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Vorwort
«Die Ideenreichen»

Die Begleithefte «Die Ideenreichen» zum Lehrmittel «Die Sprachstar-
ken» Bande 2 bis 9 er6ffnen neue Moglichkeitsraume, in denen die
Schiilerinnen und Schiiler sowie die Lehrperson angeregt werden,
sich kreativ spielend mit den Inhalten der «Sprachstarken» ausei-
nanderzusetzen. Das ergdnzende Begleitheft ist Ideenpool und In-
spirationsplattform fiir einen bewegten und ganzheitlichen Unter-
richt. Die Spielformen, Ubungen und Unterrichtsideen wurden von
Theaterpddagoginnen des Zentrums Theaterpadagogik der Pada-
gogischen Hochschule Luzern entwickelt und zusammengestellt.

Die Idee der «ldeenreichen»

Ergdnzend zu den «Sprachstarken» bieten «Die Ideenreichen» zu-
satzlich sinnlich wahrnehmende, theaterpadagogische Zugdnge
zur Sprach- und Lebenswelt der Schiilerinnen und Schiiler (wahr-
nehmen, spielen, experimentieren, erfinden, improvisieren, ge-
stalten, bewegen, handeln, reflektieren usw.). Mit gezielten Fra-
gestellungen und Spieleinheiten wird die Neugier der Lernenden
geweckt und ihre Fantasie angeregt. Ausgangslage hierfiir sind die
der Theater- und Spielpadagogik zugrunde liegenden Haltungen,
Methoden und Ansétze, die einen nachhaltigen Beitrag zur asthe-
tischen Bildung leisten. Die ausgewdhlten Spielformen begiinsti-
gen zudem Moglichkeitsrdume, die inspirieren und neue Zugénge
zum Umgang mit Sprache schaffen. Dabei stehen ganzheitliche
Spracherfahrungen und facheriibergreifendes Denken im Zent-
rum! Und vielleicht vermag es der Ideenpool gar, zu eigenen Ideen
anzuregen und den Unterricht mit neuen Perspektiven zu denken.

Aufbau der «ldeenreichen»

Ausgehend von den spiralcurricular aufgebauten Inhalten des Lehr-
mittels «Die Sprachstarken» finden sich auch die gewahlten Spiel-
formen, Ubungen und Ideen in adaptierten und angepassten Vari-
anten immer wieder. Als Ausgangslage fiir die Spiele und Ubungen
wurden die Buchseiten der «Sprachstarken» gewahlt. Dazu wurden
konkrete thematische Spiele und Ubungen entwickelt (schwarz),
theaterpdadagogische Basisspiele und Improvisationsmodelle ge-
sammelt (blau), iberfachliche Ideen mit Bezug zu anderen Fachern
generiert (violett) und umfassendere Expeditionen, Lernwerkstat-
ten, Moglichkeitsrdume und Inspirationen festgehalten (griin). Ver-
einzelt gibt es zudem aufbauende Ideen zu einer einzelnen Buch-
seite, die jeweils zu Beginn mit einem Vermerk eingefiihrt werden.
Ansonsten kann frei aus dem Ideenpool geschopft werden.

Einsatz der «ldeenreichen»

Die Spielideen lassen sich vielseitig im Unterricht einsetzen sowie
zeitlich flexibel und individuell anpassen: als Einstieg ins Thema,
als Zugang zum Thema, als kreative Auseinandersetzung mit den
Aufgaben aus den «Sprachstarkeny, als Weiterfiihrung, als Ver-
tiefung, als Auflockerung sowie als losgeldste oder thematische
Spiele fiir bewegte Pausen. Bewegungsfreundliche Raume (Aula,
Gruppenraum, Musikraum, Pausenplatz, pultentlastete Schulzim-
mer usw.) begiinstigen zudem spielbasiertes Lernen und haben
manchmal eine besondere Wirkung auf das Lernen in neuer Um-
gebung. Eine detailliert geplante Spieleinheit als Beispiel befin-
det sich am Ende jedes Begleithefts.

Los geht's!

Wir sind tiberzeugt: Der regelmdssige Einsatz von spielerischen und
ganzheitlichen Unterrichtsmethoden wirkt sich durch die Spiel-
freude nachhaltig auf den Umgang mit Sprache aus und begiins-
tigt eine intrinsisch motivierte Lernhaltung.

Das Team des Zentrums Theaterpadagogik der PH Luzern wiinscht
viel Spielfreude und Entdeckungsgeist.

Fiona Limacher, Daniella Franaszek, Valeria Stocker, Kathrin Briil-
hart-Corbat, Ursula Ulrich, Alisha Spring






Exkurs_1:
Kiinstlerische Verfahrensweisen: eine Haltungsfrage

Offene Spiel- und Lernsettings verlangen nach einem flexiblen Pré-
senz- und Partizipationsverstdndnis der Spielleitung (Lehrperson).
Richtig und Falsch werden im Spiel abgeldst durch Erfahrungen,
welche die Neugier stdrken und den Horizont erweitern. Sowohl
die Spielenden als auch die Spielleitung werden durch die offe-
nen, spielbasierten Ideen zum Experimentieren und Erfinden an-
geregt. Zusammen sind sie Teil der «Sprach-Expedition» und be-
geben sich auf unbekannte Wege. Dabei kann Unterricht fiir alle
Beteiligten neu entdeckt werden.

Die Wechselwirkung zwischen Spielleitung (SPL) und Spielenden
(SP) steht dabei immer im Zentrum. Basierend auf dem Verstédnd-
nis kiinstlerischer Verfahrensweisen gibt die SPL einen Impuls, eine
Ausgangslage, ein Spiel, eine Frage usw. vor und erdffnet damit den
Freiraum fiir die SP. Die dadurch entstehenden Ideen kdnnen aus-
probiert, weiterentwickelt, gestaltet, verwandelt und wieder zuriick
zur SPL gespielt werden. Ausgehend von dieser experimentellen
Auseinandersetzung schildert die SPL wiederum neue Impulse, wel-
che die Ideen der SP aufgreifen und sie zur kreativen Weiterarbeit
anregen. Der Gedanke der vertrauensbasierten Wechselwirkung
zwischen SPL und SP geht von gegenseitigem «sehen und gese-
hen werden - horen und gehort werden» aus. Die Ideen der Schii-
lerinnen und Schiiler werden dabei als Neuentdeckungen fiir den
Unterricht betrachtet, die das Geplante zu ergdnzen vermogen.
Diese Arbeitsweise basiert auf einem anerkennenden Diversitdts-
verstandnis von individueller Ausdruckskraft, und diese wiederum
auf den Gemeinsamkeiten der Spielentwicklung der Spielenden.
Sie bildet das Fundament fiir einen Unterricht, in dem ein parti-
zipatives und intrinsisch motiviertes Lernklima entstehen kann.

Dieser Grundgedanke kann eine grosse Entlastung fiir die Lehrper-
son darstellen, weil dadurch erfahrbar wird, dass Unterricht nicht
immer kontrollier- und planbar ist, sondern im Moment spontan
aus dem Entstehenden gestaltet werden kann. Daraus lasst sich
der Leitsatz folgern: Spiel, Kreativitdt und Neugier entstehen da,
wo ich nicht mehrim Voraus weiss, wo es hingeht. Es entsteht also
die Freiheit, uns auf die Schiilerinnen und Schiiler einzulassen, uns
von ihnen inspirieren zu lassen (vgl. Resonanzpadagogik) und vom
Plan zum Unplan zu kommen.

Dem Plan folgt ein Unplan, aus dem wiederum ein Plan hervorgeht,
um wieder zum Unplan zu werden ... Kurz: Eine durchdachte Pla-
nung, die den Unterricht strukturiert, rhythmisiert und besonders
auf die Methoden setzt, kann Halt und eine Anfangsrichtung ge-
ben. Im offenen Prozess selbst wird der Plan dann spontan ange-
passt. Je mehr sich die Spielleitung dabei auf den Prozess mit den
Spielenden einlassen kann, umso mehr spiirt sie auch, wann es
was im Prozess braucht. Dafiir ist eine erhéhte Prasenz der Spiel-
leitung notig, die, begleitet durch Fragen, eine forschende und
entdeckende Sprach-Expedition begiinstigen kann. Mogliche Fra-
gen sind beispielsweise:

® Was hore, was sehe ich? Was beobachte ich?

® Wann unterstiitze ich? Wann gebe ich Impulse? Wann halte ich
mich zurlick? Wann spiegle ich etwas zuriick? Wann sammle ich?

® Wie formuliere ich Moglichkeiten? Wie sprechen wir tiber Ent-
decktes? Gefundenes? Erlebtes?

Exkurs_2:
Asthetische Bildung: Was ist das?

Asthetische Bildung fingt da an, wo der Alltag unterbrochen wird.
Wo Gewohntes befragt wird. Da, wo die Aufmerksamkeit auf die ei-
gene sinnliche Wahrnehmung gerichtet ist und iiber dsthetisches
Empfinden sinnliche Erfahrungen méglich sind. Da, wo die Schiile-
rinnen und Schiiler nach einem aktiven Aufwarmen den Fokus nach
innen richten und ihnen bewusst wird, dass ihr Herz viel schneller
klopft als sonst. Zum Beispiel.

Wenn nun eine sinnliche Erfahrung bewusst wahrgenommen wird
und diese eine Wirkung wie zum Beispiel eine Emotion, Neugier
oder eine Idee auslost, kann daraus der Wunsch nach einem Ge-
staltungsprozess entstehen. Vielleicht erwdchst aus dem bewusst
wahrgenommenen Herzschlag die Idee, den eigenen Herzschlag
tanzerisch zum Ausdruck bringen, ihn musikalisch wiederzugeben,
bildlich festzuhalten oder als «Monolog des Herzens» niederzu-
schreiben. Dabei wird von einer dsthetischen Wirkung gesprochen.
Die Gesamtheit dieses Prozesses wird als individuelle dsthetische
Erfahrung resiimiert. Gelingt es den Schiilerinnen und Schiilern,
ihre individuellen asthetischen Erfahrungen zu reflektieren und
durch neue Erkenntnisse ihr subjektives Weltverstdandnis, person-
liche Werte, Meinungen oder Einstellungen zu verdndern, spricht
man von einem dsthetischen Bildungsmoment.

Die Spielformen aus «Die Ideenreichen» begiinstigen solche Bil-
dungsmomente, indem sie einen ganzheitlich wahrnehmenden
Blick auf die Spielenden selbst in Bezug auf die Welt erméglichen,
Raume fiir persénlichen Ausdruck erdffnen und die Reflexion der
Erfahrung in den Fokus nehmen.

Hinweis: Alle Ideen aus den «ldeenreichen» sind fiir Spielende (SP)
und eine Spielleitung (SPL) notiert worden. Die Rollen der Lehrperson
und der Schiilerinnen und Schiiler kénnen so etwas aufgebrochen und
neu definiert werden.



Die Ideenreichen 7
Spielideen zum Deutschlehrmittel

«Die Sprachstarken 7 - Sprachbuch»
(Erscheinungsjahr 2013)

Legende:

Angepasste Spiele, Ubungen und Ideen zum Sprachstarken Buch

Basisspiele (Wahrnehmungsspiele, theatrale Spiele)

Uberfachliche Ideen mit Bezug zu anderen Fichern (Verbindung zu Fach)

Expeditionen, Lernwerkstitte, Moglichkeitsraume, Inspiration und Ideenpool

Kiirzel-Erklarung:

SPL= Spielleitung / Lehrperson - SP Spielende / SuS

Alle Texte und Spielformen, die mit einer Zahl in Klammer (z.B. (89)) versehen sind,
stammen aus dem Lehr-Lernmittel ,TheaterLuft” von
Ursula Ulrich (PHLU) und Regina Wurster (FHNW).
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6/7 Figuren aus «Tintenherz»

Spieliibersicht

® Welche Wege fiihren von der Figur zum Stoff (97)
@ Bildhauer

Konkrete Spielideen

Welche Wege fithren VON DER FIGUR ZUM STOFF? (97)

Eine Figur ist ein erfundenes Wesen, eine fiktive Gestalt, die fiir ei-
nen Inhalt oder eine zeichenhafte Transformation von Lebensent-
wirfen steht. Theaterfiguren werden geschaffen, indem die Spie-
lenden so reagieren, so denken, so reden wie die sich vorgestellte,
entwickelte oder erarbeitete Figur. Doch welche Rolle spielen dabei
Handlungen, Motivationen und Gedanken einer Figur? Kann durch
diese Auseinandersetzung das Verhalten einer Figur erarbeitet wer-
den? Figurale Arbeit bewegt sich zwischen innen und aussen. An
den Grenzen zwischen Fremdem und Eigenem. Zwischen einer Fi-
gur und der spielenden Person selbst, zwischen Inszenierung und
performativen Settings. Dabei kdnnen sie, meist wechselwirkend,
von aussen nach innen (liber Stimme, Sprache, Gestik, Haltung,
Kostiim zu den Emotionen) oder von innen nach aussen (von Vor-
lieben, Emotionen, Erfahrungen und Erlebnissen der Spielenden)
geschaffen werden (vgl. biografisches Theater). Unterstiitzende
Fragen fiir die Figurenentwicklung sind zum Beispiel:

Woher komme ich? (Vorgeschichte)

Wo bin ich? (Ort, Raum, Klima)

Was will ich? (Absicht)

Wer ist sonst noch da? (Figuren und ihre Beziehungen)
Was will ich danach? (Nachgeschichte)

Vielleicht hat die Figur auch ein Geheimnis, das sie mit sich tragt
und ihr eine notwendige Spannung verleiht? Sobald mehrere Fi-
guren in einer Szene aufeinandertreffen, lassen sich auch Fragen
zu ihren Beziehungen stellen.

Die Zugdnge sind zahlreich, wie es die Vielfalt der spielenden Gruppe
ermoglicht und erfordert. Sie unterstiitzen die Verkdrperung und
Definition einer Spielfigur.

FIGURENIMAGINATION (98)

Alle gehend im Raum. Die SPL stellt den SP Fragen, deren individu-
elle Antworten die SP in direkter Weise zu verkdrpern suchen, um
eine Figur zu erschaffen. Mogliche Fragen: Wie alt ist deine Figur?
Wie setzt sich sie sich hin? Ist ihr Blick eher direkt oder suchend?
Wie wendet sie den Kopf? Wie geht sie durch den Raum? Welche
Korperspannung erfiillt sie? Wie klingt ihre Stimme? Hat sie einen
besonderen Tick? Lésst ihr Gesichtsausdruck auf einen besonde-
ren Charakterzug schliessen?

Variante

Die SL gibt verschiedene Figuren rein: z. B. «Geht wie der alte Harry.»
Die Harrys treffen nun auf die anderen Harrys im Raum. Wie begriis-
sen sie sich? Wie schauen sie sich an? usw. Die SPL wirft immer wie-
der neue Charaktere in den Raum, welche die SP verkdrpern sollen.

BILDHAUER (35)

Zu zweit. Eine SP formt die andere zu einer Statue. Auf ein Signal
wird die Statue lebendig und beginnt in einer passenden Gangart
im Raum herumzugehen. Sobald ein weiteres Signal ertdnt, friert
die Statue wieder ein.

® Namensfragment — Akrostichon
® Steckbrief

Variante

Nachdem von der Statue eine Gangart entwickelt wurde, kopiert
die Bildhauerin die Gangart und die beiden laufen als Paar durch
den Raum.

Variante «Tintenherz»

Die SP studieren die Figuren in den «Sprachstarken 7» S. 6/7. Sie
uiberlegen sich Backgroundinformationen zu den Figuren. Was ha-
ben die Figuren fiir Gedanken? Welche Absichten verfolgen die Fi-
guren? Woher kommen sie? Wo gehen sie hin? Die SP A sucht nun
eine der Figuren aus und formt SP B zu dieser Figur. SP B versucht
zu erkennen, zu welcher Figur sie geformt worden ist. Auf Kom-
mando der SPL werden alle SP B lebendig. SP A kdnnen nun die
anderen SP B der Klasse studieren und versuchen herauszufinden,
welche Figuren aus den «Sprachstarken» gespielt werden.

NAMENSFRAGMENT - AKROSTICHON

Zu dritt. Alle SP schreiben fiir ihre Figur (z. B. passend zu einer Fi-

gur aus den «Sprachstarken 7», S. 6/7) ein Namensfragment.

Dabei schreiben die SP den Namen ihrer Figur senkrecht auf ein

Blatt. Zu jedem Buchstaben schreiben die SP ein Wort.

Die Wortsammlung wird an einen SP weitergegeben. Dieser schreibt

wahrend drei Minuten méglichst spontan, ohne nachzudenken eine

kurze Geschichte mit der Wortsammlung.

Die Geschichten werden dem dritten SP zum Vorlesen weitergegeben.
Simona steht jeden Tag mit dem Sonnen-

Beispiel: aufgang auf. Immer wenn es langsam hell
S - Sonnenaufgang  wird, trinkt sie ihren obligaten Morgenkaffee.
I —Immer Sie ist Mutter von drei kleinen Kindern. Da-
M - Mutter rum geniesst sie die morgendliche Ruhe und
0 - Orange isst zu ihrem Kaffee gerne noch eine frische
N - New York Orange. Meist trdumt sie in diesen Momen-
A - Alltag ten von grossen Stddten wie New York oder

Paris. Sobald eines ihrer Kinder ruft: «Mami,
ich bin wach», kehrt sie von ihrer Traumwelt
zuriick in ihren Alltag.

STECKBRIEF + AUFTRITT ALS FIGUR

Die SP wéhlen eine Figur aus und schreiben dazu einen Steckbrief
(Name, Alter, Hobbys, Lieblingsessen, [zukiinftiger] Beruf, Ge-
schwister, Geheimnis usw.). Die SP bereiten in der Rolle ihrer Figur
anschliessend einen Auftritt vor, indem sie sich vorstellen. Die Art
des Auftritts ist bereits inszeniert. Wie wiirde diese Person auftre-
ten? Was wiirde sie machen, um sich vorzustellen? Alle SP prasen-
tieren im Rahmen dieses Auftritts ihre Figur.

WELTEN WUNSCHEN

Mindestens zu acht. Die SPL klebt mit Malerklebeband einen gros-
sen Bilderrahmen auf den Boden. Die SP stehen um den Rahmen
herum. Ein SP A beginnt und wiinscht sich den Titel eines Bildes z.
B. in der Bibliothek, im Kriminalroman, in der Post usw.

SP A prézisiert nun seine Wunschwelt und gibt den Mitspielenden



genauere Anweisungen (z. B. «Ich wiinsche mir eine Leseecke»).
Die prazisierten Wiinsche werden von den Mitspielenden im ab-
geklebten Bereich mit einer Pose dargestellt. Ist das Bild fertig,
wird es wieder aufgeldst und ein anderer SP darf sich ein neues
Bild wiinschen.

BEGEGNUNG

Es wird eine Biihnensituation (Spielflache - Publikum) hergestellt.
Die Zuschauenden bestimmen den Ort, an dem sich zwei Figuren
begegnen werden (z. B. vor der Béckerei, Wartezimmer Zahnarzt,
im Café usw.). Zwei SP gehen hinter die Biihne, die eine SP betritt in
ihrer erfundenen Figur die Biihne, richtet sich dort ein und wartet.
Die andere Figur kommt etwas spater dazu und reagiert.

Die folgenden W-Fragen (siehe oben) unterstiitzen die SP in ihrer
Figurenentwicklung.

Seiteim Buch Thema

8/9 Leseinteresse

Spieliibersicht

@ Biicher als Vorlage ® Trailer

Konkrete Spielideen

BUCHER ALS VORLAGE

Die SPL sammelt mit den SP Biicher. Die SP bringen Lieblingsbii-
cher mit oder leihen sie aus der Schulbibliothek aus. Es gelten ak-
tuelle sowie Lieblingsbiicher aus der Kindheit.

Die Titel werden an der Wandtafel oder auf einem Flipchart aufge-
schrieben. Die SP, welche ein Buch kennen, stellen den Inhalt des
Buches in drei bis vier Sdtzen vor. Zu dritt wahlen die SP ein Buch
aus und spielen eine fiktive Szene daraus nach. Sie spielen die
Szene einer anderen Gruppe vor, die Gruppe versucht den Buchti-
tel anhand der Szene zu erraten. Die Szenen diirfen vom Original-
inhalt abweichen und frei erfunden sein, die Geschichte und ihre
Figuren sollen aber erkennbar bleiben.

Thema
Fiktion / Realitdt
Spieliibersicht

® Fiktion / Realitat

Konkrete Spielideen

FLUNKER-STORYS (68)

Individuell. Alle SP iiberlegen sich zwei real erlebte und eine fik-
tive Geschichte. Diese drei Geschichten werden in Kleingruppen
den anderen vorgetragen. Ziel des Erzéhlenden ist es, dass die Zu-
hérenden nicht herausfinden, welche der drei Storys erfunden ist.

Die SP improvisieren die kurzen Begegnungen ohne vorherige Ab-
sprache. Nach einer Weile verabschiedet sich die eine Person, weil
sie realisiert, dass sie etwas zu Hause vergessen hat.

FIGUR WECHSELT GESCHICHTE

Zu zweit. Die SP liberlegen sich zwei Geschichten, die sie kennen.
Sie wahlen eine Figur pro Geschichte aus (muss nicht die Hauptfi-
gur sein) und liberlegen sich dazu, was die beiden gewéhlten Figu-
ren auszeichnet. Nun lassen sie die Figuren die Geschichte wech-
seln. Was passiert nun mit den Geschichten?

Die SP wéhlen eine der verdnderten Geschichten und schreiben
davon ein Kapitel / eine Szene neu. Die neu entstandenen Ge-
schichtsfragmente lesen die SP einander vor - in kleineren Grup-
pen oder iiber einen ldngeren Zeitraum hinweg jeweils kurz vor
der Pause / Schulschluss.

TRAILER

Zu zweit oder zu dritt. Die SP entscheiden sich in selbst gewahlten
Gruppen fiir ein Lieblingsbuch, in das sie einen Einblick geben wollen.
Sie erspielen einen Trailer —also eine gespielte Zusammenfassung,
nicht langer als eine Minute, die sie anschliessend der Klasse vor-
spielen.

Das kann ein besonders spannender Moment, ein Lieblingsmoment
sein oder auch mehrere Momente, die jeweils mit einem klaren
«Cut» (Schnitt) voneinander getrennt sind. Inspiration kann eine
Buchzusammenfassung oder der Text auf der Buchriickseite sein.
Welcher Trailer macht besonders neugierig auf das Buch?
Variante

Trailer als Kurzfilm drehen mit Schultablet oder Handy und bear-
beiten/schneiden.

(= Medienbildung, BG)
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8/9 Genre

Spieliibersicht
® Kreisgeschichten
Konkrete Spielideen

KREISGESCHICHTEN (76)

Alle sitzend im Kreis. Eine SP beginnt mit einer Geschichte. Sobald sie
mochte, dass der nachste SP (ibernimmt, baut sie in einem Satz «...
doch plétzlich ...» ein. So wird die Geschichte kreisum weitererzahlt, bis
die Geschichte zur letzten SP kommt und diese einen Abschluss sucht.
Variante 1

Das Spiel kann gut in Kleingruppen gespielt werden.

Variante 2

Die erzdhlende SP sagt nicht «... doch plétzlich...», sondern unter-
bricht mitten im Satz und schaut jemanden direkt an. Diese SP er-
zdhlt moglichst ohne Unterbruch weiter und {ibergibt auf dieselbe
Weise an einen weiteren SP.

Variante «Sprachstarke»

Die SP erfinden eine realistische, fiktive oder fantastische Geschichte
oder einen Reisebericht.

Seite im Buch Thema
10/11 Sprechen Stimme

Spieliibersicht

® Bodycheck
® Kaugummikauen

® Klingkreis

Konkrete Spielideen

BODYCHECK (6)

Alle liegend im Raum mit offenen oder geschlossenen Augen. Die SPL
stellt Fragen, die die Wahrnehmung auf den Korper fokussieren: Wo
beriihren die Fiisse den Boden? Wie ist die Gewichtsverteilung? Wo
gibt es Beriihrungspunkte von linkem und rechtem Bein? Sind Unter-
schenkel, Knie, Oberschenkel, Becken, Riicken, Schulterblatter usw.in
Kontakt mit dem Boden? Wo und wie beriihren meine Hande den Bo-
den? Wie die Arme, einzelne Finger? Nehme ich Unterschiede der Bo-
dentemperatur wahr?

Variante 1

Alle stehend im Raum. Die SPL leitet an: «Hiiftbreit stehen. Den Kopf
langsam nach vorne senken, sodass Wirbel fiir Wirbel gebeugt wird,
bis die Hande die Flisse beriihren. Der Kopf hangt, der Nacken ist ent-
spannt. Dann wiederum Wirbel um Wirbel aufrichten.»

Variante 2

Alle auf dem Riicken liegend im Raum verteilt. Die SPL gibt Inputs, um
den eigenen Atem zu beobachten. Wohin atme ich? Wie dehnt sich
mein Korper aus? Kann ich in bestimmte Kérperteile atmen? Verdn-
dert sich meine Haltung beim Ein- bzw. Ausatmen?

KAUGUMMIKAU (59)

Alle stehend im Kreis. Die SP stellen sich vor, dass sie einen grossen
Kaugummi kauen, und bewegen so ihre Gesichtsmuskulatur. Dazu wer-
den lustvolle Kaugerdusche gemacht. Die SPL gibt ndhere Beschrei-
bungen zum Kaugummi, z. B. sehr klebriger Kaugummi, stinkender

® Mit Wortern spielen

® Genrewechsel

GENREWECHSEL

Im Kreis, alle SP erfinden gemeinsam eine kurze Alltagsszene.
Beispiel: Ein Kind wird am Morgen von seinem Vater geweckt, es steht
auf, zieht sich an. Dann hort es einen Schrei aus der Kiiche. Das Kind
rennt in die Kiiche. Es liegt die Lieblingstasse von der Schwester auf
dem Boden, die Mutter steht erstarrt daneben, die Schwester weint.
Nun bilden die SP Vierergruppen. Jede Gruppe wahlt ein Genre (Mu-
sical, Krimi, Fantasy, Drama, Komddie, Western usw,) und spielt die
Szene in diesem Genre nach. Dabei diirfen die SP Dinge dazuerfin-
den und abéndern, falls das Genre es verlangt. Der Fokus bleibt je-
doch auf der Handlung der Alltagsszene. Die SPL kann die verschie-
denen Genres als Inspiration auf Kartchen schreiben.

® Zuhoren - Betonen

Kaugummi, scharfer Kaugummi usw.

KLINGKREIS (65)

Alle stehend im Kreis. Die SPL gibt das Wort «Tohuwabohu» vor. Nun
wird das Wort im Kreis herumgegeben. Jede SP darf dabei nur eine Silbe
sprechen.In die Richtung, in die sie schaut, wird das Wort weitergege-
ben. Die Richtung kann spontan gewechselt werden. Die SPL achtet
darauf, dass die Silben moglichst fliessend aneinandergereiht werden.
Variante

Die SPL gibt einen bekannten Songtext vor. Jeder SP nennt ein Wort
des Textes und gibt ihn moglichst schnell weiter. Dieses Vorgehen
kann auch zum Auswendiglernen von Texten dienen.

MIT WORTERN SPIELEN

Alle SP gehen durch den Raum und benennen alle Gegenstédnde, die
sie sehen. Anschliessend wahlen alle SP aus diesen Wortern ein Lieb-
lingswort aus. Nun versuchen sie das Wort auf differenzierte Weise
auszusprechen: laut, leise, als Gerlicht, zerkauend, lang gezogen, ver-
liebt, als Neuigkeit, als Schimpfwort ...

ZUHOREN - BETONEN

Zu zweit. SP A sagt einen Satz und betont ein Wort besonders. SP B
wiederholt nun diesen Satz, betont aber ein anderes Wort. Die SP
wechseln sich so lange ab, bis samtliche Worter des Satzes einmal
betont worden sind.



Reflexion

- Was passiert mit dem Sinn des Satzes, wenn er unterschiedlich betont wird?

- In welchen Situationen wird der Satz wie betont?

Thema
Lesen gestalten
Spieliibersicht

® Textspielerei ® Atmosphare

Konkrete Spielideen

TEXTSPIELEREI (66)

Zu viert. Jede Gruppe wahlt einen bekannten Text (oder den Text
«Zauberzunge» aus den «Sprachstarken 7», AB5a-c). Dann wird inner-
halb der Gruppe abgesprochen, wer welchen Teil sprechen méchte,
wo Pausen eingebaut werden, was leise oder laut gesprochen wird
und ob es Teile gibt, die synchron gesprochen werden kdnnten.
Variante

Jede Gruppe baut mind. zwei sprachliche Gestaltungsmittelinihre
Prasentation ein. Dazu darf der Text verdandert werden.

Chor

- Alle SP sprechen eine Textstelle gemeinsam aus.

Textform

- Ein SP erzahlt in Gedichtform.

Durcheinander

- Alle SP sprechen verschiedene Textstellen durcheinander.
Loopen

Textstellen werden immer wieder wiederholt.

Klangteppich

- Es werden zum Inhalt passende Gerdusche aufgenommen und
wdhrend der Prasentation abgespielt.

(= Musik)

Seiteim Buch Thema

12/13 Biografie

Spieliibersicht

@ Biografische Etiide @ Biografie erfinden

Konkrete Spielideen

BIOGRAFISCHE ETUDE

Einzeln. Die SP bekommen ein weisses Blatt und einen Stift. Einen
Moment schliessen sie die Augen und stellen sich ihre Lebenslinie
bis zum aktuellen Tag vor. Nun wahlen sie drei Momente aus ihrem
Leben aus, die ihr Leben oder einen Teil ihres Lebens stark veran-
dert haben. Sie skizzieren diese drei Momente auf das Blatt. Dabei
muss nur fir die SP ersichtlich sein, was sie malen.

Ausgehend von diesen drei Skizzen schreiben die SP einen kur-
zen Text.

Anschliessend wahlen die SP einen Ausschnitt aus ihrem Text, den
sie prasentieren werden. Sie machen sich Gedanken zur Prasenta-
tion und wahlen eine passende Prasentationsform. Sie diirfen da-
fuir auch zu zweit arbeiten.

Folgende Uberlegungen kénnen sie darin unterstiitzen:
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® Klanggeschichten

ATMOSPHARE (63)

Zwei Gruppen. Beide Gruppen bestimmen eine SP, die die Erzahl-
funktion ibernimmt. Die beiden Erzdhlerinnen berichten sich ge-
genseitig von einer Textpassage. Die Geschichte geht von einer
Vorlage aus, die die SPL herausgesucht hat. Die restlichen Grup-
penmitglieder vertonen die Texte im Hintergrund mit korpereige-
nen Instrumenten und schaffen so unterschiedliche Atmospharen.
Variante

Die Gruppen unterteilen den Text, sodass die Erzdhlerin abwech-
selt. Ausserdem bauen die SP Pausen ein, in denen es still ist oder
nur die Gerduschkulisse langsam anschwillt oder leise ausklingt.
Am Schluss tauschen sich die Gruppen aus - was war besonders
spannend?

Hat etwas Uberrascht?

KLANGGESCHICHTEN (70)

Fiinfergruppen. Jede Gruppe wahlt eine ihnen bekannte Geschichte
aus, z. B. ein Marchen. Anschliessend wird mit korpereigenen Klan-
gen nach passenden Gerduschen fiir das Vertonen der Geschichte
gesucht. Dann werden die Geschichten ohne Worte présentiert. Die
Zuhorenden sitzen mit geschlossenen Augen da. Vielleicht ergibt
sich daraus ein Ratespiel.

(= MU)

® Narbengeschichten

Oort

Wo soll der Text prdsentiert werden? Gibt es einen Ort, der sich
mit dem Inhalt verbindet? Der besonders dazu passt? Wo sollen
die ZS sitzen?

Performance

Wie wird der Text prasentiert? Wird er vorgelesen, szenisch ge-
spielt oder die Gefiihle in einer Bewegung dargestellt? Soll der
gesamte Text vertont werden oder gibt es Textfragmente, die im
Raum zu lesen sind?

Gerédusche/Ton

Gibt es Klange, Audioeinspielungen oder ein Musikstiick, das den
Text unterstiitzt oder ihn ohne Worte erzdhlen kénnte?

Objekt

Gibt es ein oder mehrere Objekte, die die SP mit ihrem Text oder



ihrer Erinnerung verbinden?
Die Texte werden in einer Stationenperformance prasentiert — das
Publikum wechselt je nach Prasentation den Ort.

BIOGRAFIE ERFINDEN

Zu zweit. Die SP wahlen einen Moment in ihrem Leben, der ent-
scheidend war. Was ware, wenn sie da anders entschieden hatten?
Oder etwas anderes passiert ware? Sie schreiben das Szenario bis
zum Moment der Entscheidung auf. Die SP lesen sich gegenseitig
ihre Texte vor. Anschliessend tauschen sie ihre Geschichten. Nun
denkt jede*r SP das Szenario des anderen weiter. Sie schreiben
ihre Ideen auf und lesen die neuen Lebensgeschichten einander
vor. Nun kdnnen die «echten Geschichten» zu Ende erzéhlt werden.
Variante: Die Prasentation der Geschichten findet in einer grosse-

ren Gruppe (z. B. 8 SP) statt. Ein*e SP erzahlt die Geschichte des
Partners / der Partnerin mit beiden Endungen. Publikum versucht
zu erraten, welche der beiden Varianten wirklich passiert ist.

NARBENGESCHICHTEN

Die SPL bereitet sehr grosse Papiere vor, auf denen ein Kdrper gut
Platz findet, und verteilt sie im Raum. Die SP arbeiten zu zweit: A
legt sich auf das Blatt Papier, B umkreist die Silhouette von A. A
erhebt sich und zeichnet alle (kdrperlichen) Narben ein, die sie
hat, und erzdhlt dem Gegeniiber von einer Narbe die detaillierte
Geschichte dahinter. B merkt sich diese Geschichte, denn sie wird
nachher die Geschichte erzahlen, als ware sie Person A. Dann wird
gewechselt. Die Geschichten werden den anderen SP prasentiert.
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14/15 Kreatives Schreiben

Spieliibersicht

® Die innere kritische Stimme

® Platz fir divergierendes Denken
® Kreuz und Kreis, Hand und Fuss
® Automatisiertes Schreiben

® Gruppentext

Konkrete Spielideen

DIE INNERE KRITISCHE STIMME (IKS)

Es ist schwierig, etwas Neues zu erfinden und gleichzeitig zu be-
werten, da sich das beeinflusst. Man orientiert sich z. B. an jeman-
dem, den man gut findet (man bewertet), und schreibt dann oder
versucht, so zu schreiben wie irgendein Autor, den man gut fin-
det. Es kommt nicht das Gleiche dabei heraus, wie wenn man nur
schreiben wiirde, ohne gleichzeitig zu bewerten.

Die innere kritische Stimme (kurz IKS) ist Teil des Teams und meis-
tens dabei.

Die SP sammeln typische Satze der IKS auf einem grossen Papier
am Boden (Beispiel: Das macht doch keinen Sinn, das schaffe ich
nie, richtig schlecht, langweilig, was ich mir da ausgedacht habe,
wen interessiert das, viel zu banal usw.). Drei SP lesen anschliessend
die Satze laut vor. Die anderen SP horen mit geschlossenen Augen
zu. (Vgl. Lorenz Hippe: «Und was kommt jetzt?», S. 35.)

PLATZ FUR DIVERGIERENDES DENKEN

Insbesondere in der Phase des Recherchierens, Forschens, Ideen-
sammelns und des Ausprobierens und Improvisierens ist es wich-
tig, Rdume zu schaffen, in denen sich die Spielenden wohlfiihlen
und kreativ ausleben konnen. Das Loslassen der allgemeinen Ein-
teilung von richtig und falsch ist in dieser Phase essenziell. In die-
ser Phase des divergierenden Denkens werden breit Ideen gesucht.
Alle Ideen werden akzeptiert und nicht bewertet! Es ist die Aufgabe
der SPL und der TP, den Spielenden die Sicherheit zu geben, in ei-
nem geschiitzten Rahmen zu forschen und zu testen.
Insbesondere beim kreativen Schreiben kann deshalb auf formale
Aspekte, wie z. B. die Rechtschreibung, verzichtet werden.

Das Bewerten und Korrigieren der Texte kommt darum erst in ei-
nem nachsten Schritt.

KREUZ UND KREIS, HAND UND FUSS
Alle stehend im Kreis oder sitzend auf Stiihlen oder auf dem Bo-
den. Die SP zeichnen mit der rechten Hand einen Kreis in die Luft.
Diese Aufgabe ist einfach, das kann jeder. Anschliessend werden die
SP aufgefordert, mit der linken Hand ein Kreuz in die Luft zu zeich-
nen. Danach versuchen sie beide Bewegungen gleichzeitig durch-
zufiihren. Dies wird wohl fast keinem gelingen. Um die menschli-
che «Unfahigkeit» weiter zum Ausdruck zu bringen, kénnen die SP
mit dem rechten Bein noch ihren Namen in die Luft schreiben -
zuerst als losgeldste Ubung, dann wieder mit den vorherigen Auf-
gaben kombiniert.
Reflexionsrunde im Kontext von Ideenfindung / kreativem Schreiben:
® Was sagt uns die Erkenntnis, dass wir nicht gleichzeitig mehrere
Tatigkeiten miteinander machen kdnnen, fiir den Unterricht?
® Mogliche Antwort: Man kann nicht gleichzeitig etwas Neues er-
finden, also z. B. neue Ideen erfinden oder einen neuen Text auf-
schreiben, und zugleich bewerten, ob die Idee etwas taugt. Die
Bereiche in unserem Gehirn, die fiir Kreativitat und logisches
Einordnen und Bewerten verantwortlich sind, befinden sich an

® Wortersammlung

® Dreiwortgeschichten
® Fleisch am Knochen

® Fortsetzungsgeschichte
® Schlagzeile
® Reporter-Storys

einem anderen Ort. Darum werden in einem ersten Schritt die
Ideen nur gesammelt und ergénzt. Alle Ideen sind zu diesem
Zeitpunkt erwiinscht. Geordnet, bewertet, aussortiert oder ge-
schaut, wozu man die Ideen brauchen kann, wird zu einem spa-
teren Zeitpunkt.

- Diese Ubung von Augusto Boal kann den SP aufzeigen, dass un-
ser Gehirn Tatigkeiten nicht gleichzeitig, sondern nacheinander er-
ledigt. Multitasking ist dementsprechend nur ein schneller Wech-
sel zwischen mehreren Tatigkeiten.

AUTOMATISIERTES SCHREIBEN

Die SP schreiben wahrend 10 Minuten ununterbrochen. Sie sollten
nie mit dem Schreiben aufhdren. Dabei gibt es kein richtig oder
falsch, keine Zensur. Die «innere kritische Stimme» (siehe Ubung
oben zur IKS) ignorieren. Das einzige Ziel ist, dass die SP nie mit
dem Schreiben aufhéren und frei aufschreiben, was ihnen gerade
in den Sinn kommt. Es darf assoziativ sein und in Stichworten. Die
SP diirfen die Sprache wéhlen, in der sie sich wohlfiihlen. Falls eine
Fortsetzung in Gruppenarbeit angestrebt wird, sollten sich die SP
auf eine Sprache einigen.

Variante 1

Die SPL gibt einen Begriff vor, zu dem geschrieben wird.
Variante 2

In Anlehnung an die Schreibmappe («Sprachstarke», S. 28/29) su-
chen die SP aus ihrer Schreibmappe einen Begriff, der zu einem
Bild, Gegenstand oder Zeitungsausschnitt passt. Sie schreiben die-
sen Begriff auf ein Post-it und hdngen die Post- its an die Schreib-
wand im Raum. Diese Begriffe gelten als Inspiration fiir das auto-
matisierte Schreiben.

WORTERSAMMLUNG

Im Raum wird eine «Schreibwand» eréffnet. Jede SP durchkdmmt
nun ihren Text aus der Ubung «automatisiertes Schreiben» nach
Lieblingsstellen und streicht diese an. Das kénnen einzelne Worter,
Textfragmente oder ganze Sétze sein. Aus diesen Lieblingen wer-
den nun 3 einzelne Worter gewonnen, die jeweils auf ein Post-it ge-
schrieben werden. Die SP hdngen ihre Post-its an die Schreibwand.

GRUPPENTEXT (ZU AUTOMATISIERTEM SCHREIBEN)

Die SP wihlen aus ihrem geschriebenen Text aus der Ubung «au-
tomatisiertes Schreiben» einen Satz aus, der ihnen besonders ge-
fallt. Die SP schreiben den Satz gross mit einem Filzstift auf einen
weissen Papierstreifen. Eine SP liest ihren Satz vor und legt ihn
auf den Boden oder heftet ihn an die Schreibwand. Ein weiterer
SP reagiert mit seinem Satz auf den ersten, liest ihn vor und legt
ihn ebenfalls auf den Boden oder heftet ihn an die Wand. So geht
es weiter, bis alle SP ihren Satz eingebracht haben. Vielleicht wol-
len die SP jetzt die Satze neu ordnen und Ubergénge neu formu-
lieren. Am Schluss tibertrdgt ein SP den fertigen Gruppentext auf
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ein Blatt. Der Text wird anschliessend allen ausgeteilt.

DREIWORTGESCHICHTEN (118)

Zu dritt. Im Vorfeld suchen alle SP drei Worter und schreiben diese
je auf ein Kartchen. Dabei beschreibt ein Wort eine Atmosphare, z.
B. kalt, das zweite einen Ort, z. B. Keller, und das dritte einen Ge-
genstand, z. B. Mixer. Ausgehend von diesem Kartenmaterial ver-
suchen die SP nun, mit den drei Wortern eine Geschichte zu erfin-
den und diese zu spielen.

Variante

Die SP suchen sich Begriffe von den Woértern an der Schreibwand
(Ubung «Wértersammlung») aus.

FLEISCH AM KNOCHEN

Die SP schneiden aus ihrem zuvor geschriebenen Text die interessan-
ten Stellen heraus, legen diese auf ein leeres Blatt und ordnen sie.
Die Bruchstiicke werden nun mit Zwischentexten zu einem neuen
Text verarbeitet.

FORTSETZUNGSGESCHICHTE

Zu viert. Die SP wahlen einen Satz aus ihrem Text oder einen Satz
eines anderen Textes aus und schreiben diesen auf ein Blatt (A4).
Im Anschluss schreiben die SP gemeinsam einen neuen Text, der
mit diesem Satz beginnt. Dann werden die Blatter reihum weiter-
gereicht und jede SP schreibt auf dem erhaltenen Blatt an der Ge-
schichte weiter, jeweils eine Minute lang. Dann wird gestoppt und
die Blatter werden wieder reihum weitergegeben, bis die Geschichte
fertig ist oder maximal drei Runden lang die Geschichten weiter-
gegeben wurden (12 Minuten).

Dann lesen die SP einander die entstandenen Geschichten vor. Sie
kénnen sie auch als Audioaufnahme einlesen und dann diese mit
anderen Gruppen austauschen.

Welche Geschichte verfiihrt zum Weitererfinden?

Seiteim Buch Thema

17/18 Portrat

Spieliibersicht

® Spiegelspiegel
® Hydrant
® Portrat-Standbilder

Konkrete Spielideen

SPIEGELSPIEGEL (9)

Zu zweit einander gegenuberstehend. Ein SP spielt das Spiegel-
bild des anderen, indem er jede Bewegung moglichst gleichzeitig
und identisch spiegelt. Eine einfache Alltagshandlung ist die Aus-
gangslage fiir die SP, die fiihrt, z. B. Fenster putzen, Wasche auf-
hangen usw. Die Aufmerksamkeit beider SP liegt darin, ein Gefiihl
dafiir zu entwickeln, wie schnell gefiihrt bzw. gefolgt werden kann.
Variante Sprachstarke

Die SP lesen vorab die Begriffssammlung auf dem Arbeitsblatt
«Gesichter beschreiben» («Sprachstarke» 7, AB 9). Wahrend des
Spiels betrachten sich die SP ganz genau und beschreiben mit ru-
higer Stimme, was sie sehen (z. B. «Ich sehe braune, offene Augen,
ein leichtes Lacheln auf den Lippen, mit schwarzer Mascara ge-
schminkte Wimpern ...»).

HYDRANT (134)
Zu acht. Sechs SP treten nacheinander auf die Spielfldche. Beim
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® Ein Tagim Leben von ...
® Hast du schon jemals ...
@ Situationen-Catwalk

Variante

Ein Lieblingsmoment aus der Geschichte wird szenisch nach- bzw.
weitergespielt. Dabei wdhlen die SP, in welchem Genre sie den Mo-
ment spielen wollen (als Abenteuerroman, Krimi, Held*innentat,
Horrorgeschichte, Komddie ...).

SCHLAGZEILE

Die SPL gibt verschiedene Schlagzeilen vor. Die SP wahlen die
Schlagzeile aus, welche sie am spannendsten finden. Die SP schrei-
ben die gewahlte Schlagzeile auf ein weisses Blatt und iiberlegen
sich eine aufregende Geschichte zu dieser Schlagzeile. Sie skizzie-
ren auf einem leeren Blatt mit Stichworten, was in ihrer Geschichte
passiert, und schreiben erst danach ihre Geschichte auf. Die SP hef-
ten ihre fertigen Geschichten mit Magneten an die Wandtafel, da-
mit sie alle lesen kdnnen.

Variante

Geschichte des Tages (— vergleiche Reporter-Storys 132)

Zu fuinft improvisieren die SP eine Redaktionssitzung. Jede*r SP
bringt die eigene Schlagzeilengeschichte fiir die Titelseite in der
Zeitung mit. Nun wird gemeinsam verhandelt, welche Geschichte
genutzt wird. Dabei wird jede Schlagzeilengeschichte moglichst
leidenschaftlich verteidigt und schlagkraftige Argumente gesucht.
Wenn die Redaktion entschieden hat, versucht die Gruppe, die aus-
gewadhlte Geschichte in 4 bis 5 Standbildern nachzuspielen. Die SP,
die den Text geschrieben hat, ibernimmt die Rolle der Erzéhlerin.

REPORTER-STORYS (132)

Eine Gruppe Reporter trifft sich zur Redaktionssitzung, die Titel-
geschichte wird gesucht. Jede Reporterin erzahlt ihre Geschichte.
In einem Wechselspiel zwischen Erzahlen und Spielen wird die Ge-
schichte dazu gespielt. Die erlebten Storys werden lebendig, wah-
rend sie an der Sitzung vorgestellt werden.

® Figurenkreation 1
® Figurenkreation 3
® In den Schuhen

Betreten nennen die SP einen Gegenstand, z. B. einen Hydranten,
und positionieren sich als dieses Objekt. Die zweite SP folgt, z. B.
als alte Tanne. Dies wird wiederholt, bis alle sechs SP auf der Spiel-
flache ihre Positionen eingenommen und ihre Funktionen genannt
haben. Nun betreten die beiden letzten SP das Spielfeld und be-
ginnen in der entstandenen Umgebung eine Szene zu spielen.

Eine Reihenfolge ist nicht vorgegeben, der Fokus liegt auf dem
freien Assoziieren und Entstehenlassen einer kleinen Geschichte.

PORTRAT-STANDBILDER

Zu dritt. Die SP lesen die Portrats in den «Sprachstarken 7»,5.16/17,
durch und wéahlen ein Portrat aus. Sie stellen in 3 Standbildern das
Portrat vor (z. B. 1. Standbild: Davide als Pfadfinder in einem Zelt,
2. Standbild: Davide auf Velotour im Moment, als der Sturm auf-
kommt, 3. Standbild: Davide als Verkdufer). Die anderen SP versu-
chen zu erraten, welches Portrat sie darstellen und welche Szenen
aus dem Text sie in Standbildern darstellen.



EIN TAG IM LEBEN VON ...

Die SP lesen die Portrats in den «Sprachstarken 7»,S.16/17, durch
und wahlen individuell ein Portrat aus. Ausgehend von diesem Por-
trat iiberlegen sich die SP, wie ein Tag im Leben von dieser Per-
son aussehen konnte, und schreiben dies in kurzen Stichworten
auf. Die SP bilden 5er-Gruppen und lesen sich ihre Texte vor. Nun
Uberlegen sich die SP in den Gruppen, welches Portrét sie auswah-
len. Sie kdnnen die Texte, die sie geschrieben haben (ein Tag im
Leben von ...), weiterverwenden. Davon ausgehend liberlegen sie
sich eine kleine Szene zu einem Tag im Leben von der ausgewahl-
ten Person und spielen diese.

HAST DU SCHON JEMALS ...

Zu zweit. Die SP befragen sich gegenseitig in einem persénlichen
Kurzinterview. Die folgende Fragesammlung «Hast du schon jemals»
dient als Grundlage. Lautet die Antwort auf die Frage «Ja», beginnt
die erzdhlende SP genauer von den Erlebnissen zu berichten. Lau-
tet die Antwort auf die Frage «Nein», wird die nachste Frage gestellt
(vgl. Lorenz Hippe: «Und was kommt jetzt?», S. 66/67).

Fragekatalog Hast du schon jemals ...
.. Geld gefunden?
.. etwas gewonnen?
.. etwas Verbotenes getan?
... etwas dir Unbekanntes gegessen?
... dich gefiirchtet?
Bist du schon jemals ...
... in eine unangenehme Situation gekommen?
... von jemandem Uberrascht worden?
Warst du schon jemals ...
... in New York, Berlin, Japan?
... wunschlos gliicklich?
... traurig?

SITUATIONEN-CATWALK (131)

Zu viert. Eine SP nimmt die Rolle der Kommentatorin ein. Sie er-
zdhlt den anderen SP eine kurze Alltagsszene, die im Anschluss
nachgespielt wird. Ausgangslage dazu sind die Texte «ein Tag im
Alltag von ...». Es kann sich um eine Konfliktsituation, um ein Miss-
geschick oder um eine lustige Szene handeln. Die Kommentatorin
selbst spielt auch mit. Die Gruppe spielt die Szene dem Publikum
vor. Mitten in der Szene kann sich die Kommentatorin mit einem
Catwalk aus dem Spiel l6sen. Die anderen SP frieren ein. Die Kom-
mentatorin kommt nach vorne und erzahlt dem Publikum, wie sie
im Geheimen iber die Situation denkt.

FIGURENKREATION 1 (99)

Zu flinft. In der Mitte steht ein leerer Stuhl. Jede Gruppe bestimmt
einen Namen fiir eine erfundene Figur, die man sich auf dem ima-
gindren Stuhl sitzend vorstellt. Im Kreis wird von jedem SP ein
Satz Uber die fiktive Figur genannt, um diese zu charakterisieren
(z. B. das Aussehen, die Familie, den Charakter, die Wiinsche und
besonders Wissenswertes). Alles, was schon genannt wurde, wird
von den MSP in die folgenden Satze und in deren Inhalt integriert.
Variante

Nach einer Runde kdnnen Themen angegeben werden wie: Wel-
ches wichtige Objekt wiirde die Figur mitnehmen, miisste sie ihr
zu Hause verlassen? Wie ist ihre Familie? Wie sieht ihr Arbeitsle-
ben aus? Was ist ihr Geheimnis?

FIGURENKREATION 3 (101)

Alle SP suchen Merkmale und Eigenschaften einer Figur. Jeder SP
faltet ein A4-Blatt in acht Felder und schreibt ins erste Feld den
Namen, ins zweite das Kontaktverhalten, ins dritte ein Geheimnis
usw. Auf ein Zeichen der SPL hin begegnen sich diese Figuren an
einem bestimmten Ort, z. B. in einem Fahrstuhl, in einem U-Boot
usw. Es entsteht eine Improvisation.

Variante 1

Die Merkmale werden von verschiedenen Personen ausgefiillt
durch das Weitergeben des Blattes. Das letzte Feld fiillt wieder die
SP aus, die die Figur «erfunden» und benannt hat. Nun versuchen
die SP, als ihre Figur durch den Raum zu gehen und beim Gehen
die Eigenheiten der Figur zu erforschen. Anschliessend erfinden
und skizzieren sie ein Portrat tber ihre Figur und teilen ihre Ent-
wiirfe mit den anderen.

Dieses Material kann als Ausgangslage fiir das Schreiben eines
Portrdts dienen.

Variante 2

In einem alten Bilderrahmen entsteht ein dreidimensionales
Portrat durch verschiedenste Gegenstande, Bilder oder
Fundstiicke, die zur erfundenen Figur passen. Die SP sammeln
diese iber mehrere Tage und fiigen sie zu einer Portrat-Collage
zusammen. (— BG)

IN DEN SCHUHEN VON ...

Eine Stunde in den Schuhen von ... Die SP suchen fiir ihre erfun-
dene Figur ein Paar Schuhe. Mit dem Anziehen der Schuhe schliip-
fen sie fiir eine Stunde in die Rolle der Figur. Eine Stunde begeben
sie sichin der Umgebung auf einen Spaziergang und versuchen da-
bei, nie aus ihrer Rolle zu fallen. Dabei entdecken sie, wie sich die
Figur bewegt, was sie mag/ nicht mag, was ihre Eigenheiten sind ...
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SCHLAGLICHTER AUF FRIEDRICH GLAUSEN
UND ANNEMARIE SCHWARZENBACH (S. 18-19)

Links:

BLICKNICKLAUF (46)

Schwarzenbach, Annemarie:

Nachlass Annemarie Schwarzenbach (admin.ch)
https://ead.nb.admin.ch/html/schwarzenbach.html

HORSPIEL
Theatertext:
https://www.kindertheater.de/stuecke-und-autoren/titel/matto-regiert.ntml
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18/19 Kriminalgeschichten Reiseberichte
Spieliibersicht
® Detektiv ® Geheimverbindungen

® Rumpelstilz ® Schriftsteller

Konkrete Spielideen

DETEKTIV (19)

Alle im Raum gehend. Die SPL bestimmt mit einem Hut einen Detek-
tiv, der Schmuggelware unter den anderen entdecken muss. Die an-
deren versuchen moéglichst unauffallig, einen Gegenstand unterein-
ander herumzugeben, ohne dass der Detektiv es bemerkt.
Variante

Die zu schmuggelnden Gegenstdnde sind verhaltnismassig gross,
sodass nur mehrere SP miteinander die Ware schmuggeln kénnen.
Hierfiir ist es hilfreich, wenn sich Tarngruppen bilden, um von der
effektiven Schmuggelware abzulenken.

RUMPELSTILZ (29)

Alle verteilt im Raum. Eine SP, die Beobachterin, verldsst den Raum.
Die anderen bestimmen eine SP, welche als Rumpelstilz lautlos Be-
wegungen vorgibt. Alle gehenim Raum umher. Rumpelstilz gibt eine
Bewegung vor und wechselt die Bewegungen fliessend. Die ande-
ren SP versuchen mdglichst schnell und unauffillig die Bewegun-
gen zu iibernehmen. Die Beobachterin stellt sich nun in die Mitte
des Kreises und hat den Auftrag herauszufinden, wer die Bewegun-
gen vorgegeben hat.

Variante 1

Die SP stehen und imitieren die Bewegungen von Rumpelstilz. Die
Beobachterin steht in der Mitte des Kreises.

Variante 2

Rumpelstilz kann anstelle von Bewegungen auch Klange und Ge-
rausche initiieren.

GEHEIMVERBINDUNGEN (52)

Alle gehend im Raum. Die SPL gibt den SP gleichzeitig die Anwei-
sung, eine MSP auszuwahlen, von der sie fortan mit grosstmoglicher
Distanz im Raum umhergehen. Dieselbe Aufgabe kann auch so for-
muliert werden, dass ein ausgewahlter MSP in méglichst kleiner Dis-
tanz verfolgt wird. Diese Verbindungen bleiben geheim.

Variante 1

Sich auf beide Verbindungen gleichzeitig konzentrieren.

Variante 2

Alle SP versuchen im Gehen (verfolgen und meiden) herauszufin-
den, wer grosse Nahe zu ihnen sucht, wer eher auf Distanz geht.
Variante 3

Alle SP suchen sich einen gegnerischen MSP und einen MSP als
Schutzschild aus. Beim Gehen durch den Raum miissen die SP dar-
auf achten, dass der «Schutzschild» sich immer zwischen ihnen und
dem «Gegner» befindet.

SCHRIFTSTELLER (129)

Zu dritt. Eine SP sitzt an einer imagindren Schreibmaschine in ihrem
Buiro und beginnt eine Geschichte zu schreiben. Diese Geschichte er-
zahlt sie miindlich. Sie fiihrt Figuren ein, die durch die anderen SP
gleich auf der Biihne gespielt werden. Diese stellt sie vor, indem sie
sagt: «Die wiitende Mutter sagt entriistet: «...>.» Die Antwort darauf
gibt die spielende Figur.

Variante Annemarie Schwarzenbach

Der*Die Schriftsteller*in schliipft in die Rolle von Annemarie Schwar-

® Blicknicklauf
® Horspiel

® Fotoalbum
® Dreiminutenfragment

zenbach und berichtet von ihren Reiseerlebnissen («Sprachstarke
7»,S.19).

FOTOALBUM

In Kleingruppen. Die SP erhalten je Gruppe ein Foto aus dem Nach-

lass von Annemarie Schwarzenbach. Was ist darauf zu sehen? Gibt

es dort Menschen, Tiere, Maschinen oder Natur zu sehen? Wie klingt

dieser Moment/dieser Ort, welche Gerdusche sind dort zu héren? Um

welche Uhrzeit wurde das Foto aufgenommen? Was ist davor pas-

siert? Was passiert danach?

Varianten

® Die Gruppe gestaltet ein Standbild zum Foto.

® Die Gruppe vertont das Foto als Klang- und Gerduschteppich.

® Die Gruppe erfindet eine kurze Theaterszene zum Foto. In der
Szene muss das Foto mindestens einmal als Standbild nachge-
stellt erkennbar sein («Freezey).

Die Gruppen prasentieren einander die erfundenen Bilder. Das Pub-

likum beschreibt, was es gehort oder gesehen hat, und versucht zu

erraten, was auf dem Foto zu sehen war. Danach zeigt die Gruppe

dem Publikum das Foto.

DREIMINUTENFRAGMENT «LIEBESERKLARUNGEN»

Allein. Die SP horen sich aus der Lesung «Liebeserklarungen» von
Annemarie Schwarzenbach (vgl. www.srf.ch) eine kurze Passage an
(z. B. 21:53-23:49 / Die junge Annemarie Schwarzenbach betrach-
tet sich im Spiegel). Direkt im Anschluss schreiben die SP ein Drei-
minutenfragment dazu:

® Was geht ihr durch den Kopf?

Nach dem Schreiben anonymisieren die SP ihren Text so, dass Per-
sonen nicht mehr erkannt werden kénnen. In kleinen Gruppen diir-
fen die SP ihren Text, sofern sie das mochten, vorlesen.

BLICKNICKLAUF (46)

Alle stehend im Kreis. Jeder einzelne SP blickt im Kreis umher und
sucht den Blickkontakt zu einer MSP. Wenn sich zwei Blicke treffen,
nicken sich die beiden SP zu und wechseln iiber die Mitte den Platz.
Sofort suchen sie einen nachsten Blickkontakt. Alle SP sind dau-
ernd in Bewegung.

Variante Liebeserkldarungen

Der Weg durch die Mitte kann mit einem Auftrag angereichert wer-
den, z. B. mit Worten, die ihnen nach dem Anhoren einer Passage (z.
B. ab Minute 21:53-23:49) aus der Lesung «Liebeserklarungen» von
Annemarie Schwarzenbach (vgl. www.srf.ch) in den Sinn kommen.

HORSPIEL

In Kleingruppen. Jede Gruppe erhdlt eine kurze Szene aus dem The-
atertext «Matto regiert». Die SP verteilen die Rollen untereinander
und lesen die Szene gemeinsam in der Gruppe. Danach vertonen und
untermalen sie die Szene mit Gerduschen und Ténen. Diese kdnnen
mit dem Korper, mit der Stimme und mit Gegensténden erzeugt wer-
den. Die Gruppen prdsentieren einander die Live-Horspiele, wobei
das Publikum die Augen schliesst oder den Riicken zu den Spielen-
den dreht. Alternativ auch Passage aus dem Roman wahlen.
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Gedicht

® Gedicht «iibersetzen»

GEDICHT «UBERSETZEN»

Die SP horen das Gedicht, sie schreiben sich dabei individuell auf,
was sie glauben zu verstehen, es darf auch volliger Nonsens sein
(nur weil es so klingt, wie ein Wort, das sie kennen). Sie «iiberset-
zen» sozusagen das Gedicht ins Deutsche. Die SP finden sich in 4er-
Gruppen zusammen und lesen sich ihre Gedichte vor.

n
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Im Tattoo-Studio

Die SP wahlen gemeinsam ein Gedicht aus und stellen es in Stand-
bildern dar. Dazu liest eine SP aus der Gruppe das neue, «iiber-
setzte» Gedicht vor.
(— Fremdsprachen)

® Henna-Tattoo

@ Zukunftsvisionen

HENNA-TATTOO

Alle SP iiberlegen sich, welche Tattoo-Motive ihnen gefallen, und

zeichnen diese. Sie versuchen, verschiedene Varianten von ihrem

Lieblingsmotiv zu zeichnen. In kleinen Gruppen werden die Motive

angeschaut und besprochen:

® Wie kann das Motiv noch kreativer gestaltet werden?

® Wie muss das Motiv gestalten, damit man es mit Henna ma-
len kann?

® Wo auf dem Korper soll das Motiv platziert werden?

® Wie muss das Motiv angepasst werden, damit es zur gew{insch-
ten Korperstelle passt?

Die SP diirfen sich fiir ein Motiv entscheiden und dieses sich ge-

genseitig mit Hennafarbe aufmalen. Die SP werden dazu ermun-

tert, die kommenden Tage zu beobachten, welche Reaktionen ihr

Henna-Tattoo im Alltag auslost.

Nach 1 bis 2 Wochen wird reflektiert:
® Wie kam das Henna-Tattoo bei der Familie, bei den Freunden,
Nachbarinnenn, Lehrpersonen usw. an?

n
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Eine Diskussion vorbereiten

® Welche Diskussionen zum Thema Tattoo hat es ausgeldst? Wel-
che Meinungen wurden vertreten?

® Wie sind die SP selbst mit dem Tattoo umgegangen? Wer war
froh, dass es wieder weg war? Warum?

ZUKUNFTSVISIONEN
Zu welchen Situationen kénnte ein Tattoo in Zukunft fiihren ...
.. unter Freunden?
.. in der Familie?
.. im Beruf?
..in 30 Jahren?
.. im Tattoostudio?

Zu viert. Sie SP sammeln in der Gruppe Ideen. Sie entscheiden
sich fiir eine und spielen dazu eine kurze Szene, die sie der Klasse
prasentieren.

® Gleichgewicht ® Auftrittabgang

® Ja - Nein

® Recherche @ Stille Diskussion

GLEICHGEWICHT (32)

Zu zweit gegeniiber. Die Fiisse parallel. Die SP legen Handflache an
Handflache und versuchen durch Druck und Entlasten das Gegen-
tiber aus dem Gleichgewicht zu bringen. Die Handflachen miissen
aneinander bleiben und Fiisse diirfen sich nicht bewegen. Verliert

man das Gleichgewicht, bekommt der andere SP einen Punkt. Wenn
eine SP fiinf Punkte gesammelt hat, ist das Spiel fertig.

Variante

Die SP stehen sich seitlich gegentiiber, sodass beide in eine andere
Richtung schauen und sie sich mit einer Aussenkante des Fusses be-

-
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rihren. Die SP halten sich an einer Hand und versuchen so, den an-
deren aus der Balance zu bringen. Wer seine Flisse bewegt, verliert.

AUFTRITTABGANG (113)

Zu viert. Eine Gruppe geht hinter eine Stellwand oder einen Vor-
hangoderin einen anderen Raum. Nun treten die SP @hnlich einem
Rundlauf einzeln auf die Biihne. Dabei wird der Fokus der SP auf das
Beginnen, das Umsetzen und das Abschliessen einer Handlung ge-
legt, bevor er wieder abgeht. Darauf folgt sogleich die ndchste SP.
Variante 1

Zu den Handlungen, z. B. Haare kammen, wird ein Satz oder Text
gesagt oder es werden Laute oder Gerausche gemacht, z. B. Aua.
Variante 2

Nachdem eine SP ihre Handlung etabliert hat, kommt eine zweite
SP hinzu und etabliert ihre Handlung. Aus diesem Aufeinandertref-
fen zweier Handlungen entwickelt sich eine gemeinsame Szene.
Variante 3

Eine Gruppe von zuschauenden SP befragt die auftretende und
handelnde SP mit den W-Fragen (vgl. S. 97). Erst wenn alle W-Fra-
gen Uber das Spiel geklart sind, erfolgt der Abgang.

JA - NEIN
Zu zweit. Die SP improvisieren einen Dialog, in dem immer nur Ja
oder Nein gesagt werden darf.

Variante 1

SP 1 sagt immer Ja, SP 2 immer Nein. Dabei spielen sie mit Emoti-
onen, Lautstarke, Tempo, Mimik und Gestik.

Variante 2

Das Ja-Nein-Spiel kann auch mit der ganzen Gruppe im Kreis ge-
spielt werden, Ja geht nach links, Nein nach rechts im Kreis. Ge-
brochen werden kdnnen Streitereien (Ja-Nein—Ja—-Nein ...) mit ei-
nem «Hey!», das ein dritter SP ruft und damit den Spielimpuls zu
sich nimmt. Er ist der nachste SP, der ein Ja-Nein im Kreis weiter-
gibt. Die beiden streitenden SP hdren auf «Hey!» sofort auf. Sehr
lustvolles Spiel zum Aufwarmen und um ins Spielen zu kommen.

RECHERCHE

Die SP begeben sich auf eine personliche Spurensuche: Welches
Thema interessiert sie brennend und zu welchem Thema méchten
sie gerne eine Diskussionsrunde in der Klasse vorbereiten?

Was bekommt viel zu wenig Beachtung in unserer Gesellschaft?
Welche Themen sind ungehért?

Welche Themen empfinden sie als tabu?
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26/27 Eine Diskussion fiihren

Spieliibersicht

® Arena
® Figurenkreation 3 @ Stille Diskussion
Konkrete Spielideen

ARENA

Zu sechst. Die Gruppe bestimmt eine Gesprachsleitung und das
Thema, Uiber das diskutiert werden soll. Sie formuliert als Diskus-
sionsgrundlage eine Frage dazu. Mit Stithlen bauen die SP eine
«Arena» auf - dhnlich der Fernsehsendung. Die SP entscheiden
sich, ob ihre Rolle in der Diskussion dafiir oder dagegen ist. Nun
beginnt die Diskussionsrunde. Die Gesprachsleitung achtet darauf,
dass alle zu Wort kommen und ungefahr gleich viel Redezeit be-
kommen. Besonders lustvoll konnen absurde Diskussionsthemen
oder erfundene politische Themen sein.

— Argumentierspiel «Sprachstarke 7», Arbeitsheft fiir erweiterte
Anspriiche, S. 41-43

FIGURENKREATION 3 (101)

Alle SP suchen Merkmale und Eigenschaften einer Figur. Jeder SP
faltet ein A4-Blatt in acht Felder und schreibt ins erste Feld den
Namen, ins zweite das Kontaktverhalten, ins dritte ein Geheimnis
usw. Auf ein Zeichen der SPL hin begegnen sich diese Figuren an
einem bestimmten Ort, z. B. in einem Fahrstuhl, in einem U-Boot
usw. Es entsteht eine Improvisation.

Variante 1

Die Merkmale werden von verschiedenen Personen ausgefiillt durch
das Weitergeben des Blattes.

Variante 2

Es wird eine Biihnensituation gestaltet. Alle SP treten einzeln auf
und stellen sich dabei kurz als ihre selbst entwickelte Figur vor.

ARGUMENTE VON MEINEM FIKTIVEN ICH

(Fortsetzung von «Figurenkreation 3»)

Die SPL legt ein Thema (z. B. «Tattoow, «Sprachstarke 7», S. 24/25)
fest. Die SP liberlegen sich, ob ihr fiktives Ich pro oder kontra ware

Thema

Feedback geben
Spieliibersicht
® Reflexionsimpulse zum Feedbackgeben
Konkrete Spielideen

REFLEXIONSIMPULSE ZUM FEEDBACKGEBEN

Die SP geben sich anhand der folgenden Fragen ein Feedback:
Welche Momente waren spannend? Warum?

Was uiberraschte mich?

Was ahnte ich bereits, bevor es passiert ist?

Welche Gefiihle stellten sich wahrend des Zuschauens ein?
Welche Gedanken gingen mir durch den Kopf?

Was beunruhigte mich?

Was liberforderte mich?

® Argumente von meinem fiktiven Ich

® Diskussion ohne «und» und «adhm»

und tiberlegen sich, welche Argumente ihr fiktives Ich hdtte. Diese
schreiben sie fiir sich auf. Im Anschluss daran findet ein Plenum
statt, in welchem die SP in der Rolle ihres fiktiven Ichs bleiben (die
Verkleidung kann dabei helfen).

STILLE DISKUSSION

In der Klasse tauschen die SP aus, was fiir sie in einer Diskussion
wichtig ist. Eigene Erfahrungen oder auch Menschen, die ihnen ein
Vorbild sind, spielen dabei eine wichtige Rolle. Jede*r SP versucht,
ein Schlagwort zu einem wichtigen Punkt beim Diskutieren auf
ein Blatt zu schreiben — und hangt es im Raum auf. Ebenfalls auf-
gehdngt werden kdnnen Themen und Fragen aus der Recherche.
Nun gibt es eine stille Diskussion. Jede*r SP erhdlt einen Stift.
Die SPL verteilt im Raum verschiedene Flipchart-Plakate und for-
muliert fiir jedes Plakat eine spannende Frage, eine These/Anti-
these, die moglichst provokant ist und inspiriert von den Wortern
im Raum. Die SP verteilen sich in selbstbestimmten Gruppen an
die verschiedenen Plakate und fiir die ndchsten 10 Minuten findet
eine stille Diskussion statt.

Anschliessend tauschen sich die SP in neuen Gruppen dariiber
aus, wie es ihnen in der stillen Diskussion erging und was sie be-
obachtet haben.

DISKUSSION OHNE «UND» UND «AHM»
Zwei SP diskutieren zu einem vorgegebenen Thema, immer wenn
eine Person «und» oder «dhm» sagt, klatscht das Publikum und die
zwei Diskutierenden gehen ins Freeze. Die Person, die geklatscht
hat, tibernimmt (oder je nach Dynamik ist eine Reihenfolge abge-
macht, wer als Nachstes an der Reihe ist).

Was verwirrte mich?

Wann war ich voll in der Diskussion?

Was freute mich besonders?

Welcher Moment faszinierte mich besonders?
Welche Fragen kamen mir in den Sinn?

Was stimmte mich nachdenklich?

Was beeindruckte mich?

Was blieb fiir mich noch offen?
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WORTE SIND MEHR ALS WORTE, S. 28-35
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Redewendungen |

® Fotostory ® Redewendungen als Szenen ® Recherche

FOTOSTORY (71)

Zu viert. Die SPL oder ein SP nennt ein Thema, einen Titel oder ei-
nen Begriff. Vier SP stellen sich, inspiriert von diesem Begriff, in
einem Standbild auf. Die anderen schauen zu.

Variante 1

Ausgehend von einem Standbild leitet die SPL dazu an, dass jede
Figurim Standbild mit einer anderen tiber die Blickrichtung eine Be-
ziehung anzeigt. Das Publikum kann dadurch Inhalte interpretieren.
Variante 2

Ein aussenstehender SP erfindet aus den ersichtlichen Beziehun-
gen eine Geschichte {iber die Figuren oder die Situation des Bil-
des und erzdhlt diese. Die Geschichte kann danach in Szenen oder
weiteren Standbildern dargestellt werden.

Variante Redewendungen

Die SP suchen bekannte Redewendungen auf dem Wimmelbild in
den «Sprachstarken 7»,5.30/31, und versuchen, diese als Standbild
darzustellen. Dabei kdnnen sie die wortwdrtliche Darstellung imi-
tieren oder die Redewendung im iibertragenen Sinn interpretieren.

32/33 Redewendungen Il

REDEWENDUNGEN ALS SZENEN

Alle SP sitzend im Kreis. Die SPL sammelt mit den SP ihnen bereits
bekannte Redewendungen. In Kleingruppen (3-5 Personen) wéhlen
die SP eine Redewendung aus und iiberlegen sich dazu eine kleine
Szene, in welcher die Redewendung dargestellt wird. Die Grup-
pen prdsentieren die Szenen den anderen SP. Die zuschauenden
SP erraten im Anschluss, welche Redewendung dargestellt wurde.
Variante

Es konnen auch die Redewendungen aus den «Sprachstarken 7»,
S. 28-31, verwendet werden.

(= Fremdsprachen - diese Ubung eignet sich besonders auch fiir
den Englischunterricht, da es in der englischen Sprache sehr viele
Redewendungen gibt.)

INSTALLATION

Die SP machen sich auf die Suche nach Redewendungen in einer
anderen Sprache und versuchen diese als Installation im Raum
darzustellen. Klebeband, unlinierte Blatter, Neocolor, Edding und
das Angebot, Objekte im Raum nutzen zu diirfen, stehen dafiir
zur Verfligung.

Unterhalb der Installation schreiben die SP die Redewendung auf
ein separates Blatt - in Originalsprache und auf Deutsch. Anschlies-
send findet eine kleine Ausstellung der Recherche statt.

® Inselspiel
® Impulsimpro

® Von der Redewendung zur Geschichte
® Gefliigelte Worte - Bilderratsel

INSELSPIEL (84)

Der Raum ist durch ein Kreuz in vier Inseln geteilt, markiert durch
ein Seil oder Klebeband. Jeder der vier Inseln wird ein Begriff zu-
geteilt, z. B. Langsamkeit, Ubermut, Verliebtheit, Stolz, Angst usw.

Die SP ziehen vor dem Besuch einer Insel eine Karte. Darauf sind
Handlungen notiert, z. B. Putzen, Fischen, Kochen, Warten, Schla-
fen, Baby wickeln. Alle SP wahlen individuell eine Insel, auf der sie
diese Handlung in der Art der Insel ausfiihren moéchten, z. B. ver-
liebt putzen. Auf ein Signal der SPL wechseln die SP die Insel.
Variante 1

Die Karten werden bei jedem Wechsel ausgetauscht.

Variante 2

Bevor die SP die Insel wechseln, stoppen alle ihre Handlungen mit
einem «Freeze» (einfrieren). Ist von aussen erkennbar, um welche
Gefiihlsinsel es sich handelt?

Variante Redewendungen

Die SPL bereitet Karten vor, auf denen Sprichwérter stehen, die

sich in verschiedenen Gefiihlen spielen lassen (z. B. Geld wie Heu
haben, ein Auge zudriicken, gegen den Strom schwimmen usw.).

IMPULSIMPRO (120)

Zu viert. Die SP spielen eine Impro zu einem vorgegebenen Thema,
z. B. «Der Untergang der Titanic». Die SPL oder eine SP gibt von
aussen neue Inputs, die die Handlung verdndern, z. B. «1000 Ret-
tungsboote tauchen auf» usw. Der neue Impuls wird von einem
Klatschen begleitet. Dies bedeutet, dass nach diesem Signal der
Impuls in die Geschichte eingebaut wird.

Variante Redewendung

Als Ausgangslage wahlt die Gruppe eine Redewendung, z. B. «Geld
wie Heu haben». Ein*e SP aus der Gruppe iibernimmt die SPL und
kann nun den Verlauf der Impro durch Impulse steuern (z. B. eine
Diebesbande taucht auf und versucht das Geld zu stehlen ...).

VON DER REDEWENDUNG ZUR GESCHICHTE
Zu viert. Die SP wéahlen ein Thema (wie die Klasse aus Basel auf S.
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32/33). Dazu schreiben sie alle moglichen Redewendungen, die ih-
nen in den Sinn kommen, auf. Im Anschluss daran versuchen die
SP eine Geschichte zu erfinden, bei der mindestens drei Redewen-
dungen aus der Sammlung vorkommen. Diese Geschichte stellt
die Gruppe szenisch dar und prdsentiert sie dem Rest der Klasse.
Errét das Publikum, welche Redewendungen verwendet wurden?

Seiteim Buch Thema

34/35 Redewendungen i

Spieliibersicht

® Bildersuche
® Lexikonspiel

Konkrete Spielideen

BILDERSUCHE

Jede* SP sucht zu einer Redewendung ein Bild aus einer Zeitung,
im Internet, aus Biichern oder Zeitschriften. Nun tauschen die SP
in Kleingruppen ihre Bilder aus und versuchen zu erraten, um wel-
che Redewendung es sich auf den Abbildungen handelt.

LEXIKONSPIEL

Zu sechst. Zur Vorbereitung recherchiert jede*r SP die Geschichte
einer Redewendung. Jede*r SP hat leere Notizblatter und einen Stift
vor sich. In jeder Gruppe iibernimmt eine der SP die SPL und liest
die ausgewdhlte Redewendung vor. Anschliessend schreibt sie die
recherchierte Geschichte dazu in wenigen Sétzen auf. Alle ande-
ren SP tun dasselbe - nur dass sie den Ursprung der Redewendung
frei erfinden. Die SPL sammelt nun die verschiedenen Geschich-
ten ein, gibt jedem Vorschlag eine Nummer und liest nun die ver-
schiedenen Ursprungsgeschichten vor. Die SP sollen erraten, wel-
che der sechs Texte die wahre Geschichte ist.

Das Spiel kann so lange gespielt werden, bis jede*r SP einmal die
SPL-Funktion innehatte.

DER*DIE FREMDSPRACHIGE PROFESSOR*IN

Zu zweit. Ein SP nimmt die Rolle des*der fremdsprachigen Profes-
sors/Professorin und ein SP die Rolle des*der Ubersetzers/Uberset-
zerin ein. Der*die Professor*in berichtet in einer frei erfundenen,
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GEFLUGELTE WORTE - BILDERRATSEL

Die SP versuchen eine Redewendung als Piktogramm(-folge) auf
eine Karte zu zeichnen. Auf der Riickseite schreiben sie die Rede-
wendung dazu.

Die Karten kdnnen als Ratselspiel gebraucht werden.

(vgl. Matteo Civaschi, Gefliigelte Worte in 5 Sekunden, 2017)

- BG

® Der*die fremdsprachige Professor*in
® Geschichte der Redewendungen

unverstandlichen Sprache von den Rechercheresultaten der Rede-
wendungen. Der*die Ubersetzer*in «iibersetzt» die Erklarungen.
Variante 1

Das Publikum darf dem*der Professor*in Fragen stellen.
Variante 2

Die wirkliche und die iibersetzte Geschichte werden miteinander
verglichen.

Variante 3

Ein dritter SP stellt sich hinter der*die Professor*in und tibernimmt
die Gestik der Arme.

— Prasentationsmoglichkeit fiir Lexikonspiel

GESCHICHTE DER REDEWENDUNGEN

Zu dritt. Die SP wahlen eine Redewendung und erfinden dazu eine
Geschichte, wie sie entstanden sein konnte. Die SP prasentieren
ihre Geschichten. Die Form der Prasentation kdnnen die SP selbst
wahlen. Beispiel: eine Diashow mit Erzahlfigur (also ein Standbild
nach dem anderen), als Vortrag in der Rolle von Professor*innen,
als kleine Szene usw.

— Redewendungen S. 47 /48, Arbeitsheft erweiterte Anspriiche
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SCHLAGLICHTER AUF JOHANN WOLFGANG VON
GOETHE UND FRIEDRICH SCHILLER (S. 36/37)




Seiteim Buch Thema
36/37 Klassiker und ihre Helden

Spieliibersicht

® Bilderwerfen
® Textspielerei

® Horspiel
® Gedichtschnipsel

Konkrete Spielideen

BILDERWERFEN

Auf ein Klatschen hin rennt ein SP in die zuvor definierte Spielfla-
che, nimmt eine fiir seinen Helden typische Position bzw. Haltung
ein und nennt laut den Namen des Helden oder der Heldin plus
Stichworte, die ihn/sie beschreiben

(z. B. Wilhelm Tell schiesst den Apfel von Walters Kopf).

Nach etwa vier Heldinnen und Helden wird ein «Foto» gemacht: Alle
Zuschauenden schliessen kurz die Augen, 6ffnen sie und fixieren
fur drei Sekunden das unbewegte Bild, schliessen dann die Augen
wieder; alle SP verlassen die Biihne, ein neues Foto wird entworfen.
Variante: In Gruppen spielen die SP dieses Format weiter, nun neh-
men ihre Heldinnen und Helden aufeinander Bezug und es ent-
steht der Anfang einer Geschichte, ausgehend von den selbst ent-
wickelten Figuren.

Orts- und Handlungskarten kdnnen dabei helfen.

TEXTSPIELEREI

Zu viert. Die SP prasentieren einen kurzen Auszug aus einem Text

(z. B. aus «Die Leiden des jungen Werthers» von Goethe oder «Die

R&auber» von Schiller). Die SP teilen den Text untereinander auf und

gestalten ihn. Moglichkeiten:

® Chorisch sprechen

® Tempo-Variation

® Lautstdrken-Variation

® Betonung

® Sdtze/Worter in verschiedenen Emotionen sprechen

® Sdtze/Worter streichen

® Satze/Worter wiederholen (z. B. als «Echo»)

® Durcheinander sprechen

® Geheimnis mit Catwalk (ein SP am Biihnenrand erzéhlt den Zu-
schauern einen Text als Geheimnis)

® Forschungsaufgabe Heldenfigur

HORSPIEL

Zu dritt. Jede Gruppe erhélt eine kurze Szene aus «Die Rduber». Die
SP verteilen die Rollen untereinander und lesen die Szene gemein-
samin der Gruppe. Danach vertonen und untermalen sie die Szene
mit Gerduschen und Tonen. Diese kdnnen mit dem Korper, mit der
Stimme und mit Gegenstdnden erzeugt werden. Die Gruppen pra-
sentieren einander die Live-Horspiele, wobei das Publikum die Au-
gen schliesst oder den Riicken zu den Spielenden dreht.

GEDICHTSCHNIPSEL

Zu zweit. Die SP erhalten einen Text(-ausschnitt) von Goethe oder
Schiller (z. B. «Das Lied von der Glocke» oder «Der Erlkdnig). Die
SP schneiden die Textfragmente auseinander und kleben sie auf
einem grossen Plakat neu zusammen. So entwickeln die SP zusam-
men einen neuen Text. Die Textform kann von der SPL vorgege-
ben werden (z. B. ein neues Gedicht, eine Liebesstory, ein Brief, ein
Drehbuch usw.). Der Text darf mit Ideen von den SP ergédnzt werden.

FORSCHUNGSAUFGABE HELDENFIGUR

Jeder SP forscht fiir sich allein. Die SP machen sich Gedanken zu
den Bildern und Satzen in den «Sprachstarken 7»,S.36/37. Die SPL
gibt folgende Inputs:

® Welche der Geschichten/Theaterstiicke kennst du?

® Welcher Moment gefillt dir besonders in der Geschichte?

® Welche Figur gefallt dir besonders?

Die SP recherchieren zu einer Hauptfigur aus einem Stiick von Goethe
oder Schiller und prasentieren sich ihre Ergebnisse in Kleingruppen.
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ORTE DER SPRACHE:
VORSICHT LEBENSGEFAHR (S. 38-45)
LESEN, SPRECHEN
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Von Traktoren und Samurais

® Samurai

SAMURAI

Alle im Kreis. SP A hebt die ausgestreckten Arme iiber den Kopf, wo-
beibeide Hande ein fiktives Schwert halten. Dieses Schwert schlagt
der Spieler mit einem lauten und kdmpferischen «Sa» in Richtung
eines anderen SP B. SP B setzt sich nun gegen den Schlag von A
zur Wehr, indem er sein fiktives Schwert von beiden Handen ge-
halten senkrecht nach oben {iber seinen Kopf hebt. Dabei ruft er

i
o
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Auf Schnuppertour im Biicherbrocki

laut: «mu». Die beiden SP links und rechts von B schlagen daraufhin
jeweils mit ihrem fiktiven, von beiden Handen gefassten Schwert
auf den Rumpf von B und rufen wahrenddessen laut und kdmpfe-
risch: «rai». Nun wiederholt sich die ganze Abfolge, indem B, der
die Hande mit dem fiktiven Schwert immer noch iiber dem Kopf
halt, seinen Angriffsschlag wieder mit der Silbe «Sa» weitergibt.

® Tauschmarkt im Schulzimmer

@ Mini-Biicherbrocki

TAUSCHMARKT IM SCHULZIMMER

Die SP nehmen fiir den Tauschmarkt ihre persénlichen Biicher mit,
die sie ihren MSP fiir eine bestimmte Zeit ausleihen.

Die SP richten sich im Schulzimmer ihren Marktstand mit den Bii-
chern ein.

Tipp

Es lohnt sich vorab mit den SP eine Vertragsvorlage mit den wich-
tigsten Ausleihkriterien (Name des Buches, Besitzer, Riickgabeda-
tum ...) zu kreieren, die beim Ausleihen der Biicher verwendet wird.

42-45 Ein Buch vorstellen | - Konzentration

Variante

Der Tauschmarkt kann auch auf Spiele oder andere Gegenstdnde
ausgeweitet werden.

® Lebenskunde

MINI-BUCHERBROCKI

Im Schulhaus wird ein «Mini-Biicherbrocki» eingerichtet. Alle, die
im Schulhaus ein- und ausgehen, diirfen ihre alten gelesenen Bii-
cher dort deponieren. Deponierte Biicher diirfen mitgenommen
und behalten oder auch wieder zuriickgebracht werden.

@ Blicknicklauf
® Umlaufbahn

® Tempolauf
® Steh und geh

@ Blindenfiihrer
® Menschenkamera

® Klatschkreis
® Zusammenzahlen

PRASENTIEREN VOR EINEM PUBLIKUM

Das Prasentieren vor einem Publikum erfordert von einem SP kor-
perliche und sprachliche Kompetenzen. Ein prasentes, authenti-
sches und sicheres Auftreten, ein offener Blick, eine fliessende
und klare Sprache kdnnen von der SPL nicht selbstverstandlich
vorausgesetzt werden.

Die folgenden Ubungen dienen dazu, die SP auf einen Auftritt vor
einem Publikum vorzubereiten.

TEMPOLAUF (9)
Alle gehend im Raum. Die SPL gibt eine Geschwindigkeit auf der
Skala von 0 bis 10 vor. 0 bedeutet Zeitlupentempo und 10 rennen.

Variante

Ausgangslage ist eine Zahlenkombination wie z. B. 3-7-4-1. Diese
wird ohne wiederholte Nennung in Bewegung umgesetzt. Der Tem-
powechsel wird von der SPL durch ein akustisches Signal angegeben.

STEH UND GEH (8)

Alle gehend im Raum. Auf ein «Stopp» der SPL werden alle SP un-
beweglich, sie «frieren ein» — «Freeze». Bei «Go» gehen sie weiter.
Die SP versuchen méglichst schnell zu reagieren.

Variante 1

Bei «Stopp» sinken die SP zu Boden, bei «Go» stehen sie wieder
auf und gehen weiter.
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Variante 2
Die SP gehenim Raum umher. Begegnen sie einer anderen SP, stop-
pen beide und gehen erst auf einen gemeinsamen Impuls hin weiter.

UMLAUFBAHN (44)

Alle stehend oder sitzend im Kreis. Ein Ball wird in einer willkirli-
chen Reihenfolge von SP zu SP geworfen. Jede SP erhalt den Ball
einmal. Danach wird die Reihenfolge wiederholt.

Variante 1

Den Ball riickwérts in die Umlaufbahn schicken.

Variante 2

Verschiedene Balle oder Materialien einsetzen, z. B. nach Grésse,
Gewicht, Material.

Variante 3

Eine weitere Umlaufbahn aufbauen. Die beiden Umlaufbahnen im
Anschluss gleichzeitig werfen.

Variante 4

Gemeinsam mit dem geworfenen Ball kann ein Wort (zu einem
Thema) oder ein Gerdusch mitgeworfen werden. Mit der Zeit kann
sogar ohne Ball gespielt werden, sodass nur noch die Worter in
den Umlaufbahnen kursieren.

Variante 5

Eigene Kombination kreieren.

KLATSCHKREIS (36)

Alle stehend im Kreis. Eine SP gibt, kombiniert mit einem klaren
Blickkontakt, das Klatschen im Kreis herum. Es entwickelt sich ein
regelmassiger Rhythmus. Sobald dieser erreicht ist, kann ein wei-
teres, vielleicht schnelleres, explosiveres Klatschen in den Kreis
gegeben werden.

Variante 1

Das Klatschen kann {iber den Kreis hinweg an einen MSP abgege-
ben werden, der mit Blickkontakt in Verbindung steht.

Variante 2

Dem Klatschen im Kreis kann gefolgt werden und die innerhalb des
Kreises gehende SP stellt sich an den Platz der MSP, die das Klat-
schen erhalten hat und an einen anderen MSP weitergibt.

ZUSAMMENZAHLEN (82)

Alle stehend im Kreis. Ohne Abmachung beginnt jemand «1» zu
zahlen, eine andere Person sagt «2» und so weiter. Sobald eine
Zahl von zwei SP gleichzeitig genannt wird, beginnt die SPL wie-
der mit «1» und der Versuch, moglichst weit zu zdhlen ohne akus-
tische Kollision, beginnt von Neuem. Ziel ist es, gemeinsam mog-
lichst weit zu zdhlen.

Variante

Die SP schliessen zum Zdhlen die Augen, verdndern die Position
im Raum, stehen mit dem Riicken zur Kreismitte, legen sich auf
den Boden usw.

BLINDENFUHRER (14)

Zu zweit. Eine SP schliesst die Augen. Die andere SP fiihrt sie tiber
einen leichten Kontakt mit einem Kérperteil durch den Raum, z. B.
durch Berlihren der Nasenspitze.

Variante 1

Die fiihrende SP leitet die blinde SP durch den Raum iiber ein akus-
tisches Signal, z. B. Summen, Klatschen, Schnippen, Schnalzen usw.
Variante 2

Der fiihrende SP leitet den Blinden durch den Raum mittels ei-
nes riechenden Gegenstandes, z. B. Seife, Zahnpasta, Nivea usw.

MENSCHENKAMERA (12)

Zu zweit. Ein SP schliesst die Augen. Der andere fiihrt den blinden
SP durch den Raum und stellt ihn wie eine Kamera vor ausgewahlte
Objekte im Raum. Um die Kamera einzustellen, kdnnen Kopf, Ri-
cken, Beine durch Beriihrungen in verschiedene Positionen gebracht
werden. Damit wird der Fokus auf ein Objekt definiert. Durch ein
Antippen der Schulter 6ffnet die blinde SP kurz die Augen, «foto-
grafiert» den Ausschnitt und schliesst die Augen wieder. Danach
wird die Kamera zu einem ndchsten Objekt gefiihrt. Nach drei oder
vier fotografierten Objekten 6ffnet die blinde SP die Augen und
versucht, die eben fokussierten Objekte im Raum wiederzufinden.

Prasentieren

@ In die Kreismitte
® 4 Sprachebenen

® Peripherer Blick
® Du

® Laut sprechen
® Erzdhlstuhl

® Taschenlampe
@ Powerpoint

PERIPHERER BLICK

Ein SP versucht, iiber ein Erlebnis (Wochenenderlebnis, Schul-
reise, Ferienreise usw.) zu erzdhlen und dabei immer alle anderen
SP bzw. das Publikum direkt anzusprechen. Die zuschauenden SP
haben die Aufgabe, sobald sie das Gefiihl haben, vom erzéhlen-
den SP nicht direkt angesprochen zu werden, langsam die Hand
immer weiter nach oben zu halten. Sobald sie wieder das Gefiihl
haben, vom erzdhlenden SP angesprochen zu werden, nehmen sie
ihre Hand wieder runter.

— Publikum ansprechen

DU
Alle stehend im Kreis. A nimmt mit B Blickkontakt auf und spricht

B mit einem klaren und direkten «Du» an. Sobald B nickt, darf A
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an den Platz von B gehen. B sendet in der Zwischenzeit ein klares
und deutliches «Du» an C usw.

Variante

Die Ubung wird mit geschlossenen Augen durchgefiihrt, aber ohne
den Platzwechsel. Wer sich angesprochen fiihlt, 6ffnet die Augen,
wer sendet, hat die Augen ebenfalls gedffnet.

— klar senden, Blickkontakt

IN DIE KREISMITTE

Alle stehend im Kreis. A betritt die Kreismitte und bleibt stehen.
A schaut alle SP an. A atmet ein und aus und sagt darauf laut und
deutlich an alle anderen SP gerichtet seinen/ihren Namen. Dann
atmet A erneut ein und aus und geht erst dann wieder zuriick in
den Kreis. B tritt in die Kreismitte usw. Der Ablauf und das Sich-



Zeit-Nehmen ist bei dieser Ubung sehr wichtig.
— alle ansprechen

4 SPRACHEBENEN

Alle gehend durch den Raum. Die SPL fiihrt die vier Sprachebe-
nen einzeln ein:

@ Monolog (1) = SP sprechen zu sich selbst

@ Dialog (2) = SP sprechen zu einer anderen SP

® Gruppe (3) = SP sprechen zu allen anderen SP

® Publikum (4) = SP sprechen iiber den Raum hinaus

Sind die vier Sprachebenen klar, kdnnen die SP damit experimen-
tieren.

— Mit der Ubung werden die SP sensibilisiert, die Sprache situa-
tionsbedingt einzusetzen und den Einsatz der Sprache bewusst
zu unterscheiden.

LAUT SPRECHEN

Alle gehend durch den Raum. Die SP wahlen einen Satz aus, den sie
fuir sichim Gehen immer wieder laut wiederholen. Die SPL gibt An-
weisungen, wie der Satz wiederholt werden kann: leise, laut, angst-
lich, verliebt, langsam, schnell, stockend, nervés usw.

Nach einer langeren Ausprobierphase entscheiden sich die SP fiir
eine Variante und stellen sich in einer Reihe auf der «Biihne» auf.
Die SPL geht nun moglichst weit weg von der Reihe. Die SP miis-
sen nun einzeln der Reihe nach einen Schritt vortreten und ihren
Satz laut und deutlich vortragen. Wenn die SPL den Satz verstan-
den hat, treten alle SP einen Schritt nach vorne und wiederholen
gemeinsam den Satz in der zuvor vorgetragenen Emotion. Dann
treten alle SP wieder zurlick in die Reihe und die ndchste SP tritt
einen Schritt vor und tragt ihren Satz vor. Versteht die SPL den
Satz nicht, weil er zu leise oder zu undeutlich gesprochen wird, so
muss der Satz erneut vorgetragen werden. Dies wird so lange ge-
macht, bis die SPL den Satz verstanden hat.

Die Ubung sensibilisiert fir das laute Sprechen, das man auf ei-
ner Biihne braucht. Den SP ist im Anschluss bewusst, wie laut und
deutlich sie tatsachlich auf einer Biihne sprechen miissen, damit
man sie versteht.

ERZAHLSTUHL

In der Mitte der «Biihne» steht ein freier Stuhl. Vier SP gehen auf
die Buhne und wollen ihren Vortrag halten, iiber ein Erlebnis be-
richten oder eine Geschichte erzahlen. Die vier SP diirfen jedoch
nur sprechen, wenn sie auf dem Stuhl sitzen. Jede SP hat das Ziel,
moglichst viel und lange den Stuhl fiir sich zu bekommen, um dem
Publikum moglichst viel erzéhlen zu konnen.

Welche Informationen schaffen es bis zum Publikum?

TASCHENLAMPE

Alle stehend im Raum. Die SPL leitet die SP dazu an, die Augen zu
schliessen und sich auf sich selbst zu konzentrieren. Dabei sollen
die SPihre Atmung und ihre Kérperhaltung bewusst wahrnehmen.
Die SP sollen sich nun etwa bei ihrem Brustbein bzw. beim Herz
eine innere Kraft, ein Licht oder eine Warme vorstellen (imagina-
res Zentrum). Es hilft, wenn die SP sich dort eine Taschenlampe
oder eine Halskette mit einem leuchtenden Diamanten vorstellen.
Die SP 6ffnen die Augen und gehen nun mit dem Bewusstsein der
leuchtenden Taschenlampe oder des Diamanten durch den Raum.
Die Taschenlampe fiihrt sie durch den Raum. Durch diese Imagi-
nation werden die SP aufrecht und prasent den Raum einnehmen.
— Prasenziibung

POWERPOINT (115)

Zu fiinft. Die SPL oder eine SP erzdhlt eine Geschichte in Form ei-
nes «Powerpoint-Vortrags», z. B.ausgehend von einem Reiseerleb-
nis, einem Familienstreit, einer Pressemitteilung oder inspiriert
durch einen Titel usw. Die MSP stellen die Erzdhlung in Standbil-
dern dar. Die Erzdhlerin klatscht jeweils, wenn ein neues Bild pro-
jiziert wird. Bis das neue Bild beschrieben ist, bleiben die SP im
«Freeze» (einfrieren).

Variante 1

Jede Gruppe erfindet eine eigene Geschichte. Einen Bildwechsel
gibt es durch das Klatschen eines spielenden Gruppenmitglieds.
Fur den Bildwechsel schliessen die Zuschauer ihre Augen und war-
ten, bis durch das néachste Klatschen ein neues Bild gezeigt wird.
Variante 2

Die Geschichte kann von einer Textvorlage, einem Foto oder von
einer Schlagzeile ausgehen.

Variante 3

Einzelne Standbilder kdnnen lebendig und mit kurzen Dialogen,
erfundenen oder existierenden, ausgespielt werden.

Variante 4

Die Geschichte wird mit Musik (oder einer Gerduschkulisse) hinter-
legt und ein kurzer Stummfilm wird nachgespielt. Darin sind alle
Standbilder erhalten.

Variante 5

Beim akustischen Zeichen durch das Publikum werden die Bilder
lebendig und einzelne Szenen werden vom Standbild und der Ge-
schichte ausgehend gespielt. Danach frieren die SP wieder ein.
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MEDIEN NUTZEN (S. 46-51)




Seite im Buch Thema
46-51 Zeitung
Spieliibersicht

® Schlagzeilensuche
® Bildhauer

® Geschichten aus der Zeitung
® Metamorphose

Konkrete Spielideen

SCHLAGZEILENSUCHE

Jede SP bringt eine Zeitung mit. Wahrend 10 Minuten haben die SP
Zeit, ihre Zeitung nach Wértern oder Statements zu durchkdmmen,
die sie interessant finden. Sie schreiben diese auf weisse Blatter.
Nun spielen, experimentieren, erfinden und verwandeln die SP mit
der Zeitung und dem Raum, es entsteht eine Rauminstallation, in
der die gefundenen Worter eingebaut werden. Dabei erfinden die
SPihre eigene (An-)Ordnung. Ausgehend von einem Begriff, einem
Thema oder einer Frage, welche die SPL im Voraus festlegt, set-
zen sich die SP kiinstlerisch forschend mit der Zeitung, ihren Inhal-
ten und ihren Materialeigenschaften auseinander. Klebeband und
Schnur diirfen als Werkzeuge eingesetzt werden, ansonsten bleibt
die Reduktion auf das Material Zeitung. In einem Rundgang zu Mu-
sik betrachten die anderen SP die Installationen.

Variante

Wenn die Musik stoppt, bleiben die SP im Freeze stehen und je-
weils eine SP liest laut einen Begriff aus einer Installation, der sie
besonders bewegt/interessiert/inspiriert/irritiert.

BILDHAUER (35)

Zu zweit zusammen. Eine SP formt die andere zu einer Statue. Auf
ein Signal wird die Statue lebendig und beginnt in einer passen-
den Gangart im Raum herumzugehen. Sobald ein weiteres Signal
ertont, friert die Statue wieder ein. Inspiration zur Statue bildet
ein Foto/Bild aus der Zeitung.

Variante

Nachdem von der Statue eine Gangart entwickelt wurde, kopiert
die Bildhauerin die Gangart und die beiden laufen als Paar durch
den Raum.

GESCHICHTEN AUS DER ZEITUNG

Die SPL verteilt den SP Zeitungen. Darin sucht sich jede*r SP ein
Bild, welches anschliessend als Standbild dargestellt wird. Ein
Standbild entsteht durch das Posieren von SP in einem zuvor be-
stimmten Raum. Die SP nehmen dabei eine Pose ein und erstar-
ren in dieser. Mit der Pose kdnnen auch Gegenstdnde dargestellt
werden, z. B. ein Baum, ein Tisch usw.

Anweisungen fiir SPL an die SP:

® Wahle ein Zeitungsbild aus.

® Such dir einen Ort, wo du das Bild darstellen mo6chtest.

® Wahle nacheinander SP und positioniere sie an deinem Ort.

® Die {ibriggebliebenen SP sind Publikum und beobachten das
Geschehen. Ist das Standbild fertig, gibt das Publikum diesem
einen «Titel».

@ Das Bild wird aufgeldst.

® Das Zeitungsbild wird den anderen SP gezeigt.

Variante

Die SPL wahlt ein Bild aus und zeigt es der Klasse/Gruppe. Das Bild
wird nun von einzelnen SP der Klasse als Standbild dargestellt.
Die erste SP, die den Impuls verspiirt, sucht einen Ort, um ein ers-
tes Fragment aus dem Bild darzustellen. Die anderen SP beobach-

® Begegnungen
® Streichfassung

® Zeitungsecke

ten dies genau und ergdnzen nach und nach das Standbild. Sobald
ein SP sich in die Szenerie begibt, wird eine Pose eingenommen
und der SP erstarrt in dieser Pose. Gesellt sich kein SP mehr zum
Standbild, da dieses als komplett wahrgenommen wird, wird das
Standbild aufgeldst und die SPL zeigt ein neues Bild.

METAMORPHOSE

Die SP stehen im Kreis. In der Mitte liegt eine Zeitung. Jeweils ein
SP geht zur Zeitung, spielt eine Idee mit der Zeitung und ldsst die
Zeitung anschliessend wieder im Kreis. Dabei darf die Zeitung als
Zeitung genutzt werden, aber auch verfremdet - sie wird zur Zahn-
biirste, zum Riesensandwich, zum Bodenlappen usw.

Variante

Alle SP spielen im Raum verteilt gleichzeitig verschiedene Ideen,
bevor im Kreis gespielt wird, oder die Gruppe wird in mehrere Kreise
aufgeteilt, sodass weniger «Vorzeigedruck» und mehr Spielgele-
genheiten entstehen.

BEGEGNUNGEN

Auf der Spielfléche steht eine Bank, eventuell wird ein Ort defi-
niert (z. B. Bushaltestelle, Park usw.). Ein SP betritt die Biihne mit
einer Zeitung in der Hand. Er spielt eine Handlung, die er beliebig
wiederholen und dabei in Tempo und Intensitdt variieren kann.
Ein zweiter SP kommt dazu, ebenfalls mit einer Zeitung, dann ein
dritter und ein vierter SP. Die Szene wird nonverbal, nur iiber Bli-
cke und wortlose Interaktionen gespielt.

STREICHFASSUNG

Jede*r SP erhdlt eine Zeitungsseite und einen dicken dunklen Filz-
stift. Mit dem wird nun die Zeitungsseite fiir die ndchsten 10 Mi-
nuten bearbeitet - alles «Uberfliissige» wird gestrichen, nur die
wichtigsten Worter, Sdtze oder Informationen bleiben als Kern-
aussagen bestehen.

Die gestrichenen Texte konnen die SP anschliessend in Kleingrup-
pen miteinander austauschen.

Variante 1

Alle SP gehen von der gleichen Seite verschiedenen Datums in ei-
ner Tageszeitung aus, oder von einem gleichen Zeitungstext usw.
Variante 2

Jeder SP schreibt 4 Lieblingsworter aus seiner Streichfassung auf
Post-its und hangt diese im Raum an eine Schreibwand.

Diese Wortsammlung dient als Inspiration fiir einen Schreibanlass:
® cin Rap

® cin Elfchen

® cin Liebesbrief

® cine geheime Botschaft

® ein dadaistisches Gedicht

® cine absurde Kurzgeschichte

ZEITUNGSECKE

Wahrend einer Woche sammeln alle SP so viele verschiedene Zei-
tungen wie moglich. Sie richten damit eine Zeitungsecke ein. Die
LP sammelt mit - so entsteht eine kleine Zeitungsbibliothek mit
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unterschiedlichsten Zeitungen. Dazu gehdren auch Zeitungen aus

anderen Landern bzw. in anderen Sprachen. Die Zeitungsecke ist

nicht nur eine «Leseecke» - sie wird wahrend der Woche von den

SPimmer wieder verandert, umgestaltet, sodass sich die Zeitungs-

eckein ein grosses kiinstlerisches Gemeinschaftswerk verwandelt.

In der Zeitungsecke gibt es:

® kleine Gedankentexte

® Textspielereien, zusammengeklebt und erganzt aus besonderen
Fundstiicken — Worter, Satzfragmente, Schlagzeilen

® Zeitungscollagen: Bilder, Zahlen, Todesanzeigen, Inserate usw.
werden zu einem neuen Kontext verwoben

® Fantasiezeitungsberichte / Berichterstattungen / Fantasiein-
terviews

Seiteim Buch Thema

50/51 Informationen

Spieliibersicht
@ Liigeninterview
Konkrete Spielideen

LUGENINTERVIEW

Zu zweit. Bei dieser Ubung muss der Befragte wihrend des Inter-
views alle Fragen mit einer Liige beantworten. So erfindet er wah-
rend des Interviews spontan eine neue Figur mit neuen Geschich-
ten. Moglicher Fragekatalog:

® Wie heisst du?

® Wie alt bist du?

® Was arbeitest du?

® Was ist dein Hobby?

® Wie sieht deine Familie aus?

Variante Tatortbefragung

Aus einer Zeitung wird ein aktueller Bericht zu einem kiirzlich statt-
gefundenen Ereignis gesucht. Der*die SP wird als Zeug*in oder als
Tater*in befragt und erfindet passende Beobachtungen oder ein
passendes Alibi.

Variante Talkshow

Eine dritte Person notiert moglichst genau, was der Interviewte
antwortet. Daraus kann anschliessend ein eigener Text geschrie-
ben werden, indem Satze dazugefiigt, weggelassen oder ergdnzt
werden. Es kdnnen ebenfalls Regieanweisungen {iber die Korper-
lichkeit gemacht werden, die der Interviewte gemacht hat (Blicke,
Korperhaltung, Stimmfarbung usw.). Die erfundenen Figuren kon-
nen in einer Talkshow den MSP vorgestellt werden.

(vgl. Lorenz Hippe, «Und was kommt jetzt?», S. 73)
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® Geschichten anonymisieren

® - eine neue Zeitungsseite fiir ...

® Comics, Skizzen

® Zeitungstexte, die nach Herzenslust bearbeitet werden diirfen
(Streichfassung)

Als Inspiration konnen die SP im Internet nach Kunst mit Zeitun-
gen suchen — wie beispielsweise die Portrdts von Orianne Alaphi-
lippe, die nur aus Zeitungschnipseln bestehen (Filminterview: «Die
Zeitung von gestern. Die Kunst von morgen?»).

® Standbilder Zusammenfassung

GESCHICHTEN ANONYMISIEREN

Zu zweit. Ein SP A erzahlt dem SP B zu einem bestimmten Thema
(ausgehend von einem Gegenstand, einem festgelegten Zeitfens-
ter...) eine personliche Geschichte. SP B hort aufmerksam zu und
notiert sich stichwortartig den erzéhlten Inhalt. Ausgehend von den
Notizen schreibt nun SP B eine Geschichte. Dabei wird darauf ge-
achtet, dass samtliche personlichen Angaben anonymisiert werden.

STANDBILDER ZUSAMMENFASSUNG

In kleinen Gruppen. Jede Gruppe bekommt von der SPL einen aktu-
ellen Zeitungsbericht iiber ein Ereignis. Die Gruppe reduziert den
Inhalt auf die wichtigsten drei bis fiinf Standbilder.

Diese werden den anderen Gruppen im Anschluss prasentiert.






SCHLAGLICHTER AUF DIE
BRONTE-SCHWESTERN
(S.52/53)




52/53

@ Bilder wiinschen
® Sammelsurium

® Objektleben

® Filmtrailer «Jane Eyre»

® Kreisgeschichten
® Recherche zum Thema Ghostwriting

BILDER WUNSCHEN

Mindestens zu sechst. Die SPL klebt pro Gruppe mit Malerklebe-
band ein grosses Viereck (als Bilderrahmen) auf den Boden. Ein SP
wiinscht sich den Titel eines Bildes (z. B. einer Fantasiewelt, Ge-
schichtenidee usw.). Auf ein Klatschen hin baut sich immer ein SP
in das Wunschbild und sagt dabei mit einem Stichwort oder kur-
zen Satz, was dargestellt wird. Die SP ergdnzen nacheinander das
Bild, bis es fiir den Wiinschenden fertig ist.

Das fertige Bild bleibt etwa eine Minute im «Freezey, alle Zuschau-
enden «knipsen ein Foto» (Augen zu - Augen auf - Klick - Augen
zu) und das Bild 6st sich auf.

Variante

Ist das Bild vollstandig aufgebaut, fangt es auf ein Kommando der
SPL hin an, lebendig zu werden.

SAMMELSURIUM (133)

Zu viert. Auf den Boden wird eine Spielflache geklebt, etwa 60 x 60
Zentimeter. Die SP sitzen um das Spielfeld herum. Eine Box mit klei-
nen Sammelstiicken, z. B. ein Korkzapfen, ein Plastikfigiirchen, eine
Miinze, eine Trillerpfeife usw., wird von SP zu SP gereicht. Die erste
SP nimmt ein Fundstiick und setzt es irgendwo aufs Feld. Dazu er-
zahlt sie etwas, z. B.: «Das ist Berta, sie wohnt in diesem Haus und
sitzt immer am Fenster.» Die nachste SP nimmt ein neues Fund-
stiick, platziert es und erzdhlt, z. B.: «Tom putzt gerade sein Auto
direkt neben dem Hauseingang.» Diese Schilderung hat mit jener
von «Berta» (noch) nichts zu tun. Es werden rund acht Fundstii-
cke gesetzt. Ausgehend von diesen Statements wird nun reihum
oder individuellen Impulsen folgend eine Geschichte erfunden.
Variante

Die erfundene Geschichte wird rekonstruiert und auf Inhalte iiber-
priift, die zum Spielen inspirieren. Eine Erzdhlerin Gibernimmt den
Part, jene Teile der Geschichte zu erzdhlen, die nicht szenisch dar-
gestellt werden. Die anderen setzen an dem Punkt der Erzahlung
ein, an dem die Spielszene aktiv wird.

Material: Box mit kleinen Fundstiicken.

OBJEKTELEBEN (72)

Alle im Kreis stehend. Mehrere Objekte liegen in der Mitte. Jeweils
ein SP nimmt sich ein Objekt und erzéhlt davon ausgehend eine
kurze Geschichte, z. B. von einem Besen ausgehend das Leiden ei-
ner Putzfrau erzdhlen usw.

Variante 1

Es wird aus der Perspektive des Objekts erzahlt.

Variante 2

Die SP erzdhlen nicht nur, sondern verkdrpern das Objekt und er-
zdhlen unter kérperlichem Einsatz aus der Ich-Perspektive iber ihr
Leben als das gewahlte Objekt.

FILMTRAILER «JANE EYRE»

Die SP schauen sich den Trailer zum Film «Jane Eyre» (2011) an.
In Gruppen erfinden die SP, inspiriert durch den Filmtrailer, die ei-
gene «Jane Eyre»-Geschichte. Die Spielform Kreisgeschichten kann
dabei als Ausgangsspielform gewdhlt werden.

Variante 1

Die SP erfinden zu ihrer Geschichte eine Theaterszene.

Variante 2

Die SP schreiben einen Geschichts-Plot oder eine beliebige «Buch-
seite» ihrer Geschichte.

KREISGESCHICHTEN (76)

Alle sitzend im Kreis. Eine SP beginnt mit einer Geschichte. Sobald
sie mochte, dass der nachste SP Gibernimmt, baut sie in einem Satz
«... doch plotzlich ...» ein. So wird die Geschichte reihum weiter-
erzdhlt, bis die Geschichte zur letzten SP kommt und diese einen
Abschluss sucht.

Variante 1

Das Spiel kann gut in Kleingruppen gespielt werden.

Variante 2

Die erzdhlende SP sagt nicht «... doch plétzlich...», sondern un-
terbricht mitten im Satz und schaut jemanden direkt an. Diese SP
erzahlt moglichst ohne Unterbruch weiter und iibergibt auf die-
selbe Weise an einen weiteren SP.

RECHERCHE ZUM THEMA GHOSTWRITING

Die SP recherchieren zum Thema Ghostwriter.

® Was ist ein Ghostwriter?

® Wer steckt hinter einem Ghostwriter?

® Welche Texte werden von einem Ghostwriter verfasst? Warum?
@ Ist Ghostwriting legal?

® Wer beauftragt einen Ghostwriter?

Die SP erfinden ein eigenes Pseudonym und verfassen einen pas-
senden Text (Rede fiir einen Politiker, eine Kurzgeschichte, Dan-
kesbrief usw.).
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WAS IST EIN GUTER BERICHT? (S. 54-61)
SCHREIBEN




Seiteim Buch Thema

54/61 Was ist ein guter Bericht?

Spieliibersicht

® Powerpoint ® Erzdhlstuhl

Konkrete Spielideen

POWERPOINT (115)

Zu fuinft. Die SPL oder eine SP erzdhlt eine Geschichte in Form ei-
nes «Powerpoint-Vortrags», z. B.ausgehend von einem Reiseerleb-
nis, einem Familienstreit, einer Pressemitteilung oder inspiriert
durch einen Titel usw. Die MSP stellen die Erzahlung in Standbil-
dern dar. Die Erzdhlerin klatscht jeweils, wenn ein neues Bild pro-
jiziert wird. Bis das neue Bild beschrieben ist, bleiben die SP im
«Freeze» (einfrieren).

Variante 1

Jede Gruppe erfindet eine eigene Geschichte. Einen Bildwechsel
gibt es durch das Klatschen eines spielenden Gruppenmitglieds.
Fur den Bildwechsel schliessen die Zuschauer ihre Augen und war-
ten, bis durch das nachste Klatschen ein neues Bild gezeigt wird.
Variante 2

Die Geschichte kann von einer Textvorlage, einem Foto oder von
einer Schlagzeile ausgehen.

Variante 3

Einzelne Standbilder konnen lebendig und mit kurzen Dialogen,
erfundenen oder existierenden, ausgespielt werden.

Variante 4

Die Geschichte wird mit Musik (oder einer Gerauschkulisse) hinter-
legt und ein kurzer Stummfilm wird nachgespielt. Darin sind alle
Standbilder erhalten.

Variante 5

Beim akustischen Zeichen durch das Publikum werden die Bilder
lebendig und einzelne Szenen werden vom Standbild und der Ge-
schichte ausgehend gespielt. Danach frieren die SP wieder ein.
Variante Erzdhlen und Berichten

Die Zuschauenden schreiben zu den prasentierten Geschichten
zwei kurze Texte. Text 1: Ein sachlicher Bericht iiber den Inhalt der
Geschichte. Text 2: Eine Erzahlung aus der Sicht des Vortragenden.

® Reporterstorys ® Liveschaltung nach ...

ERZAHLSTUHL

In der Mitte der «Biihne» steht ein freier Stuhl. Vier SP gehen auf
die Biithne und wollen ihren Vortrag halten, tiber ein Erlebnis be-
richten oder eine Geschichte erzahlen. Die vier SP diirfen jedoch
nur sprechen, wenn sie auf dem Stuhl sitzen. Jede SP hat das Ziel,
moglichst viel und lange den Stuhl fiir sich zu bekommen, um dem
Publikum moglichst viel erzdhlen zu konnen.

Welche Informationen schaffen es bis zum Publikum?

REPORTERSTORYS (132)

Eine Gruppe Reporter trifft sich zur Redaktionssitzung, die Titel-
geschichte wird gesucht. Jede Reporterin erzahlt ihre Geschichte.
In einem Wechselspiel zwischen Erzdhlen und Spielen wird die Ge-
schichte dazu gespielt. Die erlebten Storys werden lebendig, wéah-
rend sie an der Sitzung vorgestellt werden.

LIVESCHALTUNG NACH ...

Zu dritt oder zu viert. In den TV-Nachrichten wird von einem Er-
eignis berichtet. SP A iibernimmt die Rolle der Moderation. Diese
fasst kurz und knapp die wichtigsten Informationen fiir die Zu-
schauenden zusammen und schaltet dann zum*zur Korrespon-
denten/Korrespondentin (SP B) vor Ort. Diese gibt eine ausfiihrli-
chere Berichterstattung ab.

Zuriick im Studio wird ein Fachexperte (SP C) von SP A zum Thema
befragt.

Variante 1

Es werden weitere Rollen in die Liveschaltung gepackt: Kamera-
frau, Zeuge vor Ort usw.

Variante 2

Das Ereignis der Liveschaltung wird in einem Standbild von weite-
ren SP dargestellt. Durch ein Kommando der SPL oder des Korre-
spondenten kann das Standbild «lebendig» gemacht werden und
die SP beginnen das Ereignis zu spielen.
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SCHREIBWELT «WIR SUCHEN GESCHICHTEN»
(S.62-63)
SCHREIBEN
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62/63 Wir suchen Geschichten
Spieliibersicht

® Assoziationen zu einem Ort
® Objekteleben

® Assoziationensammlung
® Assoziationskreis

Konkrete Spielideen

ASSOZIATIONENSAMMLUNG (77)

Zu zweit gehend im Raum. Die SPL nennt einen Begriff (z. B. einen
Ort, den die SP in der Recherche im Arbeitsheft der «Sprachstar-
ken 7», S. 94, aufgeschrieben haben). Ein SP beginnt wahrend 30
Sekunden Assoziationen, die ihm dazu in den Sinn kommen, auf-
zuzahlen. Der andere SP hort aufmerksam zu und versucht innert
30 Sekunden die genannten Begriffe des ersten SP moglichst lii-
ckenfrei zu wiederholen. Danach wechseln die SP die Aufgaben.
Variante

Der zweite SP hat nach dem Zuho6ren eine Minute Zeit, um eine
Geschichte zu erfinden, die moglichst viele genannte Begriffe des
ersten SP beinhaltet.

ASSOZIATIONSKREIS

Alle SP stehen im Kreis. A beginnt damit, B ein Wort «zuzuwer-
fen», beispielsweise «Huhn». B wiederholt das entsprechende Wort
(«Huhny») und «wirft» die erste Assoziation dazu, beispielsweise
«Ei», C zu. C wiederholt das Wort («Ei») und gibt ein dazu assozi-
iertes Wort weiter usw.

Diese Ubung kann mit einem ersten Initialwort thematisch ge-
steuert werden, beispielsweise passend zu «Wir suchen unsere
Geschichte» auf S. 62/63: ein Initialwort, z. B. Eigernordwand oder
Traumreise, und davon ausgehend geht der Assoziationskreis los.

ASSOZIATIONEN ZU EINEM ORT

Die SPL verteilt grosse Papierbogen auf dem Boden, auf welchen je-
weils ein Ort steht (z. B. Timbuktu, Berlin, Eigernordwand usw.). Die
SP erhalten die Aufgabe, alle Assoziationen, die ihnen in den Sinn
kommen, aufzuschreiben (ohne miteinander zu reden). Sie diirfen
auch auf die Assoziationen der anderen reagieren (stille Diskus-
sion). In Kleingruppen entscheiden sich die SPim Anschluss fiir ein
Plakat. Ausgehend von dem Plakat erarbeiten sie eine kurze Szene.

OBJEKTELEBEN (72)

Alle im Kreis stehend. Mehrere Objekte liegen in der Mitte. Jeweils
ein SP nimmt sich ein Objekt und erzéhlt davon ausgehend eine
kurze Geschichte, z. B. von einem Besen ausgehend das Leiden ei-
ner Putzfrau erzahlen usw.

Variante 1

Objektesammlung: Alle SP bringen ein Fundstiick aus einem an-
deren Land mit — aus ihren Ferien, ein Andenken an Familienan-
gehorige oder gefunden auf einem Flohmarkt. Die erzdhlten Ge-
schichten beziehen sich auf den Fundort bzw. auf die Gegend, wo
das Fundstiick herkommt - sie darf aber frei erfunden sein.
Variante 2

Die SP erzdhlen nicht nur, sondern verkdrpern das Objekt und er-
zdhlen unter korperlichem Einsatz aus der Ich-Perspektive iiber
ihr Leben als Objekt.

® Kreisgeschichten
® Gegensatze

® Reiseblog

KREISGESCHICHTEN (76)

Alle sitzend im Kreis. Eine SP beginnt mit einer Geschichte. Sobald
sie mochte, dass der nachste SP libernimmt, baut sie in einem Satz
«... doch plotzlich ...» ein. So wird die Geschichte reihum weiter-
erzahlt, bis die Geschichte zur letzten SP kommt und diese einen
Abschluss sucht.

Variante 1

Das Spiel kann gut in Kleingruppen gespielt werden.

Variante 2

Die SP suchen analog zu den «Sprachstarken 7», S. 62/63, Orte im
Atlas und recherchieren dariiber einige Facts. Dies schreiben sie
auf kleine Karten, die in die Mitte des Kreises gelegt werden. Die
Geschichte wird ausgehend von einer Karte erzahlt. So entstehen
mehrere Kurzgeschichten.Kann auch zur Inspiration fiir die Schreib-
welt weitergenutzt werden.

GEGENSATZE (103)

Zuviert. Die SP spielen verschiedene gegensatzliche Situationen, z. B.:
Ein Knecht bedient am Tag den ganzen Hof, doch in der Nacht wird
er von allen bedient.

Ein kleines Madchen ist am Tag immer wiitend, doch in der Nacht
ist es sehr liebevoll.

Ein Professor behauptet an der Universitat sehr viel, zu Hause ge-
traut er sich kaum, ein Wort zu sagen.

Variante

Alle SP schreiben zwei bis drei Figurenbeschreibungen mit Gegen-
sdtzen. Diese werden im Schulzimmer frei zugénglich fiir alle auf-
gehdngt und kénnen fiir die Entwicklung der eigenen Geschichte
benutzt werden.

FORSCHUNGSAUFGABE - REISEBLOG UBER DIE EIGENE STADT
Jede SP besucht die eigene Stadt oder die eigene Gemeinde als
«Tourist*in». Mit einem neuen offenen Blick begegnen sie so Be-
kanntem und suchen nach dem Unbekannten, nach dem Speziellen.
Die SP berichten in der Rolle als Tourist*in von ihren Reiseerfah-
rungen. Mogliche Prasentationsformen:

® Reiseblog mit Fotos und Texten

® Kurzfilm iiber einen speziellen Ort

® Instagram-Auftritt zu den Ferien

® Werbespot
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LESEN UND IMAGINIEREN (S. 64-71)
LITERATUR, HOREN, LESEN, SPRECHEN
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64/65 Dialog / Imagination

Spieliibersicht

® Vorher - nachher ® Fragensuche

Konkrete Spielideen

VORHER - NACHHER

Zu zweit. Die SP wahlen eine Szene (eine Seite) aus einem ihnen
noch unbekannten Buch aus. Sie liberlegen, was vorher, was nachher
passiert sein kdnnte, und versuchen, dies spielerisch darzustellen.
Variante

Alle wahlen dieselbe Szene aus. Die Klasse unterteilt sich in vier
Gruppen. Zwei Gruppen {iberlegen sich, was vor der Szene, die an-
deren zwei Gruppen, was nach der Szene passieren kdnnte. Die
Szenen werden einander prasentiert. Wo gab es Unterschiede?
Wo Uberschneidungen?

FRAGENSUCHE

Alle SP bringen mindestens zwei Biicher mit, die sie noch nicht ken-
nen. Im Raum wird eine «Pop-up-Bibliothek» eingerichtet. Die SP
wahlen eine Seite aus einem unbekannten Buch aus. Sie lesen sie,
wahlen einen Ausschnitt, der ihnen besonders gefallt, und iiberle-
gen sich Fragen dazu, die zum Imaginieren anregen (vgl. «<Sprach-
starke 7», S. 64). Wichtig ist, dass es offene Fragen sind, die Raum

Seiteim Buch Thema

66/67 Ich - meine Lebenswelt

Spieliibersicht
® Meine Geschichte gespickt
Konkrete Spielideen

MEINE GESCHICHTE GESPICKT

Die SP verbinden nun die Geschichte mit ihrer eigenen Lebens-
geschichte und ihrer Lebenswelt. Ein Handlungsstrang kann ...
@ cine Erinnerung an eine Erzahlung eines Familienmitglieds wecken.
® anden Orterinnern, wo die eigene Grossmutter aufgewachsen ist.
® einen Protagonisten vorstellen, der dem eigenen Bruder dhnelt.
@ die Hauptfigur zu einem guten Freund werden lassen.

Die SP schreiben daraus einen kurzen Text.

Folgende Fragen kdnnen sie dabei unterstiitzen:

® Gibt es Uberschneidungen mit dem eigenen Leben?

@ Ist eine Figur den SP dhnlich?

@ Ist den SP schon mal etwas Ahnliches passiert?

® Waren sie schon mal an einem dhnlichen Ort?

Weitere Fragen zur Inspiration auf S. 66.

Variante 1

Die fertigen Texte werden innerhalb der Gruppe getauscht und
erst still und dann spéter vor der Klasse «anonym» vorgelesen.
Demnach liest niemand seinen eigenen Text vor und Namen wer-
den abgedndert. Die Zuhdrenden geniessen die eigene personli-
che Farbung, die der Ursprungstext bekommt.

® Atmosphare

fuir die eigene Fantasie anbieten.

Die SP schreiben ihre Fragen auf Post-it-Zettel und kleben diese
auf die passende Textstelle. Nun tauschen jeweils zwei SP ihre Ge-
schichten, lesen diese und die Fragen dazu.

Ausgehend vom Text und von den Fragen versuchen sie nun zu zweit,
eine kleine Szene zu kreieren und zu spielen. Dabei sind sie in der
Umsetzung frei: eine Atmosphare kreieren, einen Monolog erfin-
den, eine szenische Improvisation spielen, ein Hérspiel aufnehmen.

ATMOSPHARE (63)

Zwei Gruppen. Beide Gruppen bestimmen eine SP, die die Erzah-
lerinnenfunktion Gibernimmt. Die beiden Erzdhlerinnen berichten
sich gegenseitig liber eine Geschichte. Die Geschichte kann von ei-
ner Vorlage ausgehen oder frei erfunden sein. Die restlichen Grup-
penmitglieder vertonen die Texte im Hintergrund mit korpereige-
nen Instrumenten und schaffen so unterschiedliche Atmospharen.

® Catwalk

Variante 2

Die SP erzédhlen einem Publikum die urspriingliche Geschichte und
warum sie ganz anders handeln wiirden als der*die Protagonist*in.
Dazu nutzen sie das theatrale Gestaltungsmittel «Catwalk».

CATWALK

Wahrend des Spielens einer Szene klatscht ein SP, alle MSP verhar-
ren im Freeze, der SP, der geklatscht hat, geht im Catwalk etwas
ndher zum Publikum und erzdhlt seine eigenen Gedanken, einen
inneren Monolog, ein Geheimnis ... das die anderen SP nicht wis-
sen. Es kann auch der Verfremdungseffekt benutzt werden und der
SP aus seiner Rolle aussteigen und als Schauspieler etwas iiber die
Szene, die Figuren usw. kommentieren oder erzéhlen.

So kann beispielsweise die Ebene der gegebenen Geschichte mit
der persénlichen Ebene verbunden werden.

(Gespielt wird die urspriingliche Geschichte, erzahlt werden im
Catwalk eigene Gedanken, Erinnerungen, Fragen, Anekdoten oder
Widerspriiche dazu.)
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66/67 Figur - Ort - Handlung

Spieliibersicht
@ Situation

® Hydrant
@ Bilder raten

Konkrete Spielideen

HYDRANT (134)

Zu acht. Sechs SP treten nacheinander auf die Spielfldche. Beim
Betreten nennen die SP einen Gegenstand, z. B. einen Hydranten,
und positionieren sich als dieses Objekt. Die zweite SP folgt, z. B.
als alte Tanne. Dies wird wiederholt, bis alle sechs SP auf der Spiel-
flache ihre Positionen eingenommen und ihre Funktionen genannt
haben. Nun betreten die beiden letzten SP das Spielfeld und be-
ginnen in der entstandenen Umgebung eine Szene zu spielen.
Variante

Die Objekte beginnen parallel zum Spiel der beiden letzten SP
eine Unterhaltung unter sich. Dabei wird behauptet, dass die zwei
spielenden Figuren die Stimmen der Objekte nicht horen kdnnen.

BILDER RATEN

Die SP und die SPL sammeln gemeinsam Orte (Strand, Schule, Wald
usw.). Die Klasse teilt sich in 5er-Gruppen auf, jede Gruppe wahlt ei-
nen Ort, den sie in einem Bild darstellt. Die Gruppen prasentieren
ihre Bilder und die anderen SP raten, welcher Ort dargestellt wird.

SITUATION (139)

Die Situation ist der Schliissel zum Verstandnis der Szenen und

Figuren in Theaterstiicken. Das Wissen um die Situation kann so-

wohl Improvisationen als auch die Ausgestaltung von wiederhol-

bar gemachten Szenen unterstiitzen. Dabei stehen folgende die

funf Fragen der Situation im Zentrum:

® Woher komme ich? (Vorgeschichte)

® Wo bin ich? (Ort, Raum, Klima)

® Warum tue ich etwas? (Absicht)

® Wer ist auch noch da? (Frage nach den Beziehungen zu ande-
ren Figuren)

® Was will ich danach? Was erwarte ich? Wohin gehe ich? (Nach-
geschichte)

DREIWORTGESCHICHTEN (118)

Zu dritt. Im Vorfeld suchen alle SP fiir sich drei Worter und schrei-
ben diese je auf ein Kartchen. Dabei beschreibt ein Wort eine At-
mosphare, z. B. kalt, das zweite einen Ort, z. B. Keller, und das dritte
einen Gegenstand, z. B. Mixer. Ausgehend von diesem Kartenma-
terial versuchen die SP nun, mit den drei Wortern eine Geschichte
zu erfinden und diese zu spielen.

Variante

Das Spiel beginnt mit den Begriffen einer Karte. Mit der Zeit nimmt
man eine zweite Karte hinzu. Auftrag ist es, im Spiel die «Begriffe»
der ersten Karte begriindet abzuspielen und die neuen drei Begriffe
einzubauen. Vielleicht sind die neuen Begriffe die Griinde, warum
die alten drei Begriffe die Szene «verlassen».
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® Figur - Ort - Handlung

® Dreiwortgeschichten
® In and out

IN AND OUT (119)

Zwei SP beginnen eine improvisierte Szene zu spielen. Das Publikum
kann einen Ort als Spielvorgabe nennen. Wenn die SPL klatscht,
stoppen die SP ihr Spiel und verharren in einem «Freeze» (einfrie-
ren). Ein neuer SP geht nun auf die Biihne, beriihrt eine SP an der
Schulter und nimmt dadurch ihre Position ein. Sobald aus dem Off
wieder geklatscht wird, geht eine neue Szene weiter, in der neue Fi-
guren mit neuen Handlungen und Absichten den Inhalt pragen. Die
urspriingliche Haltung muss iibernommen werden und gibt den Im-
puls fiir die neue Szene (neuer Ort, neue Figuren, neue Handlung).
So kommen immer neue SP rein und raus. Sobald das Eis gebro-
chen ist, Ubernehmen die SP im Publikum das Klatschen, sobald
sie einen Spielimpuls oder eine Idee haben.

Variante

«In and out» kann auch mit einem Objekt gespielt werden. Da-
bei wird das Objekt in jeder Szene bespielt, als ware es ein ande-
rer Gegenstand.

ATMOSPHARE

Zwei Gruppen. Beide Gruppen bestimmen eine SP, die die Erzah-
lerinnenfunktion Gibernimmt. Die beiden Erzdhlerinnen berichten
einander gegenseitig liber eine Geschichte. Die Geschichte kann
von einer Vorlage ausgehen (z. B. den Textausschnitt «Locher» von
Louis Sachar aus den «Sprachstarken 7», S. 66) oder frei erfunden
sein. Die restlichen Gruppenmitglieder vertonen die Texte im Hin-
tergrund mit kdrpereigenen Instrumenten und schaffen so unter-
schiedliche Atmospharen.
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68/69 Imaginieren

Spieliibersicht

® Kreisgeschichten ® Figurenkreation

Konkrete Spielideen

KREISGESCHICHTEN (76)

Alle sitzend im Kreis. Eine SP beginnt mit einer Geschichte. Sobald
sie mochte, dass der nachste SP ibernimmt, baut sie in einem Satz
«... doch plotzlich ...» ein. So wird die Geschichte reihum weiter-
erzahlt, bis die Geschichte zur letzten SP kommt und diese einen
Abschluss sucht.

Variante 1

Das Spiel kann gut in Kleingruppen gespielt werden.

Variante 2

Die erzahlende SP sagt nicht «... doch plotzlich ...» sondern un-
terbricht mitten im Satz und schaut jemanden direkt an. Diese SP
erzdhlt moglichst ohne Unterbruch weiter und lbergibt auf die-
selbe Weise an einen weiteren SP.

Variante Figur

Die SP versuchen einen Geschichtenanfang mit der Beschreibung
einer Figur zu erzdhlen (vgl. «Die Figur Stanley Yelnats» aus den
«Sprachstarken 7», S. 68). Als Unterstiitzung kann die Adjektiv-
sammlung aus den «Sprachstarken 7», S. 68, in die Kreismitte gelegt
werden. Auch kdnnen thematische Stichworte wie z. B. Charakter,
Hobby, Gefiihle, Status, Familie, Haltung zum Leben, Traume, ]—\ngste
usw. die Stichwortsammlung ergédnzen und beim Erzéhlen helfen.

FIGURENKREATION 1 (99)

Zu flinft. In der Mitte steht ein leerer Stuhl. Jede Gruppe bestimmt
einen Namen fiir eine erfundene Figur, die man sich auf dem ima-
gindren Stuhl sitzend vorstellt. Im Kreis wird von jedem SP ein
Satz Uber die fiktive Figur genannt, um diese zu charakterisieren
(z. B. das Aussehen, die Familie, den Charakter, die Wiinsche und
besonders Wissenswertes). Alles, was schon genannt wurde, wird
von den MSP in die folgenden Satze und in deren Inhalt integriert.
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70/71 Innerer Monologe

Spieliibersicht

® Innerer Monolog ans Publikum
® Ubung | zum inneren Monolog

Konkrete Spielideen

INNERER MONOLOG ANS PUBLIKUM

Der innere Monolog ist ein dramaturgisches Mittel, das in viele
Theaterszenen eingebaut werden kann. Dabei friert die gespielte
Szene an einem beliebigen Ort ein, eine SP [6st sich aus der Situ-
ation heraus und fangt an, von ihren persénlichen Gedanken zu
erzdhlen. Ein innerer Monolog kann auch direkt ans Publikum ge-
richtet werden, wenn z. B. die Figur ihre Gedanken mit dem Publi-
kum teilt, z. B. ein Geheimnis erzahlt oder das Publikum nach der
Meinung fragt.

® Ubung Il zum inneren Monolog
@ Situationen-Catwalk

@ Bildergeschichten

Variante 1

Nach einer Runde kdnnen Themen angegeben werden wie: Was
packt die Figur in ihren Koffer? Wie ist ihre Familie? Wie sieht ihr
Arbeitsleben aus?

Variante 2

Eine SP kann sich im Anschluss auf den Stuhl setzen und sich in
die Rolle dieser Figur einfiihlen. Sie kann Fragen beantworten oder
von ihrem Leben erzéhlen.

Variante 3

Zwei Figuren werden nach dem Spielmodell beschrieben, um an-
schliessend in einer Improvisation aufeinanderzutreffen.

BILDERGESCHICHTEN

Zu sechst. Die SP beschreiben gemeinsam ein Bild. Eine SP beginnt
mit der ersten Beschreibung, z. B.:Im Bild sieht man im Vordergrund
eine kleine Katze. Ein zweiter SP schliesst an und sagt z. B.: Hinter
der Katze liegt ein Apfel auf dem Boden. So wird das Bild nur in der
Vorstellungskraft gemeinsam weitergemalt. Ziel ist es, dass sich
die SP immer wieder auf neue Begebenheiten einlassen kdnnen.
Am Ende der Geschichte versucht jede*r SP, das Bild oder die ei-
gene Inspiration daraus zu skizzieren - in 15 Minuten, mit Pinsel
und Farben.

Variante

Die SP erfinden ihr Bild gemeinsam, haben aber alle einzeln ein
leeres Blatt und Stifte vor sich. Sie setzen sich so, dass sie sich gut
horen, aber nicht ihre Blatter sehen kdnnen. Nun malen alle ge-
meinsam gleichzeitig.

(- BG)

® Figurenrecherche
® Forschungsrecherche - erste Begegnung

UBUNG | ZUM INNEREN MONOLOG

Zu zweit auf der Bithne. Die SPL gibt einen Ort und eine Beziehung
vor (z. B. Lehrer-Schiiler, Arztin—-Patient, Pfarrer-Kirchenbesucher
usw.). Daraus ergibt sich eine Szene. Sobald die SPL von aussen
klatscht und auf eine der SP zeigt, soll diese erzdhlen, was sie in
dem Moment gerade denkt. Die Gedanken werden direkt an das
Publikum gerichtet. Wenn die SPL erneut klatscht, wird die Szene
weitergespielt.

UBUNG Il ZUM INNEREN MONOLOG
Die SPL erteilt den SP auf der Biihne geheim verschiedene Auftrage,
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die die anderen SP nicht kennen (z. B.an Spieler A: Du mochtest un-
bedingt einmal wahrend der Szene auf den Stuhl sitzen, an Spieler
B: Du hast das Gefiihl, der Stuhl ist giftig, darfst es aber nieman-
dem sagen und dich auch nicht auffillig verhalten). Diese Ubung
funktioniert gut, wenn man einer Szene mehr Tiefe geben mochte,
wenn es also bereits eine Grundszene gibt, ansonsten kann man
auch wieder das Setting Ort und Beziehung wéhlen (siehe oben).
Variante

Die SPL gibt den SP geheim verschiedene Geheimnisse mit in die
Szene. Diese Geheimnisse konnen im Verlauf der Szene mit dem
Publikum geteilt werden.

SITUATIONEN-CATWALK (131)

Zuviert.Eine SP nimmt die Rolle der Kommentatorin ein. Sie erzahlt
den anderen SP eine kurze Alltagsszene, die im Anschluss nach-
gespielt wird. Es kann sich um eine Konfliktsituation, um ein Miss-
geschick oder um eine lustige Szene handeln. Die Kommentatorin
selbst spielt auch mit. Die Gruppe spielt die Szene dem Publikum
vor. Mitten in der Szene kann sich die Kommentatorin mit einem
Catwalk aus dem Spiel l6sen. Die anderen SP frieren ein. Die Kom-
mentatorin kommt nach vorne und erzahlt dem Publikum, wie sie
im Geheimen Uber die Situation denkt.

Variante

Die Kommentatorin schildert die «Spiel-Umgebung» einer literari-
schen Textvorlage. Die anderen SP erhalten eine dialogische Text-
vorlage. Die Kommentatorin unterbricht auch hier die Szenen mit
einem Catwalk.

FIGURENRECHERCHE

Jede*r SP sucht ein Portrétbild und bringt es mit. In kleinen Grup-
pen suchen die SP nun gemeinsam Charaktereigenschaften, die
sie den Figuren zuordnen.

Nun versucht jeder SP, seine Figur zu spielen — wie bewegt sich die
Figur? Hat sie Eigenheiten, Vorlieben, welche? Wie begegnet sie an-
deren? Was ist ihr Geheimnis? Was beschéftigt sie gerade beson-
ders in ihrem Leben?

Die SP improvisieren Begegnungen ihrer Figuren. Dafiir kdnnen
sie einen offentlichen Ort zu Beginn der Improvisation festlegen,
an dem eine Begegnung stattfinden konnte. Jeder SP erfindet, wa-
rum seine Figur da ist und was sie da tut.
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FORSCHUNGSAUFGABE - ERSTE BEGEGNUNGEN

Die SP begeben sich auf den Dorfplatz. Dort beobachten sie die vo-
rilbergehenden Passanten. Sie fiihren stichwortartig ein Protokoll
liber ihre Beobachtungen. Folgende Fragen helfen dabei:

® Wie sieht die Person aus?

® Wie geht die Person?

® Was hat die Person dabei?

® Was macht die Person besonders?

® Was denke ich tiber die Person? Warum?

® Wie kdénnte die Person fiir einen Beruf haben?

® Wie sieht die Familie der Person aus?

Variante Interview

Die SP suchen sich einen Passanten aus und interviewen diesen
iber das Thema «Erste Begegnungen». Gemeinsam wird dafiir vorab
ein Fragenkatalog zusammengestellt. Wahrend des Interviews be-
obachten die SP die interviewte Person ganz genau.

Mogliche Fragen:

® Wie begegnen Sie fremden Personen?

® Anhand von welchen Merkmalen urteilen Sie Uber Personen?
® Was kennen Sie fiir Klischees zum Thema «Erste Begegnungen»?
Variante innerer Monolog:

Die SP wahlen sich eine*n Passanten/Passantin aus und schreiben
flir die Person passend zu Situation, in der sie sich gerade befin-
det, einen inneren Monolog.







]
SCHLAGLICHTER AUF ASSIA DJEBAR UND
RAFIK SCHAMI (S. 72/73)
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Seiteim Buch Thema
72/73
Spieliibersicht

® Forschungsaufgabe zum Thema «Heimat»
® Zugziehen

® Bodycheck

Konkrete Spielideen

FORSCHUNGSAUFGABE ZUM THEMA «HEIMAT»

Im Zimmer werden drei Plakate je einer Frage und leere Post-its
auf dem Boden verteilt:

® Was bedeutet Heimat fir dich?

® Warum miissen Menschen ihre Heimat verlassen?

® Was braucht es, um an einem neuen Ort integriert zu sein?

Die SPL spielt ein Musikstiick ab. Die SP gehen ruhigim Zimmer um-
her und schreiben auf den Post-its ihre Gedanken zu den Fragen auf.
Gemeinsam werden die Antworten besprochen und die Post-its
geordnet.

Zu viert. Die SP improvisieren in Gruppen kurze Szenen zum Be-
griff Heimat.

ZUGZIEHEN (121)

Die SPL zeichnet mit Klebeband durch 25 Punkte ein quadratisches
Feld auf den Boden ab. Zwei SP platzieren sich mit dem Riicken
zum Publikum auf zwei Eckpunkten des Feldes. Abwechslungs-
weise machen die SP einen Schritt auf einen benachbarten Punkt
zu, der Blick geht jeweils mit dem Korper. Man schaut immer gera-
deaus. Jeder SP hat sechs Ziige zur Verfiigung.

Dadurch kann von aussen eine Beziehung und sogar eine Geschichte
interpretiert werden.

Variante 1

Anstatt eines Zuges kann ein Satz gesprochen werden. Somit ver-
dndert sich das Setting mit vier Ziigen und einem Satz oder drei
Ziigen und zwei Sétzen usw.

Variante 2

Aus der vom Publikum interpretierten Beziehung zwischen den bei-
den «Ziehenden» kdnnte eine Szene entwickelt werden

Variante Heimat: Fiir die Ubung steht eine Auswahl von Sétzen be-
reit, die mit Heimat, Integration, Menschenrechten, Rechten fiir
Frauen usw. zu tun haben. Die Sdtze kdnnen mit den SP im Voraus
gesammelt oder von der SPL vorgegeben werden. Die Rollen wer-
den bei der Ubung nicht festgelegt, sondern entstehen beim Spiel.
Beispiel fiir Satze:

® Was machst du hier?

® Ich verstehe dich nicht.

® Ich habe Heimweh.

® Was soll ich nur tun?

® Kann ich dir helfen?

® Das gehort sich nicht fiir eine Frau.

® Ich habe das Recht, zu ...

® Das darfst du nicht tun.

Als zusatzlicher Spielzug kdnnen auch Bewegungen eingebaut wer-
den (z. B. eine abwehrende Haltung einnehmen, niederknien usw.)

BODYCHECK (6)

Alle liegend im Raum mit offenen oder geschlossenen Augen. Die
SPL stellt Fragen, die die Wahrnehmung auf den Kérper fokussie-
ren: Wo beriihren die Flisse den Boden? Wie ist die Gewichtsvertei-
lung? Wo gibt es Beriihrungspunkte von linkem und rechtem Bein?
Sind Unterschenkel, Knie, Oberschenkel, Becken, Riicken, Schul-

@ Standbild-Fotostrecke «anders sein»

® Mein Sternzeichen ist ein Regenbogen
® Rechercheauftrag Wortzensur

terblatter usw. in Kontakt mit dem Boden? Wo und wie beriihren
meine Hande den Boden? Wie die Arme, einzelne Finger? Nehme
ich Unterschiede der Bodentemperatur wahr?

Variante

«anders sein»: Nach der Grundiibung gibt die SPL weitere Inputs:
Erinnere dich an einen Moment, in dem du dich besonders (z. B.
einsam, gliicklich, stolz, zufrieden ...) gefiihlt hast. Wo im Korper
spiirst du dieses Gefiihl am meisten? Vergrossere das Gefiihl, in-
dem du den Atem an diesen Ort zu lenken versuchst.

Hast du einmal etwas besonders Mutiges gemacht? Wie fiihlt sich
dein Korper an, wenn du etwas Mutiges machst? Welche Korper-
stellen passen fiir dich zum Thema Mut?

STANDBILD-FOTOSTRECKE «ANDERS SEIN»

Zu fiinft. Die SP kreieren zum Thema «anders sein» mehrere Stand-

bilder. Dabei probieren sie das Thema korperlich darzustellen. Die

folgenden choreografischen Elemente dienen dabei als Ideenpool:

® Stehend - sitzend - liegend

® Zentriert - peripher

® Einzeln - in kleinen Gruppen - zu zweit - als ganze Gruppe

® Nebeneinander - hintereinander - durcheinander

® Einander den Riicken zuwendend - mit Blickkontakt - ohne
Blickkontakt

® Alle in dieselbe Richtung schauend - alle in eine andere Rich-
tung schauend

® Alle gemeinsam eine Form darstellend: ein Dreieck - ein Vier-
eck - einen Halbkreis

@ Uber Kérperkontakt verbunden miteinander: im Quadrat - im
Dreieck — im Rechteck — im Halbkreis

® Alle vorne am Biihnenrand - alle hinten am Bithnenrand

® Mit dem Riicken zum Publikum - alle ins Publikum schauend -
gemischt

Fiir die Prasentation choreografiert die Gruppe die Ubergénge der
einzelnen Standbilder. Dabei gilt die Vorgabe, dass sie jeweils min-
destens fiir drei Sekunden das Standbild halten miissen, bevor sie
zum ndchsten Standbild wechseln.

MEIN STERNZEICHEN IST EIN REGENBOGEN

Die SP sehen sich das Video von Rafik Schami «Mein Sternzeichen
ist ein Regenbogen» (z.B. auf YouTube).

Anschliessend befragen die SP ihre Familie nach der Bedeutung
vom Geburtstag oder nach Geschichten iiber ihren Geburtstag
oder Uber ihre Kindheit.

Die SP tragen ihre Geschichten in Gruppen zusammen und entwi-
ckeln zu einer Geschichte eine kurze Theaterszene.

RECHERCHEAUFTRAG WORTZENSUR

Die SP einigen sich auf ein oder mehrere Worter, die einen Tag lang
nicht ausgesprochen werden diirfen. Die SP kontrollieren sich ge-
genseitig. Eventuell kann eine «Vergehensliste» gefiihrt werden.
Nach dem Tag reflektieren die SP ihr Verhalten.
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MINIATUREN (S. 74-89)
LESEN, SCHREIBEN, SPRECHEN




Seite im Buch Thema
74/75 Liebesgedicht
Spieliibersicht

® Ubungen zu Kreativem Schreiben
@ Textvariation

® Wortbetonung

Konkrete Spielideen

UBUNGEN ZU KREATIVEM SCHREIBEN
Siehe Ubungen im Kapitel «Kreatives Schreiben» zu den «Sprach-
starken 7», S. 14/15.

WORTBETONUNG (79)

Zu zweit. Ein SP beginnt einen Satz (z. B. eines der Liebesgedichte
aus den «Sprachstarken 7», S. 74/75) vorzutragen und ein Wort
besonders zu betonen. Die andere SP hort aufmerksam zu und
wiederholt den Satz, betont aber ein anderes Wort. Fertig ist das
Spiel, wenn jedes Wort einmal betont wurde. Wie wirken die ver-
schiedenen Betonungen?

TEXTVARIATION (60)

Zu viert. Alle SP wéhlen einen bekannten Text, z. B. einen beriihm-
ten Werbespruch, einen Songtext oder ein beriihmtes Gedicht (oder
ein Gedicht aus den «Sprachstarken 7», S. 74/75). Voraussetzung
ist, dass sie diesen Text auswendig sprechen kénnen. Dann wéhlen
sie eine Sprechsituation aus und tragen den Text passend zur Si-
tuation in einem kleinen Auftritt innerhalb ihrer Kleingruppe vor.
Mogliche Sprechsituationen sind z. B. Beerdigungen, ein Werbe-
spruch, eine politische Rede, eine Entschuldigung usw.

LIEBESGEDICHT-INSTALLATION

Zu viert. Die SP wahlen fiir ihre Gruppe eins der Gedichte aus den
«Sprachstarken 7»,S.74/75. Davon ausgehend begibt sich jeder SP
auf die Suche nach Spielmaterial. Dabei wird erst mal alles Mogli-
che gesammelt und Fundstiicke noch nicht aussortiert.

® Sammeln von Gegenstdnden

® Fotografieren von Eindriicken

® Sammeln von Gerduschen

In einem weiteren Schritt tauscht die Gruppe die Fundstiicke aus
und gestaltet eine Liebesgedicht-Installation dazu.

Die Gruppen nehmen das Gedicht auf - und nutzen dabei Gestal-
tungsmittel wie die folgenden:

Seiteim Buch Thema

76/77 Textexperimente

Spieliibersicht

® Anderswortig ® Ununterbrochen

Konkrete Spielideen

ANDERSWORTIG (62)

Zu zweit. Die beiden SP fiihren gemeinsam einen Dialog, in dem
sie einander schmeicheln oder sich streiten. Sie benutzen als mog-
liche Worter einen Satz aus dem Text S. 76/77. Dabei kann ausge-
hend von den einzelnen Wortern der Grundlagenwortschatz fiir
diesen Dialog gebildet werden. Die SP diirfen mit den Wortern
frei umgehen - sie wiederholen, die Reihenfolge verdndern, ein

® Mitternachtsparty

® Liebesgedicht-Installation

® Chorisch sprechen - solo

® Loopen (die gleiche Textstelle mehrmals wiederholen) - z. B. fiir
eine Soundcollage, leise, wahrend ein SP solistisch weiterspricht

® Wiederholen

@ Mit Lautmalerei, Lautstdrke und Tempo spielen (Fliistern, Mur-
meln, verschiedene Tonhdhen; laut - leise, crescendo — diminu-
endo; schneller, langsamer usw.)

Zur entstandenen Tonspur bauen die SP mit den gesammelten

Fundstiicken eine Installation oder ein bewegtes Bild. Fiir die Pra-

sentation wird die Tonspur eingespielt.

MITTERNACHTSPARTY (67)

Alle stehend im Raum. Inhaltliche Ausgangslage fiir dieses Spiel
ist folgende Rahmengeschichte:

Es ist Mitternacht, die Klasse ist im Klassenlager und feiert laut-
stark. Die Schiilerinnen und Schiiler singen, rufen, johlen. Aber
nur, wenn die SPL draussen ist. Sobald sie den Raum betritt, stel-
len sich alle feiernden SP, ob stehend, liegend oder sitzend, durch
ein abruptes «Freeze» (einfrieren) schlafend und verweilen in die-
ser versteinerten Position, bis die SPL den Raum wieder verlasst
und die Tiire hinter sich schliesst. Wer sich beim Eintreten der SPL
noch bewegt, setzt sich nach draussen und beobachtet das Fest
oder féllt in einen versteinerten Dauerschlaf.

Variante: Die SP befinden sich im Gang vor der grossen Biihne, auf
der sie vorsprechen mochten, um die Rolle ihres Lebens zu bekom-
men. Alle sprechen lautstark und ausdrucksvoll iibertrieben ihre
Texte, die sie fiir das Vorsprechen gelernt haben. Immer wenn sich
die Tuire zur Bithne 6ffnet und der Intendant des Theaters kommt,
nehmen alle eine Position ein, die zu ihrer rezitierten Textfigur passt.
Ausgangslage fiir die Texte bilden die Gedichte von S. 74/75.

® Poesie-Sprache ® Figurenkreation

Wort dazu erfinden.

Variante

Die SP spielen einen Lieblingsmoment aus ihrer Dialogimprovi-
sation zwei anderen MSP vor. Diese interpretieren die Beziehung,
die Situation der Miniszene und suchen nach einem Wort als Ti-
tel fiir die Szene.
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UNUNTERBROCHEN (64)

Alle gehen im Raum. Alle SP sprechen ununterbrochen eine Minute
lang vor sich hin. Die SPL stoppt die Zeit. Wahrend dieser einen Mi-
nute wird durchgehend gesprochen; falls jemand den Faden ver-
liert, kann er mit irgendwelchen Wortern seine Liicken fiillen. Die
Themen diirfen frei gewahlt werden.

Variante 1

Das Minutenreden wird zu zweit durchgefiihrt. Ein SP hort dabei
dem anderen SP zu und gibt durch Gesten und Mimik an, wie der
andere SP den Text sprechen muss, z. B. wiitend, neugierig, ge-
langweilt usw.

Variante 2

Das Erzdhlte wird wiederholt und ein tiberraschendes, neues Ende
wird erfunden.
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78/79 Balladen - Lesetheater

Spieliibersicht

® Auftrittabgang ® Textspielerei

Konkrete Spielideen

AUFTRITTABGANG (113)

Ein SP geht hinter eine Stellwand oder einen Vorhang und betritt
als Figur die Biihne. Dabei wird der Fokus der SP auf das Beginnen,
das Umsetzen und das Abschliessen einer Handlung gelegt, bevor
er wieder abgeht. Darauf folgt sogleich die nachste SP.

TEXTSPIELEREI (66)

Zu viert. Jede Gruppe wahlt einen bekannten Text oder ein vorge-
gebenes Gedicht. Dann wird innerhalb der Gruppe abgesprochen,
wer welchen Teil sprechen mdchte, wo Pausen eingebaut werden,
was leise oder laut gesprochen wird und ob es Teile gibt, die syn-
chron gesprochen werden kdnnten.

Variante

Alle Gruppen erhalten die gleichen Vorgaben, die sie in ihre Text-
spielerei einbauen:

Gleichzeitig reden: Alle sprechen gleichzeitig verschiedene Textteile.
Chor: Einen Moment chorisch sprechen (synchron).

Solo: Jede*r SP spricht einen Moment allein.

Loop: Ein Wort, eine Textstelle wird unendlich oft wiederholt.

Seiteim Buch Thema
80/81 Sagen

Spieliibersicht

® Tauschrausch
® Geschichtenflechten

® Powerpoint

Konkrete Spielideen

TAUSCHRAUSCH (81)

Alle SP gehen mit einem ausgewdhlten Objekt durch den Raum.
Treffen sie auf einen anderen MSP, erzdhlen sie sich gegenseitig
die «wahre Geschichte» ihrer Objekte (Flunker-Storys) und tau-
schen dann die Objekte. Die anerzéhlte Geschichte geht mit dem
Objekt und der neuen Besitzerin mit. Bei einem weiteren Treffen
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Variante Nacht
Es wird eine Minute lang zum Thema «Nacht» (vgl. Gedichte in den
«Sprachstarken 7», S. 76) gesprochen.

POESIE-SPRACHE

Zu zweit. Die SP wdhlen einen Sachtext - dies kann ein Wikipedia-
Beitrag, ein Kochrezept, ein Dictionnaire-Eintrag usw. sein. Nun er-
halten die SP den Auftrag, diesen Beitrag so zu lesen, als wére es
ein Gedicht. In einem nachsten Schritt diirfen die SP den Sachtext
umformulieren bzw. abdndern, sodass es eher wie Poesie klingt.
Diese Versionen werden der Klasse prdsentiert.

Variante

Wie ist es, ein Gedicht zu lesen wie einen Sachtext?

® Spielmaterial

SPIELMATERIAL (90)

Etwa zehn SP bekommen in einem grossen, neutralen Raum ein
ausgewdhltes Material in grosser Menge und Klebebandrollen.
Von dieser Fiille, dem Raum und der dafiir zur Verfiigung gestell-
ten Zeit aus, etwa 60 bis 90 Minuten, gehen die SP der Frage nach:
«Was macht das Material mit dir, und was machst du mit dem Ma-
terial?» Dabei sind Themen, Anliegen und Fragen zu beobachten,
die sich tiber Konstruktionen, Installationen und entstandene Rol-
lenspiele zu szenischem Material entwickeln konnen.

Variante Ballade

Zuviert. Die SP bereiten das Lesetheater «John Maynard» («Sprach-
starke 7», AB 65) vor. Als Spielmaterial bekommen sie pro Gruppe
ein bis zwei Malerabdeckfolien. Die Gruppe erkundet das Material
im Zusammenhang mit dem Text. Was kann damit dargestellt wer-
den? Welche Gerdusche kdnnen damit gemacht werden? Wie kann
das Material das Lesetheater szenisch unterstiitzen (z. B. zur Dar-
stellung des stiirmischen Meeres)?

® Stationentheater sagenhaft

® Sagen im 6ffentlichen Raum

mit einer anderen SP wird nun diese neue Geschichte zu diesem
Objekt erzdhlt. Diese darf durchaus tibertrieben ausgestaltet wei-
tererzahlt werden.

Nach ca. vier bis fiinf Tauschsituationen werden die Objekte der
ersten Besitzerin {ibergeben. Mal horen, wie sich die Geschichte
verandert hat.



Variante Sagen

Das Spiel findet in der Halbklasse statt. Die eine Halfte versucht

ihre Geschichten moglichst prézise weiterzuerzahlen und den In-

halt exakt weiterzugeben.

Die andere Halfte der SP schmiickt die Geschichten aus, macht

sie spannender und eindrucksvoller. Die Inhalte diirfen mit neuen

Ideen ergdnzt werden, die Grundgeschichte muss inhaltlich aber

noch erkennbar sein.

Reflexionsfragen zum Thema Sagen:

® Wie haben sich die Geschichten beim Tauschen verdndert?

® Welche Inhalte wurden verdndert, welche sind sinngemadss tiber-
liefert worden?

® Wie unterscheiden sich die Erzdhlungen der beiden Gruppen?

® Welche Erzdhlungen sind spannender? Warum?

® Wie wurden Sagen wohl weiteriiberliefert - wie bei der Gruppe
A oder B?

GESCHICHTENSTRANG FLECHTEN

Alle SP sitzen in Gruppen zu fiinft oder sechst in einem Kreis. Eine
kurze Sage wird ausgewahlt, der Anfang gemass Textausschnitt
in den «Sprachstarken 7», S. 80/81, vorgelesen. Nun wird die Ge-
schichte von den verschiedenen SP weitergesponnen. Dabei gilt,
dass immer nur ein SP spricht und alles, was gesagt wird, gilt. Die
Sage wird moglichst glaubhaft aufgeschrieben. Unter die erfunde-
nen Ideen mischt die SPL den «wirklichen» Ausgang der Geschichte.
Am Schluss werden alle Geschichten gesammelt, nummeriert und
die verschiedenen Varianten von der SPL nacherzahlt. Die SP ent-
scheiden, welche Variante wohl die aus dem Buch ist.

POWERPOINT (115)

Zu fiinft. Die SPL oder eine SP erzdhlt eine Geschichte in Form ei-
nes «Powerpoint-Vortrags», z. B.ausgehend von einem Reiseerleb-
nis, einem Familienstreit, einer Pressemitteilung oder inspiriert
durch einen Titel usw. Die MSP stellen die Erzéhlung in Standbil-
dern dar. Die Erzahlerin klatscht jeweils, wenn ein neues Bild pro-
jiziert wird. Bis das neue Bild beschrieben ist, bleiben die SP im
«Freeze» (einfrieren).
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82/83 Gedichte nach Mustern

Spieliibersicht
® Figurenkreation 4
Konkrete Spielideen

FIGURENKREATION 4

Die SP schreiben Texte nach der Vorlage von S. 82/83 (was ich mag,
was ich nicht mag). Anschliessend tauschen sie die Texte unterein-
ander aus und suchen sich einen davon aus. Zu diesem Text entwer-
fen sie nun eine eigene Figur. Sie suchen nach drei Lieblingsobjek-
ten (Requisiten), nach einem Lieblingskleidungsstiick/Accessoire
(Kostiim), nach einer besonderen Verdanderung am Kopf (Maske: Lip-
penstift oder Augen schminken, Frisur, Brille, Schnauz/Bart) und
stellen dann die Figuren einander vor (vgl. AUFTRITTABGANG,). Er-
kennt der*die Autor*in die eigene Figur wieder?

Variante

Wahrend des Spiel Auftrittabgang kann ein oder zwei MSP den Text
einlesen, der als Inspiration fiir die Figur diente, oder der Text wird
als Audioaufnahme eingespielt.

Variante 1

Jede Gruppe erfindet eine eigene Geschichte. Einen Bildwechsel
gibt es durch das Klatschen eines spielenden Gruppenmitglieds.
Fir den Bildwechsel schliessen die Zuschauer ihre Augen und war-
ten, bis durch das nédchste Klatschen ein neues Bild gezeigt wird.
Variante Sagen

Die beiden Sagen aus den «Sprachstarken 7», S. 80/81, werden als
PPP vorgespielt. Dabei wird der Inhalt der Sage in Standbildern
(oder kurzen bewegten Bildern) dargestellt. Die erzéhlende Person
versucht in ihren PPP-Vortrag die Informationen zum Gotthardpass
und zu den Merkmalen von Sagen (Infoboxen in den «Sprachstar-
ken 7», S. 80/81) einzubauen.

SAGEN IM OFFENTLICHEN RAUM

Sagen bieten sich an, mit einem Klassenlager oder Klassenausflug
zuverbinden. Zu viert wahlen die SP eine Sage und erarbeiten dazu
eine kleine Szene. Sie suchen dazu nach Gerduschen und Klangen
im offentlichen Raum oder in der Natur, welche die Atmosphare
der Sage unterstiitzen oder in Bezug zum Schauplatz der Sage ste-
hen. Sie nehmen die Gerdusche auf und bauen die Aufnahmen in
ihre Szene ein —als Hintergrundgerausch, als Anfang oder Schluss,
zu einem bestimmten Zeitpunkt ...

STATIONENTHEATER SAGENHAFT

Die SP suchen nach Orten und Raumen, an welchen ihre Szene
passt. An diesem Ort entwickeln sie ihre Szene weiter. Wie beein-
flusst der Ort ihre Szene? Was erzahlt der Ort? Wo befindet sich
das Publikum? Im Anschluss daran werden die Szenen als Statio-
nentheater der Klasse prasentiert.

Variante

Die Klasse erzahlt gemeinsam eine Sage, die in verschiedene Sze-
nen aufgeteilt wird. Jede Szene wird von einer Kleingruppe erar-
beitet, die dafiir einen bestimmten Ort wahlt. Die Prasentation
findet im Rahmen eines szenischen Spaziergangs statt. Die SPL
fiihrt das Publikum von Szene zu Szene und ibernimmt die Funk-
tion der Erzahlerin.

® Textschnipsel

TEXTSCHNIPSEL

Den Text von Rosalie («Sprachstarke 7», S. 82/83) wird von der
SPL kopiert. Zu zweit bekommen die SP den Text. Die Textzeilen
schneiden sie nun auseinander und ordnen sie auf einem A3-Blatt
nach ihrem Gutdiinken neu. Dabei diirfen die SP Textzeilen weg-
lassen, in eine neue Reihenfolge bringen oder mit neuen Worten
und Zeichnungen ergédnzen. Die neu entstandenen Texte werden
der Klasse prdsentiert.
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84/85 Textcollagen

Spieliibersicht

® Zettelgeschichten ® Begegnungen

Konkrete Spielideen

ZETTELGESCHICHTE (82)

Zuviert. Die SPL bereitet Kartchen mit Begriffen vor, die umgekehrt
auf dem Boden verteilt liegen. Alle SP ziehen ein bis drei Kdrtchen
und gehen dann in die Gruppen. Eine SP beginnt mit ihren Kart-
chen eine Geschichte zu erzéhlen, in der alle gewdhlten Begriffe
vorkommen. Die anderen horen zu. Nach einer Minute macht die
SPL ein Zeichen, die erzahlende SP wechselt, und ausgehend von
der bereits etablierten Geschichte werden beim Weitererzahlen
die neuen Begriffe integriert. Die Geschichte kann eine ganz neue
Wendung nehmen. Wichtig ist, dass alle gezogenen Begriffe ge-
nannt werden.

Variante

Die Begriffe auf den Kéartchen sind Wérter, die die SP im Voraus in
Zeitungen/Zeitschriften gesammelt haben.

BEGEGNUNGEN

Zu zweit. Als Ausgangslage dienen Kurztexte, die die SP wie auf
S. 84/85 als Textcollage zum Begriff Begegnung erfunden haben.
Die SP versuchen nun, mit mdglichst wenig Worten ihre Collage zu
spielen. Sie diirfen dabei Requisiten und Objekte nutzen, um ihre
Szene auszugestalten. Sie halten sich beim Spiel genau an die Text-
vorlage, d. h. sie erfinden moglichst wenig dazu. Die Spielflache
wird mit einem Klebeband definiert. In einem «Stationentheater-
rundgang» werden die kleinen Begegnungen einander prédsentiert.

ZUGZIEHEN (121)

Die SPL zeichnet mit Klebeband durch 25 Punkte ein quadratisches
Feld auf den Boden ab. Zwei SP platzieren sich mit dem Riicken
zum Publikum auf zwei Eckpunkten des Feldes. Abwechslungsweise
machen die SP einen Schritt auf einen benachbarten Punkt zu, der

Seiteim Buch Thema

86/87 Wortschatz

Spieliibersicht

® Ununterbrochen
® Yoh-eh! ® Aufweckgehen
Konkrete Spielideen

UNUNTERBROCHEN (64)

Alle gehend im Raum. Alle SP sprechen ununterbrochen eine Mi-
nute lang vor sich hin. Die SPL stoppt die Zeit. Wahrend dieser ei-
nen Minute wird durchgehend gesprochen; falls jemand den Faden
verliert, kann er mit irgendwelchen Wértern seine Liicken fiillen.
Die Themen diirfen frei gewdhlt werden.

Variante 1

Das Minutenreden wird zu zweit durchgefiihrt. Ein SP hort dabei
dem anderen SP zu und gibt durch Gesten und Mimik an, wie der
andere SP den Text sprechen muss, z. B. wiitend, neugierig, ge-
langweilt usw.
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® Stopptanz mit Wortern

® Zugziehen ® Lieblingsgedicht

Blick geht jeweils mit dem Korper. Man schaut immer geradeaus.
Jeder SP hat sechs Ziige zur Verfiigung. Dadurch kann von aussen
eine Beziehung und sogar eine Geschichte interpretiert werden.
Variante

Aus der vom Publikum interpretierten Beziehung zwischen den
beiden «Ziehenden» werden nun Minitexte als Textcollage gesucht,
geklebt und gedichtet.

Die entstandenen Textcollagen werden am Schluss einander vor-
gelesen und/oder als Ausstellung prasentiert.

LIEBLINGSGEDICHT

Die SP bringen einen Ausschnitt aus ihrem Lieblingsgedicht mit.
Ausserdem befragen sie als Hausaufgabe zwei Menschen nach ih-
ren Lieblingsgedichten und bringen diese mit. Die Gedichte diir-
fen auch in einer anderen Sprache als Deutsch sein.

Aus jedem dieser drei Gedichte wahlen die SP nun eine Lieblings-
zeile oder ein Lieblingswort.

Dazu schreiben sie ein Elfchen.

Variante 1

Die Elfchen werden von den SP iiberarbeitet — in Kleingruppen ei-
nander vorgelesen, dariiber ausgetauscht, allenfalls umgeschrie-
ben und schliesslich als Collage gestaltet.

Variante 2

Zur Prasentation der Collagentexte erhalt jede*r SP ein Klebeband
und kreiiert in 10 Minuten eine kleine Installation im Raum, in die
der Collagetext eingebettet wird. Die Installation bezieht sich auf
den Text. In einem anschliessenden «Museumsrundgang» gehen
alle SP durch den Raum und lassen die Elfchen und Installationen
auf sich wirken.

(= MU)

® Activity
® Kaputter Gegenstand

Variante 2

Das Erzahlte wird wiederholt und ein iiberraschendes, neues Ende
wird erfunden.

Variante 3

Das Erzdhlte wird total iibertrieben und dramatisch wiederholt.

Yoh-eh!

Alle SP stehen im Kreis. Es wird ein gemeinsamer, langsamer Rhyth-
mus im 2/4-Takt gestampft, und zwar immer links-rechts - links-
rechts ... Dazu werden spontan zwei Worter assoziiert und dann
zusammengehdngt. Die zusammengehangten Worter dirfen so-



wohl bereits existierende Worter als auch Neuerfindungen
sein. Jedes Wort wird auf einen Schritt gesprochen.

SP A: Regen...

SPB: ...Stiefel

Alle: Regenstiefel  Yoh-eh!
SP C: Rand...
SP D:...Stein
Alle: Randstein Yoh-eh!

Da jedes Wort auf einen Schritt gesprochen wird, sind die zu-
sammengehdngten Worter doppelt so schnell zu sprechen
wie die einzelnen Worter. Wichtig ist, dass die Gruppe mog-
lichst den Rhythmus behalt, auch wenn einzelnen SP nichts
einfallt oder sie den Rhythmus verlieren.

STOPPTANZ MIT WORTERN

Die SPL hat im Raum an verschiedensten Stellen Blatter in
verschiedenen Gréssen aufgehangt/hingelegt, auf jedem
steht jeweils ein Buchstabe. Dicke Stifte liegen daneben. Alle
SP sind im Raum verteilt, es l[duft Musik, die SP bewegen sich
im Raum. Wenn immer die Musik stoppt, gehen die SP zu ei-
nem Blatt und schreiben wahrend einer Minute so viele Wor-
ter auf, wie ihnen gerade einfallen.

Variante 1

Falls einem nichts mehr einféllt, diirfen auch Worter aufge-
schrieben werden, die den genannten Buchstaben enthalten.
Variante 2

Es kdnnen auch Spielrunden eingebaut werden, in denen
Worter aus einer anderen Sprache aufgeschrieben werden.
Variante 3

Die SP suchen nun nach Lieblingswortern in den Worter-
sammlungen.

Zu zweit erzahlen sie sich in 30 Sekunden, warum sie dieses
Wort so mogen.

Variante 4

In einem weiteren Stopptanz wird jeweils, wenn die Musik
stoppt, ein Lieblingswort hineingerufen, so laut und deutlich,
dass es alle gut horen kdnnen. Dabei versucht die rufende SP,
moglichst alle Blicke auf sich zu ziehen.

AUFWECKGEHEN (21)

Alle im Raum stehend. Alle SP blicken in eine Richtung. Ohne
Worte [6st sich eine SP und beginnt im Raum umherzugehen.
Esistimmer nureine SP in Bewegung. Die SP bleibt willkiirlich
bei jemand anderem stehen und schaut diese SP an. Durch
den Blick wird die stehende Person aufgeweckt und geht weg.
Die andere friert ein — «Freeze».

Variante

Mit dem Blick wird auch ein ausgewdhltes Lieblingwort an den
ndchsten MSP gerichtet. Die Art und Weise, wie es ausgespro-
chenwird, erzdhlt bereits etwas iiber eine mégliche Beziehung
zwischen den beiden SP. Die MSP kann die Emotion im Wort
tibernehmen, mit einem Blick reagieren oder sie ignorieren.

ACTIVITY

InKleingruppen sammeln die SP 10 Lieblingsworter und schrei-
ben sie jeweils auf kleine Kartchen. Nun tauscht jede Gruppe
mit einer anderen ihre Wortersammlung. Jeweils zwei SP zie-
hen nun gemeinsam ein Wort und spielen dazu eine Szene.
Die anderen SP versuchen, das Wort so schnell wie méglich
zu erraten.

Welche Gruppe ist zuerst fertig mit den 10 erratenen Begriffen?
Variante

Das Spiel darf sowohl mit als auch ohne Worte (nonverbal,
evtl. mit Pantomime) gespielt werden. Zudem kann die SPL
einen Switch auf Fantasiesprache einbauen.

KAPUTTER GEGENSTAND

Kann in der ganzen Gruppe oder in mehreren Gruppen a fiinf
bis zehn SP gespielt werden. Improvisiert wird ein Fachge-
schéft, das eine SP aufsucht, um ihren kaputten Gegenstand
reparieren zu lassen. Es braucht dafiir eine SP als Fachperson
im Geschéft und eine SP als Kundin, alle anderen sind Publi-
kum.Zu Beginn des Spiels verldsst die SP, die die Kundin spielt,
den Raum. Gemeinsam mit dem Publikum wird bestimmt, um
welches Fachgeschift es sich handelt, welchen Gegenstand
die Kundin mitbringt und was daran kaputt ist. Nun wird die
SP, die die Kundin spielen wird, hereingebeten. Sie muss in
der nun folgenden Improvisation erraten, welchen kaputten
Gegenstand sie mitbringt. lhre MSP gibt durch gezielte Fra-
gen und Handlungen mit dem imagindren Gegenstand Hin-
weise, worum es sich handeln kdnnte. Dabei darf sie die Kun-
din z. B. bitten, den Gegenstand einmal zu zeigen, zu zeigen,
was daran kaputt ist usw. Dieses Spiel braucht viel Mut, ein-
fach zu behaupten: Je mehr konkret von der Kundin behaup-
tet —also der Gegenstand bespielt - wird, umso einfacher fiir
die Verkauferin, ihr Hinweise zuzuspielen.

Ein Beispiel: Die Kundin wird gebeten, den Gegenstand zu zei-
gen. Sie geht davon aus, dass es ein kaputter Fernseher ist,
und hievt eine grosse, unsichtbare Kiste auf den Tresen. Die
Verkduferin (es wurde ausgemacht, dass es sich um einen Lo-
ckenwickler mit Kurzschluss handelt), meint daraufhin: «Ah,
Sie haben ihn aber sorgféltig eingepackt. Moment ...» Und
sie packt die Kiste so lange aus, bis sie den Lockenwickler in
der Hand halt. Somit weiss die Kundin, dass ihr Gegenstand
recht klein ist und kein Fernseher sein kann. Die Verkauferin
fragt: «<Haben Sie den Defekt bemerkt, als er noch an war? Ist
Ihnen ein seltsamer Geruch aufgefallen in der letzten Zeit, z.
B. wie wenn etwas verbrennt?»

Variante

Es kann ein weiterer SP eingebaut werden als Verkaufsassis-
tent - das bietet mehr Handlungsméglichkeiten fiir das Fach-
geschéaftspersonal und mehr Hinweise fiir die SP, die erraten
muss, was sie eigentlich reparieren lassen will.
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88/89 Sprechkunst

Spieliibersicht

® Anderswortig ® Boss Boss

Konkrete Spielideen

ANDERSWORTIG (62)

Zu zweit. Die beiden SP fiihren gemeinsam einen Dialog, in dem
sieeinander schmeicheln oder sich streiten. Sie benutzen als mog-
liche Worter jedoch nur Zahlen oder Farben oder Friichte.
Variante

Anstelle der Zahlen als «Wortschatz» kann ein Sprichwort oder ein
Satz aus einem Theatertext verwendet werden. Dabei kann ausge-
hend von den einzelnen Wortern der gewahlten Satze der Grund-
lagenwortschatz fiir diesen Dialog gebildet werden.

Variante Bittergetrank

Fir das Spiel werden die Textfragmente aus den «Sprachstarken
7», S. 89, verwendet.

BOSS BOSS

Alle SP sitzen im Stuhlkreis. Ein SP erhalt die Karte «Boss». Rechts
von ihm erhalten die SP die Karten 1 bis x. Die drei letzten SP er-
halten die Karten «Helfer», «Trainer», «Berater». Alle SP legen ihre
Karte vor sich auf den Boden.

Die SP patschen beidhdndig zweimal auf die Schenkel und klat-
schen anschliessend zweimal in die Hande. Sobald die Gruppe ein
gemeinsames Tempo gefunden hat, beginnt der Boss und ruft
gleichzeitig mit der Patschbewegung «Boss Boss» und beim Klat-
schen eine beliebige Zahl, z. B. «drei drei» oder eine der Bezeich-
nungen, z. B. «Trainer Trainer». Der SP, der die genannte Karte vor
sich hat, muss sofort reagieren und beim nachsten Patschen seine
Nummer oder Bezeichnung und beim Klatschen einen neuen MSP
nennen. So geht es ohne Unterbrechung weiter. Verpasst ein SP sei-
nen Einsatz oder ruft beim Klatschen zu spéat einen neuen SP auf,
nimmt er den Platz mit der Nr. 1 ein. Die MSP riicken einen Platz
weiter und somit einen Rang hoher. Ziel ist es, so weit aufzuriicken,
bis man den Platz vom Boss einnimmt. Wahrend des Spiels bleiben
die Karten mit den Bezeichnungen immer liegen.

Seite im Buch Thema
90/91 Rechtschreibung gestern und heute
Spieliibersicht

® Diskussionsrunde «Ist Rechtschreibung wichtig?»

Konkrete Spielideen

DISKUSSIONSRUNDE «IST RECHTSCHREIBUNG WICHTIG?»

Die SP sammeln in Gruppen Argumente fiir oder gegen die Recht-
schreibung. Jede Gruppe stellt einen Speaker, der an der Diskus-
sionsrunde teilnimmt. Die anderen SP diirfen dieser als Publikum
zuschauen und allenfalls Fragen stellen.

IMPRO ZUM THEMA «GESTERN UND HEUTE»

In Gruppen erfinden die SP eine Szene zu einem der folgenden

Aussagen:
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® Bewegungsfabrik ® PingPongPeng

Version Bittergetrank

Anstatt die Zahlen werden die Begriffe aus dem Gedicht «Bitter-
getrank» aus den «Sprachstarken 7», S. 88/89, auf die Karten ge-
schrieben. Die Begriffe kénnen je nach Gruppengrdsse noch belie-
big ergdnzt werden. Das Spiel wird nun mit den Begriffen gespielt.

BEWEGUNGSFABRIK (40)

Zu finft. Alle stehen zusammen und formen iiber unterschiedli-
che Bewegungen gemeinsam eine Maschine.Zusammen produzie-
ren sie ein Produkt. Jeder hat eine wiederholbare Bewegung mit
Gerdusch, die ein Maschinenteil verkorpert. Am Ende gibt es eine
Laufbandproduktion des Produkts mit spannenden Bewegungen
und Gerauschen.

Variante «Bittergetrank»

Beim Gestalten der Gedichte aus den «Sprachstarken 7», S. 88/89,
bauen die SP eine Gedichtmaschine. Zu jedem Wort wird eine pas-
sende Bewegung gesucht und diese in die Prasentation eingebaut.

PINGPONGPENG (42)

Alle stehend im Kreis. Eine SP gibt ein Klatschen, kombiniert mit
dem Wort «Ping», an den linken oder rechten MSP weiter. Dieser
Ubernimmt das Wort und das Klatschen und gibt es weiter, reihum
links oder rechts, also auch mit Richtungswechsel. Parallel dazu
wird eine weitere Klatschlinie eingefiihrt. Diese wird, kombiniert
mit dem Wort «Pong», durch Blickkontakt iiber die Kreismitte an
eine MSP abgegeben. Und schliesslich kann man als Empfanger von
«Ping» oder «Pong» mit «Peng» antworten. Dies bedeutet, dass der
Empfanger beide Arme hebt und «Peng» ruft. Dies wiederum be-
deutet, dass jene SP, die das Klatschen abgeben wollte, dieses er-
neut nimmt und eine andere Empfangerin sucht.

links/rechts = «Ping»

Uber den Kreis = «Pong»

nicht annehmen = «Peng»

® Impro zum Thema «Gestern und heute»

® Vor dem gedruckten Wort war alles besser!

® Die Erfindung des Buchdrucks — wie es wirklich war!

® Rechtschreibkonferenz — wie schreibt man neu ...?

® Lesen — natiirlich kann ich das (nicht)!

® Schreiben der Zukunft - Schiiler*innen sollen nur noch Tasta-
turschreiben lernen. Wirklich?
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Doppelkonsonantenregel

® 1,2 oder3

1,2 ODER 3
Mit Malerklebeband werden die drei Felder «1 Konsonant», «Dop-
pelkonsonant» und «2 verschiedene Konsonanten» auf den Bo-
den geklebt.
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Wortstammregel

Die SPL nennt eins der Worter aus den «Sprachstarken 5», S. 76.
Auf 1, 2 oder 3 stellen sich die SP in das Feld, zu dem sie das Wort
zuteilen wiirden.

® Menschenkamera

MENSCHENKAMERA (12)

Zu zweit. Ein SP schliesst die Augen. Der andere fiihrt den blinden
SP durch den Raum und ausgewdhlte Objekte im Raum. Um die
Kamera einzustellen, kdnnen Kopf, Riicken, Beine durch Beriihrun-
gen in verschiedene Positionen gebracht werden. Damit wird der
Fokus auf ein Objekt definiert. Durch ein Antippen der Schulter
6ffnet die blinde SP kurz die Augen, «fotografiert» den Ausschnitt
und schliesst die Augen wieder. Danach wird die Kamera zu einem
nachsten Objekt gefiihrt. Nach drei oder vier fotografierten Objek-
ten 6ffnet die blinde SP die Augen und versucht, die eben fokus-
sierten Objekte im Raum wiederzufinden.
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Grossschreibung der Nomen

Variante Stammmorphem

Im Schulzimmer sind verschiedene Stammmorpheme (vgl. «<Sprach-
starke 7», S. 94/95, Beispiel «fahr») aufgehangt. Die Personen wer-
den nun zu einem Stammmorphem (Beispiel «fahr») gefiihrt, lesen
dieses und schliessen die Augen wieder. Sie haben nun den Weg
zum ndchsten Stammmorphem Zeit, sich moglichst viele Worter
mit «fahr» zu iberlegen. Vor dem erneuten Offnen der Augen nen-
nen sie alle gefundenen Worter.

® ABC-Wurf mit Nomen

ABC-WURF MIT NOMEN

Zu zweit. Die SP werfen sich abwechselnd einen Ball (z. B. einen
Jonglierball) zu. Mit jedem Wurf wird der nachste Buchstabe des
ABCs und ein dazu passendes Nomen aufgesagt.

Variante
Die SP spielen den ABC-Wurf zu dritt, zu viert oder zu fiinft.

5
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98/99 Komma setzen

Spieliibersicht

® Konigreich ® Befehlsrunde

Konkrete Spielideen

KONIGREICH

Die SP stellen das Experiment mit den Kdnigreichen aus den
«Sprachstarken 7», S. 98/99, nach und experimentieren mit eige-
nen Sétzen. Wie viele verschiedene Moglichkeiten, einen Satz zu
bauen, gibt es jeweils?

BEFEHLSRUNDE (106)

Zu zweit. Die SP einigen sich, wer fiir das kommende Spiel den
Hochstatus und wer den Tiefstatus einnimmt. Die SP im Hochsta-
tus erteilt der SP im Tiefstatus unterschiedlichste, auch ausgefal-
lene Befehle. Diese hat die SP im Tiefstatus auszufiihren.
Variante 1

Die SP im Hochstatus erteilt die Befehle nonverbal durch Gesten
und Zeichen. Dies bringt mit sich, dass der Befehl méglicherweise
von der SP im Tiefstatus auch als ein anderer verstanden werden
kann. Die SP im Tiefstatus behauptet eine Handlung, die sie in den
zeichenhaften Befehl interpretiert.

Variante 2

Die SP im Hochstatus formuliert die Befehle in Fantasiesprache
und ohne Zeichen und Gesten. Die Spannung steigt, denn nun ist
die Interpretation des Befehls voll und ganz in den Handen der
SP im Tiefstatus.

Seite im Buch Thema
100/101
Spieliibersicht
® Spiegelspiegel
Konkrete Spielideen

SPIEGELSPIEGEL (9)

Zu zweit einander gegenuberstehend. Ein SP spielt das Spiegel-
bild des anderen, indem er jede Bewegung moglichst gleichzeitig
und identisch spiegelt. Eine einfache Alltagshandlung ist die Aus-
gangslage fiir die SP, die fiihrt, z. B. Fenster putzen, Wasche auf-
hdngen usw. Die Aufmerksamkeit beider SP liegt darin, ein Gefiihl
dafiir zu entwickeln, wie schnell gefiihrt bzw. gefolgt werden kann.
Variante

Die SPL steht vor der Gruppe und alle spiegeln die Handlung der SPL.
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® Schriftsteller

SCHRIFTSTELLER (129)

Eine SP spielt den Autor und sitzt an einer imaginaren Schreibma-
schine in ihrem Biiro und beginnt eine Geschichte zu schreiben.
Diese Geschichte erzahlt sie miindlich. Sie fiihrt Figuren ein, die
durch die anderen SP gleich auf der Biihne gespielt werden. Diese
stellt sie vor, indem sie sagt: «Die wiitende Mutter sagt entriistet:
<...>.» Die Antwort darauf gibt die spielende Figur.

Variante 1

Es kommen immer mehr Figuren in die Geschichte.

Variante 2

Die Geschichte wird ohne den Schriftsteller gespielt.

Variante Komma: Beim Erzdhlen der Geschichte werden die Satz-
zeichen (vgl. «Sprachstarke 7», S. 125, «Satzzeichen bei direkter
Rede») von der Autorin und den Figuren laut gesagt.

Strategie zur Korrektur von Texten - Aufmerksamkeitsiibungen

® Umgestaltung

UMGESTALTUNG (7)

Zu zweit. Die SP betrachten einander gegenseitig ganz genau. Die
SPL gibt ein Signal, auf das hin sich eine SP umdreht. Die andere
SP verdndert drei Dinge an ihrem Ausseren, z. B. Armel hochkrem-
peln, Haare aufstecken, Brille ausziehen. Auf ein zweites Signal der
SPL hin dreht sich die andere SP um und versucht herauszufinden,
was umgestaltet wurde. Danach werden die Rollen gewechselt.



102/103 Sprachen erforschen

® Sprachenvielfalt

® 20 Minuten Muttersprache

SPRACHENVIELFALT

Die SPL sammelt mit den SP die Sprachen, welche in der Klasse

gesprochen werden. Gemeinsam werden die Sprachen analysiert:

® Wo auf der Erde werden die Sprachen gesprochen?

® Welche sprachlichen Besonderheiten gibt es in dieser Sprache?

® Wie hort sich die Sprache fiir diejenigen an, die sie nicht spre-
chen (spezielle Betonungen, Konsonantenfolgen usw.)?

(= Fremdsprachen)

104/105 Stammmorpheme zusammensetzen

20 MINUTEN MUTTERSPRACHE

Wahrend 20 Minuten wird der Unterricht in den Muttersprachen
der SPL und der SP weitergefiihrt. Alle SP und die SPL sprechen
wahrend dieser Zeit stets in ihrer Muttersprache. Beobachtungs-
und Reflexionsfragen:

Wie verdndert sich die Kommunikation?

Verstehen wir uns trotzdem?

Was passiert mit unserer Mimik und unserer Gestik?

(= Fremdsprachen)

® 1, 2,3, 4,5 und mehr Morpheme @ Blicknicklauf

@ Assoziationskette

1,2, 3, 4,5 UND MEHR MORPHEME

Zu zweit. A sagt ein Morphem (Arbeit), B macht daraus ein Wort
mit zwei Morphemen (arbeitslos), A macht daraus ein Wort mit drei
Morphemen (Arbeitslosenkasse), B macht daraus ein Wort mit vier
Morphemen (Arbeitslosenkassentum), A macht daraus ein Wort mit
fiinf Morphemen (Arbeitslosenkassentumkassier) usw. So kénnen
schnell neue Wérter entstehen.

BLICKNICKLAUF (46)

Alle stehend im Kreis. Jeder einzelne SP blickt im Kreis umher und
sucht den Blickkontakt zu einer anderen SP. Wenn sich zwei Blicke
treffen, nicken sich die beiden SP zu und wechseln tiber die Mitte
den Platz. Sofort suchen sie einen nachsten Blickkontakt. Alle SP
sind dauernd in Bewegung.

Variante

Die Ubung wird mit einem Zusatzauftrag angereichert. Haben die
beiden SP sich zugenickt, nennt einer der beiden SP ein Nomen, z.
B. «<Baum». Der zweite SP ergdnzt das Nomen mit einem zweiten,
passenden Nomen, z. B. <Baumrinde».

ASSOZIATIONSKETTE

Alle stehend im Kreis. Ein SP bekommt einen Ball, beginnt und sagt
ein aus zwei Nomen zusammengesetztes Wort, z. B. «Haus-Tur».
Der SP wirft den Ball einem MSP weiter. Dieser muss nun mit dem
zweiten Nomen «Tiir» und einem neuen Nomen ein neues Wort er-
finden, z. B. Tir-Schloss. Der Ball wird so lange weitergeworfen, bis
kein neues Wort mehr gefunden wird.

SCRABBLE UND ANAGRAMM

Ein SP bestimmt ein Wort. Nun versuchen alle SP, so viele Ana-
gramme (z. B. Fehler ist ein Anagramm von Helfer) oder Worter aus
einigen Buchstaben des Ursprungswortes zu bilden. Kénnen alle
Buchstaben des Ursprungswortes verwendet werden, bekommen
sie einen Bonus (z. B. fiir jeden verwendeten Buchstaben gibt es
einen Punkt, werden alle Buchstaben verwendet, zdhlt es doppelt).

Beispiel «PET-Flasche»: Tasche, Lasche, Flasche, Schal, Asche ...
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Spieliibersicht

@ Stadtlandfluss mit Wortarten ® Marktplatz

Konkrete Spielideen

STADTLANDFLUSS MIT WORTARTEN

Alle SP zeichnen sich eine Tabelle mit fiinf Spalten. In jede Spalte
wird eine der fiinf Wortarten geschrieben. Die SPL gibt einen Buch-
staben bekannt, mit dem die SP moglichst schnell zu jeder Wort-
art ein passendes Wort finden miissen. Als Hilfsmittel kann die
Pronomenliste in den «Sprachstarken 7», S. 126, benutzt werden.

MARKTPLATZ (80)

Zwei Gruppen. Eine Gruppe besteht aus prasentierenden SP (Hand-
lern) und die andere aus zuhorenden SP (Kaufern). Die Handler su-
chen sich einen Gegenstand im Raum und versuchen, diesen durch
einen guten Werbespot im Marktgetiimmel anzupreisen. Die K&ufer
gehen durch den Raum, treffen auf Handler, halten inne. Die Hand-
ler versuchen, ihre eben erfundenen Produkte méglichst gut zu ver-
kaufen. Die Gegenstdnde diirfen fantasievolle Funktionen haben.
Variante: Die zuhdrenden SP (Kaufer) (ibernehmen die Rolle der
prasentierenden SP (Handler) und Gibernehmen die Werbung fiir
dieses Objekt. Die Steigerung liegt darin, dass die Funktion bei-
behalten, aber libertrieben ausgeschmiickt weitererzahlt wird.
Variante Worter sortieren

Die SP versuchen beim Anpreisen ihrer Gegenstdnde, méglichst
viele kreative Adjektive einzubauen.

Seiteim Buch Thema
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Spieliibersicht

® Kreisgeschichten ® Riickenpost

Konkrete Spielideen

KREISGESCHICHTEN (76)

Alle sitzend im Kreis. Die SP wahlen eine Zeitform fiir ihre Geschichte
aus (Prateritum, Perfekt, Futur, Prasens, Plusquamperfekt). Eine SP
beginnt mit einer Geschichte. Sobald sie mochte, dass der nachste
SP libernimmt, baut sie in einem Satz «... doch plétzlich ...» ein
oder schaut den nachsten SP direkt an. So wird die Geschichte im
Kreis herum weitererzahlt, bis die Geschichte zur letzten SP kommt
und diese einen Abschluss sucht.

RUCKENPOST (15)

Zu zweit hintereinander sitzend auf dem Boden. Die hintere SP
wahlt ein Verb und schreibt dieses in Grossbuchstaben in einer
selbst gewdhlten Zeitform auf den Riicken des vorderen SP. Der
vordere SP versucht, die Zeitform herauszufinden.
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® Inselspiel

INSELSPIEL (84)

Der Raum ist durch ein Kreuz in vier Inseln geteilt, markiert durch
ein Seil oder Klebeband. Jeder der vier Inseln wird ein Begriff zu-
geteilt, z. B. Langsamkeit, Ubermut, Verliebtheit, Stolz, Angst usw.
Die SP ziehen vor dem Besuch einer Insel eine Karte. Darauf sind
Handlungen notiert, z. B. Putzen, Fischen, Kochen, Warten, Schla-
fen, Baby wickeln. Alle SP wahlen individuell eine Insel, auf der sie
diese Handlung in der Art der Insel ausfiihren mochten, z. B. ver-
liebt putzen. Auf ein Signal der SPL wechseln die SP die Insel.
Variante 1

Die Karten werden bei jedem Wechsel ausgetauscht.

Variante 2

Bevor die SP die Insel wechseln, stoppen alle ihre Handlungen mit
einem «Freeze» (einfrieren). Ist von aussen erkennbar, um welche
Gefiihlsinsel es sich handelt?

Variante Worter sortieren

Die SP schreiben wédhrend einer Minute eine Sammlung von Begrif-
fen auf Zettel. Alle Zettel der Gruppe werden gesammelt und der
entsprechenden Wortart zugeordnet. Die Wortersammlung dient
als Grundstock fiir das Spiel.

Variante personliche Insel

Alle SP kleben sich mit Malerklebeband eine eigene Insel ab. Die
SP suchen sich aus der Wortsammlung fiir ihre Insel ein Adjektiv,
ein Nomen und ein Verb aus. Die SP wéhlen sich nun eine fremde
Insel aus, die sie bespielen mdchten. Auf ein Zeichen der SPL wer-
den die Inseln gewechselt.

Konjugationsformen des Verbs Aktiv und Passiv

® Dreiwortgeschichten ® Aktiv und Passiv

DREIWORTGESCHICHTEN (118)

Zu dritt. Im Vorfeld suchen alle SP fiir sich drei Worter und schrei-
ben diese je auf ein Kartchen. Dabei beschreibt ein Wort eine At-
mosphdre (z. B. kalt), das zweite einen Ort (z. B. Keller) und das
dritte einen Gegenstand (z. B. Mixer). Ausgehend von diesem Kar-
tenmaterial versuchen die SP nun, mit den drei Woértern eine Ge-
schichte zu erfinden und diese zu spielen.

Variante

Die Miniszene wird mit verschiedenen Zeitformen ausprobiert.

AKTIV UND PASSIV

Alle SP gehen im Schulzimmer umher. Die Spielleitung gibt Anwei-
sungen, die entweder die ganze oder unbestimmte Teile der Gruppe
betreffen (im Passiv) oder eine bestimmte SP (Aktiv).

Die SP setzen diese Handlungen genau um. Wichtig dabei ist, dass



die SP ihre Handlung so lange ausfiihren, bis sie eine neue Anwei-
sung bekommen.

Beispiel von Anweisungen:

«Es wird im Schulzimmer umhergegangen. Anna setzt sich auf
den Stuhl. Es wird stehen geblieben. Die Fenster werden von eini-
gen Schiilerinnen geputzt. Tim steht auf den Tisch. Es wird <Happy
Birthday» gesungen. Es wird gelacht ...»

Seiteim Buch Thema
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Spieliibersicht
® W-Fragen-Impro
Konkrete Spielideen

W-FRAGEN-IMPRO (122)

Alle W-Fragen-Impros beginnen mit einer SP, die zuerst allein auf
der Bilhne steht. Durch das Hinzukommen einer zweiten Person
wird die W-Frage beantwortet.

Variante 1

Was tun wir? Eine SP spielt eine Handlung. Eine zweite kommt
hinzu, beobachtet zuerst und ibernimmt dieselbe Handlung. Die
Handlung wird dann gemeinsam gespielt. Aus dem Spiel kann sich
Ort oder Beziehung etablieren.

Variante 2

Wer sind wir? Eine SP erdffnet mit einer Handlung. Durch das Hin-
zukommen der zweiten SP wird die Beziehung zwischen den bei-
den durch die zweite SP etabliert, z. B.: Eine Frau wartet auf einem
Stuhl. Ein Mann kommt hinein und sagt: «Griiezi, Frau Weber, Ma-
genschmerzen, habe ich gelesen. Kommen Sie rein. Das schauen
wir uns einmal genauer an.» Durch diesen Spielvorschlag wird die

Seiteim Buch Thema

112/113 Satzglieder formal bestimmen

Spieliibersicht
® Bilderbauen mit Satzgliedern
Konkrete Spielideen

BILDERBAUEN MIT SATZGLIEDERN

Zu fiinft. Ein Bild wird von den SP Schritt fiir Schritt entworfen. SP
A geht auf die Biihne, sagt, wer er ist und nimmt eine passende
Pose ein. SP B ergdnzt mit einer neuen Information das Bild usw.

Beispiel:

Wer? - Ein alter Mann. (Pose von altem Mann, gebiickt mit Gehstock)
Was? - Ein alter Mann sitzt. (Hier kénnen kreative Losungen ge-
sucht werden, z. B. kann eine Bank dargestellt werden, auf die der
Man sich setzen kann)

Wo? - Ein alter Mann sitzt im Wald. (Pose eines Baums)

Wann? - Ein alter Mann sitzt am frithen Morgen im Wald. (Z. B .
Pose von aufgehender Sonne)

Wie? - Ein alter Mann sitzt mit einer Pfeife im Mund am frithen
Morgen im Wald. (Darstellung von Pfeife)

Sind alle Figuren im Bild, wiederholen die SP gemeinsam den Satz.

Beziehung zwischen dem Arzt und Frau Weber definiert. Die erste
SP weiss erst jetzt, wer sie ist. Sie nimmt die Zuschreibung an.
Variante 3

Woher - wohin? Eine SP spielt eine Handlung. Die zweite kommt
hinzu und definiert, woher sie kommt, z. B. aus dem Fussballtrai-
ning, und wohin sie gehen wird, z. B. ins Kino. Dies wird nicht ex-
plizit genannt, sondern durch die Handlungen geklart. Es kann
auch sein, dass beide SP nicht wissen, woher sie kommen und wo
sie sind und es durch das gemeinsame Spiel herausfinden miissen.

Variante Verbenfiacher

Nach jeder gespielten Szene versucht ein SP in Worte zu fassen,
was er gesehen hat, und beantwortet dabei die Fragen Wer? Was?
Wo? Wann? Warum?.
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Einheit zum Thema «Schlaglichter auf die
Bronté-Schwestern», «<Sprachstarke 7»,

S.51/52 (2 Lektionen)

VORBEREITENDE HAUSAUFGABEN

Inhalt der Doppellektion

OBJEKTSAMMLUNG

Die SP suchen in ihrem Zimmer nach Objekten, mit denen sie gerne

gespielt haben (oder immer noch gerne spielen). Die SPL moti-

viert die SP, bei der Suche moglichst viele unterschiedliche Ob-

jekte mitzunehmen.

® Legofiguren, Pliischtiere

® Verkleidungen wie z. B. Sonnenbrille, Hut, Zauberstab ...

® Gegenstdande mit einer besonderen Bedeutung (z. B. Spieluhr,
Gliicksbringer ...)

® Alltagsgegenstdnde

DIE BRONTE-SCHWESTERN - FANTASIEWELTEN

«SPRACHSTARKE 9», S. 51

® Gemeinsam wird der Text «Fantasiewelten» gelesen.

® Die SP tauschen sich in Partnerarbeit iiber den Text aus. Die fol-
genden Fragen dienen als Input zum Austausch:

Wann tauchst du in eine Fantasiewelt ab?

Welches sind deine Lieblingsfantasiewelten?

Welche Fantasiefigur findest du am tollsten? Warum?

Wie miisste deine Traumwelt aussehen?

FANTASIEWELTEN ERFINDEN

BILDER WUNSCHEN

Mindestens zu sechst. Die SPL klebt pro Gruppe mit Malerklebe-
band ein grosses Viereck (als Bilderrahmen) auf den Boden. Ein SP
wiinscht sich den Titel eines Bildes (z. B. einer Fantasiewelt, Ge-
schichtenidee ...). Auf ein Klatschen hin baut sich immer ein SP in
das Wunschbild und sagt dabei mit einem Stichwort oder kurzen
Satz, was dargestellt wird. Die SP erganzen nacheinander das Bild,
bis es flir den Wiinschenden fertig ist.

Das fertige Bild bleibt etwa eine Minute im «Freeze», alle Zuschau-
enden «knipsen ein Foto» (Augen zu — Augen auf - Klick - Augen
zu) und das Bild 6st sich auf.

Variante

Ist das Bild vollstandig aufgebaut, fangt es auf ein Kommando der
SPL hin an, lebendig zu werden.

SAMMELSURIUM (133)

Zu viert. Auf den Boden wird eine Spielflache geklebt, etwa 60 x 60
Zentimeter. Die SP sitzen um das Spielfeld herum. Eine Box mit klei-
nen Sammelstiicken, z. B. ein Korkzapfen, ein Plastikfigiirchen, eine
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Sozialform

KU
PA

KU

GA

Zeit

15’

Material

Sprachstarken 6

Sprachstarke 7 Schiilerbuch

Malerklebeband

Malerklebeband
Box mit allen mitgebrachten Ge-
genstdnden



Miinze, eine Trillerpfeife usw., wird von SP zu SP gereicht. Die erste
SP nimmt ein Fundstiick und setzt es irgendwo aufs Feld. Dazu er-
zahlt sie etwas, z. B.: «<Das ist Berta, sie wohnt in diesem Haus und
sitzt immer am Fenster.» Die nachste SP nimmt ein neues Fund-
stiick, platziert es und erzdhlt, z. B.: «Tom putzt gerade sein Auto
direkt neben dem Hauseingang.» Diese Schilderung hat mit jener
von «Berta» (noch) nichts zu tun. Es werden rund acht Fundstii-
cke gesetzt. Ausgehend von diesen Statements wird nun reihum
oder individuellen Impulsen folgend eine Geschichte erfunden.

GESCHICHTE WIEDERHOLBAR MACHEN UND PRASENTIEREN

Ausgehend von einer der erfundenen «Sammelsurium»-Geschichten ~ GA 20’
und dem Format «Powerpoint» entwickeln die Gruppe eine Szene.

POWERPOINT

Die SPL oder eine SP erzdhlt eine Geschichte in Form eines «Pow-
erpoint-Vortrags». Die MSP stellen die Erzahlung in Standbildern
dar. Die Erzdhlerin klatscht jeweils, wenn ein neues Bild projiziert
wird. Bis das neue Bild beschrieben ist, bleiben die SP im «Freeze»
(einfrieren).

Einzelne Standbilder konnen lebendig und mit kurzen Dialogen,
erfundenen oder existierenden, ausgespielt werden.

PRASENTATION KU 20
Die Gruppen prasentieren ihre Szenen der Klasse. Die Klasse gibt
nach den Szenen ein kurzes Feedback.

REFLEKTIONSIMPULSE ZUM FEEDBACKGEBEN
Welche Momente waren spannend? Warum?
Was iiberraschte mich?

Was ahnte ich bereits, bevor es passiert ist?
Welche Gefiihle stellten sich wahrend des Zuschauens ein?
Welche Gedanken gingen mir durch den Kopf?
Was beunruhigte mich?

Was iiberforderte mich?

Was verwirrte mich?

Wann war ich voll in der Diskussion?

Was freute mich besonders?

Welcher Moment faszinierte mich besonders?
Welche Fragen kamen mir in den Sinn?

Was stimmte mich nachdenklich?

Was beeindruckte mich?

Was blieb fiir mich noch offen?

(GESCHICHTE VON JANE EYRE)

«SPRACHSTARKE 7», S. 53 GA 10
Die SP lesen den Text zu Jane Eyre und schauen sich den Trailer an.

Sprachstarke 7, S. 53
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Nachwort «Die Ideenreichen»

Haben Sie Fragen zum Begleitheft oder brauchen Sie weitere the-
aterpddagogische Unterstiitzung?

Unterstiitzt durch das Padagogische Medienzentrum (PMZ) der PH
Luzern bieten wir vom ZTP verschiedene Unterstiitzungsangebote an:

Workshops

Sie interessieren sich dafir, Ihren Unterricht mit theaterpadago-
gischen Mitteln zu gestalten?

Buchen Sie einen Workshop zu den Begleithefe «Die Ideenreichen».
Angeleitet durch eine Theaterpadagogin des ZTP erleben sie die
Spielideen aus dem Begleitheft «Die Ideenreichen» live mit lhrer
Klasse im Schulzimmer oder an einer individuell auf Ihr Team zu-
geschnittenen Weiterbildung.

Beratungsgesprach

Sie haben ein Theaterprojekt im Kopf?

Gemeinsam suchen wir mit lhnen in einem individuellen Beratungs-
gesprach nach Moglichkeiten, theaterdsthetische Prozesse mit lh-
rer Klasse anzugehen und unterstiitzen Sie durch eine theaterpa-
dagogische Begleitung bei lhrem Theaterprojekt.

Ideenreichen 2-9

Hat Ihr Kollegium ebenfalls Interesse an dem Begleitheft?

Die Begleithefte «Die Ideenreichen» fiir die Stufen 2-9 kdnnen Sie
Uiber das Zentrum Theaterpddagogik Luzern bestellen. Weitere In-
fos finden Sie auf unserer Homepage.
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