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KUer — Modul 2

Zusatzqualifikation Programmkoordinatorin
Fur Kinder- und Jugendreisen

Akademie Remscheid fur musische Bildung und
Medienerziehung (ARS)
28.10.-01.11.02

Lernziele:
Inszenierung und Veranstaltungstechnik

Medien:
Kreatives Gestalten und Digitalfotografie



Die Schul

ung im Uberblick

28. Oktober

Zeit

Top

bis 14.30
15.00

16.00
16.15

18.00
19.00

20.30

Anreise

- BegriBung in der Akademie

-Infotisch der Kooperationspartner und der Organisationen und Verbande in der ARS
-Kaffeetrinken

Offizielle BegruBung, Vorstellung des Teams

-Warmwerden in Verbindung mit Kennenlernen der Workshopthemen

- Programm, Ziele und Ablauf Modul 2

- Vertiefendes Kennenlernen der Workshops

- Einbettung des Moduls in die gesamten Ablauf der KUER-Fortbildung:

Welche Themen sind von Modul 1 offen geblieben und jetzt weiterzuverfolgen

Wie weit ist die Praktikumsplanung bei allen vorangeschritten?

Ziele und Schritte fiir Modul 2

Gruppenaufteilung fuir den néchsten Tag

Abendessen

Expertentalk Gber die Netzwerke im Bereich Kulturarbeit mit: Ulrich Baer, Hermine Steinbach-
Buchinger, Rolf Witte, Jan Schmolling und Ina Bielenberg

Sauna und Bar

29. Oktober

Zeit

Top

bis 8.45
9.00
9:15

12:30

18:00

Anschl.

Frihstuck
Kick und Tagesansagen im Plenum
Workshop Durchlauf 1- lange Version zum vertieften Schnuppern
- bei Hermine: Inszenierung mit Kostiimen, kreativen Spiel, Licht und Ton
- bei Ulrich: Digitalfotografie mit Technik, Material, Bildbearbeitung, Prasentation
Mittagesessen
Fortsetzung Workshop Durchlauf 1

Abendessen
Fortsetzung Workshop Durchlauf 1
Sauna und Bar

30. Oktober

Zeit

Top

bis 8.45
9.00

9:30

12.30

17:00
18:00

Anschl.

Frihstuck

Gemeinsamer Kick
Zwischenfeedback,
Organisatorisches und Tagesablauf
Fortsetzung Workshop Durchlauf 1- lange Version
Mittagessen

Fortsetzung Durchlauf 1
Gemeinsame Zwischenauswertung
Abendessen

Fortsetzung der Workshops
Individuelles Entspannen




31. Oktober

Zeit

Top

bis 8.45
9.00

9:15
12.30

16.00
18.00
20.30

anschl.

Frihstick

Gemeinsamer Kick

Organisatorisches und Tagesablauf

Workshop Durchlauf 2- kurze Version zum Schnuppern

Mittagessen

Fortsetzung Workshop Durchlauf 2

Zwischenauswertung und Zusammenfihrung der Workshopergebnisse fur die Abendinszenierung
AbschlieRende Vorbereitungen und Proben fir die Abendauffiihrung

Abendessen

Offentliche Abendinszenierung mit den Ergebnissen der Workshops, eingebettet in die
Hausveranstaltung: Theaterauffiihrung, Multimediashow und inszenierte Fotoausstellung zu
unserer Gruppe

Halloweenparty

01. November

Zeit

Top

bis 8.45
9.00
9:15

11.00

12.30

Frahstick

Kick, Tagesablauf und Orientierung

Auswertung der Abendinszenierung und des Moduls
Praktikumsberatung und Festlegung néchster Schritte

Abschluss: Ergebniszusammenfihrung mit Blick zum néchsten Modul
Mittagessen

Abreise

Tipps aus dem Expertentalk:

Netzwerkadressen im Bereich Kulturarbeit

www.webforum-jugend.de

www.kulturrat.de/ccp

www.(international.)bkj.de

WwWWw.europa.eu.int
(Genaraldirektion Bildung und Kultur

WWW.jugendserver.de

www.DKHW.de



http://www.webforum-jugend.de/
http://www.kulturrat.de/ccp
http://www.(international.)bkj.de/
http://www.europa.eu.int/
http://www.jugendserver.de/

Workshop Digitalfotografie

In dem Workshop Digitalfotografie lernten die Teilnehmer diese Medium und seine Méglichten fir
die Jugendarbeit schrittweise kennen.

Digitalfotos sind durch die schnellen Ergebnisse und kreativen Gestaltungsmaglichkeiten ein sehr
geeignetes aktuelles Mittel fiir die thematische Projektarbeit: Reiseverldufe, Erfahrungen,
Gruppenprozesse, Storys und andere visualisierte Themen kdnnen als Bildserien mit Vertonung, Text
und Animation dokumentiert und présentiert werden.

Verschiedene Kameras, Software und Prasentationsmedien standen den Teilnehmern fiir die
exemplarische Erarbeitung eines kleinen Fotoprojektes mit anschlielender Prasentation zur
Verfligung.

Im Workshop erhielten die Teilnehmer eine Uberblick Gber die methodischen Méglichkeiten fiir die
Digitalfotografie bei Jugendreisen und Ferienmal3nahmen.

Kreative Fotoprojekte

Fun-Projekte:
Goo: Verzerrung von Gesichtern, daraus Animationen erstellen

Super-Goo: Portraits mit neuen Gesichtsteilen oder Zubehdr kombinieren

Morphen: Videolibergénge zwischen verschiedenen Personen und /oder Tieren erzeugen
Animationen: Kleine Zeichentrickfilme fir Webseiten mit Gif-Animator erstellen
Collagen: Personenfotos auf Titelbilder von bekannten Zeitschriften, mit Untertitelung
Kopfe bei Gruppenbildern vertauschen oder multiplizieren

Personenbilder vor andere Hintergriinde montieren

Foto-Wirfel: Bausteine mit Fotos bekleben, die Bausteine hangen puzzleartig zusammen

Foto-Ratespiele:

Dalli-Klick: Abgedecktes Foto wird schrittweise aufgedeckt, Inhalt muss erraten werden
Re-Zoom:VergroRerter Bildausschnitt: wird schrittweise re-zoomed, Inhalt ist zu raten

Original und Falschung: Ein Foto wird verandert, die Veranderungen sollen beim Vergleich mit dem
Original entdeckt werden

Ratselbilder: Macro-Aufnahmen, Fotos mit Spiegelungen oder aus ungewoéhnlichen Perspektiven
sollen erraten werden

Rebus: Ein Satz wird gesucht. Je Wort ist ein Gegenstand abgebildet

Quiz: Zu Fotos Fragen mit Auswahlantworten stellen

Memory: Foto- Memory selber machen mit je zwei identischen oder sinngeman
zusammengehdrenden Fotos



Selbstdarstellungen/ Offentlichkeitsarbeit/ Werbematerial von Einzelpersonen, Gruppen, Institutionen

Transferfolie: Transfer von Portraitfotos, Logos, evtl. kombiniert mit Textzeilen auf T-Shirts,
Trinkbecher, Mouspads u.a.

Postkarten

Kalender: Fotokalender selbermachen mit Software oder Blanko-Kalendern

Visitenkarten

Spielkarten: Memory, Quartett, Skatkarten...jeweils mit Personenbildern

Plakate: Ausdruck im Al oder A2 Format oder als Transparent auf Stoff

Drucksachen: Briefkopfe, Bewerbungsunterlagen, Grutkarten, Prospekte, Dokumentationen von
Veranstaltungen mit Fotos versehen

Webseiten: Fotos in Webseiten importieren, auch als Bildschirmschoner

Préasentationen und Ausstellungen

Ausstellung: Ausgedruckte Fotos, mit verschiedenen Displays oder Rahmen oder kombiniert mit
Gegenstéanden oder Video zeigen

Prasentationsschau: Interaktive oder selbstablaufende Computerprésentation (Diaschau)

Fotos fur Grafiken: fiir Organi- und Ablaufdiagramme, Arbeitsanleitungen, Mindmaps u.a.
Fotogeschichten: Ahnlich wie Fotostories in Jugendzeitschriften mit ausgedruckten Bildern oder im
Computer als verzweigende oder lineare Présentation mit Text versehen und evt. vertont.

Workshop Inzsenierung

Im Workshop Inszenierung ging es neben dem Basiswissen und Eigenerfahrung mit
Inszenierungen vor allem um praktisches Erleben in den Bereichen Moderatorentraining
(,,Sich selbst inszenieren®), Methodentraining (eine in der Gruppe getroffene Auswahl aus
den Bereichen Spiel mit Licht und Schatten, Dialog mit Fotographien und graphischen
Materialien, ,,Bilderwerfen®, Schwarzes Theater, Spiel mit Kontrasten, Zeitungstheater) und
Rollenreflexion.



KUEr Modul 2
Inszenierung

Es ist Uberhaupt das Wesen der Theaterillusion, dass sie aus dem armseligsten Material gewonnen
werden kann.

Berthold Viertel

Wer ins Spiel will muss durch die Tur der Imagination - Schauspieler wie Zuschauer gleichermal3en:
Stell Dir vor, Du bist...

Die Schwierigkeit diese Imagination in konkrete Handlungen umzusetzen ist das Hauptproblem der
Schauspielerei

Theater grenzenlos, rororo 1985

Nur das, was Ihr wieder zuriickgebt, ist wirklich Euer Eigentum

Theater machen, rororo 1985

HEINER MULLER
Herzstiuck

EINS Darf ich Thnen mein Herz zu FulRen legen.

ZWEI Wenn Sie mir meinen FulRboden nicht schmutzig machen.

EINS Mein Herz ist rein.

ZWEI Das werden wir ja sehen.

EINS Ich kriege es nicht heraus.

ZWEI Wollen Sie, dass ich Ihnen helfe?

EINS Wenn es lhnen nichts ausmacht.

ZWEI Es ist mir ein Vergniigen. Ich kriege es auch nicht heraus.

EINS heult.

ZWEI Ich werde es Ihnen herausoperieren. Wozu habe ich ein Taschenmesser. Das werden wir
gleich haben. Arbeiten und nicht verzweifeln. So, das hatten wir. Aber das ist ja ein Ziegelstein. Ihr
Herz ist ein Ziegelstein.

EINS Aber es schlagt nur fir Sie.

Inhalt

1. Einleitung

2. Methoden
2a. Ubersicht
2b. Einfiihrende Ubungen / Montag Nachmittag
2c. Workshop ,,Inszenierung”

3. Spannungsfeld ,,Spielleiterin — Gruppenleiterin®

4. Darstellendes Spiel

5. Reflexionsfragebogen fir Erwachsene



1.Einleitung

Theaterpadagogik aus dem spielpédagogischen Blickwinkel
Versuch einer Standortbestimmung von

Hermi Steinbach-Buchinger und Rosalia Eichinger,

Wien 1998

Theater und Padagogik

Die Gruppe der Teilnehmerinnen (meist sind es Kinder und
Jugendliche) hat eine ganz zentrale Bedeutung. Die Bedurfnisse, die
Entwicklungsmaglichkeiten des Einzelnen und die
gruppendynamischen Ereignisse und Erlebnisse der ganzen Gruppe
sind den SpielleiterInnen wahrend des gesamten Prozesses ein
wichtiges Thema.

Theaterpadagogik ist mehr als Theaterspielen. Theaterpddagogik
erprobt ein Modell einer selbstbestimmten, engagierten Wirklichkeit.

Padagogische Relevanz

Eine Gruppe von Menschen arbeitet freiwillig (Freizeit) mit einem
klaren Ziel (6ffentliche Auffiihrung) an einer gemeinsamen Aufgabe
(Theaterstiick). Drei Werte, die gerade in der Arbeit mit Jugendlichen
padagogisch auRerst relevant sind. Die gemeinsame Bewaltigung der
Aufgabe, die offentlichen Auftritte vor ,,richtigem* Publikum setzen
das eigene Handeln fiir die Jugendlichen in eine Relation, eine
Beziehung zu ihrer Umwelt.

Das eigene Handeln wird relevant.

Politische Relevanz

Theaterpadagogik bietet den teilnehmenden Menschen, Jugendlichen
zum Beispiel,

e Anlass um Stellung zu nehmen

¢ und die Chance gehdort zu werden.
Theaterpadagogik schafft

e den Rahmen um produktiv tatig zu werden

e und das Feld um die eigene Kraft einzusetzen.

Theater als Sprache

Theater ist vielseitig und sinnlich. Theater wird den
TeilnehmerlInnen zur Sprache mit vielfaltigen
Ausdrucksmdglichkeiten. Die SpielerInnen suchen den Dialog
miteinander und mit dem Publikum. Sie arbeiten intensiv daran,
sich mitzuteilen, weil sie nicht nur gehdrt, sondern verstanden
werden wollen!




2. Methoden

2a. Ubersicht

Einfuhrende Ubungen / Montag Nachmittag

Namen auf Post-1t’s
Namen klatschen
Name und Bewegung
Namen vertauschen

Spots in Movement (mit Gespréchsimpulsen)

Seelenbilder

Workshop ,,Inszenierung“ / Dienstag

Schatten gehen

Von Wand zu Wand

Synchrone Bewegung im Kreis

Synchrone Bewegung in einer Reihe (einer — viele —alle) und
vor dem Spiegel

Namen inszenieren

Lichtprobe: Einsatz unterschiedlicher Lichtquellen (Fluter,
Verfolger, UV-Licht) mit Einzelauftritten (& Applaus),
Verbeugen, Wiederholen der Namensinszenierungen mit drei
Lichtarten

Szenen (Namen inszenieren) durch Requisiten, Gerdusche,
Bewegung verfremden

Das Theater als Symbol: ,,Wo ist Dein Platz?*
(Reflexionsrunde)

Gerauschkulisse
Pantomime: ,,Was tue ich?* ,,Wo bin ich?“ ,,Wer bin ich?*
Standbilder abldsen

Gangster-Training: 100Euro in der FuBgangerzone von
Remscheid

Bewegungsablaufe mit Rhythmusinstrumenten
Schwarzes Theater (Ubungen mit Handschuhen)
Choreographie

Schattenspiel (einzeln, paarweise, OH-Szenen)

Spiel mit Dias




Workshop ,,Inszenierung* / Mittwoch

e Atemibung ,,Den Himmel stiitzen*
e Massagelibung ,,Ricken abklopfen*
e Gruppeniibung ,,Fliegen*

o Geschmeidigkeit und Koordination: auf,,10“ hinlegen und
aufstehen

e Kopf wenden

e Briefe schreiben ,,Was willst Du erleben?*
e Was sollen die Géste erleben? (Diskussion)
e Inszenierung (Diskussion, Brain Storming)

e Konkrete Umsetzung / Proben




2b. Einfiihrende Ubungen — Montag Nachmittag

¢

POST IT (Namen / Kennenlernen)

Post It’s gehdren zu den Highlights menschlicher Erfinderkunst (so
wie Kichenrolle und Kaugummi aus der Tube). AuRerdem ist der
Name so schon: ,,post it*!

Einmal schnell in PONS Wérterbuch fur Schule und Studium
nachgeschlagen, ergibt sich eine erquickliche Vielzahl an Deutungen:
to post — postieren; to be posted away — versetzt werden; to post it —
etwas verschicken; to keep sombody posted — jemanden auf dem
laufenden halten; usw, usw,....

Grund genug far mich, den legendaren gelben Zettelchen eine
kurze Spielsequenz zu widmen (die wir beim Seminar nicht komplett
durchgenommen haben):

So geht’s los:
Musik,
Alle TN schreiben ihren Namen auf ein Post-It und befestigen es an Post It’s,
ihrer Kleidung. Stifte
|:> Name exchange
Zu Musik gehen die TN durch den Raum und vertauschen ihre
Namenskértchen. Bei Musikstopp versuchen Ulrich und ich die
Gesichter wieder den Namen zuzuordnen.
|:> What colour is your personality?
TIPP: Buchtipp

Nettes Buch zum Thema:
,»What color is your personality? Red, Orange, Yellow, Green,....”
Carol Ritberger; Hay House, Inc.; Carlsbad, California; 2000

Musik. TN erhalten je einen kleinen Stapel Post-It plus Schreibgerét
und Uberlegen nun, welche Farbe zu den anderen TN passt.
Nachdenken — aufschreiben — der betreffenden Person an die
Kleidung heften.

Nach einiger Zeit werden die Farbvorschlage ,,gepflickt* und
gesichtet: eher ahnliche Farben? Ganz neue Aspekte? Zufrieden?

Jeder TN wahlt einen der Farbvorschlage fur seine Person aus und
erhalt jetzt diese Farbe als Nachnamen: z.B.: ,,Paul Blau“ ,,Christa

Super-Einstiegs-
Methode auch fir
museumspadagogische
Aktivitaten (aber das
waére ein anderes
Seminar!)

Farbgruppen
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TN finden sich in Farbgruppen zusammen und iberlegen kurze
Inszenierung ihrer Farbe (mit oder ohne Material — ohne Material: 10
Minuten VOBE-Zeit; mit Material: 20 Minuten VOBE-Zeit)

Danach kurze Vorfiihrung der Inszenierung (Einschrankung maoglich:
einzig erlaubtes Wort ist der Name der Farbe & Gerédusch): Welches
Tempo hat diese Farbe? Welches Alter? Welche Gemdtslage?

Musik,
Post It’s, Stifte

Bunte Materialien
(Seidenpapier, Stoffe,
Luftballons,...)

Time check

Variante: TN verteilen Post-I1t an andere TN mit einer Tageszeit, die
sie den betreffenden Personen zuordnen wiirden: sanfte Morgenréte,
11.00 Uhr vormittags, high noon, Finf-Uhr-Tee,....

Danach wahlt jeder TN diejenige der ihm zugeordneten Tageszeiten,
die ihm/ihr am meisten zusagt. Schlieflich stellen sich alle Tn in
einer Reihe auf (geordnet von ,,friih bis spét™) und jeder sagt seinen
Namen mit einer passenden Miniszene (géahnen und strecken,
schlafend, joggend,.....)

Musik,
Post It’s, Stifte

NAMEN KLATSCHEN

TN stehen im Kreis und haben Post It Namensschilder an ihrem
Gewand. Nun werden die Namen laut genannt (rhythmisch — nach
Silben) und dazu geklatscht. Zwischen den Namen gibt es einen
Schlag Pause (kann mit dem Fuss geklopft werden). Alle beginnen
beim Namen des SL und enden auch dort wieder.
(Her-Mi & Thi-Lo & Su—-San—-Ne & ...)

Variation 1: Klatschen ohne Namen laut auszusprechen
Variation 2: In die Gegenrichtung klatschen

Variation 3: Gruppe in zwei Teile teilen. Gruppe 1 klatscht in
ursprungliche Richtung, Gruppe 2 klatscht gleichzeitig in
Gegenrichtung. Alle beginnen und enden bei der selben Person (SL).
Somit beginnen sie gleichzeitig und enden auch gleichzeitig, auch
wenn Rhythmus dazwischen variiert.

NAME UND BEWEGUNG

Alle TN stehen im Kreis. Ein TN — in neuen Gruppen besser der SL —
tritt einen Schritt vor, sagt seinen Namen und macht eine flr sie/ihn
typische Bewegung dazu. Alle gehen einen Schritt in den Kreis und
wiederholen Namen und Bewegung wie ein Echo. Alle treten wieder
zuriick und nun kommt der ndchste TN dran — reihum.

Variante fur ,,danach*:

SL nennt seinen Namen und seine Bewegung und im Anschluss daran
Namen und Bewegung einer anderen Person. Diese Person beginnt
wieder mit ihrem eigenen Namen & Bewegung und danach nennt sie
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N & B einer weiteren Person usw.

SPOTS IN MOVEMENT

S.I1.M. ist eine Basisubung fur Gruppen aller Gré3en und vor allem
fiir Anfangssituationen. Das Prinzip ist immer gleich: Musik (zu der
sich die TN durch den Raum bewegen) und Musikstop (mit jeweils
neuem Impuls). Dieser Impuls kann entweder in den Zwischenphasen
ohne Musik passieren (z.B. Gesprachsimpulse) oder wahrend der
neuen Musikphase erfolgen (z.B. Bewegungsimpulse).

In unserem Fall:

Musik

Spots zum Ankommen

Wahrend der Musikstops werden die folgenden
Gesprachsimpulse genannt, die mit jeweils wechselnden
PartnerInnen ausgetauscht werden:

1. Was war DAS BESTE, das Dir seit Modul 1 passiert ist?

2. Was willst Du bis zum Ende des Jahres 2002 unbedingt
erledigen?

3. Worauf hast Du Dich bei Modul2 ganz besonders gefreut?

SEELENBILDER

TIPP:

,,Portraits*, Steve Mc Curry;

1999: Phaidon Press Limited

(Kartensammlung, die wir beim Seminar verwendet haben)

Oder div. Postkarten,
Musik

Karten werden am Boden verteilt. Jeder TN wahlt eine Karte, die jetzt
und hier seiner / ihrer Seele entspricht. ,,Der Seele ein Gesicht
geben®. Karte in die Hand nehmen und mit einzelnen anderen TN
austauschen.

12




2c. Workshop ,,Inszenierung*

WARM UP
(Musik und synchrone Bewegungen)

Musik

Schattengehen

Partnerin suchen, zu zweit hintereinander aufstellen. Paare verteilen
sich im Raum. Zur Musik beginnt der vordere TN in einer bestimmten
Gangart loszugehen, -tanzen, -hipfen und der dahinterstehende Partner
folgt ihm wie ein Schatten. Wenn der hintere Partner dem vorderen auf

die Schulter tippt, drehen sich beide um. Nun geht der andere TN
voraus in neuer Gangart, usw.
Auch der vordere Partner kann die Richtung &ndern, dazu dreht er sich
einfach um und los geht’s in die andere Richtung.

Variante: Schattengehen mit Impulsen

Bei Musikstopp erfolgen konkrete Impulse (auch durch TN mdglich)
fiir's Schattengehen:
Beim Agentenball, im Dschungel, beim kalten Buffet, Vernissage,.....

Von Wand zu Wand

Alle Teilnehmerinnen stehen an einer Seite des Raumes. Zur Musik
beginnt ein TN, zu anderen Seite zu laufen, schleichen, hipfen,... Alle
TN folgen ihm mit der gleichen Bewegung. Zurtick geht’s dann mit
einer neuen Bewegung eines anderen TN.

Variante: Der TN, der vorausgeht, tut dies in einer bestimmten Rolle
(alt gebuickt, als hopsendes Baby, als Buschauffeur usw.,...)

Variante: jeweils 2 TN bewegen sich zur anderen Seite, indem sie
etwas Gemeinsames vorzeigen. Die ibrigen TN schnappen sich
spontan eine Partnerin und machen die Gangart nach.

Variante: Synchrone Bewegung im Kreis

TN stehen im Kreis und bewegen sich in eine Kreisrichtung weiter.
Ein TN erhélt eine Kopfbedeckung und gibt Bewegung vor, wenn er
nicht weiterwill, gibt er Kopfbedeckung an anderen TN weiter.

Musik,
1 Kopfbedeckung

Variante: Synchrone Bewegung in einer Linie
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(einer — viele — alle) Ein TN steht an einer Raumseite, die anderen
gegeniiber. Zur Musik beginnt der TN eine mdéglichst simple
Bewegungsabfolge. Wer die Abfolge vollig synchron mitmachen kann,
stellt sich neben den ersten TN und macht die Bewegung mit. Die
anderen TN konnen so lange zusehen, bis auch sie die Abfolge
beherrschen. Nach und nach stehen alle TN in einer Linie und
bewegen sich vollig synchron.

Variante: Selbe Ubung vor einem groRen Wandspiegel, um den Effekt
der synchronen Bewegung selbst Gberpriifen zu kénnen.

NAMEN DRAMATISIEREN

TN bilden Kleingruppen (mind. 3 Personen). Jede KG wahlt einen der
Vornamen ihrer Mitglieder aus. Dieser Name wird nun ,,inszeniert”.
Vokal flr Vokal wird ein synchroner Ablauf mit Gerduschen und
Bewegung entworfen. So entsteht eine kurze Szene. Grolites
Augenmerk wird auf Exaktheit und vollige Ubereinstimmung gelegt.
Tempo, Lautstérke, Spielausrichtung auf der Buhne lasst sich hier
bereits gut trainieren.

Variante: Lichtprobe

Kurze Szenen - wie die oben erarbeiteten — eignen sich bestens um
daran Lichteffekte zu zeigen. Z.B.: Fluter, Verfolger, UV-Licht.

Div.
Beleuchtungskorper

Variante: Szenen verfremden

Mittels einfacher Requisiten, Einsatz von Rhythmusinstrumenten, oder
punktuellem Verstarken mancher Szeneneffekte (Komik, Spannung,
Tempo,...) lassen sich diese kurze Szenen einfach und wirkungsvoll
verfremden. Dadurch wird beispielhaft sichtbar, wie man mit
unterschiedlichem ,,Szenenmaterial* aus Gruppenarbeiten weiter
vorgehen kann.

Requisiten (Hdite,
Masken, Tucher,...),
Instrumente,...

14




DAS THEATER ALS SYMBOL.:
,»Wo ist Dein Platz?* (Reflexion)

Nach: DAS STADTTHEATER-SPIEL (Autor: Ulrich Baer)
Quelle: AGB (Hrsg.): Das Methoden-Set, Band 4 ,,Reflektieren®,
Miinster: Okotopia

Auf einem groRen Bogen Papier wird ein Stadttheater gezeichnet.
Jeder TN uberlegt, welche Rolle er/sie in einem Theater am liebsten
einnehmen wiirde, wenn einmal die Chance dazu bestiinde. Mit einem
Textmarker bezeichnet jeder TN seine Lieblingsposition und schreibt
seinen Namen dazu.

In einer gemeinsam Diskussionsrunde werden die Positionen
besprochen — die Selbsteinschatzung / Fremdeinschatzung — die
Aussage des gewahlten Platzes fir die eigene Rolle als Teilnehmerlin
in einem Workshop zum Thema ,,Inszenierung®, bzw. flr die eigene
Rolle als Gruppenleiterin zum Thema ,,Inszenierung*. Ressourcen und
Starken der unterschiedlichen Positionen werden ebenso reflektiert,
wie mogliche zukiinftige Veranderungen (Perspektivenwechsel)

Packpapier,
Textmarker

GERAUSCHKULISSE

Kleingruppen wahlen einen Ort (Kaffeehaus, Badezimmer,
Wald,...), den sie den anderen als pure Gerauschkulisse
prasentieren.

Das Publikum wird zum ,,Auditorium* — es hat die Augen geschlossen
und lauscht der Darbietung bis zu deren Ende bevor es zu raten
beginnt, wohin es gerade entfiihrt wurde.

PANTOMIME

Was tue ich?

Ein TN betritt die ,,Buhne* und bt eine pantomimische Tétigkeit aus.
Wer erkennt, WER sich hier WO befindet und WAS er hier tut, stellt
sich dazu und macht die gleichen Bewegungen mit, usw. Nach einigen
TN sagen die Zuseher, was sie erkannt zu haben glauben.

Wo binich ?

Ein TN beginnt in seiner Rolle eine pantomimische Szene. Wer
erkennt, WER sich hier WO befindet und WAS er hier tut, steigt in
die Szene ein und ergéanzt sie. Z.B. Ein Chirurg beginnt zu
operieren, der néchste TN steigt ein als OP-Schwester, die ihm die
Instrumente reicht, der Nachste als Patient, der auf dem

OP-Tisch liegt usw.

Wer bin ich?
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Ein TN beginnt mit einer pantomimischen Tatigkeit. Ein zweiter TN,
der in die Szene einsteigt, gibt durch das, was er tut und sagt, dem
Ersten erst eine Identitat. Z.B. Der erste TN kocht, der zweite kommt
dazu und sagt: ,,Mama, ich hab schon wieder einen Funfer”, dann muss
der erste TN in der Rolle, die ihm vom zweiten zugeteilt wurde, darauf
reagieren.

Die Szene wird wiederholt, ein anderer TN kommt dazu und sagt zB
,Chef, ich hole jetzt die Kartoffeln vom Lager.” usw.

Durch die Wiederholungen einer Anfangsszene werden die Zuseher oft
zu wirklich skurrilen und originellen Einstiegen animiert, die auch zu
weiter ausgebauten Szenen fiihren kénnen.

STANDBILDER ABLOSEN

Zwei TN bilden ein Standbild, in dem sie in Beziehung zueinander
stehen (z.B. Kunde und Friseur), ein zweiter TN kommt dazu, tippt
einem der beiden TN auf die Schulter, diese/r verlasst das Bild und der
neue TN stellt, legt, setzt sich zum ersten dazu und bildet so eine neue
Szenerie, ein neues Bild. Davor kann er eine kleine Anderung an der
Haltung des verbliebenen TN vornehmen, aber z.B. nur die
Handhaltung, Kopfneigung usw.

GANGSTER-TRAINING: DER 100ER

,»Du gehst auf der recht belebten FuBgéngerzone im Zentrum der Stadt
und plétzlich siehst du einen 100er auf dem Boden liegen. Du versuchst
nun, dir das Geld mdglichst so zu nehmen, dass es keiner der
Umstehenden bemerkt.“

TN, die eine Idee haben, wie sie auf clowneske Weise das Geld
pantomimisch an sich bringen konnten, kommen auf die Biihne und
zeigen ihre Version.

Papierschein als Euro-
Ersatz

UBUNGEN MIT RHYTHMUSINSTRUMENTEN

Zu Beginn wahlt jeder TN ein Instrument seiner Wahl und
probiert, welche Klédnge und Gerdusche er dem Instrument
entlocken kann.

AnschlieRend finden einander zwei TN, deren Instrumente gut
zusammen passen.

Rhythmusinstrumente,
Orffinstrumente,
Fahrradklingeln,

Trillerpfeifen, usw.

Ubungen und Variationen

Zwei TN stehen einander — an jeweils zwei Raumseiten -
gegenuber.
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1. Die Bewegung gibt die Musik vor

TN ,,A“ bewegt sich ohne Instrument — in einer bestimmten
Gangart - auf TN ,,B“ zu. TN ,,B* hat nun die Aufgabe, mit seinem
Instrument, die Bewegungsform, Tempo, Rhythmus der Bewegung
mit seinem Instrument zu erfassen und ,,A*“ dadurch in seiner
Bewegung zu unterstitzen. (Wechsel)

2. Die Musik gibt die Bewegung vor

Dann umgekehrt: TN ,,A* bewegt sich wieder auf ,,B* zu, aber nun
gibt dieser Tempo etc. mit seinem Instrument vor.

3. Mit der Ahnlichkeit / Verschiedenheit der Instrument
experimentieren

Wenn die beiden TN ursprunglich Instrument gewahlt hatten, die
einen sehr &hnlichen Klang-Ausdruck haben, dann ist es
lohnenswert, die Ubung nochmals zu wiederholen mit TN, deren
Instrumente sehr divergent sind. Dies ergibt spannende und
komische Bewegungsabfolgen.

4. Verkehrte Rollen

Ein Tanzer tanzt auf der Buhne — das Orchester (mehrere TN mit
unterschiedlichen Rhythmusinstrumenten) gibt die Musik nicht
vor, sondern hat die Aufgabe mit seinen Instrumente den
Bewegungen zu folgen (wie Ubung 1)

5. Verteilte Rollen

Wie oben, aber nun gibt es bei der folgenden Improvisation jeweils
einen Tanzer und ein Instrument die zusammengehdren.

(z.B.: ein Tanzer fur die kleinen schrillen Tone der Piccolo-Flote,
ein Tanzer fir die groRRe Pauke, ....) Die Tanzer haben durch die
Art ihres Instrumentes jeweils nur eine ganz bestimmte
Fortbewegungsart (stampfen, schleichen, stolpern,...)

SCHWARZES THEATER

Nach dem Aufbau der ,,Black-Box* (Biihne aus schwarzen Stoffen)
und dem UV-Licht erfolgen erste Ubungen mit Handschuhen.

UV-Rohren, Schwarze
Stoffe, weisse
Materialien, weisse
Handschuuhe, Papier,
Neon-Marker, div.
Gegenstande in
Neonfarben,...

,,Handsome*
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Jeder TN erhalt einen weiRen Handschuh. Mit Karton in
Neonfarbe (oder weiRem Karton und Neonmarkern), Schere und
Klebeband entstehen ,,Augen* fir die behandschuhten Hande.

Jede Hand erhalt so einen unverwechselbaren Charakter. Die TN
arbeiten an diesen Charakteren — Tonfall (laut, leise, hoch, tief,
....), Bewegungsart (hektisch, schleimig,...) - jedoch ohne Einsatz
von Sprache.

Jeder ,,Handschuh* bekommt zunéchst seinen ganz persénlichen
Auftritt und zeigt dem Publikum seinen Charakter.

Szenen zu zweit — ,, Begegnungen*

Zwei TN bilden mit ihren neu entwickelten Hand-Charakter-
Wesen (Handschuh + Augen + Bewegung + Tonfall) eine kurze
Szene, in der sichtbar wird, was passiert, wenn diese beiden Wesen
aufeinander treffen.

CHOREOGRAPHIE

Musik: Gotan Project

Zum Musikstuck, das aus klar unterscheidbaren Einzeleinsatzen
besteht, werden unterschiedliche Bewegungsabfolgen,
Bewegungscharaktere von Ténzerlnnengruppen erarbeitet.
Abschlieend, wenn jede Gruppe in ihrem Ablauf ganz sicher und
flUssig ist, erarbeitet die Gruppe gemeinsam die Choreographie.

Musikstiick das aus
klar utnerschiedbaren
Einzeleinsatzen
verfiigt

SCHATTENSPIEL

Ein Schattentuch kann von unterschiedlichen Lichtquellen
bestrahlt werden: Spots, Taschenlampen, OH-Projektor,
Diaprojektor, etc. — je nach Mdglichkeiten und gewiinschter
Lichtstarke.

Schattentuch,
Lichtquellen

Falls OH-Projektor:
Folien, Scheren,

Der Vorteil von OH ist: groRe Lichtstarke, jederzeit Anderung der Stifte,
Farben maglich (Folien) , groRRe Spielmdglichkeiten durch die OH- Kopiermaglichkeit,
Flache, die als Kulissenauflage, etc. verwendet werden kann. Papiere, div.
Gegenstande,...
Musik

Voribung: Hinterm Schattentuch vorbeitanzen
Das Schattentuch wird mit bunten Lichtquellen beleuchtet. Zur Musik,
Musik bewegt sich die ganze Gruppe hinter dem Schattentuch Schattentuch,
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vorbei. Diejenigen TN, die gerade vor dem Tuch vorbeigehen,
koénnen ihre Kolleglnnen hinter dem Tuch tanzen vorbeitanzen
sehen und erleben die Effekte.

(Tipp: Netter Discoimpuls fir Kinder/Jugendliche)

Beleuchtungskdrper

~Peter Pan“ - Ubung

Die TN gehen zu zweit zusammen. Jeweils ein TN bewegt sich zur
Musik hinter dem Tuch (einfache, rhythmische Bewegungen)
vorbei, sein Partner versucht vor dem Tuch, den Bewegungen des
Schattens seines Partners zu folgen. Fir Zuseher ist das so, als ob
die (sichtbare) Person vor dem Schattentuch versuchen wiirde
ihren eigenen Schatten wieder an sich zu bringen.

Musik,
Schattentuch,
Beleuchtungskdrper

Overhead-Schattenspiel

Der SL erklart und zeigt der Gruppe Mdoglichkeiten und Prinzipien
des OH-Schattenspiels.

In KG erarbeiten die TN kurze, einfache Szenen zu bekannten
Kinderliedern oder —reimen. Danach gegenseitige Vorfiihrung.

Schattentuch,
Lichtquellen

Falls OH-Projektor:
Folien, Scheren,
Stifte,
Kopiermdglichkeit,
Papiere, div.
Gegenstande,...

Musik

BEWEGTE BILDER: SPIEL MIT DIAPROJEKTIONEN

Dias eignen sich in Kombination mit Musik fir sehr eindrucksvolle
Performances.

Das Bildmaterial dazu kann

e einen thematischen Bezug haben (z.B. Museumsbilder,
Stadtansichten, Architektur,...)

e besondere Dias aus der Sammlung der TN sein (Urlaub,
Reisen, Projekte,...)

e mit Glasrahmen-Dias (Fotohandel) und einfachen
Materialien selbst produziert werden (dazu werden flache
Gegenstande wie Blutenblatter, Graser, etc zwischen die
beiden Glasscheiben gelegt oder die Glasflachen beschriftet,
bemalt, usw....)

Die Dias werden auf bewegten (weilen) Untergrund projiziert.
Dazu bewegen TN Stoffe unterschiedlicher Beschaffenheit durch
den Raum (gesamten Raum bespielen!) und erproben im Spiel die
vielfaltigen Effekte, die sich dadurch ergeben.

Diaprojektor, Dias,
Musik, weil3e Stoffe
(Leintlcher,
Vorhangstoffe, Tull,
Futterseide, ...)

Vorzugsweise
schwarzer
Raumbhintergrund

KORPERUBUNGEN
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Den Himmel Stiitzen - Atemiibung

Jeder TN sucht sich einen Platz im Raum, der ausreichend
Bewegungsfreiheit verspricht. Die Fif3e stehen huftbreit (Knie locker)
und Oberkérper, Kopf und Arme hangen nach vorne (Hande berlhren
fast den Boden).

e Einatmen: langsam aufrichten

e Luft anhalten: Arme tber den Kopf strecken, Hande ineinander
verschranken, auf Zehenspitzen erheben, ganzen Kérper nach
oben strecken

e Ausatmen: Oberkorper wieder vorne nach unten hangen lassen

3x wiederholen — die Bewegung sollen flieBend sein und der
Atemrhythmus langsam und gleichmafig. Jeder TN arbeitet nach
seinem Tempo

Abklopfen — Massageiibung flr 2

Paarweise zusammen gehen — Partner sind etwa gleich groR3.

Partner 1 steht wie zu Beginn der Atemibung: FlRe hiftbreit,
Oberkdérper hangt zu Boden, Arme, Nacken, Kopf baumeln locker,
Knie nicht verspannen!

Partner 2 steht hinter Partner 1 und massiert:

Héande auf Ricken auflegen

Rucken, Arme, Beine abstreifen

Abklopfen: Hande klopfen gleichzeitig und gleichmaRig

Uber Rucken, Arme, Oberschenkel (Nicht direkt auf Nieren

und Wirbelséule klopfen!) Partner bleiben in Kontakt,

damit Partner 1 starkeres oder schwéacheres Klopfen
bestellen kann

e Hande kommen wieder zur Ruhe — auf Rucken legen

e Abstreifen

e Partner beim Aufrichten helfen: evtl. eine Hand unter den
Bauch des Partners legen; Finger der anderen Hand gehen
links und rechts neben ! den Wirbeln langsam nach oben
(beim Becken beginnend)

e Partner 1 richtet sich langsam auf und versucht diejenigen
Wirbel ,,aufzurollen®, die von Partner 2 gerade ,,begangen*
werden (schoner runder Katzenbuckel).

e Partner 1 rollt sich ganz langsam auf — Kopf hangt bis zum
Schluss locker nach unten. Halswirbel richten sich ganz
zuletzt auf

e Partner 2 massiert Partner 1 noch liebevoll die Schultern

Dann - endlich - WECHSEL!

Fliegen
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Etwa 8 Personen stehen um eine am Boden liegende Person. Der
TN am Boden liegt auf dem Rucken und macht sich ganz steif.
Seine Kolleglnnen legen ihre Hande auf seinen Kérper und
dricken ihn ganz fest in den Boden.

Nach gemeinsamen Blickwechsel (ohne Worte) greifen sie unter
den Koérper der Person und heben die Person gleichzeitig nach
oben (etwa Hufthohe — in gelibteren Gruppen auch héher). Die
Hebebewegung ist meist mit nur zwei Fingern pro Hand
(Zeigefinger, Mittelfinger) maglich.

Die Gruppe lasst nun die Person zum anderen Ende des Raumes
schweben und legt sie dort wieder behutsam auf den Boden.

2 Decken

Geschmeidigkeit und Koordination: auf ,,10* hinlegen und
aufstehen

Jeder TN hat eine Decke und sucht sich einen Platz im Raum.
Alle stehen in der Mitte ihrer Decken. Zu einem gemeinsamen
Rhythmus (von 1 bis 10 zéhlen — langsam!) kringelt sich jeder TN
so klein wie mdglich auf seiner Decke zusammen.

Ziel ist es, in einer moglichst runden und geschmeidigen
Bewegungsabfolge von der gréitmoglichen zur kleinstmdglichen
korperlichen Ausdehnung zu gelangen — und wieder zurtick
(wieder auf ,,10*). Dazu ist es notwendig, auch mit den Gelenken zu
gehen, zu drehen, beugen, wenden — fiir eine moglichst runde
Bewegung ohne Ubertriebenen Kraftaufwand.

Decken

Kopf wenden

TN stehen wieder hiftbreit im Raum. Nun wird (nur!) der Kopf zu
einer Seite gedreht und versucht, mit den Augen den &ufRersten
Punkt wahrzunehmen, den man jeweils rechts und links durch die
Kopfdrehung sehen kann.

Dann werden auRer dem Kopf auch die Schultern gedreht. Wo ist
nun der auflerste Punkt?

Nun auch der ganz Oberkdrper — wieder duf3ersten Punkt
kontrollieren

Nun geht auch das Becken mit dem Schwung nach rechts und links
mit

Und schlie8lich mit den Knien — dreht der ganze Korper jeweils
nach eine Seite (wobei die Fil3e wie zu Beginn noch immer am
selben Platz stehen)

Der aulierste Punkt ist sehr viel weiter aufRen wahrzunehmen, das
Gesichtsfeld hat sich durch das Mit-Einbeziehen aller
Gelenksebenen wesentlich erweitert.
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BRIEFE SCHREIBEN (Gruppenfeedback)

Die Ubung ,,Briefe schreiben* ist eine Vertrauensiibung, die in
Gruppen zur Vertiefung der Beziehungen und der
Auseinandersetzung mit sich selbst und den anderen fihrt.

In unserem Fall behandelten wir mit Hilfe dieser Ubung das
Thema ,,Was will ich bei unserer Inszenierung erleben®.

Das ,,Ich* besitzt in diesem Fall zwei Aspekte gleichzeitig:

e einerseits meine Rolle als Gruppenteilnehmerin und
DarstellerIn bei einer 6ffentlichen Inszenierung

(etwas vor anderen tun)

e andererseits Ich als Gruppenleiterin

(etwas fir andere oder mit anderen tun)

Die TN sitzen im Kreis. TN erzéhlen reihum, was sie bei der
Inszenierung selbst erleben wollen. Dazu haben sie Gegenstande
mitgebracht, die sie an eine Situation erinnern, die fur sie selbst
auBerst animierend, anregend, etc. war.

Die anderen TN lauschen der Geschichte des Gegenstandes und
dem Wunsch des TN nach einer Erlebnisqualitat fur sich selbst bei
der gemeinsamen Inszenierung.

Danach schreiben jeder der Person, die gerade erzahlte auf einem
Kértchen ein personliches Feedback.
Somit erhalt jeder TN von allen Kolleglnnen ein Briefchen.

WAS SOLLEN DIE GASTE ERLEBEN?

In einem gemeinsamen Brainstorming wird erarbeitet, was die
Gaste — unser Publikum — bei der Inszenierung erleben sollen.

INSZENIERUNGSIDEEN SAMMELN

Nun sammeln wir erste Ideen fur unsere Inszenierung. Aus dem
Fundus der bereits in den vorhergehenden Ubungen entstandenen
Szenen und Impulsen schépfen wir das Kerngertst unserer
Auffihrung.

Spéter teilen wir uns in KG und feilen an den einzelnen Teilen.
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7

Al SPANNUNGSFELD
SPIELLEITERIN-GRUPPENLEITERIN
Hermine Steinbach-Buchinger, Rosalia Eichinger

Viele Seminarteilnehmerlnnen befinden sich, wenn sie mit ihren Gruppen oder Klassen
Theaterspielen, im Spannungsfeld zwischen ihrer Funktion als SpielleiterIn einer
Theatergruppe und ihrer Position als LehrerIin oder Gruppenleiterin.

Dazu einige Punkte zum Nachdenken, Uberpriifen, Diskutieren,..

und auszugsweise Texte (kursiv) aus:
IMPROVISATIONSTECHNIKEN von Viola Spolin, Verlag Junfermann

Ein Spannungsfeld besteht zwischen Wunsch und Wirklichkeit:

Die Uberlegung dazu beginnen bei der
AUSWAHL DES STUCKES

,,ES ist schwierig, einen Plan fur die Auswahl eines Stiickes aufzustellen. Es gibt einige Fragen, die
sich der/die Spielleiter/in stellen sollte, bevor er sich endgultig entschlief3t:

Welches Publikum werde ich haben?

Wie geschickt, erfahren sind meine Darsteller?

Kann ich mit dem Stlick umgehen?

Ist es nur ein ausgeschmuckter Vortrag (Moralisieren)?

Ist es theatergerecht?

Wird es uns allen eine kreative Erfahrung vermitteln?

Wird es Spall machen? Kann man mit ihm spielen?

Ist es lebendig (hat es Realitéat)? Oder handelt es sich um ein Psychodrama?

Vermittelt es dem Publikum neue Erfahrungen, provoziert es das Publikum zum Nachdenken

und schafft es neue Erkenntnisse?

Bei der Betrachtung eines Stiickes sollte der die Leiter/in dartiber nachdenken, ob sich jede Probe um
ein darstellerisches Problem herum organisieren I&sst, dessen Losung zu einer gelungen Auffiihrung

beitragen wirde. Teilen Sie das Stiick (oder die ausgewahlten Improvisationsszenen) in viele kleine

Szenen-Teile des Ganzen- auf und setzen Sie sich grindlich mit diesen auseinander (wobei Sie nie den

Uberblick tiber das Gesamtstiick verlieren sollten). Beobachten Sie wahrend der Proben jeden
Abschnitt in Aktion. Fragen Sie sich permanent:

Bei einem formalen Stiick:
Wie kann die Absicht des Autors verdeutlicht werden?
Werden individuelle Affektiertheiten lastig?

Sollte die Szene visuell durch mehr Buhnenarbeit, durch ungewohnliche Requisiten oder

Effekte intensiviert werden?
Werden Massen- und Geselligkeitsszenen uneffektiv dargestellt?
Sollten wir mehr spielen?

Bei einer |mprOV|S|erten Szene oder einem improvisierten Stlick:
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Wie kann der Sinn der Szene verdeutlicht werden?

Kann der Szene mehr Gestalt gegeben werden?

Ist die Szene konstruiert? Handeln die Darsteller nach Belieben, machen sie Witze
usw. anstatt zu improvisieren?

Ist es geschmackvoll?

Sollten wir mehr spielen?

Unter diesen Gesichtpunkten bereitet der Spielleiter Probleme vor, die die Darsteller/innen I6sen
mussen. Er gibt ihnen das Problem, mit dem sie spielen sollen, und nimmt dann von den Spielern, was
sie zu geben haben, wahrend sie es I6sen. Die Spieler/innen wiederum nehmen auf, was der Spielleiter
in kleinen Details zuriickgibt. Er bringt eigene Zusatze ein, auf die er spontan gekommen ist, als er die
Spieler/innen bei der Arbeit am Problem beobachtete, um die Szene zu bereichern.

Diese organische Arbeitsweise, dieses spontane Auswahlen, dieses Geben und Nehmen zwischen den
Spieler/innen und der Spielleitung, welches bei der Entwicklung von Szenen flr das
Improvisationstheater stattfindet, eignet sich auch flr die Auffihrung eines niedergeschriebenen
Stiickes. Diese Arbeitsweise halt die Integritat des Leiters der Leiterin und der Darsteller/innen
aufrecht und teilt jedem seinen Platz bei der gemeinsamen Erfahrung zu. Beim improvisierten Theater
bringt sie Szenenmaterial hervor. Beim formalen Theater wird durch sie die totale Aktion entwickelt,
durch die sich der Sinn eines Stiickes einstellt.*

GRUPPE

e In welcher Position stehe ich dazu: Lehrerln, Gruppenleiterin oder nur Spielleiterin.
¢ Was nehme ich in die Theaterarbeit mit?
e In welcher Rolle sehen mich die Darsteller/innen?

AUSSERE BEDINUNGEN

Wie viel Zeit steht uns zur Verfiigung?

In welchen Abstanden trifft sich die Gruppe?

Bleibt die Gruppe fix oder werden die TeilnehmerlInnen wechseln?

Welcher Raum steht zur Verfligung?

Kann er von der Gruppe ,,in Besitz genommen* werden, ist es der Ubliche
Gruppenraum, die Klasse?

e Welche technischen Mdglichkeiten stehen mir zur Verfligung? Wie aufwendig ist das
Besorgen diverser technischer Gerate, Requisiten? Gibt es Gruppenmitglieder, die damit
umgehen kénnen?

ABSICHTEN
Will ich diese Theatergruppe fur mich, fur die Gruppe,

e um der Gruppe kreative Erfahrungen zu ermoglichen,

e um in der Gruppe etwas zu verandern,

e um ein Anliegen (von mir oder eines, das in der Gruppe gerade Thema ist) deutlich zu
machen,

e um zu einem Anlass (Weihnachten, Schulschluss,...) eine Auffilhrung zu zeigen,

e um einen Wunsch der Gruppe zu entsprechen.
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Ein weiteres Spannungsfeld: ZWISCHEN SCHAUSPIELERINNEN & DER GRUPPE

Mit Kindern oder Jugendlichen Theater spielen heif3t auch, die Gruppe mit ihren Beziehungen,
Konflikten usw. mit hinein zu nehmen in die Theaterarbeit. Darstellen als spielerisches Element
ermoglicht veranderte Wahrnehmungen voneinander, sich in anderen Rollen zu présentieren,
verborgene Fahigkeiten sichtbar zu machen und so auch einen anderen Umgang miteinander.
Ebenso wie der Spielleiter; die Spielleiterin bringen aber auch die Gruppenmitglieder ihre
bisherige Geschichte miteinander in die Theaterarbeit ein. Das ist nun der Bereich, den die
Spielleiter/innen besonders im Auge haben mussen, um auftretendes Unbehagen, Auffalligkeiten
einzelner Spieler/innen usw. richtig einordnen zu kénnen und eine Atmosphéare zu schaffen, die
unbelastet von Angsten und Vorurteilen freies Spiel ermoglicht.

ZUSTIMMUNG UND ABLEHNUNG
Bewerten — Beurteilen

,.Der erste Schritt zum Spielen ist das Gefuihl personlicher Freiheit. Bevor wir spielen kénnen
(Erfahrungen machen kénnen), mussen wir die Freiheit dazu erlangt haben. Es ist notwendig, Teil
der Welt um uns her zu werden und die durch Berihren, Sehen, Fihlen, Schmecken und Riechen
real zu machen — wir suchen den direkten Kontakt mit der Umgebung. Diese muss erforscht, in
Frage gestellt, akzeptiert oder abgelehnt werden. Die persénliche Freiheit fir diese Reaktionen
fahrt uns zum Erleben und damit zum Selbst-Bewusst-Sein (Selbst-1dentitat) und Selbst-Ausdruck.
Der Hunger nach Selbst-1dentitat und Selbst-Ausdruck, der grundsatzlich in uns allen vorhanden
ist, ist auch fir theatralische Ausdrucksformen grundlegend.

Nur wenige sind fahig, diesen direkten Kontakt mit der Realitat aufzunehmen. Unsere einfachsten
Ausflige in die Umweltwerden durch unser Bedurfnis nach guinstiger Beurteilung oder Deutung
durch anerkannte Autoritaten unterbrochen. Entweder beflrchten wir, dass wir keine Zustimmung
erhalten werden, oder wir akzeptieren widerspruchslos Kommentare und Deutungen von auf3en. In
einer Kultur, in der Zustimmung und Ablehnung das wichtigste Regulativ fur Leistungen und
Positionen geworden sind und oft einen Liebesersatz darstellen, werden unsere persdnlichen
Freiheiten zerstort.

Den Launen anderer ausgeliefert miissen wir uns mit dem Wunsch, geliebt zu werden und der
Furcht vor Ablehnung auseinandersetzen, bevor wir produktiv werden kénnen. Von Geburt an
werden wir mit den Kategorien von ,,gut* und ,,bése* beurteilt. So werden wir derart mit den feinen
Strukturen von Zustimmung und Ablehnung verwoben, dass wir kreativ gelahmt werden. Wir sehen
mit den Augen anderer und riechen mit den Nasen anderer.

Da wir nach anderen schauen missen, die uns sagen, wo und wer wir sind und was Realitét ist, ist
das Ergebnis ein ernsthafter Verlust personlichen Erlebens. Wir kennen unsere eigene Substanz
nicht und dabei verschwindet nattirlicher Charme und werden Lernprozesse behindert.

Ablehnung und Zustimmung entspringen einer autoritdren Struktur, die ihr Gesicht im Laufe der
Jahre verandert hat: von Eltern tber Lehrer bis zur gesamten sozialen Struktur.

Da die meisten von uns nach dieser Zustimmungs- Ablehnungsmethode erzogen worden sind, ist
eine permanente Selbstiiberwachung auf Seiten des Leiters der Leiterin notwendig, um diese
Methode in sich selbst auszumerzen, damit sie nicht in die Lehrer-Schuler bzw. Spielleiter-
Darsteller-Beziehung eindringen kann. Die an Beurteilungen ausgerichtete Erwartungshaltung
verhindert freie Beziehungen innerhalb der Theatergruppen. Dartber hinaus kann ein Spielleiter
/eine Spielleiterin nicht fur andere Gutes von Schlechtem unterscheiden, denn es gibt keinen
absolut richtigen oder falschen Weg fur eine Problemlésung: ein Lehrer mit groRer Erfahrung mag
hundert Wege kennen, um ein bestimmtes Problem zu l6sen, der Schiler kann jedoch mit der
Losung Nr. 101 aufwarten. Dies trifft besonders fiir den Bereich der Kinste zu.
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Beurteilungen von Seiten des Lehrers des Leiters begrenzen dessen eigenes Erleben und des
Schilers, denn im Prozess der Beurteilung kapselt er sich gegen frische Erfahrungen ab.
Die autoritédre Struktur ist bei der Bestatigung schwieriger als bei der Ablehnung zu erkennen —
besonders, wenn der Schiller nach Bestatigung lechzt. Diese gibt ihm das Selbstgeftihl, denn die
Zustimmung eines Lehrers zeigt in der Regel an, dass ein Fortschritt stattgefunden hat. Aber dieser
Fortschritt wird vom Lehrer und nicht vom Schuler selbst definiert. Wenn wir wiinschen,
Bestatigung zu vermeiden, mussen wir dennoch darauf achten, dass wir uns nicht derart von der
Situation abldsen, dass sich der Student verlassen vorkommt und das Gefuihl entwickelt, nichts zu
lernen usw.
Wabhre personliche Freiheit und Selbstdarstellung kénnen nur in einer Atmosphare gedeihen, in
der Einstellungshaltungen eine Gleichheit zwischen Schuler und Lehrer zulassen. Die Probleme
der Materie werden fur beide Seiten lehrreich sein.*

(Viola Spolin, Improvisationstechniken)

Ein drittes Spannungsfeld ist: ZWISCHEN KREATIVITAT UND ANLEITUNG

Wie weit bin ich
TEIL DER GRUPPE - LEITERIN DER GRUPPE?

Wie weit kenne ich die
ERWARTUNGEN DER GRUPPE - MEINE ERWARTUNGEN ALS LEITERIN?

,.Lange vor der Rollenbesetzung hat der Regisseur das Sttick schon oft durchgelesen. er hat es
verdaut und er hat sich mit ihm und dem Schriftsteller vertraut gemacht. Vielleicht hat er sogar
schon irgendwo eine Auffiihrung des Stlicks gesehen.
Dann muss er sich von seinem ,, Traumstiick® und von seinen Erinnerungen lésen. Der Leiter eines
Improvisationstheaters hat nicht ganz dasselbe Problem. Aber auch er hat vielleicht Szenen
ausgewabhlt, die wahrend der Proben, Vorbereitungen aufgekommen sind und die er genauer
erforschen mdchte. Damit ist er ungeféhr in der gleichen Situation wie der Regisseur eines
formalen Stiickes.
Die Uberfiihrung der Idealvorstellung vom Stiick in eine bilhnenreife Produktion ist nicht einfach.
Eine Produktion lebt von den Fahigkeiten, der Kreativitat und den Energien vieler. Deshalb muss
der Spielleiter einsehen, dass er Darsteller und Techniker nicht in vorgefasste Schemata einpressen
und sich dann noch Hoffnung auf eine lebendige Auffiihrung machen kann. Keine Solofliige fir
den Regisseur oder die Darsteller.”

(Viola Spolin, Improvisationstechniken)

Bewusst machen muss sich die Spielleiterin auch, dass in ihrem Bereich auch die
VERANTWORTUNG FUR MOTIVATION/ENERGIE LIEGT:

Und als Ausgangspunkt flir eine Zusammenarbeit, die der Gruppe neue Erfahrungen bietet,

SpaR macht und auch erfolgreich ist, sollte der Spielleiter/die Spielleiterin stets im Auge
behalten: IMPROVISATION ERMOGLICHEN — KOMMUNIKATION FORDERN!
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A DARSTELLENDES SPIEL
Hermine Steinbach-Buchinger, Rosalia Eichinger

Das darstellende Spiel findet seine Anwendung sowohl im Bereich der Spielpadagogik als auch der
Theaterpadagogik. Als Spielform zum Warming Up, Lockern, als Element im Unterricht und in der
Freizeitgruppe, als Einibung und Vorbereitung zum Theaterspiel, als Aktion im Rahmen von
Festgestaltungen, als Medium zur Umsetzung und plastische Darstellung von Geschichten , als
Mdglichkeit mit Bewegung und Sprache zu spielen, usw.

Anregungen und zahlreiche Ubungen dazu finden sich sowohl in der spielpddagogischen Literatur als
auch in den angefiihrten und vielen weiteren Biichern zum Theaterspielen.

Das darstellende Spiel ist ein hervorragendes Kommunikationstraining und kinstlerisches
Ausdrucksmittel zugleich. Gestik und Mimik werden erprobt. Die Vielfalt korperlicher
Ausdrucksmoglichkeiten wird erfahren.

Nachahmungsspiele wie Scharade und Pantomime erfordern eine genaue Beobachtung von
Geschehnissen und Personen, um das Gesehene in der Vorstellung zu reproduzieren.

Durch die Nachahmung von Personen wird unwillkirlich die Aufmerksamkeit stérker auf das
Verhalten der Mitmenschen gelenkt. Zum einen kann es zur Typisierung kommen, indem bestimmte
Verhaltensweisen Uberspitzt dargestellt werden; zum anderen wird die Differenzierungsfahigkeit
trainiert. Beides ist erforderlich, um Verallgemeinerungen und Vorurteile abzubauen.

Beim verbalen Spiel, dem Umgang mit der Sprache, erfahren wir die Wirkung von Tonfall,
Lautstdrke, Artikulation, Betonung, Sprechgeschwindigkeit und Sprechpausen. Das Kennenlernen der
Ausdrucks- und Modulationsfahigkeit der Stimme wird so zur wichtigen Selbsterfahrung.

Darstellendes Spiel bedeutet:

Alle kbnnen mitspielen
Lust am Sich- Darstellen und Darstellen anderer
Neugierig im positiven Sinn zu sein
Spal} an Sprache, Mimik, Gestik und Bewegung
Einflhlungsvermdgen wecken und vertiefen
Freude und Vergnlgen im gemeinsamen Spiel mit anderen erleben
Spall am Nachmachen, Ausprobieren, Experimentieren
Spall am Verkleiden
Einfélle werden spontan umgesetzt
Selbstsicherheit gewinnen und Selbstbeherrschung tiben
Selbst in Aktion treten und Selbsttétigkeit erfahren
(Aus: Drauflos- Spieltheater/ Peter Thiesen/ Beltz praxis)

HINWEISE FUR DIE SPIELLEITUNG

Die Qualitaten des szenischen Spielens fir den einzelnen und die Gruppe kénnen nur dann zum
Tragen kommen, wenn einige Voraussetzungen dafuir stimmen. Dazu gehéren das Wissen um die
Teilnehmerlnnen und die Erfahrungen in den bereichen Spiel und Theater.

Fragen und Uberlegungen dazu kénnen sein:
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- Was braucht, was will, was kann diese Gruppe?

Etwas vom Schwierigsten in der Theaterarbeit ist, die Erwartungen der Teilnehmerlnnen mit den
eigenen Vorstellungen und Winschen in Einklang zu bringen. Viele Kindergruppen gehen z.B. von
ihrem Fernseherfahrungen aus und entwickeln bei der Idee, Theater zu spielen, Vorstellungen von
Gestaltungsmdglichkeiten, die in der Realitét einer Gruppe nicht zu verwirklichen sind.

- Wie gehen die einzelnen mit sich selbst, wie mit ihren Partnerlnnen um?

In einem Workshop im Ferienlager hat die Gruppe wesentlich andere soziale Kontakte als z.B.
in einer Jungschargruppe , die sich seit langer Zeit in der gleichen Zusammensetzung trifft und
viele gemeinsame Erfahrungen hat.

- Welche Erfahrungen bringe ich mit? Was kann ich mir zutrauen?

Welche Spiele kenne ich? Kann ich Spiele ziel-, gruppen- und situationsgerecht einsetzen? Wie
werde ich mit schwierigen und unvorhergesehenen Situationen fertig? Die Spannung und die
Lust am Spielen Uber einen langeren Zeitraum in einer Gruppe zu erhalten, erfordert sowohl
Erfahrung in der Gruppenarbeit als auch die Fahigkeit, eigene VVorstellungen und Plane des
Ofteren zu andern.

- Kenne ich die Bedirfnisse und Interessen der Spielerlnnen? Kann ich eigene Beddirfnisse
zuriickstellen?

Kinder wachsen auf mit Zustimmung und Ablehnung. Mit der Erfahrung, dass das, was sie tun,
entweder richtig oder falsch ist. Theaterarbeit erfordert freies Handeln und das heif3t fiir den
Spielleiter, dass er sich standig auf einer Gratwanderung befindet. Einerseits ist er dazu da,
seine Erfahrungen und Kenntnisse einzubringen, andererseits muss er vermeiden, mit
Beurteilungen das kreative und freie Spielen zu hemmen.

Literaturhinweis: Improvisationstechniken fiir Padagogik, Therapie und Theater/ Viola Spolin/
Verlag Junfermann

| WAS IST IMPROVISATION?

Improvisation steht haufig fir Gestaltungs- und Erfindungsprozesse, als Ausdruck von
Spontaneitat und Kreativitat. Andererseits bedeutet Improvisation im Sprachgebrauch auch
etwas Unvollkommenes und dient zur Entschuldigung: ,,Na ja, nur halt so improvisiert.*

Als Kunstform hat die Improvisation eine lange Tradition. Ende des 17. Jahrhunderts gab es in
Italien Berufsimprovisateure. Sie lielRen sich Wérter zurufen oder literarische Aufgaben stellen
und bauten auf der Stelle Reime, Poeme und Lieder, um ihre Bildung und Virtuositat unter
Beweis zu stellen. Auch im deutschsprachigen Raum, unter adeligen Minne- und burgerlichen
Meistersdngern gab es solche Dichterauftritte.

Dass in der Bewertung der Improvisation auch ein Gesellschaftsmodell zum Ausdruck kommt,
das verdeutlicht seine Stellung im Theater. In England und Deutschland war es nur die
komische Person die improvisieren musste - musste, weil der Stegreif unter dem geschriebenen
Fursten- oder Gotteswort stand und als minderwertig eingestuft war. Im deutschen Theater war
es der Hanswurst, der improvisierte, bis er durch Johann Christoph Gottscheds Theaterreform
(gegen den ,,verderbten Geschmack des unverstandigen Geschmacks* 1740) von den Biihnen
vertrieben wurde. AuBerhalb des hofisch- burgerlichen Literaturtheaters blieben die komischen
Figuren und mit ihnen die Improvisation lebendig: als Modell des Eingreifens und der
Teilnahme, des Verénderns und des nicht Endguiltigen.
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Der Standort der Improvisation befindet sich zwischen Nachahmung/ Ausfuhrung und der
eigentlich schopferischen Produktion, die durch Intuition, Genie oder Vision etwas wirklich
Neues hervorbringt. Improvisation ist also eher eine kombinatorische Angelegenheit, die die
Kenntnis von schon bestehenden Regeln und Mustern, Formen, Techniken und Figuren etc.
voraussetzt. dazu kommt der Zu- Fall ins Spiel und der Aspekt des Experiments, des Versuchens
und Ausprobierens.

Im engeren Sinn ist mit Improvisation dreierlei gemeint:
ein Training,
eine Gestaltungsmethode,
eine Spielform.

(auszugsweise aus: Theater zwischen Tur und Angel/ M. Batz und H. Schroth/ rororo)

Darstellende Spiele, Improvisationen und Rollenspiel eréffnen eine Reihe von Chancen und
Maoglichkeiten fur Gruppen:

e die korperlichen und sprachlichen Ausdrucksmdoglichkeiten werden ebenso
angesprochen wie der Gefiihlsbereich die Spontaneitat und Fantasie der Spielerinnen;

e die Teilnehmer lernen sich auf anderen Ebenen kennen, Zusammenarbeit wird getibt
und der Gruppenzusammenhalt vertieft, im gemeinsamen Spiel, in der Begegnung mit
anderen werden soziale Kontakte ausgeldst und gefestigt;

e Situationen und Probleme, die die Kinder und Jugendlichen beschéftigen, konnen in
“als- ob -Situationen’ angstfrei bearbeitet werden;

¢ und nicht zuletzt werden miteinander Spannung, Komik und Ernst, Entspannung und
Spal3 erfahren und erlebt.

Grundformen der Improvisation:

In der spielpadagogischen und theaterpadagogischen Literatur finden sich ungezéhlte
Varianten, Einteilungen und Bezeichnungen fur die verschiedenen Formen von darstellendem
Spiel und Improvisationen. Peter Thiesen trifft etwa in dem Buch ,,Drauflos- Spieltheater* die
Einteilung:

1. Personales Spiel

- Warming up Spiele, Kleinspielformen, Scharade, Pantomime, Stegreifspiel, Sketche, Theater,
Kabarett, problemorientiertes Rollenspiel und Planspiel

Aktivierung der spielerischen Fahigkeit in der Gruppe, der einzelne Spieler wird sensibilisiert,
sowohl fur seine persdnliche Ausdrucksmdéglichkeit, als auch fur die Wirkung, die sein Spiel auf
die Partner- Mitspieler, Gruppe- und auf die Zuschauer hat.

2. Figurales Spiel
- Puppenspiel, Marionettenspiel, Schattenspiel, Maskenspiel
In Spielversuchen werden sie Mdglichkeiten, die eine Figur in sich birgt, ergriindet.

3. Technisch- mediales Spiel

- Spiel mit Musikinstrumenten, Horspiel, Spielgestaltung mit der Videokamera usw.
Raumliche, akustische und optische Situationen und durch Personen getragene
Handlungsablaufe in die "Sprache” des jeweiligen Mediums umzusetzen.

PANTOMIMISCHE SPIELE
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Eigentlich handelt es sich dabei um Gestentheater oder Spiele ohne Worte, da es sich bei
»PANTOMIME* um eine besondere kiinstlerische Darstellung handelt, die im Gegensatz zu
diesen szenischen Ubungen gerade auf nicht alltagliche Bewegungen aufgebaut ist.

Die meisten Ratespiele sind z.B. nonverbale Darstellungen. Sie eignen sich daher auch besonders
fr Anfangsituationen, da das Sprechen beim szenischen Spiel schon mehr Vertrauen in die
Gruppe und auch in seine eigene Fahigkeiten braucht, um locker und angstfrei agieren zu
konnen.

Einige Beispiel fir pantomimische Spiele:

- Fratzenmemory:

2 TN werden hinausgeschickt, die Gibrigen tGiben paarweise einen Gesichtsausdruck ein und
nehmen verteilt im Kreis Platz. Die beiden Ratenden zeigen abwechselnd auf einzelne TN im
Kreis. Diese zeigen ihre ,,Fratze* flir kurze Zeit. Die Rater haben die Aufgabe, Parchen mit
gleichem Gesichtsausdruck zu finden.

- Schachtelpantomime:

Die Spielleiterin bringt eine groRRe imaginare Schachtel in den Kreis. Sie ¢ffnet sie, schaut hinein
und reagiert auf den Inhalt. Dann schiebt sie die Schachtel zum Né&chsten im Kreis. Dieser 6ffnet
sie usw.

- Szene ohne Hauptperson:

Kleingruppen, jede Gruppe Uberlegt eine Szene, in welcher eine Hauptperson fehlt. Wenn die
Szene vorgefuhrt wird, kénnen sich die Zuschauer in die Szene begeben und die fehlende Rolle
einnehmen (Operation ohne Patient, Orchester ohne Dirigent usw.).

- Geflhle zeigen:

Mit Stiihlen oder Tischen eine “Biihne™ abgrenzen. Ein TN geht vor der Gruppe in einer
bestimmten Stimmung, einem bestimmten Gefiihl ein paar Mal hin und her. Die tbrigen
versuchen, diese Stimmung zu beschreiben. Dann kommt der/die Nachste dran.
Variante: Ein vorher besprochenes Gefuihl wird nacheinander von verschiedenen TN
dargestellt.

- Gegensatze darstellen:
Kleingruppen tberlegen sich 2 gegensatzliche Begriffe und stellen sie nacheinander dar.
Z.B. rund- eckig, froéhlich- traurig, zusammen- auseinander usw.

HINWEIS: In gelibten Gruppen ist es glinstiger, vorbereitete Begriffe auf Kartchen zu
verwenden. Dadurch wird vermieden, dass die Gruppe sehr viel Energie und Zeit auf
das Begriffe- finden verwendet und/ oder Begriffe wéhlt, die sehr schwierig darzustellen
und zu erkennen sind.

- Standbilder verandern:

2 TN bilden ein Standbild. Wer will, geht hinzu, tippt einem der beiden Darsteller auf die
Schulter und dieser verlasst das Bild. Der neue TN stellt/ legt/ setzt sich zum ersten Darsteller
und bildet so mit kleinen Veréanderungen ein neues Bild, bis der ndchste TN einen der Darsteller
ablost.
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SZENEN MIT MATERIAL

Gegenstande als Anregung zum szenischen Spiel. Uber Materialien zu Spielinhalten, Szenen,
Ausdruck und Kérpersprache kommen:

Ein Ding mit vielen Bedeutungen:

In der Mitte des Kreises liegt ein Stab (ein Papierteller, ein Seil,...). Der TN, dem dazu etwas
einfallt, steht auf, nimmt den Stab und stellt damit seine Vorstellung dar. Die Gbrigen TN im
Kreis raten und sagen laut, was sie glauben zu sehen. Dann kommt der nachste TN dran.

Entwicklungshilfe:
Ein von der Zivilisation noch unberthrter Stamm bekommt einen Stuhl als Geschenk. Die
Stammesangehdrigen versuchen nun herauszufinden, was man damit alles machen kann.

Improvisation mit Gegenstanden:

Jeder TN sucht sich einen kleinen Gegenstand und tiberlegt dazu ein passendes Gerdusch und
eine kleine Bewegung. Die Figuren werden vorgestellt. Dann paarweise eine kleine Szene mit den
Gegenstanden entwickeln.

MASKEN

Masken sind &uRerst vielseitig einsetzbar: sowohl bei der Probenarbeit (Uben von
Kérperausdruck und Bewegung) als auch bei der Inszenierung (Spannungsmomente,
Massenszenen, Abstraktionen, usw.).

Das Fehlen der eigenen Mimik verlangt eine weit deutlichere Kdrpersprache. Masken ermuntern die
Spielerlnnen von selbst ausladender und intensiver zu spielen. Man schlipft ganz offensichtlich
in eine Rolle, in eine andere Identitat und kann gefahrloser und freier agieren. Wichtig ist beim
Uben mit Masken, dass ein Teil der Spielerinnen dabei zusehen kann- denn man lernt hier auch
beim Zusehen sehr viel!

Viele der pantomimischen Ubungen sind sehr gut geeignet, mit Neutralmasken gespielt zu
werden, wie z.B. ,,Geflhle zeigen* , ,,Gegensatze darstellen®, Spiele wie ,,Wo sind wir
Publikum®, ,,Begegnung* usw.

Neutralmasken sind Masken ohne bestimmten Ausdruck. Es gibt sie fertig zu kaufen (meist aus
Kunststoff), sie kdnnen aber auch geschminkt werden (viele Pantomimen arbeiten mit einem
“neutralen’” Gesicht). Mit Gipshinden kann man sie auch leicht selbst anfertigen.

MITSPIELGESCHICHTEN- MITSPIELAKTIONEN

Mitspieltheater ist eine traditionelle Form lebendigen Theaters, das es bereits bei den
Mysterienspielen des Mittelalters gab. An den Spielhandlungen waren alle beteiligt. Die
Gaukler, Schauspieler und Komdédianten mischten sich direkt unters Publikum, um ihre SpéRe
zu treiben. Auch beim heutigen Mitspieltheater werden die Zuschauer direkt angesprochen.
Daflr haben die Spielleiterinnen Szenenfolgen, Strukturen, Geschichtsentwiirfe ausgearbeitet
und vorbereitet, die jedoch fur die Mitwirkung der Zuschauer noch WahIimaglichkeiten und
Licken offen lassen.

Beim Mitspieltheater sind alle Beteiligten gleichzeitig Spieler und Zuschauer. Blihne und
Beleuchtung sind nicht notwendig, nur ausreichend Platz und je nach Alter und Anzahl der
TeilnehmerlInnen eine ausreichende Anzahl von Mitarbeiterinnen.
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Der Spielleiter Ubernimmt die ,,Reiseleitung” durch die Geschichten und Szenen, manchmal nur
am Beginn, bei manchen Geschichten und in grélReren Gruppen bis zum Ende der Geschichte.
Unterstitzt werden kann das Spiel nattrlich noch mit Gerauschen, Musik und durch das
Bereitlegen diverser Requisiten wie Tucher, Stabe usw.

Mitspieltheater eignet sich besonders fiur den Einsatz in grélReren Gruppen, bei ungeiibten
Teilnehmerlnnen, sowie vor allem bei Veranstaltungen, Ferienaktionen, Festen usw.

Einige Formen von Mitspieltheater oder Mitspielaktionen:

a) Rundumgeschichten, Spots und andere angeleitete Spielformen fiir grof’e Gruppen:
Alle machen gleichzeitig dasselbe; schneller Wechsel von Anregungen und PartnerlInnen; viel
Bewegung; Anweisungen , Anregungen kommen von der Spielleitung; usw.

b) Szenen werden in Teilgruppen vorbereitet und der Grof3gruppe vorgespielt:
Ubung zur Zusammenarbeit in Gruppen; Themen und Aufgabenstellung kommen von der
Spielleitung; Beispiele: Sprichwdrter darstellen; Stadtepantomime; Ratespiele;

C) Ein Stiick wird gemeinsam erarbeitet, einzelne TN und Kleingruppen erarbeiten Szenen
daraus:
Beispiele: Sheherezade; historische Situation nachspielen;

d) Ein Stiick wird vom ,,Regisseur* an Ort und Stelle inszeniert

Die Handlung wird erzahlt, die Darstellerlnnen ausgewahlt. Sie werden mit Requisiten und
Anweisungen versorgt und steigen gleich ins Geschehen ein. Beispiel: Die “aufRerst tragische
Oper’

e) Fortsetzung folgt

Eine Geschichte wird von einer Gruppe vorgespielt, damit gleichzeitig Handlungsfaden und
Personen vorgestellt. Das Stiick bricht ab und die Zuschauer versuchen in Kleingruppen, eine
Fortsetzung zu entwickeln. Die Szenen diurfen nicht langer als 5 bis 10 Minuten dauern (je nach
Anzahl der Gruppen) und werden nacheinander vorgezeigt.

f) Das Publikum als Zweitbesetzung

Eine bekannte Form des Mitspieltheaters. Eine Gruppe beginnt ein Stiick zu spielen und stellt
fest, dass einige Darsteller oder wichtige Requisiten bei der Anreise verlorengegangen sind. Das
Publikum wird nun gebeten, einzuspringen, damit die VVorstellung stattfinden kann.

0) Vertauschte Rollen

Die Kinder oder Jugendlichen haben die Szene vorbereitet und spielen Erwachsene. Die
zuschauenden Erwachsenen bekommen Rollenbeschreibungen auf Kéartchen und stellen Kinder
oder Jugendliche dar. Eine Mdglichkeit, bei Elternabenden, Schiler- Lehrer- Eltern- Treffen
usw. Konflikte anders zu bearbeiten.

h) Mitspielzirkus:

Einzelne Aktionen werden von Kleingruppen und einzelnen TN selbst entwickelt und eingetibt,
von der Spielleitung koordiniert, in eine gemeinsame Vorfihrung zusammengefasst und durch
eine Moderation (z.B. Zirkusdirektor) verbunden.

i) Show:

Eine einfache und sehr praktikable Form von Mitspielaktion mit aufeinanderfolgenden
Nummern, die von kleinen Gruppen vorbereitet werden, und in die jede/r TN seine/ ihre
Starken, Vorlieben usw. einbringen kann.

USW.
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Mischformen und weitere Varianten gibt es natirlich noch viele. Je nach Struktur der Aktion,
GruppengroRe, Situation, Anlass usw. wird die Beteiligung der Zuschauer von einfachem Klatschen,
Zurufen, Mitsingen, Mitsprechen bis zum Einsteigen in einzelne Rollen oder auch zur Erarbeitung und
Vorspielen ganzer Szenen unterschiedlich ausfallen.

| REFLEXIONS-FRAGEBOGEN FUR ERWACHSENE
Hermine Steinbach-Buchinger, Rosalia Eichinger

l. Voraussetzungen flr Spiel

I.1. Was bringt mich zum Spielen?
1.2. Was regt mich an?
1.3. Was regt mich auf?
1.4. Wie mache ich mich selbst bereit dazu, mich auf Neues einzulassen?

I1. Arbeit an der Rolle

11.1. Wie spire ich, wo die Rolle in mir selbst wohnt?
I1.2. Kann ich mich von alten Vorbildern l6sen?
11.3. Getraue ich mich auch respektlos und mutig zu sein?
I1.4. Lerne ich mehr durch Beobachten oder durch Ausprobieren?

I11. Beziehung zum Spielleiter
I11.1. Wie méchte ich gefuhrt werden?
I11.2. Kann ich Autoritat anerkennen?
I11.3. Wer (Schauspieler/Regisseur) ist wofiir verantwortlich?
I11.4. Was erwarte ich von einem/-r RegisseurIn?
V. Beziehung zum Publikum
IV.1. Was mochte ich geben?

IV.2. Was kann ich nehmen?
1V.3. Was ist ,,danach* anders als ,,davor*?

Auswertung

Die Auswertung des Seminars, insbesondere der Workshops bis zur Inszenierung, ergab
zusammengefasst ein wertvolles Regelwerk zur Workshoparbeit mit Gruppen:

1. Verantwortung in die Gruppe geben: Die Verantwortung kann in die Gruppe gegeben
werden, aber der Zusammenbhalt ist Leitungssache. Dazu gehdrt auch ein tiefer Austausch bei
Kleingruppenarbeit.

2. Gruppenteilung: Die Gruppenteilung hat VVor- und Nachteile. Sie ermdglicht intensives
Acrbeiten, ist aber schwierig flir den Gruppenprozess der Gesamtgruppe..
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3. Leitungsrolle :Die Rollen von Leitung und Teilnehmern missen klar abgegrenzt sein. Um
die Gruppe zusammenzuhalten, darf die Leitung nicht in die Teilnehmerrolle rutschen.

4. Zeitrahmen: Der Zeitrahmen darf nicht zu streng sein, sonst wird emotionaler Stress
produziert.. Uberschwappende Emotionen konnen in der Konstellation der Kleingruppen
schwer wieder aufgefangen werden.

5. Spannungsbogen: Der Spannungsbogen kann nur gehalten werden, wenn zu jeder Zeit im
Prozess das gemeinsame Machen im Vordergrund steht. Endet der Workshop in einer
Auffuhrung, sollte diese nicht den Spal und die Spannung nehmen, sonder erhéhen. Dazu darf
diese nicht zu sehr in den Vordergrund riicken und Stress verursachen.

6. Inszenierung/ Auffliihrung: Die abschlieRende Auffiihrung sollte in einem gesunden
Verhaltnis zum Gesamtworkshop stehen und nicht zu viel Raum einnehmen. Anreiz und
Spannung sollten erhéht werden, dabei die Anspriiche nicht zu hoch geschraubt werden, um
nicht nur die zu fordern, die es eh schon kénnen. Der Inszenierungsfokus darf nicht zu stark
auf die Auenwirkung gerichtet sein. Die Frage, ist die Auffihrung Teil des Workshops und
somit fur sich selbst oder richtet sich die Zielorientierung auf eine nahezu perfekte Auffiihrung
muss sauber entschieden werden, um emotional sauber arbeiten zu kdnnen. Sonst schafft man
ambivalente Bediirfnisse. Ziel sollte es jedoch sein, die Auffihrung so zu inszenieren, dass sie
Teil des Workshops bleibt. Die Leitung muss dementsprechend die Anspriiche der Teilnehmer

in den gesunden Grenzen halten, ohne sie jedoch auszubremsen.

Praktikumvereinbarungen:

Praktikum-Anforderungen:

Als Praktikum gilt der Entwurf und die Durchfuihrung eines selbstentwickelten Programms. Dieses
darf ein —oder mehrtégig sein und muss im Bereich Kinder- und Jugendreisen oder Interkulturelle
Begegnung angesiedelt sein.

Die einzelnen Bestandteile des Praktikums sind:
Konzeption

Durchfiihrung

Evaluation

Dokumentation

Zeitraum:
¢ Die Planungsphase sollte bis zum 2. Modul abgeschlossen sein.
e Das Exposé/ Konzept zum Praktikum soll bis Ende Januar 2003, dem KuEr-Leitungs-Team
schriftlich vorliegen
e Die Duschfiihrung ist dann im Jahr 2003- Projektabschluss spatestens Oktober 2003

Einsatzstellen:

Eigene Dienststelle

Institutionen aus dem KuEr-Teilnehmerkreis

Selbstorganisierte Einsatzstellen

Praktikumanbieter bislang

- Vamos, Kanubasis Mirow, Praxisfeld und Natur bewegt sind mégliche Praktikumanbieter

- AuBerdem sind Uber den transfer e. V. weitere Kontakte zu mdglichen Praxisstellen
herstellbar.
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Wesentliche Elemente auf die Wert gelegt wird:
e Selbstentwickeltes Programm/ selbstentwickelter Programmbaustein
Klare Zieldefinition
Einzel- oder Teameinsatz
Eigene Ausschreibung
Klarer Ressourcen Plan (personell, Ort /Rdumlichkeiten, Material, Finanzen, etc.
Ablaufplan, Inszenierungsdrehbuch o.4.

Dokumentation:
Form: schriftlicher Praktikumbericht, wenn méglich ergénzt durch Bild, bzw. Fotomaterial Es
soll enthalten sein

o .Das Konzept/ Exposé

o Belegexemplar der Ausschreibung

e Auswertung der Durchfuhrung mit Reflexion des Gesamtprozesses

Tutorenmodell:
Die KuEr-Steuergruppe legt das Tutoren-Modell bis zum Februar 2003 Modul 3) vor.
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