Aus: MITTENDRIN (CV Dillenburg)

Anspielszenen und Ubungen |
mit Jungscharlern und Teens

Viele Jungscharler und Teens haben das Bediirfnis, sich au8erhalb der Reali-
tdt mit Spall und Freude in ihrer Mimik, Gestik und Sprache darstellen zu
konnen. Lustige Alltagsgeschichten wie auch ernste Lebenssituationen oder
auch biblische Geschichten konnen dargestellt werden. Gruppenerlebnisse
und soziale Kooperation sowie das Fordern eines gesunden Selbstbewusst-
seins bei den Kindern und Teens durch gutes realistisches Nachahmen der
Wirklichkeit und Kreativitit werden ermoglicht. Die folgenden Ubungen
sind sowohl Spiele fiir eine Jungscharstunde als auch Vorbereitung fiir ein
Jungscharanspiel innerhalb der Gemeinde.

1. Ubungen zum Lockerwerden

Alle gehen kreuz und quer durch den Raum. Auf ein Signal haben alle den Auftrag, so viele andere Personen wie
moglich in so kurzer Zeit wie moglich zu begriilen.

Variation: Per Kopfnicken, per Handschlag, per Berithrung, freundliche, iiberschwengliche oder kiihl distanzier-
te BegriiBung, beim Gehen werden alle diinner und ldnger, anschlieBend kleiner und dicker.

2. Rhythmische Ubungen

Alle sitzen im Kreis. A beginnt und klatscht einen zunéchst einfachen Rhythmus. Die andern horen zuerst zu und
iibernehmen diesen Rhythmus. Er wird lauter, mal leiser, mal schneller und auch mal langsamer.

Variation: Man gibt den Rhythmus an seinen Nachbarn weiter, der ihn abéndert usw. Variation mit Korperbewe-
gungen.

3. Bewegungsspiel

Alle bilden eine Schlange, indem sich alle um die Taillen oder an die Schultern fassen. Die Schlange versucht,
sich in den eigenen Schwanz zu beif3en; jeder fithrt einmal die Schlange.

Variation: Der Erste macht eine Bewegung vor, die alle nachmachen miissen.

4. Sinneswahrnehmungsiibungen

Verschiedene Gegenstinde werden mit verbundenen Augen getastet, gefiihlt und genau untersucht - man kann
auch ohne verbundene Augen in eine Tastschachtel greifen. Verschiedene Nahrungsmittel sollen gerochen wer-
den, verschiedene Gegenstinde werden gebraucht, um Gerdusche zu erzeugen und zu untersuchen. Selbst Laute
erzeugen: Husten, keuchen, knurren, lachen, stohnen, briillen, heulen, pfeifen, summen, brummen, seufzen, sin-
gen, schnalzen ...

Weiterhin sollen andere Kinder diejenigen beobachten, die diese Ubungen durchfiihren, um Gesichtsausdriicke
zu einem bestimmten Gegenstand oder Stoff zu entdecken, zu verinnerlichen, um sie spéter in einer Anspielsze-
ne ausdriicken zu konnen.

5. Darstellungsiibungen
Alle gehen durch den Raum. Man bewegt sich ...
... wie ein Roboter, bestimmte Tiere, Kleinkinder, Omas, als wére ein Bein verstaucht ...



... frohlich, wiitend, aggressiv, vertraumt, staunend, arrogant, geekelt, gehetzt ...

... man transportiert kleine, leichte, gro3e, schwere Sachen ...

... man geht iiber die Autobahn, den Flughafen, die Fulgingerzone, durchs Rathaus, Hauptbahnhof, Schule

... man geht iiber Asphaltstralie, Feldweg, Wiesen, Berge, Stimpfe ...

... man bewegt sich in Zeitlupe, man stellt Tatigkeiten oder Berufe dar, die zu erraten sind, man balanciert auf
einem Seil ...

Spiegelpantomime. Zwei Kinder stehen sich gegeniiber und schauen sich an. Ein Kind macht Bewegungen und
Gesichtsausdriicke und das andere macht es spiegelverkehrt im gleichen Zeitrhythmus nach.

Verschiedene Haushaltsgegenstdinde (Zahnbiirste, Kochloffel ...) sollen in einer ratenden Tétigkeit zweckent-
fremdet werden, wobei man es mit unterschiedlichen Gefiihlen untermalen kann.

Abschlagen: Spieler Aund Spieler B nehmen eine jeweils eigene (kontrastreiche) Figur ein. Beide beginnen die
Situation ca. eine Minute zu spielen. Egal, wie weit die beiden kommen, greift Spieler C ein, indem er A oder B
abschldgt und seine Position einnimmt und weiterspielt. Zugefligte Ausweitung: Spieler C beginnt mit etwas vol-
lig Neuem und dementsprechend muss sich A oder B auf eine neue Figur, einen neuen Ort oder eine neue Hand-
lung einstellen.

Synchrontdtigkeiten: Einer vollzieht eine Tatigkeit (Bankiiberfall, Streit ...) und der andere synchronisiert ihn
verbal, da muss man besonders aufeinander Acht geben.

6. Abschliefiend ein kleines Anspiel als Spiel fiir eine Jungscharstunde

Der/Die Jungscharmitarbeiter/in denkt sich eine alltdgliche Situation aus (z. B. beginnend morgens mit dem Auf-
stehen), wobei der erste Jungscharler diese Situation fiir eine halbe Minute darstellt (mit allem, was dazu gehort,
so wie es halt in echt ist (Bewegung, reden, nutzen von Gegenstinden, Mimik, Gestik, reale Geschwindigkeit
von Tatigkeiten ...). Der Néchste wiederholt diese Situation und setzt sie weiter fort, so dass man einen ganzen
Tagesablauf spielerisch darstellen kann und alle Kinder ihr Teil dazu beitragen. Jedes Kind beginnt also von
Anfang an, wiederholt das Rollenspiel der vorherigen Spieler und lésst sich selbst noch etwas einfallen, wobei
der Letzte zwangslaufig alles wiederholen muss und sich einen Abschluss ausdenkt.

Eine wichtige Frage fiir einen Darsteller in einer bestimmten Rolle ist: Wie wiirde eine Person in der Situation
denken, was fiihlen und wie wiirde sie sich dementsprechend verhalten.
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