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Einleitung

Konzepte zur medienpadagogischer Vermittlung des Th emas ,Sammliung” und
~S>ammelobjekte”

Viele Menschen sind leidenschaftliche Sammler. Vom professionellen Mazen
bildender Kinstler bis zum Sammler von Urlaubs-Andenken — gemeinsam ist bei
ihnen der Wunsch Objekte zu finden, die zu ihrer vorhandenen Sammlung passen.
Sammlungen kdénnen weltberihmt werden und manch private Schrulligkeit hat spater
ein eigenes Museum bekommen.

In dieser Broschure sind lIdeen skizziert, wie man Kindern die Thematik ,Sammlung*
und ,Sammelobjekte* nahe bringen kann. Ort der Vermittlung kann die Schule, die
Bibliothek oder auch das Museum sein, in idealer Weise ist es ein
Kooperationsprojekt aller drei Institutionen. Die Seminarteilnehmerinnen und -
teilnehmer unter der Leitung von Prof. Susanne Kriiger an der Hochschule der
Medien Stuttgart entwickelten die Konzepte und fiihrten die im Folgenden
beschriebenen Veranstaltungen durch.

Die Idee zu dem Seminarthema ,Sammeln“ entstand durch den Kontakt zum Linden-
Museum Stuttgart und die Kooperation mit dem Projekt ,Ein Ding aus meiner Welt".



Einstieg in das Thema

Sammler und Sammlungen

Ein spannenden Thema fir sich: welche Sammlungen gibt es und was bewegt
Sammler?

Ausgehend von berihmten Sammlern und Sammlungen kann man Schilern
vermitteln, was fur beriihmte bis skurrile Sammlungen es gibt und wie es dazu
kommt, dass Museen gegriindet werden. Bei unserem Projekt haben wir uns
insbesondere beschaftigt mit

» Karsten Bott, der ALLES an Alltagsgegenstanden sammelt und in
Ausstellungen zu einem ,Archiv der Gegenwarts-Geschichte* zusammenstellt.

* Frieder Burda und das Ehepaar Ludwig als Sammler-Personlichkeiten, die ein
Museum stifteten

» Surrealistische Objekte
» Skurrile Sammlungen
» Die ,Bibliothek der Alten* in Frankfurt



Fotostory

Zielgruppe: generationsubergreifend
Dauer: wahlweise

Jeder bringt einen Gegenstand ,aus seiner Welt* mit, etwas, das ihm etwas bedeutet.
Er erzahlt seine Geschichte dazu, in welchem Verhéltnis er zu dem Gegenstand
steht. Mit der Digitalkamera werden drei Fotos aufgenommen: der Erzahler, sein
Gegenstand, der Erzahler mit Gegenstand. Diese drei Fotos werden auf das
Freeware-Programm ,Fotostory 3" geladen und die kurze Geschichte tUber das
(eingebaute) Mikrophon aufgenommen.

Der Vorteil gegentber einem Film: Die Beitrage kommen ruhiger, konzentrierter riber
— mit Einstellungen, Musik und Stimme gibt es jedoch eine grol3e Bandbreite von
Maglichkeiten in der Darstellung. Ergebnisse siehe ,meineweltblog.de“-> Fotostory.
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Spielen mit Erinnerungssttcken

1. .Spur der Steine*
Zielgruppe: Kinder, Jugendliche, Senioren
Dauer: max. 2,5 Stunden (mit 15 min. Puffer)

Grundidee:

Die Veranstaltung soll Kindern und Erwachsenen die Méglichkeit geben, ihre eigenen
Erinnerungssticke (Steine) mit anderen Augen zu sehen. Die Fantasie der
Teilnehmer wird angeregt und sie kdnnen eine eigene Ausstellung mit den Dingen
aus ihrer Welt kreieren.

Hierzu bringt jeder Teilnehmer einen ,Stein aus seiner Welt* mit, mit dem man eine
besondere Erinnerung verbindet (z. B. ein Schmuckstlck, ein Urlaubsmitbringsel
usw.). Man erzahlt sich gegenseitig die personlichen Geschichten zu den Steinen
(woher sie stammen etc.). Die Teilnehmer sollen sich mit dem Thema Steine aus
verschiedenen Blickrichtungen beschatftigen, sich aber auch im klaren dartber
werden, welche ,Lebensgeschichte” oder ,Entstehungsgeschichte” ihr selbst
mitgebrachter Gegenstand hat. Dazu bearbeiten sie die drei Stationen: Information,
Geografie/Reisen und Steinspiele. Im Anschluss daran findet eine Marchen- und
Geschichtenerzéhlrunde statt, in der ein Geschichtenerzahler und/oder die
Teilnehmer selbst erzahlen.

Abschliel3end kann ein eigenes Museum mit den Steinen kreiert werden. Die Steine
werden hierzu auf Tischen ausgestellt und kénnen z.B. zusammen mit
selbstgemalten Bildern oder einem Steckbrief prasentiert werden.

Einladung:
Im Vorfeld werden die Teilnehmer auf die Veranstaltung hingewiesen (evtl.
schriftliche Einladung) und gebeten einen Stein aus ihrer Welt mitzubringen.

Planung des Ablaufs der Veranstaltung:

. BegrifRung und einleitende Geschichte Uber einen eigenen Stein
(Geschichtenerzahler)

Material: Bestuhlung

. Einteilung in Gruppen (evtl. mit bunten Zetteln, die gezogen werden) und
Einfihrung in die Bearbeitung der Stationen (Info, Reisen, Spiele)

. Gruppenarbeit (Teilnehmer durchlaufen alle 3 Stationen, pro Station ca. 20
min. Der Wechsel der Stationen wird mit einem Signal, z.B. einer Glocke
angedeutet)

Material: siehe Stationskonzepte

. Marchenerzahlen mit Steinen (Geschichtenerzahler) + Teilnehmer dirfen
selbst Marchen/Geschichten erzahlen (spontan!)
Material: verschiedene Steine, Bestuhlung

. Vorbereitung des Museums + Selbstandiges Erkunden der ausgestellten

Steine
Material: Tische, Material zum Dekorieren (Tilcher, Stifte, Scheren, Papier,
evtl. Steckbrief)



Stationskonzepte

Station Reise

Material:
» Farbausdrucke
» Karton zum Aufkleben oder Laminiergerat (fir das Memoryspiel)
e Weltkarte und Pinnwand

Konzept:

Die Teilnehmer spielen ein gebasteltes Memoryspiel mit Motiven von
Steinen/Bergen/Felsen (beispielsweise Stonehenge, Hinkelsteine, Vesuv,...). Wenn
ein Paar gefunden wurde, wird auf der Weltkarte der Ort gezeigt, an dem sich das
Objekt befindet und einige interessante Informationen dazu werden genannt. Das
Spiel und die Station enden, wenn alle Karten aufgedeckt wurden.

Station Steinspiele

Material:
* Wanne mit Wasser
* Kleine Plastikschissel
* Grol3e Papierbdgen (DIN Al oder DIN A2)
» Stifte (Edding, versch. Farben)
» Steine (kleine und grol3ere, runde und flache)
o 2-3Tische

Konzept:
Die Station Steinspiele soll das Miteinander von Jung und Alt auf spielerische Weise
fordern und so das Thema Steine erlebbar machen.

Folgende 3 Spiele werden den Teilnehmern auf einem grof3en Plakat angeboten:

» Schussel versenken
Sobald das Schiff (oder die Schiissel) schwimmt, kann man anfangen, Steine
hinzupacken. Immer abwechselnd ein Stein nach dem anderen. Bis das
Schiffchen zu schwer wird und sinkt. Verloren hat derjenige, der den letzten
Stein hineingelegt hat.

* Steinturm bauen
Es werden reihum Steine aufeinander gestapelt, so entsteht langsam ein
Turm. Irgendwann wird das Bauwerk allerdings einstirzen. Verloren hat
derjenige, der den Turm zum Einsturz gebracht hat.

* Zimmer besetzen
Es wird mit Kreide auf den Boden/ mit Filzstift auf ein grol3es Plakat ein Haus
gemalt. Dieses Haus wird in Quadrate eingeteilt. Jedes Quadrat stellt ein



Zimmer dar. Jeder Spieler hat mehrere Steinchen, die er als seine
kennzeichnet. Aus funf Schritt Entfernung wird reihum ein Stein in das Haus
geworfen. Dabei wird versucht ein Zimmer zu treffen. Gelingt dem Werfer das,
gehort ihm das Zimmer. Trifft er auf die Grenzlinie gilt der Wurf als daneben.
Liegt schliellich in jedem Zimmer ein Stein, wird gez&hlt, welcher Spieler die
meisten Zimmer besetzt hat.

Ein Grol3teil der Spiele kann in punkto Zeit und Schwierigkeitsstufe variabel gestaltet
werden.

Drei Spiele werden parallel angeboten. Die beiden durchfihrenden Personen dieser
Station sorgen fur einen ordnungsgemalien Ablauf, fungieren als Schiedsrichter und
erklaren die Spiele.

Station Information

Material:
» Plakat (gestaltet vom Veranstaltungsteam)
» Tische
» Stuhle

* Pinnwand oder Stellwand
* Pins oder Tesa

Konzept:

Bei wenigen Teilnehmern kann die Station im Plenum bearbeitet werden, bei vielen
Teilnehmern kénnen die TN in Gruppen eingeteilt werden und quasi als Wettstreit die
Station bearbeiten. Dann kénnen Punkte vergeben werden je nachdem welche
Gruppe eine Frage schneller beantworten kann 0.a.

Das Plakat fuhrt durch die Inhalte der Station. Das Plakat kann dann entweder
aufgehangt werden oder es kann auf einen Tisch gelegt werden, als eine Art
Spielfeld. Das Plakat fuhrt durch die Inhalte der Station in Stichworten, Fragen oder
Bildern und dient den Teilnehmern so zur Orientierung. Die Stichworte werden mit
einer ,Spur” wie auf einem Spielbrett verbunden. Die Strecke wird dann mit Steinen,
Spielfiguren oder eine farbigen Linie ,abgelaufen” und an jedem Wort bzw. an jeder
Frage wird angehalten. In der Mitte des Plakates werden die Karten mit den Fragen
auf einem Stapel platziert.

Ablauf:

Frage 1. Wie entstehen Steine?

Spur zu

Frage 2: Was fur Steine gibt es?

Spur zu

Frage 3: Was sind Edelsteine? — Antwort

Aufgabe an die Teilnehmer: Die mitgebrachten Edelsteine den richtigen Bildern, die
aus einem Bucher herauskopiert wurden, zuordnen.

Die Frage wird vom Stapel gezogen, gestellt und dann von den Betreuern
beantwortet. Es wird z.B. erklart, was Edelsteine sind. Dadurch, dass die Antwort
mundlich erfolgt kbnnen auch Personen teilnehmen, die nicht mehr oder noch nicht



lesen kbnnen. Die Antworten sind nicht tbermé&lRig lang, sodass die Konzentration
der Teilnehmer nicht Gberstrapaziert wird. Nach jeder Antwort gibt es dann eine
Aufgabe oder Quizfrage fur die Teilnehmer. Bei dieser Frage oder Aufgabe sollen sie
dann das Gelernte anwenden kdnnen. So kdnnen dann auch die Teilnehmer etwas
aktiv werden und mussen nicht nur zuhoren.

Im Folgenden finden sich 15 Fragen fur das Spiel:

Frage 1. Woraus bestehen Steine? Was sind Steine?

Antwort:

Aufgabe / Quizfrage: Wahle aus folgenden Gegenstanden die aus, die Mineralien
enthalten: Auto, Telefon, Schmuck, Kleidung, Computer, Haus, Zahnpasta, der
Mensch, usw. (Die Begriffe kbnnen vorher mit dazugehérigen Bildern auf Karten
geschrieben werden)

Frage 2: In welchen Landern entstanden die Steine?

Antwort:

Aufgabe / Quizfrage: Kennzeichne die Lander, in denen die erwdhnten Steine
entstanden sind auf der Karte oder dem Globus.

Frage 3: Wie kbnnen Steine noch entstehen? Wie kann man Steine aus dem inneren
der Erde gewinnen? Wie nennt man Steine aus dem inneren der Erde?

Antwort:

Aufgabe / Quizfrage: Welche aktiven Vulkane in Europa kennst du? Island (gré3te
Vulkaninsel der Welt), Teide (auf Teneriffa), Stromboli (Vulkaninsel in Italien), Atna
(auf Sizilien), Vesuv (am Golf von Neapel).

Frage 4: Es gibt viele verschiedene Steine auf der Erde. Man kann alle in 3 Gruppen
einteilen:

Antwort:

Aufgabe / Quizfrage: Schéatze wie viele Steine sich in diesem Glas befinden.

Frage 5. Wo kommen Steine noch in der Natur vor? Wie entstehen Ho6hlen?
Antwort:

Aufgabe / Quizfrage: Wie grol3 ist der grol3te Stalaktit der Erde? Mehr als 7 m. Er
befindet sich in der Doolin Cave im County Clare, Irland. Er wurde in den 1950er-
Jahren von zwei Abenteurern entdeckt und im Jahr 2006 der Offentlichkeit
zuganglich gemacht.

Frage 6: Was sind Kristalle? Wie entstehen Kristalle?

Antwort:

Aufgabe / Quizfrage: Es gibt einen Kristall, den man essen kann. Kennst du diesen?
Salz. Salzkristalle entstehen, wenn Meerwasser verdunstet.

Frage 7. Wie kann man die Harte eines Minerals testen?

Antwort:

Aufgabe / Quizfrage: Welches Mineral ist das Harteste? Diamant. Es hat den
hochsten Hartegrad.

Frage 8: Was sind Edelsteine?
Antwort:



Aufgabe / Quizfrage: Schatze wie viele Edelsteine sich auf der britischen
Konigskrone befinden? 3000 Stlck, darauf zu finden ist ein Teil des grofdten
Diamanten, der auf der Erde jemals gefunden wurde.

Frage 9: Was ist ein Diamant? Wie entsteht ein Diamant?

Antwort:

Aufgabe / Quizfrage: In welchen Farben leuchten die Diamanten Rubin, Saphir, und
Smaragd? Rubin: tiefes rot, Saphir: dunkles Kornblumenblau, Smaragd: tiefes Grin

Frage 10: Gibt es Steine nur auf der Erde? Gibt es auch Steine im Weltall?

Antwort:

Aufgabe / Quizfrage: Wie grold und schwer ist der grof3te auf der Erde gefundene
Meteorit? 9 m3 und 60 Tonnen schwer.

Aufgabe / Quizfrage: Wie viel Staub regnet jeden Tag vom Weltall auf die Erde? 23
Tonnen.

Frage 11: Steine in der Kunst: Denke einmal an Malereien in Héhlen /
Hohlenmalereien. Womit wurden die Hohlenwande bemalt?

Antwort:

Aufgabe / Quizfrage: Ordnen den jeweiligen Steinen die Farbe zu, die man mit
Ihnen auf Papier oder Stein bringen kann. Z.B. Kalk= weil3, Zinnober = rot,
Holzkohle= schwarz, Ton= braun

Frage 12: Was hat die Steinzeit mit Steinen zu tun?

Antwort:

Aufgabe / Quizfrage: Welche Werkzeuge aus Stein kennst du aus der Steinzeit?
Zum Beispiel als Axt, Fellschaber, zum Mahlen von Getreide, Pfeilspitze

Frage 13: Was ist Beton?

Antwort:

Aufgabe / Quizfrage: Wo steht das hochste Gebaude der Welt? Es ist das Burdsch
Chalifa (=Chalifa-Turm) in Dubai (Vereinigte Arabische Emirate), 828 m hoch, gebaut
im Jahre 2010. Nutzung: Hotel, Restaurant, Wohnungen.

Frage 14: Was sind Fossilien?

Antwort:

Aufgabe / Quizfrage: Nenne zu den gezeigten versteinerten FulRabdriicken das
passende Tier.

Frage 15: Wie entsteht aus massivem Gestein ein Gebirge?

Antwort:
Aufgabe / Quizfrage: Zeige mit dem Knetmodell wie ein Berg entsteht.
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Bericht Uber eine Veranstaltung im Generationenhaus ~Anna Haag"

Als Auftakt zur Veranstaltung konnte Frau Soheila Hosseini, die Geschichten-
erzahlerin aus der Stadtbibliothek Stuttgart gewonnen werden. Mit drei spannenden
Geschichten mit oder Uber Steine wurde die Veranstaltung eréffnet und somit in das
Thema einfihrt. Sowohl Kinder und Jugendliche, als auch die Bewohner des
Mehrgenerationenhauses lauschten gespannt der Geschichte tuber die Steinsuppe,
der alten geizigen Frau, deren Brote sich in Stein verwandelten und der bekannten
Geschichte von Rotkappchen.

Geschichtenrzalenit Fra Sheila Hoseini

Nach diesem gelungen Auftakt standen den Teilnehmern drei interessante Stationen
zur Auswabhl. Die erste Station mit dem Titel ,Weltreise* zeigte anhand eines
Memory-Spiels verschiedene Sehenswirdigkeiten aus Steinen wie z.B. Stonehenge,
der Sphinx oder auch die Figuren auf der Osterinsel. Nach Aufdecken eines gleichen
Paares erhielten die Teilnehmer Informationen Uber die darauf abgebildete
Sehenswiirdigkeit und durften auf einer grof3en Weltkarte raten, wo sich diese wohl
befindet.

11



Weltreise-Memory

~Spiele mit Steinen“ wurde die zweite Station genannt und hier konnten sich die
Teilnehmer in Geschicklichkeitsspielen rund um Steine testen. Wie viel Steine kann
man in eine Schussel, die sich im Wasserbefindet, legen ohne dass sie sinkt? Wie
weit lassen sich verschieden grof3e Steine werfen und wie viele Steine kdnnen
aufhoben werden, wahrend man einen anderen Stein in die Luft wirft? Besonders die
Kinder und Jugendliche Teilnehmer waren von dieser Station angetan. Aufgrund des
heilRen Wetters wurde das Wasserspiel zum beliebtesten Spiel tberhaupt und
entwickelte sich zur spalRigen Planscherei der kleinsten Teilnehmer.

12



Geschicklichkeitsspiele mit Steinen

Die letzte Station mit dem Namen ,Informationen rund um Steine® erklarte auf
spielerische Art und Weise Wissenswertes rund um die Entstehung und dem
Vorkommen von Steinen weltweit. Hier wurden folgende Fragen anschaulich erklart
und beantwortet:

* Was sind Kristalle und wie entstehen sie?

* Was passiert bei einem Vulkanausbruch?

* Was ist eine Tropfsteinhdhlte und welche Vorgange finden in ihr statt?

13



Informationen und Fragen rund um die Welt der Steine

Zum Abschluss und Ausklingen des Nachmittags wurden abermals zwei
unterhaltsame Geschichten von Soheila Hosseini vorgetragen. Hier horten die
Teilnehmer die Geschichte vom Stein der Weisen, der einen tyrannischen Konig zur
Vernunft brachte und vom Stein der zuerst eine Blume, dann ein Schmetterling und
zuletzt ein Mensch sein wollte.

Neben den Stationen gab es zudem ein Stein-Museum, zu dem jeder Teilnehmer
beitragen konnte. Viele Kinder brachten einen wichtigen Stein aus ihrer Welt mit, den
sie zu Hause oder im Urlaub gefunden hatten und stellten ihn im Museum aus. Zu
jedem Stein wurde ein Steckbrief angefertigt. Auf diesem konnten die Besucher
nachlesen, wem der Stein gehdrt, was fur eine Bedeutung der Stein besitzt und wo
derjenige ihn gefunden hat und heute aufbewahrt. So kamen Uber 20 Steine
zusammen, die im Museum ausgestellt werden konnten. Darunter befanden sich
auch besondere und seltene Exemplare wie Korall- und Fossil-Versteinerungen,
Lavasteine und Kiristalle.

14
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Stein-Museum

Mit knapp 30 Teilnehmern sowohl an den Stationen, als auch beim
Geschichtenerzahlen im Plenum, konnte ein interessanter und aktiver Nachmittag fur
die verschiedenen Generationen gestaltet werden. Auf Grund der besonderen
Dynamik im Anna-Haag —Haus war von den Studierende ein hohes Mal3 an
Flexibilitat und Spontanitat gefragt, die jedoch schnell umgesetzt werden konnten.
GrolR3es Lob erhielten die Studierenden der Hochschule der Medien von Frau Mayer
fur inr Engagement, ihre Kreativitat und den freundlichen Umgang mit den Menschen
im Anna-Haag-Haus. Zudem wurde von Frau Mayer die Einladung ausgesprochen,
jederzeit wieder eine solche Veranstaltung gemeinsam durchzufihren.
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2. ,Ein Museum fur verlorene und gefundene Dinge“
Zielgruppe: Kindergartenkinder zwischen 5 und 6 Jahren
Dauer: 2 — 2,5 Stunden

Grundidee:

Manchmal sind Fundsachen wertvoll und manchmal sind sie nur wertlose oder
kaputte Alltagsgegenstande. Unbeachtet des finanziellen oder ideellen Werts eint
alle Fundsachen jedoch, dass hinter ihnen eine Geschichte steht. Finden zieht
unweigerlich Fragen nach sich: Wo kommt das Ding her? Wie alt ist das Ding? Wem
hat das Ding gehort? Fir was kann man das Ding benutzen? Wie lange liegt das
Ding dort schon? Was mache ich jetzt damit? Finden weckt Neugier.

Verlieren wirft auch Fragen auf. Wo habe ich das Ding verloren? Warum habe ich
das Ding verloren? Was kann ich jetzt tun? Was passiert jetzt mit dem Ding? In
wessen Hande féllt das Ding?

Mit dem Verlieren eines Gegenstands hat auch beinahe jedes Kind eigene
Erfahrungen. Jeder kennt die Geflhle, die mit dem Verlieren eines Gegenstands
einher gehen. Von Verargerung tber Wut vielleicht auch Erleichterungen kdnnen
sich Gefiihlsregungen durch den Verlust eines Gegenstands einstellen. Verlieren
weckt Sehnsucht.

Ablauf:

Das Veranstaltungskonzept besteht aus drei Teilen wobei der mittlere Teil aus zwei
Stationen besteht. Das Ergebnis der Veranstaltung ist ein Museum fur verlorene und
gefundene Dinge. Die Geschichten der Dinge sollen aufgezeichnet werden. Daraus
wird ein kleiner Audioguide auf einen mp3-Player geladen. Dieser kann ab dem
nachsten Tag im Kindergarten fir einen ausgedehnten ,Museumsbesuch*
ausgeliehen werden.

Teil 1: Fundbiros [30 Minuten]:

Im Ersten Teil der Veranstaltung soll ins Thema eingefihrt werden. Nach einer
kurzen Vorstellungsrunde (wir stellen uns vor, die Kinder bekommen
Namensschilder) erklaren wir den Kindern zunéachst den Ablauf der Veranstaltung.
Uber offene Fragen (Was verlieren die Leute alles? Was tut man wenn man was
findet?) wird zum Thema Fundburos ubergeleitet. Mit einer Dia-Schau (Power-Point)
zeigen wir den Kindern an welchen Orten es Fundbiros gibt (Bahnhof, Volksfest,
Hotel, Rathaus), welche Dinge am meisten verloren werden (Schlissel, Fahrrader,
Schmuck...) und skurrile Fundsachen (Zahnprothese...).

Wir bringen Gegenstande mit (entweder aus einem echten Fundbiro oder unechte
.Fundsachen” von zuhause). Die Kinder kénnen sich zu dritt einen Gegenstand eine
Fundsache auswahlen. Zu diesem Ding sollen sie sich eine Geschichte tberlegen.
Wem koénnte der Gegenstand gehért haben? Was ist das Gberhaupt fur ein
Gegenstand? Fiur was kann man den Gegenstand gebrauchen? Diese Geschichte
erzahlen die Kinder dann in der grof3en Runde allen anderen. Eine Gruppe wird je
von einem Erwachsenen betreut und bekommt kurze Infos zu ihrem Gegenstand (Wo
er gefunden wurde, wann er gefunden wurde). Falls sie Anlaufschwierigkeiten haben,
sollen sie uns Gegenstande geben, und wir missen uns Geschichten ausdenken.
Eventuell gibt es einen Geschichten-Finderlohn.

Danach wird die grof3e Gruppe in zwei kleine Gruppen aufgeteilt (gelost). Eine
Gruppe geht zur Station VERLIEREN die andere zur Station FINDEN. Die Stationen
werden anschlielRend gewechselt.

16



Teil 2 A: Station Verlieren [30 Minuten]:

Als Einfuihrung in die Station Verlieren erzéhlen wir (pro Station zwei Betreuerinnen)
von Dingen, die wir verloren haben. Was flr ein Ding das war, die Begleitumstande,
wie wir uns gefuhlt haben etc. Anschlief3end soll jedes Kind kurz erzéahlen, welches
Ding es einmal verloren hat. Der verlorene Gegenstand wird anschlie3end gemalt.
(Im Vorfeld, sollen die Kinder sich das Uberlegen; wenn vorhanden: Foto des Dings
mitbringen). Falls ein Kind noch nie etwas verloren hat, fragen wir ob die
Eltern/Geschwister je etwas verloren haben. Falls auch das nicht der Fall ist, kbnnen
die Kinder auch ihre Erzieherinnen fragen und dann deren Gegenstand malen.
Wenn die Bilder fertig sind fullen wir mit den Kindern einen Ding-Steckbrief aus.
Dieser wird die Infotafel zum verlorenen Ding fur das Museum der verlorenen und
gefundenen Dinge. Die Geschichten, die die Kinder zu ihren Bildern erzahlen,
werden mit einem Aufnahmegerét aufgezeichnet. Die Aufzeichnungen werden einen
Tag spater auf einem MP3-Player im Kindergarten zur Verfiigung gestellt. Uber
Nummern (Tims Bild = 1, Julias Bild=2; Nummern stehen auf den Infotafeln am Bild)
kann man das Museum der verlorenen und gefundenen Dinge dann mit einem
»2Audioguide” besuchen.

Aktivierendes Element:

Zwischen dem Stationentausch spielen wir mit den Kindern ,Faules Ei“. Dies soll den
Effekt haben, dass sich die Kinder austoben kdnnen um danach wieder
aufnahmefahig zu sein und weiter konzentriert mitmachen zu kénnen.

Teil 2 B: Station Finden [30 Minuten]:

Fur die Station Finden sollen die Kinder Gegenstande mitbringen, die sie gefunden
haben (Einladung). Zunachst wird in der Runde erzahlt: Wo kommt das ,gefundene
Ding aus deiner Welt* her? Was bedeutet es mir? Fir was benutze ich es? Wem
konnte das Ding einmal gehort haben?

Mit den Fundsachen gestalten die Kinder im Anschluss Fund-Schubladen. Diese
werden spater im Museum fiur verlorene und gefundene Dinge wie Regalbretter
aufgehangt. Ganz nach Belieben kdénnen die Schubladen dann mit Stoff ausgekleidet
und anderweitig mit den Fundsachen gestaltet werden.

Auch zu den Schubladen fillen wir Ding(e)-Steckbriefe gemeinsam mit den Kindern
aus (Wo gefunden? Wann gefunden?), die wiederum als Infotafeln im Museum fur
verlorene und gefundene Dinge benutzt werden. Analog zur Station Verlieren sollen
auch hier die Geschichten der gefundenen Dinge/Schéatze flr den Audioguide
aufgezeichnet werden.

Teil 3 Vernissage: Museum fur verlorene und gefunde  ne Dinge [30 Minuten]:
Gemeinsam mit allen Kindern ordnen wir die Bilder und Schubladen und hangen sie
auf. Zu jedem Gemalde bzw. Objekt werden dann die Infotafeln angebracht. Denkbar
ware anschliefend eine Art Fihrung durch das Museum bei dem jeder seine
Schublade und sein Gemalde vorstellt (den Erzieherinnen? Eltern? anderen Kinder?
der Gruppe?)

Zum Schluss bekommen die Kinder eine Urkunde fir die Tatkraftige Mitarbeit am
Museum und die Stiftung solch wertvoller Objekte.
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Vorbereitung:
» Ding-Steckbrief bzw. Infotafeln entwerfen

* Einladungen

» Schubladen organisieren

* Beamer und Leinwand besorgen, testen

* Raumlichkeiten anschauen. Wo Museum (Galeriewande), Station Finden,
Station Verlieren, Beamer?

* Fundsachen aus einem Fundbiro ausleihen oder Gegenstande sammeln

» Material zum Aufhangen der Schubladen/Bilder/Infotafeln

* Aufnahmegerat besorgen und Audio-Guide erstellen

* Lose fur Gruppeneinteilung

* Prasentation ,skurrile Fundsachen”

* Bastel-/Malmaterialien

» Vortermin: Kindern Einladungen geben und kurz vorstellen, was wir vorhaben

* Namensschilder vorbereiten

Einladung:

Aus der Einladung muss hervorgehen, dass jeder Fundsachen mitbringen muss.
Daruber hinaus sollen die Kinder sich tberlegen, welches Ding sie einmal verloren
haben. Gibt es davon ein Foto? Mitbringen!!!
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Bilder aus der Veranstaltung mit einem
Kindergarten

19



Die Gestaltung der Schublade mit den gefundenen Dingen

Die fertigen Objektschubladen




Der Steckbrief

Die Aufnahme der Geschichte

21



3. . Flohmarkt der Erinnerungen*

Zielgruppe: Generation 55+
Dauer: max. 2 Stunden

Grundidee:

Durch selbst mitgebrachte Erinnerungsstiicke (z.B. Postkarte, Schmuckstiick,...)
sollen die Teilnehmer ihre schonste, traurigste, lustigste, spannendste,
Uberraschendste Erinnerung teilen, sodass gemeinsam Geschichten aus der
Vergangenheit erzahlt werden. Die mitgebrachten Gegenstande werden auf einem
aufgebauten Flohmarkt prasentiert. Die Teilnehmer bummeln tber den Flohmarkt
und schauen sich die verschiedenen Gegenstande an. Jeder Teilnehmer sucht sich
einen Gegenstand aus, der im besonders geféllt und nimmt diesen mit in die
Erzahlrunde. In der Erzahlrunde wird dann gemeinsam Uber die einzelnen
Gegenstéande gesprochen und Erinnerungen geteilt.

Notwendige Materialien:
= Erinnerungsstiicke der Teilnehmer (z.B. Schmuckstick, Urlaubsmitbringsel,

Schlussel...)
= Tische und Tucher fir den Flohmarkt (z.B. Bistrotische)
=  Evtl. Musik

= Sitzgelegenheiten fur die Erzahlrunde (z.B. Stuhlkreis)

Vorbereitung:
1. Einladung
* In der Einladung fir die Veranstaltung muss deutlich gemacht werden,
dass jeder Teilnehmer ein Erinnerungsstick mitbringen soll.

2. Aufbau des Flohmarkts
» Tische und Tucher im Raum verteilen, sodass eine
Flohmarkatmosphare entsteht. Im Hintergrund evtl. leise Musik laufen
lassen um die Flohmarkatmosphare zu verstarken.

Durchfiihrung:
* BegriuRung
* Die Teilnehmer werden von den Veranstaltern begrif3t. Anschlie3end
Ubergeben die Teilnehmer ihre Erinnerungsstiicke den Veranstaltern,
ohne dass die anderen Teilnehmer sehen kdnnen um welchen
Gegenstand es sich handelt. Die Gegenstande werden auf dem
Flohmarkt verteilt.

* Vorstellung der Veranstaltung
* Erklarung des Ablaufs

Bummeln auf dem Flohmarkt
* Die Teilnehmer bummeln lber den Flohmarkt und suchen sich dabei
einen Gegenstand aus und nehmen diesen mit in die Erzahlrunde.
e Dauer: ca. 15-20 Min.
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e Erzahlrunde

» Jeder Teilnehmer sagt kurz, warum er gerade diesen Gegenstand auf
dem Flohmarkt ausgesucht hat und was er fir eine
Erinnerung/Geschichte dahinter vermutet.

* Anschlie3end gibt sich derjenige zu erkennen, der den Gegenstand
mitgebracht hat und erzéhlt welche Erinnerung er tatsachlich damit
verbindet. Dieser setzt die Erzahlrunde mit seinem auf dem Flohmarkt
gefundenen Gegenstand fort.

* Tipp: Um den Teilnehmer den Einstieg in die Erzahlrunde zu

erleichtern, ist es sinnvoll, dass eine eingeweihte Person den Anfang
macht.

* Ausklang

* Gemitliches Beisammensein und gemeinsamer Austausch uber die
Veranstaltung.

» Evtl. Getranke und FingerFood anbieten.

* Nachbereitung
* Flohmarkt abbauen
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4. Wo bin ich?"
Zielgruppe: generationsubergreifend

Grundidee:

Die Veranstaltung soll Kindern und auch Erwachsenen eine Moglichkeit geben, mit
ihren eigenen Souvenirs aus dem Urlaube oder der Heimat eine eigene Ausstellung
zu kreieren.

Die Grundidee ist, dass die Teilnehmer Erinnerungsstticke aus dem Urlaub oder bei
Migranten aus der Heimat, mitbringen und erz&hlen, welche Erlebnisse sie mit dem
Gegenstand verbinden.

Dadurch lernen alle Teilnehmer fremde Orte kennen.

Anschliel3end basteln die Teilnehmer Schilder und Steckbriefe flir ihre Gegenstande,
damit die Besucher der Ausstellung auch die Geschichte der Erinnerungsstiicke
erfahren.

Vorbereitung:
Gegenstéande, die fur die Einleitung in das Thema und die eigentliche Veranstaltung
bendtigt werden
- Globus/Weltkarte und Stecknadeln: damit kann visuell dargestellt werden, wo
der Gegenstand herkommt und der Ort markiert werden
- Tisch mit Tuch: damit die Gegenstande prasentiert werden kdnnen
- Buntes Papier, Scheren, Stifte: flr die Gestaltung der Schilder und Steckbriefe
- 2-3 eingeweihte Personen mit ihrem Gegenstand, die ihre Geschichte
erzahlen: diese Personen beginnen mit ihrer Geschichte, damit wir die erste
Schichternheit der Kinder genommen und die Personen kdnnen notfalls bei
verschiedenen Geschichten der Kinder nachfragen und die Kinder dadurch
zum Erzahlen bringen

Einladung:

Teilnehmer sollen einen Gegenstand mitbringen. In der Einladung sollte auch stehen,
dass auch simple Dinge wie Muscheln, Steine oder Fotos Geschichten erzéhlen und
diese mitgebracht werden kdnnen

Planung der Veranstaltung:

Ablauf:

1. BegrufRung und Uberleitung in das Thema ,Orte der Welt und meinen
Erinnerungen daran”

2. Erzahlrunde
Eingeweihte kdnnen den Anfang machen, falls keines der Kinder beginnen
mdochte

3. Basteln der Schilder und Steckbriefe

4. Herrichten der Ausstellung
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Friher und heute: Spielen mit Geschichten

5. Kinderdinge im Wandel der Zeit
Zielgruppe: Eine Grundschulklasse oder feste Gruppe (z. B. Hortgruppe)
Dauer: 2,5 Stunden

Grundidee:

Kindern soll anhand von Dingen, die sie alltaglich benutzen, vermittelt werden, wie
Kindheit friither war bzw. die Lebensumstande zu friiheren Zeiten waren.
Ausgangspunkt sind hierbei Dinge, die Kinder heute verwenden. Dem gegenuber
stehen die gleichen oder ahnliche Dinge, die man zu friheren Zeiten verwendet hat.
Maglich sind hierbei Dinge aus allen Zeitepochen.

Veranstaltungsverlauf:
Die Veranstaltung kann in zwei Teilen ablaufen:

1. Teil

Hier werden in Form einer Prasentation (Powerpoint 0.4.) Kinderdinge vorgestellt. Sie
bieten die Ansatzpunkte fur Erklarungen zu den gesellschaftlichen Verhaltnissen
bzw. Lebensumstande der Kinder in der jeweiligen Zeit. Dies kénnen sowohl Objekte
sein, die heute in dieser Form nicht mehr von den Kindern verwendet werden, als
auch Exponate, die es heute noch in gleicher oder sehr ahnlicher Form wie friher
gibt.

Wichtig ist es hierbei die Kinder direkt zu beteiligen. Gemeinsam soll Uberlegt
werden, welches von diesen Dingen sie auch zu Hause haben oder nutzen.

Alle Utensilien, die in der Prasentation vorgestellt werden, sind Objekte, die sich in
der Sammlung eines baden-wirttembergischen Museums befinden. Gleich-zeitig
kann so zusammen Uberlegt werden, warum Museen solche Dinge sammeln.

Im Folgenden eine Auswahl von Objekten, die man in der Prasentation thematisieren
kann:

Schulutensilien

Schreibtafel (Schulmuseum Kornwestheim)
Hier kdnnte man den Aspekt des Schreibenlernens frither und heute naher
beleuchten.
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Spielzeug
- Marklin-Modell Stuttgarter Hauptbahnhof (Spielzeugmuseum Aulendorf)
Bei diesem Objekt kann der Gesichtspunkt des Modellbaus bzw. Modell-
eisenbahn als Spielzeug auch fir Erwachsene vorgestellt werden.

- Steif Spielpuppen Infanterist und Offiziere (Haus der Geschichte Stuttgart)
Hier kann das Phanomen des Militar- bzw. Kriegsspielzeugs betrachtet
werden.

- Pustefix (Haus der Geschichte Stuttgart)
Dieses Beispiel zeigt ein Spielzeug, welches sich seit der Zeit der Eltern und
Grol3eltern nicht verandert hat.
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Lebensmittel
Steinzeitkaugummi (Pfahlbaumuseum Unteruhldingen

Kleidung
Gangelband / Kinderzigel (Modemuseum Ludwigsburg)

Diese beiden Exponate eignen sich, um allgemeine Lebensumsténde, speziell fur
Kinder, zu den damaligen Zeiten aufzuzeigen.

Sportgerat
Kinderski (Skimuseum Hinterzarten)
An diesem Beispiel kann man den Wandel von einem Fortbewegungsmittel zu
einem Freizeitsport erlautern.
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Weitere Anregungen sind auf der Homepage und in der Datenbank der Landesstelle
fur Museumsbetreuung Baden-Wurttemberg zu finden.

2. Teil

In Anschluss kdnnen umgekehrt die Kinder ein eigenes selbstmitgebrachtes Ding
vorstellen. Zusammen mit ihnen kann man auch hier tberlegen, ob und wie das
jeweilige Objekt bereits zu frilheren Zeiten existiert hat.

Sollten die Vorbereitungen fur den zweiten Teil zu aufwendig sein, ist es auch
denkbar sich nur auf den ersten Teil zu beschranken.

Im Vorfeld zu klaren:

Zunachst muss ein Veranstaltungsort gefunden werden. Hier ware eine
(Stadtteil)Bibliothek denkbar. In diesem Fall kdnnten die Kinder nach der
Veranstaltung noch Biicher zum einem fur sie interessanten Aspekt ausleihen (z.B.
Was ist was).

Alternativ kann die Aktion auch im Hort oder der Schulkasse selbst stattfinden.

Fir Teil 1

Die entsprechende Technik (Notebook, Beamer) muss vorhanden sein bzw.
mitgebracht werden. Dartber hinaus wird ein Raum oder eine abgeschiedene Ecke
mit einer freien Projektionswand bendotigt.

Fur Teil 2

Etwas Vorbereitung durch den Erzieher bzw. Lehrer ist unerlasslich. Er bittet die
Kinder im Vorfeld ein Ding mitzubringen. Die mitgebrachten Dinge werden vom
Erzieher bis zur Veranstaltung ,verwahrt”, damit sie beim Termin nicht vergessen
werden. Aul3erdem ist es wichtig zu wissen, was die Kinder mitbringen, um sich eine
Entsprechung aus der Vergangenheit zu finden und sich darauf vorzubereiten zu
kénnen.

Des Weiteren bleibt der genaue Zweck der Einsammel-Aktion fir die Kinder zunéchst
im Unklaren, um so die Spannung zu steigern.

Adaptionsmaoglichkeit

Die Idee lieRe sich auch auf ein einzelnes Museum, wie das Lindenmuseum,
anwenden. Hier kdnnte man anstelle von Dingen aus der Vergangenheit, das Thema
Dinge in verschiedenen Kulturen aufgreifen.

Der Vortell hier ist, dass man eigene Exponate aus der Sammlung im Original zeigen
kann.
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6. ,Fotografien — Leben in Bildern®

Zielgruppe: Kinder der 3.-4. Klasse und Erwachsene oder Senioren

Maximale Teilnehmerzahl: Etwa. 30 Personen / vom Alter moglichst ausgeglichen
Dauer: etwa 3 Stunden

Grundidee:

Kinder und Senioren lernen durch Spiele und eigenstandige kreative Phasen tber
Fotos, wie das Leben friher war und wie es heute ist. Durch das Nachstellen von
Fotoszenen schlipfen sie in die jeweiligen Zeiten hinein.

Bendtigte Materialen:

- Pinnwénde und Klammern

- eine Stoff- oder Papierbahn

- Fotos eines Menschen uber ein ganzes Leben hinweg

- evtl. Kartchen mit unterschiedlichen Motiven fur die Gruppenbildung
- Stuhle und Tische

- evtl. Bastelmaterialen (Kostime, Papier, Farben, Tonpapier, Scheren, Kleber)
- Drucker, moglichst Farbdrucker

- Digitalkamera

- PC zum Hochladen der Bilder

- evtl. alte Fotoapparate

Durchfiihrung:

1. Vorbereitungsphase

In der Einladung fir die Veranstaltung sollten die Teilnehmer gebeten werden, ein
eigenes Foto mitzubringen, egal ob es alt oder neu ist.

2. Aufwarmphase
* Begrufdung durch die Bibliothekarin und Erklarung, was heute alles gemacht wird.
» Evtl. kann hier noch erklart werden, wie Fotos friiher gemacht wurden und wie
heute.
» Einfuhrungsfragen an Kinder:
o0 Habt ihr selbst schon einen Fotoapparat?
o Wann werden haufig Fotos gemacht?
= Festen (Hochzeiten, Geburtstagen)
Urlaub
Vorfiihrungen / Wettkampfen
Wenn ein Baby geboren wird
Schule (Klassenfotos)
» Vorstellungsrunde:
o Jeder holt sein eigenes Foto, wenn er eines dabei hat und stellt sich
vor: Kinder, die kein Foto mitgebracht haben, stellen sich einfach mit
Name und Alter vor.
»Ich hei3e Lisa, bin 9 Jahre alt und auf meinem Foto bin ich mit
meiner Schwester im Urlaub.”
Kinder, die kein Foto mitgebracht haben, stellen sich einfach mit Name
und Alter vor.
0 An jeden wird ein Foto verteilt, das er sich genau anschauen soll.
o0 Streckspiel:
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= Die Bibliothekarin macht verschiedene Aussagen und jeder bei
dem die Aussage auf das Foto zutrifft, muss das Bild
hochheben. Je nach Fotoauswahl missen die Fragen evtl.
angepasst werden:
* Auf dem Foto sieht man ein Madchen/ einen Jungen.
* Nur eine Person / ganz viele Personen / keine Person
* Auf dem Foto ist Winter / Sommer
* Das Foto ist farbig / schwarz weifl3
o Sortierspiel
= Nun mussen die Fotos in eine richtige Reihenfolge gebracht
werden. Auf dem Boden wird ein Streifen Papier oder Stoff als
Zeitleiste ausgelegt. Im Kreis herum darf nun jedes Kind und
jeder Erwachsene sein Foto anordnen. Naturlich drfen sich die
Teilnehmer dabei helfen.

3. Hauptphase:

Die Bibliothekarin erklart, dass nun die Fotos nachgestellt werden und davon
dann wiederum Fotos gemacht werden.
= Die Teilnehmer kénnen sich von den ausgelegten Fotos eines
aussuchen und durfen dann Gruppen bilden, die Gruppen sollten
jedoch vom Alter gemischt sein.
o Eine Alternative dazu ist v.a. bei Problemen bei der
Gruppenbildung, Kartchen mit Symbolen oder Farben auf der
Ruckseite ziehen zu lassen und danach dann die Gruppen zu
bilden.
= Die Gruppen entscheiden sich fur Fotos die sie nachstellen wollen.
» Bastelphase: (diese Phase kann auch ausgelassen werden)
o Die Teilnehmer basteln sich fir die Fotos, die sie nachstellen
wollen Kostiime, Requisiten und Hintergriinde
» Fotophase:
o Die Gruppen, die zuerst fertig sind, werden zuerst fotografiert.
0 Ausbauidee: Die Fotos konnten auch mit einem Nachbau
einer alten Lochkamera, bei der der Fotograf unter einem
Tuch versteckt ist gemacht werden — natirlich mit einer
modernen Digitalkamera.

4. Endphase

Die Fotos werden, wenn mdaglich, ausgedruckt und neben die Originale als
Ausstellung an Pinnwande geheftet. Dabei kdnnen die Teilnehmer mithelfen.
In der Zeit bis alle fertig sind, kbnnen sich die Gruppen von ihren Fotos
erzahlen, oder die élteren Teilnehmer kdnnen davon erzahlen, wie das Leben
friher war. Zusatzlich kbnnen alte Fotoapparate ausgestellt werden und
Blcher zum Thema Fotographie.
Wenn alle fertig sind kommen alle noch einmal zusammen. Die Ausstellung
wird gemeinsam angeschaut.

o Euvtl. kann sich jeder noch ein Lieblingsbild aussuchen und erzéhlen,

warum ihm dieses besonders gefallt.

Abschlief3end kann noch ein Gruppenfoto gemacht werden, das die Kinder bei
einem weiteren Besuch in der Bibliothek abholen durfen.
Die Bibliothekarin verabschiedet die Teilnehmer.
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Spielen mit Kunst

7. ,Aus alt mach neu”

Zielgruppe: 3.-4. Klasse

Max. Teilnehmerzahl: Eine Schulklasse
Dauer: ca. 120 min.

Grundidee:
Aus augenscheinlich alten, unbrauchbaren Gegenstanden etwas ,neues” erschaffen.

Material/Vorbereitung:
* ,Werkzeug": Scheren, Kleber, Stifte, Farbe, Pinsel...
» Bastelmaterialien: Filzstoff, Pfeifenreiniger, Federn, Knopfe, Kleidungsstoff
etc.
* Fotoapparat fur Vorher-Nachher-Dokumentation
* Raum mit grolRer Arbeitsflache und Platz fur einen Stuhlkreis

Durchfiihrung:
Einflihrende Gesprachsrunde im Stuhlkreis:

Die Veranstalter stellen sich und die folgende Veranstaltung vor und fuhren in das
Thema ein: was macht einen ,alten“ Gegenstand aus? Warum werden alte Dinge
gesammelt, z.B. in Museen? Jeder Teilnehmer stellt seinen mitgebrachten
Gegenstand vor (berichtet z.B. dariber, wann er diesen erhalten hat, warum er nicht
mehr verwendet wird, beziehungsweise welche Erinnerungen mit dem Gegenstand
verbunden sind). Anschlie3end werden Fotos von jedem Teilnehmer mit seinem
jeweiligen Gegenstand gemacht.

Workshop:

Die Gegenstéande konnen anschliel3end mit Hilfe der zur Verfiigung stehenden
Materialien bearbeitet bzw. verschonert werden. So kann das Objekt entweder
.erneuert” oder in etwas vollkommen anderes umgewandelt werden. Die Veranstalter
geben Hilfestellung bei den Bastelarbeiten.

Feedback im Stuhlkreis:

Die Teilnehmer préasentieren ihre ,neuen” Kreationen vor der Gruppe. Anschlie3end
werden erneut Fotos von den Gegenstanden gemacht. Am Ende der Veranstaltung
kénnen die Veranstalter und Schuler ihre Eindricke schildern und ein Fazit abgeben.
Die Vorher-Nachher-Bilder werden zusammengestellt und spater an den
Klassenlehrer weitergeleitet.

31



Super und Marchenhelden

8. .Meine Marchen - Deine Marchen*
Zielgruppe: Kinder und Erwachsene

Grundidee:

.Meine Marchen, Deine Marchen” soll Kindern und Erwachsenen den Umgang mit
ihrer eigenen Vorstellungsgabe und Fantasie ndherbringen. Die verschiedenen
Generationen kdnnen sich gegenseitig austauschen, sie lernen unterschiedliche
Versionen der Geschichten und méglicherweise sogar véllig neue Marchen kennen.
Jeder Teilnehmer bringt ein ,Ding aus seiner Welt* mit, das irgendetwas mit dem
Thema Marchen zu tun hat, z. B. ein Kuscheltier, eine ,goldene” Kugel, eine kleine
Krone usw.

Sie erzahlen personliche Geschichten zu ihren Gegenstéanden. (z.B. woher sie den
Gegenstand haben, wie lang sie ihn schon haben usw.)

Die verschiedenen mitgebrachten Gegenstande kénnen dann miteinander verkntipft
und das passende Marchen dazu erzéhlt werden. (evtl. in Kooperation mit einem
Marchenerzahler)

Vorbereitung:
» Verschiedene Marchenbucher (auch unbekannte Marchen)
» Ungewohnliche Gegensténde, die mit Marchen zu tun haben z. B. Erbsen,
Spindel, Federkissen, Brotkrumen, Picknickkorb usw.
» Dekoration

Préasentation:

Um eine marchenhafte und fantasievolle Stimmung zu erzeugen, muss mit vielen
Farben und Elementen gearbeitet werden. Marchenbilder, und Gegenstande kénnen
dekoriert werden. Es konnte auch eine Art ,Marchenwald“ gestaltet werden. Die
Teilnehmer kénnen sich auch verkleiden, oder der Erzahler tritt als Marchengestalt
auf.

Einladung:

Jeder Teilnehmer muss ein ,marchenhaftes Ding aus seiner Welt“ mitbringen.

Planung und Ablauf:
BegrifRung:
* BegriuBung der Teilnehmer mit einer kleiner Fihrung durch den
.Marchenwald” zur Einstimmung
* Marchenerzéhlen (Der Erzahler stellt einen oder mehrere eigene
Gegenstande vor und erzahlt dann das passende Marchen dazu; evtl. an
verschiedene Orten im ,Marchenwald®)
« Uberleitung zur Runde ,ein marchenhaftes Ding aus meiner Welt"
* Personliche Erzahlrunde
» Abschluss: Ein neues Marchen kann anhand der mittgebrachten Gegenstande
erfunden werden (Erzahlwerkstatt)
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Variation:

Eine weitere Mdglichkeit die verschiedenen Gegensténde ,sprechen” zu lassen ist
ein Marchentheater.

Hierbei mussen sich Gruppen zusammenfinden, die passende Gegenstande zu
einem bestimmten Marchen mitgebracht haben (z.B. roter Hut, Korb, Plisch-Wolf >
Rotkappchen).

Die Gruppen dekorieren dann ein Marchentheater mit inren Gegenstanden und
basteln evtl. noch weitere zusatzliche Attribute. Danach erzéahlt die Gruppe ihr
Méarchen. Wenn die Teilnehmer Lust haben, kénnen sie auch selbst mit ihren
Gegenstanden theaterspielen.
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9. Superhelden aus meiner Welt

.Mein Superheld aus meiner Welt*

Zielgruppe: ab 10 Jahren
Dauer: bis zu 20 Min.

Grundidee:

In dieser Veranstaltung geht es um das Thema Superhelden. Den Teilnehmern
werden nicht nur die bekannten Comic-Superhelden vorgestellt, sondern auch
Superhelden bzw. Helden aus der Antike, Mythen, sowie reale Alltagshelden bzw.
Superhelden.

Die Veranstaltung beinhaltet heroische Vortrage, Mal-Workshop, Lesungen von
Superheldengeschichten sowie eine Superhelden-Galerie.

Vorab missen Informationen tGber Helden bzw. Superhelden aus der Antike, fiktive
Superhelden, sowie Helden aus dem Alltag (z.B. Feuerwehr, Polizei usw.)
gesammelt werden.

Grundgedanke dieser Veranstaltung ist es den Teilnehmern zu zeigen welche
Helden bzw. Superhelden es gibt, namlich die die bereits vergessen wurden, die
erfunden sind und die Superhelden die Allgegenwartig in unserem Leben
erscheinen.

Vorbereitungen:
1. Vortrag Uber Helden- bzw. Superhelden der Antike bis zur Gegenwart

- Welche Helden bzw. Superhelden gibt es
- Wer hat sie erfunden?

- Kiritik an Superhelden

- Welche Helden gibt es im Alltag?

Prasentation: Powerpoint
Material: Vortragsraum fur ca. 20 Teilnehmer (bestuhlt), Leinwand und
Beamer, Lautsprecher, evtl. Mikrofon

Ablauf:

1. Begrii3ung

2. Vortrag

3. Fragerunde

2. Superheldenquiz:

Prasentation: Powerpoint
Zielgruppe: ab 8 Jahren
Dauer: bis zu 30 Min.
Teilnehmer: 10



Material: 1 Raum fir ca. 20 Personen, 1 Leinwand und 1 Beamer, 1 Laptop,
Preise fur Gewinnergruppe, ca. 11 Quizfragen, Filmausschnitte

Ablauf: 1 Begruf3ung
2 Die zehn Teilnehmer werden in 2 Gruppen je 5 Personen
aufgeteilt.
3 Quizfragen tber Superhelden werden gestellt, nach jeder
richtig gelésten Frage soll ein kleiner Filmausschnitt Gber den
jeweiligen Superhelden gezeigt werden
4 Preisvergabe
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