BEGLEITMATERIAL ZUR INSZENIERUNG

DAS HASSLICHE ENTLEIN

von Pierre Schafer nach Hans Christian Andersen

fur Menschen ab 4



Liebe Paddagog™“innen,

Schon, dass Sie gekommen sind, um unser junges Publikum in ein
Theaterstuck gu begleiten, das auf einem der beliebtesten Mdrchen von
Hans Christian Andersen basiert: Das hdssliche Entlein.

Wir mochten in diesem Heft darauf eingehen, welche personlichen
Erfahrungen des danischen Dichters mit dem Entlein gu tun haben. Und
wir werden Sie daran teilhaben lassen, mit welchen Mitteln des
Puppentheaters wir mit nur einem Spieler das Madrchen uber das zu
grofe Ei und die Wandlung einer Angeblich-Ente in einen
wunderschonen Schwan auf die Buhne gebracht haben.

Vom Ei gum ausgewachsenen Schwan ist es ein langer Weg. Das
Kunstmdrchen beruhrt fabelhaft die wichtigsten Entwicklungsphasen
eines Lebewesens von der Geburt gum Erwachsenwerden. Es handelt
von Rorperlichen und geistigen Transformationen und erzahlt, wie
dabei Gufdere Umstdnde und Begegnungen Denken und Empfinden
beeinflussen konnen. Daher finden Sie im theaterpadagogischen Teil
Ubungen, die Wandlungs- und Wachstumsprogesse beleuchten und
spielerisch reflektieren.

.Das hdssliche Entlein” ist eine Geschichte vom Fremd- und
Ausgestof3ensein, von innerer Schonheit und der Fdhigkeit nicht
aufgugeben, weitergugehen, an sich selbst zu glauben. Selbstuertrauen
und Resilieng sind Themen, die uns einladen, mit vielen
spielpraktischen Impulsen gemeinsam mit den Kindern vor oder nach
Ihrem Theaterbesuch aktiv und kreativ gu werden.

Viel Spaf3!

lhre
Miriam Locker (Dramaturgin) e Nadine Tiedge (Theaterpddagogin)
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Insgenierungsbegleitendes Material

Zwei Schwane: Der Dichter und das Entlein

Der 1805 in Danemark geborene Hans Christian Andersen darf als
Autor von Weltrang bezeichnet werden. Seine Kunstmarchen und
Geschichten faszinieren bis heute Menschen jeden Alters. Von den
Marchen schrieb er mehr als 150, darunter zeitlose Klassiker wie "Die
kleine Meerjungfrau”, "Der standhafte Zinnsoldat" und natirlich "Das
hassliche Entlein".

Literaturwissenschaftler*innen haben die These aufgestellt, dass in
das Marchen Uber die Transformation eines hasslichen Vogels in
einen wunderschénen Schwan Elemente von Andersens Biografie
eingeflossen sind. Andersen litt wohl zeitlebens unter seiner
kdrperlichen Erscheinung und war von Selbstzweifeln geplagt. Aus
bettelarmer Familie kommend, war er als Kind oft gemobbter
AuBenseiter. Andersen entwickelte friih eine Leidenschaft flir das
Theater und die Literatur und ging als gerade mal 14-Jahriger allein
nach Amsterdam, um als Schauspieler Karriere zu machen. Als
Attraktion trug er in blrgerlichen Salons selbst Gedichtetes vor und
wurde wegen seines Akzents und seiner Erscheinung verspottet. Wie
das hassliche Entlein flihlte sich Andersen moglicherweise wie ein
AusgestoBener. Doch dann wurde er zum erfolgreichen Schriftsteller-
Schwan und fand seinen Platz in der Welt, zumindest beruflich. Privat
blieb er bis zu seinem Tod allein. Es gibt auch andere
Interpretationen des Marchens und seiner Beziehung zur Biografie
von Andersen. Einige Experten glauben, dass das hassliche Entlein
auch Metapher fir Andersens sexuelle Identitat sein kbnnte, da er
moglicherweise homosexuell war und in einer Zeit lebte, in der dies
gesellschaftlich nicht akzeptiert wurde,

Das 1843 geschriebene Marchen vom Hasslichen Entlein erscheint
zeitlos in seiner Auseinandersetzung mit dem Anderssein in einer
heteronormativen Welt. Es ladt Padagog*innen ein, gemeinsam mit
den Kindern Themen wie Selbstbild, Selbstbewusstsein, Krankungen
und deren Uberwindung zu entdecken und wie es ist, sich selbst zu
befragen: Wer bin ich? Wo gehdre ich dazu?



Puppen, Readymades und das Dagwischen

Unsere Puppenspielerinnen bekommen ab und an die Moglichkeit,
allein ein ganges Stuck gu spielen. Wir nennen ein solches Stick Solo.
Das ist eine gang besondere Herausforderung und umso wichtiger ist
es, dem Solisten Mittel an die Hand gu geben, die es ihm oder ihr
ermoglichen, allein Geschichten zu erzahlen. Der Puppenspieler fur
Das hdssliche Entlein heif3t Kaspar Weith und wir haben ihm das
talentierte Ausstattungsteam Friederike Forster und Paul Hentge an
die Seite engagiert.

Die Buhnenbildnerin kam auf die tolle Idee, dem Mdrchen eine
Bushaltestelle zu bauen, die sich drehen und wenden Llasst und auch
mal gu einem skurrilen Bauernhaus werden kann. An der Haltestelle
tauchen plotzlich Enten auf, die erste aus einem Papierkorb, wie es
ihn an verlassenen Bushaltestellen im Osten der Bundesrepublik noch
geben kann.

Fur die Entenpuppen war Paul Hentge verantwortlich und er ist sehr
phantasievoll und vielseitig vorgegangen. Das hdssliche Entlein
wurde als Puppe gebaut, die den Schnabel 6ffnen und schlief3en kann
und gum Stuckfinale mit einem gang besonderen Zauber aufwarten
wird. Andere Enten hat Paul aus gelbem Schaumstoff gefertigt oder
auf dem Flohmarkt gusammengekauft. Und dann haben wir in
unserem Stuck Readymades.

Readymades, der Begriff wurde erstmalig Anfang des 20.
Jahrhunderts von dem frangosischen Kongeptkunstler Marcel
Duchamps verwendet, sind Gegenstdnde, die aus ihrem
ursprunglichen Zusammenhang rausgelost und als Kunstwerke
insgeniert werden. Auch im Puppentheater kRonnen wir
Alltagsgegenstande Runstlerisch neu definieren, wenn wir sie zu
Figuren umdeuten, dabei Ronnen eingigartige Charaktere entstehen,
die das Publikum uberraschen.

So wird in unserer Insgenierung ein Spagierstock mit einem
Lampenschirm gur Chef-Ente. Welche Readymades entdecken die
Kinder und Sie noch?






Theaterpadagogisches Material
ZUR VOR- ODER NACHBEREITUNG

In dem nun folgenden Teil laden wir Sie herglich ein, gemeinsam
mit lhren Kindern die Themen Wandlungsprogesse, Schon-sein,
Resilienz und Umdeuten-von-Gegenstdnden theaterpraktisch und
spielerisch gu vertiefen.

.Der (Lange) Weg vom Ei gum Schwan”

Im Leben (ver)wandelt sich alles standig. Das kann man sehen, wenn
man seine Umgebung gut beobachtet.

Hallo Hallo

Schritt 1: Laden Sie die Kinder auf verschiedene Beobachtungs-
Spagiergdnge ein. Wie verdndert sich das Haus vor unserer Kita, wie
verandern sich die Baume und Pflangen im Garten oder die Baustelle
an der Hauptstraf3e? Sie kRonnen die Beobachtungspunkte mit der
Kamera festhalten, die Verwandlungen dokumentieren und
gemeinsam betrachten. (Zeitrafferaufnahmen) Achten Sie auch auf
Rleine Details.

Aber nicht nur unsere Umgebung andert sich, auch wir verdndern
uns, wir wachsen und altern. Betrachten sie gemeinsam mit den
Kindern ihre eigenen Kinderfotos und finden Sie heraus, was sich
schon alles verdndert hat. Was hast du schon gelernt seit...?7 (Bitten
sie die Eltern um Mithilfe fur die Auswahl der Fotos/Alben)

Schritt 2: Schauen Sie gemeinsam auf die Welt der Erwachsenen.
Lassen Sie sich von den Kindern den Spiegel vorhalten. Wie sind die
Erwachsenen so? Was braucht es gum erwachsen werden?
+Erwachsene sind so und so...“ Die Kinder spielen Erwachsensein und
zeigen die Welt der Erwachsenen in bestimmten Situationen in Rleinen
Sgenen.



,Da will ich hin!“ — Welcher Schwan wirst du einmal sein?

Laden Sie Ihre Kinder ein, mit Ihnen gemeinsam einen kleinen Blick in
die Zukunft gu wagen. Wie, wer, was werde ich sein, wenn ich grof3
bin? Beginnen Sie in einem Raum mit einer gro[3en Freifldche. Jedes
Kind sucht sich einen Platg, an dem es frei im Raum gut stehen kann.
Die Kinder blicken sich gundchst gang ruhig im Raum um. Dann soll
sich jedes Kind einen Punkt oder einen Gegenstand im Raum suchen
und diesen gang genau anvisieren. Auf ein Zeichen von lhnen zeigt
nun jedes Kind auf diesen Punkt und sagt: ,Da will ich hin!” und Lauft
geradewegs, zugig auf diesen Punkt gu und bleibt dort stehen. Von
dieser Stelle aus wird wieder ein neuer Punkt im Raum anvisiert.
Dann geben Sie wieder Ihr Zeichen und los: ,Da will ich hin!“ usw.
Nach ein paar Runden, wenn das Pringip Rlar ist, kRonnen die Kinder
den Punkt des Losgehens selbst bestimmen. Wichtig ist, dass immer
guerst auf den Punkt gegeigt und erst dann losgegangen wird.

Eine Rleine Reflektion:

Fragen Sie die Kinder, was alles auf dem Weg gum Ziel passieren
kRann. (jemand kreugt den Weg, jemand Rommt mir in die Quere,
rempelt mich an, ich stof3e mit jemandem gusammen, jemand hat
dasselbe Ziel wie ich, der Weg ist versperrt, ich muss warten...)

.Schon oder Hdsslich?“ — ein Rleines Farbexperiment

Woher weif3 ich, ob etwas schon oder hdsslich ist und wer entscheidet
das? Wouon ist die Entscheidung abhdngig und bleibt sie immer
gleich?

Besorgen Sie sich viele verschiedene Farben auf Rleinen Kartchen. (Im
Baumarkt gibt es kRostenlose Farbkartchen fur Wandfarbe.) Setgen sie
sich mit den Kindern in einen Kreis.

Jedes Kind erhdlt 5 Kdrtchen mit unterschiedlichen
Farben/Farbtdnen. Die Kinder sollen die Kartchen vor sich auf dem
Stuhl oder am Boden ausbreiten und in Ruhe betrachten. Jetzt sortiert
jedes Kind Farben von hell nach dunkel. Weiter werden die Kinder
gebeten zwei Stapel zu legen und die Farben nach ,schon und
hdsslich” zu sortieren. Sagen Sie auch, dass es ok ist, wenn bei einem
Stapel keine (schone/hdssliche) Farbe liegt. Dann stehen alle Kinder



von ihrem Platg auf und schauen in die Kreismitte. Auf ein Zeichen
rutschen alle Kinder einen Platg nach links weiter. Sie haben jetzt die
Stapel eines anderen Kindes vor sich und sie sollen die Farben neu
und nach ihrer Meinung wieder nach ,schon und hdsslich” sortieren.
Dann wird wieder ein Platz weitergerutscht, usw. bis jeder” wieder an
ihrem ursprunglichen Platz angekommen ist. Fragen Sie die Kinder,
wie sie die Entscheidungen getroffen haben? Hat dir jemand gesagt,
dass ... eine hassliche Farbe ist? War es ein Gefuhl? Hat die Farbe ein
Gefuhl ausgelost? Hat mich die Farbe an etwas erinnert? In einer
weiteren Runde kRonnen die Kinder fur jede Farbkarte einen
Gegenstand, ein Tier, eine Pflange, etwas zu Essen, ein Gefuhl, einen
Klang, eine Wetterstimmung... erfinden.




LJunsichtbar ist das, was in dir steckt!”

Wie bei einem Eisberg im Meer, liegen unsere Fertigkeiten, Fahigkeiten
und Kompetengen im Verborgenen und unter der wahrnenmbaren
Oberfldache. Laden Sie Ihre Gruppe in einen Stuhlkreis ein. Fragen Sie
die Kinder: ,Was denkt ihr, was ich alles kann?“ Die Kinder werden
Ihnen viele verschiedene Antworten geben. Fragen Sie bei jeder
Antwort nach: ,Woher weif3t du das? Kann man das sehen, dass ich
das kRann oder hast du es erraten? Hast du es schon einmal gesehen,
als ich es getan habe?

Sehr schnell wird deutlich, dass man Ihnen, so wie Sie vor den
Kindern stehen, kaum ansehen kann, was Sie alles konnen.

Bitten Sie nun die Kinder aufgustehen, vielleicht die Stuhle etwas nach
hinten gu schieben, damit Sie alle mehr Platz haben um sich frei gu
bewegen.

Beginnen Sie mit den Hdnden. Alle fragen: ,Hey du, was kRonnen deine
Hande gut?” Das erste Kind geht in den Kreis und sagt: ,Hey ihr, meine
Hdnde konnen gut...(klatschen).” Und das Kind tut/zeigt, was es mit
den Handen gut kann. Alle reagieren. ,Hey toll, die Hande konnen
gut...(kRlatschen).” Und alle tun/zgeigen es gemeinsam.

Fahren Sie schrittweise fort mit den Armen, den Fu[3en, den Beinen,
dem Kopf, dem Gehirn, dem gangen Korper. Dieses Spiel mit den
Stdrken kann auch taglich als Ritual mit jeweils einem Korperteil
wiederholt werden.

Auswertungsrunde gu ,Unsichtbar ist, was du kannst! Wenn du es
tust, dann machst du es sichtbar.”
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Das ist ein Stuhl aber was kRann es noch sein?

Bilden Sie mit den Kindern einen Halbkreis, so dass eine
Buhnensituation entstehen kann. Stellen Sie vor den Halbkreis einen
Stuhl, testen Sie den Stuhl und seine Moglichkeiten vor den Kindern
und mit den Kindern aus. Fragen Sie dann die Kinder, was dieser Stuhl
noch sein Ronnte? Wer von den Kindern eine |dee hat, geht zum Stuhl
und zeigt die Idee mit dem Stuhl. Vielleicht ist der Stuhl jetzt ein Auto,
ein Laptop oder ein Rucksack.

Nun fragen Sie, welche Figur dieser Stuhl sein Ronnte. Ist die Figur ein
Tier, ein Fantasiewesen, eine magische Pflange? Wo sind Korper,
Gliedma(3en, Gesicht, Augen etc.? In einem weiteren Schritt, Ronnen
Sie den Stuhl mit Hilfe von anderen Materialen und Stoffen in eine der
gefundenen Figuren verwandeln und schliefSlich die Figur zum Leben
erwecken, also animieren. Wie kann sich die Figur bewegen, wie kann
sie gehen, sitzen, liegen, sprechen...

So Ronnen Sie mit verschiedenen Alltagsgegenstdanden fortfahren.
(Schuhe, Kochgerdte, Kartons, Buromaterialien...)
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PROJEKTVORSCHLAG
~Verwandlung, Umwandlung” — ein Zeitfenster-Spiel

Kennen Sie das? — Neben all den 1000 alltaglichen Aufgaben in Ihrer
Einrichtung Rlopft und flustert es aus dem Hintergrund des eigenen
Blickfeldes. Es sind , die Unerledigten®, die seit vielen Dekaden
aufgeschobenen Arbeiten. Man musste mal, man konnte doch... nur
wann? So warten der kaputte, dreibeinige Stuhl in der Ecke, die Leere
Freifladche vor dem Fenster oder der Holgstapel im Schuppen
vergeblich auf Ihren Einsatg.

In unserer Insgenierung begegnet ein Mann an einer Bushaltestelle
einer Ente und eine Geschichte der Ver- oder Umwandlungen,
duf3erlich wie innerlich, nimmt ihren Lauf. Dieses Ver- oder
Umwandeln war Inspiration gu einem Projekt in Form eines
Zeitfenster-Spiels.

Es ist gang einfach:

1. Sie legen mit Ihnrem Team und den Kindern einen Zeitraum x
inklusive Anfangs- und Enddatum fest. (z.B. 1 Monat)

2. Sie suchen sich in lhrer Einrichtung einen Ort, Platg, Raum,
Gegenstand, ein Ding oder auch etwas, das ihr tagliches
Zusammenleben mit der Gruppe bestimmt — etwas, das
schon lange zu den ,Unerledigten” und ungeliebten Arbeiten
gehort

3. Innerhalb des Zeitraumes x verwandeln, gestalten Sie diesen
Ort, Platz, Raum, Gegenstand, dieses Ding...gemeinsam mit
Ilhrer Gruppe von einem ,hdsslichen Entlein® in einen
wunderschonen ,Schwan®.

Tipp: Suchen Sie sich gemeinsam mit den Kindern einen
.Projektpaten”. Ergdhlen Sie ihm von dem Vorhaben, senden Sie ihm
ein ,Vorher-Foto". Bitten Sie den ,Projektpaten” darum, Sie gum
Enddatum des Projektes zu erinnern und senden Sie ihm ein ,Nachher-
Foto“. Das Bekanntmachen des Projektes wird Ihnen dabei helfen, ,die
Unerledigten”in ,die Erledigten” zu verwandeln. Wir sind gespannt
auf lhre Ideen und Pldne.
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