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Grundübungen zur Entwicklung der Spielfähigkeit

Die folgenden Übungen dienen dazu, die Spielfähigkeit in Fach Literatur zu ent-wickeln, die Teilnehmerinnen und Teilnehmer miteinander bekannt zu machen und sie für grundlegende theatrale Elemente (Körperausdruck, Raum, Mitspieler, …) zu sensibilisieren. Sie haben darüber hinaus die wesentliche Funktion, ein Repertoire an Handlungs- und Ausdrucksmöglichkeiten aufzubauen, das als Grundlage und Impuls für die eigenständige kreative Weiterarbeit im Unterricht genutzt wird.

Kennenlernen durch Bewegungsspiele und Lockerungsübungen

· Jeder nimmt nach eigenen Wünschen im Raum einen Platz ein und beantwortet sich  folgende Fragen: Wo stehe ich?, Wer ist mein nächster Nachbar?, Wer ist mein entferntester Nachbar?, Was sind die räumlichen Gegebenheiten?

· Alle bewegen sich im Raum, gehen durcheinander, bleiben irgendwo stehen, beobachten und sehen die anderen und den Raum aus möglichst ungewohnten Perspektiven und Stellungen (durch die Beine, gebeugt etc.).

· Alle gehen mit geschlossenen Augen weiter, lassen ein Phantasiebild entstehen, beantworten sich wieder die Fragen aus dem ersten Spiegelpunkt und vergleichen die Antworten mit der Realität.
· Alle laufen durch den Raum, gehen auf einen Partner zu und begrüßen ihn auf verschiedene Arten, sie verändern dabei immer wieder Richtung und Tempo. Wenn sie jemandem begegnen, reichen sie ihm die rechte / linke Hand / beide Hände / andere Körperteile (z.B. Füße). Sie geben einander einen leichten Klaps als Gruß, möglichst an einer weniger gebräuchlichen Stelle.
Der Spielleiter gibt Signale, auf die hin alle erstarren und sich mit Augenzwinkern begrüßen.
Alle gehen durch den Raum und begrüßen sich (nach Anweisung des Spielleiters) auf verschiedene Arten: auf „konventionelle“ Art, als wären sie Direktoren, als wären sie Direktor und Untergebener, als hätten sie sich lange Zeit nicht gesehen, als wären sie Rocker, ...
· Es werden Paare gebildet, die die Gangart koordinieren und diese immer wieder verändern.
· Alle laufen kreuz und quer durch den Raum. Auf ein Zeichen des Spielleiters wählt jeder den ihm nächsten Partner und läuft gemeinsam mit ihm weiter. Alle Paare versuchen nun, auf unterschiedliche Weise miteinander weiterzulaufen. Die Paare sollen sich wenigstens 8‑10 verschiedene Formen ausdenken und dabei versuchen, dem Partner die Veränderungen ohne Sprechen deutlich zu machen. Anschließend sollen sich die Paare zu Gruppen bis zu einer Gesamtgruppe zusammenfinden.
· Varianten: Statt des Laufens können auch andere Fortbewegungsarten bis hin zum Tanz gewählt werden.
· Alle unterhalten sich in Phantasiesprache.
· Es bilden sich Paare, der eine führt seinen „blinden“ Partner durch den Raum. Die Rolle des Führenden bzw. des Geführten sollte mehrfach gewechselt werden.
· Die Gesamtgruppe versucht  mit geschlossenen Augen einen Kreis zu bilden, wobei sich die alle an den Händen fassen.
· Alle bewegen sich längere Zeit in gezwungen ruckartiger Weise, eine gleiche Zeit lang bewegen sich die Tn in fließend harmonischer Bewegung.
· Alle bewegen sich durcheinander, ein Mitglied der Gruppe bzw. der Spielleiter gibt das Tempo durch Klatschen oder Musikeinspielung vor, bei Abbruch der Tempovorgabe verharren alle in der Bewegung. Einfrieren („freeze“)
· Durch Variation in der Lautstärke kann auch das Auftreten variiert werden: laut = festes Auftreten; leise = leises/schleichendes Auftreten
· Bewegungs‑ und Laufspiele können durch den Spielleiter in erfundene Geschichten ein​gebettet werden: 
Es ist Montagmorgen, und ihr habt euch verschlafen, schnell habt ihr euer Frühstück eingepackt und die Tür geschlossen. Jetzt rennt ihr über den Flur und durch das Treppenhaus zur Haustür. Auf dem Bürgersteig hastet ihr an Passanten vorbei. An einer Ampel müsst ihr warten usw.
· Alle bewegen sich durch den Raum und variieren auf Anweisung des Spielleiters die Bewegungsweise in: langsam/schnell, spazieren gehen/schleichen, über eine Wiese gehen/einen Strand/über Geröll, freudig erregt sein/niedergeschlagen sein, wie in einer Prozession gehen/wie auf einer Flucht/wie beim Einkaufsbummel, verwandeln sich in Tiere (zwei‑, drei‑, vier‑, vielbeinig), Paar/kleine Gruppe/Masse
· Es werden Paare gebildet, ein Partner ist eine Marionette, die durch die Hände ihres Partners geführt wird und alle, auch die unmöglichsten, Bewegungen mitmachen muss (Partner​wechsel).
· Es bilden sich neue Paargruppen, einer schließt die Augen, der andere führt seinen Partner mit einem Geräusch freier Wahl durch den Raum, dabei sollte im Verlauf des Spieles der Abstand vergrößert werden (Partnerwechsel).
· Alle bilden einen Kreis, schließen die Augen, strecken die Hände vor, gehen vor und suchen mit geschlossenen Augen die Hände der Gruppenmitglieder, bis alle Hände je​weils eine weitere Hand festhalten. Auf ein Kommando des Spielleiters werden die Augen geöffnet und der oder die Knoten entwirrt, ohne die Hände zu lösen.
· Variante: Alle bilden einen Kreis, fassen sich an den Händen, gehen aufeinander zu, übersteigen die Hände der Nachbarn und verknoten sich soweit wie möglich, ohne die Hände zu lösen. Der Knoten wird anschließend mit offenen oder geschlossenen Augen gelöst.

Alle Spiele sollten auch den jeweiligen physischen und psychischen Zustand der Spielgruppe berücksichtigen; bei sehr unruhigen Schülergruppen (z.B. nach Klausuren) empfiehlt es sich, das „Warming up“ mit gymnastischen Übungen zu eröffnen.

· Alle stellen sich im Kreis auf, schütteln die einzelnen Körperteile aus. Das Schütteln wird intensiviert durch Zeitlupen‑ und Zeitrafferbewegungen.
· Alle führen einen Spaziergang durch. Die Stimmung und die Laufbewegung des Spazierganges können durch den Einsatz von Musik verstärkt werden.

Kennenlernen durch Vorstellungsspiele
· Es bildet sich ein Sitzkreis, alle klatschen im Vierertakt auf den Boden; sie lassen jeweils einen vierten Schlag weg und stellen sich in den entsprechenden Pausen nacheinander mit ihrem Namen vor.
Varianten: andere Taktschläge

· Alle bleiben auf dem Boden sitzen, klatschen auf den Fußboden und sprechen dabei den Satz „Mein rechter Platz ist frei, ich wünsche mir den xy herbei.“ Der Angesprochene nimmt den Platz ein und wiederholt nun den Satz. Wiederholen, bis die Tn alle einmal an der Reihe waren.

· Namen lernen durch pantomimisches Kofferpacken: Jeder packt nacheinander einen imaginären Koffer mit Namens‑, einem Hoffnungs‑, Erwartungs- und/oder einem Befürchtungspäckchen aus. Das nächste Mitglied der Gruppe wiederholt den Namen und das Päckchen (In dem Koffer finde ich ... und lege ... hinzu).

· Alle bilden einen Kreis, sie treten nacheinander in die Mitte des Kreises und stellen sich mit ihrem (Vor-)Namen und einer charakteristischen Geste vor. Alle sprechen anschließend den Namen nach und wiederholen die Bewegung.

· Die Gruppe stellt sich in zwei Reihen im Abstand von ca. 2 m gegenüber auf; die Schüler betrachten ihr Gegenüber genau. Auf ein Zeichen des Spielleiters drehen sich alle um und verändern drei Dinge an ihrem äußeren Erscheinungsbild. Nach einem weiteren Umdrehen muss jeder sagen, was sich bei seinem Gegenüber verändert hat. (mehrfach wiederholen).

· Der Spielleiter schickt eine Person aus dem Raum, die Gruppe muss diese Person beschreiben, mit welchen Mitteln auch immer.

· Alle Tn stellen sich im Kreis auf und schließen die Augen bis auf einen, der nun ein Mitglied der Gruppe beschreibt. Die Gruppe muss raten, um weiches Mitglied es sich handeln könnte. Das Mitglied, das beschrieben wird, darf nichts sagen und nur durch ein Zeichen (z.B. Arm heben) zeigen, dass es sich selbst erkannt hat (mehrmals wiederholen).

· Ein Mitglied stellt sich mit dem Rücken (oder mit verbundenen Augen) zur Gruppe, ein zweites Mitglied beschreibt diesem ein Mitglied aus der Gruppe, und die erste Person muss raten, um wen es sich handelt.

· Im Verlauf von Bewegungsspielen kann eine Sequenz eingeschoben werden, in der die Teilnehmer mit geschlossenen Augen sich im Raum bewegen, sich begegnen und die Hände betasten (mehrere Wechsel), Die Mitglieder sollten versuchen, im Verlauf des Spieles bekannte Hände wiederzuerkennen.
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