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Liebe Leserinnen und Leser,

 erscheint vierteljährlich mit  
vier Ausgaben pro Jahr.  

Das nächste Heft zum Thema KÖRPER  
erscheint im September 2022.  

Das darauffolgende Thema ist: BRECHT.

4 DIN-A4-Karteikarten in der Heftmitte zum Heraustrennen 
und Sammeln mit folgenden Themen: 

ÜBUNG
Echtzeitkomposition zum Thema: Zeit/Warten
Teresa Lipinski

ÜBUNG
Thematisches Stimmentraining: Essen
Steffen Wollschläger

THEMA
Thema: Jugend
Ina Driemel/Virginia Thielicke

TEXT 
Kreatives Schreiben zum Thema: Verdrängen
Sven Asmus-Reinsberger

KARTEI  
„Impulse für die Theaterarbeit“
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ÜBUNG

ARBEITSFELD 

Materialgenerierung, Improvisation, Performation

GRUPPIERUNG 

GA ab 12 Jahren

Eine Echtzeit-Komposition bezeichnet ein tänzerisches/thea-

trales/dramaturgisches Gestaltungsprinzip, bei dem Pro duk-

tion  und Auff ührung parallel erfolgen (vgl. Klein 2011). Die 

Unvorhersehbarkeit der sich entwickelnden Perfor mance ver-

leiht den situativen Entscheidungen der Akteure eine grund-

legende Bedeutung. Sie schult ihre Wahrnehmung und Im-

pro vi sationsfähigkeit, indem sie z. B. Bewegungen gestalten, 

den Überblick behalten, eigene Aktionen dramaturgisch si-

cher setzen und Texte improvisieren müssen. Das Verfahren 

hat den Vorteil, dass sich die einzelnen Stationen oder auch 

das Thema des Settings an die Bedürfnisse des Unterrichts 

und der Jugendlichen anpassen lassen. 

EIN BEISPIEL

Diese Echtzeit-Komposition folgt einem engen Set an Regeln 

an sechs Spielstationen. Für den ersten Improvisations ver-

such hat sich eine Zeitspanne von zehn Minuten bewährt.

Raumlauf: Die Spielenden gehen im Raumlauf auf der Büh-

ne. Sie setzen eigene Impulse oder nehmen die der ande ren 

auf, indem sie Warte-Momente als Standbilder formen. Sie 

dürfen alle Raumebenen (liegen, sitzen, stehen) verwenden.

Musikstation: Es liegt ein Abspielgerät mit einem thema-

tisch oder atmosphärisch anknüpfen Song bereit. Jeder darf 

zu jeder beliebigen Zeit die Musik an- oder ausmachen. Die 

einzige Regel ist, dass die Spielenden beim Musikeinsatz in 

ein Freeze gehen und den Blick ins Publikum richten. 

Sanduhren: An der Bühnenfront stehen fünf Sanduhren mit 

verschiedenen Zeitangaben (30 s – 10 min). Alle müssen die 

Uhren während der Improvisationsdauer am Laufen halten.

Q & A: In einem abgeklebten Quadrat steht eine Box mit von 

den Jugendlichen formulierten Fragen zum Thema Warten. 

Die Bühnenakteure ziehen eine Frage und gehen fl exibel mit 

dem Impuls um, indem sie spontan darauf antworten.

Ich erzähle euch etwas: Die Spielenden dürfen sich auf ei-

nen eigenen Impuls auf ein Podest stellen, setzen oder legen 

und etwas – einen Satz, eine Geschichte, … – erzählen. 

Wut-Station: Auf drei bereitstehenden Stühle dürfen sich die 

Akteure über das Warten mit aller Emotionalität auslassen. 

Beobachtertisch: An diesem Tisch können die Jugendli chen 

eine Außenperspektive auf das Bühnengeschehen einneh-

men. Sie notieren bemerkenswerte Momente, Bilder und 

Assoziationen. Diese können als Ausgangspunkt für die an-

schließende Refl exion mit der Gruppe dienen. 

ÜBUNG 

ARBEITSFELD 

Stimmtraining

GRUPPIERUNG 

GA 

Im Schlaraff enland (Körper und Raumwahrnehmung): Im 

Raumlauf wird die Gruppe ins Schlaraff enland versetzt, 

muss durch den süßen Brei oder den Limonadenfl uss waten, 

Marsh mallows von den Bäumen pfl ücken, dem fl atternden 

Grillhähnchen (aus Tofu) nachjagen oder über die Schoko-

ladenbrücke balancieren.

Buff et (Resonanz): Die Gruppe bewegt sich um ein imagi-

näres Buff et und entdeckt dort unterschiedliche Leckereien. 

Das Buff et wird beschnuppert (kräft ige Atemzüge) und ein 

erstes „Mmm“ entsteht, wobei sich bereits der Bauch gerie-

ben wird. Einzeln oder gemeinsam (call and response) treten 

die Spielenden nun an das Buff et heran, entdecken eine 

Leckerei („Mmm, Weintrauben!“) und führen sie pantomi-

misch in den Mund. 

Mit Kaubewegungen (Artikulationsraum lockern) wird der 

Leckerei nachgeschmeckt und erneut entsteht ein „Mmm“, 

der Name der Leckerei wird wiederholt und der bzw. die 

Nächste ist an der Reihe.

Werbeslogan (Stimmlockerung, Kraft stimme): Zu einzelnen 

Lebensmitteln (existierend oder frei erfunden) werden Werbe-

slogans vorgegeben oder selbst erdacht (z. B.„Lecker schmecks 

liebliche Limonaden frischen auf!“). Diese werden mit unter-

schiedlichem Tempo und wechselnder Lautstärke mehrmals 

wiederholt. 

Marktplatz (Kraft stimme): Zwei Personen stehen sich ge-

genüber, der Rest der Gruppe positioniert sich zunächst da-

zwischen. Nun beginnen beide ihre Ware anzupreisen 

(„Leckere Mirabellenmarmelade!“), wobei sie auch auf die 

Werbeslogans zurückgegreifen können. Mit kräft iger, reso-

nanzreicher Stimme versuchen sie, die Gruppe zum eigenen 

Stand zu locken. Dafür soll variantenreich mit der Stimme 

ge spielt werden, um die Gruppe anzulocken. Die Gruppe 

ent scheidet, welche Stimme verlockender klingt und bewegt 

sich zum entsprechenden Stand.

VARIANTEN

Ein thematisches Stimmtraining lässt sich zu den unter-

schiedlichsten Anlässen gestalten, etwa zum Thema Wetter, 

den vier Elementen oder vier Jahreszeiten, zu einzelnen 

Emotionen (bspw. Wut und Gelassenheit) oder zu konkreten 

Projektinhalten. 

EchtzeitKomposition zum Thema: Zeit/Warten

Thematisches Stimmentraining: Essen
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ÜBUNG ARBEITSFELD 
Materialgenerierung, Improvisation, Performation

GRUPPIERUNG 
GA ab 12 Jahren

Eine Echtzeit-Komposition bezeichnet ein tänzerisches/thea-trales/dramaturgisches Gestaltungsprinzip, bei dem Pro duk-tion  und Auff ührung parallel erfolgen (vgl. Klein 2011). Die Unvorhersehbarkeit der sich entwickelnden Perfor mance ver-leiht den situativen Entscheidungen der Akteure eine grund-legende Bedeutung. Sie schult ihre Wahrnehmung und Im-pro vi sationsfähigkeit, indem sie z. B. Bewegungen gestalten, den Überblick behalten, eigene Aktionen dramaturgisch si-cher setzen und Texte improvisieren müssen. Das Verfahren hat den Vorteil, dass sich die einzelnen Stationen oder auch das Thema des Settings an die Bedürfnisse des Unterrichts und der Jugendlichen anpassen lassen. 

EIN BEISPIEL

Diese Echtzeit-Komposition folgt einem engen Set an Regeln an sechs Spielstationen. Für den ersten Improvisations ver-such hat sich eine Zeitspanne von zehn Minuten bewährt.Raumlauf: Die Spielenden gehen im Raumlauf auf der Büh-ne. Sie setzen eigene Impulse oder nehmen die der ande ren auf, indem sie Warte-Momente als Standbilder formen. Sie dürfen alle Raumebenen (liegen, sitzen, stehen) verwenden.

Musikstation: Es liegt ein Abspielgerät mit einem thema-tisch oder atmosphärisch anknüpfen Song bereit. Jeder darf zu jeder beliebigen Zeit die Musik an- oder ausmachen. Die einzige Regel ist, dass die Spielenden beim Musikeinsatz in ein Freeze gehen und den Blick ins Publikum richten. Sanduhren: An der Bühnenfront stehen fünf Sanduhren mit verschiedenen Zeitangaben (30 s – 10 min). Alle müssen die Uhren während der Improvisationsdauer am Laufen halten.Q & A: In einem abgeklebten Quadrat steht eine Box mit von den Jugendlichen formulierten Fragen zum Thema Warten. Die Bühnenakteure ziehen eine Frage und gehen fl exibel mit dem Impuls um, indem sie spontan darauf antworten.Ich erzähle euch etwas: Die Spielenden dürfen sich auf ei-nen eigenen Impuls auf ein Podest stellen, setzen oder legen und etwas – einen Satz, eine Geschichte, … – erzählen. Wut-Station: Auf drei bereitstehenden Stühle dürfen sich die Akteure über das Warten mit aller Emotionalität auslassen. Beobachtertisch: An diesem Tisch können die Jugendli chen eine Außenperspektive auf das Bühnengeschehen einneh-men. Sie notieren bemerkenswerte Momente, Bilder und Assoziationen. Diese können als Ausgangspunkt für die an-schließende Refl exion mit der Gruppe dienen. 

ÜBUNG ARBEITSFELD 
Stimmtraining GRUPPIERUNG 

GA 

Im Schlaraff enland (Körper und Raumwahrnehmung): Im Raumlauf wird die Gruppe ins Schlaraff enland versetzt, muss durch den süßen Brei oder den Limonadenfl uss waten, Marsh mallows von den Bäumen pfl ücken, dem fl atternden Grillhähnchen (aus Tofu) nachjagen oder über die Schoko-ladenbrücke balancieren.
Buff et (Resonanz): Die Gruppe bewegt sich um ein imagi-näres Buff et und entdeckt dort unterschiedliche Leckereien. Das Buff et wird beschnuppert (kräft ige Atemzüge) und ein erstes „Mmm“ entsteht, wobei sich bereits der Bauch gerie-ben wird. Einzeln oder gemeinsam (call and response) treten die Spielenden nun an das Buff et heran, entdecken eine Leckerei („Mmm, Weintrauben!“) und führen sie pantomi-misch in den Mund. 

Mit Kaubewegungen (Artikulationsraum lockern) wird der Leckerei nachgeschmeckt und erneut entsteht ein „Mmm“, der Name der Leckerei wird wiederholt und der bzw. die Nächste ist an der Reihe.
Werbeslogan (Stimmlockerung, Kraft stimme): Zu einzelnen Lebensmitteln (existierend oder frei erfunden) werden Werbe-slogans vorgegeben oder selbst erdacht (z. B.„Lecker schmecks liebliche Limonaden frischen auf!“). Diese werden mit unter-

schiedlichem Tempo und wechselnder Lautstärke mehrmals wiederholt. 
Marktplatz (Kraft stimme): Zwei Personen stehen sich ge-genüber, der Rest der Gruppe positioniert sich zunächst da-zwischen. Nun beginnen beide ihre Ware anzupreisen („Leckere Mirabellenmarmelade!“), wobei sie auch auf die Werbeslogans zurückgegreifen können. Mit kräft iger, reso-nanzreicher Stimme versuchen sie, die Gruppe zum eigenen Stand zu locken. Dafür soll variantenreich mit der Stimme ge spielt werden, um die Gruppe anzulocken. Die Gruppe ent scheidet, welche Stimme verlockender klingt und bewegt sich zum entsprechenden Stand.

VARIANTEN

Ein thematisches Stimmtraining lässt sich zu den unter-schiedlichsten Anlässen gestalten, etwa zum Thema Wetter, den vier Elementen oder vier Jahreszeiten, zu einzelnen Emotionen (bspw. Wut und Gelassenheit) oder zu konkreten Projektinhalten. 

EchtzeitKomposition zum Thema: Zeit/Warten

Thematisches Stimmentraining: Essen
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THEMA

ARBEITSFELD 

Spiel- und Gestaltungsimpulse

GRUPPIERUNG 

EA I GA ab 15 Jahren

Was wird eigentlich unter „Jugend“ verstanden? Was macht 

(eine) Jugendkultur(en) aus? Und welche Zuschreibungen 

sind mit „der“ Jugend verbunden?

Sich ästhetisch-spielerisch mit dem Thema „Jugend“ und sei-

ner gesellschaft lichen Konstruktion zu befassen, bietet zum 

einen den Schülerinnen und Schülern die Möglichkeit, sich 

mit Zuschreibungen von Erwachsenen, Wissenschaft , Politik, 

Medien etc. an Jugend, mit Annahmen, Erwartungen und 

Vorstellungen sowie mit Selbst- und Fremdbildern  auseinan-

derzusetzen. Zum anderen ist die Spielleitung aufgefordert, 

sich hinsichtlich der eigenen Annahmen, Zu schrei bungen 

und Bilder zu refl ektieren: Was trage ich als Spielleitung an 

Bildern, Zuschreibungen etc. in das Theater hinein?  

Neben der spielerischen Selbstbefragung können wissen-

schaft liche Texte aus dem Bereich der Jugendsoziologie, ins-

besondere Studien der Jugendforschung (z. B. die Shell-

Jugendstudie) herangezogen werden. Materialien aus den 

Bereichen Werbung, Presse, Film und Literatur bieten einen 

Fundus an Jugendbildern, die für die Arbeit genutzt werden 

können. Auch ein Blick in die Geschichte „der“ Jugend bzw. 

auf die Begriff sgeschichte kann erhellend sein, da diese auf-

zeigt, dass der Terminus „Jugendliche“ erst seit Anfang des 

20. Jahrhunderts alle Heranwachsenden bezeichnet. Damit 

geht zugleich eine Homogenisierung einher, die sich insbe-

sondere im Begriff  der „Generation“ ausdrückt. Hier hat die 

Soziologie seit den 1960er-Jahren zahlreiche Generationen 

konstruiert (angefangen von der „skeptischen Generation“ 

bis hin zur „Generation Greta“). Auch gibt es eine Vielzahl an 

Generationenbüchern (z. B. „Generation Golf“ von Florian 

Illies 2001 oder „Generation Doof“ von Stefan Bonner und 

Anne Weiss 2008) die es sich lohnt, in den Blick zu nehmen 

und auf pauschalisierende Zuschreibungen zu befragen. 

Typisierende Bezeichnungen wie z. B. „digital Native 2.0“ 

bieten den Jugendlichen die Möglichkeit, sich mit Fragen zu 

Fremd- und Selbstbildern zu beschäft igen, die zu einem 

Selbst-Verstehen bzw. zur Identitätsbildung beitragen kön-

nen: Welches Bild habe ich von mir, was macht mich aus? 

Auch Texte und Bilder zu Jugendkulturen können herange-

zogen werden, um sich über Bilder von und Fragen zu 

Jugend auszutauschen: Was macht eine (eigene) Kultur von 

Jugendlichen aus? Welcher Szene gehöre ich an bzw. würde 

ich mich zuordnen? Inwiefern unterscheiden sich Jugend-

liche (tatsächlich) von „den“ Erwachsenen?  

TEXT 

ARBEITSFELD 

Kreatives Schreiben, „Sampling-Verfahren“, digitale Tools

GRUPPIERUNG 

EA I GA  ab 16 Jahren

Die Textqualität ist bei Eigenproduktionen durch die Schüle-

rinnen und Schüler eine der Herausforderungen. Im Zuge der 

Pandemie und der damit verbundenen Nutzung digitaler 

Tools hat mein Oberstufentheaterkurs kollaborative Schreib-

verfahren als Technik des kreativen Schreibens verwendet, 

um für die Eigenproduktion zum Thema „Verdrängen“ eigene 

Texte zu verdichten und mit bereitgestellten Sach texten und 

literarischen Texten zu kombinieren. (Material und Impulse 

zum Thema Verdrängen fi nden sich auf einer „TaskCards-

Pinnwand“ – dem DSGVO-kon formen Äquivalent zu „Padlet“ –  

s. Web-Tipps.) Verwendet wurde hierzu eine Art Sampling-

Verfahren. Ästhetische Referenzen waren Elfriede Jelineks 

„Textfl ächen“ und Textausschnitte von René Pollesch, die im 

Vorfeld im Zuge der Theorieeinheit zum sog. „Postdrama-

tischen Theater“ behandelt wurden. Das Verfahren bestand 

aus vier Schritten:

1.  Collageartiges Verfassen eines eigenen Textes mit der 

Methode des „freien Asoziierens“ zu einem persönlichen 

Aspekt des Themas „Verdrängen“, welcher auf eine 

Gruppen-Pinnwand (TaskCards) hochgeladen wird.

2.  „Flanieren“ auf einem von der Lehrkraft  bereitgestellten 

Themenboard (Materialsammlung zum Thema „Ver -

drängen“), intuitive Auswahl persönlich bewegender 

Textstellen, kopieren dieser Stellen in ein Textdokument.

3.  Zusammenführen von Ergebnissen des „Freien Assozi ie-

rens“ (wahlweise können der eigene Text oder Texte von 

Mitschülern verwendet werden) und der Textstellen aus 

der Materialsammlung im „Sampling-Verfahren“ zu 

einem künstlerisch gestalteten Gesamt-Text („Track“).

4.  Gemeinsame kriteriengeleitete Auswahl von ca. fünf 

Texten aus der gesamten Textmenge als Ausgangspunkt 

für szenisch-performative Umsetzungen.

WEB-TIPPS 

 − TaskCards-Pinnwand zum Thema „Verdrängen“: 

https://li-hamburg.taskcards.app/#/board/c12fe861-4520-

4a1b-b8f9-f86cb47f87d9/view 

 − Website von Elfriede Jelinek mit jeder Menge frei verfüg-

barer Texte: https://www.elfriedejelinek.com/ 

(in diesem Fall verwendet: „Fukushima – Epilog“ von 2012)

 − Leseprobe von René Pollesch: Kill your Darlings. 

https://www.book2look.com/book/9783644513419 

Thema: Jugend

Kreatives Schreiben zum Thema: Verdrängen
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THEMA ARBEITSFELD 
Spiel- und Gestaltungsimpulse GRUPPIERUNG 

EA I GA ab 15 Jahren

Was wird eigentlich unter „Jugend“ verstanden? Was macht 
(eine) Jugendkultur(en) aus? Und welche Zuschreibungen 
sind mit „der“ Jugend verbunden?Sich ästhetisch-spielerisch mit dem Thema „Jugend“ und sei-

ner gesellschaft lichen Konstruktion zu befassen, bietet zum 
einen den Schülerinnen und Schülern die Möglichkeit, sich 
mit Zuschreibungen von Erwachsenen, Wissenschaft , Politik, 
Medien etc. an Jugend, mit Annahmen, Erwartungen und 
Vorstellungen sowie mit Selbst- und Fremdbildern  auseinan-
derzusetzen. Zum anderen ist die Spielleitung aufgefordert, 
sich hinsichtlich der eigenen Annahmen, Zu schrei bungen 
und Bilder zu refl ektieren: Was trage ich als Spielleitung an 
Bildern, Zuschreibungen etc. in das Theater hinein?  
Neben der spielerischen Selbstbefragung können wissen-
schaft liche Texte aus dem Bereich der Jugendsoziologie, ins-
besondere Studien der Jugendforschung (z. B. die Shell-
Jugendstudie) herangezogen werden. Materialien aus den 
Bereichen Werbung, Presse, Film und Literatur bieten einen 
Fundus an Jugendbildern, die für die Arbeit genutzt werden 
können. Auch ein Blick in die Geschichte „der“ Jugend bzw. 
auf die Begriff sgeschichte kann erhellend sein, da diese auf-
zeigt, dass der Terminus „Jugendliche“ erst seit Anfang des 

20. Jahrhunderts alle Heranwachsenden bezeichnet. Damit 
geht zugleich eine Homogenisierung einher, die sich insbe-
sondere im Begriff  der „Generation“ ausdrückt. Hier hat die 
Soziologie seit den 1960er-Jahren zahlreiche Generationen 
konstruiert (angefangen von der „skeptischen Generation“ 
bis hin zur „Generation Greta“). Auch gibt es eine Vielzahl an 
Generationenbüchern (z. B. „Generation Golf“ von Florian 
Illies 2001 oder „Generation Doof“ von Stefan Bonner und 
Anne Weiss 2008) die es sich lohnt, in den Blick zu nehmen 
und auf pauschalisierende Zuschreibungen zu befragen. 
Typisierende Bezeichnungen wie z. B. „digital Native 2.0“ 
bieten den Jugendlichen die Möglichkeit, sich mit Fragen zu 
Fremd- und Selbstbildern zu beschäft igen, die zu einem 
Selbst-Verstehen bzw. zur Identitätsbildung beitragen kön-
nen: Welches Bild habe ich von mir, was macht mich aus? 
Auch Texte und Bilder zu Jugendkulturen können herange-
zogen werden, um sich über Bilder von und Fragen zu 
Jugend auszutauschen: Was macht eine (eigene) Kultur von 
Jugendlichen aus? Welcher Szene gehöre ich an bzw. würde 
ich mich zuordnen? Inwiefern unterscheiden sich Jugend-
liche (tatsächlich) von „den“ Erwachsenen?  

TEXT ARBEITSFELD 
Kreatives Schreiben, „Sampling-Verfahren“, digitale Tools

GRUPPIERUNG 
EA I GA  ab 16 Jahren

Die Textqualität ist bei Eigenproduktionen durch die Schüle-
rinnen und Schüler eine der Herausforderungen. Im Zuge der 
Pandemie und der damit verbundenen Nutzung digitaler 
Tools hat mein Oberstufentheaterkurs kollaborative Schreib-
verfahren als Technik des kreativen Schreibens verwendet, 
um für die Eigenproduktion zum Thema „Verdrängen“ eigene 
Texte zu verdichten und mit bereitgestellten Sach texten und 
literarischen Texten zu kombinieren. (Material und Impulse 
zum Thema Verdrängen fi nden sich auf einer „TaskCards-
Pinnwand“ – dem DSGVO-kon formen Äquivalent zu „Padlet“ –  
s. Web-Tipps.) Verwendet wurde hierzu eine Art Sampling-
Verfahren. Ästhetische Referenzen waren Elfriede Jelineks 
„Textfl ächen“ und Textausschnitte von René Pollesch, die im 
Vorfeld im Zuge der Theorieeinheit zum sog. „Postdrama-
tischen Theater“ behandelt wurden. Das Verfahren bestand 
aus vier Schritten:1.  Collageartiges Verfassen eines eigenen Textes mit der 

Methode des „freien Asoziierens“ zu einem persönlichen 
Aspekt des Themas „Verdrängen“, welcher auf eine 
Gruppen-Pinnwand (TaskCards) hochgeladen wird.

2.  „Flanieren“ auf einem von der Lehrkraft  bereitgestellten 
Themenboard (Materialsammlung zum Thema „Ver -

drängen“), intuitive Auswahl persönlich bewegender 
Textstellen, kopieren dieser Stellen in ein Textdokument.

3.  Zusammenführen von Ergebnissen des „Freien Assozi ie-
rens“ (wahlweise können der eigene Text oder Texte von 
Mitschülern verwendet werden) und der Textstellen aus 
der Materialsammlung im „Sampling-Verfahren“ zu 
einem künstlerisch gestalteten Gesamt-Text („Track“).

4.  Gemeinsame kriteriengeleitete Auswahl von ca. fünf 
Texten aus der gesamten Textmenge als Ausgangspunkt 
für szenisch-performative Umsetzungen.

WEB-TIPPS 

 − TaskCards-Pinnwand zum Thema „Verdrängen“: 
https://li-hamburg.taskcards.app/#/board/c12fe861-4520-
4a1b-b8f9-f86cb47f87d9/view  − Website von Elfriede Jelinek mit jeder Menge frei verfüg-

barer Texte: https://www.elfriedejelinek.com/ (in diesem Fall verwendet: „Fukushima – Epilog“ von 2012)
 − Leseprobe von René Pollesch: Kill your Darlings. 

https://www.book2look.com/book/9783644513419 

Thema: Jugend

Kreatives Schreiben zum Thema: Verdrängen

Fo
to

s:
 ©

 m
it

 fr
eu

nd
lic

he
r G

en
eh

m
ig

un
g 

 
de

r D
or

lin
g 

Ki
nd

er
sl

ey
 V

er
la

g 
G

m
bH

ST_049.indb   3 24.05.2022   12:26:06




