
 

Mit Faltgeschichten Figuren erfinden (=42_MS) 

Werner Senn 

1 Textmuster 

Erzählen (fiktional) 

2 Ziele 

Ziel dieser Musteraufgabe ist, über das gemeinsame 
Erfinden von Figuren mithilfe von Faltgeschichten und 
Geschichtenmustern spannende Geschichten zu 
schreiben.  

‒ Die SuS begegnen dem Genre Erzählen in Form von 
literaler Geselligkeit. Sie erfinden gemeinsam Ge-
schichten und lesen sie einander vor. 

‒ Die SuS entwickeln gemeinsam mithilfe von Faltge-
schichten und Leitfragen Figuren, die sie anschlies-
send für das Erfinden von Geschichten verwenden. 

‒ Die SuS übernehmen das Geschichtenmuster einer 
Kriminalgeschichte für ihre eigene Geschichte, 
schreiben diese auf und lesen sie einander vor. 

3 Stufe  

4.‒6. Klasse 

4 Aufgabe 

Die Schreibaufgabe besteht aus drei Teilen (vgl. Mate-
rial A: Schreibauftrag).  

a) Im ersten Teil entwickeln die SuS in Gruppen mit-
hilfe von Falt -Geschichten reihum Figuren. So ent-
stehen bizarre Figuren, die die Fantasie anregen. 

b) Im zweiten Teil setzen sich je zwei SuS zusammen 
und erfinden zu zweit eine Geschichte, in der sich 
ihre beiden Figuren begegnen. Sie verwenden dazu 
das Muster einer typischen Geschichte (vgl. Mate-
rial C: Geschichtenmuster). Der typische Geschich-
tenaufbau und die passenden sprachlichen Muster 
sind darauf ausgerichtet, dass die SuS eine klare 
Zielvorstellung ihrer Geschichte aufbauen.  

c) Im dritten Teil schreiben die SuS individuell auf-
grund dieser Vorarbeit die Geschichte auf. Sie kön-
nen sich dabei eng an die gemeinsam erfundene 
Geschichte anlehnen oder frei davon abweichen. 

Die entstandenen Geschichten werden in einer 
Schreibkonferenz miteinander besprochen, um Feed-
backs einzuholen und die Texte entsprechend zu über-
arbeiten.  

Geschichtenmuster 

Mit den Figuren der Faltgeschichte sollen nach dem 
Muster einer typischen Geschichte eigene Geschichten 
erfunden werden. Der typische Aufbau einer spannen-
den Geschichte, hier am Beispiel einer Kinder-
Kriminalgeschichte, kann folgendermassen zusam-
mengefasst werden (vgl. Material C: Geschichtenmus-
ter): Eine Geschichte beginnt normalerweise mit einer 
Ausgangssituation, in der die Figuren eingeführt wer-
den. Dann geschieht ein erzählwürdiges Ereignis, das 
zu einer Schwierigkeit und einem Problem führt. In 
einem Krimi ist dies der Fall, der im Verlauf der Ge-
schichte gelöst werden muss und zum Schluss der 
Geschichte führt. Für SuS mit DaZ-Hintergrund ist es 
wichtig, vorgängig im DaZ-Unterricht dieses Muster 
kennen zu lernen und vor allem mit den sprachlichen 
Mitteln zu arbeiten. 
Folgendes Material steht im Anhang zur Verfügung: 
A: Schreibauftrag ‒ Mit Faltgeschichten Figuren erfin-
den 
B: Faltgeschichte ‒ Figurenbeschreibung 
C: Geschichtenmuster 
D: Leitfragen zu Figur, Handlung und Ort 

5 Durchführung 

Als Vorbereitung hat die Lehrperson das Geschichten-
muster vergrössert kopiert und die Vorlage in Einzeltei-
le zerschnitten, so dass Bilder, Fragen und sprachliche 
Mittel separiert sind. Sie kopiert das Muster zudem 
mehrmals unvergrössert, zerschneidet die Teile wiede-
rum und füllt die einzelnen Teile in Couverts ab.  
Dann erzählt die Lehrperson der Klasse im Halbkreis 
vor der Tafel die Kriminalgeschichte von Emir und 
Fiona (vgl. Pipapo 1, Textbuch, S. 52‒58). Dann legt sie 
die Bilder der Geschichte ungeordnet auf den Boden 
(vgl. Material C: Geschichtenmuster). 
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«Helft ihr mir, die Bilder wieder zu ordnen, damit ich 
sie in der richtigen Reihenfolge an die Tafel hängen 
kann?» 
Gemeinsam werden die Bilder in die richtige Reihen-
folge gelegt und dann aufgehängt. Oberhalb und un-
terhalb der Bilder muss noch Platz bleiben, um die 
Fragen (oberhalb der Bilder) bzw. die sprachlichen 
Muster (unterhalb der Bilder) aufzuhängen. 
Die LP legt nun die einzelnen sprachlichen Muster 
ungeordnet auf den Boden. Als Spielform ordnet die 
Klasse die Geschichtenteile den entsprechenden Bil-
dern zu. Nach der Zuordnung eines sprachlichen Mus-
ters stellt die Lehrperson dann jeweils die Kontrollfra-
ge: „Woran erkennt ihr dies?“ und weist auf die jewei-
ligen gelb markierten sprachlichen Muster wie «plötz-
lich», «verzweifelt», «auf einmal» hin, die typisch für 
eine bestimmte Stelle der Geschichte sind. Sie hängt 
die sprachlichen Muster jeweils unterhalb der Bilder 
auf. 
Um die Wirkung von sprachlichen Mittel den SuS nach-
vollziehbar zu machen, kann die Lehrperson die Me-
thode des kognitiven Modellierens einsetzen, bspw. 
zum Teil 2 des Geschichtenaufbaus: Erlebnis. 

Wie schreib ich nun die Geschichte weiter? Emir geht 
nach Hause. Er wohnt im Parterre. Er sieht, dass eine 
Schranktür im Hauseingang offen steht. Was passiert 
nun? Er blickt in den Schrank hinein und findet dort 
eine Tasche. Er ist neugierig, öffnet sie und durchsucht 
sie und findet eine Blechschachtel. Wenn ich dies nur 
so aufreihe, dann wirkt dies ziemlich langweilig. Wie 
kann ich es spannender formulieren? Z.B. nach dem 
ersten Satz: Er blickt in den Schrank hinein. Seltsam, 
da liegt eine Tasche, die er vorher noch nie im Schrank 
gesehen hatte. Wenn ich es so formuliere, wird das 
Ungewöhnliche auf einmal erkennbar und die Ge-
schichte wird spannend. Er kann seine Neugierde nicht 
unterdrücken. Er öffnet die Tasche langsam und 
durchsucht sie vorsichtig. Da bemerkt er ganz unten 
eine Blechschachtel. So wird auch der zweite Satz 
spannender, weil nun gesagt wird, was Emir fühlt, 
wenn er die Tasche durchsucht, und dass er trotz der 
Neugierde langsam und vorsichtig vorgeht. (…) 
Zum Abschluss werden auch die Fragen über die pas-
senden Bilder gehängt. Der Aufbau der Geschichte 
sollte in der folgenden Phase des Unterrichts für alle 
sichtbar aufgehängt bleiben. 
Je nachdem, wie gut die SuS das Muster bereits an-
wenden können, kann folgende Vertiefungsarbeit 
daran angeschlossen werden. Gerade für DaZ-SuS kann 
dies eine weitere Vertiefungsarbeit sein. Die SuS arbei-
ten zu zweit. Sie nehmen je ein Couvert mit den Ge-

schichtenteilen, legen und kleben die Bilder in der 
richtigen Reihenfolge untereinander auf ein Blatt Pa-
pier. Sie legen die Fragen vor sich hin und ebenfalls die 
einzelnen Textteile. Nun beginnt ein Kind, sucht die 
erste Frage und liest sie vor. Das andere Kind sucht die 
entsprechenden Textteile, die es ebenfalls vorliest. 
Wenn sie zusammenpassen, legen und kleben sie diese 
neben das entsprechende Bild. Als Kontrolle vor dem 
Kleben können die SuS ein unzerschnittenes Muster 
nehmen oder dasjenige an der Tafel nutzen. Zum Ab-
schluss lesen sie noch abwechslungsweise die gesamte 
Geschichte vor. 
Mit SuS, die einen erhöhten Bedarf an sprachlicher 
Unterstützung benötigen, können im DaZ-Unterricht 
vorgängig die sprachlichen Muster der Geschichte als 
Vorentlastung bearbeitet werden, analog zur oben 
beschriebenen Partnerarbeit.  
Als zusätzliche Vertiefung kann auch die Geschichten-
struktur aus Hoppla 3 (Kapitel 5, Arbeitsheft S. 8/9) auf 
dieselbe Art bearbeitet werden. 

Teil A: Reihumspiel Faltgeschichte 
Um die Figuren für die Geschichten zu entwickeln, wird 
ein Reihumspiel eingesetzt. Es werden Schreibgruppen 
von 4‒6 SuS gebildet. Sie setzen sich im Kreis um zwei 
oder drei zusammengeschobene Pulte. Mithilfe des 
Faltblatts der Faltgeschichte (vgl. Material B: Faltge-
schichte) und der entsprechenden Anleitung (vgl. Ma-
terial A: Schreibauftrag) werden nun reihum Geschich-
ten entwickelt. Für SuS, die mit der langen Anleitung 
des Schreibauftrags Mühe bekunden, kann diese in 
drei Teile geschnitten und jeweils nur der entspre-
chende Teil abgegeben werden. 
Wenn beim Beantworten der einzelnen Fragen auf 
dem Faltblatt die Ideen ausgehen, können dazu die 
Leitfragen zu den Figuren, zur Handlung oder zum Ort 
verwendet werden (vgl. Material D: Leitfragen). Wer-
den diese Fragen vergrössert auf ein festes Papier 
kopiert und an einer bestimmten Stelle aufgelegt, 
können sie bei der Arbeit individuell jeweils beigezo-
gen werden.  
Da durch das Umfalten die bereits geschriebenen Teile 
der Figurenbeschreibung nicht sichtbar sind, kann jede 
Frage immer wieder völlig von neu beantwortet wer-
den, ohne Rücksicht auf bereits vorhandene Teile. 
Diese (ungewohnte) Freiheit ermöglicht ein lustvolles 
und kreatives Figurenerfinden, das natürlich skurrile, 
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merkwürdige und teilweise widersprüchliche Gestalten 
ergibt (vgl. Abb. 1: Skurrile Gestalten).  

Abb. 1: Skurrile Gestalten 

Die Spannung auf die Auflösung, welche Figuren dabei 
entstanden sind, ist eine weitere Triebfeder für dieses 
Erzählspiel. Die Eigenschaften, die auf den ersten Blick 
kaum zusammenpassen, regen wiederum die Fantasie 
an, ungewöhnliche Geschichten zu schreiben. 
In der abgebildeten Faltgeschichte beispielsweise ist 
die Figur klein und pummelig, aber 299 cm gross. Der 
eigentliche Katalysator der Geschichte ist jedoch die 
Aussage, dass die Figur plant, einen Hund zu ermor-
den. Dies führt zu einer psychologisch spannenden 
Geschichte, in der erzählt wird, wie es dazu kommt, 
dass ein Mann einen Hund tötet und was dann an-
schliessend alles geschieht. 
Die Ansprüche können gesenkt werden, wenn anstelle 
einer Faltgeschichte nur reihum (ohne falten) die Figur 
entwickelt wird. Dann können jeweils das bereits ge-
schriebene gelesen werden und es ergibt kohärentere 
Figuren (vgl. Abb. 2: Zwergenkönig). 
In den Erprobungsklassen wurden zudem die Figuren 
gezeichnet, um eine möglichst klare Vorstellung zu 
entwickeln. 

Teil B: Erzählrunde  
Nach dieser Phase der Figurenentwicklung setzen sich 
immer zwei SuS aus unterschiedlichen Ideenfindungs-
gruppen zu einer Erzählrunde zusammen. In dieser 
Phase geht es darum, mithilfe der entstandenen Figu-

ren kooperativ Geschichten zu erfinden. In diesen 
Geschichten sollen sich die beiden Figuren begegnen 
und gemeinsam etwas Spannendes erleben. Als Vorla-
ge für eine spannende Geschichte dient ihnen zudem 
das erarbeitete Geschichtenmuster.  
 

Abb. 2: Zwergenkönig 

Mithilfe der Anleitung erfinden die Tandems nun ko-
operativ Geschichten (vgl. Material A). Dabei müssen 
nicht unbedingt alle Eigenschaften aus den Faltge-
schichten verwendet werden. Wenn ein Merkmal 
überhaupt nicht in die Geschichte passt, kann es ver-
ändert oder weggelassen werden. 
In dieser mündlichen Fabulierphase können einzelne 
Zweierteams einander auch mehrere Geschichten 
erzählen, die unterschiedlich lang und unterschiedlich 
komplex sein werden.  

Teil C: Die Geschichte aufschreiben 
Nach diesen zwei kooperativen Ideenfindungsphasen 
schreiben nun die SuS ihre Geschichten einzeln auf. Sie 
können dabei ihre gemeinsame Geschichte aufschrei-
ben, oder diese Geschichte als Basis für eine weitere, 
eigene Geschichte verwenden. Auch in diesem Stadi-
um können nochmals die Leitfragen zum Einsatz kom-
men (vgl. Material D: Leitfragen), um im Verlauf des 
Schreibprozesses eine Figur, die Handlung oder den 
Ort der Erzählung weiter zu konkretisieren und auszu-
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differenzieren. Die Lehrperson kann in dieser 
Schreibphase den Schreibenden auch immer wieder 
individuell Unterstützung anbieten, indem sie an einer 
bestimmten Stelle der Geschichte die entsprechenden 
Fragen stellt, um diese weiter auszudifferenzieren (vgl. 
Abb. 3: Die Geschichte vom Hundemörder).  

Wenn ihr am Anfang eurer Geschichte schreibt: Der 
kleine pummelige Mann hasste Hunde und hatte 
nichts zu essen. Wie kommt es dazu, dass er Hunde 
hasste? Wurde er einmal gebissen? Ihr wollt doch, 
dass man als Leser versteht, weshalb der Mann den 
Hund tötet. Es ist deshalb wichtig zu erzählen, woher 
der Mann diese Hassgefühle hat. 
 

Abb. 3: Die Geschichte vom Hundemörder 

Bei der Geschichte mit dem Zwergenkönig Fredo wird 
deutlich, dass das Filmepos „Herr der Ringe“ hier sei-
nen Einfluss geltend macht (vgl. Abb. 4: Heldenepos 
„Die Eroberung“). Auch Filme können musterbildend 
wirken und die Erzähllust anregen. 
 

Abb. 4: Heldenepos „Die Eroberung“ 

Die Lehrperson kann anhand solcher Beispiele den 
Aufbau einer spannenden Geschichte verdeutlichen, 
wie in solchen Filmen Spannung und Entspannung 
wirken: nach einem spannungsgeladenen Ereignis 
kommt die auflösende Entspannung, bevor das nächs-
te Ereignis die Spannung wieder erhöht. In der Ge-
schichte vom Zwergenkönig Fredo und dem Men-

schenkönig Rudolf vereinigen sich nun die beiden Ar-
meen, um vereint gegen die Riesen zu kämpfen. 

Schreibkonferenzen 
Wenn einzelne Geschichten soweit fertig sind, dass sie 
andern präsentiert werden können, veranstalten die 
SuS eine Schreibkonferenz. Schreibkonferenzen finden 
am besten in Gruppen zwischen 2 und 5 SuS statt. In 
den Gruppen werden die Texte einzeln besprochen. 
Die SuS lesen einander ihre Texte vor und besprechen 
sie dann anschliessend Satz für Satz. Fallen Textstellen 
auf, die nicht passen oder unverständlich sind, suchen 
sie gemeinsam nach Verbesserungsvorschlägen. Die 
Schreibenden notieren sich diejenigen vorgeschlage-
nen Formulierungen, die ihnen gefallen.  

Geschichtenbuch 
Im Sinne einer literalen Praxis können die so entstan-
denen Geschichten in einem gemeinsamen Klassenge-
schichtenbuch gesammelt werden. Das Buch kann 
bspw. in der Klassenbibliothek stehen, wo die SuS es in 
der Pause oder in einer freien Lesezeit allein oder zu 
zweit lesen können.  

5 Differenzierung 

Die Schreibaufgaben kann dadurch komplexer und 
anspruchsvoller gestaltet werden, dass sich im Teil B 
nicht zwei Figuren, sondern drei oder vier Figuren 
begegnen. Dann ergeben sich grössere Erzählrunden 
und die Integrationsleistung der SuS erhöht sich.  
Die Aufgabe kann vereinfacht werden, wenn Merkma-
le, die überhaupt nicht zur Geschichte passen, verän-
dert oder weglassen werden können. Wenn nicht um-
gefaltet wird, sind wie oben erwähnt die Figuren weni-
ger widersprüchlich. 
Grundsätzlich handelt es sich um eine Aufgabe, die in 
sich selbst eine grossen Differenzierungsspielraum 
enthält, das sich die SuS in den Erzählrunden unter-
schiedlich viele und unterschiedlich komplexe Ge-
schichten erzählen werden. Dies geschieht dann auch 
beim schriftlichen Verfassen der Geschichte: Die weni-
ger anspruchsvolle Variante wird sich eng an die er-
zählte Geschichte halten, die anspruchsvollere wird 
diese mündliche Geschichte verfeinern, so dass daraus 
eine komplexere Geschichte entsteht. 
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Anhang 

Material A: Schreibauftrag ‒ Mit Faltgeschichten Figuren erfinden 

Schneidet die drei Teile des Auftrags auseinander. Löst sie dann einzeln nacheinander. 

a) Figuren entwickeln  

Setzt euch in Gruppen von 4 ‒ 6 Personen zusammen. Nehmt je ein Blatt für eine Faltgeschichte (vgl. Material B), um 
eure Figuren zu entwickeln. Ihr könnt zur Beantwortung eurer Fragen zusätzlich die Leitfragen nutzen (vgl. Material D). 
Wenn euch die Ideen bei der Beantwortung einer Fragen ausgehen, geben sie euch weitere Hinweise. 

1. Beantworte die erste Frage. Schreib deine Antwort als Geschichtenbaustein in das entsprechende Feld. Wenn dir 
zur Frage nichts mehr einfällt, falte das Blatt so um, dass deine Antwort nicht mehr sichtbar ist. Frage 2 muss jetzt 
zuoberst sein. Reiche das Blatt nach links weiter. 

2. Du hast nun ein gefaltetes Blatt erhalten. Beantworte nun auf diesem Blatt die oberste Frage. Falte anschliessend 
das Blatt wiederum so, dass deine Antwort nicht mehr sichtbar ist. Reiche das Blatt weiter nach links. 

3. Beantworte auf diese Art alle Fragen, die zu dir kommen. Du darfst bei der Beantwortung der Fragen deiner Fanta-
sie freien Lauf lassen. 

4. Wenn alle Fragen auf den Blättern beantwortet sind, hol dir dein eigenes Blatt. Lies deine Figurenbeschreibung den 
andern vor. 

b) Erzählrunde: Zwei Figuren begegnen sich 
Setzt euch zu zweit zusammen und entwickelt gemeinsam eine Geschichte. In dieser Geschichte begegnen sich eure 
zwei Figuren. 

1. Lest einander nochmals eure Figurenbeschreibungen vor. Besprecht eure Figuren. Stellt euch gegenseitig Fragen 
zur Figur. Ihr könnte dazu die Leitfragen nutzen (vgl. Material D). 

2. Schaut euch das Muster einer typischen Geschichte an (vgl. Material C). Besprecht miteinander, wie eine Geschich-
te aufgebaut ist. 

3. Eure beiden Figuren begegnen sich und erleben miteinander eine spannende Geschichte. Was könnten die beiden 
erleben? Erfindet gemeinsam mündlich eine Geschichte, indem ihr die Eigenschaften der Figuren aus der Faltge-
schichte verwendet und euch am Geschichtenmuster orientiert.  

c) Die Geschichte aufschreiben und in Schreibkonferenzen besprechen 
Arbeitet alleine weiter. 

1. Schreib nun die Geschichte nach dem Geschichtenmuster auf. Du kannst die Ideen eurer gemeinsamen Geschichte 
übernehmen, diese aber auch verändern. 

2. Lies deine Geschichten in einer Schreibkonferenz den andern vor. Hol dir Rückmeldungen auf deine Geschichte ein 
und überarbeite sie entsprechend.  
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Material B: Faltgeschichte ‒ Figurenbeschreibung 

Am besten das Blatt auf A3 vergrössert kopieren, damit genügend Platz zum Schreiben vorhanden ist. 
 
Beantworte jeweils die oberste Frage. Geh dabei so vor, wie im Schreibauftrag beschrieben (vgl. Material A). 
 

 Fragen Geschichtenbausteine 

1.  

 

Wer ist die Figur? 
 

 
 

2.  
Wie heisst die 
Figur? 
 

 
 

3.  

 

Wie sieht die 
Figur aus? 
 

 
 

4. 
Wie fühlt sich die 
Figur? 
Was denkt sie? 
Warum? 

 

5.  

 

Die Figur trägt 
ein spezielles 
Kleidungsstück. 
Welches? 

 
 

6.  

 

Die Figur hat 
einen Plan: Was 
will sie machen? 

 
 

  

Hier falten 

Hier falten 

Hier falten 

Hier falten 

Hier falten 
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Material C: Geschichtenmuster 

Gelb markiert sind Formulierungen, die für eine Kriminalgeschichte typisch sind. 

Teil Fragen Sprachliche Muster 

1. Einleitung 
 

 
Wie beginnt 
die Geschich-
te? 
 
 
 
Wer? 
Wo? 
Wann?  
 

 
Die Schule ist aus. Schnell räumt Emir sei-
ne Sachen zusammen. Er ist froh. Heute 
Nachmittag hat er frei (…) 
 
Fiona fragt ihn, was er heute Nachmittag 
macht. Sie vereinbaren, sich am Nachmit-
tag bei Emir zu treffen. 
 
 

2. Erlebnis 

 

 
Was geschieht 
dann? 

 
Emir geht nach Hause. Er wohnt im Par-
terre. Er sieht, dass eine Schranktür im 
Hauseingang offen steht. (…) 
 
Seltsam, …. 
Da bemerkt er … 
 
 

3. Problem/Kriminalfall 
 

 
Welches Prob-
lem stellt sich? 

 
Fiona läutet an der Tür. Sie entdecken 
einen Schatz in der Blechschachtel. Wem 
gehören wohl das Gold, die Uhr und der 
Schmuck? 
 
Kurz darauf entdeckte er … 
 
Auf einmal tauchten … 
Im gleichen Moment erschien … 
 
Verzweifelt …  
Plötzlich … 
Völlig überraschend … 
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4. Lösung 
 

 
Wie wird das 
Problem ge-
löst? 

 
Die beiden entdecken, dass der Schmuck 
geraubt wurde. Sie verfolgen die Spur. 
 
Obwohl er ganz angestrengt nachdachte, 
… 
Völlig überraschend geschah … 
Während er nachdachte, … 
Nachdem er kurz nachgedacht hatte, … 
 
 
 
 
 
 

5. Schluss 
 

 
Wie endet die 
Geschichte? 

 
Nachdem sie … 
Bald darauf … 
Am nächsten Tag … 
Am Ende … 
 
 
 
 

 

Kommentar: 
Die Geschichte beginnt mit einer Einleitung, in der Figuren, Handlungsort und evtl. erzählte Zeit kurz eingeführt wer-
den (Teil 1: Einleitung). Dann geschieht ein unerwartetes Ereignis (Teil 2: Erlebnis) und eine Schwierigkeit taucht auf 
(Teil 3: Problem), die dann überwunden wird (Teil 4: Lösung). Zudem braucht eine Geschichte einen Schluss (Teil 5), der 
die Handlung oder die verschiedenen Handlungsfäden abschliesst. Ein spannendes Ereignis, das sich zu erzählen lohnt 
(Teile 2‒4), bildet den Kern der Geschichte  
 
(Geschichte und Bilder aus Pipapo 1, Textbuch, S. 52‒58 
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Material D: Leitfragen 

Fragen können einzeln vergrössert auf Karten ausgedruckt werden. Es müssen nicht alle Fragen verwendet werden. 
Eigene konkretere Fragen können auch die bestehenden ersetzen.  
Es ist hilfreich, Fragen zu den Figuren, zur Handlung und zum Ort auf Karten mit unterschiedlichen Farben zu kopieren.  
Mit diesen Fragekarten soll vorentlastend und zur Vertiefung im DaZ-Unterricht gearbeitet werden. Dafür eignet sich 
ein dialogisches Ratespiel zu zweit: Beide denken sich eine Figur aus. Jemand zieht eine Karte und stellt die Frage. Das 
andere Kind beantwortet die Frage in Bezug auf seine Figur.  
 

Leitfragen zur Figur 

Wer? (Welche Figuren kommen in der Geschichte vor?)  

o Wer ist die Figur?  

 

o Wie sieht die Figur genau aus?  

 

o Welche Schuhe trägt sie? Welche Kleider? Warum?  

 

o Was denkt die Figur? Welche Pläne hat sie? Wohin möchte sie? 

 

o Wie fühlt sie sich? Warum?  

 

o Was kann die Figur besonders gut? 

 

o Wem begegnet die Figur? Wie sehen diese Figuren aus?  
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Leitfragen zur Handlung 

 

Was? (Welche Handlungen geschehen in der Geschichte? Was passiert?) 

o Wie beginnt die Geschichte?  

 

o Was geschieht dann? Was erlebt die Figur?  

 

o Plötzlich geschieht etwas völlig Unerwartetes, was?  

 

o Ein Problem stellt sich. Welches? Welche Schwierigkeit taucht auf? 

 

o Wie löst die Figur das Problem? Wie überwindet sie die Schwierigkeiten? 

 

o Wie endet die Geschichte? 
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Leitfragen zum Ort 

 

Wo? (An welchen Orten geschieht die Geschichte?) 

o Wo befindet sich die Figur?  

 

o Wie sieht es dort aus?  

 

o Wie sieht das Haus (das Gebäude, der Berg, etc.) genau aus?  

 

o Was ist ganz besonders an diesem Ort  

(der höchste Vulkan, eine dunkle Höhle)?  

 

o Wohin geht die Figur?  
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