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1. Unendliche Reimgeschichten

Aufgaben

Mit

Reimwértern spielen

Gestaltungselemente aus Gedichten bewusst und kreativ
einsetzen

Lernziele

1.

Spielerisch sprachliche Méglichkeiten im Reimbereich
kennenlernen

2. Reimarten erkennen und sprachliche Regeln herausfinden
Kompetenzen
1. Verse und Kindergedichte rhythmisch und lautmalerisch
lesen, um Gestaltungselemente und deren Bedeutung zu
erfassen
2. Den Text ansprechend und passend zur Textfunktion
gestalten
3. Wortliche Rede innerhalb von Sdtzen durch Anfiihrungs-
zeichen markieren und den Redebegleitsatz mit richtigen
Satzzeichen anschlieffen
Durchfiihrung
1. Motivationsphase
1.1 Einstieg mit Gedicht ,Eine lange Reise“ (AB 1)
¢ Gedicht zum Kennenlernen vortragen
® Spontane AuBerungen der Schiler
1.2 Ein Gedicht untersuchen
Auffdlligkeiten benennen (Reime, Wortwiederholungen)
2. Arbeit am Text
2.1 Begrifflichkeiten erldutern im PL (AB 1)
® Das Gedicht so vortragen, dass man die Reime gut
heraushort
® Endreim: Am Ende der Verszeile reimen sich Worter
® Paarreim: Immer zwei aufeianderfolgende Verszeilen
reimen sich (aabbcc)
® Reiner Reim: Die sich reimenden Vokale und Konsonan-
ten stimmen genau Gberein (nass/Gass)
® Unreiner Reim: Die sich reimenden Vokale und Konso-
nanten klingen dhnlich (Mann/Schwamm)
® Ggf. auch Kettenreim: Der 3., 5., 7., 9. und 12. Vers ist
mit dem vorausgehenden Vers durch das letzte Reim-
wort verkettet (z. B. Schwamm)
2.2 Die Reimpaare farbig markieren in EA
Mann/Schwamm, nass/Gass, kalt/Wald, griin/Berlin,
klein/heim, Bett/nett, Maus/aus
2.3 Rhythmisch Nachgestalten in GA
® Die betonten Silben auf dem Arbeitsblatt unterstreichen
Ergebnis: Jeder Vers hat drei Betonungen
® Die Verse sprechen, die betonten Silben klatschen
® Laut und leise sprechen, evil. mit Orffschen Instrumen-
ten aus dem kleinen Schlagwerk instrumental begleiten
3. Mindliche und halbschriftliche Gestaltungsphase
3.1 Vorbereitung fur ein langes Tiergedicht nach dem Muster
,Eine lange Reise“ (AB 2)
Endreime betrachten und Wortarten feststellen:
Ein Adjektiv (Wiewort) reimt sich mit einem Nomen (Na-
menwort)
Mit Reimwdrtern spielen — Wort-Bild-Lotto in EA
Bdr — schwer, Ameise - leise, Pfau — schlau, Wal -
schmal, Schlange - lange, Hund - rund, Schaf — brav,
Schwein — klein, Rind - blind
3.2 Wiederholung und Ubertragung des Aufbaus vom Gedicht

,Eine lange Reise“im PL
® Paarreime: Adjektiv — Nomen
® Verkettung: 1/2. Der Mann hat einen Schwamm.
3. Wie ist der Schwamm? (Adjektiv ,,nass")
4. Was macht er dann? (Nomen ,Gass")
e Ubertragung mit Beginn des Gedichts und Beispielvers

nétzwerk
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3.3

4.
4.4

4.2

4.3

5.2

Es war einmal ein Méddchen,

das hatte ein Rotkehlchen.

Das Rotkehlchen war ihm zu klein,
da kaufte es sich ein Schwein.
Das Schwein war ihm zu ...

Selbststéindiges Probieren und Spielen in PA

Halbschriftliche und schriftliche Gestaltungsphase

Vorbereitung fir ein Tier-Abc-Buch in EA (AB 3)
® Reimversuche mit vorgegebenen Tieren und Bildern
Der Stier, der Stier, der spielt so gern Klavier.
Das Kamel, das Kamel frisst den ganzen Sack voll
Mehl.
Das Schwein, das Schwein grunzt in das Buch hinein.
Der Tiger, der Tiger fliegt auf einem grofen Flieger.
® Zweizeiler dichten mit vorgegebnen Tieren
Der Hahn, der Hahn féngt am Morgen schon zu krd-
hen an.
Die Maus, die Maus, die wohnt in unserm Haus.

Ein Tier-Abc-Buch gestalten

e Zweizeiler fir das Tier-Abc-Buch dichten in EA oder PA
Jeder Mitspieler bekommt einen (oder mehrere) Buch-
staben zugeordnet, mit dem (denen) er einen (mehre-
re) Zweizeiler dichten soll — fiir jeden Buchstaben ein
Gedicht. Das Tier in der ersten Zeile muss mit dem ent-
sprechenden Buchstaben beginnen. Eine alphabethische
Aufzdhlung der Tiere gibt es in jedem Tierlexikon oder
auch z.B. unter www.kinder-tierlexikon.de/suchliste.htm
Das Tier-Abc-Buch zusammenstellen

Der Zweizeiler wird auf ein leeres Blockblatt geschrie-
ben und von den Dichtern mit einem passenden Bild
nach den Vorbildern auf AB 3 verschoénert. Die Blatter
fotokopieren, mit einem Titelblatt versehen und zu
einem Tier-Abc-Buch zusammenheften. Idealerweise
bekommt jeder Dichter ein Buch.

Eine Reimgeschichte erfinden (AB 4)

* Bild gemeinsam betrachten und Vermutungen zur Uber-
schrift anstellen

® Die teilnehmenden Tiere aufgrund der Endsilben des

letzten Wortes in der Sprechblase finden und anmalen

Aufschreiben der Redeséitze mit Redebegleitsdtzen

,Laufen ist nie verkehrt*, wiehert das Pferd.

~Sport ist gesund!”, spricht der Hund.

.Wie ich gleich losrase!”, ruft der Hase.

wIch flitze schnell voraus!”, quiekt die Maus.

,Uns werdet ihr nachgaffen!”, briillen die Affen.

»Ich schau lieber zu!“, meint das Kédnguru.

»Ich sause kreuz und quer!”, sagt der Waschbdir.

»Ich trotte immer brav*, erkldrt das Schaf.

»Ist's recht, wenn ich stoppe!”, fragt die Robbe.

,Wann fangen wir an?*, kréiht der Hahn.

»Ich sag euch, ich fliege!“, meckert die Ziege.

,Wir werden gewinnen!”, séuseln die Spinnen.

® Weitere Reime kénnen mit den ubrigen Tieren selbst
erfunden werden

® Die Sdtze zu einer zusammenhdngenden Geschichte
zusammensetzen und Anfang und Schluss erfinden

Weiterfiihrung

Eine Wortschlange erfinden
® Beispiel als TA gemeinsam betrachten
Auf dem Dach sitzt ein Mann.
Ein Mann sitzt auf dem Dach.
Der Fisch schwimmt im Bach.
Im Bach schwimmt ein Fisch.
Der Teller steht auf dem Tisch.
® Wortschlange gemeinsam um einen Vers fortsetzen
Auf dem Tisch steht ein Teller. Die Maus wohnt im Keller.
® Der Reihe nach ergdnzt jeder Schiler nun einen weite-

V'
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—(/ Name: Datum: AB 3

Das Tier-Abc-Buch

/ Vervollsténdige die Zweizeiler! Die Bilder helfen dir!

Der Pudel, der Pudel,
der mag so gerne Strudel.

Der Stier, der Stier,
D) der spielt so gern ...

] .'\\ Das Kamel, das Kamel,
YW

Das Schwein, das Schwein,

Der Tiger, der Tiger,

/@ Dichte einen Zweizeiler! In der zweiten Zeile muss das Tier aus der
ersten Zeile etwas (lustiges) machen, das sich mit dem Tiernamen reimt.

Der Hahn, der Hahn,

Die Maus, die Maus,

So machen wir ein Tier-Abc-Buch:

Jeder Mitspieler bekommt einen (oder mehrere) Buchstaben zugeordnet, mit
dem (denen) er einen (mehrere) Zweizeiler dichtet. In jedem Gedicht muss ein
Tier vorkommen, das mit dem entsprechenden Buchstaben beginnen soll. Die
beiden Zeilen werden auf ein leeres Blockblatt geschrieben. Nun zeichnen die
Dichter zu ihren Versen noch ein passendes lustiges Bild dazu.

er Verlag — AAP Lehrerfachverlage GmbH, Donauwérth

/Schweiggert: Texte und Aufsétze schreiben 3/4

-

| Higewerk zur Vollversion

10 e— Mit Reimen spielen und Zweizeiler aufschreiben



https://www.netzwerk-lernen.de/Texte-und-Aufsaetze-schreiben

3. Pech gehabt!

Aufgaben

Eine Geschichte sinnvoll zu Ende erzdhlen
Eine Einladung schreiben

Lernziele

1. Eine zusammenhdngende Geschichte mit wértlicher Rede
ausgestalten und lebendig erzéhlen

2. Gefihle der handelnden Personen mit Adjektiven
ausdrucken

Kompetenzen

1. Eine Rolle interpretieren, indem die Schiiler Gefiihle und
Charakter einer Figur allein und in Beziehung zu anderen
durch verschiedene Ausdrucksformen verdeutlichen

2. Eigene erzdhlende Texte sinnvoll aufbauen und ein erzdh-
lenswertes Ereignis ins Zentrum stellen

3. Erzéhlende Texte durch den gezielten Einsatz passender
sprachlicher Mittel lebendig, wirkunsvoll und anschaulich
gestalten

4. Eigene informierende Texte schreiben und auf die Vollstén-
digkeit und zeitliche Ordnung der Informationen achten

Durchfiihrung
1. Motivation

1.1 Freies Erzdhlen im Erzdhlkreis
® Wie sehen Geburtstagspartys aus? Wie war die letzte
Geburtstagsfeier?
® Was muss man alles vorbereiten?
® Hatte jemand schon einmal Pech bei den Vorbereitun-
gen? Pech bei der Party?
1.2 Gemeinsames Erlesen des Textanfangs (AB 1 oben)
Freie Meinungsduferungen

2. Mindliche Gestaltungsphase

2.1 Loésungsmdéglichkeiten aussuchen in PA (AB 1 Mitte)
® Die verschiedenen Losungsmoglichkeiten kritisch lesen
und eine auswdhlen
* Mit dem Partner tber das mégliche Ende diskutieren
2.2 Stichworter notieren (AB 1 unten)
® Zu dem ausgewdhlten Ende Stichworter in EA notieren
® Zu beantwortende Fragen als TA vorgeben:
a) Was sprechen Mutter und Sabrina?
b) Wie verhalten sich die beiden?
c) Was tun die beiden? Beachte Gesicht und Hande!
® Verbalisieren in PA

3. Szenische Darstellung — Rollenspiel

3.1 Spontanes Darstellen einiger Situationen mit Mimik und
Gestik (AB 1 unten)
® Wie ist Sabrina zumute, als die Torte zu Boden fallt?
e Wie fuhlt sich Sabrina, wenn die Mutter schimpft oder
nichts sagt oder andere Vorschléige macht?
3.2 Spielvorschlége erarbeiten in GA (AB 2)
e Spielvorschldge an Dreiergruppen austeilen
® Rollen verteilen: Erzéhler, Mutter, Sabrina
® Szenen und Gestaltungsart an TA vorgeben:
1. Szene: Vorgeschichte: Pantomime (Belegen der Torte;
Ubergiepen mit klarer Fliissigkeit; auf die Tortenplatte
schieben)
2. Szene: Hauptszene: Pantomime (Torte ins Kuhlfach
stellen; die Torte rutscht ab und féllt auf den Boden;
Sabrina erschrickt, heult, jammert.)
3. Szene: Héhepunkt: Dialog
3.3 Beobachtungsauftrag an Zuschauer
Die Zuschauer sollen an der Mimik und Gestik der Spieler
erkennen, wie den dargestellten Personen zumute ist.
Sie sollen die Dialoge genau verfolgen.
3.4 Szenische Darstellung der verschiedenen Ausarbeitungen
3.5 Spielbeurteilung und Spielbericht
Die Zuschauer berichten, was sie beobachtet und gehort

netzwe.e'eie Darstellung.

lernen
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4.2

71

7.3

Halbschriftliche Gestaltungsphase

Arbeit am Wort: Mimik und Gestik (AB 3)
Merksatz im PL besprechen: Mimik und Gestik sind bei
einer Erzdhlung nicht zu sehen. Der Leser will das Ge-
schehen aber richtig miterleben: Daher will er die Gefiihle
und Stimmungen spiren. Die Erzéhlung wird anschaulich,
wenn wir Adjektive verwenden.
Mithilfe der Bildimpulse gefuhlsbeladene Adjektive
sammeln
® Adjektive fur Sabrinas Mimik frei suchen, dann vorgege-
bene auswdhlen und zuordnen
Bild 1: traurig, niedergeschlagen, betriibt, ...
Bild 2: erleichtert, erfreut, gliicklich, ...
Bild 3: enttéiuscht, drgerlich, unzufrieden, ...
® Adjektive fur Mutters Gestik zuordnen
Bild links: freundlich, nett, giitig, nachsichtig
Bild rechts: bése, drgerlich, wiitend, erbost
Kontrolle und Diskussion tber weitere Mdglichkeiten in PA

Schriftliche Gestaltungsphase

Erlebniserzéhlungen schreiben in drei Differenzierungs-

stufen

® A-Gruppe: Sabrinas Geschichte nach Vorgabe fortset-
zen
Suche dir eine der vorgegebenen Lésungsméglichkeiten
aus und erzdhle die ganze Geschichte. Verwende die
besprochenen Adjektive.

® B-Gruppe: Sabrinas Pechgeschichte frei beenden
Lies die Geschichte noch einmal durch. Hast du eine
eigene Erzdhlidee fir die Fortsetzung?

e C-Gruppe: Eine eigene Geschichte ,Pech gehabt!“
gestalten
Hast du schon einmal Pech gehabt wie Sabrina mit der
Erdbeertorte? Schreibe deine Geschichte auf.

Uberarbeitungsphase

« Uber die Texte frei in einer Schreibkonferenz sprechen
oder mithilfe des Uberarbeitungsbogens aus Kapitel 5
(AB 4, S. 32) in EA oder PA beurteilen.

¢ Die Schiiler korrigieren den eigenen Text in EA

Weiterfiihrung

Eine Einladung nach Vorgaben schreiben (AB 4)

® |In EA einkreisen, welche Informationen fir die Einla-
dung relevant sind, ggf. im PL besprechen:
Datum, Anfangsuhrzeit, Enduhrzeit, Ort (Haus,
Strafle), Zusage, Kuchen und Abendessen, evil.
Veranstaltung

® Sabrinas Einladung schreiben in EA, z.B.:
Liebe Freunde,
ich méchte euch herzlich einladen, am 15. Juni mit
mir meinen Geburtstag zu feiern. Bitte kommt bis 15
Uhr zu mir nach Hause in die Mozartstr. 10.
Es gibt Kuchen und Kakao und abends essen wir
noch eine Pizza, die wir vorher zusammen selbst ge-
macht haben. Um 19 Uhr ist die Party dann zu Ende.
Bitte gebt mir bis 10. Juni Bescheid, ob ihr kommen
kénnt.
Ich freue mich, mit euch einen lustigen Nachmittag
zu verbringen!
Eure Sabrina

Die Einladung beurteilen und Uberarbeiten in PA

® Mit Partner Einladungen austauschen und nach den
Fragen auf AB 4 gegenseitig beurteilen

® Die Einladung nach den Hinweisen des Partners
Uberarbeiten

Eine neue Einladung frei schreiben, ggf. in PA oder GA

(AB 4 unten)

zur Vollversion
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Datum:

E Der Tortenbodenkauf

E Sabrina
! Mutter:

' Sabrina:

' Mutter:

, Sabrina:

. Mutter:

. Sabrina:

Mutter:

Sabrina:

Mutter:

Sabrina:

Sabrina:

Mutter:
S

abrina:

E Mutter:
. Mutter:

@g Spielt den Dialog mit Mimik und Gestik!
Statt Torte gibt es Wiirstchen
S

Mutter:
Mutter:

Mutter:

i Mutter:

. Sabrina:

Mutter:

abrina:

Sabrina:

Sabrina:

Sabrina:

Sabrina:

: O je! Mami, schnell!

Was ist los? Ooh! Die schéne Torte!
Ich bin schuld! Ich bin schuld!

Wie ist das blof3 passiert?

Sie ist von der Platte gerutscht.

Geh und wasch dich zuerst!

Und dann?

Léufst du zum Supermarkt und holst
einen neuen Tortenboden?

Und die Erdbeeren?

... hab ich noch welche in der
Gefriertruhe!

Gott sei Dank! Ich lauf ja schon!
Bring noch einen Tortenguss mit!
Bist du noch bése, Mami!

Ach nein, das kann doch mal
passieren.

Danke, Mami! Du bist lieb!

Beeil dich jetzt, damit wir noch recht-
zeitig fertig werden! Hier das Geld!

Ooooh, Mutti, Mutti!
Was ist los, Sabrina?
Die Torte! Die Torte!
Was ist mit der Torte?
Sie ist, sie ist ... kaputt!
Ja, um Himmels willen! Wie hast du
das nur fertig gebracht?
: Sie ist mir von der Platte gerutscht,
das bléde Ding!
Und wie du aussiehst!
: Ja, Mutti, entschuldige bitte!
(ernst) Da kann man nichts mehr
machen. Nun ist es schon passiert!
: Und was machen wir jetzt?
(ernst) Gar nichts, Sabrina. Ich habe
keine Erdbeeren mehr. Und keinen
Tortenguss mehr!
(enttduscht) Oh je! Was essen wir
dann?
Wirstchen, Sabrina! Wirstchen!
Dann machen wir Wurstschnappen.
Das wird lustig!
Und ich spendiere euch die Preise!
Ui ja, dann machen wir Spiele!
(jubelt) Gerettet! Gerettet!

erk

________________________________________

Spielt den Dialog mit Mimik und Gestik!
Die Party fdllt aus

Sabrina:
Mutter:
Sabrina:
Mutter:
Sabrina:
Mutter:

Sabrina:

Mutter:

Sabrina:

Mutter:

Sabrina:
Mutter:

Sabrina:
Mutter:

Um Gottes willen! Mutti! Mutti!

Was ist denn los?

Schau! Ooh! (heult)

Ja, was hast du jetzt wieder
angestellt?

Bitte, Mutti, nicht bése sein! Ich
kann doch nichts daftir!

Du bist ein ungeschicktes Kind! Los
erzdahl schon!

Ich wollte — wollte — die Torte in den
Kuhlschrank stellen — dann — dann
— ist sie mir auf den Kopf gefallen —
die bléde Torte!

Aha, eine bléde Torte ist das!
Marsch ins Bad! Wasch dich!

Und dann? Backst du dann eine
neue Torte?

Wie bitte? Eine neue? Die ganze
Arbeit noch einmal? Nein!

Ooooh! Und die Party?

Die musst du leider ausfallen
lassen!

(schaut ungliicklich drein)

Na ja, vielleicht fallt uns noch etwas
anderes ein!

@g Spielt den Dialog mit Mimik und Gestik!

Ein neuer Kuchen

Sabrina:
Mutter:
Sabrina:
Mutter:

Sabrina:
Mutter:

Sabrina:

Mutter:

Sabrina:

lernen
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20 e— Mit verteilten Rollen lesen und spielen

Ach herrje! Mutti, schnell!

Was ist passiert?

Schau her! Meine schéne Geburts-
tagstorte! Kaputt!

Oooo0h, du Unglicksrabe!

Ist das schlimm, Mutti?

Na ja, sagen wir mal, es ist ein
kleines Ungliick! Geh dich erst mal
waschen!

(geht weg, kommt nach einiger Zeit
wieder) Und meine Geburtstags-
party? Ohne Kuchen? Das geht
doch nicht, Mutti!

Eine Erdbeertorte kbnnen wir nicht
mehr machen. Aber dann backen
wir eben einen Marmorkuchen, ...
aber nur wenn du mir hilfst.

Na klar, Mutti! Juhu!

zur Vollversion
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5. Einkaufsgeschichten

Aufgaben

Eine Erlebnsierzdhlung anschaulich schreiben und kritisch
beurteilen

Lernziele

1. Fir unvollendete Geschichten verschiedene L6sungsmdg-
lichkeiten suchen
2. Dialoge zur Verlebendigung einer Geschichte verwenden

Kompetenzen

1. Eigene erzdhlende Texte sinnvoll aufbauen und ein erzdh-
lenswertes Ereignis ins Zentrum stellen

2. Erzéhlende Texte durch den gezielten Einsatz passender
sprachlicher Mittel lebendig, wirkungsvoll und anschaulich
gestalten

3. Zentrale Anregungen fiir die Uberarbeitung aufnehmen und
sich dazu jeweils ein konkretes Uberarbeitungsziel setzen

Durchfiihrung
1. Motivation

1.1 Kleine Einkaufsszene auf einen Zettel schreiben und zwei
Kinder vorspielen lassen
Sophie: Guten Morgen! Ein Brot bitte und eine Dose
Kaffee.
Verkduferin: Hier, bitte schén. 5 Euro 50, bitte.
Sophie: O weh! Wo ist mein Geldbeutel? Mutter hat mir
doch 20 Euro mitgegeben. Jetzt sind sie verschwunden.
Verkduferin: Das ist nicht so schlimm, Sophie. Packe alles
ein! Bezahlen kannst du das ndchste Mal.

1.2 Einkaufsgeschichten erzéhlen:
Geld verloren; Zettel vergessen; Etwas nicht mitgebracht;
Falsches eingekauft

1.3 Begriffserklérung:
,Dialog“: Das Sprechen wechselt zwischen Kunde und
Verkduferin

2. Mindliche Gestaltungsphase

2.1 Textbegegnung mit ,Die Geschichte von den Rosinenbrot-
chen® von Ursula Wélfel (AB 1)
Gemeinsames Lesen des Textes

2.2 Inhaltliche Erschliefung in EA
® Wie kdnnten die Eltern sich verhalten? Ausmalen der
Gesichter
e Vermutungen zum Fortgang: Eigene Lésung in die freien
Felder zeichnen

2.3 Den Text fortsetzen
e Uberlegen, wie die Geschichte zu Ende gehen kdnnte
in GA
Z.B. Kind wird geschimpft und bekommt eine Strafe
oder Eltern lachen und rufen spontan eine Rosinenbrot-
chenparty aus
e Sammeln von Lésungen im PL

3. Szenische Darstellung — Pantomime & Dialog

3.1 Pantomimische Darstellung der Reaktionsweisen in GA
(AB 1)
In Dreiergruppen jeweils eine andere Lésung bearbeiten,
wie Vater, Mutter und Kind sich verhalten

3.2 Gesprdche erfinden in GA

® Aus den Lésungsvorschléigen in den gleichen Dreier-
gruppen Dialoge ausarbeiten

* Dialoge vorspielen, z.B.
Nico: Da bin ich wieder!
Mutter: Hast du alles?
Nico: Na klar!
Vater: Wo sind die Briefmarken?
Mutter: Wo sind die Rosinenbrétchen?
Nico: Hier!

Vater/Mutter: Wasj(.nWie bitte?
nnetzwer it dreiBig Rosinenbrétchen?

lernen

3.3

4.2

4.3

6.2

Vater: Ich brauche dreifig Briefmarken!
Mutter: Nico, du hast falsch eingekauft!
Nico: Nein! Bin ich ein Dummkopf!

Kritische Diskussion Uber die verschiedenen Dialoge im
PL

Vergleich, s. auch Beispieldialog und Dialog auf AB 2:
Manche Gespréche sind knapp und in schnellem Wech-
sel, andere ausfihrlicher und genauer; manche Redesat-
ze sind sehr kurz, andere inhaltsreich und ldnger.

Halbschriftliche Gestaltungsphase
Vergleich Erzdhlgeschichte mit Dialog in EA (AB 2)

Wechselgespréch Erzéihlgeschichte

keine Erzdhlteile keine Gesprdchsteile

Redesdtze (Ausrufe Erzéhlsétze

und Aufforderungen) weil-Sétze

Gefiihle in Klammern ausflihrliche Darstellung vom
Anfang

lebendig beschreibend

Vergleich der Notizen aus 4.1 mit der Erzéhlung von Ursu-
la Wélfel in PA

Ergebnis: Wenn das Sprechen der Personen wiedergege-
ben wird, wird die Geschichte lebendig. Wir erzéhlen eine
zusammenhdngende Geschichte, geben die Tétigkeiten
genau an und verwenden Gesprdchsteile.

Wortschatzarbeit (AB 3)

¢ Adjetkive fur Gefuhle in eine Tabelle einordnen
Arger, Zom: verdrgert — enttduscht — wiitend —
empért — aufgeregt
Angst, Furcht: geknickt — entsetzt — éingstlich —
traurig — furchtsam
Erleichterung: zufrieden — fréhlich — erleichtert —
lachend

® Fir ,sagen” treffende Verben angeben, die erkennen
lassen, wie die Person spricht, z. B. schimpfen, toben,
schreien, poltern, sich aufregen, aufbrausen, jammern,
trésten, grinsen, schmunzeln, seufzen, weinen usw.

® Passende Redesditze in die Sprechblasen einsetzen,
z.B.
Der Vater schmunzelt: ,,Soll ich ein Rosinenbrétchen
auf den Brief kleben?*
Die Mutter jammert: ,,Was soll ich blof3 mit dreifig
Brétchen machen?“
Das Kind seufzt: ,,Bin ich froh, dass du nicht
schimpfst!“
Der Vater poltert: ,,Diesem Bengel kann man nichts
libertragen!*
Die Mutter tréstet: ,,Jeder macht mal einen Fehler!*
Das Kind weint: ,,lch mache alles falsch!“

Schriftliche Gestaltungsphase

Verfassen einer freien, aber dhnlichen Erlebniserzdhlung
Themenauswahl: Ein guter Einkauf — Den Einkaufszettel
verloren — Ein Loch in der Tasche — Die Tute geplatzt —
Pech beim Einkauf — Ein falscher Einkauf

Uberarbeitungsphase

Die Erlebniserzdhlung beurteilen (AB 4)

Je nach Vorwissen und Gruppenzusammensetzung kann
der Uberarbeitungsbogen in EA, PA oder GA als Schreib-
konferenz bearbeitet werden. Ggf. kann sich auch eine
Mischform anbieten. (Punkte 1 und 2 vom Autor selbst,
dann Punkt 3 vom Partner bearbeiten lassen.)

Die Erlebniserzdhlung Gberarbeiten
Mithilfe der Ergebnisse aus dem Uberarbeitungsbogen
den Text korrigieren in EA

zur Vollversion
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Datum: __ AB 4

Titel der Erzdhlung:

Eine Erlebniserzdhlung uberarbeiten

von

©

Kommentar

Die Erzéhlung hat eine Uberschrift.

Sie besteht aus Einleitung, Hauptteil und
Schluss.

>

o

% Nach jedem Abschnitt erfolgt ein Absatz.
< | Die Geschichte hat einen Hohepunkt.

Kommentar

Die Uberschrift macht neugierig.

Es wird deutlich, was die Figuren
denken, flihlen und sprechen.

Die Geschichte ist lebendig und spannend.

Sie enthalt nur ein Erlebnis.

Kommentar

Die Erzdhlung ist in ganzen, richtigen Sét-
zen geschrieben.

Sie steht in der 1. Vergangenheit.

Die Erzdhlung enthdlt anschauliche
Verben.

Sie enthdlt treffende Adjektive.

Die Erzdhlung enthdlt wértliche Rede.

Die Satzanfénge sind abwechslungsreich.

Kommentar

Die Erzdhlung enthalt keine Rechtschreib-
fehler.

Die Satzzeichen sind passend.

Die Schrift ist gut leserlich.

Der Text ist ubersichtlich gegliedert.

Redesdtze lila und Redebegleitsdtze blau!

dazu schreiben.

-

ltl l lernenerk

32 e— Eine Erzdhlung nach vorgegebenen Gesichtspunk

Lies die Erzdhlung genau durch! Unterstreiche Adjektive griin, Verben gelb,

Gehe den Uberarbeitungsbogen Schritt fiir Schritt durch und mache einen
Haken im entsprechenden Feld! Du kannst auch einen kleinen Kommentar

/ Schreibe die Erzéhlung mithilfe des Uberarbeitungsbogens noch einmal!

/Schweiggert: Texte und Aufsétze schreiben 3/4
er Verlag — AAP Lehrerfachverlage GmbH, Donauwérth

zur Vollversion
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7. Gewonnen!

4//}?

Aufgaben

Eine Reizwortgeschichte ausdenken
Mindmaps als Instrument der Ideensammlung einsetzen

Lernziele

1. Eine bildlich dargestellte Reizsituation erfassen und einen
Erzdhlzusammenhang herstellen

2. Die Reizwortgeschichte gliedern und in Erzdhlschritten zum
Hoéhepunkt fihren

Kompetenzen

1. Vor dem Schreiben Methoden zur Sammlung und Ordnung
von Wortmaterial, Informationen, Begriindungen und Schreib-
ideen nutzen

2. Eigene erzdhlende Texte sinnvoll aufbauen und ein erzdh-
lenswertes Ereignis ins Zentrum stellen

3. Erzdhlende Texte durch den gezielten Einsatz passender
sprachlicher Mittel lebendig, wirkungsvoll und anschaulich
gestalten

Durchfiihrung

1. Motivationsphase

1.1 Ein Bild als Erzdhlimpuls (AB 1 oben)
® Vermutungen Uber das vorherige und weitere

Geschehen

e Spontane Schillerduferungen
® Erkenntnis: Bilder verlocken zum Erzdhlen.

1.2 Vorgegebenes Wort ,Gewonnen!” als Ausgangspunkt fur
Assoziationsiibung
Welche Woérter fallen dir ein, wenn du an das Wort ,Ge-
wonnen® denkst? TA

2. Mindliche Gestaltungsphase
2.1 Wérter als Ausgangspunkt zum Erzéhlen (AB 1 Mitte)
e Auf AB Mindmap zu ,Gewonnen® erstellen in EA
Z.B. Los — Preis, Niete; Preisausschreiben — Reise, Auto;
Rdtsel in Zeitung — Hauptgewinn; Sportfest — verschiede-
ne Disziplinen, z. B. 100-m-Lauf — Sieger — Pokal, Trost-
preis; Fufball-WM/-EM — Meister — Trophde; Brett- oder
Kartenspiel — Gewinner, Verlierer; Lotterie — Milliondér;
gliicklich — vor Freude tanzen, jubeln, feiern; usw.
® TA: Worter verlocken zum Erfinden von Geschichten!
2.2 Muindlicher Gestaltungsversuch
® Worter, die sich fir eine Geschichte eignen, in Mindmap
markieren in EA
® In GA eine Geschichte erzdhlen, in der die markierten
Reizworter vorkommen
¢ Gestaltungsaufgabe: Erzdhle so, dass der Leser oder
Zuhdrer keine Fragen mehr an den Erzéhler hat!

3. Spiel und miindliche Gestaltungsphase
3.1 Mindmaps im Spiel erstellen in PA (AB 1 unten)
e Sammelarbeit und Assoziationsiibungen als spieleri-
scher Wettbewerb
Z.B. Preisausschreiben: Zeitung, Brauerei, Kauf-
haus, Messe; Gewinnspiel, Rdtsel; Antwortkarte,
Lésungs-SMS
Oktoberfest: Losstand — Niete, Hauptgewinn; Wurf-
bude — Trostpreis; Bierzelt — Dirndl, Lederhose, Musik;
Fahrgeschdifte
Hauptgewinn: Freude — Jubel; Preis — Reise, Riesen-
teddy, Kaffeemaschine, Auto, Million;
e Kontextubung: Mit den Wértern Sétze bilden
® In einen sinnvollen Zusammenhang bringen
® In GA eine Geschichte erzdhlen
3.2 Eine Bildergeschichte erzéhlen (AB 2 links)
® Vorbereitung: AB vor dem Austeilen an der Ldngskante
falten, sodass die Erzdhlschritte noch nicht sichtbar
sind, oder die Bildergeschichte auf Folie oder anderem
Medium zur Prdsentation im PL vorbereiten
e Gruppen von 6 Schilern bilden; Jeder Schiler bekommt
ein Bild, zu dem er sich Gedanken machen soll
e Der Schuler, der Bild 1 hat, beginnt die Geschichte zu

g ' aximal 5 Sétze pro Bild sein; Dann
nngMmer die Geschichte mit seinem
lerners
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4.2

5.1

5.2

Is;
3

Halbschriftliche Gestaltungsphase

Den Hauptteil der Geschichte in Erzéhlschritten aufbauen

in EA (AB 2 gesamt)

¢ Bilder und Erzdhlschritte zuordnen und beziffern:
3,1,6,5,2,4

® Eine Einleitung und einen Schluss erfinden
Z.B. Einleitung: Eines Tages kam meine Freundin
Matilda aufgeregt zu mir. Sie hatte einen Zeitungsarti-
kel dabei, den sie mir aufgeregt vorlas. Es ging um ein
Preisausschreiben. Man musste nur ein Sommerbild
malen. Sofort fragte ich mich: ,,Gibt es auch tolle Preise
zu gewinnen?*“ usw.
Z.B. Schluss: Ich versuchte Matilda zu trésten, aber sie
murrte enttduscht: ,Den Teddy kannst du haben, wenn
du willst! Ich wiinsch dir viel Spaf3 im Freizeitpark!“ Ich
war ganz erstaunt und platzte heraus: ,Aber ich dachte,
wir fahren da zusammen hin!“ Ungldubig starrte Matilda
mich an. Dann lachte sie und wir freuten uns gemeinsam
auf den tollen Ausflug!

Die anschauliche Gestaltung

® Frage im PL zur Sammlung von Stichpunkten als TA:
Was macht eine Geschichte anschaulich?
Z.B. Adjektive, die Gefiihle und Stimmungen ausdriicken
Erzéhl- und Ausrufesdétze, die die Gedanken der han-
delnden Personen ausdriicken
Wértliche Rede und lebendige, passende Redebegleit-
sdtze
Abwechslungsreiche Satzléngen, die die Gefiihlslage
darstellen
Betonende Wortstellung, weil Adjektive am Anfang
des Satzes die jeweilige Stimmung noch besser
verdeutlichen

o Adjektive in den Luckentext einsetzen und Gedanken-
sGtze ergdnzen in EA (AB 3)
Z.B. Geknickt betrachtete ich Matildas Bild und dachte
neidisch: ,,So ein tolles Bild! — Da habe ich keine
Chance!”
Wochenlang wartete ich vergeblich auf eine Nachricht.
Aber es kam nichts! Gar nichts! Traurig vermutete ich
schon: ,,Alles umsonst!“
Eines Tages lag die lang ersehnte Nachricht im Brief-
kasten. Jubelnd fielen wir uns um den Hals. Ich dachte:
»Wir haben gewonnen! Gewonnen!*
Gespannt fuhren wir zur Preisverleihung. In der S-Bahn
dachte ich: ,Vielleicht kriege ich doch einen Preis!“
Enttduscht schaute meine Freundin auf den Teddy und
dachte: ,,Ach, blop ein Trostpreis! Ein bléder Teddy!*
Gliicklich nahm ich die Urkunde entgegen und ich
Uberlegte: ,,Das hdtte ich nie gedacht, dass ich den
Hauptgewinn bekomme!“

Schriftliche Gestaltungsphase
Bildbetrachtung in EA oder PA (AB 4)

Was passiert auf einem Jahrmarkt? Ideensammlung

Mindmaps mit einer Variation der kooperativen Lernmetho-

de ,Kugellager” erstellen

® Die Klasse wird in 3 Gruppen aufgeteilt; Jede Gruppe
erhdlt je ein Reizwort: Jahrmarkt — Los — Preis

® Erst erstellen die Schiiler in EA eine Mindmap zu
ihrem Reizwort; ggf. kann ein Austausch in der Gruppe
erfolgen

® Dann setzen sie sich (in festgelegter Reihenfolge) zu
einem Mitglied einer anderen Gruppe und tauschen
sich mit diesem aus, um die eigene Mindmap unter dem
neuen Aspekt zu ergénzen

* Nach vorgegebener Zeit wechseln die Schiler zu
einem Mitglied der dritten Gruppe und wiederholen den
Austausch

* Am Ende musste jeder Schiler mit Mitgliedern aller
drei Gruppen gesprochen und so eine Mindmap erstellt
haben, die alle drei Reizwdrter beriicksichtigt

Eine eigenstdndige Geschichte schreiben in EA

zur Vollversion
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Name: Datum: AB 3

Eine tolle Uberraschung

/@ Setze die Adjektive richtig ein:
gespannt — vergeblich — glucklich — geknickt — neidisch — jubelnd —
enttduscht — traurig

/ Ergdnze passende Gedankensdtze!

Du kannst eine Geschichte lebendig gestalten, wenn du Wérter an den
Satzanfang stellst, die Stimmungen und Geflihle ausdricken, und wenn du
erzdhlst, was die Personen denken. (z. B. Eifrig malte ich ein schdnes Bild
und dachte: ,Hoffentlich gewinne ich einen Preis!*)

l _hetzwerk
lernen

er Verlag — AAP Lehrerfachverlage GmbH, Donauwérth
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9. Fabeln mal anders

Aufgaben
Eine Fabel erweitern und neu schreiben

Lernziele

1. Eine Fabel lebendig erzéhlen

2. Eine Fabel zu einer Erzdhlung mit Einleitung und Schluss
erweitern

3. Eine dhnliche Fabel erfinden

Kompetenzen

1. Textarten unterscheiden, indem typische Elemente und
Funktionen herausgearbeitet werden

2. Kinderliterarische Texte in andere kiinstlerische Ausdrucks-
formen umsetzen und dabei Textverstdndnis zeigen

3. Typische Elemente aus erzdhlenden Texten, auch im Aus-
tausch mit anderen, fur eigene Texte heranziehen

4. Erzdhlende Texte lebendig, wirkungsvoll und anschaulich
durch den gezielten Einsatz passender sprachlicher Mittel
gestalten

Durchfiihrung

1. Motivationsphase
1.1 Bildimpuls — Esel und Fuchs (AB 1 oben)
Freie Auperungen, Vermutungen zum Inhalt
1.2 Begriffserkldrung: Tiergeschichte und Fabel
Fabel: Autoren wollen dem Leser etwas sagen, eine Bot-
schaft mitgeben: die ,Lehre* der Fabel
1.3 Fabel kennenlernen (AB 1)
¢ | ehrervortrag bis ,Alle erschraken, nur der Fuchs nicht.”
* Vermutungen, wie die Geschichte weitergehen kénnte
1.4 Zu-Ende-Lesen des Textes

2. Miindliche und halbschriftliche Gestaltungsphase
2.1 Textanalyse (AB 1): Die vordergriindige Handlung
¢ Esel findet eine Léwenhaut, l&uft umher, erschreckt die
Tiere
® Fuchs erkennt ihn an der Stimme, tritt vor den Esel,
verhéhnt ihn, lacht ihn aus
® Eigenschaften der beiden Tiere, z.B.:
Esel: dumm, feige, stolz, schwach, fiihlt sich stark
Fuchs: schlau, mutig, keck, listig, stark
¢ Feststellung: Eigenschaften des Fuchses sind das
Gegenteil der Eigenschaften des Esels
2.2 Der gemeinte Sinn —die Lehre der Fabel
¢ Lehre: Mancher Einfdltige im prédchtigen Gewande
gdlte mehr, wenn er schwiege, denn: Mit Schweigen
sich niemand verridit.
e Autor lésst Fuchs sagen ,Ein Esel bist und bleibst du.“:
Der Satz soll fur die Menschen gelten. Mancher Mensch
mdchte gern ein anderer oder anders sein als er ist.
Aber, das, was er sagt und wie, verrdt ihn oft.
2.3 Transfer
® Redensarten und Sprichwdrter, die den Sinn der Fabel
verdeutlichen, z.B.
Sich mit fremden Federn schmiicken, sich aufs hohe
Ross setzen, den Mund zu voll nehmen, auf die Pau-
ke hauen, grof3e Téne spucken
® Das Gegenteil ist laut Fabel besser:
Zuruckhaltung, Bescheidenheit
* Namen und Bezeichnungen fir die Fabeltiere finden:
Esel: Maulheld, Angeber, Dummkopf, Wichtigtuer,
Blender, Einfaltspinsel, Narr
Fuchs: Schlauberger, Schlitzohr, Spitzbube, Schlau-
kopf, Pfiffikus
3. Szenische Darstellung
Ein Rollenspiel vorbereiten und ausfiihren in GA (AB 2
unten)
e Mithilfe der Bilder die Fabel in Szenen einteilen
® Personal (ca. 4-5 Personen + Erzdhler) und Requisiten
festlegen und beschaffen (z. B. Mantel fir Léwenfell)
® Dialoge uberlegen und der Klasse vorspielen

netzwerk
lernen
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4.
4.1

4.2

4.3

5.2

6.2

Halbschriftliche Gestaltungsphase

Erzdhlschritte ordnen (AB 2)

® Erzdhlschritte und Texte verbinden
Erzéhlschritt 1: Der Esel findet eine Léwenhaut und
schliipft hinein.
Erzéhlschritt 2: Der Esel stolziert schreiend im Wald
herum.
Erzdhlschritt 3: Die Tiere des Waldes erschrecken und
rennen davon.
Erzdhlschritt 4: Nur der Fuchs erkennt den Esel und
bleibt mutig stehen.
Erzdhlschritt 5: Der Fuchs tritt keck vor den Esel und
verhéhnt ihn.

® Eigene Stichworter zu den Erzdhlschritten ergéinzen

Eine Fabel zu einer Erzdhlung erweitern

® Einleitung und Schluss als Erzéhlschritte besprechen
(Merkkdsten AB 3)

® Moglichkeiten und Ideen suchen im PL als TA, z.B.
Einleitung: Esel bei Mtiller, bei Bauer, im Zirkus, schwere
Arbeit, lduft davon
Schluss: kehrt zurlick, ist geldutert und froh, léuft un-
gliicklich weiter

® Vorgegebene Einleitungen und Schlusse beurteilen (AB 3)

Anschaulich und lebendig erzdhlen (AB 4)

® Wortfeld rennen
eilen, stiirmen, hetzen, fliehen, flitzen, fliichten, sich
retten, davonstiirzen, davonlaufen

e Sprechblasen der Tiere mit Redesdtzen fillen, z.B.:
Oh Schreck! Hilfe, nichts wie weg! Schnell! Rennt um
euer Leben! Ein Léwe! Kinder, schnell! Rettet euch!

® Sprechblase des Fuchse fillen, z.B.:
Ja, wen haben wir denn da? Viel Ldrm und nichts dahin-
ter! Du bist doch blof3 ein armer alter Esel, du!

¢ Gedankenblasen des Esels fiillen, z.B.:
1. Gedankenblase: Oh, wie toll! Die haben alle Angst vor
mir! Was bin ich nur fiir ein Genie?! Ich bin der Gréf3te
und Beste!
2. Gedankenblase: Oh, der Fuchs hat mich erkannt! So
gemein! Und wie peinlich!

Schriftliche Gestaltungsphase

Eine Fabel erweitern (AB 4 unten)

® Die Fabel ,Der Esel und der Fuchs® zur Erzdhlung ,Der
Esel in der Ldwenhaut® erweitern

® Einleitung und Schluss erfinden

® Anschaulich und lebendig erzdhlen durch Verwendung
treffender Verben, wértlicher Rede und unterschiedlicher
Namen fur die Tiere

Eine dhnliche Fabel gestalten (AB 5)

® Charakteristika einer Fabel wiederholen im PL

® Den Anfang von ,Die Maus mit den Vogelschwingen“im
PL vorlesen, in PA mdgliche Fortsetzungen Gberlegen

¢ Bildergeschichte betrachten, Ho6hepunkt festlegen in PA:
Hoéhepunkt: Bild 3 — Die Katze kommt, die Végel flie-
gen weg, aber die Maus muss am Boden bleiben

® Eine Lehre formulierenin PA, z.B.:
Auch mit Federn kann die Maus nicht fliegen, weil sie
eine Maus ist und bleibt. Sie schmiickt sich nur mit
fremden Federn.

® Die Fabel ,Die Maus mit den Vogelschwingen“in EA
schreiben

Uberarbeitungsphase

Schreibkonferenz

® Die Partner auf unterschiedliche Gruppen flr Schreib-
konferenzen verteilen

® Fabeln vorlesen, gemeinsam kritisch besprechen

Die Fabel Gberarbeiten

Mithilfe der Ergebnisse aus der Schreibkonferenz den Text

(auch rechtschriftlich) korrigieren in EA

zur Vollversion
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Was der Esel und die Tiere tun und sagen

», Der verkleidete Esel kommt und die Tiere rennen davon. Welche Verben passen
am besten? Markiere!

. H
G\\'e(\ ef?@ %

Was rufen die Tiere, als der Esel in den Wald kommt? Was sagt der Fuchs, als er
ihn erkennt? Schreibe Redesdtze in die Sprechblasen!

ﬁ Was denkt der Esel in den Situationen? Setze es in die Gedankenblasen ein!

Schreibe nun deine Erzéhlung ,Der Esel in der Léwenhaut* auf! Denke an eine
Einleitung und einen Schluss! Verwende Redesdtze und anschauliche Verben!
Greife auf die unterschiedlichen Bezeichnungen fiir Esel und Fuchs zurlick,
um Wiederholungen zu vermeiden!

| Higewerk zur Vollversion

54 e— Anschaulich und lebendig erzdhlen
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11. Buchstabenbilder und -geschichten

Aufgaben
Mit Buchstaben spielen und Geschichten erfinden

Lernziele

1. Mit Buchstaben kreativ umgehen

2. Bildbuchstaben und Bildwérter malen

3. Buchstabenbilder versprachlichen

4. Buchstabengeschichten ausdenken und aufschreiben

Kompetenzen

1. Erzdhlende Texte lebendig, wirkungsvoll und anschau-
lich durch den gezielten Einsatz passender sprachlicher
Mittel gestalten

2. Den Text ansprechend und passend zur Textfunktion
gestalten

3. Den Einsatz sprachlicher Mittel untersuchen, um be-
stimmte Wirkungen zu erreichen

Durchfiihrung
1. Motivation

1.1 Bildwoérter kennenlernen (AB 1 oben)
¢ Bildbetrachtung: Spontane Schiilerduferungen
® Begriffsklarung: Bildworter stellen mit den Buchsta-
ben des Wortes die Bedeutung als Zeichnung dar

1.2 Aus der vorgegebenen Wortliste auswdhlen und selbst
Bildworter malen

1.3 Bildbuchstaben kennenlernen (AB 1 unten)
¢ Bildbuchstabenlotto: Wort und Bild zuordnen
Ast, Meterstab, Kette, Orange, Insel, Zopf
® Begriffskldrung: Bei Bildbuchstaben wird der An-
fangsbuchstaben des Wortes mit einem Bild davon
dargestellt

1.4 Selbst Wérter in Bildbuchstaben umsetzen in PA, z.B.
Haar, Banane, Karotte/Méhre, Drache, Seepferdchen

2. Mindliche und halbschriftliche Gestaltungsphase

2.1 Alliterative Sdatze erfinden (AB 2 oben)
® Beispielsatze lesen und vervollstandigen:
Kuchen, Michschnitte, Fahrrad
e Alliterationen kennenlernen: Sétze, deren Woérter alle
mit demselben Buchstaben beginnen
® Abc-Spiel: Selbst alliterative Satze bilden in GA

2.2 Weitere Spielmdglichkeit

* Die Anfangsbuchstaben aller Schiiler werden ge-
sammelt und auf die Zahlen 1-6 verteilt

® Ein Schuler warfelt und wahlt einen Namen aus, des-
sen Anfangsbuchstaben unter der gewurfelten Ziffer
aufgefuhrt ist

® Der Schuler erfindet nun einen kurzen alliterativen
Satz, der mit dem erwdrfelten Schulernamen beginnt

® Der so genannte Schiiler macht weiter

2.3 Abc-Merksdtze bilden (AB 2 unten)

® Lesen und mithilfe der vorgegebenen Woérterliste
weiterarbeiten in EA
Goldhamster nicht giefen! Haustiiren nicht her-
ausheben! Igelfische nicht impfen! Jdgerschnit-
zel nicht jonglieren! Klingelknépfe nicht kitzeln!
Leimtopfe nicht leeren!

e Fir die restlichen Buchstaben des Alphabets Merk-
satze selbststdndig schreiben in PA

3. Szenische Darstellung

3.1 Eine Buchstabengeschichte kennenlernen (AB 3)
® Die Geschichte ,Wenn das A und das U keine Freun-

ndé\/\f?\,\eféllg'% besprechen
lernen

® Reimworter finden und in die Liicken eintragen in EA:
Bauer, Pfau/Stau/Bau, Laus; bauen, (ver)hauen,
lausen, sausen

® Sprechblasen ausflillen in PA

3.2 Text mit verteilten Rollen und gestischer Darstellung

des Gesagten vortragen

3.3 Weitere Méglichkeit: Eine AHA-Geschichte spielen

4.

® Rollenspiel
Personen: Erzdhler, das dicke A, das dinne A, das
groe H
Aufgabe: Das dicke und das diinne A streiten sich,
wer etwas machen darf; Das groffe H kommt und
schlichtet den Streit, indem es sich selbst in der Mitte
positioniert

® | 3sungsbeispiel:
Szene 1: Das dicke A: Ah, das diinne A! Von der
Schlankheitskur zuriick? — Das diinne A: Ah, das di-
cke A! Eine solche Kur kénnte dir auch nicht schaden!
Das dicke A: Oho, nicht so frech! Wohin so eilig? —
Das dlinne A: Ich méchte mich auf dieser Bank
ausruhen! —
Szene 2: Das dicke A: Will ich auch! Aber ich war
zuerst da!— Das dunne A: Weg da! Ich will mich hier
hinsetzen!
Szene 3: Das grofe H: He, warum gibt‘s hier Streit!
Setzt euch doch einfach hin! — Das dicke A: Aber
ich war zuerst da! — Das diinne A: Nein, ich will hier
sitzen!
Szene 4: Das grofe H: Ihr miisst euch schon einigen!
Ich mache euch einen Vorschlag: Wir setzen uns alle
drei nebeneinander auf die Bank. Zuerst das dicke
A, dann ich und dann das diinne A. Verstanden! Ihr
kénnt auch die Reihe wechseln. Hauptsache, es heifit
dann immer ... — Das dicke und das diinne A: AHA!

Schriftliche Gestaltungsphase

Eine Buchstabengeschichte schreiben (AB 4)

* Bildergeschichte betrachten und Redesdtze in die
Sprechblasen setzen, z.B.
Die Rast: O: Oh, bin ich miide. Wir haben noch so
viel Zeit. Komm K, lass uns hier eine Rast einlegen.
—K: O.k., O. Keine schlechte Idee. Ich werde mal
kurz meine Augen schlief3en und etwas die Sonne
genieflen.
Am Abend: K: Wie schade, jetzt haben wir den gan-
zen Nachmittag auf der Wiese verschlafen. —O: Oh,
oh. Wir miissen schon wieder zurtick, waren gar nicht
wirklich unterwegs und ich bin ganz k.o.

® Eine Geschichte erfinden und aufschreiben

Uberarbeitung und Prasentation

® Die Buchstabengeschichten in PA inhaltlich und
rechtschriftlich Uberarbeiten

® Zur Begutachtung in der Erzdhlrunde vorlesen

Weiterfiihrung

Buchstabenbilder und -geschichten erfinden

® Grofbuchstaben aus Zeitungen und Zeitschrif-
ten ausschneiden, ordnen und zu Situationen
zusammenkleben

e Buchstaben sprechen, weinen, lachen, denken
lassen: deswegen Sprech- und Denkblasen dazu
zeichnen

® Redesatze fur Dialoge ergdnzen

6.2 Buchstabenbildergeschichte présentieren und erzéhlen

11. ¢ .
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Ty
ﬁ Name: Datum: AB 3

Wenn das A und das U keine Freunde wdren

ﬁ Lies die Geschichte genau durch! Suche passende Reimwérter mit au! Ergénze!

Einmal trafen sich das A und das U.

Da sprach das A zum U: ,Hast du gehért? Die
kleine Susi hat sich weh getan. Gut, dass es
uns zwei gibt!

»Richtig“, meinte das U. ,,Susi kbnnte sonst
nicht einmal ,Au‘ sagen.”

Lotell dir mal vor®, sprach das A.
,Wenn du und ich keine Freunde wdren,
so gdbe es ...

keine Mauer

und keinen
keine Frau

und keinen
keine Maus

und keine

,Das ist doch sonnenklar®,
sprach das U.
SWenn wir uns trennen, so konnen die Kinder

auf dem Strand
keine Sandburg

Sich gegenseitig

nicht mehr

Die Affen sich gegenseitig

nicht mehr

Die Kinder nicht mehr mit dem Fahrrad
durch die Straf3en

A und U zusammen: ,,Drum mussen wir zusammenhalten.”
Das A: ,,Und der Hund ruft Wau.“ Das U: ,Und die Katze sagt Miau!*

@ z’.’%?/,/ Was besprechen A und U miteinander? Erfinde mit deinem Partner pas-
7>~ sende Redeteile und schreibe sie in die Sprechblasen!

0

66 e— Buchstabengeschichten erfinden

erk

lernen zur Vollversion

/Schweiggert: Texte und Aufsétze schreiben 3/4

er Verlag — AAP Lehrerfachverlage GmbH, Donauwérth



https://www.netzwerk-lernen.de/Texte-und-Aufsaetze-schreiben

13. Eine Eulenspiegel-Geschichte

Aufgaben

Eine Geschichte mit Dialogen lebendig und anschaulich
nacherzdhlen
Eine Erzdhlung sinnvoll und folgerichtig aufbauen

Lernziele

1. Redeteile als Mittel der Verlebendigung einbauen
2. Treffende anschauliche Verben verwenden
3. Den Aufbau einer Erzdhlung beachten

Kompetenzen

1. Eine Rolle interpretieren, indem Geflihle und Charak-
ter einer Figur allein und in Beziehungen zu anderen
durch verschiedene Ausdrucksformen verdeutlicht
werden

2. Vor dem Schreiben Methoden zur Sammlung und
Ordnung von Wortmaterial, Informationen, Begriin-
dungen und Schreibideen nutzen

3. Eigene erzdhlende Texte sinnvoll aufbauen und ein
erzdhlenswertes Ereignis ins Zentrum stellen

4. Zentrale, konkrete Anregungen und Hilfestellungen
fur Texte geben und dabei die Stdrken und gelunge-
nen Elemente hervorheben

Durchfiihrung

1. Motivation

1.1 Bild als Impuls: Till mit Spiegel und Eule (AB 1)

® Erklérung der Bezeichnungen:
Schelm/Narr/Clown/Schalk mit der Narrenkappe;
macht Spdfe; Eulenspiegel macht es grof3en
Spap, die Leute zum Narren zu halten.
Dummkopf, der Sachen anders macht, als andere,
also vermeintlich falsch, weil er bestimmte Ausdri-
cke wértlich nimmt.
Held der Geschichten, der den Leuten den Spiegel
vorhdlt.

® Licken in den Redensarten ergéinzen:
Er fiihrt die Leute an der Nase herum oder hinters
Licht. Er nimmt die Leute auf den Arm. Er legt die
Leute herein.

1.2 Textbegegnung (AB 1)
® Spontanduferungen zum Text
® Erzdhlen weiterer Eulenspiegeleien

1.3 Texterschliefung mit Begriffserkldrung
® Pfarrer meint: Halbe Arbeitskraft = halbe Arbeits-
zeit (ein halber Tag, halbe Stundenzahl)
¢ Till meint: Halbe Arbeitskraft = halbe Arbeit = von
allen Arbeiten nur die Hdlfte erledigen

2. Miindliche Gestaltungsphase

2.1 Lesen und vervollstéindigen (AB 1)

® Welche Arbeiten hat Till halb erledigt?
Entsprechende Textstellen heraussuchen und mit
eigenen Worten wiedergeben

® Sprechblasen vervollstéindigen (AB 2)
Die Kéchin hat gesagt, ich soll einen Eimer Was-
ser holen. Aber ich bin vom Herrn Pfarrer nur als
halbe Arbeitskraft eingestellt. Deshalb hole ich nur
einen halbvollen Eimer Wasser.
Als halbe Arbeitskraft bringe ich nicht zwei Holz-
Scheite, sondern nur eines.
Der, Stier bekommt von einer halben Arbeitskraft

neltrzwen nd Heu als Futter.

lernen
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2.2 Ausweitung (AB 2)

2.3

® Welche Arbeiten hat Till noch nur halb
ausgefuhrt?
Bild 1: Statt 10 Eier hat er nur 5 gekauft.
Bild 2: Statt alle Kartoffeln zu schdlen, hat er
nur die Hdlfte geschiilt.
Bild 3: Statt die ganze Wésche aufzuhdéngen,
hat er nur die Hdlfte aufgehdngt.

® Was kdnnte Till noch getan haben?
Aufzdhlen und dabei die Tatigkeiten genau ange-
ben, z.B.
Kiiche halb putzen, Geschirr halb splilen, Kleider
halb reinigen, die Hélfte der Blumen gieflen usw.

Transfer

® Ohne Berticksichtigung von Anachronismen,
kénnte Till heute: das halbe Zimmer staubsaugen,
den halben Miill sortieren usw.

¢ Kinder heute: Hausaufgaben nur halb machen,
das Zimmer nur halb aufrdumen usw.

Szenische Darstellung

Pantomimische Darstellung von Redensarten
hinters Licht flihren, an der Nase herumflihren, auf
den Arm nehmen usw.

3.2 Dialog erfinden und vorspielen (AB 2 unten)

4.2

® Vorbereitung in PA
Szene auswdhlen, Gesprdche erfinden und Dar-
stellungsmoglichkeiten Uberlegen

® Rollenspiel
Die Zuschauer kritisieren im Anschluss und geben
Verbesserungsvorschlége

Halbschriftliche Gestaltungsphase

Formulierung von Satzmustern im PL

Sammlung von Rede-, Ruf- und Aufforderungssaét-
zenan TA

Die Kéchin rief: ,So ein Nichtsnutz! Raus mit ihm!*

Der Pfarrer schimpfte: ,Was féllt dir ein? Du bist ein
Faulpelz! Arbeite gefélligst besser!”

Einen Dialog erarbeiten in PA (AB 3)

® Einsetzen von Verben in Redebegleitsdtze
Die Kéchin beschwerte sich
Der Pfarrer schimpfte
Eulenspiegel verteidigte sich

® Mithilfe von Vorgaben Sprechblasen ausfiillen,
z.B.
Kéchin: ,So ein Faulpelz! Der Kerl erledigt die
Arbeiten immer nur halb! Entlassen Sie den
Nichtstuer!*
Der Pfarrer: ,,Du erfllst den Vertrag nicht! Du
leistest nichts und erhdltst vollen Lohn! Erledige
gefilligst die ganze Arbeit!“
Eulenspiegel: ,Das ist nicht richtig! Es war anders
ausgemacht! Lassen Sie mich doch in Ruhe! Ich
tue meine Pflicht!*

4. Eine Erzéhlung gliedern (AB 4)

® Bestandteile einer Erzéhlung besprechen
Einleitung — Hauptgeschehen/-teil — Schluss

¢ Till als Bauernknecht nach Vorgaben in PA
durcharbeiten

® Merkkasten zum ausfuhrlichen und folgerichtigen
Erzdhlen im PL besprechen

zur Vollversion
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Name: Datum: AB 1

Wer ist Till Eulenspiegel?

fg{} Uberlege! Wéhle aus und erkldre!

Ein Schalk Ein Spapvogel
Ein Held Ein Schelm
Ein Clown Ein Dummkopf

/ Was macht Till? Ergénze die Liicken in den Redensarten!

Er fUhrt die Leute an der Er nimmt die Leute auf Er

herum, ) die Leute herein.

oder hinters

ﬁ Nun lies die Geschichte! Wie versteht Till seine Auftrdge?

Eine Eulenspiegelei

Till erhielt bei einem Pfarrer eine Anstellung als halbe Arbeitskraft. Aber Till
verstand seinen Auftrag nicht richtig und erledigte jede Arbeit nur halb.

Er erhielt von der Kéchin den Auftrag, einen Eimer Wasser zu holen. Till
brachte nur einen halbvollen Eimer. Dann sollte er zwei Holzscheite fur das
Feuer holen. Aber er brachte nur einen. Ein anderes Mal beauftragte ihn die
Kdéchin, den Stier mit zwei Bund Heu zu fiittern. Der Spafvogel gab ihm nur
die Halfte des Futters.

Da be_| schweer} sich die Koéchin beim Pfarrer.
@‘F&% zur Vollversion
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15. Gluck gehabt!

Aufgaben

Geflihle durch passende Ausdrucksformen verdeutlichen
Ein Erlebnis mit affektiver Teilnahme in der Ich-Form erzéhlen

Lernziele

1. Bestimmte Emotionen mit affektbesetzten Wértern und
Satzstrukturen ausdriicken

2. So erzdhlen, dass im Leser bzw. Zuhoérer entsprechende
Emotionen geweckt werden

Kompetenzen

1. Eine Rolle interpretieren, indem die Schiiler Gefuhle und
Charakter einer Figur allein und in Beziehungen zu anderen
durch verschiedene Ausdrucksformen verdeutlichen

2. Typische Elemente aus erzdhlenden Texten, auch im
Austausch mit anderen, heranziehen und fir eigene Texte
Sammlungen erstellen

3. Erzdhlende Texte durch den gezielten Einsatz passender
sprachlicher Mittel lebendig, wirkungsvoll und anschaulich
gestalten

4. Den Text ansprechend und passend zur Textfunktion
gestalten

5. Wortliche Rede innerhalb von Satzen durch Anfiihrungs-
zeichen markieren und den Redebegleitsatz mit richtigen
Satzzeichen anschliefen

Durchfiihrung

1. Motivation
1.1 Bildimpuls (AB 1 oben)
® Unteres Bild abdecken; freie Schiilerduferungen zur
Szene
® Vermutungen zur Fortsetzung dufiern
1.2 Handlung, Rollen und Personen erfassen (AB 1 ganz)
® Unteres Bild aufdecken; freie Schuleréuferungen zur
Szene
® Personen vorstellen:
Vater, Mutter, Tochter Merle, Sohn Simon
¢ Aupern, wie sich die einzelnen Personen verhalten:
Z.B. Bild 1: Vater: schimpft, wehrt ab; Mutter: be-
schuldigt Vater, briillt, schimpft; Tochter: sucht; Sohn:
jammert, weint
Bild 2: Vater: entspannt sich, wischt sich den Schweif3
ab; Mutter: freut sich; Tochter: hdlt Lottoschein hoch;
Sohn: jubelt

2. Mindliche Gestaltungsphase
2.1 Gefuhle der Personen beschreiben und darstellen (AB 1)
¢ AuBern, wie den dargestellten Personen zumute ist:
Z.B. Bild 1: Mutter: wiitend, aufgeregt, missmutig; Vater:
drgerlich, verwirrt, beleidigt; Tochter: beunruhigt, nervés,
verzweifelt; Sohn: niedergeschlagen, traurig, entsetzt
Bild 2: Vater: erleichtert; Mutter: froh; Tochter: zufrieden,
fréhlich; Sohn: gliicklich, begeistert
e Geflhle in Mimik und Gestik umsetzen, pantomimisch
darstellen und versprachlichen
® Pantomimisch darstellen, wie Vater, Mutter, Tochter und
Sohn sich bewegen und blicken, wenn sie wiitend, miss-
mutig, aufgeregt, éngstlich, erleichtert und fréhlich sind
® Pantomime vormachen und Personen raten lassen:
Z.B. den verwirrten Vater, die erschrockene Tochter, die
wiitende Mutter, den jubelnden Sohn, ...
2.2 Ausdrucksmdglichkeiten der menschlichen Stimme
erforschen
Mit der Stimme darstellen, wie die Personen sprechen,
wenn sie wiitend, aufgeregt, traurig, ... sind

3. Szenische Darstellung
3.1 Eine Spielszene: Der Lottoschein ist weg! (AB 2)
Vorgegebene Szene mit verteilten Rollen im PL vorlesen
3.2 Fortsetzung und Schluss suchen in GA
® Verschiedene Mdglichkeiten erértern:
Z.B.: tatsdchlich 6 Richtige; nur 4 Richtige, aber trotz-

e 6 Richtigen; 6 Richtige, aber
nﬁm’n%}ﬂtgegeblen Igderalt, .
lerne
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3.3

3.4

4.1

4.2

5.1

5.2

6.1

6.2

® Verschiedene Emotionen verbalisieren:
Z.B.: Anspannung, Nervositét, Ungeduld; Arger,
Enttéduschung; Freude, Jubel

® Spontane Spielversuche in der Gruppe

Traurige und fréhliche Geschichten vorspielen

® Dialog vervollstdndigen in GA

® Gesamte Geschichte mit eigenem Ende szenisch
darstellen

Beobachtung und Kritik durch die Mitschuler

Halbschriftliche Gestaltungsphase

Stimmungen und Geflihle ausdriicken (AB 3)

® Gegensdtzliche Gefuhle erkennen und zuordnen:

~Der Lottoschein ist weg!“: betriibt dreinschauen,

geladen, niedergeschlagen, den Kopf hdngen lassen,

drgerlich, wiitend

+Wir haben gewonnen!“: erleichtert, einen Freudentanz

auffiihren, gliicklich, selig, einen Luftsprung machen,

jubeln

Sprechblasen fiillen und mit Redebegleitsdtzen

aufschreiben:

Z.B. Die Mutter briillt: ,Zum Kuckuck! Wo ist der Lotto-

schein?*

Der Vater schimpft: ,Was geht mich dieser bléde Zettel

anl“

Merle jammert: ,Mama, ich weif3 wirklich nicht, wo der

Lottoschein ist!“

Simon jubelt: ,Juhu! Gewonnen! Gewonnen! Wir sind

reich!”

Mundliches Erzahlen im Erzdhlkreis

® Eine Person der Geschichte auswdhlen, Notizen dazu
machen und in der Ich-Form im Erzdhlkreis erzéhlen

® Die Zuhérer achten darauf, ob sie die traurigen und
fréhlichen Stellen erkennen

Schriftliche Gestaltungsphase

Vorbereitung

Einsatz sprachlicher Mittel und Ubertragung auf ein ande-

res Thema besprechen

¢ Die Geschichte gliedern: Einleitung — Hauptteil
— Schluss

o Affektbesetzte Worter und Satzstrukturen verwenden (s.
AB 3)

* Uberlegen, was alles verloren gehen, verschwinden und
wieder auftauchen kann:
Geldbeutel/Schliissel verloren — wieder gefunden; Hund/
Katze entlaufen — wieder heimgefunden; Fahrrad gestoh-
len — wieder bekommen; Mdppchen/Hausaufgabenheft
verlegt — wieder aufgetaucht

Selbststéindige schriftliche Gestaltung

Je nach Leistungsstand oder Interesse unterschiedliche

Gestaltungsaufgaben verteilen

* Mdglichkeit A: Die Geschichte ,Der verlegte Lotto-
schein” in der Ich-Form aufschreiben (AB 1)

® Moglichkeit B: Die mit Erzdhlschritten vorgegebene
Geschichte ,Wellensittich entflogen — wieder da“ (AB 4)
in der Ich-Form niederschreiben, sodass der Leser die
Traurigkeit und Freude des Mddchens spliren kann

® Mdglichkeit C: Aus den vorbesprochenen Themen eines
auswdhlen, die Gestaltungsaufgabe (erst traurig, dann
fréhlich) ubertragen und in der Ich-Form eine Geschich-
te schreiben

Uberarbeitungsphase

Geschichten kritisch besprechen in PA

® Texte vorlesen und gemeinsam kritisch besprechen

® Gegenseitig Erzdhlschritte, wortliche Reden sowie af-
fektbesetzte Worter und Satzstrukturen unterstreichen

Geschichten uberarbeiten

® Texte (auch rechtschriftlich) korrigieren

® Texte fur eine Prdsentation illustrieren und gestalten

6.4 Im Erzdhlkreis vorlesen und prdsentieren

zur Vollversion
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Datum: AB 2

Der Lottoschein ist weg!

ﬁ?j} Lest zuerst die Spielszene mit verteilten Rollen! Die Figuren: Mutter, Vater, Merle,
§ Simon.

Mutter (aufgeregt): Schnell, Merle! Gib den Lottoschein her! Er muss dort auf der Kom-
mode liegen. — Ich glaube, ich habe sechs Richtige!

Simon: Ui! Was? Du hast sechs Richtige?
Merle: Mama, da liegt kein Lottoschein!

Mutter (Grgerlich): Das gibt’s doch nicht! Ich habe ihn doch dort unter die Obstschale
gelegt! Schau doch mal genau!

Merle (sucht): Nein, da ist wirklich nichts!
Vater (kommit): Was suchst du denn?
Merle (nervés): Mama braucht den Lottoschein! Hast du ihn weggeréumt?

Mutter (wdtend): Zum Kuckuck! Wo ist jetzt der Schein? (zum Vater) Hast du ihn?

Vater (érgerlich):  Was? Ich soll den bléden Schein haben? Was geht mich dieser Zet-
tel an! Das ist doch deine Sache!

Simon: Aber, Papa! Wir haben doch gewonnen, sagt Mama!

Mutter (wdtend): Gewonnen! Gewonnen! Zuerst muss ich den Zettel haben. Ver-
dammt, so sucht doch endlich einmal! Steht nicht so dumm herum!

Vater (beleidigt):  Ja, zum Kuckuck! Ich weif3 doch nichts. Immer soll ich schuld sein!

Mutter (schimpft).  Der Lottoschein kann sich doch nicht in Luft auflésen! Der muss da-
sein, weil ich ihn dort hingelegt habe!

Simon (weint): Wir haben doch immer Pech! O je!

Merle: (kramt in einer Schublade herum; plétzlich findet sie einen Schein,
schaut ihn an und ruft): Da ist er ja! Ich hab ihn!

Simon (erleichtert). Gott sei Dank, dass du ihn gefunden hast!
Mutter (forsch): Gib ihn sofort her! (reif3t ihr den Schein aus der Hand)

@ @ Wie kénnte die Spielszene weitergehen? Uberlegt! Erfindet fiir die Personen
> einige Redesdtze!

/ Schreibt den Dialog zu Ende! Achtet auf die Gefiihle: Arger, Enttduschung, Ju-
bel und Freude!

g Spielt die Geschichte mit eurer Schlussmdéglichkeit vor! Achtet besonders
darauf, welche Mimik und Gestik die Personen zeigen, wenn sie traurig,
wlitend oder fréhlich sind!

(0] fetzwerk zur Vollversion
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17. Schittelmarchen

Aufgaben

Mdarchen mischen und ein neues mit typischen Merkmalen
von Mdrchen erzéhlen

Lernziele

1. Zu vorgegebenen Marchenfiguren ein neues Mdrchen
erfinden und lebendig erzdhlen

2. Mdrchen miteinander verbinden, Einleitung und Schluss
finden

3. Kennzeichen von Mdrchen kennenlernen und zu Bildvor-
gaben neue Mdrchen erfinden

Kompetenzen

1. Textarten unterscheiden, indem die Schiiler typische
Elemente und Funktionen herausarbeiten

2. In Geschichten zeigen, welche Ereignisse die Handlung
in Gang bringen und die Erzdhlung interessant machen
und diese Einsichten beim Schreiben eigener Texte
nutzen

3. Kinderliterarische Texte in andere kinstlerische Aus-
drucksformen umsetzen und Textverstdndnis zeigen

4. Typische Elemente aus erzdhlenden Texten, auch im
Austausch mit anderen, heranziehen und fir eigene
Texte Sammlungen erstellen

5. Erzdhlende Texte lebendig, wirkungsvoll und anschau-
lich durch den gezielten Einsatz passender sprachlicher
Mittel gestalten

6. Zentrale, konkrete Anregungen und Hilfestellungen fir
Texte geben und dabei die Stérken und gelungenen
Elemente hervorheben

7. Zentrale Anregungen fir die Uberarbeitung aufnehmen
und sich dazu jeweils ein konkretes Uberarbeitungsziel
setzen

8. Den Text ansprechend und passend zur Textfunktion
gestalten

Durchfiihrung

1. Motivationsphase

1.1 Marchenfiguren erkennen (AB 1)

® Rotkdppchen, Hans im Gliick, Hénsel und Gretel

¢ Die bekannte Mdrchen erzdhlen

Mdérchen mischen

® Aus den drei Mdrchen ein eigenes Mdarchen erfinden
in PA

® Neue Mdrchen im Erzdhlkreis présentieren

1.2

2. Szenische Darstellung - Lesespiel
Hdnsels und Gretels Befreiung (AB 2)
® Die Mdrchenszene mit verteilten Rollen lesen
® Das Personal der Szene farblich markieren
® Den Spieltext mit den bekannten Mdarchen verglei-
chen: Was ist anders?
¢ Als Rollenspiel oder Stegreifspiel darstellen

3. Miindliche und halbschriftliche Gestaltungsphase
Ein Schuttelmdrchen erfinden (AB 3)

¢ Inhaltliche Klérung der Bilderfolge in Stichwértern, z.B.

Bild 1: Begegnung mit dem Wolf

Bild 2: Rotkédppchen reitet auf dem Wolf
Bild 3: Tausch Wolf gegen Kuh

Bild 4: Hans reitet auf dem Wolf in den Wald
Bild 5: Hédnsel schreit um Hilfe

Bild 6: Wolf frisst die Hexe

e Klérung, was zwischen den Bildern geschieht

Ein Schuttelmdrchen lebendig machen
Gespréche bzw. Gedanken erfinden, z. B.
Bild 1: ,,Der Weg ist weit und ich bin hundemiide!*

nNé&tZzWwWreirikhmen?”
lernen

3.2

3.3

3.4

4.2

4.3

5.2

Bild 2: ,,Hoffentlich léduft er nicht so schnell!“ -

,Ob es bei der Gromutter was zu fressen gibt?“
Bild 3: ,,Tauschen wir? Ich wiirde gern auf dem Wolf
reiten!“ — ,,0 ja! Meine Grof3mutter kann die Kuh
auch brauchen.”

Bild 4: ,,Wohin die Reise jetzt wohl geht?“ — ,,Mal
sehen, was wir im Wald so erleben!*

Bild 5: ,,Hilfe! Hért mich jemand? Hilfe!*

Bild 6: ,,Der Hexe mach ich den Garaus!“

Ein zusammenhdngendes Schittelmdrchen erzéhlen
¢ Einleitung und Schluss erfinden
® Mdrchen erzdhlen

Merkmale eines Mdrchens sammeln (AB 4 oben)

¢ Selbststéindiges oder gemeinsames Lesen des Tex-
tes ,Mdrchenerfinder”

e Unterstreichen der Merkmale eines Mdrchens in EA
oder PA

e Aussprache und Meinungséuerung in PA

¢ |nhalt kléren im PL und Merkmale sammeln als TA
Typischer Beginn: ,,Es war einmal vor langer,
langer Zeit ...*;
Ort und Zeit sind im Mdrchen unbestimmt;
nicht wahr, aber spannend und wunderbar;
(typische) aus jedem bekannten Mdrchen
Figuren;
gefdhrliche Aufgaben bestehen;
unheimliche Begegnungen;
merkwiirdige Helfer, sprechende Tiere;
libernatiirliche Dinge;
bose Gegenspieler;
Zauberspriiche, Reime, magische Zahlen;
gliickliches Ende, die Bésen bestraft;
typischer Schluss: ,,Und wenn sie nicht gestor-
ben sind, dann leben sie noch heute.”

Schriftliche Darstellung

Gebundene Darstellung mithilfe der Vorgaben (AB 3)
Ein Schuttelmérchen ,Hdnsels und Gretels Befreiung®
zusammenhdngend mit Einleitung und Schluss leben-
dig erzéhlen

Durch Vorgaben motivierte freie Darstellung (AB 4
unten)

Ein Schuttelmdrchen mit den Figuren Schneewittchen,
Robin Hood und Rumpelstilzchen mit Einleitung und
Schluss gestalten

Freie und selbststdndige Darstellung

Selbststéndig aus Mdrchen drei Figuren auswahlen
und damit ein zusammenhdngendes Schittelmdrchen
schreiben

Uberarbeitungsphase

Das Mdrchen beurteilen (AB 5)

Merkmale von Mdrchen wiederholen im PL

In Schreibkonferenzen den Uberarbeitungsbogen
durchgehen und dem Autor Tipps fiir die Uberarbeitung
geben

Das Mdrchen Uberarbeiten in EA

Mithilfe des Uberarbeitungsbogens ein Uberarbeitungs-
ziel formulieren

Den Text rechtschriftlich korrigieren und dem Ziel ge-
map Uberarbeiten

Prdasentation von Schiilerarbeiten

Uberarbeitete Schiilerarbeiten vorlesen und
vergleichen

Schiilerarbeiten sammeln und zu einem Buch heften:
Unsere neuen Mdrchen

zur Vollversion
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https://www.netzwerk-lernen.de/Texte-und-Aufsaetze-schreiben

— AAP Lehrerfachverlage GmbH, Donauwérth

schreiben!

/Schweiggert: Texte und Aufsétze schreiben 3/4

er Verlag

(n]-etzwen

Ein Mdarchen nach vorgegebenen Gesichtspll

o

», Lies das Mdrchen genau durch! Unterstreiche Adjektive grtin, Verben gelb, Re-
desdtze lila und Satzanfdnge blau! Markiere fiir Mdrchen typische Elemente rot!
Gehe den Uberarbeitungsbogen Schritt fiir Schritt durch und mache einen Ha-
ken im entsprechenden Feld! Du kannst auch einen kleinen Kommentar dazu

/ Schreibe dein Mdrchen mithilfe des Uberarbeitungsbogens noch einmal!

f‘((:s Name: Datum: AB 5
B
Ein Marchen uberarbeiten
Titel des Marchens: von
g Kommentar
Das Mérchen hat eine Uberschrift.
- |Es besteht aus Einleitung, Hauptteil und
g Schluss.
%5 |Nach jedem Abschnitt erfolgt ein Absatz.
< |Das Mdrchen hat einen Héhepunkt.
Kommentar
; Die Uberschrift macht neugierig.
Die Spannung wird langsam aufgebaut.
Der H6hepunkt ist lebendig und spannend.
Es wird deutlich, was die Figuren denken,
— fahlen und sprechen.
S Einleitung und Schluss sind fir Mérchen
[= typisch formuliert.
Ort und Zeit sind unbestimmt.
Das Mdrchen enthdlt merkwirdige, Uberna-
turliche Elemente.
Es gibt gefahrliche Aufgaben oder bése
Gegenspieler.
% @ Kommentar
Das Mérchen ist in ganzen, richtigen Sdtzen
o |geschrieben.
5 Es steht in der 1. Vergangenheit.
o | Das Mdrchen enthdlt anschauliche Verben.
(% Es enthdlt treffende Adjektive.
Das Mdarchen enthdlt wértliche Rede.
Die Satzanfénge sind abwechslungsreich.
@ Kommentar
Das Mdrchen enthdlt keine
g |Rechtschreibfehler.
o |Die Satzzeichen sind passend.
L | Die Schrift ist gut leserlich.
Der Text ist Ubersichtlich gegliedert.
4 )
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19. Eine Miinchhausengeschichte

Aufgaben

Unglaubliche Geschichten durch den gezielten Einsatz
sprachlicher Mittel gestalten und (mithilfe von Vorgaben)
erzéhlen

Lernziele

1.

2.

Die Merkmale einer Miinchhausengeschichte erken-
nen und anwenden

Eine Lugengeschichte mithilfe von Stichwdrtern
zusammenhdngend, anschaulich und spannend
nacherzdhlen

Ein Lugenmdrchen mithilfe von Vorgaben erfinden
und spannend erzdhlen

Kompetenzen

1.

2.

Textarten unterscheiden, indem die Schler typische
Elemente und Funktionen herausarbeiten

In Geschichten zeigen, welche Ereignisse die Hand-
lung in Gang bringen und die Erzéhlung interessant
machen und diese Einsichten beim Schreiben eige-
ner Texte nutzen

Erzdhlende Texte lebendig, wirkungsvoll und an-
schaulich durch den gezielten Einsatz passender
sprachlicher Mittel gestalten

Durchfiihrung

1.
1.1

1.2

1.3

Motivationsphase

Bild vom Ligenbaron als Impuls (AB 1)
® Spontane Schilerduferungen
* Was wird dargestellt?

Ritt auf der Kanonenkugel

Begriffserkldrung
Lagenmdérchen > Fantasiegeschichten mit faustdi-
cken Ligen

Evil. Recherche zu den Hintergriinden in der koope-

rativen Lernmethode ,,Gruppenpuzzle®

¢ Schuler sammeln sich in Dreier- oder Vierer-
Stammgruppen und verteilen Expertenaufgaben

e Schiler gehen in Expertengruppen zusammen
und l6sen gemeinsam Rechercheaufgaben; dazu
sollten evtl. Internetadressen vorgegeben werden:
Leben der historischen Person, z. B. unter http:/
www.br-online.de/kinder/fragen-verstehen/wissen/
2010/02955/,
die Ligengeschichten, z. B. unter http://www.litera-
turatlas.de/~ld1/index.htm,
das Munchhausen-Museum, z. B. unter http://www.
muenchhausenland.de/muenchhausen/sub,7.html,
evil. in Vorbereitung auf die Weiterfihrung Verfil-
mungen, z. B. unter http://de.wikipedia.org/wiki/Hie-
ronymus_Carl_Friedrich_von_Minchhausen#Film

¢ Experten gehen zuriick in Stammgruppen und in-
formieren Gruppenmitglieder Uber Ergebnisse der
Rechercheaufgabe

Miindliche Gestaltungsphase

Merkmale fiir unglaubliche Geschichten (AB 2)

¢ Die Lugengeschichte ,Jagdabenteuer auf Ceylon®
von Minchhausen lesen

¢ Unbekannte Wérter kldren, z.B. ,Ceylon® = friihe-
rer Name von Sri Lanka, Insel im Indischen Ozean;
LHirschfdnger” = Stichwaffe (Ghnlich einem Dolch)
fur die Jagd von Rotwild und Wildschweinen; ,,Ha-

netzwerk
lernen

2.2

3.
3.1

3.2

senschrot” = kleine Schrotkugeln, mit denen auf
Hasen bei der Jagd geschossen wird
Ubertreibungen erkennen
Textstellen suchen, Sdtze rot unterstreichen:
Beispiele: ... entschloss ich mich, auf die Bestie zu
feuern ..., Eine furchtbare, schreckliche Lage!,
.. und mit einem Streich schlug ich den Kopf des
Léwen ab, ...
Merkmal 1: In Liigengeschichten gibt es viele
Ubertreibungen.
® Vergleiche erkennen
Textstellen suchen, blau unterstreichen:
Beispiele: ... Krokodil, das schon fiirchterlich sei-
nen Rachen wie ein Scheunentor aufsperrte, ...
der Léwe in der Hitze, in der er auf mich
wie ein gedlter Blitz losschoss ...
Merkmal 2: Ubertreibende Vergleiche machen die
Ligengeschichte anschaulich.
¢ Ausschmickende Eigenschaftswérter finden
Schmickende, Ubertreibende Eigenschaftsworter
heraussuchen, mit griiner Farbe unterstreichen:
Beispiele: ein baumlanges Krokodil, die gewalti-
gen Pranken des Léwen, die giftigsten Schlangen,
in den unergriindlichen Rachen ...
Merkmal 3: Viele schmtickende und (bertreibende
Eigenschaftswérter machen die Liigengeschichte
lebendig.
® Den Inhalt beurteilen
Besonders spannende (lustige) Textstellen suchen
und begrunden:
Beispiel: Von ,,Hinter mir die gewaltigen Pran-
ken ...“ bis ,,.... oder in dem Rachen des furcht-
baren Krokodils zu stecken!*
Merkmal 4: Miinchhausengeschichten sind er-
funden, unglaublich und unwahrscheinlich; aber
deswegen lustig und spannend.
Textvergleich als zusammenfassende Ubung (AB 3)

Texte lesen und gefundene Kriterien zur Bestimmung
anwenden:

Liigengeschichte Erlebnisgeschichte

Fahrt mit der Der Notarztwagen ist
Postkutsche unterwegs
Ubertreibungen, Beschreibung
Ausschmtickungen

Sekundenschnelle, .. und machte die

Fahrbahn frei, Und schon
flitzte aus einer Seiten-
strafe ...

wirklich (real), erlebt

tonnenschwer, sprang
damit (iber Ufer und
Hecken, ...
unwirklich, erfunden

Szenische Darstellung und Erzdhliibungen

Eine Lugengeschichte pantomimisch nacherzéhlen
in PA (AB 4 oben)

Mithilfe der vorgegebenen Stichwérter das Minch-
hausen-Jagdabenteuer nacherzéhlen und als Panto-
mime vorspielen

Im Erzéhlkreis eigene Ligengeschichten erzdhlen

(AB 4 unten)

® Den Geschichtenanfang ,Der Ligenkénig“ ge-
meinsam lesen; evtl. Anzahl an Liigen und ggf.
Reihenfolge verteilen

® Notizen zu einer weiteren Liige in EA oder PA je
nach Lelstungsstand mochen
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Datum: AB 2

Jagdabenteuer auf Ceylon

Einst war ich auf Ceylon und wollte mich gerade am Ufer eines reienden Stromes nieder-
setzen, um mich etwas auszuruhen, als ich auf einmal auf dem Weg, den ich gekommen
war, ein Gerdusch horte. Ich sah zuriick und versteinerte beinahe, als ich einen riesigen
Léwen erblickte, der gerade auf mich zukam, um mich zum Frihstick zu verspeisen. Meine
Flinte war mit Hasenschrot geladen. Ohne mich zu besinnen, entschloss ich mich, auf die
Bestie zu feuern, in der Hoffnung, sie zu erschrecken, vielleicht auch zu verwunden. Da-
durch wurde sie aber noch wutender und stirzte mit aller
Heftigkeit auf mich los. Ich versuchte zu fliehen und drehte
mich um. Ein kalter Schauer lGuft mir noch heute Uber den
Ricken, sooft ich daran denke — wenige Schritte vor mir
stand ein baumlanges Krokodil, das schon flrchterlich sei-
nen Rachen wie ein Scheunentor aufsperrte, um mich zu
verschlingen. Eine furchtbare, schreckliche Lage!

Hinter mir die gewaltigen Pranken des Lowen! Vor mir die-
ses scheufiliche Krokodil! Zu meiner Linken ein reifender
Strom! Zu meiner Rechten ein Abgrund, in dem sich die giftigsten Schlangen der ganzen
Welt aufhielten! Aus! Vorbei! Keine Rettung mehr! Betéubt stirzte ich zu Boden und warte-
te, bald die Zahne oder die Klauen des witenden Lowens zu fuhlen oder in dem Rachen
des furchtbaren Krokodils zu stecken! Da! Was war das? Ein fremder starker Laut! Uner-
klarlich! Endlich wagte ich es, meinen Kopf zu heben und
mich umzuschauen und — was meint ihr? — zu meiner un-
aussprechlichen Freude fand ich, dass der Léwe in der
Hitze, in der er auf mich wie ein gedlter Blitz losschoss,
in eben diesem Augenblick, in dem er niedersturzte, uber
mich hinweg in den unergrundlichen Rachen des Kroko-
dils gesprungen war. Der Kopf des einen steckte nun in
dem Schlund des anderen, und sie versuchten nun mit
aller Macht, sich voneinander loszumachen. Gerade noch rechtzeitig sprang ich auf, zog
meinen Hirschfdnger, und mit einem Streich schlug ich den Kopf des Léwen ab, sodass
der Rumpf zu meinen Fifen zuckte. Dann rammte ich mit dem unteren Ende meiner Flinte
den Kopf noch tiefer in den Rachen des Krokodils, das nun jGmmerlich ersticken musste.
Aus dem Fell des Léwen wurden unzdhlige Tabaksbeutel gefertigt, die ich meinen Freun-
den verehrte oder um teures Geld verkaufte. Die Haut des Krokodils wurde ausgestopft
und im Museum zu Amsterdam ausgestellt.

4 )

Ligengeschichten sind Fantasiegeschichten. Sie sind unglaublich, aber

lustig und spannend.

® Unterstreiche unglaubliche, lUbertriebene Sdtze mit roter Farbe!

® Unterstreiche Ubertreibende Vergleiche mit blauer Farbe!

® Unterstreiche lbertreibende Eigenschaftswérter mit griiner Farbe!

® Suche die spannendste Stelle und unterstreiche die Zeilen mit Bleistift und
Lineal!

-

0
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20. Ein Tierbilderbuch

Aufgaben

Texte mit textarttypischen Elementen uber Tiere verfassen
und als Projekt ein Tierbilderbuch daraus gestalten

Lernziele

1.

2.
3.

Vorgegebene oder selbst hergestellte Tierbilder indivi-
duell versprachlichen

Beschreibende oder unterhaltende Texte verfassen
Texte so verfassen, dass sie fiir den Leser verstdndlich
und interessant sind

Kompetenzen

1.

Vor dem Schreiben Methoden zur Sammlung und Ord-
nung von Wortmaterial, Informationen, Begriindungen
und Schreibideen nutzen

Typische Elemente aus erzdhlenden und informieren-
den Texten, auch im Austausch mit anderen, heranzie-
hen und fir eigene Texte Sammlungen erstellen
Zentrale, konkrete Anregungen und Hilfestellungen fur
Texte geben und fiir die Uberarbeitung aufnehmen
Den Text ansprechend und passend zur Textfunktion
gestalten

Entwicklungsgemdfe Themen, Inhalte und Formen fur
die Présentationen wdhlen

Durchfiihrung

1.
11

1.2

1.3

1.4

@f1

Motivationsphase

Einstieg mit einem Bild- und Textpuzzle (AB 1)
Der Léwe ist der Kénig von den Tieren.

Er lauft geschwind auf allen Vieren.

Er hat eine starke Sehne >
und auch eine lange Mdhne. ,4\2( { (“ NN
Er ist der Herrscher der Herde PRy
und reifit auch Steppenpferde. ///,“:ﬂ‘/&w
Manchmal liegt er faul in der Sonne P

und geniefit sie voller Wonne.

Von Lieblingstieren erzdhlen (AB 2)

e Bilder betrachten und erzéhlen

® Das Lieblingstier als Zentrum einer Mindmap malen

® Eine Mindmap zu den Merkmalen des Lieblingstiers
gestalten

Ein lustiges Tiergedicht weiterschreiben (AB 3)
* Den Anfang des Gedichts lesen und Endreime unter-
streichen in PA
® Gedicht weiterschreiben in PA
Lésung des Originalgedichts:
Eine Maus aus Helgoland
lag allein am Nordseestrand,
kriegte einen Sonnenbrand.
Ihr fehlte Sonnencreme.
Kam der brave Elefant,
Elefant aus Inderland
mit seinem Sonnencremestand
an den schénen Nordseestrand.
Kam das Mduslein angerannt,
kaufte Sonnencreme.
Lustige Tiergedichte lesen, beurteilen und schreiben
(AB 4)
® Gedichte in EA lesen und im PL uber individuelle
Beurteilung sprechen
 Uber das Lieblingstier mithilfe der Mindmap aus AB 2
ein eigenes Tiergedicht schreiben

Mindliche Projektvorbereitungsphase: Planung

Heré ic ejn Bilderbuch? Wie gehen wir vor?
C tdnin GA

lernen

2.2

2.3

24

2.5

2.6

10.

e Tierbilderbuch machen, Geschichten
schreiben, Tiere beschreiben usw.

Beschaffung von Informationen tber Tiere und

Tierarten

e Unterrichtsgang in den Zoo, Sachbiicher, Lexika,
Tierbucher, Poster und Plakate

¢ Uber Haustiere nachlesen, ggf. (Fotos) mitbringen
und sprechen

® Tierbilderblicher und Sachblcher betrachten

Bildproduktion

® Genaue Betrachtung und Beschreibung von Tieren
und Tierarten

® Entscheidung und Einigung, welche Tiere und Tierar-
ten gemalt werden

Textproduktion

¢ Tiergedichte, -beschreibung, -erzéhlung oder
Mischtexte

® Alle Darstellungsformen sind méglich:
Prosatexte (Bericht, Beschreibung und Erzéhlung)
wie auch die Gedichtform

Entscheidungsfindung

® Mdglichkeit 1: Jede Gruppe malt gemeinsam ein bis
zwei Tierbilder im Format DIN A3 und schreibt gemein-
sam ein passendes Tiergedicht dazu.

® Mdglichkeit 2: Jede Gruppe gestaltet ein Bilderbuch
im Format DIN A5: sucht sich selbst ein Thema (z.B.
Insekten oder Bewohner der Meere), verteilt selbst-
sténdig die Aufgaben an die Gruppenmitglieder (Bilder
malen, Texte schreiben usw.)

Maltechniken

Die Maltechniken werden freigestellt; sie sollten aber
innerhalb der Gruppe bei dem gewdhlten Thema ein-
heitlich sein.

Themensammlung und -verteilung an TA

e Gruppen stellen kurz ihr Projektvorhaben vor

® Themenverteilung und -ausarbeitung wird an TA
gesammelt

Zeichnerische Gestaltungsphase
Die Schiiler malen die Tiere, fiir die sie sich entschie-
den haben, in EA oder GA

Schriftliche Gestaltungsphase
Die Schiiler schreiben zu den Bildern ihre Texte je nach
Beschluss

Beurteilung der Erstentwiirfe in einer
Schreibkonferenz
Texte vorlesen und gemeinsam kritisch besprechen

Uberarbeitungsphase in EA
Texte nach Hinweisen und rechtschriftlich korrigieren

Lehrerkorrektur

Da die Texte zu einem Klassen- oder mehreren
Gruppen-Bilderbiichern gebunden werden sollen,
ist eine nachtrdgliche Korrektur durch den Lehrer
empfehlenswert

Reinschrift, Endgestaltung, Heften

Texte in Reinschrift niederschreiben, mit Bildern kombi-
nieren und zu einem Bilderbuch heften (ggf. durch den
Lehrer)

Prasentation
Die Tierbilderblicher kénnen im Klassenzimmer prdsen-
tiert, auf einem Elternabend vom Lehrer vorgestellt oder
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Datum: AB 3

Elefant aus Inderland
Alfons Schweiggert

@ {i,) Lies das Spafgedicht deinem Partner laut vor!

Elefant aus Inderland

saf allein am Strafenrand,
hatte einen Blumenstand,
doch keine Sonnencreme.

Just derselbe Elefant,
Elefant aus Inderland,

lag allein im heiffen Sand,
kriegte einen Sonnenbrand.
Ihm fehlte Sonnencreme.

Seitdem hat der Elefant,
Elefant aus Inderland,

ganz allein am Strafenrand
einen Sonnencremestand
mit viel Sonnencreme.

Eine Maus aus Helgoland
lag allein am Nordsee
kriegte einen
Ihr fehlte

Kam der brave Elefant,
Elefant aus

mit seinem

an

% Unterstreicht die Endreime auf -and!
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[ ﬁ Betrachtet die Bilder genau und erfindet zwei weitere Strophen!

| Higewerk zur Vollversion

122 e— Ein Gedicht lesen und weiterschreiben
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