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Zweite Stunde

. . Grimassenwdrfel + ,
Grimassen wirfeln Plenum - 5
Beispielsatz (Tafel)
Einsti
Insteg Auch auf CD-Player und
Barbaraspiel Plenum im Kreis AUDIO-CD der Hor- 5
werkstatt (Stlick Nr. 11)
»Schleichen, schlurfen, schlendern“ Kopien 5.
Korperl..lbl:lng mit Wortschatzerweiterung Plenum oder KG Adjektive an die Tafel 10
verschriftlichen und besprechen
Praxisphase Dialoge inszenieren KG Auc.iloaufnahmegerate 20’
optional
Ergebnisse prasentieren, Fragen klaren Plenum Auc.i|OW|edergabegerate 15
optional
Mogliche Marchentext mit Geflihl lesen liben, oder . . .
R Einzelarbeit Kopien
Hausaufgabe Lieblingstexte
Mégliche »Die 'Ij.lergeschlchte mit Kérperbewegung Einzelarbeit Kopien
Hausaufgabe lesen Uben
Mégliche Lesen und vorbereiten: Einzelarbeit Kopien
Hausaufgabe »Wie wir sprechen* (WB, PDF) P
Mogliche ,,Sprechen ist mehr als Reden“ (WB, PDF) Einzelarbeit Kopien
Hausaufgabe vorbereiten

Ende oder weiter mit: ,Wie konnen wir sprechen?“ oder ,,Sprechen ist mehr als Reden*

Lerneinheit: ,,Wie konnen wir sprechen?*
Kinder lernen, wie Laute im Stimmapparat des Menschen erzeugt werden.

Lerneinheit: ,,Sprechen ist mehr als Reden*

Kinder verbessern ihre Aussprache, Lesefahigkeit und ihre Fahigkeit, Texte gefiihlvoll und sinnhaft mit gespro-
chener Sprache zu inszenieren. Sie trainieren dazu die eigene Stimme, lernen den Text verstehen und stimm-
lich zu interpretieren und gemeinsam zu inszenieren.
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AUDITORIX - Horen mit Qualitat
Ah ist nicht gleich Ah

Ah, Ah, Aha und Aaaah — mit einem Buchstaben, namlich dem A, kdnnen viele Stimmungen und
Situationen ausgedriickt werden. Probiert es einmal aus!

1) Versucht einmal, folgende Situationen nur mit einem Ah, Ah oder Aha auszudriicken:

1. Der Zahnarzt bohrt an meinem Backenzahn herum.

2. Mein Vater ist am Telefon und hort seinem Chef zu.

3. Meine kleine Schwester sitzt auf dem Klo und driickt.

4. Ich sitze im Unterricht und kapiere gerade gar nichts.

5. Plotzlich verstehe ich doch, was mein Lehrer erklart!

6. Ich argere meine Schwester und sie schreit mich wiitend an.

7. Morgens komme ich einfach nicht aus dem Bett.

8. Ich furchte mich davor, die schwankende Hangebricke zu tGberqueren.

9. Meine Mutter will, dass ich mein Zimmer aufraume, aber ich habe keine Lust dazu.

10. Der Lehrer fragt mich nach der Hauptstadt von Frankreich und sie fallt mir bestimmt gleich ein!

2) Fallen euch noch weitere Ahs, Ahs und Ahas ein?

3) Auch ein Oh! kann in vielen verschiedenen Stimmungen ausgedriickt werden, zum Beispiel:

traurig — enttduscht — Uberrascht — staunend — genervt — angstlich — witend
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AUDITORIX - Horen mit Qualitat

Szenisches Spiel - Ubungen 2

Korper- und Improvisationsspiele

Die nachfolgenden Spiele und Ubungen wecken die Fantasie und Kreativitat der Kinder. Sie geben Anre-
gungen flr das szenische Spiel. Die Kinder erleben, dass Gefiihle, Kérperhaltung, Kérperbewegung, Mimik,
Gestik und Stimme zusammenwirken. Erst in diesem Zusammenspiel wird eine Figur — sei es in einem
Theaterstiick oder in einem Hérspiel — lebendig, glaubwiirdig und echt. Die Ubungen machen SpaR, lockern
die Arbeit auf und schaffen eine vertrauensvolle und entspannte Atmosphare in der Klasse, eine wichtige Vor-
aussetzung, damit Kinder sich 6ffnen, Hemmungen abbauen und ihre Fantasie frei entfalten kénnen.

Kommt die Maus heraus?

Ein Kind spielt die Maus, ein anderes die Katze, alle anderen Kinder fassen sich an den Handen und bilden
einen Kreis. Die Maus sitzt in ihrem Haus, in der Mitte des Kreises. Die Katze geht auRen um den Kreis herum
und klopft einigen Kindern auf den Riicken, jedes Mal fragt sie: ,Kommt die Maus heraus?“ Die Kinder Uber-
legen sich verschiedene Tatigkeiten fur die Maus, zum Beispiel: die Maus steht gerade auf, sie putzt sich die
Zahne, deckt den Frihstlckstisch, sie macht Sport, putzt die Fenster, hangt Wasche auf, etc., und antworten
entsprechend: ,Die Maus hat keine Zeit. Sie ...” oder ,Nein, die Maus ist sehr beschaftigt, sie macht gerade
...“. Die Maus fuhrt alle genannten Tatigkeiten immer pantomimisch aus, so lange, bis ein Kind sagt: ,Die
Maus? — Sie ist gerade zum Haus heraus!“ Dann muss die Maus den Kreis verlassen, einmal um den Kreis
herumrennen und sich wieder an gleicher Stelle in ihr Haduschen retten. Die Katze muss die Maus fangen, darf
dabei versuchen den Kreis zu durchbrechen, um abzukirzen, was aber nur gelingt, wenn die Kette nicht dicht
halt. Ist die Maus gefangen, wird die Katze zur Maus und ein anderes Kind wird Katze. Gelingt es zwei Mal
nicht, die Maus zu fangen, bestimmen Sie als Spielleiter zwei andere Kinder, die nun Katze und Maus spielen.

Wir bauen ein Denkmal

Bilden Sie vier gleich groRe Gruppen. Jeweils zwei Gruppen spielen zusammen. Die Kinder der ersten Part-
nergruppe sind die Bildhauer, sie bauen aus den Kindern der zweiten Partnergruppe ein Denkmal. Ist es fertig,
bauen die anderen beiden Gruppen das Denkmal genau nach. Im nachsten Durchlauf wechseln die Bildhauer
und die Modelle, danach wechseln die bauenden und nachbauenden Gruppen.

Berufe raten

Ein Parchen geht vor die Tir und sucht sich einen Beruf aus, den es pantomimisch darstellen soll. Die Mit-
schiler missen erraten, welcher Beruf gemeint ist. Spielvariante 1: Gefihle erraten (lustig, traurig, zornig,
wutend, angstlich, mutig ...) Spielvariante 2: Tiere erraten (pantomimische Darstellung, d.h. ohne Gerau-
sche!) Spielvariante 3: Die Kinder stellen Gegensatzpaare dar: alt — jung, arm — reich, angstlich — mutig, der
eine freut sich — der andere argert sich, frohlich — traurig ...

Sockengesprache

Paarweise finden sich die Kinder zusammen, sie legen sich auf den Ricken: FiiRe an Fifl3e!

Die Socken sollen nun miteinander ein unterhaltsames Gesprach flihren. Mal erzahlt die eine, mal die andere
Socke. Sie oder eines der Kinder ist der Spielleiter und gibt eine Geschichte vor. Im zweiten Durchgang dirfen
die Kinder selber Geschichten erfinden.

Marionettenspiel

Wir befinden uns in einem Marionettentheater. Die Schiiler sind die Marionetten. Sie liegen gleichmaRig
verteilt auf dem Boden. Am Kopf, am Steilbein, an den Handen und Flfen sind die Faden befestigt. Ganz
langsam — vorsichtig, damit sich die Faden nicht verheddern — werden die Puppen zum Leben erweckt und
hochgezogen. Plétzlich verliert der Puppenspieler die Faden und die Puppen sacken wieder in sich zusam-
men. Wieder werden sie vorsichtig hochgezogen. Kénnen die Kinder auch gehen wie eine Marionette? Ermuti-
gen Sie die Kinder zu improvisieren.

Spielvariante: Die Kinder sind Schaufensterpuppen, die in der Nacht durch eine zauberhafte Musik (die Sie
einspielen) langsam lebendig werden: Steif wie Puppen bewegen sich die Kinder zur Musik.
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Praktische Tipps

Die kindliche Sprache entwickelt sich am besten in
einer positiven Umgebung und im Rahmen des
kindlichen Spiels. Sie fordern und unterstiitzen lhr
Kind, indem Sie es ernst nehmen, durch gutes Zuhoren
und Einfthlungsvermogen.

¢ Kinder wollen sich mitteilen. Schaffen Sie taglich
Zeitfenster, die nur fir Thr Kind bestimmt sind.

e Verbessern Sie ihr Kind nicht, wenn es redet und
lassen Sie es Worter oder Satze nicht richtig wieder-
holen. Fassen Sie lieber hinterher das Gesagte kurz
zusammen. So zeigen Sie lhrem Kind, dass Sie zuho-
ren, es verstehen und bieten gleichzeitig ein korrek-
tes Sprachvorbild an.

e An lhrer Sprache orientiert sich Ihr Kind. Sprechen
Sie deshalb deutlich, auch die Wortendungen gut
horbar.

e Formulieren Sie lhre Sitze grammatikalisch vollstdn-
dig zu Ende.

e |hr Kind lernt die Welt der Worter am besten ken-
nen, wenn Sie selber eine reiche Sprache sprechen,
Dinge erklaren, beschreiben, lautmalerisch aus-
schmiicken.

e Lesen Sie lhrem Kind vor: Die bunte Sprache aus
Mérchen und Geschichten regt die Fantasie der
Kinder an und die Kinder lernen einen reichen
Wortschatz kennen.

e Variieren Sie Sprachrhythmus und Satzmelodien —
zum Beispiel beim Vorlesen.

* Machen Sie mit Ihren Kindern gelegentlich die
Stimm- und Sprechtibungen der Schule des Horens.

SCHULE
DES
HORENS

Seit 1996 ist der gemeinnutzige Projektkreis Schule des
Horens e.V. im Auftrage von Landes- und Bundesein-
richtungen mit der Entwicklung von Konzepten fir die
Ausbildung der Sinneskompetenz Horen befasst:

OLLI OHRWURM - Schule des Horens fiir Kindergarten
und Grundschulen, die AUDITORIX Horspielwerkstatt
und die Kinderseite radio108.de gehoren zu seinen
Projekten. Die Schule des Horens ist Griindungsmitglied
der Bundesvereinigung INITIATIVE HOREN und fiihrt
deren Geschéftsstelle in Koln.

Dieses Faltblatt und weitere Informa-

www.auditorix.de
www.radio108.de
www.initiative-hoeren.de
www.schule-des-hoerens.de

Das Projekt FASZINATION HOREN der Schule des
Horens findet statt in Kooperation mit der Initiative
Eltern+Medien, einem Angebot der Landesanstalt fiir
Medien Nordrhein-Westfalen (LfM).

ELTERN+MEDIEN

Kompetenz - Beratung - Unterstiitzung
Ein Angebot der Landesanstalt fiir Medien NRW

Mit der Durchfiihrung der Initiative Eltern+Medien
wurde das Adolf-Grimme-Institut beauftragt:

www.elternundmedien.de
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tionen zum Thema finden Sie auch hier:

Faszination
Horen
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Stimme. Sprechen.
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