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- Ich kann eine Gesprichssituation im Spiel dialogisch ausgestalten. LernTHEMA
Name: Bezug zu
Begonnen am: Teilkompetenzen
Beendet am:
D1.03.01
Ich kann (vorgegebene)
H H nichtsprachliche Signale
Das Splegelsplel erproben und ihre Wir-
kung beschreiben.
D1.03.02
Ich kann (vorgegebene)
sprachliche Varianten
einer Aussage erproben
und ihre Wirkung be-
Spielanleitung: schreiben.

1. Verteilt die Rollen A, B, C. Cist zuerst der Beobachter.

2. Aund Bsitzen sich entspannt gegenuber und schauen in ihre
regungslosen Gesichter.

3. Spieler A driickt mit seiner Mimik (Gesichtsausdruck) ein Gefiihl

aus.

4. Spieler B macht diese Mimik nach.

5. Spieler A schaut sich das Gesicht von Spieler B an.

6. Spieler B verandert sein Gesichtin einen anderen Gesichtsaus-

druck.

7. Spieler A macht diese Mimik nach...

8. So geht es abwechselnd immer weiter.

9. Das Spiel endet. C beschreibt die unterschiedlichen Geflihle, die
zu beobachten waren.

10. Verteilt die Rollen neu, spielt so lange, dass jeder beobachten
und spielen konnte.

Was kannst du mit deinem Gesicht, deiner Mimik ausdriicken?

D1.03.03

Ich kann ein Gesprach zu
einem bestimmten The-
ma mit vorgegebenen
Sprech- und Wirkungsab-
sichten durchfiihren und
das Erlebte besprechen.
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Im folgenden Spiel konnt ihr erproben, welche Auswirkungen der Status (siehe
Infos) einer Figur bzw. Person auf ein Gesprach hat. Es ist wichtig, dass ihr die
Statusmerkmale zu Bewegung, Sprechen und Kérperhaltung vor dem Spiel er-
probt und (ibt.

Nun spielt das Spiel: ,,Wartest du schon lange?

Spielanleitung :

Verteilt die Rollen A, B, C. Cist der Regisseur.

2. Spieler Aund B fiihren ohne grofie Vorbereitung ein kleines Gesprach
durch. Der Anfang des Gesprachs ist vorgegeben:
A (kommt): Hallo.
B (sitzt auf Stuhl): Hallo.
A: Wartest du schon lange?
B: Ja, eine Ewigkeit.

3. Das Gesprach entwickelt sich weiter. A und B verhalten sich ihrer Rolle
und ihrem Status entsprechend. Was tun sie? Wie handeln sie? Was sa-
gen sie? Probiert es im Spiel (Improvisation) aus. Besprecht es nicht vor-
her.

4. Fihrt dieses Gesprach insgesamt funfmal, aber immer mit anderen Re-
gieanweisungen (siehe Kasten unten) durch.

5. Derdritte Teilnehmer gibt die Regieanweisungen und gibt Hinweise zu
den Statusmerkmalen (siehe Kasten links). Er beobachtet die Szene und
berichtet im Anschluss, was sich in der Kdrpersprache und der Sprech-
weise der Spieler verandert hat.

6. Wenn ihr alle Regieanweisungen erfillt habt, tauscht ihr die Rollen und
spielt so oft, dass jeder alle Rollen einnehmen kann.

Regieanweisungen sind:

Die Anweisungen fiir den Status sind nur fiir den Beginn der Szene vorge-
geben. Vielleicht verdandert sich der Status im Verlauf der Szene?

1. Akommt sehr schiichtern und schuldbewusst (Tiefstatus); B ist tierisch
genervt (Hochstatus).

2. Akommt frohlich (Hochstatus); B ist schiichtern und verunsichert
(Tiefstatus).

Aist schiichtern (Tiefstatus); B ist auch schiichtern (Tiefstatus).
4. Aistfrohlich (Hochstatus); B ist auch frohlich (Hochstatus).

A kommt tierisch genervt an (Hochstatus); B ist frohlich (eher Hochstatus).

Status (nach K. Johns-
ton): Der Status zeigt das
Machtgefalle in der Be-
ziehung zwischen (Biih-
nen-) Figuren. Die Figur
im Hochstatus verhalt
sich dominant, eine Figur
im Tiefstatus ordnet sich
unter bzw. passt sich an.
Der Status der Figuren
lasst sich an den Bewe-
gungen bzw. der Korper-
sprache und der Sprech-
weise ablesen.

Statusmerkmale:
Bewegung:
Hochstatus: ruhig, Kopf

bewegt sich wenig, ziel-
gerichtet

Tiefstatus: unsicher,
hektisch, steif, eng

Sprechen:

Hochstatus: ,normale“
Stimmlage (je nach
Situation: Briillen oder
Fliistern)

Tiefstatus: Stottern,
Nuscheln, leise, schnell

Korperhaltung:

Hochstatus: gerade,
aufrecht, straff, frei,
ungezwungen, locker,
FliRe nach vorne oder
nach auRen gerichtet
Tiefstatus: gebeugt,
verkrampft steif, FiiRe
nach innen gerichtet.
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In der nachsten Ubung ist es wichtig, dass du dich selbst und deinen Mitspieler
beobachtest.

Welche Wirkung wollt ihr erzielen?
Welches Ziel verfolgt jeder von euch? Welche Mittel setzt ihr dafiir ein?

Nun spielt das Spiel: ,,Da ist eine Mail fiir dich*

Spielanleitung :

1. Lesteuch den Anfang des Gesprachs durch:
A (kommt)
B (sitzt vor Computer): Da ist eine Mail fiir dich.
A: (schaut auf den Bildschirm): Die ist ja ge6ffnet.
B: Ja, ich habe sie schon gelesen.

2. Verteilt die Rollen A, B, C.

3. Spieler Aund B improvisieren erneut ein Spiel zu dem Gesprach. Sie fih-
ren das Gesprach auf der Grundlage ihrer Figur (Status, Geflhl, Ziel)
durch. Diesmal suchen sie sich aber selbststindig einen Status und
eine Empfindung (Gefiihl) aus. Die zwei anderen kennen die Wahl
nicht.

4. Aund B spielen das Gesprach vor. Der Beobachter C soll beschreiben,
welchen Status, welche Geflihle und welche Absichten er wahrgenom-
men hat.

5. Aund B erzahlen, welche Ziele und Absichten sie im Gesprach verfolgt
haben. Sie tauschen sich Gber ihren Erfolg oder Misserfolg aus.

Wechselt die Rollen und spielt so haufig, dass jeder die Chance bekommt, zu
beobachten und unterschiedliche Rollen (Status), Ziele und Empfindungen aus-
zutesten.

oﬂ’o

Hier konnt ihr wichtige
Beobachtungen notie-
ren

(z.B. Welcher Status
liegt mir? Welche Kor-
perhaltung will ich mir
merken? Welche
Sprechweise zeigt
Selbstbewusstsein? Was
hilft mir beim Erreichen
meiner Ziele?).

Steckbrief meiner Lieblingsrolle:

(Tochter? Ehemann? Mutter? Freundin? Kumpel? Alter?)

Status:

Korperhaltung / Bewegungen:

Sprechweise:

Gefiihle:

Absichten / Ziele:
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Wenn ihr noch Lust auf ein weiteres Spiel zur Mimik und Gestik habt, konnt ihr
das Erfinderspiel spielen:

Zusatziibung zur Mimik

Spielanleitung : und Gestik:
Tipp:
Stellt euch gemeinsam
1. Spieler Averschrankt die Arme hinter dem Riicken. ver EhEn siegel vl
achtet auf Mimik und
2. Spieler B kniet (sitzt auf Stuhl) hinter Spieler A und greift von hinten Gestik.

durch dessen Arme hindurch, so dass er seine Unterarme vor dem Kor-
per von A bewegen kann.

3. Wahrend A spricht und sich auf die Mimik konzentriert, Gbernimmt nun
Spieler B die Gestik mit den Armen.

4. Der Spieler B kann liber die Gestik Spieler A mit Ideen unterstitzen.
Spieler A muss dazu auf die Gestik von Spieler B schauen.

Spieler A erzahlt eine Geschichte liber eine verriickte Erfindung, die ihm Spieler
C zugerufen hat (z. B. Traumwolkenschnitzmaschine).

Vorgeschlagener Lernnachweis:

Entwickelt ein eigenes Gesprach mit klarem Anfang und Ende. Die Gesprachs-
teilnehmer sollen einen erkennbaren Status aufweisen. Jeder Gesprachsteil-
nehmer soll ein Ziel verfolgen. (Wenn du eine bessere Idee hast, sprich dich mit
deinem Lehrer oder deiner Lehrerin ab.)
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