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Vorhang auf, Biihne frei...

... fir unsere neueste ,Girl
Guide”, die euch zu kreativen
Projekten mit eurer Gruppe
und mit Freundinnen einladen
will. In unserer kulturpadago-
gischen Arbeitshilfe bekommt
ihr Tricks von richtigen Profis.
Ganze sechs Kulturtechniken
konnt ihr naher kennen ler-
nen: Da geht’s ums Tanzen,
Rhythmusinstrumente selbst
bauen und spielen, Puppen-
spiel, Improvisationstheater,
Zirkuskiinste und ums Foto-
grafieren.

Lust zum Ausprobie-
ren — jetzt gleich!!

Die tibersichtlichen Anlei-
tungen erkldren euch, wie’s
geht. Thr bekommt zusétzlich
konkrete Anregungen zu jeder

Kulturtechnik, die Lust zum
Gleich-Loslegen machen und
euch bestimmt viel Spal in
eurer Gruppe machen werden
— egal, ob als Wichtel, Caravel-
le, Pfadi oder Ranger.

Wir machen ein
Projekt draus

Und was ist, wenn ihr beim
Lesen Lust auf mehr bekommt
und ihr mit eurer Gruppe am
liebsten gleich ein ganzes Kul-
turprojekt starten wollt? Dann
gibt’s im zweiten Teil unserer
,Girl Guide” satte Infos zur
Projektmethode. Fiir jede Al-
tersstufe findet ihr gut struktu-
riert den Ablauf eines Projekts
und viele Ideen zur Umset-
zung. Mit der Projektmethode
kommt auch in euer (Kultur-)

Projekt ordentlich Schwung
und Plan rein. Da konnt ihr
ganz entspannt eurem Auftritt
als Schauspielerinnen oder
Akrobatinnen oder... entgegen
sehen.

The show must go on!

Unser bayernweites PSG-Kul-
turprojekt heifst ,Girls’ Planet:
Heldinnen mit Mut und Phan-
tasie”. Was es genauer damit
auf sich hat, liest du unten.

Viel Spals beim Schmokern

und erst recht im Rampenlicht
wiinschen euch

Gusti Hammer, Birgit Keckeisen,
Irene Kischkat, Myriam Mainz,
Angelika Albrecht-Schaffer, Ruth
Schneider, Helga Schuster, Margit
Uhr

Auf zum ,,Girls™ Planet”:
PSG-Bayernlager 2006

,Heldinnen mit Mut und Phantasie erfor-
schen einen neuen Planeten.

Wir schreiben das Jahr Sternzeit 2202-
1889. Ein bisher unbekannter Planet

ist im Universum aufgetaucht. Erste Be-
richte informieren dartiber, dass seine
Atmosphdre kreative Energien freisetzen
soll. Zu seiner Erforschung werden die
unterschiedlichsten Madchen und Frauen
gesucht, die das Abenteuer wagen, sich
fur funf Tage auf Neues und Unbekanntes
einzulassen. Ziel ist, herauszufinden, ob
sich der neue Planet fiir eine dauerhafte
Besiedlung eignet. Vielleicht existieren
dort Voraussetzungen, die wir uns fiir
unser Leben wiinschen? Moglicherweise
gewinnen wir Erkenntnisse, die wir nach
unserer Expedition wieder mit auf die
Erde nehmen kénnen.”

Du hast die Chance, neue Freundinnen
kennen zu lernen, bekannte Pfadfinderin-

nen wieder zu treffen, mit rund 250 Mad-
chen und Frauen aus ganz Bayern kreativ
zu werden, Lagerbauten zu erstellen, auf
einen Hike zu gehen, deine Spiritualitat
neu zu entdecken, zu singen und zu bas-
teln, am Lagerfeuer zu sitzen und...

Ein Hohepunkt von ,Girls® Planet” wird
die Show ,Heldinnen im Rampenlicht”
am letzten Abend sein, mit dir und allen
anderen ,Heldinnen mit Mut und Phan-
tasie”. Eurer Kreativitdt und Originalitat

sind dabei keine Grenzen gesetzt.

Expeditionsdaten im Uber-
blick

Termin: 2. - 6. Juni 2006

Ort: Pfadfinderzentrum Karlshof in der
Néhe von Nordlingen

Zielgruppe: Pfadfinderinnen und ihre
Freundinnen ab sechs Jahren aus ganz
Bayern

Teilnahmevoraussetzung: Du und deine
Gruppe, ihr konnt auf dem ,Girls” Planet”

bei der Show ,Heldinnen im Rampen-

licht” etwas présentieren, das ihr euch in
euren Gruppenstunden bereits tiberlegt,
ausprobiert, vorbereitet und getibt habt.

Anmeldung;:

PSG Bayern

,,Girls™ Planet”
Kitzenmarkt 20
86150 Augsburg
www.psg-bayern.de

Ilhr m6chtet zum ,Girls™ Planet” und
habt keine Ahnung, was ihr als Gruppe
zur Show ,Heldinnen im Rampenlicht”
beitragen konnt? Dann seid ihr hier in
unserer neuen ,Girl Guide” genau richtig.
Wenn ihr fiir euch klar habt, was ihr bei
der Show zeigen wollt, tauchen vielleicht
noch ein paar Fragen auf. Vielleicht
wiinscht ihr euch sogar eine Fachfrau, die
euch mit einem Workshop unterstitzt?
Bei der Vermittlung einer Workshopleite-
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Girls’ Planet )

rin, bei Fragen zum Ablauf eures Projekts
oder zur Finanzierung hilft euch unsere
Koordinatorin fur ,Girls® Planet”.
Kontakt: Birgit Keckeisen,
GirlsPlanet@psg-bayern.de, Tel. 0821/
3152-158.

Die Riickkehr vom
,,Girls” Planet”...
Fortsetzung gesucht!

Wie konnte die Geschichte vom Cirls’ Pla-
net weitergehen? Stellt euch vor, ihr wart
bereits dort, habt vieles erlebt und neues
erfahren. lhr kehrt wieder nach Hause zu-
rick: Was fandet ihr auf dem Girls’ Planet

richtig gut? Was wiirdet ihr gern mit nach
Hause nehmen an Gegenstinden, Brdu-
chen, Gepflogenheiten, Begegnungen,
Erfahrungen...2 Was lasst ihr aber auch

gern dort?

Eure Fantasie ist gefragt!
Schickt uns eure Fortsetzungsgeschichte
bis zum 31. Mai 2006. Die beste Ge-
schichte wird bei der Show ,Heldinnen
im Rampenlicht” im Rahmen des PSC-
Bayernlagers pramiert.
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Hier drei Ideen fiir eine krea-
tive Schreibwerkstatt mit eu-
rer Gruppe:

1. Idee: Elfchen

Das Elfchen ist keine klassische Gedicht-
form, sondern ein mittlerweile klassisches
Schreibspiel. Es besteht aus elf Wortern,
die sich auf funf Zeilen verteilen. Diese
Grundregeln lassen sich noch um inhaltli-

che Vorgaben erweitern.

1. Zeile: ein Wort - eine Farbe

2. Zeile: zwei Worter — Gegenstand/
Thema

3. Zeile: drei Worter — Eigenschaften

4. Zeile: vier Worter — Handlung

5. Zeile: ein Wort — Pointe/Schluss.

So kénnte ein Elfchen dann aussehen:
1. bunt

2. Vorhang auf

3. witzig spritzig unterhaltsam

4. tanzen trommeln fotografieren Thea-
terspielen

5. Welttournee

2. Idee: Ein-Satz-Fortsetzungsgeschichte
Jede von euch schreibt immer nur einen
Satz, dann gibt sie den Text weiter an ihre
Nachbarin, die wiederum nur einen Satz
schreibt. Vereinbart vor dem Schreibstart
eine Zeit, wann ihr zu schreiben aufhort
und die Geschichte zu Ende erzahlt sein
muss. Am Schluss lest die Geschichte ganz
vor, mit eurer Fortsetzung. Ihr konnt jeder
Schreiberin aus eurer Gruppe die Ge-

schichte kopieren.

3. Idee: Alles hat ein Ende... - nur eure
Geschichte hat zwei!

Teilt euch in zwei Kleingruppen auf und
schreibt die Geschichte getrennt zu Ende.
Vereinbart vorher eine Zeit, wann die Ge-
schichte zu Ende erzihlt
sein soll. Am Schluss lest
euch gegenseitig eure
Fortsetzungsstories vor.

Wir sind schon gespannt,
wer die originellste Fort-
setzung findet.

Ruth Schneider

Wohin mit der Geschichte?

Eure Story schickt ihr an die
PSG Bayern, Kitzenmarkt 20,
86150 Augsburg,

Stichwort

,Fortsetzung Girls’ Planet”.

Einsendeschluss:
31. Mai 2006



,Meine sehr verehrten Damen und Da-
men, hochverehrtes Publikum, aufgepasst,
heute sehen Sie Sensationen, Attraktionen
und lllusionen!” So oder dhnlich kénnte
die BegruiSung lauten, wenn ihr euer Pu-
blikum mit Zirkuskiinsten verbliiffen wollt.
Zirkuskiinste sind vielfaltig und nicht nur
fur Hochleistungssportlerinnen und aus-
gebildete Akrobatinnen méglich. Welche
Kiinste ihr mit ein wenig Training und der
notigen Ausriistung auf die Biihne oder in
die Manege bringen koénnt, erfahrt ihr hier.

Aktion

Clownerie

Clowns kénnt ihr immer wieder im Rah-
men eines Bithnenprogramms gut einbau-
en, als Running Gag (immer wieder in der
gleichen Art auftretend), mit Akrobatik-
nummern kombiniert, als Umbauhelfe-
rinnen, als Parodien oder als ganz eigen-
standige Nummer. Wichtig ist: Der Clown
nimmt sich und seine Absichten immer

Sensationen
llusionen. - Zirkuskunste

sehr ernst, er versucht also nicht, absicht-
" lich witzig zu sein, sondern ist unmittelbar

und unverstellt (wie ein Kind).

Ihr braucht dazu eine rote Nase, die es in
verschiedenen Formen, Grofsen und Mate-
rialien gibt. Zur Not stopft ihr einen kleinen
roten Socken aus und naht ein Gummi-
band daran, damit ihr die Nase aufsetzen
konnt. Wichtig: Ein Clown fasst sich nie an
die rote Nase und setzt sie immer auf, be-
vor er fiir das Publikum als Clown in Aktion
tritt! Ansonsten konnt ihr jede beliebige
Kleidung anziehen: einfarbig schlicht oder
schrill bunt zusammen gewiirfelt. Vermei-
det aber typische Faschingsclownskostiime,
die gehoren nicht auf die Bithne.

Ein paar einfache
Clownauftritte

1. Parodie

Eine relativ einfache Form ist, dass der
Clown eine Person parodiert, indem er
hinter ihr herlauft und ihren Gang und ihre
Eigenarten nachmacht. Komplexer wird
es, wenn er einen gesprochenen Text bild-
lich umsetzt, versucht, das Gesprochene
darzustellen, was dann einen komischen
Effekt hat. Das geschieht alles sozusagen

( Zirkus

Attraktionen,

,hinter dem Ricken” der parodierten Per-

son, ohne dass sie es bemerkt. Das macht
den Komikeffekt fiir die Zuschauerlnnen
aus. Eine Sprecherin sagt also z.B. ein Ge-
dicht auf oder macht die Begrtiung zu
Beginn des Programms oder eine Ansage.
Wahrenddessen tritt ein Clown dahinter
ins Bild und versucht das Gedicht bzw. die
BegriiBung darzustellen, ganz eifrig und
ernsthaft. Die beiden sehen sich dabei
nicht an! Ein schoner Ubergang zu einer ei-
genen Clownnummer wére dann, dass die
Sprecherin abgeht und der Clown da bleibt
und eine eigene Nummer bringt. Wie z.B.

eine...

2. Improvisation mit einem
Requisit

Er oder sie (ein Clown kann alles sein,
auch neutral) findet auf der Biihne liegend
z.B. einen Hut. Nun weils der Clown aber
nicht, was das ist und versucht, diesen
Gegenstand als alles mogliche zu verwen-
den, was er sein kénnte: Ein Topf, eine
Kloschiissel, eine Blumenvase, ein Stuhl,
ein Podest, auf das er sich stellt, wobei er
naturlich zusammengedriickt wird. Das
wiederum ware eine gute Maglichkeit, sich
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Zirkus )

von der Bithne zu schleichen, weil er ja
jetzt den Gegenstand kaputt gemacht hat

kénnt ihr mit vielen einfachen Gegenstan-
den machen.

Feuerspucken

Ist sehr effektvoll, aber auch nicht unge-
fahrlich. Deshalb solltet ihr hier sehr ver-
antwortungsvoll sein und es gut tiben, be-
vor ihr damit auftretet. Wenn ihr draullen
seid, dann am besten nur bei windstillem
Wetter. Wenn es doch nicht ganz windstill
ist, achtet genau darauf, aus welcher Rich-
tung ein Luftzug kommt. Erfahrungsgemafd
wollen es die Madels unbedingt gerne
zeigen, wenn sie mal das Feuerspucken
ausprobiert haben und lassen sich von
unklaren Wetterlagen auch nicht abschre-
cken. Um so verantwortungsvoller misst
ihr dann dabei sein! Drinnen durft ihr nur
dann Feuerspucken, wenn der Raum hoch
genug ist und keine brennbaren Materia-
lien in der Nahe sind.

lhr braucht dazu:

* Pulver zum Spucken: Lycopodium =
Barlappsporen, gibt es in der Apotheke,

ist gelb und von der Konsistenz her wie
Mehl und vollig ungefahrlich, auch wenn
es versehentlich hinuntergeschluckt wird.
Fillt es in ein Behdltnis, aus dem ihr es gut
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in ein schmales Rohr schiitten konnt. Mit
Lampendl lasst die Mddchen auf keinen
Fall spucken, das ist gefahrlich und gesund-
heitsschadlich. Diese Methode wird zwar
auf allen Mittelalterveranstaltungen prakti-
ziert, aber wer das machen mochte, muss
18 Jahre alt sein und nicht eurer Aufsicht
unterstehen.

* Kleine Rohrchen (ca. Kugelschreiberdi-
cke), durch die das Pulver gespuckt wird
(so wie in der Schule die Papierkiigelchen,
ihr wisst schon... die dann tiberall kle-
ben...). Ihr konnt sie aus Tonpapier und
Klebeband selber basteln, Lange ca. 20 cm.
* Fackeln, in deren Flamme das Pulver rein
gespuckt wird und so eine grofSe Stichflam-
me erzeugt wird.

* Lampendl zum Tranken der Fackeln.

* ein feuerfestes Gefaf3, das ihr mit Sand
fullt, das Lampend! und ein wenig Lycopo-
dium dartiber gebt, so dass darin ein klei-
nes Feuerchen zum Entziinden der Fackeln
brennt. Falls ihr einen Stander habt, in dem
ihr ein Stein- oder Metallgefaf auf die Biih-
ne stellen konnt, worin das Feuer brennt,
sieht das naturlich sehr professionell aus.
Zu finden z.B. in der Gartenabteilung im
Baumarkt.

* Eine Loschdecke oder anderen Stoff aus
schwer brennbarem Material fir den Not-
fall und zum Ausl6schen der Fackeln.

Denkt euch fur die Performance eine klei-
ne Choreografie zu passender Musik aus,
die ihr dann nach Méglichkeit auch im
Rhythmus der Musik macht. lhr kénnt fol-
gende einfache Aktionen machen:

Ihr tretet mit nicht entbrannten Fackeln
zu Musik auf und entziindet erst dann die
Fackeln. Eine oder zwei Fackeltragerinnen
stellen sich frontal zum Publikum. Dieje-
nigen, die spucken, treten von hinten an
die Fackel heran, atmen ein, und setzen
das Réhrchen, in dem das Lycopodium ist,
an den Mund. Jetzt aufgepasst: unbedingt
vorher einatmen, sonst atmet ihr das Pul-
ver ein und bekommt einen Hustenanfall
- das ist, wie wenn ihr Mehl einatmet, sehr
unangenehm, obwohl es gesundheitlich
vollig unbedenklich ist! Dann blast mit
Schwung das Pulver durch das Réhrchen
in die Flammen: Der Effekt ist eine grofle
Stichflamme. Bleibt deshalb weit genug
vom Publikum weg und blast immer mit



dem Wind. Am besten ist es natirlich,
wenn ihr euch das Feuerspucken von einer
Person zeigen lasst, die damit gentigend
Erfahrung hat.

_Akrobatik

Es ist nicht sinnvoll, hier akrobatische Fi-
guren zu beschreiben, denn die findet ihr
auch im Buchtipp wieder. Am besten ist es
natdrlich, wenn ihr akrobatische Figuren
selbst gelernt und ein wenig trainiert habt,
bevor ihr sie auf der Biihne zeigt oder
anderen beibringt. Dazu gentigt schon ein
Trainingstag, um die Grundlagen zu lernen.

lhr braucht dazu:

* Bequeme, anliegende und rutschfeste
Kleidung, also keine Ballonseiden- oder
schicke Satintrainingshosen! Schon sieht.es
aus; wenn alle das'gleiche anhaben oder
alle einfarbig gekleidet sind oder immer
zwei die gleiche Farbe tragen oderalle

die Haare in der selben Farbe angespriht

haben oder Miitzen tragen oder rutschfeste

Periicken oder...

*'Matten zum Draufknien, idealerweise
Turnmatten zum Ausrollen, die ihr viel-
leicht ausleihen kénnt (Schule?). Zur Not
gehen auch Isomatten, wenn ihr nichts
allzu Risikoreiches trainieren wollt (solltet
ihr aber sowieso nicht bei.ungentigendem
Training).

* Musik,/;zu der ihr eure Performance zeigt,
sonst wirdes zu’, trocken”, vor‘allem, wenn

ihr noch nicht mit artistischen Hochleistun-

gen‘glanzen konnt.

Erfahrungsgemaf lernen gerade Kinder
einfache akrobatische Figuren sehr schnell
und haben grofen Spaf daran, sie zu
prasentieren. Aullerdem konnt ihr ein.Pu-
blikum bereits mit einfachen Figuren sehr
beeindrucken - vor allem, wenn ihr.noch
eine zurMusik rhythmisch abgestimmite
Choreografie habt.

Tipp

Alle Zirkuskiinste leben von wirklichem
artistischem Konnen, aber auch von Tricks
und lllusionen. Also erzéhlt nicht jeder
oder jedem, wie eure lllusionen und Tricks
funktionieren - auch wenn ihr noch so
stolz darauf seid. Denn dann verratet ihr
die Kunst und verschenkt den Effekt und
niemand staunt mehr tber eure Darbie-
tung. Das ist auch der Grund, warum hier
nicht zu lesen steht, wie Scherbenlaufen
funktioniert. Und falls ihr es wisst, dann
solltet ihr tunlichst vermeiden, es weiter zu
erzdhlen!!

Helga S.chuster
Kulturpadagogin, Schauspielerin, Sangerin,
Regisseurin

( Zirkus

Info

Michael Blume: Akrobatik mit Kindern
und Jugendlichen. Meyer & Meyer Verlag
2001. Hier findet ihr gute Beschreibungen
mit anschaulichen Fotos.

Bernhard Geue, Frank Wien: Chemagie.
Handbuch chemischer Spezialeffekte fiir
alle Bereiche der Unterhaltung. Atrioc-
Verlag 2001. Hier lest ihr tiber viele Ge-
heimnisse und Spezialeffekte wie Rauch,
Explosionen, Zauberschriften — ist aller-
dings relativ teuer.

Ein umfassendes Angebot an Ausriistung
fur Akrobatik, Jonglage, Feuereffekte, Zau-
bern, Schminken und dergleichen bietet
Pappnase & Co. GmbH; Theater, Artistik,
Spiel- und Geschenkartikel GmbH, Von-
Essen-Strafle 76, 22081 Hamburg, Tel.
040/298104-10, Fax. 040/298104-20,

www.pappnase.de: Katalog bestellen oder

gleich in den ndchstgelegenen Laden
gehen in Minchen, KreuzstralSe 21, Tel.:
089/4481771
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Fiinf, vier, drei, zwei, eins, los!

Improvisationstheater

Hintergrund

Wenn du Theater horst, denkst du
moglicherweise an Biihne, Vorhédnge,
Scheinwerfer und Schauspielerlnnen, die
auswendig gelernte Texte sprechen, an
Dramen und Komdodien, Stars und Stern-
chen, Schiller und Shakespeare...

Aber das ist ja nur eine (Teil-)Welt des
Theaters. Denn letztendlich ist jede von
uns Schauspielerin, Drehbuchautorin,
Regisseurin (ihres Handelns), Masken-
bildnerin und die Buihne ist euer Leben.
Die Grenze zwischen Zuschauerlnnen,
die auf die weit entfernte Biihne blicken
und den Schauspielerinnen verschwindet.
Diese Verstdndnis von Theater hat Augus-
to Boal, der Begriinder des Theaters der
Unterdriickten aus Brasilien. Es soll euch
anregen, Mut und Lust machen, selber
(Theater) zu spielen.

Ihr wollt mal drauf los spielen aus Spal’

an der Freude? Ihr habt Geschichten zu
erzdhlen - und euer Leben ist voll davon?
Traut euch einfach, loszulegen. lhr werdet
sehen, dass jede, die mit Lust und Freude
ans Spielen geht, auch spielen kann. Denn
Nichtskdnnerinnen gibt es nicht!

Improvisationstheater ist eine Form des
Theaters, bei dem improvisiert wird: lhr
als Spielerinnen kommt auf die Biihne
und wisst nicht, was passieren wird. In
der Regel bekommt ihr ein Thema oder
einen Vorschlag aus dem Publikum. Die
Moderatorin fragt die Zuschauerlnnen z.B.
nach einem Ort, einer Beziehung, einem
Beruf, einer brenzligen Sachlage, nach
einem Gefiihl. Diese Vorschlage sind dann
Ausloéser und Leitfaden fiir die daraufhin
spontan entstehenden Szenen. Eine Ge-
schichte entsteht aus der Spontaneitat und
gegenseitigen Inspiration von euch Impro-
Spielerinnen, oft fernab von der Rationali-
tat. Das tagliche Leben wird zur Biihne.
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Fiirs Improvisieren ist es wichtig, tiber
seinen Schatten zu springen und den uns
verordneten Verhaltensmustern entgegen

zu handeln.

Also:

- Plane nicht!

- Sag JA!

- Folge deinen Impulsen!

Aktion

Spiel mit Gegenstinden
Zweier-Gruppen bekommen drei Ge-
genstdnde, die nichts miteinander zu tun
haben (z.B. Blume, Uniform, Besen oder
Zeitung, Socke, Handy). Ihr denkt euch
zu zweit zehn Minuten lang eine Ce-
schichte aus, in der die drei Gegenstande
vorkommen. Diese Geschichten werden
dann der Groligruppe vorgespielt. Entwe-
der bekommt jedes Zweier-Team die glei-
chen Gegenstande und man kann sehen,
welche unterschiedlichen Geschichten
dabei herauskommen, oder es gibt fiir je-
des Paar verschiedene Cegenstande.

Motiv und Gegenstand

Alle Spielerinnen in Kleingruppen eintei-
len. Danach zieht immer ein Mitglied der
Kleingruppe eine rote und eine weilSe
Karte. Die Kleingruppen haben nun die
Aufgabe, aus den hierauf notierten Be-
griffen nach zehn Minuten Probezeit eine
Stehgreifszene zu entwickeln.

Rote Karte: Hier werden Gegenstinde
genannt, z.B. Taschenmesser, Rucksack,
Kluft, Hustensaft, Jurte.

Weille Karte: Hier werden Handlungs-
motive genannt, z.B. Angst, Wut, Sorge,
Mitleid, Lebenslust.

Begriffspantomime

Es bilden sich Untergruppen mit drei bis
vier Spielerinnen, die jeweils eine Spiellei-
terin wahlen. Diese holt sich bei der Lei-



tung eine Spielkarte ab. Der darauf notier-
te abstrakte Begriff soll nachher von der
Kleingruppe gestaltet werden. Beispiele
fur Begriffe: Thinking Day, Ehre, Himmel,
, Allzeit bereit”, Sehnsucht, Mut.

Wichtig: Die Zeit zur Vorbereitung soll
moglichst kurz sein.

Pantomimebrocken

Die Spielleiterin nennt Anfang und Ende
der zu spielenden Szene und lasst die
Spielerinnen in Gruppen den Rest der
,Geschichte dazwischen” erfinden und
spielen. Gibt es mehrere Kleingruppen, ist
eine Moglichkeit, den Kleingruppen die
gleichen Anfiange und Enden zu geben
und zu sehen, welche unterschiedlichen
Geschichten entstanden sind.

Wichtig: auch hier moglichst kurze Bera-

tungszeit!

( Theater

Beispiel fiir den Szenenanfang: Die Turm-
uhr ist stehen geblieben. Beispiel fir das
Szenenende: Die Backerei ist abgebrannt.

Halbe Sitze

Die Spielerinnen sitzen in einer Reihe.
Eine Spielerin sitzt davor. Sie beginnt nun,
halbe Satze zu bilden, bei denen sie die
Enden ausldsst. Welche Mitspielerin kann
spontan das beste Ende nennen? Auf Tem-
po achten!

Stopp-Theater

Die Schauspielerinnen lassen sich vom
Publikum einen Szenenort nennen (z.B.
Wickelraum, Autobahn). Zwei Schau-
spielerinnen spielen eine Beziehung an
diesem Ort. Eine dritte Schauspielerin
sagt an einer witzigen Stelle ,stopp”; da-
raufhin frieren die bisher Spielenden ein.
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Theater )

Die dritte Schauspielerin sucht sich nun
eine der beiden Rollen aus, tauscht die
bisher Spielende aus und spielt mit einer
ganz anderen Idee weiter. Je skurriler und
schneller, desto besser.

Expertengesprach

Eine Schauspielerin verlasst den Raum.
Aus dem Publikum wird eine originelle Er-
findung gesammelt, die es in Wirklichkeit
gar nicht gibt (z.B. Luftschlangenwieder-
aufwickelmaschine). Die Schauspielerin
wird nun von drauf8en hereingeholt und
zur Expertin erklart. Die folgende Szene
lduft ab wie in einer Talkshow: Eine Mo-
deratorin mochte den Zuschauern mithilfe
der Expertin (, die ja gar nicht weif3, was
sie erfunden hat) erkldren, was die tolle
Erfindung ist. Die Expertin hat zudem
keine Arme bzw. streckt ihre Arme nach
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hinten. Hinter ihr sitzt eine zweite Schau-
spielerin, leiht ihr ihre Arme und macht
entsprechende Bewegungen, um ihr zu
bedeuten, dass das, was sie sagt, in die
richtige bzw. falsche Richtung geht. Die
Moderatorin der Talk-Show hilft auch ein
bisschen mit, bis die Expertin weils, was
sie eigentlich erfunden hat.

Sinnlose Satze

Das Publikum schreibt auf Zettel jeweils
einen Satz (z.B. ,Ich hore die Vogel zwit-
schern.” oder ,Das Klopapier ist alle”.)
und legt die Zettel zusammengefaltet

auf die Biihne. In der folgenden Szene
massen drei bis vier Spielerinnen immer
wieder einen Satz vom Zettel in ihre Im-

pro-Szene einbauen.

Myriam Mainz

Info

Eckhard Liick: Theater aus der Hosenta-
sche. AOL-Verlag 1996. Ein kleines hand-
liches Buichlein mit vielen Spielen und
Ubungen zum Aufwirmen, Improvisieren,
aber auch mit Tipps ftr Proben und Auf-
flihrungen.

Institut fir Jugendarbeit Gauting: Theater
macht Politik. Die Methoden des Theater
der Unterdriickten in der Bildungsarbeit.
Gautinger Protokolle — Werkstattbuch
19559,

www.learn-line.nrw.de/angebote/litweb_
theater. Viele Ubungen und Hintergrund-
infos zu verschiedenen Theatertechniken
und Projektberichten, Hinweise fir die
Maske...



(Tanz

Tanzt, tanzt — vor allem aus der

Reihe!

Hintergrund

Na ja, zumindest in einer entsprechen-
den Choreografie! Denn sobald mehrere
auf die gleiche Art aus der Reihe tanzen,
nennt sich das Choreografie und dann
sieht es auch schon wieder gut aus. Und
damit ihr wisst, wie ihr so eine Tanzcho-
reografie bihnenreif kriegen konnt, hier
ein paar methodische Herangehensweisen
und Tipps fir's effektvolle Hiiftschwingen.
Also bequeme Klamotten angezogen und
los! Bequem heil’t nicht enge Jeans oder
kurzer Rock sondern Kleidungsstiicke, in
denen ihr euch auch wirklich bewegen
konnt: am Boden liegen, drehen, breitbei-
nig stehen und all so was.

Aktion

Was braucht ihr?

Musik

Fir®s Warm up nehmt ihr Musikstticke
von rhythmisch schnell bis flieBend lang-
sam, damit ihr sowohl schon gemditlich
stretchen (dehnen) als auch in Bewegung
kommen koénnt und die einzelnen Mus-
kelpartien anwdrmt. AuBerdem braucht
ihr nattrlich die Musik, zu der ihr eure
Choreographie macht.

Schuhwerk

Fir das Aufwarmen reichen Socken, bar-
ful® geht auch, wer Tanzschlappchen hat
(ohne Absatz nach Maglichkeit) kann die
auch anziehen, fir Hip Hop und Street
dance sind feste Turnschuhe notig, sonst
kommt die Bewegungsqualitat auch gar
nicht riber (erdig, cool, nach unten), fiir
Jazzdance oder Modern gibt es natiirlich
jeweils die passenden Schuhe zu kaufen,
aber ihr konnt auch einfach Turnschuhe
anziehen. Ideal ist, wenn diese Turnschu-

he in der Mitte so eine Stretchzone ha-

ben, damit ihr den FuB auch gut abbiegen
kénnt.

Es dauert

Plant eineinhalb Stunden fir ein Training
bzw. eine Probe, kiirzer bringt nicht be-
sonders viel, da ihr ja erst aufwarmt und
dann die Choreografie probt. Nach dieser
Zeit sollte dann aber auch eine Pause
sein, sonst vergeht allen die Lust und
Energie. Bei der Arbeit mit Kindern ist die
Pause nach hochstens einer Stunde ange-
sagt. Danach gibt es am besten noch mal
eine Einheit zum Wiederholen des eben

Gelernten. Das Warm up sollte dabei
mindestens zehn Minuten dauern, das ist
auch fur Faule ertraglich.

Unser Korper hat ja die wunderbare Ei-
genschaft, sich alles zu merken. Ideal ist
es, wenn zwischen zwei Tanzproben eine
Nacht bzw. ein Tag Pause ist, dann haben
namlich die Muskeln Zeit, die neuen
Infos zu speichern. Wenn es im Training
selber noch nicht gut klappt und sich nie-
mand diesen ganzen Ablauf merken kann
— nicht verzagen. Mit einem Tag Pause da-
zwischen wird es beim ndchsten Training
umso besser laufen. Deshalb ist es auch
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Tanz )

vor allem am Anfang besser, kiirzer hinter-
einander zu proben und nicht eine Wo-
che Zeit dazwischen vergehen zu lassen.

Und jetzt geht’s los

1. Warm up: besteht aus Dehnen, Kraft-
training und Lockerung (Energieschub,
bevor's losgeht)

Geht einfach von oben nach unten den
Korper durch; Rhythmus, wann immer es
geht, auf Zdhlzeit acht.

- Dehnen: im Stehen beginnen, Kopf,
Schultern, Arme, Oberkorper, Beine, FiiSe
(immer langsam anfangen, nichts reien!),
Ubergang zur Bodenarbeit, Wirbelsdule
ab- und aufrollen, am Boden liegend Wir-
bel fiir Wirbel hoch, dann Beine hinter
dem Kopf ablegen (strecken - locker lassen
-strecken...)

- Kraft: (hier stohnen zwar immer alle, ist
aber sehr niitzlich) heildt Bauchmuskeln
(also jetzt umdrehen), wichtig dabei: Kopf
mit den Handen stiitzen, und -Tatatattaaaa
- Liegestiitz (und wenn™s nur drei sind)

- Danach noch mal kurz ausdehnen, z.B.
indem ihr auf dem Bauch liegt, die Knie
anzieht, so dass ihr dazwischen sitzt, Arme
abwechselnd nach vorne strecken.

- Energie: Schitteln, federn, hiipfen im
Stehen, indem ihr zur Musik in den Knien
federt, FiBe bleiben dabei ganz auf dem
Boden, einzelne Korperpartien schttelt
(Kopf, Schulterbereich, Bauch, dann alles
zusammen) und z.B. zum Abschluss die
Knie immer schneller werdend zum Kinn
hochzieht (Arme angewinkelt). Das gibt
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ordentlich Energie und es kann losgehen
mit der Probe.

2. Diagonale

Falls ihr einen Raum zur Verfiigung habt,
der grofs genug ist, dann durchquert diesen
in der Diagonale zur Musik auf die Zahlzeit
acht. Das heil’t, ihr startet in Gruppen oder
einzeln von einer Ecke aus, vier Schritte
gehen, eine Figur, die dann nachher auch
in der Choreografie vorkommt auf vier
Schlage am Platz machen, vier Schritte ge-
hen, Figur usw. Das wiederholt ihr solange,
bis ihr in der gegentiberliegenden Ecke
angekommen seid. Das macht ihr von zwei
Seiten aus, einmal mit rechts und einmal
mit links anfangen. Dieser Teil des Trainings
ist naitzlich, weil die Tanzerinnen dann dar-
an gewohnt werden, dass sie sich nicht im-
mer hinter jemandem verstecken kénnen,
sondern selber tanzen missen, weil ihr die

Figuren, die im Tanz vorkommen, so schon

mal einzeln tbt, weil es das Rhythmus-
gefiihl schult, und schlicht, weil es Spald
macht, einen Raum grofraumig tanzend zu
durchqueren.

3. Tanzchoreografie oder auch Combi (im
Hip Hop)

Ténze im Jazz oder Hip Hop oder der-
gleichen werden grundsatzlich auf die
Zahlzeit acht choreografiert. Das heifst, ihr
hort euch den Song an und zahlt jeweils
Achten, die ihr dann choreografiert. lhr
konnt hierbei den ganzen Song mit immer
neuen Figuren durchtanzen (professionel-
lere Variante) oder ihr wiederholt die Figu-
ren immer beim Refrain. Das kommt ganz
auf das Kénnen und die Trainingsbereit-
schaft der Tanzerinnen an. Bei kleineren
Méadchen empfiehlt es sich nattirlich, die
Figuren zu wiederholen, sonst wird es zu
schwierig. Grundsatzlich sind Bilder und
eingangige Begriffe fir bestimmte Figu-
renabldufe hilfreich (egal, welches Alter).
So bedeutet z.B. beim Tanz ,Tequila” die
Figurenbezeichnung ,Huhner”, dass sich
zwei Reihen gegentiberstehen und dabei

nur den Kopf rhythmisch nach vorne sto-

Ren. Wenn ihr dann ,HGhner!” ruft, wis-
sen alle gleich, was als nachstes kommt.
Jetzt geht es los, die erste Acht ohne
Musik langsam vortanzen, wiederholen,
Gruppe alleine langsam tanzen lassen,
dann das Ganze mit Musik mehrmals
wiederholen. Wenn diese Acht gut klappt,
dann (bt die ndchste Acht wie gehabt ein



und verbindet die beiden Achten ohne

Musik langsam, dann beide Achten mit
Musik. So baut ihr den Tanz langsam zu-
sammen. Die Tdnzerinnen sollten jeder-
zeit Fragen stellen konnen und bei Bedarf
wird wiederholt. Wichtig ist, dass ihr nicht
nur da vorne alles ,vorhopst”, sondern

die Gruppe, wenn ein Teil schon ganz gut
klappt, diesen dann alleine tanzen lasst, so
lange, bis er einigermalSen sitzt.

Damit jede dann auch mal zugucken kann
(dadurch lernt frau ja auch!) und sich die
anderen schon mal daran gewohnen kon-
nen, dass auch ein Publikum sie angucken
wird und sie sich nicht immer an den
Ténzerinnen in der vorderen Reihe ori-
entieren konnen (es konnen eh nicht alle
hinten stehen), teilt ihr die Gruppe dann
und lasst die eine Halfte vortanzen und
die andere zusehen, dann Wechsel, dann
noch mal alle zusammen. Das macht Spaf3
und ist auch ein guter Abschluss fiir das
Erarbeiten einer Choreografie.

4. Abschluss

Wenn ihr noch Zeit habt, ist es sehr schon
(und nattrlich kérperlich nitzlich, klar),
wenn es einen kleinen choreografierten
Abschluss des Trainings zu Musik gibt.

Also das Cool-Down sozusagen. Wahlt
dazu ein langsames, schones Musikstuick,
Soulstiicke sind da sehr gut geeignet,

wo ihr noch mal einfache Bewegungen
zum Ausdehnen macht und eine kleine
Verabschiedungs- und Bedankungsgeste
einbaut. Das macht gute Stimmung und
bildet einen schonen gemeinsamen Ab-
schluss!

Helga Schuster
Kulturpadagogin, Schauspielerin, Sange-
rin, Regisseurin

Song

Slice of a pie

( Tanz

Info

Grundsatzlich gilt: Nehmt die Musik,
die euch selber gefallt und einen gut

zdhlbaren Rhythmus hat. Was bei euren

Madchen gut ankommt, orientiert sich
natirlich in der Regel am momentanen
Musikgeschmack und welche Songs
gerade in den Charts sind. Das Lied fiir
den Biithnenauftritt konnt ihr ja von den
Médels selber aussuchen lassen. Wichtig
fur das Warm up ist, dass ihr langsamere
und schnellere Lieder parat habt. Fiir die
Diagonale mit den langsameren Stiicken
anfangen, dann aber das Tempo dem
Stiick anpassen, das ihr dann auf der Buh-
ne tanzen werdet, denn es niitzt nichts,

alles ganz gemiitlich langsam zu proben,

damit niemand sich tberfordert fiihlt,
wenn die eigentliche Choreografie dann
viel schneller ist.

Hier findet ihr ein paar erprobte Stticke
fur die einzelnen Trainingsphasen. Ihr
konnt sie jeweils langsam oder schnell
zahlen

Interpretin

Monie Love

He wasn"t man enough for me  Toni Braxton

Riddle
Krafttraining Get up

Sax it up

We got the funk
Energie Great balls of fire

100 % Pure Love

Diagonale  Big Spender

Let's get loud
I”m outta love
Wake up

Slow-Down Rise

En Vogue

DJ Tomilla & Afrob
Saxmachine
Positive force

Jerry Lee Lewis
Christal Waters
Shirley Bassey
Jennifer Lopez
Anastacia

Missy Elliot
(unverzichtbar bei Hip Hop!)
Gabriella
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African music)

African music meets Trash
Aktion

Hintergrund

Im Zentrum dieser Aktion sollen Rhythmen
aus Westafrika stehen, die auf Alltagsge-
genstanden und Schrott (,Trash”) gespielt
werden.

Trommeln an sich hat einen groBen Auf-
forderungscharakter: Wenn du jemanden
trommeln horst, hast du spontan Lust,
mitzumachen. Im Gegensatz zu anderen
Instrumenten haben die Percussions Instru-
mente einen grol’en Vorteil: Sie sind relativ
leicht zu spielen. Dariber hinaus miissen
fur Trash Percussion keine teuren Instru-
mente gekauft werden, da im Prinzip alles
verwendet werden kann.

Bevor es losgehen kann, sollten sich sowohl
die Leiterinnen als auch die Teilnehmerin-
nen tiberlegen, worauf sie hinauswollen

— was fir Ziele sie verfolgen.

Ziele der Leiterinnen konnten sein:

- Vertrautwerden mit Rhythmus

- Kennenlernen von verschiedenen
Rhythmen

- Erstellen und Gebrauch von Instrumenten
aus Alltagsgegenstanden

- Zulassen von unkonventionellen Spiel-
weisen und Umgangsformen mit den
Instrumenten

- stressfreie Atmosphare

- positive Erfahrungen, sowohl im Umgang
mit den Instrumenten als auch unterein-
ander.

Ziele der Teilnehmerinnen kénnten sein:

- Sensibilisierung und Training des eigenen
Rhythmikgefiihls

- Kennenlernen von und Vertrautwerden
mit Rhythmen

- Umsetzen dieser Rhythmen auf Alltags-
gegenstanden nach dem Vorbild ,Stomp”
(s.u.)

- Improvisieren, ,Session”

- Leute treffen und Spal® haben

- mal was ganz anderes machen.
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Trash Percussion konnt ihr iiber mehrere
Gruppenstunden hinweg betreiben. Thr
konnt aber auch ein Projekt daraus ma-
chen und einen Workshop an einem gan-
zen Tag, an einem Wochenende oder im
Rahmen einer Lagerwoche durchfthren.

Wie konnt ihr vorgehen?

1. Warm up: Um eine Ahnung davon zu
bekommen, wie mit Schrott und Alltagsge-
genstdnden Musik gemacht werden kann,
bietet sich ein Film an — er heifst ,Stomp
out loud” von Stomp. Achtung: Die Musi-
kerlnnen im Film sind nattirlich Profis, des-
halb diirft ihr euch nicht gleich zu Beginn
der Aktion entmutigen lassen — ihr konnt
das auch!

2-Materialsuche: Sammelt in einem
brainstorm gemeinsame Ideen, welche
Gegenstande ihr als Percussioninstrumente
verwenden konnt. Vom Stuhl tiber einen
Tisch bis hin zu alten Eisen- und Holzgerat-
schaften, Kiichengerdten, Gartengeraten,
Plastikttten, Regentonnen... konnt ihr alles
brauchen. Beim ndchsten Treffen bringt
mit, was ihr tragen konnt...

Ein Baumarkt ist eine wahre Fundgrube
— ihr werdet schnell feststellen, womit man
,Musik” machen kann. Lasst euch dabei
nicht von den irritierten Verkauferlnnen
storen! Auch auf dem Schrottplatz bzw.

Wertstoffhof kann einiges herausgezogen

werden.

3. Instrumentenbau: Gestaltet jetzt die zu-
sammengesuchten Gegenstdande ggf. noch
zu spielbaren Instrumenten um. Ein paar
Anregungen:

- lhr sucht aus dem Alteisen mehrere Ei-
senstangen in unterschiedlicher Lange und
Dicke aus. Diese bindet ihr so zusammen,
dass sie frei hangen. Dann spielt ihr das Alt-
eisen-Xylophon mit einer weiteren Stange
an. Es klingt auch mit Fliesenscherben gut.
- Rasseln lassen sich gut basteln, indem ihr
kleine harte Gegenstande (z.B. Kronkorken)
lose auf langen Zimmererndgeln auffadelt.
Ihr konnt auch Kieselsteine in leere Konser-
vendosen fiillen - dies ergibt eine schone
Begleitmusik.

- Vielleicht hat eure Oma noch ein altes
Waschbrett. Darauf konnt ihr mit einem
Fingerhut oder Metall “schrappen”.



lhr kénnt auch eine Klangwand bauen:
Das ist eine Fldche (z.B. aus Drahtgeflecht,
Holzgestell), an der verschiedenste Ge-
genstande angebracht werden, auf denen
ihr dann mit Hilfe von Stiben, Kochloffeln
u.a. Krach bzw. Musik machen kénnt. Der
Vorteil einer Klangwand besteht darin, dass
mehrere Personen gleichzeitig darauf spie-
len kénnen und daraus gleich eine schone

Performance werden kann.

4.Rhythmen einiiben: Hort euch westafri-
kanische Rhythmen (z.B. den Moribajassa,
siehe abgedruckte Notation) an und tbt
sie gemeinsam auf den Trash-Percussions

Instrumenten. Bei diesem Schritt konnt ihr
euch bei Bedarf auch von Trommelprofis
anleiten lassen.

5./ Vorfiihrung: Plant eine Auffiihrung oder
ein richtiges Konzert.

Margit Uhr

Tipp

Auch der eigene Korper kann als Percus-
sions Instrument eingesetzt werden (stamp-
fen, klatschen, schnipsen...) — das nennt
man dann Bodypercussion.

(African music

Info

,Stomp out loud”: Film mit Konzertmit-
schnitten der Gruppe Stomp

Mehr Infos zu Stomp unter
www.stompoline.com

Famadou Konaté, Thomas Ott: Rhythms
and Songs from Guinea. Lugert Verlag
1995. Buch und CD

Ihr braucht noch ein paar geeignete
westafrikanische Rhythmen? Fir Lai-

en verstandlich kénnt ihr euch bei
margit.uhr@penta-ton.de gegen fiinf Euro
einen Rhythmus zuschicken lassen.

Weitere Notationen findet ihr auch unter
www.djembe.net.

www.afroton.de ist interessant zum Weiter-
schmokern.

Elmar Midiller: Das Trommel-Erlebnisbuch
fur Kinder. Klanggeschichten und Rhyth-
musexperimente. Dieses Praxisbuch bietet
einen ersten, sehr korper- und lustbetonten
Zugang zum Trommeln. Auch fiir Leute
ohne tiefere musikalische Vorkenntnisse
einfach umzusetzen. Mit Kapitel zum ein-
fachen Trommelbau. Don Bosco Verlag
2003.

_J
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Afrikanischer Djembe-Rhythmus ,Moribajassa” x = Glocke

1. Stimme: Djembe 1

re re li re re re re li re re

B o) o) B S B o} o} B S

{ O { { { O { O { O { { { O { O
dun ta ka dun tik dun ta ka dun tik

2. Stimme: Djembe 2

re li re re li re li re re li
S S S o o S S S o o
{ O O { { O { { { O O { { O { {
tik tik tik ta ka tik tik tik ta ka
3. Stimme: Kenkeni

X X X X X X X X X X X X X X X X
{ { { { { { { { { { { { { { { {
tak tik tik tik tak tik tik tik tak tik tik tik tak tik tik tik
4. Stimme: Sangban

X X X X X X X X X X X X X X X X
{ { { { { { { { { { { { { { { {
tik tak tak tak tak tik tok tok tik tik tik tik tik tik tak tik
5. Stimme: Dununba

X X X X X X X X X X

{ O { { O { { O { O { { O { { O
tak tik tik tik tak tak tik tik tik tak

Signal: Break:

S S sS sS B sS sS B
{ O O { O O O O | | O { | | O {
sS sS B sS sS B S S S S S

| | O { | | O { { { { { { O O O
Erlauterung: Dieser Djembe-Rhythmus besteht aus 16 Einheiten, welche immer wieder wiederholt werden (vergleichbar mit einem vierviertel Takt - aufgeteilt in vier Takte). Du siehst 16

kleine Ringe pro Stimme - nur die gefillten Ringe werden gespielt.
¢ ¢
Klopfe alle leeren Ringe mit den Fingerspitzen auf die Tischplatte - die gefiillten Ringe klopfst du mit der Handflache - bald wirst du einen Rhythmus erkennen. Der Rhythmus wird nor-

malerweise mit zwei Djembe-Stimmen und drei Bassen gespielt: Die kleine Basstrommel heifst Kenkeni, die mittlere Sanban und die grolte Dununba. Deshalb gibt es fiinf Stimmen.

Tipp: Wenn ihr Basstrommeln braucht, eignen sich Plastik-Regentonnen, die mit leeren Plastik-Colaflaschen gespielt werden.

PentaTon — afrikanische Rhythmen
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(Puppenspiel

Blechdose,
GielSkanne
und
Schuhbiirste:
Puppenspiel
mit
Alltagsgegens

Figurentheater fasziniert Spielerinnen und
Zuschauer gleichermalSen. Ein gut gefiihrtes
Spiel ldsst den Zuschauer vergessen, dass
hier ,nur” Material an Faden oder Stiben
bewegt wird. Das eigentliche an dieser
Theaterform ist die Kombination aus hand-
werklicher Tatigkeit und dem Spiel mit der

Fantasie, die die Figur zum Leben erweckt.
Schuh blirstenmonster . . )
Wenn ein Puppentheaterstiick entsteht, sind
unterschiedliche Talente gefragt: bauen,
nahen, malen, spielen, sprechen und musi-
zieren. Das Spiel hinter der Biihne erfordert

wegen des eingeschrankten Platzes ein ho-

hes Mal3 an Koordination. Eine erfolgreiche
Auffihrung unterstiitzt das Zusammengeho-
rigkeitsgefiihl in eurer Gruppe.

7ofe SSor ” . .
Keschenroborte, Wenn ihr Puppen aus Abfallmaterial und
S0 by,
</ éu,-_g /e Alltagsgegenstanden baut, konnt ihr eurer

Fantasie und Kreativitdt freien Lauf lassen:
Kochloffel, Besen und Biirsten, Schachtel,
Becher, Topfe und vieles mehr verwandeln
sich in einfallsreiche Marionettenkreationen.
Das besondere daran ist, dass das Ausgangs-
material sichtbar bleibt, sogar bleiben darf.
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Aktion

Figurenbau

Fiir den Bau solcher Figuren gibt es keine
allgemeingiiltige Anleitung. Findet selber
Losungen fiir einen Bewegungsmechanis-
mus! Wichtig ist ein anregendes Sammel-
surium an Ausgangsgegenstanden.

Lasst euch von den Skizzen Anregungen
fur Bau und Cestaltung eurer Figuren
geben.

Das braucht ihr fiir den Bau:

- Vierkantleisten (ca. 20 x 20 mm) fir den
Bau der Spielkreuze

- Kordel oder Draht als Verbindung der
Gegenstidnde

- Angelschnur oder schwarzen Zwirn zum
Aufhédngen der Figuren

- Werkzeug: Bohrer, Hammer, Zange,
Holzsage, Heillklebepistole

- Ndgel, Schrauben, Ringtsen, Schmirgel-
papier, Holzleim

- Pinsel und Farben

Ideen fiir euer Sammelsurium

an Ausgangsgegenstianden:

- Schrauben, Topfe

- Plastikbecher, Plastikbehalter, Ttiten

- Biirsten und Besen aller Art

- ausgediente Schirme, Hiite, Hemden,
Brillen, Schuhe

- Kiichengerate, Kochloffel, Siebe, Becher,
Besteck, Trichter

Tipps

- Lasst euch Zeit, das Sammelsurium zu
durchforsten und immer wieder neu zu
kombinieren.

- Dann bohrt mit dem Bohrer in das Ma-
terial Locher fir eine lockere Verbindung
aus Draht (aus festerem Draht lassen sich
daftir Ringosen biegen) oder Kordel zwi-
schen den Gegenstdnden.

- Denkt und baut nicht zu kompliziert. Oft
ist einfach viel wirkungsvoller.

- Die Lange der Marionettenfaden sollte
so sein, dass die Spielerin bequem den
Arm anwinkeln kann: also weder zu
hoch noch zu niedrig.

- An den Uberlappungsstellen des Spiel-
kreuzes ausstemmen und verleimen.
Das hilt besser und liegt besser in der
Hand. Naturlich es auch moglich, die
Teile nur zu verleimen und zusétzlich zu
umwickeln.

- Die Fuhrungsfaden bindet ihr besser
durch ein Loch im Holzkreuz an oder an
Ringosen. Das halt besser.

- Schmirgelt das Holzkreuz an, damit es
feiner in der Hand liegt.

Das Spiel

Eine Puppe wird erst lebendig, wenn sie
gespielt wird. Die dafiir nétige Ubung und
Geduld, bis sich die Figur wie gewiinscht
bewegt, lohnt sich. Die Figur darf Dinge
sagen und tun, die eine Schauspielerin
nicht darf oder machen kann. Sie kann
,fliegen”, darf ,Ausdriicke” verwenden
und bestimmte Handlungen ausfiihren.
Das konnt ihr in eurem Spiel bewusst
einsetzen.

Spielt die Figuren langsam. Zappelige
Bewegungen diirfen nur die Figuren
machen, die das als Charakter haben.
Im Normalfall bewegt sich nur die Figur,
die spricht. Die Stimme einer Puppe
kann tibertrieben werden durch einen
,Sprachfehler“(z.B. lispeln), Dialekt, N&-
seln, Worte verdrehen, eine sehr tiefe
oder hohe Stimmlage. Die Auswahl des
Materials oder des Gegenstandes kann



?rin
auch den Cha
gur bedingen: ein
Figuren, klappernde
schwatzige Wesen, lang
birsten fir quirlige Typen' S

Lasst die Figuren nicht zu nah beieinander

stehen. Der Abstand driickt etwas tibel
die Beziehung der Figuren zueinande

R o c

den vorhandenen
veise habt ihr schon
. d en. Zundchst sucht
he Bewegungen und
garten fur |gur Dann wird die
mit Na mme vorgestellt. Als
ﬁ/ sine Story Uberlegt, welche
: el't dlesgz Figuren haben, wo

aus. ~— siesich treffen kénnten oder was ihnen
e

Die Puppen treten nacheinander auf. So- = passieren konnte.
kann jede Figur fir sich erst einmal wirken
und vom Zuschauer wahrgen@mmen wer-

den. Zu viele Figuren gleichzei
verwirrend.

Die Biithne

Fiir einen raschen Auf- und Abbau sollte
die Buihne nicht zu kompliziert sein. Sie
muss so stabil gebaut und aufgestellt sein,
dass sie heftige Spielbewegungen aushlt.
Die Grofe der Biihne richtet sich nach
der Anzahl der Spielerinnen fiir eine Sze-
ne.

Es ist nicht notwendig, dass die Spiele-
rinnen immer unsichtbar agieren. Im Ge-
genteil kann es durchaus reizvoll sein, als
Zuschauer ab und zu einen Blick auf die
Spielerinnen werfen zu kénnen.

Die einfachste Biihne fiir Figuren, die von
oben geftihrt werden, ist ein umgedrehter
Tisch, der mit einem Hintergrundtuch
(moglichst einfarbig) abgehangt wird.

(Life-)Musik und G
ale Ergdnzung un

ausche sind eine ide-

zum Spiel und

prache. Setzt Kulissen
n. Es gentigt, die wichtigs-
s anzudeuten.

Es gibt eigentlich keine Begrenzung in
der Anzahl der Gruppenmitglieder. Gute
Ideen fiir ein Stiick und eine produktive
Zusammenarbeit findet ihr in Kleingrup-
pen bis zu sechs Personen.

Angelika Albrecht-Schaffer,

Sozialpadagogin,
Spiel- und Theaterpadagogin

SP:'eI kreuz

ne gute Abwechslung

penspiel

Schuh blirstenmonster

Info

Angelika Albrecht-Schaffer: Theaterwerk-
statt fur Kinder — 100 und eine Idee rund
ums Theaterspielen.

Don Bosco Verlag 2006. Anregungen fiir
Pantomime, Clownerie und Zirkuskinste,
Masken- und Schattenspiel, Schwarzlicht-
oder Figurentheater. Spiele und Ideen fiir
Theaterbegeisterte wie Neueinsteiger, die
mit Kindern zwischen fiinf und 14 Jahren
Theater spielen. Mit allen Schritten von
der ersten Idee bis zur Auffihrung: Warm
Ups, Improvisieren, Ausdrucksschulung,
Rollenbesetzung, Kostime, Requisiten,
Bithne und Musik, Prasentation.
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Catch the moment:

Fotografieren
Festhalten eines Moments fiir die Ewigkeit

Hintergrund

Die Arbeit mit der Kamera bietet viel-
faltige, kreative, witzige und ernsthafte
Maglichkeiten, in der Gruppenstunde
damit zu arbeiten. Mittlerweile haben ja
viele von euch auch Digitalcameras und
passende Bildbearbeitungsprogramme zu-
hause und kénnen damit umgehen. Und
wenn ihr diese technischen Gerate nicht
zur Verfagung habt, konnt ihr sie euch
gut bei Medienstellen ausleihen und euch

dort auch Beratung und Hilfe holen.
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Aktion

Fotografieren , Just for fun*

Zum Einstieg in die Arbeit mit dem Me-
dium Foto ist es sinnvoll, einfach nur mal
zum Spal} zu fotografieren und sich die
Fotos dann gemeinsam in der Gruppe an-
zuschauen. Einigt euch vorher darauf, ob
ihr lieber Portraitfotos von euch machen
wollt oder eher Gegenstande oder die Um-
gebung fotografieren wollt.

So geht's:

- Macht euch zuerst gemeinsam mit der
Kamera und deren Bedienung vertraut.

- Teilt euch in kleinere Gruppen auf und
fotografiert dann einfach mal drauf los.

- Nach 15 Minuten trefft euch wieder und
schaut euch die Bilder gemeinsam auf dem
Rechner an. Dabei kénnt ihr besonders
schone Bilder genauer besprechen (warum
ist dieses Foto ansprechend?) und gezielt
auf Anfangsfehler hinweisen.

- Danach gibt es noch mal eine genauere

S

Einflihrung ins Fotografieren. Erklart dabei
unbedingt zwei Punkte: die unterschied-
lichen Kameraperspektiven (Normalsicht,
Vogelperspektive und Froschperspektive)
und die verschiedenen EinstellungsgroRen
(von Detail, grol%, nah, halbnah, amerika-
nisch, halbtotal, total bis weit).

- Nun lasst die Madchen nochmal loszie-
hen, um die verschiedenen Einstellungen
und Perspektiven auszuprobieren.

- Im Anschluss daran schaut die Bilder wie-
der gemeinsam an und wertet sie aus.

- Sichert alle Bilder auf einer CD, damit ihr
sie ggf. fr spatere Aktionen wieder ver-
wenden konnt.

T-Shirt-Aktion

Der T-Shirt Druck eignet sich gut als Anfén-
geraktion, da nur jeweils ein Bild pro Teil-
nehmerin bearbeitet wird. Die Bilder wer-
den dabei zuerst in den Rechner geladen
und anschlielfend im Bildbearbeitungspro-
gramm geoffnet und weiterbearbeitet.




( Foto

Material:

Digicam, Rechner, Drucker, Blgeleisen,
Transferfolien fur T-Shirt-Druck, Drucker-
Farbpatronen, weifSe T-Shirts

Beachtet dabei folgendes:

- Benutzt wenig weifSe Flachen, da sie im
Druck in der Regel grau erscheinen.

- Die Bilder mssen sehr grof3flachig an-
gelegt sein. Ein Baum mit vielen kleinen
Blattern und Asten wird im Druck sehr
schlecht erscheinen. Die Ursache ist hier
die Transferfolie, die aus einem Kunst-
stoff besteht, der unter dem Biigeleisen
schmilzt. Sehr feine Konturen verschmie-
ren hierbei.

- Lest die Gebrauchsanweisung fiir die
Transferfolie gut durch: Die Schriften und
Bilder auf der ausgedruckten Folie miissen
meist seitenverkehrt erscheinen, da sie
umgekehrt aufgebiigelt werden.

- Eine Druckerpatrone reicht meist fir ca.
20 DinA 4-Ausdrucke.

Fotogeschichte gestalten

Ihr erarbeitet gemeinsam mit eurer Grup-
pe eine Geschichte und haltet sie dann

in Bildern fest. Die Bilder konnt ihr spéter
nach Belieben bearbeiten und mit Texten
versehen, dhnlich wie zum Beispiel die
Foto-Stories in Jugendzeitschriften. Die
Fotogeschichte konnt ihr dann als Compu-
ter-Diashow oder mit Hilfe einer Prasenta-
tionssoftware oder vielleicht auch in einer
der Pfadfinderinnenzeitschriften - Olave
und Spunx - verdffentlichen. lhr kénnt eure
Fotostory auch in einer eigenen Gruppen-
zeitschrift veroffentlichen, indem ihr die

Geschichte ausdruckt und zum Beispiel

in einem Kopierladen binden lasst. Diese
konnt ihr dann verkaufen, um die Kosten
der Aktion zu finanzieren.

Material:

Kameras, Computer, Beamer oder prasen-
tationstauglicher Fernseher, evtl. Drucker
und Farbpatronen.

Ausstellung oder Fotokalender

Wenn ihr nicht nur fiir euch und eure
Gruppe Fotos machen, sondern sie auch
anderen zeigen wollt, eignen sich die For-
men Ausstellung und Fotokalender wirklich
super. Daftir empfiehlt es sich, die ganze
Aktion unter ein klares Motto zu stellen,
wie zum Beispiel ,Unser Dorf — unsere
Stadt” oder , Freundschaft ist fiir uns...”
oder ,Pfadfinderinnen sind...” oder ,Unser
Leben — unsere Traume” oder ,Madchen
in Schule oder Beruf”.

Ihr konnt die Bilder fir sich sprechen las-
sen oder sie mit Texten oder Untertiteln
versehen. Gut wirkt es immer, wenn ihr
eine Ausstellungstafel bzw. ein Kalender-
blatt mit einem Begleittext gestaltet, wo ihr
die Entstehungsgeschichte und eure Ideen
erklart.

Fiir die Ausstellung druckt ihr die Bilder
moglichst grof’ auf Fotopapier aus und
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zieht sie auf leichten, aber stabilen Kunst-
stoff- oder Papptafeln auf. Wichtig hierbei
ist allerdings, dass ihr die Fotos in der

bestméglichen Auflésung fotografiert. Mit
einfachen Aufhdngungen zum Hinten-An-
kleben habt ihr das Befestigungsproblem
auch schon gelost.
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Tipp: In vielen Fotogeschaften gibt es
immer wieder Sonderaktionen fiir die Ent-
wicklung von grofBeren Fotos oder Postern.

Eure Ausstellung konnt ihr dann in &ffent-
lichen Raumen wie z.B. Bank, Kranken-
haus, Rathaus, Gemeindezentrum, Schule
zeigen. Zum Auftakt konnt ihr eine kleine
Vernissage mit Sekt- oder Saftempfang ver-
anstalten.

Beim Fotokalender einigt sich die Gruppe
auf die zwolf besten Fotos und bestiickt die
einzelnen Kalendermonate mit den Fotos.
Es konnen natdrlich auch viele verschie-
dene Kalender entstehen. In Schreibwa-
rengeschaften gibt es Kalender zum selber
Gestalten. Auch im Internet oder in vielen
Computerprogrammen gibt es Kalender-
vorlagen. Das Projekt Fotokalender kann
eine Gruppe auch ein ganzes Jahr beglei-
ten, indem ihr im Lauf des Jahres immer
wieder Fotos zu eurem gewahlten Motto
macht.

Eure Kalender konnt ihr dann vor Weih-
nachten als Weihnachtsgeschenk verkaufen
und somit eure Gruppenkasse wieder auf-
bessern.

Tipps

1. Utensilien fiir

Fotoaktionen:

Gerade bei Portraitfotos und Bilderge-
schichten ist es sinnvoll, sich vorher eine
Kleiderkiste und einen Schminkkoffer zu-
sammenzustellen. Hier einige Ideen, die
beliebig erganzbar sind:

- fuir eure Kleiderkiste: Schals, Tticher,
Kopfbedeckungen, ausgefallene, coole,
witzige und spezielle Kleidungsstticke,
Perticken, Barte, Haarteile, ausgefallene
Schuhe, lange Kleider, Dessous. ..

- fur euren Schminkkoffer: Puder, Rouge,
Make-up, Lidschatten, Wimperntusche,
Lippenstift, Theaterschminke, Creme, Ge-
sichtsreinigungsmittel, Watte(-Stabchen),
Nagellack(-entferner), Nagelfeile, Pinsel,
Handtucher.

2. Aufnahmetipps fiir die
Digitalfotografie:

- Immer zuerst scharf stellen, da spateres
Nachschérfen nur in sehr begrenztem Um-
fang maglich ist. Dem Autofokus Zeit fiir das
Scharfstellen lassen.

- Wenn gentigend Speicherplatz vorhanden
ist, immer in der hochst moglichen Auflo-
sung fotografieren, damit fiir spatere Bild-
ausschnitte und Vergrollerungen gentigend
Bildpunkte , tibrig” sind.

- Bilder aus ungewoshnlichem Blickwinkel
aufnehmen. Dazu die Zoom- und Einstel-
lungsmaglichkeiten der Kamera nutzen.

- Strom sparen: nach der Aufnahme die Ka-
mera oder wenigstens das Display ausschal-
ten; Ersatzakkus oder -batterien mitnehmen.
- Wenn wenig Licht vorhanden ist:
verschiedene Blitzmodi der Kamera nutzen,
wie z.B. den Aufhell-/Automatikblitz, Voll-
blitz, ,Rote-Augen-Vermeiden”-Modus,
Zusatz-Blitzgerat aufstecken, Langzeitbe-
lichtung mit Stativ und Selbstausléser durch-
fihren.

3. Tipps fiir die Fotografie von
Menschen:

- Nie Kopfe, Hande, Arme etc. unabsichtlich
abschneiden. Da reicht auch schon ein feh-
lender Finger, und das Bild ist fotografisch
nicht mehr so gut.

- Einen passenden Hintergrund suchen. Ein
dunkler, unruhiger Hintergrund von Blat-
tern wirkt zum Beispiel bei Madchen mit
hellen und glatten Haaren als Modell gut,
Médchen mit dunklen Locken sehen davor
aber nicht so gut aus. Lieber etwas Ruhiges:
Winde, Stoffe, Wasser... Und niemals Zim-
mer als Hintergrund wéhlen mit M6beln,
Bichern o0.4., denn das wirkt unruhig, un-
schon und lenkt storend ab.

- Passende Kleidungsstiicke anziehen: Man
sollte keine Trager des BHs sehen, keine
nicht gebrdunten Stellen etc. Am besten et-
was, was farblich zu Haaren und Haut passt.
- Geduld und Spal. Nicht jeder fiihlt sich
vor der Kamera gleich wohl. Das Modell
sollte machen und schauen diirfen, wie es
will und nur ,Regieanweisungen” bekom-
men.

Irene Kischkat



(Projektmethode

Der Renner: Die Projektmethode
— nicht nur in der Kulturarbeit

20

Im ersten Teil dieser Girl Guide-Arbeits-
hilfe konntest du tolle Kulturtechniken
kennen lernen, die du mit den Pfadfinde-
rinnen oder deinen Freundinnen auspro-
bieren kannst. Ihr wollt eine bestimmte
Technik besonders intensiv angehen? lhr
wollt unbedingt aufs Bayernlager zum
,Girls’ Planet” kommen und dort in der
Show ,,Heldinnen im Rampenlicht” auf-
treten? Dann konnt ihr ein ganzes Pro-
jekt daraus machen.

Mitbestimmung wird grol$ geschrieben

Ihr habt sicherlich schon mitbekommen,

dass das Thema ,Mitbestimmung” eine
besonders grofie Rolle in unserem Verband
spielt. Dazu gibt es eine spezielle Methode
- die Projektmethode. Sie unterstiitzt euch
dabei, eine groBere Aktion zu planen,
durchzuftihren und sicher zu Ende zu
bringen. Das klingt jetzt vielleicht ein wenig
theoretisch, aber es ist gar nicht so kom-
pliziert. Mit der Projektmethode arbeiten
wir nicht nur in der Pfadfinderei, sie gibt
es auch im Berufsleben, sogar im Manage-
ment. lhr werdet zu richtigen Managerin-
nen eures Projekts.

In der PSG finden Projekte immer alters-
abhéngig statt. Je nach Altersstufe heif3en
die Projekte unterschiedlich: Spielidee bei
den Wichteln, Abenteuer bei den Pfadis,
Unternehmen bei den Caravelles und Pro-
jekt bei den Rangern.

Ein Projekt, z.B. unser aktuelles Kulturpro-
jekt ,Girls’ Planet: Heldinnen mit Mut und
Phantasie”, erstreckt sich iber mehrere
Gruppenstunden, ein Wochenende oder
Lager. Es besteht je nach Altersstufe aus
bis zu zehn Schritten bzw. Bausteinen.
Dabei bestimmst du und deine Gruppe,

girl guide 23



Projektmethode )

was ihr machen wollt, euer Thema und
den Ablauf des Projektes. Abhdngig vom
Alter und eigenen Féhigkeiten und Inte-
ressen Ubernimmst du dabei Verantwor-
tung und tragst zum Erfolg eurer Idee bei.
Je nachdem was ihr gerade macht, ist es
sinnvoll, in der ganzen Gruppe oder in
Kleingruppen zu arbeiten. Jedes Gruppen-
mitglied soll wirklich aktiv mitwirken.
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Wie kommen wir zum
Projektthema?

Projekte sind in ganz unterschiedlichen
Bereichen zu finden, nicht nur in der
Kulturpadagogik. Hier einige Beispiele
aus der PSG-Vergangenheit: Waldsaube-
rung, Tanzauffiihrung, Aufnahme einer
eigenen CD, Aktion ,Rund um die Jurte”,
Kriminalfilm drehen, Theaterstiick auf
die Beine stellen, Faschingsball, Hallo-
weenparty, Versprechen vorbereiten und
feiern, Bergtour organisieren, Afrikafest,
Sinnenprojekt, Londonfahrt, PSG sucht
den Superstar, Futterpatenschaft mit dem

Zoo, Aktion ,Wir retten den Regenwald”,
Postsendung Friedenshaddaks an die
Kanzlerin, Zirkus Belissima, Lebens- und
Berufswegplanung, Winterexpedition, Of-
fentlichkeitstag, Caravelle-Kiste.

Und wie findet ihr euer Thema? Dazu gibt
es unterschiedliche Moglichkeiten. Ein
Thema kann grob vorgegeben sein, wie
z.B. beim Kulturprojekt der PSG Bayern:
,Girls’ Planet: Heldinnen mit Mut und
Phantasie”. Ihr entscheidet aber auch hier
noch selbst, was ihr dazu genauer machen
wollt, z.B. welche Kulturtechnik ihr aus-
probieren wollt. Manchmal entstehen Pro-
jekte direkt aus der Gruppe, auf Anregung
von einzelnen aus der Gruppe oder auf
den Impuls einer Leiterin hin.

Phasen der Projektarbeit

Ein Projekt ist zeitlich begrenzt. Bei jin-
geren Madchen ist es besser, ein kiirzeres
Projekt durchzuftihren, damit sie nicht das
Interesse an der Sache verlieren. Projekte
lassen sich grob in vier grofe Abschnitte,
die Projektphasen, einteilen, unabhangig
davon, in welcher Altersstufe ihr es durch-
fihrt:

1. Ideenfindung

2. Projektplanung

3. Projektdurchftihrung/
Ergebnisproduktion

4. Projektabschluss.

In der Phase der Ideenfindung tiberlegt
ihr euch gemeinsam ein Thema und was
ihr mit eurem Projekt erreichen wollt, also



Das Projekt in den vier Altersstufen

Pfadis
Abenteuer

Wichtel
Spielidee

Wir haben eine Wir fangen an

Idee
Wir planen

Wir machen alle Wir erleben etwas

mit

Wir freuen uns Wir feiern

Caravelles
Unternehmen
Eine Idee haben

Sich fir eine Richtung
entscheiden

Sich informieren
Unsere Route festlegen
Neues probieren
Unterwegs sein

Unseren Kurs Gberprifen
Feiern

Unsere Erlebnisse aus-
werten

Uber unsere Erlebnisse
berichten

Ranger
Projekt
Impuls

Entscheidung

Information
Planung
Eintibung
Durchfiihrung

Auswertung
Feiern
Reflexion

Dokumenta-
tion

euer Ziel. Achtet bei der Wahl eures
Projektthemas darauf, dass alle hinter

eurem Projekt stehen und mitmachen
wollen.

Bei der Projektplanung legt ihr z.B. fol-
gendes fest:

- Wer macht was bis wann?

- Woher erhaltet ihr notwendige Infor-
mationen?

- Wo kann das Projekt stattfinden?

- Entstehen euch Kosten? Und wer
kommt dafiir auf?

Sinnvoll ist es, einen Projektplan sichtbar
fur alle zu notieren. Das hat auch den
Vorteil, dass ihr immer nachschauen

konnt, wie weit ihr mit eurem Projekt

schon seid.

Wenn der Ablauf geklart und die Aufga-
ben verteilt sind, geht es auch schon an

die Durchfiihrung. Zum Projektabschluss

gehort eine altersgeméle Reflexion und

ggf. ein Abschlussbericht bzw. eine Doku-

mentation. Nach der Arbeit kommt das

Vergnligen ... das Feiern! Vergesst nicht,

eure Projektergebnisse der Offentlichkeit
zu prasentieren und holt euch dabei eine
Portion Anerkennung ab.

(Projektmethode

Je nach Alterstufe in der
PSG gibt es vier unter-
schiedliche Begriffe fiir die
Projekte und verschieden
ausgepragte Projektschritte:

Tipp

Jede Altersstufe hat bei der PSG ihr eige-
nes Programm. Hier findest du jede Men-
ge Infos, praktische Tipps, Ideen, Beispiele
und Wissenswertes rund um Pfadfinderei
und die entsprechende Altersstufe. Die Al-

tersstufenprogramme kannst du in deinem

Diozesanbtiro besorgen.

Kleine
Projekt-Historie

Die Projektmethode ist keine Erfindung
des 20. Jahrhunderts. lhre Anfdnge rei-
chen bis ins 19. Jahrhundert zuriick. Der
Amerikaner John Dewey (1859-1952)
wird oft als Vater des Projektunterrichts
bezeichnet. Aufgrund des praktischen
Handelns wédhrend des Projektes wird ihm
der Slogan ,learning by doing” zugeschrie-
ben, der uns Pfadfinderinnen sehr gut
bekannt ist.

Mitte der sechziger Jahre im letzten
Jahrhundert wurde die Projektmethode
anldsslich einer Schulreformdiskussion
wieder neu entdeckt, und zwar als Selbst-
organisation bei der Planung, Durchftih-
rung und Beurteilung eines Lernvorha-
bens. Etwa zur selben Zeit gab es in der
Jugendverbandsarbeit erste Arbeitshilfen
zur Projektarbeit.
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Reflektieren — leicht gemacht

Blitzlicht, der Klassiker

Methode: Die Teilnehmerinnen sitzen im
Kreis. Jede darf kurz und ohne Unterbre-
chung bzw. Kommentar der anderen, ihre
Meinung zum Projekt sagen, dann ist die
nachste dran. Alternativ mit Redeball, Stein,
der immer zur Sprechenden weitergereicht
wird.

Material: keins, evtl. Redeball 0.4.

Suppen-Reflexion

Methode: Alle werden gebeten, eine ,gute”
und ,schlechte” Suppe zu kochen. Mit jeder
Suppenkelle Wasser, die die Teilnehmerinnen
entweder in den ,guten” oder den ,schlech-
ten” Suppentopf schiitten, bemerken sie et-
was Positives oder Negatives zum Projekt.
Material: zwei Topfe, Schopfkelle und ein
Gefdls mit viel Wasser.

Koffer und Abfalleimer

Methode: Koffer und Abfalleimer stehen
symbolisch fiir ,das nehme ich mit” bzw.
,das war fiir die Tonne”. Die Teilnehmerin-
nen sollen die Dinge aufschreiben, die sie
mitnehmen bzw. hier lassen wollen. Anschlie-
Bend konnen sie dies mindlich erldutern.
Material: Koffer, Abfalleimer, viele kleine
Zettel, Stifte.

Hammelsprung

Methode: Die Teamerinnen hocken auf
dem Boden. Auf dem Riicken kleben Zettel
mit den Zahlen eins bis vier. Eins bedeutet
super, zwei ganz ok, drei relativ schlecht und
vier extrem schlecht. Die Leiterin benennt
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Methoden fiir die einzelnen Projektschritte

1. Impuls, Interessenfindung
Methodentipps: Brainstorming, Rollenspiel,
Diskussion, Partnerinneninterview, Mal-
wand, Collage, Gedankenkette, Fantasie-
reise in das Land X, Offene Satze ergdnzen:
,Was ich schon immer mal machen wollte,
ist...” oder ,Es macht mir Spaf...” oder ,Ich
habe noch nie...”

2. Entscheiden

Methodentipps: Pro-Contra-Diskussion,
Anhorkreis, Stimmungsbild, Marktplatz,
Blitzlicht, Stimmungsbarometer, Wahlurne
mit Steinen, Schokolade fiillen lassen, Kle-
bepunkte verteilen.

3. Informieren
Methodentipps: Expertinnenbefragung, Bi-
cher, Ortsbesichtigung, Materialsammlung.

4. Planen (Ziel festlegen)
Methodentipps: Verlaufsplan, Arbeitsvertei-

lung, Plakat.

5. Einiiben

Methodentipps: Rollenspiel, Generalprobe.

6. Projekt durchfiihren

Methodentipps: Infoveranstaltung, Theater,
Reisen, Gottesdienst, Diskussionsveranstal-
tung, politische Aktion, Aktionstage, Film
(drehen), Horspiel machen, Trommeln am
Pfarrfest, Ausstellung von selbst gemachten
Kunstwerken, Einladung zum Zirkusfestival.

7. Auswertung/Reflexion

Methodentipps: Fragenkatalog, Brief schrei-
ben, Stimmungsbarometer, Paarinterview.
Mehr Reflexionsmethoden siehe oben:
,Reflektieren - leicht gemacht”.

8. Dokumentieren
Methodentipps: Ausstellung, Artikel, Heft
erstellen, Film, Tonband, Fotos.

9. Feiern
Methodentipps: Fete, Empfang, Vernissage,
Polit-Party.

Birgit Keckeisen

Quelle: Schlag nach! Handbuch fiir Gruppenlei-
terinnen in der PSG. PSG-Boutique 2001.

einzelne Punkte zum Projekt z.B. ,die
Aufgabenverteilung am Anfang”) und die
Teilnehmerinnen hupfen je nach Grad ihrer
Zustimmung Uiber die entsprechende Frau
und bleiben dahinter stehen. Wer will, kann
anschlieffend etwas zu seiner Position sagen.
Material: Zettel mit Zahlen, Klebeband.

Vier-Ecken-Reflexion

Methode: Alle stehen in der Mitte des Rau-
mes. Jede Raumecke steht fiir eine Meinung:
Ja — Nein — Weil% nicht genau — Ist mir egal.
Einzelne benennen eine Situationseinschét-
zung. Alle nehmen ihre Position ein. Nach-
fragen sind moglich.

Zertifikate schreiben

Methode: Alle sollen sich selbst ein Zertifikat
ausstellen. Thema: Was habe ich im Verlauf
des Projektes gelernt? Vorlesen auf Wunsch.
Material: Papier, Stifte
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Die Projektmethode
im Praxistest

Projekte in allen Altersstufen

Jetzt wisst ihr theoretisch, wie die Pro-
jektmethode funktioniert. Aber wie
praxistauglich ist diese Methode? Und:
ist sie wirklich in allen Altersstufen ein-
setzbar?

Wir haben Wichtel, Caravelles, Pfadis
und Ranger gesucht, die mit der Pro-
jektmethode gearbeitet haben. Wir ha-
ben sie gefunden. Hier lest ihr iber ihre
Projekte, und was es ihnen gebracht
hat, diese Methode anzuwenden.
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Puppentheaterstiick

,Gemeinsam sind wir stark”
Wichtelprojekt der Friedberger Pfadfinderinnen

2005 haben wir, die Wichtel-Gruppe in
Friedberg, ein Handpuppentheater-Pro-
jekt unter dem Motto ,,Gemeinsam sind
wir stark” durchgefiihrt. Dazu haben wir
die Puppen selbst gemacht, das Dreh-
buch geschrieben und das Stiick vor den
Eltern und beim Pfarrfest aufgefiihrt.
Mit unserem Projekt wollten wir mog-
lichst viel Geld fiir die Opfer der Tsuna-
mi-Katastrophe sammeln.

Bei dem Projekt haben wir Leiterinnen
uns weitestgehend herausgehalten. Es
sollte eine Aktion von Kindern fiir Kin-

der werden.

Wie alles begann

Nach den Berichterstattungen tiber die
Flutkatastrophe in Asien (Tsunami) haben
wir uns in der Gruppenstunde dartber
unterhalten, was wir tun kénnen. Die
Kinder waren sofort dabei und wollten
helfen. Es stand schnell fest, dass wir eine
Spendenaktion machen wollten. Doch
wie kommt man an Geld?

Unsere Idee

Es gab viele Ideen. Die Entscheidung

fiel letztlich auf ein Puppentheaterstiick.
Nun war die Frage, ob wir etwas spielen
sollten, das es schon gab, oder ob wir
etwas ganz Neues machen wollten. Etwas
Neues sollte es sein. Es war ganz toll fir
uns Leiterinnen, mitzuerleben, wie kre-

ativ die Kinder sind. Gruppenstunde fiir
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Gruppenstunde entstand ein fantasievolles
Puppentheaterstiick aus den Ideen der
Médchen. Wir Leiterinnen haben lediglich

lenkend eingewirkt.

Wir machen alle mit

Jetzt war das kreative Geschick der Mad-
chen gefragt: Wir Leiterinnen hatten Stoff,
Farben, Scheren, Kleber und Toiletten-
papierrollen besorgt. Daraus wollten wir
die Puppen und Biihnenbilder gestalten.
Auch hierfir gab es keine Vorgaben von
uns Leiterinnen. Die Madchen machten
sich sofort ans Werk und hatten in zwei
Gruppenstunden alles fertig gestellt. Nun
ging es ans Proben und ans Einladungen
Malen und Verteilen. Und schon konnten
die beiden Auffiihrungen im Pfarrzentrum
vor den Eltern, Familien und Freundlnnen
und dann nochmals auf dem Pfarrfest

Uber die Bthne gehen.

Wir freuen uns

Die Wichtel waren alle sehr aufgeregt.
Aber alles ging gut. Glicklich und auch
ein wenig stolz freuten sie sich tiber den
Applaus der begeisterten Géaste. Das Spen-

il e L

denergebnis sprach fir sich: 276 Euro
wurden von den Kindern eingesammelt.
Wir waren wirklich beeindruckt von dem
Ergebnis! Das Geld haben wir an UNICEF
Gberwiesen mit der Bitte, es fur den Wie-
deraufbau von Schulen in Indonesien
einzusetzen.

In einer Reflexion trugen wir zusammen,
was den Mddchen an den Vorbereitun-
gen, an der Handlung des Stiickes und an
der Vorfiihrung gefallen hat.

Und da es fiir uns alle eine tolle Aktion
war, haben wir unser Projekt als Wettbe-
werbsbeitrag beim Bischof-Simpert-Preis
des BDK] Augsburg eingereicht. Wer weil3,
vielleicht gewinnen wir damit auch noch
einen Preis...

Yvonne Krackau und Birgit Keckeisen



Caravelles on Tour
Projekttag in London

In den letzten Herbstferien machte die
bayernweite Reisegruppe ,Caravelles
on tour» fiir eine Woche Pax Lodge und
London unsicher. Neben dem bestehen-
den Programm gab es einen Tag, der al-
leine von den Kleingruppen geplant und

durchgefiihrt werden sollte.

Im Brainstorming sammelten die Cara-
velles, welche Wiinsche und Ideen es fiir
die Tagesgestaltung gibt. Anschlieffend

diskutierten sie eifrig tiber die Vorschlage,

strichen manche und ergdnzten andere.
In einem weiteren Schritt legten sie mit
Klebepunkten Prioritdten fest. Gemeinsam
traf die jeweilige Gruppe die Entschei-
dung, was am Projekttag geschehen soll.

Danach legten die Gruppenmitglieder die

Aufgaben fest und verteilten sie.

Am Projekttag selbst machten sich die
Kleingruppen auf und setzten ihre Pldne
um: Besuch des Scoutshops in der Nahe
vom Buckingham Palace, Besuch der Na-
tional Gallery mit Gemalden von Picasso
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und van Gogh, klassische Sightseeingtour

im roten Doppeldeckerbus, Besuch im
Britischen Museum, Besuch in einer bri-
tischen Feuerwache, auf der Towerbridge
stehen, Crabplatte von Lord Baden Powell
und Lady Olave besuchen usw.

Beim bunten Abend hatte jede Gruppe
die Aufgabe, ihre Erlebnisse des Tages auf
kiinstlerische Art und Weise zu préasentie-
ren.

Birgit Keckeisen

Be a Star - ein Projekt mit Pfadis

»Singen, tanzen, schminken, Improvi-
sationstheater, Jonglage, Besuch eines
Tonstudios mit einer richtigen Schau-
spielerin, Regisseurin und Kulturpad-
agogin. Na, ist das was fiir dich?” Das
war der Einladungstext fiir Madchen im
Pfadi-Alter in Kaufbeuren.

Das Projekt dauerte sechs Monate. In
dieser Zeit tiberlegten sich die Madchen
gemeinsam, was sie auf die Beine stel-
len wollten. Neben Singen und Tanzen
wollten sie unbedingt eine eigene CD

in einem Tonstudio aufnehmen. In der
Planungsphase tiberlegten die Madchen,
welche Lieder auf die CD sollten und wer
welchen Part dabei Gibernimmt. Anschlie-
Rend wurde geprobt und geprobt. Dann

kam der aufregende Teil der Aktion: der
Besuch im Tonstudio. Dort wurde uns erst
mal die Technik erklart. Nachdem sich die
erste Aufregung gelegt hatte, konnten die
Aufnahmen beginnen.

Der Abschluss des Projektes ,Be a star”
fand ganz gemditlich bei Lagerfeuer und
Wiirstchen-Cirillen statt. Hier reflektierten
wir, was wir nicht so gut fanden, wie der
Zusammenhalt in der Gruppe war und
was unsere personlichen Highlights waren.
Am Ende erhielt dann jedes Mddchen ihre
eigene selbst besungene CD. Aullerdem
machten wir noch ein Gruppenfoto mit
allen stolzen Madchen.

Birgit Keckeisen
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Weg mit dem Sitzfleck - her mit

dem Schwedenstuhl!
Projekt in der Rangerstufe

Auch bei den Pfadfinderinnen ist zu be-
obachten, dass mit dem Alter der Hang
zu etwas mehr Sitzkomfort steigt. Daher
war unser Projektthema schnell gefun-
den, entstand quasi aus der Situation:
Wir bauen uns Schwedenstiihle.

In der Vorbereitungsphase machten sich
die Ranger auf die Suche nach der per-
fekten Bauanleitung, buchten sich ein
schones Wochenendhaus, besorgten Bau-
material und Werkzeug und organisierten
das kulinarische Begleitprogramm.

Ein Lifebericht von Gine:

,Wir starteten mit einem ausgedehn-

ten Frithsttick auf der Sonnenterrasse

in den Tag. Dann ging’s ans Bauen. Ein
Schwedenstuhl ist tibrigens ein kleiner
zerlegbarer Campingstuhl aus gehobelten

Dachlatten, der trotz sei-
ner geringen GrofSe sehr
bequem und deshalb bei
Pfadfinderlnnen sehr be-
liebt ist. Clicklicherweise
waren die Holzlatten be-
reits passend gesdgt und
vorgebohrt, sodass wir
,nur” noch den Rest bau-
en mussten. In Kleingrup-
pen ging es ans Leimen,
Schrauben, Stoff-Ausmes-
sen, Schneiden und Nihen. Da wir fiir
die Ruickenlehnen keinen einfachen Stoff,
sondern Markisenstoff doppelt nahmen,
hatten wir kleinere Auseinandersetzungen
mit unseren Ndhmaschinen. Nachdem
dieser Kampf gewonnen war, befestigten
wir den Stoff mit Metallnieten am Holz,
was obendrein Astlocher an den unmaog-

lichsten Stellen verhindern sollte. Am
spaten Nachmittag war das Werk dann
endlich vollendet. Wir waren ziemlich
tberrascht, dass ein paar Schwedenstihle
doch so viel Zeit in Anspruch nahmen.”

Birgit Keckeisen
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