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Diese kleine Einheit ist fUr den Unterricht auf Abstand geeignet, wenn die
Spielgruppe halbiert wird und jede*r Schulerin und Schuler genug Platz hat, den
Abstand einzuhalten. Schnelles Wechseln zwischen Zuschauer*in und Spieler*in
ermoglichen ein aktives Zuschauen.

Thema Wege im Raum
Klassenstufe (1)/2
Kompetenzen Die Schulerinnen und Schuler...

kennen elementare Bewegungsarten,

setzen eigene Bewegungen gezielt und wiederholbar ein,
wiederholen kurze Texte und kleine szenische Abl&ufe,
richten ihr Spiel im Raum auf die Mitspieler und Zuschauer
aus,

bewegen sich im BUhnenraum.

Fachbegriffe Spielfldche, Raumlauf, Fortbewegung, Wege, Ablauf
Fortbewegungsarten, Tocs

Ubungen Gerade Wege

Gerade Wege mit Gangarten (Wortfeld ,gehen’)
Gerade Wege in Tempo 1-5

Roboter auf Schienen

Rechte Winkel gehen

Gerade Wege als Figur, in Emotionen

Gerade Wege mit Stopp am Ziel

9 Punkte — Weg planen, ablaufen

Anwendung im Spiel | Aufgepasst! - Alle Spieler*innen gehen zielstrebig
festgelegte Wege, SpA hat sich verirrt

Alle Sp gehen gerade Wege, Sp A und Sp B gehen kurvig
Alle Sp gehen Tempo 5, haben keine Zeit, sind hektisch.
Allmdahlich verringern die Sp ihr Gehtempo bis zum Stillstand.

Anwendung in der Im Spielzeugladen (mit VorUbungen)
Szene Die SpL spielt den Sp eine Musik einer Spieluhr vor, die Sp
erzdhlen, was ihnen zu der Musik einfallt (dieser assoziative
Zugang muss geUbt werden)
Die Musik habe ich bei ,,Spotify* unter ,Spieluhr” gefunden.
Ziel ist es Bewegungen zu der Musik zu finden.
Methodisches Vorgehen
- nur die Finger zu der Musik bewegen
- die Arme zu der Musik mitbewegen
- Bewegungen im Stehen am Platz finden
- Bewegungen von Kindern imitieren
- Bewegungen in der Fortbewegung finden
- Alle Sp sind eine Spieluhr und bewegen sich zur Musik
- Gesprach Uber Aufziehspielzeug: Sammlung von
Ideen. Manche Kinder haben eine Spieluhr, ein Auto
zum Aufziehen, einen Hund (mit Batterie)...
mitgebracht.
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- Jeder Sp ist ein Spielzeug in einem Spielzeugladen.
Die Sp stehen verteilt im Raum und werden durch
einen Sp (Fee, ein Zauberer) zum Leben erweckt.

- Die Spielzeuge gehen in die Fortbewegung und
werden immer langsamer, bis sie sfill stehen.

Mitternacht im Spielzeugladen

Spiel in Halbgruppen: alle Sp stehen in ihrer Haltung im
Spielzeugladen. Die Uhr schlagt 12 mal (Triangel, Gong),
langsam beginnen die Spielzeuge sich zu bewegen, sie
begegnen sich, tanzen zusammen. Die Uhr schlagt 1, alle
Spielzeuge gehen an inren Ausgangspunkt zurUck.

Spielzeug in Bewegung

Jeder Sp entscheidet sich fUr die Darstellung eines
Spielzeugs. Jeder Sp liegt auf dem Boden, in 8 Tocs muss der
Sp in seine Haltung kommen. (Guero/Fisch mit Rillen als
Gerdusch zum Aufziehen).

Die Tocs variieren: 4 /8 / 16

Anwendung mit der Musik von ,,HeiBe FUBe-ZaubergruBe*
Im Spielzeugladen

Hilfreich die Musik von S. Reichle-Ernst, U. Meyerholz ,,HeiBe
FUBe — ZaubergruBe”, Track ,Im Spielzeugladen' Basel 1998,
mit CD

Schaufensterpuppen

Jeder Spieler, jede Spielerin entscheidet sich fUr eine Figur
als Schaufensterpuppe. Jede*r hat sich fUr eine der Figur
entsprechenden Gangart entschieden und stellt sich im
Freeze (mit hoher Spannung) auf die Spielfladche. Das ist der
Anfangs- und Endpunkt. Jede*r hat fUr sich einen Weg im
Spielraum zurechtgelegt, die er/sie zur Musik als
Schaufensterpuppe zurUcklegt.

Eine musikalische Phrase legt den Zeitraum fest, in der der
Weg als Schaufensterpuppe zurickgelegt werden muss.

Sonst noch Sp = Spielerinnen und Spieler, Spl = Spielleitung




