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Geschichten schichten

Eine Anleitung zum Erzahlen von eigenen Geschichten

Sich eine Geschichte auszudenken und danach so gut zu verinnerlichen, dass sie
frei erzahlt werden kann, ist eine grosse Leistung. Genau dies konnen
Teilnehmende des Erzahlfestivals des Zentrums Mundlichkeit der Padagogischen
Hochschule Zug (PH Zug). Die Geschichten werden am Erzahlfestival frei erzahlt
- ohne Spickzettel - dies erlaubt mehr Gestaltungsraum um z.B. mit der Stimme
zu spielen (Sprechtempo, Lautstarke, Betonung) oder auf die Zuhdrenden zu
fokussieren.

In dieser Anleitung finden Sie eine Zusammenfassung von Tipps, die lhnen und
Ihrer Klasse helfen sollen, Geschichten zu erfinden, zu bearbeiten und zum
Erzahlen vorzubereiten. (Fur weitere Tipps konsultieren Sie bitte die Literaturliste
unten). Die Schuler/-innen sollen die Freude am Erfinden entdecken und die
Angst, keine oder "schlechte" Ideen zu haben, verlieren. Wir empfehlen, die
Geschichten nicht als schriftliche Vorlesetexte zu gestalten, sondern den Fokus
auf das mundliche Erzahlen zu legen.

Geschichten erfinden

Ubungen, die das Erfinden und Erzihlen von Geschichten anregen
(Gemeinsam mit der ganzen Gruppe und/oder in kleinen Gruppen ausprobieren)

Es gibt verschiedene Wege, zu einer Geschichte zu kommen. Vom einfachen
«schreib mal» zum spielerischem Uben. Am besten sollen diverse Ansatze
ausprobiert werden, damit jede/r die Chance hat, einen eigenen Zugang zu
finden.

Aber plotzlich / Erzahlstein (vgl. Gate & Hagglund, 1991)

Alle sitzen im Kreis. Jemand beginnt eine Geschichte zu erzahlen. Soll der
Nachste weitererzahlen, so sagt der/die Erzahler/-in: ,aber plotzlich...” und reicht
einen Erzahlstein weiter. Der/die Sitznachbar/-in ergreift den Faden. So geht es
reihum weiter, bis alle dran waren. Dabei soll auf den klassischen Ablauf einer
Geschichte hingewiesen werden (Anfang, Mitte/Problem, Ende/Losung).

Einstieg durch ein Bilderbuch

Ein Bilderbuch wird vorgelesen und von den Schuler/-innen nacherzahlt (zuerst
gemeinsam in der Gruppe, dann in kleinen Gruppen oder mit einem Partner). Die
Schuler/-innen entwickeln die Geschichte weiter oder erfinden den Schluss neu.

Erzahlbaukasten (vgl. Claussen, 2014)

Der Baukasten entsteht so: Die Gruppe sammelt verschiedene Worter zu einem
Thema und schreibt sie auf Karten. Diese Karten werden am Boden ausgelegt
und gruppiert. Jede Gruppe wird benannt und kommt in ein beschriftetes Couvert.
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Vorschlage fur Kategorien sind z.B.: Personen, Orte, Vergangenheit/Zukunft,
Tiere, Wetter, Speisen, Gefuhle, Taten, usw. Ca. funf Karten von diversen
Kategorien werden gezogen oder ausgewahlt und daraus entsteht die Vorlage fur
eine Geschichte. Dies Geschichte kann in der Gruppe, mit einem Partner oder
alleine entwickelt und erzahlt werden.

Fish-out-of-Water (vgl. unveroffentlichtes Manuskript des Zentrums Mundlichkeit
von Erzahler Simon Libsig, 2011)

Diese Ubung beruht auf dem bekannten dramaturgischen Mittel «Fish-out-of-
Watery», das oft bei Film-Skripts verwendet wird. Die Schuler/-innen erhalten ein
Blatt Papier und trennen es durch einen senkrechten Strich in der Mitte. Auf der
linken Seite notieren sie sich entweder Berufe oder Tiere. Auf der rechen Seite
uberlegen sie sich einen Ort oder eine Zeit an dem sich die Figuren von der linken
Seite komplett fehl am Platz fuhlen wurden. Die Schiler/-innen durfen nun eine
Figur auswahlen und sich uberlegen, wie sie in diese missliche Situation
gekommen ist, wie sie sich aus ihr befreit und wie ihre Schwache an einem
anderen Ort plotzlich zur Starke werden kann.

Geheimnisvoller Koffer (bekannte dramapédagogische Ubung)

Ein alter Koffer (oder eine Kiste) wird von der Klasse betrachtet und es wird
geratselt, was drin sein konnte, wo der Koffer herkommt, wem er gehort (hat),
usw. Einzelne Geschichten werden anhand von diesen Ideen entwickelt. Als
Variation konnen diverse Gegenstande im Koffer entdeckt und besprochen
werden.

Geschichtenwerkstatt (vgl. unveroffentlichtes Manuskript des Zentrums
Mundlichkeit von Erzahler Simon Libsig, 2011)

Die Schuler/-innen werden in kleine Gruppen eingeteilt. Sie bekommen
Klebezettel und diverse Zeitschriffen mit Bildern. Die Gruppen suchen nach
Begriffen zu bspw.: Ort/Zeit, Held/-in, Problem, Gefuhislage (Angst etc.). Die
Begriffe werden auf die Klebezettel notiert. Es ist auch moglich Bilder aus den
Zeitschriften auszuschneiden.

Die Klebezettel und Bilder werden nach dem Zufallsprinzip gleichmassig auf A3-
Papiere verteilt — es soll zu jeder Kategorie mindestens ein Begriff dabei sein. Es
soll ein Blatt pro Kind entstehen. Jedes Kind wahlt sich ein Papier aus und Iasst
sich davon zu einer Geschichte inspirieren, die es innerhalb seiner Gruppe erzahlt
(Variante: spater auch vor der ganzen Klasse). Die Schuler/-innen miussen nicht
alle Begriffe in die Geschichte einbauen.

Kisten-Geschichten mit Gegenstianden (vgl. Claussen, 2014: ,Schachtel-
Geschichten®)

Die Lehrperson bereitet Kisten vor, die mit verschiedenen Gegenstanden gefullt
sind. Die Schuler/-innen werden in Gruppen aufgeteilt. Jede Gruppe wahlt eine
Kiste aus und entwickelt aus den Gegenstanden eine Geschichte. Die
Gegenstande konnen entweder der Reihe nach oder per Zufallsprinzip aus der
Kiste gezogen oder auch vor dem Erzahlen ausgewahlt (und geordnet) werden.
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Wollknauel-Geschichten (bekannte dramapadagogische Ubung und Erzéahl-
Ubung)

Ein Wollknauel wird beim Erzahlen im Kreis herumgereicht. Er verleiht das Recht,
einen Satz zur Geschichte beizusteuern. Die Erzahlenden reichen den Wollknauel
willkurlich weiter. So ergibt sich ein Netz, an dem sich die Geschichte fortspinnt.
Der Wollknauel hat eine disziplinierende und beruhigende Funktion: Er fordert
Aufmerksamkeit, weil er nicht auf den Boden fallen und weil jede/r zu Wort
kommen soll.

Geschichten bearbeiten

Ubungen, die das Bearbeiten von Geschichten und Ideen anregen
(Gemeinsam mit der ganzen Gruppe und/oder in kleinen Gruppen ausprobieren)

Nachdem eine Geschichte, oder mindestens eine gute ldee entwickelt wurde,
muss sie bearbeitet und weiterentwickelt werden. Man fragt sich: Ist meine
Geschichte eine gute Geschichte? Wie passen Inhalt und Logik? Ist die Story
spannend?

Die folgende Liste bringt eine Auswahl an Ideen und soll als Anregung dienen.
Vor allem mit jungeren Schuler/-innen bietet es sich an, spielerisch vorzugehen.

Digital Teacher

Erzahler/-innen werden beim Erzahlen gefilmt (z.B. mit Handy oder Tablet). Die
Aufnahme wird dann zu zweit analysiert und besprochen. Das Feedback kann
gleich umgesetzt werden und die Geschichte wird erneut erzahlt und gefilmt.

Duftratsel (inspiriert von einem Workshop von Erzahler Thomas Richhardt, 2016)
Verschiedene Dosen, die Geruche enthalten, stehen zur Verfugung. Die Gruppe
versucht die Geruche zu erraten und Uberlegt sich, an was sie diverse Geruche
erinnern. Danach Uberlegen sich die Schulerinnen und Schuler zu zweit oder
einzeln, welche Geruche in ihren Geschichten vorkommen und wann. Sie
beschreiben diese Gerlche einem Partner und bauen diese in ihre Geschichte
ein.

Geheimnisvolle Gerdusche (inspiriert von Ubungen der Stiftung Zuhéren)

Die Gruppe hort aufmerksam einigen vorbereiteten Gerausche-Aufnahmen zu:
z.B. von einem Wald mit zwitschernden Vogeln und einem rauschenden Bach,
von einer Autobahn oder einem Bauernhof. Die Schulerinnen und Schuler horen
genau zu und benennen und diskutieren, was sie horen. Sie Uberlegen sich, wo
das Gerausch ublicherweise gehort wird, wie und von was/wem es erzeugt wird
usw. Diese Ubung soll als Inspiration fiir mogliche Story-Settings dienen. Sie
kann auch das Ausbauen von detaillierten Beschreibungen unterstutzen.

Story Workshop (inspiriert von der dramapéadagogischen Ubung ,mehr & weiter”)
Einzelne Geschichten werden in kleinen Gruppen erzahlt und erhalten
Peerfeedback. Was war besonders spannend? Wo mochte man mehr erfahren?
Wo gibt es noch Klarungsbedarf? Konnten alle den/die Erzahler/-in gut horen und
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verstehen? Als Variation kann beim Erzahlen auch ,mehr” oder ,weiter”
dazwischengerufen werden: So mussen Details ausgebaut und erlautert werden.

Geschichten zum Erzahlen vorbereiten

Ubungen, die Geschichten zum Erzihlen vorbereiten
(Gemeinsam mit der ganzen Gruppe und/oder in kleinen Gruppen ausprobieren)

Als letzter Schritt geht es darum die individuellen Geschichten zu polieren, damit
sie gut fliessen und gut von andern zu verstehen sind (auch akustisch).

Der Entwicklungsprozess der Erzahler/-innen kann durchaus via Video- oder
Audioaufnahmen (z.B. mit dem Handy) dokumentiert werden. Es ware auch
denkbar die Geschichten gar nicht erst aufzuschreiben, sondern sie ,live" zu
erzahlen und aufzunehmen. Denn das Aufschreiben einer Geschichte ist eine
Externalisierung — fur das mundliche Erzahlen soll man sich aber eine Geschichte
zu eigen machen. Die Erzahler/- innen Uben und verbessern ihre Geschichten,
indem sie die Aufnahmen Uberprufen und jede Fassung neu aufnehmen. Hier
ware auch Partnerarbeit angesagt: Die Geschichte wird jemandem erzahlt und
danach werden Fragen gestellt oder Hinweise zu einzelnen Passagen gegeben.
Eine kurze Diskussion zu respektvollem Feedback ist im Vorfeld empfohlen.
Folgende Ubungen sollen, dem Verfeinern, Memorieren und Prasentieren einer
Geschichte helfen.

Der «Rote Faden» (vgl. Claussen, 2006)

Ein roter Faden wird im Klassenzimmer aufgespannt. Wahrend dem Erzahlen
werden Bilder/Karten — passend zum Erzahlfluss — aufgehangt wie an einer
Wascheleine. Die Bilder reprasentieren Figuren und eventuell auch
Handlungen/Probleme und antworten auf Fragen wie: Wer? — Wo? — Wie? Etc.
Die erste Karte ist immer ein ,A* fur Anfang und die letzte ein ,E" fir Ende. Die
Karten konnen statt Bilder Stichworter enthalten. Wahrend der Entwicklung einer
Geschichte am roten Faden darf die Gruppe Karten/Figuren ersetzen und so die
Geschichte umdichten. Geschichten kdénnen also am roten Faden erzahlt,
nacherzahlt und auch erfunden und entwickelt werden.

Geschichten mit allen Sinnen erfahren

(inspiriert von Claussen, 2014: ,Erzahlsituation Muschel®)

Verschiedene Sinne konnen sowohl beim Erzahlen als auch beim Memorieren
einbezogen werden. Wie bei der Arbeit mit Gegenstanden konnen Objekte, die
einen Geruch oder Klang erzeugen, in eine Schachtel eingepackt werden und als
Gedanken- und Erzahl-Stutze benutzt werden. Kommt z.B. in der Geschichte ein
orientalischer Markt vor, kann der Duft von Orangenschalen und Zimt die
Zuhorer/-innen dorthin transportieren. Das Rauschen, das man in einer Muschel
hort, transportiert die Zuhorende an fremde Orte: Woher stammt die Muschel
wohl? Was passiert gerade an dem Ort? Gefuhle, Gerausche, Geriuche,
Geschmacksempfindungen,  Klangfarben, taktile  Eindricke, raumliche
Verhaltnisse und visuelle Details konnen alle eine Geschichte bereichern und das
Erzahlen beflligeln.
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Mit Gegenstanden arbeiten (inspiriert von Claussen, 2009: ,Spielfiguren®)

Die Erzahler/-innen sammeln Gegenstande, die in der Geschichte eine
wesentliche Rolle spielen oder die Geschichte reprasentieren, z.B. Spielfiguren,
oder eine kleine Flasche Sand (Ort = einsame Insel), ein Stuck Wolle (= Schaf),
ein Tannzapfen, usw. Die Objekte konnen in eine Schachtel oder Tute gepackt
werden und vor (oder wahrend) dem Erzahlen der Reihe nach aufgestellt werden.

Stimme und Korper einsetzen

Jede/r Erzahler/-in muss den eigenen Erzahlstil finden. Dies geht am besten
durch Ausprobieren. Stimme und Korper sollen bewusst eingesetzt werden und
mit folgenden Mitteln soll mit Freude experimentiert werden:

. Mimik, Gestik und Korperhaltungen

Lautstarke und Tonhohe (variieren)

Deutliche Aussprache

Bedeutungsvolle Pausen

Sprechtempo (variieren und den Mdglichkeiten des Publikums anpassen)
Den Raum nutzen (abschreiten, die Geschehnisse der Geschichte im
Raum lokalisieren)

Memorierpapier (vgl. Merkel/Klein, 2009)

Mehrere Memorierungsstutzen beziehen sich auf das Zeichnen, z.B. von
wichtigen Figuren/Handlungen. Diese konnen der Reihe nach auf ein Blatt oder
auf mehrere Spickzettel gezeichnet werden.
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