Leseprobe aus: Moeller, Theaterspielen, ISBN 978-3-407-72736-7 © 2015 Beltz Verlag, Weinheim Basel
http://lwww.beltz.de/de/nc/verlagsgruppe-beltz/gesamtprogramm.html?isbn=978-3-407-72736-7

LIEBE LESERIN, LIEBER LESER,

itas sind Orte der Begegnung und zugleich Er-

fahrungsrdume. Sie ermdglichen Kindern, in

der Auseinandersetzung mit sich und anderen
ihre Potenziale zu entfalten: Kreativitdt und Fantasie
zu entwickeln, Erfahrungen und Wissen zu sammeln,
Vorlieben und Abneigungen zu entdecken - sich Welt-
wissen anzueignen. In Ihrer tdglichen Arbeit beglei-
ten Sie die Kinder ein Stiick auf diesem Weg des Ent-
deckens, indem Sie ihnen Erfahrungen ermdglichen,
die an ihre Lebenswelt anknlpfen. Und wie kann das
besser gelingen als mit Geschichten und Figuren, die
die Kinder bewegen und zum Fragenstellen anregen?
In Bilderbiichern erfahren Kinder von kleinen und gro-
Ren Dingen, erleben Fantastisches und Realistisches,
Nachdenkliches und Lustiges - sie entdecken die Welt
mit Bilderbuchern.

Die Kinder konnen durch Projekte und Angebote, die
sich auf Bilderbiicher und ihre starken Charaktere be-
ziehen, eigenaktiv und mit allen Sinnen die Welt er-
schlieRen. Indem die Kinder malen, bauen, basteln,
forschen, sich bewegen, Fragen stellen und Antworten
finden, ihre Kita und ihre Umwelt entdecken, lernen sie
ganzheitlich mit allen Sinnen. Mit diesem Projektheft
maochten wir Sie bei Ihrer Arbeit unterstiitzen. Die Pro-
jektideen und Angebote knilipfen immer wieder an die
Bilderbiicher »Der Griiffelo«, »Das schonste Ei der Welt,
»Karni und Nickel«, »Wenn die Ziege schwimmen lernt«
und »Fur Hund und Katz ist auch noch Platz« an - und
ermoglichen Ihnen, ausgehend von der Geschichte -
mit den Kindern darstellerische Zugdnge zum Buch
und zum Theaterspielen zu erleben und kennen zu ler-
nen.

ZUM AUFBAU DES PROJEKTHEFTES

In einem einleitenden Kapitel erhalten Sie eine kurze
Einflhrung in den Themenschwerpunkt »Theaterspie-
len in der Kita«. In den darauffolgenden Projektkapi-
teln finden Sie zu den Bilderblichern »Der Griffelo,
»Das schonste Ei der Welt«, »Karni und Nickel«, »Wenn
die Ziege schwimmen lernt« und »Fur Hund und Katz ist
auch noch Platz« kreative Projektideen und Angebote.
Zu jeder Projektidee erfahren Sie auf einen Blick, wel-

Der Eierdieb
geht um

che pddagogischen Ziele Sie mit dem
jeweiligen Projekt erreichen konnen, fir
welches Alter und wie viele Kinder sich
die Projektideen eignen, wie lange die
Vorbereitung und die Durchfiihrung des
Projektes dauern und welche Materia-
lien Sie bendtigen. Tippkdsten geben
Ihnen weitere Anregungen fir die Um-
setzung in der Praxis. Die Zeitangaben
konnen nur ungefdhre Informationen
sein, denn letztendlich kommt es dar-
auf an, wie viele Kinder an dem Projekt
teilnehmen und wie viel Zeit Ihnen im
Tagesverlauf zur Verfligung steht. Ebenso kdnnen die
Altersangaben nur Anhaltspunkte sein, denn Sie ken-
nen Ihre Kinder am besten und wissen, tiber wie viel
Vorerfahrung die Kinder beim Spielen, Bauen und Sich-
Bewegen verfiigen.

Die Gruppengrofien werden unterschieden nach:

® KG =Kleingruppen, also 2 bis 10 Kinder
® GG =GroRgruppen, also 10 und mehr Kinder

Auf den Seiten 62 und 63 finden Sie eine Ubersicht der
einzelnen Projekte, in der die Ziele nochmals genannt
werden und in der Sie auf einen Blick sehen, welche Bil-
dungsbereiche die Ideen und Angebote noch fordern.

Mochten Sie sich tiefergehend mit den Themen der Hef-
te beschdftigen, finden Sie auf Seite 64 weiterfiihrende
Literatur.

Nun wiinschen wir Ihnen viel Vergniigen beim Lesen
dieses Heftes und bei der Durchfiihrung in Ihrer Kita!
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EINSTIEG INS DARSTELLENDE SPIEL

eim Theaterspiel reagiert man darstellerisch auf Umgebung, Situa-
tion und andere Figuren. Zur Vorbereitung schulen die Kinder ihre
Wahrnehmung und erproben die stimmliche Darstellung der Figuren.

> SO GEHT’S

® Nun tastet sich das Kind von der

® Besprechen Sie, welche Tierfiguren Kreismitte nach auflen. Bekommt
im Buch »Der Griiffelo« vorkom- es eine Hand zu fassen, ruft es:
men. »Sag etwas!« und der Beriihrte gibt

einen der Laute von sich.

® Finden Sie gemeinsam Laute, die
diese Tiere darstellen. Lassen Sie
die Kinder die Stimmen vormachen
und als Gruppe nachahmen.

® Errdt das Kind, welche Tierfigur
nachgeahmt wurde, tauschen die
Kinder ihre Rollen und das Spiel
wird fortgesetzt.

> ABSCHLUSS

® Alle Kinder setzen sich in den Kreis.
® Die anderen Kinder stellen sich mit Jedes Kind ahmt erneut der Reihe
ausgestreckten Armen drum nach seinen Tierlaut nach und
herum. unterstiitzt dies mit Gesten und
Bewegungen.

® Verbinden Sie nun einem Kind die
Augen und fiihren Sie es in die
Kreismitte.

Griffelo-
grutze

EINSTIEG INS DARSTELLENDE SPIEL

iteinander Theater zu spielen heilt, aufeinander zu reagieren. Dies
erfordert eine hohe Konzentrationsfdhigkeit, um den Impuls des
Spielpartners wahrzunehmen und darauf reagieren zu kénnen.

> VORBEREITUNG

@ Nun ruft die Maus in der Mitte
immer ein Lieblingsessen des Griif-

® Lesen Sie den Kindern erneut das
Bilderbuch vor und benennen Sie
daraufhin gemeinsam die Lieb-
lingsessen, die die Maus erfindet.

> SO GEHT’S

® Die Kinder sitzen im Stuhlkreis.

Alter

NN
Gruppengroe

e

Vorbereitungszeit

U

Dauer

® Sie bestimmen ein Kind zur Maus.
Diese erhdlt die MGusekappe und
stellt sich in die Kreismitte.

® Reihum zdhlen Sie daraufhin die
Kinder ab: »Fuchsspiely, gezuckerte
Eule, Schlangenpliree, Fuchs-
spieR, ...«

S

Materialien

SN

felo aus, z.B. Schlangenpliree. Alle
Kinder, die zum Schlangenpiiree
bestimmt wurden, wechseln die
Pldtze. Die Maus versucht, auch
einen Platz zu erhaschen. Schafft
sie es, gibt sie die Mdusekappe
weiter. Beim Ausruf »Griiffelo-
griitze« missen alle aufspringen
und ihren Platz wechseln.
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EINSTIEG INS DARSTELLENDE SPIEL

er Wald ist ein Ort voller Gefahren, aber es gibt dort auch viel Scho-
nes zu entdecken. Fordern Sie die Vorstellungskraft zum Handlungs-

ort und zu den Figuren. Gleichzeitig probieren die Kinder aus, ihrer Alter
Fantasie einen korperlichen Ausdruck zu verleihen. Die Ubung kann spéter e
gut als Grundlage zur Darstellung der Zwischenszenen genutzt werden, GruppengroBe
wenn die Maus im Wald spaziert.
e
Vorbereitungszeit
e
® Horen Sie sich mit den Kindern die CD mit den Waldgerduschen an und Dauer
betrachten Sie gemeinsam die Klappeninnenseite des Buches. Fragen Sie die
Kinder, was sie sehen und wer sich wo versteckt haben konnte. Dann schauen SN
sie sich das Titelbild an, auf dem die Maus durch den Wald spaziert. Sagen Sie Materialien

zu den Kindern: »Wir verwandeln uns jetzt einmal alle in Mduse und unser
Raum in den Wald.«

> SO GEHT’S

® Fordern Sie die Kinder auf, sich im Raum zu verteilen und zu den Wald-
gerduschen kreuz und quer durcheinanderzulaufen.

® Bei einem Schlag auf die Handtrommel frieren die Kinder zu einem Standbild
ein.

® Geben Sie nun verschiedene Spielanweisungen, wie z. B.: »Wir spazieren wie
Mduse/schleichen wie Flichse/winden uns wie Schlangen/fliegen wie Eulen/
trampeln wie der Griiffelo« oder »Wir pfliicken Blumen und riechen daran/
kdmpfen uns durch dorniges Gestriipp/stolpern Giber Wurzeln/lauschen dem
Specht/suchen hungrig nach Futter/verstecken uns vor dem Griiffelo.« Geben Sie den Kindern zum

Improvisieren Requisiten und ggf.
eine Situation vor, die die Kinder
darstellen sollen, z.B. Kochloffel

® Nach etwa 30 Sekunden schlagen Sie erneut einmal mit der Handtrommel. und Topf mit der Aufgabe, dass
Die Kinder frieren wieder ein und Sie geben eine neue Bewegung vor. der Fuchs Gotterspeise kocht.

> ABSCHLUSS

® Tragen Sie mit den Kindern zusammen, wo Fuchs, Schlange und Eule wohnen.
Wie sieht es aus, wenn diese Tiere morgens erwachen, wie bereitet der Fuchs
Gotterspeise zu etc.? Lassen Sie die Kinder ihre Ideen vorspielen.

TipPP

® Bei zwei Schldgen auf die Handtrommel beginnen die Kinder, sich entspre-
chend der vorgegebenen Situation zu bewegen.
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63 UBERSICHT DER PROJEKTIDEEN NACH BILDUNGSBEREICHEN

» akustische Wahrnehmung schulen
> Figuren stimmlich darstellen

Die Maus spaziertim
Wald umher

< Fantasie u. Vorstellungskraft fordern
> korpersprachlichen Ausdruck schulen

Eulennest,

- Kostlime, Kulisse, Requisiten gestalten
Schlangenkostiim & - Fantasie u. Kreativitat fordern

Co.

Hallo, kleine Maus < Ausgangssituation improvisieren

> korpersprachlichen Ausdruck schulen .....
Schattenmonster m » Darstellung vom Griiffelo erfinden -..-.

Den Griiffelo gibt es » szenischen Hohepunkt erfinden .....

doch - Improvisationsfdhigkeit fordern

Tierisches Orchester ﬂ > Figuren durch Kldnge improvisieren -..-.

Das schonste Huhn » visuelle Wahrnehmung u. Konzentrationsfdhig-
im Spiegel keit schulen

2 Konzentration schulen
- Reaktionsvermogen verbessern

- Fantasie u. Kreativitdt fordern
- Kostlime, Kulisse, Requisiten gestalten

Hiihnerkleid, Thron-
saalund Ei
Im Hiihnerstall » Ausganssituation u. Figuren erfinden u.
geht’s rund darstellen

- Ausdruck u.Vorstellungskraft fordern

Der Konig weif Rat

> Darstellung fiir die Szenen beim Kénig erfinden
- Improvisationsfahigkeit fordern

Eierlegewettbewerb - Fantasie und Vorstellungskraft férdern

> korpersprachlichen Ausdruck schulen

- gesamtes Bilderbuch tdnzerisch darstellen
- Bewegungskoordination u. -fantasie entwickeln

Hiihnerballett
Ich seh dir an, was
du fiihlst

Kaninchen hiipf!

Der Karnickelbau
neben mir ist leer

> visuelle Wahrnehmung schulen
> Mimik u. Gestik deuten
> Wortschatz erweitern

- Fantasie u. Vorstellungskraft von Figuren
fordern

> korpersprachlichen Ausdruck verbessern

- Wortschatz erweitern

Fell, Miill und

- Fantasie u. Kreativitat entwickeln
Kaninchenbau

> Kostlime, Kulisse, Requisiten gestalten

» Tastsinn sensibilisieren
- Fantasie u. Vorstellungskraft fordern
+ darstellerischen Ausdruck fordern

Schoner
Kaninchentag

So ein Ferkel! > Darstellung fiir die Handlung in den Szenen
erfinden
- korpersprachlichen Ausdruck schulen




Wenn die Ziege schwimmen lernt

Fiir Hund und Katz ist auch noch Platz
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Zwei Streitkarnickel
raufen

» Darstellung fiir den Hohepunkt des Konflikts im
Bilderbuch finden
» Losungsstrategien flr einen Streit entwickeln

Lebende - gesamtes Bilderbuch mit ergdnzendem Stilmit-
Kaninchengalerie tel auf die Blihne bringen

Ich will sein wie du! m » Tastsinn sensibilisieren .....
Tiere raten - Fantasie u. Vorstellungskraft fordern
> korpersprachlichen Ausdruck schulen
Fliegen, Klettern, 2 Konzentration u. Reaktionsvermogen schulen
Schwimmen
2 Fantasie u. Kreativitat entwickeln
< Blhnenbild, Kostiime, Requisiten gestalten
47 ) » den Wortschatz fiir Begriffe erweitern
> szenischen Ausdruck fiir Schulanfang u. Unter-
richt finden
> Darstellung fir die Figuren im Kletter-,
Schwimm- und Flugunterricht erfinden
- gesamtes Bilderbuch als Mitspieltheater aus
dem Stegreif inszenieren
> darstellerischen Ausdruck finden
< Szene improvisieren
> visuelle Wahrnehmung schulen
» Vorstellungskraft entwickeln
> Wortschatz erweitern
i - Konzentration u. Reaktionsvermdégens schulen .....

Notenbuch, Elefan-
tenohren und Baum

Alle Tiere freuen sich
auf die Schule!

Das Pferd bemiihte
sich wirklich sehr

Eine Ameise erzdhlt

Ich muss jetzt nicht
fliegen!

Hexensiebensachen

Besenritt durch
Drachenfeuer,
Regen, Wind

Hexenfreudentanz

- Fantasie u. Vorstellungskraft von Figuren und
Handlungen fordern

> korpersprachlichen Ausdruck schulen

- Bewegungskoordination fordern

Drachenkopf, - Fantasie u. Kreativitat entwickeln
Zauberstab und > Kulisse, Kostiime, Requisiten gestalten
Hexenrock

Die Hexe will eine
Reise machen

- Fantasie u. Vorstellungskraft anregen

- Ausgangssituation u. Charakter von Figuren
erfinden

2 korpersprachlichen Ausdruck fordern

> korpersprachlichen Ausdruck schulen

- Bewegungskoordination fordern

» Vorstellungskraft u. Fantasie fiir Figuren u. sze-
nische Grundsituationen fordern

- Handlungselemente improvisieren

- gesamtes Bilderbuch mit einer Rahmenge-
schichte auf die Biihne bringen

- korpersprachlichen Ausdruck schulen

- Improvisationsfahigkeit fordern

Geschwind bldst der
Wind

Die Hex gehort mir!

Hexenalbum





