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Beitrag des Darstellenden Spiels zur Grund-
bildung

Dem Darstellenden Spiel wird im Rahmen der Grundbildung eine besondere Bedeu-
tung zugeteilt. Es fordert und fordert die Schilerinnen und Schiler (SuS)in Bezug auf
ihre Personlichkeit, indem es Kreativitat freisetzt und die Entwicklung von astheti-
schen, emotionalen, sozialen und kognitiven Fahigkeiten unterstitzt. Den SuS wird
die Mdglichkeit geboten, Handlungs- und Verhaltensmuster fur ihre eigene Wirklich-
keit zu erkunden und zu tberprufen.

Das Darstellende Spiel steht in Verbindung zur Kunst des Theaters und lasst sich gut
im Sinne eines facheribergreifenden Unterrichts (Musik, Kunst, Sport, Sachunter-
richt) umsetzen, da es Intentionen und Inhalte der verschiedenen Facher aufgreift.
Das Arbeiten am Darstellenden Spiel ist immer prozess-, produkt- und wirkungs-
orientiert. Es werden zielgerichtete Schwerpunkte gesetzt und Neues erschaffen.

Bevor ein Kind in die Schule kommt, beschaftigt es sich hauptséchlich mit dem Spie-
len, vor allem mit dem Rollenspiel. Man kann schon im Kindergarten beobachten,
dass solche Rollenspiele ganz spontan geschehen. Ein Kind verarbeitet Gescheh-
nisse des alltaglichen Lebens und lernt, diese im Rollenspiel zu bewaltigen. Es han-
delt sich dabei um Situationen, welche das Kind akut beschéaftigen. Diese inszenier-
ten Szenen kdnnen reale Lebenssituationen, aber auch Geschichten oder ausge-
dachte Szenen sein. Das Kind spielt eine Rolle und fragt andere Kinder, ob sie mit-
spielen und auch eine bestimmte Rolle Gbernehmen mdchten. Als typisches Beispiel
ist hier das Vater-Mutter-Kind-Rollenspiel zu nennen.

Die Kinder sind oft so sehr in ihr Spiel vertieft, dass sie nicht mehr zwischen Wirk-
lichkeit und Spiel unterscheiden kénnen. So kann es durchaus passieren, dass ein
bissiger Hund zubeil3t und das Kind, welches diese Rolle tbernimmt, anschlieend
kein schlechtes Gewissen hat.

Interessant ist auch die Tatsache, dass die Kinder fir sich selbst spielen. Bemerken
sie, dass Erwachsene zusehen, brechen sie das Spiel oft ab. Es ist allerdings kein
Problem, wenn ein Erwachsener an dem Spiel teilnehmen méchte, solange er eine
der Rollen Gbernimmt.

Werden die Kinder alter, unterscheiden sie zwischen Wirklichkeit und Spiel. So wird
nach einer gespielten Streitsituation oft der Satz ,Wir spielen doch nur® erwahnt.

Die Kinder gestalten in ihrer Rolle nun bewusst einen Spielverlauf.

Beim Darstellenden Spiel muss den Kindern bewusst sein, dass sie spielen. Sie
Ubernehmen eine Rolle, wissen aber zeitgleich, wer sie wirklich sind. Auch muss das
Kind nun das Zuschauer erlauben und sich sogar bewusst vor ein Publikum stellen.
Im ginstigen Fall genief3t das Kind es, den Zuschauern etwas vorzuspielen.
Darstellendes Spiel kann alleine oder mit mehreren stattfinden. Dabei kdnnen alle
das Gleiche vorfiihren oder unterschiedliche Rollen tbernehmen. Zu dem Darstel-
lenden Spiel gehoren die Pantomime, das Schattentheater, das Spiel mit Figuren
und das Agieren mit Masken - es hat also sehr viel mit Schauspielerei zu tun. Bei
dem Darstellenden Spiel geht es darum, Situationen oder Gegensténde in einer
Szene darzustellen. Es kann sich dabei um eine Alltagssituation oder aber auch eine
unreale Szene handeln, welche in der Bewegung umgesetzt wird.
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In einer Einfihrung in das Darstellende Spiel in der Schule sollte zu Beginn nicht zu
viel von den SusS verlangt werden. Es geht um eine schrittweise Anndherung an das
Thema, bei der sich die SuS wohlfiihlen sollen. Man muss sich also keinen Charakter
aneignen, sondern versetzt sich nur zeitweise in eine bestimmte Rolle oder spielt die
Interaktion mit einem Gegenstand. Jeder in der Klasse bekommt im Sinne von Klei-
nen Spielen die Moglichkeit, das Darstellende Spiel kennenzulernen und selbst dar-
stellerisch tatig zu werden. Eine vereinfachte Situation ergibt sich bei der Erarbeitung
in der Klasse, da die Zuschauer kein unbekanntes Publikum sind, sondern die eige-
nen Mitschulerinnen und Mitschiler. Spater folgen komplexere Aufgaben. Die Ergeb-
nisse konnen beispielsweise auch auf Schulfesten prasentiert werden, sodass die
Motivation der SuS nochmals gesteigert wird.

Vermittlung von Kompetenzen

Beim Darstellenden Spiel wird auf die Fahigkeit, Rollen zu tibernehmen, aufgebaut.
Diese Fahigkeit haben die SuS bereits in der Vorschulzeit erworben. Es ist tblich,
dass sich Kinder in eine andere Rolle hineinversetzen kdnnen, allerdings nicht
selbstverstandlich. Einige Kinder erlernen das Rollenspielverhalten erstmals in der
Schule, wenn sie vorab keine Anregungen dazu erhalten haben.

Theoretisches Denken ist im jungen Alter noch nicht stark ausgepréagt. Deswegen
spielt es fur sie eine besondere Rolle, eine andere Person spielend und fiihlend zu
erfahren. Fur die Rollentibernahme ist in diesem Moment Phantasie gefordert, wel-
che die Voraussetzung fir jede kreative Aktivitat darstellt.

Wir mussen durch unsere Anregungen also dafiir sorgen, dass die Kinder Phantasie
entwickeln bzw. diese nicht verkiimmern lassen.

Die SuS erfahren durch die gemeinsame Spielsituation im Darstellenden Spiel...

e ,dass sie eine Personlichkeit sind, die eine wichtige Rolle spielt. Sie erfahren,
dass sie jemand sind, der sich verstandlich machen kann und sich dartber
hinaus zutraut, vor anderen zu stehen und zu handeln.

e das genaue Beobachten, weil man nur dadurch eine Spielsituation erfassen
kann. Einen besonderen Anreiz fir das Erlernen des genauen Hinschauens
bieten pantomimische Ratespiele (siehe Beispiele im praktischen Teil).

Die Anerkennung, welche die Kinder von ihren Mitschtlerinnen und Mitschilern be-
kommen, bedeutet ihnen mehr als ein Lob von der Spielleitung. Die Kinder machen
vielleicht erstmals die Erfahrung, wie schon es ist, Applaus zu empfangen und lernen
dadurch auch, ihre Anerkennung gegenuber der anderen auszudriicken. Dazu ge-
hort, dass die spielerische Leistung der Mitschilerinnen und Mitschiler erst einmal
wahrgenommen wird.

Die Spielenden wiederum erfahren eine Rickmeldung und werden zu guten Resulta-
ten in der Darstellung angespornt. Sie spielen nun nicht mehr fir sich selbst, sondern
fur ihre Zuschauer und wahrenddessen in Kontakt mit ihnen.

Im Darstellenden Spiel steht die ganzheitliche gestaltende Arbeit im Vordergrund, bei
der die Selbstkompetenz, die Sozialkompetenz, die Methodenkompetenz und die
Sachkompetenz geférdert werden.
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Dadurch, dass die SuS verschiedene Rollen erproben, wird ihnen die Mdglichkeit
gegeben, sich den eigenen Vorstellungen, Motivationen und Interessen bewusster zu
werden. Das Darstellende Spiel kann in diesem Sinne dann zur Selbstfindung, aber
auch zum Abbau von Rollenfixierungen beitragen. Die Kinder entwickeln beim Expe-
rimentieren Mut zum Risiko, weil sie sich auf ungewohntem Terrain befinden, und
entwickeln dabei zusatzlich Kreativitat.

Durch das Darstellende Spiel werden sie sich der kérperlichen Bewegungsmaoglich-
keiten und der verschiedenen Ausdrucksmittel durch Mimik und Gestik bewusst.
Auch ihre akustische und optische Wahrnehmungsfahigkeit wird erweitert und diffe-
renziert.

Eigene Geflhle und Stimmungen werden wahrgenommen und entsprechend ausge-
drickt. Letztendlich werden Hemmungen abgebaut und das Selbstwertgefthl durch
die Bestétigung von der Gruppe gestarkt.

Im Sinne der Sozialkompetenz fordert das Darstellende Spiel die Bereitschaft zur
Zusammenarbeit und Rucksichthnahme beim Verfolgen eines gemeinsamen Zieles. In
jeder Arbeitsphase werden Kommunikations- und Teamfahigkeit gefordert. Es wer-
den gemeinsame Problemstellungen gefunden und bearbeitet, sich mit individuell
unterschiedlichen Verhaltensmustern auseinandergesetzt und diese nachempfun-
den. Das Verhalten der Mitschilerin oder des Mitschiilers wird au3erdem in der
Spielsituation bewusst wahrgenommen und darauf entsprechend reagiert. Die Kinder
mussen sich aufeinander konzentrieren, zuschauen und sich gegenseitig zuhoren.
Gemeinsam werden Ergebnisse kritisch in der Gruppe reflektiert und Lésungen erar-
beitet. In jeder Arbeitsphase ist die Zusammenarbeit untereinander notwendig.
Methoden- und Sachkompetenz erlernen die SuS durch die verschiedenen Méglich-
keiten, mit denen man alltagliche Ausdricke in eine theatrale Darstellung Uberflhrt.
Bei der Sachkompetenz im Darstellenden Spiel handelt es sich um eine Vielzahl von
praktischen und theoretischen Kenntnissen, um planen, gestalten und bewerten zu
kénnen.

Diese Kompetenzen setzen sich u. a. mit folgenden Arbeitsbereichen auseinander:
Korpersprache, Raum, Stimme, Gerausch, Licht, etc.

Merkmale des Darstellenden Spiels erarbeiten

Situationen oder Gegenstande darstellen

Bei dem Darstellenden Spiel geht es darum, eine Situation oder einen Gegenstand
durch Mimik und Gestik, also vornehmlich der Korpersprache, darzustellen.

Die Darstellung kann durch einen einzelnen Schuler oder eine einzelne Schilerin,
aber auch durch eine Gruppe geschehen. Um eine genaue Darstellung zu
ermdglichen, bedarf es einer genauen Auseinandersetzung mit den
Ausdrucksformen und Ausdrucksmaoglichkeiten des Korpers, denen sich die SuS erst
noch bewusst werden sollen.

Dargestellte Szenen sind meist Alltagssituationen oder unreale Szenen, bei denen
Ubertreibungen und Kreativitat eine noch groRere Rolle spielen. Auch das
Nachspielen von Kurzgeschichten und einer Szene aus einem Marchen eignet sich
fur die gestalterische Umsetzung.

Unter dem Motto: ,Alles ist darstellbar kdnnen sich die Kinder im Spiel ohne
weiteres in Gegenstande, andere Personen oder Tiere verwandeln, gerade so, wie

\
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KOMPETEMNZMNETZWERK SPORTUNTERR Cl—qur

es die Spielsituation will. Ein Spiel mit viel Bewegung und haufigen Szenenwechsel
ist nur dann gegeben, wenn auf Gegenstande verzichtet wird und diese von den
Schilern nachgestellt oder von den Kindern so angespielt werden, als waren sie
tatsachlich vorhanden. Leichter ist das Darstellen von Gegenstanden. Je nach
Aufstellungsart der Personen kénnen so zum Beispiel ganz verschiedene Hecken
positioniert werden. Der Charakter oder die Eigenschaft des Gegenstandes soll
sichtbar werden, wobei immer ein personlicher Interpretationsspielraum (z.B. fur
Zuschauer) bleibt und erwiinscht ist.

Darstellungen von Gegenstanden, bei denen sich eine Gruppe von Schilern
zusammenschliel3t, mussen (fast) choreographisch eingetibt werden, damit der
Eindruck vom Obijekt klar wird. Die Schuilergruppe tritt auf ein Signal zusammen und
stellt das Objekt durch eine klare Bewegungsfolge dar.

Durch musikalisch-rhythmische Elemente kdnnen Gegenstande und Spielbauten
noch eindrucksvoller gestaltet werden. Die Darstellungen der Wellen eines Meeres
kénnen sich so bis zu tdnzerischen Bewegungen steigern. Beispielsweise schwingen
in Dreiergruppen die Kinder im Rhythmus vor und zurtck, auf und ab, schneller und
langsamer.

Mimik und Gestik

Bei dem Darstellenden Spiel wird ganz deutlich, dass die Gebéarde in der
schauspielerischen Umsetzung als spielerischer Grundsatz eine dominierende Rolle
im Gegensatz zur Sprache hat. Eine Situation aus einem
Spielvorhaben kann ausschlie3lich durch Gebarden anhand
von Gestik, Mimik und Bewegung, aber ohne Worte dargestellt
werden.

Bewegungen der Arme und des Kérpers, also die Gestik, und
die Mimik, sind nicht nur ein wichtiger Teil der
Ausdrucksmoglichkeit des Menschen. Sie unterstreichen Worte
und Aussagen und kénnen diese auch abmildern oder sogar
ins Gegenteil verkehren.
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Ziel der Lehrperson beim Darstellenden Spiel ist, dass die
Darstellungen der Kinder, ihre Emotionen und Eindriicke, aber
auch die blof3e Ausfuihrung von Bewegungen (Gestik) auf weite
Distanz und ohne Worte von dem Publikum erkannt werden
konnen.

Die Korpersprache der agierenden Personen muss
dementsprechend verstarkt, Ubertrieben und sichtbar gemacht
werden, aber dennoch naturlich und lebendig bleiben, also der
einzelnen Situation angemessen sein.

Bevor den SuS eine solche Umsetzung méglich wird, muss
ihnen vorerst die eigene Bewegungsausfihrung der Arme und Beine bewusst
werden. Sie missen sich die Frage stellen, welche Bewegung sie in welcher
Situation mit welchem Korperteil ausfiihren. Dazu sind haufige und gezielte Ubungen
notwendig, um den Schilern ihre eigenen Mdglichkeiten erfahrbar zu machen.

( )
Eine Ubung kann folgende sein...

Der Spielleiter (Lehrer oder Schiler) erfindet fir eine kleine Gruppe von 5
bis 8 SuS eine Situation, die, wahrend er sie erzéhlt, von den Kindern
zunachst ausschlie3lich durch Mimik, dann nur durch Gestik und danach
mit Mimik und Gestik nachgespielt wird.

Nachspielen einer erzéhlten Situation

rBeispiel: Der ,,Faden“
Der Spielleiter spricht zu den SusS....
LIhr sitzt im Schneidersitz auf dem Boden und haltet in der einen Hand eine Nadel und in der
anderen Hand einen Faden. Nun schaut ihr euch das kleine Nadel6hr genau an und Uberlegt, ob
ihr wohl den Faden in dieses kleine, winzige Loch einfadeln konnt. lhr haltet die Nadel und den
Faden so, dass ihr gut sehen kénnt, und versucht vorsichtig den Faden einzufadeln - aber es ge-
lingt euch nicht. Nun haltet ihr Nadel und Faden in einer anderen Position (mehr ins Licht, ndher ran,
weiter weg) und versucht das Einfadeln erneut. Aber es misslingt schon wieder. Ihr werdet unruhig.
Bewegt euch unruhig in eurem Schneidersitz. Der Gesichtsausdruck zeigt, dass ihr genervt seid, ja
vielleicht sogar veréargert. Ihr versucht nun noch konzentrierter den Faden in die Nadel einzufadeln
Lund letztendlich gelingt es euch. Ihr seid (berrascht, erleichtert, erfreut.”

J

Wahrend der Spielleiter die Spielsituation vorspricht, beobachtet er seine SuS. Durch
einzelne Hinweise und genauere Beschreibungen, wie die SuS in einem bestimmten
Moment denken, fiihlen oder sich verhalten, setzt er Reize, um eine bessere und
genauere Gestikulation oder Mimik bei ihnen hervorzurufen.

Die restlichen Kinder schauen der kleinen Gruppe zu und Utberlegen, wer bei der
Darstellung die vorgesprochene Situation gut umsetzen konnte. In einem Gesprach

y
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werden gemeinsam Merkmale gesammelt, welche eine gute Darstellung der Mimik
und Gestik ausmachen:

e Die Bewegungen mussen ubertrieben grof3 und weit ausgefuhrt werden, damit
der Zuschauer ihnen mit dem Auge folgen kann.

e Wichtig daflr ist auch, dass die Bewegung langsam umgesetzt wird. Bei dem
Nachspielen muss genau gearbeitet werden, das heil3t die Bewegungen missen
prazise ausgefuhrt werden.

e Bewegungen kénnen mit dem ganzen Korper gesetzt werden, aber auch isoliert
im Sinne von Teilbewegungen, welche nur mit dem Kopf oder der Hand
stattfinden. Um dies deutlich zu machen, missen Kontraste entstehen, indem
die Konzentration auf einzelne Bewegungsausfuhrungen gelegt wird, die sich
deutlich voneinander unterscheiden lassen.

Suggestive Fragen des Leiters helfen den Kindern, sich in eine Situation
hineinzuversetzen: Wie sieht man Dich sitzen (angespannt, neugierig, freudig,
gelassen, entspannt...)? Wie stellst Du Dir Dein Umfeld vor (sitzt Du auf einem
Kissen oder...)? Wie hast Du die Nadel in der Hand gefasst? Ist es eine grof3e oder
kleine Nadel? Wohin bewegst Du die Nadel, um das Nadel6hr gut sehen zu kénnen?
Usw.

Die SuS konnen sich anhand solcher Fragen an ahnliche Situationen aus der
eigenen Erlebniswelt erinnern und ihre Geflihle dabei in Kérpersprache umsetzen.

Darstellungs- und Reaktionstbung mit Gerauschen

Alle Kinder stellen dar, wie eine Katze schleicht, sich duckt, eine Maus fangt, mit inr
spielt, wie sich zwei Katzen anfauchen, wie sich eine Katze schmeicheind
anschmiegt. Die Kinder fihren sich dies einzeln und in kleinen Gruppen vor und
erganzen oder verbessern sich gegenseitig. Haben sich die Kinder in die
Charakteristik der Katze nach einer Weile eingefuhlt, wird die Aufgabe spezieller. Die
Katze soll nun langsam auf die Spielflache treten.

Ein Gerauschinstrument kann die Stimmung unterstreichen. Zum Beispiel kénnte der
Spielleiter mit den Fingerkuppen auf dem Fell einer Handtrommel entlang streichen.
Durch einen Schlag auf die Trommel kann die Katze dann erschreckt werden,
zusammenzucken, sich ducken und dann vorsichtig weiter schleichen. In dieser Art
kénnen mehrere Reaktionsibungen eingebaut werden, bei der die SuS auf die
Stimmung von Gerduschen und Lauten eingehen.

In einem weiteren Schritt sollen die Kinder die Personlichkeitsmerkmale zu dem
Bewegungsmuster der Katze ergénzen, ohne dass der Spielleiter etwas vorschreiben
muss. Ist sie eitel, &ngstlich oder tberheblich? Ist die Katze zum Beispiel eitel, so
wird sie sich ofters aufrichten und prasentieren, sich putzen und selbstbewusst
schreiten.

2018 WWW.KNSU.DE Seite 8



ﬁ K N =) -/\( » GRUNDLAGEN DES DARSTELLENDEN SPIELS «

Darstellungs- und Reaktionstbung mit Musik

(Ubungsbeispiel
Die Schulergruppe wird in der Halfte geteilt...
Die eine Gruppe schlipft in die Rolle des Gendarmen, die andere in die Rolle des Raubers. Es wird
Kurz zusammen Uberlegt, wie sich ein Rauber verhalt und bewegt, und was den Charakter und die
Bewegungsart des Gendarmen ausmacht. Anschlieend wird das Musikstlick ,Die ungleichen
Bruder® von Rossi angespielt.
Jedes Kind bewegt sich nun entsprechend seiner Rolle und ist Jager oder Gejagter, halt Ausschau
oder versucht sich zu verstecken, geht selbstbewusst und aufrecht oder geduckt und schleichend.
Die Musik wechselt von schnellen auf langsame Passagen und umgekehrt. Die Kinder passen sich
automatisch mit ihren Bewegungen an. Mal werden die Bewegungen sehr langsam ausgefihrt,
dann wieder etwas schneller. Nach dem Lied wird gemeinsam reflektiert und es werden
Beobachtungen und Empfindungen ausgetauscht. In weiteren Durchgangen kdnnen die Rollen
Lgetauscht werden.

Bei diesem Spiel bietet es sich an, den Spielleiter in das Spiel einzubeziehen. Den
SuS konnen so Anreize gesetzt werden und sie spielen ausschlie3lich fur sich selbst,
da kein Publikum zuschaut.

Zeitverlauf (Spannungsbogen)

Die Komponente der Zeit spielt bei dem Darstellenden Spiel eine wichtige Rolle. Die
Zeit, die fur eine Bewegung bendétigt wird, gibt deren Geste einen Ausdruckswert.

In diesem Zusammenhang macht ein Kopf, welcher langsam gedreht wird, den
Zuschauer neugierig, wahrend eine schnelle Kopfbewegung Bereitschaft zur Aktion
ausstrahlt. Wie schnell oder langsam der Kopf gedreht wird, hat also fur den Verlauf
eines Geschehens und dessen Ausdruck Bedeutung.

,Der sinngemale, d.h. dem Geschehen angemessene, Einsatz der Zeit fihrt zur
Ausdruckssteigerung.” Die Zeit ist nicht nur fur eine einzelne Geste von besonderer
Bedeutung, sondern auch fiir die gesamte Szene. So unterliegt die Zeit, die den
Handlungsablauf bestimmt, einer rhythmischen Gliederung und ist fir den
Spannungsbogen verantwortlich.

Eine Gliederung ist hier insofern zu verstehen, dass Bewegungsvorgéange
gegeneinander abgesetzt werden. Es muss ein Wechsel zwischen grol3en,
langsamen und kleinen, schnellen Bewegungen stattfinden und dariber hinaus
missen Pausen zwischen den einzelnen Aktionen eingesetzt werden. Auf diese
Weise kann der Zuschauer der Handlung besser folgen und wird von der
Lebhaftigkeit der Handlung mitgerissen.

Diese Komponente der Darstellung lasst das Stichwort der ,Interpunktion® zu. Wie
auch der geschriebene Vortrag hat das Darstellende Spiel seine Punkte, Kommata,
Doppelpunkte, Fragezeichen und Ausrufezeichen. Nur durch den richtigen Einsatz
dieser Zeichen ist die Vorfuhrung flr den Zuschauer ,lesbar“. Da der Umgang mit der
Zeit oft von Nuancen der Zeitgebung abhangt, muss dieser in Ubungen praktisch
erlernt, bedacht und erfahren werden.
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Die Aufgaben des Spielleiters/ der Lehrerperson

Der Spielleiter, der das Darstellende Spiel unterrichtet, hat eine besondere
padagogische Verantwortung, die sich ausdriicklich in der Auswahl der Inhalte, dem
Ablauf der Unterrichtsreihe und in Hinblick auf die Prasentation der Ergebnisse
widerspiegelt. Dabei soll stets die sensible Beobachtung und Begleitung der SuS im
Mittelpunkt stehen, ohne dass zu stark auf ihre Personlichkeit eingewirkt wird.

Was den Anleitenden und seine Gruppe zunéchst verbindet, ist ihr gemeinsames Ziel
einer Prasentation oder Auffilhrung. Das gemeinsame Ziel macht die beiden Parteien
in gewisser Weise zu Partnern.

Der Lehrer ist zu Beginn der Gebende, weil er tiber mehr Wissen verfugt. Nach einer
gewissen Zeit werden die Spieler aber zum Partner des Spielleiters, da sie an
Erfahrungswert gewinnen. Der Spielleiter tritt folglich zunehmend in den Hintergrund,
um die Phantasie, Kreativitdt und Spontanitat der Spieler zu aktivieren und zu
férdern. Da eine Einheit zwischen den zusammen spielenden SuS entstehen muss,
hat der Lehrende die Aufgabe, die Gruppe zu formen und sie schrittweise zum
Theaterspielen zu fihren. Er sorgt fur die passende Raumordnung und erklart das
Spiel.

Anschliel3end achtet er darauf, dass aufgestellte Regeln eingehalten werden und
jeder Spieler und jede Spielerin eine Aufgabe auszufiihren hat. Die Aufgabe kann
das eigene Erproben, aber auch das Beobachten und Korrigieren umfassen.

Das Besondere beim Darstellenden Spiel ist, dass der Lehrende als gleichwertiges
Mitglied in der Spielgemeinschaft integriert werden kann. Es schadet nicht, wenn der
Lehrende gelegentlich wichtige Spielsituationen selbst vorspielt, um den SuS
verschiedene Elemente deutlich zu machen. Dabei sollte er deutlich sagen: ,So
bewege ich mich in dieser Situation. Uberlegt euch, wie ihr das machen wiirdet.”

Das Engagement des Spielleiters kann die SuS so suggestiv in eine Spielsituation
hineinreif3en und in eine lebendige Form der Darstellung bringen. Bei einer eher
gehemmten Klasse ist es nicht forderlich,
durch aktives Selbsttun die Kinder
mitreilRen und aufmuntern zu wollen. Meist
schreckt sie dies nur noch mehr ab und sie
reagieren schichtern. In dieser Situation
ist es wichtig, die SuS durch eine
behutsame Einfihrung in das Thema des
Darstellenden Spieles vertraut zu machen.
Der Spielleiter sollte sich in dieser
Situation also eher ein wenig zurickhalten,
auch wenn vorerst nur wenig Vorzeigbares
von Seiten der SuS geliefert wird. Aber
auch der unscheinbarste Versuch ist
wertvoll und ein Anfang.

Am wenigsten hilft es den Kindern, wenn
man ihnen die darzustellende Szene
vollstandig vorspielt und sie nachspielen
lasst. Es ist viel schwerer etwas genau
nachzuahmen oder nachzuempfinden, als

\
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sich selbst in die Situation zu versetzen. Auf3erdem wirde dies das Ziel des
Darstellenden Spiels in Bezug zur eigenen Kérpererfahrung und der
Wahrnehmungsverbesserung weit verfehlen.

Das Darstellende Spiel wird mit freigegebenen Themen besonders motivierend flr
SusS erlebt. Die Spielidee der Gruppe wird in Absprache und beim Erarbeiten im
Laufe der Zeit entwickelt, indem sich jeder Darsteller und jede Darstellerin mit
eigenen Ideen einbringt. Die Umsetzung und Gestaltung der Spielidee ist dann
intensive Arbeit. Dazu gehdren: Ausprobieren, Festlegen einzelner Details, kritische
Eigen- und Fremdbeobachtung einschlief3lich Lehrer- und Schilerriickmeldung,
erneute Absprachen, verbesserte Umsetzung. Diesen Prozess erlebt in der Regel
jeder Schuler und jede Schulerin sehr intensiv und fruchtbringend. Die SuS spuren
sehr genau, wie viel (vielleicht bisher nie entdeckte) Kreativitat und
Ausdrucksfahigkeit in ihnen steckt.

Unser Beispiel ...
zeigt 2 Studierende, die das Thema ,Staubsaugervertreter gewahlt haben. » ﬁ 1

Ubungsspiele
Lockerungs- und Erforschungstbungen

Um bewusst Theater spielen zu kénnen, missen die SuS ein Verstandnis Uber
dessen Mittel bekommen. Aus diesem Grund muss eine forschende Haltung zu
diesen eingenommen werden. Durch einfache Ubungen sollen die SuS die
Moglichkeiten des Theaterspielens entdecken.

Die Mittel des Theaters sind lehrbar. Was jedoch nicht lehrbar ist, ist die
Vermischung und Nuancierung der Faktoren zueinander. Dafiir bekommen die SuS
erst ein Gefluhl durch eigenes Ausprobieren, Reflektieren und Erfahren.

Bei Lockerungsibungen geht es darum, dass die Kinder Hemmungen im Umgang
mit dem asthetischen Ausdruck verlieren und mit den anderen Spielern in Kontakt
treten, um Verkrampfungen in der Gruppe zu lésen. Jede Stunde mit der Thematik
des Darstellenden Spiels sollte daher mit Lockerungsiibungen beginnen. Die
Ubungen kénnen durchaus Vorbereitungscharakter fir die folgende Sequenz der
Unterrichtseinheit bieten.

In den Erforschungsibungen setzen sich die SuS mit einem vorher festgelegten
Schwerpunkt auseinander. Es wird untersucht, Giberlegt und ausprobiert. Den
Erforschungsiibungen geht immer ein ,Versuch® voraus, der ein bestimmtes Problem
aus dem Bereich des Theaters vorstellt. Bei allen Ubungen soll es darum gehen,
dass die Gruppenmitglieder aus ihrer Freude heraus spielend die Gesetzmaligkeiten
des Theaters erleben, ohne dabei ausgebremst zu werden. Nach den Ubungen
sollten Erfahrungen in einer Gesprachsrunde ausgetauscht werden. Es sollte

\
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vorwiegend darum gehen, was der Spieler oder die Spielerin bei seinem Spiel erlebt
hat und wie sein oder ihr Spiel von den Gruppenmitgliedern aufgenommen wurde.
Alle Ubungen dienen als Anregung fir die Spielleitung und sollten durch sie erweitert
oder vertieft werden.

Beispiele flr Lockerungsibungen

Blauer und roter Ball

Die SuS bewegen sich im Raum umher. Dabei werfen sie sich einen blauen Ball zu.
Der Ball wird im Gehen weitergeworfen. Vorher muss der Werfer jedoch Blickkontakt
mit dem Empfanger herstellen.

Nun wird ein zweiter, roter Ball ins Spiel gebracht. Dieser soll nicht wie der blaue Ball
geworfen, sondern Ubergeben werden. Die SuS miussen nun auf die zwei Farben
achten und darauf jeweils reagieren.

In einer neuen Anweisung soll mit dem Ballwechsel ein Gefuhl verbunden werden.
Der blaue Ball macht den Empfanger traurig, wahrend der rote Ball dem Kind ein
Lachen auf das Gesicht zaubert.

Spiel mit einem imaginaren Ball

Die SuS gehen paarweise zusammen, stellen sich gegentber auf und sollen sich
nun einen imaginaren Ball zuwerfen.

Sie sollen den Ball dabei genau hinterher schauen.

Es wird nun zwischen einem leichten Tennisball, der schnell fliegt und einem harten
Medizinball, der schwer zu fangen und zu werfen ist, differenziert.

Auch das Zuspielen eines Luftballons bietet bei diesem Spiel eine Herausforderung.

Spiegel

Zwei Spieler stehen sich paarweise gegenuber. Spieler A macht eine Bewegung, die
Spieler B als dessen Spiegelbild nachmachen muss. Bei dem Spiel ist eine grol3e
Konzentration und Ruhe notwendig.

Damit die Bewegungen Ubereinstimmen kénnen, missen sie langsam, exakt und
weitrdumig ausgefihrt werden. Die Bewegungen sollen sich nicht auf Haare kAmmen
und Zahne putzen reduzieren, vielmehr sollen hier vielfaltige Bewegungen in alle
Richtungen entstehen.

Eine Steigerung besteht darin, dass die Spieler ohne Absprache die Rollen tauschen.
Dann ist Spieler A der Spiegel und Spieler B macht die Bewegungen vor.

Beispiele fur Erforschungstibungen

Alle spielen mit

Der Vorteil an dieser Form von Ubungen ist, dass alle Kinder sich mit dem Spielen
beschéaftigen und die Zuschauer noch keine Rolle spielen. Die einzelnen Spieler sind
weniger irritiert, weil jeder auf sich selbst achtet.

\
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Zu Beginn eignet sich das Nachspielen einer aktuellen Situation in Form einer
Spielgeschichte. So kann zum Bespiel ein Ausflug nachgespielt werden, der
gemeinsam gerade erlebt wurde.

Oder es kann eine von der Lehrperson ausgedachte Spielsituation nachgespielt
werden, wahrend diese sie erzahlt.

Die folgenden Spiele eignen sich auf3erdem besonders gut, wenn man in die
Thematik des Darstellenden Spieles einsteigt.

Arche Noah

e Rollenspiel

e im grofRen Raum oder im Freien spielen

e Dauer betragt ca. 10 Minuten

e Das Spiel eignet sich als Einstieg, um das Bewegungsbediirfnis der Kinder auf
der einen Seite zu stillen, aber auch um die Gestaltungs- und Darstellungsfreude
zu aktivieren.

e Des Weiteren werden bei diesem Spiel Paare gebildet, was als
Organisationsform der Partnerarbeit fir den weiteren Stundenverlauf genutzt
werden kann.

Beschreibung

Die Arche Noah kann zu Beginn aus Tischen, Stuihlen und Decken gebaut werden.
Die Spielleitung notiert bereits Tierpaare auf kleine Zettel. Jedes Tier muss also auf
zwei verschiedenen Zetteln auftauchen.

Jedes Kind zieht nun einen dieser Zettel und stellt das darauf notierte Tier
pantomimisch dar und versucht gleichzeitig seinen Partner, der das gleiche Tier
darstellt, zu finden. Es ist sinnvoll, das Spiel ohne akustische Gerausche
durchzuspielen, damit sich die Kinder dann mehr auf die Darstellung des Tieres
durch Koérperhaltung und Bewegung konzentrieren.

Haben die Kinder ihren Partner gefunden, ziehen sie mit diesem in die Arche ein.
Das Rollenspiel kann nun noch etwas fortgefuhrt werden, indem die stiirmische Fahrt
auf dem Meer nachgestellt wird.

Der Spielleiter kommt an dieser Stelle wieder zum Einsatz. Er erzahlt die weitere
Spielsituation und die Kinder stellen sie nach ihren Moglichkeiten dar.

Padagogische Hinweise

Das Spiel eignet sich aufgrund der Thematik vor allem fir jingere Kinder sehr gut.
Es baut schnell Hemmungen ab, weil jedes Kind erst einmal damit beschéftigt ist, als
ein bestimmtes Tier seinen Partner zu finden. Es werden schnell Kontakte
aufgenommen. Die Lehrperson kann in die Rolle des Noah schliipfen. Das macht
ihre Erzahlrolle spannender und sie steht mit den Kindern mitten im Geschehen, was
dazu fuhrt, dass die Kinder sie als gleichberechtigten Mitspieler wahrnehmen. So
fuhlen sie sich nicht mehr von ihr beobachtet.

Aus Zeitgrinden eignet sich nicht jede Stunde fir das Aufbauen einer Arche. Dieser
Aspekt ist im Grunde auch Uberflissig und kann ohne weiteres ausgespart werden.
Die Kinder bekommen in einem solchen Fall die Aufgabe, sich die Arche an einer
bestimmten Stelle, welche vorher abgesprochen wird, vorzustellen.

\
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Luftpumpe

e Korperspiel

e Pantomime

e in Raumen aller Art, aber auch im Freien zu spielen
e Dauer betragt ca. 5 Minuten

Beschreibung

Die SuS gehen paarweise zusammen. Einer der beiden ist ein Gummimensch, der
andere bedient die Luftpumpe und blast ihn auf.

Der Gummimensch liegt zun&chst noch platt auf dem Boden. Dann fullt er sich
langsam mit Luft in den Backen, der Bauch wolbt sich nach oben und er richtet sich
langsam auf. AnschlielRend wird die Luft wieder aus dem Gummimenschen gelassen.
Dieser fallt langsam in sich ein, bis er wieder platt auf dem Boden liegt.

Nach einem Durchgang werden die Rollen getauscht.

Der Phantasie sind keine Grenzen gesetzt. Vielleicht kann man die Gummipuppe,
nachdem sie aufgeblasen wurde, formen oder ihr Téne entlocken. Die Schiiler
werden aufgefordert dies gegenseitig auszuprobieren.

Padagogische Hinweise

Das Spiel fordert Genauigkeit bei der pantomimischen Gestaltung. Die Bewegungen
missen betont dargestellt werden und die beiden Kinder miissen aufeinander achten
und gegenseitig auf sich eingehen. Bei dem Spiel sind alle mit der Darstellung
beschaftigt und jeder entscheidet selbst, wie originell oder schwierig die eigene
Gestaltung ausfallt.

Es ware besonders wertvoll einige Paare zu motivieren, ihr Schauspiel der Gruppe
vorzustellen. Die SuS merken schnell selbst, was eine gute Darstellung ausmacht. In
einer gemeinsamen Gesprachsrunde sollte dies immer wieder zusammen getragen
werden.

Schule fur Clowns

Kreatives Spiel

im leer geraumten Klassenzimmer
Gymnastikraum oder im Freien spielen
Dauer nicht langer als 20 Minuten

Beschreibung

Die Schuler schltupfen in die Rolle von Zirkusclowns unter dem Motto: ,Auch Clowns
mussen in die Schule gehen!®.

Als Clowns lernen sie nicht nur lesen und schreiben, sondern auch das "Faxen-
Machen".

Die Spielleitung schlipft in die Rolle der Frau Oberclown. Sie macht den Kindern
Faxen vor und diese machen sie nach.

Der Lernstoff ist frei wahlbar. Auch die Kinder haben oft gute Ideen.
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rBeispiele

¢ gehen wie ein Pinguin, mit nach auf3en gesetzten Zehen und am Korper
anliegenden Armen mit abgespreizten Handen

e oder Gang mit nach innen gedrehten FuRen und Zehen, wobei die Clowns standig stolpern,
aber nicht hinfallen

e bewusst hinfallen und ganz schnell wieder aufstehen

e normal gehen, unerwartet einen Purzelbaum machen und schnell wieder aufstehen und

weitergehen
e auf den Kopf stellen und mit den Beinen in der Luft zappeln
e aufund ab springen und dabei hahaha rufen
e laut weinen und sich dabei die Augen reiben

\_
Kleingruppen konnen sich bilden und eine kleine Szene entwickeln, die sich
anschlielRend gegenseitig vorgespielt wird.

Beispiel
Ein kluger Clown versucht dem dummen Clown Augustin etwas beizubringen, aber dieser ist
einfach zu tollpatschig.

Padagogische Hinweise

Jeder von den Kindern wollte schon immer einmal in die Rolle des Clowns schlupfen.
Das Spiel eignet sich gut, da die Kinder besonders schnell in ihre Rollen schlipfen
und es sie als Clown nicht weiter stért, ungewohnte und unbeholfene Bewegungen
auszufuhren. Es fallt ihnen so leicht Dinge auszuprobieren.

Mit dem Erschaffen einer Szene wird die Phantasie der Kinder gefordert und auch
der Gedanke bewusst, dass sie ein Schauspiel fur ein Publikum darstellen.

Was ist hier los?

Ratespiel

Rollenspiel

geeignet fur Gruppenraum, Sporthalle, Klassenzimmer
Spieldauer bis zu 5 min pro Runde

Beschreibung

Die Gruppe verteilt sich in einem grof3en Kreis oder an den Raumseiten, damit viel
Platz im Raum entsteht. Zwei Kinder werden einen Moment lang nach draul3en
geschickt. In der Zwischenzeit tiberlegt sich der Rest der Gruppe, wo sie sich
befinden und was sie dort machen. Alle befinden sich zusammen an einem
bestimmten Ort und haben nun die Aufgabe, den spezifischen Tatigkeiten dieses
Ortes nachzugehen, ohne dabei zu sprechen. Es durfen eventuell Gerausche
gemacht werden, um den Kindern nach einer bestimmten Zeit das Erraten zu
erleichtern.

So befindet sich die Gruppe zum Beispiel im Wald. Einige wandern und pfeifen
dabei, andere klettern, einige beobachten erstaunt eine Pflanze. Andere Orte
kénnten der Spielplatz, der Schulhof, das Eiskaffee oder der Marktplatz sein.

y
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Wahrend die Gruppe nun diese Tatigkeiten nachspielt, werden die beiden
Spielenden wieder in den Raum gebeten und mussen erraten, wo sie sich nun
befinden.

Da die SuS Spal3 daran haben, sich verschiedene Situationen auszudenken, kénnen
mehrere Runden gespielt werden.

Padagogische Hinweise

Um das Spiel noch anspruchsvoller zu gestalten, missen die zwei Kinder erst den
Ort erraten, an dem sie sich befinden und anschlie3end auch, welche Rolle sie an
diesem Ort haben. Sie werden zum Beispiel wie kleine Kinder, eine Marktfrau oder
eine Lehrerin behandelt. Durch das richtige Mitspielen zeigen die SuS, dass sie ihre
Rolle erraten haben.

Alle SuS sind mit ihrer Aufgabe beschétftigt, sodass sie die zwei Beobachter nicht
verunsichern. Die verschiedenen Situationen regen die Phantasie der Spielenden an
und jeder findet in dem Schauspiel seine eigene, selbst gewahlite Rolle.

Das Raten und Geraten werden tritt neben dem Darstellen schnell in den
Hintergrund.

Kleine Teams spielen vor der Gruppe

Méarchenschau

Ratespiel

Rollenspiel

fur groBere Raume geeignet

Dauer betragt ca. 20 bis 30 Minuten

Beschreibung

Es werden Gruppen gebildet. Jede Gruppe bekommt nun die Aufgabe eine
,Marchenplastik darzustellen. Es soll also eine Szene eines Marchens so dargestellt
werden, dass die Ubrigen SuS das Marchen erraten kénnen.

Die Marchenszene kann vorab gezogen werden oder die SuS wahlen selbststandig
ein Marchen.

Wenn es den ubrigen Kindern nicht gelingt, die Szene zu erraten, kann eines der
Kinder angetippt werden, welches dann einen typischen Satz seiner Rolle spricht.
Anstelle der ,Plastik® kann diese Szene auch pantomimisch dargestellt werden.
Eine weitere Aufgabe fur die Gbrige Gruppe kdnnte darin bestehen, Requisiten,
welche von der darstellenden Gruppe auf verschiedene Zettel geschrieben wurden,
an die richtige Stelle in der Plastik einzufligen.

Bei einer jiungeren Gruppe kénnte man den SuS als Hilfsmittel illustrierte
Marchenbicher an die Hand geben.

Padagogische Hinweise

Die Aufgabe eine Plastik darzustellen, kann auch bei alteren SuS eine intensive
Zusammenarbeit stimulieren. Bei jiungeren SuS kann die Lehrperson durch kleine
Hilfestellungen Anreize geben.

Bei jungeren Spielenden eignet es sich aul’erdem zu Beginn gemeinsam mit der
Lehrperson eine Marchenplastik zu erstellen, bevor die SuS sich in ihre Gruppen

\
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aufteilen. Altere SuS hingegen konnen die Aufgabe bekommen, mehrere Szenen
hintereinander darzustellen.

Pantomimische Licke

e Pantomimisches Spiel
Wahrnehmungsspiel

in gréReren Raumen und im Freien moglich
dauert ca. 15 bis 20 Minuten

Beschreibung

Kleingruppen von 3-5 Spielern tiberlegen sich eine kurze Szene, welche sie
darstellen, z.B. kochen und servieren, ein Baby wickeln oder ein Auto waschen.
Die ubrigen Kinder tberlegen nun, welche Szene dargestellt wird.

Nun baut die darstellende Gruppe aber eine pantomimische Liicke oder einen
pantomimischen Fehler ein. So wurde z.B. kein Wasser in den Kochtopf gegeben
oder das Gedeck wird nicht auf dem Tisch, sondern auf dem Boden verteilt.

Padagogische Hinweise
Die SuS konnen bei diesem Spiel ihre pantomimische Gestaltungsfahigkeit weiter
ausbauen und ihre Beobachtungsaufgabe auch fir Zusammenhange scharfen.

Verkehrte Welt

Rollenspiel

Kreatives Spiel

in groBeren Raumen

Dauer ca. 30 bis 40 Minuten

Beschreibung

Es bilden sich Gruppen von 3 bis 5 Teilnehmern. Die Gruppen haben den Auftrag ein
Rollenspiel einzutiben, bei dem es anders als normal zugeht:

So kann eine Lehrperson nichts wissen, ein Hund mit dem Herrchen ausgehen, eine
Mutter tun, was das Kind ihr auftragt etc.

Die Schuler denken sich eine Szene entweder aus oder bekommen sie von der
Lehrperson zugeteilt.

Nach diesem Muster kdnnen auch andere Situationen geschaffen werden.

So kann eines der Kinder nerven, indem es die ganze Zeit extrem langsam spricht,
ein Mitspieler oder eine Mitspielerin dadurch auffallen, dass er oder sie in
unpassenden Situationen immer wieder ein und denselben Satz sagt und ein Kind
leitet jeden Wortbeitrag durch eine bestimmte Floskel ein. Man kann auch
vereinbaren, dass jeder einen bestimmten Tick hat.

Als Hilfestellung kann die Spielleitung Rollenkarten verteilen, auf denen Einzelheiten
zu den einzelnen Sketchen stehen.

Padagogische Hinweise
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Die SuS werden Spald am Zuschauen und auch am Spielen der Sketche entwickeln,
da sie mit Witz verbunden sind. Diese Aufgabe starkt das Selbstbewusstsein, da die
Gruppe sich nun ganz auf einen Auftritt vorbereitet.

Das Spiel eignet sich gut als Vorbereitung auf langere Spielphasen zum
Darstellenden Spiel.

Einzelne Kinder spielen vor der Gruppe

Anstreicher

e Pantomimisches Spiel
e in grofReren Raumen oder im Freien moglich
e Dauer betragt ca. 30 Minuten und mehr

Beschreibung

Die Kinder sollen pantomimisch einen Zaun streichen.

Es bedarf vorab einigen Vorbereitungen. Da die Requisiten nicht wirklich vorhanden
sind, muss man sie sich an bestimmten Stellen vorstellen. Es wird also mit Kreide
markiert, wo der Zaun steht, der Eimer mit der Farbe, der Deckel, ein Stiick Holz zum
Umrihren der Farbe. Damit jeder weil3, wie hoch der Zaun ist, gehen alle am Zaun
entlang und berihren seine Oberkante.

Nun kommt jedes Kind an die Reihe. Es 6ffnet den Farbtopf, riihrt die Farbe um,
taucht den Pinsel ein, streicht die tberflissige Farbe am Eimer ab und beginnt zu
streichen.

Wenn alle mit dieser Aufgabe vertraut sind, kénnen kleine Darstellungsszenen um
den Zaun entstehen. Jemand stolpert Uber den Farbeimer und dieser kippt um, ein
Kind fasst an den frisch gestrichenen Zaun etc.

Auch ein Ratespiel kann entstehen: Es werden weitere Gegenstande angestrichen.
Um welche Gegenstande handelt es sich?

Damit moglichst viele Kinder gleichzeitig arbeiten, konnen immer zwei Kinder an
einem Zaun arbeiten und mehrere Zaune bearbeitet werden.

Padagogische Hinweise
Pantomimische Spiele wie dieses bedurfen einer sorgfaltigen Einweisung. Die Kinder
mussen erlernen, wie sie eine Uberzeugende Darstellung bringen kénnen.

Stumme Antworten

Ratespiel

Pantomimisches Spiel

kleinere Raume wie auch das Klassenzimmer
Dauer ca. 5 bis 10 Minuten
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Beschreibung

Die Kinder sitzen im Kreis. Die Spielleitung geht von Kind zu Kind und stellt Fragen,
die von den Kindern durch Mimik und Gestik beantwortet werden sollen, so dass die
anderen Spieler diese verstehen.

Die Fragen lassen sich gut auf gemeinsame Erlebnisse zurtickfiihren oder auf
einzelne Kinder abstimmen.

(Beispiele
e Wie kommst du morgens in die Schule?
e Was hast du heute gefruhstickt?
e Welches Schulfach hast du besonders gerne?
e Was tust du in den Ferien am liebsten?
e Welcher Sport interessiert dich?
e Was wirdest du tun, wenn es brennt?
e Was winschst du dir zu deinem nachsten Geburtstag?J

Die Kinder stehen jeweils auf und fuhren ihre Antwort in der Mitte des Kreises vor.
Das Kind, das jeweils vorgefihrt hat, kann die folgende Frage an das nachste Kind
stellen.

Padagogische Hinweise

Das Spiel kann als Einfihrung in das Darstellende Spiel dienen.

Die SusS stellen schnell fest, welche Antworten man aus welchen Griinden gut
verstehen konnte. Auch die Antwort ,Ich weil} es nicht” muss bei diesem Spiel
akzeptiert werden (Achselzucken durch den Antwortenden), denn auch dieses Kind
hat eine gute Losung gefunden.

Zoopantomime

Pantomimisches Spiel

Ratespiel

in groBeren Raumen und im Freien maoglich
Dauer bis ca. 30 Minuten

Beschreibung

Die SusS uberlegen sich ein Tier, welches sie vor der Gruppe nachspielen.

Das Tier kann jeweils auch von der Spielleitung durch das Ziehen eines Zettels
festgelegt werden. Die Zuschauer raten nun, um welches Tier es sich handelt.

Es kénnen auch Tipps gegeben werden, wie man das Tier noch anders darstellen
konnte.

Padagogische Hinweise

Die Spielleitung sollte genau auf die Gruppe achten und den Umfang der
Zoopantomime von der Gestaltungsfreude und dem Spal? der Kinder daran abhéngig
machen. Das Spiel eignet sich ebenfalls gut zu der Einfliihrung in das Thema
Darstellendes Spiel.
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Notizen zum Thema-

IMETZWERK SPORTUMNTERR :P-T«lr

FUr die Hand des Lehrers

Teil 1

Beitrag des Darstellenden Spiels zur Grundbildung

fordert und fordert die SuS in Bezug auf ihre Personlichkeit

Kreativitat wird freigesetzt

Entwicklung asthetischer, emotionaler, sozialer und kognitiver Fahigkeiten
Verbindung zum Theater: Pantomime/ Schattentheater/ Spiel mit Figuren/
Agieren mit Masken

im Sinne eines facheribergreifenden Unterrichts

zielgerichtete Schwerpunkte

Vermittlung von Kompetenzen

Rollenspiel erlernen

Phantasie anregen

eigene spielerische Leistungen und die der anderen einschatzen lernen
ganzheitliche gestaltende Arbeit im Vordergrund

Selbstkompetenz, Sozialkompetenz, Methodenkompetenz und Sachkompetenz
werden geférdert

akustische und optische Wahrnehmungsfahigkeit wird erweitert und differenziert
fordert Bereitschaft zur Zusammenarbeit und Ricksichtnahme

Situationen oder Gegenstande darstellen

Situation oder einen Gegenstand durch Mimik und Gestik darstellen
Auseinandersetzung mit den Ausdrucksformen und Ausdrucksmdglichkeiten des
Korpers

Nachspielen von Kurzgeschichten oder Szenen z.B. aus einem Marchen

Motto: Alles ist darstellbar!

Mimik und Gestik

Gebarde hat eine dominierende Rolle im Gegensatz zur Sprache
Korpersprache der agierenden Personen muss verstéarkt sichtbar gemacht
werden

Bewegungsausfihrung der Arme und Beine bewusst wahrnehmen
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Teil 2

Nachspielen einer erzahlten Situation

e Reize setzen, um eine genauere Gestikulation oder Mimik hervorzurufen

e Merkmale sammeln, welche eine gute Darstellung der Mimik und Gestik
ausmachen: Bewegungen langsam, Ubertrieben, préazise ausfuhren

e Bewegungen mit ganzem Koérper oder isoliert mit einzelnen Korperteilen

e suggestive Fragen von der Spielleitung dienen als Unterstiitzung

Darstellungs- und Reaktionstubung mit Gerauschen

e Gerauschinstrumente unterstreichen die Stimmung
e Eingehen auf Stimmung von Gerauschen und Lauten

Darstellungs- und Reaktionstibung mit Musik

e SuS passen sich in ihrer Bewegung der Musik an
e eignet sich den Spielleiter mit einzubeziehen

Zeitverlauf

e Komponente der Zeit spielt eine wichtige Rolle

e die Zeit gibt der Geste einen Ausdruckswert

e der dem Geschehen angemessene Einsatz der Zeit fuhrt zur
Ausdruckssteigerung

e die Zeit unterliegt einer rhythmischen Gliederung

e sie ist fir den Spannungsbogen verantwortlich

e durch die Zeit setzt man Punkte, Kommata, Doppelpunkte, Fragezeichen und
Ausrufezeichen in der Darstellung

Der Spielleiter

e padagogische Verantwortung: Auswahl der Inhalte, Ablauf der Unterrichtsreihe,
Prasentation der Ergebnisse

e sensible Beobachtung und Begleitung der SuS

e sorgt fur die passende Raumordnung und erklart das Spiel

e kann als gleichwertiges Mitglied in der Spielgemeinschaft integriert werden
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Das Darstellende Spiel-
Brainstorming

Teil 1

Spielidee

Spielidee/Assoziation entwickeln,

Alltagssituation nachspielen oder entfremdet darstellen (z. B. Uberraschungen
einbauen), mit Bewegung wird eine Geschichte erzahlt,

Realitat mit Spielidee entfremden,

Rollenspiel, Sachverhalt, Tatigkeit, Sprichwort Begebenheit,

reale oder realitatsfremde, spielerische Inhalte, Realitat mit Spielidee verknipfen
(z.B. Pfannkuchen spricht ein Wort), Dinge werden personifiziert,

fur Betrachter nachvollziehbar, klar erkennbar darstellen,

Aussage der Szene muss erkennbar sein,

prazise pantomimisch arbeiten, Zeit lassen

Bewegungen

Kdrper dient als Ausdrucksmittel, Einsatz des ganzen Korpers,

langsam, Ubertrieben grol3, genau, exakt, Zeit lassen, weite Wege in der Bewegung
ausfuhren, kraftvolle und kraftlose, sanfte Bewegungen als Gegensatz erkennbar
werden lassen, Bewegungen parallel oder zeitversetzt ausfuhren,

gleiche Bewegung/Elemente hintereinander einmal schnell und einmal langsam
ausfuhren, isolierte Bewegungen z.B. mit den Fingern, mit Blick Bewegung
unterstutzen, Aufmerksamkeit des Beobachters lenken,

Ubertreibungen und genaues Arbeiten (z.B. unnétig Kraftaufwand darstellen beim
Aufheben eines leichten Gegenstandes; Schnelligkeit, Schlappheit inszenieren),
gestalterische Unterbrechung, Pause in einer Bewegung als kiinstlerisches Mittel:
Routinebruch; Verbindung der Spielidee mit Improvisation, Motiv weiterentwickeln
oder erweitern, Bewegungsausfiihrung immer zum Publikum

Arbeit mit Partner

Korper- und Gruppenanpassung
Jeder ist immer beteiligt
Korper des Anderen wird als Geréat mit einbezogen
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MNETZWERK SPORTUNTERR! :PT«{

Teil 2

Mimik/ Gestik

Gefuhle und Emotionen in Kérpersprache ausdriicken
Ganzes Spektrum der Kérpersprache nutzen: kraftvoll, anmutig, grazids, kontrollierte
Bewegungen

Gerausche

Tone, Laute, Sprache
thematisch bezogene Gerausche finden; Signale, Lieder einbeziehen

Spannungsbogen

deutlicher Beginn, Uberraschungen, Kontraste, Wendungen (komisch, traurig, lustig),
gestalterische Pause, Steigerung, Pointe, Tempowechsel bewusst einsetzen um
Aufmerksamkeit zu erhdéhen. Ein Teil der Gruppe kann im Kontrast zu dem anderen
Teil schnell die gleiche Bewegung ausfuhren.

Deutliches und tberraschendes Ende (bleibender Eindruck beim Publikum)

Zuschauer

Sollen Handlung erkennen, sich einbezogen fuhlen, mitgerissen werden in
Geschehen, Geflhle;
Miteinbeziehen der Zuschauer, Wirkung bei Zuschauern hinterlassen
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KOMPETEMZMETZWERK SPORTUMTERRICHT

Darstellungsbeispiele ,,Hecke* und...

Rosenhecke

Lebenslust

e [Frauen-Power o

e ansteckend e Aktiv-Hecke

e flunkernd e kein Durchkommen
e herausfordernd

Dichte Hecke

angelehnt

eng

Gewicht abgeben
zufrieden

Kontakthecke
freundliche Abgrenzung
dichte Hecke
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KOMPETEMZMETZWERK SFORTJNTERR.CI—T«{

Relax-Hecke/Wir-Hecke

e erwartungsvoll e Boden bedecken
e flach e problemloser Umgang

Undurchlassige Hecke...

e konzentriert e aufmerksam

e auffordernd e selbsthewusst
e in sich ruhen e abwehrend
A

2018 WWW.KNSU.DE Seite 25



hh
K N s U » GRUNDLAGEN DES DARSTELLENDEN SPIELS «

KOMPETENZMNETZ WERK SFORTUNTER’R-CH«{

Buchsbaumhecke

e abgetaucht e Schneeballhaufen
e entspannt ¢ holpriges Gelande
e versteckend e Versteckspielhecke
e gerundet e dichte Hecke

Sportmotiv-Ratselhecke
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KOMPETEMZMETZWERK SPORTUMTERRICHT

Winkelhecke, Dornenhecke, Kaktushecke

spitz,
stachelig
offen
Tore
Labyrinth

Offene Hecke

e spielerisch ¢ lebendige Hecke
e tierisch e Spal3hecke
e freudig

\
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