
WOYZECK  AVATAR 
- Ein multimedialesTheaterprojekt am OSZ Oberhavel II,  

Hennigsdorf 
 
Autoren:    Lambert Blum, Uwe Falk 

 
Allgemeine Angaben 
 
Fach/Fächer:   Darstellendes Spiel/ 

Kommunikation und Technik 
Klassenstufe/Kurs:  12. Jahrgangsstufe 
Schülerzahl:   15 männliche Teilnehmer 
Schule:    Oberstufenzentrum Oberhavel II – Technik, 
     Hennigsdorf/Velten 
Lehrkraft:    Uwe Falk 
außerschulische Lehrkraft: Lambert Blum 
 
Diese Schüler belegen den Kurs Darstellendes Spiel (DS)1 im zweiten Kurshalbjahr 

als Wahlpflichtgrundkurs. Dieser kann in der Jahrgangsstufe 13 als Wahlgrundkurs 

fortgesetzt werden. Von den teilnehmenden Schülern arbeiten sieben seit 1999 am 

Modellprojekt MuK mit. Das WOYZECK AVATAR – Projekt ordnet sich in das vom 

Rahmenplan Darstellendes Spiel vorgeschlagene Projekt III – Eigenproduktionen – 

ein  (vgl. Rahmenplan S.33 f.). 

 

Der Stundenumfang beträgt in der Summe100 Unterrichtsstunden. Die Erarbeitung 

wurde fachlich betreut durch Lambert Blum (freischaffender Regisseur), Uwe Falk 

(Fachlehrer für Darstellendes Spiel am OSZ Hennigsdorf) und dem MPZ des Landes 

Brandenburg (Thomas Hirschle, wiss. Mitarbeiter im Modellprojekt MuK). 

Die technische Betreuung am Oberstufenzentrum erfolgte durch Herrn Tribbensee 

(Fachlehrer für Kommunikation und Technik/Informatik). 

 

 

                                                 
1 Im folgenden wird die Abkürzung DS verwendet. 
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Technische Voraussetzungen 
 
Der Raum, in dem am OSZ Darstellendes Spiel unterrichtet wird,  ist mit ca. 30 m² für 

eine Gruppe von 15 Schülern im Alter zwischen 17 – 19 Jahren vollkommen unzurei-

chend. Aufwärmphasen und Bewegungseinheiten, die nicht nur zur physischen son-

dern auch zur psychisch-mentalen Vorbereitung wesentlich sind, können in einem 

solchen Raum nicht durchgeführt werden. Dies hat die szenische Arbeit stark beein-

trächtigt. Für Improvisationen und die szenische Arbeit musste die Gruppe geteilt 

werden. Es standen die Treppenhäuser und ein weiterer Klassenraum zur Verfü-

gung. 

Die räumlichen (Größe, Holzfußboden, Verdunkelung) und auch technischen (Licht- 

und Soundanlage) Bedingungen für DS-Kurse sind schwierig. Die DS-Gruppen ver-

fügen jedoch über einen kleinen Kostümfundus, der für die szenische Arbeit sehr 

nützlich war. 

 

 

Intention – Projektbeschreibung 
 

In der Kombination von Theater und digitalen Medien treffen zwei Konstruktionsver-

fahren von Repräsentation aufeinander, die uns im ersten Moment als unvereinbar 

erscheinen.  Dabei kann diese ästhetische Kopplung als beispielhaft für den gegen-

wärtigen kulturellen Umbruch in der Gesellschaft gesehen werden. Die verschiede-

nen Formen der Repräsentation von menschlichen Figuren waren deshalb der Aus-

gangspunkt des Projekts WOYZECK AVATAR. Unsere Intention war es, diese unter-

schiedlich konstruierten und unterschiedlich wahrgenommenen Repräsentationen als 

gleichwertig zu betrachten und in eine kommunikative Beziehung zueinander zu 

bringen. 

Theater zählt heute zu der traditionellen Form, fiktive Identitäten zu konstruieren. Im 

Darstellenden Spiel lernen die Schüler die technischen Arbeitsschritte, mit den Ge-

gebenheiten der eigenen Persönlichkeit, eine fiktive Figur zu gestalten. 

Die digitale Technologie bietet dem User scheinbar unerschöpfliche Möglichkeiten 

der fiktiven Repräsentation von menschlichen Figuren. Dies beginnt mit der einfa-

chen dokumentarischen Wiedergabe der alltäglichen Person, über die Repräsentati-

on von schauspielerisch gestalteten Figuren, über computeranimierte Montagen, 
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Verzerrungen menschlicher Abbilder, bis hin zu Avataren als beliebigen Identitäts-

konstruktionen in Chatrooms. 

 

In dem Projekt WOYZECK AVATAR wurden die theatralen und digitalen Konstrukti-

onsweisen von Identität spielerisch miteinander verglichen und nach ästhetischen 

Gesichtspunkten zu einer Inszenierung montiert. Mittels digitaler Kamera und Grafik-

programmen wurde die eigene personale Identität hinterfragt und diese zu den fikti-

ven Figuren des Theaterstücks in Beziehung gesetzt. Unsere Absicht, die Textvorla-

ge des Stücks in den Chatroom zu verlagern und mit Avataren zu erforschen, schei-

terte leider an dem Verbot der Schulleitung, mit schuleigenen Computern sich in 

Chatrooms einzuloggen. 

 

Aufgrund der offenen dramatischen Struktur und dem fragmentarischen Charakter 

der Szenen bietet sich Georg Büchners WOYZECK an, mit spielerischen, theatralen 

und digitalen Verfahrensweisen die oszillierende Bewegung zwischen personaler und 

fiktiver Identität zu thematisieren. 

 

 

Woyzeck 
 
Was liegt näher als sich mit einem reinen Männerensemble dem Stoff geschlechts-

spezifisch zu nähern. „Woyzeck“ von Georg Büchner kann man als ein Männerstück 

lesen. Männer bestimmen den Verlauf der Handlungen und organisieren die Konflikte 

von ihren emotionalen und sexuellen Bedürfnissen getrieben. Darin unterscheidet 

sich der Mann Woyzeck nicht vom Tambourmajor. Zwar leidet Woyzeck unter der 

sozialen Abhängigkeit von dem Hauptmann und dem Doktor, aber diese soziale Si-

tuation reicht nicht als Motiv für einen tragischen Konflikt. 

 

Was ist mit Marie? Auch sie leidet an ihrer Abhängigkeit von der Männerwelt. Welche 

Möglichkeiten bleiben ihr, aus dieser Tristesse zu entfliehen, ein wenig Leben zu ge-

nießen? Der Tambourmajor ist eine zu große Verlockung, um ihr in dieser Situation 

widerstehen zu können. Aber hat Marie eben mal kurz die angenehme Seite des 

Patriarchalismus genossen so folgt die patriarchalische Rache in Form von Woy-

zecks Eifersucht auf dem Fuß.  
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Bei dem Versuch, sein Problem unter Männern zu regeln, unterliegt Woyzeck dem 

physisch stärkeren. Und so weiß er nichts anderes zu tun, als sich ein Messer zu 

kaufen und, sich an die physisch und soziale schwächere Person zu halten, an Ma-

rie. Gibt er damit nicht die von ihm erfahrene Unterdrückung an die in der sozialen 

Hierarchie nächst schwächere Person weiter? Woyzeck befindet sich in einer sozia-

len wie psychischen Extremsituation. Er verliert den Boden unter den Füßen. Aber 

was ist mit Marie? Kann man sie so einfach als ‚Sünderin’ als bewusst Schuldigge-

wordene abstempeln? 

 

In der Inszenierung wird theatrales und digitales Bildmaterial zu dieser Lesart des 

Stücks zusammengestellt. Soldaten marschieren fröhlich singend auf während auf 

die Leinwände die Sätze der Klassenkameradinnen zum Thema Mann projiziert wer-

den. Digitale Porträts, als Fahndungsfotos von den Teilnehmern, beginnen Fetzen 

des Märchens von der Einsamkeit des Kindes zu stammeln. Lüstern blicken die Vi-

sagen der Tambourmajore in Nahaufnahme auf die Marie, die von einem Mann ge-

spielt wird. Auch Männer sind abhängig von patriarchalischen Machtstrukturen, sei es 

als Opfer von Gewalt oder in ihrer Hingabe an sie mit dem Ziel der Teilhabe.... Am 

Ende singen die Männer „Rote Lippen muss man küssen...“, auf den Leinwänden 

sieht man die verführerischen Lippen ihrer Klassenkameradinnen - und die Männer 

begeben sich in eine handfeste Auseinandersetzung um die Vorrechte. 

 
 
Multimediale Dramaturgie 
 
Da das Theater sich immer verschiedener Medien bedient, stellt sich bei jeder Pro-

duktion die Frage nach der Beziehung der Medien untereinander. In der Inszenie-

rungsanalyse will man gleich zu Beginn das oder die dominanten Zeichensysteme 

von den weniger wichtigen unterscheiden. Sind die Hauptbedeutungsträger die 

Sprache, der Bühnenraum oder die Bewegungen der Körper? Und wie stehen die 

anderen Zeichensysteme in Beziehung zu dem Hauptbedeutungsträger? Haben sie 

eher dekorativ unterstützenden Charakter oder werden in der Montage von Bühne, 

Musik, und Schauspiel widersprüchliche Aussagen konstruiert. 

 

In unserem Projekt sind wir eher dem Prinzip des Nebeneinander gefolgt, wie es von 

einigen Künstlern der Historischen Avantgarde angewandt wurde. Absicht war, dass 
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die szenischen Prozesse und die über drei Leinwände projizierten digitalen Bildwel-

ten gleichberechtigt nebeneinander stehen sollten.  

 

Zwar liegt die Bühne räumlich zentral zwischen den drei Leinwänden, bleibt aber 

bisweilen leer während in den digitalen Bildwelten die ‚Geschichte’ weiterläuft. Selbst 

wenn die Bühne bespielt wird, wirken die Schauspieler doch bisweilen nebensächlich 

in Relation zu den übergroßen Nahaufnahmen der Bilder. Die verschiedenen Insze-

nierungsebenen wurden genutzt um sich gegenseitig zu kommentieren ohne jedoch 

eine Zuspitzung von Sinn zu vermitteln. 

 

Außerdem gaben die Ebenen die Möglichkeit der Verfremdung durch die Isolation 

von Ausdrucksformen. Das Treffen zwischen Tambourmajor und Marie wurde auf der 

Bühne fast neutral ohne starken emotionalen Ausdruck gespielt während von den 

Leinwänden in Großaufnahme die geilen Blicke der Männer auf Marie starrten. 

 

Auch in der Dominanz der Zeichensysteme haben wir innerhalb der Inszenierung 

Wechsel vorgenommen. So ließen wir z.B. eine auf der Bühne begonnene Aktion im 

Laufe der Szene auf die Leinwand überspringen. Während Woyzeck, der von sechs 

Spielern dargestellt wird, auf der Bühne den Hauptmann rasiert hat, wird die Figur im 

anschließenden Gespräch zwischen Hauptmann und Woyzeck auf den umgebenden 

drei Screens in Übergröße repräsentiert. Es bleibt dem Zuschauer zu empfinden, wie 

der Wechsel des Mediums die Beziehung der Figuren verändert. Verflüchtigt sich 

Woyzeck in virtuelle Welten oder wirkt die Figur um so bedrohlicher auf den Haupt-

mann. Die Szene funktioniert wie ein ästhetisches Labor, in dem verschiedene For-

men alltäglicher Kommunikation auf ihre Wirkungsweisen erprobt wurden. 

 

Das gleichwertige nebeneinander verschiedener Medien, der Wechsel der Dominanz 

der Zeichensysteme, die Anwendung von Verfremdungseffekten, Brüche in Erzählli-

nien charakterisieren eine auf Reflexion zielende multimediale Dramaturgie. Einzelne 

theatrale Szenen stehen neben digitalen Bildfragmenten, Schauspieler agieren auf 

der Bühne um im nächsten Moment auf der Leinwand zu erscheinen. Um die eige-

nen Wahrnehmungsprozesse reflektieren zu können, wechseln Passagen, in denen 

alle Medien simultan genutzt werden mit Passagen der Konzentration auf ein Medi-

um. So wird der Entzug visueller Wahrnehmung konstruiert, indem das „Märchen der 
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Großmutter“ auf vollkommen dunkler Bühne im Chor vom Ensemble gesprochen 

wird. 

 

Die Konstruktion der Inszenierung folgt nicht einem Primat der Linearität, wie es 

Jahrhunderte lang durch die Dominanz der Schrift vorgegeben war. Vielmehr wird 

dem Zuschauer eine Textur von verschiedenen Zeichensystemen angeboten, die er 

zu den eigenen Erfahrungen und Assoziationen in Beziehung setzen und so zu indi-

viduell sinnvollen Deutungen transformieren kann.  

 

Auch fehlt der Inszenierung eine formale Orientierung, da es kein durchgängig domi-

nantes Zeichensystem gibt. Die Dominanz des Zeichensystems, in dem die Hauptin-

formationen der Inszenierung vermittelt werden, funktioniert für den Zuschauer wie 

der zentralperspektivische Fluchtpunkt auf den Bühnen des 17. Jahrhunderts. Er 

ordnet die Welt als Raum und bestimmt die Hierarchisierung der Zeichen, d.h. er be-

stimmt was wichtig und was nebensächlich ist. Diese Unterscheidung findet nicht 

statt. Der Zuschauer wird eingeladen zwischen den Bild- und Theaterwelten zu fla-

nieren; entsprechend seinen Assoziationen und Begierden kann er seine Aufmerk-

samkeit schweifen lassen. 

 

 

Identitätsbildung 
 
Betrachtet man die unterschiedlichen Repräsentationen von Identitäten, die in dem 

Projekt mittels unterschiedlicher medialer Verfahren konstruiert wurden, so erkennt 

man in den Bildern und szenischen Konstrukten der Figuren, wie unterschiedliche 

Facetten der Person herausgehoben und ausgestellt werden. Durch die mediale Ver-

mittlung werden bestimmte Aspekte betont oder sogar vom Körper abgelöst. Selbst 

die Porträtaufnahmen der Spieler mit der digitalen Kamera sind keine Abbilder, 

sondern Fahndungsfotos vergleichbar. Inszenierungen, die die Personen aus 

anderen Blickwinkeln zeigen. Porträts, die oft als Spiegel des Selbstempfindens defi-

niert werden, sind Konstruktionen des eigenen Selbstbildnisses. Authentizität ist nur 

ein Schein, mediale Vermittlung auch einer Person ist selbst auf dem Theater immer 

mittelbar, sowohl durch mediale Inszenierungspraxis, als auch durch Wahrneh-

mungsmuster der Rezipienten gebrochen. 
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Zugleich wurde die Beschränktheit und spezifische Qualität jedes Mediums deutlich. 

Während die Theaterbühne den ganzen Menschen mit seinen Bewegungen und sei-

ner Sprache ausstellt; die Gesichtsmimik immer in Relation zur Gestik des ganzen 

Körpers, die Bewegungen des Körper in Relation zum Raum gesetzt werden können,  

- ein Raum in dem auch der Zuschauer sich selbst befindet - so haben die digitalen 

Medien die Möglichkeit einzelne Aspekte vom Körper zu lösen und die Aufmerksam-

keit durch die Blickachse zu lenken. Dadurch können in der Wahrnehmung unter-

schiedliche Wirkungen erzielt werden. Teile des Körpers werden wie Objekte behan-

delt, oder durch Vergrößerung wird der Schein von Authentizität von wirklicher Nähe 

vermittelt. 

 

Die Anwendung der unterschiedlichen Verfahren menschliche Abbilder herzustellen, 

stellt die grundlegende Frage nach Identität. Die These, dass durch die Anwendung 

digitaler Medien es zu einer Vervielfachung der ehemals einheitlichen Identität führe, 

kann nicht geteilt werden. Vielmehr muss man zu dem Schluss kommen, dass die 

medialen Identitätskonstruktionen wie Masken funktionieren. Sie betonen bestimmte 

Facetten einer Persönlichkeit, bringen Charakterzüge ins Bewusstsein, die in der 

Unbestimmtheit des Alltags nicht wahrgenommen werden. Der Gebrauch von in ihrer 

Materialität und Funktionsweise unterschiedlichen Medien ermöglicht nicht nur die 

Erkundung des eigenen Selbst, sondern auch dessen Entwicklung in seiner Vielfäl-

tigkeit. Medienpädagogik kann einen wichtigen Beitrag zur Subjektbildung leisten, 

wenn sie alle Medien – auch die Schrift – in den Prozess einbezieht. 

 

 

Fachübergreifender Unterricht 
In der Arbeitsgruppe waren Schüler verschiedener Klassen zusammengefasst:  

Schüler aus vier Klassen der Jahrgangsstufe 12, die die Wahlpflichtfächer DS, I

matik sowie Kommunikation und Technik belegt hatten. 

nfor-

Der innerhalb des Projekts organisierte fachübergreifende Unterricht erwies sich als 

zu eng. Dies machte sich vor allem in der Gestaltung der computeranimierten Bild-

welten bemerkbar. Die Schüler hatten zwar die technischen Kompetenzen, Bilder zu 

kreieren  und zu bearbeiten, und waren auch in kurzer Zeit in der Lage, sich neue 

Bildbearbeitungsprogramme anzueignen. Es fehlten ihnen jedoch Fähigkeiten, Bild-

strukturen zu erkennen und Bilder in ihrem kulturellen Kontext zu analysieren. Bilder 
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erschließen sich nicht unmittelbar; ihre bewusste Rezeption ist nicht weniger schwie-

rig, weil vielschichtig, wie das Lesen eines Textes und muss deshalb in den Schulen 

wie die hermeneutische Interpretation von Schriftzeichen gelernt werden. Im Rahmen 

des Zeitplans war es den Lehrkräften jedoch nicht möglich, diese Lücke zu schlie-

ßen. 

 

Nicht nur um den Kriterien der ästhetischen Bildung genüge zu tun, sondern vor al-

lem angesichts der umfassenden visuellen Ästhetisierung unserer Umwelt wären Ko-

operationen mit den Fächern Kunst, Musik sowie die Vermittlung von grundlegenden 

filmanalytischen Kenntnissen (Montage, Dramaturgie) dringend notwendig.  

 

Denn entscheidend ist nicht nur, dass die Schüler lernen mit Technik umzugehen, 

sondern diese Fähigkeiten nutzen, um sich ästhetische Ausdrucksformen anzueig-

nen und zu entwickeln. Technologie ist kein Selbstzweck. Medienkompetenz darf 

nicht auf „das Drücken von Knöpfen“ technokratisch reduziert werden. Mit neuen 

Technologien gehen immer grundlegende kulturelle Veränderungen einher; es ent-

stehen neue Möglichkeiten sozialer und ästhetischer Kommunikation sowie der me-

dialen Auseinandersetzung mit der eigenen Identität. 

 

So wäre es Aufgabe ästhetischer Bildung, alle in der Alltagswelt vorkommenden me-

dialen Ausdrucksformen auf ihren ästhetischen wie auch sozialen Gehalt hin zu ana-

lysieren und zugleich alternative künstlerische Ausdrucksformen den Schülern vorzu-

stellen. Dazu wäre nur ein interdisziplinärer Unterricht in der Lage, der vor allem die 

Fächer Kunsterziehung, Musik, Kommunikation und Technik, Medienpädagogik, Dar-

stellendes Spiel, Filmwissenschaft und Deutsch mit einschließen sollte. 

 

 

Kooperation 
 

Dieses Projekt wurde von zwei Lehrkräften geleitet, von denen einer außerschulisch 

als Regisseur und Theaterdozent tätig ist. Diese Kooperation hat sich für die Schüler 

als sehr produktiv erwiesen. 
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Soziale Kompetenz 
 

Die Arbeitsphasen wechselten zwischen individueller Tätigkeit, der Arbeit in Klein-

gruppen und die Repräsentation, Diskussion und Koordination der Ergebnisse in der 

Großgruppe. 

Die Arbeit begann immer mit dem gemeinsamen Aufwärmen von Körper und Stim-

me. Die erste Entwicklung der Figuren wurde meist auch in der Großgruppe durchge-

führt. Dabei war es wichtig, dass alle Schüler Vorstellungen von allen Figuren spiele-

risch entwickeln mussten. Die Improvisationen einzelner Szenen wurden in der Regel 

in Kleingruppen durchgeführt. Vorschläge wurden, sowohl von den Schülern, wie 

auch den Spielleitern eingegeben. Die Realisierung der Szenen und damit auch die 

Interpretation wurde – natürlich durch Nachfragen der Spielleiter beeinflusst – aber 

größtenteils von den Kleingruppen selbst in verschiedenen Räumen erarbeitet. Jede 

Gruppe arbeitete an der selben Szene.  

 

Die Schüler kamen zu bisweilen sehr unterschiedlichen Ergebnissen. Die Ergebnisse 

der Kleingruppenarbeit wurden in der Gesamtgruppe vorgestellt. Die Schüler muss-

ten ihre szenischen Vorschläge vor den eigenen Mitschülern zur Diskussion stellen. 

Aus dem erarbeiteten Material wurde später von den Spielleitern eine Szenenfolge in 

Koordination mit den Computerbildern entwickelt. 

 

Die Schüler, die in einer späteren Arbeitsphase sich auf die Arbeit am Computer 

spezialisieren mussten, wurden bewusst zu Beginn in die szenische Arbeit integriert. 

Auch sie waren an der Rollenarbeit beteiligt und fanden auf diese Weise einen kör-

perlich-psychischen Zugang zum Stoff. Die Individuelle Arbeit am PC, die Herstellung 

von Bildanimationen und Montagen, von Filmsequenzen und die Vernetzung der drei 

Rechner waren eingebettet in die szenische Arbeit der Gruppe. Die soziale Isolation 

der oft in Einzelarbeit erstellten Computeranimationen war aufgehoben in dem pro-

duktiven Gruppenprozess.  

 

Die Aufführung selbst ist dafür das beste Beispiel. Während der Aufführung waren 

die Konzentration und das Verhalten der Computertechniker für das Gelingen der 

Präsentation ebenso wichtig wie die der Akteure. Das Einspielen der Videosequen-

zen, der Bildmontagen, der Sounds -  auf den drei Leinwänden gleichzeitig verschie-
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dene Bilder und diese bisweilen minimal zeitlich versetzt -  war im Timing exakt mit 

den szenischen Abläufen auf der Bühne abgestimmt. Die Techniker mussten sich mit 

der gleichen Sensibilität und Intuition in das präzis organisierte Gesamtgefüge ein-

bringen wie die Darsteller auf der Bühne. 

 

Die Eigenverantwortlichkeit der Schüler war sehr groß. Dies hatte wahrscheinlich 

seinen Grund darin, dass viele ihrer Ideen, Bilder und szenischen Vorschläge in die 

Inszenierung einflossen. Vor allem die Computeranimateure  nutzten ihre Freizeit zur 

Entwicklung der Bildwelten. Die Nacht vor der Premiere verbrachten die Techniker im 

Aufführungsraum (Filmhochschule Babelsberg) – nicht nur aus Abenteuerlust – son-

dern auch um die Bildwelten der drei vernetzten Rechner noch zu perfektionieren. 

 

Obwohl das Publikum eine Stunde später als geplant zur Präsentation2 erschien, 

wiesen die Schüler eine große Disziplin auf. Wir waren überrascht über die Gelas-

senheit, mit der die Akteure die unvorhergesehene Zwangspause ertrugen. Zur Prä-

sentation waren sie konzentriert und spielten die Vorstellung mit starkem Enthusias-

mus. 

 

Der soziale Zusammenhalt und die gegenseitige Unterstützung innerhalb der Gruppe 

war sehr ausgeprägt. Das Feedback (vgl. Fragebogen) zeigt auch, dass die Schüler 

sowohl die konkrete Arbeit als auch die institutionelle Position des Projekts innerhalb 

der Schule reflektieren konnten. 

 

 

Medienpädagogik 
 
Jeder Mensch lernt und kommuniziert durch Medien. Was die Menschen in den je-

weiligen Epochen gelernt haben, die kulturellen Werte, die es immer wieder galt zu 

vermitteln, waren auch immer abhängig von der Materialität der Medien. Medienhis-

torische Untersuchungen haben diese Tatsache an den Differenzen zwischen oralen 

und literalen Kulturen deutlich beschrieben.  

                                                 
2 Die Uraufführung des Stücks fand während einer Tagung des Modellprojekts MuK an der Hochschule für Film 
und Fernsehen in Potsdam-Babelsberg statt. Programmverzögerungen an anderer Stelle hatten zu einem verspä-
teten Beginn der Theateraufführung geführt. 
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Die Medientheorie hat die Philosophie – und somit eigentlich auch die Pädagogik – 

von der irrigen Ansicht befreit, dass der Sinn nicht unabhängig von Medien oder Zei-

chensystemen besteht. Vielmehr ist zu beachten, dass die Medien produktive Kataly-

satoren für die Generierung von Sinn sind. 

In der Pädagogik hat diese Tatsache bis heute nur wenig Berücksichtigung gefun-

den. Vor diesem medientheoretischen Hintergrund kommt ästhetischer Bildung und 

der Medienpädagogik eine weitaus größere Bedeutung zu. In dem Maße wie die digi-

talen Medien und die mit ihnen verbundenen Interfacesysteme die traditionelle Do-

minanz der Schrift als Kommunikations- und Lernmedium ablösen, werden auch 

grundlegend andere Deutungen von gesellschaftlichen Prozessen entstehen, andere 

Wahrnehmungsmuster, andere intrapersonale Verarbeitungsstrategien, die wiederum 

zu anderen Erfahrungen führen werden. 

Für die pädagogische Arbeit gilt, dass mittels neuer Technologien nicht Sinn anders 

erlernt sondern ein anderer Sinn, eine andere Kultur generiert wird. 

 

 

Folgeprojekte – zukünftige Kooperationen 
 
Aus der Zusammenarbeit mit einem außerschulischen Regisseur entstanden neue 

Beziehungen und Projektideen, die Kooperationen der Schule mit anderen Institutio-

nen oder eine Öffnung der Schule mit sich bringen werden. 

 

1. Durch die Kooperation mit einem externen Dozenten konnten Kontakte zu dem 

KREATIVHAUS, einem Theaterpädagogischen Zentrum in Berlin, geknüpft wer-

den. Dies führte inzwischen schon zu einem gemeinsamen Projekt eines Wahl-

pflichtkurses DS des OSZ mit einer Jugendtheatergruppe des KREATIVHAUSes. 

Unter dem Titel „Jugendtheater gegen Gewalt“ arbeiteten von September 2001 

bis April 2002 Hennigsdorfer und Berliner Jugendliche in einem gemeinsamen 

Theaterprojekt. Ziel des Projektes war es, über eine intensive inhaltliche Theater-

arbeit, die bei Berliner wie Brandenburger Jugendlichen gegenseitig bestehenden 

Vorurteile abzubauen und Raum für persönliche Beziehungen zu geben. 

 

2. Mit diesem Woyzeck-Projekt wurde ein erster Schritt hin zu einer fachübergrei-

fenden Zusammenarbeit von DS, Informatik und Kommunikation und Technik 

gemacht. Für den Sommer 2003 wird eine Weiterbildung für Lehrer dieser Fächer 
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– interessierte Lehrer anderer Fächer sind herzlich willkommen – innerhalb einer 

Sommerakademie geplant. In dieser mehrtägigen Werkstatt werden die Überlage-

rung/Kopplung/Verschmelzung von ästhetischen Ausdrucksformen des Theaters 

und der digitalen Medien erprobt, die Differenzen der unterschiedlichen Reprä-

sentationsräume analysiert und Möglichkeiten der Realisierung in Schulen zur 

Diskussion gestellt. 

(Information: RAA – Potsdam, Thomas Wehling T. 0331 – 2010869) 

 

 
Auswertung der Fragebögen zum Projekt 
 
Exemplarisch soll hier ein ausgefüllter Fragebogen eines Schülers vorgestellt wer-
den: 
 
Fragebogen zur Projektauswertung „WOYZECK-AVATARE“ 
 
Wir bitten um ehrliche Beantwortung der folgenden Fragen. 
Vielen Dank im Voraus! 
 

 
Die Ergebnisqualität 

 
Wenn du heute einmal zurückblickst, bist du mit 
dem Ergebnis der Arbeit vom Donnerstag in Pots-
dam zufrieden? 

Zutreffendes bitte ankreuzen! 
X   Sehr zufrieden  
   Gut 
   Befriedigend 
   Ausreichend 
   Nicht zufrieden 

Nenne bitte drei Stichworte/Wortgruppen, die dein 

Urteil erläutern: 

 

ialles hat funktioniert (Technik) 

idie Textsicherheit war gegeben, 

   trotz starker Nervosität 

ikeiner hat „freigedreht“ (gute Teamarbeit) 

Bist du mit deiner persönlichen Leistung bei der 
Performance zufrieden? 
 
 

Zutreffendes bitte ankreuzen! 
   Sehr zufrieden  

X   Gut 
   Befriedigend 
   Ausreichend 
   Nicht zufrieden 

Nenne bitte drei Stichworte/Wortgruppen, die dein 

Urteil erläutern: 

 

iDie letzte Szene hat funktioniert 

   (Weib, es müsste..“) 

iMärchentexte gelernt 

iDie 1. Traumszene hat besser geklappt als    

   erwartet. 
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Hast du bei deinem Spiel am Donnerstag etwas 

gelernt – was ist es? 

 

 

i..., wenn man ins Licht schaut, sieht man das       

   Publikum nicht 

iDas man sich auf die Gruppe verlassen kann. 

i..., dass ein Bier die Nervosität beruhigt 

 

Was hast du nicht gelernt, was du aber lernen 

wolltest? 

 

i(keine Antwort) 

i 
i 

Welche Rückmeldungen haben dir Freunde, Leh-
rer und andere Personen gegeben? 
 
 

Zutreffendes bitte ankreuzen! 
Sehr gute 
X Gute 
Weniger gute 
Schlechte 
Sehr schlechte 

In welchem Maße trifft die folgende Aussage auf 

dich zu? 

„Ich finde das Stück gut und kann mit dem Text 

etwas anfangen.“ 

Zutreffendes bitte ankreuzen! 
Diese Aussage trifft: 
   überhaupt nicht zu  
   teilweise zu 

X im wesentlichen zu 
X vollständig zu 

Nenne bitte drei Stichworte/Wortgruppen, die dein 

Urteil erläutern: 

 

ioft gelesen 

ialles auseinander genommen 

   (analysiert) 

iam Schluss habe ich durchgeblickt 
In welchem Maße trifft die folgende Aussage auf 
dich zu? 
„Durch die Theaterarbeit habe ich den Woyzeck – 
Text besser verstanden.“ 
 

Zutreffendes bitte ankreuzen! 
Diese Aussage trifft: 
   überhaupt nicht zu  
   teilweise zu 
   im wesentlichen zu 
X vollständig zu 

Nenne bitte drei Stichworte/Wortgruppen, die dein 

Urteil erläutern: 

 

iIch hatte ihn vorher gar nicht gekannt/ 

   verstanden 

igenaue Textanalyse 

In welchem Maße trifft die folgende Aussage auf 
dich zu? 
„Ich finde es toll, dass die theatrale Arbeit auf der 
Bühne durch Computeranimationen unterstützt 
wurde.“ 
 

Zutreffendes bitte ankreuzen! 
Diese Aussage trifft: 
   überhaupt nicht zu  
   teilweise zu 

X   im wesentlichen zu 
   vollständig zu 

 

Nenne bitte drei Stichworte/Wortgruppen, die dein 

Urteil erläutern: 

 

iNur wenn alles klappt. 

iDie Bilder sollten vom Stück nicht ablenken 

iEs können besser Spezialeffekte  eingebaut 

werden 
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Die Qualität des Arbeitsprozesses 
 

 
Hast du dich in deiner Spielgruppe gut gefühlt? 
 
 

Zutreffendes bitte ankreuzen! 
X   Sehr gut 
   Gut 
   Weniger gut 
   Schlecht 
   Sehr schlecht 

 
War die Arbeit in der Gruppe produktiv? 
 
 

Zutreffendes bitte ankreuzen! 
   Ja, sehr gut 

X   Gut 
   Befriedigend 

Ausreichend 
Nein, die Gruppenarbeit war unproduktiv 

 
Nenne bitte drei Stichworte/Wortgruppen, die dein 

Urteil erläutern: 
iIch habe viel gelernt. 

igute Ideen 

Hast du dich 100-prozentig an der Arbeit beteiligt? Zutreffendes bitte ankreuzen! 
   Ja, immer 

X   Fast immer 
   Selten 

Eher nicht 
Nie 

Nenne bitte drei Stichworte/Wortgruppen, die dein 

Urteil erläutern: 

 

 

iBesonders am Schluss des Projekts 

iViele Texte gelernt 

iIch habe in der Gruppenarbeit immer gut mit  

   gemacht. 

Fühltest du dich überfordert? Zutreffendes bitte ankreuzen! 
   Ja, immer 
   Fast immer 
   Selten 

X  Eher nicht 
Nie 

Nenne bitte drei Stichworte/Wortgruppen, die dein 

Urteil erläutern: 

 

iIch hatte kaum Schwierigkeiten. 

i 
i 

Was hast du vor Beginn der Projektarbeit von 

deinen beiden Spielleitern erwartet? 
iLass dich überraschen. 

i 
i 

Haben sich die Spielleiter 100-prozentig an der 
Arbeit beteiligt? 

Zutreffendes bitte ankreuzen! 
   Ja, immer 

X   Fast immer 
   Selten 

Eher nicht 
Nie 

Nenne bitte drei Stichworte/Wortgruppen, die dein 

Urteil erläutern: 
i“Ich muss mal kurz weg.“ (Herr Falk, 

    bei der alltäglichen Unterrichtsplanung, 
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 die auf Projektarbeit keine Rücksicht nimmt. 

Fandest du die Arbeit deiner Spielleiter produktiv? Zutreffendes bitte ankreuzen! 
   Ja, immer 

X   Fast immer 
   Selten 

Eher nicht 
Nie 

Wenn du Veränderungsvorschläge für deine 

Spielleiter hast, nenne Sie bitte! 
iIdeen früher in die Gruppe geben. 

 

Was würdest du beim nächsten Mal persönlich 

anders machen? 
iFrüher die Texte lernen. 

 

Welche Veränderungsvorschläge hast du für die 

Gruppe? 
iruhigeres Arbeiten am Schluss des Projekts 

i 
i 

 

 
Die Erlebnis – und Motivationsqualität 

 
In welchem Maße trifft die folgende Aussage auf 
dich zu? 
„Ich hatte bei der Performance Angst und fühlte 
mich nicht gut.“ 

Zutreffendes bitte ankreuzen! 
Diese Aussage trifft: 
   überhaupt nicht zu  

X   teilweise zu 
   im wesentlichen zu 
   vollständig zu 

Nenne bitte drei Stichworte/Wortgruppen, die dein 

Urteil erläutern: 

 

iNervosität 

iIch hatte Angst, dass die Technik versagt. 

i 
In welchem Maße trifft die folgende Aussage auf 
dich zu? 
„Die Arbeit hat mir Spaß gemacht.“ 

Zutreffendes bitte ankreuzen! 
Diese Aussage trifft: 
   überhaupt nicht zu  
   teilweise zu 

X  im wesentlichen zu 
   vollständig zu 

Nenne bitte drei Stichworte/Wortgruppen, die dein 

Urteil erläutern: 
iTeamarbeit 

 
In welchem Maße trifft die folgende Aussage auf 
dich zu? 
„Ich habe große Lust weiter Theater zu spielen.“ 

Zutreffendes bitte ankreuzen! 
Diese Aussage trifft: 
   überhaupt nicht zu  

X   teilweise zu 
   im wesentlichen zu 
   vollständig zu 

Nenne bitte drei Stichworte/Wortgruppen, die dein 

Urteil erläutern: 

 

 

iIch habe früher oft in der Kirche gespielt. 

iNicht in der Schule, da DS nicht für das Abi 

genutzt werden kann. 

i 
In welchem Maße trifft die folgende Aussage auf 
dich zu? 
„Ich arbeite lieber am Computer als auf der Büh-
ne.“ 

Zutreffendes bitte ankreuzen! 
Diese Aussage trifft: 
X   überhaupt nicht zu  
   teilweise zu 
   im wesentlichen zu 
   vollständig zu 
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Nenne bitte drei Stichworte/Wortgruppen, die dein 

Urteil erläutern: 
i(keine Antwort) 

In welchem Maße trifft die folgende Aussage auf 
dich zu? 
„Ich habe mich während des Stücks als Spieler 
gelangweilt.“ 

Zutreffendes bitte ankreuzen! 
Diese Aussage trifft: 
X   überhaupt nicht zu  
   teilweise zu 
   im wesentlichen zu 
   vollständig zu 

Nenne bitte drei Stichworte/Wortgruppen, die dein 

Urteil erläutern: 

 

iNervosität 

iaufpassen, dass alles klappt 

i 
In welchem Maße trifft die folgende Aussage auf 
dich zu? 
„Ich würde gerne am Stück weiterarbeiten.“ 

Zutreffendes bitte ankreuzen! 
Diese Aussage trifft: 
   überhaupt nicht zu  

X   teilweise zu 
   im wesentlichen zu 
   vollständig zu 
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