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Ideen zur Umsetzung des Darstellenden Spiels

Stummer Impuls

Wir beginnen die Stunde mit einem Stummen Impuls, also ohne Worte. Ein Lehrer
Ubernimmt die BegrufRung der Schiler und Schilerinnen (SuS). Dazu bedient er sich
nur seiner Gestik und Mimik. Mit einladenden Armbewegungen und einem freundli-
chen Lacheln wird die Aufmerksamkeit der SuS gewonnen.

An die Schulergruppe werden sog. Emotionskarten verteilt. Es geht darum die Emo-
tionen, die auf den Karten abgebildet sind, gestenreich und mimisch darzustellen.
Dies wird zunadchst durch weitere Lehrpersonen demonstriert, bevor die SuS die
Darstellungen nachahmen. Die zu imitierenden Emotionen sind Wut, Angst, Trauer
und Freude. >»§1

Abb. 1: Stummer Impuls

Lehrerdemonstration und Verlauf "Emotionsmonster"

Das "Emotionsmonster” saugt die Emotion eines anderen aus, indem er sie imitiert.
Der Imitierte bleibt daraufhin emotionslos stehen. Wahrend sich das "Emotionsmons-
ter" ein weiteres Opfer sucht, kann ein anderer Ubungsteilnehmer dem emotionslo-
sen Mitspieler seine Emotion einhauchen und ihn somit wieder an der Ubung teilha-
ben lassen.

Im Anschluss werden zwei Emotionsmonster ausgewahlt, welche die Emotionen der
anderen aussaugen. Diese verbleiben wahrend des kompletten Spiels in dieser Rol-
le.

Die Ubung beginnt, sobald alle Ubungsteilnehmer durch das "Emotionstor" gegangen
sind, ihre Emotionskarten abgegeben haben und auch die zwei "Emotionsmonster"
das Spielfeld betreten haben. mgz

Ubung "Emotionsmonster"

Die SuS bewegen sich in ihrer Emotion durch ein abgestecktes Feld. Sie fliehen vor
dem "Emotionsmonster”. Die gestische Darstellung der Emotion erfolgt mit groRen
und deutlichen Bewegungen.

Intention der Ubung ist es, dass die SuS eine moglichst hohe Anzahl von Nachah-
mungen erreichen, um ein Gefluhl fir alle Emotionen zu erlangen. M@S
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Abb. 2: "Emontionsmonster"

Geschichte "Zoobesuch"

Wir bitten die SuS sich in einen Halbkreis zu setzen, indem wir ihnen mit grof3en
Gesten und unterstutzender Mimik ihren Platz zeigen. AnschlieRend lesen wir ihnen
den Anfang einer Geschichte vor. Der Verlauf der Geschichte bleibt offen und soll
durch die SuS entwickelt/erganzt werden.

In dieser Geschichte geht es um ein Kind namens "Fritz", der einen Zoo besucht.

Die Emotionen der Protagonisten und das Geschehen innerhalb der Geschichte
werden durch die SuS mimisch und gestisch dargestellt. Kleinere Pausen in der Dar-
stellung sollen die Wirkung der Emotion vergrof3ern. » &4

Abb. 3: Emotionen "Zoobesuch"
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Selbststandiges Arbeiten

Um den Verlauf der Geschichte darzustellen, werden die SuS wieder in ihre ur-
sprunglichen Emotionsgruppen (Wut, Angst, Trauer und Freude) aufgeteilt.
Ein Mitglied jeder Gruppe ubernimmt die Rolle des Erzahlers, die anderen Gruppen-
mitglieder verkorpern die Figuren der Geschichte. Das Ende der Geschichte markiert
ein Standbild, welches die Ausgangs-Emotion der Gruppe wieder aufgreift.

Die einzelnen Gruppen erhalten ausreichend Zeit, um sich eine Geschichte auszu-
denken und diese zu verschriftlichen.

Bei der Umsetzung der Ideen ist immer darauf zu achten, dass die Emotionen ges-
tisch und mimisch ausdrucksvoll dargestellt werden. M}@S

Préasentation

Wahrend der Prasentation der Gruppendarstellungen, sitzen die Ubrigen Gruppen, im
Halbkreis, um die prasentierende Gruppe herum verteilt. Die im Halbkreis Sitzenden
schliipfen dabei in die Rolle von Zoo-Besuchern, welche gespannt am Zaun stehen
und dabei z.B. fotografieren. Fur den eigentlichen Handlungsstrang der Geschichte
bleiben sie aber passiv und ohne Bedeutung. hg 6-9

Abb. 4: Prasentation der Zoogeschichte
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Verlaufsplan

Motorisches Feinziel
Die Schdler sind in der Lage durch Mimik und ganzkorperliche Bewegungen eine Kurzgeschichte darzustellen.

(Phase/ Motorik im Feinziele Methodisch-didaktische Organisation/Material )
Zeit Unterrichtsgeschehen Unterrichtsgestaltung
Einstieg / Stummer Impuls
4 min L: Mimische und gestische Begrif3ung D G G
_ _ _ _ O O
e L demonstriert eine Emotion exemplarisch O o0 O
- SuS ahmen diese nach ® |Lehrer
e "Emotionskarten” werden verteilt: SuS stellen © Sus

die Emotion ihrer Karte dar

e Ubung "Emotionsmonster" wird erklart * 18 Emotionskarten

(Motiv: Trauer, Wut,
Angst, Freude)

>‘j 1

1/4 min gen begleitet von Mimik und schiedliche Emotionen Tl 50m
Gestik mimisch und gestisch | »Be\wegt euch mit eurer zugeteilten Emotion im ein-
darzustellen gegrenzten Feld. Fliichtet vor dem Emotionsmon- _ N
ster " Spielfeld
"Tippt euch das Emotionsmonster an, so saugt es o
eure Emotion in sich und imitiert sie. Daraufhin
bleibt ihr im "Tock" emotionslos stehen.”
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( Phase/ Motorik im Feinziele Methodisch-didaktische Organisation/Material )
Zeit Unterrichtsgeschehen Unterrichtsgestaltung
"Ein Mitschler kann euch befreien, indem er euch
seine Emotion einhaucht. Fliichtet nun mit der neuen
Emotion vor dem Geflihlsmonster."
"Uberreicht uns eure Emotionskarte und betretet
durch das Tor die Emotionswelt."
"Die Ubung beginnt!"
HinfUhrung ] SuS werden auf das ° L: Vorlesen des Geschichtenanfangs "Zoobe- Geschichte Zoobesuch
/1 min Erzahlen einer Ge- such” yn 2
schichte durch Mimik u
und Gestik vorbereitet | ® SuS wird Aufgabe gestellt Verlauf der Ge- a, &, o
schichte zu entwickeln S 0
O O
o0
Erarbeitung Sus lernen eine Ge- "Findet euch in euren urspriinglichen Emotionsgrup- | Urspringliche Gruppenein-
/13 min schichte nur mit Mimik | pen zusammen und gestaltet euren Zoobesuch:" teilung
und ganzkdrperlichen
ZBa_er\:\I/:r?ungen zuer e Ein Erzahler, die anderen SuS stellen Figuren
von "Zoobesuch" dar ‘ O
e Geschichte wird mimisch und gestisch darge-
stellt
e Im Endbild stellt jede Gruppe ihrer Emotion aus ‘ O
dem Einstieg dar
\. J
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( Phase/ | Motorik im Feinziele Methodisch-didaktische Organisation/Material )
Zeit Unterrichtsgeschehen Unterrichtsgestaltung
Prasenta- | Mimik und ganzkdrperliche Die Schiler zeigen wie | "Stellt nun Euren Zoobesuch dar.
tion / 8 min | Bewegungen Ubertrieben eine Kurzgeschichte Achtet dabei auf langsame, Ubertriebene Bewegun-
darstellen mimisch und gestisch gen, damit die Zuschauer gut nachvollziehen kén-
darzustellen ist nen" ‘ O
Reflexion / Die Schiler lernen die L gibt Feedback Sitzkreis
15 min Stunde zu reflektieren " Woran kann das gelegen haben?" (an Feedback
anlehnend)
° © O
" Wie haben wir euch an das Thema herangefiihrt?" @) .O
o
" In welcher Altersstufe wirdet ihr diese Stunde
anwenden und wie kdnnte man diese veréndern,
L um sie einer anderen Altersstufe anzupassen?" )
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Geschichte: "Zoobesuch" 1
1. Erzahle und spiele die Geschichte nach.
2. Erzahle und spiele die Fritz-Geschichte mit 5 Emotionen - mimisch und
gestisch - weiter.
4 )

Fritz und seine ganze Familie planen einen Ausflug in den
Z0o0.

In der Nacht vor dem Ausflug kann Fritz nur schlecht
schlafen.

Am nachsten Morgen ist er sehr frih wach und schlipft
schnell in seine Kleider.

Als Mama und Papa endlich ins Auto steigen, kann die
Fahrt losgehen. Doch das Auto springt nicht an.

Mama und Papa wollen den Ausflug verschieben. Fritz rennt
ins Haus und schmeil3t sich auf sein Bett.

Doch dann kommt der Onkel in Fritz" Zimmer und verkindet,
dass der Ausflug trotzdem beginnen kann, da er ihnen sein
Auto leihen kann.
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