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Motto: ,Wie ist es mit dem Leben! Erzéhl schnell, wie es
mit dem Leben ist!*

+Erst habe ich gemerkt®, sagte ich, ,wie es ist. Und dann
habe ich verstanden, warum es so ist — und dann habe
ich begriffen, warum es nicht anders sein kann. Und doch
mochte ich, dass es anders wird. Es ist eine Frage der
Kraft. Wenn man sich selber treu bleibt ...*
(TUCHOLSKY 1995, S. 165)

J

1. Um was geht es in der
Geschichtenerfinder-Werkstatt?

Zuerst geht es in diesem Buch um die Konstituierung einer
neuen, aktuellen ,Oralitdt” in der Grundschule, beginnend
im Kindergarten. Ich will dazu Erfahrungen schildern und
Vorschldge machen.

Nicht mit rickwdrtsgewandtem Blick auf die historisch fest-
stellbaren Formen vor der ,Literalitdt* und auch nicht auf
jene schulisch tradierte ,Mindlichkeit” vor dem Schriftspra-
cherwerb, die dann sofort an Bedeutung verliert, wenn Kin-
der schreiben kénnen, sondern mit Blick auf die aktuellen
Notwendigkeiten.

Neue Oralitdt bzw. Mindlichkeit bezeichnet die erzdhlende
Weitergabe von Geschichten, hier aber nicht in Form von
Uberlieferung zwischen Generationen und auch nicht als
Weitergabe von Informationen etc. in schriftlosen Kulturen.
Vielmehr erscheint mir eine neue Oralitct als zweite Séule
neben der anzustrebenden Literalitdt dort geboten, wo Kin-
der in steigendem Maf3e so sozialisiert werden, dass sie fast
sprachlos bzw. sprachreduziert aufwachsen, weil sie keine
geeigneten individuellen Handlungsfelder zum Erwerb und
zur Einlibung einer je eigenen Sprache vorfinden.
Kindergarten und Grundschule miissen hier familienergdn-
zend einspringen und in ihrem Alltag erzdhlende Gemein-
schaften, eine gesellige Praxis des Erzdhlens organisieren,
nicht um die Vergangenheit zu beleben, sondern um die Zu-
kunft zu bewahren.

Eine spezifische Form in diesem Kontext ist das Geschich-
tenerfinden.

Es geht in diesem Buch um zahlreiche erprobte Beispiele do-
fir, dass Kinder schon im Grundschulalter und noch friiher sel-
ber Geschichten erfinden bzw. sich daran beteiligen kénnen.
Als generelle Zielvorstellung dieses Ansatzes, der letztlich
auch eng mit dem sogenannten modernen Schreibunterricht
(nicht mehr Aufsatzerziehung) sachlogisch verbunden ist,
kénnen folgende benannt werden:

Es sind kommunikationsféihige und zudem kommunikations-
freudige Kinder mit einem altersangemessenen, differenzier-
ten Wortschatz, mit altersangemessenen Satzmustern, mit
entsprechender Zuhér- und Sprechkompetenz im sozialen
Kontext sprachférderlicher Familien und/oder ebensolcher
Bildungseinrichtungen.

Uberall, alltéiglich un
n&i;za&er

rnen

in vielen Situationen soll ihre jeweils
Sprachkompetenz individuell wahr-

genommen, individuell begleitet und individuell weiterent-
wickelt (sprich: geférdert) werden.

Alle Anscitze zur damit umrissenen Sprachférderung, in die
sich eine Geschichtenerfinder-Werkstatt einfligt, missen
stets an der persoénlichen Situation jedes Kindes ansetzen.
Sprachférderung sollte deshalb bei jedem Kind seine le-
benswelilichen Erfahrungen, seinen sozialen Hintergrund
mit den jeweiligen curricularen Herausforderungen effizi-
ent verbinden.

Ein weiterer Aspekt: Wir erleben derzeit, dass die Komple-
xitét von Kindern und ihrer sprachlichen Bildung oft auf
LZiffern“und ,Mittelwerte“ reduziert und in ,Rankings“ ver-
ortet wird, das individuelle Kind indes nicht mehr als Per-
son wahrgenommen wird. So werden etwa jene Interessen
und Fahigkeiten, die ihm in der Schule (auch oft schon im
Kindergarten) ,nicht unmittelbar nttzen®, gar nicht wahr-
genommen.

Dem entgegen misste die Grundschule gezielt Freirdume
und -zeiten anbieten, die offen sind fir diese individuellen
Interessen und Fahigkeiten bzw. mehr Individualitat zulas-
sen, etwa in gemeinsamen ideenoffenen und ergebnisoffe-
nen Erzdhlprojekten, die Kindern individuelle Méglichkeiten
und Gelegenheiten erdffnen, auf ihre Weise mitzumachen.
Nicht Gleichmap ist hier gemeint, sondern Vielfalt.

2.'Was bedeutet Erzéhlen und insbesondere
Geschichtenerzdhlen?

Wir Menschen, die einzigen Lebewesen, welche erzdhlen
kénnen, nehmen ,alles“ um uns herum wahr, benennen es
mit Namen und bringen es in Beziehung zueinander und mit
uns.

LAlles“ kann man nicht zéhlen, es ist unendlich. Und es ist
ohne Ordnung, chaotisch.

Wir wéhlen unaufhdérlich aus und versuchen, diese chao-
tische Unendlichkeit zu ordnen, jeder flr sich.

Mit anderen Worten: Wir schaffen uns — jeder fir sich —im
Chaos des unendlichen Raumes und der unendlichen Zeit
eine verstehbare, ubersichtliche Ordnung.

Dies ist dann unsere eigene Welt, unsere Wirklichkeit; sie
ist das Ergebnis unserer je eigenen Gestaltung.

Und das gilt fur jeden von uns. Jeder von uns gestaltet
sich seine Welt. Und jeder erfindet sich seine Welt stén-
dig neu. Sich selbst tbrigens auch.

Mit einer je individuellen Ordnung erhdlt das an uns und
mit uns dahinflieBende Geschehen fir uns einen Sinn.

Was wir allerdings in einer Geschichte (als Botschaft aus
einer jener anderen Welten!) als Sinn erspuren, ist nicht
einfach zu definieren und darzustellen.

Dies ist rational schwer fassbar.

Es kdnnte beispielsweise ihre innere Ordnung sein, d. h.
die Art ihrer jeweiligen Gestaltung.

Sie kénnte dazu beitragen, unsere eigenen unaufhérlichen
Auseinandersetzungen zwischen ,Welten“und ,Ich“ zu er-
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schétzung seines jeweiligen sprachlichen Vermégens erlebt
und erfdhrt.

Jedes Kind lernt seine ihm eigene Sprache optimal dann,
wenn es den Sinn seiner wie auch immer gearteten Miihen
dabei unmittelbar erkennen kann und daflr soziale Aner-
kennung erfdhrt.

Jedes Kind lernt seine ihm eigene Sprache optimal dann,
wenn es die je erworbene Sprech- und Sprachkompetenz
in seiner jeweiligen Umgebung sinnvoll und erfolgreich ge-
brauchen kann.

Jedes Kind lernt seine ihm eigene Sprache optimal dann,
wenn es durch Fachpersonal professionell begleitet wird,
d. h. wenn ihm dabei professionell geholfen wird.

Jedes Kind lernt seine ihm eigene Sprache optimal dann,
wenn die allgemeinen Grundbediirfnisse jedes Kindes ge-
nau beachtet werden.

Diese Grundbediirfnisse prégen z. B. auch die UN-Kinder-
konvention.

Es sind im Einzelnen
das Bedurfnis nach besténdigen liebevollen
Beziehungen;
das Bedurfnis nach kérperlicher Unversehrtheit
und Geborgenheit;
das Bedurfnis nach individuellen Erfahrungen,
nach Einzigartigkeit;
das Bedurfnis nach entwicklungsgerechten
Erfahrungen ohne ,Beschleunigungen®;
das Bedurfnis nach Grenzen und Strukturen;
das Bedurfnis nach unterstitzenden Gemein-
schaften und Netzwerken;
das Bedurfnis nach einer sicheren Zukunft der
Menschheit (was uns zusammenhdilt).

5. Was bedeutet ,Literaey” imiKindesalter, d. h.

fur Kindergarten und Grundschule?

Der derzeit allgemein diskutierte Begriff ,Reading Literacy*
wird operational als allgemeine, facherlbergreifende Lese-
kompetenz beschrieben.

In unserem Zusammenhang mit der Geschichtenerfinder-
Werkstatt geht es um die Literacy im Kindesalter, d. h. jene
frihkindlichen Erfahrungen und Kompetenzen mit der
Reim-, Erzdhl-, Buch- und Schriftkultur in der Lebenspha-
se vor dem Schriftspracherwerb und unmittelbar danach.
Wenn wir am Anfang des Weges (Elternhduser, Kinderta-
gesstdatten, Grundschulen) lGiber den ganzen Weg und Uber
das Ziel am Ende des Weges nachdenken, dann sind fol-
gende Aussagen vonndten.

Am Anfang dieses Weges geht es um die Anféinge und um
die Zugdnge der Kinder, um den Beginn eines langen, zwei-
fellos unstetigen und nicht linear planbaren Prozesses, wdh-
rend es am Ende um eine mehr oder weniger weit ent-
wickelte Lese- und Sprechkompetenz geht.

Mit der PISA-Studie wurden 15-jdhrige Schiiler und Schiile-
rinnen untersucht und empirisch begrundbare Urteile zu
den bei ihnen feststellbaren, d. h. nicht nur auf den Deutsch-
unterricht begrenzten Lesekompetenzen getroffen.

n der gengnnten Studie wird jene weiter oben genannte ,Rea-

ingl'l] ZW eﬁl Ghigkeit verstanden, ,geschrie-
lernen

bene oder gedruckte Texte unterschiedlichster Art lesen
und verstehen zu kdnnen®, und zwar hinsichtlich ihrer Aus-
sagen, ihrer Absichten, ihrer formalen Struktur und hinsicht-
lich ihrer Einordnung in gréf3ere Zusammenhdnge.
Daruber hinaus wird sie auch als die ,Fdhigkeit, geschrie-
bene oder gedruckte Texte unterschiedlichster Art fur ver-
schiedene Zwecke zu nutzen®, und zwar zur persénlichen
Information, zur Erreichung persoénlicher Ziele und als Hilfs-
mittel zum immer selbststdndigeren Lernen und Weiterler-
nen, verstanden.

Nachdem die PISA-Studie veréffentlicht war, wurde sie zu-
ndchst vorwiegend politisch rezipiert und der Blick vom viel-
fach unzureichenden Ergebnis am Ende des Weges sofort
und fast ausschlieflich auf den Anfang des Weges gelenki.
Von den elementaren Bildungsinstitutionen wurde lautstark
Neuorientierung, Verdnderung bzw. Intensivierung gefordert.
Der lange, unstetige Weg vom Anfang zum Ende hin, vor
allem aber die Zeitspanne nach Kindergarten und Grund-
schule, wurde weniger beachtet.

Die damit verbundene umgekehrte Blickrichtung, némlich vom
Anfang des Weges her auf die mit der allgemeinen, fécher-
Ubergreifenden Lesekompetenz verbundenen Erwartungen
(sogenannte Standards) hin blieb — wie so oft — aufen vor.
Wenn es aber nicht —wie schon so oft —dazu kommen soll,
dass vom formulierten (notwendig scheinenden) Endergeb-
nis her in einer riickwartsgewandten Sicht stufen- bzw. jahr-
gangsbezogene Sollforderungen aufgestellt (schrittweise,
linearer Aufbau, am Ende des Kindergartens, am Ende der
Grundschule etc.) werden, die dann ,Jahr fir Jahr* durch
soundeseinheitliche” Tests abgepruft und in 6ffentlichen
Rankings miteinander verglichen werden, dann wird als Al-
ternative dazu Folgendes unerldsslich: Im Rahmen eines
prinzipiell offenen Sprachcurriculums missen fir den o. g.
Anfang des Weges vernunftige, erfahrungsbezogene und
zugleich bildungswirksame Férderweisen konzipiert und re-
alisiert werden.

Das heift: friihkindliche und kindliche Erfahrungen, die Kin-
der in unserer Zeit erwerben kénnen, missen im Zusam-
menhang
- mit einer verdnderten, friih einsetzenden Erzéhlkultur
(Reime, Geschichten, Gutenachtgeschichten, dialogi-
sches Erzdhlen, Handlungsfeld Erzdhlen, Geschich-
tenerfinder-Werkstatt etc.),
mit einer veréinderten, frih einsetzenden Buchkultur
(Vorlesen, Umgang mit Bilderblichern, dialogisches
Lesen, facettenreiche und altersgemdfe Buchange-
bote in Bucherkisten und spezifischen Kinder-Biblio-
theken) und
mit den Anféingen der Schriftkultur und mit dem
professionell unterstiitzten Schriftspracherwerb
als ein vielfaltiges und breit angelegtes ,,Sprachbad” und ein
damit verknupftes aktives Entdecken aller Méglichkeiten des
Sprachgebrauchs organisiert werden.
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9.4 Verarbeiten zu anderen Formen und Transfer

in andere Medien

Den Geschichten, die Kinder gehért, bei denen sie mitge-
macht und Uber die sie miteinander gesprochen haben,
folgt nicht unbedingt zwingend eine Ubertragung oder
,Ubersetzung* in andere Formen und Medien.

Oftmals gendiigt intensives und genussvolles Zuhéren. Oft-
mals folgt dem Erzahlkreis eine andere Unterrichtssitua-
tion. Stundenplan und Lehrerwechsel gebieten dies.
Andererseits dréngen aber die Kinder selbst darauf, sich
mit einer Geschichte ldnger auseinanderzusetzen und et-
was mit ihr anzufangen (siehe dazu auch CLAUSSEN
2006, S. 54 ff.).

Im Regelfall dréngen jedoch eher die Lehrerinnen und Leh-
rer auf eine Verarbeitung der gehdrten Geschichte. Sie
wdhlen eine Verarbeitungsform aus ihrem Repertoire aus
und zielen damit auf ,Vertiefung® bzw. ,Befestigung® im
Gedachtnis.

Vielfach wéhlen sie auch eine schriftliche Nacherzéhlung
oder setzen, nach meinen unmittelbaren Eindricken, so-
genannte Arbeitsbldtter ,im Klassensatz* ein, aus vorpro-
duzierten Kopiervorlagen gefertigt, die aber praktisch
keine individuellen Verarbeitungsméglichkeiten bedeuten,
sondern gleiche schriftliche Fragen und Auswahlantwor-
ten anbieten, die von den Kindern richtig zu beantworten
bzw. anzukreuzen sind.

Richtig ist jeweils, was in der Geschichte zu héren war.
Derartige Arbeitsblétter fiihren im Ubrigen aus dem Miind-
lichen heraus.

Demgegeniiber sollten solche Aktivitdten angeregt wer-
den, die das ,Mundliche® herausfordern und stdrken. Kon-
kret kann dies bedeuten, dass Kinder eher mit Bildern,
Bildfolgen, Figuren bzw. Requisiten, Figuren-Arrange-
ments, Symbolen bzw. ganz wenigen Stichworten (auf
Merk-, Sprech- oder Spickzetteln) arbeiten, die ihre Vor-
bereitungen konkretisieren, ihre Merkfdhigkeit unterstut-
zen und immer zu mindlichem Erzdhlen fuhren.
Entscheidend ist (iberdies, dass Kinder die Verarbeitungs-
formen selbst auswdhlen bzw. selber ausdenken und dann
auch selbst gestalten kénnen. Es gibt in der didaktisch-
methodischen Literatur ein Gberaus reichhaltiges Reper-
toire von Beispielen, die individuellen Entscheidungen und
vor allem auch dem Mindlichen die Prioritdt lassen. Dies
gilt es zu nutzen.

Zu welcher Qualitét dies fiihren kann, zeigt ein Beispiel aus
einem 2. Schuljahr (gegen Ende hin).

Francis und Isabella héren von mir die Geschichte von einem
kleinen Gespenst, das sehr merkwirdige Essgewohnhei-
ten hat. Sie bekommen es in einem kleinen Kamishibai-The-
ater und mit einer Bilderfolge dargeboten.

Tage spdéter erhalte ich eine Papierrolle von Francis und
Isabella. Sie haben sie aus neun DIN-A4-Bldattern mit Tesa-
film zusammengeklebt und darauf die ganze Geschichte
vom kleinen Gespenst dargestellt: in neun prégnanten Ab-
bildungen und in neun kleinen prdzisen Texten. Mit der Er-

dhlrolle l%nnten sie dig,ganze Geschichte frei erzdhlen.

netzwer
lernen

9.5 Geschichten in der Erzdhlwerkstatt erfinden

Dieser Sektor des Handlungs- und Ubungsfeldes Geschich-
tenerzdhlen steht im Mittelpunkt dieses Buches; er wird des-
halb hier nur der Vollstéindigkeit halber erwdhnt.

9.6 Geschichten selber erzdhlen

Es geht um das klassendffentliche Geschichtenerzéhlen
einzelner Kinder vor anderen, die ihnen zuhéren. Die Er-
zGhler/innen présentieren eine vorgefundene und ibernom-
mene, eine selbst ausgedachte, ,erfundene” oder eine mit
anderen zusammen ausgewdhlte, gemeinsam ,inszenier-
te®, d. h. bearbeitete Geschichte.

Zugleich nutzen die Erzdhler/innen diese Gelegenheiten vor
den Blicken und den Ohren anderer Kinder, um Selbstver-
trauen zu gewinnen bzw. aufgrund positiver Erfahrungen und
um durch Erfolgsgefihle sicher zu werden. Wenn es ihnen
in einem sozial gut geregelten Erzéhlkreis gelingt, den an-
deren Kindern eine Geschichte ,ungestort und eindrucks-
stark zu erzdhlen, sodass ihnen die Zuhérer Beifall spenden
und positive Rickmeldungen geben, dann erwerben sie die
heute so notwendige Kommunikationsstarke.

Regeln des Umganges miteinander sichern jedem Kind ,sei-
ne Stimme*“im Erzdhlkreis (CLAUSSEN 2008, S. 41 bis 48).
Bestdndige Ermutigungen seitens der Lehrer/innen helfen
ihnen dabei.

Alle Kinder sollen merken, dass ihre eigenen Geschichten
und auch die Geschichten der anderen Kinder im Erzdhl-
kreis willkommen, wichtig und wertgeschdtzt sind, so un-
terschiedlich sie auch ausfallen und so ,kurz“ und
sunvollkommen* sie zundchst auch sind.

Herrschen hingegen im Erzdhlkreis die Gesetze des ,Ge-
winnens“ und des ,Verlierens® bzw. die entsprechenden
Verhaltensweisen, dann werden es die Misserfolgséngstli-
chen nicht weit bringen bzw. die Erfolgssicheren und Selbst-
bewussten alleine reden oder erzdhlen.

Beim Geschichtenerzdhlen nutzen im Ubrigen die Kinder
alle ,Hilfsmittel“ wie Sprech- bzw. Spickzettel mit Stichwor-
ten, Leporellos, Schachteln mit Requisiten, Bilderfolgen,
kleine Erzdhltheater, mit anderen Worten Methoden zum
freien Erzdhlen, die seitens der Lehrer/innen vorgeschla-
gen, gezeigt und dann von den Kindern eingelibt und
schlief3lich angewandt werden.

9.7 Geschichten an andere weitererzdhlen

Dieses ,Weitererzdhlen“ umfasst jenes Geschichtenerzéh-
len, das Kinder aus eigenem Antrieb auferhalb ihres Klas-
senzimmers und auf3erhalb des ,geschitzten” Erzahlkreises
beginnen und — je nach Erfolg — dann auch weiterfihren.
Beispielweise nutzen sie Gelegenheiten in der Pause, im
Schulleben, aber auch in ihrem Alltag auferhalb der Schu-
le. Sie erzdhlen ihren Mittern, Vdatern, den Grofeltern, den
Freunden zu unterschiedlichen Anldssen. Sie geben Ge-
schichten, die sie unmittelbar vorher im Erzahlkreis gehort
haben, miindlich an andere weiter. Meist sind es Geschich-
ten, die starke Eindriicke bei ihnen hinterlassen haben, die
ihre Emotionen ,angeruhrt haben.

Ich sehe in diesem Geschichtenerzdhlen Anfénge einer ora-
len Erzéihb . L . . .
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wechseln problemlos aus der Realitét in die Fantasie und
wieder zurtick, gestalten sich die Welt, wie sie ihnen gefdllt,
folgen eigenen und auch fremden Ideen und Anstéf3en aus
Medien und aus Blichern.

Sie greifen mit ihren (noch) nicht erfullbaren Winschen (Geld
haben, grof3 und stark sein) weit in die Zukunft voraus, kon-
struieren also neue, fiktionale Realitéten und Situationen und
wiederholen sie oftmals ritualartig, als Ubten sie diese ein.
Diese Wiinsche werden natirlich durch ihre bisherigen fami-
ligren (gesellschaftlichen) ,Erlebnisse“ bestimmt (z. B. ,Mut-
ter und Kind*, ,Hochzeit von Prinz und Prinzessin®).

Aus der Sichtweise der Kinder ergibt sich fir ihr Spiel stets
Sinn.

Wenn sie dabei in einen intensiven, sich selbst vergessen-
den Austausch mit ihrer Um- und Mitwelt treten, verarbei-
ten sie eigene Erlebnisse und Erfahrungen, die sie anders
(noch) nicht einordnen kénnen:

Macht und Kontrolle Uber andere, Allmachtsfantasien (wie
z. B. alles zu kdénnen, etwa fliegen, tauchen, sich verwan-
deln, méchtige Tiere besiegen, Zauberer und Teufel uber-
listen zu kdnnen, jeden Freund, jede Freundin gewinnen zu
kénnen etc.), Furcht Gberwinden zu kénnen, nicht mehr klein
und schwach, sondern grof3 und stark zu sein und den Tod
besiegen zu kénnen sowie bedréingende soziale Bezie-
hungsprobleme erfolgreich l6sen zu kdnnen, die sie bestdn-
dig in ihrer Mitwelt erleben.

Von daher ist es ja kein Wunder, wenn Kinder, z. B. beim
Geschichtenerzdhlen, darauf dréingen, dass alles gut aus-
geht, dass gewissermafen ein ,Ruhepunkt‘im Chaos er-
reicht werden soll, an dem sich die ,schlimmen Dinge*
vorher) vergessen lassen.

Aus der Sicht vieler Erwachsener ist das Spiel der Kinder ein
mdglichst schnell zu Uberwindendes ,Durchgangsstadium®.
+Er/sie ist noch so verspielt®, ist ein oft zu hérendes Argument
bei der Einschulung. Sie sehen das Spielen ihrer Kinder als
snutzlos® (zweckfrei) an und kommen ihnen ,mit dem Ernst
des Lebens®.
Andererseits weist die moderne Grundschulpédagogik im-
mer wieder und schon fast litaneidhnlich darauf hin, dass
eigeninitiatives Spielen (das im Ubrigen mit der Kindheit ja
gar nicht aufhére) immer auch Lernprozess bedeute, dass
Spielen die elementare Form des Lernens sei.
Allerdings bleiben diese Beteuerungen fiir die innere Gestal-
tung der Grundschule oftmals folgenlos. Zwar weist die
Grundschulpddagogik stets darauf hin, dass auch nach dem
.Beginn des Ernstes des Lebens* mit der Einschulung dem
Spiel auch weiterhin Raum gewdhrt werde, etwa in soge-
nannten Freispielphasen, doch bleiben dies zumeist hohle
Worte — wie die aktuelle Schulforschung beweist.
Denn der ,Druck” seitens des stets als hdherwertig erach-
teten ,ernsthaften Tuns“ auf das spielerische Lernen wird
erfahrungsgemdf} immer dann gréfer, wenn Kinder schon
in den ersten Schuljahren Standards ,ernsthaften Tuns®
nicht zu den Zeitmarken aufweisen und nachweisen kénnen,
die Curricula und Rahmenpldne ,setzen” bzw. verlangen.
Besonders gefdhrlich wird die Angelegenheit, wenn z. B.
eine Ingtitution wie der Kindergarten durch jenen wirkmdch-
% j(rundschule unversehens auch ver-

rnen

schult wird, wenn Spiel als ,,nichtsnutziges Tun“ denunziert
wird, obwohl Spielen doch eigentlich nach der Kindheit
weitergeht.

~Der Mensch ist nur da Mensch, wo er spielt.“ (Friedrich
Schiller)

Demgegeniber gibt es inzwischen zahlreiche Indizien dazu,
dass und wie Spielen in spezifischer Weise zur geistigen
Entwicklung von Menschen beitréigt. So verweist z. B. Rolf
Orter auf Erkenntnisse von Verhaltensforschung, Human-
psychologie und Neurobiologie zum kindlichen Spiel, auf-
grund derer Menschen, die ausreichend Zeit und Raum zum
freien Spiel hatten, jene Flexibilitdt gewinnen, die ihnen im
spdteren Leben hilft, mit den verschiedensten Situationen
zurechtzukommen.

Statt nur bestimmte erlernte Abldufe in erwartbaren Situa-
tionen zu wiederholen und damit oftmals zu scheitern, gehe
es darum, in einer sich rasch veréndernden Welt das je ei-
gene Verhalten geistig wie handelnd schnell umstellen zu
kénnen.

Spielen sei von daher Training fiir alles Unerwartete.
Diese Talente fordere nur das freie Spiel — es bewirke Re-
alitatsbewdltigung im umfassenden Sinne.

Inihren ,imaginierten Welten“ gewinnen Kinder Stérke, wah-
rend sie sonst Spielball der Erwachsenenwelt sind.

Mit ihren Geschichten bauen die Kinder ihre Welt.

Im Spiel erschliefen sich Kinder eine Fulle ungewoéhnli-
cher Vorstellungs- und Denkmdglichkeiten Uber die be-
reits vorhandenen hinaus — als Erwachsene erlaubt ihnen
dies, kreativ und fantasievoll neue Handlungsoptionen zu
finden.

Dies hdngt ganz offensichtlich damit zusammen, dass im
Lunverzweckten“ Spiel viel mehr Nervenbahnen im Gehirn
angelegt und verschaltet werden als in jenen Spielen, die
einen Zweck haben.

Somit gewinnen sie eine lebenslange Ressource von Kre-
ativitdt und Unabhdingigkeit und behalten sie auch bei, wenn
eine notorisch ,verschulte” Gesellschaft sie nicht systema-
tisch ,versiegelt".

Fur die Sprachentwicklung wére Spiel ebenfalls ein Motor
fur eigensténdiges und kreatives sprachliches Schaffen, mit
anderen Worten des Geschichtenerfindens.

Eigenaktives, das heift eigenen Ideen und Vorstellungen
folgendes Erfinden, Neukombinieren und Konstruieren von
neuen Geschichten, die von Uberlieferten Bahnen ,abwei-
chen“ und fantasievoll auf das Spiel mit Woértern, Satzen
etc. setzen, schaltet entsprechende Nervenbahnen, und
zwar von Anfang an.

Denn: Wer als Hénschen keine derartigen Vorstellungskraf-
te erwarb, wird sie als Hans wohl nimmermehr erwerben.
Diese — zusammenfassend zugespitzten — Hinweise der
Neurophysiologen sollten Kindergarten und Grundschule
in ihrem Handeln bericksichtigen.

14. Was kann Kreativitdt im Grundschulunterricht,
insbesondere beim Geschichtenerzdhlen bedeuten?
Der Begriff ,Kreativittit“ wird vieldimensional gebraucht; er
ist schwierig zu definieren.

zur Vollversion
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Grundlagen und Beschreibung der Geschichtenerfinder-Werkstatt

Dabei erscheint ein Gedanke besonders reizvoll, dass nédm- - die mindliche Erzéhlkompetenz der Kinder

lich auch in dem Kulturkreis, in dem die Kinder Geschichten anregen und entwickeln helfen, unterstiitzen und
erfinden, gilt: Jeder Text, den sie erfinden, basiert auf ande- stdrken, sodass sie aktiv, spielerisch und zugleich
ren Texten, die vorher da waren. Und diese basieren wieder beherzt aus eigenen Ideen und Erzdhlmitteln

auf anderen, die um sie herum waren. Man kénnte dies eine Geschichten gestalten und erzdhlen;

naive (ursprungliche) Intertextualitdt nennen. - den Kindern beim Suchen, Erfinden, Gestalten und
Mit offenen Projekten werden schulische Angebote ,gesetzt, Erzdhlen differenzierte Methoden zeigen, die sie sich
die a priori nicht auf ,Vergleichbares“ sondern auf ,Unver- aneignen und erfolgreich gebrauchen kénnen;
gleichbares® zielen und damit die standardverengte Schule - das Ideensuchen, ihre Ausgestaltung zu je eigenen
wieder fur Individuelles 6ffnen. Geschichten bei Kindern zur Gewohnheit werden
Auf diese Weise kann es gelingen, jenen weiter oben skiz- lassen;

zierten Zielsetzungen fiir die Geschichtenerfinder-Werkstatt, - gute Gelegenheiten schaffen, um mit Kindern tiber
die nachfolgend noch einmal zusammengefasst werden, né- Verldufe, spannende Ereignisfolgen, gelungene
her zu kommen, und zwar bei mdglichst vielen Kindern. Figuren und Handlungstréger, ebensolche ,Bilder,
Kurze Zusammenfassung: Offene Projekte sollen Anféinge und Schlusse erfolgversprechend reden

bzw. kommunizieren zu kénnen.

20. Wie sieht eine Projektstruktur aus?
Dazu erscheint es zweckmdig, mit einer bildhaften Modell- 1. Bei einem von der Schule initiierten Projekt l&st eine

situation fur Projekte (und dem damit stets auch verbunde- prégnante Anfangssituation eine Fulle von Ideen aus;
nen methodischen Handeln) zu beginnen (nach MEYER die ,Gedankenschwdrme der Kinder steigen auf. Sie
1987, S. 48): haben die Funktion, Interesse und Motivation auszulé-
Zwei Kinder streiften durch die Wiesen und Felder ihrer Hei- sen und die Identifikation mit der ganzen Angelegen-
mat und kamen an einen Bach, der so breit war, dass sie (zu- heit zu steigern (siehe dazu auch Rahmenthema).
néchst) nicht hiniberkommen konnten. Da warf der Junge Den ersten Ideen bliindelnden Absichten zu einem
seine Mutze Uber den Bach und das Médchen ihre hinterher. Projekt, dem Vorsatz, im Rahmen der Geschichtener-
Nun blieb den beiden nichts anderes Ubrig, als doch noch ei- finder-Werkstatt ein Projekt als Unterrichtsform zu
nen Weg zu finden hinliberzukommen. wdhlen, folgt in der Regel ein gedanklicher Entwurf
Die beiden Kinder haben ihre Miitze voraus geworfen (lat. von einem unter den jeweiligen gegebenen Umstén-
pro ... iecere; Wortwurzel fur Projekt). Jetzt suchen die bei- den und mit den jeweils aktuell beteiligten Kindern
den Kinder einen Weg, um tiber den Bach an ihre Mutzen zu erreichbaren Ergebnissen/Produkten.

kommen (Weg nach ... griech. methodos; Wortwurzel fir Me- 2. Ihm folgt dann ein bereits realistisch auf Zeit, Raum
thoden, methodische Vorgehensweise). und materielle Moglichkeiten bzw. Umsténde

Die Kinder haben sich die Aufgabe gestellt, deren Lésung eingestellter Projektplan: Wie stellen wir uns das

sie jetzt fordert. alles vor, welches ,Produkt® (im weitesten Sinne) soll
Ubersetzt man dieses einpréigsame Bild in ein allgemeine- am Ende da sein, wie kdnnen wir es anderen zeigen
res Unterrichtsmodell, so kdnnte Folgendes entstehen, das (prdsentieren). Je prdziser der Projektplan gefasst
auch die Grundstruktur eines schulischen Projektes bzw. ei- wird, desto besser.

nes projekt@hnlichen Unterrichts widerspiegelt.

LERNWEG / LOSUNGSWEG / PROJEKTPLAN

> Ziel
"""" Ergebnis
Realisierung, zusammen mit Kindern Produkt

Idee
Vorsatz

Abbildung 2: Projektstruktur
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Projekt 1
Schnuffi und sein Ballchen

1. Beschreibung

Abbildung 3: Schnuffi und sein Béllchen

Dieses Projekt mit zundchst einem Handlungstréger (kleiner
Hund in Form einer Fingerpuppe aus Stoff) und seinem Spiel-
zeug, das durchaus mit Kindern unterschiedlicher Altersstu-
fen unterschiedlich anspruchsvoll bearbeitet werden kann,
wird hier fur Schulanféinger und solche Klassen vorgeschla-
gen, die noch kein Projekt bearbeitet haben.

Als Einstieg ins Geschichtenerfinden soll zundchst eine ein-
zige Geschichte von allen Kindern mit Schnuffi erffunden wer-
den. Nach deren Fertigstellung sollen die Kinder explizit dazu
aufgefordert werden, diese entstandene Geschichte zu ver-
dndern und zu variieren und jeweils eigene Geschichten zu
erfinden.

Als Grundmuster, das spdter den Kindern helfen soll, die ei-
genen Geschichten zu konstruieren, wird das einer Reihen-
bzw. Kettengeschichte gewdhlt. Dies kommt der ureigenen
Erzdhlweise von Kindern entgegen, die auf typische Weise
mit ,und dann ... und dann ...“ die einzelnen Ereignisse ei-
ner Geschichte zu verbinden pflegen.

Zwischenbemerkung: Dazu ist es nitzlich, sich zu vergegen-
wadrtigen, was eine Geschichte ist.

Was also ist eine Geschichte (in Anlehnung an FREY
2007):

1. Jede Geschichte ist eine Schilderung von aufeinander-
folgenden Ereignissen.

Nein, sie ist mehr.

Jede Geschichte ist eine Schilderung von aufeinander-
folgenden folgenschweren Ereignissen.

Nein, sie ist mehr.

Jede Geschichte ist eine Schilderung von aufeinander-
folgenden Ereignissen, in denen es um bemerkenswer-
te Figuren geht.

Nein, sie ist mehr.

netzwerk
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Schnuffi und sein Bdallchen

4. Jede Geschichte ist eine Schilderung von aufeinander-
folgenden folgenschweren Ereignissen, an denen
bemerkenswerte Figuren beteiligt sind, die sich infolge
dieser Ereignisse verdndern.

Bei Schnuffi folgt ein Ereignis dem ndchsten bis zur Auflé-
sung eines Spannungsbogens, an dessen Anfang er sein
Bdallchen ,aus den Augen® verliert, auf die Suche geht und
an dessen Ende er es endlich wiedergefunden hat.

Als eine lange Geschichte von Schnuffi mit vielen aufeinan-
derfolgenden Ereignissen, die von einzelnen Kindern genannt
worden waren, fertig war und weidlich bestaunt wurde, sag-
te plétzlich Annabelle (6 Jahre alt), die so etwas noch nicht
erlebt hatte:

+Das ist ja gar keine richtige Geschichte!”

+Annabelle, erkldre es mir bitte, was meinst du?“

.Das ist gar keine richtige Geschichte, die haben wir ja selbst
gemacht!”

,Und was ist eine richtige Geschichte?*

+Einerichtige Geschichte, die ist schon da und steht in einem
Buch, die musst du vorlesen!*

~Annabelle, wie gefdllt dir unsere Geschichte?”

+Die ist ganz toll, die gefdllt mir gut, aber ...*

Als einfache Methode zum ,Festhalten“ solch einer Ge-
schichte, die im Prozess ihres Entstehens aus einer Anzahl
von flichtigen Ideen® zusammengesetzt, dabei aber schon
von kleinen Kindern als eine Folge von Ereignissen erkannt
und mit einer daraus entstehenden Neugier auf das Ende
verknUpft wird, wird die Methode des ,roten Fadens® ge-
wdhlt bzw. vorgeschlagen, die schon vielfach als eine Me-
thode zum Erfinden von Geschichten und als fiir Kinder gut
Uberschaubare Erzdhlstruktur beschrieben wurde (CLAUS-
SEN 2007, S. 100 ff. u. a.).

Es gibt mehrere Ausprdgungen des ,roten Fadens®. Zu-
ndchst der reale rote Faden, der im Klassenraum aufge-
spannt wird. An ihn werden z. B. Bildkarten oder Wortkarten
mit Wascheklammern aufgehdngt.

Die Reihe der Bildkarten représentiert dann die Zahl der Er-
eignisse: Schnuffi trifft den Bdren ... der Bdr ist abgebildet.
Eine viel einfachere Fassung des ,roten Fadens® ist der rote
Kreidestrich an der groen Klapptafel, quer tber alle Flé-
chen.

Ist die Tafel magnethaftend, sind genligend Magnete vor-
handen, ldsst sich damit Gleiches an der grofen Klappta-
fel vor allen Augen organisieren.

Als ich in einem ersten Schuljahr den Kreidestrich zog und
an den Anfang ein grof3es A schrieb, guckten die Kinder ans
Ende und sagten: ,Und da hinten kommt ein E wie Ende
dran.“ Alles klar!

Ein breiter, langer Streifen aus rotem Papier erfillt die glei-

zur Vollversion
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Projekt 2

\ s

Willi aus Wallau und Lisbeth aus Lorsbach

Abbildung 7: Handpuppen im Korb

1. Beschreibung

Dieses Projekt, das vor allem in 1. und 2. Schuljahren er-
folgreich organisiert werden kann, setzt kleine Handpuppen
ein (GrdBe ca. 35 cm; siehe Foto). Der Markt fur solche und
dhnliche Puppen ist relativ grof3; es gibt viele geeignete.
Die Funktion, die sie im Projekt erhalten sollen, ist die von
.Begleitern des erzdhlenden Kindes. Sie sollen nicht sel-
ber sprechen; es soll von ihnen erzdhlt werden. Sie neh-
men damit eine Funktion ein, die ihnen ohnehin in den
Kinderzimmern seit Langem bis heute gegeben wird. Da-
mit nitzen sie dem Erzdhlen von mindlichen Texten; sie
unterstutzen es allein durch ihre Présenz.
Auf das mundliche Erzahlen kommt es in diesem Zusam-
menhang an, nicht auf das Puppenspiel. Alles, was dem
erzdhlenden Kind Sicherheit gibt, sollte genutzt werden.
Die Puppen werden auch nicht —wie an anderer Stelle be-
schrieben — als ,,Zuhérer” eingesetzt (siehe: CLAUSSEN
2007, S. 21 f.). In diesem Projekt, sind die Puppen die ,Klei-
nen® d.h. wesentlich kleiner als die Kinder.
Von ihnen werden Geschichten erzdhlt, welche die Kinder
gesammelt und mitgebracht ... oder einfach erfunden ha-
ben. Bekanntlich lésen Puppen als Handlungstrager, deren
Merkmale und Eigenheiten ,man® kennt, Geschichten aus.
Sie geben neue Impulse und setzen Anféinge flr Geschich-
ten, erinnern an andere Geschichten.
Im Projekt sind Lisbeth und Willi Bezugsfiguren fiir viele Ge-
schichten, gleichsam Anlésse fir frei schweifende Fantasie,
fur das offene Fabulieren, teils realistisch, teils kreativ.
Die beiden Puppen (ein M@dchen und ein Junge) werden in
der Klasse vorgestellt und bekommen dann ihre Namen.
Der erste Buchstabe des Namens soll dem ersten Buchstao-
ben des Ortes entsprechen, in dem die Schule liegt. Es kdn-
nen ortstbliche oder auch aktuelle Namen sein: Willi aus
allau, Liﬁ%t-h aus Lor:itz:ch, Fritz aus Frankfurt, Dagmar
us

lernen

Die Kinder der Klasse einigen sich auf die Namen. Die bei-
den Puppen bekommen ihren Stammplatz in der Klasse:
eine Kiste, ein Korb, ein Sitzplatz im Bucherregal.

Beispiel: Vorstellung von Lisbeth

Kennt ihr Lisbeth?

Na gut! Ich erzdhle euch was von Lisbeth. Lisbeth wohntim
kleinen Dérfchen Lorsbach. Lisbeth ist klein, viel kleiner als
ihr alle. Eines Tages hat sie aufgehért zu wachsen.

Und nun bleibt sie klein.

Méglicherweise fir immer.

Aber das macht nichts.

Sie ist sehr schlau und weif sich immer zu helfen. In Lors-
bach weif} jeder, wo Lisbeth wohnt.

Von Lisbeth gibt es viele Geschichten.

Wir kénnen sie alle finden.

Lisbeth erzahlt die MGdchengeschichten, Willi die Jungen-
geschichten. Um welche Geschichten es dabei gehen
kann, zeigen die Beispiele weiter unten. Sie stammen alle
aus Gesprdchen am Rande eines monatlich stattfinden-
den Geschichtenerzdhlens an einem Erzdhlort in Hofheim,
d. h. in einer relativ kurzen Zeitspanne. Die Kinder brach-
ten ihre Geschichten an, wir unterhielten uns ein wenig da-
ruber.

Mit den Puppen und fur sie sollen lokale bzw. regionale
Geschichten aufgefunden werden, die mit den Erlebnis-
sen und den Erfahrungen der Kinder in der jeweiligen Klas-
se zu tun haben.

Die leitende Idee heif3t, kurz gefasst:

Lehrer/Lehrerinnen sammeln zusammen mit den Kindern
bemerkenswerte, ganz alltégliche, skurrile, witzige Ge-
schichten aus ihrem Erfahrungsbereich, bearbeiten und
gestalten sie bzw. weisen sie einer Puppe zu: Das ist eine
Geschichte, die gut zu Willi passt.

Dieses Sammeln aller gelingt nur, wenn Lehrerin oder Leh-
rer damit anfangen und den Kindern ihrer Klasse verdeut-
lichen kénnen, dass sie gleiches von ihnen allen erwartet.

In der Geschichtenerfinder-Werkstatt werden die zusam-
menkommenden ,Plots“ bearbeitet, d. h. in Kleingruppen
mit dem Lehrer, der Lehrerin entfaltet, durch Nachfragen
aufgeschlossen, angereichert.

Der Begriff Plot bezeichnet z. B. beim Erzdhlen den Zu-
sammenhang eines Ereignisverlaufs vom Anfang bis zum
Ende hin.

Kinder des o. g. Alters kommen oft mit Ein- bzw. Zweisatz-
geschichten und denken sich, dass damit alles gesagt ist,
aber keiner versteht sie. Das heift, sie GuBern geringflgig
erweiterte Ereigniskerne von ihren Kinderabenteuern. Aber
sie enthalten immer seltsame und lebensnahe Begebnisse
aus dem Familienleben, aus dem Alltag.

zur Vollversion
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Nach Avalon wandern und Merlin treffen

2. Praktische Ergebnisse

Viele Geschichten in mindlicher (KITA) oder zusdtzlich
schriftlicher Form (Grundschule) sollten entstehen, in denen
die Kinder den mit Bildkarten und Kamishibai-Theater vorge-
stellten Anfang, d. h. die zuvor eindrucksstark erzdhlte ,Ein-
gangsgeschichte* mit den verzauberten Apfeln und ihren
Risiken und Nebenwirkungen aufgreifen, um daraus je indi-
viduelle zu erfinden und zu gestalten.

Zum Abschluss des Projektes wurde das gemeinsame Her-

Abbildung 14: Apfelbdume

3. Durchfiihrung

Nach der Vorstellung der Eingangsgeschichte sollten die Kin-
der eine Reihe von Erzdhlbildern herstellen, die der Gestal-
tung und allmdhlichen Verfertigung ihrer je eigenen
Geschichten folgen.

Diese Folge von Erzdhlbildern greift in anspruchsvoller Form
eine Form von Bildnotizen auf, die bereits relativ kleine Kin-
der wdhlen, wenn sie sich eine Geschichte merken und sie
auf keinen Fall vergessen wollen.

Es folgt die Einibung und schlieflich das freie Erzdhlen an-
hand der fertigen Bilderfolge, z. B. in einer KITA.

Oder: Dem Erfinden, Gestalten und Erzdhlen je eigener Ge-
schichten folgt abschliefend die Dokumentation in einem
Buch (schriftlich), auf einer CD (mindlich) oder auch als
Videoaufzeichnung.

netzwerk
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stellen eines grof3en ,Erzéhlbaumes® als sichtbare und vor-
weisbare gemeinsame Produktion vorgeschlagen.

Zum Schluss des Projektes kdnnte ein Erzdhlfest, ein Eltern-
nachmittag etc. stattfinden, anlésslich dessen die Kinder ihre
zneuen®, selbst erfundenen Geschichten anderen erzéhlen.
Wichtiges Ergebnis auferdem: die gemeinsame Erfahrung,
dass aus einem gemeinsamen ,Anfang“ so viele verschie-
dene Geschichten entstehen kénnen.

zur Vollversion
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Die grune Katze und die rote Maus

Projekt 4

ME T ! {o St il |
Abbildung 28: Halloween-Briefkasten

AuBerdem sollte ein Briefkasten ohne Themenbezug auf-
gestellt werden, gewissermafen zum noch ,unbekannten
Thema“ oder zu dem Schwerpunkt, der ,uns noch nicht
eingefallen® ist, eine Aufforderung besonders motivieren-
der Art.

Sodann folgt die Zeitplanung, und zwar zusammen mit den
Kindern. Das weist darauf hin, dass dieses Projekt gut ge-
eignet fir dritte und vierte Schuljahre ist.

Der Beginn des Projektes ldge am besten kurz nach dem
Schuljohresanfang. Zugleich wére auch der Anfang der
Zeitplanung“ an dieser Stelle glinstig.

Schon jetzt sollte die Zeitmarke fur eine Présentation/Ver-
anstaltung kurz vor dem Schuljahresende eingefugt wer-
den sowie alle anderen Zeitmarken flir Ferien und lokal
oder regional wichtige Feste.

Und jetzt geht es los, aber wie?

Die Skulpturen bzw. die Briefkdsten werden aufgestellt,
mit einer einfachen plakativen Einladung versehen und re-
gelmdpig in Erinnerung gerufen. Ganz wichtig ist eine wo-
chentliche Leerung.

Es folgt zundchst die Ideensammlung fir Geschichten.
Als Bedingung sollte gelten, dass die Kinder nicht
sofort mit dem Verfertigen eines miindlichen oder
schriftlichen Textes beginnen, sondern nur eine eigene
Merkwértersammlung, z. B. fir eine Riesengeschichte
beginnen mit relativ kurzen Angaben zur geplanten
Geschichte, d. h. Ideen, Vorsdtze, Einfélle etc.

Die Kinder sollten zunéchst nur notieren, was sie
vorhaben:

Sehwill ... ¢

Wichtig dabei ist, dass die Kinder ihre Zettel mit
Namen (des jeweiligen Autors), Klasse und Datum
versehen ... gewissermafen ihr ,Anspruch auf
Urheberrecht®, denn anonyme Zettel sollte es nicht
geben und klauen darf sich auch niemand etwas.
AupBerdem sollte von den Kindern niemals eine feste

netzwerk
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Zahl von Geschichten gefordert werden — diese
Forderung fihrt in der Regel zur Bewertung der Zahl
und nicht der Geschichten.

Aber es sollte auch klar sein: Wer viel schreiben
mochte, kann viel schreiben.

Wer seine Zeit fir andere Inhalte nutzen will, kann
dies tun.

Aushang der eingegangenen Ideen und entsprechen-
de Markierung am entsprechend eingerichteten Brett
(wochentliche Leerung).

Persdnliches und individuelles Beratungsangebot fur
die eingegangenen Vorhaben — es sollte erstmal ein
Erzdahlgeriist hergestellt werden (z. B. in Verbindung
mit Wochenplanarbeit oder Freier Arbeit).

Dabei muss es vor allem darum gehen, Hilfen zur
Entfaltung der Ideen zu geben, in dem die Kinder
genaue Fragen stellen. Es sind auch Hilfen zur
Gliederung der vorgesehenen (vorgestellten) Ge-
schichte notwendig. Die Kinder werden ganz behut-
sam angeleitet, Ordnung in ihre Gedanken zu bringen,
sodass sie allmahlich lernen, nicht nur eine kleine
Ansammlung von kaum verstehbaren (von anderen!)
~Ereigniskernen herzustellen.

Beispiel 1:

~Die Hexe

Der Prinz geht spazieren.

Auf einmal kommt die Hexe.

Dann geht der Prinz vorbei.

Auf einmal ist er verhext, der Prinz.
Der Prinz ist ein Frosch.*

Beispiel 2:

~Feen

Sie sind besondere Feen.

Sie essen Beeren.

Sie kénnen zaubern und sind Freundinnen.”

Dazu nitzen auch ganz einfache Methoden, die den Kin-
dern das Verfertigen ihrer Geschichte erleichtern, wie ,ro-
ter Faden®, Erzdhlfluss, Réhrengeschichte etc.

Als eine ,Methode® wird hier ein annéhernd methodisches,
d. h. auf einen konkreten Zweck hin orientiertes, schrittwei-
ses Vorgehen von Kindern bezeichnet. Sie erlernen es bei
der Verfertigung einer eigenen Geschichte und kénnen es
anschlieBend auf éhnliche Falle tbertragen. Ein allmahlich
anwachsendes Repertoire von erfolgversprechenden Me-
thoden ist ein wichtiger Nebenaspekt des Geschichtener-
findens, Hauptaspekt ist die Geschichte selber.

Exkurs 1: Roter Faden

Einrealer ,roter Faden®, von einem Knduel roter Kordel oder
roter Wolle abgeschnitten und im Klassenraum aufgespannt,
ist fir Kinder eine erfolgversprechende Methode zum Ge-
schichtenerfinden.
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Projekt 6

Projekt 6:

Seemannsgarn — Munchhausen hatte seine Freude dran

Seemannsgarn — Minchhausen hatte seine Freude dran
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Abbildung 38: Selbstdarstellungen

1. Beschreibung

Dieses Projekt eignet sich gut fur 4. Schuljahre, die Freude
und Vergniigen daran haben, fantasievoll zu fabulieren
und den Reiz erkennen kénnen, der im Seemannsgarn-
Spinnen liegt.

Kinder kénnen mit ihrer Lehrerin oder ihnrem Lehrer interak-
tiv eine Fantasiewelt konstruieren bzw. mit Leben fillen.
Sie kénnen darin ,ihre Gedanken fliegen lassen®.

Das Abenteuerschiff reizt sie, sich in eine selbst ausge-
dachte (wenn auch von aufen angestof3ene) Fabelwelt zu
versetzen und Dinge, Umstdnde, Landschaften, Personen
und Fabelwesen etc. zu ersinnen.

2. Praktische Ergebnisse

Es soll in diesem Projekt zum einen ein Wandfries im Klas-
senzimmer oder im Flur entstehen (mehrere grof3e Bégen

Abbildung 39: Dreimaster
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Zeichenkarton nebeneinander), auf dem alle wichtigen Ma-
terialien, vor allem aber die Ergebnisse ausgestellt wer-
den.

Zum anderen sollen die vielfaltigen (kleinen) individuellen
Reiseeindriicke (Geschichten) von den verschiedenen Or-
ten, an denen das Schiff angelegt hat, auf einer gemeinsa-
men CD akustisch aufgezeichnet werden.

So ergibt sich aus vielen ,,5-Satz-Geschichtchen® zu einem
einzigen Ort ein gemeinsames Bild, denn jedes Kind erlebt
in Gedanken etwas anderes.

Zum Dritten kann, wenn die ,,5-Satz-Geschichtchen® zusétz-
lich noch aufgeschrieben werden (am besten mit dem Com-
puter), zu jedem Haltepunkt der Schiffsreise eine ,Patch-
work-Seite“ zu einem gemeinsamen ,Patchwork-Buch®
entstehen.

Letztlich kann auch noch ein ,Seesack” mit lauter Erinne-
rungsstiicken von der langen Seereise gepackt werden, die
dann, wenn man sie wieder in die Hand nimmt, eine ,See-
mannsgarngeschichte® auslésen, die sicherlich mit der
Wahrheit wenig zu tun hat.

Mit anderen Worten: In einem Seesack lassen sich ,faust-
dicke Liugen“ sammeln und mit groBem Nachdruck erzéh-
len (siehe dazu CLAUSSEN 1991, S. 12 und 50 ff.).

3. Durchfiihrung

Die Betrachtung eines alten ,Dreimasters® und einer recht
ungewohnlichen Landkarte (HALBRITTER 2014) stiftet den
Anfang des Projektes und beeinflusst die Vorstellungen der
Kinder in einer bestimmten Weise.
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Fugu, der kleine Sichaufpumper

Projekt 7:

Fugu, der kleine Sichaufpumper

g N
[FUGU, DER
. BKLEINE
- liSICHAUFPUMPER

Abbildung 46: Titelblatt des fertig gebundenen Buches

1. Beschreibung

Dieses Projekt eignet sich gut fiir ein 3. oder ein 4. Schuljahr
... und sein Produkt eignet sich gut fur ein erstes Schuljahr.
Die Herstellung eines groformatigen Erzéhlbuches ohne
Text (mit Ausnahme der Titelseite) unter einem Rahmenthe-
ma fur alle Beteiligten gibt den Kindern einen gut Gberschau-
baren Gestaltungsrahmen mit zahlreichen Herausforder-
ungen, die Kinder zu zahlreichen Ldsungen anregen.

Die detaillierte Darstellung des in der Unterrichtspraxis ent-
standenen Beispiels soll insbesondere auch einer Ubertra-
gung auf andere Themen nutzen, denn die Art und Weise,
wie dieses Buch geplant und ausgefiihrt wurde, lasst sich
unschwer auf andere Geschichten Ubertragen.

Es folgt nun die Geschichte, wie sie seinerzeit entstanden,
gestaltet und erzdhlt worden ist.

Zufalle, Einfdlle und Ideen kamen da zusammen, wo zum
ersten Mal der Namen ,Fugu*fiel. Einige hatten schon etwas
von ihm gehort, andere noch nie. Beim ersten Mal, als ein
Erzéhlbuch zu Fugu entstand (aus dem im Ubrigen auch die
im Buch verwendeten Bilder stammen — es sind jeweils Bil-
der von Replikaten!), bekamen die Kinder einen Text mit al-
len méglichen interessanten Fakten zu Fugu.

Beim zweiten Mal in einer anderen vierten Klasse war es eine
Sache der Kinder, im Internet zu ,googeln® bzw. zu recher-
chieren. Sie fanden eine Menge Informationen und Bilder, fil-
terten das fir sie Interessanteste heraus, entschieden sich
allerdings fur éhnliche Merkmale: Farbe veréndern, Gréf3e
veréindern.

Auch ihre Geschichte war vollig anders ... es war eben auch
eine andere Klasse. (Sowohl bei Google wie auch bei Bilder-
Google wie auch bei Wikipedia findet sich umfangreiches
Material fir eine Recherche).

Ein kleiner Fisch namens Fugu (Anspielung auf einen bekann-

ten, sehr giftigen Kugelfisch) schwimmt allein im Meer.

Wenn er blitzschnell sehr viel Wasser schluckt, kann er sich
réfe aufpumpen.

u erhebli_cEer G
uﬁm Z I’ be veréndern. Wird er zornig oder

lernen

wutend, wird er gelb. Wird er jedoch neugierig, farbt er sich
gran. Und rot kann er auch werden. Aus dem weiten Meer
kommt Fugu in eine Bucht mit griinen Wasserpflanzen, rotem
Tang, bunten Korallenriffen und gelben Steinen.

Abbildung 47: Fugu im roten Tang

Erfindet eine ruhige Schlafhdhle, drei Krabben bewachen
seinen Schlaf. Aber dann:

Nacheinander greifen ihn ein grofer Fressfisch, ein roter
Hummer, ein Sdgefisch und eine Beifmurdne an.

Abbildung 48: Fugu und die Beifmuréne

Fugu pumpt sich auf, wird gelb vor Zorn und vertreibt sie.
Eine Qualle macht ihn neugierig; er wird griin.

Abbildung 48

zur Vollversion
\__X_/
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Reise ins Weltall

Abbildung 73: Vorlagen fiir Schablonen

Mit Schablonen ist die Forderung nach anndhernd gleichen
Bildzeichen auf allen Buchseiten einlésbar.

Anmerkung aus der praktischen Arbeit: Meistens wird diese
Forderung auch eingehalten —allerdings durchbricht so man-
che Gruppe, wenn sie schon mal auf Erfinderkurs ist, durch
neue, andere Einfdlle diese Verabredung ... und das ist auch
gut so.

Mit dem methodischen Mittel des ,roten Fadens® wird auch
das Problem der Seitenfolge leicht gelost.

Als 1. Seite gilt der Start auf der Erde; Riickkehr auf die
Erde wird letzte Seite; dazwischen kénnen alle anderen Sei-
ten eingeordnet werden.

Zundchst hing jede Gruppe einen Entwurfszettel mit vorléu-
figen Angaben an die mit den anderen abgesprochene Stel-
le an den ,roten Faden®:
(Nome des Planeten?
Wie soll es dort aussehen?
Was soll dort passieren?
Wen werden wir dort treffen?
- z.B. seltsame Blumen und Pflanzen;
seltsame Tiere;
seltsame Wesen: griine Ménnchen, grine Weib-
chen etc.
NS J
Dieser Entwurf sollte spdter durch die fertige Seite ersetzt
werden.
a auch dgs Seltenloyo

«Netz
lernen

~

durch Vorbereitung entsprechen-
einzelnen Gruppen wéhrend der

Projekt 9

s

Ausgestaltung ihrer Seiten stdndig Kontakt miteinander
hielten, vollzog sich die , Arbeitsvereinigung® in einer Rei-
hengeschichte ohne weitere Absprachen gleichsam von
alleine.

Durch die stéindigen Kontakte zwischen den Gruppen kann-
ten alle wechselseitig ihre ,,Ansdtze“ und Ideen ... und als
schlieBlich alle Buchseiten am ,roten Faden“ hingen, war
die Spannung stark genug: Alle wollten die ganze Geschich-
te horen ... und alle wussten, wann sie ,dran“ waren. Selbst
wdhrend des véllig freien Geschichtenerzdhlens wurden
noch spontane Einfdlle eingebaut.

Die Rakete flog von der Erde zundchst auf den ,Murs®; dann
flog sie zum Planeten , Tropica“, auf dem die Astronauten
héchst eigenartige Lebewesen fanden.

Ndchste Station auf der Reise war der ,Kdseplanet®, schon
beim Anflug an seinen Léchern erkennbar, auf dem merk-
wirdige Kdsewlrmer hausten und auf dem die Astronau-
ten Uber ihre absolut luftdichten Raumanziige nachgerade
dankbar waren.

Und weiter ging es zum , Tortenplaneten®, einer Symphonie
von Rosa, Sahne und Eisbdllchen.

Danach erreichte die Rakete den ,Mars“ mit seinen allseits
bekannten griinen Ménnchen.

Bei allen Stationen ergaben sich so viele interessante De-
tails, dass die Zeit nicht reichte, um sie alle zu notieren. In-
des: Das Erzdhlen mit dem selbst gestalteten Erzdhlbuch
erwies sich seinerzeit als so motivierend, dass sich die Teil-
nehmer und Tellnehmermnen noch auf der Treppe noch un-
ten (wir to
erzdhlten, di8

ZUr VoIIversmn
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Der Bolletroll gibt Tag und Nacht keine Ruhe, er schldaft,
wann er will ...

Gerne hater ...

Er drgert sich furchtbar tber ...

Bolletroll-Geschichten haben manchmal ein gutes, oft aber
ein boéses Ende ...

Und nun folgen einige typische Bolletroll-Geschichten, re-
lativ kurz, relativ einfach formuliert. Meine kleine Auswahl
orientiert sich an den am meisten nachgefragten Geschich-
ten.

Was ist im Koffer los? (1. Geschichte)

Ich legte den Bolletroll in meinen Reisekoffer.

Ich dachte: So ein kleiner Troll halt bestimmt Ruhe im Kof-
fer. Aber das war ganz falsch. Nachts, wenn der Koffer mit
dem Bolletroll unter meinem Bett lag, konnte ich nicht schla-
fen. Der Bolletroll tobte im Koffer herum, machte grof3en
Krach und ich é@rgerte mich tber ihn.

~Ruhe!®, schrie ich. Als ich mit der Hand fest auf den Koffer
schlug, begann der Bolletroll zu zischen: ,Schschschsch!®
Sehr laut.

Also ... so ein Troll! Und schlafen konnte ich immer noch
nicht.

Endlich zu Hause (2. Geschichte)
Zu Hause angekommen, holte ich den Bolletroll aus dem
Koffer und setzte ihn auf ein Kissen, mitten auf dem Sofa.

Abbildung 78: Bolletroll auf dem Kissen

Nach funf Minuten war er weg, spurlos verschwunden.
Am selben Tag ereigneten sich in unserem Haus merkwir-
dige Geschichten. Zuerst konnte die niemand erkldren. Lau-
ter Unsinn, lauter Streiche. Das konnte nur der Bolletroll
sein, wer sonst. Und er war’s.

Das gekochte Ei (3. Geschichte)

Am Sonntagmorgen esse ich gern ein gekochtes Ei mit Salz
... und mit dem Loffel. Und neulich ... auch!

Ich stellte es auf den Friihstlckstisch, ging noch mal in die
Kuiche, um die frischen Brétchen zu holen. Als ich zurtick-
kam, war mein Ei weg, mit Loffel und Salz. Ich suchte es
%ﬁnnte es aher nirgends finden. Und wisst ihr, wo

WQF en habe?
rnen

,Bolletroll®

Am néchsten Mittwoch, hinter dem Schrank. Samt Loéffel
und Salz. Es war aber ganz kalt und schmeckte nicht
mehr.

Wieder dieser Troll, also wisst ihr!

Zdhneputzen (5. Geschichte)

Morgens, wenn ich aufstehe, putze ich mir immer die Z&h-
ne.

Meine Zahnbirste liegt immer an derselben Stelle vor dem
Spiegel im Badezimmer.

Die Zahnpastatube liegt genau daneben. Immer an dersel-
ben Stelle. Ich brauche noch nicht mal Licht anzuknipsen
... ich finde alles auch im Dunkeln. Jeden Morgen.

An einem Morgen war aber alles ganz anders. Was meint
ihr, hat mir der Bolletroll hingelegt ... heimlich?

Eine Senftube. Und ich habe es nicht gesehen, mir Senf auf
die Zahnbrste gedrickt! Na das hat vielleicht komisch ge-
schmeckt ... brrrr!

Immer dieser Bolletroll!

Die Brille (6. Geschichie)

Immer lege ich meine Brille an dieselbe Stelle. Damit ich
sie immer wiederfinde und nicht so lange suchen muss. Und
was macht der Troll? Er versteckt meine Birille. Ich suche
stundenlang. Und dann finde ich sie an einer Stelle, wo ich
sie bestimmt nicht hingelegt habe.

Immer dieser Bolletroll mit seinem Unsinn!

Das Hiammerchen (9. Geschichte)

In unserem Werkzeugkasten liegt ein kleines Himmerchen,
nur soooo klein. Irgendwie hat der Troll das Hdmmerchen
gefunden. Und dann hat er sich nachts — naturlich nachts —
ans Heizungsrohr gesetzt und hat stundenlang dagegen
geschlagen: ding, ding, ding, ding, ding, ding ...

Ich konnte nicht mehr schlafen. Aber als ich dann nachsah,
da lag nur das kleine Himmerchen neben dem Heizungs-
rohr ... aber vom Bolletroll war natirlich nichts mehr zu se-
hen ... typisch.

Die harten, trockenen Erbsen (11. Geschichte)

Manchmal drgere ich mich so Uber den Troll, dass ich ihn
auch drgern will. In dem Gedicht ,,Die Heinzelmdnnchen* gibt
es eine Schneidersfrau, die nachts trockene, harte Erbsen
auf die Treppe streut, um die Heinzelmdnnchen zu érgern.
Das gefiel mir; ich streute auch trockene, harte Erbsen auf
unsere Kellertreppe.

Was passierte? Der Troll fiel laut und heftig die Treppe hi-
nunter und ich musste lachen.

Doch dann wurde es wieder still.

Und was machte der Troll? Er sammelte alle Erbsen wie-
der ein und steckte sie heimlich in die Kapuze von meiner
blauen Jacke.

Ich zog sie an und merkte nichts. Als es aber anfing zu reg-
nen, zog ich mir die Kapuze Gber den Kopf ... und alle Erb-
sen rollten mir Uber den Hals, den Riicken und uber das
Gesicht. Und ich drgerte mich schon wieder. Hoffentlich
hat’s der Bolletroll nicht gesehen.

zur Vollversion

den HeinX
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11 Geschichten-

Wichtig ist zunachst, dass vom Lehrer, der Lehrerin bzw. der
Erzieherin einzelne ,starke Erzéhlorte* aufgesucht werden,
dass dann die Kinder zu diesen Orten gebracht werden und
gemeinsam Uber Geschichten nachgedacht wird, die sich
dort ereignet haben kénnten bzw. die gut zu diesen Orten
spassen®. Kinder nehmen, wenn sie das Geschichtenerfin-
den schon ein wenig kennen, solche direkten Anregungen
wvor Ort“ gerne auf und denken, wenn man ihnen Zeit lasst,
auch dartiber eine Weile nach.

~

GroBer Baum ... Treffpunkt, aber fir wen?
Weiher: Unheimlicher Fisch?

Seeufer: Wasserratten?

Alte Burg: Rittersleute?

Uraltes Haus: Mdrchenhaftes, Sagenhaftes?
Dichter Wald: Verirren, Verlaufen?
Geheimnisvoller Stein: Riesen?

Brunnen: Kréten, Unken?

Alte Kutsche: Hochzeit von Prinz und Prinzessin?
Verwachsener Baum: Sitz des Zauberers?
Hohler Baum: Waldgeist?

Alter Keller mit Echo: Die alte Zauberunke?
Geheimnisvolle alte Tiiren: Wer wohnt wohl dahinter?

N\ J

An den Anfang des Projektes sollte eine Geschichten- und
Mdrchenwanderung gestellt werden, die Kindern zeigt, wie
sie selbst projektartig eine eigene Wanderung vorbereiten,
d. h. sich ,starke Erzdhlorte” suchen, sie inihrer nahen Um-
gebung entdecken, sie erkunden und sich dabei beraten
lassen. Diesen Projektanfang sollten der Lehrer oder die
Lehrerin der Klasse ausgestalten und damit zugleich auch
ein Vorbild fur selbst erfundene Texte setzen sowie fur Er-
z@hlweisen von Geschichten, zum Gebrauch von Requisi-
ten usw.

Dieses Beispiel sollte spéter von den Kindern nicht nach-
geahmt werden; es dient eher der Darstellung von einigen
wenigen Mdglichkeiten. Die Kinder kdnnen in solch einem
Projekt vollig neue Gestaltungsfreirdume finden und sie nut-
zen. Entsprechende Erfahrungen mit 3. und 4. Schuljahren
stimmen hoffnungsvoll.

Solch ein Beispiel folgt hier:

Ausgangspunkt war die Stadtblcherei. Die Geschichten- und
Mdarchenwanderung war 6ffentlich ausgeschrieben worden.
Erster Erzdhlort war ein grofer Weiher.

und Mdarchenwanderungen

Als die Zuhérer sich dem Teich ndherten, sahen sie eine
grof3e rote Blume an einem Baum leuchten ... mit einem
Fisch in der Mitte. Das Symbol, weithin gut sichtbar, war vor
der Wanderung angebracht worden.

Im gro3en Weiher kénnte ein geheimnisvoller dicker Fisch
leben, der nur ganz selten zu sehen ist. Unsere Geschich-
te erzdhlte von einem solchen geheimnisvollen Fisch.

Abbildung 83: Rote Blume mit Fisch

Mit der Blume wird das wichtigste Motiv der Geschichte ge-
zeigt und die Aufmerksamkeit darauf gelenkt.

Zweiter Erzahlort war das eindrucksvolle dlteste Haus am
Platze.

Abbildung 84: Altestes Haus

Beim Herankommen sahen die Zuhérer eine rote Blume mit
der Abbildung eines kleinen braunen Holzkistchens, dem
wichtigsten Requisit der folgenden Geschichte.
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Schachtelgeschichten —

Und so ,erleben® Grundschuler Schachtelgeschichten:
Wenn z. B. in der Grundschule im Stuhlkreis mit einem her-
vorgehobenen Erzdhlplatz erzdhlt wird, dann kénnen alle
gut auf einen kleinen Tisch sehen, abgedeckt mit einem
blauen Tuch, auf dem zur Markierung von ,Anfang“ und
~Ende“ eine Klangschale mit Kléppel steht ... und auf den
zund@chst geheimnisvolle Schachteln gestellt werden.

Aus einer Schachtel kommt ein ,kleines braunes Huhn“ auf
die ,Buhne*, das eine Weizendhre findet, seine vier Mitbe-
wohner im Waldh&uschen aber zu keinerlei Mitarbeit bewe-
gen kann (Sden, Ernten, Dreschen ... Backen) und den
Kuchen schlieflich ganz alleine aufisst (nebenbei: eine der
zahlreichen Versionen vom ,Haselhuhn und die Weizendh-
re” oder ,Héhnchen Schreihals®, die unterwegs sind!).

Abbildung 97: Das kleine braune Huhn

Aus einer andern Schachtel kommt eine kleine Elefanten-
herde aus Holztieren, mit dem Vater Goliath, dem Ersten,
und seinem kleinen Sohn, Goliath, dem Zweiten. Es ent-
steht durch Erzdhlen der Geschichte und facettenreiches
Bewegen der kleinen ,Handlungstrdger eine aufregende
Urwaldgeschichte mit einem so anriihrenden Schluss, dass
alle Kinder sehr zufrieden sind.

TIHHINY
FRRIRNN -

Abbildung 98: Goliath, der Zweite

In einer anderen Schachtelgeschichte versucht ein kleines
Mdauschen, Spielfreunde zu finden. Alle weisen es zuriick,
obwohl sie kaum gréfer sind.

,Du bigt mir viel zu klein ... und auferdem habe ich keine

newzwer
rnen

Schachtelregal und Erzdhlkoffer

Endlich kommt ausgerechnet der grofe Elefant. Der hat
Zeit und spielt mit ihm.

Abbildung 99: Die kleine Maus sucht einen Freund

,Vom Hahn, der immer falsch sang” gibt es eine Schachtel-
geschichte, in der viele Tiere aus einem Bauernhof auftreten
und ein sehr.groBer Hahn mit dem beriihmten Namen ,,Ca-
ruso®, der sie jeden Morgen wecken soll.

Nur leider singt der immer falsch und muss von einer Ge-
sangslehrerin auf den rechten Weg gebracht werden.”

Abbildung 100: Vom Hahn, der immer falsch sang

Erfahrungsgemdp wird dadurch eine sinnlich-konkrete Wahr-
nehmung von Handlungs- und Ereignisfolgen unterstitzt,
die das Zuhoéren beim Geschichtenerzdhlen mit allen Moti-
ven, Absichten, Erwdgungen, Problemlésungen, aber auch
mit all den Geflhlen, die dabei ,in Gang“ kommen, beglei-
tet. Kinder gewinnen auf diese Weise Sprache. Sie werden
nicht nur Zuhérer, sie werden Mitmachende, Nachspielen-
de, Mitfihlende, die zudem eigene Versionen, Variationen
und Transfers finden, mit anderen Worten: eigene Geschich-
ten erfinden kénnen.

Beim Erzdhlen von Schachtelgeschichten mit wenigen Re-
quisiten und Handlungstrégern standen viele eigene und
fremde Erfahrungen Pate:

- Beispielsweise sammeln Erwachsene Bilder (Fotos)
und kleine ,Erinnerungssticke*“ aus dem Urlaub, von
Familienfeiern, von ihren eigenen Kindern in Schach-
teln und kénnen damit Geschichten erzdhlen, oft

zur Vollversion
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Ziehps, der Kleine Vogel — Ein ,Storymailing-Projske

Projekt 13:

Ziehps, der kleine Vogel — Ein ,Storymailing-Projekt*

Abbildung 110: Ziehps-Buch

Bisher sind hier Projekte beschrieben und vorgestellt wor-
den, die in einer Klasse oder in einer Grundschule statt-
gefunden haben oder fur einzelne Klassen oder Schulen
vorgeschlagen worden sind. Mit diesem Projekt, das durch
Storymailing gekennzeichnet ist, wurde der Versuch ge-
startet, ,erzdhlerische Interaktionen® zu organisieren, d. h.
mehrere Schulen durch ein gemeinsames Rahmenthema
zu verbinden und sie anschlieffend auch an allen Ergebnis-
sen teilhaben zu lassen. Dabei galt als Leitvorstellung, zu-
ndchst vor allem das mundliche Erzdhlen in den jeweiligen
Klassen und die offenen, zielorientierten Dialoge zwischen
Kindern und ihren Lehrerinnen und Lehrern zum Zweck des
Geschichtenerfindens anzuregen. Dariiber hinaus sollten
dann die Geschichten aber auch schriftlich dokumentiert
und in Buchform an alle Beteiligten umverteilt werden.
Die Suche nach einer allgemein verbindlichen Definition
des ,Storymailing“ ergab kein Ergebnis. Dagegen sind vie-
le eher interessensbedingte Definitionen im Umlauf.
Storymailing bedeutet — und dies gilt allenthalben — eine
Geschichte (Text) oder einen Teil davon (zumeist den An-
fang) per E-Mail zu verschicken. Dies ist aber per se noch
kein neues inhaltliches Qualitdtsmerkmal.

Vorléufer waren z. B. die Klassenkorrespondenz nach Frei-
net, mit der —zumeist zwischen einzelnen Klassen oder Schu-
len — Texte (Briefe), Bilder etc. ausgetauscht wurden, die in
oftmals langerfristigen Korrespondenzen per Briefpost min-

e'telr)1 ugi _eezle‘qle\r;tliechrl‘cin(ge durchgehalten wurden.
lernen

Eine Korrespondenz per E-Mail geht wesentlich schneller;
deshalb auch das neue Wort ,,Storymailing®.

Allerdings kénnen sich anhand dieses schnellen Kanals
neue kommunikative Mdglichkeiten (Inhalte) entwickeln.

Beispiele: Zwei Geschichtenerfinder oder zwei Gruppen
von Geschichtenerfindern entwickeln eine neue Geschich-
te im Dialog, und zwar als ,Pingpong-Spiel“ mittels Com-
puter und E-Mail.
Die eine Gruppe sendet das erste Stiick, die zweite denkt
sich eine Fortsetzung aus und sendet sie zuriick. So geht
es eine Weile hin und her, bis die Geschichte ganz fertig
ist ... und beide Gruppen sie haben.
Aus diesem ,Pingpong-Spiel”“ kann ein ,Kreisspiel” mit
mehreren Stationen hintereinander werden, was aber ei-
nen wesentliche héheren, flr alle verbindlichen Organisa-
tionsgrad voraussetzt (d. h. abgesprochene Reihenfolge,
Zeitplan und Ruckubermittlung des Ergebnisses von der
letzten Station zu allen anderen).
Das hier vorgestellte Beispiel vom kleinen roten Vogel Ziehps
entspricht eher jener anderen Grundform eines Kreises von
vielen Schulen, aus deren gedachtem Mittelpunkt der An-
fangsimpuls kommt, an den alle Ergebnisse zuriickgemailt
werden und von dem aus die Zusammenfassung der Er-
gebnisse an alle Beteiligten organisiert wird.
Vorgabe (Impuls) war ein offenes Rahmenthema, das vie-
le gemeinsame Arbeiten (Ergebnis einer Klasse) wie auch
viele Einzelergebnisse (Blindel von Einzelarbeiten in ei-
ner Klasse) anstief3.
Alle hier skizzierten Méglichkeiten kdnnen (bei gleichen
technischen Voraussetzungen) zwischen Einzelschulen
verabredet und organisiert werden, und zwar

in einem Schulverbund;

zwischen mehreren benachbarten Schulen;

zwischen Partnerschaftsschulen;

in einer Schulregion;

in einer Grofstadt.

Als Leitidee gilt dabei, dass Storymailing nicht aus dem
Schulbereich ausgelagert (d. h. etwa an Internet-Adressen
bzw. an Internet-Agenturen, unter Umstéinden sogar mit
Wettbewerbscharakter, Rankings und Preisen etc.) wird,
sondern das Schwergewicht durchaus auf den Dialogen
zwischen Lehrern/Lehrerinnen und ihren Kindern beim
Erfinden von neuen Geschichten liegen sollte, denn
schlieflich geht es nicht um den technischen Vorgang des
Mailens, sondern darum, dass Kinder das Entstehen von
Geschichten unter sorgféltiger Begleitung ihrer Lehrerin-
nen und Lehrer bewusst positiv erleben und daran indivi-
duell sprachlich wachsen. Zugleich erlernen sie, durch
sinnvolles Arbeiten am Computer weiteren personlichen
Nutzen zu ziehen.

zur Vollversion
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Ziehps, der kleine Vogel — Ein ,Storymailing-Projekt®

3. Durchfiuhrung

Zundéchst muss entschieden werden, welche Form des
~Verbundes” die beteiligten Schulen wahlen wollen.
Sodann misste ein gemeinsamer Organisationsplan und
Zeitplan aller beteiligten Schulen und Klassen aufgestellt
und fur verbindlich erklart werden.

Die Absicherung der technischen Voraussetzungen (E-
Mail-Adressen, Zugdnge fiir einzelne Klassen bzw. Schu-
len) sollte vorrangig geklért werden wie auch alle Formen
der Problemlésung wdhrend des Projektes, also abgespro-
chene telefonische Verbindungen, um z. B. den Ablauf der
Ereignisse immer erneut miteinander abzugleichen.

Vor allem aber sollte gekldrt werden, dass die Sprachar-
beit in den einzelnen Klassen verbleiben soll, d. h. — wie
schon mehrfach erwdhnt — das dialogische Entwickeln und
Verfertigen von individuellen oder gemeinsamen Geschich-
ten zwischen Kindern und Lehrern/Lehrerinnen als wich-
tigster und unverzichtbarer Teil des Projektes angesehen
wird.

Viele Kolleginnen haben vor allem Schwierigkeiten beim
Verfertigen gemeinsamer Geschichten signalisiert, weil die

sauffliegenden Ideen- und Gedankenschwdrme® der vielen
Kinder einer Klasse kaum ,einzufangen gewesen waren®
... die Einigungsprozesse seien mihsam gewesen.
Gleichwohl ist es oftmals gelungen; andererseits sind auch
die individuellen ,Reaktionen“ auf Ziehps von hohem
Reiz.

Diese Schwierigkeiten hatte im Ubrigen Herr Békelmann“
nicht.

LKinder!, hat Herr Békelmann gesagt, ,ihr werdet mir noch-
mals auf den Knien danken, dass ich euch so schéne Ge-
schichten an die Tafel geschrieben habe.*

ER schrieb sie an; die Kinder schreiben sie in ihrer besten
Schrift in ihre schonsten Hefte. (KEMPOWSKI 1983, S. 5 ff.)

4. Mégliche Fortsetzung

Sie liegen auf der Hand: ,Storymailing kann faktisch mit
jedem Thema, mit jedem ,Handlungstrdger® in Gang ge-
setzt werden und zu erfreulichen Ergebnissen fihren.

So kann etwa auch Ziehps eine Reise machen, die ihn ins
rote, blaue, grine, gelbe, violette ... Land fuhrt, dort Gber-
all kuriose Farbverwandlungen und sonstige Abenteuer
erleben.

Abbildung 118: Ziehps verwandelt sich am ,,roten Faden*
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telstuick befestigt und wieder abgenommen werden kénnen.
Es steht stabil auf einem Tisch; eine Griffmulde erleichtert
das Herausnehmen der Erzdhlkarten. Mit einer wie ein Vor-
hang gestalteten ersten Karte sieht es schon wie ein richti-
ges kleines Theater aus.

Das andere, mit einem etwa DIN A3 grof3en Blihnenbild eig-
net sich gut fir gropformatige Bilder und Darstellungen. Es
hat ebenfalls zwei Seitenfliigel, die mit Scharnierband am
Mittelstiick befestigt sind und sich wie eine Ture nach vor-
ne schliefen lassen.

Hier kann die Geschichte damit begonnen werden, dass die
beiden Seitenfliigel langsam gedffnet werden.

Abbildung 129: Grofles Erzdhltheater mit einer Erzéhlkarte

Kurzkommentar: In einer Geschichte, in der ein Neanderto-
ler das Kebap erfand ... kam rein zuféllig ein ... des Weges!

Beide Erzdhltheater sind so eingerichtet, dass die Erzdhl-
karten nach oben entnommen werden kénnen.

In einem weiteren Entwicklungsschritt bei den kleinen Er-
zdhltheatern hatte ich ein Problem zu lésen, das mit meiner
eigenen Tdatigkeit in Klasserdumen oder in Gruppenréu-
men zu tun hatte. Oft bestand im Sitzkreis keine Méglich-
keit, einen Tisch fur die bisher beschriebenen Erzdhl-
theater aufzustellen ... es gab einfach keinen Platz, es war
zu eng. Die Kinder direkt neben mir konnten oft die ,Bih-
ne“ des Erzdhltheaters nicht gut sehen ... kurz, die stati-
ondren Erzdhltheater taugten in beengten Verhdltnissen
nicht.
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Deshalb erfand ich ein ganz einfaches Erzdhltheater, das
ich nun —mit Erzéhlkarten gefullt — in meine linke Hand neh-
me und es beim Erzdhlen immer so drehe, dass alle etwas
sehen. Dieses Erzdhltheater favorisiere ich jetzt. Es eignet
sich im Ubrigen auch fiir die Hand der Kinder; meistens stel-
len sie es sich vor den Bauch und drehen sich beim Erzdh-
len mit dem ganzen Kérper ...

Abbildung 130: Bewegliches Erzéhltheater fiir die Hand des
Erzahlers

Bendtigtes Material:
eine Grundplatte aus Sperrholz, 32,5 cm lang, 22,5 cm
breit
Holzlatten, 2 cm breit, 1 cm hoch, und zwar 2 Stiicke
von 21 cm Lange, 2 Sticke von 20 cm Lénge, 2 Stlicke
von 32,5 cm Ldnge
Klebstoff (z. B. UHU hart)
zum Lackieren am besten einen wasserléslichen

Acryllack sowie
einen Pinsel
sl |§ §l Us
S BE; a2 de
N N| g~
3225cm
225cm

Abbildung 131: Bauskizze 1

Hinweis: Die Holzlatten werden hochkant auf die Grund-
platte geklebt.
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Abbildung 137: Spinne

Die schickt das kleine Gespenst wieder in den Keller ...
zum Tausendfupler.

Abbildung 138: TausendfiBler

Der schickt es unters Dach zur Fledermaus.

Abbildung 139: Fledermaus

Die schickt es in den Keller zum Rattenratz.
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Abbildung 140: Rattenratz

Und der schickt es in den Nebenkeller zur Pickelkréte.

Abbildung 141: Pickelkréte

Die Pickelkréte schickt das kleine Gespenst in den Dach-
boden zum Uhu.

Abbildung 142: Uhu
Der schlaft beim Reden leider ein.
Kurz vor 1 Uhr findet das kleine Gespenst einen kleinen wei-

Ben Schmetterling, eine Motte. Die weif3 zwar, wo die Mot-
tenkugeln sind, will aber gar nichts von ihnen wissen.
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