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Theater mit Kindern, das ist eine wunderbare
Sache: Sie kommt den Kindern entgegen, weil
sie auf die spielerische Zugangsweise zur Welt
von Kindern eingeht und sie ist zugleich aus
Erwachsenensicht pidagogisch wertvoll. Dies
gerdt jetzt auch bundesweit wieder in den Blick:
S0 gibt es eine Tagung des Bundesverbandes
Darstellendes Spiel (BVDS), es gibt Veroffentli-
chungen, es gibt seit 6 Jahren die Initiative des
Kindertheaterfestes (Festival von BAG Spiel und
Theater und BVDS).

In diesem Heft habe ich versucht, die lang-
jihrigen Erfahrungen mit meiner Theaterarbeit
an Grundschulen in Bayern und Hamburg und
meiner Fortbildungsarbeit im Darstellenden
Spiel am Hamburger Landesinstitut fiir Lehrer-
bildung und Schulentwicklung auszuwerten.

Ich méchte mit dem Heft erreichen, dass Leh-
rerinnen und Lehrer der Klassen 0 (Vorschule)
bis & Argumentationshilfen fiir die Durchset-
zung dieses Lernbereichs in der Primarschule
und vielfiltige Anregungen fiir die Unterricht-
spraxis bekommen.

Meine Arbeit an den Hamburger Rahmen-
plinen Darstellendes Spiel fiir die Vorschule
und die Grundschule habe ich mit einflieften
lassen.

Das Heft stellt eine erheblich verinderte und
ausgeweitete Uberarbeitung des Themenheftes
DS 3 von 2003 dar, das im Hamburger Landes-
institut erschien. Insbesondere sind die Kapitel
zur theoretischen Begriindung des Darstellen-
den Spiels an der Grundschule, die Kapitel zu
den Inhalten und den Anforderungen weitge-
hend neu. Ich méchte deutlich machen, dass
Darstellendes Spiel als spezifisches Arbeitsfeld
der dsthetischen Bildung fiir ein modernes Kon-
zept der Grundschule unverzichtbar ist. Die
Kinder lernen vor allem in den dsthetischen
Gestaltungsfeldern. Daher sind auch die Ubun-
gen vom Umfang her deutlich ausgebaut. Ein
eigenes Kapitel ,Projekte” versucht neu durch
nachvollziehbare Praxisbeispiele Lust zu ma-
chen, mit den Kindern eigene Theaterprojekte
zu entwickeln.

Die zahlreichen Fotos sollen etwas von un-
serer fliichtigen Kunst festhalten, Atmosphire
wiedergeben.

Dieses Heft erscheint im Schultheaterverlag
Hamburg, da die Rechte fiir die Themenhefte
Darstellendes Spiel 2008 vom Landesinstitut
auf den Verlag dibertragen worden sind.

Hamburg, 2008

Karin Hiittenhofer

Editorial

«3chrage Vogel”-
Schule
Chemnitzstralle
Spielleitung:
Angela Plaga
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Darstellendes Spiel
in der Primarschule

arum Darstellendes Spiel in der
Primarschule? Kann es nicht bei einer
Methode unter anderen bleiben? Brauchen
wir denn im Primarbereich wirklich das
Darstellende Spiel als verbindliche Aufgabe?

Nun ist Darstellendes Spiel zum Gliick aus
dem Schulleben der Grundschulen nicht
wegzudenken: Klassenspiele zu besonderen
Anldssen wie Weihnachten und Einschu-
lung haben Tradition. Doch es gibt Begriin-
dungen fiir die Intensivierung und stérkere
Etablierung des Darstellenden Spiels in der
Grundschule, die viel grundsatzlicher argu-
mentieren.

»Wir stehen heute vor der Forderung, dass
die Ziele, Inhalte, Methoden und Organi-
sationsformen der Schule aus den Anfor-
derungen von morgen zu bestimmen sind.
Aus der Funktion der Schule, die lebenslan-
ge Beschdaftigungsfahigkeit der Schiiler zu
gewdhrleisten, wurde in den letzten Jahren
die Funktion, die Schiiler - zugespitzt gesagt
- auf die permanente Neuerfindung ihres
kiinftigen Arbeits- und Lebensprozesses
vorzubereiten.“(Hans-Georg Mehlhorn')

Was heif3t das fiir das Darstellende Spiel?
Weshalb eignet sich das Darstellende Spiel
fuir diese Aufgabe in besonderem Mafde?

Die Hirnforschung macht deutlich, dass
wesentliche Verschaltungen des Gehirns
in den ersten 12 Jahren erfolgen. Das ist
die Grundschulzeit! Es geht vor allem um
Verschaltungen der linken mit der rechten
Gehirnhdlfte: die Verbindung der Emoti-
onen und der Bildhaftigkeit der rechten mit
dem Rationalen und Abstrakten der linken
Gehirnhdalfte. Diese Vernetzung ist kein
Selbstzweck. Aus wissenschaftlichen Unter-
suchungen ist ersichtlich, dass eine stdrkere
Vernetzung der beiden Gehirnhemisphdren
fiir die Entwicklung der Kreativitdt notwendig
ist. Darstellendes Spiel kann hierzu wegen
seines grundlegenden Settings etwas Wes-
entliches beitragen.

Es gibt Lernerfolge durch Darstellendes
Spiel, die nicht mit den in der Schule her-
kémmlichen, allgemein praktizierten Tests
uberpriifbar sind. So kann man soziales Ler-
nen nicht einfach abtesten und bewerten, es
ist aber dennoch unverzichtbar. Dass Dar-
stellendes Spiel gerade fiir soziales Lernen ein
geeignetes Feld darstellt, erfdhrt jede Spiellei-
tung in der Theaterarbeit mit den Kindern,
auch wenn dies wissenschaftlich noch nicht
verifiziert worden ist.

Wir miissen uns immer wieder daran erin-

nern, dass unsere Schiiler und Schiilerinnen
nicht vorrangig unterrichtsbediirftige Wesen
voller Mdngel sind, sondern Menschen, die
zuerst bestimmte Grundbediirfnisse bzw. Le-
bensbediirfnisse haben. Das tibliche Defizit-
Denken ist daher hochst problematisch.

Defizitdenken

- Unsere Schiiler haben keine Fantasie!

- Unsere Schiiler flihren ein Leben aus
zweiter Hand!

- Unsere Schiiler orientieren sich zu sehr an
den Medien!

- Unsere Schiiler haben keine
Verantwortungsbereitschalft!

- Sie wollen sich nicht mehr anstrengen!
Das sind Klagen, die viele Lehrkrdfte an-

stimmen. Doch stimmen diese? Oder treffen

die Aussagen vielleicht nur deshalb zu, weil

die Schule zu wenig auf die Veréinderungen

in der Lebenswirklichkeit der Kinder reagiert?

Bleiben deshalb Moglichkeiten unterentwi-

ckelt, klein, schlaff und kiimmerlich, wie die

Muskeln in einem untrainierten Kérper? Und

was kann das Darstellende Spiel dazu beitra-

gen, solche beklagten Defizite abzubauen?

Welche Bedeutung kommt hier dem Spiel

und speziell dem Darstellenden Spiel zu?

Warum spielen Kinder?

Wie jedes Spiel ist auch das darstellende
Spielen eine Auseinandersetzung des Kindes
mit seiner Welt. Es stellt dar, wie es die Wirk-
lichkeit erlebt, es verarbeitet im Spiel dufde-
re Eindriicke und innere Empfindungen. Im
Spiel geht es nicht nur um die Nachahmung
der subjektiv empfundenen Wirklichkeit, son-
dern auch um die Verarbeitung seiner Welt
in symbolischen Handlungen und um das
Erproben von Mdoglichkeiten.

Wir alle wissen: Kinder spielen nicht nur
gern, sondern sie machen im Spiel zugleich
wertvolle Erfahrungen. Sie entdecken spie-
lend ihre Umwelt. Spiel und Schule, Lernen
und Spielen stehen sich also keineswegs un-
versbhnlich gegentiber. Spiel ist kein nutz-
loser ,,Spielkram*“, das nach der Einschulung
nur noch in der Freizeit zu akzeptieren ist,
Spiel ist vielmehr ein wahrhaft kindgemafes
Lernen.

Aufleres und inneres Erleben setzen die
Darstellung spielerisch in Gang. Wir diirfen
als Lehrerinnen und Lehrer diese Grundla-
ge nicht aus den Augen verlieren. Das Spiel
kann aus der Erinnerung von Erlebtem an-
geregt werden, sich aber auch aus der Situa-

Eine starkere
Vernetzung der beiden
Gehirnhemispharen ist
fiir die Entwicklung der
Kreativitat notwendig.
Darstellendes Spiel
kann hierzu etwas
Wesentliches beitragen.
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Spielregeln im Theater
diirfen die Kinder nicht
auf ein vorgefasstes
Ergebnis hin gangeln,
sondern in einem durch
Aufgabenstellungen
definierten Rahmen die
Freiheit der Losungen
ermoglichen.

tion der Arbeit mit der Spielgruppe ergeben,
z. B. aus dem experimentierenden Umgang
mit Materialien, Objekten oder einfachen
Kostlimteilen, aus dem gemeinsamen Spiel,
das sich im Rahmen vorgegebener Spielre-
geln von Interaktions- oder Theateriibungen
entwickelt.

Wir als Lehrerinnen und Lehrer achten auf
die Einhaltung der Spielregeln, damit das
Spiel sich in einem gemeinsamen Rahmen
entwickeln kann. Entwickeln kann sich das
Spiel aber nur, wenn der durch die Spielre-
geln geschaffene Rahmen so offen gefasst
ist, dass das Ergebnis des Spielens nicht von
vornherein festliegt. Spielregeln im Theater
diirfen also die Kinder nicht auf das von der
Lehrerin, dem Lehrer vorgefasste Ergebnis
hin gdngeln, sondern in der durch die Re-
geln bestimmten Ordnung von Aufgaben-
stellungen und Methoden die Freiheit der
Losungen ermdoglichen.

Spiel und Schule

Die Zweckorientierung bestimmt unsere
Entscheidung als Lehrkraft, nicht aber das
Erleben der Kinder. Diese erleben das Spielen
als lustvolle Tatigkeit, die zweckunbewusst
bleibt. Wir als Lehrkrdfte haben eine andere
Perspektive, wenn wir das Spielen als pdda-
gogische Bildungsgrundform im Unterricht
einsetzen: Denn nicht jede Form des Spielens
dient der Bildung des Kindes, nur jene Spiele,
durch die die Kinder sich ihrer Krafte und
der Entwicklung ihrer Fahigkeiten bewusst
werden.?

Die Bedeutung des Spiels fiir die Entwick-
lung des Kindes bezieht sich auf Aspekte wie
e Stabilisierung der Personlichkeit, zum

Beispiel Ausdauer, Konzentration,

Wohlbefinden und Selbstwertgefiihl, bzw.

Selbstkonzept,

e die Entwicklung der sozialen und
affektiven Krafte,

e die Entwicklung der geistigen Fdhigkeiten,
des Denkens und Wahrnehmens,

e die Entwicklung der Sprache,

e die Entwicklung der korperlichen und
motorischen Fahigkeiten.

Das Darstellende Spiel erfiillt und verbindet

diese Aspekte in hohem Mafde. Aus diesem

Grunde kommt im pddagogischen Konzept

der Grundschule dem Darstellenden Spiel

eine besondere Bedeutung zu.

Darstellendes Spiel

Unter der Vielfalt der Spielmdglichkeiten
nimmt das Darstellende Spiel so einen wich-
tigen Platz ein: Die Kinder sind in der Dar-
stellung nicht nur die Spielenden, sie stellen
zugleich mit ihrem Korper und ihrer Sprache
das Material ihres Spiels dar. Koérpererfah-
rungen fiihren zu einem Bild von sich selbst,
vom eigenen Aussehen, von Fahigkeiten und
Leistungsvermogen.

Diese als , Selbstkonzept” bezeichnete Vor-
stellung hat wesentlichen Einfluss auf das
soziale, kognitive und emotionale Verhalten
von Kindern in der Grundschule. Wenn es
alarmierende Zahlen tiber Lernriickstdnde
bei Grundschiilern gibt, dann muss das nicht
unbedingt an mangelnden geistigen Fahig-
keiten der Kinder liegen. In einigen Fdllen
kann es schon sehr niitzlich sein, daran zu
arbeiten, das Selbstwertgefiihl einiger Schiiler
und Schiilerinnen zu férdern.

Darstellendes Spiel bietet die Chance, die
Entwicklung des kindlichen Selbstwertgefiihls
zu unterstiitzen. Kinder werden ganzheitlich
in ihrer psycho-physischen Einheit geférdert
und sanft zunehmend gefordert. Und dies gilt
nicht nur fiir die Problemfalle. Auch andere,
»ganz normale” oder gar hochbegabte Kin-
der haben es nicht selten notig, ihr Kérper-
gefiihl zu verbessern. Mit dem Kopf kénnen
manche sehr gut umgehen, aber Hand und
Herz konnten durchaus noch einige Forde-
rung vertragen.

So konnen Kinder erleben, dass es schon
ist, spielerisch etwas Eigenes zu schaffen. Das
Miteinander-Spielen macht hautnah klar,
dass es Spafs macht, sich anzustrengen, er-
fahrbar, wie gut es tut, mit dem Recht auf
bestimmte Freiheiten auch Pflichten zu iiber-
nehmen und schlief8lich fiir seine Miihe mit
Applaus belohnt zu werden.

Besonders bei Themen wie Gewalt, Aggres-
sion, Streit kann das Darstellende Spiel mit
seinen interaktiven Aktionen, gruppenspe-
zifischen Ubungen und spielerischen Strate-
gien helfen, den gewaltfreien Umgang mit-
einander zu lernen. Nur eine Gruppe, die
harmoniert, kann spielerisch miteinander
umgehen. Gewaltfreiheit ist eine Voraus-
setzung, um in der Gruppe effektiv und gut



zusammenarbeiten zu kénnen. Die Theater-
gruppe in der Schule ist keine Therapiestelle
flir gewalttdtige Kinder und Jugendliche, sie
kann aber dabei helfen, dass die Kinder und
Jugendlichen sicherer werden, neue Strate-
gien entwickeln, es nicht mehr nétig haben,
sich in Gewalt zu fliichten. Ebenso kénnen
»Opfertypen” erfahren, dass und wie man
selbstbewusster durchs Leben gehen kann.

Die Theaterstunde ist kein Ersatz fiir The-
rapie, dennoch kann Theaterspielen bei den
Kindern etwas in dieser Richtung bewirken.
Wichtig ist allerdings, dass wir uns als Lehr-
krafte dessen bewusst sind und die darin lie-
genden Chancen zu nutzen wissen.

Begabung und Kreativitit

»Wenn wir uns heute iiber Begabung und
Begabungsentwicklung versttéindigen, dann
... gehen wir ... von einem mehrdimensio-
nalen Begabungskonzept aus. Dieses Konzept
umfasst folgende Begabungsdimensionen:
1. kognitive, mathematisch-

naturwissenschaftliche Anforderungen
2. sprachliche, kommunikative, mutter-

und fremdsprachliche Anforderungen
3. musisch-asthetische Anforderungen
4. psychomotorische, fein- und
grobmotorische Anforderungen
5. sozial-emotionale Anforderungen.”

»Wenn wir uns ... fiir die Begabung vor
allem unter dem Aspekt der Kreativitdts-
entwicklung interessieren, dann stellen wir
fest, dass kreative Leistungen nie isoliert
auf einem dieser Dimensionsstrdnge basie-
ren ... Der Kern der Begabung aber ist die
Kreativitdt. Kreativitdt so gesehen heifdt, die
individuell erreichte/ entwickelte Begabung
zu nutzen, um neue, dem Individuum, der
Gruppe oder der Gesellschaft bisher unbe-
kannte bzw. so nicht bekannte Losungen
fur gestellte oder selbst gesuchte Probleme,
Aufgaben oder Anforderungen zu finden.”
(Hans-Georg Mehlhorn')

Kreativitat ist also nicht einfach gleichzu-
setzen mit kiinstlerischer Kompetenz, sondern
bezieht sich auf alle Begabungsdimensionen.
Darstellendes Spiel bietet in diesem Zusam-
menhang die Begabungsdimensionen iiber-
greifende und verbindende Mdglichkeiten,
ist damit ein ausgezeichnetes Trainingsfeld
fur Kreativitat. Die oben aufgefiihrten Bega-
bungsdimensionen werden in der Theater-
arbeit bis auf die mathematisch-naturwis-
senschaftlichen Anforderungen (diese nur
in Ansdtzen) miteinander vernetzt. Damit
erfiillt das Darstellende Spiel eine Forderung,
die aus der Begabungsforschung erwdchst:

»Wenn wir uns aber fiir die Begabung vor
allem unter dem Aspekt der Kreativitdts-
entwicklung interessieren, dann stellen wir
fest, dass kreative Leistungen nie isoliert auf
einem dieser Dimensionsstrdnge basieren.

Der kognitiv hochbefdhigte Erfinder benéti-
gt - um ein Beispiel zu nennen - nattirlich
hoch entwickelte kognitive Fahigkeiten, ei-
nen hohen IQ, er benétigt aber ebenso kom-
munikative Fdhigkeiten, rhetorische ebenso
wie fremdsprachliche, er muss seine Idee
miindlich und schriftlich beschreiben und
dokumentieren kdénnen, er benétigt dsthe-
tische Fahigkeiten, um seiner Idee oder sei-
nem Modell eine liberzeugende Gestalt ge-
ben zu koénnen, er benétigt fiir den Bau des
Prototyps feinmotorische Fahigkeiten und er
bendtigt zur Gewinnung von Mitstreitern und
Mitarbeitern an seiner Idee ebenso wie fiir die
Umsetzung dieser Idee soziale Fahigkeiten.”
(Hans-Georg Mehlhorn')

Es liegt mir fern, das Darstellende Spiel
als allein selig machendes Arbeitsfeld der
Primarschule zu propagieren. Aber immer-
hin ist festzuhalten, dass es sich eignet, die
Begabungsdimensionen zu vernetzen. Da-
her kommt dem Darstellenden Spiel in der
Konzeption des Primarbereichs eine wichtige
Aufgabe zu.*

Kreativitat ist bildbar

,Menschliche Kreativitdat ist bildbar, lasst
sich fordern und entwickeln. Es ist nicht
eine Gabe oder Begabung, tliber die der eine
Mensch verfiigt und der andere eben nicht.
Kreativitdt ist entwickelbar. Ausgehend von
der Grundannahme, dass kreative Prozesse
Problemldsungsprozesse sind, ldsst sich lo-
gisch folgern, dass sich die in kreativen Pro-
zessen erworbene und angewandte Kompe-
tenz zu komplexem Denken und flexiblem
Handeln auf alle Problemlésungsbereiche
des alltdglichen Lebens tibertragt.” (Daniela
Braun®)

Wenn ich Kreativitat fordere, fordere ich
auch die Kompetenz, mit dem Leben besser
zurecht zu kommen. Wichtig ist allerdings,
dass das darstellende Gestalten auch als
kreativer Prozess und nicht als Drill erfah-
ren und empfunden wird. Entscheidend fiir
ein erfolgreiches Wirken ist es, dass liber eine
lange Zeit hinweg das theatrale Geschehen
spielerisch entwickelt wird. Das Kind muss
die Moglichkeit haben, viele Emotionen in
diesen Prozess einzubringen. Je mehr es an
der Gestaltung beteiligt ist, desto mehr kann
es sich mit der Entstehung und dem Ergebnis
identifizieren. Es erkennt sich in dem Produkt
wieder. Wichtig ist dabei, dass die Kinder in
der Arbeit erfahren, dass es mehr als eine
Losung gibt und dass viele Losungen gleich-
wertig sind.

Die Aufgabe einer erfolgreichen Spielpd-
dagogik besteht somit darin, zielgerichtet zu
handeln und dabei nicht direktiv zu werden.
Dieser scheinbare Widerspruch ldsst sich 16-
sen, indem eine Identitét der Handlungsziele
von Kind und Pddagoge hergestellt wird. Dies

DS in der Primarschule

Wir sollten die Lust am
Einfall fordern, nicht die
Angst vor Kritik.
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Voraussetzungen fiir
kreatives Gestalten:

¢ Vermeidung von
Konformitatsdruck

¢ Vermeidung von
Autoritatsfurcht

¢ Offenheit fiir aktives
Denken und Handeln

geschieht durch Akzeptierung der kindlichen
Zielsetzung.

,Die emotionale Dimension des Gestal-
tungsprozesses bewirkt eine Identifikation
sowohl mit dem Gestaltungsprozess als auch
mit dem Gestaltungsergebnis, was bedeutet,
dass der Mensch selbst sich in diesem Ergebnis
wiedererkennen kann. Das Wieder-Erkennen
des eigenen Ichs bewirkt Selbst-Bewusstsein
und Selbst-Wertgefiihl.“ (Daniela Braun®)

Diese Aussage trifft selbstverstindlich auf
alle kiinstlerischen Gestaltungsprozesse zu,
damit auch auf das Darstellende Spiel.

Kreativitdit und Disziplin

In der Theaterarbeit sind plétzliche Ein-
gebungen wichtig, nicht etwa Storfaktoren.
In Abwandlung des bekannten Merksatzes
»Stérungen gehen vor!” sollten wir sagen:
»Einfdlle gehen vor!” Im kreativen Prozess
werden die Kinder zu Assoziationen, Ideen
und Handlungsweisen angeregt. Lehrkraf-
te wie Kinder miissen frei sein fiir spontane
Ideen. Wir miissen nicht dngstlich an den er-
sten Losungen festhalten. Wir sollten die Lust
am Einfall férdern, nicht die Angst vor Kritik.

Mit der nicht nur erlaubten, sondern sogar
erwiinschten Vielfalt an Einfdllen férdern wir
die Ichstdrke der Kinder.

Kreativitat entsteht nicht durch Disziplinie-
rung. Denn sie kann nicht freigesetzt werden,
wenn die Fremdbestimmung tiberwiegt.

Voraussetzungen fiir kreatives Gestalten
sind also:
¢ Vermeidung von Konformitdtsdruck
* Vermeidung von Autoritétsfurcht
¢ Offenheit fiir aktives Denken und

Handeln

Stationen des kreativen Prozesses bei
Kindern

,Der Antrieb zum Gestalten, der fiir das
Kind aus dem spannungsvollen Rhythmus
zwischen Eindriicken und Ausdrucksbegeh-
ren entsteht, miindet in den kreativen Prozess
des Gestaltens. Aus dieser Situation lasst sich
kaum beobachten, dass der kreative Prozess
selbst - wie es die Kreativitatsforschung unter-
sucht hat - eine Reihe von Phasen durchlauft,
bis es zu einem gewissen Ergebnis kommt.
Dennoch sind diese Phasen vorhanden.” (Da-
niela Braun®)

Wenn man auf die ,sensiblen Phasen” -
wie Maria Montessori jene Phasen nannte,
in denen Kinder eine deutliche Bereitschaft
zu weiteren Entwicklungsschritten zeigen,
-achtet und Kinder in ihrem Gestaltungspro-
zess partnerschaftlich begleitet, anstatt die
Nachahmung vorgefertigter Basteleien oder
die Wiederholung von Darstellungsstereo-
typen zu verlangen, dann entdeckt man die

Entwicklungsschritte ihrer Fdhigkeiten und
Fertigkeiten, ihre emotionale Komplexitat
und die sich entwickelnden Denkstrukturen.

»Kreative Prozesse haben ihren eigenen
Rhythmus und Zeitablauf. Die Phasen kén-
nen blitzschnell verlaufen und so ineinander
libergehen, dass wir sie kaum beobachten
und voneinander unterscheiden kénnen.
Auflerdem konnen wir meist nicht beobach-
ten, welche Denkoperationen wdahrend des
Gestaltens in einem Kind ablaufen. Hinwei-
se dariiber erhalten wir nur, wenn Kinder
uns sprachliche Erkldrungen wdhrend des
Prozesses geben oder Fragen bzw. Bitten um
Hilfestellungen an uns richten. ” (Daniela
Braun®)

Die Autorin spricht tiber den Bereich Bil-
dende Kunst. Wir haben den Vorteil, dass sich
im Darstellenden Spiel das Gestalten in der
Regel tiber einen kommunikativen Kontakt
abwickelt. Daher ist es fiir uns einfacher, die
Denkoperationen der Kinder zu beobachten.
Andererseits ist das Darstellende Spiel in der
Regel eine Gruppenaktion. Da gilt es, die
unterschiedlichen Vorstellungen und Ideen
der Kinder miteinander abzustimmen, auf
gemeinsame Losungen zu kommen, die von
allen getragen werden. Die Kinder miissen
immer wieder die eigenen Ideen mit denen
der anderen Kinder abgleichen, sie verdn-
dern, manchmal sogar Ideen aufgeben. Das
wadre in anderen Kiinsten schwieriger als im
Theater. Unsere Kunst ist vergénglich, man
kann daher leichter eine Darstellung aufge-
ben, ohne eine schon festgesetzte Form zer-
stéren zu mussen.

Theater von Kindern

Wenn Kinder Theater spielen, muss ihr
Entwicklungsstand berticksichtigt werden.
Vorschulkinder wollen und kénnen anderes
als Kinder der 3/4 Klassen oder gar Kinder der
5/6 Klassen. Zwar halten friiher tibliche Fest-
legungen zwischen Spielalter und Spielform
einer kritischen Betrachtung nicht Stand,
aber weiterhin gilt es, auf das unterschied-
liche Lebensalter mit seinen Moglichkeiten
und Entwicklungen achtzugeben.

Vorschule®

Das spontane improvisierende Spiel der
Vorschule steht im Mittelpunkt, kleine Spiele
und Ubungen begleiten die spielerische Ar-
beit. Immer wieder muss es auch darum
gehen, mit Kennenlern-, Vertrauens- und
Kontaktiibungen das soziale Miteinander zu
fordern, zumal viele Vorschulkinder kaum Er-
fahrungen mit Gleichaltrigen aufRerhalb der
Vorschule machen kénnen.

In der Vorschule sind Unterschiede in der
Entwicklung und damit der Spielhaltung zu
berticksichtigen. Sie hédngen stark ab vom
soziokulturellen Umfeld der Kinder. Aber



wesentlich ist dabei auch immer die Eige-
nerfahrung, die die Kinder durch vielfdltige
Angebote in der Spielpraxis machen kénnen.

Vorschulkinder sind in ihrem Spielverhal-
ten noch stark nach innen gerichtet. Die
Ubergdnge zwischen Spielwelt und Realitdt
sind fir sie flieRend. Sie erleben eine Rolle
intensiv und fiillen sie mit ihrer Fantasie aus,
auch wenn diesfiir die Mitspieler oder einen
Zuschauer nicht immer schon sichtbar wird.
Die Wirkung auf Auflenstehende ist hdufig
zweitrangig und unwichtig.

Die Ausdrucksmoglichkeiten im mimischen
und sprachlichen Bereich sind in dieser Al-
tersstufe begrenzt. Die altersgemdaf’ kiirzere
Ausdauer und Konzentrationsfdhigkeit muss
bei gesteuerten Spielvorhaben berticksichtigt
werden.

Inhalte:

Bewegungen von der verbalen auf die

nonverbale Ebene tibertragen

e Interaktionsiibungen (laufen wie ein
Storch, trampeln wie ein Elefant,
schleichen wie ein Katzchen, huschen
wie eine Maus; iiber Moos, Steine, Sand
laufen; sich durch imagindres Gebiisch,
durch dichten Wald hindurch zwdngen
)

¢ Vertrauensiibungen (sich mit
geschlossenen Augen von einem anderen
Kind fiihren lassen, erst am Arm, dann
am kleinen Finger ...)

Gestalterische Umsetzung von Vorlagen,

wie Gedichten, Geschichten, Bildern,

Bildgeschichten, Liedern

¢ Unterschiedliche Rollen ausgestalten,
typische Bewegungsformen finden,
Gefiihle und Haltungen in Gestik
und Mimik ausdriicken (stolz, alt und
gebrechlich ...)

¢ Geschichten mit Erzdhler und Spielern
spielen

¢ Geschichten verbal und nonverbal
(pantomimisch) spielen

¢ Gestaltung von thematischen
Szenen aus dem Leben der Kinder
(Morgenkreisthemen spielen)

e Menschen, Fantasiegestalten, Tieren und
Dingen eine Gestalt geben

¢ Schattenspiel mit Figuren, mit Hédnden
und mit dem gesamten Korper erproben

e Handpuppenspiele dialogisch aufbereitet
vorfiihren

Sprache und Kommunikation

e Reime, Verse, Gedichte und Texte
rhythmisch sprechen und dabei
Bewegungen einbeziehen

e Einfache Lieder und Verse in den
Herkunftssprachen der Kinder lernen und
durch Mimik und Gestik verdeutlichen

¢ Spielanregungen zur Koordination von
Sprache und Bewegungselementen

e Erzahlungen, Verse, Gedichte,
Fantasiegeschichten mit Sprache und
Bewegung gestalten

Bewegungs- und Wahrnehmungsspiele zu

bestimmten Themen

¢ Die Elemente Feuer, Wasser, Luft und
Erde mit dem Korper darstellen; mit
Materialien, Kldngen und Gerduschen
das Erleben vertiefen

¢ Die Jahreszeiten, Natur und Tierwelt
mittels Liedern, Versen und rhythmisch-
sinnlichen Bewegungserlebnissen in die
Spiele der Kinder einbeziehen

e Bilderbuchgeschichten in Bewegung
umsetzen, szenisch darstellen, ein Lied
dazu komponieren oder einen Vers
dichten

e Figuren aus der Marchenwelt durch
Bewegung, Musik, Rollenspiele mit
rhythmischen Besonderheiten darstellen
(Gespenster, Trolle, Prinzessinnen, Konige,
Zauberer)

Grundschule

Zwischen der Klasse 1 und den Klassen 2
bis 4 sind Unterschiede in der Spielhaltung
zu bertcksichtigen. Die Grenzen zwischen
den einzelnen Klassenstufen sind allerdings
flieflend und hdngen vom soziokulturellen
Umfeld und von den vorherigen Spielerfah-
rungen der Kinder ab. Im Grundschulunter-
richt kann tiber Gestaltungsversuche und
ihre Wirkungsweise in der Gruppe gespro-
chen werden. Die Reflexion dariiber steht
aber nicht im Vordergrund und ist nur in
enger Verkniipfung mit dem jeweiligen Spiel-
vorhaben angebracht. Wesentlich ist immer
die Eigenerfahrung, die die Kinder durch viel-
faltige Angebote in der Spielpraxis machen
konnen.?

DS in der Primarschule

Die Grenzen zwischen
den Klassenstufen sind
flieRend und hédngen vom
soziokulturellen Umfeld
und von den vorherigen
Spielerfahrungen der
Kinder ab.

Bei TMS 2008:

,Die kleine Raupe
Nimmersatt”
Grundschule Barlsheide,
KI. 1d

Spielleitung: Kerstin
Otten




DS in der Primarschule

Im Laufe der
Grundschulzeit wandelt
sich die Spielhaltung der
Kinder. Der Unterschied
zwischen Spielwelt und
Realitat wird ihnen
bewusst.

,Kindertheaterfest” in
Magdeburg 2008:
,Freischwimmer”,
Kinderspielclub am JES,
Stuttgart

Erste Klasse

Vieles von dem, was ich unter der Vorschule
ausgefiihrt habe, gilt auch fiir die Arbeit in der
ersten Klasse. Auch Erstkldssler sind wie Vor-
schulkinder in ihrem Spielverhalten noch stark
nach innen gerichtet. Sie erleben eine Rolle
intensiv und fiillen sie mit ihrer Fantasie aus,
auch wenn dies fiir die Mitspieler oder Zuschau-
er nicht immer schon sichtbar wird.

Die Ausdrucksmoglichkeiten im mimischen
und sprachlichen Bereich sind im Vergleich
mit den Mdglichkeiten der Klassenstufe 2-4 be-
grenzt. Besser kdonnen sich die Kinder in grof3-
rdumigen Bewegungsablaufen und in rhyth-
misierten Kérperbewegungen ausdriicken.Die
altersgemafs kiirzere Ausdauer und Konzentra-
tionsfahigkeit in der ersten Klasse sollten bei
den Spielvorhaben berticksichtigt werden.

Kinder dieses Alters stellen sich hdufig als In-
dividuum in den Vordergrund, da ihnen eine
ausgeprdagte Gruppenerfahrung meist noch
fehlt. Im ersten Schuljahr wird besonders in den
ersten Monaten der Schwerpunkt auf Spielak-
tionen wie Kennenlern-, Vertrauens- und Kon-
taktiibungen liegen. Die Gruppe muss sich fin-
den, der gewaltfreie Umgang im Unterricht wird
spielerisch gelibt. Rituale formen und rhythmi-
sieren die Spielstunden.

Zweite bis vierte Klasse

Im Laufe der Grundschulzeit wandelt sich
die Spielhaltung der Kinder. Der Unterschied
zwischen Spielwelt und Realitat wird ihnen
bewusst. Sie erleben die Wirkung ihres Spiels
auf andere, wodurch das Darstellende Spiel zu-
schauerbezogen wird.

Die Gruppen festigen sich, entwickeln sich
aber auch weiter. Damit machen die Kinder
neue Gruppenerfahrungen. Die Kinder sind im
dritten und vierten Schuljahr zunehmend in der
Lage, sich auf Gruppenprozesse einzulassen. Sie
beginnen komplexere Projektideen im Ensem-
ble mit Hilfe der Spielleitung umzusetzen.

Sie libernehmen zunehmend allein oder in
kleinen Gruppen Verantwortung fiir tiberschau-
bare Teilaufgaben im Projekt.

Spielerische Ausdrucksmittel werden nun ge-
zielter eingesetzt. Mit zunehmender Spieliibung
und -gewdhnung zeigen die Kinder mehr Sicher-
heit im differenzierten Ausdruck mit Sprache,
Mimik und Gestik. Dem nach wie vor starken
Bewegungsdrang kommen grofdirdumige Be-
wegungssequenzen entgegen, in denen alle
gleichzeitig und gleichrangig an der Gestaltung
beteiligt sind. Viele Kinder finden den Mut zur
Einzeldarstellung. Individualitdt in der Gestal-
tung einer Rolle pragt sich aus.?

Fiinfte und sechste Klasse
Auch fiir die flinfte und sechste Klasse gilt:
Die Entwicklung der Kinder geht nicht
im Gleichschritt. Einige sind noch Kinder,
bei anderen zeigen sich schon die ersten
Anzeichen der Pubertat. Zwischen Jungen
und Mddchen gibt es zum Teil betréchtliche
Entwicklungsunterschiede. Hinzu kommt,
dass bei der in Deutschland vorherrschenden
Bildungsselektion sich viele Kinder schon auf
das Abstellgleis geschoben fiihlen. Sie haben
wenig Vertrauen in eigene Fahigkeiten, weil sie
nicht in das Gymnasium gehen diirfen.

Andererseits haben die Kinder dieser Alters-
stufe noch eine grofde Bewegungs- und Spiel-
freude. Diese sollten wir nutzen, denn die Kin-
der kénnen im Darstellenden Spiel Erfahrungen
machen, die ihnen Freude machen und auch
mehr Selbstvertrauen geben. Daher ist es be-
sonders wichtig, dass die Projekte, die entwi-
ckelt werden, auch wirklich zur Auffiihrung
kommen.

Die Projekte konnen schon komplexer sein
als in der Grundschule, die Schiilerinnen und
Schiiler nehmen auch in hoherem Mafie und
bewusst auf die Gestaltung des Projekts Einfluss.

(Zu den Inhalten der Klassen 2-6, vgl. Kapitel
S. 20 ff.)

Anmerkungen

1) Prof. Dr. Hans-Georg Mehlhorn: Er6ffnungsreferat
auf der Fachtagung des Forums Bildung am 6. und
7. Mérz 2000 in Berlin (vgl. auch http://www.forum-
bildung.de)

2) Vgl. Hubert Schmitt, Personlichkeit bilden- ,Spiel”
als Bildungsgrundform. In: Grundschulmagazin, H.
9/98, S. 38.

3) Rahmenplan fiir das Darstellende Spiel in der
Grundschule in Hamburg unter http://www.
hamburger-bildungsserver.de/bildungsplaene/
Grundschule

4) vgl. in diesem Heft S. 12

5) Daniela Braun, Handbuch Kunst und Gestalten,
Herder 1989, S. 9

6) Die Ausfiihrungen zur Vorschule iibernehmen
weitgehend meine Darstellung im Hamburger
Bildungsplan.



Arbeitsfelder des
Darstellenden Spiels

arstellendes Spiel ist ein wesentlicher

Bestandteil der Grundschulpddagogik.
Zentrale Arbeitsfelder fiir das Darstellende
Spiel an der Grundschule sind die Arbeit
an der Interaktion und dem Aufbau von
Vertrauen in der Gruppe, der Einsatz des
darstellenden Spielens zur Rhythmisierung
des  Unterrichtstages, der Einsatz als
Diagnoseinstrument, die Verwendung von
theatralen Methoden im Unterricht anderer
Facher, schliefdlich der  eigenstdndige
Lernbereich in der dsthetischen Bildung.

Interaktion und Vertrauen

Wenn Klassen oder Lerngruppen neu zusam-
mengesetzt sind, ist es fiir die Gruppenfindung
und das Gruppenklima hilfreich, wenn mit
Interaktions- und Vertrauensspielen! jede und
jeder Verantwortung zuerst fiir sich selbst und
spdter auch fiir andere tibernimmt. Der gewalt-
freie Umgang miteinander wird probiert und
spielerisch getibt.

In der ersten Klasse lernt man sich kennen,
oder - falls die Vorschule gemeinsam besucht
wurde - miissen neue Schiilerinnen und Schiiler
in den bestehenden Sozialverband eingebunden
werden. Die daraus notwendig resultierenden
Interaktionsspiele bieten die beste Grundlage
fiir spater entstehende Szenen, die von Fibel-
texten, Bilderbiuichern, Gedichten, Liedern, Hor-
spielen und Bildern ausgehen konnen.

Interaktionsspiele dienen dem sozialen Mitei-
nander. Die Schiiler erfahren, dass es Spafs ma-
chen kann, miteinander etwas zu lernen, und
dass Lernen sich nicht nur auf Lesen, Schreiben
und Rechnen bezieht.

Rhythmisierung durch Darstellendes Spiel

Spiel- und Bewegungseinheiten sind ein
vorziigliches Mittel, den Unterrichtsvormittag
zu rhythmisieren. Wenn ein Lernschritt abge-
schlossen ist, oder wenn die Kinder miide und
unkonzentriert sind, wird eine Bewegungsein-
heit eingeschoben, ein Bewegungslied, ein Be-
wegungsspiel o. d. Das ist keine verlorene Zeit,
sondern ein Gewinn.

Den Zeitpunkt fiir ein Spiel, eine Improvisa-
tion bestimmt das Unterrichtsgeschehen. Wenn
die Kinder unruhig werden, Lernen verweigern,
sich nicht mehr konzentrieren kénnen, kann
die Lehrerin einen neuen Ansatzpunkt, auch
eine Entspannung bieten, die das Lernen positiv
beeinflusst.

Die Fantasie der Kinder wird angeregt, ihrem
Bewegungsdrang wird Rechnung getragen. Er-
lebnisfahigkeit und -tiefe nehmen zu, wenn wir
mit verschiedenen Sinnen arbeiten. Vorausset-
zung fiir dieses umfassende Erleben ist die be-
wusste Kdérperwahrnehmung.

Es ist wichtig, dass die Kinder ihre Ausdrucks-
moglichkeiten probieren und kennenlernen.
Deshalb ist es gut, an jedem Tag solche Pha-
sen mit einzubauen. Dies lohnt sich auch in
Hinsicht auf ein gréfieres Projekt wie ein Ein-
schulungsspiel.

Man kennt schon die Qualitaten der einzel-
nen Kinder, hat Voraussetzungen fiir das Spie-
len geschaffen. Diese Verpflichtung kann dann
viel von dem Schrecken verlieren, den sie fiir
viele Kolleginnen jetzt noch hat.

Interaktionsspiele
dienen dem sozialen
Miteinander. Die
Schiiler erfahren, dass
es Spall machen kann,
miteinander etwas zu
lernen, und dass Lernen
sich nicht nur auf Lesen,
Schreiben und Rechnen
bezieht.

Schlafende Piraten -
Schule Kielortallee
Spielleitung:

Karin Hiittenhofer




Arbeitsfelder

Darstellendes Spiel
entfaltet seine
Moglichkeiten erst dann
in vollem Umfang, wenn
es als eigenstiandige
Tatigkeit nicht im
Dienste anderer Zwecke
steht, sondern neben
Kunst und Musik ein
besonderes Feld der
asthetischen Bildung ist.

Darstellendes Spiel als Diagnoseinstrument

Im Darstellenden Spiel lerne ich die Schiile-
rinnen und Schiiler sehr schnell kennen, eine
erste Diagnose jedes Kindes ist bereits nach ei-
ner Stunde moglich, da in dieser freien Form des
miteinander Umgehens sich das Kind mit seiner
Personlichkeit sehr schnell outet.

Durch die offene und dennoch gezielte Auf-
gabenstellung in meinem DSP-Unterricht gera-
ten psychisch unsichere Kinder, gewdhnt an die
Abldaufe im ,normalen” Unterricht, schnell an
ihre Grenzen und verhalten sich dementspre-
chend. Ebenso outen sich andere, die sich von
den sich Vordréingenden bevormundet oder in
den Hintergrund gedrdngt sehen.

Deutlich erkennt man als Spielleitung ver-
steckte Qualitdten, Unsicherheiten, ausgepragte
Angste, Verhaltensstérungen.

Bei dieser Diagnose muss ich nicht stehen
bleiben: Das Darstellende Spiel bietet viele
Moglichkeiten, um Verhaltensdnderungen zu
bewirken, ohne dass dies von den Beteiligten
als Therapie wahrgenommen wird.

Darstellendes Spiel als Methode im
Fachunterricht

Darstellendes Spiel hat als Methode in ver-
schiedenen Fachern seinen Platz, und das nicht
nur in nah verwandten Fachern wie Musik,
Kunst und Sport. Auch in Deutsch, Englisch,
Sachunterricht, Religion und Mathematik wird
das darstellende Spielen als kindgerechte Me-
thode angewendet, um fachliche Ziele zu er-
reichen oder um Abwechslung in den im Fach
ublichen Unterricht zu bringen.

Die Vielfalt der Themen und Spielmdoglich-
keiten ergibt sich direkt aus dem normalen
Lernstoff der Klassenstufen. Dies reicht von
den sozialen Lernzielen bis hin zu Themen
des Sachunterrichts. Der Schwerpunkt liegt im
Fachunterricht starker auf dem Sachthema, das
in der als lustvoll empfundenen dsthetischen
Gestaltung bearbeitet wird.

Darstellendes Spiel als eigener Lernbereich
Darstellendes Spiel entfaltet seine Moglich-
keiten erst dann in vollem Umfang, wenn es
als eigenstiindige Tatigkeit nicht im Dienste
anderer Zwecke steht, sondern neben Kunst
und Musik ein besonderes Feld der dsthetischen
Bildung ist. Es gibt verschiedene Moglichkeiten,
um das Darstellende Spiel in der Schule zu ver-
ankern: So kann es als Projekt in Projektwochen
angeboten werden, in fdcherverbindendem
Projektunterricht eingesetzt oder in Form eines
Theater-Klassenprojekts unterrichtet werden.
Klasseniibergreifend kann eine Theater-AG
etabliert werden. In Hamburg gibt es dartiber
hinaus die Moéglichkeit, in den Klassenstufen
2-4 einen Wahlpflichtunterricht Darstellendes
Spiel einzurichten.? In den Klassenstufen 5/6 der
Haupt- und Realschulen ist Darstellendes Spiel
integraler Bestandteil des Projektfachs Lernbe-

reich Kiinste®. Bei einem neuen Zuschnitt des
Primar- und Sekundarbereichs (vgl. geplante
Primarschule in Hamburg: Klassenstufen 0-6)
ist auch jahrgangstibergreifender Unterricht im
Darstellenden Spiel bzw. in einem Projektfach
Kiinste denkbar.

a. Arbeitsgemeinschaft oder
Wahlpflichtunterricht Darstellendes
Spiel
Im Sinne der asthetischen Bildung besonders

wertvoll gestaltet sich die Arbeit in einer frei-
willigen Arbeitsgemeinschaft oder in einem
Wahlpflichtunterricht. Obwohl der Unterricht
in Randstunden oder am Nachmittag stattfin-
det, melden sich meist mehr theaterinteressierte
Kinder an, als in einer Gruppe spielen kénnen.
Vom Spielalter her passen erste/zweite und drit-
te/vierte Klasse bzw. fiinfte/sechste Klasse gut
zusammen. Aber auch eine Zusammensetzung
der Spielgruppe aus den Klassenstufen 3-6 oder
4-6 ist moglich. Da sich eine AG aus Kindern
verschiedener Klassen zusammensetzt, wird der
Schwerpunkt der Arbeit anfangs auf Interak-
tions-, Kontakt- und Vertrauensspielen liegen,
damit die Gruppe sich als solche findet. Im An-
schluss daran arbeiten wir mit Theatertibungen
und gelenkten Improvisationen und tasten uns
so gemeinsam an ein Thema heran, aus dem
ein Stiick entstehen wird.

Optimal ist es, wenn ein leerer, nicht zu
kleiner Raum zur Verfiigung steht. In diesem
Theaterraum trifft sich die Theatergruppe jede
Woche einmal fiir zwei Unterrichtsstunden.

In der Spielgruppe 1/2 kénnte man mit
einem Figurenschattenspiel oder Puppenspiel
beginnen. Als zweites Projekt hat sich ein
Bewegungstheater zur Musik bewdhrt und
als Kronung ein kleines personales Spiel mit
einem einfachen, gut nachzuvollziehenden
Handlungsstrang, dessen Text durch Improvi-
sationen entsteht, also von den Kindern selbst
geschaffen wird.

In der Spielgruppe 3/4 konnen starker text-
bezogene Produktionen entstehen, sei es als Ei-
genproduktion, als Adaption eines Bilderbuchs
oder einer Erzdhlung oder als Umsetzung einer
dramatischen Textvorlage.

Wahlpflichtunterricht im Darstellenden Spiel
muss fiir mindestens ein halbes Schuljahr an-
gesetzt werden. Projektarbeit benotigt Zeit fiir
Gruppen- und Entwicklungsprozesse, um ein
gemeinsames Produkt und damit das Ziel einer
Auffiithrung zu erreichen.

Die Produktionen sollten zundchst in etwa
eine Spieldauer von 15-20 Minuten haben; mit
zunehmendem Alter und Erfahrung der Kinder
werden auch die Produktionen umfangreicher.
Eine ldngere Spieldauer als 60 Minuten iiber-
fordert die Konzentration der Spielerinnen und
Spieler, aber auch die der kleinen Zuschauer.



b. Darstellendes Spiel in und mit der

Klasse
In der Vorschule und in den ersten beiden

Klassen arbeiten wir in der Regel mit thea-

tralen Kleinstformen, die mit zunehmender

Erfahrung der Kinder und Lehrkrafte wach-

sen.

Zu den theatralen Kleinstformen gehoren

u.a. das

¢ Fingerpuppenspiel,

e das Spiel mit Flach- und Knotenpuppen,

e Puppenspiel mit realen Gegenstinden
(Schulsachen unterhalten sich, Streit der
Kiichengerdte),

e Spiel- und Bewegungslieder,

e Tanze mit Tlichern, Stocken, Hiiten,

¢ Szenen ohne Text, gestaltet als
Bewegungstheater, z.B. von
Gegenstdnden oder Materialien
ausgehend oder von Situationen: , Auf
dem Spielplatz” oder , Grof3stadtverkehr”;

e die Elementarpantomime auf der
Grundlage von Gedichten,

e das Schattenspiel auf dem
Overheadprojektor mit
musikalischer Begleitung durch das
Orffinstrumentarium oder mit Musik von
der CD.

Von der zweiten Klasse an kdénnen Klassen-
projekte entstehen, die in ihrer Zielsetzung
an die Arbeit von Arbeitsgemeinschaften und
Kursen des Wahlpflichtunterrichts heranrei-
chen. So kénnen wir im personalen Spiel ein
Thema spielerisch lebendig, bewegungsreich
und spannend auf die Biihne bringen.

Ein Vorteil der Klassenprojekte ist, dass
alle Schiilerinnen und Schiiler die Moglich-
keiten des Darstellenden Spiels erfahren. Di-
ese Chance sollten wir gerade auch Kindern,
die sich zunachst strauben, nicht aus falsch
verstandener Riicksichtnahme verwehren, in-
dem wir sie auf Posten wie Musikeinspieler
0.4. versetzen.

Anmerkungen

1.vgl. S. 37 ff.

2. Rahmenplan Darstellendes Spiel unter www.
hamburger-bildungsserver.de/bildungsplaene/
Grundschule/; dort lasst sich der Plan unter DSP
Grd.pdf herunterladen.

3. Rahmenplan Lernbereich Kiinste unter http://
www.li-hamburg.de/publikationen/ dort unter
Bildungsplane fiir Haupt- und Realschulen lasst sich
der Rahmenplan als PDF herunterladen

Arbeitsfelder

Wahlpflichtunterricht
im Darstellenden Spiel
muss fiir mindestens
ein halbes Schuljahr
angesetzt werden.
Projektarbeit benotigt
Zeit fiir Gruppen- und
Entwicklungsprozesse,
um ein gemeinsames
Produkt und damit das
Ziel einer Auffiihrung zu
erreichen.

,Ruckzuck und
rechtsum”

THS Reichersbeuern-
Spielleitung:

Karin Huttenhofer



Wenn die Kinder immer
nur brav sein sollen,
d.h. beherrscht, still

und anpassungsbereit,
kann ihnen nichts
Eigenes mehr einfallen.
Eine kreative Unruhe
ist schopferisch, nicht
chaotisch. Aus ihr
entsteht eine neue
Gestalt.

,3,2,1,0in den Weltraum*-
Westernschule Finkenwerder
KI. 3, Spielleitung:

Karin Schiitze-Boas

TMS 2005

Ziele des Darstellenden

Spiels

1. Vier Orientierungen

Darstellendes Spiel kann und sollte die Kin-
der und damit auch die Grundschulpadago-
gik auf vielfdltige Weise bereichern.

Um die Moglichkeiten des Darstellenden
Spiels auszuschopfen, helfen vier Orientie-
rungen, die hinter dem Hamburger Konzept
des Darstellenden Spiels stehen: die Schiilero-
rientierung, die Orientierung auf Kreativitat,
die Projektorientierung und die Kompetenz-
orientierung.

Schiilerorientierung

Die Schiilerinnen und Schiiler miissen zu
den bearbeiteten Themen einen Bezug her-
stellen konnen, die Arbeit muss fiir sie bedeu-
tungsvoll sein. Sie miissen in ihrer eigenen
Wahrnehmung einen Bezug zu ihrem Leben
herstellen kénnen. Hier geht es um die sub-
jektive Wahrnehmung der Schiilerinnen und
Schiiler, nicht um die pddagogischen Ziel-
vorstellungen der Lehrkrdfte. Daher sollen
Projekte mit den Schiilerinnen und Schiilern
gemeinsam entwickelt werden. Die Entwick-
lung eines Themas ist nicht das Ergebnis
einer erstbesten, damit oberflachlichen Ab-
frage bei den Schiilerinnen und Schiilern,
sondern kann sich auch erst in der Arbeit
experimentierend und tastend entwickeln.

Offenheit in der Planung ist damit eine
wichtige Voraussetzung fiir die Arbeit im
Darstellenden Spiel; hdufig erfordert die Si-
tuation in der Stunde eine Modifikation oder
Ergdnzung des Vorbereiteten, anderes als ge-
plant erweist sich plétzlich als wichtig, und
darauf missen die Lehrkrdfte eingehen.

Orientierung auf Kreativitat
Kreativitat entsteht nicht durch Diszipli-
nierung. Kreativitit kann daher nicht frei-
gesetzt werden, wenn die Fremdbestimmung
uberwiegt. Wenn die Kinder immer nur brav
sein sollen, d.h. beherrscht, still und anpas-
sungsbereit, kann ihnen nichts Eigenes mehr
einfallen. Eine kreative Unruhe kann auf ord-
nungsliebende und ruheliebende Menschen
bedrohlich wirken (ohne es zu sein), ist aber
fir einen kreativen Prozess sehr forderlich.
Diese Unruhe ist schopferisch, nicht chao-
tisch. Aus ihr entsteht eine neue Gestalt.
Darstellendes Spiel ist als Fach der dsthe-
tischen Bildung ein kreatives Fach. Es geht
um neue Losungen, nicht um die Wieder-
holung von Bewdhrtem. Fiir Lehrerinnen
und Lehrer ist es wichtig, eine Sicherheit
zu bekommen, um die Offenheit kreativer
Abldufe zulassen zu kdnnen, Abldufe aber
auch sanft zu steuern, sodass etwas entstehen
kann. Sie brauchen geeignetes methodisches
Werkzeug, das gerichtetes Arbeiten zuldsst,
ohne das Spiel zu gdngeln. Hier sind neben
Sachkenntnissen persénliche Spielerfah-
rungen der Lehrerinnen und Lehrer wichtig.
Fort- und Weiterbildungsmafinahmen sind in
diesem Zusammenhang zwingend.
Voraussetzungen fiir kreatives Gestalten
sind also:
e Offenheit fiir aktives Denken und
Handeln
e Vermeidung von Konformitétsdruck
e Vermeidung von Autoritdtsfurcht

Projektorientierung

Die grundsdtzliche Projektorientierung des
Darstellenden Spiels setzt die Schiilerorientie-
rung und daraus folgend die Themenorien-
tierung voraus. Im Sinne des Projektunter-
richts nach Bastian/Gudjons! wird auf dieser
Grundlage der Projektorientierung gelernt.
Das schliefst Lehrgangsphasen ein, ndmlich
immer dann, wenn festgestellt wird, dass be-



stimmte Voraussetzungen fiir eine gelingende
Gestaltung fehlen.

Damit ist auch die Schiilerorientierung na-
her definiert: Es geht eben nicht etwa darum,
dass man nur alles das, was die Schiilerinnen
und Schiiler , freiwillig” anbieten, verwenden
darf. Wir sollen die Schiiler da abholen, wo
sie sind; aber wir sollen sie nicht dort stehen
lassen. Lernen ist die Aufgabe der Schule,
Schiilerorientierung dazu nicht etwa ein Wi-
derspruch!

Der Rahmenplan in Hamburg schreibt Pro-
jektorientierung verbindlich vor. Ein Projekt
muss aber nicht immer tiber einen langen
Zeitraum laufen. In der Regel tliberfordert
die Komplexitdt der Gestaltung eines lin-
geren Projekts Anfdnger. Damit ist aber die
Projektorientierung nicht etwa aufgegeben:
Vielmehr ist es da besser, in der Arbeit an
uberschaubaren Kurzprojekten Erfahrungen
zu machen und die Ergebnisse in geeignetem
Rahmen zu prasentieren (Elternabend, Tag
der offenen Tiir, Schulfest u.a.). Manchmal
fehlt ein geeigneter Anlass. Da ist die Pra-
sentation in der letzten Stunde des reguldren
Wahlpflichtunterrichts eine gute Moglichkeit,
zu der auch die Eltern und vor allem die
Schulklassen der Schule eingeladen werden.

Ein Projekt zielt auf ein Produkt hin, im
Darstellenden Spiel ist dies die Auffiihrung.
Die Auffiihrung bedeutet Anerkennung der
Leistung des Kindes und damit auch seiner
Personlichkeit und seines Ichs. Das gemein-
same Werk der Gruppe ist ein konkretes Pro-
dukt. Es existiert, es ist sichtbar, wahrnehm-
bar, man kann darauf stolz sein. Daher ist
das Ziel, mit der Gruppe auf eine Auffiihrung
hin zu arbeiten, auch fir das Darstellende
Spiel in der Grundschule unbedingt anzu-
streben. Das Erfolgserlebnis einer Auffiihrung
vor Publikum macht den Weg frei fiir neue
kreative Unternehmungen.

Kompetenzorientierung

Es geht nicht um zu vermittelnde formale
Inhalte, sondern in erster Linie um die Ver-
mittlung von Kompetenzen, also um die
Aneignung von dsthetischen Losungsstra-
tegien, die exem-plarisch in der konkreten
Gestaltung des Projekts erarbeitet werden. Es
geht also zwar auch, aber nicht nur um die
Frage, ob diese oder jene Szene wirkungsvoll
gestaltet ist. Daneben geht es immer um die
Frage, welche Gestaltungskompetenzen in
der Arbeit am Projekt die Kinder erworben
haben, um bei ganz anderen Themen und in
anderen Projekten etwas kompetenter gestal-
ten zu konnen. Daher muss es immer wieder
darum gehen, dass die kompetenzorientierte
Arbeit in den Gestaltungsfeldern (vgl. S. 20
ff.) vorangetrieben wird.

2. Ganzheitlicher Prozess

Asthetische Bildung durch Darstellendes
Spiel ist ein ganzheitlicher Prozess, in dem
individuelle, soziale, gestalterische und sach-
bezogene Ziele zugleich angestrebt werden.
Ich-Kompetenz, Gruppenkompetenz und as-
thetische Sachkompetenz der Kinder stehen
in der Tatigkeit des szenischen Spielens in
untrennbarer Verbindung. Dies ist nicht nur
aus der Auf’ensicht so, sondern wird von den
Kindern im Spiel auch so erlebt. In der Sach-
kompetenz unterscheide ich zwischen der
kunstspezifisch dsthetischen Kompetenz und
der auf alles sonstige schulische Sachwissen
bezogenen Sachkompetenz. Im Darstellenden
Spiel wird keine der Kompetenzen isoliert von
den anderen gefordert. Das unten wiederge-
gebene Schaubild (vgl. S. 14) soll den engen
Zusammenhang deutlich machen.

Das Darstellende Spiel leistet einen beson-
deren Beitrag fiir die pddagogische Grund-
aufgabe, Personen zu stdrken und Sachen
zu kldren. Wie die anderen kiinstlerischen
Facher bietet auch das Darstellende Spiel
ein Feld fir Selbsttatigkeit, die eine wich-
tige Voraussetzung fiir die Entwicklung von
Selbststéindigkeit ist. Diese Selbsttatigkeit ist
in allen Kiinsten als kreative Anverwandlung
der kindlichen Welt ndher zu bestimmen. Im
Darstellenden Spiel liegt der Schwerpunkt
dieser Anverwandlung im szenischen Spiel,
in dem die Kinder zugleich Mittel der eigenen
Gestaltung sind.

Wir sollten Lernarrangements schaffen,
die den ganzheitlichen Prozess, wie er im
Schaubild dargestellt ist, begiinstigen. Es
ist davon auszugehen, dass die vier Haupt-
ziele immer die Tdtigkeit des szenischen
Spielens bestimmen, sich lediglich die
Schwerpunkte verschieben, je nachdem
ob das Darstellende Spiel im Klassenun-
terricht den Vormittag rhythmisieren oder
die Gruppenfindung unterstiitzen soll, im

Ziele

Wir sollen die Schiiler
da abholen, wo sie
sind; aber wir sollen
sie nicht dort stehen
lassen. Lernen ist die
Aufgabe der Schule,
Schiilerorientierung
dazu nicht etwa ein
Widerspruch!

,Ameisenballett”-
Kl. 4, Schule
Chemnitzstrale.
Spielleitung: Katja Krach-
Grimm




Ziele

Das Anstreben einer
Auffiihrung ist kein
Widerspruch zu den
individuellen und
sozialen Zielen. Sie

wird ja nicht in ihrer
asthetischen Qualitat
absolut gesetzt, sondern
in ihrem Zusammenhang
mit den anderen Zielen
gesehen.

Projektunterricht mit den Mitteln des Darstel-
lenden Spiels Sachwissen erworben werden soll
oder in einem Theaterprojekt mit der Klasse,
einer AG oder einem Wahlpflichtkurs eine Auf-
fihrung vor einem Publikum erarbeitet wird.

Ich-Starkung

Das Ziel der Ich-Starkung will die Selbstwahr-
nehmung und das Gefiihl fiir den eigenen Kor-
per fordern. Sich selbst wahrnehmen ist Voraus-
setzung fiir ein gesundes Selbstbewusstsein. Hier
geht es nicht etwa darum, lauter kleine Egoisten
zu erziehen, sondern darum, dass die Kinder
sich selbst annehmen lernen, ihre eigenen
Starken und Schwdchen kennen, mit Erfolgen
und Misserfolgen umgehen lernen, ihre eige-
nen Wiinsche mit den Wiinschen der anderen
Kinder abgleichen.

Wir brauchen also keine Angst davor zu ha-
ben, dass das Ziel der Ichstdrkung Klassenkas-
per, Stars und renitente Kinder heranziichtet.
Vielmehr leiden solche Kinder gerade unter ei-
ner minderen Ichstdrke, ihr egozentrisches Ver-
halten ist eine Kompensation ihrer Schwache.

Individuelle Ziele

- seine eigenen Stdrken kennenlernen

- akzeptieren, dass andere etwas besser
kénnen

- begreifen, dass man nicht alles gleich gut
kénnen muss

- Gefiihle zeigen kdnnen

- seinen eigenen Korper als Instrument
begreifen

- die sprachliche und nicht-sprachliche
Ausdrucksfahigkeit entwickeln und dabei
soziale oder kulturelle Defizite ausgleichen

- sich in einen spielerischen Zusammenhang
einbinden lassen kénnen

- auf andere eingehen konnen

Individuelle Ziele

MIT SICH UMGEHEN LERNEN

Asthetische Ziele

DARSTELLEN LERNEN

Darstellendes Spiel

in der Grundschule

Soziale Ziele

MIT ANDEREN UMGEHEN

Sachbezogene Ziele

SACHWISSEN ERSPIELEN
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Asthetische Gestaltung

Das Ziel der asthetischen Gestaltung be-
fasst sich mit der Form des Spiels, mit dem
Verhdltnis von Form und Inhalt, mit dem Ge-
samtbild fiir ein Publikum. Wenn eine Sze-
ne mit Theatermitteln erspielt wird, geht das
iiber das tibliche Rollenspiel weit hinaus. Wie
im Rollenspiel wird die Situation fiir die Kin-
der wiederholbar, bewusst erlebbar, verschie-
dene Losungen kénnen ausprobiert werden.
Aber es geht im Darstellenden Spiel nicht nur
darum, wie die Akteure die Situation erleben,
die subjektive Sicht wird vielmehr fiir ein Pu-
blikum objektiviert. Schliefflich sollen auch
die Zuschauer etwas von der Szene haben.
Texte miissen verdichtet, Haltungen ausgear-
beitet, die Stellung der Gruppe auf der Biihne
festgelegt werden.

In diesem Zusammenhang erhdlt die Pra-
sentation vor einem Publikum ihr besonderes
Gewicht. Das Anstreben einer Auffiihrung ist
kein Widerspruch zu den individuellen und
sozialen Zielen. Sie wird ja nicht in ihrer as-
thetischen Qualitat absolut gesetzt, sondern
in ihrem Zusammenhang mit den anderen
Zielen gesehen. Dass librigens die dsthetische
Quualitat nicht darunter leidet, dass wir auch
die sozialen und individuellen Ziele verfol-
gen, vielmehr gerade dadurch eine ganz be-
sondere authentische Qualitat entsteht, sei
hier nur am Rande vermerkt.

Gestalterische Ziele

- Einfdlle haben und umsetzen

- sich selbst als Mittel der Gestaltung
begreifen

- die eigene Darstellung als Teil eines
Ganzen begreifen, das ein Publikum
erreichen will

- Gelerntes wiederholen kénnen und in
neuen Zusammenhdngen verwenden

- die sichere Handhabung und die
imaginativen Fahigkeiten im Umgang
mit Materialien und Gegenstdnden im
Spiel erfahren

- den Raum erkunden und in die
Gestaltung mit einbeziehen

- Texte spielerisch entwickeln

- die eigene und die Gruppenleistung
als eine auf ein Publikum zielende
Gesamtwirkung begreifen

- im Zusammenspiel auf andere eingehen

- den Zusammenhang der gespielten
Handlung begreifen

- den Zusammenhang von sachlichem
Inhalt und gestalteter Form erfahren

- durch Grunderfahrung im darstellenden
Handeln die Grundformen der
darstellenden Kunst besser verstehen und
geniefRen lernen



Gruppenfihigkeit

Theaterspielen ist eine Gruppentdatigkeit. Nur
wenn in der Gruppe eine breite Teamfdahigkeit
ausgeprdagt ist, kann das Theaterspielen gelin-
gen. Eine Férderung von Interaktion und Ver-
trauen ist daher wichtiges Ziel unserer Arbeit.
Kinder miissen die Erfahrung machen, dass
Auseinandersetzungen nicht immer Macht-
kadmpfe und Nachgeben nicht immer Schwache
bedeuten und aus diesen Erfahrungen lernen.
Seine eigene Meinung vertreten zu kdnnen
braucht ebenso Ichstdrke, wie nachgeben kén-
nen.

Auch das Ziel der Gruppenfahigkeit ist im
Verbund mit den anderen Zielen zu sehen. Es
kann uns also als Lehrerinnen und Lehrer nicht
reichen, dass wir den Erfolg unserer Arbeit le-
diglich daran messen, ob sich alle wohl fithlen
und in den Stunden eine entspannte Atmo-
sphdre herrscht. Eine gute Arbeitsatmosphdre
ist wichtig, aber es muss eben auch gearbeitet
werden: Es soll in unserer Arbeit zusammen mit
den Kindern ein dsthetisches Produkt entstehen.

Soziale Ziele

- sich als Teil einer Gruppe verstehen

- riicksichtsvoll, bestdndig und verlasslich
mit anderen Gruppenmitgliedern
zusammenarbeiten

- neue Moglichkeiten des Handelns in der
Gruppe erproben und alte iiberpriifen

- sich situationsgerecht und partnerbezogen
ausdriicken lernen

- mit sozialen und kulturellen Unterschieden
in der Gruppe umgehen

- von sozialen und kulturellen Unterschieden
lernen

- sich von sozialen und kulturellen
Unterschieden anregen lassen

- das Verhalten anderer im Spiel beobachten
und in seiner darstellerischen Wirkung
beschreiben

- sachbezogene Aufierungen anderer tiber das
eigene Spiel verarbeiten lernen und fiir die
eigene Darstellung nutzen

Sachwissen

Bei dem Ziel Sachwissen richtet sich unsere
Aufmerksamkeit auf die zu vermittelnden In-
halte. Hier geht es darum, was unabhdngig
von dsthetischen Erfahrungen mit den Mitteln
des Spiels gelernt wird. Sich mit diesem Ziel zu
befassen lohnt sich auch, wenn wir mit un-
serer Gruppe vor allem Theater spielen wollen.
Schliefilich ist es nicht unwichtig, womit wir uns
uber einen langen Zeitraum befassen: Welche
Geschlechterrollen legt eine Textvorlage nahe,
welche Arten von Konfliktlosungen? Gibt eine
Textvorlage zutreffende Informationen, oder
wird alles nur verniedlicht?

Wird im Fachunterricht oder facherverbin-
dend mit dem methodischen Werkzeug Dar-
stellendes Spiel ein Sachthema bearbeitet, liegt
der Schwerpunkt auf den Inhalten, die in der als
lustvoll empfundenen dsthetischen Gestaltung
bearbeitet werden. Wichtig ist dann, dass eine
spielerische Leichtigkeit zugelassen wird; denn
wenn die Inhalte tibermdchtig sind, kann sich
kein Spiel entfalten.

Sachbezogene Ziele

- Uber Spielen Sachverhalte begreifen

- durch spielendes Handeln soziale,
biologische, mathematische, physikalische,
religiose ... Vorginge erfassen

- durch den spielerisch ganzheitlichen
Ansatz komplexe Vorgdnge in einen
Zusammenhang bringen

Anmerkungen
1) vgl. Werkstatt Schultheater, DS 1, S. 25

Ziele

Nur wenn in der
Gruppe eine breite
Teamfahigkeit
ausgepragt ist, kann

das Theaterspielen
gelingen. Eine Forderung
von Interaktion

und Vertrauen ist

daher wichtiges

Ziel unserer Arbeit.
Kinder miissen die
Erfahrung machen, dass
Auseinandersetzungen
nicht immer
Machtkampfe und
Nachgeben nicht immer
Schwiche bedeuten und
aus diesen Erfahrungen
lernen.

,Die Suche nach dem Kern
der Dinge”- TMS 2008
Max-Brauer-Schule, KI. 3
a/b

Spielleitung: Trude Hafkus
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Koérper- und
Bewegungserfahrungen,
die das Kind im
Darstellenden Spiel
macht, konnen die
Entwicklung der
kindlichen Personlichkeit
und die schulische
Leistungsbereitschaft
entscheidend
beeinflussen.

»Hier piept’s!”-
Vogelmarionetten
Schule Duvenstedter

Markt, Kl. 4
Spielleitung:
Johanna Vierbaum
TMS 2008

Vom Spielen zum Darstellen

rundschulkinder spielen begeistert, das

weifd jeder, der mit dieser Altersgruppe
schon gearbeitet hat. Allerdings kennt auch
jeder die Schwierigkeit, dass die Kinder sich
schnell im privaten Spiel verlieren und die
Szene fiir den Unterricht nett und vielleicht
lustig, ein aufienstehendes Publikum jedoch
kaum anzusprechen ist.

Bevor die Schiilerinnen und Schiiler an die
Gestaltung von Szenen gehen, miissen sie
spielbereit sein. Wach, korperlich leistungs-
fahig, fuir Impulse der Mitspieler aufgeschlos-
sen. Und das ist wichtig, denn Kérper- und
Bewegungserfahrungen, die das Kind im
Darstellenden Spiel macht, kénnen die Ent-
wicklung der kindlichen Personlichkeit und
die schulische Leistungsbereitschaft entschei-
dend beeinflussen.

Wenn man mit einer Klasse anfdngt fiir
ein Stlick zu proben, ohne vorher die vielen
kleinen, aber wichtigen Schritte gegangen zu
sein, lauft man leicht Gefahr, dass liber vie-
len Disziplinierungsmafinahmen der Spaf3
und die Freude am gemeinsamen Tun in den
Hintergrund gerdt. Man drillt mit jenen das
Spiel, die ihren Text brav gelernt haben und
ihn auch mit deutlicher Aussprache gut ver-
stdndlich bringen: Dabei entsteht ein ,,da-
stehendes Spiel”, hdngearmiges Textaufsa-
getheater.

Hdaufig fragen die Schiilerlnnen nach
den ersten Theaterstunden: ,,Welches Sttick
spielen wir denn nun eigentlich?“ Oder der
Schulleiter mahnt an: ,Wenn wir schon eine
Theatergruppe haben, wird die doch zu Weih-
nachten, Fasching, der Pensionierung des
Schulrates, dem 60. Geburtstag oder Dienst-
jubildum eines ehrenwerten Kollegen etwas
beitragen kénnen.“ Und vor allem kann sie
dem Kollegium das nicht bei allen beliebte
Einschulungsspiel (jede Lehrkraft ist reihum
mal dran) ersparen.

Aber wollen wir das bedienen und kénnen
wir das verantworten? Ich jedenfalls warne
davor, sich als Spielgruppenleiter zum , An-
lasstheatererfiiller” degradieren zu lassen.
Um Fantasie entwickeln zu kénnen, bedarf
es der Angstfreiheit, und es darf keine fremd-
bestimmte Einengung stattfinden.

Die besten Auswendiglerner sind nicht un-
bedingt die besten Spieltalente. Also nicht
sofort auf Stiickvorlagen zurtickgreifen. Erst
einmal fit machen in Psyche, Physis und
Fantasie.

Verfligen die Kinder tber Spielerfahrung
vor der Gruppe, geht es darum, improvisier-
te Spielhandlung wiederholbar und fiir ein
Publikum vorzeigbar zu machen. In dieser
Phase empfinden die Kinder meist zum er-
sten Mal, dass Theaterspielen wirklich Ar-
beit bedeuten kann. Gibt es an der Schule
eine Spielgruppe 1/2 und schlief3t sich im
ndchsten Schuljahr eine Theater-AG 3/4 an,
verfligen die Kinder im besten Falle schon
uber zwei Jahre Theatererfahrung und haben
Freude an der Darstellung. Sie wissen, dass
jede Theaterstunde mit einem Warm-Up be-
ginnt. Nach einiger Zeit sind manche sogar
begierig, einen Teil dieses Trainings durch
ihre Lieblingsiibungen mitzubestimmen.
Spielunerfahrene , Neuzugdnge” stecken sie
mit ihrer Begeisterung an und beeinflussen
das Gruppenklima positiv.

Sie erleben die Theaterstunde als Fit-
nesstraining ihrer Fantasie. Sie kennen die
Schwierigkeit, die aus den Improvisationen
gewachsenen Ideen zu formen, zu tiben und
wiederholbar zumachen, damit ein Stiick
entstehen kann.

Sie wissen aber auch, dass die Anstrengung
sich lohnt und freuen sich auf die Auffiih-
rung vor ihrem Publikum und die Bestdti-
gung durch den Applaus. Sie genief3en ihren



Erfolg und schopfen eine ganz eigene Kraft aus
ihm. Und das gilt auch fiir uns, die Spiellei-
tungen. Wir identifizieren uns mit dem Sttick,
wir haben unsere Begeisterung, unsere Kraft
eingebracht, wir sind tibergliicklich, dass es
geklappt hat. Wenn wir dann nach der Auffiih-
rung mit der Hand tibers Gesicht fahren, spiiren
wir neben dem Schweif manchmal auch noch
ein , Leck”. Aber das ist keine undichte Stelle,
die Trdnen vor Gliick sind unser Uberlaufventil!

Arbeitsweisen

Tatigkeiten im Darstellenden Spiel der Pri-
marstufe zielen auf unterschiedliche padago-
gische Funktionen und in diesem Zusammen-
hang auf bestimmte Arbeitsweisen in der Pro-
jektarbeit.

Interaktion und Vertrauensspiele

Um zu einer Gruppe zu werden, muss man
gemeinsame Erfahrungen machen, gemein-
same Erlebnisse haben. Der Schwerpunkt des
Theaterunterrichts wird deshalb anfangs auf
Interaktions-, Kontakt- und Vertrauensspielen
liegen, bei welchen das Kind spielerisch lernt,
Verantwortung zuerst fiir sich selbst und spa-
ter auch fiir andere zu tibernehmen. Diese Art
des sozialen Lernens ist eine Grundvoraus-
setzung fiir jede freiere Art und Weise seinen
Unterricht zu gestalten. Die Schiiler erfahren,
dass es Spafy machen kann miteinander etwas
zu lernen, und dass Lernen sich nicht nur auf
Lesen, Schreiben und Rechnen bezieht. Der so-
ziale Umgang miteinander wird probiert und
spielerisch getibt.

Warm-Up

Jede Theatereinheit beginnt mit Aufwdrmen,
einem Warm-Up.

Das Aufwdrmen geschieht nicht nur koérper-
lich, sondern auch geistig und seelisch und be-
reitet die nachfolgende Probenarbeit vor. Die
Lockerungs-, Dehn- und Streckiibungen ma-
chen spielbereit. Aggressionen werden abge-
baut, die Muskulatur wird gelockert, gewdrmt,
gekrdaftigt.

Zielgerichtete Ubungen

Zielgerichtete Ubungen geben einen Rahmen
vor, in dem jedes Kind seine eigene Darstellung
gestalten kann, seine sprachliche und kérper-
liche Kompetenz nutzen kann. Wir arbeiten in
einem thematischen Rahmen und sorgen da-
fiir, dass die Kinder Darstellungserfahrungen
machen, die ihnen fiir die Gestaltungsarbeit
helfen. Daher beziehen sich solche Ubungen
auf die Gestaltungsschwerpunkte, die in der
szenischen Arbeit gerade anstehen, um die Ge-
staltungskompetenz der Kinder zu erweitern.

Um dieses Ziel zu erreichen, miissen die Kin-
der lernen, sich an Regeln zu halten. Erst das
macht auch ein Zusammenspiel moglich. Da-

her muss die Spielleitung darauf achten, dass
die Rahmenvorgaben auch eingehalten wer-
den.

Von Beginn an sollte deutlich gesetzt werden,
dass spielerische Ubungen ein regelmdfiger Be-
standteil des Unterrichts sind. Nach einiger Zeit
werden die Ubungen wie selbstversténdlich zum
aufmerksamkeitsfordernden und gestalterisch
vorbereitenden Anfangsritual.

Es ist wichtig, dass die Aufgabenstellung von
zielgerichteten Ubungen nicht zu eng gehalten
wird, damit die Kinder gentigend Freiraum fiir
ihre Losungen haben. Eigene Einfdlle haben zu
diirfen ist wichtig fiir jeden Grundschulunter-
richt, beim szenischen Lernen jedoch ist eigene
Einfdlle haben zu diirfen ein unbedingtes Muss.
Kinder miissen die Moglichkeit bekommen in
einem vorher von der Spielleitung gesetzten
Rahmen kreativ tatig sein zu konnen. Der
Rahmen ist ein Sprungbrett fiir ihre Fantasie.
Zusammen mit den anderen Kindern wissen sie,
wo sie starten sollen, und alle sind gespannt,
wo sie landen werden. Wie die Kinder in der
Improvisation ihren ,Sprung” und damit ihren
Fantasieflug gestalten, ist ihre Sache.

Diese Improvisationen konnen erst einmal
so stehen bleiben, man kann sie spdter nach
und nach wiederholbar machen, sie zu kleinen
Szenen zusammenstellen.

Die Ubungen miissen so ausgewdhlt wer-
den, dass sie den Schiilerinnen und Schiilern
nichts vorschreiben, ihnen aber helfen, die fiir
das Stiick geeignete Darstellung ihrer Rolle zu
finden.

Da Kinder nicht tiber schauspielerische Tech-
niken verfiigen und es auch nicht Sinn und
Zweck des Unterrichts ist, so etwas einzutrainie-
ren, sollen sie beim szenischen Spiel aus ihrer
eigenen Spielfreude heraus aktiv werden. Lasst
man sie dabei aber allein, endet dies fast im-
mer im Stereotyp und im Klischee. Bei schiich-
ternen Kindern entsteht sie erst gar nicht, weil

Vom Spielen zum Darstellen

Der Rahmen ist ein
Sprungbrett fiir die
Fantasie. Die Kinder
wissen, wo sie starten,
und alle sind gespannt,
wo sie landen. Wie sie in
der Improvisation ihren
,Sprung” gestalten, ist
ihre Sache.

Ubung:
Bilderratsel




Vom Spielen zum Darstellen

Zum Theaterspielen
gehort Mut.

Clown-Training

die selbstbewussten Stars die anderen mit gan-
gigen Darstellungsklischees an die Wand spie-
len. Deshalb sollte man stets mit Gruppenim-
provisationen beginnen, damit jedes Kind im
Schutz der Gruppe die Moglichkeit bekommt,
seine Spielkompetenz positiv zu erfahren. Alle
machen zundchst einmal gemeinsam alles.

Es ist grundsatzlich wichtig, dass alle in einer
Gruppe auch alle Ubungen und Spiele mitma-
chen. Verweigerer weigern sich meist aus Angst.
Es gilt, sie behutsam, aber konsequent in das
Geschehen einzubinden. Dies geschieht liber
die sensible Auswahl von Ubungen, die diesen
Kindern den Schutz der Gruppe gewdhren, sie
vor Blofstellung schiitzen und den Mut fordern,
Neues auszuprobieren, Risiken einzugehen und
einen kleinen Fehlschlag nicht gleich als ein
grofies Scheitern zu erleben.

Es gibt sehr viele Ubungen, die sich fiir diesen
Zweck eignen, doch keine der Ubungen wird bei
wirklichen Problemfdllen von einem Tag auf
den anderen wirken. Diese Spiele und Ubungen
sollten deshalb auch hdaufiger in Variationen
wiederholt werden. Sie sollten zum tdaglichen
Ablauf des Unterrichts gehéren. Einmal gut
eingefiihrt brauchen sie einzeln so wenig Zeit,
dass keiner behaupten kann, ein Einsatz sei aus
zeitlichen Griinden nicht mdglich.

Spielpraktische Aufgaben

Wenn dann in der Gruppe Vertrauen zum
korperlichen Ausdruck und zur eigenen Stim-
me entstanden ist, kann man zu Kleingrup-
pen- oder Einzelimprovisationen tibergehen.
Dazu stellen wir als Spielleitungen spielprak-
tische Aufgaben, die einen auf die Gestaltung
des Projekts bezogenen Rahmen vorgeben.

Spielpraktische Aufgaben sind daher sehr
wichtig, sie steuern mit ihren Vorgaben die
szenische Gestaltung. Die Spielleitung muss
darauf achten, dass die Aufgaben die Gestal-
tung des Projektes voranbringen.

Sprechen

Sprechen ist im Profitheater ein Schwer-
punkt der Ausbildung. Hdufig wird auch
im Grundschultheater der Text in den Mit-
telpunkt gestellt. Allerdings wird da ,gut
sprechen” immer verwechselt mit laut ge-
nug, deutlich genug, fehlerfrei, erwachse-
nengerecht sprechen. Das fiihrt im allge-
meinen dazu, dass die Texte geleiert wirken,
die Endsilben unnatiirlich betont werden
und die Bewegungen auf der Biihne holzern
sind, korperlich betontes Spiel keinen Platz
mehr hat, weil der Text allen vorhandenen
Raum einnimmt. Ich kann nur davon abra-
ten, sich auf das Deklamieren des Textes zu
konzentrieren. Ergebnis: Da-stehendes Spiel:
die Kinder kleben an den Brettern, die die
Welt bedeuten sollen, fest und agieren mit
vorgefertigten Gesten, wenn tiberhaupt. Im
Mittelpunkt des Grundschultheatersttickes
muss aber das Spielen mit allem -auch mit
dem Text- stehen.

Daher: Geben Sie nur Texte in die Grup-
pe, die mit den Kindern etwas zu tun haben,
dann kénnen sie auch lernen, sie tiberzeu-
gend zu sprechen.

Erspielen Sie mit den Kindern die Texte fiir
Ihr Stiick. Geschriebene Texte wirken hdu-
fig papieren. Geschriebene und gesprochene
Sprache unterscheiden sich nun einmal. Hal-
ten Sie den Textanteil in Ihren Stlicken so
gering wie moglich und nur so umfangreich
wie notig. Viele Dinge muss man nicht spre-
chen, man kann sie spielen. Vermeiden Sie
die Doppelung auf der Biithne, was gespielt
klar wird, muss nicht auch noch ausgespro-
chen werden.

Manche Texte sind aber wirklich gut und
treffend: Lassen Sie die Kinder diese Texte mit
ihren eigenen Worten wiedergeben, sorgen
Sie so dafir, dass die Kinder verstehen, was
sie sprechen und lassen Sie die Texte aus
ihrem Verstdndnis mit entsprechender Beto-
nung dann auch im Wortlaut sprechen.

Ein Stiick spielen

Endlich spielen die Schiiler sich frei, haben
Ideen, bliihen auf: , Aber jetzt spielen wir
richtig Theater?”- ,So ein Buch, in dem alles
drin steht, was wir sagen sollen.” — ,,Welches
Stiick spielen wir denn jetzt?“ , Die Schildbtir-
ger, vielleicht?“ ,,Sowas, das wiirde ich gut
finden.”

Nun, gut. Schauen wir uns einmal ein
Stiick an, das dazu angeboten wird- in einem
Theaterverlag. So beginnt es:

Eine heitere Kinderorchestermusik

(Orffinstrumente) leitet ein.-

DIE MUSIKANTENGRUPPE sitzt seitlich des

Spielplatzes im Zuschauerraum.

DER SPRECHER (kommt gegen Ende des

Vorspiels auf den Spielplatz, tritt an die

Rampe, zu den Zuschauern):



Erst unsern Grul -Verneigung

an alle, die da sitzen,
stehn zuvor.

Und nun - nun spitzt

gefalligst euer wohlgeneigtes Ohr! -

Zu Schilda sind wir, dieser hiibschen kleinen
Stadt,

auch hier auf diesem Platz, der vorerst gar
nichts aufzuweisen hat
an Mauern, Dachern, Toren.

Man fihlt sich augenblicklich hier
fast wie verloren. -

Das kann man wohl sagen! Von Sponta-
neitdt und Spielfreude keine Spur, das Da-
stehende Spiel feiert Triumphe.

Wird so ein Text auswendig gelernt, geht
die szenische Kreativitdt der Kinder schnell
verloren. Sie haben keinen Kontakt mehr
zum Geschehen, finden keine inneren Bil-
der mehr, retten sich in Stereotypen und Kli-
schees. Die Situation muss aber fiir ein Kind
vor seinem inneren Auge lebendig, erfassbar
sein, damit es innere Vorstellungen entwi-
ckeln kann, die es dann nach aufien tragt.

Gerade in der Schule schwache und damit
wenig selbstbewusste Schiiler bleiben bei sol-
chen Texten auf der Strecke, da sie sich so ei-
nen Text nicht merken kénnen oder er ihnen
nicht tiber die Lippen geht, weil die aufge-
schriebene Sprache von ihrer gesprochenen
Sprache weit entfernt ist. Nicht zu vergessen
auch die Tatsache, dass gerade heute im
Grundschulbereich fiir viele Kinder Deutsch
nicht die Muttersprache darstellt, sodass die
sprachliche Kompetenz fiir die gewdhlte
Stlickvorlage nicht ausreicht.

Das bedeutet fiir uns als Spielleiter: Wir
missen einen Weg finden, die Sprache der
Kinder auf die Biithne zu bringen.

Aber wie? Aus Improvisationen entwickelt
sich allmahlich der gruppeneigene Spieltext,
der eigene Handlungsablauf, das schiilereige-
ne Theaterstiick. Die Regieleistung der Lehre-
rin oder des Lehrers besteht dann ,,nur noch”
darin, diese Ideen zu formen und in eine Rei-
henfolge, einen Ablauf zu bringen. Ohne Fra-
ge muss die Spielleiterin bzw. der Spielleiter
der ganzen Sache den Zusammenhang ge-
ben, dies von den Schiilern der Grundschule
zu verlangen wire eine Uberforderung. Das
passiert aber nicht zu Hause am Schreibtisch,
sondern im Gesprdch mit den Kindern. Mit
den Schiilern wird die Abfolge der Ereignisse
geklart, es werden Ubergdnge gefunden und
szenisch probiert. Die Spielleitung ist fiir das
asthetische Ergebnis zustdndig, also fiir die
dsthetische Form. In der Kooperation der Kin-
der mit ihrer Spielleitung entsteht ein Stiick,
das von Kindern fiir Kinder gemacht und fiir
Erwachsene dennoch spannend und reizvoll
sein kann.

Vom Spielen zum Darstellen

Wir miissen als
Spielleitung einen Weg
finden, die Sprache der
Kinder auf die Biihne zu
bringen.

,Streit- nein danke!”

KI. 4a, Schule Surenland
Spielleitung:

Evi Suhr, Ulrike Zander
TMS 2008




VUI)LIIIdyC Lur HudPLIUII
von Bilderbiichern und
Erzahlungen:

e Bauer: Die Konigin der
Farben (KI. 3/4);

e Blyton: Das Geheimnis
des Eichhornchens (KI.
1/2);

e Busch: Max und Moritz
(KI.2-4);

e Cole: Prinzessin
Pfiffigunde;

e Ende: Traumfresserchen
(KI. 3/4); Tranquilla
Trampeltreu (KI. 2); Im
Mumpfenland (KI.2/3);

e Fahrmann: Der iiberaus
starke Willibald (ab KI.
4);

e Grimm: Von einem, der
auszog, das Fiirchten
zu lernen, u.a. Marchen
(KI. 3/4);

¢ Haentjes/Waechter:
Alles Pinguin - oder
was? (KI. 3);

e Heine: Konig Hupf der
1. (KI. 3/4);

e Lionni: Swimmy als
Bewegungstheater
(KI. 2/3) oder
Figurenschattenspiel
(KI. 3/4); Frederik (KI.
1/2);

e Das kleine Blau und das
kleine Gelb (KI. 1/2);

e Lobe: Das kleine Ich bin
ich (KI. 1/2);

¢ Lobe/Kaufmann:
Komm, sagte die Katze
(KI. 2/3);

* Michels: Es klopft bei
Wanija in der Nacht;

e Oram/Ross: Die zweite
Prinzessin (K. 3/4);

¢ Pacovska:
MitterNachtsSpiel (KI.
3-6);

e Rockener: Eine
Schlacht, die konnt ihr
haben (KI. 3/4);

e Sendak: Die wilden
Kerle (KI. 2-4);

e unbekannter Verf.:

Die kleinen Leute von
Swabedoo (KI. 2-4);

e Ungerer: Die drei
Rauber (KI. 3/4);

e Der Apfelkonig (vgl S.
93) u.a.
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Inhalte des Darstellenden

Spiels

ie Inhalte der Arbeit im Darstellenden
Spiel lassen sich unter den Aspekten
e der kreativen Tatigkeit
(Gestaltungsfelder)
e der Grundverfahren zur Erarbeitung eines
Stlickes (Projektverfahren)
e der theatralen Formen (Spielformen)
e und der Sachthemen (Spielthemen)
betrachten. Sie stellen unterschiedliche As-
pekte der ganzheitlichen Tatigkeit wahrend
des Entstehungsprozesses eines Stiickes dar.

1. Gestaltungsfelder

Die Kinder lernen in den Gestaltungsfeldern
Darsteller, Ensemble, Raum und Bild, Zeit, Spra-
che und Sprechen, Gerdusch/Klang/Musik und
szenische Komposition (vgl. ausfiihrlich S. 25
ff).

Projekte haben abhdngig von den gewdhlten
Themen und Spielformen unterschiedliche ge-
stalterische Schwerpunkte.

Im Laufe der Projektarbeit ist es notwendig,
durch zielgerichtete Ubungen den Schwer-
punkt wechselweise auf unterschiedliche Ge-
staltungsfelder zu richten, um Fortschritte
in der Qualitat der Gestaltung zu erreichen.
Spiele und Ubungen begleiten daher die spie-
lerische Arbeit, sie haben dabei immer einen
Bezug zum Stand der darstellerischen Arbeit
und auch zum inhaltlichen Projektthema, die
Ubungen sind in den Arbeitsprozess integriert.

Die theatrale Gestaltung eines Themas
in einer bestimmten Spielform mit einem
der Projektverfahren geschieht in den Ge-
staltungsfeldern. Diese Arbeit stellt daher
die Basis der kreativen Tatigkeit der Kin-
der dar und ist somit auch mafigeblich fiir
die Beurteilungskriterien. Die Beschreibung
der Gestaltungsfelder und die zugeordneten
Beobachtungskriterien sind auf den Seiten 25
ff. in diesem Heft dargestellt.

2. Projektverfahren

Adaption einer nicht-dramatischen Vorlage
Bei einer Adaption geht es um die Bearbei-
tung von Bilderblichern, Bildern, Bilderge-
schichten, Comics, Gedichten, Mdrchen, Lese-
buchtexten, Erzdhlungen, Romanen, Liedern,
Musikstiicken. Selten kann eine Vorlage mehr
oder weniger direkt fiir die Biihne tibernommen

werden. Erzdhlende Texte und Bilderbiicher eig-
nen sich in besonderem Mafie, da schon eine
Handlungsstruktur vorliegt.

Ein Problem bei Bilderbtichern ist, dass diese
hdaufig -bis auf die ,Klassiker” des Genres- meist
nur eine Laufzeit von etwa zwei Jahren haben.
Allerdings lassen sich viele Bilderbiicher noch
antiquarisch erwerben (iiber amazon im Inter-
net). Und wir brauchen ja nur ein Exemplar,
nicht einen Klassensatz!

Gelingen kann eine Adaption dann, wenn
geeignete Umsetzungen fiir die Biihne gefunden
werden und die Schiilerinnen und Schiiler den
personlichen Bezug zur Textvorlage empfinden
koénnen.

Bei der Adaption eines Bilderbuchs oder ei-
ner Erzdhlung fiir die Biihne sollten wir uns
moglichst schnell fortbewegen in Richtung auf
ein Handeln der Schiilerinnen und Schiiler, das
Spiegel ihrer subjektiven Rezeption des Textes
ist.

Grundregel ist also, dass der Spieltext im
Verlauf des Probenprozesses entsteht, nicht
etwa der spielpraktischen Arbeit als besonde-
re Schreibphase vorgeschaltet wird. Nur so ist
ein lebendiges Wechselspiel von szenischem
Erfinden, schriftlichem Festhalten und thea-
traler Verdichtung zu erreichen. Wer sich die
Adaption eines Bilderbuchs vornimmt, kann
aus einer kaum versiegenden Quelle interes-
santer, anspruchsvoller und die Kinder anspre-
chenden Vorlagen ausgehen.

Die Festlegung des Spieltextes erfolgt durch
die Spielleitung, angeregt und unterstiitzt durch
Ergebnisse gelenkter Spielaufgaben und Ideen
der Kinder. (Vgl. auch DS 1, S. 66 ff.)

Grundregel der Arbeit ist, dass der Spieltext
im Verlauf des Probenprozesses entsteht,
nicht etwa der spielpraktischen Arbeit als
besondere Schreibphase vorgeschaltet wird.

Die Formulierung der Inhalte ist - weitgehend
auch im Wortlaut - dem Hamburger
Rahmenplan von 2003 entnommen." Grafik
zu den Inhalten vgl. S. 24.



Eigenproduktion

Bei der Eigenproduktion erspielt sich die
Gruppe von einem Thema ausgehend durch
Improvisationen szenisches Material. Eigen-
produktionen lassen sich zu inhaltlichen The-
men entwickeln, die die Kinder interessieren.
Eine Eigenproduktion im Schultheater ist eine
Produktion, in der die Theatergruppe , Autorin”
ihres Stiickes ist. Eine Spielform ist damit noch
nicht verbunden. Texte und Bilder kdnnen der
eigenstdndigen Arbeit zusdatzliche Impulse ge-
ben, sind aber nicht bestimmend. Die Themen
der Gruppe kénnen bearbeitet werden, damit
ist Schiilerndhe moglich. So kann die Spiel-
gruppe sich mit dem Projekt auch inhaltlich
identifizieren. Daher soll ein Stiick nicht als
erstes ausgedacht, dann als Rollentext aufge-
schrieben und danach erst gespielt werden. Der
Entstehungsprozess des Stiickes ist vielmehr dy-
namisch und spiralférmig zu begreifen, in dem
immer wieder Phasen der thematischen Ausei-
nandersetzung, des Spielens, des Nachdenkens,
des Selbstbezugs, des Schreibens und Festhaltens
durchlaufen werden.

Die Rollen kénnen auf die Gruppe passgenau
zugeschnitten werden: Damit kann eine ex-
treme Rollenhierarchie vermieden werden. Die
Verteilung auf weibliche und mdnnliche Rollen
kann genau der Verteilung in der Gruppe ent-
sprechen. Die personlichen Starken der einzel-
nen Schiilerinnen und Schiiler kdnnen gezielt
eingesetzt werden. Die theatrale Form ist nicht
weitgehend vorgegeben, sondern wird von der
Gruppe erarbeitet. In der Theaterarbeit geht es
immer um Situationen, die theatral zu gestalten
sind. Bei Textvorlagen sind diese Situationen
durch den dramatischen Text weitgehend fest-
gelegt, bei Eigenproduktionen miissen die Situ-
ationen durch Entscheidungen der Gruppe zu-
sammen mit der Spielleitung festgelegt werden.
Bei der theatralen Umsetzung der Situationen
steht eine Gruppe, die einen Autorentext um-
setzt, dann im Prinzip vor der gleichen Aufgabe
wie eine Gruppe, die ihr Stiick selbst entwickelt.

Die Spielleitung stellt im Laufe der Arbeit ei-
nen Handlungsstrang oder Handlungsbogen
zusammen. Dieser wird in Zusammenarbeit mit
der Gruppe verdandert, bis die endgiiltige Form
feststeht. Dies kann auch erst sehr kurz vor der
Auffiihrung der Fall sein. (Vgl. auch DS 1, S. 73
ff., Anregungen in diesem Heft S. 74 ff. )

Umgang mit einer dramatischen
Textvorlage

Autorentexte fiir das Kinder- und Jugend-
theater sind nur in seltenen Ausnahmen ohne
Verdnderungen zu ibernehmen, da sie in der
Regel fiir die professionelle Kindertheaterbiihne
geschrieben sind. Es gibt nur wenige Kinderthe-
aterstiicke, die so gestaltet sind, dass man sie di-
rekt auf die eigene Klasse tibertragen kann. Und
diese wenigen wurden in der Praxis entwickelt.
Bei vielen anderen Stiicken sind entweder zu

wenig Rollen vorhanden, oder die vorgeschla-
gene Bithnenausstattung ist zu kompliziert;
die Mddchen- und Jungenrollen sind genau
umgekehrt, wie man es fiir die eigene Klas-
se brauchte; es kommt keine Musik vor, man
mochte aber gerne mit Musik arbeiten; oder das
genaue Gegenteil: das Stiick beruht auf Musik,
aber man selbst ist hoffnungslos unmusika-
lisch; das Thema stimmt, ist aber grauenhaft
in Szene gesetzt - meist viel zu textlastig; die
Form stimmt, aber der Inhalt ldsst zu wiinschen
ubrig.

Theaterspielen darf nicht auf stures Auswen-
diglernen und Aufsagen reduziert werden. Viel-
mehr stehen das bewegte Spielen, die Férderung
der eigenen Fantasie und der Ausdruckskraft
der Kinder im Vordergrund.

Die Textvorlage muss auf die Spielgruppe und
die theatralen und auch bithnentechnischen
Moglichkeiten vor Ort adaptiert werden. Die
Vorlage dient somit als Partitur fiir die szenische
Umsetzung. Dabei wird sie szenisch weit mehr
verdndert, als dies bei einer Partitur in der Mu-
sik tiblich ist. Die Verdnderungen ergeben sich
aus der Zusammensetzung der Gruppe, ihren
Kompetenzen und Vorlieben. Sie erwachsen aus
der Projektarbeit und werden im Laufe des Ar-
beitsprozesses eingebaut. Die Anderungsarbeit
geschieht mit den Schiilerinnen und Schiilern;
die Verantwortung tragt die Spielleitung. (Vgl.
S. 30f. in diesem Heft.) Auch wenn wir von ei-
ner Stiickvorlage ausgehen, sollte auf keinen
Fall die Spontaneitat und Fantasie der Kinder
durch das Vorliegende verhindert werden. Die
Stiickvorlage ist wie eine Partitur, die wir mit
den Kindern gemeinsam gestalten kénnen. Und
wir haben einen ganz grofien Vorteil:

In der Schule kdnnen wir mit einem Text
auch ganz frei umgehen, sodass er uns in so
einem Fall nur noch als Leitfaden dient. (Na-
heres in DS 1, S. 58 ff.)

Bei Autorentexten ist auch im schulischen
Umfeld das Urheberrecht zu beachten. Die
Rechte fiir die Auffiihrung eines Autorentextes
liegen bei einem Verlag und miissen dort ge-
gen Gebtihr erworben werden. Auch wenn ich
das Stiick umschreibe, kiirze, erweitere, werden
diese Auffiihrungsrechte fallig. Man erwirbt di-
ese Rechte in der Regel Uiber den Ankauf einer
gewissen, variierenden Zahl von Rollenheften
beim Theaterverlag. Wenn man erwischt wird,
weil man es ,vergessen” hat die Rechte auf die-
sem Weg zu erwerben, kann das teuer werden.

Welcher Verlag die Auffithrungsrechte inne-
hat, muss vor einer Auffiihrung recherchiert
werden: Wichtige Verleger sind: Impuls Theater-
verlag: www.buschfunk.de, Deutscher Theater-
verlag Weinheim (www.dtver.de). Eine Internet-
seite hilft hdufig weiter, wenn die Verlagsrechte
nicht klar sind: www.theatertexte.de. Hier sind
nahezu alle Stiickrechte der Theaterverlage zu
recherchieren.

Inhalte

Eine Internetseite hilft

haufig weiter, wenn die
Verlagsrechte nicht klar

sind:
www.theatertexte.de.

Vorschlage fiir
dramatische
Textvorlagen:

¢ Hanisch: Der Heultopf

(KI. 3/4)

¢ Hittenhofer: Robinson

Luftballon (KI. 2);
Das Drachenei (KI.
3/4); Ruckzuck und

rechtsum (KI. 4); Kénig
Hupf (KI. 3/4) (Impuls-

Theater-Verlag)

e Kriiss: Sangerkrieg der

Heidehasen (KI.3/4)
e Maar/Lewandowski:

In

einem tiefen, dunklen

Wald... (KI. 4)
o Pfister/Jocker: Der

Regenbogenfisch (KI.

2)

¢ Steinl: Der Wettlauf
(KI. 3/4)

¢ Waechter: Die
Mondticher (KI.
3/4); Bremer
Stadtmusikanten
(KI. 4) (Verlag der
Autoren)
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Inhalte

,Der liberaus starke Willibald”-
THS Reichersbeuern
Spielleitung:

Karin Huttenhofer

Kombination der Projektverfahren

Kombinationen unterschiedlicher Projekt-
verfahren sind in den Projekten moglich und
iiblich: Es wird ein Bilderbuch oder ein Text aus
dem Lesebuch mit frei erfundenen Szenen ver-
dndert oder erganzt, eine dramatische Textvor-
lage durch neue Rollen oder Szenen erweitert;
es konnen in eine Eigenproduktion bekannte
Texte oder Gedichte einfliefRen. Zu Sprechsze-
nen treten Szenen hinzu, die mit Bewegung
oder gestellten Bildern gestaltet werden.

3. Spielformen

In jeder Spielform arbeiten wir mirt den Kin-
dern in den Gestaltungsfeldern. Die unter-
schiedlichen Gestaltungsfelder sind - abhdngig
von der Spielform - mal mehr, mal weniger fiir
die theaterpraktische Arbeit im konkrten Pro-
jekt wichtig.

In vielen Projekten werden unterschiedliche
Spielformen in Form der Montage miteinander
verbunden. Die Spielformen werden altersge-
recht in elementarer Form erarbeitet. Im Laufe
der Grundschule muss den Kindern die Moglich-
keit geboten werden, in mehreren Spielformen
Erfahrungen zu sammeln.

Sprechtheater
(ab Klasse 3)

Sprechtheater in der Grundschule heifit, dass
relativ kurze Dialoge gespielt und gesprochen
werden. Monologische Aufierungen (Berichte,
Erzahlungen) sind ebenfalls moglich. Die
Gruppe entwickelt im Umgang mit einem Text
oder liber Improvisationen den Spieltext. Eine
Textfassung kann, muss aber nicht fiir alle
Kinder als Rollenbuch zur Verfiigung stehen.
Im Mittelpunkt steht die lebendige Sprache,
verstindliches und artikuliertes Sprechen wird
angestrebt.

Uber Einfiihlung und einfache Analyse der
Sprechrolle wird die Darstellung der Rollenfigur
erarbeitet. Das Sprechen muss in der szenischen
Arbeit von Beginn an mit dem Spielen und
Darstellen verbunden werden (Mimik, Gestik,
Haltungen, Gdange, Umgang mit Requisiten).
Herkunftssprachliche Fahigkeiten kénnen auf-
gegriffen und in das Projekt integriert werden.

Musiktheater

e Musical, Revue, Tanz

Im Musiktheater sind Musik und
musikalisch gefiihrte Bewegung wichtig.
Ein derartiges Projekt eignet sich besonders
fiir facherverbindenden Unterricht. Je
nach Ansatz liegt der Schwerpunkt mehr
bei der Musik oder bei der Darstellung. In
einem Projekt im Wahlpflichtunterricht
Darstellendes Spiel bleibt die Darstellung Kern
der Arbeit.

* Revue
(ab Klasse 2)

Eine Kinderrevue prdasentiert in einer durch
ein Thema verbundenen Nummerndramatur-
gie kurze Szenen, Songs, artistische Einlagen
und Tanze ohne durchgehende Handlung. Bei
einer Kinderrevue darf eine aufwidndige Aus-
stattung (Kostiime, Bithnenbild) nicht das sze-
nische Spiel bedeutungslos werden lassen.

¢ Kindermusical, Singspiel
(ab Klasse 2)

Im Singspiel wird ein zugrunde liegender
Text (Textvorlage oder selbst erarbeitet) mit sze-
nischem Spiel und musikalischen Mitteln auf
der Bihne dargestellt. Die dufdere Handlung
kommt beim Prasentieren von Songs und Tan-
zen meist zum Stillstand. Im Unterricht werden
von den Kindern eigenstdndige Losungen fiir
die Darstellung erarbeitet. Dabei darf der Mu-
sikanteil nicht das szenische Spiel bedeutungs-
los werden lassen. Die Gestaltung zu Playbacks
kommerzieller Auffilhrungen verbietet sich im
Darstellenden Spiel.

Zirkus
(ab Klasse 2)

Im Kinderzirkus werden in einer durch ein
Thema verbundenen Nummerndramaturgie
kurze Szenen, Songs, artistische Einlagen und
auch scheinbar artistische Null-Nummern, Tier-
nummern, Zauberkunststiicke und Tanze ohne
durchgehende Handlung von einem oder meh-
reren Zirkusdirektoren prasentiert. Bei einem
Kinderzirkus darf eine aufwendige Ausstattung
nicht das szenische Spiel tiberlagern.



Bewegungstheater
(ab Klasse 1)

Im Bewegungstheater steht die gefiihrte und
rhythmische Bewegung im Zentrum der Ge-
staltung. Bildlicher Ausdruck tiberwiegt als
Gestaltungselement gegeniiber dem Sprechen.
Bewegungstheater bietet in der Grundschule
optimale Moglichkeiten der Szenengestaltung,
da es sich um Gruppentheater handelt, viele
Kinder mitspielen konnen und dem Bewegungs-
drang der Kinder Rechnung getragen wird.

Choreografisches Theater
(ab Klasse 2)

Im choreografischen Theater dienen die
Sprechtexte nicht der Entwicklung einer Hand-
lung, sondern konnen als Ausdrucksmittel ne-
ben Koérperausdruck, Bewegung, Tanz, Raum
und Musik treten. Dem Zurtiicktreten der Spra-
che steht die Betonung der bildlichen Dimensi-
on gegeniiber. Gegenstdnde, evtl. auch Kostiime
unterstiitzen das korperliche Spiel.

Elementarpantomime
(ab Klasse 1)

In der Grundschule greift man haufig auf die
Darstellungsmittel der Elementarpantomime
zuriick. Bei der Elementarpantomime werden
Dinge, Gegenstdnde, Pflanzen, Tiere, Naturer-
scheinungen unter Verzicht auf das Wort durch
Haltungen und kleine Bewegungsabldufe dar-
gestellt. Der Korperausdruck ist stilisiert. Ein
oder mehrere Erzéhler und Musik vom Ton-
trager unterstiitzen die Darstellung. Elemen-
tarpantomime eignet sich besonders zur Dar-
stellung von Gedichten, Balladen, Sagen und
Legenden.

Maskentheater
(ab Klasse 3, auch fiir Integration geeignet)
Im Maskentheater bestimmt die starre Maske
das Spiel. Das Spiel mit der Maske verdeckt au-
RRerlich das Individuelle, macht es aber den Kin-
dern gerade daher moglich, unter dem Schutz
der Maske sonst nicht zugelassene Anteile ihrer
Personlichkeit ins Spiel einzubringen. Das Spiel
mit der Maske ist faszinierend, die Ubungen
sind konzentrationsférdernd. Das Kind muss
das ganze Bewegungsrepertoire seines Korpers
in Bezug auf Ausdruck kennenlernen und er-
proben, um seiner Maske Leben zu geben.
Eine Kombination des Maskenspiels mit dem
personalen Spiel ist moglich. Maskenspiel eig-
net sich besonders zur Darstellung von Geistern,
Hexen und Monstern. Die Kinder sollten ihre
Masken selbst herstellen.

e Clown-Theater
(ab Klasse 3)

Die Clowns-Nase als , kleinste Maske der Welt”
verdndert im Zusammenhang mit Schmink-
maske und Kostiim die Darsteller in Kunstfi-
guren. Diese werden aus den spielenden Per-

sonen selbst, ihren Eigenheiten, Moglichkeiten
und Gefiihlen entwickelt. Der Schwerpunkt der
Darstellung liegt auf starkem Gefiihlsausdruck,
spielerischem Umgang mit Lauten und Worten,
nicht-moralischem Verhalten und dem Spiel
mit den Erwartungen des Publikums. Die Komik
sollte aus der scheinbaren Naivitat und Tollpat-
schigkeit, nicht aus groben Effekten entstehen.

Schattentheater

Schattentheater ist das Spiel mit den von ei-
ner Lichtquelle (in der Regel Overheadprojek-
toren) auf eine gespannte Leinwand projizierten
Silhouetten von Korpern oder von Flachfiguren.

¢ Figurenschattentheater
(ab Klasse 2, auch fiir Integration geeignet)
Im Figurenschattentheater werden aus Pappe,
Papier oder Kunststoff ausgeschnittene Flachfi-
guren auf dem Projektortisch bewegt oder an
Staben hinter dem Schattentuch gefiihrt. Das
Figurenschattentheater schult die Wahrneh-
mung fiir die Wirkung von Formen, Farben
und Musik.

¢ Personenschattentheater
(ab Klasse 3)

(Vgl. auch ausfiihrlich in DS 5: Masken,
Schatten, Projektionen, Hamburg 2009.)

Im Personenschattentheater werden die pro-
jizierten Korper der Spielerinnen und Spieler,
die hinter der Leinwand agieren, mit Projekti-
onen von farbigen oder bemalten Folien und
mit Mustern und Objekten kombiniert, die auf
den Projektortisch des Tageslichtprojektors ge-
legt werden.

Das Personenschattentheater schult die Kon-
zentration, den bewussten Umgang mit dem
Koérper und die Wahrnehmung fiir die Wirkung
von Formen, Farben und Musik.

Inhalte

,Kindertheaterfest” in
Magdeburg 2008:
,Ronja Raubertochter”,
Kindertheater BAFF,
Delitzsch
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Inhalte

Im Schattentheater werden Spielen und
Sprechen des Textes getrennt. Die Auftei-
lung in Spieler- und Sprecherrollen bietet
die Chance, grofdere Gruppen am Spiel zu
beteiligen. Texte im Schattentheater sind in
der Regel nicht dialogisch. Schattentheater ist
fur die Grundschule geeignet, da kooperative
Arbeit in der Gruppe gefordert ist, das Silhou-
ettenspiel hinter dem Tuch Schutz bietet, es
technisch interessant und optisch wirkungs-
und eindrucksvoll ist.

¢ Figurentheater
(ab Vorschule und Klasse 1, auch fiir
Integration geeignet)

Das Spiel mit Figuren ist eine Sonderform des
Darstellenden Spiels. Die Kinder agieren - an-
ders als im personalen Rollenspiel - nicht selbst,
sondern lassen die Figur stellvertretend fiir sich
agieren. Die Figuren libernehmen damit die
Funktion des Darstellers. Dieses distanzierte Ich
kann alle Erlebnisse, Beduirfnisse, Konflikte, Er-
fahrungen des spielenden Kindes ausdriicken.
Die Spielerinnen und Spieler stellen ihre Spielfi-
guren selbst her. Je nach Figurenart treten Text
oder Bewegung in den Vordergrund der Aktion.

Es ist offenes (die Spielerinnen und Spieler
sind als Personen sichtbar) und verdecktes Spiel
moglich. Spieler- und Sprecherrollen kdnnen
getrennt werden. Figurenspiel ldsst sich mit dem
personalen Spiel im Sprechtheater verbinden.

Inhalte des Darstellenden Spiels in der Primarstufe

Gestaltungsfelder

Darsteller

Ensemble

Raum und Bild

Zeit

Sprache, Texte
Gerausch, Klang, Musik
Komposition

Spielformen

Sprechtheater
Bewegungstheater
Clownstheater
Tanztheater
Singspiel
Maskentheater
Figurenspiel
Schattentheater
Figurenschattenspiel
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Projektverfahren

Umgang mit einer
dramatischen Vorlage
Adaption von Erzahlungen
und Bilderblichern
Eigenproduktionen
Kombinationen

SPIELPROJEKT

Themen

Hexen

Ritter

Geister

Piraten

Tiere

Marchen

Schule

Angst und Mut
Gerechtigkeit

Jungen und Madchen u.a.

4. Themen

Themen des Darstellenden Spiels orientieren
sich an den Interessen und Moglichkeiten der
Kinder. Nur dann kann es zu einer produktiven
und fruchtbaren Arbeitssituation und damit zu
einer gelungenen Auffithrung kommen. Da-
her ist es erforderlich, dass die Kinder in den
Entscheidungsprozess einbezogen werden, so-
dass nicht nur das Lehrerinteresse dominiert.
Sie missen mit ihrem Stiick etwas bewegen
wollen, Lust zum Experimentieren mit unter-
schiedlichen Gegenstdnden oder Techniken ha-
ben oder einfach Freude daran, sich mit einem
Thema zu beschaftigen.

Die Themen werden wdhrend des Gestal-
tungsprozesses in der gemeinsamen Arbeit
und in individuellen Beitrdgen geklart und
bearbeitet. Die Themen werden vor allem auf
ihre Bedeutsamkeit fiir die Gruppe und das ge-
meinsame dsthetische Projekt befragt.

Das Thema eines Theaterprojekts soll schii-
lerorientiert sein, d. h. es gilt ein Thema zu
finden, was die Kinder der Gruppe wirklich
betrifft. Schiilerorientierung bedeutet nicht,
den vordergriindigen Wiinschen der Schiiler
sofort nachzugeben, sondern etwas zu finden,
was ihr Interesse wecken kann und was genug
Raum zur kreativen Entfaltung lasst. Das lasst
sich hdufig nicht in einer einfachen Befragung,
sondern erst in der aktiven theatralen Ausei-
nandersetzung mit unterschiedlichen Themen
herausfinden. Es kann ja nicht darum gehen,
die den Kindern durch Medien kurzzeitig pra-
senten Themen abzugreifen und sie félschlich
als die den Kindern besonders wichtigen The-
men einzuschdtzen.

Das Thema eines Projekts sollte fiir die Beteili-
gten von personlicher, schulischer oder im wei-
testen Sinne auch gesellschaftlicher Relevanz
sein, damit es sich lohnt, dass wir in der Thea-
terarbeit uns mit dem Thema iiber einen lan-
geren Zeitraum beschaftigen. Dieser Anspruch
klingt vielleicht zundchst etwas tiberhéht: Doch
es geht nicht darum, dass die Theaterarbeit aus
Erwachsenensicht so betrachtet wird, sondern
aus Sicht der Kinder. Da werden aus person-
licher, schulischer und gesellschaftlicher Sicht
durchaus andere Akzente zu setezen sein.

Beispiele fiir Themen

In Theaterprojekten der Primarstufe geht
es um die altersgemdafie Auseinandersetzung
mit Themen wie: Tiere, wir und die Natur, For-
schen, Piraten, Hexen und Zauberer, Ritter, Gei-
ster, Feen und Gnome, Vampire, Gaukler und
Clowns, Mdrchen, Freundschaft, Schule, Eltern,
Traume, Wunschtraum und Wirklichkeit, Ge-
fahrdung der Umwelt, Angst, Spaf3 und Ernst,
Abenteuer, Reisen, Recht und Unrecht, Gewalt,
Krieg und Frieden, Gegenwart und Zukunft,
Gegenwart und Vergangenheit, Fremdheit, An-
derssein, Mdadchen und Jungen u.a.



Kreative Tatigkeit und
Beobachtungskriterien

heater verweist als Kunstform auf

eine spezifische Wahrnehmung und
Gestaltung von Welt. Grundschulkindern
entspricht die theatrale Aneignung von
Welt auf eine ganz besondere Weise:
Kinder eignen sich spielend die Welt an
und verarbeiten ihre Erfahrungen hdufig
im szenischen Spielen. Darstellendes Spiel
ist somit ein kiinstlerisches Arbeitsfeld, das
den Kindern Raum fiir die kindgerechte
Auseinandersetzung mit ihrer Welt gibt.
Der Fokus der Arbeit im Darstellenden

Spiel liegt auf der Entwicklung der
Gestaltungskompetenz der Schiilerinnen
und Schiiler. Die For-mulierungen zur
Gestaltungskompetenz  habe ich im

Folgenden weitgehend aus dem Hamburger
Grundschul-Rahmenplan Darstellendes
Spiel von 2003 iibernommen, bei dem ich
verantwortliche Redakteurin war.! Die
Darstellung beschreibt die Tatigkeit im
Wesentlichen anhand der Gestaltungsfelder.

Die Beobachtungskriterien helfen bei der
Beurteilung von Leistungen der Schiilerinnen
und Schiiler im Darstellenden Spiel. Auch
die Kriterien habe ich aus dem Hamburger
Grundschulrahmenplan fiir das Darstellende
Spiel aus dem Jahr 2003 weitgehend {iber-
nommen. (Die Neufassung des Rahmenplans
2008 ist deutlich knapper, daher weniger in-
formativ.) Sie sind hier in Form von Fragen
formuliert. Sie bieten einen strukturierten
Orientierungsrahmen, der gemeinsame
Grundbestdnde an Kenntnissen, Fertigkeiten
und Fahigkeiten beschreibt und die Grundla-
ge fiir eine Weiterarbeit an einer weiterfiih-
renden Schule darstellt. Die Kriterien sind aus
der Perspektive des Abschlusses der Grund-
schule in Klassenstufe 4 formuliert.

Die Beschreibung der Gestaltungsfelder
und die zugeordneten Beobachtungskriterien
habe ich in der folgenden Darstellung (an-
ders als im Hamburger Rahmenplan) direkt
aufeinander bezogen.

Gestaltungsfeld Darsteller

Das spielerische Darstellen ist die zentrale
Aufgabe fiir alle Kinder der Grundschule. Sie
spielen mit ihren eigenen korperlichen, see-
lischen und intellektuellen Moglichkeiten die
selbst gestalteten oder vorgesehenen Rollen
wie Menschen, Fantasiegestalten, Tiere und
Dinge.

Die Kinder verbessern durch gezielte Kor-
perarbeit ihr Bewegungsrepertoire und stei-
gern dadurch ihr Korperbewusstsein. Sie
lernen, ihre eigenen Bewegungen gezielt
und wiederholbar zu gestalten. Die Kinder
lernen die Korpersprache der Mimik, Gestik,
Haltung und Bewegung als Mittel mensch-
licher Kommunikation kennen und wenden
sie in Spielsituationen bewusst an. Sie entde-
cken die Bedeutung der Korpersprache zum
Ausdruck von Gefiihlen, Stimmungen und
Beziehungen.

Die Kinder beobachten das Verhalten an-
derer im Spiel und beschreiben die darstelle-
rische Wirkung. Zugleich lernen sie sachbe-
zogene Kritik anderer tiber das eigene Spiel
zu verarbeiten und fiir die eigene Darstellung
zu nutzen. Das verbessert ihre Selbstwahr-
nehmung. Dadurch und durch gezielte Hilfen
der Spielleitung steigern sie im Laufe der Ar-
beit ihre Bithnenprdsenz. Sie lernen, dass alle
Gesten und Haltungen wdhrend des Spielens
zur Rolle gehodren und dass sie mit privatem
Verhalten im Spiel aus der Rolle fallen.

Beobachtungskriterium: Stellen die
Kinder Rollen dar und bleiben sie in der
Rolle?

Haben sie

e gestalterische Einfdlle fir die
darzustellende Rolle und konnen diese
umsetzen?

Koénnen sie

e zwischen ihrer Person und ihrer Rolle
unterscheiden?

e sich eine Rolle anverwandeln?

¢ eigene Bewegungen gezielt und
wiederholbar einsetzen?

e Mimik, Gestik und Haltung in
Spielsituationen bewusst anwenden?

e unterschiedliche Ausdrucksmittel
altersgemaf’ erproben und anwenden?

¢ kurze Bewegungssequenzen wiederholen?

e das Verhalten anderer im Spiel
beobachten und in seiner darstellerischen
Wirkung beschreiben?

Gestaltungsfeld Ensemble

Theaterspielen in der Schule ist eine Grup-
pentdtigkeit und bedeutet daher immer En-
semblespiel, in dem die Einzelleistung ihre
Quualitdt und ihre Wirkung auf ein Publikum

Darstellendes Spiel

ist ein kunstlerisches
Arbeitsfeld, das den
Kindern Raum fiir

die kindgerechte
Auseinandersetzung mit
ihrer Welt gibt.

Der Fokus der Arbeit im
Darstellenden Spiel liegt
auf der Entwicklung der
Gestaltungskompetenz
der Schiilerinnen und
Schiiler.

,Robinson Luftballon”-
Fritz-Kéhne-Schule, KI. 2
Spielleitung:

Karin Hiittenhofer




Beobachtungskriterien

Der Unterricht ermutigt
die Schiilerinnen

und Schiler darin,
Einfélle und Vorschlage
einzubringen und sich
mit denen der anderen
Gruppenmitglieder
sachbezogen und
riicksichtsvoll
auseinanderzusetzen.

,+Warte, bis es dunkel ist!”-
Schule Hinter der Lieth,
Spielleitung:

Karin Hiittenhofer

aus dem Zusammenspiel aller Gruppenmit-
glieder gewinnt. Grundlage fiir ein gelin-
gendes Ensemblespiel ist eine arbeits- und
spielfdhige Gruppe. Daher liegt ein Unter-
richtsschwerpunkt zu Beginn der Arbeit mit
einer Gruppe auf Kennenlern-, Vertrauens-
und Kontaktiibungen. Die Kinder lernen, sich
auf die Gruppenmitglieder einzulassen und
mit ihnen gemeinsam zu agieren.

Die Kinder stehen in der szenischen Arbeit
in Kontakt zueinander, sie kommunizieren
verbal und nonverbal. Sie geben Impulse,
nehmen Impulse der Mitspielerinnen und
Mitspieler auf und arbeiten mit ihnen weiter.
Sie werden aufmerksam fiir die Spielangebote
und Aktionen ihrer Mitspielerinnen und Mit-
spieler. Sie begreifen ihre eigene Darstellung
als Teil der Ensemblewirkung im Spiel vor
dem Publikum.

Der Unterricht ermutigt die Schiilerinnen
und Schiiler darin, Einfdlle und Vorschlage
einzubringen und sich mit denen der an-
deren Gruppenmitglieder sachbezogen und
riicksichtsvoll auseinanderzusetzen. Sie ler-
nen, die unterschiedlichen Begabungen in
der Gruppe zu respektieren. Sie erfahren,
dass die Wahrnehmungen und Interpreta-
tionen einer Spiel-szene sich in der Gruppe
unterscheiden und dass diese nebeneinander
gelten diirfen.

Beobachtungskriterium: Agieren die
Kinder als Teil der Spielgruppe?

Konnen sie

¢ im Spiel aufeinander eingehen?

e riicksichtsvoll, bestéindig und verldsslich
mit anderen Gruppenmitgliedern
zusammenarbeiten?

e sich auf unterschiedliche
Gruppenmitglieder einlassen und
gemeinsam agieren?

¢ mit sozialen und kulturellen
Unterschieden in der Gruppe umgehen?

e kulturelle Unterschiede als Bereicherung
fir das Projekt erkennen?

e chorische und choreografische
Gestaltungsmittel fiir Sprache und
Bewegung anwenden?

e Vorschldge in die Gruppe einbringen und
andere Vorschldge anerkennen?

e sich im Gesprdch sachlich mit
Vorschldgen auseinandersetzen?

e sachliche Kritik annehmen?

e die eigene und die Gruppenleistung
als eine auf ein Publikum zielende
Gesamtwirkung begreifen?

Gestaltungsfeld Raum und Bild

Die Kinder erproben angeleitet durch Im-
pulse der Spielleitung die Wirkung von un-
terschiedlichen Rdumen, von Bilihnenbilde-
lementen, Requisiten, Kostlimen und entwi-
ckeln gemeinsam im Gesprdach dsthetische
Kriterien. Die Spielleitung achtet darauf, dass
die gemeinsam gefundenen Kriterien einge-
halten werden. Die Kinder lernen, dass alles,
was man auf der Biihne sieht, eine Bedeu-
tung hat. Die Wahrnehmunyg fiir die bildliche
Dimension von Theater wird geschdarft.

Biihnenraum

Die Schiilerinnen und Schiiler nehmen
den Raum bewusst als Spielraum wahr.
Der Spielraum ist entweder von vornherein
deutlich als Bihnenraum zu erkennen (z. B.
Aulabiihne) oder wird durch entsprechende
Merkmale gekennzeichnet (z. B. durch Seile)
oder wird durchs Bespielen deutlich. Bei
den Spielversuchen wird die Spielrichtung
vereinbart, indem durch die zuschauenden
Mitschiilerinnen und -schiiler Spielraum und
Zuschauerraum festgelegt werden. Die Schii-
lerinnen und Schiiler lernen, den gesamten
Raum wahrzunehmen und zu bespielen. Sie
erkennen die unterschiedliche Wirkung von
Auftritten. Sie begreifen sich als Teil einer
Gesamtwirkung der Szene. Das Spielen im
leeren Raum fordert ihre Fantasie. Sie lernen
so zu agieren, dass die Zuschauer wissen, in
welchem fiktiven Raum sie sich befinden.

Bithnengestaltung

Die Kinder erfahren, dass Rdume in erster
Linie durch das Spiel entstehen, dass das
Spiel durch ein Biihnenbild bereichert, aber
nicht behindert wird und die Spannung nicht
durch Umbauten verloren gehen darf. Sie ar-
beiten mit sparsamen Raumandeutungen.
Durch das Experimentieren mit multifunkti-
onalen Bithnenbildelementen wie Kasten, Ki-
sten, Kartons, Gerlisten, Podesten, Stellwdn-
den und Leitern erweitern sie ihr Verstdndnis
von Biihnengestaltung und entdecken dabei
neue Spielmdoglichkeiten. Sie improvisieren
mit Materialien wie Stoffen, Tiichern, Stdben,
Folien und Seilen und entwickeln fantasie-



volle Losungen.

Biihnenlicht

Die Kinder beobachten, dass bei geeigneten
Moglichkeiten (Austattung) durch gezielten
Einsatz von Licht szenische Stimmungen
unterstiitzt, verdndert oder sogar Raumillu-
sionen geschaffen werden kdnnen. Sie lernen
den Overheadprojektor als einfache, aber
wirkungsvolle Lichtquelle kennen.

Requisiten

Die Kinder lernen, dass Requisiten bewusst
ausgewdhlt, eingesetzt und ins Spiel einbe-
zogen werden miissen. Jedes Requisit muss
gespielt werden, die Schiiler lernen sich fir
wenige zur Rollenfigur passende Gegenstéin-
de zu entscheiden. Sie beschdftigen sich mit
ihren unterschiedlichen Formen und Stoff-
lichkeiten. Sie erproben das Umdeuten von
Requisiten und erkennen, dass das Spiel tiber
die Bedeutung entscheidet.

Kostiim

Die Kinder lernen zunehmend verstehen,
dass jegliche Art von Bekleidung auf der Biih-
ne zum Kostiim wird. Sie erproben die Wir-
kung von Verkleidung auf ihr Spiel. Die Nut-
zung einzelner Kostiimteile wie Hiite, Hand-
schuhe oder Mdntel erweitert ihr Verstdndnis
fir die Symbolhaftigkeit von Kostlimen. Die
Kinder werden ermutigt, eigenstdndige kre-
ative Losungen fiir die Herstellung und Ver-
wendung einfacher fantasievoller Kostiime
zu finden.

Beobachtungskriterium: Stimmen die
Kinder ihr Spiel mit Raum, Biihnenbild,
Requisit und Kostiim so ab, dass sich ein
Gesamtbild ergibt?

Konnen sie

¢ den Raum erkunden und in die
Gestaltung einbeziehen?

¢ den Bithnenraum wahrnehmen und sich
bewusst in ihm bewegen?

¢ Bithnenrdume auch mit sparsamen
Mitteln gestalten?

¢ unterschiedliche Orte bespielen?

¢ mit einfachen gestalterischen Mitteln in
den Bereichen Licht und Ton umgehen?

Haben sie

¢ erkannt, dass die Bithne immer da ist, wo
man spielt?

Konnen sie

e die Bildwirkung ihres Spiels begreifen?

¢ Requisiten gezielt auswdhlen und im
Spiel einsetzen?

¢ auch einfache Kostiime als
bithnenwirksam erkennen?

Gestaltungsfeld Zeit

Im Gestaltungsfeld Zeit riicken Dauer, Tem-
po und Rhythmus ins Zentrum der Aufmerk-
samkeit. Die Kinder erfahren, dass das Spiel-
tempo bewusst gestaltet wird und jedes Biih-
nengeschehen einem bestimmten Rhythmus
unterliegt. Durch geeignete Ubungen wer-
den sie mit verschiedenen Tempi (Zeitraffer,
Zeitlupe) und deren mogliche Verwendung
vertraut gemacht. Sie spielen Szenen in un-
terschiedlicher Schnelligkeit. Sie entwickeln
zusammen mit der Spielleitung aus diesen
Bewegungen kurze choreografische Abfolgen
und Bewegungstheater-Sequenzen.

Die Arbeit mit rhythmisierten Bewegungen
stellt ein wichtiges Mittel zur Stilisierung und
Abstraktion von Wirklichkeit dar. Daher ist
es notwendig, die Kinder mit dem entspre-
chenden theatralen Handwerkszeug zu ver-
sehen und ihre Wahrnehmung durch gezielte
Beobachtungen zu schulen. Die Kinder erken-
nen, dass zu einem interessanten Theater-
stiick der gestaltete Wechsel von langsamen
und schnellen, von ruhigen und spannenden,
lauten und leisen Szenen gehort.

Beobachtungskriterium: Gestalten die
Kinder Tempo und Rhythmus auf der
Biihne?

Kénnen sie

e in ihrem Spiel verschiedene Tempi
einsetzen?

¢ erkennen, dass unterschiedliches
Spieltempo eine unterschiedliche
Wirkung erzielt?

¢ erkennen, dass die Zeit auf der Bihne
nicht unbedingt der real verstrichenen
Zeit entsprechen muss?

e einfache Bauprinzipien wie Steigerung,
Wiederholung und Rhythmus bewusst
und altersgemaf’ einsetzen?

Beobachtungskriterien

Bei TMS 2008:
,Weltmeister”

Schule Chemnitzstralle,
KI. 3b

Spielleitung: Urte
Langrock, Katja Krach-
Grimm, Patricia Renz




Beobachtungskriterien

,Piraten sind los!”
Schule Kielortallee
Spielleitung:

Karin Hittenhofer

Gestaltungsfeld Sprache und Sprechen,
Text

Die Sprache ist neben dem Korper ein
wichtiges Ausdrucksmittel im Darstellenden
Spiel. Dies gilt auch fiir die Grundschule,
aber Sprache sollte nicht im Mittelpunkt der
Arbeit stehen, da die Kinder stimmlich noch
nicht die Kraft und Prdsenz aufbringen kon-
nen, gestaltete Sprache iiber einen ldngeren
Zeitraum blithnenwirksam einzusetzen.

Die Kinder lernen, Alltagssprache von der
bewusst gesetzten Theatersprache zu un-
terscheiden. Sie erproben ihre stimmlichen
Moglichkeiten, indem sie mit der Modulati-
on, der Lautstdrke, der Artikulation und dem
Tempo spielen. Sie lernen bewusst Pausen zu
setzen. Mit Hilfe von Fantasiesprache und
Unsinnstexten erfahren sie, dass man mit
Sprache unabhdngig von der Wortbedeutung
eine bestimmte Wirkung erzielen kann. Sie
erproben die Wirkung des chorischen Spre-
chens. Die Schiilerinnen und Schiiler lernen
bewusst ein Publikum anzusprechen.

Beobachtungskriterium: Unterscheiden
die Kinder in ihrem Spiel Alltagssprache
von der Theatersprache und beziehen
alles Sprechen auf der Biihne auf den
Zuschauer?

Konnen sie

e vernehmbar und versténdlich sprechen,
mit klarer Artikulation und Betonung
sowie angemessen in Lautstdrke und
Sprechtempo?

e mit der Stimme abwechslungsreich
gestalten?

e Gefiihle mit der Stimme ausdriicken?

e sprachliche und nicht sprachliche
Ausdrucksmoglichkeiten anwenden?

e jhre Stimme auch nonverbal spielerisch
als Gerduschinstrument einsetzen?

e kurze Dialoge entwickeln?

e an der Entwicklung kurzer Rollentexte
mitarbeiten?

e sich altersgemdf, situationsgerecht
und partnerbezogen auf der Bithne
ausdriicken?

¢ Texte und szenische Abldufe wiederholen?

® Pausen setzen?

e ihre Rolle befragen und die Antworten im
Spiel berticksichtigen?

e vorgegebene Texte stimmlich und
korperlich gestalten?

e Texte lernen?

Gestaltungsfeld Gerausch, Klang, Musik

Akustisches Material ist ein Element der
theatralen Gestaltung. Kinder kennen Musik
als Teil darstellerischer Gestaltung aus Ra-
dio, Film und Fernsehen. Im Darstellenden
Spiel lernen sie, dass Musik im Theater nicht
die personliche Vorliebe der Beteiligten wie-
dergibt, sondern als ein Element der Gestal-
tung der Szene funktional zu verstehen ist.
Gerdusch, Klang, Musik und akustisches
Material wirken fantasieanregend und un-
terstiitzen die Kinder darin, sich auf neue
Bewegungsformen einzulassen und diese
weiterzuentwickeln. Musik kann Hand-
lungsabldufe strukturieren, bekommt somit
eine dramaturgische Funktion. Durch Musik
werden Atmosphdren geschaffen und Rdume
erzeugt. Musik kann unterstiitzend oder kon-
trastierend eingesetzt werden.

Die Kinder lernen mit Materialien, ein-
fachen Musikinstrumenten, mit Stimme und
Korper Kldnge und Gerdusche zu erzeugen
und szenisch einzusetzen. Die Kinder wadh-
len mit Hilfe der Spielleitung geeignete Musik
aus, die Atmosphdren schafft, Aktionen auf
der Biihne unterstiitzt und szenische Impulse
setzt.

Beobachtungskriterium: Gestalten die
Kinder ihr Spiel als Einheit von Musik,
Sprache und Bewegung?

Koénnen sie

e Gerdusche und Kldnge wie Musik
wahrnehmen und unter Anleitung
einsetzen?

e Stimme, Korper und Gegenstdnde als
Klanggeber wahrnehmen und unter
Anleitung einsetzen?

e rhythmische Abldufe als ein
Gestaltungselement in der Szene
erkennen und unter Anleitung
anwenden?

e bei der Musikauswahl zum Projekt
mitwirken?

e personlichen Musikgeschmack und
szenengerechte Musik unterscheiden?

¢ erkennen, dass unterschiedliche Musik



den Ausdruck einer Szene verschieden
beeinflusst?

Gestaltungsfeld szenische Komposition

In der szenischen Komposition werden die
Elemente der Gestaltungsfelder zu einem
Ganzen verbunden. Die Kinder lernen, liber
gestalterische Zusammenhdnge nachzu-
denken, den Zusammenhang der gespielten
Handlung herzustellen und zu begreifen. Sie
erkennen einfache Bauprinzipien wie Steige-
rung, Wiederholung, Spannung und Gegen-
satz. Bei der Entwicklung von Spielszenen
lernen die Kinder einfache Kompositions-
prinzipien wie Anfang, Hohepunkt, Schluss
kennen.

Beobachtungskriterium: Nutzen

die Kinder das Wissen iiber den
Zusammenhang von Form und Inhalt fiir
ihr Spiel?

Konnen sie

e gestalterische Einfdlle flir Szenen haben?

¢ das Verhalten anderer im Spiel
beobachten und in seiner darstellerischen
Wirkung beschreiben?

e den Zusammenhang der gespielten
Handlung begreifen?

e einfache Bauprinzipien erkennen
wie: Steigerung, Wiederholung,
Spannungsaufbau, Uberraschung,
Gegensatz?

* Gelerntes wiederholen und in neuen
Zusammenhdngen verwenden?

e durch Grunderfahrung im darstellenden
Handeln Grundformen der darstellenden
Kunst besser verstehen und geniefien
lernen?

¢ mit einfachen gestalterischen Mitteln in
den Bereichen Licht, Bild, Ton umgehen?

Anmerkungen

1) Rahmenplan Darstellendes Spiel, Hamburg, 2003,
S. 17 f. Rahmenplan fiir das Darstellende Spiel in
der Grundschule in Hamburg unter http://www.
hamburger-bildungsserver.de/bildungsplaene/
Grundschule. Die Neufassung von 2008
unterscheidet sich im Kapitel zu den Kriterien nur
unwesentlich von der Fassung von 2003. In anderen
Kapiteln ist der Rahmenplan von 2003 ausfihrlicher
(z.B. Beschreibung der Inhalte). Daher beziehe ich
mich (und zitiere) in diesem Heft in der Regel den
Rahmenplan von 2003.

Beobachtungskriterien

,Piraten sind los!”-
Schule Hinter der Lieth
Spielleitung:

Karin Hiittenhofer

!




Skrupel, sich als
Spielleitung aus

falsch verstandener
Achtung vor den
Einfallen der Kinder
ganz herauszuhalten,
sind ebenso falsch wie
das andere Extrem:

den Kindern alles
vorschreiben zu wollen.
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Aufgaben der Spielleitung

ie Spielleitung hat vielfdltige Aufgaben.

Sie regt die dsthetische Arbeit in der
Spielgruppe an, begleitet und moderiert
sie. Sie gibt den Kindern als Fachexpertin
Anregungen und wendet ihre Kenntnisse
in der Projektsteuerung an. Sie plant die
Phasen des Projekts und beteiligt die Kinder
altersgerecht. Sie versteht die Projektarbeit
auch als pdadagogische Arbeit, achtet auf
die individuelle Entwicklung der Kinder und
ihre Entwicklung in der Gruppe. Sie gibt den
Kindern Riickmeldungen zu ihrer Arbeit, die
fir sie hilfreich sind. Sie zeigt Kindern auch
Grenzen auf. Sie fiihlt sich verantwortlich
fiir die Kinder und fiir das in der Auffiihrung
prasentierte Ergebnis der Projektarbeit.

,Bilde eine Gruppe, dann erst kannst du
ein Theater haben!” Daher geht es zu Beginn
der Projektarbeit zundchst um Ubungen zum
Vertrauen in der Gruppe, um Korperkontakt,
Impulsarbeit und um Techniken, die die allzu
absichtsvolle Planung ausschalten. Durch die
Arbeit mit zufdllig Entstandenem wird so die
Fantasie gefordert und damit gefoérdert.

Die Spielleitung hat eine wichtige Funktion:
Sie spiegelt den Kindern die Wahrnehmung
und mogliche Reaktion der Zuschauer. Sie greift
auch im Sinne dieser Funktion in die szenische
Darstellung ein. Skrupel, sich aus falsch ver-
standener Achtung vor den Einfdllen der Kinder
ganz herauszuhalten, sind ebenso falsch wie das
andere Extrem: den Kindern alles vorschreiben
zu wollen. Gut ist es, wenn die Spielleitung mit
Impulsen arbeitet, die dem agierenden Kind die
Moglichkeit geben, eigene Ideen spielerisch um-
zusetzen. Wir als Spielleitung stecken den Rah-
men ab, gefiillt wird er vom darstellenden Kind.

Grundlegende Uberlegungen bei der

Planung eines Projektes

e Was interessiert die Kinder und auch mich
als Spielleitung?

e Welches Thema ist gerade aktuell in unserer
Klasse oder in unserer Schule?

e Welcher Text, welches Bilderbuch gefallt
uns, gibt uns Anregungen?

e Haben wir Lieder und Tanze, die dazu
passen und sinnvoll eingebaut werden
konnen? Oder wollen wir genau das nicht.

e Welche Theateriibungen und Spiele helfen
uns bei der Gestaltung kleiner Szenen? Auf
welche Kompetenzen der Kinder kénnen wir
zurtickgreifen?

e Wie konnen wir das Projekt so gestalten,
dass alle Kinder einen grofien Spielanteil
haben und keine Stars aufgebaut werden?

e Welche Theaterrollen konnen die Kinder
in dem geplanten Stiick spielen? Und sind
diese in etwa gleichwertig? Denn Theater
ist fuir die meisten Kinder nur dann wirklich
»richtig”, wenn man eine Rolle und
einen Text hat. Nur stummer , Baum* zu
sein, oder , Volk“ ist fiir die Kinder nicht
befriedigend.

e Welche Ausstattung brauchen wir fiir das
Stiick? Wie stellen wir diese und wann her?

e [st die Zusammenarbeit mit Kollegen
wichtig fiir das Projekt (Musik, Sport 0.a.)?
Wie ist eine solche Zusammenarbeit auch
zeitlich zu planen?

* Wieviel Zeit haben wir fiir unser
Projekt? Konnen alle Kinder an allen
Unterrichtssunden auch wirklich
teilnehmen? Miissen Kollegen und
Kolleginnen noch tliberzeugt werden, dass
die Teilnahme aller Kinder auch in der
Probephase wirklich wichtig ist?

e Wann soll die Auffiihrung sein? Ist
der Raum frei und gibt es vorher
im Auffiihrungsraum Zeit fiir die
Schlussproben?

Wie erreiche ich bei den Kindern eine
hohere Gestaltungskompetenz?

Die Kinder miissen in der Gruppe spielfdhig
werden. Dabei helfen vorgeschaltete Interak-
tionsspiele und zielgerichtete Ubungen.Von
Beginn an sollte deutlich gesetzt werden, dass
spielerische Ubungen ein regelmdfiger Be-
standteil des Unterrichts sind. Nach einiger Zeit
werden die Ubungen wie selbstverstédndlich zum
aufmerksamkeitsfordernden und gestalterisch
vorbereitenden Anfangsritual.

Zielgerichtete Ubungen befassen sich mit dem
gewdhlten Thema und - gestalterisch immer
wieder erneut abgeglichen - mit dem Stand der
Projektarbeit. Dadurch erreichen wir bei den
Kindern eine wachsende Kompetenz in der Ge-
staltung der Szenen.

Wichtig ist es, dass die Spielleitung aus der
Analyse der bisherigen Projektarbeit und in der
Antizipation der zu erwartenden Gestaltungs-
schwierigkeiten in der kommenden Arbeits-
phase Spiele und Ubungen vorbereitet, die die
Kinder in ihrer Gestaltungsarbeit voranbringen.

Wie behalte ich als Spielleitung den
Uberblick iiber das Projekt?

Bewusste und stdndig tiberdachte und tiber-
arbeitete Planung ist der Schliissel fiir eine
erfolgreiche Projektarbeit liber einen ldngeren
Zeitraum. Dies beginnt bei Raumfragen und



der Terminierung der Auffiihrungen (Abstim-
mung mit dem Kollegium und der Schullei-
tung). Neben diese dufleren Gelingensfaktoren
treten die projekteigenen: Das Projekt muss
in der verfiigbaren Zeit zu schaffen sein, die
notwendigen Schritte muss ich auf diesen Zeit-
raum hin planen, dabei muss ich Freiraum fiir
eigene Erfindungen der Kinder einplanen.

Als ein fiir mich seit Jahren unverzichtbares
Instrument nutze ich das Anlegen eines Projekt-
buchs: In einer ansprechend gestalteten DIN-
A4-China-Kladde sammle ich die Ideen, Fund-
stlicke, notiere gelungene Improvisationen, wit-
zige Ausrufe, wichtige AuRerungen und Wiin-
sche zu unserem Projekt. Das Projektbuch ist in
jeder Unterrichtsstunde dabei, die Kinder lesen
darin, schreiben oder zeichnen etwas hinein.
Ich gestalte die ersten Seiten des Projektbuchs
vor dem Einstieg in das Projekt. Auf jeder Seite
gibt es fiir die Kinder etwas zu entdecken. Es
gibt im Projektbuch keine fliegenden Blatter.
Arbeitsbldtter werden zugeschnitten und ein-
geklebt, Ausschnitte aus Zeitschriften, Bilder
ebenfalls. Jede Stundenvorbereitung schreibe
ich in das Projektbuch.Wenn es bei Improvi-
sationen der Kinder etwas festzuhalten gibt,
notiere ich das haufig noch in der Stunde oder
direkt danach. So geht nichts verloren und ich
kann im Projektverlauf jederzeit auf Erarbeitetes
zurtickgreifen.

Textbearbeitung

Dass die in einer Improvisation entstandenen
Texte der Kinder bearbeitet, vor allem verdich-
tet werden miissen, liegt auf der Hand. Dies ist
im Wesentlichen die Aufgabe der Spielleitung.
Aber auch beim Umgang mit einer Textvorlage
kommen wir als Spielleitung nur in seltenen
Fdllen um eine Textbearbeitung herum, da die
Textvorlage mit der Zusammensetzung und den
Bedingungen der Gruppe hdaufig nicht zusam-
menpasst. Damit eine erfolgreiche Umsetzung
moglich wird, kénnen wir:

1. die Rollenanzahl andern

Entsprechend der Spielerzahl koénnen Rollen
geteilt oder zusammengelegt, Nebenrollen ein-
gefiigt oder gestrichen werden. Dabei achten
wir darauf, dass die fiir die Handlung not-
wendigen Rollen in entsprechendem Umfang
erhalten bleiben. Tipp: Auf Vorschldge der
Kinder eingehen, die haben hdaufig gute Ideen,
wie das Personal ausgebaut werden kann.

2. Schauplitze zusammenlegen

Wenn Szenenwechsel damit verbunden sind,
dass aufwendig umgebaut werden muss,
hemmt das den Spielfluss. Wenn dafiir auch
noch der Vorhang zu- und wieder aufgeht, ist
die Spannung fiir den Zuschauer jedes Mal
unterbrochen. Das Stiick konnte dann eher
den Titel: ,Der Umbau” tragen. Aber wer will

das sehen?

Tipp: den Szenenwechsel bei offener Biihne
spielerisch gestalten. Je weniger sich auf der
Biihne befindet, desto leichter ist es, wechseln-
de Schauplatze durch ein einziges oder wenige
Requisiten zu kennzeichnen.

3. Sprache sprechbar halten

Bei jiingeren wie dlteren Schiilern ist es not-
wendig, dass sie ihre eigene Ausdruckweise
einbringen diirfen. Textdnderungen sind auch
notig, wenn Handlungen oder Requisiten er-
wdahnt werden, deren Einsatz nicht vorgesehen
ist.

Tipp: Bei jlingeren Schiilern empfiehlt es sich,
von Improvisationen auszugehen und die dort
verwendete Sprache weiter zu gestalten.

4. Textteile raffen oder in verdnderte
Form bringen

Insgesamt sollte nach dem Prinzip ,weniger ist
mehr” bei langen Stiicken viel gestrichen wer-
den. Das ist in dieser Altersgruppe vor allem
die Aufgabe der Spielleitung.

Tipp: Alles was man spielen kann, sollte man
spielen, nicht sprechen. Also solche Texte strei-
chen!

5. Zeitmanagement

Je jinger die Kinder, desto schneller wiinschen
sie sich eine Auffithrung. Sie sollten als Spiel-
leitung den Kindern nicht die ,Durststrecke
des Ausfeilens und Ubens” ersparen, was nicht
heif’t, dass dies auf einen ubertriebenen Per-
fektionismus hinauslauft. Andererseits miissen
Sie auch darauf achten, ob sich die Kinder der
Spielgruppe gerade sehr verdndern, schlief3-
lich werden sie dlter. Da kann manchmal das
Thema bei einer zu langen Projektdauer fiir
die Kinder uninteressant werden.

6. Qualitat

Wir sollten uns als Spielleitung nicht auf den
Kinderbonus zuriickziehen (ach, wie nied-
lich!), sondern zeigen, dass die Kinder mehr
konnen, als viele denken. Voraussetzung auf
der Seite der Spielleitung ist natiirlich: Wir
konnen selbst ein bisschen mehr. Aber auch
daran kann man arbeiten!

Stundengestaltung

Jede Unterrichtsstunde bzw. Doppelstun-
de sollte so aufgebaut sein, dass nach ei-
ner Einfiihrungsphase mit Warm-Up eine
zielgerichtete Ubungsphase mit entspre-
chenden Ubungen folgt, die auf die zu erwar-
tenden Gestaltungsaufgaben ausgerichtet
sind. Danach sollte in einer Gestaltungs-
phase szenisches Material fiir das eigene
Theaterprojekt erarbeitet werden. Die Ergeb-
nisse dieser Gestaltungsarbeit sollten vor der
Gruppe prdsentiert und mit ihr gemeinsam
in einem Feedback ausgewertet werden.

Spielleitung

Wir sollten uns als
Spielleitung nicht

auf den Kinderbonus
zuruckziehen, sondern
zeigen, dass die Kinder
mehr kénnen, als viele
denken.

.Zeitspiel-Spielzeit”-
Schule Ronnkamp, KI. 2
Spielleitung: Vera Barnehl,
Helga Seifert, TMS 2008




Spiele und Ubungen
erweitern die
darstellerische
Kompetenz der Kinder.
Um dies zu erreichen,
miissen die Kinder
erleben, dass Ubungen
und szenische Gestaltung
zusammengehoren.

Kleine Kinder erforschen
ihre Umwelt mit den
Handen und lernen
durch Anfassen,
Vergleichen, Fiihlen,
Erforschen, Probieren.

In der Vorschule und

in der Grundschule
sollten wir immer wieder
beriicksichtigen, dass wir
den Kindern die Welt um
sie herum im wahrsten
Sinne des Wortes
begreifbar machen.
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Spiele und Ubungen

it Spielen und Ubungen koénnen

wir als Spielleitungen die Spiellust
der Kinder nutzen (manchmal auch erst
wecken) und im Sinne dsthetischer Bildung
die Lust und die Kompetenz der Kinder am
Gestalten fordern. Die Spiele und Ubungen
konnen als pddagogisches Instrument in
einem anderen Unterricht auch isoliert
eingesetzt werden. Wenn es allerdings um
ein Theaterprojekt geht, miissen sie in den
Kontext einer gemeinsamen Arbeit am
Projekt eingebettet sein.

Es macht iiberhaupt keinen Sinn, die Spiele
und Ubungen nacheinander abzuarbeiten.
Wir sollten als Spielleitung vielmehr aus die-
ser Sammlung fiir unseren Unterricht solche
Spiele und Ubungen auswahlen, die sich fiir
den konkreten pddagogischen oder dsthe-
tischen Zweck eignen.

Die Darstellung der Spiele und Ubungen
in diesem Heft orientiert sich zum leichteren
Auffinden an einer Fachsystematik. Im Un-
terricht mussen wir als Lehrkrafte anders vor-
gehen: Hier gilt nicht die Sachlogik der The-
aterwissenschaft, sondern die Aufbaulogik,
die sich aus der Analyse der Unterrichts- und
Lernsituationen als plausibel und machbar
erweist.

Spiele und Ubungen erweitern die darstel-
lerische Kompetenz der Kinder. Um dies zu
erreichen, miissen die Kinder erleben, dass
Ubungen und szenische Gestaltung zusam-
mengehoren. Ubungen diirfen von den Kin-
dern deshalb nicht als Fremdkorper erlebt
werden. Daher miissen Spiele und Ubungen
fiir den Kontext des Projektes verdndert wer-
den. Im Kapitel Projekte gebe ich hierfiir ei-
nige Beispiele.

1. Fingerspiele

chon immer hat der Mensch sich die

Welt mit seinen Hdnden begreifbar
gemacht. Kleine Kinder erforschen ihre
gesamte Umwelt mit den Hdnden und
lernen durch Anfassen, Vergleichen, Fiihlen,
Erforschen, Probieren. In der Vorschule
und in der Grundschule sollten wir immer
wieder beriicksichtigen, dass wir den
Kindern die Welt um sie herum im wahrsten
Sinne des Wortes begreifbar machen. Dinge,

Tiere, Friichte, andere Menschen sinnlich
zu erfassen ist fiir die Entwicklung der
Personlichkeit von nicht zu unterschétzender
Bedeutung. Mit Schmecken, Horen, Sehen,
Riechen und Fihlen zu lernen, sollte wo
immer moglich in unserem Unterricht Platz
finden.

Fingerspiele dienen der Kraftigung der
Handmuskulatur und der Verbesserung der
Feinmotorik. Die Koordination der Finger
wird spielerisch trainiert.

Mit Spielen am Stift, an dem die Finger
herauf- und herunterklettern, kleinen Fang-
uibungen versuchen wir Verkrampfungen zu
lockern oder noch besser zu verhindern.

Nach einigen Spielen stehen Beispiele, wie
man in der Grundschule fachiibergreifend in
Bildender Kunst, Musik, Technik, Sachkun-
de weiterarbeiten konnte. Die Aufzdhlung
erhebt keinen Anspruch auf Vollsténdigkeit.
Die einzelnen Techniken aus der Bildenden
Kunst hier naher zu beschreiben, wiirde den
Rahmen des Heftes sprengen. Manche Ideen
entstanden durch die Lektiire des Buches von
Detlev Joker!, andere im Unterricht mit den
Kindern oder in Seminaren der Fortbildung.

Sind keine fachiibergreifenden Beispiele
angefiigt, hei’t das nicht, dass es keine
Moglichkeiten gibt. Lassen Sie doch einfach
Ihre Fantasie spazieren gehen. Es fdllt Ihnen
sicher etwas ein.

Nicht jedes Fingerspiel ist fiir jede Gruppe
gleich gut geeignet. Das sollte bei der Aus-
wahl unbedingt berticksichtigt werden, da
die Kinder sonst vielleicht das Spiel als fiir
sie zu kindisch ablehnen.

Fir Klasse 2, 3 und 4 kann man einige
der Textvorlagen mit Bewegungen und Hal-
tungen gestalten.

1. Fingerspaziergang

Was es alles zu entdecken gibt!

a) Die Finger der rechten Hand krabbeln
uber den Tisch. Erst langsam, dann
immer schneller. Sie erforschen alles, was
es da zu entdecken gibt: Tischoberflache,
Metallteile, Federtasche und Inhalt,
Sachen unter dem Tisch. Die Finger
sind hocherfreut tiber alles, was sich
da entdecken lasst und teilen dies auch
begeistert mit.

b) Die Finger der linken Hand gehen auf
Entdeckungsreise.

¢) Beide Hdnde gehen gleichzeitig los.



d) Die Finger gehen auf den eigenen
Armen, dem Oberkodrper und den Beinen
und Fiufden spazieren und erforschen die
Kleidung. Sie sind total verbliifft, was sich
da alles entdecken ldst:

,Schau mal! Eine Uhr!”

»~Mann, da ist ja ein Ring!

Jedes Kind darf dem, was es am eigenen
Korper, an der eigenen Kleidung entdeckt,
ganz iiberrascht Ausdruck geben.

e) Als kleine Tiere gehen Zeige- und
Mittelfinger auch in fremdes Territorium.
Sie erforschen die Kleidung anderer
Kinder und sind ebenso freudig
uiberrascht iiber die entdeckten
Kleinigkeiten.

Tipp: Dieses Spiel ist gut zur Vorbereitung
des Ohrchenspiels (vgl. S. 42, Ubung 1).

Ohrchensuchen erst bei sich, dann bei der
Freundin oder dem Freund.

2. Fingerdruck
Fingerdruck mit Wasser- oder Fingerfarben.
Die Fingerabdriicke werden mit Filz- oder
Holzstiften mit kleinen Beinen versehen
und verwandeln sich so in Kdfer oder ande-
re kleine Tiere.

3. Handeabdruck,

Hdnde schminken, Hande umfahren und
mit Mustern zu einem Handschuh gestal-
ten, Lied vom Zappelhandschuh.

4. Kopfmassage

Die Fingerspitzen klopfen ganz sacht die
Kopfhaut ab, kraulen auf dem Kopf herum.
Wenn man das léngere Zeit macht, wird es
richtig schéon warm auf dem Kopf.

Variation:
Beim Nachbarkind kraulen.

Fingerspiele

5. Im Fingerland

Kennst du schon das Fingerland?
Was, es ist dir nicht bekannt?

Dort ist es wie bei dir zu Haus - nein-
ein bisschen anders sieht es aus.

1

Da kommt ein Elefant daher,

ganz schon grol und ganz schén schwer.
Er ist schon so lang gelaufen,

muss jetzt dringend sich verschnaufen.
Ausgeruht und wieder fit,

marschiert er weiter Schritt fir Schritt.
2

Was krabbelt denn da auf dem Baum?
Ameisen sind’s, man glaubt es kaum.
Sie krabbeln rauf und krabbeln runter,
sind dabei ganz frisch und munter.
Doch zwischen all dem vielen Krabbeln
mogen Ameisen gern sabbeln.

Und dann geht es munter weiter,

alle sind vergniigt und heiter.

Am Abend, erschopft vom vielen Laufen,
verschwinden sie in ihrem Haufen.
Gahnen mude: Gute Nacht!

Die Tiiren werden zugemacht.

3

Hopp, hopp aus dem Hasenstall
springt der Hase wie ein Ball.

Hasen hopsen kreuz und quer

mit vielen Haken hin und her.

Flitzen Uber alle Hecken

und um siebenhundert Ecken.

Ostern sind sie bei Herrn Meier,

legen fleillig Ostereier.

4

Der Igel ist ein Stacheltier,

hat Stacheln da und Stacheln hier.
Warum, das weil} er selber nicht,

er lauft herum und sticht und sticht.
Begegnet er mal einem Hund,

macht der Igel sich ganz rund.

Ist der Feind dann wieder weg,
entkugelt Igel sich ganz keck,
marschiert Gber die Blumenwiese

auf der Suche nach Luise.

Luise, das ist seine Frau, KIl. 3/4

das weil} der Igel ganz genau. Spielleitung:

5 Urte Langrock, Angela
Ssss, sss, da ist Frau Schlange, Plaga

‘ne ziemlich lange

und ziemlich fette,

aber sehr nette.

Sie schlangelt sich vorwarts und zischelt fein,

ringelt sich zusammen und schléft ein.

6

Willibald, der Regenwurm,

lebt in einem dunklen Turm.

Dort ist es modrig, moosig, flutschig

Willibald, der mag es rutschig.

Wenn draullen dann der Regen plattert,

kommt Willibald schnell angeknattert.

Schnappt flott sich etwas Regenluft,

verschwindet wieder in der Gruft.

Bild:
,Julia im Erdbeerhimmel”-
Schule ChemnitzstralRe,
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7

Marienkafer Manfred Rauch

krabbelt tiber'n Rosenstrauch.

Da, was fir ein froher Schreck,

eine Blattlaus rund und fett!

SUR und saftig, eine Wonne!

Manfred verzehrt sie in der Sonne.
Mach dann ‘ne Verdauungsreise,

Fliegt mal rechts, mal links im Kreise.
Doch plotzlich kommt ein starker Wind,
der heult und pustet sehr.

Manfred schwankt nach rechts und links
und wackelt hin und her.

Doch plotzlich ist der Wind ganz still,
Manfred kann fliegen, wie er will,

und landet dann gekonnt und gut

auf Oma Schulzes Blumenhut.

8

,Pfui Spinnel” ruft ein jeder hier,

was ist das fur ein Untier hier.

Alles kreischt und ekelt sich.

Dabei ist’s nur der Friederich.
Friederich ist eine Spinne,

eine furchtbar grof3e, diinne
scheuBlich, hasslich mit acht Beinen.
Friederich fangt an zu weinen:
,Keiner freut sich, mich zu sehn,
so ein Leben ist nicht schon.

Ich tu doch keinem was zu Leide,
spinn mein Netz aus Spinnenseide.”
Drum:

siehst du ‘ne Spinne, schreie nicht!
Sag einfach: das ist Friederich!

1

"

Text von Karin Hiittenhofer

Gestaltungsvorschlage:

Elefant:

Daumen, Zeigefinger, Ringfinger und klei-
ner Finger marschieren tber den Tisch, der
Mittelfinger ist als Riissel vorgereckt.

Ameisen:

Die Finger einer Hand krabbeln am anderen
Arm herauf und hinunter. Wenn die Amei-
sen ,sabbeln”, (hamburgisch fiir sich un-
terhalten, ratschen, tratschen), bekrabbeln
sich alle zehn Finger mit den Fingerspitzen.

Hase:

Zeige- und Mittelfinger einer Hand werden
zu Hasenohren hochgestellt und hoppeln in
wilden Spriingen tber den Tisch.

Igel:

Beide Hdnde werden ineinander gelegt,
die Finger stehen wie Stacheln nach oben.
Wenn der Igel sich zusammenrollt, macht
das nur eine Hand, die andere spielt den
Hund.

Schlange:
Der ganze Arm schldngelt sich herum.

Regenwurm:

Der Zeigefinger einer Hand stellt den Regen-
wurm dar, durch Beugen und Strecken kann
er sich vorwdrts bewegen. Alle Finger spie-
len den Regen.

Marienkafer:
Eine Hand spielt den Marienkdfer, auch
wenn er dadurch nur finf ,Beine” hat.

Spinne:
Alle Finger einer Hand spielen Friederich,
auch wenn er dadurch nur finf , Beine” hat.

6. Regenwurmsong

Horst du die Regenwiirmer husten? (Ahem,
ahem!)

Wenn sie durchs dunkle Erdreich zieh’'n?

Wenn sie sich winden,

eh’ sie verschwinden

auf Nimmer-, Nimmerwiedersehn.

Und wo sie waren, da ist ein Loch, Loch,

Loch.

Und wenn sie wiederkommen

ist es immer noch, noch, noch.

(Gesprochen:)

1,2,3,4

und wir sind noch alle hier!

(Melodie: My fair Lady: Hey, heute Abend hab
ich Hochzeit)

Bei diesem Song werden fiir die Darstellung
der ersten Zeile die Zeigefinger der rechten
und linken Hand synchron bewegt. Man
fangt gestreckt an, knickt nach unten ein,



fihrt sie waagrecht zueinander, streckt sie
wieder senkrecht nach oben. Dies wird wah-
rend der gesamten ersten Zeile rhythmisch
flott ausgefiihrt. ,Ahem” bedeutet: hiisteln.
Dabei bewegen sich die Zeigefinger schrdg
nach innen.

Fir die restlichen Zeilen gibt es zahlreiche
Variationen, aber es macht viel mehr Spaf3,
sich diese selbst auszudenken. Aufierdem
merkt man sich die auch leichter als die auf-
geschriebenen Anleitungen.

7. Der Fisch Penelope’

In einem kleinen, blauen See
schwimmt der Fisch Penelope.
Frohlich, frisch und ziemlich munter,
schwimmt er rauf und wieder runter.
Pl6tzlich, er kann’s kaum begreifen,
hangt er fest -

in einem Reifen.

Penelope, der zappelt machtig,

reil’t sich los und schwimmt bedachtig
fort von diesem Fleck.

Er mag keinen Umweltdreck.

Sucht sich einen neuen See.

Dort schwimmt jetzt Penelope.

Bei diesem Vers wird mit beiden Handen
gespielt. Die eine Hand stellt Penelope dar,
wie dieser vergniigt umherschwimmt. Die an-
dere Hand formt den Reifen, in dem er sich
verfdangt.

Umwelterziehung: Miillvermeidung, Fische
aus Geschenkpapier falten und als Gemein-
schaftsarbeit aufkleben, mit Hdnden ein
Fische-Theater auffiihren.

8. Im Fingerland’

Diese Finger an der Hand

- die fiinf Finger zappeln-

ziehn uns mit ins Fingerland.

- die fiinf Finger marschieren-

Der Daumen ist die Katze,

- den Daumen zeigen -

sie kratzt mit ihrer Tatze.

- mit den Fingern Krallen darstellen und in der
Luft Krallen zeigen-

Der Zeigefinger ist der Elefant,

- den Zeigefinger zeigen-

er zieht ganz langsam durch das Land.

- mit der linken Hand an die Nase fassen und
die rechte Hand von unten durch die Offnung
Ziehen. Fertig ist der Riissel-

Der Mittelfinger ist das Kanguru,

- den Mittelfinger zeigen-

es hiipft und springt gern immerzu.

- hiipfen und springen-

Der Ringfinger ist der Kuschelbar,

- den Ringfinger zeigen-

ihm fallt das Schmusen gar nicht schwer.

- sich in den Arm nehmen-

Der kleine Finger braucht seine Ruh’,

- den kleinen Finger zeigen-

er schaut beim Spielen erst mal zu.

-Hand wie zum Schutz vor der Sonne liber die
Augen halten-
Verdnderter Schluss:

Der kleine Finger ruft: ,Juhu!”

- den kleinen Finger zeigen-

und winkt den anderen fréhlich zu.

- krdftig mit dem kleinen Finger wackeln-

Alle Finger jaulen,

- alle Finger zeigen und leise jaulen-

sie wollen jetzt gleich kraulen.

- mit allen Fingern den Nachbarn den Riicken
kraulen-

Nach dieser Ubung kann man sehr schén

die Kraulstaffel anschlief3en.

9. Kraulstaffel

Die Kinder stehen in Dreier-, Vierer- oder
Finfergruppen hintereinander. Das hintere
Kind ldasst seine Finger auf dem Vorderkind
spazieren gehen, dieses Kind macht das,
was es spurt, bei seinem Vorderkind, das
wiederum, was es spiirt, bei dem Kind da-
vor. Das Kind an der Spitze der Staffel darf
einfach nur geniefden. Auf ein vereinbartes
Signal wechselt das vorderste Kind nach
hinten und ist jetzt Kraulmeister.

Variation:

Wir stehen in einem grof3en Kreis und krau-
len endlos.

10. Handtheater hinter dem Schattentuch
Hinter einem Tuch, das mit dem Tageslichtpro-
jektor beleuchtet wird, werden mit den Handen
Schattenspiele veranstaltet. Aus den geschlos-
senen Fausten wachsen langsam die Finger, es
sieht aus wie eine Blume im Zeitraffer, wenn
sich die Blite offnet. Eine andere Hand krab-
belt uber die Kante des Tuches und sieht aus
wie ein merkwiirdiger Kafer. Die Handewesen
konnen sich begegnen, schmusen, streiten,
raufen, sich zdartlich anndhern. Es entstehen
durch das Probieren viele kleine Geschichten.
Musik unterstiitzt die Spielversuche.

11. Die Schnecke Luise’

Schau, da kriecht die kleine Schnecke,
kommt gemachlich um die Ecke.
Kriecht so schnell sie kann,

langsam kommt sie nur voran.

Kriecht dann tber Stock und Stein,
noch macht sie das ganz allein.
Kriecht nun auf ein groRes Blatt,
frisst sich erst mal richtig satt.

Sieh, da kommt ‘ne andre Schnecke,
kriecht ganz langsam um die Ecke,
kriecht auch auf das grole Blatt.

Die erste Schnecke ist ganz platt.

Danach kriechen sie zu zwein
Uber Stock und Uber Stein.

Fingerspiele
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Atmen frische Friihlingsluft
und den zarten Blumenduft.

Kriechen weiter noch ein Stiick,

mude geht es dann zurtick,

in ihr grofles Schneckenhaus,

nur ein Hornchen schaut heraus.

Vorschlage:

e Schneckenhaus aus Schnur kleben, mit
Rubbeltechnik (Frottage) vervielfachen, es
entsteht eine Schneckenkolonie.

¢ Schnecken sammeln und beobachten.

¢ Ein Schneckenhaus mit Bleistift
abzeichnen, dabei genau auf die
Maserung achten. Das Papierformat
sollte in diesem Fall DIN-AS5 nicht
uberschreiten.

12. Das kleine blaue Segelschiff’
Das kleine blaue Segelschiff
schwimmt mitten auf dem Meer.
Doch plotzlich kommt ein starker Wind,
der heult und pustet sehr.

Das kleine blaue Segelschiff
schwimmt mitten auf dem Meer.

Es schwankt nach rechts

und schwankt nach links

und wackelt hin und her.

Doch plétzlich ist der Wind ganz still,
das Schiff kann fahren, wie es will,

es gleitet sanft und schaukelt sacht
durch die sternenklare Nacht.

Bei diesem Vers wird mit beiden Hdnden,
bzw. Armen gespielt. Eine Hand spielt das
Schiff, der Unterarm des anderen Armes ist
das bewegte Meer. Auch in Partnerarbeit
kann gespielt werden. Ein Kind spielt mit bei-
den Handen und Armen den Ozean, das an-
dere Kind ist mit einer Hand das Segelschiff.
Vorschldge
e Technik: Faltarbeit mit Papier, Schiffe und

Dampfer
e Bildende Kunst/ Gemeinschaftsarbeit: Mit

Blau- und Griinténen mit dickem Pinsel

Wellen auf grof3es Papier malen, Schiffe

aufkleben
e Lied: Komm stell dich mal mit mir in den

Wind.

13. Lustige Kéferkrabbelei'

Vater Krabbel schlaft sehr gerne

in der warmen Sonne.

Reckt sich, streckt sich, fiihlt sich wohl,
das ist eine Wonne.

Mutter Krabbel fliegt sehr gerne

in der warmen Sonne.

Fliegt mal rechts, mal links im Kreise,
macht sehr gerne eine Reise.

Und die Kinder, es sind drei,
machen auch so allerlei.

Krabbeln rauf und wieder runter,
sind dabei ganz frisch und munter.

Hupfen, fliegen, springen frisch,
dreh’n und wenden, strecken sich.
Ruh’n sich dann ein wenig aus
und verschwinden hinterm Haus.

Geht die Sonne abends unter,

liegen alle frisch und munter

in dem Bett und schlafen fein

unter ihren Fliigeln ein.

1. Strophe: Ein Daumen wird auf den Tisch
gelegt, die andere Hand schwebt als
Sonne tiber ihm, alle Finger bewegen sich
als Sonnenstrahlen.

2. Strophe: Der Zeigefinger fliegt durch
die Luft, die andere Hand spielt die
Sonnenstrahlen. Dann kommen drei
weitere Finger dazu, vier Finger einer
Hand ohne Daumen krabbeln tiber
den Tisch, vier Finger einer Hand mit
Daumen krabbeln an einem Bleistift rauf
und runter.

3. Strophe: Die drei Finger hiipfen und
fliegen tiber den Tisch, verschwinden zum
Schluss unter dem Pullover oder hinter
dem Riicken.

4. Strophe: Die funf Finger einer Hand
krabbeln, sind schlieftlich still, die andere
Hand geht als Sonne unter und deckt die
schlafende Familie zu.

Anmerkungen:
1. Angeregt durch und in Anlehnung an: Detlev J6cker
/ Ingrid Biermann:
,O, du schone Spielezeit!”
¢ Im Fingerland, S. 21
e Die Schnecke Luise, S. 27
¢ Das kleine blaue Segelschiff, S. 29
o Lustige Kaferkrabbelei, S. 30
e Der Fisch Penelope, S. 49




2. Spiele fiir die Gruppe -
Interaktionsspiele

m zu einer Gruppe zu werden, muss

man gemeinsame Erfahrungen ma-
chen, gemeinsame Erlebnisse haben. Der
Schwerpunkt jeden Unterrichts wird deshalb
anfangs auf Interaktions-, Kontakt- und
Vertrauensspielen liegen, bei welchen das
Kind spielerisch lernt, Verantwortung zuerst
fir sich selbst und spdter auch fiir andere
zu Ubernehmen. Diese Art des sozialen
Lernens ist eine Grundvoraussetzung fiir
jede freiere Art und Weise seinen Unterricht
zu gestalten. Die Schiiler erfahren, dass es
Spafs machen kann miteinander etwas
zu lernen, und dass Lernen sich nicht nur
auf Lesen, Schreiben und Rechnen bezieht.
Die Muskulatur wird gelockert, gewdrmt,
gekrdaftigt, die Seele wird gelockert, gewdrmt
und gekraftigt. Der gewaltfreie Umgang
miteinander wird probiert und spielerisch
geuibt. Aggressionen werden abgebaut.

Interaktionsspiele haben verschiedene
Schwerpunkte. Eines ist jedenfalls sicher:
Alle dienen dem sozialen Miteinander. Inter-
aktionen in Form von Bewegungseinheiten
sollten an geeigneter Stelle in jeden Unter-
richtsvormittag eingestreut werden.

Den Zeitpunkt fiir ein Spiel, eine Improvi-
sation, eine Interaktion bestimmt hier meist
das Geschehen, d.h. wenn die Kinder unruhig
werden, Lernen verweigern, sich nicht mehr
konzentrieren konnen, kann die Lehrerin
Entspannung bieten, die das Lernen positiv
beeinflusst.

Zudem sind diese Spiele gute Voriibungen
fiir das Darstellende Spiel. Die Kinder konnen
ohne Leistungsdruck ihre Ausdrucksmoglich-
keiten erproben und kennenlernen.

Es ist grundsatzlich wichtig, dass alle in
einer Gruppe auch alle Ubungen und Spiele
mitmachen. Verweigerer weigern sich meist
aus Angst. Es gilt, sie behutsam, aber konse-
quent in das Geschehen einzubinden. Dies
geschieht uiber die sensible Auswahl von
Ubungen, die diesen Kindern den Schutz der
Gruppe gewdhren, sie vor Blof3stellung schiit-
zen und den Mut fordern, Neues auszupro-
bieren, Risiken einzugehen und einen klei-
nen Fehlschlag nicht gleich als grof3es Schei-
tern zu erleben. Es gibt sehr viele Ubungen,
die sich fiir diesen Zweck eignen, keine der
Ubungen wird bei wirklichen Problemféllen
von einem Tag auf den anderen wirken. Di-
ese Spiele und Ubungen sollten deshalb auch
haufiger in Variationen wiederholt werden.
Sie sollten zum tdglichen Ablauf des Unter-
richts gehoren. Einmal gut eingefiihrt brau-
chen sie einzeln so wenig Zeit, dass keiner be-
haupten kann, ein Einsatz sei aus zeitlichen
Griinden nicht moglich.

2.1. Kennenlernspiele
Kennenlernspiele sind fiir jede neu zusam-
mengesetzte Gruppe wichtig, sei sie eine Klas-
se, ein Wahlpflichtkurs oder eine Arbeitsge-
meinschaft. Namensspiele sollten so lange
immer wieder eingebaut werden, bis sich
wirklich alle mit Namen ansprechen kénnen.

1. BegriiBungsschlange

Alle sitzen im Kreis. Die Spielleitung steht
auf, tritt vor das Kind, das rechts neben ihr
sitzt. Sie gibt ihm die Hand, nennt ihren
Namen, das Kind sagt seinen Namen. Die
Spielleitung geht den ganzen Kreis ab. Da-
nach geht das ndchste Kind die ganze Run-
de ab usw., bis alle einmal dran waren.
Variation:

Wenn das erste Kind losgegangen ist, folgt
in kurzem Abstand das ndchste, dann das
uberndchste. Wenn alle begriifdt sind, setzen
sich diese wieder an ihren Platz im Kreis. Es
entsteht eine endlose Begriifdiungsschlange.
Hinweis:

Wenn man das Verhalten der Kinder genau
beobachtet, lernt man sie aus der unter-
schiedlichen Art der Begriifdiung schon ein-
mal grundsdtzlich gut kennen.

2. Wie heil’t du?

Die Kinder bilden im Stehen einen Kreis und
fassen sich an den Hdnden. Ein Kind geht
innen im Kreis herum. Alle Kinder sprechen
folgenden Vers:

Denkt gut nach,

keine Fehler nur aus Spal,

denkt gut nach!

Also wer ist DAS?

Wenn alle Kinder DAS rufen, bleibt das Kind
in der Mitte vor einem Kind im Kreis stehen:
Das Kind in der Mitte nennt den Namen des
Kindes im Kreis, die Klasse wiederholt.

Kennenlernspiele

Interaktionsspiele
haben verschiedene
Schwerpunkte. Eines
ist jedenfalls sicher:
Alle dienen dem
sozialen Miteinander.
Interaktionen in Form
von Bewegungseinheiten
sollten an geeigneter
Stelle in jeden
Unterrichtsvormittag
eingestreut werden.

Bewegungsiibungen
und Spiele - auch im
Klassenraum




Kennenlernspiele

Bewegte Momente-
nicht nur in der
Pause, auch in
Unterrichtsstunden

Variation:

Alle stehen im Kreis. Zwei oder drei Kinder lau-
fen innen durch den Kreis und stoppen nach-
einander vor dem einen und anderen Kind.
Die Gruppe nennt nacheinander die Namen
dieser Kinder.

Hinweis:

Bei genauer Beobachtung stellt man bei die-
sem Spiel sehr schnell fest, wer von der Gruppe
sehr gut oder nicht angenommen wird.

3. Name und Bewegung

Alle stehen im Kreis. Jedes Kind nennt seinen
Namen und macht dazu eine tiefe Verbeu-
gung. Die Gruppe wiederholt die Verbeugung
und den Namen des Kindes.

Variation:

Das Kind benutzt fiir die Verbeugung den er-
sten Buchstaben seines Namens, den es mit
den Hdnden in die Luft malt und sich damit
verbeugt. Durch die Unterschiedlichkeit der
Buchstaben entstehen verschiedene Verbeu-
gungen. Die Gruppe wiederholt die Bewegung
und den Namen des jeweiligen Kindes.

4. Wandernder Handedruck

Alle stehen in einem groflen Kreis. Die Lehr-

kraft beginnt mit dem Kind links, reicht ihm

die Hand und sagt: ,Guten Morgen!“. Das

Kind gibt nun diesen Grufy und den Hdnde-

druck seinerseits nach links weiter. Der Gruf3

und der Handedruck laufen durch den Kreis,
bis sie wieder am Ausgangspunkt angelangt
sind.

Variation:

e Eine oder mehrere ,,Guten-Tag-Hdande”
werden im Kreis weitergegeben.

e Es kommt zuerst der eigene Name hinzu,
dann der Name der Nachbarin/des
Nachbarn.

e Statt des Handedrucks wird eine Bewegung
mit einem Wort weitergegeben.

5. Stromkreis

Man steht im groflen Kreis und halt sich an
den Hdnden. Im Kreis wird von der Spiellei-
tung ausgehend ein Handedruck, eine Kopfbe-
wegung und ein Ton weitergegeben. Einer der
drei Impulse kommt beim Nachbarn immer
an. Seh- oder horgeschddigte Kinder nehmen
den Druck oder die Kopfbewegung wahr.

In der Vorstellung der Kinder rast ein Stromtei-
Ichen durch den Kreis. Es soll moglichst schnell
und ohne Stérung rundum sausen.

6. Namenskonzert

Alle stehen im Kreis und halten sich an den
Hdnden. Ein Kind beginnt und singt seinen
Namen, ohne dazwischen Luft zu holen, also
auf einen Atemzug. Dabei schaut es einmal
mit Augenkontakt die ganze Runde an. Die-
ser Gesang wird von jedem Kind in der Gruppe
absolviert, die Gruppe wiederholt die Einzelge-
sdnge nicht.

7. Eine Reise mit Musik
In dieser Variante des Spiels ,Reise nach Je-
rusalem” wird kein Kind ausgeschlossen, alle
bleiben vielmehr im Spiel dabei.
Stithle in zwei Reihen aufstellen, immer Ri-
cken an Riicken. Die Kinder laufen zur Musik
um die Stiihle herum. Sobald die Musik ab-
bricht, setzt sich jedes schnell auf den ndch-
sten Stuhl. Das Kind, das keinen Sitzplatz ge-
funden hat, stellt sich vor den Stuhl, der am
ndchsten ist, und ruft laut den Namen des
Kindes, das auf diesem Stuhl sitzt. Nach jeder
Runde wird ein Stuhl weggenommen, sodass
sich zwei und dann immer mehr Kinder vor
je einen Stuhl stellen. Die stehenden Kinder
rufen nacheinander die Namen der vor ihnen
sitzenden. Am Ende sitzt dann nur noch ein
Kind, und alle anderen Kinder rufen diesen
Namen im Chor.
Variation:
¢ Das Kind oder die Kinder, die keinen Stuhl
erwischt haben, diirfen sich auf den Schofd
des Kindes setzen, dessen Namen genannt
wird.
e Das Spiel lasst sich auch umgekehrt spielen:
Man beginnt mit einem Stuhl und fiigt
nach jeder Runde einen dazu.

8. Der Magnet

Die Kinder bilden im Stehen einen Kreis und
fassen sich an den Hdnden. Wenn die Musik
beginnt, hiipft oder lauft die Gruppe zur Mu-
sik im Kreis herum. Wenn die Musik unterbro-
chen wird, ruft die Spielleitung einen Namen.
Alle Kinder lassen die Hande los und laufen,
wie von einem Magneten angezogen, zu dem
genannten Kind, um es sanft zu beriihren. Wer
den Magneten sanft bertihrt hat, entfernt sich
ein kurzes Stiick und setzt sich hin. Wenn alle
Kinder den ,Magneten” beriihrt haben und
wieder im Kreis sitzen, setzt die Musik erneut



ein. Alle laufen wieder Hand in Hand im Kreis
herum, bis die Musik abbricht und ein neuer
Name gerufen wird.

Variation:

Bei kleineren oder kontaktscheuen Gruppen
konnen sich anstelle der Beriihrung alle Kin-
der um das genannte Kind herumsetzen und
den Namen rufen, z.B.: ,Hallo, Birgit!“

9. Am Anfang ist der Name

Die Kinder setzen sich im Kreis auf den Boden.
Jedes Kind nennt seinen Namen und etwas,
das es gerne isst.

Wenn sich alle vorgestellt haben, kommt der
zweite Durchgang, aber jedes Kind stellt das
Kind links neben sich vor und sagt, was dieses
gerne isst.

Weifd ein Kind nicht weiter, flistert ihm das
andere Kind sein Lieblingsessen ins Ohr.

10. Tanze deinen Namen

Die Buchstaben des eigenen Namens werden
in der Reihenfolge in Bewegung umgesetzt,
»getanzt”.

Dabei kommen alle bisher erfahrenen Raume-
lemente zum Tragen. Der bewegte Name kann
mit oder ohne Musik prdsentiert werden.
Zusatz: Zwei Kinder miissen ihre Namen ge-
meinsam tanzen und darauf achten, dass die
Bihne im Gleichgewicht bleibt.

11. Roll ihn riber

Die Kinder sitzen auf dem Boden im Kreis. Die

Beine sind gegrdtscht, die Fifde stoflen anein-

ander, der Kreis ist geschlossen. Es wird ein

Ball hin- und hergerollt. Das Kind, bei dem der

Ball zwischen den Beinen gelandet ist, nennt

seinen Namen. Dann rollt es den Ball weiter

zu einem anderen Kind.

Variation:

e Man nennt den Namen des Kindes, das den
Ball erhalten soll.

e Ein Kind fragt nach dem Ball: ,Jens, schick
mir bitte den Ball!“

12. Vorstellung mit Begeisterungschor
Jedes Kind verbeugt sich mit grofRer Bewegung,
nennt bedeutungsvoll seinen Namen und wird
dann von den anderen mit Begeisterungscho-
ren bewundert. Dafiir sucht sich jedes Kind
einen Ausruf aus der folgenden Liste aus. Glei-
che Ausrufe finden sich in gleichen Gruppen
wieder.

Super!

Spitze!

Toll!

Affenstark!

Wow!

Sach mal!

Boa eij!

Ich glaub es nicht!

13. BegriiBung mit Herz

Alle Kinder stehen in einem grofien Kreis. Die
Spielleitung beginnt mit der Begriiiung: Sie
geht auf ein Kind zu und begriifst es tiber-
schwdnglich. Jetzt geht dieses Kind auf ein an-
deres zu und begriifdt es ebenfalls mit groRem
Uberschwang. Bei grofRen Gruppen kann die
Spielleitung durch Antippen mehrere Kinder
in Bewegung setzen, bis jedes Kind unterwegs
ist und griif’t oder begriif3t wird.

Tipp:

Wichtig ist, dass die Spielleitung keine Angst
hat vor grofien Gesten und einer zur Schau ge-
tragenen Herzlichkeit. Dies tibertragt sich auf
die Kinder und gibt auch den Schiichternen
Mut aus sich herauszugehen.

14. Namen malen

Eine Verbeugung machen, wobei der erste
Buchstaben des Vornamens mit einem oder
zwei Armen grof$ in die Luft gemalt wird und
eine Verbeugung einleitet. Nach der Verbeu-
gung den eigenen Namen nennen. Die Grup-
pe wiederholt beides.

15. Namen tauschen

Dieses Spiel setzt voraus, dass man die Namen
schon gut kennt.

Die Gruppe steht paarweise im Kreis. Jedes
Kind besitzt jeweils den Namen des anderen,
mit dem es eine Partnerschaft auf (sehr kur-
ze) Zeit bildet. Ein Kind steht allein, es sucht
ein neues Partnerkind, indem es einen Namen
ruft.

Andreas steht mit Ute zusammen. Andreas
hort also auf den Namen Ute, Ute auf den Na-
men Andreas. Ruft das ,einsame” Kind Ute, so
muss Andreas losrennen. Wird er bei seinem
LFluchtversuch” von Ute getickt, muss er blei-
ben, wenn nicht, wechselt er die Partnerschaft
und nimmt den neuen Namen an. Ute ist am
Zug und ruft einen neuen Namen, um den
Platz an ihrer Seite neu zu besetzen.

Kennenlernspiele

Begeisterungschor,
szenisch verwendet im
Projekt der

Gruppe HEARTsprung
(6. Klassen):
,Gewitternacht”
Spielleitung:

Karin Hittenhofer,
Waulf Schliinzen




Vertrauensspiele

Wenn die Kinder in der
Klasse Angst voreinander
haben, hindert sie das
am Lernen. Nur wenn in
der Gruppe ein gewisses

Vertrauen aufgebaut

ist, kann sich Kreativitat

38

entfalten.

2.2. Vertrauensspiele

Wenn die Kinder in der Klasse Angst vorei-
nander haben, hindert sie das am Lernen. Nur
wenn in der Gruppe ein gewisses Vertrauen
aufgebaut ist, kann sich Kreativitdt entfalten.

Vertrauen zu sich selbst ist die Voraussetzung
daftir, auch anderen vertrauen zu konnen.
Manche Kinder haben schon Angst davor, die
Augen zu schliefien. Diese Kinder diirfen sich
die Hande vor die Augen halten und durch die
Ritzen der Finger ,spitzen“. Wer sich traut, kann
die Ritzen schliefRen und so selbst bestimmen,
wie weit der Kontakt zur Aufienwelt erhalten
bleiben muss. Im Laufe der Zeit trauen sich die
Kinder immer ldngere Phasen des Blindseins zu.

Auch bei diesen Spielen gilt, dass sie regel-
maflig wiederholt werden miissen, um wirksam
zu werden. Ganz wichtig ist es, dass bei den
Spielen die Spielregeln eingehalten werden. Die
Spielleitung sollte sofort eingreifen, wenn sich
ein Kind nicht an die Spielregeln halt.

1. Blindenfiihrung

Diese Ubung erfolgt in Partnerarbeit. Ein Kind

ist ,blind“, das andere sehend. Die sehende

Person steuert die blinde Person iiber Korper-

kontakt an bestimmten Stellen. Ist kein Kor-

perkontakt mehr da, bleibt die blinde Person

sofort stehen.

Spiirt man den Finger, die Hand:

e am Riicken, bedeutet dies , vorwarts gehen”,

e an der rechten Schulter, bedeutet dies ,nach
rechts”,

e an der linken Schulter, bedeutet dies ,,nach
links“,

e am Kopf, bedeutet dies ,nach oben gehen*,

e am Knie bedeutet dies ,biicken, in die Knie
gehen”.

2. Ge(h)-Fiihl

Der Blindenfiihrer leitet das ,blinde“ Kind
langsam durch den Raum und lasst es mit den
Hdanden oder auch Fifien Dinge im Raum er-
fiihlen. Das ,blinde”“ Kind kann dabei versu-
chen, die erfiihlten Dinge zu erraten, ohne die
Augen zu 6ffnen. Zusatzlich kdnnen noch Ge-
genstdnde im Raum verteilt werden, die eben-
falls erfiihlt werden.

3. New York

Auf dieses Stichwort bewegen sich alle ganz
hektisch im Raum. JedeR hat es eilig. Die
Hektik kann durch eine entsprechende Musik
unterstiitzt werden. Auf ein Signal hin (Trom-
melschlag, Musikstopp) gehen die Kinder ins
,Freeze“, sie frieren ein, versteinern.

4. Bewegungsvirus

Die Spielleitung tippt einige der im Freeze
stehenden Kinder an. Diese tragen den Bewe-
gungsvirus weiter an das nachste Kind.

Es gibt verschiedene Ubertragungsweisen:

1. durch Augenkontakt

2. durch Koérperkontakt

3. durch Korper- und Augenkontakt

Der Korperkontakt erfolgt mit allen moglichen
Korperteilen, nur nicht mit den Hdnden.

5. Blindes Vertrauen

Alle legen sich auf den Boden. Augen schlie-
Ren. Es wird sanfte Musik eingespielt. Mit ge-
schlossenen Augen erheben sich alle langsam
und gehen mit ausgestreckten Armen ruhig
durch den Raum. Man kann sich an Personen
orientieren, die man bertihrt, an Lichtstreifen,
die das Auge wahrnimmt und am Klang der
Musik. Auf ein vereinbartes Signal oder bei ei-
ner bestimmten Stelle der Musik sinkt jede Per-
son wieder langsam in sich zusammen. Es soll
nicht gesprochen werden.

6. Blindenland

Die ganze Gruppe sitzt im Raum verteilt auf
dem Boden. Wenn moglich sind die Vorhdnge
zugezogen, im Raum herrscht Dammerlicht
oder Dunkelheit. Die Spielanweisung lautet:
Wenn du die Musik horst, schlieft du die Au-
gen. Wenn du dich sicher fiihlst, stehst du lang-
sam auf, streckst die Hinde aus und bewegst
dich langsam im Raum. Wenn du jemandem
begegnest, kannst du ihn kurz bertihren, viel-
leicht erkennst du ihn ja sogar, aber dann ta-
stest du dich weiter durch den Raum. Lass die
Augen geschlossen. Das ist sehr spannend.
Hinweis:

Kinder, die sich nicht trauen, die Augen ge-
schlossen zu halten, halten sich eine Hand vor
die Augen und strecken nur eine Hand zum
Tasten aus. Sie blicken immer wieder durch die
Schlitze der Finger und schlief3en die Schlitze,
wenn sie sich sicher genug fiihlen.

7. Sei ganz Ohr

,Sehende” und ,blinde“ Kinder sind im Raum
verteilt. ,Sehende” stehen, ,blinde” gehen. Zu-
erst geht nur ein ,blindes” Kind mit geschlos-
senen Augen durch den Raum. Immer wenn
es einem stehenden Kind zu nahe kommt, gibt
dieses einen Ton von sich. Kommt das blinde
Kind in Gefahr, an die Wand zu stof}en, gibt
das Kind, das ihm am ndachsten steht, einen
Warnton von sich. Es konnen auch zwei oder
drei ,blinde” Kinder unterwegs sein.

8. Dotter im Ei

Drei oder vier Kinder bilden einen Kreis, in-
dem sie sich an den Handen fassen. Sie sind
das Eiweif’. Ein weiteres Kind stellt sich in die
Mitte dieses Kreises und schlief3t die Augen. Es
ist das Eidotter. Es geht im Raum umbher, der
Kreis bildet eine schiitzende Hiille und beglei-
tet es, egal, wohin es sich wendet. Wenn es
Gefahr lauft, irgendwo anzustofden, gibt ihm
der Kreis einen freundlichen Schubs in die ent-
gegengesetzte Richtung. Alle schweigen dabei.



Dann wird getauscht, sodass jedes Kind ein-
mal die Erfahrung des , Dotters im Ei“ macht.
Eine sanft schwingende Musik unterstiitzt
dieses Spiel.

9. Fremde Welten

Ein Raumfahrer wird von der Erdstation
per Pieps durch den Raum gefiihrt. Ein Kind
piepst, das andere lduft. Leider ist im Jahre
2050 der Weltraum schon ziemlich tberfiillt,
man ist also nicht mehr allein unterwegs. Zu-
sammenstofle miissen verhindert werden; da
sind unterschiedliche Piepser gefordert.

10. Die magische Hand

Jedes Kind sucht sich ein anderes Kind. Kind

A ist der Magier, der mit seiner Handflache

das andere Kind magisch steuern kann. Der

Abstand Handfldche-Gesicht sollte etwa 10 cm

betragen. Das Kind B folgt der Handflache des

Magiers, wohin diese sich auch bewegt. Auf

und ab, hin und her, kreuz und quer durch

den Raum. Man muss darauf achten, dass die

Bewegung nicht zu schnell wird. Der Magier

arbeitet deshalb in Zeitlupe! Nach 3-5 Minu-

ten werden die Rollen gewechselt.

Variation:

e Ein Magier fiihrt zwei Personen mit beiden
Hénden.

e Der Magier hat mehr Kraft, der Abstand zur
magischen Hand wird vergrofiert.

e Der Magier fiihrt eine ganze Gruppe von
Leuten durch den Raum.

11. Blinde Kette

Fasst euch an den Handen und bildet eine Ket-
te. Alle bis auf Kind A an der Spitze der Kette-
schliefden die Augen. Kind A fiihrt nun kreuz
und quer durch den Raum. Kind A verknotet
euch, aber ihr lasst nicht los! Wenn der Knoten
sich nicht mehr bewegen kann, bleibt ihr ste-
hen, o6ffnet auf ein Signal der Spielleitung die
Augen und ,entknotet” euch, ohne die Hande
los zu lassen.

12. Opfersuche

Ihr geht alle zu Musik durch den Raum. Wah-
rend du gehst, suchst du dir heimlich ein Opfer
unter deinen Mitschiilern aus. Wenn die Musik
stoppt, zeigst du mit dem ausgestreckten Arm
auf dieses Kind und rufst ganz laut: ,Du!” Je-
des Kind ist zugleich , Opfer” und , Tater”.
Wenn die Musik wieder spielt, suchst du dir
ein anderes Opfer, auf das du beim ndachsten
Musikstopp zeigst. Die Art und Weise des Spre-
chens sollt ihr abwechslungsreich gestalten.
Man kann das Wort laut, leise, frohlich, fies,
fragend, zornig, sanft oder verschlafen spre-
chen, fliistern oder schreien.

Ihr kdnnt euch auch zwei ,,Opfer” suchen, der
Text lautet dann: ,Du und du!“

13. Fluglotse

Finf Schritte entfernt stellen sich zwei Per-
sonen gegentiiber auf. Der Fluglotse halt die
Handfldchen vor den Korper, er ist die ,Lan-
debahn“ und der ,Bremsklotz”. Der Flieger
nimmt Blickkontakt auf, schlieft dann die
Augen, nimmt ebenfalls die Handflachen vor
den Korper (als Aufprallschutz) und geht be-
herzt und flott mit geschlossenen Augen auf
den Fluglotsen zu. Dieser bremst sein Flugzeug
bei der Ankunft sanft mit den Hénden ab. Der
Abstand kann mit der Zeit immer weiter ver-
groflert werden.

2.3. Kontaktspiele

Die folgenden Spiele und rhythmischen
Sprechverse eignen sich besonders gut als Spiel
fir ganz kurz zwischendurch.

Dabei meine ich nicht, dass man bei jeder
kleinsten Unlust oder Unaufmerksambkeit sofort
als Entertainer vor die Klasse tritt und die Stim-
mung auflockert. Begonnene Arbeiten sollten
schon noch zu Ende gefiihrt werden, bzw. sollte
die Anstrengungsbereitschaft immer noch ein
bisschen ausgereizt werden.

Denn es wdre falsch, wirden die Kinder als
Botschaft wahrnehmen: ,,Aha, wir brauchen
nur einmal zu maulen, dann kommt sie/er
schon mit was Tollem riiber.“ Sie sollten viel-
mehr erfahren: Das und das muss jetzt noch
gemeinsam geschafft werden. Aber dann ent-
spannen und lockern wir uns, denn das ist auch
wichtig fiir uns und fiir gutes, effektives Lernen.

Ein wichtiger Punkt bei der Gruppenfindung
ist der gewaltlose Umgang miteinander. Gerade
bei Jungen kann man hdaufig beobachten, dass
sie Korperkontakt iiber Rangeleien und Knuffen
suchen. Das ist erst einmal in Ordnung. Dieser
Korperkontakt fiihrt jedoch des Ofteren zu Miss-
verstandnissen, es entstehen Konflikte, die zu
mehr als kleinen Handgreiflichkeiten fithren.

Es ist fiir Madchen und Jungen wichtig zu
erleben, dass man sich auch anders verstan-
digen kann, dass man sich anschauen, sanft
beriihren, nur fithlen oder spiiren kann. Dieser
gewaltlose Korperkontakt wird mit kleinen Spie-
len trainiert. Es reicht nicht, einmal diese Spiele
zu machen, nur tdgliche Ubungseinheiten, fast
schon kleine Rituale bewirken bei Kindern auf
die Dauer gesehen eine Verhaltensdnderung.

1. Ohrchen suchen

Alle stehen in Kreisstellung und fassen sich

an den Ohrlappchen. Es ist sehr wichtig, dass

man sich nicht an den Ohren zieht, sondern

sich nur zart anfasst. Haben sich alle an den

Ohren gefasst, schlief3en alle die Augen.

Jetzt gibt die Spielleiterin die Anweisungen:

e Einmal um sich selbst drehen und das
Ohrlappchen wiederfinden.

Vertrauensspiele/ Kontakt

Ein wichtiger Punkt bei
der Gruppenfindung ist
der gewaltlose Umgang

miteinander. Gerade
bei Jungen kann man

haufig beobachten, dass
sie Korperkontakt tuiber
Rangeleien und Knuffen

suchen.
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e Einen Schritt zurtick, sich einmal drehen,
einen Schritt vor, Ohrchen suchen.

e Zwei Schritte zuriick, auf den Boden
klatschen, einmal um sich selbst drehen,
zwei Schritte vor, Ohrchen suchen.

Hinweis:

¢ Nach jedem Durchgang findet ein reger
Gedankenaustausch statt.

¢ Bei kleineren Kindern kniet die
Spielleitung und bleibt am Platz,
wdhrend die Kinder sich bewegen.
Schwachere, unsichere Kinder sind
in der Nahe der Spielleitung, die
Stimme gibt ihnen Sicherheit und Ori-
entierungsmoglichkeit.

e [st die Gruppe noch nicht stabil genug,
sollte die Spielleitung die Augen geoffnet
halten.

2. Rollmops

In diesem Kontaktspiel liegen alle Kinder
auf dem Boden und rollen herum. Wenn
man ein anderes Kind bertihrt, rollt man in
einer anderen Richtung weiter.
Weiterfiihrung:

Wenn man ein anderes Kind beriihrt, darf
man auch tber dieses hinwegrollen. Hin-
weis: Man darf sich dem Uberrolltwerden
auch entziehen.

3. Gute-Laune-Drink
Vor dir steht ein nicht sichtbarer Tisch. Es
darf probeweise schon einmal in der Tasse
geriihrt werden. Die Tasse wird nun gefiillt,
es wird der Gute-Laune-Drink gemixt. Uber
die Zutaten entscheiden alle gemeinsam.
Jedes Kind gibt pantomimisch die Zutaten
in seine Tasse. Das Ganze wird miteinander
verriihrt. Dann wird probiert. Prost!
Beispiel:

Eine Prise Frohlichkeit!

Zwei Schuss Vertragen-wollen!

Drei Teeloffel Teilen-konnen!

Ein Gramm Miteinander-spielen-wollen!

Eine Messerspitze gute Ideen!

Wenn genug gute Dinge in der Tasse sind,
nehmen sich alle bei der Hand und sagen:
»Uns allen einen schénen Tag!”

Variation:

Man kann auch eine Tasse von einem Kind
zum anderen tragen, ,Guten Morgen” sa-
gen und durch die Art, wie man es sagt,
deutlich machen, ob sich etwas Gutes oder
weniger Gutes in der Tasse befindet.

4. Im Kontaktwald

Die Gruppe baut einen Wald auf, sie steht
verteilt im Raum, jedes Kind ist fest in der
Erde verwurzelt. Ein Kind geht durch den
Wald. Die Bdume versuchen das Kind zu
beriihren, aber es ldsst sich nur von denen
beriihren, von welchen es das auch mag.
Verschiedene Arten der Beriihrung werden

gemeinsam mit der Gruppe erspielt und er-
fiihlt.

5. Elefant im Regen

Zwei Kinder spielen zusammen. Damit kein
Kind tibrig bleibt, kann auch eine Drei-
ergruppe gebildet werden. Kind A ist der
Elefant, es steht gebeugt, der Kopf hdngt
entspannt nach unten, die Arme hdngen,
die Knie sind leicht gebeugt. Kind B ist der
Regen. Der Regen trommelt auf den Ri-
cken des Elefanten. Dafiir sind die Hdnde
zu Halbschalen geformt, die den Riicken,
die Arme und Beine des Elefanten sanft
abtrommeln. Am Schluss kommt der Ele-
fantenwarter (auch Kind B) und zieht den
Regen mit flachen Handen vom Riicken ab.
Dafiir streicht es mit leichtem Druck von
den Schultern bis zum Po iiber den Riicken.
Mit jedem Abstreifen richtet sich das Elefan-
tenkind ein Stiickchen auf und verwandelt
sich zuriick in das Kind. Die Rollen werden
gewechselt.

6. Pizza backen

Zwei Kinder spielen zusammen. Ein Kind

liegt auf dem Bauch, es ist die Pizza. Das

andere kniet daneben, es ist der Pizzaba-
cker. Es gibt einen Bdckermeister, der den

Auszubildenden die Arbeitsschritte der Rei-

he nach diktiert.

Wichtig: Der Pizzateig braucht eine sorgfal-

tige Behandlung, sonst fallt er zusammen!

e Du knetest den Teig gut durch, ohne ihm
weh zu tun.

e Der Teig wird flach geklopft. Dazu mit den
flachen Handen auf den Riicken klopfen.

e Der Teigfladen wird mit einer Zweifinger-
Gabel sorgfiltig gepiekt, damit er nachher
schon flach bleibt. Mit zwei Fingern auf den
Riicken, die Beine und die Arme pieken.

e Jetzt wird der Rand rechts und links am
Teig hoch gezogen, damit der Belag nicht
herunterfallen kann.

e Nun kommt die TomatensoRe auf den
Pizzateig. Sie wird aus einer groRBen Flasche
herausgequetscht und dann sorgfaltig mit
beiden Handen auf der gesamten Teigflache
verteilt.

e Jetzt kannst du deine Lieblingspizza mit
den Zutaten belegen, die dir am besten
schmecken.

e Zum Schluss spurt die Pizza die Warme
des Ofens. Daftr reibst du die Hande
aneinander, bis sie ganz warm sind und
legst deine warmen Hande dem Pizzakind
auf den Ricken.

7. Hotdogverkéaufer

Kind A und B spielen zusammen. Kind A ist
der Hotdogverkdufer. Es holt die Wurst aus
der Dose und legt sie auf den Rost (Kind B).
Dort muss sie gewendet werden. Dann be-



streicht es sie mit Senf und legt sie in das
Brotchen. Dort wird sie noch mit leckeren
Zutaten garniert.

Im Anschluss werden die Rollen gewechselt.

8. Autowaschanlage

Zwei Kinder spielen zusammen. Kind A ist
das Auto, das eine Reinigung dringend né-
tig hat, Kind B verkorpert die Autowasch-
anlage mit all ihren Funktionen. Es erfindet
dazu auch passende Gerdusche.

Zuerst wird der grobe Schmutz entfernt. In
Ermangelung eines Heif3strahlers wird ge-
klopft. Kind B klopft Kind A sanft von oben
bis unten ab.

Jetzt fahrt Kind A in die Waschanlage. Es
folgt das Besprithen mit Wasser, Kind B ldsst
mit den Fingerkuppen die Regentropfen auf
das Auto fallen.

Jetzt wird eingeschdumt, dafir reibt Kind B
mit den Hdnden iber die Teile des Autos.
Die rotierenden Biirsten reinigen die Rad-
kappen. Die Hdnde rotieren an den Schul-
tern.

Die Wasserrlickstinde werden mit einem
grofden Schieber abgezogen, mit den Hand-
flachen streift die Waschanlage iiber Ri-
cken, Arme und Beine des Autos.

Der Rest wird trocken gepustet von einem
groflen Fohn.

Weitere Stationen sind nicht ausgeschlos-
sen.

Variation:

Die Klasse baut eine Waschstrafie. Mehrere
Kinder bilden jeweils eine Station, die von
anderen durchlaufen wird.

Im Anschluss werden die Rollen gewechselt.

9. Popcorn

Die Kinder sitzen in Hockstellung oder lie-
gen im Raum verteilt. Sie sind kleine Mais-
korner, die in einem grofien Topf liegen. Der
grof’e Topf steht auf einer Herdplatte, die
nun angeschaltet wird und sich langsam
erwarmt.

Der Topfboden wird heifRer und heifier, die
Maiskorner blahen sich auf und ploppen
durch die Gegend. Maiskdrner sind hart,
aber elastisch. Wenn sich zwei beriihren,
ploppen sie wie kleine Gummistopsel sofort
wieder auseinander.

Wenn alle Maiskoérner zu Popcorn geworden
sind, kommt Sirup tiber das Ganze. Immer
wenn zwei Popcornteilchen zusammensto-
Ren, kleben sie sofort zusammen. So geht
das, bis alle zusammenkleben.

10. Vampirspiel

Alle gehen durch den Raum, ein Vampir
tippt Leute von hinten an. Wer getippt wird,
sinkt in sich zusammen. Man kann von
jemandem erldst werden, der einem beim
Aufstehen hilft, also auch selbst jemanden

erlésen, indem man ihn aufhebt.
Variation:

Wenn man an der Schulter angetippt wird,
erstarrt man, wenn man am Kopf bertihrt
wird, sinkt man zusammen. Die Erlosung
erfolgt wieder durch Aufheben.

11. Energietransport

Die Kinder verteilen sich im Raum und stel-
len sich in einer ausgeprdgten Haltung ins
Freeze. Die Aufgabe ist es, in dieser Haltung
auf die ndchststehende Figur zuzudrehen
und die Bewegungsenergie weiterzugeben.
Wer die Energie abgegeben hat, steht wieder
still. Wer die Energie bekommen hat, gibt
sie seinerseits weiter.

Die Spielleitung tippt nun zuerst nur eine,
spater mehrere Figuren an, die sich auf ih-
ren Energietransport begeben.

Es gibt verschiedene Ubertragungsweisen:

e durch Augenkontakt,

e durch Korperkontakt,

e durch Korper- und Augenkontakt.

Der Korperkontakt erfolgt mit allen mog-
lichen Korperteilen, nur nicht mit den Han-
den.

12. Kontaktgehen

Zwei Kinder spielen zusammen, ein Kind ist
Lenker, das andere Geher. Das Lenkerkind
gibt mit seiner Handflache durch sanftes
Driicken an einem Korperteil einen Bewe-
gungsimpuls.

Das Geherkind bewegt sich in dieser Rich-
tung, aber nur solange es den Korperkon-
takt fiihlt. Ist der Kontakt weg, bleibt es ste-
hen. Rollenwechsel nach 2-3 Minuten.
Variation:

Das Geherkind schlief’t die Augen.

13. Luftballon

Die ganze Gruppe spielt einen Luftballon.
Wir bilden anfangs einen engen Schulter-
kreis. Langsam blasen wir den Ballon auf:
Wir sind ganz klein, atmen gemeinsam und
werden dabei immer groéfier. Wir pumpen
so lange, bis der Ballon ganz prall ist und
platzt. Die Teilchen fliegen durch die Ge-
gend.

14. Schlangenhéauten

Alle stellen sich zu einer langen Schlan-
ge hintereinander auf. Jetzt greift jedes
Kind mit der linken Hand durch seine ge-
gratschten Beine und fasst das hinter ihm
stehende Kind bei der rechten Hand. So fasst
jedes Kind das vor sich stehende Kind bei der
rechten Hand, das hinter sich stehende Kind
bei der linken Hand. Jetzt kann es losgehen:
Die Schlange beginnt sich zu héuten.

Auf ein Zeichen der Spielleitung legt sich
das letzte Kind in der Reihe auf den Boden.
Dabei zieht es das vor sich stehende Kind

Kontaktspiele
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Bewegen, Bilder

stellen, korperlich
agieren- das A und O im
Grundschultheater

mit sich. Dieses steigt dazu breitbeinig tiber
es hinweg und legt sich dicht dahinter eben-
falls auf den Boden. Die Hdnde durft ihr
natlirlich wahrend der ganzen Aktion nicht
loslassen.

15. Beriihrungskette

Die Kinder sitzen in einem engen Kreis zu-
sammen und schliefen ihre Augen. Ein
Kind beginnt mit der Kette, d.h. es legt bei
dem Nachbarkind die Hand auf den Ober-
schenkel und ldsst sie dort liegen. Sptirt das
Kind die Beriihrung, gibt es diese an das
ndchste Kind weiter, legt also seine Hand
auf dessen Oberschenkel. Die Beriihrung
wird durch den ganzen Kreis weitergegeben.
Ist sie bei dem beginnenden Kind wieder an-
gekommen, sagt es: ,Angekommen!“. Alle
Kinder 6ffnen die Augen und sehen die Be-
rithrungskette.

Beriihrungspunkte kénnen auch der Kopf,
die Hand oder der Fuf3 sein.

16. Ubungen zum Gehen

Die Gruppe geht zur Musik (z.B.: René

Aubry, Steppe 3) durch den Raum. Grund-

regel: Kein Korperkontakt! Die Spielleitung

nennt nacheinander Spielregeln:

e Wir gehen locker durch den Raum,
achten nur auf uns selbst.

e Wir suchen Augenpaare. Wenn wir an
einer Person vorbei sind, suchen wir ganz
schnell ein neues Augenpaar.

GD U/}‘

e Anschliefdend meiden wir die
Augenpaare, indem wir bei der
Begegnung der Augen ganz schnell
weggucken.

e Wir werden mutiger und folgen dem
anderen mit dem Blick.e Wir werden
noch mutiger und zwinkern den anderen
zu.

e Wir werden frech und strecken dem
anderen ganz schnell die Zunge raus.

e Jetzt verlasst uns der Mut, wir wollen mit
niemand was zu tun haben und weichen
jedem und jeder aus.

e Wir gehen um jeden einmal herum.

e Wir versuchen, den anderen auf den Kopf
zu schauen.

¢ In einem anderen Land leben lauter
kurzsichtige Riesen. Wir versuchen so
grofy wie moglich auszusehen, damit sie
uns nicht entlarven kénnen.

¢ In einem anderen Land leben lauter
Zwerge, die machen ganz kleine Schritte.
Wenn sie sich begegnen, stof3en sie einen
kleinen spitzen Schrei aus und springen
in die Hohe.

e Wir befinden uns auf einem anderen
Stern, dort begriif3t man sich nur durch
Bertihrung mit dem kleinen Finger, mit
der Hiifte, mit der Nase, mit dem Bauch.

e Wir sind auf einem grof3en Empfang und
schiitteln ganz viele Hiande.

17. Wettermassage

Immer zwei Kinder sind zusammen. Ein
Kind sitzt im Reitersitz auf seinem Stuhl,
mit dem Riicken zum anderen. Das hintere
Kind ist die Wettermacherin oder der Wet-
termacher. Ein Kind oder die Lehrerin liest
den Text vor.

Es ist ein sonniger Tag.

Du legst die warmen Hénde auf den Riicken.

Ein sanfter Wind streicht Gber die Landschaft.

Du streichst sanft iiber den Riicken.

Dicke Wolken ziehen auf.

Streiche krdftiger und schneller.

Die ersten Regentropfen fallen.

Drticke mit einzelnen Fingern auf den Riicken.

Der Regen wird starker.

Die Finger driicken mehr und fester.

Dicke Tropfen prasseln herunter.

Trommle locker mit allen Fingern.

Die Wolken jagen tiber den Himmel.

Streiche krdftig und schnell liber den Riicken.

Das Unwetter zieht langsam weiter.

Streiche sanfter und langsamer (iber den
Riicken.

Die Sonne schiebt sich wieder hervor und
warmt dich mit ihren Strahlen.

Reibe die Hinde aneinander und lege sie
ausgebreitet auf den Riicken. Lass das andere
Kind die Wdrme sptiren.



2.4. Impulsspiele

Grundlegend fiir den aufgeschlossenen
Umgang miteinander ist es, den anderen
iberhaupt wahrzunehmen, ihm Impulse zu
geben und Impulse des anderen aufzuneh-
men. Das geschieht selbst mit geeigneten
Ubungen auch nicht von einem Tag auf den
anderen. Deshalb ist es notwendig, diese Art
Spiel immer wieder in den Tagesablauf einzu-
bauen, oder bei der Arbeit an einem Projekt
der eigentlichen Arbeit vorzuschalten.

1. Reaktionskreis
a. Der gesamte Kreis reagiert auf Impulse
von einer Person. Es werden einfache

Klatschkombinationen, Bewegungen,

Ausrufe wiederholt.

b. Die Impulse laufen von Person zu Person
durch den Kreis:

Ein Klatscher wird im Kreis

weitergegeben.

Eine Bewegung wird im Kreis weiterge-

geben.
Variation:

Zur Bewegung nimmt man einen Ausruf

hinzu:

Da! Du! Du da! Hallo!

Es ist bei dieser Ubung wichtig, dass man
entweder als Gruppe oder als einzelner
schnell und prdazise reagiert. Erst wenn al-
les gut klappt, konnen Ausrufe oder Bewe-
gungen variiert werden. Der durchlaufende
Rhythmus sollte auch dann mdéglichst nicht
gestort werden.

2. Spiegelpantomime

Zu einer ruhigen Musik bewegen sich zwei

Kinder synchron.

Wenn sie erst einmal ihre erste Scheu tiber-

wunden haben, ist diese Ubung besonders

bei leicht gestorten oder hyperaktiven Kin-
dern sehr beliebt, sie arbeiten mit einer sonst
kaum denkbaren Konzentration.

Zwei Kinder sitzen anfangs, dann stehen sie

sich nicht zu eng gegeniiber. Ein Kind fiihrt

die Bewegung an, das andere imitiert wie ein

Spiegelbild mdoglichst genau. Dabei erinnert

die Spielleitung an die grof’en Bewegungen

in der Kugel (vgl. S. 49, Ubung 4). Die Be-
wegungen missen langsam, aber fliefdend
ausgefiihrt werden. Es ist toll, jemanden zu
fihren, und genau so spannend, sich fithren
zu lassen. Will das Fithrungskind sich ablo-
sen lassen, stoppt es in seiner Bewegung. Das

Spiegelkind tibernimmt nun die Fiihrungsrol-

le. Der Wechsel der Fiithrungsperson soll dem

Publikum nicht auffallen.

Variationen:

e Wenn man sich im Zweierspiegeln sicher
ist, werden die Spiegelgruppen langsam
vergrofiert.

¢ Spiegelpantomime ausweiten in

verschiedene Gruppen: zu dritt, zu viert,

zu acht, in zwei Halbgruppen.
Anfangs oder bei sehr jungen Kindern kann
die erste Fiihrungsperson festgelegt werden.
Es ist aber auch spannend, in einer gemein-
samen Ausgangsstellung bei Musikbeginn
darauf zu warten, wer mit einer Bewegung
anfdngt, die dann von allen in der Gruppe
gespiegelt wird. Wieder ist es wichtig, die
Bewegungen langsam, aber ohne Unterbre-
chung durchzufiihren. Bei grof3eren Kreisen
konnen nicht alle die Fithrungsperson se-
hen, man muss nur einfach auf das Kind
schauen, das einem direkt gegentiber steht.
Die Spiegelpantomime kann auch mit einer
ganzen Klasse ausgefiihrt werden, wobei der
Aufenkreis grofier ist als der Innenkreis. Als
Steigerung kann der Innenkreis noch die er-
weiterte Aufgabe bekommen, etwas schnel-
lere, sich oft wiederholende Bewegungsse-
quenzen zu machen.
Die Spiegelpantomime hilft dabei, mit einer
groRen Gruppe schnell zu einer ,sanften
Choreographie” zu kommen.
Die Schritte dieser Ubung mit der Gruppe
genieflen und nicht ,verpulvern”.
Musik: René Aubry, Apres la Pluie Nr.1.

3. Salmi-Spiegeln

In Gruppen zu viert stehen die vier Per-
sonen wie an den Ecken eines rhombenfor-
migen Salmis und blicken in eine Richtung
nach vorn. Zu einer Musik beginnt sich die
vordere Person (langsam und deutlich) zu be-
wegen. Alle hinter ihr imitieren sie. Wenn die
vordere Person die Fiihrungsposition abgeben
will, dreht sie sich nach links oder rechts so,
dass eine andere Person vorn steht und ih-
rerseits jetzt die Bewegung vorgibt.

4. Marionette

Zwei Spieler arbeiten zusammen. Zuerst
wird die Marionette an einem unsichtbaren
Faden an der Decke aufgehdngt, damit ihr
Kopf nicht herunterfallen kann.

Dann bewegt der Puppenspieler an un-
sichtbaren Faden verschiedene Korperteile
der ihm anvertrauten Puppe. Er steht dafiir
vor der Marionette und bewegt seine Hande
uiber verschiedenen Korperteilen im Abstand
von ca. 15 cm langsam nach oben und un-
ten. Die Marionette bewegt sich synchron zur
filhrenden Hand.

Ganz perfekt ist es, wenn man die imagi-
ndre Ldnge des Fadens nicht verdndert.

Auf diese Art konnen viele Teile der Mario-
nette bewegt werden: Hdnde, Finger, Ellbo-
gen, Fifde, Knie, Nase, Bauch.

Variation:

Ein Spieler steht auf dem Stuhl, die Puppe
steht unter ihm. In diesem Spiel ist die Pup-
pe diejenige, die den oben stehenden Spieler
dirigiert. Dieser muss die Bewegung oben so

Impulsspi
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geschickt libernehmen, dass dies fiir den Zu-
schauer nicht sichtbar wird.

5. Regenschirm

(Material: ein Regenschirm)

Alle Kinder stellen sich im Kreis auf. Die Spiel-

leitung steht mit dem Regenschirm in der Mit-

te. Alles, was die Spielleitung nun mit dem Re-

genschirm in der Hand vormacht, machen die

Kinder mit ihrem Korper nach. Wohlgemerkt,

alles, was der Regenschirm, und nicht, was die

Spielleitung macht!

Zundachst ist der Regenschirm noch geschlos-

sen. Die Kinder stehen also, mit den Armen

an den Beinen, im Kreis. Langsam o6ffnet sich

der Regenschirm - die Kinder fiihren ihre Arme

in die Waagerechte. Der Regenschirm beugt

sich nach vorne, auch die Kinder beugen sich

nach vorne.

Weitere Moglichkeiten:

e Der Regenschirm legt sich auf den Boden.

e Der Regenschirm macht eine Kerze.

e Der Regenschirm rollt sich auf dem Boden
hin und wieder zurtick.

e Der Regenschirm dreht sich im Kreis.

e Der Regenschirm lauft riickwarts.

e Der Regenschirm torkelt wie ein
Betrunkener.

e Der Regenschirm klettert auf einen Stuhl.

e Der Regenschirm versteckt sich.

e Der Regenschirm kann ganz weit springen.

Sicherlich fallen Ihnen noch viel mehr Kunst-

stlicke mit dem Regenschirm ein. Nachdem

Sie einige Kunststiicke mit dem Regenschirm

vorgemacht haben, dirfen die Kinder auch

ein Kunststiick mit dem Regenschirm auspro-

bieren. Zum Schluss wird der Regenschirm

mide, er fliegt noch etwas durch den Raum

und landet wieder in der Kiste. Diese Regen-

schirmkunststiicke kénnen auch mit Musik

gespielt werden.

6. Impulskreis

a) Im Kreis wird ein Klatscher weitergegeben.
Wichtig sind Blickkontakt und ein schnelles
Weitergeben. Um dafiir bereit zu sein,
steht jedes Kind im Hiiftstand mit leicht
gebeugten Knien, die Hande in offener
Haltung vor dem Korper. Der Impuls wird
nach links weitergegeben, indem der linke
Arm gestreckt ist und die rechte Hand den
Klatscher in einer Streckbewegung kraftvoll
an die linke Hand weitergibt. Es entsteht ein
gemeinsames Tempo, das enorm gesteigert
werden kann.

b) Es wird eine Fulbewegung weitergegeben.
Dabei wird das rechte Bein nach links tiber
das linke Bein gekreuzt. Der Fuf} setzt kurz
auf und geht dann zur Ausgangsstellung
zurtick.

c) Zwei gleiche oder unterschiedliche Impulse
laufen zeitversetzt durch den Kreis.

d) Die Bewegung lauft anders herum.

Diese Ubung wird besser in der Ausfithrung,
je ofter man sie einsetzt. Man kann sie im-
mer wieder an den Anfang von Stunden
stellen, da sie die Gruppe gut zentriert und
konzentriert.

7. Fernsteuerung

Ein Kind wartet drauflen vor der Tiire. Die
anderen besprechen, was es tun soll, wenn es
wieder hereingekommen ist. Die Aufgabe wird
durch Summen signalisiert:

e lautes Summen > nah an der Lésung,

e leises Summen > falsche Losung,

e verstummen > ganz auf der falschen Spur.

8. Rummbh - liik!

¢ Bei diesem Spiel werden im Kreis Gerdusche
weitergegeben. Die Spielleitung sagt z.B.
,Aaa“ zu dem Kind neben sich. Das Kind
wiederholt und gibt das Gerdusch weiter.

¢ Die Spielleitung beginnt mit ,Rummh®*,
dem Klang eines vorbeirasenden
Rennwagens. Jedes Kind wiederholt den
Klang, bis jemand plétzlich ,liik“ ruft, das
Gerdusch einer quietschenden Bremse.
Dadurch wird die Richtung des ,Rummh*
umgedreht, bis wieder jemand ,liiik“ ruft.
Selbstverstindlich wird das Mandver auch
pantomimisch gespielt.

Tipp:

Die Bremsmandver dirfen nie zweimal hinter-

einander und nicht mehr als dreimal durchge-

flihrt werden, damit ein Fluss der Gerauschbe-

wegung erhalten bleibt.

9. Zip! Zap!

Alle stehen im Kreis. Ein Kind sagt laut: ,ZIP
und zeigt mit ausgestrecktem Arm zum Nach-
barkind rechts oder links. Dann ruft dieses
Kind laut: ,ZAP!“ und zeigt auf irgendjemand
anderen im Kreis. Das ,,angezappte” Kind gibt
den Impuls ,ZIP!“ schnell an ein Kind rechts
oder links weiter. Also: ,Zip!“ geht nach rechts
oder links zum Nachbarn, ,ZAP!“ hat freie
Auswahl im Kreis, muss aber durch Augen-
kontakt und Handzeichen deutlich machen,
wer gemeint ist. Grundregel ist: Man darf Im-
pulse nie an den Absender zurtickgeben!

14

10. Laserstrahl

Die Kinder stehen im Kreis. Ein Kind beginnt
und schickt mit einer kraftvollen Bewegung
mit ausgestrecktem Arm bis hin zum ausge-
streckten Zeigefinger einen Laserstrahl durch
den Raum. Der Laser muss genau gesetzt wer-
den, damit der Strahl auch an der richtigen
Adresse landet. Das Empfdangerkind muss
deutlich mit den Augen fixiert werden.

Der Laserstrahl zischt mit einem Gerdusch,
das der Absender von sich gibt, durch den Kreis.
Das Empféangerkind wird vom Laserstrahl ge-
troffen, gerdt einen Moment ins Trudeln, fangt
sich aber wieder und schickt den Strahl mit ei-



ner ebenfalls kraftvollen Bewegung zum ndach-
sten Kind weiter.

Verbildlichung:

Ein Teil der Gruppe bekommt ein grofies Pa-
pier, z.B. die Riickseite alter Plakate im Format
DIN-Al. Die Kinder beobachten den Verlauf
des Laserstrahls und fixieren seinen Weg vom
Sender zum Empfinger und die Reaktion des
Empféangers mit dicken Wachsblocken auf ih-
rem Papier, wie ein Computer, der alles auf-
zeichnet.

Variante:

Immer zwei Kinder zeichnen auf einem bun-
ten Papier. Jedes Kind beginnt an einem ande-
ren Ausgangspunkt auf dem Papier, ein Kind
zeichnet mit Schwarz, das andere mit Weifs.
Die fertigen Zeichnungen werden betrachtet,
interpretiert, bestimmte Bewegungsabldufe
wieder erkannt und vielleicht wieder in Bewe-
gung umgesetzt.

11. Lichtmesser

Kreisstellung. Ein Kind féngt an und wirft mit
einer kraftvollen Bewegung, bei der der Arm
vom Ellenbogen aus gestreckt wird, ein ima-
gindres Lichtmesser zu einem anderen Kind
im Kreis. Dabei macht es ein zischendes Ge-
rdusch, das die Flugbahn des Gegenstandes
deutlich macht. Das angespielte Gegentiber
fdngt das Lichtmesser durch ein Klatschen in
beide Hande, holt mit einer Hand weit aus
und bringt das Lichtmesser mit einem deut-
lichen Gerdusch wieder in Umlauf. Bei dieser
Ubung kommt es auf Tempo an. Aufierdem
ist es wichtig, dass die Person, die das Messer
wirft, exakten Blickkontakt zum Empféinger
herstellt. Es wird niemand getroffen oder ver-
letzt.

Variation, erfunden von meinen Schiilern:
Man wird getroffen, stirbt seinen schénsten
Biihnentod und wirft das Messer im Niederfal-
len auf das ndchste Opfer.

Erwachsene zeigen bei dieser Variation Hem-
mungen, Kinder meist nicht.

12. Was machst du?

Paarweise. A macht B eine Tdtigkeit vor. B
fragt: ,Was machst du?“ A nennt eine voll-
kommen andere Tatigkeit. B macht zundchst
die genannte nach, beginnt dann eine andere
Tatigkeit. A fragt jetzt usw. Tempol!

13. Wort fiir Wort

Zwei Kinder stehen nebeneinander. Sie sollen
gemeinsam durch abwechselndes Sprechen
Satze bauen. Jedes Kind darf immer nur ein
Wort beisteuern. Das erste Kind beginnt z.B.
Llch ...“, das zweite Kind sagt ein Verb, z.B.
,bin ...“. So entsteht im Wechselspiel Wort fiir
Wort ein Satz, z.B.:

Jlch ... bin ... heute ... morgen ... im ... Bad
...unter ... der ... Dusche ... ganz ... kalt ...
geworden.”

Der Satz kdnnte aber auch ganz anders lau-
ten:

Jlch ... muss. .. heute ... Nachmittag ...
bestimmt ... lange ... Hausaufgaben ... machen.”
Variation:

Es wird eine ganze Geschichte entwickelt,
die durch entsprechende Gesten, Haltungen,
Handlungen begleitet wird.

14. Zahlen 1-10

Die Kinder stehen im Kreis, bei einer Grup-
pe von mehr als 15 Kindern bilden wir zwei
Kreise. Text sind die Zahlen von 1 bis 10. Ziel
ist es, gemeinsam bis 10 zu zdhlen. Aber jede
Zahl darf nur einmal und zwar von nur einem
Kind gesagt werden. Es darf keine Absprachen
geben, auch keinen vorgegebenen Rhythmus,
weil die Konzentrations- und Impulsiibung
sonst sinnlos ist. Sprechen zwei oder mehr Kin-
der gleichzeitig, beginnen wir wieder mit der
1. Bei 10 ist Schluss.

15. Aufgepasst!

Die Gruppe steht verteilt im Raum.

a) Ein Kind beginnt zu gehen, wenn es stehen
bleibt, darf nur ein Kind anfangen zu gehen
usw.

b) Ein Kind geht, es muss sofort stehen
bleiben, wenn ein anderes Kind mit dem
Gehen beginnt.

Impulsspiele
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Szenische Gestaltung

Gezielte Ubungen in
den Gestaltungsfeldern
helfen bei der szenischen
Gestaltung. Die

Kinder miissen in der
Arbeit erfahren, dass
die Ubungen nicht
Selbstzweck bleiben,
sondern dass sie

mit ihrer konkreten
Theaterarbeit zu tun
haben.

Workshopiibung
,Leiter”

3. Ubungen zur szenischen
Gestaltung

ir sollen die Schiilerinnen und Schiiler

da abholen, wo sie sind — aber dann
sollten wir uns mit ihnen auf einen Weg
begeben, um eine szenische Gestaltung
zu erarbeiten, die ihnen entspricht, und
zugleich auch ein Publikum erreicht.
Und da helfen gezielte Ubungen in den
Gestaltungsfeldern. Die Kinder miissen
in der Arbeit erfahren, dass die Ubungen
nicht Selbstzweck bleiben, sondern dass sie
mit ihrer konkreten Theaterarbeit zu tun
haben. Sonst fiihrt das Abhaken von einer
Ubung nach der anderen zur Ermiidung
der Kinder. Wir sollten als Spielleitung also
nicht projektfreie Theatergrundausbildung
mit den Schiilerinnen und Schiilern treiben,
sondern im Sinne von ,learning by doing“
nachvollziehbar projektgebunden die Spiel-
kompetenz erweitern.

Als Spielleitung miissen wir die geplanten
Gestaltungssituationen daraufhin analysie-
ren, welche Schwierigkeiten sie aufweisen
und welche Chancen sie fiir eine kindge-
rechte Gestaltung enthalten. Wir beginnen
daher unsere Theaterstunde nach einem
Warm-Up mit zielgerichteten Ubungen, die
die Darstellungsaufgaben vorbereiten.

Bei der Auswahl und der Herstellung eines
Stiickbezuges der Ubungen sollte darauf ge-
achtet werden, dass die Ubungen sich nicht
zu eng an die Situation im Stiick halten,
sondern so weit gefasst sind, dass die Schii-
lerinnen und Schiiler Erfahrungen sammeln
koénnen, die ihnen die Gestaltung dieser und
dhnlicher Situationen ermdéglichen. Die Er-
fahrungen sollen auch nicht nur die Spiele-
rinnen und Spieler sammeln, fiir deren Rolle
im Stiick sich die Ubung besonders eignet,
sondern moglichst alle. Das Ziel ist der Auf-
bau einer breit angelegten Spielfdhigkeit.

3.1. Kérper und Raum

Die Kinder erfahren in der Theaterarbeit,
dass sie selbst mit ihrer Korperlichkeit und
deren Moglichkeiten zu Gestik, Haltung und
Bewegung zu Gestaltungsmitteln des Theaters
werden. Der Unterricht verstarkt durch gezielte
Korperarbeit das Ausdrucksrepertoire der Kin-
der und macht Erarbeitetes wiederholbar. Die
Korperarbeit hat mit sportlichem Wettbewerb
nichts zu tun, sie sollte vielmehr in spielerischer
Atmosphadre erfolgen, um alle Kinder, auch die
dicken und diinnen, die kleinen und grof3en
fordern zu konnen, damit sie mit ihrer individu-
ellen Prasenz zur theatralen Wirkung beitragen
koénnen.

Korperarbeit hat immer auch eine raumliche
Komponente, erst Recht beim Spiel von Perso-
nenkonstellationen. Deshalb haben Kérperti-
bungen in der Regel auch eine raumliche Di-
mension. Dies gilt natiirlich auch fiir Spiele und
Ubungen, die ich zuvor im Kapitel Interaktion
aufgefiihrt habe. Dariiber hinaus gilt es, den
Spielraum gezielt wahrzunehmen und in die
eigene Gestaltung einzubeziehen. Die Kinder
lernen, ihre Darstellung als Teil einer Gesamt-
wirkung von Positionen und Géngen in einem
bestimmten Raum zu verstehen. Das Spielen im
leeren Raum fordert ihre Fantasie. Sie lernen
so zu agieren, dass die Zuschauer wissen, in
welchem Raum sich die Szene ereignet.

1. Auftauen und einfrieren

Es geht um das Erleben korperlicher Bewe-
gungsmoglichkeiten und das Erfahren von
Anspannung und Entspannung. Alle stehen
im Raum verteilt. Die Korperteile sind ,einge-
froren”. Zu einer rhythmisch betonten Musik
werden jetzt durch die Ansage der Spielleitung
einzelne Korperteile im Abstand von etwa 10-
15 Sekunden ,,aufgetaut”.

Reihenfolge: Stirn - Kopf - Finger - Hande -
Schultern - Oberkorper - Hiiften - Beine - gan-
zer Korper.

2. Von Kopf bis Fuf

Musikvorschlag: Penguin Orchestra: When
in Rome, die angegebenen Nummern beziehen
sich auf diese CD.

Wir stehen in einem grofien Kreis, falls Platz
ist, oder die Kinder stehen auf und schieben ih-
ren Stuhl unter den Tisch und stellen sich so,
dass sie sich nicht behindern und sehen, welche
Ubung gemacht wird.

a. (Nr. 1)
e Finger auf und ab bewegen

Die Arme sind nach oben gestreckt.

Mit Musikbeginn beginnt als erstes der

Zeigefinger. Sind alle dabei, zahlt die

Spielleitung bis acht. Jede Bewegungseinheit

wird tiber acht Zdhlzeiten durchgefiihrt.

e den Zeigefinger auf und ab bewegen
e Zeige und Mittelfinger auf und ab bewegen
e alle Finger auf und ab bewegen



Es kommt eine Stelle in der Musik, an der
man sich ganz locker ausschiitteln kann,
von oben bis unten.

e Richtungsdnderung
Jetzt wird zu dieser Bewegung eine
Richtungsénderung eingebaut, die Hande
sind oben, unten, vorne, hinten, eine Hand
vorne, die andere hinten.

e Jetzt werden die Hande ausgeschiittelt,
immer Uiber acht Zahlzeiten, dabei die Rich-
tung wechseln: oben, unten, vorne, hinten.

e Mit den Hiiften wackeln: rechts, links,
rundherum.

e Bewegung mit den Schultern

e Erst wird die eine Schulter gehoben und
locker fallen gelassen, dazu kommt das
Wort: ,Ich.”

Die andere Schulter wird gehoben und
locker fallen gelassen, dazu kommt das
Wort: ,Weif’.“

Beide Schultern werden gehoben und locker
fallen gelassen, dazu kommt das Wort: ,,
Nicht.”

Jetzt werden die Ubungsteile miteinander
verbunden: Eine Schulter: ,Ich“, andere
Schulter: ,Weif3“, beide Schultern: , Nicht.“
,Ich weif$ nicht!“

An der Stelle des Ausrufungszeichens ist
eine Bewegungspause, damit man im
Vierertakt der Musik bleibt. Wenn alle die
Abfolge im Korper haben, kann man das
Tempo verdoppeln.

Zwischen den einzelnen Bewegungs-
einheiten an den entsprechenden Stellen in
der Musik den ganzen Korper ausschiitteln,
dazu einen Ton von sich geben.

b. (Nr. 3)

e Finger, Hdnde, Fiif3e, Beine drehen.

e Durch den Raum gehen und alles drehen,
was zur Verfiigung steht.

c. (Nr. 10)

e Wie bei a, nur ohne ausschiitteln.

3. Slow Motion

Zeitlupengehen zu entsprechend langsamer
Musik. Die Gehbewegung tbertrieben grof3
ausfiihren, dabei den Korper in konzentrierter
Spannung halten. Die linke vordere Hand kor-
respondiert mit dem rechten vorderen Knie,
die rechte Hand mit dem linken Knie. Beim
Gehen nach einiger Zeit darauf achten, dass
man nicht in den ,Passgang” verfallt.
Verschiedene Formen der Begegnung in Slow
Motion durchspielen.

4. Glaserne Kugel

Du stellst dir vor, du stehst in einer gldsernen
Kugel und darfst sie tiberall beriihren. Du ver-
suchst an moglichst vielen Stellen der imagi-
ndren Innenwand deine Hand- und Fufiab-
driicke zu hinterlassen.

5. Korperteil bestimmter Gang

Ein Korperteil fiihrt den ganzen Korper an,
bestimmt den Gang: Po, Knie, Ohr, Zunge,
Ellbogen ...

6. Tanztheater light

Fir die Entwicklung eigener Bewegungsab-
laufe gibt es neben der freien Form, wie sie
aus der glasernen Kugel (Ubung 4) erwdchst,
auch noch ganz formale Hilfen.

a. Handlung: Was mache ich?

e Gewichtsverlagerung: gehen, stehen (auf
verschiedene Art und Weise), sitzen (auf
verschiedene Art und Weise), knien (rechts,
links, oder ganz anders), schaukeln, sich
wiegen, auf etwas stiirzen, fallen lassen, auf
die Hdnde stiitzen, auf alle viere stiitzen ...

e Sprung: hiipfen, federn

e Gangarten: laufen, rollen, rutschen,
kriechen

e Drehung: sich drehen, Spirale, wirbeln, sich
verdrehen

e Gesten: strecken, ausstrecken, balancieren,
winken, kicken, nicken, klatschen, ziehen,
schieben, ergreifen, umarmen, anlehnen,
schlagen

b. Raum: In welche Richtung mache ich

etwas?
vorwdrts, rickwarts, seitwdrts, geradeaus,
Kriimmung, Zickzack, hinauf, hinunter,
hiniiber, liber, unter, durch, nah, entfernt,
auf etwas zu, weg von, in der Umgebung
Grofie: grofy, klein
Gestalt: gekriimmt, gedreht, spitz, rund

c. Dynamik: Wie mache ich etwas?

Schnell, langsam, fest, sanft, direkt,
deutlich, nachldassig, munter, faul

d. Beziehung: Mit wem mache ich etwas?
Sich ndhern, sich treffen, auseinander
gehen, zusammengehen, getrennt gehen,
vorbeigehen, mitgehen, fiihren und folgen,
fragen, antworten,
zusammen, getrennt, einzeln, ich, mein
Partner, meine Gruppe.

Szenische Gestaltung

Der Unterricht

verstarkt durch gezielte
Korperarbeit das
Ausdrucksrepertoire

der Kinder und

macht Erarbeitetes
wiederholbar. Die
Korperarbeit hat mit
sportlichem Wettbewerb
nichts zu tun, sie sollte
vielmehr in spielerischer
Atmosphire erfolgen,
um alle Kinder, auch

die dicken und diinnen,
die kleinen und grofRen
fordern zu kénnen.
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Korper und Raum

Positionen / Gange
(zu Ubung 11)

1. —» <«—
2 _ —>
3.

,Warte, bis es dunkel ist!”-
Schule Hinter der Lieth,
Spielleitung: Karin
Hittenhofer

7. Raumklange

Alle gehen durch den Raum und versuchen
durch die Art des Gehens und selbst produ-
zierte Gerdusche bestimmte Raumatmosphda-
ren zu erzeugen:

e Tropfsteinhohle

e Dschungel

¢ nachts im Wald

¢ Blumenwiese

e direkt an der Hauptstrafle

e Schulhof

¢ Schwimmbad

8. Au ja!

Die Spielerinnen und Spieler verteilen sich
im Raum. Die Gegebenheiten des jeweiligen
Raumes sollen fiir die Anweisungen genutzt
werden. Von der Spielleitung kommt fol-
gende Anweisung: ,Alle rennen in die linke
Ecke!“ Die Spielgruppe antwortet geschlossen
mit: ,Au ja!“ und fiithrt die Anweisung aus.
Bei dieser Ubung muss Wert auf Schnellig-
keit und Spontaneitét gelegt werden. Bei jin-
geren Schiilern stellt sich die Spielleitung wie
ein Schutzmann mit ausgebreiteten Armen
auf. Erst wenn die Arme gesenkt sind, darf die
Gruppe loslaufen.

Weitere Anweisungen konnten lauten:
,Kriecht alle in die rechte Ecke!“

»Springt alle in die Mitte!”

,Rennt zur Saule!”

Die Gegebenheiten des jeweiligen Raumes sol-
len fiir die Anweisungen genutzt werden.

9. 10 Zahlen, 9 Punkte
9 Punkte sind im Raum verteilt:

Zwei Kinder spielen sich ohne vorherige Ab-
sprache durch den Raum. Standpunkte sind
die 9 Punkte im Raum, auf welchen man ste-
hen bleibt und seinen Text bringt.
»Sprechtext” sind die Zahlen von 1-10, die un-
terschiedlich betont werden. Die Zahl hat kei-
ne eigene Bedeutung.

Bewegung und Sprechen trennen.

Auf das Angebot des jeweils anderen Spielers
reagieren (annehmen, nicht sich nur durchset-
zen wollen!).

Es diirfen Zahlen wiederholt werden, man darf
aber nur vorwarts ,,zihlen”. Bei 10 ist Schluss.

10. Formen im Raum gestalten

a. Alle gehen durch den Raum, bleiben
stehen und bilden mit 3-6 Kindern, die in
der Ndhe sind, ein Dreieck.

b. Alle gehen durch den Raum, bleiben stehen
und bilden mit vielen Kindern ein S.

c. Gehen, alle bilden zusammen eine 9.

d. Gehen, Dreieck, Lied singen:
,Gummibar“, 1. Teil, dabei in das S gehen
,Gummibar”, 2. Teil, vom S in die 9
,Gummibar”, 3. Teil, von der 9 ins Dreieck

e. Das Lied nur noch innerlich singen,
Raumformen werden wie von Geisterhand
verschoben.

Lied: ,,Gummibar” ...

11. Positionen/Géange

Die Kinder erhalten (auf einem Blatt durch 5
grafische Symbole gekennzeichnete) Beispiele
fiir Positionen und Génge von zwei Spielern.
Sie probieren die unterschiedliche Wirkung
der Positionen und Gdnge zu einem kurzen
Text aus.

Text:
A: Hallo! Hallo!
B: Wie bitte?
A: Da bist du ja!
B: Du merkst auch alles!

12. Lebender Wald

Alle sind in der Hocke und wachsen zu einer
Musik langsam nach oben, entwickeln sich zu
bizarr geformten Baumen. Diese wiegen sich
langsam im Wind und verdndern dabei leicht
ihre Haltung.

13. Zauberwald

Die Spieler sitzen verteilt im Raum, sie schlie-
Ren die Augen, sind im Zauberwald. Die Spiel-
leiterin geht durch den Raum, die Schiiler ver-
folgen mit geschlossenen Augen, sich nur aufs
Gehor verlassend, diese Bewegung mit dem
Kopf und zeigen mit dem ausgestreckten Arm
die Richtung an. Werden sie von der Spielleite-
rin angetippt, 6ffnen sie die Augen und folgen
ihr nach.



14. Roboter
Eine neue Baureihe muss prdsentiert wer-
den. Die Roboter sind menschendhnlich
konstruiert, aber noch nicht perfekt. Sie
koénnen geradeaus gehen, um die Ecke ge-
hen und stehen. Jeder Konstrukteur hat
zwei dieser schonen menschendhnlichen
Computer dabei und soll sie vorfiihren. Sie
diirfen nicht kaputtgehen, aber Effektivitat
ist angesagt, d.h. faule Roboter scheiden
aus der Serie ebenso aus wie solche, deren
Warnsystem nicht funktioniert.
Bedienungsknopfe:
¢ Anstellen auf dem Riicken mit: GO
¢ Abstellen mit TIPP auf den Kopf: STOPP -
Vorsicht, das System ist sehr empfindlich!
e links rum: TIPP am Arm links
e rechts rum: TIPP am Arm rechts

15. Dinojagd

Wir gehen gemeinsam auf die Suche nach
einem Dinosaurier. Alles, was gesagt wird,
wird auch gespielt. Ihr miisst grofse Bewe-
gungen machen. Wenn alle dabei aufder
Atem geraten, ist es gerade richtig. Zwischen
den Stationen finden kleine Aktionen statt,
man muss ja schliefflich ordentlich und sau-
ber beim Dino ankommen! Oder? Den Text
sprechen alle gemeinsam. Er wiederholt sich
mit kleinen Anderungen. Die Bewegungen
ebenso.

Wir stehen uns in zwei Reihen gegeniiber:

1. Station

Wir gehen jetzt auf Dinojagd, wir haben keine
Angst!

Auf der Stelle gehen und mit den Hdnden

im Rhythmus abwechselnd auf die Schenkel
patschen.

Wir haben ein Gewehr dabei

Haltung, als ob man ein Gewehr in den Hdnden
hdilt.

und auch ein scharfes Schwert!

Haltung und Bewegung, als ob man mit einem
Schwert durch die Luft schneidet.

Aber was ist denn das?

Hdnde an die Wangen, Augen vor Schreck weit
aufreiflen.

Ein riesengroRRer Sumpf!

Wir zeigen mit den Hdnden eine riesengrofle
Flciche.

Wir kdnnen nicht oben driber,

Bewegungen mit den Hdnden und Armen nach
oben.

wir kdnnen nicht unten durch,

Bewegungen mit den Hdnden und Armen nach
unten.

wir kdnnen nicht links vorbei,

Bewegungen mit den Hdnden und Armen nach
links.

wir kdnnen nicht rechts vorbei,

Bewegungen mit den Hdnden und Armen nach
rechts.

wir mussen mittendurch!

Bewegungen mit den Hdnden und Armen durch
die Mitte nach vorne.
Wollen wir das?

Alle rufen: Au ja!

Wir bewegen uns mit Gerduschen, die

den schmatzenden Schlamm nachahmen
und Bewegungen, als ob wir durch tiefen
Matsch gehen, bis wir auf der anderen Seite
angekommen sind.

Alle: Schlirf, schlirf. Schldrf, schltrf. Schliirf,
schldrf. Schlirf, schlirf.

Wie sehen wir denn aus? Die Beine sind
voller Schlamm! Das miissen wir erst einmal
abputzen. Dabei darf man sich gegenseitig
helfen.

Sind alle sauber? Dann gehen wir weiter.

2. Station: Ein riesengrofder See

Wir schwimmen im Freistil durch den See, bis
wir auf der anderen Seite angekommen sind.
Wir sind ganz nass! Wir missen uns
abtrocknen: die Arme, die Beine, den Riicken.
Dabei darf man sich gegenseitig helfen.

Unsere Haare sind auch ganz nass.

Den Fon spielen wir mit dem Mund und pusten
dem anderen Kind in die Haare.

Sind alle wieder trocken?

Dann gehen wir weiter.

3. Station:

Eine riesengrofle Wiese mit so hohem Gras.
Wir méhen uns den Weg frei.

Wie sehen wir denn aus? Wir sind ja ganz
voller Grassamen. Die kitzeln in der Nase!

Wir mtissen alle niesen und sammeln die
Grasreste aus unseren Haaren.

Sind alle wieder in Ordnung? Dann gehen wir
weiter.

Weitere mogliche Stationen:

e ein riesengroRer Berg - Grab, grab - danach
die Fingernagel saubern

e eine schwankende Hangebrticke - danach ist
uns ziemlich schlecht

e Uber einen Wildbach - wir hiipfen von Stein
zu Stein

e an einem Seil - wir hangeln uns Gber eine
Schlucht

¢ in eine dunkle Hohle - Tapp, tapp

In der dunklen Hohle wird der Dino entdeckt und
dann geht es in wildem Tempo alle Stationen
zurtick bis nach Hause.

Letzte Station:

Wir waren jetzt auf Dinojagd, wir hatten keine
Angst!

Wir hatten ein Gewehr dabei und auch ein
scharfes Schwert!

Korper und Raum
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Bilder und Haltungen

Theater ist ein Medium,
das auf Bildwirkung
beruht. Dazu gehort der
gesamte Bihnenraum
und auch die auf der
Biihne agierenden
Kinder mit ihren
Géngen und Positionen
zueinander. Es ist fast
immer besser, mit
wenig, aber gut
gestalteter Ausstattung
zu arbeiten und viel
Wert auf die spielerische
Ausdruckskraft der
Kinder zu legen.

TMS 2008

,,Die Suche nach dem
Kern der Dinge”
Max-Brauer-Schule,
KI. 3a/b

Spielleitung: Trude
Hafkus

3.2. Bilder und Haltungen

Theater ist ein Medium, das auf Bildwirkung
beruht, auch wenn das im Grundschultheater
leider noch allzu oft tibersehen wird. Bildwir-
kung meint dabei aber nicht, dass man Biih-
nenbilder malt und diese an die Riickwand der
Bihne hdngt oder Bithnenbilder plastisch ge-
staltet, z.B. bemalte Pappbdume auf die Spiel-
flache stellt, gemeint ist vielmehr die bildliche
Gestaltung des Biihnenraums in seiner Ge-
samtheit wihrend des ganzen Geschehens. Der
bildhafte Ausdruck entsteht vor allem durch die
Positionierung und Gruppierung der Kinder auf
der Bihne. Es ist daher fast immer besser, mit
wenig, aber gut gestalteter Ausstattung zu ar-
beiten und viel Wert auf die spielerische Aus-
druckskraft der Kinder zu legen.

Um dies zu erreichen, muss man immer wie-
der mit Spielen und Ubungen arbeiten, die auf
diesen Prinzipien beruhen.

1. Geblitzt!

Alle gehen durch den Raum. Auf ein aku-
stisches Signal hin (z.B. Vibraslap) erstarren
alle mitten in der Bewegung, als ob ein Foto-
graf sie mit seinem Fotoapparat geblitzt hatte.
Die Freeze-Haltung wird erst aufgeldst, wenn
die Spielleitung ,Weiter!“ sagt.

2. Bilderratsel

Bilderrdtsel oder Rebus ist eine Abwandlung
des alten Spiels Scharade. Es wird in kleinen
Gruppen gearbeitet, das Bilderratsel wird von
der Gruppe gemeinsam dargestellt. Jedes Mit-
glied der Gruppe sollte den gleichen Spielan-
teil haben, d.h. alle in der Gruppe einigen sich
auf eine Haltung und/oder einen Bewegungs-
ablauf. Ganz wichtig ist es, nicht das Wort
abzubilden, sondern die Wortteile isoliert dar-
zustellen und zu spielen. Requisiten sind nicht
notwendig.

Es sollen Bilder dargestellt werden, Bilder sol-
len sich -zuerst jedenfalls- nicht bewegen. Das
Kino wurde ja auch erst nach der Fotografie
erfunden!

Es macht auch viel Spaf, die Bilder zu fotogra-
fieren, am besten mit einer digitalen Kamera,
damit man die Bilder sofort betrachten kann.
a. Bilderratsel mit stehenden Bildern:
Blumen-topf, Taschen-geld, Sonnen-blume,
Hosen-trdger, Tennis-ball, Fuf3-ball, Hand-ball,
Spiegel-ei, Hunde-halter, Katzen-klo, Grund-
schule, Buch-stiitze, Feder-tasche, Heiz-korper,
Kerzen-halter, Tank-stelle, Sonnen-brille, Son-
nen-uhr, Arm-leuchter, Regen-schirm, Wellen-
kamm, Schnapp-schuss ...

b. Bilderrdatsel mit bewegten Bildern:
Durch-fall, Hosen-trdger, Taucher-uhr, Bank-
raub, Kugel-schreiber, Fall-schirm, Ohr-wurm,
Nerven-sidge, Katzen-auge, Taucher-brille,
Sonnen-brand, Stuhl-gang, Wirbel-wind, Was-
ser-hahn, Unter-wasche, Wolken-kratzer, Un-
ter-see-boot, Bank-iiber-fall, Klapp-fahr-rad,
Uber-hol-verbot ...

3. Fotografie

Ein Kind verldsst den Raum. Ein anderes Kind
tritt vor die Gruppe, wird ,fotografiert” und
muss nachher erraten werden. Jedes Kind fin-
det fiir sich eine Haltung, bevor das ratende
Kind den Raum wieder betritt. Dieses muss aus
der Gruppenaufnahme die Einzelfotografie he-
rausfinden. Um dies zu erleichtern, imitiert ein
anderes Kind oder die Spielleitung die Haltung
des Fotografierten so gut wie moglich. Das Ra-
tekind muss die Doubletten finden, dann hat
es das fotografierte Kind erraten.

4. Mein Liebling!

Zu Lieblingsfiguren aus Filmen, Biichern oder
Comics drei Haltungen entwickeln:

Einzeln oder in kleinen Gruppen werden drei
Haltungen zu Lieblingsfiguren entwickelt. Im
Interesse der Ratenden sollte das Themenfeld
eingegrenzt sein. Jede Einzelperson oder Grup-
pe prasentiert vor der Gruppe ihre Bilder. Jeder
Darsteller muss die Moglichkeit erhalten, alle
erarbeiteten Bilder zu zeigen. Die Zuschauer
dirfen sich leise beraten oder austauschen.
Erst wenn alle Bilder gezeigt wurden, werden
die vermuteten Losungen genannt.

5. Kinderspiele

Nach den Aufwarmiibungen sucht sich jedes
Kind aus dem Bild ,Kinderspiele“ von Pieter
Breughel eine Haltung, die ihm gefallt. Mit
diesen Haltungen bewegt man sich, begegnet
sich und reagiert aufeinander. Die Begegnung
kann durch Gerdusche oder Ausrufe weiter
ausgebaut und ergdnzt werden.

Aus den Begegnungen, die durch Zufall entste-
hen, sucht man sich die interessanten heraus.
Alles, was auf der Bithne zu glatt aufgeht, ist
meist langweilig: also fiir verbliiffende Begeg-



nungen Mut machen. Aus diesen Zufallsbe-
gegnungen ergibt es sich, ob die Partner spie-
lend, streitend oder sonst wie ihre Begegnung
gestalten. (Genaueres kann hier nicht geschildert
weden, da es sich aus den Aktionen der handeln-
den Personen spontan ergibt.)

6. Haltungsschleife

Jedes Kind pragt sich drei Haltungen ein. Eine
Lieblingshaltung oben, eine in der Mitte und
eine unten. Die Haltungen aus der Kugel ver-
wenden (vgl. S. 49, Ubung 4). Fallt jemandem
nichts ein, kann er auch mal an sein Hobby
denken und daraus eine typische Haltung
wdahlen. Die Haltungsschleife wird getibt, da-
mit sie sich jedes Kind gut einprdgen kann.
Dann stellt man sich in Gruppen zu dritt zu-
sammen und spielt seine Haltungsschleife. Es
entstehen von selbst kleine Handlungsablaufe.

7. Fotos der Gefiihle

Aus dem Gehen wird auf ein Signal (Trommel-
schlag) nach Ansage eine Haltung eingenom-
men: Neugierde, Wut, Angst, Freude, Trauer.
Es kommt dabei darauf an, dass diese Haltung
wie ein Foto stillsteht (Freeze).

8. Ausstellung

Alle gehen mit grofien Bewegungen durch den
Raum, stoppen bei Musikende. Drei bis vier
Kinder diirfen durch die Ausstellung gehen
und die Figuren, die ihnen besonders gefallen,
mit dem kleinen Finger beriihren.

Vorsicht, die Figuren sind sehr wertvolle Ein-
zelstticke!

Variation:

Alle gehen durch den Raum. Wenn die Musik
stoppt, bildet man mit jemandem, der ganz
nah steht, eine Doppelfigur. Nicht iiberlegen,
einfach machen. Jedes Kind macht seine Figur
und , klebt” sie mit der Figur des anderen Kin-
des zusammen.

9. Stehendes Bild

Aus einer Geschichte, einem Bilderbuch oder
einem Theaterstiick stellen die Kinder in Grup-
pen Hohepunkte als stehende Bilder dar.

10. Bilder stellen

Die Gruppe wird in Kleingruppen zu 4-6 Per-
sonen aufgeteilt. Die Kleingruppen bewegen
sich zur Musik (z.B. Musik: René Aubry, Steppe
10) frei verteilt im Raum, haben aber Blick-
kontakt.

,Wer zuerst steht, hat Recht!“ Das erste Kind
einer Kleingruppe, das sich in eine deutliche
Freezeposition begibt, hat das Recht erworben,
Anfang eines Gruppenbildes zu sein, alle an-
deren ,kleben” mit einem Korperteil an ihm
fest.

Erst wenn das letzte Kind der Gruppe sich dem
Gruppenbild angeschlossen hat, 16st das erste
Kind der Gruppe das Bild wieder auf. Es soll

keine Reihenfolge vereinbart werden.

11. Denkmal bauen

Zwei Kinder stehen sich gegeniiber. Ein Kind
formt aus dem anderen eine Statue, die sehr
stark, gewaltig, gewalttatig, furchterregend,
schrecklich oder iiberlegen wirkt. Steht die Fi-
gur, muss sich der ,Bildhauer” in einer Hal-
tung dazubauen, die seine Schwdche, seine
Ohnmacht zeigt.

Beim zweiten Durchgang: Wechsel der Positi-
onen.

12. Denk mal

Zu einer bekannten Geschichte bauen Kinder
zu viert Standbilder. Im Standbild spricht jede
Person typische Ausrufe oder Sdtze.

Variation:

Ein anderes Kind stellt sich dazu und sagt das,
was die/der andere wirklich denkt. (Gedan-
kenschatten)

Beispiel: Rotkdppchen und der bose Wolf
Baut drei Standbilder zu diesem Marchen, in
dem mindestens zwei Personen vorkommen.
Was denkt der bose Wolf wirklich?

Was denkt die Mutter wirklich?

Was denkt die Oma wirklich?

Was denkt Rotkdppchen wirklich?

13. Drei Merkmale

Gruppenarbeit von 3-4 Personen.

Findet typische Merkmale aus einem Marchen
und stellt diese als lebende Bilder dar. Ach-
tet darauf, dass ihr beim Stillstehen jeder fiir
sich unhorbar bis 5 zahlt und dann erst das
Bild wieder auflost. Das dritte Bild sollte etwas
Uberraschendes enthalten. Es kann auch nur
ein Kind zdhlen, alle anderen diirfen sich erst
dann bewegen, wenn dieses Kind sich bewegt.
Wechselt euch ab. Wer spricht wie die Zwi-
schentexte?

Bilder und Haltungen

Drei Merkmale:

Unser Marchen ist

- daran erkennbar: 1. Bild
- daran erkennbar: 2. Bild
- daran aber auch: 3. Bild

Ubung: Bilder stellen




Spiel mit Dingen

Es spart nicht nur Zeit
und Arbeit, sondern
ist auch wirkungsvoll
und dem Spiel

zudem forderlich,

sich auf wenige, aber
wichtige Requisiten zu
beschréanken. Macht man
es sich zur Regel, dass
das Requisit eng mit
einer Rolle verbunden
ist, muss es immer

ins Spiel einbezogen
werden.

,Piraten”

Schule Kielortallee
Spielleitung:

Karin Hiittenhofer

3.3. Spiel mit Dingen

Im Mittelpunkt dieses Kapitels steht das Re-
quisit als wichtiger Zeichentrdger der Biihne.
Bei Grundschulproduktionen kann man hau-
fig beobachten, dass mit dem Requisit du-
Rerst achtlos umgegangen wird. Manchmal
ist die Bithne mit Requisiten , vollgemiillt”,
die als reine Dekoration im Raum stehen, nie
angespielt werden und die Kinder im Spiel
hdufig sogar behindern.

Es spart nicht nur Zeit und Arbeit, sondern
ist auch wirkungsvoll und dem Spiel zudem
forderlich, sich auf wenige, aber wichtige
Requisiten zu beschrdnken. Macht man es
sich zur Regel, dass das Requisit eng mit ei-
ner Rolle verbunden ist, muss es immer ins
Spiel einbezogen werden. Als Ubungsrequi-
siten eignen sich Alltagsgegenstdnde (durch
den tdglichen Gebrauch in der Bedeutung
weitgehend festgelegt), vor allem aber Ge-
genstdnde, die durch ihre abstraktere Form
noch relativ frei in ihrer méglichen Bedeu-
tung sind (z.B. Stdbe, Rohre, Tticher, Bdlle,
Koffer, Klapphocker u.d.).

Das Spiel muss berticksichtigen, dass auch
das Requisit ,, Korper” ist, d.h. dass es wie der
Spieler auch Raum und Zeit beansprucht.

Unter Raum ist nicht allein die duferliche
Ausdehnung zu verstehen, sondern auch die
Platzierung im Bithnenraum oder am Spieler.

Ein Requisit kann zum einen in der Bedeu-
tung verwendet werden, die es im Normalen
eben so hat: ein Stuhl ist ein Stuhl, ein Apfel
ist ein Apfel, ein Telefon ist ein Telefon. Zum
anderen aber kann seine Bedeutung im Spiel
auch neu definiert werden. Diese Neudefini-
tionen gehen meist von Assoziationen aus,
die die Form bzw. das Material des Requisits
nahelegen: ein Stuhl wird zum Stier, das Tele-
fon zur Dusche oder zum Hund an der Leine.

Unabhdngig davon, ob das Requisit in
seiner realen Bedeutung gespielt wird oder
absurd definiert wird, kann es zum Mitspieler
oder Gegenspieler werden. In seiner Funktion
unterstiitzt es die spielende Person, indem die
Art, wie mit ihm umgegangen wird, ihren
inneren Zustand bzw. die Situation anschau-
lich macht. Ist es Gegenspieler, bekommt es
ein Eigenleben. In der ,Tiicke des Objekts”
geht es bis hin zur Feindschaft und beein-
flusst das Handeln des Spielers entsprechend.

Die Ubungen sollen dazu auffordern, das
Requisit zu spielen, es als Mitspieler, als Ge-
genspieler oder als Trdger einer symbolischen
Bedeutung zu begreifen. Methoden, den Um-
gang mit dem Requisit zu verbessern, sind
das Spiel mit imagindren Gegenstdnden, Ver-
grofiern und Verkleinern, das Zweckentfrem-
den, das Personifizieren und das magische
Aufladen.

(In Anlehnung an: Wulf Schliinzen, Werkstatt
Schultheater, DS 2. Ubungen, Experimente, Pro-
jekte, S. 23, Hamburg, 2006.)

Spieler als Objekt:

1. Gegenstande darstellen

Gehen zur Musik (z.B.: Musik: René Aubry,

Killer Kid, Nr. 9), auf Zuruf mit dem eigenen

Korper Gegenstinde darstellen; einzeln, zu

zweit, zu dritt, zu viert, mit vielen:

e einzeln: Ball, Feuerzeug, Regenschirm,
Zeitung, Stuhl, Kaugummi, Handy,
Kochloffel, Apfel (mit Wurm);

e zu zweit: Stuhl, Tisch, Schere, Telefon,
Nadel und Faden, Schere, Kneifzange,
Bleistift und Anspitzer, Feuerzeug und
Kerze;

¢ zu viert: Gummiband, Banane, Auto,
Brille, Fahrrad;

e mit vielen: Autowaschanlage, Klavier,
Computer mit Bildschirm und Maus.

2. Mixer

Als personifizierter Mixer stehen wir mitten
in einer grof3en Riihrschiissel und backen ei-
nen Kuchen. Alles, was wir dafiir benétigen,
steht imagindr um uns herum. Die Zutaten
befinden sich in entsprechenden Schrénken,
sind verschieden verpackt, miissen heraus-
geholt, ausgepackt und in die Schiissel ge-
worfen werden. Entsorgt werden die Verpa-
ckungsreste, indem man sie mit einem lau-
ten Gerdusch hinter sich wirft. Nach jedem
Schritt wird mit Druck von beiden Hdnden
auf den Kopf der Mixer angestellt, der die
Zutaten durch Kreisende Hiiftbewegungen
zusammenmischt. Wird der Teig zu fest,
kommen die Knethaken zum Einsatz: die
Knie werden gedreht.

Die Bewegungen werden je nach Zutat in
Tempo und Intensitdt variiert. Wird die
falsche Stufe eingeschaltet, haben wir die



Folgen zu tragen: das Mehl staubt, die Milch
spritzt ...

3. Bildergeschichte

(Gruppen bis zu maximal 7 Kindern)

Ein Kind geht auf die Spielfliche, nimmt
eine Haltung und sagt z. B.: ,Ich bin eine
Bank.” Ein zweites Kind baut sich dazu und
sagt: ,Ich bin der Baum neben der Bank.”
Ein weiteres Kind baut sich mit dem dazu,
was es sein mochte: Person, Gegenstand
oder Naturerscheinung, alles ist moglich.
Steht das Bild, klatscht die Spielleitung in
die Hdnde. Dies ist das Signal dafir, dass
das Bild zu leben beginnt. Man darf sich
bewegen, sprechen, es entsteht eine kleine
Szene. An einer geeigneten Stelle stoppt die
Spielleitung das Bild wieder mit einem Klat-
scher (oder einem anderen vereinbarten Si-
gnal).

Imagindre Gegenstinde:
Um Fantasie und Vorstellungskraft zu star-
ken, wird mit imagindren Objekten gespielt

1. Transport

Die Gruppe geht zu Musik durch den Raum.
Auf Zuruf muss allein, zu zweit oder zu dritt
ein imagindrer Gegenstand transportiert
werden: Kiste, Rohr, Glasscheibe, mit Gas
gefiillte Luftballons, Baumstamm ...

2. Gegenstande verwandeln

Ein imagindrer Gegenstand wird im Kreis
herumgereicht. Es ist immer derselbe Ge-
genstand.

Variation:

Der uiberreichte Gegenstand wird angespie-
It, dann verwandelt und mit entsprechender
Mimik an das ndchste Kind weitergegeben.

3. Geschenke auspacken

In Halbgruppen imagindre Geschenke aus-
packen und klar machen, wie man zu dem
Gegenstand steht.

Die Gruppe sitzt in einer Reihe nebenei-
nander. Es sollten nicht mehr als 12 Kinder
in einer Gruppe sein. Jedes Kind hat einen
imagindren Karton, in dem ein Geschenk
steckt, das es pantomimisch auspackt.
Dieses Geschenk kann etwas ganz Tolles
sein, auf das man sich schon lange gefreut
hat, aber auch etwas, das man sich nicht
gewtinscht hat, vor dem man sich ekelt oder
furchtet, von dem man total tiberrascht ist
oder bei dessen Anblick man vor Freude in
Ohnmacht fallt.

Nur kurze Ausrufe wie: Toll! Super! Niedlich!
Pfui! Eklig! usw. sind erlaubt.

Tipp:

Bei grofRen Gruppen Spielaufgabe erkldren,

dann zwei bis drei kleinere Kreise bilden.
Tipp:

Allzu langes Ausspielen vermeiden, damit
das Spiel fiir alle Kinder spannend bleibt.
Tipp:

Die Vorstellung der Spielaufgabe und das
Spiel der Anndherung an den Karton erfolgt
in der Grofigruppe, in Teilgruppen spielt
man nur die Entdeckungsphase.

4. Zauberballons

Jedes Kind sucht sich einen Platz im Raum.

Die Kinder wiihlen in ihren Hosentaschen.

Schon bald entdecken sie (imagindre) Luft-

ballons darin. Pantomimisch blasen sie die

Ballons auf, knoten sie zu und finden unter-

schiedliche Spielaufgaben:

e Wir binden ein Tau daran. Plotzlich ziehen
uns die Ballons

e quer durch den Raum,

e hoch in die Wolken

e Uber groRe Steine, die liber einen Fluss
fihren

e {iber federndes Moos ...

Die Spielleitung sollte dieses

pantomimische Spiel mitmachen und

angstlichen Kindern ein Bewegungsvorbild

sein.

5. Innenarchitektur

Mit unseren Korpern bauen wir einen Raum
(Bad, Fitnessraum, Wohnzimmer, Kiiche,
Arbeitszimmer) nach. Die Gerdte werden
von einer Person benutzt. Die Person kann
auch wechseln.

Eine Person kann auch nacheinander meh-
rere Gerdte oder Teile derselben verkorpern.
Spielaufgabe:

Gestaltet mit euren Korpern einen der Rau-
me. Thr dirft Gerdusche machen und kurze
Ausrufe wie: Ah, oh, ih, pfui, Klasse.. ver-
wenden. Keine leere Pantomime! Was ihr
benititzen wollt, musst ihr darstellen!

Spiel mit Dingen
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,+Warte, bis es dunkel ist!”-
Schule Hinter der Lieth,

Gegenstinde wahrnehmen:

1. Blindes Tasten

Zu zweit: Ein Kind schlief3t die Augen und
wird von dem anderen Kind durch den
Raum gefiihrt. Im Raum sind verschiedene
Gegenstdnde verteilt. Der ,Blindenfithrer”
leitet den ,Blinden” langsam durch diesen
Raum und lasst ihn mit den Handen oder
auch Fiflen die Gegenstdnde erfiihlen. Der
Blinde kann dabei auch versuchen, die er-
fihlten Dinge zu erraten.

2. Schwarze Kunst (Spieleklassiker)
Dies ist ein Spiel, das Absprache mit einem
Partnerkind erfordert.
Ein Magierkind verldsst den Raum. Die
Gruppe einigt sich auf einen Gegenstand
im Raum, der magisch aufgeladen wird und
vom Ma-gierkind erraten werden soll. Wenn
das Ma-gierkind den Raum betritt, stellt die
Spielleitung ihm Fragen nach Gegenstdn-
den, z.B.:

Ist es dieser hohe Stuhl? - Nein!

Ist es dieses rote Kissen? - Nein!

Ist es dieser blaue Eimer? - Nein!

Ist es der schwarze Buchstabe an der Uhr?

- Nein!

Ist es diese Blumenvase? - Ja!
Losung:
Der Gegenstand, der nach der Frage nach
einem schwarzen Gegenstand abgefragt
wird, ist der richtige.

Spielleitung: Karin Hiittenhofer
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3. Luftballonspiele

e Mit Stocken die Ballons jonglieren

e Ballonfiifdler: Alle liegen hintereinander
oder nebeneinander am Boden,
der Ballon darf nur mit den Fifen
weitergegeben werden.

e Jonglieren mit Miniballons

e Wir kreieren einen Luftballontanz.

¢ Den aufgeblasenen, aber nicht
verknoteten Ballons werden Gesichter
aufgemalt. Wir lassen die Luft
langsam aus der zusammengedriickten
Offnung entweichen. Das ist die
»Luftballonsprache”. Beide Ballons
unterhalten sich in dieser Sprache, bis
ihnen die Luft ausgeht.

¢ Playback: Vorne machen zwei Kinder
wechselweise Haltungen, die von nicht
sichtbaren Ballons in , Luftballonsprache”
kommentiert werden.

Tipp:

Wenn man viele Ballons braucht und die-

se nicht mit der Ballonpumpe aufpumpen

will, oder sehr knapp geplant hat: Bitten

Sie doch Ihre Kollegen morgens oder in der

Pause nur einen oder zwei Ballons aufzu-

blasen.

4. Einkaufsbummel

Jedes Kind nimmt sich einen Gegenstand
und bewegt sich damit zur Musik. Bei Stopp
nimmt man eine Haltung mit dem Gegen-
stand ein. Auf ein vereinbartes Signal hin
wird der Gegenstand abgelegt
Beim Weitergehen erzdhlt man den ande-
ren uber diesen Gegenstand. Beim ndchsten
Stopp greift man sich das ndchste Requisit.
Variation:
Diese Ubung kann auch mit den Gegen-
stdnden aus der Kiste gemacht werden (vgl.
Ubung 4). Am Ende nimmt sich jedes Kind
wieder sein eigenes Requisit.

Requisit als Mitspieler:

1. Werbung

Jede Person sucht sich einen Alltagsgegen-
stand, der genau betrachtet wird. Die Auf-
gabenstellung lautet:

Erfinde einen Werbespot fiir diesen Alltags-
gegenstand. Der Spot darf nicht ldnger als
30 Sekunden dauern, sonst wird das Ganze
fiir die Firma zu teuer. Preise die besonderen
Vorziige dieses Gegenstandes an. Die Vorzii-
ge dirfen bis ins Unwahrscheinliche gestei-
gert werden.

2. Geheimwaffen

Alle Kinder wahlen sich einen Gegenstand
aus, ohne zu wissen, was danach mit die-
sem Ding passieren soll. Zur Auswahl ste-
hen z.B.: Riesenkamm, Riesenschere, Fon,
Tischstaubsauger, = Regenschirm, Heul-



schlauch, Telefonhorer mit Schnur, Handbe-
sen ...

Nach der Wahl ihres Gegenstandes werden
sie mit der Tatsache konfrontiert, dass es
sich um eine Geheimwaffe handelt, mit der
sie imstande sind, ein flirchterliches Untier
zu besiegen. Es zdhlt sowohl Korperstarke
als auch Schlauheit.

Jedes Kind hat etwa 10 Minuten Zeit, ver-
schiedene Kampfhaltungen zu entwickeln.
Diese Haltungen werden in gemeinsamer
Arbeit in einer Haltungsschleife zur Musik
gesichert. Dann wird folgende Spielaufgabe
gestellt:

Spielpraktische Aufgabe:

Du bist die mutigste und schlauste Ritterin,
der mutigste und schlauste Ritter in der Ta-
felrunde. Das musst du den anderen auch
klar machen, so wie du vor sie trittst. Du
musst sie total beeindrucken.

Du haltst eine kurze Rede, in der du die Wir-
kungsweise deiner Geheimwaffe genau be-
schreibst.

Deine Rede beginnt:

»,Sehr verehrte Ritter und Ritterinnen!”

-und endet mit dem Satz:

,Ich danke fiir Ihre Aufmerksamkeit!“
Wenn du spielen willst, verwende deine Hal-
tungen, sie helfen dir!

3. Die Tasse wandert

Eine Tasse wird zu einer Person getra-
gen und Uberreicht. Als Text dienen nur
die Worte ,Bitte” und ,Danke”. Will man
gleichzeitig noch die Namen iiben, kommt
der Name mit dazu: ,Bitte, Jens. “ , Danke,
Anna.” Durch die Art des Gehens und die
Art, die Tasse zu tiberreichen soll allen klar
werden, was jedes Kind in seiner Tasse hat.

4. Geheimnisvolle Kiste

Die Gruppe sitzt vor einer grofien Kiste. Je-
des Kind geht nacheinander zur Kiste, 6ff-
net sie, ohne hineinzublicken und ertastet
und ergreift schlieRlich einen Gegenstand.
Dabei sind die Augen die ganze Zeit zur
Gruppe gerichtet. Dann soll der Gegenstand
aus der Kiste herausgeholt und sofort ange-
spielt werden. Dabei soll der Gegenstand die
Bedeutung behalten, die er hat, also nicht
umgedeutet werden. Der Gegenstand soll so
gespielt werden, als ob er fiir das Kind eine
besonders wichtig ist. Jedes Kind nimmt den
Gegenstand mit, macht mit diesem Gegen-
stand spdter noch einige andere Ubungen
(z.B. Ubung 5).

5. Emotion und Requisit

Aus einem Angebot von Requisiten (z.B.
Brief, Zeitung, Buch, Apfel, Schirm, Brille,
Hammer, Klapphocker, Koffer, Jojo, Kamm
0.a.) wahlt jedes Kind eines aus. Dann bil-
den sich Spielpaare, die zusammen eine

einfache Handlung entwickeln, in der die
Requisiten wichtig sind.
Die Improvisation wird mit kurzen Satzen
verbunden, die sich die Kinder aus einer
Auswahlliste aussuchen, z.B.:
Wie soll das weitergehn, wie soll das enden?
Wie ich die Welt beseh, packt mich
Entsetzen.
Alles ist gottgewollt, alles ist Ratsel.
Wirr ist die Politik, wirr ist das Leben.
Austern und Hummernschwanz,
Seezungenroélichen.
Ach wie die Jugendzeit hurtig entschwindet.
Tra lera tra la la, tra lera la la.
Ich bin so ungliicklich, liebe das Leben.
(Satze aus F. K. Waechter, Der Teufel mit den
drei goldenen Haaren.)

6. Koffer als Requisit

Ein Koffer wird bei einem Thema als vielfal-

tig einsetzbares Requisit genutzt.

¢ Es wird alles Mogliche gepackt, auch
Imagindres wie Gerdusche.

e quf dem Flief3band im Flughafen

¢ im Koffer withlen nach Klamotten

e Koffer als Percussioninstrument

¢ Eine Seefahrt, die ist lustig ...“: Gestalten
eines Liedes mit dem Koffer

Umdeuten von Gegenstanden:

1. Sich bewegen mit einem Stock

(Material: ca. 1 Meter lange Holzstdbe.)
Balancieren zur Musik (z.B.: René Aubry,
Killer Kid, Nr.1, Hopi Mesa 852500). Den
Stock an beiden Enden festhalten, sich da-
mit bewegen, ohne die Enden loszulassen.

2. Der verzauberte Stock

(Material: ein ca. 1 Meter langer Holzstab.)

In die Mitte des Raumes legt die Spielleitung
einen etwa einen Meter langen Stock oder
Besenstiel. Die Kinder setzen sich um den
Stock herum im Kreis auf den Boden. Alle
betrachten nun genau den Stock. Nach kur-
zer Zeit beginnt der Stock, irgendein Kind
magisch anzuziehen.

Es geht in die Mitte, hebt den Stock auf und
beginnt, ihn zu verzaubern. Dabei wird der
Stock zum Beispiel zur Banane, zum Besen,
zur Zahnbirste, zum Hexenbesen, zum Di-
rigentenstab, zur Schaukel, oder was euch
sonst noch so einfallt.

Diese Dinge werden ,pantomimisch” mit
dem Stock dargestellt. Die anderen Kinder
diirfen raten, um was es sich bei der Darstel-
lung handelt.

Ist der Gegenstand erraten worden, legt das
Kind den Stock wieder auf den Boden und
setzt sich zurtick in den Kreis.

Wer wird wohl als ndchstes magisch ange-
zogen von diesem Stock? Zu Beginn sollte
die Spielleitung ein oder zwei Gegensténde

Spiel mit Dingen
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Arbeit mit Tuchern

Tiicher eignen sich

fur schnelles und
wirkungsvolles
Verwandeln: Ein Tuch
kann zum Kostiimteil
werden, es kann einen
Gegenstand darstellen
(z.B. ein Seil oder einen
Tisch), aber ihn auch
ratselhaft verhiillen, es
kann als Versteck dienen,
es kann das Element
Wasser darstellen,

zur Pflanze werden,

zu einem Lebewesen,
das andere auffrisst,
verschluckt ...

Auch das
Experimentieren
mit einem Stuhl

kann Initialziindung
fir ein Stiick sein:
»Stuhlparade”-
Schule Duvenstedter
Markt, KI. 2
Spielleitung: Johanna
Vierbaum

TMS 2006
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mit dem Stock vormachen, damit die Kinder
sich vorstellen konnen, wie der Stock ver-
zaubert werden kann.

3. Ein Stock ist ein Stock, aber auch ...

In Halbgruppen im Kreis aufstellen. Die er-
ste Person kommt in den Kreis und spielt das
Requisit, bis eine andere Person klatscht.
Die erste Person geht ins Freeze, die zweite
Person spiegelt die Haltung der ersten, de-
finiert die Bedeutung der Haltung und den
Gebrauch des Requisits aber dann in ihrem
Sinne um und spielt die neue Bedeutung,
bis die ndchste Person klatscht und sich ins
Geschehen einschaltet.

Tipp:

Bei grof’en Gruppen Spielaufgabe erkla-
ren, dann in zwei bis drei kleinere Gruppen
aufteilen. Bei jlingeren Spielern setzt die
Spielleitung die Stopps, damit die Person im
Kreis auch zum Spielen kommt oder nicht
zu lange spielen muss.

4. Drei Bedeutungen

Gruppenarbeit fir drei bis vier Kinder, bei
kleineren Gruppen in Partnerarbeit.
Entwickelt eine kleine Szene, in welcher der
Stock in drei verschiedenen Bedeutungen
gespielt wird. Es sollte eine Abfolge erkenn-
bar sein. Er hat in jeder Szene fiir alle die-
selbe Bedeutung. Die einzelnen Sequen-
zen werden durch Freezebilder ineinander
ubergeleitet. Alle Kinder sollen die gleichen
Spielanteile haben.

Hinweis:

Diese Ubungen kénnen auch mit Papprol-
len, Kartons oder Tiichern durchgefiihrt
werden. Auch Telefone lassen sich interes-
sant umdefinieren.

5. Klapphocker auf Reisen
Ein Klapphocker wird bei einem Reisethema
als vielfdltig wandelbares Requisit einge-
setzt.

Aufgabe:

Entwickelt eine Sequenz, in welcher der
Klapphocker in drei verschiedenen

Bedeutungen gespielt wird. Es sollte eine
Abfolge erkennbar sein. Der Klappstuhl hat
in jeder Szene fiir alle dieselbe Bedeutung.
Die einzelnen Sequenzen werden durch
Freezebilder ineinander tibergeleitet.
Gruppenarbeit fiir 3-4 Personen,
kleineren Gruppen in Partnerarbeit.

bei

6. Tuchbewegung

Jedes Kind hat ein Tuch (Futterseide ist preis-
wert und leicht, GrofRe ca. 1,40 x 1,40 m).
Zur Musik wird erprobt, wie man den Stoff
bewegen und sich mit ihm bewegen kann.
Ausgelegte Tiicher nehmen und sich frei zur
Musik (z.B. Friedemann, Aquamarin, Titel
2) bewegen. Einfach ausprobieren, wonach
einem der Sinn steht, sich aber auch von
der Musik zu Bewegungsabldufen anregen
lassen. Das Material erfahren, erspiiren, er-
greifen, handhaben.

7. Ein Tuch ist ein Tuch, aber auch ...
Zundchst fiir sich 5 - 10 verschiedene Defi-
nitionen finden (bei Tuchmangel Partnerar-
beit).

In Partnerarbeit gegenseitig die Ergebnisse
vorstellen, mit Hilfe des anderen Kindes
dann drei Verwandlungs-Beispiele auswdh-
len, die man besonders gut, schén oder
furchterregend findet. Diese der Gruppe zei-
gen.

8. Geheimnisvolles Versteck

Alle liegen unter den Tiichern zusammenge-
kauert, jedes Kind erprobt, wie es individu-
ell unter dem Tuch auftauchen kann, dann
tauchen alle nacheinander langsam auf.
Dieses Auftauchen kann zum Beispiel am
Beginn eines Stiickes stehen. Die Beleuch-
tung kann dieses Auftauchen unterstiitzen,
wenn sie langsam aufgeblendet wird.

9. Fiinf Rauber

(Gruppenarbeit mit 6er-Gruppen.)

Mit den Mitteln der Elementarpantomime
und mit Tiichern als Requisit soll einer der
folgenden Rduber-Reime in Szene gesetzt
werden:

Es lebten mal finf bose Rauber

in einem dunklen Wald.

Wenn denen von jemand die Nase nicht
gefiel,

dann machten sie ihn kalt.

Es lebten mal flinf schiichterne Rauber
in einer dunklen Hohle.

Und hatten sie einen ausgeraubt,
dann feierten sie mit leisem Gegrole.

Es lebten mal fliinf vornehme Rauber
in einem edlen Wald.
Wenn denen von jemand das Benehmen



nicht gefiel,
dann machten sie ihn ganz vornehm Kkalt.

Es lebten mal finf coole Rauber

in einer Motorradgang.

Sie drehten am Gasgriff, und erwischten sie
einen,

dann riefen sie ganz laut: Bang,
tschatterang, bang.

10. Kostiim als Requisit
Leider werden Kostiime oft erst sehr spdt in
das Spielgeschehen einbezogen. Die Folge:
man ist zwar (hoffentlich schén ) kostii-
miert, aber aufier fiir das Auge bleibt dieses
Requisit ungenutzt. Wie schade, denn das
Kostiim kann die Darstellung beleben, z. B.:
e Mduseschwdnze ( als Ersatz um den
Bauch gegtirtete Seile)
e Mdantel, Tlicher, Hiite ...
¢ auch Requisiten kénnen zum Teil
des Kostiims werden: Papprollen
als Walffe, Fernrohr, Sprachrohr,
Percussioninstrument ...
Spielaufgabe:
Entscheide dich fiir ein Kostiim bzw. Ko-
stlimteil und probiere vieles damit aus!
Entwickelt zu zweit eine Szene (z.B. zu
dem obigen Rdubertext), in der das Ko-
stiim eine wichtige Rolle spielt!

3.4. Sprechen

Sprechen ist im klassischen Profitheater
ein Schwerpunkt der Ausbildung. Hdufig
wird auch im Grundschultheater der Text in
den Mittelpunkt gestellt. Allerdings wird da
»gut sprechen” gern verwechselt mit nur laut
genug, deutlich genug, fehlerfrei, erwachse-
nengerecht sprechen. Das fiihrt im Allgemei-
nen dazu, dass die Texte geleiert wirken, die
Endsilben unnatiirlich betont werden und
die Bewegungen auf der Biihne holzern sind,
korperlich betontes Spiel keinen Platz mehr
hat, weil der Text allen vorhandenen Raum
einnimmt. Ergebnis: Da-stehendes Spiel: die
Kinder kleben an den Brettern, die die Welt
bedeuten, fest und agieren mit vorgefertigten
Gesten, wenn uberhaupt.

Ich kann nur davon abraten, nur immer
auf das Deklamieren des Textes zu achten.
Im Mittelpunkt des Grundschultheaterstiickes
muss das Spielen mit allen Theatermitteln
-auch mit dem Text- stehen.

Und noch ein paar Tipps:
¢ Geben Sie nur Texte in die Gruppe, die

mit den Kindern etwas zu tun haben.

e Erspielen Sie mit den Kindern die Texte
fur Ihr Stiick. Geschriebene Texte wirken
hdufig papieren. Geschriebene und
gesprochene Sprache unterscheiden sich
nun einmal.

e Halten Sie den Textanteil in Ihren

Stlicken so gering wie moglich und nur
so umfangreich wie notig. Viele Dinge
muss man nicht sprechen, man kann sie
spielen.

e Vermeiden Sie die Doppelung auf der
Bilihne, was gespielt klar wird, muss nicht
noch extra ausgesprochen werden.

Ganz ohne Text kommt man nur selten
aus, deshalb einige Voriibungen und
gezielte Ubungen, um die Texte lebendig
und authentisch ,riiberzubringen”.

1. Storch

Storchenstellung: auf einem Bein stehen,
das andere im Knie abwinkeln, Knie zeigt
nach vorne. Das angewinkelte Bein lang-
sam nach hinten ausstrecken, die Arme
dabei als Balancehilfe nach vorne strecken.
Wdhrend des Bewegungsvorganges die Luft
hoérbar aus dem Korper zischen lassen. Beim
Ausstromen der Luft ist es wichtig, dass
man die Vorstellung hat, dass die Luft weit
weg von einem ist.

In dieser Ubung wird der Atemfluss trai-
niert, der dafiir sorgt, dass die Stimme weit
tragt, ohne dass man schreit. Zudem tragt
sie zur inneren Konzentration bei, da man
bewusst auf seine Atmung achtet und
gleichzeitig das Gleichgewicht halten muss.

2. Dabadaba

Eine knappe Situation wird zu zweit entwi-
ckelt, als Sprache darf nur ein ,Dabadaba“-
Dialog eingesetzt werden. Nicht die Art der
verwendeten Worte ist hier fiir die Mittei-
lung von Bedeutung, sondern die Betonung,
die Gesten, die emotionalen Signale der bei-
den Silben ,, da“ und ,ba“.

3. Sprechgewiirze:

Wir stehen uns gegeniiber. Jedes Kind hat
einen Satz. Das kann ein ganz alltdglicher
Satz sein wie: ,Ich habe viele Hausaufga-
ben” oder ,Sport ist mein Lieblingsfach”. Es
kann aber auch ein Satz aus einem Theater-
stlick sein, an dem ihr gerade probiert. Die-
sen Ausruf oder Satz sprecht ihr verschieden

»gewurzt”:
zitronensauer, pfeffrig, schokoladensiifs,
schlagsahneweich, eishart, glibberschlei-

mig, salzig, bitter, klebrig, hart, saftig, gum-
mibeerig, chipsig.

Wir variieren die Lautstdrke und das
Sprechtempo. Wenn sich jedes Kind fiir drei
Lieblingsgewlirze entschieden hat, finden
wir Haltungen und Gdnge und erproben
diese in einer Marktplatzsituation. Dabei
bewegen sich alle auf einer Flache, begeg-
nen sich und sagen den eigenen Satz. Wenn
man bei der Begegnung aufeinander rea-
giert, ergeben sich ganz von selbst kleine
Spielszenen.

Sprechen

Erspielen Sie mit den
Kindern die Texte fiir
lhr Stiick. Geschriebene
Texte wirken haufig
papieren. Geschriebene
und gesprochene
Sprache unterscheiden
sich nun einmal.

Halten Sie den Textanteil
in lhren Stiicken so
gering wie moglich und
nur so umfangreich wie
notig. Vieles muss man
nicht aussprechen, man
kann es spielen.
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Sprechen

Halten Sie den Textanteil
in lhren Stiicken so
gering wie moglich und
nur so umfangreich wie
notig.

4. Gefiihle uiber Kreuz

Die Bodenfldche ist mit einem Kreuz (mit
Kreppband geklebt oder Seilen ausgelegt)
in vier Abschnitte aufgeteilt. In jedem die-
ser Abschnitte pragt ein Gefiihl die Art des
Sprechens und der Bewegung. Man kann
Sdtze aus dem Alltag nehmen oder aus
einem Stlick oder Szenen, an denen man ge-
rade arbeitet.
Mogliche Aufteilungen fiir das Emotions-
kreuz:
e wiitend, traurig, angeberisch, dngstlich
e schiichtern, neckisch, neugierig, gekrdnkt
e laut, fliisternd, grob, lieb
Satzbeispiele:

Heute bin ich friih aufgestanden.

Du furchterliches Ungeheuer!

Das hast du gut gemacht.

Ich warte schon auf das nachste Mal.

Was willst du damit sagen?

Die Prinzessin kann nicht schlafen.

Warum hast du so gro3e Ohren?

Die Kinder verteilen sich auf die verschie-
denen Felder. Erst spielen alle gemeinsam,
bewegen sich von einem Feld in das andere,
wechseln zwischen den Feldern hin und her.
Jeder spielt erst einmal fiir sich. Nach und
nach nimmt man spielerisch Kontakt auf.
Es entstehen kleine Szenen.

5. Quatschmaschine

Ihr habt eine Geschichte gelesen oder sie
wurde euch vorgelesen. Stellt euch gegen-
Uber und erzdahlt immer abwechselnd, was
ihr euch aus dieser Geschichte gemerkt
habt.

Variation:

Erzdhlt euch alles, was heute, gestern und
vorgestern passiert ist und was in Zukunft
bestimmt passieren wird. Sprecht ohne Pau-
se aufeinander ein. Egal was, nur nicht auf-
horen! Sprechzeit 30 bis 60 Sekunden.

Variation:

Drei Kinder haken sich ein. Sie gehen ge-
meinsam durch den Raum, bei jedem Schritt
wird von einem Kind ein Wort gesagt. Es
wird eine Geschichte in mehreren Sdtzen
Wort fiir Wort erzahlt. Die Spielleitung gibt
die ersten Worte vor:

Heute morgen ...

Fritz Fliegenschiss war ...

Ein Marienkafer dachte ...

7. Streitgesprach
Zwei Personen stehen sich gegeniiber. Eine
beginnt mit dem verbalen Angriff, der sich
jedoch nur beschreibend, nicht wertend auf
die Kleidung und das Aussehen beziehen
darf:
P1: Du rotes T-Shirt!
P2: Ich rotes T-Shirt?

Du blaue Socke!
P1: Ich blaue Socke?

Du glattes Blondhaar!
P2: Ich glattes Blondhaar?

Du lockiges Schwarzhaar!
USW.
Wichtig ist, dass die angesprochene Person
den ,Vorwurf’ durch Wiederholung an-
nimmt und erst dann einen neuen Vorwurf
startet. Unbedingt darauf achten, dass die
Betonung, nicht der Inhalt des Gesagten
den Vorwurf ausmacht!

8. Besserwisser

Zwei ,Experten” unterhalten sich uber ein
festgelegtes Thema.

Jedes Kind sagt etwas zum Thema. Das an-
dere Kind muss erst zuhoren und dann da-
rauf reagieren, indem es deutlich macht,
dass es alles besser weifd. Der Erwiderungs-
satz beginnt immer mit ,Ja, genau! Aber...“.
Man muss das Gesagte also erst einmal an-
nehmen, bevor man versucht, seinen eige-
nen Beserwisser-Senf dazuzugeben.

9. Ausrufe

Probieren Sie mit den Kindern einfache
Handlungen fiir zwei Personen aus, in de-
nen aus der folgenden Auswahlliste jede
Person nur jeweils einen Ausspruch sagen
darf. Weitere Worte sollen nicht notwendig
sein.
Variation:
Jede Person darf bis zu drei Ausspriiche aus
der Liste sagen.
Ausspriiche:
Super!
Spitze!
Toll!
Affenstark!
Sach mal!
Gibts das?
Himmlisch!
Naja!



Oh!

Also nee!

Is ja’n Ding!
Quatsch!

He!

Was isn das?
Oijoijoi!

Ach was!

Au!

Nee, nee, nee!

10. Satzexperimente

Die Kinder bekommen nach dem Zufalls-
prinzip Sdtze aus dem Text oder allgemein
gehaltene Sdtze aus der Werbung o.d. zuge-
teilt. Mit diesem Satz spielen wir nun ver-
schiedene Begegnungen durch. Dabei soll
der Satz in verschiedenen emotionalen Vari-
ationen ausprobiert werden: freundlich, wii-
tend, hinterhdltig, geheimnisvoll, schiich-
tern, dngstlich, frech, lustig usw. Bei der
Begegnung muss auf die Sdtze der anderen
geachtet werden. Ziel ist es, eine Satzkombi-
nation zu finden, die nicht einfach zusam-
menpasst. Alles was allzu stimmig ist, ist
meist langweilig auf der Biihne.

- Wenn das man gut geht!

- Alles kurz und klein!

- Das muss ja toll sein!

- Wo sie nur bleiben?

- Mensch, gibt’s das?

- Du gefallst mir!

- Der Apfel fallt nicht weit vom Stamm!

- Gute Besserung!

- Ehrlich wahrt am langsten!

- Vorsicht ist die Mutter der Porzellankiste!

- Meinst du das wirklich?

- Ich kann nichts daftir!

- Oben oder unten?

- Das tut doch weh!

- Keine Panik!

- Is ja’'n Ding!

- So ein Unsinn!

- Was is'n das?

- Ach was!

- Nee, nee, nee!

- Gute Idee!

- Keine Ahnung!

In Partnerarbeit sollen die Kinder eine Sze-
ne entwickeln, in der nur die beiden Sdatze
als Text gesprochen werden diirfen. Es muss
klar werden, wie die Leute von den Tatsa-
chen bewegt werden, die sie zu dieser AufRe-
rung bringen.

11. Kurztext

Die Kinder erhalten zu zweit einen kurzen
Text, der wenig festlegt. Sie sollen eine klei-
ne Handlung erfinden, in der der Text ge-
sprochen werden kann. Einige Satze diirfen
gestrichen oder umgestellt werden. Andere
Sdtze als die vorgegebenen diirfen nicht ge-

sprochen werden.

Beispieltexte:

1

Hast du schon gehort?
Ist ja unmoglich!
Einfach unglaublich!
Nee, nee, nee!

Also sowas!

Ein Skandal!

2

Sag mal!

Das is ja’n Ding!
Genau!

Wie war das?

Ist was passiert?

Ich glaub es nicht!

3

Was ist denn?

Also, also!

Das gibt’s ja wohl nicht!
Ach herrjeh!

Einfach unglaublich!
Nee, nee, nee!

4

Das ist gefahrlich!

Was soll denn das?
Mich laust der Affe!

Da ist der Bar los!

Also, ich weil} nicht.
Ob das gut geht?

Wie kann die Szene weitergehen? Findet noch
zwei weitere Sétze!

5

Ich glaub es nicht!

Was denn?

Na, das da!

Da ist doch nichts dabei!
Meinst du das wirklich?
Kommt drauf an.

Wie kann die Szene weitergehen? Findet noch
zwei weitere Sétze!

Sprechen

Grundregeln (nicht
nur) fiir die Arbeit mit
Kurztexten

a. Vertraue deinem
ersten
Einfall!

b. Arbeitet zusammen
- helft einander.

c. Geht auf alle
Vorschlage in der
Gruppe ein.

d. Nicht lange
reden, spielend
ausprobieren!

,Tesalina und Tesalino”
Grundschule An der

Heide,
Neu-Wulmstorf, Kl. 2c
Spielleitung:

Birthe Lagemann
TMS 2007




Tiere spielen

Menschen haben nicht
vier Beine, sondern nur
zwei. Wenn sie trotzdem
auf allen vieren gehen,

ist in dieser Stellung
eine natiirliche

freie Bewegung
nicht moglich,
geschweige denn ein

ausdrucksstarkes Spiel.

Aus diesen Griinden
werden wir unsere

kleinen Darstellerinnen
und Darsteller anleiten,
die Tiere auf zwei Beinen
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zu spielen.

3.5. Tiere spielen

Kinder spielen die Tiere meist erst einmal
auf dem Fuf’boden krabbelnd, sie miauen
und bellen, dass einem Hoéren und Sehen
vergehen.

Menschen haben zwei, nicht vier Beine.
Wenn sie trotzdem auf allen vieren gehen,
dann steht entweder ihr Hinterteil so hoch
wie bei keinem Tier oder sie rutschen auf den
Knien, was bei einem Tier auch nur dufderst
selten vorkommt. In dieser Stellung ist eine
nattirliche freie Bewegung nicht moglich,
geschweige denn ein ausdrucksstarkes Spiel.
Daher werden wir unsere kleinen Darstelle-
rinnen und Darsteller anleiten, die Tiere auf
zwei Beinen zu spielen.

Wichtig ist es, die typischen Verhaltens-
formen der Tiere zu erkennen und diese in
Bewegung umzusetzen. Es darf z.B nicht vor-
kommen, dass eine Katze sich beim Fressen
putzt oder gar miaut, wahrend sie sich an
ein Mauseloch anschleicht. Um solche Fehler
zu vermeiden, kann man Tiere beobachten,
ob in der Natur oder im Zoo, oder gemein-
sam Videoausschnitte aus Tierfilmen mit der
Gruppe betrachten.

Man kann auch Tierbilder aufhédngen, die
etwas Typisches in Koérperhaltung und Ge-
sichtsausdruck des jeweiligen Tieres haben.
Tiercomics stellen die Tiere vermenschlicht
dar, was uns in diesem Fall von Nutzen sein
kann.

1. Auf zwei Beinen

Erst einmal krabbeln alle als Hund, Katze,
Maus und Pferd. In der ndchsten Spielrunde
wird ,der Ton abgestellt”.

Drei Kinder spielen hintereinander Tiere,
ohne Ton. Wir stellen schnell fest: Schade,
diese Tiere unterscheiden sich kaum. In
einem gemeinsamen Gesprdch, woran das
liegen kann, kommen die Kinder selbst da-
rauf, dass wir flr jedes Tier etwas Typisches
finden miissen. Impuls der Spielleitung: Auf
zwei Beinen wird uns das leichter gelingen,
unser Theatertier wird dann viel interes-
santer!

Wir probieren nun die Darstellung verschie-
dener Tiere, die allen bekannt sind.

Es dauert nicht lang und die Kinder machen
sich selbst darauf aufmerksam, wenn ein
Kind aus alter Gewohnheit wieder anféngt,
auf allen vieren zu krabbeln.

2. Phantasiegeschichten

¢ Hundehiitte
Der Hund liegt vor seiner Hiitte und dost.
Dann gehter los ...
Er muss unterwegs schnuppern, Tauben
jagen, bei Fufy gehen, Beinchen heben,
kratzen, jaulen, schlafen, fressen, graben,

knurren, sitzen, liegen.
DasBellenistganz bestimmten Situationen
vorbehalten: Frauchen/Herrchen vertei-
digen, fremder Hund kommt ins Revier,
vor Freude bellen, anschlagen.

e Katzenkorbchen
Die Katze liegt behaglich in ihrem Korb-
chen. Sie schnurrt. Dann macht sie sich
auf den Weg. Sie faucht, tinzelt, lauert,
springt, schleicht, ringelt sich zusammen,
gibt Kopfchen. Sie betreibt intensive Fell-
pflege und maunzt, wenn sie etwas fressen
will, Schmerzen hat oder will, dass eine
verschlossene Tiir gedffnet wird. Wenn
einer Katze etwas nicht passt, schlagt sie
blitzschnell mit ihrer kleinen Pranke zu
und kratzt den Storenfried.

Vergleichbares ldsst sich auch fiir andere
Tiere finden.

3. Fantasiereise

Auf einer Fantasiereise verwandeln wir uns
in verschiedene Tiere, damit wir in der Lage
sind, Hindernisse zu tiberwinden (z.B. einen
breiten Fluss, eine Felswand, ein Dickicht im
Wald oder eine dichte Hecke, ein Moor u.a.)
oder Gefahren tiiberleben konnen (Raub-
tierangriff, Wiiste ohne Wasser, von einem
Baum herunterfallen, auf offenem Meer
schwimmen u.a.). Den Text zur Fantasierei-
se erfindet die Spielleitung.

4. Spielen mit Tierbildvorlagen

Aus comicartigen Tierbildern sucht sich je-
des Kind zwei aus und ahmt die Haltungen
der Tiere nach.

Mit diesen Haltungen begegnet man sich
und improvisiert aus dieser Begegnung ein
kurzes Spiel. Man kann auch damit spielen,
diese Haltung auf ein ganz anderes Tier zu
ubertragen. Was passiert z.B., wenn eine
Katze plotzlich die Vogelhaltung einnimmt?
Ein Hund wie eine Katze schnurrt? Kurz,
wenn Tiere ,Fremdsprachen” beherrschen?

5. Verwandlungskiste

Jedes Kind sucht sich im Raum einen Platz.
Dort steht in seiner Vorstellung eine imagi-
nare Kiste. Jedes Kind probiert zundachst aus,
wie es in diese Kiste hineinkommt und wie
wieder heraus.

Wenn alle in der imagindren Kiste sind,
wird mit einem eindeutigen akustischen
Signal (z.B. Vibraslap) die Verwandlung in
unterschiedliche Tiere eingeleitet, z.B.: ,Du
bist ein Hund!“ Die Kinder machen ihr Tier
jetzt mit Bewegung und Ton deutlich.
(Weitere Tiere z.B. Katze, Eichhoérnchen,
Frosch, Regenwurm, Miicke, Pferd, Ameise,
Kanarienvogel.)



6. Ganz grol} und ganz klein

Es gibt aber auch ganz groffe und ganz
kleine Tiere, fiir die wir uns andere Darstel-
lungsweisen ausdenken bzw. erspielen miis-
sen.

Ganz grofde Tiere, wie Drachen, stellen wir
gemeinsam dar. Nur so wirkt der Drache
wirklich tiberzeugend. Ganz kleine Tiere
wie Ameisen, Flohe oder Miicken kann man
mit seinen Fingern, mit seinen Augen oder
durch die Reaktion mit dem ganzen Korper
zum imagindren Leben erwecken.

¢ Flohzirkus
Dabei fiihrt ein Flohdompteur Kunststticke
mit seinen Fléhen vor. Das sind nattirlich
keine echten Flohe, der Dompteur tut nur
so:
Er steht vor einer kleinen Schachtel, daraus
springen, wenn er sie beim Namen nennt,
seine dressierten Flohe heraus. Mit seinen
Augen verfolgt er ganz genau die Flugbahn
jedes einzelnen Flohs. Waldemar springt
von einem Zeigefinger auf den anderen,
Max macht einen doppelten Salto in der
Luft ...
Zum Schluss springt ein Floh plotzlich
in das Publikum. Aufgeregt versucht
der Dompteur den Floh zu fangen. Das
Publikum spielt mit, ab und zu wird einer
von dem Floh gebissen.

e Drachen
Viele Kinder stellen sich hintereinander,
die Hande auf den Schultern des Vorder-
mannes und gehen rhythmisch gesteuert
durch den Raum. Die Spielleitung gibt
den Rhythmus auf der Handtrommel oder
einer Bongotrommel vor. Stoppt die Trom-
mel, stoppt auch das Ungeheuer.
Der Drache kann verschiedene Kunst-
stiicke eintrainieren: tiiber Hindernisse
steigen, sich im Kreis drehen, sich hinle-
gen, Pfotchen geben, Feuer speien.
Diese Aktion kann mit einem Lied kombi-
niert werden, z.B. , Der Drache Singsang-
klingklangkling” in Singsang Klingklang
Zaubertuch, S. 58.

¢ Tausendfiifdler
In dhnlicher Weise lassen sich auch
Tausendfiifsler darstellen.
Lied: ,Tickeditack der Tausendfufller”,
Sammelsurium, S. 24.

3.6. Spiel und Rhythmus

Jedes Geschehen auf der Bihne muss ei-
nen gewissen Rhythmus haben, sonst ist der
Zuschauer nach kurzer Zeit gelangweilt. Wie
eine musikalische Komposition interessant
wird, wenn Tempo, Lautstirke und Stim-
mung variieren, so wird ein Theaterstiick, das

diese Punkte berticksichtigt, den Zuschauer
besonders gut in seinen Bann ziehen. Musik
im weitesten Sinne entsteht bei jedem tber-
legten Tun auf der Biihne.

Theater ist die Gestaltung eines Ablaufs
von sich korperlich ausdriickender Handlung
in Raum und Zeit vor einem Publikum. Die
Zeit spielt also eine wesentliche Rolle, auf
ihre Gestaltung ist daher besonders zu ach-
ten.

Die Gestaltung der Zeit erschopft sich nicht
darin, ein in Hinblick auf Verstdndlichkeit ge-
eignetes Sprechtempo zu finden. Wechsel von
schnellen Passagen in Wort und Bewegung,
Steigerung und Abbau des Spieltempos, Kon-
trastierung von Spiel- und Sprechtempo, An-
gebot von Ruhephasen fiir Auge und Ohr,
kurz die Rhythmisierung des Geschehens sind
fuir eine wirksame Theaterarbeit unerldsslich.

Diese Gestaltung eines zeitlichen Ablaufs
riickt das Theater in die Ndhe der Musik. Of-
fensichtlich wird diese Nahe bei Ubungen,
bei welchen diese eine entscheidende Rolle
spielt: wenn Sprache musikalisch eingesetzt
wird oder wenn mit Klanginstrumenten er-
zeugte Rhythmen eine Ubung gestalten, wie
z.B. die Illus-trierung des Geschehens mit
Percussion-Instrumenten (Pferdegetrappel
mit Kokosnussschalen oder Schnalzen mit
der Zunge, einen fallenden Apfel mit der
Lotosflote u.a.).

1. Dreivierteltakt

Schwingen zum Walzerrhythmus, erst am
Platz, dann durch den Raum. Die Ubung
eignet sich fiir das Warm Up.

2. Acht Schldge

Die Spielleiterin gibt die Signale mit der

Trommel, klatscht in die Hdnde oder

schnippt mit den Fingern.

Du hast acht Schldage Zeit:

e Setz dich auf einen Stuhl;

e steh vom Stuhl auf;

e setz dich auf den Boden;

e komm voll gestreckt zum Stehen auf einen
Stuhl.

3. Echokreis

Stellt euch im Kreis auf. Geht mit vier Schrit-
ten in das Kreisinnere, wobei ihr viermal in
die Hdnde klatscht. Geht mit vier Schritten
aus dem Kreis hinaus und klatscht viermal
in die Hande. Sucht nach einem geeigneten,
nicht zu schnellen Rhythmus.

Wenn dies klappt, sagt/ singt/ flustert/
zischt/ ruft ein Kind irgendetwas auf dem
Weg in den Kreis. Das kann ein Satz, ein
Laut oder ein Wort sein. Auf dem Weg aus
dem Kreis wiederholen alle anderen im glei-
chen Rhythmus, Tonfall und in gleicher
Lautstdrke. Dann ist das ndachste Kind an
der Reihe, etwas auf dem Weg in den Kreis

Tiere spielen / Rhythmus

Theater ist als Zeitkunst

die Gestaltung eines
Handlungsablaufs in
Raum und Zeit vor
einem Publikum. Die
Zeit spielt also eine
wesentliche Rolle, auf

ihre Gestaltung ist daher

besonders zu achten.
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Rhythmus

Jedes Geschehen auf
der Bithne muss einen
gewissen Rhythmus
haben, sonst ist der
Zuschauer nach kurzer
Zeit gelangweilt. Wie
eine musikalische
Komposition interessant
wird, wenn Tempo,
Lautstarke und
Stimmung variieren, so
wird ein Theaterstiick,
das diese Punkte
beriicksichtigt, den
Zuschauer besonders gut
in seinen Bann ziehen.

hinein zu sagen, was die Gruppe als ge-
meinsames Echo auf dem Weg hinaus wie-
derholt.

Werden Satze verwendet, konnen sie reih-
um zusammenhdngen, sodass sie eine Ge-
schichte oder Fragen und Antworten bilden.
Aber das Echosignal kann auch ganz frei
sein.

Haltet den Rhythmus, sodass er nicht mit
euch durchgeht und das Tempo zu schnell
wird.

4. Trommelparcour

Ein Kind steht mit verbundenen Augen in
einem von Trommeln begrenzten Raum. Es
soll ein ihm unbekanntes Hindernis liber-
winden. Ohne jegliche Absprache bewegt es
sich im Raum und wird durch die Trommeln
gefiihrt. Sie lenken es, warnen, ermutigen
und locken, sie animieren zu Bewegungen.

5. Klatschwandern

Alle stehen im Kreis, nicht zu weit ausei-
nander. Ein Klatschrhythmus wird im Kreis
weitergegeben, die Grundbewegung ist: auf
die Schenkel patschen - in die eigenen Han-
de klatschen.

ReiRverschluss
(Ubung Nr. 6)

Text: ,,Unten, oben, unten, oben ...“

Gleichzeitig lauft ein Klatscher im Kreis he-

rum, indem ein Kind den Klatscher an die

Person links neben sich , oben” mit beiden

Hdnden weitergibt. Diese Bewegung ist aus

vielen Klatschspielen bekannt.

Aufpassen, dass der Gruppenrhythmus

nicht schneller wird.

Variationen:

e ein Lied dazu singen

e sich mit kleinen Seitwdrtsschritten
bewegen

6. Bodypercussion

»Bodypercussion” bedeutet, dass du dei-

nen Korper als Schlagzeug verwendest. Das

kennt ihr alle! Wenn ihr jemandem Ap-
plaus klatscht, macht ihr auch schon Body-
percussion.

e Das erste Spiel ist ganz einfach: Stellt
euch zu zweit gegeniiber. Ein Kind
klatscht waagerecht, das andere
senkrecht Applaus. Und dabei konnt
ihr auch versuchen immer schneller zu
werden.

e Bodypercussion konnt ihr zu allen Versen,
Liedern und Gedichten machen, die
ihr in der Schule gelernt habt. Als ein
Beispiel: Der Vers mit der Kokosnuss. IThr
misst rhythmisch sprechen und dabei
zu den Silben immer abwechselnd mit
der rechten und linken Hand auf eurem
Korper trommeln:

Wa- rum

Es schldgt die rechte, dann die linke Hand auf
den Brustkorb.

nur hat

Es schldgt die rechte, dann die linke Hand auf
den Bauch.

die Ko-

Es schldgt die rechte, dann die linke Hand auf
den Oberschenkel.

kus-nuss

Es schldgt die rechte, dann die linke Hand auf
den Po.

noch immer keinen Reil3verschluss?

Die Schale ist zu dick!

Bei dem Wort , dick” legt sich das erste Kind auf

den Boden. Ein zweites Kind kommt dazu und

legt seinen Kopf auf den Bauch des ersten Kin-
des. Die beiden bleiben liegen, ihr anderen geht
wieder durch den Raum, sprecht den Vers und bei

»dick” legen sich zwei weitere Kinder dazu. Das

geht so lange, bis die ganze Klasse als lebender

Reiverschluss auf dem Boden liegt.

Ihr sprecht den Vers weiter, die Bodypercussion

beginnt wieder auf dem Brustkorb.

7. FlieBband

Ein Kind fangt mit einer immer gleich blei-
benden Bewegung an. Das ndchste baut
sich in das Flieffband ein mit einer ande-
ren Bewegung, die sich aber auf die Bewe-



gung vorher beziehen sollte. Besonders gut,
wenn in diesem Flieffband ein Gegenstand
(real oder irreal) sogar weitergegeben wer-
den kann. Das Ganze kann mit Rhythmus-
instrumenten verklanglicht oder mit Musik
von einer CD unterlegt werden.

8. Maschine bauen

Es werden mehrere Teilgruppen mit 6-8 Kin-
dern gebildet. Jedes Kind ist Teil einer grof3-
en Maschine. Jedes hat darin seine spezielle
Aufgabe, die in einer gleich bleibenden Be-
wegung deutlich gemacht wird. Jedes Kind
sucht sich eine Haltung und macht in dieser
eine Bewegung, die es oft wiederholen kann.
Im Akkord wird jetzt eine Maschine aus den
verschiedenen Teilen zusammengebaut.
Alle Maschinenteile miuissen sich verzahnen;
innerhalb der eigenen Bewegung muss also
mit mindestens einem anderen Maschinen-
teil Kontakt hergestellt werden.

Zu jeder Bewegung gibt das Maschinenteil
auch noch ein spezifisches Gerdusch von
sich. Das Tempo der Maschine und damit
die Lautstdrke der Gerdusche kann sich ver-
dandern.

Und nicht vergessen: die Teile haben unter-
einander Verbindung - ,Schweifindhte”! Die
Maschinen werden prdsentiert.

Variation:

In dieser Maschine wird ein fiktiver Gegen-
stand erzeugt oder weitergegeben.

9. Maschinengeschichten
Drei bis flinf Kinder in einer Gruppe be-
kommen einen Rhythmustext. Sie sprechen
den Text und spielen dazu Maschinenbewe-
gungen. Modulationen mit der Stimme sind
nicht nur erlaubt, sondern erwiinscht. Aber
auch ganz einfache Interpretationen haben
Charme und sind ausdrucksstark.

Tschack tschacka wumm wumm ...

Boing tschacka boing tschacka ...

Puff, klack, piep ...

Tsick tsick tsick tsick tsick tsick klatsch

Rattata zong, rattata zong, bong bong

bong ...

Uff ta ra ra tscha tscha tscha ...

Variationen:

e Die beiden alten Maschinen
Kolibri, Das Musikbuch 3/4, Schroedel
Schulbuchverlag, Hannover, 1995

¢ Jede Gruppe bekommt eine Kassette
mit einer Gerduschemusik, zu der eine
Maschine gebaut werden muss. Die
Maschinen werden prasentiert.

10. Drei gegen Vier

Zundchst wird klatschend in der Gruppe
ein Dreierrhythmus erarbeitet. Die Gruppe
geht dabei durch den Raum. Dabei werden
zundchst alle drei Schlége des Taktes durch-

geklatscht, dann nur noch die Eins. Schlief3-

lich wird nur noch auf die Eins ein Schritt

oder eine Bewegung durchgefiihrt, die an-
deren zwei Schldge steht man im Freeze.

Danach wird mit einem Vierer-Rhythmus

ebenso verfahren. Schlieffdlich wird eine

Gruppe zum Dreier-, eine zum Viererrhyth-

mus gebildet.

a) Die Gruppen arbeiten jetzt schlaggleich
und gleichzeitig, der Grundschlag wird
von einer Kongatrommel gegeben.

Nach vier Schldgen vorweg durch die
Spielleitung beginnt bei der folgenden
Eins fiir jede Gruppe die rhythmische
Aktion. Besonders interessant wird es,
wenn sich Spieler mit unterschiedlichem
Rhythmus anspielen.

b) Zu zweit: Zwei Personen mit
unterschiedlichem Rhythmus finden sich
zusammen und spielen eine einfache
Handlung.

11. Ta-Ke-Ti-Na

a) Langsam pendeln, beim Einatmen nach
hinten schwingen, beim Ausatmen nach
vorne. Beim Ausatmen jeweils eine Silbe
sprechen: Ta-Ke-Ti-Na.

b) Langsam schneller werden und aus dem
Pendeln in ein immer deutlicheres Treten
uibergehen, den Text, die Silben ,in den
Boden treten”.

¢) Das Tempo variieren, nacheinander mit
der Stimme Betonungen auf einzelne
Silben legen:

Ta-Ke-Ti-Na
Ta-Ké-Ti-Na
Ta-Ke-Ti-Na
Ta-Ke-Ti-Na

3.7. Rhythmische Sprechverse

»Rhythmus ist das, wo jeder mit muss!“
Schon kleine Kinder wippen bei rhythmischer
Musik in ihren Kinderwagen mit. Wenn et-
was swingt, wenn der Rhythmus ins Blut,
in die Beine geht, dann hdlt es kaum ein
Kind noch auf seinem Stuhl. Darin liegt die
grofde Kraft und der Vorteil von rhythmischen
Sprechversen. Sie sind leicht erlernbar, haben
Schwung, férdern die Koordination und trai-
nieren das Gefiihl fiir Rhythmus und bringen
uns in Bewegung. Ein nicht unwesentlicher
Vorteil fiir viele Lehrerinnen: Man muss nicht
singen konnen. Es ist jedoch kein Nachteil,
wenn man ein bisschen swingen kann.

1. Rhythmus

Rhythmus ist da,

wo jeder mit muss.

Dieser Vers wird von der ganzen Gruppe
rhythmisch gesprochen. Mit einem Anstell-
schritt, der am Platz ausgefiihrt wird, wird

Rhythmus
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Sprechverse

Wenn etwas swingt,
wenn der Rhythmus ins
Blut, in die Beine geht,
dann hilt es kaum ein
Kind noch auf seinem
Stuhl. Darin liegt die
groRe Kraft und der
Vorteil von rhythmischen
Sprechversen.

Rhythmus ist da, wo jeder
mit muss!

N SR AL

Rhythmus ist da, wo jeder mit muss.

EXD00000010000 Iyl

Kleine, schnelle Schritte trippeln,
tipp, tipp, tipp, tipp, tapp.

Langsam geht’s auch.

EDDDDD0001 000000

Mm tscha mm tscha mm tscha
mm tscha mm tscha mm tscha
mm tscha tscha

Der gemeinsame Rahmen
ist ein 4/4-Takt.

! d
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der Rhythmus auf den Koérper tibertragen.
Wenn der Rhythmus in der Gruppe sitzt, be-
kommt eine zweite Gruppe eine zusdtzliche
Textzeile:

Kleine schnelle Schritte trippeln

tipp tipp tipp tipp tap.
Diese Gruppe passt die Bewegung dem
schnellen Sprechvers an.
Es kénnen noch ein dritter und vierter Satz
dazu genommen werden:

Langsam geht’s auch.

Mm tscha mm tscha

mm tscha mm tscha

mm tscha mm tscha

mm tscha tscha.

2. Himmelblauer Unterrock
Und 1 und 2
und 3 und 4
und 5und 6
und 7 und 8
und 9 und 10.
Ein Hut, ein Stock, ein himmelblauer
Unterrock.
Und vorwarts, riickwarts, seitwarts ran.
Und hoch und tief und zick und zack.
Hacke, Spitze, hoch das Bein!
Und 1,und 2 ...
(Gberliefert)

Tipp:

Diese Sprechverse werden im Gehen ge-
sprochen. Bei Platzmangel kann das Gehen
auch auf der Stelle stattfinden. Der Text
wird durch passende Bewegungen begleitet,
bei ,vorwarts ...“ steht man und fiihrt die
Bewegungen mit einem Bein aus, bei ,zick
und zack” wird mit dem Po gewackelt.
Variation:

Ein Hut, ein Stock, ein Regenschirm

3.Und 1 und 2 und 3 und 4
Ihr geht hintereinander in einer langen
Schlange und sprecht im Gehrhythmus den
folgenden Text. An der Stelle ,vorwdrts,
ruckwarts, seitwdrts, ran” macht ihr die pas-
senden Bewegungen mit dem rechten Fuf3.
Bei , Hacke, Spitze, hoch das Bein” spielt ihr
genau das. Dann streckt ihr euch, macht
euch ganz grofd und zum Schluss geht ihr in
die Hocke und macht euch ganz klein.

Und 1 und 2 und 3 und 4!

Gemeinsam gehen alle hier.

Und 5 und 6 und 7 und 8!

Schaut her, wie schon das jeder macht!

Vorwarts, rlickwarts, seitwarts, ran,

toll, ganz grol® und dann ganz klein.

4.Dra-cu-la

Eine Kombination verschiedener Rhyth-
musfolgen auf einem gemeinsamen Grund-
schlag.

Anstellschritt abwechselnd nach links und
rechts. Den Text, die Silben ,in den Boden

treten”.

a) Bei jedem Schritt jeweils eine Silbe
sprechen.

Vam-pir, Vam-pir, Vam-pir, Vam-pir ...

b) Es kommen zusdtzliche Texte hinzu, alle
orientieren sich inhaltlich am Thema,
rhythmisch am Grundschlag:

Dra - cu - la (Haltung)

Dra - cu - la (Haltung) ...
Furchterliches Ungeheuer ...

Er trinkt gern Blut (schliirf) ...
Knoblauch jagt ihn in die Flucht..

c) Alle Satze werden auf der Basis des
Grundschlages gemeinsam gesprochen.
Es hat sich bewdahrt, dass man mit dem
Sprechen einzeln und nach eigener
Entscheidung zwischendurch auch
einmal aufhoren darf, damit man den
Raumklang wahrnehmen kann.

d) Aus dem ,Silbentreten” in Schritte
ubergehen, sich durch den Raum
bewegen. Mit dem Sprechen auch einmal
aussetzen und den Raumklang der
Schritte wahrnehmen, dann wieder mit
dem Rhythmussprechen fortfahren.

e) Weiterhin Silben sprechen und gehen:
dazu Klatschen.

Variationen:

e Die Silben werden weitergesprochen,
wir kommen zuruck an einen Platz, die
Bewegung geht in ein Stampfen tber.

e Rhythmusinstrumente kommen
dazu (Rasseln, Bongos, Schellenring,
Maracas, Guiro u.d.). Moglich sind auch
Ersatzinstrumente, wie selbst gebaute
Rasseln.
Es wird nach einer Ausprobierphase
ein gemeinsamer Rhythmus Schritt fiir
Schritt aufgebaut und dem weiterhin
gesprochenen oder gesungenen
Grundtext zugeordnet. Jedes Kind ist
fir ein bestimmtes Rhythmuselement
verantwortlich. Was das einzelne Kind
macht, sollte sehr einfach sein, der
interessante Rhythmus entsteht durch die
verschiedenen Akzente und Klangfarben
aller.

¢ Die Gruppe wird halbiert, die eine Halfte
baut einen Rhythmus auf, die andere
Halfte versucht, sich dazu zu bewegen.
(Wechsel.)

¢ Jedes Kind formt vier verschiedene
Freeze-Bilder mit seinem Korper. Die
Freeze-Haltung wird immer fiir einen
Takt gehalten, dann ,springt” das Kind
in die ndchste Haltung, d.h. es gibt keine
flieRenden, sondern sehr harte Wechsel.

Tipp:

Das Schema ldsst sich auf andere Themen

ubertragen, Grundrhythmus ist jeweils ein



Vierertakt:
¢ Indianer

Indianer, Indianer.

Ureinwohner mit ihren Speeren.

Der weille Mann, der weilte Mann...
e Geister

Angst, Angst

Geister und Gespenster.

Grusel, Grauen, Gansehaut.

5. Der Keksklau

Der Text wird rhythmisch gesprochen und

auch gespielt.

P1: Wer hat die Kekse aus der Dose geklaut?

Alle: Wer hat die Kekse aus der Dose geklaut?

P1: Evi hat die Kekse aus der Dose geklaut!

Alle: Evi hat die Kekse aus der Dose geklaut!

Evi: Was, ich?

Alle: Ja, du!

Evi: Niemals!

Alle: Wer denn?

Evi: Peter hat die Kekse aus der Dose geklaut!

Alle: Peter hat die Kekse aus der Dose geklaut!

Peter: Was, ich?

Alle: Ja du!

Peter: Niemals!

Alle: Wer denn?

Peter: hat die Kekse aus der Dose
geklaut.

6. Bonbon mopsen

Der Text wird rhythmisch gesprochen und

auch gespielt.

Einer: Wer hat die Bonbons aus der Dose
gemopst?

Alle: Wer hat die Bonbons aus der Dose
gemopst?

Einer: Anna hat die Bonbons aus der Dose
gemopst.

Alle: Wir alle sind emport, das ist ja unerhort!

Anna: Was, ich?

Alle: Ja, du!

Anna: Niemals!

Alle: Wer denn?

Anna: lan hat die Bonbons aus der Dose
gemopst.

Alle: lan hat die Bonbons aus der Dose
gemopst.

lan: Was, ich?

Alle: Ja, du!

lan: Niemals!

Alle: Wer denn?

Und so geht es immer weiter, bis jedes Kind

einmal dran war.

Ein rhythmisches Sprechspiel, das man

langsam spielerisch eintibt. Es ist ausschlag-

gebend wichtig, dass man von Anfang

an darauf achtet, dass ein gemeinsamer

Grundrhythmus eingehalten wird. Deshalb

findet im Kreis eine Bewegung statt, bei der

man im Grundschlag vom rechten auf den

linken Fufd in einer Art Wiegeschritt mit An-

stellschritt tritt. Die Spielleitung muss da-

rauf achten, dass die Gruppe nicht schneller
wird und dass das jeweilige ,Solo“, in dem
der neue ,Schuldige” genannt wird, rhyth-
misch exakt vorgetragen wird.

Dieser Vers kann ebenfalls durch Bewegung
ergdnzt werden. Der Text wird rhythmisch
mit verteilten Rollen gesprochen. Das ,ver-
dachtigte” Kind darf in Mimik und Haltung
seiner Emporung Ausdruck geben.

(Nach: Sammelsurium, Veritas-Verlag. Die
Rhythmusgeschichten sind nicht auf der CD
zum Heft.)

7. Noch ‘ne Kuh!

Rechts ein Baum,

links ein Strauch,

eine Kuh seh ich auch.

Schau mal nach links - links,

noch ‘ne Kuh - juppi dul!
Tipp:
Dieser Sprechvers wird im Gehen gespro-
chen. Wenn Platz ist, geht man in einer lan-
gen Schlange hintereinander oder im Kreis.
Bei Platzmangel kann das Gehen auch auf
der Stelle stattfinden. Der Text wird durch
passende Bewegungen begleitet, nach ,jup-
pi du” folgt ein Kapriolensprung in die Luft
und dann beginnt es wieder von vorne.
(Aus: Kolibri, Das Musikbuch 1/2, Schroedel
Schulbuchverlag, Hannover, 1995.)

Sprechverse

Zu Ubung 4: Dracula

) ) )

Dra-cu-la (Haltung) Dra-cu-la

(IHaItunﬁ)
F2D DD DD M
Furchterliches Ungeheuer!

IU JJ ! u 3“'

Er trinkt gern Blut! (Schlirfl)

l-JJJ J1JJJ

Knoblauch jagt ihn in die Flucht!

Rhythmusvers im Stiick:
,Gewitternacht”-
Eigenproduktion der
Gruppe HEARTsprung
(Kl. 5/6)

Spielleitung:

Karin Hittenhofer,
Waulf Schliinzen




Sprechverse / Rolle

1,23
IF)JJ,|

1,2,3..

IRRIF

alle sind dabei!

IRERIY

Fast war ich schon zu spat-

IFRE

aber, es geht!

8. Hier in diesem Haus, ...
Hier in diesem Haus,
kommt keiner rein, geht keiner raus!
Hier darf man tanzen und springen
und manchmal auch laut singen.
Hier in diesem Haus.
(Uberliefert.)

Alle stehen in einem groflen Kreis und hal-
ten sich an den Schultern gefasst. Man geht
rhythmisch im Kreis herum und spricht
den Vers zuerst. Dann variieren die rhyth-
mischen Sprechformen von freiem Singen
Uber Flistern, Brummen usw. Die Bewe-
gungsart richtet sich nach der Art des Spre-
chens. Der Fantasie sind keine Grenzen ge-
setzt.

9. 1-2-3-Sprechvers
1,23,
alle sind dabei
fast war ich schon zu spat,
aber - es geht.

Der Sprechvers wird versetzt wie ein Kanon
gesprochen.

Freies Singen auf diesen Vers, jeder fiir sich,
Anpassung an andere oder Durchsetzen des
eigenen Melodiebogens, dazu durch den
Raum gehen.

10. Eine kleine Hexe

Eine kleine Hexe, gonnt sich keine Ruh,
Sie reitet auf dem Besen,

reitet immerzu.

Eine kleine Hexe tanzt im Mondenschein,
und wenn sie mit dem Besen klopft,
dann musst du hinterdrein.

Fi, fa, fum, dreh dich um!

Fi, fa, fit, und komm mit.

(Aus: Musik in der Grundschule 1/98.)

Zu diesem Sprechvers gibt es hier kein Be-
wegungsbeispiel. Finden Sie doch selbst mit
ihrer Klasse so richtig hiibsch ,hexige“ Be-
wegungsarten dazu.

3.8. Arbeit an der Rolle

Kinder lieben es, in eine Rolle zu schliip-
fen, am liebsten in eine, die ihnen fremd
ist. Da darf es gern ein Koénig, ein Rduber,
eine Prinzessin, eine Hexe oder ein Zaube-
rer sein. Mit Begeisterung spielen die Kinder
auch Tiere, Geister oder Monster. Als Spiel-
leitung miissen wir darauf achten, dass alle
Rollen von den Kindern verkorpert werden
konnen und ihre Darstellung individuell
bleibt.

In diesem Zusammenhang: Bitte nicht ver-
gessen: Wir miissen im Schultheater eine
krasse Rollenhierarchie vermeiden. Schul-
theater ist Gruppentheater. Daher miissen
wir als Spielleitung bei der Adaption eines
Stiicks oder eines Bilderbuchs immer da-
rauf achten, dass nicht nur die besonders
begabten, sondern moglichst alle Kinder
Spielrollen erhalten. Nicht immer lassen
sich die darzustellenden Eigenschaften der
Rollenfiguren einem Text entnehmen, weil
es dem Autor vielleicht gar nicht um die
Darstellung von unterschiedlichen Charak-
teren oder Typen geht, die Rollen sehr pla-
kativ angelegt sind oder wir dartiber hinaus
bei Eigenproduktionen und Adaptionen von
Bilderbiichern die Rollen erst mit den Kin-
dern gemeinsam entwickeln. Hier helfen ei-
nige Ubungen.

1. Fotos

e Jedes Kind hat die Aufgabe, drei zur
Rolle passende ausdrucksstarke Bilder
zu finden. Diese Bilder sollen im Freeze
gehalten werden konnen, sie sollen
moglichst verschieden sein (Tipp: unten,
auf halber Hohe, oben).

e Drei ,,Fotos” zu einem Ablauf entwickeln.
Die Ubergidnge kénnen , gespielt”, die
Bilder miissen , gehalten” werden.

2. Gehen in verschiedenen Rollen
Bei dieser Aufgabe kann man als Spiellei-
tung alle Rollen, die man spater vielleicht
brauchen kann oder schon erarbeitet hat,
von allen gleichzeitig darstellen lassen. Die
Kinder konnen voneinander abgucken, um
ihr Darstellungsrepertoire zu erweitern, z.B:
- Geh wie ein Konig!
- Geh wie eine Prinzessin!
- Geh wie ein Diener!
- Geh wie ein Soldat!
- Geh wie ein Zauberer!
- Du bist ein fliegender Bote, der durch
die Luft saust. Du kannst hervorragend
fliegen.

3. Lebende Bilder

Es werden ,lebende Bilder” erarbeitet, in
denen unterschiedliche Stationen der Hand-
lung (Grundsituationen bzw. der Hohe-
punkt des Textes) dargestellt werden. Die



weitere Handlung wird dann aus den Bildern
heraus entwickelt.

4. Die vier Elemente

Die Darstellung von Rollen lasst sich wirkungs-
voll mit den Bewegungsvorstellungen der vier
Elemente differenzieren. Es macht Spaf3, die
Rollenfiguren = mit den Bewegungsvorstel-
lungen von Erde, Wasser, Feuer, Luft auszupro-
bieren. Auch ein Wechsel des Elements mitten
in der Szene kann erprobt werden: Da kann
durch ein Ereignis z.B. aus einem ldssigen und
aalgatten Wassertyp ein wild oder panisch
agierender Feuertyp werden oder aus einem
verspielten Luftikus eine geradezu versteinerte
Erde.

Erde

Wenn ein Mensch ,mit beiden Beinen auf der
Erde steht”, wenn er sich als ,standfest”, als
,verwurzelt” erweist, so nennen wir das in der
Umgangssprache einen ,gestandenen Men-
schen”. Die beiden Beine ruhen wie Sdulen auf
dem Boden, dartiiber bildet das Becken mit den
Beinen ein Gewolbe. Der Korper steht ruhig,
unverriickbar wie ein Baum oder Fels, jedoch
nicht starr und unbeweglich, sondern durch-
aus dynamisch. Er zieht seine Kraft aus der
Erde, wie der Riese aus der griechischen Sage,
der so lange unbesiegbar war, wie er Kontakt
mit Mutter Erde hatte.

Der Atemschwerpunkt ist das Ausatmen, denn
der ausatmende Korper ist stark, deshalb dch-
zen wir bei grofder Kérperanstrengung.

Luft

Ausgehend von der Grundhaltung Erde spiiren
wir, wie sich unter unseren Armen ein Polster
mit leichtem Treibgas fiillt und uns sanft ein
bisschen in die Hohe hebt. Unsere Fiifde verlie-
ren den festen Kontakt zum Boden, wir werden
leicht, noch leichter und beginnen zu schwe-
ben. Wir fiihlen uns ,wie auf Wolken*, wir
haben , abgehoben”, nichts belastet uns, wir
fihlen uns frei von Sorgen.

Der Atemschwerpunkt ist das Einatmen, da-
durch wird unsere Stimme hoch, kichernd,
schwebend.

Wasser

Ausgehend von der Grundhaltung Erde spiiren
wir, wie langsam unter uns das Wasser steigt,
bis es unter unseren Achseln steht. Wir ha-
ben keine Angst, wir wissen, uns kann nichts
passieren. Wir fiihlen uns fast schwerelos. Wir
spuren den Auftrieb, dieser Schwebezustand
ist jedoch ruhig verweilend. Die Wellenbewe-
gungen des Wassers gehen in unseren Korper
uber, er bewegt sich im Element auf und ab
und kann im Ausdruck von der sich leicht
krduselnden Welle bis zur gischtenden Bran-
dung reichen.

Der Atemschwerpunkt ist das Ein- und Ausat-

men im bewussten Wechsel von abnehmen,
kurz innehalten, zunehmen und wieder in-
nehalten bis zum Ausatmen. Unsere Stimme
wird dadurch wellenartig sanft oder aggressiv
an- und abschwellend. Der Sprachduktus wird
einlullend oder drohend anschwellend, wie
z.B. ,Pass blofd auf” oder , Du musst selbst wis-
sen, was du da tust!“

Feuer

Ausgehend von der Grundhaltung Erde spiiren
wir, wie von unserer Korpermitte ein leichtes
Zucken ausgeht. Der Atem wird unruhig, wie
das Flackern einer Kerze im Wind. Diese hek-
tische Atmung breitet sich tber den ganzen
Korper aus. Wir konnen nicht mehr ruhig ste-
hen, ,die Glut verzehrt uns“, ,Blitze schiefRen
aus unseren Fingerspitzen“. Das Element Feu-
er hat uns ergriffen. Die Bewegungen kénnen
einschmeichelnd, leise glimmend, aber auch
besitzergreifend und verzehrend sein. Wir sind
aufderlich vielleicht ruhig, innerlich aber un-
ruhig, stets von einer Spannung erfiillt, die oft
wechselt, jedoch nie ganz zur Entspannung
kommt.

(In Anlehnung an: Kérpertheater und Commedia
dell Arte, Werner Miiller, Verlag Pfeiffer, Miinchen
1984, S. 28 1)

5. Rollenbefragung
Die Rollenbefragung gibt der Person, die man
spielt, eine Geschichte. Man lernt sie dadurch
besser kennen und gibt ihr menschliche Tiefe.
Die Kinder befragen sich gegenseitig in ihrer
Theaterrolle. Das befragte Kind antwortet in
Ichform als die iibernommene Theaterfigur.

Wer bist du?

Wie heildt du?

Woher kommst du?

Wohin willst du?

Warum bist du hier?

Was magst du?

Was hasst du?

Wen magst du?

Wen magst du nicht?

Rollenarbeit

Wir miissen im
Schultheater eine
krasse Rollenhierarchie
vermeiden. Schultheater
ist Gruppentheater.
Daher miissen wir als
Spielleitung bei der
Adaption eines Stiicks
oder eines Bilderbuchs
immer darauf achten,
dass nicht nur die
besonders begabten,
sondern moglichst
alle Kinder Spielrollen
erhalten.

TMS 2007

Schule Sternthaler
Stralle

,Héansel und Gretel”
Spielleitung:
Johannes Ziemer




Rollenarbeit / Musik

, Traumfresserchen”-
Schule Krohnstieg
Spielleitung:

Heidi Schiimann
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6. Der heilRe Stuhl

Ein Kind setzt sich vor die Gruppe auf den
yheiflen Stuhl”. Es wird jetzt von den ande-
ren Kindern zu seiner Rolle befragt. Dabei
antwortet das Kind aus seiner Theaterrolle
in der Ichform. Antworten werden von den
Fragenden auch einmal in Frage gestellt,
wenn die Antwort nicht tiberzeugend oder
einfach nur ausweichend ist. Die Spiellei-
tung beginnt mit der Befragung, um ein
Beispiel zu setzen.

7. Steckbrief

Auf einem vorgefertigten Arbeitsblatt
schreibt jedes Kind der Spielgruppe einen
Steckbrief. Die Rollenfigur wird gesucht we-
gen eines Vergehens, man erkennt sie an
besonderen Merkmalen, andere Menschen
werden gewarnt wegen eines besonders ge-
fahrlichen Verhaltens, man soll die Person
gegen eine Belohnung bei den ortlichen
Dienststellen melden. Der Steckbrief eignet
sich fiir alle méglichen Ubeltdter, vom Rau-
ber Uber den Piraten bis hin zu hochgestell-
ten Personlichkeiten. (Beispiel vgl. S. 86.)

8. Rollenbilder

Die Rollentrdger finden drei Standbilder zu

ihrer Rolle, in denen Emotionen deutlich

werden:

e ein fiir die Rolle in dieser Handlung sehr
wichtiges emotionales Bild,

e dann das im Kontext der Handlung fiir
die Rolle existierende Gegenteil zu diesem
emotionalen Bild,

¢ und dann noch ein Bild, das eine ganz
andere Haltung darstellt, die fiir die
dargestellte Rolle in dieser Erzdhlung aber
auch kennzeichnend ist.

e [n einem zweiten Schritt gibt es zu jeder
Haltung einen entsprechenden Ausruf
oder Satz und einen aus jeder Haltung
jeweils entwickelten Gang. Das wird
in der Form ,Marktplatz” erprobt (alle
gehen durch den Raum und nehmen
laufend wechselnden Kontakt auf).

9. Tatigkeiten entwickeln

Jedes Kind tiberlegt sich, welche Tatigkeit
fiir seine Rolle geeignet ist und wie diese
Tatigkeit im Spiel die Besonderheit der Rol-
le auch fiir die Zuschauer kennzeichnen
kann. In Improvisationen werden diese Ta-
tigkeiten erprobt und in kleinen Prdsentati-
onen vorgestellt.

3.9. Musik im Spiel

Musik animiert zu Bewegung und verstdrkt
die Wirkung der Szenen. Was also liegt nd-
her, als Theater, sooft es geht, mit Musik zu
verbinden. Bei der Musikauswahl sollten wir
sehr sorgfdltig vorgehen und uns besser nicht
auf allzu bekannte Stiicke verlassen.

Bei Theatermusik ist es wichtig, diese so
auszuwdhlen, dass sie das Geschehen unter-
stlitzt und verstarkt. Sie sollte so geartet sein,
dass die Kinder nicht auf vorgefertigte Be-
wegungsmuster zurlickgreifen, sondern mit
neuen Bewegungen auf die Musik reagieren.

Mit passender Musik kénnen Bewegungs-
impulse positiv verstdrkend beeinflusst wer-
den.

Auch wenn man mit Musik aus der ,, Kon-
serve” arbeitet, muss man nicht auf Stan-
dards der Bewegung zuriickgreifen. Liegt
ein anderes, neues Bewegungsrepertoire bei
den Schiilern vor, kann man dieses nutzen,
um neue Formen zu entwickeln. Ob es sich
dann bei der geplanten Darstellung um
einen ,normalen” Tanz, ein Gedicht, eine
Geschichte, ein Bilderbuch oder eine eigene
Idee handelt, ist egal. Die ausgewdhlte Musik
hoéren, und diese in Bezug auf das gewdhlte
Thema umsetzen, das ist das Ziel. (Ausge-
wahlte Musikbeispiele vgl. S. 106.)

Man darf nicht vergessen, dass Musik
auch schon dann entsteht, wenn man etwas
rhythmisch spricht. In der Form des , RAPS“
hat dies allgemeine Anerkennung gefun-
den. Auch Gerduschfolgen kénnen als Musik
angesehen werden und zur Bewegung und
Darstellung anregen. Man sollte den Begriff
,2Musik” heute freier sehen, ihn nicht nur auf
Lieder und Musikstiicke anwenden.

1. Atemiibungen

Es ist wichtig, Atembdgen bei Liedern durch-

zuhalten.

e Vor dem Sprechen und Singen die
verbrauchte Luft vollstdndig ausatmen.

e Lockerung der Taillenmuskulatur;

e Vorstellungshilfe:

Aus einem gefiillten Luftballon stromt
die Luft aus. Wenn er schon fast leer ist,
schlagen wir ihn mit beiden Hdnden,
damit auch die letzte Luft entweicht.
Dafiir klopfen wir auf den Brustkorb, der
Bauch wird flacher.

¢ Einatmen:

Zuerst im Liegen tiben; der Bauch wolbt
sich etwas vor. Blumenduft mit der Nase
einschnuppern. Im Sitzen und Stehen
genauso schnuppern. Darauf achten,
dass man genauso atmet wie im Liegen.
Schultern nicht hochziehen.

e Vor jeder Pause auspusten, dann
einschnuppern (durch die Nase
einatmen, durch den Mund ausatmen).

e Kinderlieder, Sprechverse und Abzdhl-
reime fiir die Kinder nach Atembdgen ein-
teilen

2. Freie Bewegungsimprovisation zu Musik

Bewegung zu Musik gibt die Moglichkeit,
sich in einer nicht verbalen Sprache auszu-
driicken. Hat man mit der Klasse schon ei-



nige Tdnze einstudiert, kann man auf diese
Bewegungsabldufe zurtickgreifen.

3. Freier Chor

Als Grundlage kann jeder beliebige Text
dienen. Jeder wdhlt sich eine Stelle in
einem vorgegebenen Text aus, von der ab
er zundchst im Chor ,mitsingt”. Der Grund-
schlag wird mit einer Holzblocktrommel
vorgegeben, pro Schlag wird eine Silbe ,ge-
sungen”. Lautstirke und Tonhohe konnen
und sollen variiert werden, der Dirigent lei-
tet die Aktion.

Auf ein Zeichen des Dirigenten hin tragen
Chorsdnger einen kleinen Textausschnitt
als Solo oder Duett in freier Gestaltung vor.
Diese Ubung beweist, dass man ohne jede
musikalische Begabung und Ausbildung so
etwas wie ein akustisches Kunstwerk schaf-
fen kann.

4. Siebensprung

Dieser Tanz eignet sich fiir unerfahrene
Tdnzer sehr gut, da bestimmte Bewegungs-
formen in einen Ablauf gebracht werden,
der sich immer wiederholt und dabei aus-
gebaut wird.

Man beginnt in Kreisstellung, die Hande in
die Hiiften gestiitzt, und ldauft mit kleinen
Schritten in Tanzrichtung. Bei drei deutlich
horbaren Schldgen in der Musik klatscht
man in die Hénde und dreht sich erst in die
eine, dann in die andere Richtung.

Jetzt kommt der Teil, den man leicht selbst
gestalten kann, man erkennt ihn am Xylo-
phonwirbel. Fir diese Stelle denkt man sich
eine Haltung aus, z.B. auf einem Bein ste-
hen. Wenn die Musik einsetzt, tanzt man
wieder den ersten Teil. Nach dem Klatschen
ertont der Wirbel zweimal, man erfindet zu
seiner ersten Haltung eine zweite dazu, z.B.
auf dem anderen Bein stehen. Die Musik
setzt wieder ein, es beginnt alles von vorne.
Zum Schluss hat man sieben Abschnitte, die
man beim Xylophonwirbel bewegungsma-
Rig einfiigen kann.

(Musik auf der CD: Tanzen in der Grundschule,
FidulaFON CD 4424, Nr. 11)

5. Spiegelungen

Man hat eine Idee fiir eine Szene, z.B. eine

Begegnung von Gespenstern auf dem Fried-

hof, sucht gemeinsam eine Musik dazu aus

und findet dann mit Hilfe der Spiegelpanto-
mime (vgl. S. 45, Ubung 2) einen gemein-
samen Bewegungsablauf.

Es gibt verschiedene Moglichkeiten:

e Es steht ein , Vorténzer” vor der Gruppe,
der langsam, aber passend zur Musik
Bewegungsabldufe vormacht, die Gruppe
imitiert zeitgleich.

e Es bilden sich Vierergruppen, die ihre
Bewegungen spiegeln. Dadurch finden

im Raum verschiedene Aktionen statt,
die aber durch die gemeinsame Musik
rhythmisiert sind und als Ganzes ein
stimmiges Bild ergeben.

* Man kombiniert die beiden
Bewegungsfolgen und fiihrt sie
ineinander tiber. Erst beginnen die
Spiegelungen in der Kleingruppe.
Allmdahlich passen sich alle einem
Vorbild an, bis letztlich die ganze Gruppe
eine Bewegungsfolge ausfiihrt. Diese
kann man in Form einer Choreographie
festlegen, aber es besteht auch die
Moglichkeit, die Form durch den
Vortdnzer immer wieder verdndern zu
lassen. Der Vorteil dieser Methode besteht
darin, dass immer die Aufmerksamkeit
der Tdnzer gefragt ist, Routine nicht
moglich ist. Dadurch bleibt die Spannung
grofier, die Tanzer wirken prasenter auf
der Biihne.

Musikauswahl

Musik, die Bewegung anregen soll, darf
nicht zu ,besetzt” sein, d.h. allzu Bekanntes
eignet sich in der Regel nicht.

Die Musik darf auch nicht so stark dominie-
ren, dass jede Aktion dazu eher stort.

Ich bevorzuge daher Musik, die von vornhe-
rein fiir Bewegung geschrieben ist.
(Vorschlage fiir geeignete Musik siehe S.
106.)

Musik im Spiel

Bei Theatermusik ist

es wichtig, diese so
auszuwahlen, dass

sie das Geschehen
unterstutzt und
verstarkt. Sie sollte

so geartet sein, dass
die Kinder nicht

auf vorgefertigte
Bewegungsmuster
zuriickgreifen, sondern
mit neuen Bewegungen
auf die Musik reagieren.

Wortlos”- Tanztheater
Schule Winterhuder
Weg, KI. 2b
Spielleitung:

Gisela Schumacher
TMS 2007
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3.10. Bewegungslieder

Zu Bewegungsliedern gibt es viele vorgege-
bene Formen. Dabei miissen wir aber nicht
stehen bleiben, wir konnen auch mit den
Kindern neue Bewegungsformen erarbeiten.
Zu vielen Liedern, fiir die noch niemand Be-
wegungsabldufe aufgeschrieben hat, erfin-
den wir mit den Kindern eigene.
Voraussetzung fiir die Arbeit an Bewegungs-
liedern ist nicht, dass man singen kann,
denn die Bewegungsabldufe kdonnen auch
beim Sprechen erfunden und eingelibt wer-
den. Die Musiklehrerin muss sie dann , nur
noch” mit dem Verlauf der Melodie tiben.

1. Das rote Pferd

Das ,rote Pferd” ist ein Bewegungslied, des-
sen Melodie einem bekannten franzosischen
Evergreen entnommen wurde, der unter
dem Titel ,Milord“, gesungen von Edith
Piaf, beriihmt wurde. Inhaltlich verlangt
die letzte Zeile immer wieder die Wieder-
holung des Liedes, das Lied wird sozusagen
zum Perpetuum mobile. Beim Singen sit-
zen die Kinder auf den Stiihlen oder stehen
hinter ihren Stiihlen. Alle Bewegungen wer-
den rhythmisch und ohne Unterbrechung
durchgefiihrt.

Nach jeder Strophe kommt der rhythmische
Sprechvers:
Dieses war der erste/zweite/dritte ... Streich,
doch der nachste folgt sogleich!

1 War einst ein Gummipferd

2 das hat sich nie beschwert

3 hat nur mit seinem Schwanz

4 die Fliege abgewehrt

5 Die Fliege war nicht dumm,

6 sie machte summ, summ, summ
7 und flog mit viel Gebrumm

8 ums rote Pferd herum ...

1 Da hat das rote Pferd

2 sich einfach umgedreht

3 und hat mit seinem Schwanz

4 die Fliege abgewehrt.

5 Die Fliege war nicht dumm,

6 sie machte summ, summ, summ
7 und flog mit viel Gebrumm

8 ums gelbe Pferd herum ...

1 Die Hédnde schlagen auf die Oberschenkel.

2 Hdnde tiber Kreuz

3 Arm abgewinkelt, der Ellenbogen des rechten
Armes liegt in der linken Hand, die rechte
Hand wedelt im Takt wie ein Schwanz hin und
her.

4 Bei ,abgewehrt” schldgt die eine Hand die
andere nach hinten weg.

5 Die Zeigefinger tippen an die Schléifen.

6 Hdnde zu Fdusten ballen und kreistérmig

neben den Schldfen bewegen.

7 Die angewinkelten Arme neben dem Korper
wie schlagende Fltigel bewegen.

8 Eine Hand schnappt Daumen und Finger
immer wieder zusammen und macht dabei
eine Kreisbewegung um den Kopf.

Das Lied beginnt von vorne. Das Pferd be-

kommt eine neue Farbe. (Siehe auch Musik

in der Grundschule Heft1/1997.)

2. Was miissen das fiir Biume sein?

Was missen das flir Baume sein?

Wo die grofRen

Elefanten spazieren gehen

ohne sich zu stol3en?

Rechts sind Baume,

links sind Baume,

und dazwischen Zwischenraume.

Wo die groflen

Elefanten spazieren gehen

ohne sich zu stol3en?

(Melodie in Kolibri, Das Liederbuch 1/2
und Lehrerhandbuch.)

Das Lied wird mit Gesten bebildert. Diese
kann man normal, ganz grof}, ganz klein
machen. Das Lied kann man normal, ganz
schnell und ganz langsam singen. Die Ge-
sten werden dem Tempo angepasst.

3. Aram sam sam
A ram sam sam
aram sam sam
guli, guli, guli, guli, guli,
ram sam sam.

A rafi, a rafi,
guli, guli, guli, guli, guli,
ram sam sam.

Zur Einfilhrung in dieses Bewegungslied
kann man eine Fantasiereise in ein orien-
talisches Mdarchenland machen. Dort leben
viele Scheichs, die Frauen sind verschleiert,
alle tragen lange, wallende Gewdnder, auch
die Mdnner. Alle haben Kopfbedeckungen,
die Sonne brennt heify in der Wiiste. Man
spricht eine fremdartig klingende blumen-
reiche Sprache, immer wenn es sehr heif’
ist, singt man dieses Lied und macht dazu
folgende Bewegungen:

® A ram sam: die Arme werden angewinkelt und
vom Ellbogen aus im Rhythmus nach auflen
gekippt, dann nach innen.

e guli, guli: die Unterarme liegen vor dem Bauch
und rotieren Kreisf6rmig gegeneinander.

e A ra fi: Die Arme werden nach oben geworfen
und der Oberkérper bewegt sich verbeugend
nach vorne.

Variation:

Die Unterarme werden vor dem Oberkdrper
gekreuzt, man verbeugt sich orientalisch
voreinander.

(Melodie: Sammelsurium, Veritas-Verl., S. 36.)



4. Jack und Tina

Freies Erfinden der Bewegung und eines

Teils des Textes.

1. Jack sitzt in der Kiiche mit Tina.

2. Jack sitzt in der Kiiche mit Tina.

3. Jack sitzt in der Kiiche mit Tina,

4. und sie spielen auf dem alten Banjo.

Sie singen:

5. Beine hoch! Tralalalala

6. Beine hoch! Tralalalala

7. Beine hoch! Tralalalala

8. Und sie spielten auf dem alten Banjo.

Spielanweisung:

1-3: Auf die eigenen Schenkel und die Schenkel
des Nachbarn patschen im rhythmischen
Wechsel.

4. Nachahmen

5.-7. ausfiihren

8. Nachahmen

Weitere Strophen: man denkt sich selbst Be-

wegungen aus:

Po hoch! Nase hoch! Arme hoch! Bauch
hoch! Tralalalala ...

(Melodie in: Sammelsurium, S. 42.)

Variation ebenda: Man imitiert Instru-

mente.

5. Klatschkreis mit Lied
Ein Klatschrhythmus wird im Kreis weiterge-
geben, die Grundbewegung ist:
Auf die Schenkel patschen,
in die Hande klatschen.
Beim Weitergeben klatscht man seine Hdan-
de und die Hdnde der Partnerin zusammen.
Dann wird ein Lied dazu gesungen:

gonni gonni Ba u gonni,

u gonni gonni Ba u gonni,

u gonni gonni Ra u gonni.

Wa, wa, wa, hekoda, ja,

wa, wa, wa, hekoda, ja,

uwi uwi uwi pikifi!
(Melodie und Bewegungsvariation in: Sammel-
surium, S. 37.)

6. Ging gang guli
Ging gang guli, guli, guli, guli, watscha,
ging gang gung, ging gang gung.
Ging gang guli, guli, guli, guli, watscha,
ging gang gung, ging gang gung.
Heila, heila sheila, heila sheila, heila ho-oo.
Heila, heila sheila, heila sheila, heila ho.
Hmba hmba hmba ...
(Uberliefert.)

7. Der Esel Firlefanz
Ich bin der Esel Firlefanz
und wackel gern mit meinem Schwanz
und tritt mir hinten jemand drauf,
dann stampf ich mit den FiiRen auf.
Doch streichelt jemand meinen Bauch,
dann sag ich:
meinen Riicken auch!
Bewegungsspiel zum Lied:
Es werden Paare gebildet. Mit einem Sprung-
seil 0.d. bekommt jeweils ein Kind pro Paar

einen Eselsschwanz an die Kleidung gehef-
tet. Zundchst wackelt Firlefanz durch den
Raum, und das andere Kind versucht, ihm
auf den Schwanz zu treten. Im zweiten Teil
bekommt er Bauch und Riicken gestreichelt.
(Melodie in: Funkelsteine 2, S. 47.)

8. Simama kaa, Bewegungslied aus

Tansania

Simama kaa (stehen, sitzen)

Simama kaa (stehen, sitzen)

Ruka ruka ruka (htipfen)

Simama kaa. (stehen, sitzen)

Tembea kimbia (gehen)

Ruka ruka ruka (hiipfen)

Simama kaa (stehen, sitzen)

(Melodie in: Funkelsteine 2, S. 27.)Dieses
Bewegungslied stammt aus Tansania in
Afrika. Die Worte sind original afrikanisch
und sagen uns genau, was wir tun sollen:

,Simama” heillt stehen

L kaa” heildt sitzen
Lruka” heilt hiipfen
~tembea” heilt gehen
kimbia” heift rennen.

9. Der Hahn ist tot
Erfinden eines Bewegungsablaufes zu den
Inhalten, die der Text wiedergibt:
1. Der Hahn ist schlapp,
der Hahn ist schlapp.
2. Er kann nicht mehr krahn:
Kokodiii, kokodaa.
3. Er kann nicht mehr krahn:
4., Kokodii, kokodaa.
5. Koko koko koko
6. koko diii koko daaa.
7. Koko koko koko
8. koko diii koko daaa
(Der Text wurde verdndert. Melodie in vielen
Liederbtichern, z.B. Lieder iiberall, Bayrischer
Schulbuchverlag, Mtinchen 1988, S. 43.)
Beispiel:
e Jedes Kind sucht sich eine Bewegung zur ersten
und zweiten Zeile.
e Jedes Kind sucht sich zwei Haltungen fiir die 3.
und 4. Zeile.
e Jedes Kind sucht sich einen Bewegungsablauf fiir
die 5. und 6. Zeile.
e Wir probieren das Ganze erst als
Haltungsschleife, d.h. alles, was sich jedes
Kind selbst ausgedacht hat, wird nacheinander
ausprobiert. Alle arbeiten gleichzeitig.
e £s werden Gruppen gebildet, man tauscht
die Ideen aus, ein gemeinsamer Ablauf wird
gefunden.
Im Idealfall kann man sich auf eine Cho-
reografie einigen, eine grofde Gruppe stellt
dann gemeinsam das Lied mit festliegenden
Bewegungselementen synchronzumText
dar. Das Lied wird im Kanon gesungen, da-
fiir steht man in bis zu fiinf Kreisen.

Bewegungslieder
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Projekte

Es gibt eine unendliche
Fiille von Moglichkeiten
fiir Theaterprojekte mit
Kindern: Wir miissen
nur eine konzeptionelle
Idee fiir eine theatrale
Gestaltung haben, und
unsere Schiilerinnen
und Schiiler missen
daran Freude haben
konnen, dann kann ein
Projekt entstehen.

,King Kong, das
Reiseschwein!”
Gesamtschule
Wilhelmsburg, KI. 4a
Spielleitung:

Christel Stra®, Angelika
GleiBenberg

TMS 2007

Projekte in der
Primarschule

Die Darstellung der folgenden Projekte
kann nur exemplarisch sein. Schlief8lich gibt
es eine unendliche Fiille von Méglichkeiten:
Wir miissen nur eine konzeptionelle Idee fiir
eine theatrale Gestaltung haben, und unse-
re Schiilerinnen und Schiiler miissen daran
Freude haben kénnen, dann kann ein Projekt
entstehen.

Im Folgenden habe ich Beispiele aus allen
drei Projektverfahren ausgefiihrt, dem Um-
gang mit dramatischen Textvorlagen, der
Adaption von nicht-dramatischen Texten
und der Eigenproduktion.

Fiir das Projektverfahren Eigenproduktion
stehen mehrere Projekte, da dieses Verfah-
ren ganz besondere Anforderungen an die
Spielleitung stellt, aber auch ganz besonders
viel Spaf® macht: Wir sind ganz dicht an den
Kindern und kénnen uns auch selbst mit ei-
genen Ideen besonders gut einbringen.

Die Darstellung der Ubungen und Spiele
fiir das jeweilige Projekt ist nicht anndhernd
vollstdndig — soll es auch nicht sein. Es geht
nicht um Rezepte nach dem Motto: ,Nur
so geht es!”, sondern um den , Umgang mit
Zutaten”. Dafir ist ein gewisses Grundwis-
sen Uber die Arbeitsweisen im Theater mit
Kindern notwendig. Die besten Rezepte der
besten Koche niitzen mir nichts, wenn ich
iibers Kochen nichts weifd.

Nutzen Sie die Ubungen, die ich im 8. Ka-
pitel aufgefiihrt habe, als Material fiir Ihre
Projektarbeit - und dndern Sie Ubungen so,
wie Sie sie fiir zu gestaltende Situationen in
Threm Projekt brauchen.

Exemplarisch habe ich einige auf ein Pro-
jekt hin modifizierte Ubungen aufgefiihrt,
um deutlich zu machen, dass Ubungen nicht
Selbstzweck, sondern Arbeitsmaterial darstel-
len, das je nach Bedarf ausgesucht und im
Dienste des Projekts manchmal fast bis zur
Unkenntlichkeit verdndert werden muss.

9.1. Kurzprojekte: Zu kurz - aber
trotzdem!

Welch eine Atmosphdre! Applaus, strah-
lende Kindergesichter, alle Zuschauer treffen
sich mit den verriickten Hihnern auf der
Spielfldiche zu einem abschliefenden freien
Hihnertanz. Das fordert das Gemeinschafts-
gefiihl, streckt aber auch ein bisschen die
Zeit, eine Prasentation von 10 Minuten ist
nun einmal nicht so besonders lang.

Als ich tiber den Schulhof gehe, tont es mir
entgegen:

,Ich komme ndchstes Mal zu dir ins Thea-
ter!”

,Ich auch! Das letzte Mal durfte ich nicht!”
»Schade! Ich wiirde gerne noch einmal mit-
machen.”

»Ich fand das Theater gestern richtig gut
»Weifdt du was? Das habt ihr gut gemacht.”

Kompliment aus Schiilermund, was gibt es
Schoneres?!

14

In Hamburg ist wahr geworden, wovon
viele Grundschullehrer, die gerne Darstel-
lendes Spiel geben, nur trdumen koénnen: es
kann Wahlpflichtunterricht Darstellendes
Spiel in den Klassen 2-4 angeboten werden.
Je 60 Minuten in der Woche, die Randstunde
von 12.00 - 13.00 Uhr, eine ,Maxistunde.” In
der Ganztagsschule kann diese Stunde auch
anders platziert sein.

Ich habe diese Stunde fiir die Klassenstufe
3 und 4, immer Mittwoch und Donnerstag.

Ich bin dabei, in diesem Schuljahr das fiinf-
te und sechste Kurzprojekt zu entwickeln. Wie
das? Wieso fiinftes und sechstes Kurzprojekt?
Ganz einfach! Die Kurse wechseln alle 8 - 9
Wochen.

Richtig gelesen - immer nach 2 Monaten

habe ich einen neuen Schub spielbegeisterter
Kinder, die nattirlich etwas ganz Supergutes
spielen wollen: ,Mindestens eine Stunde
und mit ganz viel Text.” Und dafiir haben
wir maximal 540 Minuten Zeit, falls nichts
dazwischenkommt.
Weihnachtsfeiern zum Beispiel, die in den
letzten zwei Stunden in der Mehrzweckhalle
vorbereitet werden. Der Ausweichraum Mu-
sikraum ist leider auch belegt. Also wieder
60 Minuten weniger fir unser Projekt.

Viel zu kurz! Aber dennoch entsteht etwas,
immer wieder zum Abschluss vor Publikum
prdsentiert in unserer Mehrzweckhalle!



Reise zum Regenbogenland

Eine Reisegesellschaft macht sich auf den
Weg. Jede und jeder iiberlegt, ob auch alles
im Gepdck ist. Dann startet man mit dem
Bus, steigt um ins Flugzeug und landet am
Zielflughafen, von dem aus die Safari star-
ten soll. Um ins Regenbogenland zu gelan-
gen, muss man durch einen langen Tunnel,
der immer enger wird. Am Ziel angekom-
men werden alle Zuschauer in einen Tanz
mit Tlichern in Regenbogenfarben mit ein-
bezogen. Zum Abschluss wird die Unsinns-
sprache im Regenbogenland vorgestellt
und frohlich schnatternd verlassen alle die
Mehrzweckhalle.

EinStein oder Forscherprojekt

Es findet ein Forschertreffen statt, es geht
darum, den Nobelpreis zu erringen. Alle be-
geben sich auf ihre Forschungsreise, stellen
ihr Forschungsprojekt vor. Selbstverstind-
lich findet sich jeder am tollsten, will jeder
den Preis erringen. Am Ende sind alle Verlie-
rer, da der Organisator sich selbst den Preis
zuspricht. Er hat etwas Besonderes entdeckt
- wie er sagt. Als die Forscher das Ergebnis
sehen, fallen sie geschlossen in Ohnmacht
Vorher rufen sie noch empért: ,Ein Stein!”
Ubrigens, die Entdeckung, die am meisten
beachtet wurde, war eine seltene dgyptische
Wascheklammer, die sogar schon den Na-
men des Entdeckers trug. (Vgl. S. 79.)

Fliegende Hexen

Hexen und Hexer begeben sich zum jdhr-
lichen Hexentreffen auf den Weg zum
Blocksberg. Sie beweisen ihre Flugkiinste
auf dem Hexenbesen und stellen ihre He-
xenkunst unter Beweis. Da Konkurrenz da
ist, sind sie handgreiflichen Feindseligkeiten
nicht abgeneigt. Der Spuk endet in der 10.
Maxistunde unseres Wahlpflichtkurses mit
der Prasentation vor den Mitschiilern ei-
niger Klassen und einigen Eltern um 12.45
Uhr in der Mehrzweckhalle. Es wird gelacht,
geklatscht, dann findet man sich zu einem
gemeinsamen ausgeflippten Hexentanz auf
der Spielflache.

Verriickte Hiihner

Ein Journalist mochte eine Reportage tiber
einen Hithnerhof machen. Er tarnt sich und
macht den Hiithneralltag mit. Er legt sogar
ein Ei - ein viereckiges. Das preist er unter
den Hithnern an - und bei dieser Gelegen-
heit findet er die Frau fiirs Leben im Hiih-
nervolk. Ein verriicktes Huhn eben.

Ein Lebensschicksal in 10 Minuten, das soll
uns mal jemand nachmachen! Eines wurde
von den Kindern bei diesem Projekt beson-
ders positiv vermerkt: Wir brauchen keine
Angst haben, den Text zu vergessen, wir

Kurzprojekte

konnten immer einfach drauf los gackern!

Die Fotos, die ich im Laufe der Kurzprojekte
gemacht habe, hdngen im Eingangsbereich
der Schule vor dem Sekretariat und geben
viel Anlass fiir Gesprdche unter den Kindern:
,Das bin ich als verriicktes Huhn!”

,Kennst du David? Er war unser Busfahrer.
Er hatte im Koffer echte Straf’enpldne!”.

,Schau mal! Ich bin die Hexe! Ist das Foto
nicht voll peinlich?”

»Quatsch! Karin hat gesagt, das ist ein
richtig gutes Theaterfoto!”

,Bei der Probe hatte ich noch ein
viereckiges Ei!”

»Wieso, das mit dem viereckigen Ei war
doch voll witzig!“

, Die hat sich extra eine Tauchermaske
gekauft! Sie war Unterwasserforscherin!”
Der Hausmeister ist erschiittert. Alle acht

Wochen neue Fotos in die Rahmen setzen!

Aber auch er knurrt inzwischen nur noch

leise und hat sogar schon bemerkt, dass die

Rahmen fir die Kinder eigentlich viel zu

hoch hdngen.

Alle Projekte wurden mit den Kindern
entwickelt. Jedes Kind konnte eigene Ideen
einbringen, durfte seine Traumrolle spielen,
musste sich aber auch dem entstehenden

,King Kong, das
Theatertext anpassen und Kompromisse

Reiseschwein!”

schlief3en. Gesamtschule
Wilhelmsburg, KI. 4a
(Weitere Projekte in diesem Jahr: Titania, Spielleitung: )
vgl S. 76 und Grusel- Grauen- Gdnsehaut, ~Christel Stra, Angelika
S.83f) GleiRenberg
TMS 2007
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9.2. Titania — Reise mit
Hindernissen

Eigenproduktion, Bewegungstheater mit
kurzen Texten

Kurzprojekt, Zeit 10 Zeitstunden
Wahlpflichtuntericht Klassen 2 und 3

20 Kinder

geeignet fiir facheriibergreifenden Ansatz

Wasser kann man fithlen, schmecken, ho-
ren. Es nutzt dem Menschen. Im Wasser ist
Leben und es hat auch die Kraft dieses zu
zerstoren. Dies kann als fdchertlibergreifen-
der Ansatz in Sachuntericht, Religion, Musik,
Kunst Berticksichtigung finden, wenn wir mit
der Klasse ein solches Projekt erarbeiten.

Einstieg ins Thema

¢ Gang in die Spirale:
Mit blauen Tuchern wird eine Spirale
auf den Fufiboden gelegt. Am Ende der
Spirale steht eine grofde, formschéne
Schiissel mit Wasser, in der blaue
Glassteine liegen. Jedes Kind geht
zu leiser Musik den Weg der Spirale
bis zur Schiissel und holt sich seinen
Glasstein aus dem Wasser. Es wird nicht
gesprochen.
»Lass dich von der Musik leiten, bewege
dich wie durchs Wasser gleitend durch die
Spirale und hol dir einen Stein aus dem
Zauberteich.”
Wenn alle einen Stein haben, stellt sich
jedes Kind mit seinen Gedanken vor.
Impulse, die man seinen Schiilern geben
konnte:
Sage mit dem Stein in der Hand, woran
du zuerst denkst bei Wasser.
Nenne etwas Gutes und etwas Schlechtes,
woran denkst du, wenn du an Wasser
denkst.

¢ Der Zauberfisch, oder Reise unter
Wasser
Durch den Zauberatem verwandelt sich der
eigene Korper in einen Fisch, der auf eine
Unterwasserreise geht. Wahrend der Phan-
tasiereise ist es die bequemste Haltung, den
Kopf auf die verschrdnkten Arme auf der
Bank zu legen. Nach der Unterwasserrei-
se muss unbedingt ein Erlebnisaustausch
stattfinden. Die Kinder drdngen erfahrungs-
gemdfl danach, ihr inneres Erleben auszu-
driicken, und sind erst dann zufrieden und
ausgeglichen.
Text: Du hast einen Zauberatem.
Sitzhaltung tiberpriifen: beide Beine auf dem
Boden, Riicken an der Stuhllehne, Hénde
locker auf den Oberschenkeln.
Mit jedem Atemzug verwandelt sich dein
Korper, Stiick fir Stick, in einen Fisch.

Atme tief in den Bauch ... (atmen)
Deine Arme verwandeln sich in Flossen ...
(atmen)
deine Beine in eine grolRe Schwanzflosse ...
(atmen)
dein Korper bedeckt sich ganz mit
glanzenden Fischschuppen ... (atmen)
dein Kopf verwandelt sich ... (atmen)
Musik setzt leise ein.
Schnell tauchst du ein ins kiihle Wasser.
Du schwimmst durch eine phantastische
Unterwasserwelt, vorbei an Schlingpflanzen,
bunten Fischen, Krebsen, Muscheln ...
Schau dir deine Wasserwelt genau an.
Musik laufen lassen.
Es wird Zeit, wieder an die Oberflache
zurtickzukehren.
Langsam tauchst du aus dem kiihlen Wasser
auf.
Musik ausblenden.
Mit jedem Atemzug verwandelst du dich
wieder in ein Kind zurtick.
Du hast wieder Arme..., Beine ..., einen Kopf
..., alle Schuppen fallen ab ...
Leise Musik von der CD.
Text:  Monika Fink, Ralph Schneider, Bewegen
und Entspannen nach Musik, Verlag an der
Ruhr, 1994, ISBN 3-86072-150-x

Warum das Thema?

Reisen macht Spaf’. Sich in etwas zu ver-
wandeln, das unter Wasser leben kann,
macht Spaf3: Fische, Quallen, Seeanemonen
... Grof3 sein macht Spaf3 - wenn man klein
ist: Kapitdn, Matrose, feine Dame... Kata-
strophen faszinieren: der Film ,Der Unter-
gang der Titanic” war gerade im Kino an-
gelaufen.

1. Wie beginnen wir inhaltlich?

- Wir sammeln noch einmal gemeinsam,
welche Gedanken der anderen uns bei
unserem Gang in die Spirale besonders
beeindruckt haben. Im Anschluss daran
sammeln wir auf Karten, was die Kinder
zum Thema ,Mit einem Schiff fahren”,
»Kreuzfahrt“ zu sagen haben: wackeln,
schlecht werden, spritzen, Kapitdn,
vornehme Leute, teuer, Reeling, Hafen,
Wellen, Delphine, Glasbodenboot,
Rettungsring, Schwimmweste...

- Wir sehen uns zusammen einen
Unterwasserfilm an, bei dem viele Tiere
von Tauchern beobachtet wurden.

2. Wir kommen wir auf szenische Ideen?
Die folgenden Ubungen werden mit Musik
durchgefiihrt und dadurch gesteuert. Immer
wenn die Musik ertdnt, geht man durch den
Raum, bei Musikstopp gehen alle ins Freeze,
es wird die neue Aufgabe genannt.

* Ubungen zum Schwimmen (Variation von S.

44, Ubung 16.)



e Wir schwimmen locker durch den Raum,
achten nur auf uns selbst.

e Wir nehmen Augenkontakt mit anderen
Fischen auf, ,Augen sammeln”.

e Wir werden frech und winken anderen Fischen
mit der Flosse zu.

e Wir werden noch mutiger und nehmen mit
Fischmaul Kontakt auf.

e Wir verfolgen einen anderen Fisch.

e Wir schwimmen im Schwarm mit 5-6 Fischen.

e Jetzt nahern sich grofRe Raubfische, mit denen
wollen wir nichts zu tun haben, und weichen
ihnen aus.

e Auf ein Signal gehen wir in die beriihmte
Fischstarre, damit Feinde uns mit
Wasserpflanzen verwechseln. Ein paar Fische
schwimmen durch die sich bewegenden
Wasserpflanzen. (Variationen von S. 53, Ubung
8.)

¢ Etwas aus dem Bereich Wasser darstellen:
allein: Alge, Seeanemone, Delphin, Hai,
zu zweit: Seeanemone, Krebs, Einsiedler-
krebs,
zu viert: Qualle, Koralle, Naturschwamm,
Seestern, Seeschlange,
Halbgruppe: grofle Welle, kleine Welle,
alle: Titanic.
(Variation von S. 54, Ubung 1.)

3. Wie entwickeln wir Rollen?

Der Film {Uber den Untergang der Titanic
war unser erster Ausgangspunkt. Da gibt es
einen Kapitdn, seine Offiziere, Matrosen - al-
les Rollen, die gerne gewdhlt werden von den
Jungen. Genauso wichtig sind aber auch die
Passagiere. Welche Passagiere wollen bei ei-
ner Kreuzfahrt mitfahren: auf alle Fdlle feine
Damen - die werden gerne gespielt von den
Madchen! Richtig schén zickig miissen sie
sein. Hunde sind an Bord nur als Ausnahme
erlaubt. Mit der ganzen Gruppe bewegen wir
uns durch den Raum und spielen verschiedene
Typen an. Es ist ein Wechsel von Impulsen der
Spielleitung und der Kinder. Jedes Kind ent-
scheidet sich: was macht mir besonders Spaf3,
was spiel ich gern — auch Ubertrieben.

Nach Ubungen in der Grofigruppe, wie auf
einem ,Marktplatz“ — alle sind unterwegs- im-
provisieren wir die Situation, dass alle tiber die
Gangway an Bord gehen - einchecken- miis-
sen. Jedes Kind muss spielen, wer es sein will,
wie es sein will. Ein Kind wollte von Anfang
an der Kapitdn sein, der war es auch bei dieser
ersten Improvisation. Ein anderes Kind - eben-
falls Anwarter fiir die Kapitdnsrolle - war sein
Offizier, sie hatten sich so geeinigt.

Mit den in dieser Theaterstunde entstandenen
Rollenideen improvisierten wir die ndchsten
Stunden weiter.

4. Wie entstehen Szenenideen?
Wir improvsierten in den Theaterstunden zu

folgenden Themen:

e Was macht man als erstes an Bord?

e Wo ist meine Kabine? Wo ist mein Gepdack?

* Was passiert beim Ablegen des Schiffes?
Winken, weinen, rufen.

* Man hat etwas Wichtiges vergessen.

¢ Endlich geht es los: Besten Liegestuhl
suchen; fragen nach der Toilette. Ich
mochte etwas zu trinken.

e Wir spielen Lebewesen am Meeresboden.

5. Wie entsteht zum Thema eine Szenenfolge?
Aus den Improvisationen und der Idee einer
Seereise, bei der sich die Passagiere in Mee-
reslebewesen verwandeln, entstand folgender
Ablauf:

1. Szene — Ankunft im Hafen und Boarding

e Auftritt der Reisegruppe. Alle warten darauf,
dass es endlich losgeht. Beim Einchecken
outet sich jede Person, da sie ihren Namen
und ihren Beruf nennen muss. Die
einzelnen Typen werden klar.

eAlle begeben sich an Bord, vornehm
schreiten sie liber die Laufplanken und
suchen sich einen Platz an der Reeling. Alle
stehen an der Reeling zur Abreise bereit.

e Eine schimpft, weil sie soviel Geld
ausgegeben hat. Die andere meckert tiber
etwas anderes, wieder eine andere Person
freut sich nur einfach auf das Abenteuer.
Was da wie gesagt wird, entscheidet das
spielende Kind stets selbst - die Losungen
sind daher sehr unterschiedlich.

e Eine Person kommt zu spat. Jeder Passagier
bringt seinen eigenen Satz zur Situation
und bleibt mit dem Gesicht zum Publikum
in einer aussagekraftigen Haltung stehen.

e Zwei Personen regen sich auf, dass der
Kapitén noch nicht da ist. Der Kapitéin
kommt, alle sind froh dartiber.

e Ablegen: Alle schwanken ganz leicht und
winken.

Musik: Haindling: Nr. 14, Suchjazz

2. Szene - Ereignisse an Bord und auf dem

Meer

e Kapitdn:
Herzlich willkommen auf der Titania. Sie
haben Ihre Reise auf einem hochmodernen
Dampfer gebucht. Wir bringen Sie tberall hin.
Es entsteht ein Gespriach uber die unter-
schiedlichen Reiseziele. Dabei ist man sich
nicht einig. Die Reiseziele sind so unter-
schiedlich, dass es unmdglich wdare, sie auf
einer gemeinsamen Reise anzusteuern. Der
Dialog beginnt mit einem Reiseziel, das be-
geistert dargestellt wird, die ndchste Person
nimmt den Impuls auf: ,Ja genau, aber...!“
und schildert einen Vorteil ihres Reiseziels.
(vgl. S. 60, Ubung 8.)

e Der Kapitdn will sich nicht lumpen lassen,
er ist kundenorientiert, will es allen Recht
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machen. Mogliche Kapitdnsantworten:
e Selbstverstandlich fahren wir dahin.

Ganz klar, wir bringen Sie hin.

Kein Problem, gnddige Frau.

Sie kommen dahin, wo Sie hin wollen.

Musik: Haindling: Nr. 14, Suchjazz

e SchlieRlich beginnt das Ablegen, alle stehen
an der Reling und winken ihrer Rolle
gemadfd: huldvoll, weinend, begeistert.

e Dann suchen sich einige einen Platz auf
dem Sonnendeck, einige in der Sonne,
andere im Schatten, andere wollen in die
Kabine. Dartiber gibt es kurze (!) Gesprdche.

e Die Fahrt geht weiter, wer aufsteht, bewegt
sich leicht schwankend. Man entdeckt
so einiges auf dem Meer. Eine Insel,
Delphine, Regenwolken, Regenbogen,
Sonnenuntergang. Leider hat jemand sein
Fernglas vergessen.

e Unter Wasser soll es aber auch sehr
interessant sein. Gott sei Dank hat das Boot
einen Glasboden.

Kapitdn:

Meine Damen und Herren, ich darf Sie nun
einladen, sich den Meeresgrund anzuschauen.

Unsere Titania besitzt namlich einen
Glasboden!

Alle begeben sich unter Deck (gehen in
Vorhangnischen oder andere im Raum
vorhandene Verstecke).
Lichtwechsel zu blau, Musik: Obscure Objects,
Nr. 3Es entsteht die wunderbare Vielfalt un-
ter Wasser. Die Kinder stellen allein zu zweit,
zu dritt Meereswesen dar. Bei einem eindeu-
tigen Signal (Vibraslap) verwandeln sie sich
in andere Wesen. Wenn die Musik langsam
ausgeblendet wird, verschwinden die Unter-
wasserwesen in ihrem Versteck.
Lichtwechsel, die Passagiere kommen wieder
an Deck und unterhalten sich tiber die person-
lichen Eindriicke: z. B.:

,Also diese Seeanemonen, einfach entzlickend,
wie die sich im Wasser wiegen!”
Die ndchste Person reagiert annehmend oder
ablehnend, auf alle Falle will auch sie ihre
Meinung artikuieren
,Da haben Sie recht, aber...”, Da bin
ich anderer Ansicht, denn...”, ,Ja ganz
entziickend, aber...”, ,,Meinen Sie das wirklich,
dann muss ich lhnen sagen, dass...”.
Der Kapitdn gibt bekannt, dass das Ziel der
Reise erreicht ist, man ist angekommen.
Man landet an, und steigt tiber die Laufplanke
aus, auf diesem Wege dufdern sich viele tiber
die Reise: begeistert, enttduscht, nachdenklich,
zynisch... Einer Person ist vielleicht einfach
nur schlecht.
Variation:
Es kommt ein Unwetter auf: schwanken,
schlecht werden, Untergang ... Lebewesen un-
ter Wasser ... krabbeln auf eine Insel und ver-
wandeln sich wieder in Menschen. Wie geht
die Geschichte zu Ende? Entwickeln Sie sie mit
Ihren Schiilern, die finden etwas!

* Anregung: Das Bilderbuch Swimmy von
Leon Leonni bietet sich ab Klasse 2 fiir eine
Adaption zu diesem Thema an.

e Information: Eine 1. Klasse hat ein
reines Bewegungstheater zum Thema
,Leben im Meer“ entwickelt. Uber den
Schultheaterverlag kénnen Sie eine DVD
erwerben.
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9.3. Forscher unterwegs
Eigenproduktion

Wahlpflicht Darstellendes Spiel, 4. Klassen,
20 Schiiler

Kurzprojekt: Zeit 9 Unterrichtstunden a 60
Minuten

1. Warum das Thema?

Kinder gehen gerne auf Forschungsreise,
ob real oder in der Fantasie. Sie finden ihre
Welt spannend, sie macht sie neugierig. Al-
lein schon ein guter Sachunterricht kann
dies bewirken. Forschen, erkunden, etwas he-
rausfinden! Mit Theater aber ist noch mehr
moglich:Spinnen-, Léwen-, Mikroben-, Hoh-
len-, Robbenforscher, Schmetterlingsjager, Ar-
chdologe, Tiefseetaucher oder Bdrenjdger, das
alles ist spannend und im Alltag der Kinder
heute nicht mehr direkt erlebbar.

Das Theater macht es moglich, Abenteuer
in seiner Fantasie durchzuspielen, dabei das
Wissen von Fakten einzubringen. Theater
fillt somit auch ein Erlebnisvakuum. Wichtig
ist, dass wirklich jedes Kind sich seinen For-
schungsgegenstand frei wdhlen kann. Dabei
konnen sich auch Teams bilden. Das stdrkt
schwache Kinder, da sie im Schutz der Gruppe
spielerisch aktiv werden koénnen.

2. Wie in das Thema einfiihren?

Nach einem kurzen einfithrenden Gesprach
bekommen die Kinder grofie Papierbogen,
1,20 m x 1,20m und dicke Stifte. In der Grup-
pe zu viert sitzen sie auf dem Fuf3boden, jedes
Kind auf einer Seite des Papiers. Sie schreiben
und zeichnen darauf, was sie am liebsten er-
forschen wiirden. Wir sammeln uns dann um
jedes Plakat, jedes Kind beschreibt und erlau-
tert kurz seine Ideen. Dabei haben die Kinder
nicht selten mehrere Forschungsprojekte auf-
gefiihrt.

Um bei dieser Eigenproduktion nicht den Uber-
blick zu verlieren, muss sich jedes Kind nach
einer gewissen Zeit fiir ein Forschungsprojekt
entscheiden. Dies wird mit einem Fragebogen
abgefragt und festgehalten.

3. Wie kommen wir auf szenische Ideen?
Die Arbeit an den einzelnen Forschergruppen
muss in den folgenden Stunden immer wieder
mit Gruppenaktionen verbunden werden. Als
Spielleitung stellt man sich folgende Fragen:

e Wo treffen sich alle Forscherinnen und
Forscher?

e Warum machen sie sich auf den Weg?

e Wie bekomme ich das hin, dass alle oder
moglichst viele immer auf der Biithne sind
und eine Spielaufgabe haben?

Unsere Antwort in der Gruppe lautete:

e Alle treffen sich auf einem grof3en
Forscherkongress. Ein Kind muss den
Kongress leiten, alle begriifien und auf die
Pldtze weisen.

e Sie machen sich auf den Weg, weil sie einen
Preis erringen wollen - den Nobelpreis - ist
doch klar. Alle stehen in Konkurrenz, jede
und jeder will der Sieger sein - wie in der
realen Welt.

e Alle haben neben der Rolle als Forscher
auch noch als Sumpfpflanze, Baum, Fisch
im Schwarm, Affe in der Herde, Lowen- oder
Wolfsjunges im Rudel in Gruppenszenen bei
den Présentationen der anderen Forscher zu
tun.

Ubungen und Spiele

¢ Raumklénge (vgl. S. 50, Ubung 7)
Tropfsteinhohle, Dschungel, nachts im
Wald, Eiswtiste, unter Wasser, unter Wasser
bei Walen ...

¢ Kongress
Alle sind auf einem Forscherkongress. Grup-
penszene: Alle unterhalten sich gleichzeitig
miteinander liber ihre ganz speziellen For-
schungen, es entsteht ein Klangteppich von
Fachchinesisch. Ab und zu werden Einzel-
aussagen horbar.

e Konkurrenz 1

Jeder Forscher, jede Forscherin ist fiir sich
selbst wichtig, mochte das auch mitteilen.
Dafiir sitzen alle nebeneinander. Irgendwann
steht einer auf und sagt, was ihm besonders
wichtig ist, muss aber sofort aufhdéren, wenn
die beiden Nachbarn ihn mit den Hdnden
auf seinen Schultern wieder auf seinen Sitz
zurtickdriicken.

¢ Konkurrenz 2

Es gibt eine Forscherbank, die ist zu knapp fiir
alle. Deswegen fdllt ab und zu ein Forscher.
der am Rand sitzt, von der Bank, er wird
von den anderen abgedringt. Jedes Kind
in der Gruppe reagiert mit einem typischen
,wissenschaftlichen“ Ausruf. Manchmal
alle auf einmal, dann einzelne gut horbar.
Jedes Kind reagiert entsprechend seinem
Rollenbild: ruhig, beherrscht, zornig ...

e Expedition

Zusammengehorige Forschergruppen schil-
dern ihre Expeditionen. Sie beginnen mit
einem ausdrucksstarken Gruppenbild. Sie
schildern ihre letzte Expedition, halten sie fiir
sehr wichtig. Es kann einen Hauptsprecher
geben. Das Thema Konkurrenz schlagt
durch, droht das Zusammentreffen in
allgemeinen Streit umkippen zu lassen.
Die Raumsituation soll durch Gerdusche
verdeutlicht werden.

* Haltungsschleife (vgl. S. 53, Ubung 6)
e Lebender Wald (vgl. S. 42, Ubung 4; S. 50,
Ubung 12 und 13.)
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4. Wie entwickeln wir Rollen?

Kinder lieben es, mehrere Rollen zu spielen.
Dabei sind alle Rollen wichtig, denn alle sind
wichtig flir das Gelingen des Projekts! Bei die-
sem Projekt steht die selbst gewdhlte Forscher-
rolle fiir jedes Kind im Zentrum, auf diese Rol-
le sollte besonders Wert gelegt werden. Alle
anderen Rollen machen klar (wenn auch fiir
das Kind nicht direkt durchschaubar): Ich bin
ein Teil des ganzen Projekts. Nur gemeinsam
konnen wir eine Auffithrung auf die Fiifke stel-
len.

Nachdem ich mich mit der Gruppe nach den
ublichen Gruppenfindungsiibungen auf das
Thema ,Forscherreise” geeinigt hatte, kon-
zentrierte ich die Warmups und vorbereiten-
den Ubungen ain den folgenden Stunden auf
dieses Thema. Jede Stunden- oder Ubungsein-
heit beginnt mit den Warm-Ups und Ubungen,
einige werden als Standard wiederholt, andere
kommen als zielgerichtete Ubungen dazu:

e Sammeln

Assoziationen und Ideen zum Thema , Unter-

wegs auf Forschungsreise” werden gesammelt,

geordnet, kurz reflektiert.

Jedes Kind beantwortet die Fragen

e Wer? - Welcher Forscher bist du?

e Was? - Was genau interessiert dich am
meisten?

* Wo? - Wo findest du deine
Forschungsobjekte?

(vgl. Anlage Rollenbild)

¢ 4 Elemente als Mittel zur Gestaltung der
Rolle (vgl. S. 69.)

e Fotos (vgl. S. 53, Ubung 7; S. 68, Ubung 1.)

e Haltungen zum Entdecken des
entsprechenden Forschungsgegenstandes
entwickeln:
Die Haltung zum Betrachten eines Steins
unterscheidet sich von der Betrachtung
eines Insekts und dieses unterscheidet sich
wieder entscheidend von der Haltung,
wenn ich ein Raubtier in der Savanne
oder Affen in den Baumen beobachte.
Die Kinder wissen meist sehr genau tiber
ihren Forschungsgegenstand Bescheid.
Und letztendlich geht es auch nicht um
wissenschaftliche Genauigkeit, sondern um
Spielfreude, abtauchen in eine Fantasiewelt.
Ubrigens, Unterwasserforscher sind sehr
beliebt - Tauchen ist in den letzten Jahren ja
fast ein Volkssport geworden -und kommen
in einem anderen Projekt dieses Heftes noch
einmal gesondert vor. (vgl. S. 76 ff.)

e Positionen/ Gdnge
(vgl. S. 50, Ubung 11.)

e Spielaufgabe 1:
Zwei Forscher begegnen sich.
Experimentiert mit den Gdngen und einem
Satz pro Person aus dem Kurztext.

e Spielaufgabe 2:
Zwei verschiedene Forscher begegnen sich
mit einem der Texte. Sie unterhalten sich.
Baue deine Haltungen in das Gesprach ein.
A: Halt!
B: Wie bitte?
A: Ist es da oben?
B: Was? Oben?
A: Ob es oben ist.
B: Wieso oben?

A: Also ist es unten.

B: Unten! Es war immer unten!

A: Ach so!

Hallo!

: Wie bitte?

: Ist es noch weit?

Wie? Noch weit?

Ob es noch weit ist.

: Wieso weit?

: Also ist es nah.

: Nah! Es war immer nah!

P P

Sie da!

Ich?

: Ja Sie! Wo ist es?

Was?

: Wo es ist, frage ich Sie!

: Es ist ganz da driben.

Wo ?

: Na da driiben! Es war immer da driiben!
So was!

FPIPIEE>0>

: Hallo Sie!

: Wer? Ich?

: Ja Sie. Sehen Sie doch, da!

Wo?

: Na da! Und da! Und da!

: Ich sehe nichts!

: Aber es war da.

: Unsinn!

. Ich kénnte schworen, es war da!

>EEPIEEE® >

¢ Gefiihle iiber Kreuz (vgl. S. 59, Ubung 4)

e Auf der Flucht
- weglaufen vor Angst, Schrecken
- weglaufen mit Wut im Bauch
- weglaufen vor Enttduschung
- weglaufen und sich nicht auskennen

Bei den Spieliibungen werden grofle Unter-
schiede in der Darstellung notwendig, denn es
ist ein Unterschied, ob ich einen Stein suche
oder ein auf Baumen lebendes Tier, ob ich die
Scherbe einer historischen Vase freipinsle und
mich freue oder einen ,Weifdschwanzpuma®“.
Die Reaktion auf den entdeckten Gegenstand
wird verschieden ausfallen.



5. Wie komme ich zu einer Szenenfolge?
Ich sammle in einem Projekttagebuch meine
Unterrichtsvorbereitung und die Ergebnisse
im Unterricht (vgl. S. 31). Ich erzdhle meinen
Theaterkindern, dass ich eine Auffithrung ge-
sehen habe und gerne das dort Erlebte auf un-
ser Projekt Ubertragen mochte. Einen Klang-
teppich hatten wir schon einmal ausprobiert,
der wird jetzt Grundlage unserer Anfangssze-
ne. Ein Junge improvisiert das so gut, dass er
von allen sofort zum , Kongressleiter” ernannt
wird. Wir haben zu den verschiedenen For-
schungsprojekten improvisiert und zu den
Konkurrenzkdmpfen. Konkurrenz, das hat den
Kindern Spaf’ gemacht, das muss rein! Die
verschiedenen Forschungsprojekte auch, das
ist klar. Gemeinsam stellen wir diese zusam-
men, ich werde mir eine Reihenfolge tiberle-
gen, das ist meine Hausaufgabe. Hausaufgabe
flr jedes Kind ist es, sich seine Forscherausri-
stung zusammenzusuchen.

Ein Problem haben wir noch: Wie soll die Ge-
schichte enden? Viel Zeit haben wir nicht, aber
wir einigen uns schnell: Alle Forscher miissen
sich wieder treffen und sich die Ergebnisse mit-
teilen. Auflerdem muss ja der Gewinner des
Nobelpreises ermittelt und gekiirt werden!

Bei diesem Projekt habe ich mich dafiir ent-
schieden, dass immer alle auf der Biihne sind,
wir deshalb auf der grofRen Fldche spielen, die
sonst der Zuschauerraum ist. Die im Raum
vorgesehene kleine Biihne reicht bei unserer
Gruppengrofie von 20 Kindern nicht aus. Da-
flr sitzt jetzt dort unser Publikum - die miissen
sich ja auch nicht bewegen!

Beispiel fiir eine Szenenfolge: Forscher
unterwegs

1. Szene
Sanfte Musik.
Die Forscher kommen und bewegen sich in
einem grolen Raum, zu Beginn eines Kon-
gresses. Man trifft sich, unterhdlt sich - die Zu-
schauer tun dies ebenfalls.
Der Gastgeber bittet die Gdste und die teilneh-
menden Forscher ihre Plitze einzunehmen.
Kongressleitung (Mddchen oder Junge) erdffnet
auf ein musikalisches Signal hin die Veranstal-
tung:

Prof. Zweistein: Meine Damen und Herren,
darf ich Sie nun bitten, sich auf Ihre Platze
zu begeben. Wir wollen mit dem Kongress
beginnen.

Die Forscher setzen sich auf eine Bank auf der
Biihne, die Zuschauer gehen auf die fiir sie vor-
gesehenen Plitze. Der Platz auf der Forscher-
bank ist knapp, es entsteht Gedrdngel. Jeder will
seinen wesentlichen Satz von sich geben, wird
aber von den Leuten neben sich gehindert. Zum
Schluss versucht der Forscher/die Forschern am

Rande der Bank sich zu artikulieren und wird
von den anderen mit dem Hintern von der Bank
gedriickt. GrolBe Empérung. Jedes Forscherkind
entscheidet sich fiir einen Satz aus der Auswahl-
liste.

Forscherln:
Also, das ist doch wohl die Hohe!
Das ist wissenschaftlich nicht korrekt!
Sie sind nach unten gefallen!
Gesetz der Schwerkraft!
Was schwer ist, fallt nach unten!

Weiteres Gedrdngel. Die ndchste Forscherin, der
ndchste Forscher fdllt von der Bank. Wieder grof3e
Emporung, die gespielt wird und nur mit jeweils
einem Satz deutlich gemacht wird.

So eine Unverschamtheit!

Nun regen Sie sich doch nicht auf!
Immer ruhig Blut!

Denken Sie an lhr Herz!

Vorsicht! Ihr Blutdruck!

2. Szene:

Prof. Zweistein:
Meine Damen und Herren, ich darf Sie um
den noétigen Ernst bei dieser Angelegenheit
bitten! Wir sind hier auf dem weltgrofiten
Forscherkongress. Es geht immerhin um den
Nobelpreis! Um das Erbe des groRRen Einsteins!
Alle:
Um den Nobelpreis!!
Prof. Zweistein:
Ich darf Sie nun bitten, sich kurz vorzustellen!

Forscher und Forscherinnen stellen sich vor. Ein
Element (Feuer, Erde, Wasser, Luft) prdgt jeweils
die Art der Darstellung (vgl. S. 69.):

1. Nora Duve - Exotikforscherin - Spezialgebiet
Urwald.

2. Ms. Lie - Meeresforscherin - Spezialgebiet:
Delphine

3. Bob Moraine - Insektenforscher-
Spezialgebiet: Kleinstinsekten

4. Ms. Elisabeth - Agyptologin - Spezialgebiet:
Fragmente usw.

Prof. Zweistein:
Ich danke lhnen! Machen Sie sich auf die
Socken!

3. Szene

Auftritt der Forscher in einer Gruppenszene.
Bewegung zur Musik:

Nach und nach erheben sich die Forscher von den
Bénken und machen sich daran, auf ihrem Gebiet
zu forschen.

Projekt: Forscher
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Projekt: Forscher

TMS 2008
,Weltmeister” -
Eigenproduktion der
Schule Chemnitzstralle
(KI. 4)

Spielleitung:

Urte Langrock, Katja
Krach-Grimm

Jedes Forscherkind bewegt sich in dem Feld seiner
Forschertdtigkeit und zeigt typische Handgriffe
und Aktionen.

Die Zuschauer miissen aus den Bewegungen er-
kennen konnen, ob man kleine Insekten unter-
sucht, Schmetterlingen nachjagt, Végel beobach-
tet, am Mikroskop sitzt oder ...

Bei Musikstopp agiert nur eine Gruppe von For-
schern im Vordergrund, présentiert die eigene klei-
ne Szene. Dabei bestimmt das passende Requisit
die Aktion, es wird nicht einfach pantomimisch
in der Luft herumgefuchtelt: Die Meeresforscherin
hat eine Taucherbrille, einen Schnorchel und eine
Kamera, der GroBwildjdger ein Gewehr und ein
Seil, die Agyptologin eine Lupe und einen Pinsel ...
Jedes Forscherkind, jede Forschergruppe zeigt ihre
Entdeckung und kommentiert sie mit ein bis zwei
Sdtzen.

Texte meiner Schiilerinnen und Schiiler:

e Das ist wieder sehr kompliziert! Aber sehr
bedeutend!

e Das ist ja faszinierend! Mein Name ist Duve!

e Daflir bekomme ich endlich den Nobelpreis!

e Damit gehe ich/ gehen wir in die
Weltgeschichte ein!

e Ein Platz im Lexikon ist mir/ ist uns sicher.

e Die Fachwelt wird staunen! Sensationell!

e Das ist die Entdeckung des Jahrtausends!

e Ich bin ein Genie! Der Preis gehort mir!

e Juhu! Diese Entdeckung schafft niemand auller
mir! Der Preis ist mein!

e Ich habe es ja gewusst! Den Preis gewinne ich!

Bei Musikende erinnern sie sich:

Alle: Ich muss zum Kongress! Ich muss zum
Kongress!

Die Gruppenszene l6st sich auf, alle laufen durch-

einander, treffen sich auf der nach wie vor engen

Bank, aber niemand fallt mehr runter. Alle sind

gespannt, wer gewinnen wird.

4. Szene
Grol3er Weltkongress der weltbesten Forscher. Man
stellt seine bahnbrechende Entdeckung vor.

Prof. Zweistein:
Schon, Sie alle wieder gesund und munter
hier begriiRen zu dirfen. Schildern Sie
doch bitte in der angemessenen Kiirze lhre
bahnbrechende Entdeckung!
Forscher und Forscherinnen beginnen nachei-
nander jeweils mit ihrem Solo. Die anderen For-
scherlnnen reagieren auf die Vortrdge entspre-
chend mit Begeisterung, Ablehnung, Erstaunen,
Misstrauen, Uberraschung, dass es so einen Kol-
legen gibt ...

Prof. Zweistein:
Die Entscheidung fallt mir wirklich schwer! Ich
... ziehe mich zur Beratung zuriick
Er geht hinter den Vorhang. Streitsituation in
der Gruppe (Spiel mit Aufstehen und Niederdrii-
cken), abwechselnd:

e Also ich bin der grofte Forscher!

e Was Sie nicht sagen! Das bin ich!

e Ach nee! Ich bin das!

e Aber sicher! Haben Sie noch nie von mir
gehort?

Zuerst freundlich, dann immer ruppiger, immer

lauter, immer turbulenter.

Prof. Zweistein (unterbricht den Streit):
Ruhe! Bitte! Meine sehr verehrten Kolleginnen
und Kollegen.
Alle: Wer ist der Sieger?
Prof. Zweistein: Ich!
Alle: Sie? Was haben Sie denn gefunden?
Prof. Zweistein (zeigt einen kugelrunden Stein).
Alle rufen: Ein Stein!
Prof. Zweistein: Einstein!
Alle fallen riickwdrts von der Bank. Die Fii3e blei-
ben hoch in der Luft. Ende.

Zugegeben, ein abruptes Ende, Aber mehr
Zeit hatten wir nicht. Fir dieses Projekt stan-
den 9 Zeitstunden zur Verfiigung. Da mussten
wir effektiv an der Sache bleiben. Nachteil der
kurzen Laufzeit: die Gruppe findet sich nicht
wirklich, die Rollen bleiben stark an der Ober-
flache, Angste, Streitereien und Konkurrenz
in der Gruppe bekommt man nur bedingt in
den Griff! Aber dieses Projekt ist ein Beispiel,
wie man auch unter widrigen Bedingungen zu
einem ansehbaren Ergebnis kommen kann.
Wichtig: Bewegung im Raum mit der gesamten
Gruppe muss Konzept sein!

Kleine Geschichte am Schluss: ein Madchen,
das eine Unterwasserforscherin spielte, kam
wirklich in Badeanzug und Schnorchel und
Miniflossen auf die Biihne, ein Junge, der Grof3-
wildjager war, brachte seinen Stofftiger mit und
fing ihn auf der Biihne ein.



9.4. Grusel- Grauen-Gansehaut
Eigenproduktion

Wahlpflicht 3. Klasse, 20 Kinder
Kurzprojekt, Zeit: 10 Unterrichtstunden

1. Warum das Thema?

»~Ach wenn ich mich doch gruseln konnte!”
heif3t es bei den Gebriiddern Grimm bei dem
Marchen ,Von einem, der auszog, das Gruseln
zu lernen”. Friither wie heute lieben Kinder ab
einem bestimmten Alter den wohlig gruseligen
Schauer, der einem tber den Riicken lauft,
wenn man behititet das Gruseln erfdhrt. Die
Betonung liegt auf wohlig und hat mit Hor-
rorvideos auf Handys und im Fernsehen und
Kino nichts zu tun. Und was gibt es Schoneres
als den wohligen Grusel selbst zu erzeugen,
sich also immer noch ein bisschen im Sicheren
Zu wissen.

Gruselgefiihle entstehen neben der Darstel-
lung - die die Darsteller selbst ja nicht sehen
konnen - auch tiber Gerdusche und entspre-
chende Musik. Deshalb muss man bei diesem
Projekt ganz besonders darauf achten, immer
schon Musik dabei zu haben, die die Schiiler
bei der eigenen Darstellung eine kleine Gdn-
sehaut Uber den Riicken laufen lasst. Es bieten
sich neben gruseligen Musikstiicken an: Tiiren-
knarren, knarzende Stufen, tropfendes Wasser,
heulender Wind, hallende Schritte, Seufzer,
Riilpser... alles zu finden auf Gerdusche CDs in
jedem gut sortierten Musikladen.
Musikvorschlag: Hugues Le Bars, ,Zin Zin“,
MDCD 319, ISDN 3356570931921

2. Wie beginnen wir? Einfiihrung ins Thema
In der Gruppe, die mir da gegeniiberstand,
hatte jedes Kind so seine familidren und schu-
lischen Probleme. Einige wollten in die The-
atergruppe, andere waren von der Lehrerin
dorthin beordert: ,Das braucht er/sie!“ , Das
tut ihr/ihm gut!“ Schwierige Ausgangslage
fir ein Projekt, die meisten hatten das Gru-
seln schon im normalen Leben kennengelernt.
Und ich hatte wieder einmal nur wenig Zeit.

Hier meine Tipps, wenn jemand mit wenig Zeit
so ein Projekt wagen mochte. Bei mehr Zeit ist
es natiirlich moglich, es weiter auszubauen.

3. Wie kommen wir auf szenische Ideen?

e Gruselimpuls 1: Ton
Nach den Gruppenfindungsiibungen in den
ersten drei Stunden, in die auch schon klei-
ne Einheiten des Gruselns (dabei auch Mes-
serwerfen und Gruselmassage, (vgl. S. 47,
Ubung 11 und Variation von S. 44, Ubung
17) eingestreut werden konnen, erzeugen
wir mit unseren Stimmen eine gruselige At-
mosphdre. Jedes Kind probiert im Kreis ein
besonders gruseliges, ekliges, den Erwachse-
nen unangenehmes kurzes Gerdusch. Dann

geht es in die erste Improvisation.
Gruselgerdausche: Spielaufgabe

,Such dir eine Zahl zwischen 5 und 12. Zah-
le im Kopf von Null beginnend bis zu dieser
Zahl. Du machst dein Gerdusch und begin-
nst wieder mit dem Zahlen, dann kommt
wieder dein Gerdusch. Wenn du dich traust,
schlief3e dabei deine Augen.”

Man probiert zwei- bis dreimal, dann klappt
es im Allgemeinen. Wenn man den Raum
verdunkeln kann, verstarkt sich die Wir-
kung.

Atmical

Es ist unheimlich, wenn man im Dunklen
nur Atemgerdusche hort. Dafiir haben wir
mit der ganzen Gruppe ein , Atmical erar-
beitet:

1 2 3 4 (Taktschlage)
Tschii ha e

hoo ha e

haa e tschi

hoo ha e

Gruselimpuls 2: Bewegung

Nach einem Gesprdach ist klar: Zombies,
Vampire, Dracula, Morder sind gruselig.
Ohne dies liber Grundkenntnisse (Untote,
Leichenstarre, Sarg) weiter zu kldren spielen
alle, d.h. jedes Kind fiir sich, aber zugleich
in der Gruppe, wie sich Zombies aus dem
Sarg erheben. Diese Ubung erfordert groRe
Korperspannung, man muss sich in acht
oder mehr Zdahlzeiten zur Musik vom Liegen
in eine stehende Haltung hochspielen. Und
dann noch mindestens 4 Zahlzeiten stramm
in einer gruseligen Haltung stehen bleiben.

Gruselimpuls 3: Raum

Alle bewegen sich zu einer Musik durch den
Raum, immer von einer Seite auf die andere,
immer mit verrtickten, schrdgen, unheim-
lichen Bewegungen. Man muss aufeinander
achten, der Raum darf nie zu voll, aber auch
nie leer sein.

Ich versuche immer erst einmal das ohne
Absprache hin zu bekommen, damit die
Kinder lernen, auf den Raum und die Be-
wegungen darin zu achten. Und wenn es
beim ersten Mal nicht klappt, probieren wir
es ein zweites und drittes Mal. Wenn man
es gut hinbekommt, proben die Kinder diese
Szenen gern mehrmals und mit wachsender
Begeisterung, da sie sich viel bewegen und
- in diesem Fall - Gruselquatsch machen
konnen. Es fallen ihnen immer neue Varia-
tionen ein.

Gruselimpuls 4: Brechung
Um nicht ganz im Horror zu versinken, gebe
ich in einer der ndchsten Stunden den Im-
puls: Das sind gar keine Monster, es ist ein
Training - welches?

Projekt: Grusel, Grauen ...
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Projekt: Gruseln, Grauen ...

Es kommen verschiedene Vorschldge, wir
einigen uns auf ,Fernsehkommissare”
auf einem Training, damit sie den Schre-
cken gut vermitteln kénnen. Das erfiillt
die Sehnsucht grofd und mdchtig zu sein -
und wo geht das besser als in diesem Pro-
jekt: Alle sind grof3 und mdchtig ... und
dann doch wieder ganz normal.

4. Wie entwickeln wir die Rollen?

Die Rollenfindung stand diesmal nicht im
Vordergrund, dennoch miissen die Gruselfi-
guren unterschiedlich gestaltet werden. Die-
se Figuren entstanden vorzugsweise in den
Grofdgruppenaktionen nach dem Warmup.
(Ubungen vgl. S. 37 ff., 68 ff., 93)

5. Wie entsteht zum Thema eine
Szenenfolge?

Ich flihre Uber alle Unterrichtseinheiten ein
Projektbuch (eine Art Theatertagebuch, vgl.
S. 31). Auf der rechten Seite steht meine Un-
terrichtsvorbereitung, die linke Seite bleibt
frei, um alles zu notieren, was in der Stun-
de Anderes, Neues, Uberraschendes passiert.
Gute Ideen, spontane Einfdlle, Vorschldge
der Kinder, gute Ausspriiche — kurz alles,
was uns wdhrend des Unterrichts zu un-
serem Projekt einfallt.

Wenn es dann um den Zusammenbau der
vielen Ideen und Improvisationen geht,
uberpriife ich alle Notizen und stelle eine
vorldufige Reihenfolge zusammen. In die-
sem Fall: Atemchor, Gerduscheimprovisati-
on, Auftrittsszene der Untoten, Gesprdch der
Fernsehkommissare und ein Schlauchmon-
ster.

Grusel, Grauen, Gansehaut-
Schule Hinter der Lieth
Spielleitung: Karin Huttenhofer

Beispiel fiir eine Szenenfolge: Gruselprojekt
Vorspiel mit dem Publikum:
Schliefl’t alle die Augen und hort nur zu! Erst
wenn dieses Gerausch (Vibraslap) ertont
und ihr Musik hort, durft ihr die Augen
offnen.
Es schwirren danach unheimliche Gerausche
durch den Raum. Man spurt einiges, hort
einiges.
Atemchor:
Tschii ha ...
Mit Beginn der Musik dtirfen die Augen
gedffnet werden. Man sieht merkwiirdige
Wesen, die sich mit eckigen Bewegungen auf
einen Platz auf der Biihne hin bewegen und
dort in ihrem ,,Grab” versinken (sie legen sich
in zwei oder drei Reihen auf den Boden).
Zinzin Nr. 4: Contrebasse tango

2. Szene
Musik aus
Einer erhebt sich aus dem ,,Grab” und meckert
los.

FK 1: Gestatten, Fernsehkommissar! Spezialist
fur Kleinstspuren, ich finde unsere
Aktivitaten hier einfach lacherlich!

FK 2 : Gestatten, ebenfalls Fernsehkommissar!
Sie nehmen mir die Worte aus dem Mund!

FK 3: A4, ebenfalls Fernsehkommissar!
Mundraub!

Es entwickelt sich ein aberwitziger Dialog
unter allen Fernsehkommissaren

- Was

- Wie

- Ja genau!

- Was soll das?

Zinzin Nr. 20: Tu mds Greéce

Der Austausch endet in einer grofen
Angeberei.

- Ich bin der grofte!

- Nein, ich habe die meisten Falle gelost!
- Quatsch! Ich hatte drei mehr!

- Ach was!

- Also wirklich!

- Das glaubst aber auch nur dul!

- Ich hasse Fernsehkommissare!

3. Szene: Schlauchmonster erscheint.
Ein Kind steckt aufrecht stehend in einem
Kriechtunnel. Wenn dieser langsam nach
unten gezogen wird, erscheint ein Gesicht mit
einer Maske, das alle in Angst und Schrecken
versetzt.
Zinzin Nr.12: Tirez la pianiste

Erst Staunen, dann Unsicherheit. Alle fallen
in Ohnmacht oder fliehen erschreckt mit
hakenschlagenden Hasengdngen.

Wie kann es weitergehen? Fragen Sie Ihre
Theaterkinder!



9.5. Piraten sind los
Eigenproduktion

Halbjahres- oder Jahresprojekt
22 Kinder

Wahlpflichtunterricht, Klasse 3 -6

1. Warum das Thema?

Das Thema Piraten bietet sich aus verschie-
denen Griinden an:

Es ist fiir Mddchen und Jungen interessant,
zieht aber besonders die Jungen an, und die
sind beim Theater meist nicht so schnell da-
bei wie die Mddchen.

Es gab zwar auch historische Piratinnen; die
waren sehr selten, miissen aber ungewthn-
liche Frauen gewesen sein. Das erweitert
auch heute noch das Rollenbild der Mad-
chen. Jungen sind gerne mal raubeinig, hier
diirfen sie es im Rahmen des Projekts sein.
Es geht nicht um die Auseinandersetzung
mit dem Piratentum der Vergangenheit oder
gar der Gegenwart, sondern um den Arche-
typ Pirat, der bestimmte Eigenschaften und
Bekleidungsideale (dhnlich wie ein Punk)
verkorpert und deshalb auch im Fasching
immer noch eine beliebte Kostiimierung ist.
Piraten werden immer als raue Gesellen
dargestellt, das waren sie wohl auch, gleich-
wohl herrschten an Bord strikte Regeln.
Bei Nichteinhaltung wurden drakonische
Strafen verhdngt. Das ist fiir Schiiler meist
uberraschend, dachten sie doch, die konn-
ten machen, was sie wollten. Und wiirden
ihnen gerne nacheifern!

Deshalb wird gleich zu Beginn klargestellt,
dass es Regeln an Bord gibt (so wie auch Re-
geln auch fir unsere Theaterarbeit gelten):

¢ Alle wichtigen Entscheidungen miuissen zur
Abstimmung gebracht werden.

e |eder, der beim Stehlen erwischt wird, soll
ausgesetzt werden.

¢ Alle Pistolen und Entermesser mussen
sauber gehalten werden.

e An Bord sind keine Frauen erlaubt. (Bei uns
ist das anders!)

e Alle Streitigkeiten innerhalb der Mannschaft
werden an Land beigelegt.

¢ Der Kapitan und der Quartiermeister
erhalten je 2 Teile der Beute, der
Hauptkanonier und der Bootsmann 1 1/2
Teile, andere Offiziere 1 1/4 Teile und alle
anderen Besatzungsmitglieder je einen Teil.
Alle Verletzungen werden entschadigt.

e Jeder, der ein Korperglied wahrend eines
Kampfes verliert, erhalt einen Extraanteil der
Beute.

2. Wie beginnen wir? Projektzugang:

Als erstes habe ich auf grofien Papierbogen
-die Kinder auf dem Fufiboden liegend mit
vielen dicken Stiften ausgestattet - aufschrei-

ben und aufzeichnen lassen, was sie tiber
Piraten wissen, was sie an ihnen mdogen. Ein
kurzes kldrendes Gesprdch folgt und dann
erst einmal eine grundlegende Ubung:

e Bewegte Fantasiereise fiir zukiinftige
Piraten

Die Fantasiereise ist nur in Stichworten
beschrieben, jede Spielleitung muss selbst
entscheiden, wie sie diese mit der Gruppe
gestalten will. Am besten baut man noch
Gedanken aus den vorher erstellten Gedan-
kensammlungen ein (zur Ubung Fantasier-
eise vgl. S. 62, Ubung 3).

Einschlafen; Verwandlung zum Piraten; in
einer Hangematte liegen, schaukeln - raus-
fallen, erschrecken. Recken, strecken; Hopp-
la! Ich bin an Deck eines Schiffes!

Der Kapitan ruft: ,Tapferen Piraten gehort
die Welt! Piraten! Aufstehen!”
»Morgenappell!“ ,Durchzdhlen!” , Frih-
sport!“ ,Klar Schiff machen!” ,Auf die
Masten!” ,Segel setzen!”

Segeln mit dem Wind. Gegen den Wind.
Sturm, das Schiff krangt von links nach
rechts, von rechts nach links. Nebel kommt
auf. Ein Seeungeheuer steuerbord? Back-
bord? Oder doch nicht? Sturm. Schiffbruch.
Angeschwemmt auf einer Insel. Warmer
Sand. Sanftes Liiftchen. Sonne auf der
Haut. Kokosnuss auf den Kopf. Wer war
das? Schatzsuche: durch eine Wiese, einen
Sumpf, tiber einen Bach, Fluss (Steine). Er-
schopft sein, aber eine Quelle finden, da-
raus trinken. Weitersuchen; endlich, dort
muss es sein! Schatzkiste finden, zum Strand
schleppen. Schiff ist wieder da, an Bord ge-
hen, feiern.

Projekt: Piraten

,Piraten sind los!”-
Schule Hinter der Lieth,
Spielleitung: Karin Huttenhofer




Projekt: Piraten

3. Wie kommen wir zu Szenenideen und
Szenen?

Gleich zu Beginn bekamen die Kinder einen
Fragebogen, der Fragen zur gefiihlten Lage
des Piratenlebens enthielt, einige ihrer Ant-
worten habe ich hier aufgelistet:

Piraten sind los

1. Was findest du toll an Seeraubern und
Piraten?
man muss nicht zur Schule, sie sind frei,
Freiheit, Gleichheit, frische Luft, viel frisches
Wasser, Bewegung an frischer Luft, gesunde
Arbeit

2. Was gehort zu einem richtigen Piraten?
Augenklappe, Holzbein, Fernrohr, Degen,
Hakenhand, Ohrring, Kopftuch

3. Wie muss ein richtiger Pirat sein?
mutig, grausam, wird nicht seekrank

WANTEDTY

Gesucht wird der Pirat (Name):

Wird gesucht wegen:

Ist gefahrlich, weil:

Seine schlimmste Eigenschaft:

Besondere Kennzeichen:

Bild des Piraten (auf der Rtickseite):
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4. Was gehort zu einem richtigen Piraten?
Augenklappe an, Zdhne fletschen,
Kampfschrei, Feind in Sicht, Land in Sicht,
Schiff holt tiber, Kondition.

4. Hat das Piratenleben Vorteile? Welche?
man muss sich nicht waschen

5. Hat das Piratenleben Nachteile?
man stirbt schneller, schlechtes Essen

6. Mochtest du ein Pirat oder eine Piratin
sein?
nur im Theater

7. Was ist toll am Piratenleben?

Abenteuer erleben, Schdtze finden

8. Was wiirdest du an Bord zuerst machen?
schwimmen gehen, schlafen

9. Was magst du gar nicht als Pirat?

Deck schrubben

10. (fir Madchen) Moéchtest du Pirat oder
Piratin sein? -

Unsere Piratinnen waren dann bei den
Jungen voll akzeptiert.

Die Antworten dienten mir als Aufhdnger
fiir die Planung der ndchsten Stunden.
Ubungen und Spiele, auf das Thema hin
modifiziert, dienen dem Warm-Up und
schaffen Material fir die Gestaltung:

e Lichtmesser (vgl. S. 47, Ubung 11),
Variation: Spritzpistolenschiefien

* Ubungen im Gehen:
den anderen misstrauisch beobachten,
mit den Augen verfolgen, bei Stopp
auf ihn zielen, ein Schiff erblicken und
jubeln, ein Schiff erblicken und furchtbar
erschrecken, siegesgewiss die Messer
wetzen,

e Blindenspiel: Nebel auf dem Meer

e Papprollen als Multifunktionsrequisit
(vgl. S. 57 1)

e Spielaufgaben: Finde Haltungen fiir deine
Piratin, deinen Piraten zu folgenden
Situationen:

Was denkst du uber: Klar Schiff, Sturm,
Heimweh, Angst vor Wasser, reich
werden, Schiffszwieback. Die Schiiler
improvisieren dazu in der Grofgruppe
oder in Kleingruppen. Jedes Kind weif3
genau, wer es ist, wie es ist und agiert
daher immer in seiner Rolle. Es entstehen
weitere Schnappschiisse aus dem
Piratenleben, die zeigen, wie die Piratin,
der Pirat in dieser geforderten Situation
ist.

¢ In den weiteren Proben wahlt sich jeder
Pirat, jede Piratin einen Ausruf oder
einen Satz, der zu der Figur passt. Durch
Voriibungen steht ein reichhaltiges
Angebot zur Verfligung, sodass jedes Kind
daraus frei wahlen, aber auch eigene
Vorschldge einbringen kann.

Beispiel
Ein Beispiel fiir unsere erste Improvisations-



arbeit mit der ganzen Gruppe:

Uberdurchschnittlich viele Kinder hatten im

Fragebogen geantwortet, dass Deckschrub-

ben eine unangenehme Aufgabe sei. Also

entwickelten wir eine Bewegungseinheit

zum Thema: , Klar Schiff’. Und wir sammel-

ten folgende Ausreden, um sich vor der Ar-

beit zu driicken:

Ausreden
Ich kann nicht mitmachen, denn ich habe:
Zahnweh, Halsweh, FulRweh, Heimweh,
dicke Mandeln, verstauchten Fuly,
Schwindel, Seekrankheit.

Zu diesen Themen wurde weiter

improvisiert:

e Piraten waschen sich nicht gerne;

¢ jeden Morgen ist Morgenappell mit
Fingernagelkontrolle;

¢ alle haben Appetit auf was Leckeres, es
gibt aber nur 6ligen Schiffszwieback;

e Kampftraining fir den Ernstfall;

e Ausreden, um sich vor der Arbeit zu
driicken;

e Ablegemandver mit Seglerlatein.

4. Wie entwickeln wir die Rollen?

Bei den Spielsituationen tiiberlegt sich jedes
Kind, was fiir ein Pirat, was fiir eine Piratin
es sein will. Was spiele ich jetzt, in dieser Si-
tuation besonders gerne, bin ich frech oder
lieber verschlafen? Aufrihrerisch oder be-

Wenn jedes Kind in Ansdtzen weif3, wie es
ist, was es mag und nicht mag, findet jedes
seinen Piratennamen. Man darf sich auch
helfen, fallt einem Kind kein Name ein — wir
sind ein Ensemble, eine Gruppe — wir helfen
uns.

Nach 3-4 Stunden mit Improvisationen be-
kommt jedes Kind ein Arbeitsblatt, auf dem
es einen Steckbrief fiir sich selbst als Pira-
tin oder Pirat ausfiillt und zusdatzlich weitere
Fragen beantworten muss. (Zeit: ca. 15 Mi-
nuten). Wenn es eine Antwort nicht gleich
weifs, kann es dies in den nachsten Theater-
stunden nachholen.

Meine Schiilerinnen und Schiiler wollten
von Anfang an Kostiime tragen und brach-
ten sich sehr schnell zerrissene Hosen, ver-
gammelte T-Shirts, Augenklappen und
Kopftiicher mit. Diese hingen auf einem
Kleiderstinder fiir jede Probe bereit und
wurden durch den wochentlichen Einsatz
immer verbrauchter und damit schoner.

5. Wie entsteht eine Szenenfolge?

Als Ausgangspunkt haben wir uns entschie-
den, mit einer Alltagssituation anzufangen.
Ein Mddchen hat Arger mit ihren Eltern, die
Schimpferei, was die Tochter (in diesem Fall)
alles falsch macht, kommt vom Tontrdger
mit Erwachsenenstimmen. Sie will weg!

Projekt: Piraten
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Projekt: Piraten / Hexen

,Zirkus Sonderbar’'-
Schule Hinter der Lieth,
KI. 3

Spielleitung:

Angela Reumann

TMS 2006

Sie kramt unter dem Bett nach ihrer Spardo-

se, man braucht Geld, wenn man abhauen

will... und findet dabei eine Augenklappe.

Das ist es! Erschopft von den Vorbereitungen

schldft sie ein und landet im Traum bei den

Piraten. Bei den Piraten an Bord passieren

dann viele der Situationen, die wir improvi-

siert und dann weiter bearbeitet haben:

e Aufwachen im Regen und nicht arbeiten
wollen

e Morgenappell mit Fingernagelkontrolle

e Morgenwdsche fiir Reihe 3

e Immer dieser Schiffszwieback

e Fitnesstraining an Bord mit
Schimpfkanonade

e Klar Schiff machen — mit Ausreden

¢ Flaschenpost mit Schatzkarte

¢ Absegeln mit Seglerlatein

¢ Insel in Sicht, Schatzsuche

e Feind in Sicht

¢ Klar machen zum Gefecht

e Wildes Getiimmel

¢ Das Kind wacht auf und ist dann ganz
froh, dass es ein Traum war.

Ich habe die Szenen aus den Improvisati-

onen in eine Reihenfolge gebracht. Finden

Sie vielleicht nicht immer ganz logisch? Fin-

den Sie mit Ihren Schiilerinnen und Schi-

lern Ihre eigene Reihenfolge!

Gelingt es mir als Spielleiterin, die Kinder zu

einem Projekt zu motivieren, ihnen einen

positiven Start zu ermdglichen und diesen

zu einem Hohenflug auszubauen und mit

einer sanften Landung zu Ende zu fiihren,

entsteht ein Grundschultheater, das thema-

tisch, sprachlich und korperlich schiilerbe-

zogen ist, die Lebendigkeit der Kinder nutzt

und zu einer Form findet, die vor einem Pu-

blikum bestehen kann, ohne stdndig auf die

»Ach-wie-niedlich”-Komplimente angewie-

sen zu sein.

(Dieses Projekt gibt es als ausgearbeitete Text-

vorlage beim Schultheaterverlag Hamburg.)

9.6. Hexen hexen
Eigenproduktion

Halbjahres- oder Jahresprojekt
2. — 4. Klasse, 20 Kinder

1. Warum das Thema?

Die Begegnung mit dem Thema Hexen sieht
bei Kindern fiir mich anders aus als bei Ju-
gendlichen. Wer hat als Kind nicht davon
getrdumt, mdchtiger zu sein als alle ande-
ren, anderen durch Zauberkraft tiberlegen
zu sein, sich Wiinsche einfach durch eine
Bewegung, einen Spruch erfiillen zu kon-
nen.

Die Hexen drohten durch Harry Potter in
Vergessenheit zu geraten, das werden wir
in der Schule zu verhindern wissen. Auch
wenn es schwer ist, einem Film etwas ent-
gegenzusetzen, der mit technischen Tricks
arbeitet.

Grundinformation zum Thema - Impulse
fiir szenische Grundlagen

Fir die nachfolgenden Informationen be-
danke ich mich ganz herzlich bei Esmaral-
da Stinksock und ihrer Schwester Grimelda
Stopffufs. Nicht zuletzt bei Werner Haller,
einem anerkannten Hexenspezialisten. Er
hat mir mit seinem , Das Buch der Hexen"
in Zweifelsfdllen immer wieder entschei-
dend weitergeholfen. (Werner Haller, Das
Buch der Hexen, Herold-Verlag-Stuttgart,
1980)

2. Wie in das Thema einfiihren?

In der Regel wissen Kinder ziemlich gut Be-

scheid tiber die Spezies Hexen, sie haben

eine Grundbildung aus vielen Horkassetten
und CD’s - und sind ziemlich neugierig auf
neue Varianten.

Projektzugang tiber eine Assoziationsspira-

le (vgl. DS 1, S. 80, 3.2) zum gemeinsamen

Grundwissen tiiber Hexen. Dabei kommen

wir zu folgenden Ergebnissen und schon zu

ersten >Kostiimideen.

e Hexen sehen in der Regel meist nicht

hiibsch aus - sie haben allerdings auch ein

anderes Schonheitsideal > Gumminase mit

Doppelklebeband angeklebt, wilde Frisuren.

¢ Sie miissen ihre Hexenkleidung lange
behalten, wenn sie auch zaubern kénnen,
Geld gehort leider nicht dazu, jedenfalls
nicht fur sich. >geflickte Kleidung, die nicht
unbedingt zusammenpasst.

e Hexen tragen Ringelstriimpfe. >Alle tragen
solche Striimpfe mit Ringeln, aber die zwei
Striimpfe miissen nicht gleich sein.

* Hexenunterhosen sind immer mit
Riischen besetzt. > Kostiimidee.

e Hexen haben zu grofie Fiie (behaupte
ich). > Sie tragen zu grof3e Schuhe, Schuhe
von Mutter oder Vater, ausgestopft mit
Zeitungspapier.



3. Wie kommen wir auf szenische Ideen?

Die Ubungen sind Grundlage des Unter-
richts. Aus ihnen entwickeln sich Szenen-
ideen. Am Anfang der Probenarbeit sam-
meln wir iiber Improvisationen, die sich aus
Ubungen und Spielen ergeben, ganz viele
Ideen. Diese Spiele und Ubungen (vgl. S. 48
ff.) werden passend zum Thema modifiziert.

Ubungen und Spiele modifiziert fiir das

Thema

e Ubungen im Gehen

-Wir gehen tber verschiedene Untergriinde:
Waldboden mit und ohne Wurzeln, spitze
Steinchen, viele Pfiitzen, von Baum zu
Baum in Deckung gehen, iiber einen
Bach, tiber einen schmalen Steg, feuchten
Untergrund ...

- Wir begegnen uns, griifen uns mit
unserem Hexennamen, das ist der eigene
Vorname rickwarts gesprochen: Karin
wird zu Nirak, Kevin zu Nivek, Leon zu
Noel ...

- Wir zwinkern den anderen zu und sagen
einen Hexengruf: ...

- Wir kénnen durch eine deutliche
Bewegung jemanden zum Erstarren
bringen: Jetzt!

- Um jemanden zu erldsen, miissen wir
einmal um die Person herumgehen und
dabei den Finger auf die Mitte des Kopfes
legen.

¢ Korperteile fiihren die Bewegung an
Verschiedene Korperteile bestimmen
die Art des Gehens, sie fiihren die
Bewegung an: krumme Beine,
gestofiener Ellenbogen, wackelnde Arme,
schmerzendes Kreuz, klappriges Knie,
Warze auf der Nase, Hiilhnerauge am
groften Zeh... (Variation von Ubung S.
49, Ubung 5.)

e Auf der Suche
Die Hexen sind auf der Suche nach
Krautern und Pilzen. Aufmerksam den
Boden betrachtend streifen sie durch
Wiesen, Wald und Feld. Immer einen
Punkt am Boden fixierend geht die Hexe
zielgerichtet darauf los. Hat sie ein Kraut,
einen Pilz oder eine Wurzel erreicht,
schneidet sie es ab und legt es sorgfaltig
in ihren Korb.

¢ Hexe kleb an!

(Variation von Bilder stellen, S. 53, Ubung
10.)

Immer eine Gruppe von 4-6 Hexen ist im
Zauberwald unterwegs. Man hat sich stets
im Auge. Wenn eine Hexe erstarrt, laufen
alle hin und bertihren sie oder eine ande-
re Hexe aus der Gruppe. Alle erstarren zu
einem Hexenbild. Wenn die erste Hexe die

Erstarrung 16st, werden alle anderen auch

wieder frei. Das Spiel beginnt von vorne.
e Zauberwald
(vgl. S. 50, Ubung 13.)

e Wahrsagekugel - Partnerspiel
Eine Hexe steht in der grofen gldsernen
Wahrsagekugel, die andere steht davor.
Beide bewegen sich zur Musik, ahmen
die Bewegungen nach. Dazu murmeln
sie unheimliche Zauberspriiche in einer
Fantasiesprachen, die sich aus folgenden
Silben zusammensetzt, die frei variiert
werden konnen: murmel sim , schwurmel
bim, surmel sala.

¢ Spiegelzaubern
Um richtig gut zaubern zu lernen, bt
man in der Hexenschule gruppenweise.
Zu einem ruhig gesprochenen Zaubervers
oder einer entsprechenden Musik miissen
bestimmte Bewegungen ausgefiihrt
werden, damit die ganze Sache auch
klappt. (Zauberverse vgl. S. 90.)

e Hexentreffen am Blocksberg
Im Kreis werden Grimassen
weitergegeben. Diese Grimassen
erzeugt man durch Verziehen der
Gesichtsmuskulatur. Die Hande diirfen
nicht benutzt werden. Man braucht
sie zum Gestikulieren, sonst kann der
Gesichtszauber nicht wirken.

e Zauberhand
(vgl. S. 41, Ubung 10.)
Variation: Zauberauge
Nur mit den Augen macht man einem/
einer klar, was man will:
Schuhe aufbinden, Papierkorb
verriicken...

Projekt: Hexen

,In einem tiefen, dunklen
Wald”-

Gruppe HEARTsprung,
(5. Klassen)

Spielleitung:

Karin Huttenhofer, Wulf
Schliinzen




Projekt: Hexen

,Das Hexen-Einmaleins,
mal zwei...”

Schule Hinter der Lieth,
KI. 2

Spielleitung:

Karin Hiittenhofer

¢ Besen sei!

Der Hexenbesen ist ein geeigneter

Gegenstand, um ihn in alles Mégliche zu

verhexen. Dabei spielt es keine Rolle, ob

etwas grofer, kleiner, dicker oder diinner

ist als der Besenstiel.

Das hat drei Griinde:

- Er ist immer zur Hand (hoffentlich,
denn Hexen sind nicht sehr ordentlich).

- Er ist wertvoll, die Hexen miissen sich
Miihe geben.

- Er muss gut behandelt werden, sonst
rdcht er sich beim Fliegen und auch
sonst.

¢ Hexenbesenflugtraining
Start, Flug und Landung mit dem Besen
bediirfen des Trainings. Jede Hexe
hat da ihre besonderen Spezialitdten:
aufsteigen, starten, Kunststiicke beim
Fliegen, besondere Technik beim Landen.
Beim Impro -Training entwickeln sich aus
Ungeschicklichkeiten und Pannen witzige
Ideen fiir Gruppenaktionen.

¢ Ungeahnte Wirkungen

Verzauberte Gegenstinde bekommen ein

Eigenleben. Die Hexe hat ganz schén zu

kdmpfen:

- Zum 50. Geburtstag bekommt jede Hexe
ihren Zauberbesen. Er muss besonders
streng erzogen werden, sonst macht er,
was er will, dieses Miststtick!

- Korperteile zucken unvermutet und
missen von der Hexe immer wieder in
die Ausgangsstellung gebracht werden.

- Ein Stuhl bewegt sich unvermutet.

- Der Besen, der nur zum Saubermachen
da ist, will nicht mehr.

e Zauberspriiche erfinden
Zauberspriiche kénnen ganz leicht selbst
erfunden werden:

Ene mene zauseldraus

ich zaubere jetzt eine Maus (Haus, raus...)
Ene mene zauseldrant

aus dir wird gleich ein Elefant (Hand, Sand,
Pfand...)

Simsalabim und kunterdei

zum Essen zauber ich ein Ei (allerlei, stiRen
Brei...)

Zauberspriiche

Mochte man auf ldngere Zauberspriiche
zuruickgreifen, bieten sich die zahlreichen
Kinderbiicher zu diesem Thema an.

Auch in Lesebtlichern kann man flindig
werden. Hier drei selbst gedichtete:

Schneckenschleim und Hexenbrtihe,
Hexen macht mir keine Mihe!
Krotenfett und Knoblauchkranz,

ich tanze meinen Zaubertanz.
Hokus, schmokus, weille Maus,

Erde spuck den (die, das) .... aus.

Schlabbi romm und Schlabbi domm
Estragon und Kardamom,

Petersilie, Bohnenkraut,
Hihneraug und Schlangenhaut
Schlabbi romm und Schlabbi domm
Erscheine...!

Komm, komm, komm.

Ich ziehe einen Zauberkreis,

hex mir Tone laut und leis,

hoch und tief,

klar und rein,

mussen voller Feuer sein!

Prasseln, rasseln, tsching und bomm.
Erscheine ...!

Komm, komm, komm!

Das Hexen-Einmaleins
Du musst verstehn!

Aus Eins mach Zehn

und Zwei lass gehn.

Und Drei mach gleich,

so bist du reich.

Verlier die Vier!

Aus Funf und Sechs,

so sagt die Hex’,

mach Sieben und Acht,

so ist’s vollbracht:

und Neun ist Eins

und Zehn ist keins.

Das ist das Hexen-Einmaleins.
Johann Wolfgang von Goethe

Im Heft ,Musik in der Grundschule”, Heft
1/1998 gibt es zahlreiche Anregungen zum
Thema Hexen, auf der beiliegenden CD ist
auch ein Rhythmusplayback.



4. Wie entwickeln wir die Rollen?
Hexen sind Individualisten, Anpassungsfa-
higkeit ist nicht gerade eine ihrer herausra-
genden Eigenschaften. Das heif3t, Streit ist
vorprogrammiert, eine wunderbare Voraus-
setzung fir theatrale Szenen.
Hexen haben eigenartige Vorlieben. Das
bedeutet einen guten Ausgangspunkt fiir
Improvisationen, aus denen witzige und
humorvolle szenische Ideen entstehen kon-
nen.
Jedes Kind entscheidet sich deshalb von
einem bestimmten Zeitpunkt an fiir eine
Hexenrolle und fillt den folgenden Frage-
bogen allein aus. (Bei Integrationskindern
mit Hilfe der Lehrerin.)
* Meine Hexe
Welche Hexe mochtest du sein? Entscheide
dich. Einen Vornamen hast du schon (dein
umgedrehter Vorname). Fallt dir noch ein
Nachname ein?
Maoglichkeiten zur Auswahl:
Feuerhexe, Gewitterhexe, Wiesenhexe,
Waldhexe, Wasserhexe, Regenhexe,
Topfchenhexe, Moorhexe, Schilfhexe,
Sumpfhexe, Kekshexe, Kuchenhexe,
Naschhexe, Krauterhexe, Nachthexe,
Taghexe, Mondhexe, Sonnenhexe,
Blumenhexe, Nebelhexe, Blitzhexe,
Donnerhexe, Schrumpelhexe, Warzenhexe,
Baumhexe, Vampirhexe, Kartoffelhexe,
Computerhexe, Wasserhexe, Meerhexe,
Apfelhexe, Suppenhexe, Loffelhexe,
Windhexe, Eishexe ...
Der Name der Hexe dient der
Identifikation mit der Rolle. Das ist
wichtig, um in eine Rolle hineinschliipfen
zu koénnen. Das wiederum ist nétig,
um auch in Gruppenszenen ein klares
Rollenbild spielen, individuell in
der Gruppe handeln zu kénnen. Die
Reaktionen bei Improvisationen zu
verschiedenen Situationen werden bei
diesen Hexen unterschiedlich ausfallen
und damit Material fiir szenische
Gestaltungen bringen.

5. Beispiele fiir mogliche Szenen

¢ Sehr bekannt sind die Hexen fiir ihre
wilden, ausschweifenden Feiern.
Alle Hexen tanzen und essen fiir ihr
Leben gerne. Bei dieser Gelegenheit
werden die schonsten Lieder gesungen,
die die Hexen alle in der Hexenschule
gelernt haben.

¢ Einmal in jedem Jahr- vor der
Walpurgisnacht - steigt jede Hexe in
ihren Badebottich. Badezusdtze sind
Zwiebelsaft und einige Kiigelchen Ziegen-
oder Schafskot. Wer mit Parfiim badet,
wird von den anderen Hexen wegen
seines aufdringlichen Koérpergeruchs
gemieden. > Gesprdch unter Hexen iiber
eine Rivalin, die anders riecht.

* Hexen werden von ihren Lehrerlnnen
sehr streng erzogen. Wer sich nicht
an die Regeln halt, wird in ein altes
Sauerkrautfass gesperrt. Das mag
niemand gerne, weil es in dem Fass
nicht nur nach altem Sauerkraut riecht,
sondern auch nach dem Angstschweif3 all
derer, die dort schon einmal fest safden. >
Hexenschule

¢ Alle Hexen konnen sehr gut lesen,
denn keine Hexe kann sich die 11.113
Zauberspriiche merken. Jedes Stocken,
Stottern oder gar ein Fehler verdndern die
Wirkung des Zaubers. Das kann sogar
lebensgefdhrlich werden. > Szenenidee,
was passiert bei misslungenem Zauberspruch
(moglichst nicht auf , Kleine Hexe”
zuriickgreifen — eigene Losungen mit den
Kindern entwickeln).

e Der Kampf mit dem Hexenbesen.

6. Wie beginnt eine Szenenfolge?

Die Hexen irren durch den ,heifSum-
kdmpften“ Wald, stoflen dabei Hexenrufe
aus, um ihr Revier einzugrenzen und su-
chen nach Krdautern und Pilzen. Jede Hexe
hat ihren speziellen Revierruf. Und dann
kann sich so allerlei Hexiges anschliefien.

7. Weiteres zu Hexen

Motive und Handlungsansdtze fiir Szenen.

¢ Ein Hexenjahr zahlt 3 1/2
Menschenjahre, das wahre Alter von
Hexen ist schwer auszurechnen. Sie selbst
haben daran kein Interesse, daher auch
kein Problem mit ihrem Alter.

¢ Alle Hexen stammen von einer Urhexe
ab. Sie lebte vor einigen Millionen
Jahren.
Hexen leben in Hexenhdusern, vornehme
Hexen haben ein Toilettenhduschen.
Es steht etwa 15 Meter vom Hexenhaus
entfernt in ostlicher Richtung. Die
meisten Hexen jedoch benutzen einen
Nachttopf.
> Ndchtliches Gerenne mit dem Nachttopf

e Hexen unterliegen einer strengen
Kleiderregelung: Die Unterhose wird nur
einmal jahrlich gewechselt.

¢ Die Zahnbiirste wird hochstens jeden
dritten Monat benutzt. Daher werden
Hexen oft von Zahnschmerzen geplagt.
Tritt dieser Fall ein, nimmt die Hexe ihr
grolBes Hexenbuch, liest aufmerksam das
Rezept, bereitet alles zu. Sie riihrt, mengt,
mischt, knetet, stampft, quetscht aus,
zerreibt, Ildsst alles 13 Sekunden ziehen und
wendet an: schlucken, einreiben, gurgeln;
nacheinander oder alles auf einmal, je
nachdem.

¢ Jede Hexe nimmt monatlich ein heifdes
FufRbad - jedoch nicht wegen der
Sauberkeit, sondern weil dieses Wasser als

Projekt: Hexen

* Fragebogen zum
Rollenbild

* Welche Hexe
mochtest du sein?

* Wie heil’t du
mit Vor- und
Nachnamen?

¢ Was ist dein
Spezialgebiet?

* Was argert dich an
deinem Hexenbesen
am meisten?

¢ Hast du einen
Lieblingszauber?
Wie heillt der?

* Welches Wort sagst
du immer, wenn du
dich freust?

e Was rufst du immer,
wenn du dich
argerst?

¢ Welche Hexe kannst
du gar nicht leiden
und warum?

89



Projekt: Hexen / Apfelkonig

Theaterspielen mit

groBen Gruppen ist ein
besonderes Kunststiick.

Ein Stiick Kunst und

dabei die Kunst, dass sich

jedes Kind mit seinen
Ideen in dem Stiick

wiederfinden kann. Eine
Kunst, dass es dennoch

ein Stiick der Gruppe

wird, das asthetisch und
kiinstlerisch einen Bogen

920

aufweist.

Grundlage fiir eine leckere Suppe dient.
> Gruppenszene, Austausch von Rezepten
mit merkwiirdigen Zutaten.

e Alle Hexen sind Feinschmecker. Sie essen
nicht alles, was der Wald so bietet. Aber
sie verschmahen auf keinen Fall dicke
Fliegen, haarige Spinnen, schwarze Kafer,
fette Larven und Maden und Schnecken
ohne Haus.

Das Hauptnahrungsmittel aller Hexen
jedoch ist die Feld-, Wald-, Wiesen- und
Hausmaus. Um das Tier zu erlegen,
bedient sie sich eines 1 1/2 Pfund
schweren Holzhammers. >Jagdszene aller
Hexen

Hexen kennen tiber 120 Arten der
Zubereitung einer Maus. Bei Tisch haben
Hexen kein besonders gutes Benehmen:
>Alle sind gierig, schliirfen sehr laut und
schmatzen, was das Zeug hdlt und geniel3en
nicht selten zum Schluss einen langsamen
lauten Riilpser.

e Hexen und Zauberer
Es kann passieren, dass sich Jungen
im Hexenthema nicht wiederfinden,
dann kann man Zauberer mit ins Spiel
bringen. Die Frage heif3t: Was kénnen
Zauberer, was Hexen nicht konnen- und
umgekehrt?
Wir fanden folgende Lésung:
Hexen fliegen auf dem Besen — Zauberer
konnen das nicht, jedenfalls die nicht, die
nicht die Chance hatten, auf die Schule
zu gehen, die Harry Potter besucht hat.
Eine Gelegenheit fiir eine ,Jammerarie”
der Zauberer in unserem Projekt.
Die Zauberer sind neidisch auf den
Besenflug und zaubern deshalb die Besen
der Hexen klein. Das fordert Rache,
die Hexen laden sie zum Essen ein, das
wird im Hexenkessel gekocht. Wirkung:
die Zauberer verlassen diese Essen mit
einem Hexenschuss ... Eine Katastrophe,
wenn man fir die Wirksamkeit der
Zauberspriiche auf Beweglichkeit
angewiesen ist.

¢ Zauberwettkampf
Eine Gruppe von Hexen und Zauberern
kommt zu einem Zauberwettkampf
zusammen. Sie versuchen sich zu
ubertreffen. Die Konkurrenten finden
die Tricks der anderen nattirlich meist
nicht so gut. Oder kann jemand sie
uberraschen?

9.7. Der Apfelkonig
Adaption eines Bilderbuchs
Halbjahresprojekt

Klassenprojekt Klasse 2

29 Kinder

(Francesco Bosca / Giuliano Ferri:
Der Apfelkénig
Michael Neugebauer Verlag 2001.)

Fiir die Grundschule gilt: Wer sich die Ad-
aption eines Bilderbuchs vornimmt, kann
aus einer kaum versiegenden Quelle inte-
ressanter, ansprechender und anspruchs-
voller Vorlagen schopfen. Ebenso sind Vor-
lesebiicher mit Geschichtensammlungen
eine geeignete Fundgrube. Das ist einer der
grofen Vorteile dieses Projektverfahrens: die
grof3e Fiille der Auswahlméglichkeiten, der
zundchst breit angelegte Zugang zu vielsei-
tigen Bearbeitungsformen. Geeignet ist somit
auch erst einmal alles, was gefdallt, sofern die
Vorlage drei Bedingungen erfiillt:

e Der Text muss Themen behandeln,
die schiilerbezogen und altersgemaf}
bearbeitet werden kénnen.
¢ Die Spielleitung muss passende
inhaltliche und gestalterische Ideen fiir
ein dramaturgisches Konzept haben, um
angemessene Spielaufgaben stellen zu
konnen.

e Wir miissen fiir viele Kinder Rollen
einrichten kénnen, denn wir haben in
der Regel grofde Gruppen.

Der Apfelkonig ist eine solche Vorlage.
Zwar sind in der Geschichte neben einem
Konig am Hof nur ein Gdrtner, zwei Schlau-
kopfe und drei Zauberer vorgesehen, aber di-
ese Rollen kann man leicht vermehren. Ein
wirklich grofier Kénig kann es sich schlief3-
lich leisten, mehrere Gdrtner zu beschdftigen!
Und es gibt viele Soldaten und viele Wiirmer
und am Schluss viele Leute, die am Apfel-
fest teilnehmen. Also sind schon einmal viele
Rollen da. Gute Voraussetzungen, um diese
Geschichte mit einer 2. Klasse mit 29 Kindern
zu adaptieren.

Nach meiner praktischen Erfahrung geht
das Erspielen mit einer grofden Gruppe am
besten Uber gelenkte Improvisation. Man bie-
tet einen Rahmen an, der von den Kindern
mit Aktion und Text gefiillt wird: Nach vor-
bereitenden Ubungen gibt es eine durch eine
Spielaufgabe gelenkte Improvisation, deren
Ergebnis prdsentiert und mit der Gruppe ge-
meinsam ausgewertet wird.

1. Warum dieses Bilderbuch?

Diese Adaption macht - wie bei allen Bilder-
buichern oder Geschichten, die mich , an-
springen” - besonders Spafy, da hier wun-
derbare Spielszenen angelegt sind.

Da gibt es den Konig, der einsam durch sei-
nen Garten zieht und seinen einzigen Apfel-



baum mit Hingabe pflegt. Dann auch noch
seinen Obergdrtner, der die Erde hackt, aber
die Apfel nicht beriihren darf. Dann samt-
liche Berater, die an Politiker erinnern. Die
Soldaten, die gehorchen wollen, aber auch
merken, dass der Konig unsinnige Forde-
rungen stellt. Die Wiirmer, mit denen der
Koénig in einen Dialog tritt, der klar macht,
dass man mit Geld nicht alles erreichen
kann. Das kostlich unlogische Apfelfest,
denn eigentlich miissten ja alle Apfel voller
Wiirmer sein ...

Eine Geschichte, geeignet ab Klasse 2, in ih-
rer Tiefsinnigkeit aber auch bis Klasse 5/6
adaptierbar.

2. Wie beginnen wir?

Grundregel ist, dass der Spieltext im Verlauf
des Probenprozesses entsteht, nicht etwa
der spielpraktischen Arbeit als besondere
Schreibphase vorgeschaltet wird. Nur so ist
ein lebendiges Wechselspiel von szenischem
Erfinden, schriftlichem Festhalten und thea-
traler Verdichtung zu erreichen.

Bei der Adaption einer Erzdhlung fiir die
Buihne sollten wir uns mdoglichst schnell fort-
bewegen in Richtung auf ein Handeln der
Kinder, das Spiegel ihrer subjektiven Sicht
auf den Text ist. Wie empfinden sie den Ko-
nig. Welche Reaktionen ruft der in den Be-
diensteten hervor? Wie reagieren die eifrig
arbeitenden Gdrtner auf die Degradierung
zum Unterunkrautzupfer? Hat der Konig bei
uns nur einen Apfelbaum oder einen wun-
derbaren Apfelbaumgarten?

Marktplatz

Auf dem ,Marktplatz“ begegnen sich alle

Personen aus der Geschichte. Alle Kinder

spielen alle Rollen:

e Alle sind Konig oder Konigin, sie sind
stolz auf ihre Apfelbdumel! Sie finden
eigene Formulierungen im Spiel, spielen
sich in der Gruppe an, reagieren auf die
Auferungen der anderen.

e Alle finden eine Baumhaltung, stellen mit
ihren Korpern Apfelbdume dar.

¢ Alle sind Gartnerinnen oder Gdrtner mit
einer verantwortungsvollen Aufgabe.

Wir wechseln zwischen der Aufgabe als
Baum und als Gartner. Wie betreuen
wir die Baume? Wir diirfen die Apfel ja
nicht bertihren! Was rufen die besorgten
Gartner? Wie reagieren die Baume
darauf? Reagieren sie tiberhaupt oder
sind sie dazu zu arrogant und schauen
nur zu?

Die Spielleitung sammelt die Ausspriiche

und schreibt sie in ihr Projektbuch.

3. Wie kommen wir auf szenische Ideen?
e Es erscheinen die Zauberer, die allerhand
Zauberspriiche vor sich hinmurmeln, um

die Wiirmer zu vertreiben.

e Alle sind Schlaufiichse: Wie zeigt sich das,
dass man besonders schlau ist?

¢ Die Soldaten marschieren auf. Wer fiihrt
die Soldaten an? Was machen Soldaten?

* Wie bewegt man sich als Wurm?

Jedes Kind fiillt nach den ersten Spieli-
bungen eine Karte zu seiner Traumrolle aus
mit Erstwahl auf der Vorderseite und Zweit-
wahl auf der Riickseite. Bei den folgenden
Improvisationen muss sich ein Kind bei
gruppenteiliger Arbeit entscheiden, in wel-
che Rolle es an diesem Tag schliipft. Diese
Entscheidung muss fiir jede Spielsituation
fallen, aber kein Kind muss sich zu schnell
schon auf eine Rolle festlegen.

4. Wie entwickeln wir die Rollen?

Dass ich nach vielen spielerischen Ausprobier-
phasen ab Klasse 2 ein Arbeitsblatt zum Rol-
lenbild ausfiillen lasse, das ist Standard. Gut
fir das Kind - es muss sich festlegen, gut fiir
mich - ich kann nachschauen.

Beispiel Soldaten:

Alle Soldaten marschieren und prdsentieren
ihr Gewehr. Aber wie unterscheiden sie sich
dabei? Beim Marschieren und beim Prdsentie-
ren? Da muss jedes Kind genau wissen: ,Wer
bin ich?“ ,Wie bin ich?“ Daraus ergibt sich
dann: ,,Was sage ich?“.

Nur durch das Spielen bekommt man ein
Geflihl dafiir, welche Rolle man verkorpern
mochte. Verkorpern heifdt: das Kind nimmt die
Rolle in seinen Korper, findet Haltungen und
Gdnge. In die Rolle hineinschliipfen, das wird
bei Kindern auch tiber das Hineinschliipfen in
ein Kostiimteil und das Umgehen mit einem
Requisit untersttitzt.

Die Soldaten bekommen einen Stab, das ist ihr
Allzweckgerat. Wir probieren die Szene, in der
die Gartner zum Koénig befohlen werden und
dann hinter Gitter kommen. Das steht nicht in
der Geschichte? Aber bei uns muss es so sein,
wohin denn sonst mit den Ubeltdtern?

Die Kinder haben aus ihren Stdben sofort ein
Gefdngnis gebaut, hinter dem die Gartner
dem weiteren Geschehen zusehen konnten
und mussten. Damit waren sie auf der Biihne,
konnten mitspielen, auch wenn sie nicht im
Fokus standen.

Jeder Soldat spielt auch hier seinen speziellen
Charakter. Wir hatten den Bestimmer, den
Schldfrigen, den Begriffstutzigen, den Unlu-
stigen, den Albernen.

Ein schwerbehindertes Kind, das immer mit
dem Spielen aufhorte, wenn ihm alles zuviel
wurde, fiel bei den Soldaten nicht weiter auf.
Wenn es wieder wollte, spielte es wieder mit.
Das ging aber nur, da alle anderen souverdn
die Szene lebten und sich darin sicher fiihlten.

Projekt: Apfelkonig

Bei einer groRRen
Gruppe muss man in

der Probenarbeit darauf
achten, dass alle Kinder
immer wieder beschaftigt
sind und spielerisch zu

tun haben. Todlich ist
ein Herumsitzen und
Warten, dass man end
dran ist. Daher sind
GroRRgruppenaktionen
und Teilgruppenarbeit

lich

im

Wechsel die angesagte

Methode.
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Projekt: Apfelkonig

.,Der Apfelkonig” -
Schule Langenhorn/
Krohnstieg, Kl. 2b
Spielleitung: Kirsten
Bergmann, Sylke Struck
TMS 2007

Vorschlag fiir den groben Ablauf bei einer
Adaption:
e Warmups und zielgerichtete Ubungen
zu den Gestaltungsfeldern:
- Darsteller
- Ensemble
- Raum und Bild
- Zeit und Rhythmus
- Gerdusch, Klang, Musik, Rhythmus
¢ Kennenlernen der Geschichte
e Lieblingsszenen aussuchen
e Standbilder dazu bauen
¢ in die verschiedenen Standbilder
hineinspielen und wieder herausspielen
e Stationen der Handlung festlegen — Was
wollen wir spielen?
¢ Rollenangebot sichten und der Gruppe
anpassen, evtl. erweitern: Wer spielt wen
oder was?
¢ Hat jedes Kind gentigend Spielanteil? Wo
ist eine zweite Rolle moglich?
e Haltungen und Gdnge der Rollen
* Rollenbefragung (vgl. Ubungen S. 69 f.)
e Roter Faden der Handlung

5. Arbeit an der Adaption des Textes

Die hier dargestellten Arbeitsweisen sind
nicht nur fiir Adaptionen wichtig. All dies
gilt auch fir den Umgang mit dramatischen
Texten und zum Teil auch fir Eigenproduk-
tionen.

e Sprache

Um das peinliche Aufsagetheater zu vermei-
den, muss eine den Schiillern angemessene
und von ihnen verstandene Sprache be-
nutzt werden. Die Texte miussen durch Im-
provisation entstehen. Die Wortwahl muss
immer dem Spiel angepasst werden diirfen,
damit die Kinder flexibel aufeinander rea-
gieren konnen, ohne das Handlungsgeriist
zu vernachldssigen. (Anregungen vgl. S. 18
f., 27 £, 31, 59 ff.)

e Lieblingsstelle

In der Gesamtgruppe werden Lieblingsstel-
len der dramatischen oder epischen Text-
vorlage benannt. In Gruppen zu zweit, dritt
oder viert werden diese nach kurzer Vor-
bereitungszeit (je nach Alter und Spieler-
fahrung 5- 10 min) vor der Gesamtgruppe
spielerisch dargestellt. Dann wird in der Ge-
samtgruppe dariiber gesprochen, was den
Reiz dieser Lieblingsstellen ausmachte. Bei
einer Eigenproduktion werden die Lieblings-
ideen benannt.

e Grafik: Rollentableau

Zunachst werden die fiir die Handlung
unbedingt notwendigen Rollen auf einem
groflen Papierbogen notiert und durch wei-
tere Rollen ergdnzt. Die Rollen sollten noch
nicht allzu konkret definiert werden.
In einem zweiten Schritt werden die Rollen
erweitert. Die Erweiterung wird im Schulthe-
ater hdufig notwendig sein, um die Adapti-
on an die Gruppe (Geschlechterzusammen-
setzung, Zahl, Alter) zu gewdhrleisten.

¢ Kette der Handlung

(Geschichte kennen, Handlungsabfolge im

Kopf haben)

Fiir die Schiilerinnen und Schiiler ist wich-

tig, dass sie wissen und mitfiihlen, wie das

Handeln sich Schritt fiir Schritt entwickelt.

Wenn sie die Abfolge der Handlung kennen

und fiihlen, kdnnen sie situationsgerecht

improvisieren.

Es geht nicht in erster Linie darum, welches

Wort ich als nachstes sagen muf3, sondern

wie ich mich auf der Biihne verhalte.

Alle miisssen wissen, was passiert und wie

es weitergeht. Im Falle einer Panne sind die

Schiiler nicht gelahmt vor Schreck und Ent-

setzen, dass sie einen Texthdnger haben,

sondern sind handlungsfahig.

Ubung:

e Einteilen einer Szene in Einzelschritte und
diese abrufen kénnen.

* Uberschriften fiir die Stationen der
Handlung finden. Schnelldurchlauf,
Bilder stellen.

(Eine ausfiihrliche Darstellung von
Arbeitsweisen in den Projektverfahren vgl.
Wulf Schliinzen: DS 1, S. 79 ff.)



9.8. Das Drachenei - eine
Rittergeschichte

Umgang mit einer Textvorlage
Ganzjahresprojekt, Wahlpflicht KI. 3/4
25 Kinder

Textvorlage: Karin Hiittenhofer: Das
Drachenei, Impuls-Theaterverlag (vgl. S.
21)

1. Wie entwickeln wir das Thema?

Nachdem wir uns tiber ein paar Tatsachen
aus der Ritterzeit kundig gemacht hatten,
improvisierten wir in den Theaterstunden
gemeinsam zu Situationen, die die Kinder
besonders interessiert hatten: Tafelrunde der
Ritter, Turnier, Prahlreden liber Heldentaten
beim Drachenkampf, Wirkung eines ganz
besonderen Wunderschwertes und dazu
passende Kampfbewegungen, Streit der Burg-
frdulein, Fortbewegung mit Pferden, der Weg
zum Drachenkampf.

Es klarten sich nach und nach die Rol-
lenwiinsche. Dabei waren dann neben
einem Magier, den wir unbedingt einbauen
wollten, auch einige Mddchen, die zwar Rit-
ter sein wollten, aber keine Jungen spielen
wollten. Sie hatten die Idee, als Ritterinnen
gemeinsam auf einer Burg in einer Ritte-
rinnenwohngemeinschaft wohnen. Das stief3
zundchst auf Proteste der Jungen, aber wir
entschlossen uns, diese Problematik in unser
Stlick mit aufzunehmen.

Sehr schnell waren wir uns einig, dass der
Drache nur in der Vorstellung der Zuschauer
und nicht real auftauchen sollte. Denn wie
sollte das gehen? Eine Handpuppe als Kin-
derdrache in griinem Kostiim mit langem
Schwanz, das war nicht nur viel leichter zu
realisieren, sondern gab auch der Handlung
einen ganz besonderen Pfiff. Ebenso einigten
wir uns darauf, dass uns die Historie an sich
nicht wichtig war. Alles, was wir wollten, war
ein Theaterstlick zum Ritter als Archetyp zu
entwickeln, das uns und den Zuschauern
Freude macht.

Daraus entstand das Sttick, das jetzt als
ausgearbeiteter Text vorliegt.

Bei der Art der Darstellung hatten wir
Spaf’ daran, uns ungewdhnliche Lésungen
zu Uberlegen, die unndétigen Text vermieden,
da diese Gruppe sehr gerne spielte, aber nicht
gern Texte auswendig lernte. Die Musik wur-
de nach verschiedenen Vorschldgen der Spiel-
leiterin in den Theaterstunden erprobt und
dann gemeinsam ausgewdhlt.

2. Wie beginnen wir?

Spiele und Ubungen sind fiir die in der ge-
planten Stunde ausgewdhlte Szene aus der
Textvorlagegezielt auszuwdhlen.
¢ Kennenlernen

- im Kreis Ritternamen weitergeben

- beeindruckende Haltung zum Namen

Projekt: Drachenei

- im Gehen Namen austauschen

¢ Rollenwechsel

Ein Kind beginnt im Kreis zu spielen, ein
weiteres Kind kommt hinzu und spielt
die Szene mit. An irgendeiner Stelle ruft
ein Kind aus dem Aufenkreis: ,STOPP!“
Die beiden im Kreis frieren ein. Das Kind
von aufden 16st das Kind im Kreis ab, das
langer spielt und deutet die Situation
um, spielt nicht den alten Inhalt weiter.
Es wechseln die Rollen. Je nach Lust und
Laune kann man Koénig, Ritter, Knappe,
Burgfrdaulein ... sein.

¢ Tafelrunde - Reaktionskreis mit

ritterlichen Begriiffungen

Im Kreis werden Haltungen und Gesten
weitergegeben, z.B.:

Hut ziehen, Verbeugung, Kratzfuf3,
Biickling

Fehdehandschuh werfen, Schwert ziehen

eReitiibung:

- Aufsteigversuche,

- am Schwanz festhalten,

- hinterher rennen,

- aufsteigen,

- auf der anderen Seite runterrutschen

- vornehm reiten,

- Zugel richtig halten,

- Formationsreiten zu Musik,

- hintereinander, nebeneinander,
Polonaise reiten.

¢ Geschlossenes Visier — Blindeniibung

Alle Ritter bewegen sich mit
geschlossenen Augen im Raum. Sie
suchen ihren Knappen, damit der ihnen
hilft, das Visier hoch zu klappen. Jeder
Knappe ist einem Ritter zugeordnet und
nutzt die Gelegenheit, den Ritter zu
argern.

»Hier bin ich!“ Der Ritter folgt mit
schweren Schritten der Stimme. Der
Knappe ist verantwortlich, dass dem
Ritter nichts passiert, das wiirde ihn den
Kopf kosten.

Nach einiger Zeit Wechsel.

¢ Geheimwalffe (Requisit)

- Es liegen Gegenstinde zur Auswahl
bereit. Jedes Kind wahlt einen
Gegenstand. Erst dann wird bekannt
gegeben: Dies ist deine super-wirksame
Geheimwaffe, mit der du den Drachen
besiegen wirst.

- Geheimwalffe - Haltungsschleife
Jedes Kind probt drei Haltungen mit der
Geheimwalffe. Die Haltungen werden
mit Bewegungen verbunden. Die
Haltungsschleife wird getiibt, damit sie
sich jedes Kind fiir sich gut einprdgen
kann (vgl. S. 56, rechte Spalte, Ubung
2).

- Slow motion
Spielen, wie man mit seiner Waffe
das Ungeheuer besiegt. Verschiedene
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Projekt: Drachenei

Kriterien fiir die
Textauswahl

¢ Was kann die Kinder
an diesem Stiick
interessieren?

¢ Was interessiert mich

als Spielleitung an dem

Stiick?

e Bietet das Stiick
den Kindern einen
angemessenen
Altersbezug?

e Ist die Lange (oder
Kiirze) des Stiicks
fiir die Gruppe und
fiir die Probenzeit
angemessen?

e Welches Rollenangebot
weist das Stiick auf? Ist

da etwas veranderbar?

e Bietet das Stiick
Anlasse fiir Bewegung
und Gruppenszenen?

e Welche Probleme gibt
es bei der Umsetzung,
welche Losungen fiir
die Probleme sind
praktikabel?

¢ Wie sind die
biihnentechnischen
Anforderungen?
(Licht, Ton, Requisit,
Kostiim...)

¢ Sind die
Biihnenanweisungen
praktikabel, sinnvoll
oder einengend bis
tberfliissig?

* Wieviel Zeit und Kraft
kann und méchte ich
investieren?

,Das Drachenei”-
Schule Hinter der Lieth,
Spielleitung:

Karin Hiittenhofer

Moglichkeiten probieren, die ganze
Gruppe ist im Raum verteilt.

- von unten anfangen, anschleichen

- Mimik einsetzen

- Laute von vorher mit Emotionen -Training
mit der Geheimwaffe: Text:
Du fiirchterliches Ungeheuer dul!

- Spielaufgabe:
Ihr seid Ritter und Ritterinnen. Schon viele
Ritter haben hier ihr Leben lassen miissen.
Aber ihr seid auserwdhlt! Ihr habt eine
Geheimwaffe, mit der ihr den Drachen
uberlisten werdet. Stellt eure Geheimwaffe
den anderen Rittern in einem Solo vor!

3. Wie geht man mit dieser Textvorlage
um?

Wie bei jeder Textvorlage sucht man sich
nach und nach verschiedene Szenen aus, zu
welchen man improvisiert. Richtig gehort,
nicht erst Text lernen, sondern das Stiick fir
die Gruppe erobern. An einigen Stellen steht im
Text nicht ganz genau, welche Ritterin, welcher
Ritter hier spricht. Diese Satze konnen in der
Gruppe so verteilt werden, wie man das ger-
ne mochte, wie es am besten passt. Aufderdem
konnen eigene, passende Ausrufe eingebaut
werden.

Beispiel:
Ritterlicher Schlagabtausch vor dem Turnier.
Redewendungen fiir Ritterinnen und Rittert:

e Sie halbe Portion!

e So was wie Sie verspeise ich noch vor dem

Frihstiick.

e Zieh blank!

¢ Mein Fehdehandschuh wartet !

e Stirb, Schurke!

e Fahr zur Holle, Elender!

e Das wirst du biiRen, du Schuft!

e Mein Degen lechzt nach Blut! usw.
Jeder Ritter sucht sich seinen Lieblingsspruch
aus der vorliegenden Liste, findet zwei Hal-
tungen dazu und experimentiert mit ,Sprech-
gewlrzen“ (S. 59), wie er seinen Satz sagen
will. Das Gleiche qilt fiir die Ritterinnen. Dann
wird auf dem , Marktplatz“ damit experimen-
tiert.

fy
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Die Gruppen-Improvisation sieht folgender-
mafien aus: Die Ritterinnen und Ritter steigen
individuell auf ihr Pferd. Zur ausgewdhlten
Musik reiten sie los und bilden Formationen.
An dem Punkt der Polonaise, wenn sich zwei
Reiter begegnen, kommt die entsprechende
BegriifRung, sie wird dem anderen vor die Fiifde
geworfen, serviert — im libertragenen Sinn.

4. Wie arbeite ich mit szenischen Ideen?

Auch fiir das Projektverfahren ,,Umgang mit
Textvorlagen” gilt: Es liegen schon viele Ideen
und Vorschldge der Kinder vor, die bisher in
Improvisationen erarbeitet worden sind. Diese
gilt es mit dem Text zu verbinden. Die Arbeit
an der ausgewdhlten Szene wird durch gezielte
Gestaltungsaufgaben vorbereitet.

Beispiel:

Der Magier hat einen Trank vorbereitet, der
Mut macht. Der Trank wird mit dem grofien
Kochloffel der Kochin an alle ganz geschwind
verteilt. Bei jedem findet eine sichtbare Wand-
lung statt, die in der Korperhaltung sichtbar
wird: Die Ritter gehen von einem verdngsti-
gten Ritterbild in eines, das bersten will vor
Kraft. Alle wollen nur noch in den Kampf
ziehen. Auch der Konig, der Hofnarr und die
Knappen sind nicht zu halten.

Textausschnitt:
Hadubrand von Ohneland (ruft allen anderen
begeistert zu):

Wir gehen jetzt auf Drachenjagd! Ich gehe

jetzt auf Drachenjagd! Kommt alle mit!
Alle Ritter und Ritterinnen, der Narr, der Kénig
stellen sich auf und marschieren los. Sie sprechen
rhythmisch und gehen rhythmisch, bis sie hinter
der Biihne verschwunden sind:

Wir gehen jetzt auf Drachenjagd,

wir haben keine Angst.

1,2, 3,4,

vorwarts, rlickwarts, seitwarts, ran.

Und dann...

(Ubung vgl. S. 51)

Aber was ist, wenn sie da sind? Ein Einzel-
kdmpfer kann gegen den gewaltigen Drachen
nicht siegen! Nur gemeinsam sind wir stark!
Daher bekamen meine Schiilerinnen und
Schiiler folgenden Auftrag:
e Auf in den Kampf!
Allein ist das Ungeheuer nicht zu besiegen!
Entwickelt in der Gruppe zu viert einen
Kampfsong, mit dem ihr zur Drachenjagd
losziehen konnt. Verwendet dazu unsere
Rhythmusverse aus dem Warm-Up.
Entwickelt in eurer Kleingruppe dazu auch
eine gemeinsame Bewegung.
Die Ergebnisse der Gruppenarbeit werden pra-
sentiert und dokumentiert, die besten Ideen
gesammelt und zu einer gemeinsamen Be-
wegungsszene zusammengefasst. Diese kann
sich von der im Stiick genannten unterschei-
den, man sollte aber immer darauf achten,



dass die Szenen nicht unnétig ausgedehnt
oder verkiirzt werden. Der Gesamtrhythmus
muss stimmen!

5. Wie entwickeln wir die Rollen?
Um meine Vorgehensweise vorzustellen, nutze
ich die Anschlussszene:

7. Szene
Die Burgfrdulein, die Kéchin und die
Prinzessin streiten sich. Der Magier steht
dabei. Die Szene stellt mit gestalterischen und
sprachlichen Mitteln dar, dass viel Zeit vergeht.
Deshalb soll sie so gestaltet werden, dass die
Wiederholungen in den Gespréchen eine Art
Streitmaschine darstellen: Haltung und Sprache
werden rhythmisiert, wiederholen sich bewusst.
Der Magier ist der einzige, der bei seinen
beiden Einsdtzen unterschiedliche Reaktionen
zeigen darf.
Burgfraulein 1:
Du Blédmann! Wegen dir sind jetzt alle weg!
Burgfraulein 2:
Nicht einer mehr da! Nicht einer!
Burgfraulein 3:
Es ist so langweilig!
Burgfraulein 4:
Und kein Turnier mehr!
Burgfraulein 5 (zum Magier):
Du bist an allem schuld!
Magier geht weg, bleibt aber sichtbar.
Burgfraulein 6:
Ob Hadubrand mir einen neuen Umhang
mitbringt?
Prinzessin:
Das ist meiner!
Burgfraulein 6:
Aber du magst ihn doch gar nicht!
Burgfraulein 1:
Wie siehst du denn Uberhaupt wieder aus? Das
Griin passt Uberhaupt nicht zum Kleid!
Burgfraulein 2:
Das Griin passt wunderbar zum Kleid!
Burgfraulein 3:
Phh! Das ist doch alles bescheuert!

Prinzessin:
Und ihr seid auch alle bescheuert!
Burgfraulein 5 (zum Magier):
Und du bist an allem schuld!
,Das Drachenei”-
Schule Hinter der Lieth,
Spielleitung: Karin Hittenhofer

Alle (durcheinander):
Ich bin die schonste!
Ich bin die schonste!
Nein! Ich!
Ich sehe am schonsten aus!

Magier (laut und durchdringend):
RUHE!
Das geht mir auf die Ohren!

Burgfraulein 1:
Du Blédmann! Wegen dir sind jetzt alle weg!
(Und wieder von vorn.)

6. Arbeit zur Rollenfindung:

Jedes Burgfraulein hat sich zur ausgewdahlten
Rolle aus der Textvorlage einen fiir die Rolle ty-
pischen Satz ausgesucht — wenn noétig, wurden
neue dazu erfunden.

Jedes Burgfraulein hat sich zwei spezielle Cha-
raktereigenschaften aus einer von mir vorge-
gebenen Liste ausgesucht und ausprobiert. So
hat sich jedes Burgfriulein auf ein spezielles
Rollenbild festgelegt.

Der Pressefotograf kommt und fotografiert die
verlassenen Burgfrdulein: Aus den Fotos muss
das jeweilige Rollenbild klar werden und wie
die Personen zueinander stehen.

Wir arbeiten am Text: Im Kreis wird die
Textabfolge probiert, damit die Reihenfolge
klar ist. Dann verteilen wir uns im Raum und
sprechen unsere Rollentexte. Immer wieder
wird dabei probiert: Wie sage ich meinen Text,
welche Haltung nehme ich ein, wie bewege
ich mich?

In unserem Stiick hatte der Magier sein Rol-
lenbild schon so weit gefunden, dass er zu den
Versuchen der Mdadchen improvisierte und die
besten Beispiele mit jeder Wiederholung der
Gruppe wiederholte — oder neue Ideen hatte.
Diese Improvisationen hdatte ich normalerwei-
se festgehalten, aber in vier Tagen war unse-
re Auffiihrung. Jedes Kind musste sich seinen
Part einprdgen und bei der Premiere improvi-
sieren. Sehr knapp, aber es klappte! Auch das
macht deutlich: Beim Umgang mit Textvorla-
gen diirfen die Kinder in der Grundschule bis
in die Schlussproben hinein frei mit dem Text
umgehen.

Projekt: Drachenei

Beim Umgang mit
Textvorlagen diirfen

die Kinder in der
Grundschule bis in die
Schlussproben hinein frei
mit dem Text umgehen.
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Projekt: Figurenschatten

In dieser Klasse sind

Kinder aus 6 Nationen
versammelt, es gibt also

auch Schwierigkeiten
mit sprachlichen

Feinheiten. Aber durch

das Horen lernen sie

neue Worter, es festigen

926

sich Formulierungen,
es ist ein Beitrag zur
Sprachforderung.

9.9. Der Lindwurm und der
Schmetterling

oder: Der seltsame Tausch

Eine musikalische Fabel in drei Akten von
Michael Ende und Wilfried Hiller
Figurenschattenspiel mit Klasse 1,
Klassenprojekt 30 U.std., 28 Kinder.

CD Tranquilla Trampeltreu/ Der Lindwurm
und der Schmetterling, Deutsche G
(Universal) ASIN: B 000025W5X

1. Warum das Thema?

Es ist ein Mdrchen, das die Kinder anspricht,
es handelt von Tieren, aber Tieren ganz unter-
schiedlicher Art. Und was haben ein Lindwurm
und ein Schmetterling eigentlich miteinander
zu tun? Fir die Kinder: Was ist das eigentlich -
ein Lindwurm? Ich habe diese Geschichte auch
gewahlt, weil ich sie von der CD als Playback
einspielen kann. Vorteil ist, Die Kinder miissen
genau zuhoren, ihre Aktionen auf den Text
und Musik abstimmen, und keiner ist Schuld,
weil er zu schnell oder zu langsam oder zu lei-
se gesprochen hat. In dieser Klasse sind Kinder
aus 6 Nationen versammelt, es gibt also auch
Schwierigkeiten mit sprachlichen Feinheiten.
Aber durch das Horen lernen sie neue Worter,
es festigen sich Formulierungen, es ist ein Bei-
trag zur Sprachférderung. Und sie haben in der
Abstimmung ihrer Aktionen untereinander und
in Bezug auf das weiterlaufende Playback viel
zu tun. Es war dann auch faszinierend zu sehen,
wie die Spielform Figurenschattenspiel die Kin-
der zu sinnvoller Kooperation brachte.

2. Wie beginnen wir?

Wir horen die CD. Die Geschichte stofdt
nicht gerade auf begeisterte Zustimmung, sie
uberfordert die Kinder sprachlich zuerst, sie
ist zudem lyrisch, gar nicht fetzig. Nur den
ersten Akt konnen sie sich durchgehend an-
horen. Aber im Laufe mehrerer Tage erhoren
wir uns die Geschichte im Ganzen. Wir malen
dazu, entwerfen Eintrittskarten in Form kleiner
Schmetterlinge, die wir bunt bemalen (es soll
ja eine Auffilhrung geben, dazu brauchen wir
Eintrittskarten). Dabei fallt auf, dass Schmet-
terlinge auf beiden Seiten gleich aussehen. In
einer weiteren Einheit arbeiten wir gruppentei-
lig. Eine Gruppe entwirft Biume mit oder ohne
Blatter, die andere Blumen. Wichtig ist, dass
die vorgegebene Papiergrofie von DIN-A6 voll
genutzt wird. Flachen fiillendes Zeichnen kann
an dieser einfachen Aufgabe gelibt bzw. ange-
wendet werden. Die Formen von Baumen und
Blumen sind den Kindern bekannt. Spannend
finden sie, dass sie mit hellen Buntstiften auf
schwarzem Papier zeichnen. Sie lernen, dass
man den Blumenstdngel dicker zeichnen muss,
um ihn ausschneiden zu konnen; das Gleiche
gilt fiir die Aste der Bdume, den Stamm sowieso.

Mit diesen ersten Teilen beginnen wir hinter
der Schattenwand zu spielen. Die Baume und

Blumen sind gleich grof3. Aber das ist einesteils
nicht wichtig, sie kommen in verschiedenen
Szenen vor, andererseits lernen die Kinder et-
was uber Einstellungsgréfien und finden das
sehr spannend. Sie achten in der ndchsten Zeit
im Fernsehen darauf, das ist Hausaufgabe! Pa-
dagogisch falsch? Ich finde nicht. Fernsehen
tun diese Kinder sowieso, jetzt haben sie eine
Beobachtungsaufgabe, sie schauen gezielt.
Meine Schiilerinnen und Schiiler fanden das
spannend, es gab viel Gesprachsstoff fiir den
Morgenkreis und half bei der weiteren Gestal-
tung neuer Figuren.

3. Wie kommen wir auf szenische Ideen?

Wir horen Teile der Geschichte immer wieder
an und uberlegen, wie wir das mit unseren Bdu-
men und Blumen machen kénnen. Sie miissen
aus der Erde wachsen. Wir probieren das aus;
dabei muss immer ein Teile der Kinder vor der
Schattenwand zuschauen, dann wird gewech-
selt. Es herrscht trotzdem drangvolle Enge hinter
dem Tuch - und das ist gut so. Ich verbinde das
Schattenspiel in dieser Klasse mit einem Anti-
Aggressionstraining, was diese Kinder bitter
notig haben. Schnell wird klar: Wir brauchen
weitere Figuren.

4. Wie entwickeln wir die Figuren?

Gezieltes Anhoren von Teilen der CD fiihrt zu
einer Auflistung, welche Figuren oder andere
Tiere oder Pflanzen wir noch brauchen. Diese
werden auf einem grof3en Plakat festgehalten
und abgehakt, wenn wir sie gebaut haben.

Lindwurm in verschiedenen Grofien, Turm,
Bett, Schmetterlinge, Professor Hicks, sein Buch,
Hummel, Schlange, Kamel, Stein, Kaktus in der
Wiiste, Raupe, Kdfer, Autos. Flachen fiillendes
Zeichnen kennen wir jetzt schon, also biete ich
immer Papiere in der geforderten Grofde an.

Wir tiberlegen gemeinsam: Wie sieht ein For-
scher aus? Wer macht die Hummel, die Schlan-
ge usw. Michael will den Drachen zeichnen, ab-
solut und sofort und allein. Alle anderen sind
einverstanden, sie wissen aus dem Kindertages-
heim, das kann er. Und so ist es. Der Entwurf ist
leider zu klein, aber da haben wir schon einen
Trick gefunden, als manche Blumen beim Fla-
chen fiillenden Zeichnen dann doch zu klein
waren:

Ist ein Entwurf gelungen, aber zu klein, ver-
grofdere ich ihn auf dem Kopierer. Die Kopie
wird zundchst ausgeschnitten, dann auf das
dunkle Papier geklebt und erneut ausgeschnit-
ten. Einen Schneidekurs hatten meine Kinder
schon lange absolviert. Wenn nicht, kann man
ihn an dieser Stelle des Projektunterrichts als
Lehrgangselement einfiigen. Ein Tipp: die Sche-
re ist das Krokodil, das sich durch das Papier
frisst; das Krokodil frisst immer geradeaus, des-
halb muss das Papier gedreht werden, wenn es
nicht mehr geradeaus weitergeht.



Die ausgeschnittenen Figuren werden mit
der Heif’klebepistole auf Rundstdbe geklebt.
Vorsicht: Heifskleber ist wirklich heif3, hat
aber den Vorteil, dass die Figuren wirklich
gut am Stab halten. Alle finden es toll - nach
einer Einflihrung - die eigene Figur selbst am
Stab zu befestigen. Die heifde Klebemasse
quillt vorne aus der Klebepistole, alle finden,
dass das wie ,Rotz“ aussieht und nennen es
»Rotzkleber”. Und sie gehen zu meiner Freu-
de verantwortungsvoll damit um. Nachdem
unsere Figuren fertig sind, robieren wir sie
immer wieder spielend und verbessern sie.
Der Kaktus zum Beispiel bekommt Stacheln
aus abgebrochenen Zahnstochern; das sieht
im Schatten viel schéner aus. Und das Aus-
schneiden so vieler Stacheln hdatte auch dem
geduldigsten Kind den Spafd verdorben. Und
die Schlange braucht ein Muster, wie gut,
dass wir einen Locher haben.

5. Wie entsteht eine Szenenfolge?

Die Szenenfolge ist durch die CD vorge-
geben, das erleichtert mit einer schwierigen
Gruppe die Arbeit.

Wieder horen wir die Geschichte und be-
wegten dabei die Figuren. Wir probieren: Wie
kann ich auftauchen? Wie wieder verschwin-
den? Was passt zu dieser Figur, dieser Pflan-
ze? Passt die Bewegung zur Musik?

Wir merken, wenn die Schlange sich zu
einer Musik bewegen konnte, ware das wir-
kungsvoll und witzig. Also wird die Schlan-
ge auseinander geschnitten, verldngert, mit
Musterklammern neu zusammengefiigt und
bekommt einen zweiten Stab, um sich be-
wegen zu konnen. Professor Hicks wirkt sehr
steif, sollte wenigstens ein Bein bewegen kon-
nen, also ab damit, verldngert und mit einer
Musterklammer angehdngt - jetzt schlenkert
das Bein bei jeder Bewegung.

Unsere Figuren sind aus schwarzem Foto-
karton, mit Einschnitten, wir kdnnen uns
farbige Hintergriinde erlauben. Ich hatte fiir
andere Projekte Folien mit transparenten
Glasmalfarben bemalt. Dies sind keine re-
alen Bilder, vielmehr Farbspiele.

Die Folien stelle ich den Kindern vor. Sie
diskutieren, welche Folie sie sich als Hinter-
gund unserer Szenen vorstellen kénnen. Von
meiner Seite aus ist es ein Experiment, die
Kinder mit diesen abstrakten Farbspielen
zu konfrontieren. Es klappt, sie sehen in die
Bilder Motive hinein, interpretieren sie. Wer
hatte das gedacht? Seitdem neige ich noch
mehr dazu, viel zu wagen und auszuprobie-
ren. Auch in der ersten Klasse!

Folgende Motive brauchten wir fiir die Sze-

nen:

e Felsenhohle: gerissen aus Tonpapier,
Hintergrundfolie Blautone

e Wald vor der Hohle: Baume,
Hintergrundfolie Griinténe

e Feuerstrom aus dem Maul des Drachen:
Folie rot/orange...(vom 2. Projektor)

¢ Blumenwiese: Hintergrundfolie
regenbogenfarbig

e Wald: Hintergrundfolie Griin-/Brauntone

e Wiste: Hintergrundfolie Gelbtone

¢ Riickweg mit bemaltem Folienschlauch oder
weichen Lichtwechseln (vgl. unten!)

e Text flir Worttausch auf Folie

6. Beispiel fiir eine eingefiigte Szene.

Der Schmetterling beschwert sich tiber den
Larm der nahen Strafde. Wir stellen Autos im
Schattenriss her und fligen den Larm einer
belebten Straf’e aus einer Gerdusche-CD
hinzu. Die Jungen und Mddchen haben viel
Spafd an ihrer Schatten-Carrerabahn, und
der Schmetterling hat viel Gelegenheit, auf-
geregt zu sein.

Weiche Lichtwechsel: Um die Folien zwi-
schen den Szenen elegant zu wechseln, sind
an zwei Overheadprojektoren (OHP) je bis
zu drei Kinder nétig: Zwei bewegen die Folie
langsam nach oben, ein Kind schaltet aus,
am zweiten OHP schaltet ein Kind an und
zwei senken die neue Folie nach unten.

Ausprobieren, die Wirkung ist verbliiffend.
Die Projektoren miissen direkt nebeneinan-
der stehen.

(Genaueres dazu siehe Heft , Werkstatt
Schultheater”, DS 5.)
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Viele Gedichte animieren
dazu, mit verschiedenen

asthetischen

Bereichen umzugehen:

Tanz, personales oder

Bewegung, Musik,

figurales Schattenspiel,
Puppenspiel, schwarzes
Theater oder Video und
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Bildende Kunst.

9.10. Gedichte spielen

»Ich mdchte gerne mit meiner Klasse spie-
len, aber es soll nicht zu lang sein. Ohne
Vorlage traue ich mich nicht, gibt es kurze,
schone Texte, die sich auch ohne grofde Er-
fahrung gut spielen lassen?“

Diese Frage bekomme ich hdufig in mei-
nen Beratungsstunden gestellt. Und meine
Antwort lautet oft: Spielen Sie doch ein oder
mehrere Gedichte!

Fir das Darstellende Spiel in der Schule ha-
ben Gedichte nicht zu tibersehende Vorteile
gegeniiber erzdhlenden Prosatexten oder
fertigen Theaterstiicken:

Sie sind kurz und kénnen - falls nétig - auch
mal in einer 45-Minuteneinheit erarbeitet,
gestaltet und gespielt werden.

In weiteren Stunden kann man darauf auf-
bauen und in sprachlicher wie in spiele-
rischer Hinsicht daran weiterarbeiten.

Viele Gedichte animieren dazu, mit ver-
schiedenen dsthetischen Bereichen umzu-
gehen: Bewegung, Musik, Tanz, personales
oder figurales Schattenspiel, Puppenspiel,
schwarzes Theater oder Video und Bildende
Kunst.

Verschiedene Gedichte, nacheinander er-
spielt, kdnnen zu einer Szenenfolge zusam-
mengesetzt werden, die sich mit einem be-
stimmten Inhalt, einem Thema, einem Ge-
fuhl, einer Stimmung beschaftigt.

Gedichte kénnen zu einer Collage zusam-
mengestellt und als ,richtiges Theatersttick”
aufgefiihrt werden.

Ein Biihnenbild ist nicht zwingend erfor-
derlich, Bihne oder Spielraum konnen leer
sein.

Schon wdre es einen neutralen Hintergrund
zu haben, vor dem man agieren kann. Zur
Beleuchtung eignen sich, falls vorhanden,
kleine Spots oder der Tageslichtprojektor.

Es folgen einige Realisierungsbeispiele, di-
ese sind aber bewusst so gehalten, dass sie
nicht einfach ,vom Blatt“ nachvollzogen
werden konnen, denn das Wichtigste bei
dieser Arbeit ist, die Ideen und Fantasien
der Kinder stark mit einzubeziehen und sich
nicht auf bereits Fertiges zu fixieren. Der Be-
griff Elementarpantomime beinhaltet all die
korperbetonten Spiele und Ubungen dieses
Heftes in ihrer praktischen Anwendung.!

1. Nebel

Was der Nebel fertig bringt

Er setzt jedem Busch einen Zauberhut auf,
Und die Biische sind nicht mehr zu sehen.
Er setzt jedem Baum einen Zauberhut auf,
Und die Baume sind nicht mehr zu sehen.
Er setzt jedem Haus einen Zauberhut auf,

Und die Hauser sind nicht mehr zu sehen.
Er setzt jedem Berg einen Zauberhut auf,

Und die Berge sind nicht mehr zu sehen.

Setzt er sich dann selbst einen Zauberhut
auf,

Ist der Nebel nicht mehr zu sehen-

Und Berge und Hauser fern und nah

Und Baume und Biische sind wieder da!

Hans Baumann

Eine sehr stille herbstliche Bewegungsge-
schichte. Leicht zu realisieren mit leichten
Chiffontiichern und einer grofden Abdeckfo-
lie. Erst betritt eine Nebelgruppe zu sanfter,
herbstlicher Musik die Bithne und improvi-
siert mit der groflen Folie. Dann werden die
Bdume und Biische, dargestellt von anderen
Kindern mit kleinen Tiichern abgedeckt.
Zum Schluss verschwindet der Nebel, die
Biische und Bdume nehmen die kleinen Tii-
cher ab, Vogelgezwitscher ist zu horen.
Zusammen mit anderen Gedichten liefRe
sich ein Herbstzyklus gestalten.

2. Das Gewitter
Hinter dem Schlossberg kroch es herauf:
Wolken - Wolken!
Wie graue Mause,
ein ganzes Gewusel.

Zuhauf

jagten die Wolken gegen die Stadt.
Und wurden grof}

und glichen Riesen

und Elefanten

und dicken, finsteren Ungeheuern,
wie sie noch niemand gesehen hat.
,Gleich geht es los!”

sagten im Kaufhaus Dronten
drei Tanten

und rannten heim, so schnell sie
konnten.

Da fuhr ein Blitz

mit helllichtem Schein

zick zack,

blitzschnell

in einen Alleebaum hinein.

Und ein Donner schmetterte hinterdrein,
als wiirden dreiRRig Drachen

auf Kommando lachen,

um die Welt zu erschrecken.

Alle Katzen in der Stadt
verkrochen sich
in die allerhintersten Stubenecken.

Doch jetzt ging ein Platzregen nieder!
Die Stadt war Uberall

nur noch ein einziger Wasserfall.
Wildbache waren die Gassen.

Plotzlich war alles voriber,
die Sonne kam wieder
und blickte vergniigt

auf die Dacher die nassen.
Josef Guggenmos



Dieses Gedicht lasst sich mit den Mitteln der
Elementarpantomime spielen. Es muss wohl
nicht extra erwdhnt werden, dass die Mittel
der Elementarpantomime den Schiilern und
der Spielleitung bekannt sein sollten.

In kleinen Gruppen kann man sich mit der
Darstellung der einzelnen Abschnitte be-
schaftigen wie z.B. mit den vielen kleinen
Wolken, die zu einer grofden werden, mit
Tanten, die sich zuerst im Kaufhaus vergnii-
gen, um plotzlich den Heimweg anzutreten,
wie Blitze liber die Biihne zucken oder am
Schluss die Sonne wieder aufgeht. Auch
bei diesem Gedicht kann man der Darstel-
lung mit einfachsten Requisiten wie kleinen
Tuchern, Stdben, Hiiten auskommen und
kann auf Pappwolken und Ahnliches sehr
gut verzichten.

3. Der Drache Ungestalt
Tief, tief im tiefsten Tannenwald,
versteckt in einem Felsenspalt,
da wohnt der Drache Ungestalt;
er ist flinftausend Jahre alt
und hat ein feines Ohr.

Ob einer auf den Zehen geht,

er hort es doch und kommt hervor,
bricht wild aus seinem Felsentor
und frisst ihn ganz und gar.

Doch wer ein solches Lied versteht,
dass es ihm recht zu Herzen geht,
dem kriimmt er nicht ein Haar.

Den lasst er wie er war,

der darf ihm auf den Riicken steigen,
dem wird er manches Kunststuick zeigen,
dem speit er Feuer wunderbar.

Josef Guggenmos

Auch dieses Gedicht ldsst sich mit den Mit-
teln der Elementarpantomime in einer Art
Verwandlungstheater darstellen. Viele Kin-
der wachsen dabei anfangs als Wald auf der
Bihne. Der Wald verwandelt sich in einen
grofien lindwurmartigen Drachen, bei dem
viele Kinder hintereinandergehen. Das Ge-
schehen kann von Orffinstrumenten beglei-
tet werden. Auch eine Umsetzung als Schat-
tenspiel ist gut moglich.

4. Die Tulpe
Dunkel
War alles und Nacht.
In der Erde tief
Die Zwiebel schlief,
Die braune.

Was fiir ein Gemunkel,

was flr ein Geraune,

Dachte die Zwiebel

Plotzlich erwacht.

Was singen die Vogel da driiben

Und jauchzen und toben?

Von Neugier gepackt,
Hat die Zwiebel einen langen Hals gemacht

Und um sich geblickt

Mit einem hiibschen Tulpengesicht,

Da hat ihr der Friihling entgegengelacht.
Josef Guggenmos

Dieses Gedicht ist besonders fir Klasse 1
und 2 geeignet und ldsst sich mit anderen
Frihlingsgedichten und Liedern zu einem
Frihlingszyklus zusammenstellen. Dieses
Gedicht kénnte man als Fingerspiel gestal-
ten, kann aber auch die Kinder mit ihrem
Korper das Geschehen darstellen lassen.

Die Kinder versetzen sich in die Situation
der Tulpe und spielen das schrittweise Er-
wachen: Sie erheben sich langsam aus der
Hocke.

Mehrere Vierergruppen bilden eine Tul-
pe, einzelne Kinder spielen die Vogel, sie
erhalten kleine bunte Jongliertiicher. Ein
einzelnes Kind oder eine Gruppe spielt die
Frithlingssonne.

5. Der Zipferlake
Verdaustig wars, und glasse Wieben
Rotterten gorkicht im Gemank -
Gar elump war der Pluckerwank,
Und die gabben Schweisel frieben.

»Hab acht vorm Zipferlak, mein Kind!
Sein Maul ist heiB}, sein Griff ist bohr!
Vorm Fliegelflagel sieh dich vor,
Dem mampfen Schnatterrind!«

Er zlickt’ sein scharfgebifftes Schwert,
Den Feind zu futzen ohne Saum,
Und lehnt’ sich an den Dudelbaum
Und stand da lang in sich gekehrt,

»Vom Zipferlak hast uns befreit?
Komm an mein Herz, aromer Sohn!
0 blumer Tag! 0 schlusse Fron!«

So kropfte er vor Freud.

Verdaustig wars, und glasse Wieben
rotterten gorkicht im Gemank;

Gar elump war der Pluckerwank,
Und die gabben Schweisel frieben.
Lewis Caroll (tibersetzt von Christoph
Enzensberger)

In diesem Gedicht kann man seine Fantasie
erst einmal voll abgehen lassen. Es strotzt
nur so vor fremdartigen Wortern. Dennoch
wird uns eine Geschichte erzahlt.

Eine Modglichkeit dieses Gedicht szenisch
umzusetzen ist, mit Haltungsschleifen zu
arbeiten. Jeder hat fiir sich Haltungen ent-
wickelt, man steht zu dritt auf der Biihne
und macht seine Haltungsschleifen (siehe
S. 53) Irgendwann fangt einer an dieses Ge-
dicht vorzutragen, behdlt dabei aber das
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Geschehen auf der Bithne im Auge.
Ausprobieren und lberraschen lassen. Auf
einmal wird das Gedicht klar werden.

Lewis Carroll bietet in seinem Buch ,Alice
hinter den Spiegeln” iibrigens eine Erkla-
rung fur all die merkwiirdigen Wortschop-
fungen. Doch diese Erkldrungen machen
die mit der Gruppe gefundenen Ldsungen
nicht weniger , richtig”.

6. Aufgezwackt

Aufgezwackt und hingemotzt,
angezwickt und abgestotzt,

jetzt die Kipfe auf die Bliesen,
langsam butzen, tapfen, schniesen,
dreimal schwupf dich,

knitz dich,

lGpf,

siehstewoll - da flatzt der Bupf.
Hans Anton Halbey

Bei diesem Gedicht wird ebenfalls mit merk-
wirdigen Worten gespielt, lassen Sie sich
was einfallen!

7. Das exklusive Interview

Uns gab der kluge Marabu

ein exklusives Interview.

»Wie kommt es”, lautete die Frage,
»Zur unlangst neu entstandnen Lage?”
Der Marabu auf einem Bein

augt klug ins Objektiv hinein,

klemmt sich die Brille hinters Ohr

und tragt uns seinen Standpunkt vor:

,Marabu ubaram
mabura, ramabu, ura,
bam!”

Glinter Saalmann

Aus: Heft Grundschule, September 9/1995, We-
stermann, S. 18.

Dieses Gedicht ist fiir eine Darstellung auf
der Biithne ein bisschen langweilig, es legt
die Handlung zu nahe. Deshalb koénnte
man sich hier fiir Video eine interessante
Losung ausdenken. Es wdre doch reizvoll,
einzelne Teile des Marabus wie sein Bein
oder sein Auge in einer Detailaufnahme
grofy zu zeigen. Daflir kdnnte man einen
Ausflug in den Zoo unternehmen. Der Re-
porter und sein Aufnahmestab koénnten
sich auf die Suche nach einem geeigneten
Interviewpartner machen und allerlei merk-
wiirdigen Gestalten (verschiedenen Tieren)
begegnen, bis endlich, endlich der wichtige
Kommentar von Herrn Marabu tiber den
Sender geht. Dieser wird ihm dann mit ei-
ner menschlichen Synchronstimme in den
Schnabel gelegt.

Eine weitere Moglichkeit wdre es, dieses Ge-
dicht mit den Mitteln des Figurenschatten-

spiels in Szene zu setzen.

8. Das Werich mit dem Wasgenau
Poch poch!
Wer ist da?
Ich!
Wer? Ich?
Stimmt!
Was stimmt?
Werich.
Aber das will ich doch wissen!
Was willst du wissen?
Wer? Ich?
Ja, genau!
Was genau?
Ja, ich hab ein Wasgenau dabei, an einer
Kette!
Was genau an einer Kette?
Ja!
Ja was?
Nein, Wasgenau?
Das will ich aber doch wissen!
Ich hab’s dir doch gesagt: Wasgenau!
Was genau?
Ja!
Ja? Was?
Ja, ich hab'’s dabei!
Was hast du dabei?
Wasgenau! Ich hab eins dabeil
Wer? Ich?
Ja!
Geh weh!
Poch, poch ...
Glinter Saalmann

Aus: Heft Grundschule September 9/1995, We-
stermann, S. 18.

Dieses Gedicht von Giinter Saalmann ist
fast schon eine fertige kleine Szene. Es geht
von einer Alltagssituation aus, Es klopft an
der Tiir, man kommt in eine Frage-, Ant-
wortsituation. Durch das Wortlichnehmen
bekommt die Situation etwas Absurdes, fast
Unheimliches.

9. Funfter sein
tir auf
einer raus
einer rein
vierter sein

tar auf
einer raus
einer rein
dritter sein

tir auf
einer raus
einer rein
zweiter sein

tar auf

einer raus
einer rein
nachster sein
tar auf



einer raus
selber rein
tagherrdoktor
Ernst Jand|

(Aus: Lesebuch, Bausteine Deutsch,
3. Jahrgangsstufe,
Diesterweg, Frankfurt a M., 1987, S. 39.)

Situation beim Zahnarzt, Kieferorthopdden
oder Arzt. Wie wird gewartet, da unterschei-
den sich die verschiedenen Typen doch ganz
gewaltig. Rutscht man auf den Stihlen
nach? Gibt es eine Sprechstundenhilfe? Wie
kénnen wir viele Kinder spielen lassen und
trotzdem auf normalen Text ganz verzich-
ten?

Anm. 1. Weitere Anregungen zu diesem Thema
finden sich im Heft Grundschule, September
9/1995, Westermann S. 16 ffin dem Artikel
,»Yom Gedicht zur szenischen Improvisation”
von Gundel Mattenklott.

9.11. Marchen spielen

Es verbliufft wohl keine Lehrkraft der
Grundschule, dass Kinder auch heute noch
von Marchen fasziniert sind und sie auch
gerne spielen. Rein statistisch stehen Mar-
chen sogar an der Spitze der Spielvorlagen
des Kindertheaters allgemein und des Grund-
schultheaters im Besonderen.

In den Marchen schreiten strahlende
Prinzen und Prinzessinnen durch die gefdhr-
liche Welt, und letztendlich siegt das Gute
dann doch immer tber das Bose. Das ent-
spricht gerade jiingeren Schiilern sehr. Ge-
schichten, die tragisch enden, sind fiir Kinder
kaum auszuhalten, sie suchen die Harmonie.
Im Marchen werden allerdings auch fleifige
Kinder in Brunnen gestof3en, schone Tochter
von bosen Stiefmiittern vergiftet und von Ja-
gern beinahe abgeschlachtet. Andere miissen
mit einer Leiche neben sich im Bett die Nacht
verbringen, um eine Mutprobe zu bestehen.
Ein kleines Mdnnchen reifdt sich vor Wut in
der Mitte entzwei. Und das sind beliebte und
empfohlene Spielvorlagen fiir Kinder?

Ein Grund, dass die Wahl von Lehrerinnen
und Lehrern immer wieder auf ein Marchen
fallt, ist bestimmt der, dass sich in Mdarchen
so viele interessante, faszinierende und Fan-
tasie anregende Ereignisse und Begegnungen
finden lassen. Diesem Ideenfundus kann
man sich als Spielleitung nicht entziehen.

Und die schrecklichen, angstbesetzten Situ-
ationen sind den Kindern nicht fremd. Auch
Kinder erfahren, dass unser Leben leider
nicht nur aus Sicherheit, Spafs und Zuwen-
dung besteht.

Ein weiterer Grund liegt in der Struktur der

Personen. Die Mdrchenrollen Kénig, Kénigin,
Prinz, Prinzessin, Teufel, Hexe, Jager, Soldat
sind klar umrissen, sie verlangen keine dif-
ferenzierte psychologische Einfiihlung und
sind so auch von einem Kind tiberzeugend
darzustellen.

Ein Mdrchen hat immer ein gutes Ende,
was den Kindern sehr entgegenkommt. Aber
was ist dann mit den grausamen, von Schre-
cken, Konflikten, Ungerechtigkeit und Gewalt
handelnden Situationen in vielen Mdrchen?

Unter dem Deckmdntelchen des oben ge-
nannten Argumentes, dass Kinder ein po-
sitives Ende bevorzugen, wird in vielen Be-
arbeitungen das Mdrchen versiif3t und ver-
niedlicht. Wie jeder bezeugen kann, der im
Pausenhof Aufsicht hat, sind unsere Kinder
aber durchaus nicht immer nur gut, auch
konfliktbereit, hdufig sogar mehr, als uns
lieb ist!

Wie die Untersuchungen tiber zunehmende
Brutalitdt unter Kindern zeigen, liegt die Auf-
gabe fiir uns als Spielleitung nicht darin zu
verniedlichen, sondern darin, bewusst zu ma-
chen und zu bewdltigen - auf spielerische Art
und Weise.

Meine Konsequenz: Mdrchen lesen, sie
nach interessanten, spielfdhigen, der Alters-
gruppe entsprechenden Konfliktsituationen
abfragen, genau tiberlegen, mit welchen
Theatermitteln gerade dieses Mdrchen oder
bestimmte Szenen daraus darstellbar sind.

Mein Vorsatz: Das Mdrchen niemals mit
Zuckerguss uiberziehen, damit den Kindern
das, was am Mdrchen nachweisbar wichtig
ist fiir Kinder, nicht iiberdeckt und unterdri-
ckt wird. Und dariiber hinaus will ich, dass
moglichst viele Kinder im Projekt an mdog-
lichst vielen Stellen ihre Fahigkeiten theater-
gerecht zeigen konnen.

Mein Ziel ist, aus den Ideen des vorlie-
genden Mdrchens mit den Kindern eine ei-
gene Geschichte zu gestalten, in der sie mit
ihren Hoffnungen, Problemen, Fantasien,
Angsten und Konflikten vorkommen.

Und das alles vermittelt tiber das Medium
Theater. Gerade die Jiingeren konnen ihre
Probleme noch gar nicht verbalisieren, sie
sind sich deren ja meist nicht einmal be-
wusst, aber sie spielen sie. Und diesen Raum
versuche ich zu schaffen durch Improvisa-
tionen. Aus den Improvisationen entwickelt
sich ganz allmahlich das eigene Mdrchen,
der eigene Text der Spielgruppe.

Im folgenden Beispiel geht es um ein be-
kanntes Mdrchen der Gebriider Grimm. Ich
habe aus diesem Mdrchen Szenen gewahlt,
die leicht mit jeder Klasse dargestellt werden
konnen.

Projekt: Gedichte / Marchen

Das Marchen niemals

mit Zuckerguss

uberziehen! Damit den

Kindern das, was am

Marchen nachweisbar
wichtig ist fiir Kinder,

nicht Giberdeckt und
unterdrickt wird.
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Marchen

,Traumfresserchen”-
Schule Kielortallee
Spielleitung:

Karin Hittenhofer
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,Die Bremer Stadtmusikanten” (2. Klasse)

Vor welche Aufgaben stellt mich diese Ge-

schichte als Spielleitung? Es geht um ganz

konkrete Darstellungsaufgaben:

e Wie stelle ich z.B. ein Tier dar, ohne dass
es albern wirkt?

e Wie kann ich Erwachsene tiberzeugend
darstellen?

e Und wie ist es mit den Rdubern?

Jedes dieser Themen reicht fiir mehrere Un-

terrichtsstunden.

Fiir jede Einheit spalte ich wie bei der Vor-
bereitung fiir jedes andere Fach Lernziele in
kleine Teilziele auf, die es schrittweise und
selbstverstindlich altersgerecht zu erarbeiten
gilt.

Und welche? Natlirlich die, die fiir die the-
atergerechte Gestaltung der Szene geeignet
sind. Welche Moglichkeiten bietet die Sze-
ne fir Gruppenaktionen und mit welchen
Ubungen kann ich dies vorbereiten? Vor
welchen Aufgaben stehen die einzelnen Kin-
der, was konnen sie daraus fiir sich lernen,
welche Schwierigkeiten sind zu erwarten und
mit welchen Ubungen kann ich diese tiber-
winden?

Zum Beispiel die Szene zu den Bremer
Stadtmusikanten bei den Briidern Grimm:
,Sie konnten aber die Stadt Bremen in
einem Tag nicht erreichen und kamen
abends in einen Wald, wo sie libernachten
wollten. Der Esel und der Hund legten
sich unter einen groRen Baum, die Katze
und der Hahn machten sich in die Aste,
der Hahn aber flog bis in die Spitze. Ehe
er einschlief, sah er sich noch einmal nach
allen vier Winden um; da deuchte ihm, er
sahe in der Ferne ein Flinkchen brennen,
und rief seinen Gesellen zu, es musste nicht
gar weit ein Haus sein; denn es scheine ein

Licht. Sprach der Esel: ,So mussen wir uns
aufmachen und noch hingehen; denn hier
ist die Herberge schlecht.”

Im Mdarchen kommen die Tiere in den Wald
und legen sich schlafen. Was tun? Baume
auf die Bihne? Oder lieber ein Bithnenbild
mit Wald malen? Aber wie sollen der Hahn
und die Katze auf die hochsten Aste klettern?
Antwort fir mich: Alles das will ich nicht! Die
Kinder sollen eine Spielaufgabe haben, die
Zuschauer etwas Interessantes sehen. Ich will
keine Flucht in die Ausstattung, sondern eine
spielfreudige, lebendige, moderne, moglichst
theatergerechte Umsetzung der Geschich-
te erreichen: Die Tiere kommen auf ihrem
Weg nach Bremen in einen Wald, der von
allen anderen Spielern dargestellt wird. Sie
verlaufen sich, der Wald scheint verzaubert
zu sein. Nach ldngerem Herumirren nehmen
die hungrigen Wanderer plétzlich einen kost-
lichen Duft nach Essen wahr. So stofden sie
zufdllig auf das Rauberhaus.

Zielgerichtete Ubungen

Es gibt eine Fiille von Ubungen, die ich
dem Inhalt des Textes und Ziel des Unter-
richtsgeschehens entsprechend auswdhle
und einsetze. Als Anregung hier ein paar
Ubungen. Die hier aufgefiihrten Ubungen
werde ich nicht alle nacheinander in einer
Schulstunde machen, sondern sie liber meh-
rere Stunden verteilen. Jede Stunde beginnt
mit einem Warm-Up, dann folgen zwei oder
drei zielgerichtete Ubungen, dann schlief3t
sich eine szenische Gestaltungsarbeit an.

Zielgerichtete Ubungen fiir die Tiere:

a) Die Kinder entwickeln typische
Bewegungen fiir Esel, Hund, Katze
und Hahn: Dabei aber niemals auf
allen vieren gehen! Dies schrankt die
Bewegungsfdhigkeit viel zu sehr ein und
verhindert Bewegungsarten, die einzelne
Tiere charakterisieren.

-Der Hund geht hechelnd und
schniiffelnd.

-Die Katze schleicht und putzt sich.

-Der Esel scharrt, bockt und springt.

-Der Hahn schreitet mit stolz erhobenem

Haupte, kratzt und pickt.

b) Zur Musik Gdnge der Tiere entwickeln:
von kraftvoll bis hin zum erschopften
Zusammenbruch.

¢) In der Erschopfung je nach Tier: Geruch,
Gerdusch oder Licht wahrnehmen und
diesem nachgehen.

d) Die Kinder bilden eine Gasse. Vom Ende
her bewegt sich eines nach dem anderen
in seiner Rolle durch die Gasse. Keine
Bewegungsart darf sich wiederholen.
Variationen:

e die Bewegungsart ganz grof’ spielen,
mafilos libertreiben



¢ ganz klein spielen, aber dennoch erkenn-
bar

e in Zeitlupe spielen

e kurze Stopps einbauen

e Kombination mit Text

e Zu der Gangart, fiir die jeder einzelne
sich entschieden hat, spricht er/sie jetzt
einen Text, der zu seiner/ihrer Rolle passt:
- stellt sich vor - klagt sein Leid - schimpft
furchterlich - hat Angst - gibt grof$ an.

Zielgerichtete Ubungen fiir den Wald:

a) Zur Musik entwickelt jeder Schiiler die
Darstellung eines Baumes, der wachst
und sich im Wind bewegt.

b) Die Baume sind verzaubert, sie locken
und drohen.

Szenische Gestaltung

Die zielgerichteten Ubungen werden jetzt
zusammengebaut: Zur Musik erscheinen die
vier Wanderer. Auf der Bithne haben sich die
anderen Kinder - zu Steinen zusammenge-
kauert - im Raum verteilt. Baum fiir Baum
richtet sich vor den zunehmend erschdpften
Tieren auf.

Schlief’lich beginnt der Wald sogar le-
bendig zu werden. Er droht und lockt mit
Bewegung, Gerdusch und Stimme. Die Ver-
zauberung steigert sich bis zum erschopften
Zusammenbruch der Tiere.

Die Musik bricht ab, die Bdume biegen sich
nur noch sanft im Wind, der Hund schnup-
pert und teilt den anderen seine Witterung
mit: Es riecht nach koéstlichem Essen.

Die Katze streitet dies ab, sie riecht nichts,
aber sie hort einen wilden Gesang. Der Esel
weist darauf hin, dass Vorsicht anzuraten
ist. Der Hahn hat endlich auch einmal ei-
nen Schimmer, er entdeckt in der Ferne ein
schwaches Licht. Vorsichtig, aber neugierig
ndhern sie sich an.

(Es gibt auch eine interessante Bearbeitung
der Bremer Stadtmusikanten von Friedrich
Karl Waechter; sie miisste allerdings fiir die
Grundschule stark bearbeitet werden: Verlag
der Autoren.)

Projekt: Marchen

,Die Konigin der Farben”-
Schule Speckenreye, KI. 3
Spielleitung: Vera Barnehl

TMS 2005
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Literatur und Musik: Vorschlage

Lieder und Spiele

1./ 2. Klasse

e Detlev Jocker / Ingrid Biermann, O,
du schone Spielezeit!, Menschenkinder
Verlag, 48157 Miinster, 1994, ISBN
3-89516-007-5, 1.-4. Klasse

e Fulford/ Hutchings/ Ross /Schmitz, Tolle
Ideen, Spielen und Darstellen, Verlag an

der Ruhr, 1993, ISBN 3-86072-063-5, 1.-4.

Klasse

Entspannung

1./2. Klasse

¢ Monika Fink, Ralph Schneider, Bewegen
und Entspannen nach Musik, Verlag an
der Ruhr, 1994, ISBN 3-86072-150-x

2./5. Klasse

e Christina Buchner, Stillsein ist lernbar,
VAK Verlag fiir Angewandte Kinesiologie
GmbH, Freiburg, 1994, ISBN 3-924077-
65-7

Spiele gegen Aggression

1.-4. Klasse

¢ Charles A. Smith, Hauen ist doof, Verlag
an der Ruhr, 45422 Miilheim an der
Ruhr, 1994,

ISBN 3-86072-155-0

Zeitschriften

Spiel & Theater. Zeitschrift fiir Theater
von und mit Jugendlichen. Deutscher
Theaterverlag Weinheim.

Musik in der Grundschule, Zeitschrift fiir
den Musikunterricht in den Klassen 1-6
(mit Audio CD). Schott Music. (www.
musik-in-der-grundschule.de).

Literatur zum Darstellenden Spiel in der
Grundschule

e Elke Mai-Schroder u.a.: Handreichungen
zur Arbeit mit dem Rahmenplan
Grundschule, Angstlicher Riese und
mutige Maus. Darstellendes Spiel in der
Grundschule, Wiesbaden, 2000

e Karl Ebl / Gudrun Hennig: Darstellendes
Spiel in Grundschule, Orientierungsstufe,
Sekundarstufe I und Forderstufe.
Handreichungen. Institut fir
Qualitatsentwicklung an Schulen
Schleswig-Holsteins (IQSH), 2008

¢ Volker Jurké, Dieter Linck, Joachim Reiss
(Hrsg.): Zukunft Schultheater. Das Fach
Theater in der Bildungsdebatte. edition
Korber-Stiftung, Hamburg, 2008. (Dort
auch Interessantes fiir die Grundschule.)

e Wulf Schliinzen: Werkstatt Schultheater,
DS 1. Zur Methodik und Didaktik.
Hamburg: Schultheaterverlag, 2005.
(Das Heft richtet sich an die Zielgruppen

Sek. I und Sek. II, ist aber in den
Methoden und Arbeitsweisen
modifiziert auf die Grundschule
ubertragbar.)

Musikvorschlage
(aus dem Heft: Wulf Schliinzen, Werkstatt
Schultheater, DS 2, S. 79)

1. Carla Bley, ,Song Sung Long”“, CD
Dinner Music, WATT 6 825 815-2,
Warm-up, Gdange, Drehungen

2. Lounge Lizards, ,The Hanging“, CD
Voice of Chunk, 4:40, Slow

3. René Aubry, ,Magda“, CD Steppe,
ASCD 3014, 3:20, Bilder stellen

4. René Aubry, ,Passages”, CD Steppe,
ASCD 3014, 4:56, Slow

5. Haindling, ,,Such-Jazz“, CD Haindling
1, 833139-2, 1:54, Gdnge

6. Enya, ,cursum perficio”, CD
Watermark, 2292-46006-2,
Blindentanz

7. Guem, ,Sauvages”“, CD Danse,

LDX 274968, 4:31, Gehen mit
Schrittvariationen

8. René Aubry, ,Quintette”, CD Apres
la pluie, Hopi mesa 8F52326, 2:45,
,Reiten”

9. Lounge Lizards, ,No Pain for Cakes”,
CD gleichen Namens, 790592-2, 6:58,
Bewegungsschleife

10. Lounge Lizards, , Tarantella”, CD
Voice of Chunk, LC 8098, Warm-up,
Gruppengehen

11. Jean Michel Jarre, ,, Equinoxe”,
Bewegungsschleife, Roboter

12. René Aubry, ,Parade”, CD La Revolté
des Enfants, Hopi Mesa HM 004 CD,
3:44, Gruppengehen, Gruppenlaufen,
Bilder stellen

13. Lounge Lizards, , Cue for Passion”,
CD No Pain for Cakes, 790592-2, Slow
fir Handlungen

14. René Aubry, ,Samuel”, CD Derivés,
2:30, Statuen bauen, Slow

15. René Aubry, , Trio”“, CD Derivés, 5:10,
Statuen bauen, isolierte Bewegungen

16. Carla Bley, , Talking Heart”, Night
Club-Atmospdre, Bewegungselement
,Wasser”, ,Katze“

17. Jean Philippe Goude, ,Sic transit
gloria mundi“, CD Ainsi de nous,
Hopi Mesa 852504, 2:44, Gdnge in
verschiedenem Tempo

18. Jean Philippe Goude, ,L'Echappée”,
CD Ainsi de nous, Hopi Mesa 852504,
3:28, Partner-Spannungen

19. Cirque du Soleil, RCA Victor 09026
62523 2, 1990

20. Cirque du Soleil, Nouvelle
Expérience, RCA Victor 09026 61531 2,
1990

Literatur / Musik




Literatur / Musik

21. Cirque du Soleil, Saltimbanco, RCA
Victor 74321 25707 2, 1992

22. Cirque du Soleil, Alegria, RCA Victor
09026 62701 2, 1994

23. Cirque du Soleil, Mystere, RCA Victor
09026 62686 2, 1994

24. Cirque du Soleil, ,,0“, RCA Victor 09026
63358 2, 1998
Fast alle Titel kann man legal gegen
Bezahlung als Einzeltitel von Apples i-Tunes-
Store auf den Computer herunerladen und
dann auf CD brennen.

Die CD’s erhdlt man in gut sortierten Ldden
wie Heimann, media-markt, WOM oder
iiber amazon.de, spezielle CD’s aus den
Bereichen Tanztheater und Weltmusik erhalt
man per Versand: ,Shirokko“, Postfach
101246, 80086 Miinchen, Fax 089/ 29 12
00, Tel. 089/ 29 71 21 (www.shirokko.de).

Wichtig fiir Auffithrungen:

Bei der Verwendung von
urheberrechtsgeschiitzter Musik sind die
Rechte zu beachten.

Bei Urheberrechtsfragen wenden Sie sich
bitte an die GEMA, in Hamburg an:
GEMA-Bezirksdirektion

Hamburg

Schierenberg 66

22145 Hamburg

Postfach 73 03 60

22123 Hamburg

Tel.: (0 40) 67 90 93-0

Fax: (0 40) 67 90 93-11

E-Mail: bd-hh@gema.de

,Ameisenballett”

Kl. 4, Schule
ChemnitzstraRe.
Spielleitung: Katja Krach-
Grimm




Die Themenhefte des stv zum Schultheater

Wulf Schliinzen: Zur Methodik und Didaktik. Werkstatt Schultheater fiir die
Sekundarstufen. Heft DS1. Bearbeitete und erweiterte Neuauflage. 108 S., 12,- €.
Hamburg: stv, 2009

Wulf Schliinzen: Ubungen, Experimente, Projekte. Werkstatt Schultheater fiir die
Sekundarstufen. Heft DS2. Bearbeitete Neuauflage. 92 S., 12,. € . Hamburg: stv, 2010,
nur noch digital als CD erhdltlich fiir 8,- € + Porto

Karin Hiittenhofer: Spiel & Theater Grundschule. Konzepte, Spiele, Ubungen. Projekte.
Heft DS3. Bearbeitete und erweiterte Neuauflage. 108 S., 12,- € . Hamburg: stv, 2008,
nur noch digital als CD erhdaltlich fiir 8,- € + Porto

Wulf Schliinzen: Beobachten, Feedback, Bewerten. Werkstatt Schultheater fiir die
Sekundarstufen. Heft DS4. Bearbeitete und erweiterte Neuauflage. 92 S. 12,- €.
Hamburg: stv, 2010

Karin Hiittenhofer/ Wulf Schliinzen: Masken, Schatten, Projektionen. Werkstatt
Schultheater fiir die Sekundarstufen. Heft DS5. 80 S., 12,- €. Hamburg: stv, 2009

Bestellung tiber E-Mail: wulf.schluenzen@schultheaterhamburg.de
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