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4		�  Scheitern, welch Schauspiel 
Wer scheitert wann im (Schul-)Theater, und was 
heißt hier überhaupt Scheitern? Eine Suche nach 
dem Gegenteil des Gelingens und der Faszination 
des Scheiterns.
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23	� Swisch – Pow – Boing 
Jede Form von Theaterarbeit (und darüber hinaus) 
braucht eine kreativitätsfreundliche Haltung der 
Teilnehmer:innen und eine fehlerfreundliche 
Grundatmosphäre. Mit Hilfe eines einfachen 
Aufwärmspiels lässt sich daran arbeiten.
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Dieses Heft wurde herausgegeben von André Studt und Maximilian Weig.
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Georg Seeßlen beschrieb 2013 das Fehler-
machen als radikalen Anspruch der Kunst 
Christoph Schlingensiefs. Was verband den 
Künstler mit dem „Scheitern“, und welches 
Potenzial eröff net das für das Schultheater?
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Scheitern als Chance – auch für das Schultheater

  Thomas Malorny
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Liebe Leserinnen und Leser,

 erscheint vierteljährlich mit 
vier Ausgaben pro Jahr. 

Das nächste Heft  zum Thema LEBENSWELTEN
erscheint im Juni 2023. 

Das darauff olgende Thema ist: SHAKESPEARE.

4 DIN-A5-Karteikarten in der Heft mitte zum Heraustrennen 
und Sammeln mit folgenden Themen: 

ÜBUNG
Das Überforderungs-Viereck
Carmen Grünwald-Waack

ÜBUNG
Der Umtausch
Katharina Prögler

ÜBUNG
Stühle in Slow Motion
Emily Nana Toengi

ÜBUNG
Raumlauf mit Licht und Schatten
Jonathan Mohr

KARTEI 
„Impulse für die Theaterarbeit“
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ÜBUNG

RAUMLAUF MIT LICHT UND SCHATTEN

ÜBUNG

STÜHLE IN SLOW MOTION

METHODISCHE  ÜBERLEGUNGEN
Licht formt unsere Wahrnehmung und unsere emotionale 

Stimmung, auch wenn es oft  nicht bewusst registriert wird. 

Welche Farbe ein Licht hat, wie hart oder weich und auch 

wie hell es ist – das alles beeinfl usst unser Empfi nden. Durch 

ein paar wenige Lichtveränderungen kann ein Raum ganz 

anders wirken. Beleuchtet das Deckenlicht oder nur eine 

kleine Schreibtischlampe den Raum? Strahlt durch ein Fen-

ster die Sonne statt eines kalten Mondschimmers? 

Natürlich tritt das Licht dabei nicht allein auf, sondern er-

zeugt durch sein Leuchten auch Schatten. Dieser kann ab-

strakt bleiben oder sich in fi gurativen Silhouetten personifi -

zieren. Licht und Schatten können in einem stimmigen und 

harmonischen, aber auch in einem widerstrebenden und 

uneinigen Verhältnis zueinander stehen. Manchmal sogar 

beides zugleich. Beide sind eigensinnig und lassen sich nur 

in Maßen kontrollieren. 
Die Wirkung von Licht und Schatten spielerisch zu erproben, 

wird besonders die Raumwahr nehmung schärfen und verän-

dern.

TIPPS 

− Der Probenraum sollte im Idealfall möglichst groß und 

gut abzudunkeln sein.
− Am besten bringen die Spielenden selbst verschiedene 

Formen von elektrischen Lichtern mit (nicht geeignet 

sind Handytaschenlampen). Wünschenswert wären 

zusätzlich verschiedene Lichtfarben.

− Kabelgebundene Lampen sollten durch ihre schwere 

Beweglichkeit besser vermieden werden, können aber 

durch bewusste Positionierung im Raum durchaus 

 einen Nutzen für die Wahrnehmungsschulung haben.
Jonathan Mohr

METHODISCHE  ÜBERLEGUNGEN
Eine mögliche Defi nition von Scheitern ist es, das ange-

strebte Ziel nicht zu erreichen oder auch eine Handlung 

nicht wie geplant umzusetzen, also in dieser Hinsicht erfolg-

los zu sein. In der Kunst, explizit hier in performativer Ar-

beit, können äußere Ursachen der Grund dafür sein. Dazu 

zählen störende Geräusche, technische Defekte und weitere 

schwer vorhersehbare Faktoren, die den beabsichtigten Ab-

lauf verhindern. Andere Ursachen für das Scheitern liegen 

bei den Performenden selbst (z.B. fehlende Konzen tra tion 

oder mangelnde Körperbeherrschung). 

Ziel der Übung ist es, dass die Schülerinnen und Schüler im 

Verlauf der Übung zunehmend lernen, dass Scheitern in der 

Kunst seinen eigenen Platz hat und dadurch auch neue 

spannende Bilder entstehen können.

Die Übung stellt die Teilnehmenden vor die He raus-

forderung, ein gewohntes Ziel – der oder die Erste zu sein – 

nicht umzusetzen. Die Fokussierung auf die langsame kör-

perliche Bewegung ist quasi eine Fokussierung auf ein 

„Scheitern“. Die Konzentration auf diesen Moment kann 

wiederum zu neuen Perspektiven führen. Besonders die 

Ein drücke der „schnellsten“ Teilnehmenden sind im Nach-

gespräch interessant. 

TIPPS

− Die Schüler:innen können in sich in diese Übung rein-

stürzen und sollen dabei in erster Linie sich selbst 

 wahrnehmen. − Ebenso dürfen die Anleitenden die Schüler:innen moti-

vieren zu scheitern.
− In Michael Endes „Momo“ fi nden sich spannende 

Aussagen über Zeit, Druck und Effi  zienz in der moder-

nen Gesellschaft .

Emily Nana Toengi

Foto: © Jonathan Mohr
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ÜBUNG ARBEITSFELD 
Performance, Aufwärmen, szenische Entwicklung

GRUPPIERUNG 
PA I GA 

Es bilden sich Fünfergruppen. Diese Gruppen stellen sich je-weils in einer Anordnung auf, wie die Punkte der Ziff er Fünf auf einem Würfel: Eine Person steht in der Mitte eines Vier-ecks.
− Die Person links vorne überlegt sich Bewegungen für die Arme: Kreise in der Luft , Boxbewegungen, Finger-übungen, alles ist erlaubt.− Die Person rechts vorne erfi ndet Gangarten auf der Stelle oder Übungen für die Beine jeder Art.− Die Person in der Mitte hat die Aufgabe, beides mitei-nander zu kombinieren. − Parallel dazu stellen die beiden, die hinten stehen, ab-wechselnd leichte Matheaufgaben (links hinten) und persönliche Fragen, die nicht einfach mit Ja oder Nein beantwortet werden können (rechts hinten).

Während die Person in der Mitte also versucht, gleichzeitig Arm- und Beinbewegungen zu kombinieren, beantwortet sie die Fragen, die von hinten an sie gestellt werden.

VARIANTEN

Dieses Setting kann auch inszenatorisch genutzt werden, um Texte einer Rolle zu inszenieren, wenn ein reines „Stehen und Sprechen“ verhindert werden soll. Sicher ergeben sich neue Bedeutungsebenen, wenn jemand beim Sprechen ein wenig fremdgesteuert wirkt. Je komplexer Arm- und Beinbewe-gungen sind, desto schwerer wird es für Darstellende, die An-forderungen zu erfüllen. Wenn das Publikum versteht, was die Aufgabe ist, kann das Scheitern und die Überforderungssi-tuation, in der sich eine Figur befi ndet, sehr deutlich werden. 

ÜBUNG ARBEITSFELD 
Impro-Ratespiel GRUPPIERUNG 

PA I GA 

Eine Person ist unzufrieden mit ihrem Kauf und gibt den Ge-genstand zurück. Der oder die Spielende in der Rolle des Kunden weiß nicht, welcher Gegenstand zurückgegeben wird. Im Spiel muss der Kunde dem Verkäufer erklären, wa-rum er unzufrieden ist. Dabei muss der Kunde erraten, wel-chen Gegenstand er zurückgibt. − Zwei Schüler :innen übernehmen die Rollen des Verkäufers und des Käufers.− Der Käufer muss vor die Tür und darf nichts hören.− Das Publikum bestimmt einen Gegenstand. Der Ver-käufer hört, was gewählt wurde.− Der Käufer trägt pantomimisch den Gegenstand herein und sagt, dass er ihn zurückgeben will.− Der Käufer beschwert sich, dass der Gegenstand nicht funktioniert.
− Der Verkäufer nimmt die Beschwerden an und korri-giert indirekt, bis der Käufer sagt, was er gekauft  hat.

VARIANTEN

− Hilfestellung durch eine:n weitere:n Spieler:in: Diese Person kennt den Gegenstand, betritt als zweiter Kunde oder Kollege des Verkäufers den Laden und gibt Tipps. Diese Tipps können versteckter oder off ensichtlicher sein, z. B. nur pantomimisch, deutend oder verbal er-klärend.
− Mehrere Spieler:innen: Die Rollen können verdoppelt werden. Die Käufer sind dann z. B. Geschwister, Freunde oder ein Paar. Dabei kann es helfen, vorher eine Reihenfolge der Sprecher:innen und eine Standposition im Raum festzulegen, sodass sich nie-mand verdeckt.

− Zu Ende spielen: Nachdem der Gegenstand erraten wurde, wird die Szene im Laden bis zu einer Geld-rückerstattung oder einem Umtausch zu Ende gespielt.− Schwieriger: Das Publikum legt vorher fest, was am Gegenstand nicht passt. Der unzufriedene Kunde muss beides erraten.

Das Überforderungs-Viereck

Der Umtausch

Foto: © Massimo Dallaglio / Alamy Stock Foto

ÜBUNG ARBEITSFELD 
Impro-Ratespiel

Der Umtausch

©
I 5

2 
I 2

02
3

©
I 5

2 
I 2

02
3

ÜBUNG

ARBEITSFELD 

Performance, Aufwärmen, szenische Entwicklung

GRUPPIERUNG 

PA I GA 

Es bilden sich Fünfergruppen. Diese Gruppen stellen sich je-

weils in einer Anordnung auf, wie die Punkte der Ziff er Fünf 

auf einem Würfel: Eine Person steht in der Mitte eines Vier-

ecks.
− Die Person links vorne überlegt sich Bewegungen für 

die Arme: Kreise in der Luft , Boxbewegungen, Finger-

übungen, alles ist erlaubt.

− Die Person rechts vorne erfi ndet Gangarten auf der 

Stelle oder Übungen für die Beine jeder Art.

− Die Person in der Mitte hat die Aufgabe, beides mitei-

nander zu kombinieren. 

− Parallel dazu stellen die beiden, die hinten stehen, ab-

wechselnd leichte Matheaufgaben (links hinten) und 

persönliche Fragen, die nicht einfach mit Ja oder Nein 

beantwortet werden können (rechts hinten).

Während die Person in der Mitte also versucht, gleichzeitig 

Arm- und Beinbewegungen zu kombinieren, beantwortet sie 

die Fragen, die von hinten an sie gestellt werden.

VARIANTEN

Dieses Setting kann auch inszenatorisch genutzt werden, um 

Texte einer Rolle zu inszenieren, wenn ein reines „Stehen und 

Sprechen“ verhindert werden soll. Sicher ergeben sich neue 

Bedeutungsebenen, wenn jemand beim Sprechen ein wenig 

fremdgesteuert wirkt. Je komplexer Arm- und Beinbewe-

gungen sind, desto schwerer wird es für Darstellende, die An-

forderungen zu erfüllen. Wenn das Publikum versteht, was 

die Aufgabe ist, kann das Scheitern und die Überforderungssi-

tuation, in der sich eine Figur befi ndet, sehr deutlich werden. 

ÜBUNG 

ARBEITSFELD 

Impro-Ratespiel

GRUPPIERUNG 

PA I GA 

Eine Person ist unzufrieden mit ihrem Kauf und gibt den Ge-

genstand zurück. Der oder die Spielende in der Rolle des 

Kunden weiß nicht, welcher Gegenstand zurückgegeben 

wird. Im Spiel muss der Kunde dem Verkäufer erklären, wa-

rum er unzufrieden ist. Dabei muss der Kunde erraten, wel-

chen Gegenstand er zurückgibt. 

− Zwei Schüler :innen übernehmen die Rollen des 

Verkäufers und des Käufers.

− Der Käufer muss vor die Tür und darf nichts hören.

− Das Publikum bestimmt einen Gegenstand. Der Ver-

käufer hört, was gewählt wurde.

− Der Käufer trägt pantomimisch den Gegenstand herein 

und sagt, dass er ihn zurückgeben will.

− Der Käufer beschwert sich, dass der Gegenstand nicht 

funktioniert.

− Der Verkäufer nimmt die Beschwerden an und korri-

giert indirekt, bis der Käufer sagt, was er gekauft  hat.

VARIANTEN

− Hilfestellung durch eine:n weitere:n Spieler:in: Diese 

Person kennt den Gegenstand, betritt als zweiter Kunde 

oder Kollege des Verkäufers den Laden und gibt Tipps. 

Diese Tipps können versteckter oder off ensichtlicher 

sein, z. B. nur pantomimisch, deutend oder verbal er-

klärend.

− Mehrere Spieler:innen: Die Rollen können verdoppelt 

werden. Die Käufer sind dann z. B. Geschwister, 

Freunde oder ein Paar. Dabei kann es helfen, vorher 

eine Reihenfolge der Sprecher:innen und eine 

Standposition im Raum festzulegen, sodass sich nie-

mand verdeckt.

− Zu Ende spielen: Nachdem der Gegenstand erraten 

wurde, wird die Szene im Laden bis zu einer Geld-

rückerstattung oder einem Umtausch zu Ende gespielt.

− Schwieriger: Das Publikum legt vorher fest, was am 

Gegenstand nicht passt. Der unzufriedene Kunde muss 

beides erraten.

Das Überforderungs-Viereck

Der Umtausch

Foto: © Massimo Dallaglio / Alamy Stock Foto

PA I GA 

Hilfestellung durch eine:n weitere:n Spieler:in: Diese Person kennt den Gegenstand, betritt als zweiter Kunde oder Kollege des Verkäufers den Laden und gibt Tipps. Diese Tipps können versteckter oder off ensichtlicher sein, z. B. nur pantomimisch, deutend oder verbal er-
Mehrere Spieler:innen: Die Rollen können verdoppelt werden. Die Käufer sind dann z. B. Geschwister, Freunde oder ein Paar. Dabei kann es helfen, vorher eine Reihenfolge der Sprecher:innen und eine Standposition im Raum festzulegen, sodass sich nie-

Zu Ende spielen: Nachdem der Gegenstand erraten wurde, wird die Szene im Laden bis zu einer Geld-rückerstattung oder einem Umtausch zu Ende gespielt.Schwieriger: Das Publikum legt vorher fest, was am Gegenstand nicht passt. Der unzufriedene Kunde muss 
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ÜBUNG

ARBEITSFELD 

Performance

GRUPPIERUNG 

GA 

Alle Spielende stellen sich zunächst hinter eine Reihe von 

Stühlen und bewegen dann ihren Stuhl  durch den Raum. 

Dabei kann das Ziel nach 10, 15 oder 20 Metern gesetzt wer-

den. Wie der Stuhl in das Ziel gebracht wird, ist den Spie-

lenden selbst überlassen. Die Übung folgt zwei einfachen 

Regeln: 

− Erstens, „Bewege dich so langsam, wie nur möglich!“ 

− Zweitens: „Suche dir einen Fixpunkt im Raum und be-

halte den Fokus auf diesen Punkt durchgehend bei.“ 

Die anleitende Person gibt den Impuls zu starten. Bereits 

nach wenigen Augenblicken wird ein Impuls zu einem „Free-

ze“ (Einfrieren in der Bewegung) gegeben. Das kann beliebig 

lange anhalten und soll die Konzentration sowie Gleichge-

wichtssinn der Spielenden beanspruchen. Mit einem „Go“ 

von der Anleitung fahren die Spielenden mit ihren extrem 

langsamen Bewegungen fort. Dieser Vorgang wird solange 

wiederholt, bis alle Beteiligten im Ziel angekommen sind. 

Wer dort bereits eingetroff en ist, setzt sich auf den eigenen 

Stuhl und beobachtet die restlichen Spielenden.

VARIANTEN

− Es können statt Stühle andere Gegenstände wie Regen-

schirme, Reifen oder Rucksäcke benutzt werden. 

− Zusätzlich können Texte in die Übung eingebracht wer-

den. Es können mit den Teilnehmenden gemeinsam 

Aussagen über ein Thema – z. B. Zeit – getroff en werden 

und auf Zettel geschrieben werden. Geeignet sind kurze 

Phrasen (ein bis zwei Sätze). Die Zettel werden an die 

Bühnenkante gelegt und während der Übung kann im 

„Freeze“ eine Person dorthin gehen und  einen der 

Zettel vorlesen. Danach geht die Person wieder zurück 

in die „Freeze“-Position, und alle Teilnehmende können 

wieder gemeinsam die Bewegung in Slow-Motion fort-

führen. 

ÜBUNG 

ARBEITSFELD 

Raumwahrnehmung, Improvisation

GRUPPIERUNG 

GA 

Die Spielenden befi nden sich in einem Raumlauf, während 

das Deckenlicht noch eingeschaltet ist, und prägen sich De-

tails des Raums ein. Nach einiger Zeit schließen sie die Au-

gen. Das Deckenlicht wird aus- und mehrere im Raum ver-

teilte kleinere Lichter (Taschenlampen, Lichterketten etc.) 

eingeschaltet. Die Spielenden öff nen wieder ihre Augen und 

fokussieren sich auf die Veränderungen, die die neue Licht-

stimmung im Raum hervorruft .

− Die Spielenden wählen eines der Lichter und laufen 

damit den jetzt sonst dunklen Raum ab. Sie nehmen 

erneut Details wahr – nun aber dadurch, dass sie diese 

mit ihrem Licht beleuchten.

− Ein Teil der Spielenden wird mit Taschenlampen ausge-

stattet, mit denen sie sich frei durch den Raum bewe-

gen. Die anderen Spielenden versuchen, im Schatten 

außerhalb der Lichtkegel zu bleiben.

− Die Spielenden schließen im Raumlauf auf Auff orde-

rung ihre Augen und bleiben stehen. Nun wird der 

Name einer Person genannt und die Spielenden müs-

sen mit geschlossenen Augen auf diese zeigen. Diese 

klassische Übung erfährt im dunklen, nur schummrig 

beleuchteten Raum eine neue Qualität.

VARIANTE 

Die Spielenden erhalten (in Kleingruppen) die Impro visa-

tions aufgabe, mit Licht und Schatten in einer Szene zu spie-

len – z. B., um darüber einen Konfl ikt darzustellen.

ANKNÜPFUNGSPUNKTE 

− Schulung des Blicks für die Lichtsetzung im 

(professionellen) Theater und in anderen 

künstlerischen Kontex ten (Kunstaustellungen, Film 

etc.)
− Sichtung und Refl exion der eigenen technischen  

Mög lichkeiten (vor Ort) und dadurch Freisetzung von 

Krea tivität

− Refl exion des alltäglichen Einsatzes von Licht zur 

Wahrnehmungslenkung von Menschen (bis hin zur 

Manipulation)

− Rolle von Licht für die kulturelle Prägung

Stühle in Slow Motion

Raumlauf mit Licht und Schatten


