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„Jugendbox  2025“  ist die zehnte Edition des Theaterprojekts für Jugendliche der deutschen Minderheit in Polen, welches in den vergangenen Jahren sowohl von den Teilnehmern, wie auch dem Publikum als äußerst erfolgreich wahrgenommen wurde. 

Die Zielsetzung des Projekts „Jugendbox“ liegt in der Bildung von 8 Jugendgruppen der deutschen Minderheit im Alter von 12 bis 20 Jahren aus den Gebieten in Polen, wo deutsche Minderheit lebt, welche während regelmäßiger Gruppentreffen eine Theateraufführung in der deutschen Sprache vorbereiten. 

Das Projekt umfasst 80 Unterrichtstunden. In der Endphase Ende November, werden die erarbeiteten Vorführungen in den jeweiligen DFKs als ein Kulturereignis präsentiert. Am Ende des Projekts, werden die Gruppen mit ihren Inszenierungen während des Theaterfestivals i Kulturzentrum in Oberglogau / Głogówek gegeneinander antreten, die Sieger werden von einer Jury auserkoren.

Das Projekt umfasst 80 Unterrichtstunden - eine Stunde 45 Minuten. Das Endprodukt des Projekts ist das Szenario eines selbstgeschriebenen Stücks (Drama, Komödie, Kabarett, Musical) sowie eine fertige Bühnenaufführung, mit eigens entworfenen Kostümen, Werbespots usw. Die Kommunikation und Präsentationssprache ist Deutsch. 

Die Teilnehmer des Projekts sollen auf kreative Art und Weise ihre Deutschkenntnisse erweitern und deutsch als aktive Sprache erleben, damit sie dann motiviert werden miteinander deutsch zu sprechen. Wichtig ist, dass die Jugendlichen einen Bezug zu den DFKs finden und zum weiteren Engagement in diesen Kreisen animiert werden. Ziel des Projekts sollte auch eine Steigerung des Selbstbewusstseins und Sicherheit in der Verwendung der deutschen Sprache werden.

Die Schwerpunkte der Jugendarbeit liegen nicht nur in der Arbeit am Stück selbst und dessen Aufführung, sondern sind vielmehr eine vielseitige Möglichkeit in das Gewerk der Schauspielkunst mit allen ihren Facetten einzutauchen: d.h. Arbeit am Stück, dramaturgische Arbeit, schauspielerische Leistung, Szenenbild, Kostümbild, Plakatgestaltung, Werbearbeit, wie auch eventuelle mediale Präsenz (z.B. kurze Werbespots, Präsenz in Sozialmedia oder Pressemitteilungen).

Die Arbeit in den Gruppen richtet sich nach dem vorgegebenen Curriculum aber in eigenem Tempo, dadurch kann die Anzahl der Stunden für konkrete Themen je nach Bedarf geändert werden - insgesamt sollen es mindestens 80 Unterrichtsstunden sein. Nach der Kennenlernphase liegt der Schwerpunkt des Workshops in der Arbeit am kreativen Schreiben /Entwicklung des Stücks. 

Die Workshops mit einem Theaterpädagogen sollen jeder Gruppe die Möglichkeit bieten mit einem, Spezialisten gezielt an Ihrem Stück zu arbeiten, die Kompetenzen der jeweiligen Teilnehmer zur erweitern und individuelle  Hilfe bei Schwierigkeiten zu bekommen. 

Jugendbox soll den Teilnehmer vor allem Spaß machen und spielerisch den Umgang mit der deutschen Sprache erleichtern und steigern.

Der weitere Schwerpunkt des Projekts ist die Arbeit an der Inszenierung, szenischem Arbeiten, Aussprache und Schauspielerischen Übungen wie auch promoten des eigenen Stücks und Gruppe. Die Jugendlichen sollen selber diskutieren und entscheiden über die Rollenverteilung, verwendete Musik und Videomaterialien.
Die Reihe der ersten Treffen sollen als ein Kennenlernen-Prozess und Schaffung des Szenarios angesehen werden. Das Endprodukt soll folgende Kriterien beinhaltet:
· Drehbuch;

· Theateraufführung;

· Szenenbild / Kostüme;
· Werbung für das Theaterstück:

1. Plakate (für  den Aushang in den lokalen DFK-Kreisen),  bzw. kurzer Werbespot,

2. Einladungen, welche an die DFK-Mitglieder der jeweiligen Kreise verschickt (z.B. per Mail) oder verteilt werden.

PROJKETABLAUF:

APRIL – NOVEMBER 2025
I. BLOCK- Gruppenbildung und Themenwahl (ca. 30 Stunden).
Nach der Gruppenbildung erfolgt die erste Phase -der Kennenlernprozess. Verschiedene Integrationsspiele sollen den Jugendlichen die Teambildung erleichtern und ihre Kommunikationsfähigkeit fördern. In dieser Phase sollen die Jugendlichen das Thema und die Form ihrer Aufführung bestimmen (Recherche nach vorhandenen Stücken, eventuelle Adaptation, Ideensammeln und Schreiben eines eigenen Drehbuches unter Anleitung des Lehrers).

II. BLOCK- Sprachübungen / Schauspielübungen / Rollen / Funktionenverteilung und erste Proben (ca. 20 Stunden).
Im Mittelpunkt des Blocks liegt das Üben des freien Sprechens und Schauspielübungen. Die Teilnehmer werden ermutigt sich an verschiedene Rollen ranzutasten und entscheiden gemeinsam unter Anleitung des Lehrers über die Besetzung des Stückes. Eventuelle Interessen und Prädestinationen der einzelnen Teilnehmer werden bei der Funktionenverteilung berücksichtigt (Lichtgestaltung, Bühnenbild, Kostüme, Vertonung). 
III. BLOCK- Proben / Bühnengestaltung / Musikwahl (ca. 15 Stunden).
Je nach der Wahl der Aufführungsform wird in der Gruppe über Requisiten, Kostüme, Licht– und Tongestaltung entschieden. In Untergruppen werden die einzelnen Elemente mit eventueller Hilfe der Eltern vorbereitet. Unter Anleitung des Lehrers entscheiden die Teilnehmer über eventuelle Musikelemente, Vertonung, wie auch Lichtgestaltung. 
IV.BLOCK - Endproben/Erstellen der Werbematerialien (ca. 10 Stunden).
Jede Gruppe entscheidet über die passende Werbekampagne, die am besten das passende Publikum erreicht (neben den DFK Mitgliedern auch Freunde Mitschüler etc.) Entwurf und Herstellung von Plakaten, Einladungen, Radio Beiträgen, Pressemitteilungen, Werbespots etc.

Die Fertigstellung der jeweiligen Werbematerialien sollte spätestens 10 Tage vor der Uraufführung  in den jeweiligen DFKs abgeschlossen sein.
V. BLOCK- Generalprobe, Uraufführung in den eigenen DFK- Kreisen (ca. 5 Stunden).
Spätestens 7 Tage vor dem Theaterfestival muss eine Uraufführung in den eigenen DFK-Kreisen stattfinden, welche mit den eigen hergestellten Materialien vorab beworben wurde.

Die Uraufführung in den eigenen DFK-Kreisen ist eine spannende Gelegenheit einen “frischen Wind“ in die traditionelle Treffen der DFK einzutauchen und die bestehende Lücke in dem Angebot für die Jugend der Deutschen Minderheit zu füllen.

VI. BLOCK- zweitägiges Theaterfestival im Oberglogauer-Kulturzentrum.
Ende November 2025 findet im Oberglogauer-Kulturzentrum zweitägiges Theaterfestival, in Rahmen dessen alle Theatergruppen auftreten sollen. Für die Jugendlichen wird da Übernachtung mit Freizeitprogramm organisiert.

Vorschläge und Übungen für jeweiligen Blöcke
I. Integrationsspiele, Recherche nach Texten als Hausaufgabe (Internetrecherche, Erkundigung nach alten Sagen und Legenden aus der Umgebung, Entwicklung eigener Geschichten/ Inspirationen usw.) 
Der Lehrer stellt sich vor und erklärt den Jugendlichen die Themen der Treffen und das Endprodukt, welches mit ihrer Hilfe zum Stande kommen soll. Als nächstes macht der Lehrer eine Reihe von Warm-up Übungen und kennen lernen Spiele, die zur Integration der Gruppe führen sollen:

 Warm-up Übungen: 
1. Im Raum gehen, sich selbst wahrnehmen.

2. Raum wahrnehmen, die anderen 

3. Tempo wechseln, schneller im Raum herumlaufen.

4. Gehen auf verschiedenen Untergründen, z.B. heißer Sand, Waldboden, kalter Stahl, sich selbst und andere wahrnehmen (nichts dazu spielen, nur das wahrnehmen, was die Vorstellung hergibt) 

5. Auf  Objekte im Raum zeigen und sie richtig benennen. 

6. Auf Objekte im Raum zeigen und das vorhergegangene Objekt benennen. 

7. Auf Objekte im Raum zeigen und spontan anders benennen. 

8. Im Raum gehen und schauen, was sich verändert hat. 

9. Feind und Beschützer (man selbst muss immer zwischen Feind und Freund stehen) 

10. Gegenstand neu definieren (in zwei Gruppen) Ball, Weste, Publikum bzw. der Rest der Gruppe muss raten.

11. Ball werfen. Augen auf und erst werfen, wenn Kontakt da ist. Bis zu 3 Bällen. Wenn er runterfällt, dann sich groß entschuldigen, auf die Knie gehen. Wer hat den Fehler gemacht? Im Zweifel beide. Dann Durchgang mit Jubeln „ja, ja“ (Umgang mit Fehlern) 

12. Zip – Zap, diesmal mit Boink (wir stehen im Kreis und werfen mit einer Bewegung einer Person aus dem Kreis das Wort Zip, diese Person muss in dem selben Moment mit derselben Handbewegung das Wort Zap weiterleiten; um diese Spiel schwieriger zu machen geben wir das dritte Wort Boink dazu).

13. Wäscheklammerlauf. 
Jeder Teilnehmer bekommt drei Wäscheklammern und soll sie an die Kleidung anklammern, so dass sie sehen kann. Die Teilnehmer werden dann in dem ganzen Raum verteilt. Nach dem Startkommando sollen alle innerhalb von kurzer Zeit, 2-4 Minuten lang möglichst viele Wäscheklammern sammeln und sie an eigene Kleidung befestigen. Nach der angegebenen Zeit werden die Wäscheklammern gezählt. Gewonnen hat die Person, die die meisten Wäscheklammer hat.

14. Wäscheklammern hinhängen
Im Kreis steht einer mit verbundenen Augen, die andern versuchen ihn mit Wäscheklammern zu

behängen. Merkt er etwas, muss diese Klammer wieder entfernt werden.

15. Wer bekommt den Platz?
Immer zwei Kinder sitzen Rücken an Rücken auf einem großen Kissen. Nach dem Startpfiff durch die Spielleitung, müssen beide mit viel Kraftgegen den Rücken des anderen drücken und dabei versuchen ihr Partnerkind vom Kissen zu schieben. Hierfür haben die Kinder eine Minute Zeit. Wer am Ende auf dem Kissen sitzen bleibt, gewinnt das Spiel.
16. Was zieh ich an?
Die Kinder stehen im Kreis. Die Musik läuft. Ein Koffer mit Anziehsachen wandert durch den Raum. Stoppt die Musik, muss das jeweilige Kind, dass gerade den Koffer mit Anziehsachen in der Händen hat, sich ein Kleidungsstück aussuchen und es schnell anziehen. In dem Koffer gibt es z.B. altmodische, zu große, komisch aussehende Kleidungsstücke. Danach läuft die Musik wieder. Der Koffer wandert weiter von einem Kind zu dem anderen, die Kinder bewegen sich in dem Raum solange, bis sie wieder stoppt. Danach muss sich wieder ein Kind so schnell wie möglich ein Kleidungsstück aus dem Koffer schnappen und es anziehen. Auf diese Weise wird das Spiel immer weitergeführt, bis alle Kleidungsstücke verteilt sind. Zum Schluss bilden die Kinder einen großen Kreis, um die neuen Outfits zu zeigen und Eventuell ein gemeinsames Gruppenfoto zu machen.

17. Dreibeinjagt
Die Kinder stellen sich paarweise nebeneinander auf. An den Beinen, die nebeneinander stehen, werden sie oberhalb der Fußknöchel mit Tüchern zusammengebunden und umfassen mit einem Arm die Schulter des Partners. „Dreibeinig“ wird nun Fangen gespielt: Ein Paar beginnt als Fänger und macht sich auf die Jagd nach seiner  Beute, während die anderen Paare versuchen zu fliehen. Wenn die Fänger ein Paar abgeschlagen haben, übernimmt dieses die Rolle des Jägers.

18. König der Pharaonen
Je zwei Kinder bilden ein Team und treten gegen ein weiteres Team zum Wettkampf an. Dabei mimt jeweils ein Spieler den Pharao und einer die Mumie. Ziel der Pharaonen ist es , nach dem Startsignal die Mumien schnellstmöglich mit dem Toilettenpapier einzuwickeln. Gewonnen hat, wer seiner Mumie zuerst vollständig „präpariert“ hat. Anschließend tauschen die Kinder die Rollen, so dass jedes Kind einmal den Pharao und einmal die Mumie spielt. Das schnellste „Präparator“ kann am Ende des Spiels zum „König der Pharaonen“ gekürt werden.

19. Wie geht es dir?
Die Gruppe sitzt im Kreis. Ein Teilnehmer steht in der Mitte des Kreises. Er darf sich erst dann setzen, wenn ein Sitzplatz einen Mitspielers eingenommen hat. Um einen Sitzplatz zu bekommen, muss er die Gruppe in Bewegung setzen. Er fragt: Wie geht’s? Wenn die Person antwortet: „Danke, gut“, muss der Nachbar rechts von der befragten Person aufstehen, „Es geht“ muss der Nachbar links von der befragten Person aufstehen. „Alles in Ordnung“ alle wechseln die Plätze. In dieser Zeit versucht die Person in der Mitte einen Sitzplatz zu finden. Der Teilnehmer, der keinen Platz findet, führt das Spiel weiter.

20. Stühlerücken
Ein Stuhlkreis, jeder steht hinter seinem Stuhl, die Stühle werden ein Stück nach hinten gekippt, und auf „Hopp“ rennt jeder einen Stuhl weiter. Die Stühle dürfen nicht umfallen.
21. Hase und Igel (Fangspiel)
Je zwei Kinder haken sich mit Armen bei einander ein. Diese Zweiergrüppchen verteilen sich auf Fläche. Zwei Kinder sind Fänger und Gefangener. Gejagter kann sich in Sicherheit bringen, indem er sich bei einem Zweiergrüppchen dazu einhackt. Hat er sich eingehakt, muss sich der äußere dritte von dem Grüppchen lösen und wird nun zum Fänger. Der Fänger wird somit plötzlich zum Gejagten.

Kann der Fänger den Gejagten fangen, wechseln ebenfalls die Rollen – der Fänger wird zum

gejagten und umgekehrt.

Dieses Spiel ist auch sehr nett als Storch und Bär (statt Hase und Igel). Alles gleich, jedoch ist der Fänger der Bär und muss während dem Fangen laut brüllen und mit den Händen „Bär-Kratz-Fang-Bewegungen“ machen.

Der Gefangene ist der Storch. Dieser muss mit ausgestreckten Armen vor sich in die Hände

klatschen und während dem Rennen laut „klapp – klapp“ rufen.

22. Guten Morgen
Die Teilnehmer zählen „auf Vier“ durch. Die „Einser“ legen die _Hände hinter den Kopf, die

„Zweier“ legen die _Hände auf die Schultern, die „Dreier“ zwischen den Achseln, und die

„Vierer“ auf die Hüften. Die Teilnehmer gehen im Raum umher, begrüßen die anderen mit

einem freundlichen „Guten Morgen“ (Vorname) und berühren einander dazu mit den

(abgespreizten) Ellenbogen.

23. Fadel-Spiel 
Kinder stehen in einer Reihe. An je einen Kochlöffel wird ein Wollknäul geknotet. Der Löffel wird nun auf „Los“ beim ersten Kind von unten nach oben durch die Kleidung gefädelt. (im Hosenbein, unter Pulli...). Kommt er oben wieder raus wird er ans nächste Kind weitergegeben. Dieses fädelt nun von oben nach unten und so weiter. Das letzte Kind muss ebenfalls durchfädeln aber gleich wieder zurück fädeln, d.h. das Knäuel wieder auffädeln. Die Gruppe, die als erstes alles wieder zurück gefädelt und das Knäuel aufgefädelt hat, hat gewonnen.

24. Schenkelklopfer (Klopfspiel), analog auf Tisch
Alle Mitspieler sitzen in einem engen Stuhlkreis zusammen (wahlweise auch an einem Tisch), und jeder legt seine linke Hand flach auf den benachbarten Schenkel seines/r linken

Nachbars/rin. Die rechte Hand wird natürlich auf dem rechten Nachbarsoberschenkel gelegt,

und eine/r fängt an und schlägt mit einer Hand einmal auf den Schenkel. Der Reihe nach soll

jetzt auf die Schenkel gehaut werden. Schlägt Einer in der Kette mit einer Hand schnell zweimal hintereinander, wird die Richtung gewechselt, wodurch zusätzliche Hektik und Verwirrung unter den Spielern entsteht. Wer zu langsam ist oder einen Fehler macht (z.b. Schlagen obwohl gerade die Richtung gewechselt hat) muss die entsprechende Hand „aus dem Spiel nehmen“

25. Mord im Dunkeln
Durch Zettel werden Tänzer, Detektiv und ein Mörder bestimmt. Der Detektiv geht vor die Tür. Im dunklen Raum tanzen alle. Es wird plötzlich einer umgebracht. Wenn der Mord bemerkt wird, erscheint der Detektiv. Er befragt alle Beteiligten 2x. Wer etwas verschiedenes sagt, ist

der Mörder.

26. Weitergebe - Spiele
Gruppe steht im Kreis, Gegenstand wird weitergegeben Z.B.: Orange unterm Kinn, Streichholzschachtel auf der Nase, Flasche zwischen Knien

Übungen zum Kennenlernen: 
1. Namen nennen, was man mag, Ball werfen und der andere wiederholt z B. "„Du heißt Christl und magst Erdbeeren mit Sahne.“. 

2. Ball werfen und Namen dessen sagen, dem man den Ball zuwirft, der andere sagt Namen dessen, von dem er Ball bekommt. 

3. Klatschkreis erst in eine Richtung, Rhythmus und schneller werden, dann mit Richtungswechsel, dann kreuz und quer, sobald es wieder hakt, in eine Richtung laufen lassen. 
4. Kreis mit gleicher Reihenfolge, linke Hand auf Kopf bei erstem Durchgang, dann sieht man, wer noch nicht dran war. Dann Tiere, Obst, etc. (wir werfen mit Wörtern z.B. Schwein an weitere Personen, die das Wort ganz schnell an Andere weiterleiten müssen; wir können auch Wortgruppen bilden z.B. Waldtiere etc.)
5. 1 Ball – 1 Frage
Alle sitzen / stehen im Kreis. Der Lehrer fängt an, er wirft den Ball an einen Schüler und stellt dem eine Frage nach dem Namen eines anderen Schülers mit folgenden Fragen:
· Kannst du mir sagen... ?

· Wo ist.... ?

· Wer hat/ ist ..... ?

· Welche .... ?

· Wie heißt .... ?
6. Alle im Boot
Mannschaften - je 6 Schüler.

Fangruppen – je 3 Schüler

Beobachterteam – 3 Schüler

Jede Mannschaft hat ein Blatt schmales Papier Format A1 (ca. 84 x 59 cm)

Die Mannschaft hat die Aufgabe, das Blatt Papier umzudrehen, wenn die ganze Gruppe drauf steht – Kommunikationssprache nur Deutsch.

Die Fangruppen feuern ihre Mannschaften an mit Hinweisen (nur mündlich – auch nur im Deutsch).

Die Beobachter beobachten und am Ende versuchen den Vorgang, das Engagement der Mannschaften und der Fangruppen zu beschreiben.
7. König/ -in und Gefolgschaft
Ein Schüler – König/-in – sagt einen Satz / stellt etwas fest. Freiwillige Schüler melden sich als Gefolgschaft mit Vorschlägen, von denen König/-in wählt einen, der Schüler wird jetzt als König/ - in was anderes sagen.
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	Gefolgschaft
	
	König/-in
	
	Gefolgschaft

	
	indirekt
	
	direkt
	
	indirekt

	
	Ich habe Hunger
	
	Ich will essen
	
	Ich könnte etwas zu mir nehmen

	
	
	
	Königin wählt einen von beiden Vorschlägen
	
	


8. Die Zeitkapsel
Die Schüler haben 3 Dinge aus ihrem heutigen Leben zu malen, von denen sie möchten, dass die Menschen in 2000 Jahren davon erfahren.

Was ist typisch und wissenswert?

Dann wird eine Ausstellung von allen Zeichnungen gemacht. Die Schüler erzählen davon, was sie gemalt haben. Ganze Klasse macht eine Zusammenfassung. Was finden sie typisch, untypisch, merkwürdig, genial, witzig... ?

9. Wir Inselbewohner
Die Klasse wird in Gruppen – je 5 bis 6 Personen geteilt.

Jede Gruppe – das ist eine Insel.

Jede Gruppe hat einen Poster zu machen mit folgenden Informationen:

Unser Name...

Unsere Qualitäten (Merkmale – mit denen unsere Insel attraktiv ist) ...

Unsere Ziele....

Unser Symbol...

(für Fortgeschrittene) Unsere Geschichte...
10. Fortsetzung zum Punkt 9: INSELNACHRICHTEN
Die Schüler betrachten andere Poster und versuchen im Plenum folgende Fragen zu beantworten:
· Was ist neu für mich?

· Was hat mich total überrascht?

· Worüber möchte ich mehr wissen?

· Was bringe ich mit auf unsere Insel?
11. Vier Ecken
Alle Schüler bewegen sich. Der Lehrer ruft ein Oberthema auf und weist den Ecken mögliche Antworten zu. Die Spieler gehen nun in die Ecke, deren Antwort ihnen am ehesten liegt.

Beispiele:

Obst - Was esst ihr am liebsten?
Bananen

Ananas

Erdbeeren

Äpfeln

Urlaub - Wohin fahrt ihr am liebsten?
Nordsee

Mittelmeer

Amerika

Asien

Haustiere - Was habt ihr für Haustiere?
keine

Katzen

Hunde

andere

Haben sich die jeweiligen Gruppen in den Ecken getroffen, können sie kurz ihre Antwort untereinander erklären, vergleichen oder nachfragen.

12. Ich heiße K und mag gern K
Die Schüler sitzen oder stehen im Kreis.

Der erste Schüler sagt seinen Vornamen und zählt eine Sache auf, die er gerne mag und die mit seinem Anfangsbuchstaben beginnt.

(z.B. Ich heiße Karin und mag gern Karten, Ich heiße Beata und ich mag gerne Birnen,…). 

Der nächste Schüler wiederholt dies und stellt sich selber vor:

„Das ist Beata, die mag Birnen, ich heiße Laura und ich mag gerne Luftballons“

Der dritte wiederholt alles noch einmal:

„Das ist Beata,… das ist Laura, ich heiße Joanna und mag gerne Judo“… 

und immer so weiter. Der letzte muss die ganze Reihe noch einmal durchgehen.

13. Namensjonglage
Alle Schüler stehen oder sitzen im Kreis. Der erste nimmt z.B. den gelben Ball in die Hand. Er wirft diesen einem anderen Schüler zu und sagt dabei seinen Namen. Dies geschieht solange, bis es gut klappt. Dann kommt der blaue Ball ins Spiel. Bei diesem Ball sagt man, wem man den Ball zuspielt und wirft. Wieder wird dies mit dem blauen Ball geübt. Der dritte Ball (z.B. rot) kommt ins Spiel: der Fänger sagt, von wem er den Ball erhalten hat. Es wird wieder gut geübt. Ziel ist es, dass alle drei Bälle zeitgleich von der Gruppe gespielt werden.

14. Reihenfolgen bilden
Alle Schüler bewegen sich durch den Raum. Es darf nicht gesprochen werden. Nonverbale Kommunikation mit Händen und Füßen ist allerdings erlaubt. Der Spielleiter gibt nun eine klare Anweisung, wie die Gruppe sich zu sortieren hat, z.B.:
· Alter

· Schuhgröße

· Geburtstag im Jahr

· Wohnort

· Anfangsbuchstaben des Vornamens

· Körpergröße

· weitest entferntester Wohnort
Die Gruppe muss sich nun, ohne zu reden, in die richtige Reihenfolge bringen. Der Lehrer kontrolliert nun, ob die Aufstellung korrekt ist (in der Phase darf natürlich wieder gesprochen werden!)

Am Ende erklärt der Lehrer den Jugendlichen die Wahl der Texte als Hausaufgabe (Internetrecherche, Erkundigung nach alten Sagen und Legenden aus der Umgebung, Entwicklung eigener Geschichten/Inspirationen usw.) 
15. Achtung Haifische!
Je nach Anzahl der Teilnehmer 2/3 Bänke oder Holzbretter in eine Reihe stellen oder Zeitungspapier auf den Boden legen. Die Teilnehmer stumm ordnen sich nach Schuhgröße, nach Alter, Anzahl der Geschwister auf dem Brett. Da es sehr schlamm ist müssen sie sich gegenseitig helfen um nicht ins Wasser zu fallen, denn im Ozean sind Haifische. Danach wird es geprüft, ob die die Gruppe sich in richtige Reihenfolge gestellt hat. Jeder muss die Schuhgröße, Alter oder Anzahl der Geschwister sagen. 
16. Ich sitze im Grünen und denke an
Die Teilnehmerinnen und Teilnehmer bilden einen Stuhlkreis. Ein Platz im Stuhlkreis ist frei. Die Person rechts davon wechselt auf den freien Stuhl und sagt dabei: "ich sitze". Die Nächste rückt auf und sagt: "im Grünen". Die Dritte sagt: "und denke", die Vierte sagt: "ganz heimlich" und die Fünfte sagt: "an ... (und setzt den Namen eines Teilnehmers ein)". Die genannte Person muss schnell auf den freien Stuhl rennen. Ihre/seine Nachbarn rechts und links versuchen, sie/ihn festzuhalten. Beim freien Platz geht es dann weiter.

17. Wer bin ich
Einen Zettel auf Stirn kleben, erraten wer man ist durch ja-/ nein Fragen, z. B

· Bist du eine Frau?

· Ja/nein

· Bis du ein Künstler?

· -Ja/nein

…usw.

18. Rippel Dippel

Man benötigt dazu: Möglichst viele Leute die in einem Kreis sitzen und einen roten Lippenstift, und so geht es: Jeder im Kreis bekommt eine Nummer. Man fängt bei einem beliebigen Mitspieler mit 1 an und zählt dann einmal reihum. Einer fängt an, den Spruch aufzusagen: "Ich bin Rippel-Dippel Nummer ... und habe keinen Dippel, wie viel Dippel hat Rippel-Dippel Nummer ...?" Nun ist die aufgerufene Nummer dran, den Spruch aufzusagen. Macht man einen Fehler, sagt man eine falsche Zahl oder bemerkt man nicht, dass man an der Reihe ist, bekommt man einen Dippel (einen Punkt mit dem Lippenstift) ins Gesicht. Nun muss man den Vers von vorne sagen. Und nicht vergessen: Jetzt hat man einen Dippel, sonst gibt es gleich noch einen dazu!! Also geht der Spruch jetzt z.B. so: "Ich bin Rippel-Dippel Nummer ... und habe 1 Dippel,  wie viel Dippel hat Rippel-Dippel Nummer ...?"

Namen-Berg

19. Wie „ich packe meinen Koffer“!! 

Ein Kind beginnt und sagt seinen Namen und einen Berg mit

dem gleichen Anfangsbuchstaben, der Nachbar muss Name und Berg wiederholen und

eigenen Namen mit Berg nennen. So immer weiter bis es irgendwann eine lange Reihe gibt.

Der letzte hats dann am schwersten!! Bsp.: Bine – Bliggspitze, Susanne – Sonnenspitze, Felix – Fellhorn, …… bei Kindern könnten Berge zu schwer sein. Dann Tiere, Gemüse, etc.

20. Chaosball
Alle stehen im Kreis. Einer hat Ball in der Hand. Diesen muss er einem Kind zuwerfen und

vorher dessen Namen sagen. Dieses verfährt ebenso. Waren alle Kinder und Leiter dran, wird

der Ball rückwärts geworfen, d.h., jeder muss zu dem Kind werfen, von dem er vorher den Ball

bekommen hat. Dies kann man in der gleichen Reihenfolge wiederholen.

Irgendwann kommt ein zweiter Ball ins Spiel mit einer neuen Reihenfolge. Die andere

Reihenfolge bleibt jedoch erhalten. Nach Lust und Laune noch 3. oder 4. Ball. Irgendwann

wird’s chaotisch, deshalb Chaosball.

Material: 1 - 4 Bälle, Plüschtiere, etc. zum Werfen

21. Bumpti Bumpti Bumm Bumm
Man steht im Kreis. Einer steht in der Mitte. Der zeigt auf eine Person und sagt: „rechts/links Bumpti Bumpti Bumm Bumm“. Hat er seinen Satz beendet, bevor der andere sagt wie sein Nebenmann rechts/links heißt, muss dieser in die Mitte. Wahlweise auch mit zweiter Person rechts/links, etc

22. Namensduell
Zwei Teams, ein Animationstuch bzw. eine Decke  zwischen ihnen. Die Teams setzen sich so, dass das andere Team sich nicht sehen kann. Jeweils einer des Teams setzt sich mit dem Gesicht vor das Tuch. Dieses wird heruntergelassen.

Wer als erster den Namen des Gegenübers sagt, gewinnt und der Verlierer kommt in das

Gewinnerteam. (Das tolle am Spiel ist, dass es keine Verlierer gibt)

Variante: Die Spieler sitzen mit dem Rücken zueinander, und das Team muss den Gegenspieler beschreiben. Weiter wie oben.

Übungen aus dem Halli Galli Theater - Märchen
Die Jugendlichen bereiten als Übung ein kleines Theaterstück auf Basis von Märchen selbst vor.

Der Lehrer erinnert an die guten Gebrüder Grimms Märchen, die jeder kennt und präsentiert ein paar Lieder aus den o. g. Märchen, zu denen die Jugendlichen sich bewegen sollen – je nach Hauptperson des Liedes (Märchen Lieder aus dem Halli Galli Theater).

Als nächstes findet die Gruppenaufteilung statt und jede Gruppe soll ein Gebrüder Grimm Märchen wählen. Zu dem ausgewählten Märchen sollen die Jugendlichen einen Ausschnitt oder auch das ganze Märchen in einem max. fünfminütigen Auftritt präsentieren. 

Als nächstes präsentieren die Jugendlichen, die von ihnen mitgebrachte Ideen für einen Theaterauftritt. Der Lehrer hat natürlich auch ein paar Beispiele vorbereitet.

Wenn kein fertiges Stück ausgewählt wurde, werden die TN während des nächsten Treffens in der Gruppenarbeit selbst einen Text erstellen.

Spiele, um Sprache mit Spaß zu üben:

Ja-Spiele 
1. Ja, genau, und dann – Geschichte erzählen. Einmal in Partnerarbeit, dann vor Plenum (zwei Personen stehen in der Mitte des Kreises und die eine erzählt Z.B. „Ich habe heute Blumen bekommen“ die andere sagt in diesem Moment „Ja, genau, du hast heute Blumen bekommen, weil du heute Geburtstag hast“, der Partner sagt in diesem Moment „Ja genau, du hast heute Geburtstag, weil deine Eltern es so vor 15 Jahren so geplant haben“ usw. , usw. 

Mit Gesten, Geschichte körperlich miterleben. Nichts voraus planen, im Moment bleiben. 
Wort für Wort 
Im Kreis eine Geschichte Wort für Wort, Inhalt nicht wichtig, geht um Tempo und loslassen, grammatikalisch richtig, nicht zu lange Sätze, nicht zu viel Input.
Maschine 
Ursache, Wirkung, Keine Fabrikarbeiter darstellen, sondern Maschine, Wesen sein. Sehen, was es noch braucht. Ursache, Wirkung. 

Phantasie 

Gegenstand, Produkt 

Gefühlsmaschinen, Hass, Liebe 

Maschine zum Tag 

1. Freeze- Spiel

 Durchgang: Wohnung renovieren. Feedback: Haben alle gesehen, was die anderen gemacht haben? Dann noch mal. 

Evtl. in 5er Gruppen, einer etabliert was, die anderen machen was dazu, die Zuschauer von draußen geben dem einen Titel. Hat jeder gesehen, was die anderen gemacht haben? 

Vorübung zum freeze, einer geht in eine Körperhaltung, wird von allen nacheinander mit neuem Angebot angespielt. 

Freeze – 2-3 Personen spielen eine Geschichte / Situation vor und einer aus dem Publikum sagt unerwartet Freeze, bei diesem Wort müssen alle bewegungslos stehen bleiben; die Person, die Freeze gerufen hat befreit eine Person aus dieser Szene und stellt sich selber in derselben Position dahin und mit einem Klatsch-Geräusch geht die Geschichte weiter, aber der neue Mitspieler darf die Situation dank seinen Ideen weitergestalten)
2. Sprachübungen (Phonetik, Intonation, Lautstärke, …..)
Sprachmelodie – Ziel: die Melodie der Sprache bewusst zu Gehör zu bringen.

Verlauf:

Die TN setzen sich paarweise einander gegenüber und lassen dabei genug Abstand zwischen sich. Jede/r überlegt sich kurz, was er oder sie dem anderen gerne erzählen würde. Eine amüsante oder traurige Begebenheit. Das Gespräch soll von beiden jeweils mit Hilfe eines einzigen Wortes, das in allen möglichen stimmlichen Variationen verwendet wird, geführt werden. Tauchen Fragen oder Kommentare zur Erzählung auf, dürfen diese ebenfalls nur mittels Variationen des jeweils gewählten Wortes zum Ausdruck gebracht werden. Mehrsilbige Wörter, wie Hamburger, Limonade, Kohlenschaufel eignen sich besonders gut. Während des gesamten ca. 5-minütigen „Gesprächs” halten beide PartnerInnen die Auge geschlossen. Anschließend tauschen sich die Paare kurz aus, worüber sie geredet und was sie verstanden haben. Im Plenum – Zusammenfassung, wie gut die Verständigung klappte, welche paraverbale Signale einbezogen wurden, was war besonders hilfreich...
3. Activity
Mehrere Gruppen, pro Gruppe denkt man sich ein zus. gesetztes Substantiv aus, das die

anderen (einer für seine Gruppe) in bestimmter Zeit erklären muss zeichnen, pantomimisch oder erklären

4. Anweisungen im Imperativ (Die Teilnehmer müssen das tun, was sie lesen, die anderen beobachten und sagen, was derjenige gemacht hat – im Perfekt): 

Schreibe deinen Namen an die Tafel! Klopfe dreimal auf den Tisch! Öffne das Fenster! Steh auf, springe dreimal hoch und setz dich wieder! Geh einmal um den Tisch! Rufe wie ein Indianer! Gib jedem Mitschüler die Hand! Setz dich auf den Tisch! Geh nach Hause! Mach das Buch auf! Sag dem Lehrer: Guten Abend! Geh in die Küche!
5. Seltene Vögel
Jeder ist auf seine Weise ein „seltener Vogel“. Das Bedeutet, dass jeder Eigenschaften, Vorlieben oder Abneigungen hat, die ihn zu etwas Besonderen machen, zum Beispiel eine seltene Tatsache (einen Zwillingsbruder haben), ein interessantes Hobby (Jonglieren), ein ausgefallenes Lieblingsessen (Brötchen mit Erdnussbutter, Majonäse und Salami), eine seltene Erfahrung (im Ausland gelebt), eine Auszeichnung (Preis in einem Mal- oder Lesewettbewerb) oder ein Interesse für einen seltene Sportart (Fechten). Jeder Teilnehmer schreibt eine solche Eigenschaft auf eine Karteikarte und legt sie in die Mitte. Nach dem Mischen nimmt sich jeder eine Karte aus der Mitte und liest das Beispiel in der Ich Form vor (Ich kann/bin/habe .....?) Die anderen versuchen herauszufinden, zu wem es passen könnte. Nach kurzem Raten sollte das Rätsel gelöst werden.

6. Toilettenpapier
Alle sitzen in einem Kreis und die Rolle geht herum. Jeder muss sich nun so viel Papier abreißen, wie er für eine "große" Sitzung benötigt.

Wenn alle mit Toilettenpapier eingedeckt sind, muss jeder etwas von sich erzählen. Dabei ergibt

sich die Anzahl der der Informationen von jeder Person aus der Anzahl der

abgerissenen Blätter Toilettenpapier.

7. Pessimist und Optimist
Eine sehr schöne Übung zum freien Sprechen: Wir verteilen vor dem Sprechen schwarze Papierhüte/schwarze Ärmelbänder  und rosarote Brillen/Blumen als Requisiten. Die Gruppe ist so in Pessimisten und in Optimisten eingeteilt.  Was denken/sagen Optimisten? Was sagen Pessimisten? An der Tafel/auf Zetteln werden Situationen vorgegeben. Dazu soll sich geäußert werden. Die „Argumente“ werden gesammelt. 

Ein Freund von euch geht heute Abend zum Pokern.

Freunde wollen morgen ins Kino, ihr habt den Film schon gesehen.

Du willst in drei Monaten heiraten.

Zwei Polizisten wollen mit deinem Partner sprechen.

Du fliegst nächste Woche nach Afrika.

Eine Freundin hat gerade ein Baby bekommen.

Du musst für deinen Job japanisch sprechen.

Ein junges Paar mit drei kleinen Kindern ist in die Wohnung über dir eingezogen.

Was sagt ein Optimist? Was sagt ein Pessimist?

8. Durchnummerieren
Alle stehen mit dem Gesicht nach außen im Kreis, Augen geschlossen. Nun wird versucht,

durchzunummerieren z.B. von 1 bis 20. Wird eine Zahl doppelt gesagt, muss von vorne begonnen werden.

9. Gefühle zeigen im Theater – welche Gefühle stellt meine Figur dar (Identifikation mit der Figur)

Internationaler Café-Klatsch – als Beispielübung für nonverbale Kommunikation
Jeder Teilnehmer erhält eine Verhaltensanweisung, ohne sie den anderen zu verraten. Die Aufgabe lautet nun in den nächsten 7 (oder 10, ...) Minuten mit so vielen KollegInnen wie möglich über ein Thema zu sprechen, wie: Was habe ich letztes Wochenende gemacht... oder – Das war mein größtes Abenteuer – etc. Dabei ist es wichtig, dass man sich sowohl streng an seine Verhaltungsanweisung hält, ohne zu übertreiben, dabei aber auch seine/n Gesprächspartner/-in beobachtet. Es wird nur zu zweit, also in Paaren gesprochen (die sich immer wieder neu formieren), nur wenn es eine ungerade Teilnehmerzahl hat, ist eine 3er-Gruppe erlaubt. Nach der vorgegebenen Zeit kommen alle wieder im Plenum zusammen und diskutieren darüber, wie es war, einfach oder schwierig. Was machte das nonverbale Verhalten aus? Welche Gefühle wurden ausgelöst... Der Lehrer kann während der Übung alles mit Kamera/ Handy aufnehmen, und dann im Plenum präsentieren.

Beispiele für Verhaltensanweisungen:
· Sie halten ca. 20 cm Abstand zu Ihrem Gesprächspartner während Sie reden und Sie betonen einige Sätze, indem Sie ihn/sie am Arm oder an der Schulter berühren. 

· Sie halten ca. 1,20 m Abstand zu Ihrem Gesprächspartner während Sie miteinander reden. 

· Sie schauen meistens auf den Boden und manchmal auch Ihren Gesprächspartner an, aber niemals direkt, sondern allenfalls an seinem Gesicht/ Kopf vorbei. um ihr/ sein Gesicht herum. 

· Sie schauen Ihrem Gesprächspartner direkt in die Augen und versuchen den Blickkontakt mit Ihrem Gegenüber zu halten. 

· Sie unterbrechen Ihren Gesprächspartner oft mit kleinen Bemerkungen, um Ihr Interesse oder Ihre Zustimmung zu zeigen. 

· Wenn Ihr Partner aufhört zu reden, warten Sie 5 Sekunden, bevor Sie anfangen zu sprechen. 

· Ihre Stimme nimmt einen sanften und leisen Tonfall an, um Ihren Respekt und Ihre Zustimmung zu zeigen.

· Sie halten Ihre Arme und Hände sehr still und nah am Körper, um Ihren Respekt und Interesse auszudrücken. Außerdem setzen Sie ein höfliches Lächeln auf, ohne Ihr Gesicht zu bewegen. 

· Sie unterstützen Ihre Aussagen, indem Sie laut sprechen, um Ihr Interesse und Ihre Zustimmung zu zeigen. 

· Sie reagieren auf die Aussagen Ihres Partners sehr expressiv. Mit unterstreichenden Anmerkungen und Geräuschen zeigen Sie Ihr Interesse und Ihre Zustimmung. 

· Sie bewegen Ihren Kopf sanft von links nach rechts, um eine angenehme und respektvolle Atmosphäre aufrechtzuerhalten. 

· Sie nicken heftig, Ihren Kopf hoch und runter bis auf die Brust bewegend, um Ihr Interesse und Ihre Unterstützung zu demonstrieren.

Sie unterstützen jede Aussage mit Ihren Händen und Ihrem ganzen Körper, um Ihr Interesse und Ihre Zustimmung zu zeigen (indem Sie z.B. den Kopf, die Schultern, Arme, Gesicht, etc. bewegen).
Körperlichkeit und Raum
- Standbilder Vorher-Nachher (oder Geschichte in 3 Standbildern). In Kleingruppen (á ca.5-6 Personen) überlegen sich die TN ein Ausgangs-Standbild (z.B. Familie im Auto und Motorradfahrer von der Seite) und ein Standbild mit denselben Figuren zu einem späteren Zeitpunkt (z.B. direkt nach dem Unfall). Die Gruppen stellen ihre Standbilder den anderen vor. Die Spielleitung erfragt, was zu sehen ist, wie es wohl weiter geht usw.
Anregung von TN: für Deutsch-Neulinge, die verbal überfordert sind, könnte mit eigenen Standbildern visuell auf das Gesehene reagiert werden, z.B. auf die Frage: was passiert wohl als nächstes?
 Anregung: Körperhaltungen einnehmen, beschreiben, was körperlich passiert, entsprechende Ausdrücke kennen lernen, z.B.: auf allen Vieren, die Hände in die Hüften stemmen etc., das finden alle immer spannend.  Zug-um-Zug (erst Raumarrangement, dann mit Bewegung, dann mit Synchronisieren)

II. Präsentation der recherchierten Texte, Diskussion und gemeinsame Wahl des Textes an dem gearbeitet wird, ein Drehbuch schreiben -  

In diesem kommt es zur Präsentation der recherchierten Texte und zur Diskussion, die zur Wahl der Geschichte, an der gearbeitet wird, führen soll.  Die ausgewählte Geschichte wird in Szenen aufgeteilt, hier kann auch eine Bildergeschichte (Storyboard) als Basis dienen. Die Jugendlichen sollen hier das Gefühl bekommen etwas selber zu gestallten. Je mehr sie es fühlen, umso mehr nehmen sie aktiv an der Veranstaltung teil. 

Die Teilnehmer werden in kleine Gruppen eingeteilt und übernehmen unter Anleitung des Projektleiters die Erarbeitung der Dialoge für jeweilige Szenen. So entsteht das Drehbuch.

Hier kann man folgende Kriterien/ Hinweise einführen:
· Findet eine treffende Überschrift für eure Geschichte. 

· Bemüht euch um einen deutlichen Anfang, Mitte und Schluss der Geschichte. 

· Aus den Bildern soll eine richtige Geschichte werden. Ihr braucht dazu aber nicht jedes Bild bis in die letzte Einzelheit beschreiben. 

· Erzählt die Ereignisse in der richtigen Reihenfolge. 

· Bemüht euch um eine Nähe zum Geschehen. 

· Schaut auf die Bilder, wenn ihr nicht mehr wisst, wie die Handlung weitergeht. 

· Wichtiges dürft ihr nicht übersehen, vergessen oder weglassen. 

· Erzählt mit eigenen Worten. 

· Vermeidet Umgangssprache und Schimpfwörter. 

· Verwendet Wörter und Formulierungen, die ihre Geschichte spannend und anschaulich machen, zum Beispiel: plötzlich – auf einmal – da – starr vor Schrecken – mit quietschenden Reifen – ganz unerwartet. 

· Bemüht euch um abwechslungsreiche Satzanfänge, die zudem den zeitlichen Ablauf verdeutlichen. 

· Gebraucht die wörtliche Rede sparsam. 

· Erzählt in der Vergangenheit (Plusquamperfekt, Präteritum, Perfekt). 

Beispielhafte Internetseiten:
1) http://www.deutschalsfremdsprache.ch/index.php?SUBJECT=&actualid=5057&which_set=103
2) http://www.digitale-schule-bayern.de/ds.py?sid=02d5dde8b34e53a38c&_controller=DSGalerieController&faecherid=1&themaid=9&doc_id=2#chapters
3) http://www.sekundarschulvorbereitung.ch/index.php?actualid=5008&which_set=63
4) http://www.ulistein.de/cartoons.html
5) http://www.bildergeschichten.eu/bildgeschichten.htm
6) http://shsmu.educanet2.ch/shsmu.links/Leiste/Deutsch/Bildergeschichte.html
Es ist durchaus möglich, dass die TN zuerst selbst eine Bildergeschichte basteln, die sie dann aufführen können.
Die nächste Übung soll die Jugendlichen zur Zusammenarbeit auf der Bühne ermutigen:
Vertrauen aufbauen: 
1. Blind führen 

2. Durchgang: an Händen nehmen, Partnerwechsel 

3. Neue Partner, mit Lenken von hinten antippen, klare Gesten, Wechsel 
4. Neue Partner, mit vereinbarten Geräuschen (bei großen Gruppen 2 Durchgänge circa 3 Paare, die anderen schauen zu) 
III. Rollenverteilung – Casting - Arbeit mit Textabschnitten – Übungen zum freien Sprechen. 
Während des Blocks sollen die Rollen aufgeteilt werden. Damit alle die gleiche Chance haben eine Rolle zu bekommen, bereitet der Lehrer eine Art Casting vor, während dessen die Jugendlichen in Rollen von verschiedenen Figuren reinschlüpfen, um zu sehen, welche Figur oder Charakter zu ihnen am besten passt. Nachdem die Rollen verteilt wurden macht der Lehrer ein Paar Übungen zum freien Sprechen. Am Ende folgt die erste Probe.

Übungen zum freien Sprechen: 
1. Assoziationen mit Wiederholung (ohne Zensur! Alles ist erlaubt!) Ich werfe mit einer Handbewegung an eine andere Person aus dem Kreis das Wort Obst, die andere Person nimmt das Wort mit einer Handbewegung an und wiederholt es um seine Assoziation zu diesem Wort z.B. Apfel an eine andere Person aus dem Kreis weiterzuleiten.

2. Assoziationen ohne Wiederholung, direkt weitergeben 

3. Sich Geschenke machen, zuerst im Kreis, dann in Partnerarbeit. Offene und konkrete Angebote; sich bedanken und akzeptieren. Sich über alles freuen! (man gibt einer Person aus der Gruppe pantomimisch ein Geschenk und sagt nach einem Moment was es ist – die beschenkte Person nimmt es pantomimisch an und muss sich sehr darüber nach dem Motto „Ich habe es mir schon immer gewünscht“ freuen)

4. Wir pflücken Blumen. Ja, genau wir pflücken Blumen.
5. Ich bin ein Baum…! erst mit einer Gruppe, damit es klar wird, dann in Gruppen.

6. Was machst Du? In Partnerarbeit.

7. Wer – wo – was. Der eine macht Körperhaltung, Geste (einfach machen ohne zu überlegen, wie bei Geschenken). Der andere sieht es sich an, beantwortet die Fragen, keine Diskussion.

8. In Raum gehen, ich gebe Gefühl rein oder Charaktereigenschaft. Damit weitergehen, nur vorstellen, nichts dazu machen. Stimme austesten mit dem ersten Satz, z.B. „Heute Abend gehe ich ins Kino.“, andere wahrnehmen.

9. Alle gehen im Raum, ich nenne einen Gegenstand, sie bilden den zusammen, mindestens zu zweit (Toaster, Sessel, Fernseher, Computer, Garderobe, Bücherregal)
10. Zu Gast bei den Albatrossen
Verhaltensanweisungen für die Schauspielerinnen:

Sie sind Vertreter der Kultur der Albatrosse, einer bisher unerforschten Kultur. Sie treffen auf ausländische Gäste, die während einer Expedition zu Ihnen gestoßen sind. Sie sprechen nicht die Sprache der Gäste, sondern haben Ihre eigene Art, sich zu verständigen.

Sprache:
•
Aufmerksamkeit fordern = mit der Zunge schnalzen 

•
Zustimmen, Zufriedenheit ausdrücken = hmmmmmmmmmmmmmm 

•
Ablehnen, Unmut ausrücken, nein = shhhhhhhhh 

Bekleidung:
•
Als Albatros-Mann behalten Sie die Schuhe an. 

•
Als Albatros-Frau ziehen Sie die Schuhe aus.
Willkommensritual:
· Sie kommen in den Raum hinein, der Mann zuerst gefolgt von der Frau. 

· Männer sollen auf Stühlen sitzen, Frauen auf dem Fußboden. 

· Als Albatros-Frau korrigieren Sie die Sitzplätze der Besucher, sollten diese falsch sitzen.

· Schnalzen Sie mit der Zunge, um sie zu instruieren.

· Wenn die Gäste richtig sitzen, begrüßen Sie sie: Als Albatros-Mann begrüßen Sie nur die männlichen Gäste. Zur Begrüßung legen Sie Ihre Hand auf die Schulter des anderen und stehen auf einem Bein. Mit dem erhobenen Bein berühren Sie das Bein des anderen und sagen „hmmmm“. Bringen Sie ihn dazu, das Gleiche zu tun. Dann setzen Sie sich vorne auf den freien Stuhl. Als Albatros-Frau begrüßen Sie nur die weiblichen Gäste. Sie knien sich hin auf den Fußboden und verbeugen sich.

· Die Albatros-Frau sitzt neben dem Albatros-Mann auf dem Fußboden. Der Albatros-Mann legt der Albatros-Frau die Hand auf den Kopf, beide begrüßen sich mit „hmmm“. Grüßen ist gleichbedeutend mit beten. 

· Die Albatros-Frau gibt dem Albatros-Mann etwas aus dem Schälchen zu essen, der Albatros-Mann isst der Albatros-Frau aus der Hand. 

· Der Albatros-Mann isst zuerst, danach erst die Frau, die sich selber nehmen darf. 

· Machen Sie Ihren Gästen verständlich, dass männliche Gäste zuerst essen und weibliche danach. 

· Danach stehen Sie zwei auf, gehen um die Gäste herum und suchen sich die Frau mit den größten Füßen aus. Nehmen Sie sie an der Hand. Die Albatros-F

· rau setzt sich zusammen mit der auserwählten Frau dem Albatros-Mann gegenüber auf den Fußboden, er legt wieder seine Hand auf die beiden Köpfe und Sie alle drei murmeln „hmmm“ 

· Dann stehen Sie auf, der Albatros-Mann verabschiedet sich von den männlichen Gästen, wie er sie begrüßt hat (Hand auf Schulter, auf einem Bein). Die Albatros-Frau und ihre Auserwählte verbeugen sich vor den weiblichen Gästen. 

· Sie verlassen den Raum, zuerst der Mann und dann die beiden Frauen.
IV. Bühne gestalten + Kunstworkshop / Verteilen der einzelnen Funktionen / Gewerke (Masken, verschiedene Gegenstände, die für das Theaterstück von Bedeutung sind, Bühnenbild, Requisite, Lichtgestaltung etc.)

Nach der Probe leitet der Lehrer eine Diskussion zum Thema Bühnengestaltung an. An dieser Stelle ist es schwer vorauszusagen, wie die Bühnengestaltung in jener Gruppe aussehen wird. Der Lehrer muss hier zusammen mit der Gruppe entscheiden können was sie für diese Aufführung brauchen z. B. Requisiten, Kostüme, Licht-und Tongestaltung. Deswegen sollen die Jugendlichen aufgeteilt in Gruppen die Entwürfe des Bühnenbilds und der Kostüme vorbereiten. Die Entwürfe in Form von Plakaten (Bühnenbild) und der Kostüme (jede Figur auf einzelnem Blatt) werden später präsentiert und die besten werden dann demokratisch von der Gruppe ausgewählt. Auch die einzelnen Funktionen/Gewerke werden demokratisch und gemäß der Interessen der Teilnehmer aufgeteilt. Hier ein Paar Internetseiten, wo man Ideen für interessante Bühnengestalten finden kann:

Masken basteln:
1) http://www.familie.de/diy/basteln-mit-luftballons-540047.html
2) http://www.geo.de/GEOlino/kreativ/basteln/masken-basteln-63031.html
3) http://www.labbe.de/zzzebra/index.asp?themaid=233
4) http://www.kikisweb.de/basteln/gips/gipsmasken.htm
Kostüme vorbereiten:
Hier wäre die Zusammenarbeit der Familienmitglieder empfehlenswert.

Ein paar Tipps kann man hier finden:

1) http://www.helpster.de/kostuem-schnell-selber-machen-last-minute-verkleidungen_91287
2) http://wohlundtoll.com/feiern/fasching/ausgefallene-ideen-selbstgemachte-faschingskostume-masken.html
3) http://www.ratgeber.de/feiertage/karneval/karnevalskostueme.html
V. Musik im Theater + Hip-Hop? Klassik? Pop? Schlager? Welche Musik passt zu unserem Theaterauftritt?
In diesem Block präsentieren die Teilnehmer ihnen bekannte deutsche Musikstile z. B. von der klassischen Musik (Bach, Mozart usw.) durch Marlene Dietrich, Hildegard Knef, Nena, Die Fantastischen Vier, Fettes Brot bis Rammstein, Clueso, Peter Fox usw. Der Lehrer vervollständigt die fehlenden Musikarten. Die Jugendlichen sollen durch diese Einführung die Vielfalt der deutschen Musik kennen lernen und das Interesse für die deutschen Interpreten und natürlich für die deutsche Sprache entwickeln.

Nach dieser Einführung kann man einen kleinen Hip-Hop Workshop durchführen. Zuerst erklärt der Lehrer kurz das wichtigste im Hip-Hop – also die Musik und Reimertexte. Als nächstes sollen die Jugendlichen, aufgeteilt in Gruppen, Hip-Hop-Texte, die fest mit der Thematik des Theaterstückes verbunden schreiben. Wichtig ist, dass jede Gruppe dieselbe Länge der Strophe präsentiert (z.B. 8 Verse). Nach der Gruppenarbeit erfolgt die Präsentation. Am Ende kann die Gruppe sich noch einen passenden Refrain ausdenken. Dank diesen Workshops entsteht ein eigenes Hip-Hop-Lied, passend zum Theaterstück.
Als Beispiel ein paar Seiten:
1) http://www.goethe.de/ins/fr/lp/lhr/sek/mat/mus/de3902413.htm
2) http://deutschinderschule1.blogspot.com/p/musik-im-daf-unterricht.html
3) http://www.moldrickx.se/musikvideor/musik-im-unterricht/
4) http://musikimdeutschunterricht.blogspot.com/
5) http://deutschmusik.blog.de/
VI. Wie werben wir für unseren Theaterauftritt (Plakate? Einladungen? Zweisprachige Texte in der Gemeindezeitung? Ein Videospot drehen?) 

In diesem Block sollen sich die Jugendliche Gedanken machen, wie sie für ihren Theaterauftritt bewerben können. Die Teilnehmer können Entwürfe der Plakate machen. Als nächstes werden zweisprachige Einladungen vorbereitet – alles unter der Leitung des Lehrers,  jedoch von den Jugendlichen gestaltet. Die besten Arbeiten können später in der Gegend aufgehängt werden oder in der Lokalzeitung gedruckt werden. Man kann hier auch einen kurzen Werbeclip drehen. Das hängt alles von dem Engagement der Jugendlichen ab. 
VII. Proben mit Videoaufnahmen. Wir schauen uns an und kommentieren unsere Auftritte. Sprachübungen.

Während der Proben werden Videoaufnahmen gemacht, die später vor der Gruppe präsentiert werden um gemeinsam sie durchzudiskutieren. Nach der Vorführung sollen die Jugendlichen beurteilen, ob die von ihnen gespielten Szenen noch Änderungen benötigen.

VIII. Uraufführung in eigenem DFK-Kreis mit Verwandten- Freunde- oder Bekannten.

Zum letzten Treffen werden die für die Jugendlichen wichtigen Personen eingeladen. An diesem Treffen findet die Uraufführung des Theaterstückes statt. Nach der Vorstellung kann der Lehrer, zusammen mit den Gästen ein Paar lustigen Übungen aus dem Improvisationstheater machen.
IX. Theaterfestival
Am 22.-24. November 2025 nehmen alle Theatergruppen an einem zweitägigen Theaterfestival in Form eines Wettbewerbs in Kulturzentrum in Głogówek teil. Eine Fachjury wird dann drei beste Plätze unter den Jugendboxgruppen wählen. Die 3 besten Siegerteams werden mit Preisen und Diplomen geehrt.

