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... und rein in die Geschichte!

I Einleitung

Dieser Reader ist als Hintergrundinformation bestimmt, um mit Lernenden zusammen „fantastische“ Geschichten zu entwerfen, thematisch zu vertiefen, zu spielen und (ihnen) eine theatralische Form zu geben.

Das erzählende Entwerfen und Mitspielen (teaching – in –role) wurde von Dorothy Heathcote entwickelt und wurde aus England herübergetragen zu uns. ‚Teaching – in – role‘ bedeutet soviel wie unterrichten, indem eine Rolle (Persönlichkeit) gespielt wird.

Es geht Dorothy Heathcote immer um die zweite Dimension im Spiel (der Mensch unter der Hülle der Rolle). „Drama is a man in a mess“, sagt Dorothy. Während des Spiels begibt sie sich auf die Suche nach menschlichen Zügen zwischen den Geschehnissen (Motive, Interessen, Stärken und Schwächen), um den Spielern Einblick darin zu ermöglichen.

Ein weiteres wichtiges Element in Dorothys Unterricht ist ihre Art und Weise, eine Stunde zu beginnen. Sie versucht zunächst, die vollständige Aufmerksamkeit und Anteilnahme der Lernenden auf sich zu ziehen, um danach schrittweise das ‚Drama‘ zu entwickeln. Ganz zu Anfang versucht sie, in der gesamten Gruppe eine gefühlsmäßige Betroffenheit zu erzeugen. (z.B. kommt sie in den Raum, tut so, als verschließe sie die Tür, und sagt: „Niemand verlässt den Raum, bevor ich weiß, wer es getan hat.“ Danach schlüpft sie aus ihrer Rolle und fragt, wer sie sei, wer die Anwesenden seien und was passiert sein könnte. Aus den gegebenen Antworten destilliert sie mögliche Entwicklungen und lässt die interessanteste Szene als Fortsetzung auswählen.)
In den Szenen, die durch Improvisation entstehen, weist sie die Spieler während ihres Spiels dann auch immer auf die Folgen ihrer Handlungen hin, so dass die Spieler während ihres Spiels so ‚denken‘ wie die Personen, die sie darstellen. (z.B. ist es nicht von vorrangiger Bedeutung, dass die Lernenden beim Soldatspielen stramm stehen, sondern denken wie ein Soldat denkt. Die passenden Bewegungen kommen dann ganz von selbst.)
Es geht beim Spielen nicht primär um den Konflikt, sondern um die Spannung, die aufgebaut wird. Mit Hilfe der richtigen Fragen und Übungen vertieft sie die Erfahrungen der Spieler.

Bei ihrer Arbeits- und Vorgehensweise geht sie davon aus, dass die Lernenden viel wissen, und indem sie selbst die Unwissende spielt und aus dieser Position heraus Fragen stellt, werden die Lernenden zu Experten (sie nennt dies ‚the mantle of experts‘).

In diesem Reader finden sich verschiedene Ausgangspunkte, Übungen und Anfangsimpulse, um selbst ein Projekt zusammenzustellen. Nimm dir die Freiheit, vom vorgeschlagenen Weg abzuweichen und neue Pfade zu betreten.

II Ausgangspunkte

Ich unterscheide drei Formen von T. i. r. (Teaching – in – role):

Die geschlossene Form (eine Geschichte als Komposition, von der aus improvisiert werden kann. Innerhalb der Komposition sind Wahlmöglichkeiten / Alternativen eingearbeitet.)
Die halboffene Form (eine Tatsache, ein Fakt als Ausgangspunkt, mit dem improvisiert werden kann.)
Die offene Form (am Anfang ist nichts außer den Ideen der Lernenden, von denen aus improvisiert wird.)
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III Ziele

Mit Hilfe von T. i. r. werden die Spielenden angeregt, ihr Einfühlungs- und Vorstellungsvermögen zu entwickeln.

Daneben lernen sie, sich in der Spielwirklichkeit zu bewegen und Probleme innerhalb dieser Spielwirklichkeit gemeinsam zu lösen und zu verarbeiten.

Während der Nachbesprechung lernen die Lernenden, über ihre Handlungen im Spiel nachzudenken und diese zu hinterfragen.

Gavin Bolton, ein Dramaspezialist, der das Werk von Dorothy H. außerhalb Englands bekannt gemacht hat, entwickelte einen Denkrahmen mit Bezug zu den Zielen der Dramaausbildung in der Erziehung
(s. äußeres Dreieck). Die Hauptziele des Faches ‚Drama‘ in den niederländischen Schulen stehen in Klammern dabei.

Wenn ich weiterdenke im Sinne von Boltons Denkschema und davon ausgehe, dass ich eine Unterrichtsstunde halten kann mit dem Schwerpunkt auf entweder Fertigkeiten, Darstellen oder Aufführen oder irgendwo dazwischen, dann hängt der Ort, an dem ich mich mit meiner Stunde innerhalb des Dreiecks befinde, von meinen Zielen ab. Betrachte den Kreis, der für die Unterrichtseinheit steht, als eine sich bewegende Einheit. Innerhalb dieser Unterrichtseinheit unterscheide ich zwischen Arbeitsform, Ziel und Thema der Stunde. Sobald ich nun die Stunde halte, bekomme ich es mit der Gruppendynamik (Wir), dem Individuum (Ich) und dem Thema zu tun. Wenn bei einem oder mehreren dieser Elemente etwas nicht stimmt, dann habe ich Probleme und ich muss diese erst abarbeiten, bevor ich weitergehen kann.

Als Lehrer/in setze ich meine Dramakenntnisse und –fähigkeiten ein, um mit der Gruppe bestmögliche Ergebnisse erzielen zu können.

IV Arbeitsformen und Techniken

Als Lehrer/in kenne ich eine Vielzahl von dramatischen Arbeitsformen und –techniken, wie zum Beispiel
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Bei meiner weiteren Arbeit kann ich nach dem Erkennen vertiefen, verbreitern, verarbeiten und aufführen (vorzeigen).

Das vorher gezeigte Dreieck mit der Unterrichtsstunde darin hat für mich als Berater seinen Platz im Unterricht.

Abhängig von dem Auftrag der Schule und ihren Zielen bekommt der Dramaunterricht seinen Stellenwert im Lehrplan mit den daraus entstehenden Folgen für die Unterrichtsinhalte.

V Einstieg mit der Betonung auf dem „Erfahrenen Spielen“

Bei dieser Arbeitsweise werden die Lernenden in einer Spielsituation konfrontiert mit Problemen, die sie hier und jetzt lösen müssen. Dadurch, dass die gesamte Gruppe in der gleichen Rollenfigur angesprochen wird, bleibt die Aufmerksamkeit auf die Situation gerichtet und die Lernenden können gemeinsam über die Situation nachdenken. Danach erfolgt die Aktion, die Übung, die Reflexion.


Beim Spielverlauf, der Diskussion oder dem Ausfüllen der Rollen geht es immer um Menschen unter / hinter dem Typ. (Ein weiteres Beispiel: der Pirat als Typ ist ein Raufbold, in der zweiten Dimension des Piraten werden Fragen aufgeworfen wie z. B.: ‚Wie wird man Pirat? – Wie kommt man erstmals mit Piraten in Berührung – wenn man sich ihnen anschließen will? – Welche Auswirkungen haben das Piratsein? u. s. w.‘)
VI Fragenstellen als Grundfertigkeit

Um aus den Unterrichtsstunden ein optimales Ergebnis zu ziehen, ist es wichtig, dass die richtigen Fragen zum richtigen Zeitpunkt gestellt werden. Stelle die Frage so, dass die Antwort zu dem passt, worum es in dem Moment gerade geht.

In dem nachfolgenden Schema sind verschiedene Arten von Fragen zusammengestellt.

	
	Fragenart
	
	Beispielfragen

	A
	geschlossene Fragen
	- Bestätigung oder Verneinung suchen
	Willst du? Hast du?

	
	
	
	

	B
	offene Fragen
	- Informationen sammeln
	Wo? Was? Wer? Wie?
Beschreibe deinen Ein-
druck von... u. s. w.

	
	
	
	

	
	
	- Meinungen erfahren
	Was hältst du von...?
Warum...? u. s. w.


	
	
	- Hypothesen aufstellen
	Wenn ich jetzt...?
Was wäre wenn...?
Wenn ich du wäre,...?

	
	
	
	

	
	
	- Gefühle untersuchen
	Was beschäftigt dich?
Woran denkst du? Wie
fühlst du dich dabei?
Ich frage mich, wie du
das empfindest. u. s. w.


VII Wie kannst du aus der Unmenge von Ideen zu einer Ordnung und ins Spiel kommen?

Der ‚Brotherhood Code‘ ist eine Betrachtungsweise innerer Erfahrungen und Verhaltensweisen um nach Gemeinsamkeiten zu suchen.

Der Code basiert auf dem Satz:                 ist in der gleichen Lage wie diejenigen, die

Beispiel: Ein König ist in der gleichen Lage wie diejenigen, die die Endverantwortung für etwas tragen.
Oder: Eine Königin ist in der gleichen Lage wie diejenigen, die es wichtig finden, gut angezogen zu sein.
So kannst du in Epochen (primitive Gesellschaften, Mittelalter, u. s. w.) und sozialen Gruppierungen (Arme, Reiche, Mittelschicht) allerlei Spielsituationen schaffen.

Nehmen wir an, die Lernenden kommen u. a. mit folgenden Vorschlägen:
Rennautos, Spione, Feuerwehr.

Die Personen, die hierbei eine Rolle spielen, sind in der gleichen Lage wie diejenigen, die Gefahr lieben. Daraus kann eine Spielsituation entstehen, in deren Verlauf ein Spion als Rennfahrer in ein anderes Land fährt, um dort Rennen zu fahren; Im Rennen geschieht dann etwas, wobei die Feuerwehr ins Spiel gebracht werden kann. Beim Entwickeln und Ausführen hat der eine Schritt Auswirkungen auf den folgenden und sind eine große Anzahl von weiteren Rollen nötig, um die Geschichte zu stützen und zu vertiefen. Gleichzeitig verändert sich die Geschichte, wenn der Rennfahrer ein reicher Mensch ist, der aus Spaß oder der Ehre wegen Rennen fährt, oder wenn er ein professioneller Rennfahrer ist... Geht man von den Bedingungen des vorigen Jahrhunderts aus, dann wird daraus wieder eine ganz andere Geschichte.

VIII Rollen des Lehrers / der Lehrerin

Spielt der/die Lehrerin in einer eigenen Rolle mit, so kommen neben dem bekannten Lehrer/in Schüler/inverhältnis drei weitere mögliche Rollen/Haltungen auf die Lehrpersonen zu:

-
Manipulator

Die Lehrperson in der Rolle derjenigen Person, die alles weiß und ihr Wissen nicht zur Diskussion stellt (König/in, ...)
-
Helfer

Die Lehrperson hilft und passt ihr Wissen den Bedürfnissen der Lernenden an, die Rolle hat eigentlich keine Verantwortung zu tragen (Diener, Jäger, Gehilfe, Assistent, u. s. w.)
-
Gefährte

Die Lehrperson, die Möglichkeiten anbietet, damit die Lernenden den Lernprozess selbstständig gestalten können (Teilhaber, Compagnon, Kollege, Kumpel)

IX Der Status der Rolle, die der/die Lehrer/in spielt

Lehrpersonen können verschiedene Haltungen einnehmen und innerhalb dieser Haltungen unterschiedliche Status wählen.

Jede gewählte Rolle hat einen bestimmten Status. Ein König hat einen gesellschaftlich hohen Status und kann leicht ‚regulierend‘ im Spiel auftreten. Ein Bettler kann das jedoch weniger leicht, es sei denn, der König will den Bettler dazu bewegen, etwas für ihn zu tun.

Es kann auch eine Rolle gespielt werden, die dem Status der Gruppe gleichwertig ist oder niedriger ist. Wähle zu Beginn einen hohen Status, um alles (beg)leiten zu können. Wenn später die Art des Spielens und Arbeitens klar ist, können Rollen mit anderem Status gewählt werden.

Es folgen nun neun Statusrollen, die gut geeignet sind, um eine dramatische Situation zu schaffen:


1.
Höchste Autorität



Status: hoch



Haltung: Manipulator



Rollenfigur: Chefarzt der Chirurgie


2.
Nachgeordnete Autorität



Status: mittel



Haltung: Manipulator, Helfer, Gefährte



Rollenfigur: Oberarzt


3.
Mitglied der Gruppe



Status: niedrig



Haltung: Gefährte



Rollenfigur: Arzt oder Pfleger/Schwester


4. 
Hilfsbedürftige / Hilflose Person



Status: ganz tief



Haltung: Vermittler/in



Rollenfigur: Patient


5. 
Autorität gegenüber der Gruppe



Status: hoch



Haltung: Manipulator (sichtbar), Gefährte (versteckt)



Rollenfigur: Mitglied einer Untersuchungskommission

Rollen die dann geeignet sind, wenn die dramatische Situation bereits in Gang gekommen ist:


6.
Advocatus Diaboli



Status: hoch



Haltung: Manipulator



Rollenfigur: Arzt, der neue Technik anwendet


7.
Eine abwesende Person



Status: mittel



Haltung: Vermittler



Rollenfigur: Pensionierter Chirurg, der zu Besuch im Krankenhaus weilt


8.
Autorität außerhalb der Handlung



Status: hoch – mittel



Haltung: Vermittler



Rollenfigur: Verwaltungschef des Krankenhauses


9.
Mögliche zusätzliche Rollen



Status: hoch – mittel



Haltung: Helfer



Rollenfiguren: Empfangssekretär/in, Putzfrau, Kaffeefräulein

X Problemkreierend  denken

Diese Art zu denken heißt: Das Überdenken eines Problems bei den Dingen

die du tust oder sagst, z. B. du fährst Rad, und bekommst einen Platten. Frage dich selbst danach wie du das Problem auf die einfachste oder meist komplizierte Art lösen könntest. Durch das Injizieren eines Problems kann die Spannung erhöht werden.

Dieses kann notwendig sein, um die Aufmerksamkeit der Schüler zu packen oder um dem Spielverlauf neue Richtungen zu geben.

Du kannst drei Formen von Problemen unterscheiden:

-
Materielle Probleme

-
Individuelle Probleme

-
Rationale Probleme

Abhängig von der Spielsituation kann gewählt werden nur auf eines oder auf alle drei Probleme einzugehen.

Eine Fallgrube beim Kreieren von Problemen, ist das Stapeln von Problem auf Problem. Wähle also in der ersten Instanz ein Problem aus und arbeite das aus.

Die meist interessanten Probleme sind „Dilemmas“ ,weil in den Abwägungen und Wahlen die Konsequenzen auf den Tisch kommen.

XI Geschichtenentwicklung

Es ist sehr wichtig, daß während der Unterrichtsstunden ein Aufbau in der Erzählung oder der Aktion vorhanden ist.

Abhängig vom Lebensalter und der Art der Gruppe kann eine Wahl gemacht werden in eine spielmäßige oder eine verbale Vertiefung des Themas.

Wird eine spielmäßige Vertiefung gewählt, beachte dann folgende Aspekte:

- 
Jede Geschichte (jede Unterrichtsstunde) hat einen  Beginn/Höhepunkt/Schluß.

- 
Jede Geschichte wird aufgebaut  um die Fragen: „wer, was. wo, wann, womit, warum, wie?“

- 
Beinahe alle Geschichten beinhalten gute/böse und auflösende Elemente. Das kann in der Form von Rollen sein aber auch durch entstandene Situationen (denk an Naturgewalten).

Sorge in der Geschichtenentwicklung dafür, daß zuerst die „böse Partei“ sich Pläne ausdenkt und dann die „gute Partei“, sodaß diese weiß wie sie auf die böse Partei einspielen muß.

XII Spannung

Die Aufmerksamkeit und die Motivation um teilzunehmen an der Entwicklung  von Geschehnissen entsteht aus der Spannung. Nicht der Konflikt, sondern die Spannung saugt dich auf in die Geschehnisse.

Spannung kreieren

Durch Zugabe von Spannungselementen werden die Szenen spannender. Spannung entsteht durch die Voraussicht, daß wir nicht wissen , was passieren wird. 

Unten aufgeführt stehen eine Anzahl von Spielausgangspunkten, die zu einer Szene / Geschichte mit der Gruppe führen können:

- 
Es wird etwas passieren. Es wird eine Situation kreiert, in der was passieren wird, aber keiner weiß wo und wann. (Ich habe fremde, nicht normale Fußabdrücke im Wald gefunden)

- 
ein Limit .

,
Es wird Verzweiflung kreiert indem du jemanden ein Limit stellst.

(Du kommst verstört hereingerannt und schlägst die Tür hinter dir kräftig zu, schaust die Gruppe eindringlich an und sagst :“Wollt ihr mir helfen?“).

- 
Raum

Ein markierter Raum kann Spannung kreieren.(Du sitzt fest im Lift, einer Höhle, einem gekenterten Boot, oder oben in einem brennenden Turm).

- 
Zeitdruck

Durch Zeitdruck werden die Aktionen beschleunigt und es müssen Entscheidungen getroffen werden. (Die Zeitmaschine gibt Signale daß wir abfahren müssen, Rückkehr wird sonst unmöglich).

- 
Physische Formgebung

Als Spieler 1oo% in eine Rolle steigen und durch Haltung, Reaktion und Stimme eine Spannung kreieren (durch z.B. die vernehmende Rolle: Journalist, Polizist).

Übung 

- 
Was für eine Anfangsemotion willst du  erreichen? Was ist das Ziel dabei?

- 
Wähle anschließend einen Start: 

* 
Handlung und  / oder

*
Emotion und  / oder 

*
Text und  / oder

*
Status

Spannungsaufbauten

 Jede Unterrichtsstunde und jedes Projekt hat einen Spannungsaufbau. Der „Lehrer in der Rolle“ begegnet diesen Spannungsmomenten nicht allzu direkt, denn sonst verflacht das Spiel.

Nur durch Enthaltung, Ausweichen und Verzögerung wächst die Spannung bis zu dem Moment, wo sie eingelöst wird.

Viele Aktionen sind möglich, einige Beispiele:(die Beispiele kommen aus den Projekten von „Der Lehrer spielt mit....“s. weiter)

-
Zwiespalt säen: “Ja, wenn aber die Königin Schneewittchen töten will, und sie herausbekommt, daß Schneewittchen bei uns wohnt, dann will ich lieber nicht, daß Schneewittchen bei uns wohnt.“

-
Konfrontieren: „Wenn Sie der Königin helfen wollen Herr Zauberer, und ihr Plan gelingt, dann weiß jeder, daß Sie geholfen haben.) (Schneewittchen)
-
Herausfordern: “Könnt Ihr dafür sorgen, daß Dodo und ihre Freunde die anderen Nächte keinen Unrat mehr machen? Ich bin gespannt.“ (Dodo).
-
Überraschung: Als Hexe mit einem fremden Gegenstand erscheinen und damit in entscheidenden Augenblicken zu agieren. (Die Tochter des Strandräubers)

-
Aufschub: Als Richter nach einer derben Darstellung des Anwaltes der Eltern die Verhandlung zu unterbrechen für Beratung mit der Anhängerschaft aller Parteien. (Komittan)

-
Rituale und Symbole: Dadurch, daß jedem die Zeit und die Chance gegeben wird, das Ritual mit einer eigenen Bedeutungsgebung zu füllen, wächst die Bedeutung.(z. B. jeder kriegt nach und nach seinen Indianernamen).

-
Mißtrauen: Durch das Nichtvertrauen  von Symbolen, z. B. dem Ausweis eines Entdeckungsreisenden oder den Beweisstücken in der Gerichtsverhandlung, oder durch das Wiederholen von einem Begrüßungsritual. (z.B. auf Komittan)

XIII Rolle ausfüllen

Verwende als Lehrer die Elemente Feuer (wollen), Wasser (fühlen), Luft (denken) und Erde (tun) um den Rollen schnell Inhalt und Form zu geben. Auch die Commediatypen  sind dazu ergänzend zu gebrauchen: der Capitano als Kämpfer, die Feuerfigur, Arlecchino als Fühlender die Wasserfigur, Dottore als Denker die Luftfigur und Pantalone als geiziger Macher die Erdfigur.

XIV Unterrichts- oder Projektinhalt

Focus:         was willst du sie lehren oder erfahren lassen? (tatsächlich, sozial

         emotional, motorisch)
Kontext:      wovon handelt es? (wer, was, wo, wann, weshalb?) 

Aktivitäten:  welche Aktivitäten kannst du machen? (Übungen, Präsentationen/....)
Techniken:  welche Techniken wählst du? (Erzählpantomime/ Lehrer in der Rolle/....)
XV Unterrichts- oder Projektaufbau

1 
Konfrontation  (Anfangsspannung mit einer gemeinsamen Emotion kreieren

     worüber werden wir spielen/aus einem Gegenstand, oder

     frage worüber man spielen will)

2 
Wovon handelt es?

3 
Einfügung von: wer, was, wo, wann, warum?

4 
Wähle zwischen einer Geschichte in der Realität oder Fiktion

5 
Ausführung von Aktivitäten

6 
Injizieren eines Problems

7 
Lösungen antragen lassen

8 
Entscheidungen nehmen

9 
Lösung ausarbeiten

10 
Die Klimax / Konfrontation spielen

11 
Die Auflösung ausarbeiten

12 
Die Geschichte oder die Ereignisse abrunden     

XVI Dramakompositionen

Die Stiftung Leerplan.Ontwikkeling (S.L.O.) beauftragte (Ann Meyer, Lidwine Janssens und Hans Boekel) sechs Kompositionen für die Grundschule zu schreiben, für jede Lebensalterkategorie eine.

Dramakompositionen:  eine Ordnung  von Drama-aufträgen und Geschichtsinhalten wobei Überlegungsmomente, Konfrontationen, Spielformen, Übungen und Darstellungsformen die Ereignisse zu einer Klimax führen in  eine dargestellte Wirklichkeit. Nicht so wie ein klassisches Musikstück, vielmehr wie eine Jazzimprovisation. Das Thema steht fest, die Spieler dürfen darauf variieren.

Innerhalb der Kompositionen, die wir entwickelt haben, werden verschiedene Geschichten als Ausgangspunkt benutzt. Die Geschichten werden erzählend und spielend ausgearbeitet. Während des Spielens werden die Schüler mit Problemen konfrontiert, die sie lösen müssen. Durch ihre Entscheidungen verändert sich der Verlauf der Geschichte und es entstehen neue Intrigen. 

Der Lehrer erzählt, begleitet und spielt verschiedene Rollen, sodaß es ein spannendes Gesamtes wird.

Die hier beschriebenen Kompositionen formen das Skelett von einem zu spielenden Drama. Soll das Drama wirklich zum Leben geweckt werden, dann wächst ein dramatisches Spiel, daß Dynamik, Rhythmus und Klangfarben garantiert. Nur dann blüht Interesse, wirkliche Betroffenheit, Enthusiasmus und Spielfreude wirklich auf. Deshalb sprechen wir auch von einer Komposition: ein sorgfältiger Aufbau in Übungen, Erfahrungsmomenten, Darstellungstaferelen und Reflektion.

In den nachfolgenden Kompositionen haben wir die geschlossene Form gewählt, um dem Lehrer soviel Struktur wie möglich zu bieten. Unseres Erachtens können nur geschlossene Formen  so beschrieben werden, daß der Lehrer in der Grundschule damit arbeiten kann. Die halboffene und offene Form sind wegen ihrer Diversität  nicht übersichtlich zu beschreiben. Wir sind davon ausgegangen, daß der Lehrer, der mit unseren Kompositionen arbeiten will, einige Schulungen in dramatischer Bildung bekommen hat, sodaß er Mumm hat, um zusammen mit den Schülern in Spielsituationen zu gehen. Daneben haben wir versucht die Kompositionen so theatral wie möglich aufzubauen. Um das zu erreichen, haben wir bei jedem Projekt Suggestionen formuliert, für den Gebrauch von Arbeitsformen, Attributen, Tüchern, Musik und Dekor.

XVII Die Dramakompositionen für die Grundschule

Hierunter folgt eine Kurzzusammenfassung  der sechs Kompositionen. (aus „De leraar speelt mee. Dramacomposities voor het basisonderwijs. Uitgave: S.L.O.)

1 Dodo das Kuscheltier

Ein Dramaprojekt über vergessene Kuscheltiere

Thema: Sorge tragen für vergessene Kuscheltiere und Puppen

Bestimmt für: Gruppe 1-2  (entspricht in Deutschland dem Kindergartenalter)

Inhalt:

Dodo das Kuscheltier ist einen Tag nach dem Geburtstag von Rene neben den Mülleimer gesetzt worden. Es ist eingetauscht worden für ein neues und schöneres Kuscheltier.Es ist losgezogen und hörte, daß die Kinder alle Kuscheltiere haben, und so kam er zu den Kindern (in dieser Gruppe). Dodo ist traurig, ohne Zuhause und hat keine Spielkameraden. Die Schüler überlegen Lösungen für seine Probleme. Aber was tun sie, als der Putzmann Dodo und die schmuddelig gewordenen Kuscheltiere von den Kindern wegwerfen will. Und wie reagieren sie auf Frau Stip, die behauptet, daß ihr Kind..... (Name, der in der Gruppe nicht vorkomt) der Besitzer von Dodo ist und das Kuscheltier zurückhaben will?

2 Schneewittchen

Ein Dramaprojekt über Schneewittchen, das auf allerlei mögliche Arten geholfen wird um der neidischen Königin etwas entgegen zu setzen.

Thema: Bekommt Neid eine Chance?

Bestimmt für: Klasse 1 Grundschule

Inhalt:

Das Märchen Schneewittchen wird erzählend und spielend ausgearbeitet. Die Schüler spielen verschiedene Rollen  wie Zwerge, Jäger, Hexen und werden herausgefordert um die Probleme, womit sie konfrontiert werden zu lösen. Durch ihre Entscheidungen verändert sich der Inhalt der Geschichte und es entstehen neue Intrigen.

3 Die Tochter  des Strandräubers

Ein Dramaprojekt über Wunschträume

Thema: anders sein

Bestimmt für: Klasse 2-3-4 Grundschule

Inhalt:

Elske wohnte mit ihrem Vater Rinne, einem einfachen Strandräuber, in der Nähe vom Strand. An einem Tag verschwindet Elske spurlos. Traumdeuter, Fischer und Schüler helfen Rinne Elske zu finden. Es stellt sich heraus, daß sie auf einer Insel ist, wo eine Hexe sie hingelockt hat. Kommt Elske wieder zurück zu Rinne?

4 Auf Entdeckungsreise

Ein Dramaprojekt über Kulturen, die nicht mehr existieren.

Thema:  Sich verändernde Kulturen

Bestimmt für: Klasse 3-4-5 Grundschule

Inhalt:

Ein Professor hat eine geheimnisvolle alte Landkarte gefunden. Er hat entdeckt, daß diese Karte einen besonderen Wert hat, weil da Gebiete drauf stehen die in einem gewöhnlichen Atlas nicht mehr zu finden sind.

Eine Gruppe junger Forscher geht zusammen mit dem Professor und seiner Zeitmaschine auf Forschungsreise.

5 Komittan

Ein Dramaprojekt über Vorurteile

Thema: Vorurteile

Bestimmt für: Klasse 4-5-6 Grundschule

Inhalt: 

Eine Gruppe von Schülern ist in der Lage mit Wesen von dem Planeten Komittan zu kommunizieren, weil sie dafür offen sind. Die Schüler machen zusammen mit den Kommittans einen Plan um das Weltall zu verbessern.

Eltern und Machtträger kriegen Wind davon und versuchen das zu verhindern. Die Schüler müssen sich wehren gegen die Vorurteile der Erwachsenen und die unmotivierten Ängste ihrer Eltern.

6 Deinen Namen verdienen

Ein Dramaprojekt über die Erlebniswelt von einem Indianerkind

Eine Geschichte Von Großvaters Reiseziel von Craig Strete inspirierte uns zu dieser Komposition.

Thema: Moralische Entscheidungen treffen

Bestimmt für: Klasse 5-6 Grundschule

Inhalt:

Zwei Indianerschüler müssen „ihren Namen“ verdienen.

Sie kommen dabei in Konflikt mit den herrschenden Normen des Stammes. Der Zwiespalt von den Indianerschülern und die eigene moralische Entscheidung stehen in diesem Projekt zentral.

XVIII Das Schreiben von einer Dramakomposition

Bei einer Dramakomposition wird eine Geschichte in groben Zügen geschrieben, die Details entstehen an Ort und Stelle.

-
Das Drama fängt stets im hier und jetzt an (auch wenn das z.B. im Jahre 1407 ist).

-
Es geht anschließend in die Vergangenheit, eine weite Zukunft oder in eine parallele Gegenwart woanders.(Hintergrundinformation)

-
Um aus diesen Gegebenheiten heraus ein Problem zu injizieren und eine Konfrontation entstehen zu lassen.mit der Spielgegenwart des hier und jetzt.

-
Die nahe Zukunft wird offen gelassen. Dafür trägt die gesamte Gruppe Sorge und Verantwortung während des Spielens

XIX Übungen in der Entwicklung von Geschichten mit der Gruppe

Beachte die unten aufgeführten Schritte als Ausgangspunkte. Versuche soviel wie möglich auf die Ideen der Schüler einzugehen.
Geschichte dem Lehrer entlocken
Die Schüler entwickeln eine Geschichte, die in deinem Kopf sitzt
Die Schüler dürfen allerlei Fragen stellen, der Lehrer darf nur  ja oder nein sagen.
Durch die Wahl ihrer Fragen entsteht die Geschichte.
Geschichte den Schülern entlocken
Gibt es Menschen in dieser Geschichte? Wie sehen sie aus? Was machen sie? Was passierte da an dem einen Tag? Usw.

Geschichte in der Runde gestalten
Jemand fängt an zu erzählen: „Da war mal ein.....“ oder “ Mitten in dem alten Haus stand ein.......“ Nacheinander erzählt jemand weiter.
Eine Geschichte handelnd entstehen lassen
Ein Spieler geht auf das Spielfeld und fragt nach jeder Handlung: „ Und dann...“ das Publikum gibt eine Handlung vor. Durch das Tun muß eine Geschichte entstehen.
Erzählen und Spielen mit einer bestehenden Geschichte
1. 
Wähle eine Geschichte aus, am besten eine Geschichte mit vielen Handlungmöglichkeiten und einem oder mehreren Problemen worüber die Schüler unterschiedliche Standpunkte einnehmen können. Zum Beispiel das Bilderbuch: „Wir gehen auf Bärenjagd“ von Helen Oxenbury und Michael Rosen oder ein Märchen.
2. 
Unterbreche die Geschichte mit Fragen:
 *
die aus der Geschichtslinie heraus beantwortet werden können (z. B. Was werden sie tun denkst du?)
 * 
die den Geschichtsverlauf durchbrechen können (z. B. Was könnten sie noch mehr tun?)
 * 
die nicht mehr als Zuhörer, sondern als Rollenfigur beantwortet werden  müssen. (z. B. „Guten Tag, können Sie mir sage, in welche Richtung ich  laufen soll“)
3. 
Spiele mit der ganzen Gruppe sitzend auf ihren Stühlen ein Geschichtsmom mit.
4. 
Spiele mit einem Kind in einer Rolle zusammen ein Geschichtsmoment.
5. 
Spiele zusammen mit einem Teil der Gruppe ein Fragment.
6. 
Spiele zusammen mit der ganzen Gruppe losgelöst von den Stühlen ein Fragment.

Beachte:

Halte die Geschichtslinie in der Hand, webe die Einfälle der Gruppe ein und erzähle nach jeder Spielunterbrechung die Geschichte wieder weiter. Hierdurch bleibt die Struktur und dadurch die Ordnung für die ganze Gruppe deutlich.

Während erzählt wird, setze dich auf einen Stuhl. Hiermit bleibt der Unterschied zwischen Spiel- und Erzählmomenten deutlich. Bei einem unruhigen Spielmoment ist dann das sich auf den Stuhl setzen des Lehrers, ein Zeichen für den Übergang zum Erzählen.

Die Geschichte kann auf dem Stuhl sitzend abgerundet werden, sodaß das Erzählen auf natürliche Weise übergehen kann in das Reflektieren der Geschichte und des Spiels.

Es ist pädagogisch stimulierend ihre Spielideen noch mal zu erwähnen und dein Lob hierfür auszusprechen. Nicht nur fühlen sich die Gruppenteilnehmer ernst genommen, sondern begreifen die Schüler auch worum es eigentlich geht. Stelle in dem Nachgespräch Fragen über ihre Erfahrungen, aber auch über die Thematik und das Gespielte.

Ausgehend von  einem Geschichtenansatz erzählend und spielend eine Geschichte entstehen lassen.

1. 
Beginne mit einem Ansatz einer Geschichte, der die Gruppe herausfordert zu einer lebendigen und  nuancierten  Geschichte. Lasse die Schüler (wenn sie so etwas zum ersten Mal machen) auf ihren Stühlen mitspielen. Wenn nach dem ersten Mal die Struktur deutlich ist, können sie alle zusammen oder in Kleingruppen mitspielen.

Beispiele von Geschichtenansätzen:

 *
ein gefundener Gegenstand. Eine besondere Anekdote.

 * 
ein Foto mit allerlei Menschen, wovon einer ein Geheimnis mit sich herumträgt.

 * 
eine Konfrontation: Du kommst nach der Ankündigung der Unterrichtsstunde in Panik in die Klasse mit den Worten: “Sie sind hinter mir her!“ Versuche in so einem Fall Spannung zu erzeugen. Denk dir im voraus selber auch unterschiedliche Möglichkeiten aus die Geschichte weiter zu führen um zu prüfen ob mit dem Anfang der Geschichte wohl gearbeitet werden kann.

2.  
Frage die Gruppe wo und wann sich diese Szene abspielen könnte. Frage auch was sich abspielen könnte und warum und wer dabei involviert ist.

3.  
Wenn die Gruppe eine Idee hat, setze diese Idee direkt ins Spiel um für die ganze, halbe oder einer kleineren Teil der Gruppe. Dieses Spielmoment kann noch kurz sein. Sehe es als eine Kostprobe.

4. 
Setze dich wieder auf den Erzählerstuhl und frage: „Was haben wir gesehen, wie könnte es weitergehen?“

5. 
Danach wird das folgende Spielmoment ausgespielt. Versuche die Spielspannung mit der Zeit hoch hinaus wachsen zu lassen.

6. 
Füge zur Vertiefung des Spiels ein Problem ein, was die Schüler mit einem Dilemma konfrontiert.

7. 
Frage jedes Mal wenn das Spiel aufhört oder wenn ein Dilemma kommt: „Was haben wir gesehen, sind wir damit einverstanden? Wie geht es weiter? Lasse die Schüler Lösungen bedenken und entscheiden.

8. 
Wer ist wer? (auf die Dauer werden die Rollen weniger Massenrollen sondern mehr Individuen). Als nächstes wird das folgende Spielmoment ausgearbeitet.

9. 
Wiederhole dieses bis man einen befriedigenden Höhepunkt erreicht und runde die Geschichte / das Spiel danach ab.

10.
Bespreche die Geschehnisse.

Mit einer unerfahrenen Spielgruppe kann diese Arbeitsform noch sicherer aufgebaut werden: der Lehrer spielt was die Schüler sagen, die Schüler spielen auf ihren Stühlen mit.

Aus dem Nichts, fragend, erzählend und spielend eine Geschichte entstehen lassen.

1. Erzähle den Schülern, dass du verrückt auf Geschichten bist, und frage, mal in einer Geschichte mitspielen möchten.

2.  
Frage die Schüler an welcher Stelle  sie in der Geschichte spielen möchten.

3.  
Frage anschließend was dort passiert und wann.

4.  
Frage dann wer sie sind (oder bestimme wer sie sind abhängig von der Situation).

5. Lasse sie anschließend eine normale Handlung ausführen, die zu Umständen passt. Achte darauf, dass sie die Handlung seriös und sorgfältig ausführen.

6. Plaziere jeden dann in der Szene und lasse sie dann in Gedanken an die Arbeitgehen.

7. Füge selber, spielend  in einer Rolle ein Problem der Situation zu, dieses kann eine Hilfsfrage sein, aber auch ein Dilemma.

8.  
Bespreche innerhalb oder außerhalb der Rolle mit den Schülern wie sie das                 Problem lösen können (Versuche die unterschiedlichen Ideen der Schüler zusammenzufügen zu einem spielbaren Vorschlag, ohne dabei die Ideen anderer Schüler zu kritisieren. Frage: „ was für Möglichkeiten gibt es noch mehr?“ das ist brotherhood code. Kombiniere die Ideen zu einem Vorschlag und präsentiere diesen Vorschlag. Frage diejenigen die dabei sind auszusteigen was an deren Rolle zugefügt werden könnte, sodaß auch sie  weiter mitmachen können.)

9.  
Spiele die Szene worin das Problem gelöst wird. Füge eventuell während des  Spiels neue kleinere Probleme zu, um die Schüler zu konfrontieren mit den Konsequenzen ihrer Entscheidungen.

10.  Schließe danach die Geschichte ab.

XX Grundsätze während der Spieldurchführung

Halte den roten Faden der Geschichte in der Hand, verknüpfe ihn mit dem, was die Gruppe gefunden hat und erzähle nach jeder Spielunterbrechung die Geschichte weiter. Hierdurch bleibt die Struktur und dadurch die Ordnung für die Gruppe deutlich.

Setz dich eventuell auf einen Stuhl, wenn erzählt wird. Dadurch bleibt der Unterschied zwischen Spiel- und Erzählmomenten deutlich. Während eines unruhigen Spielabschnitts ist das Hinsetzen des Lehrers / der Lehrerin ein Signal für den Übergang zu einem Erzählabschnitt.

Die Geschichte wird stets auf einem Stuhl sitzend abgerundet, so dass das Erzählen auf natürliche Weise übergehen kann in die Phase der Reflexion über die Geschichte und das Spiel.

Es wirkt pädagogisch stimulierend, wenn die Spielideen der Gruppe nochmals lobend wiederholt werden. Die Gruppenmitglieder fühlen sich dadurch nicht nur ernst genommen, sondern sie begreifen auch, worum es eigentlich geht.

Sorge dafür, dass in Phasen, während alle ‚im Spiel‘ sind, keine Bemerkungen außerhalb der Geschichte gemacht werden (z. B. Witze). Sollte es aber dennoch passieren, dann tritt aus dem Spiel heraus und erkläre dem betreffenden Kind, dass derartige Bemerkungen das Spiel kaputtmachen und die anderen Lernenden verwirren (bezogen auf die Frage: ‚Was ist Spiel – was Wirklichkeit?‘).

Verlässt ein Kind die Spielszene, ist es das beste, er/sie schaut einen Moment zu. Was immer auch geschieht: Jede Form von Störung muss vorrangig behandelt werden!

XXI Der Umgang mit Spiel und Wirklichkeit bei der Arbeit mit Gruppen

Wie begegnet man als Lehrende/r oder Schauspieler/in Schüler/innen, die die erdachte Wirklichkeit (das Spiel) zu zerstören drohen? Du kannst innerhalb des Spiels mit der Autorität deiner Rollen auftreten, außerhalb des Spiels jedoch muss dieses auf jeden Fall unterbleiben.

Unterscheide zwischen verschiedenen individuellen oder Gruppenaktionen und mehreren möglichen Methoden, ihnen zu begegnen:

- ‚Spaghetti Western‘
Jene, die ausschließlich auf ‚Action‘ aus sind. (Lenke die Aufmerksamkeit auf die Tatsache, dass es nicht wichtig ist, wie eine Person umgebracht wird, sondern aus welchen Motiven es geschieht.)
- ‚Töte den König!‘
Jene, die als Reaktion auf den Hochstatus aggressiv werden. (Halte das Spiel an und stelle die Mitspieler vor die Frage, welche Art Problem sie lösen wollen.)
- ‚Der Monopolisator‘
Diejenigen, die die Spielidee annehmen und aufgreifen, während die anderen noch nicht so weit sind. (Mache diese Person z. B. zum Anführer, betone aber, dass dir die Meinung der Anderen auch wichtig ist.)
- ‚Der Komiker‘
Er/sie macht aus jeder Situation einen Witz. (Halte das Spiel an und gib Gelegenheit, zu lachen. Fordere aber auch diese Person heraus, eine andere Art von Rolle zu erproben.)
- ‚Der Spielverderber‘
Jene, die außerhalb des Spiels bleiben und von dort ihren Senf dazugeben. (Halte an und stelle ihn/sie vor die Wahl entweder richtig mitzumachen oder solange zuzuschauen, bis er/sie bereit ist, einzusteigen.)
- ‚Der Schauspieler‘
Jene, die aus ihrer Spielrolle heraus andere beobachten und beurteilen. (Fordere mehr Aufmerksamkeit für den Inhalt als für die Form.)
- ‚Der fähige Spieler‘
Jene, die ohne Probleme Aufgaben übernehmen. (Gib dich nicht zu schnell damit zufrieden, sondern fordere ihn/sie zu mehr heraus.)
- ‚Das zarte Kind‘
Jene, die verlegen sind und/oder sich nicht trauen. (Übe auf keinen Fall Druck aus, sondern suche nach einem Weg, ihn/sie einzubeziehen und wenn es gelingt, dann lobe auch ausdrücklich.)
- ‚Das stille Kind‘
Jene, die – aus welchem Grund auch immer – nicht mitmachen. (Suche nach Gründen und gehe darauf ein, denn Störungen haben Vorrang!)
XXII Dramatische Arbeitsformen und andere Hilfsmittel

Die folgende Aufstellung von Arbeitsformen und –mitteln kann im Spielverlauf gebraucht werden. Es ist ratsam, mit den Lernenden im Voraus einige Arbeitsformen auszuprobieren, so dass die Lernenden gewohnt sind, zu spielen und aufeinander zu achten und einzugehen.

Erzählungen:
Der Lehrer / die Lehrerin schlüpft in die Rolle des Erzählers / der Erzählerin und nimmt die Lernenden mit in die Vorstellung von dem ‚Geschehen‘; er/sie kann Zeitsprünge machen, Stimmungen schaffen, Informationen geben, die Handlung kontrollieren.

Statusrollen:
Der Lehrer / die Lehrerin begibt sich in Rollen von hohem, mittlerem oder tiefem Status und konfrontiert die Lernenden mit einer Situation, einem Problem oder einer Frage.

Pantomime:
Die Lernenden führen vorgestellte Handlungen als Zeitlupe oder Zeitraffer aus,
z. B. das Sichtbarmachen eines Traumes, den Gebrauch von Werkzeugen.

Erzählpantomime:
Der/die Unterrichtende erzählt, während gleichzeitig die Schüler/innen die vorgestellten Handlungen ausführen; hiermit hat der Lehrer / die Lehrerin alles unter Kontrolle.

Rollen:
Die Schüler/innen übernehmen eine Rolle und stellen sich für kurze oder längere Zeit in ihr dar.

Beratung / 

Meinungsaustausch:
Innerhalb und außerhalb des Spiels gibt es Momente des ‚sich Beratens‘, in denen die gesamte Gruppe angesprochen wird und Einfluss auf das Geschehen haben kann.

Versammlungen:
Versammlungssituationen, in denen jede/r in der Rolle ist und in denen z. B. Handlungspläne bekannt gegeben werden können oder Strategien entwickelt werden.

Tableaus:
Stille Bilder, die zum Nachdenken über eine Situation benutzt werden können, als Foto von früher, heute oder aus der Zukunft, zum Einbauen einer Handlung oder Idee, über die jede/r genauestens im Bilde sein muss, um z. B. den Höhepunkt einer Geschichte in Form zu bringen.


Tabuszenen (Mord, Vergewaltigung, Sex) können mit Hilfe von Tableaus sichtbar gemacht werden, indem ein Tableau unmittelbar vor, eins während und eins von der Reaktion darauf gestellt wird. Es gibt keine Tabuthemen, wohl aber Tabuhandlungen.

Interviews:
Innerhalb der Rolle, z. B. als Journalist, Geschichtswissenschaftler, u. s. w., oder in Form eines Verhörs in der Rolle des Polizeiinspektors oder dergleichen.

Rekonstruieren:
Situationen ausspielen, um deren Aussagekraft und Spannung zu überprüfen.

Echte Geräusche:
Selbstgemachte Geräusche hinzufügen, um der Szene und dem Geschehen mehr Spannung zu verleihen.

Gedankenenthüllung:
In wichtigen Momenten kann die Privatmeinung der Spieler/innen erfragt werden. Hierdurch wird das äußere Geschehen deutlich durch eine innere Triebfeder.

Reportage:
Eine Arbeitsform, die genutzt werden kann durch die Lehrperson oder eine/n Schüler/in, um mögliche Interpretationen der gespielten Handlung hervorzubringen.

Zeugen:
Informationen von hoher Aussagekraft zufügen als Beweise oder historische Tatsachen.

Szenenproben:
Eine Möglichkeit, um z.B. eine wichtige Begegnung vorher zu proben. (Stell dir vor, du gehst auf Besuch zu einem König: Wie verhältst du dich, wie redest du, wie gehst du solch eine Situation an?) Oder als Präsentation im Gesamtzusammen-
hang einer Reihe von Ereignissen.

Analoge

Spielsituationen:
Eine Parallelsituation benutzen, um Einblick in die Szene oder Thematik zu bekommen.

Rituale:
Rituale entwickeln, um dem ‚Geschehen‘ eine tiefere Bedeutung zu geben (im kulturellen oder theatralischen Sinne).

Kleine Spiele:
Um Fertigkeiten zu überprüfen, Geduld
oder um eine bestimmte Struktur von etwas erkennbar zu machen.

Kleine Lieder:
Um das gemeinsame Erleben zu unterstützen und als Entspannungsform.

Expertenhabitus:
Die Spieler/innen eignen sich die Fertigkeiten und Einsichten, (Er)kenntnisse eines Experten an, um in der Spielsituation Status, Erfahrung und Rederecht zu haben.

Spielfläche

abgrenzen:
Im Spielraum muss die Szene einen deutlich eingegrenzten Bereich einnehmen. Das kann geschehen mit Hilfe von viereckig aufgestellten Bänken, die die Spielfläche eingrenzen und mit einem Erzählstuhl außerhalb des Vierecks als Beratungsort.

Kostümierung:
Um die Glaubwürdigkeit des Spiels zu erhöhen. Benutze Stoffe aber erst, wenn die Lernenden damit vertraut sind, denn es besteht die Gefahr, dass sie während des Spiels mehr mit der Kleidung als mit dem Inhalt beschäftigt sind. Geh beim Verkleiden von folgenden Grundsätzen aus:

-
vertikale Linien/Streifen in einem Kostüm bewirken eine triste Ausstrahlung. Wenn dann auch noch gedeckte, dunkle Farben verwendet werden, wird es gänzlich traurig.

-
Kostüme mit vielen Farben und Knoten wirken fröhlich.

-
Lange, spitze Linien zusammen mit einzelnen kontrastreichen Farben (schwarz/gelb) machen ein Kostüm gemein.

-
Horizontale Linien/Streifen machen eine Person dicker, plump oder stur/steif (s. Heinrich VIII mit seinem breiten Barett und seiner breiten Schulterpartie).


Verwende ausschließlich Knoten zum Kostümieren, dann halten die Stofflappen länger. Drapiere die Lappen um den Körper und knote die Enden zusammen. Auch in der Mitte einer Stoffbahn können Knoten gemacht werden. Falls das erforderlich sein sollte, benutze des Weiteren Stoffbänder, um lose Lappenenden festzubinden. Zeige den Kindern vor dem Kostümieren Bilder von Kostümen aus der Geschichte.

Attribute:
Um die ‚Echtheit‘ des Spiels zu unterstreichen und für das konkrete Forschen im Spiel. Gestalte die Attribute, die verwendet werden, außergewöhnlich, rituell.

Geschriebene

Texte:
In Form einer Zeitschrift, eines Tagebuches, Briefes, einer Nachricht, Mappe, eines Diagramms oder Telegramms kann das Geschehen in eine neue Richtung gelenkt werden.

Fiktive Person:
Leiter/in oder Spieler/innen können mit einer eingebildeten Person von außerhalb des Spiels kommunizieren. Diese kann Informationen geben oder Gegenaktionen starten. Dieses wiederum kann geschehen in Form eines Telefongesprächs, einer Radiomeldung oder einer Fernsehansage.

Traditionen:
In der Gruppe können Bräuche entwickelt werden, um das ‚Geschehen‘ in einen zeitlichen und räumlichen Geschichtszusammenhang einzubetten.

Modellieren:
Jemanden in eine bestimmte Haltung setzen oder durch mündliche Anweisungen und Hinweise zu dieser Haltung bringen. Die Schüler/innen modellieren den Lehrer / die Lehrerin oder eine/n andere/n Schüler/in so, dass dieser in die Situation und Rolle passt.
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