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Liebe Lehrerinnen und Lehret,

liebe Erzieherinnen und Erzieher,

wir laden Sie mit diesem Materialheft ein, sich und Ihre Schiilerinnen und Schuler auf das Stdi ck
einzustimmen und nach dem Theaterbesuch das Gesehene zu vertiefen.
In diesem Materialheft finden Sie spielerische Unterrichtsanregungen, Theateriibungen und

Hintergrundinformationen.

Dieses Materialheft ist im Wintersemester 2016/17 entstanden im Seminar

Kulturvermittlungspraxis an der Ludwig-Maximilians-Universitiat Miinchen.

Vielen Dank an alle beteiligten Studierenden Anna, Alexandra E., Alexandra S., Caroline, Christiane,
Elisa, Elisabeth, Emily, Franziska, Hanna, Lucie, Maria, Rebekka, Samra, Sophie, Silvia, Yangyang,
Yoshi.

Leitung des Seminars: Xenia Bihler
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Das Theater Kunstdiinger

Gegriindet im Jahr 2000 von Christiane Ahlhelm, hat das Theater Kunstdiinger seinen Sitz zwar nahe
Miinchen in Valley, ist mit seinen Auffithrungen aber im gesamten deutschsprachigen Raum unterwegs.
Das Theaterteam besteht aus professionellen Kiinstlerinnen und Kunstlern, die mit verschiedenen
Schwerpunkten (Schauspiel, Musik, Bildhauerei, Mode oder Clownerie) die feste Basis des Theaters
bilden, und dabei regelmaflig Unterstitzung durch weitere kiinstlerische Giste erfahren.

Bei den Stiicken des Theater Kunstdiinger handelt es sich um Eigenproduktionen ohne klassische
Textvorlagen, die sich oft durch ein zuriickhaltendes Bithnenbild auszeichnen und sich stattdessen an
die Intuition und Imagination der Zuschauerinnen und Zuschauer richten. Zum Einsatz kommen daftr
Mittel des Korpertheaters, der Komik und der Illusion, wobei Wert darauf gelegt wird, die Sinne
anzusprechen und subjektive Bilderwelten entstehen zu lassen. Vorrangig soll damit ein junges
Publikum, aber auch Erwachsene angesprochen werden. Die Auffiihrungen finden in verschiedenen
Riumen wie Theatern, Birgerhdusern, Schulen und Kindergirten oder auch auf Festivals statt.
Auflerdem bietet das Theater Workshops, einen Blick hinter die Kulissen und theaterpiadagogische

Gespriche an.

Aktuelle Stiicke:

Rumpelstilzchen — oder Franlein Miiller spinnt
Fiirchten - VVon einem der auszog

Die Prinzessin kommt um 4

Die verknotete Prinzessin

Die chinesische Nachtigall
(Stand Jan. 2017)
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Einfiihrende Ubungen und Spiele

DAS SPINNENNETZ

Das ,,Spinnennetz" ist ein Spiel, um miteinander in Kontakt zu kommen.

Das einzige Hilfsmittel: eine lange Schnur oder ein Faden.

Alle Teilnehmerinnen und Teilnehmer (TN) stellen sich in einem Kreis auf und die Spielleitung (SL)
legt die Schnur in die Mitte des Kreises. Nun nimmt sich TN 1 das Seil und wirft das Ende einer
anderen Person zu, wobei TN 1 selbst einen Teil des Seils weiter festhalt. Exr / Sie nennt dabei laut den
eigenen Namen. So ist nun ein erster ,,Faden® des Spinnennetzes zwischen zwei TN gesponnen.

TN 2 hilt das Seil nun weiter unten fest, wirft das Ende weiter und sagt dabei wiederum den eigenen
Namen.

Das Ganze geht so lange, bis alle TN einen Teil des Seils halten und ein grof3es Spinnennetz mit vielen
Verbindungen zwischen den Personen entstanden ist.

Nun geht das Spiel in die umgekehrte Richtung: die letzte Person wirft das Seil zurtick zu der Person,
von der sie das Seil zuvor zugeworfen bekommen hat und sagt dabei den Namen dieser Person. Wenn
sich alle Mitspieler noch an ihre/n Vorginger/in erinnern, kann das Spinnennetz ohne Knoten

aufgelost werden.
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Einfiihrende Ubungen und Spiele

SORTIERSPIEL

Die TN gehen in schnellem Spaziertempo durch den Raum.
Die SL weist die TN an, sich ohne Worte in zwei Gruppen aufzuteilen.
»oortiert euch in zwei Gruppen, in der einen sind...

- alle Madchen, in der anderen alle Jungen.
- alle mit Schuhen mit Schniirsenkeln / ohne Schniirsenkel
- einfarbige Kleidung/bunte Kleidung

- usw.

Variation:
Die SL verwendet Kategorien, bei denen die Gruppe sich in mehr als zwei Gruppen aufteilen kann.
»oortiert euch wortlos in mehrere Gruppen — macht euch Zeichen.*

Z.B.: je nach Augenfarbe
- Anzahl der Geschwister
- Haustier
- Lieblingsjahreszeit
- usw.

Variantion:
Die SL verwendet Fragen bei denen die Gruppenbildung aufgelést wird und sich die TN in eine Reihe
sortieren mussen.

Z.B.: der Korpergtofie / Schuhgrofie nach
- Alter
- Haarfarbe
- aktuelle Entfernung zum Geburtsort
- usw.

Tipp

Man muss immer wieder damit rechnen, dass Teilnebmer sich nicht einordnen konnen. An welchen Platz, der Schlange
stellt sich jemand mit blanen Haaren? Oder in welche Gruppe gebt jemand der sich nicht mit dem weiblichen oder
mdnnlichen Geschlecht identifizieren kann. Je nach Art der Frage kann man in grofe Fettnapfchen bei den Teilnehmern
treten, und die diese ungewollt emotional herausfordern. Selbstverstindlich kann man solche Fragen anch gezielt

anwenden, um die Gruppe auf bestimmte Themen aufmerksam n machen.
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Einfiihrende Ubungen und Spiele

PANTOMIME-RATEN

Material:
2 x 12 Wortkarten
Sanduhr

Punkte-Tafel oder -Zettel mit entsprechendem Stift

Auf jeder Karte steht ein anderes Wort:

Strohsack, Strohfeuer, Strohhalm, Strohstern, Strohmatte, strohblond, Strohpuppe, Strohballen,
Strohhut, Fachwerk, Mist, Streu

Goldschmied, Goldkette, Goldring, Goldtaler, Lametta, Blattgold, Goldzahn, Goldfasan, Goldbarren,
Goldsucher, Goldkrone, Goldfisch

Die Gruppe teilt sich in zwei gleich starke Gruppen.

Der SL mischt die Karten und legt sie an einer zentralen Stelle des Raumes verdeckt aus.

Ein(e) TN der ersten Gruppe zieht eine Wortkarte, die auller ihr / ihm keiner lesen darf. Gleichzeitig
dreht der SL die Sanduhr um.

Den auf der Karte stehenden Begriff wird vom TN pantomimisch dargestellt, so dass seine eigene
Gruppe moglichst schnell den Begriff errit. Hineinrufen ist erlaubt, die Anzahl der Versuche ist
unbegrenzt. Der Pantomime-Kiinstler ruft laut JA, sobald das Wort seiner Karte exakt fallt.

Eine Gruppe bleibt so lange mit dem Ziehen von Wortkarten, Pantomimischem Darstellen und Raten
an der Reihe, wie ihre Sanduhr noch nicht abgelaufen ist.

Fir jedes richtig geratene Wort bekommt die Gruppe die Wortkarte und einen Punkt, der von der SL
notiert wird.

Nach Ablauf der Sanduhr ist die andere Gruppe an der Reihe. Wenn alle Karten erraten sind, ist das

Spiel beendet, welche Gruppe zum Schluss die meisten Karten bzw. Punkte hat, hat gewonnen.
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Einfiihrende Ubungen und Spiele

GOLDRAUSCHEN

Eine akustische Ubung fiir Kinder mit besonderen Bedarf/ eine Gruppe die Schwierigkeiten
hat, sich zu konzentrieren und zur Ruhe zu kommen.

Materialien:

Eine Augenbinde (Tuch)

Zwei kleine Jutesidckchen

Goldmiinzen (z.B. goldene Muggel-Steine aus Glas)
Stroh

* Zur Vorbereitung des Spiels werden die Kinder mit den “Goldtalern” und dem Stroh vertraut
gemacht, indem sie die Materialien tasten und deren Gerdusche horen diirfen.

* AnschlieBend werden die ,, Taler” und das Stroh in je ein Sickchen gegeben.

* Ein Kind aus der Gruppe verlisst mit der SL den Raum und ldsst sich die Augen verbinden,
wihrend zwei weitere Gruppenmitglieder den Auftrag erhalten, sich an je einer exponierten Stelle
des Raumes zu platzieren und mit dem Goldsidckchen bzw. dem Strohsack deutlich zu
»klimpern® bzw. zu rascheln.

* Das Kind mit den verbundenen Augen wird von drauflen in den Raum zurtckgefithrt und
soll anhand der beiden unterschiedlichen akustischen Signale das Goldklimpern herauserkennen.

* Anhand des typischen “Goldtaler”-Geriuschs kann sich das Kind nun orientieren und sich tastend
auf die Suche machen, bis es den Goldsack gefunden hat.

* Die restliche Gruppe ist im Raum verteilt und unterstitzt das suchende Kind — entweder durch
intensives Stillsein, damit das Kind besser hort. Oder sie geben Hilfestellung, indem sie ,,Gold, Gold,

Gold“ oder ,,Stroh, Stroh, Stroh*‘ rufen.

Variante:
* Wer den Goldsack gefunden hat, bekommt einen Taler daraus geschenkt. Dadurch wird es immer

schwieriger, je weniger Muggel-Steine aneinanderstof3en.
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Bithnengestaltung

EIN TUCH IST ALLES NUR KEIN TUCH

Materialien:

Eine Augenbinde (Tuch)

In diesem Spiel gebt es um Kreativitéit und Vorstellungsvermogen. Jeder Gegenstand kann etwas anderes darstellen als
sich selbst. So muss ein Tuch nicht gleich ein Tuch sein, sondern kann mit Hilfe der Phantasie zu allem werden, was
vorstellbar ist. (Bsp: Das Tuch wird gespannt zwischen rechter und linker Hand kur, vor dem Korper gehalten un dmit

eznem Klingelgerdusch und schnellem Geben im Raum ist es zum Fabrradlenker geworden.)

1. Die TN bilden einen Kreis.

2. Der SL reicht einem der TN ein Tuch.

3. Der TN mit dem Tuch tritt in die Mitte des Kreises und spielt mit Hilfe des Tuches wortlos eine
Situation vor. Das Tuch steht fir einen Gegenstand, den der TN sich vorher tiberlegt hat.

4. Die anderen TN versuchen, die gezeigte Situation zu erkennen und den Gegenstand zu erraten.

5. Wurde der Gegenstand genannt, den der TN sich fir das Tuch ausgedacht hat, tritt der TN aus dem
Mittelpunkt des Kreises zurtick und tibergibt das Tuch an den niachsten TN in der Runde.

0. Das Spiel geht so lange, bis jeder TN einmal im Kreis war und etwas vorgefthrt hat.

Tipp: Der SL kann zu Beginn jedem TN freistellen, das Tuch ungenutzt an den nichsten TN in der

Runde weiterzureichen, falls jemandem nichts einfillt.

Auwuch im Theater kann ein Requisit fiir ganz, verschiedene Dinge steben. In ,,Rumpelstilzchen oder Frau Miiller spinnt*

wird beispielsweise eine Kiste ur Zanberkiste, Goldtrube oder sogar zum Kinderbettn, obne sich zu verandern.
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Bithnengestaltung

DAS SPINNRAD

Wie sieht ein Spinnrad aus, was macht es, wie bewegt es sich?

Die SL tibetlegt zusammen mit den TN, wie ein Spinnrad aussieht und sich bewegt. Die TN kénnen
dann zu zweit in bewegten Standbildern ein Spinnrad darstellen.

z.B.: FuBlbewegung Pedal treten

Faden mit den Hinden aufziehen

ein TN ist das Spinnrad, der andere ist der/die Spinner/in

Haare stellen den Faden dar, der gezogen wird

die Kreisbewegung des Spinnrads mit den Armen nachmachen

Die anderen TN kénnen zuschauen, sich vergleichen, verbessern oder alle Kinder machen die

Standbilder gleichzeitig.
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Selbst Spielen

ICH BIN RUMPELSTILZCHEN

Gemeinsam mit den anderen TN und dem eigenen Korper wird ein Gesamtbild erstellt, um den TN

die Figurenvielfalt und die Multifunktionalitit der Buhnensituation des Theaterstiickes nahezubringen.

Der Raum wird in eine Spielfliche und einen Publikumsbereich eingeteilt, alle TN nehmen als
Publikum Platz. Die SL gibt eine Ausgangssituation vor — eine geeignete Umgebung, die im Stiick eine
Rolle spielt, ist z.B. der Wald.

Diese ,,leere Kulisse® wird nun mit Requisiten und Figuren gefullt.

Der / Die erste TN geht auf die Spielfliche und stellt beispielsweise als erste Figur Rumpelstilzchen
dar (bei jingeren TN kann die erste Figur auch die SL tibernehmen). Dazu ahmt er Rumpelstilzchen
mit seinem Korper nach, wie er thn sich vorstellt, und sagt laut: ,,Ich bin Rumpelstilzchen®.

Nun ist es an den restlichen TN, diesen Spielvorschlag um passende Requisiten und Figuren zu
erganzen.

Dazu kommen nacheinander weitere TN hinzu, nehmen eine gewihlte Position ein und sagen, was sie
darstellen (Beispiele: ,,Ich bin das Feuer, um das Rumpelstilzchen tanzt* oder ,,Ich bin ein Baum im
Wald®).

Wenn das Bild aus drei TN besteht, wird es verandert. Dazu 16st ein/e neue/r TN einen stehenden mit
einer neuen Figur ab. Wichtig ist, dass nach dieser Verinderung immer noch ein in sich stimmiges
Gesamtbild besteht. So werden nach und nach die stehenden TN durch andere ersetzt und durch

jeweils eine Verinderung neue Momente und Bilder gestellt.

Weitere Ausgangssituationen:

- die Muhle des Mullers
- das Schloss des Konigs
- die Miillerstochter

- der Konig

Usw.
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Selbst Spielen

FUHREN UND FUHREN LASSEN

Die TN bilden Paare und stellen sich hintereinander auf.

Die hintere Person legt ihre Hinde auf die Schultern des Vordermanns.

Die hintere Person spielt den Konig und die vordere Person den Miiller.

Auf ein Signal der SL fangen die ,,K6nige® an, ihren ,,Miller” durch den Raum zu ftihren. Sie lenken
sich in die verschiedenen Ecken des Raumes und probieren unterschiedliche Geschwindigkeiten und
Gehweisen aus. Der ,, K6nig kann den ,,Muller* auch durch leichtes Driicken der Schultern in die
Hohe bzw. in die Knie zwingen.

Durch ein Signal der SL werden die Plitze der Paare getauscht.
Erweiterung:
Sobald die Teilnehmer die Ubung korrekt durchgefithrt haben, kénnen sich der ,,Konig* und der

»Miller einen Satz iiberlegen, den sie wihrend ihres Raumlaufs immer mal wieder vor sich hin sagen.

Mit Hilfe dieser Ubung soll die Macht des Kinigs dems Miiller gegeniiber demonstriert werden.
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Selbst Spielen

FIGUREN ENTDECKEN

Material:

Kleidungsstiicke als Kostiimteil wie z.B. Hut, Regenschirm, Jacke, Tuch...

Dieses Spiel soll die TIN dafiir sensibilisieren, dass viele Rollen von nur einer Person gespielt werden kinnen und wie

spielerisch zwischen diesen Hin und Her gewechselt werden kann.

1. Die TN laufen in normalem Spaziertempo kreuz und quer durch den Raum.

2. Das Tempo wird variiert. Dafiir gibt es die Stufen 1 bis 5. Dabei gilt: 3= normales
Spaziertempo, 5 = schnellstes Gehen im Raum, 1 = entsprechend langsam. Die SL ruft immer
wieder Zahlen in den Raum, nach denen sich die TN richten.

3. Die SL ruft verschiedene Emotionen wie: frohlich, traurig, miide, gelangweilt, witend, dngstlich
und kombiniert diese mit unterschiedlichen Geschwindigkeiten.

4. Nun versetzen sich die TN auerdem in verschiedene Rollen. Auch hier ruft die SL diese Rollen
(Konig, Prinzessin, Opa Miiller, Millerstochter) in den Raum und die TN stellen sie dar. Die SL
kann Hilfestellungen geben, wie z.B.: Gibt es Handbewegungen, die passen? Wie guckt eure
Rolle die anderen an? Tragt ihr etwas? Wohin geht ihr? Seid ihr alleine oder ist jemand bei
euch?)

5. Jede/r TN soll sich zu jeder Rolle ein Gerdusch / Wort / Laut / Ausruf ausdenken. Immer
wenn die SL die Rolle in den Raum ruft, machen die TN ihr ausgedachtes Gerausch zu der

neuen Figur und nehmen dann diese Rolle an.

6. Nun durfen sich ein paar Teilnehmer ein Kleidungsstiick / Kostiimteil / Requisit aussuchen
und diese benutzen. Falls es nicht genug fiir die Gruppe gibt, wandern die verschiedenen Teile

von Hand zu Hand
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Selbst Spielen

STUHL-IMPROVISATION

Ein Stuhl wird in die Mitte des Raumes gestellt.
Die erste Person setzt sich in einer beliebigen Position auf den Stuhl und erstarrt. Die gewihlte

Position soll entweder den Konig oder den Miiller darstellen.

Eine zweite Person kommt hinzu und wihlt eine Haltung, die die Position des Sitzenden erginzt —
entweder Konig oder Miiller.

Die zweite Person friert nun auch in der gewahlten Haltung ein.

Die erste Person wird nun durch einen dritten TN abgel6st, der eine andere Position als Reaktion auf
die zweite Person vorgibt und einfriert. Jetzt wird auch der zweite Spieler abgel6st.
Im Verlauf kénnen auch weitere Rollen eingefithrt werden, wie Rumpelstilzchen, Millerstocher,

Konigskind. Es konnen auch Figuren, die im Marchen nicht vorkommen, hinzu erfunden werden.

Es entstehen immer wieder neue Positionen und dadurch kleine Szenen, bei denen jeweils innegehalten
und tiberlegt werden kann, wie die Szenen heillen, oder was die Personen denken kénnten: ,,Was stiinde

in der Gedankenblase, wenn es eine Szene aus dem Comic wirer®.
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Selbst Spielen

EVOLUTION

ab 6 Personen

Evolutionsstufen: Miillerskind — Miller — Konig — Rumpelstilzchen

Zu Beginn sind alle TN ,,Millerskinder” und bewegen sich krabbelnd durch den Raum.

Treffen zwei ,,Millerskinder aufeinander, spielen diese gegeneinander eine Runde Schere-Stein-Papier.
Der Gewinner dieser Runde steigt in die nichste Entwicklungsstufe ,,Miller auf und zieht nun einen
imaginiren Sack voller Mehl hinter sich her. Der Verlierer der Runde bleibt ein ,,Miillerskind* und

sucht sich ein anderes ,,Miillerskind um erneut Schere-Stein-Papier zu spielen.

Treffen nun zwei ,,Miller* aufeinander, steigt der Gewinner der Schere-Stein-Papier —Runde zum
,,Konig* auf und schreitet winkend durch den Raum. Der Vetlierer dieser Runde wird eine
Evolutionsstufe zuriickgeworfen und wird erneut zum ,,Millerskind* und sucht sich ein anderes

,2Millerskind®, um weiter spielen zu kénnen.

Wenn zwei ,,Konige* aufeinander treffen, steigt der Gewinner des Schere-Stein-Papiers zum
<

,Rumpelstilzchen® auf und hat somit die hochste Stufe der Evolution erreicht. Das ,,Rumpelstilzchen*

springt lachend und wild gestikulierend durch den Raum und freut sich iiber seinen Sieg;

Variation:
Der Verlierer des Schere-Stein-Papiers muss nicht automatisch eine Evolutionsstufe absteigen, er kann

auch einfach auf seiner Entwicklungsstufe bleiben und dort weiterspielen.
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Selbst Spielen

DAS LEBEN EINES RUMPELSTILZCHEN

Die SL gibt eine kurze Intro zum Rumpelstilzchen:
,,Es ist kein Mensch. Es ist kein Tier. Es ist anders. Es macht alles anders. Alle TN verwandeln sich in

Rumpelstilzchen und machen alles anders.*

Die SL weist die TN an zu spiiren, wie sie sich verwandeln und alles anders machen wollen.

Die SL leitet die TN an, verschiedene Emotionen (z.B. Wut, Freude, Eifersucht, Lachen, Weinen ...)
und Tatigkeiten (Z.B. Atmen, Gehen, Springen, Schlafen, Essen, Wiasche waschen, Schleichen, Fliegen,
Schwimmen, unsichtbar sein, Winken, andere Begriilen...) des Rumpelstilzchens auszufithren.

Gegebenenfalls bringt die SL die TN dazu, es mehr ,,anders “ zu versuchen.
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Gestalten

ZAUBERTRICK

Wie kommt der Hase in den Zylinder?

Frdulein Miiller zaubert gerne. Kein Wunder, schlief3lich hatte ihre Mutter mit der Hilfe des
Rumpelstilzchens Stroh zu Gold gezaubert. Doch diese zweifelhafte Unterstiitzung braucht es gar
nicht. Zauberei ist ndmlich gar nicht so schwer. Manchmal braucht man dafiir nicht einmal einen
Hasen oder einen Zylinder: Papier und Schere tun'’s auch!

Material (pro Person):

1 runder Bierdeckel

2 ausgedruckte Schablonen (1 x Zylinder, 1 x Hase, siche nichste Seite)

Schere

Klebstoff

Buntstifte, Farben etc. zum Ausmalen und Gestalten der Schablonen

2 Stiicke Kordel/Band/Wolle - anstelle der Kordel kann auch ein HolzspieB3 verwendet werden. Bei
dieser Variante muss dieser unter eine der Schablonen auf den Bierdeckel geklebt werden.
Zwischen die Handfldchen geklemmt, ldsst sich der Spiel schnell drehen und derselbe
optische Effekt stellt sich ein.

1. Jedes Kind kann den Hasen sowie den Zylinder auf der Schablone nach eigenen
Wiinschen gestalten. Ist der Zylinder vielleicht Griin und nicht schwarz? Und muss jeder
hervorgezauberte Hase weill sein? Futtert er vielleicht eine Karotte? Fiir den optischen Effekt ist es
von Vorteil, wenn der Hintergrund auf jeweils beiden Schablonen dieselbe Farbe hat.

2. Mit Hilfe einer Schere die kreisrunden Schablonen entlang der Auflenkante ausschneiden.
Die ausgeschnittenen Kreise auf die beiden Seiten des Bierdeckels kleben. Achtung: Es ist darauf zu
achten, dass der Zylinder genau unter dem Hasen platziert ist! Vielleicht brauchen manche Kinder
dabei Unterstiitzung.

3. An zwei gegeniiberliegenden Stellen am Aufenrand des Bierdeckels mit Hilfe eines
spitzen Gegenstands (z.B. eines Bleistifts) zwei kleine Locher stechen. Jeweils ein ca. 15cm langes

Stiick Kordel in die Locher fadeln und die Enden verknoten.

4. Die Kordelstriange liegend aufzwirbeln. Jeweils einen in der rechten, den anderen in der
linken Hand halten und den Bierdeckel hochnehmen. Wenn die Kordelstringe sich wieder
entzwirbeln, dreht sich der Bierdeckel sehr schnell und das Auge kann die einzelnen Bilder nicht

mehr getrennt wahrnehmen: Der Hase steckt im Zylinder!
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Gestalten

EIN ARMBAND ZWIRBELN

Material: Wolle
U die Funktionsweise eines Spinnrads u verdeutlichen, kann jeder seinen eigenen Faden ,,spinnen” und ibn dann 2.B.

als Armband tragen.

e Dafiir wird von der Wolle ein Faden von etwa 120cm abgeschnitten. Dieser Faden wird nun an

den Enden zusammengebunden.

¢ Das so entstandene Band wird nun an einem Ende festgehalten, am besten wird es tiber einen

Tir- oder Fenstergriff gehingt.

e Das Band witd straff gezogen und mit den Hinden gezwirbelt (eingedreht).

e Wenn sich das Band komplett eingedreht hat, kann das Band vom Fenstergriff genommen
werden. Achtung! Das Band muss weiterhin mit den Fingern zusammengehalten werden.

e Die beiden Enden werden in gespannten Zustand zusammengefihrt und verknotet. Nun dreht

sich der Faden selbststindig noch einmal zusammen.

e Die Enden kénnen zusammengeknotet werden und fertig ist das selbst gesponnene Armband.

Alternative mit Marchenwolle
Dies ist etwas schwieriger, kommt aber dem Spinnen ndber und erfordert mebr Geduld, da es sehr viel langsamer von

Statten gebt.

e Aus der Wolle wird langsam ein Faden gezogen.
e Wihrend des Zichens wird die Wolle mit den Fingern in sich gedreht. Die Finger mussen daftr
etwas feucht gemacht werden.

e Dabei darauf achten, dass die Wolle nicht abreif3t.
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Gestalten

WAS MACHT EIN MULLER?

Miller war ein haufiger Handwerker-Beruf im Mittelalter. Ein Miller arbeitete in einer Mithle und
mahlte Getreide zu Mehl, damit es spiter zu Nahrungsmitteln wie Brot verarbeitet werden konnte.
Neben dem Mahlen gehorte auch die Instandhaltung der Mihle, meist Wind- oder Wassermiihle, zu
seinem tdglich Brot. Es war kein sonderlich anerkannter Beruf, der viel Geld einbrachte, deshalb ist

auch die Millersfamilie aus dem Mirchen ,,Rumpelstilzchen® arm.

Heute ist der Beruf sehr vielseitig und hochtechnologisch. Was frither ein mithsames Handwerk war, ist

heute industriell und wird vorwiegend von Maschinen betrieben.

Die Protagonistin aus unserem Mirchen Rumpelstilzchen ist eine arme Miillerstochter. Wie stellst du
dir die alltdgliche Arbeit eines Miillers vor? Wie wird in einer Getreidemuhle aus einem Getreidekorn

Mehl?

Zeichne vier Bilder, die den Ablauf darstellen!
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Tipp

HOFBRAUMUHLE MUNCHEN

Die Hofbraumiihle Munchen arbeitet teilweise noch mit historischen Maschinen.
Infotext von der Website:

Wahrend der Fuhrung erhalten Sie einen Einblick, welchen Weg ein Getreidekorn in der Miihle
durchliuft, bis es schlieflich zu dem Mehl wird, das wir zum Backen und Kochen verwenden.

Bei der Fiuhrung durch die Mihle mit ihren zahlreichen Stockwerken werden Begriffe wie Plansichter,
Walzenstiihle, Sammelschnecke, Transmission erklirt und Sie kénnen diese Gerite beim laufenden
Betrieb miterleben. Nach dieser Entdeckungsreise wissen Sie, dass neben Mehl in einer Miihle auch

Schrote, GrieB3e, Dunste und Kleien erzeugt werden."
Dauer: ca. 1 Stunde., bevorzugte Termine auch fiir Gruppen (ab 12 TN) montags und freitags

Kosten: Erwachsener: 5,- Euro / Kinder und Schiiler/innen 2,50€

Jeden Freitag um 16 Uhr kénnen Einzelpersonen spontan ohne Voranmeldung an einer Fihrung

teilnehmen.
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Abschluss

HOLLYWOODGASSE

In ,, Rumpelstilzchen oder Frdulein Miiller spinnt* lobt Herr Miiller seine Tochter Frdulein Miiller
,,in den Himmel“. Sie konne ,,Stroh zu Gold spinnen “. Natiirlich ist das nur so eine Redensart, er
meinte das doch nur so. Der Konig nimmt ihn aber beim Wort und verlangt, dass Frdulein Miiller

tatsdchlich Gold aus Stroh spinnt.

Alle TN stellen sich in zwei Reihen gegentiber auf, sodass jede/r ein Gegeniiber hat.

1. Die Paare gehen aufeinander zu, bleiben voreinander stehen und loben sich gleichzeitig
gegenseitig. Beispielsituation: Beide haben bei einem FuB3ballspiel ein entscheidendes Tor
geschossen.

2. Die Paare treten wieder aufeinander zu und bleiben voreinander stehen. Diesmal hat die linke
Reihe einen Fehler gemacht, so dass das FuBBballspiel verloren wurde. Die rechte Reihe kritisiert die

linke Reihe.

3. Die Spieler der linken Reihe haben das entscheidende Tor zum Sieg geschossen. Die Mitspieler

in der rechten Reihe loben.

4. Rollentausch

5. Die TN tauschen sich aus, wie sich das Lob / die Kritik anfiihlte.
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