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EINFUHRUNG

Einflhrung

LEGO® Education freut sich, lhnen das Unterrichtspaket fiir
das 45100 StoryStarter Grund-Set zur Verfugung zu stellen.

Fiir wen ist dieses Produkt gedacht?

StoryStarter ist fir den Deutschunterricht von Schulkindern der Jahrgangsstufen 2
bis 5 konzipiert.

Ziel und Nutzen dieses Produkts

StoryStarter ist ein einzigartiges Lernsystem, das Schuler auf spielerische Weise
dazu anregt, eigene Geschichten zu erfinden und ihnen ein Gefihl fur erzéhlerisches
Gestalten vermittelt. Fahigkeiten wie Kommunizieren, Zuhdren, Lesen und Schreiben
werden dadurch erheblich verbessert. Mit der StoryStarter-Lernmethode sind die
Schiler von Anfang an aktiv am Entstehensprozess einer Geschichte beteiligt und
werden dadurch motiviert, ihre Fantasie und Kreativitdt zu nutzen, um Figuren und
Handlungen zu entwickeln und ganze Erzdhlungen selbststandig zu kreieren.

Das Erzéhlen und Erfinden von Geschichten innerhalb einer férderlichen
Rahmenstruktur stellt eine wirkungsvolle Methode dar, Schreib- und Lesefahigkeit
der Schuler zu verbessern und sie zu animieren, Geschichten und Erlebnisse

des alltédglichen Lebens selbstbewusst zu kommunizieren. Das Wiedergeben von
Ereignissen in der chronologisch und logisch richtigen Reihenfolge férdert zudem
das Textverstandnis, es regt die Vorstellungskraft an und ermutigt die Schiler, selbst
innovative Ideen zu entwickeln.

Mit StoryStarter arbeiten die Schiler direkt an Szenenblchern, fur die sie eigene
Charaktere entwickeln und — teilweise nach vorgegebenen Ausgangssituationen
oder zeitlich festgelegten Ablaufen — spannende Handlungen erfinden und konkrete
Szenen und Dialoge erarbeiten, die sie mit diversen Zusatzobjekten und Lebewesen
detailreich ausmalen kénnen. Dieser kreative Schaffensprozess vermittelt den
Schilern sprachliche Kompetenz, férdert ihre Kreativitét, ihr kritisches Denkvermdgen
und ihren Teamgeist. Die Lernszenarien, die dem jeweiligen Entwicklungsstand der
Schiler angepasst werden kénnen, lassen Raum fir die vielfaltigsten Méglichkeiten.

StoryStarter hilft den Schiilern:

+ sich selbstbewusst zu artikulieren und zu den verschiedensten Themen zu duBern

+ Geschichten zu erfinden und in der korrekten Abfolge zu erzéhlen

+ ihre Fahigkeiten in Bezug auf Artikulieren, Zuhéren und Textverstédndnis zu
verbessern

+ ihre Lese- und Schreibkompetenz weiterzuentwickeln

Geschichten, Figuren und Handlungen zu analysieren

die unterschiedlichen Genres zu erkennen und zu verstehen

Technologie und digitale Lernwerkzeuge ganz natirlich einzubinden.
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EINFUHRUNG

Was ist im Produktumfang enthalten?

StoryStarter besteht aus einem Set von LEGO® Elementen, die in einer stabilen
Aufbewahrungsbox mit zwei Sortierschalen verpackt sind. Weiterhin enthélt die Box
einen Aufkleberbogen und eine Elementelbersicht, die in den Unterrichtsstunden
auch als Checkliste verwendet werden kann. Ein StoryStarter Grund-Set reicht fur
ein Team von funf Schulern.

Die Lésung beinhaltet auBerdem ein Unterrichtspaket und die Software
StoryVisualizer. Mit diesen Komponenten werden die 24 Aktivitaten eingefihrt, die
ein breites Spektrum des Lehrplans im Fach Deutsch abdecken. Geeignet ist das
Material auch fir die breiter angelegte, facherubergreifende Anwendung.

StoryStarter Basis-Set

Das StoryStarter Basis-Set enthalt 1.144 sorgfaltig ausgewéhlte LEGO Elemente,
darunter Figuren, Tiere, Zubehdrteile, Sonderteile, Grundbausteine und Bauplatten
fur den Aufbau von Geschichten mit bis zu finf Szenen. Eine weitere Bauplatte ist
fur den Zusammenbau des StoryStarter-Drehzeigers vorgesehen. Zum Set gehdren
weiterhin zwei Sortierschalen mit mehreren Fachern, in die die Elemente nach
Kategorien einsortiert werden. Die Facher stellen lediglich eine Strukturierungshilfe
fur das Entwickeln von Geschichten dar, die Elemente kdnnen ganz nach Belieben
geordnet werden. — hier gibt es kein Richtig und Falsch. Wir empfehlen allerdings,
fur die Ordnung und Sortierung der Elemente etwas Zeit einzuplanen, damit die
Elemente entweder nach den folgenden Vorgaben oder nach einem eigenen
Ordnungssystem sortiert werden kénnen.

Figuren
In dieses Fach kénnen Tiere und Einzelteile fir die Konstruktion von Figuren wie z.B.
Kopfe, Oberkdrper, Beine, Frisuren oder Hiite einsortiert werden.

Requisiten

Hier kdnnen Gegensténde untergebracht werden, die die Figuren halten kénnten,
wie z.B. Speisen, Werkzeuge, Feuer, Wasser, Kristalle oder auch Sonderelemente wie
Ketten, Radteile, Boxen und Fahnen.

Handlungsort
Dieses Fach kann fir LEGO Grundbausteine verwendet werden, mit denen Szenen
und Szenarien aus der Pflanzenwelt dargestellt werden kénnen.

Details
Dies ist ein Fach fur kleinere Teile, die spater fir die feineren Details von
Szenenaufbauten verwendet werden.

Szenen

Dies ist der Aufbewahrungsort fir die Bauplatten, die als Untergrund fir den
Szenenaufbau verwendet werden. Fir jede Szene, auch ,Szenenaufbau“ genannt,
braucht man eine Bauplatte. Eine StoryStarter-Geschichte kann in eine, drei oder funf
Szenen gegliedert sein. Dieses Fach kann zudem die Bauplatte und die Elemente,
die fur den StoryStarter-Drehzeiger bendtigt werden, aufnehmen.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group.
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EINFUHRUNG

Aufkleber anbringen

Vor dem Einsortieren der einzelnen Elemente missen die Aufkleber —wie in der
Abbildung gezeigt — an den Sortierfadchern angebracht werden. Das ist unter
Umstanden etwas zeitaufwendig, lohnt aber die Mihe. Die Unterrichtssituation wird

davon erheblich profitieren.
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EINFUHRUNG

Der Drehzeiger

Mithilfe des Drehzeigers und vier Drehzeigerkarten (zwei beidseitig illustrierte Karten) )

kénnen die Schiler durch Einflhrung der Figuren, des Handlungsorts und der Handlung
eine Geschichte aufbauen. Der Drehzeiger fungiert als attraktives, spielerisches
Element. Er bringt den Zufallsfaktor in den Entstehungsprozess und erhéht dadurch
den SpaBfaktor. AuBerdem motiviert er die Schiler zu Beginn der Aktivitdten und
bringt Abwechslung und Kreativitat in den Prozess der Geschichtenentstehung.

Die vier Drehzeigerkarten:

Kategorie-Drehzeigerkarte

Diese Drehzeigerkarte erleichtert den Beginn der Aktivitat. Die Schiler drehen am
Zeiger und suchen dann Elemente der Farbkategorie heraus, auf der der Zeiger
stehen bleibt:

+ Grun far den Handlungsort

+ Gelb fur die Figuren (die Schuler durfen eine vollstandige Figur oder ein Tier
auswahlen)

+ Blau fur die Requisiten (die Schuler durfen einen kompletten Gegenstand
auswahlen, z. B. Fahne und Fahnenstange)

* Rot fur die Detailelemente

Handlungsort-Drehzeigerkarte
Mit dieser Drehzeigerkarte wird der Handlungsort bestimmt. Der Drehzeiger zeigt an,
wo die Geschichte spielt:

« Gran far Park, Wald, Garten, Stadt und im Haus

+ Gelb fur Strand, Wiste, Insel, heiBe oder exotische Regionen
- Blau far drinnen, drauBen, Meer oder Fluss

* Hellblau fur Stadt, Dorf oder in einem anderen Land

Zeit-Drehzeigerkarte
Mit dieser Drehzeigerkarte wird die Zeit definiert, in der die Geschichte spielt:

+ Grun —Vergangenheit
+ Hellblau — Gegenwart
* Dunkelblau — Zukunft

Stimmungs-Drehzeigerkarte

Mit dieser Drehzeigerkarte wird die Stimmung der Figuren und der Geschichte im
Allgemeinen festgelegt. Mit dem Drehzeiger wird bestimmt, wie die Geschichte sein
wird:

+ Traurig (oben links)

+ Vergnugt (oben rechts)

+ Romantisch (unten links)

+ Von Arger und Zorn bestimmt (unten rechts)

Die Schuler kdnnen auch eigene Drehzeigerkarten anfertigen, um ihre speziellen
Vorstellungen zu realisieren.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group.
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EINFUHRUNG

Wie wird StoryStarter verwendet?

Aktivitaten
Es gibt vier Arten der Anwendung:

+ Erste Schritte

+ Alltagliches Erzahlen

+ Bauen und Geschichten erzéhlen

» Geschichten nacherzéhlen und analysieren

Erste Schritte

Die Schiler missen unbedingt Gelegenheit haben, mit dem Material, den verflgbaren
Elementen und der Arbeitsweise vertraut zu werden. Andernfalls kénnen sie das Set
bei der Erfindung von Geschichten nicht konstruktiv nutzen. Die Aktivitdten unter

,Erste Schritte” dienen dem Kennenlernprozess und verkirzen die Eingewdhnungszeit.

Alltagliches Erzahlen

Unter dieser Vorgabe kann die Lehrkraft die Schiler Gber wichtige Ereignisse

oder Erfahrungen berichten lassen, z.B. Geburtstagsfeiern, Ausflige, Fernseh-
dokumentationen, Gemeindeveranstaltungen, Buchbesprechungen, Kritiken etc.
Unter dem Motto ,Die Szene aufbauen” werden Problemsituationen beschrieben, zu
denen die Schiler eine Einzelszene aufbauen.

Bauen und Geschichten erzdhlen

In diesem Abschnitt des Lernprogramms lernen die Schiiler die Grundbausteine
einer Geschichte kennen. Die grundlegende Struktur einer Geschichte besteht aus
mehreren Teilen (hier: Szenen). Jede Szene reprasentiert einen in sich geschlossenen
Teil der Geschichte.

Je nach Jahrgangsstufe und Fertigkeiten der Schiler kdnnen die Geschichten aus
drei Szenen — Einleitung (Anfang), Hauptteil (Handlung) und Schluss (Losung) — oder
aus finf Szenen mit Einleitung, Aufbau, Héhepunkt, Lésung und Schluss bestehen.
An der Entstehung einer Geschichte kdnnen bis zu funf Schiler arbeiten. Gemeinsam
stimmen sie den Ablauf ab, dann baut jeder eine Szene der Geschichte auf.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group.
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EINFUHRUNG

Geschichten nacherzéhlen und analysieren |

Das Nacherzéhlen und Analysieren von bekannten Geschichten bietet den Schilern Q [ sducation
ihren Voraussetzungen entsprechend eine Grundlage fur Analysen und das Arbeiten
mit unterschiedlichen Genres. Lesen Sie eine Geschichte vor, und lassen Sie

diese von den Schilern nachbauen und nacherzéhlen. Nutzen Sie die Aktivitat, um
Genremerkmale herauszuarbeiten und Figuren zu analysieren.

Dariiber hinaus kénnen die Schiler eigene Handlungsablaufe und ein mégliches
Story-Ende erfinden. Auch der Beginn einer bekannten Geschichte kann
umgeschrieben, die Geflhle und Stimmungen der Figuren sowie der Hintergrund
der Geschichte veréandert werden. Die Schuler kdnnen erkunden, welche Folgen die
Veranderungen fur die Handlung und den Ablauf der Geschichte haben.

Abfolge der Aktivitaten

Alle beschriebenen Aktivitdten sind als Angebote, als ,Ressourcen-Bibliothek" zu
verstehen und kénnen je nach Lehrplaninhalt, den Préferenzen der Lehrkraft und der
Jahrgangsstufe frei ausgewahlt werden. Es wird jedoch empfohlen, mit dem Kapitel
L,Erste Schritte” zu beginnen, und danach mit dem ,Alltaglichen Erzahlen" sowie
,Bauen und Geschichten erzahlen” fortzufahren. Mit dieser Abfolge erzielen Sie eine
naturliche Entwicklung der Kompetenzen, die zum Verfassen von Geschichten nétig
sind. Die Aktivitdten des Abschnitts ,Geschichten nacherzéhlen und analysieren”
kénnen jederzeit eingeflochten werden.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group. 9
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EINFUHRUNG

Ablauf der Aktivitaten

Jeder einzelne Abschnitt ist so strukturiert, dass eine natirliche Lernprogression und
eine erfolgreiche Lernerfahrung gewahrleistet sind.

Szenische Einfiihrung

Die szenische Einfuhrung fungiert als Ausgangspunkt der Geschichte, also als
~StoryStarter; indem eine Problemsituation mit offenem Ausgang vorgestellt wird.
Dies kann sowohl durch Vorlesen als auch durch einfaches Nacherzahlen mit
unterstitzender Wirkung durch die StoryStarter-Abbildungen geschehen. Diese
suggerieren bewusst keine konkrete Lésung. Ziel ist vielmehr, die Diskussion zu
férdern und die Schiler den Verlauf der Handlung selbst bestimmen zu lassen.

Gewohnlich wird im Text oder im Bild (sofern vorhanden) eine Frage, ein Problem,
eine Herausforderung oder eine Chance beschrieben. Der Umgang damit

bleibt offen. Fortgeschrittenen Schilern liefert die Einfihrung bereits genligend
Anhaltspunkte, weniger fortgeschrittene Schiler finden in den Abschnitten ,Die
Geschichte aufbauen® und ,Nachdenken® weitere Hinweise. Fragen Sie die Schiler
nach ihrer Interpretation der Geschichte und méglichen Lésungsvorschlagen.

Die Geschichte aufbauen

Der Aufbau eines Modells mit LEGO® Steinen ist ein organischer, flieBender Prozess.
Die Schuler kdnnen Plane auf Papier zeichnen, ein Szenenbuch entwerfen oder sich
einfach etwas ausdenken. Die Plane werden wahrend des Aufbauens auf natirliche
Weise erweitert, weil sich immer wieder neue Optionen ergeben.

Wenn die Schuiler beginnen, ihre Modelle aufzubauen, legen sie die Figuren, den
Handlungsort, die Requisiten und den weiteren Verlauf der Geschichte sowie die
geplante Anzahl der Szenen sukzessive fest.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group.
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Szenische Einfiihrung
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Beim letzten Pinselstrich geht ihr durch de
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‘as wird wohl als nachstes pa

Die Geschichte aufbauen
Bitten Sie die Schuler, in Teams zusam
Brainstorming machen und dann ein Szel
Szenen anlegen. Darin sollen vorkommen
die Requisiten und die wichtigsten Ereigni

+ Wie kann man zeigen, dass die Szene il

aufgebaut werden?
+ Wie lasst sich nasse oder klebrige Fark
die Farbe haften bleibt oder wieder alf

Nachdenken

Ermutigen Sie die Schler beip
“aJauten die entscheider
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EINFUHRUNG

Nachdenken

In der Phase des Nachdenkens kénnen Uberarbeitungen und Anderungen erfolgen,
die Modelle hinterfragt, angepasst und ergénzt werden. Die Schiiler sind gefordert,
Uberzeugende und ansprechende Szenarien zum Anfassen zu schaffen, in denen
interessante und verschiedenartige Figuren einen Handlungsablauf gestalten
kénnen. Wahrend dieser Phase des Bauens und Uberlegens lernen die Schiler

sich auszudriicken sowie miteinander zu kommunizieren und entwickeln so ihre
sprachlichen Fahigkeiten weiter.

Im Laufe dieser Phase werden die Schiler immer wieder auf ungeahnte Méglichkeiten
und Ideen fur ihre Geschichte kommen, die in ihren urspringlichen Szenenentwirfen
noch nicht vorgesehen waren. Um sie integrieren zu kénnen, sollten die Schiler
nicht strikt an einem einmal festgelegten Plan festhalten. Die Geschichte sollte sich
wahrend des Bauvorgangs allméhlich immer weiterentwickeln kdnnen.

Helfen Sie den Schilern, beim Nachdenken immer wieder auf die Kernaufgabe
zurlickzukommen, und legen Sie bei den Schreibaufgaben in der StoryVisualizer-
Software das Augenmerk auf die relevanten Lehrplaninhalte.

Nachfolgend finden Sie eine Reihe allgemeiner Fragen zur Selbsteinschatzung, die
sich die Schiler wahrend des Entstehungsprozesses stellen sollten. Die Antworten
liefern Ihnen zugleich eine Vorstellung davon, inwieweit lhre Schiler den Lehrplan
bereits verinnerlicht haben:

+ Kannst du die Geschichte kurz beschreiben?

+ Welche der von dir entworfenen Szenen findest du am besten, und warum?

+ Welche Gefuhle haben deine Figuren in den unterschiedlichen Szenen?

+ Wie willst du diese Gefuhle in deiner Geschichte zum Ausdruck bringen?

* Wie baust du im Handlungsverlauf Spannung auf?

+ Verratst du uns schon einmal, woriiber sich deine Figuren unterhalten und wie
sie reden? (Konkrete Beispiele fiir Adjektive, beschreibende Worter, Pronomen
— je nach Lehrplanaspekt.)

+ Welche ist deine Lieblingsfigur in der Geschichte, und warum?

Prasentieren und dokumentieren

In dieser Phase présentieren die Schiler ihre Geschichte einem Publikum oder den
Mitschilern. Lassen Sie im Anschluss an eine Prasentation Fragen zu. Erinnern Sie
die Schuiler daran, dass jede Geschichte einzigartig ist und an sich nicht falsch”
sein kann, dass sie aber vielleicht durch Uberarbeitung oder Erweiterung noch zu
verbessern wére. Eine Geschichte kann mit den Szenenaufbauten selbst oder mit
einem Projektor bzw. einem Beamer prasentiert werden.

Die Abfassung und Dokumentation von Szenenbiichern, Geschichten und
Lernergebnissen kann zunachst in handschriftlichen Entwirfen erfolgen, bevor
die Schuler die StoryVisualizer-Software benutzen.

Erweitern

Im erweiternden Abschnitt kdnnen die Schiler zuséatzliche Ideen umsetzen, die auf
dem urspriinglichen Konzept aufbauen, und so ihre Geschichte weiterentwickeln.
Die Vorschlége unter diesem Abschnitt richten sich an alle Schiler und enthalten
auch nicht lehrplanbezogene Aufgaben und Anregungen.

Die Software bietet hierfir zusatzlichen Spielraum und Anregung fur die Entwicklung
weiterer Ideen.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group.
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EINFUHRUNG

Das W-Fragen-Modell

Das W-Fragen-Modell kann bei allen Aktivitaéten Anwendung finden. Es hilft bei der
Strukturierung der Geschichte und lenkt die Aufmerksamkeit der Schiler auf die
Kernelemente der Erzdhlung. Legen Sie Wert darauf, dass bei der Entstehung einer
Geschichte alle vier W-Fragen berlcksichtigt werden.

Wer kommt in der Geschichte vor?
Die Frage nach den Figuren, die in der Geschichte eine Rolle spielen sollen.

Wo findet die Geschichte statt?
Die Frage nach einem passenden Handlungsort.

Wann findet die Geschichte statt?
Die Frage nach der Zeit, in der sich die Geschichte ereignet.

Was passiert?

Mit dieser Fragestellung soll das Augenmerk der Schiler auf den Handlungsverlauf
gelenkt und der Zusammenhang der einzelnen Ereignisse darin hergestellt und
definiert werden.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group.
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LEHRPLAN

Lehrplan

Kompetenzbereiche des Faches Deutsch

In der Grundschule erweitern die Kinder ihre Sprachhandlungskompetenz in den
Bereichen des Sprechens und Zuhérens, des Schreibens, des Lesens und Umgehens
mit Texten und Medien sowie des Untersuchens von Sprache und Sprachgebrauch.

+ zuanderen sprechen - szenisch spielen
- verstehend zuhdren + iiber Lernen sprechen
- Gespriiche Filhren

- iiber Schreib- Sprechen
Fertigkeiten und - iiber Lesefihig-

verFiigen Zuhor en keiten verfiigen

+ richtig Lesen - -+ iiber Leseer-

STORY ™t Texten g

STARTER  wedien = . ...

schreiben

« Texte planen Schl‘eiben

- Texte schreiben umgehen erschlieBen

e Sprache ot
ii::r:lrheil;en lmd spl‘ul:hgehruuch priisentieren
untersuchen

- grundlegende sprachliche - un Wdrtern, Siitzen,
Strukturen und Begriffe kennen Texten arbeiten
- sprachliche Verstiindigung - Gemeinsumkeiten und
untersuchen Unterschiede von
Sprachen entdecken

Methoden und Arbeitstechniken

Methoden und Arbeitstechniken werden jeweils in Zusammenhang
mit den Inhalten jedes einzelnen Kompetenzbereichs erworben.

Quelle: Beschlusse der Kultusministerkonferenz
Bildungsstandards im Fach Deutsch fur den Primarbereich
Beschluss vom 15.10.2004

Weitere Angaben kénnen Sie der Ubersicht der Bildungsstandards auf den Seiten 16,
17 und 18 entnehmen.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group. 13
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LEHRPLAN

Tabellenibersicht der Lehrplaninhalte

Die Tabellenibersicht zeigt, wie die einzelnen Aktivitaten mit den Bildungsstandards des Deutschunterrichts verknipft sind.

Lesen — mit

Lesen — mit Sprache
Sprechen literarischen Sach-und und Sprach
. SRS SRTTE hs- - hrei
Titel der Aktivitat Art der Aktivitat ot | e Ge:oer;t; S | gebrauch | Schreiben
umgehen untersuchen
umgehen

Drehen und loslegen Erste Schritte ® [ J ® [
Wie ist die Stimmung? Erste Schritte [ ] [ J [ ] [
Was fir ein tolles Erlebnis Alltagliches Erzéhlen [ ] [ J [ ] [
Lasst den Baum leben Alltagliches Erzéhlen ([ [ J [ ( [
[ ]

Viola, der Vulkan bricht aus! Alltagliches Erzéhlen [ [ (] [
Das Geschenk des alten Mannes Alltagliches Erzéhlen [ [ J [ (] [
Ein K&tzchen auf der Flucht Alltagliches Erzéhlen [ [ J (] [
Die Pirateninsel Driftwood Alltagliches Erzahlen ([ [ J [ J (] [
Wintermarchenland Alltagliches Erzahlen [ [ J [ (] [ J
Das Mini-Stadion Alltagliches Erzéhlen o o [ ® [
SpaB am Lagerfeuer Alltagliches Erzéhlen ([ [ J [ ([ ] [
Neues vom Ausbrecherkénig Alltagliches Erzéhlen [ ] [ J [ ([ ] [
Toller Zirkus! Alltagliches Erzéhlen [ [ ([ [
Vorsicht — bunt und klebrig Bauen und Geschichten erzéhlen ([ [ J (] [
Simon, der schiichterne Skater Bauen und Geschichten erzéhlen ([ [ J (] [
Roboter Emilia sucht einen Freund Bauen und Geschichten erzéhlen ([ [ J [ ([ ] [
Daniel hat einen Traum Bauen und Geschichten erzéhlen ([ [ J ([ [
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LEHRPLAN

Lesen — mit
Lesen — mit Sprache
Sprechen literarischen Sach-und und Sprach
i ivita ivita . Gebrauchs- : Schreiben
Titel der Aktivitat Art der Aktivitat o | o brau gebrauch
umgehen untersuchen
umgehen
Die Karte mit dem groBen Geheimnis | Bauen und Geschichten erzahlen [ ] [ J [ J [
Erwahlt mich, holde Prinzessin! Bauen und Geschichten erzahlen [ J [ ] [ ] [ J
Die Nacht im Museum Bauen und Geschichten erzahlen [ J [ ] [ J [ ] [ J
Geschichten nacherzéhlen und
Die kleine Meerjungfrau . ([ [ ] [ ] [ J
analysieren
Geschichten nacherzéhlen und
Grusel und Horror I z Y [ [ ] [ ] [ J
analysieren
Geschichten nacherzahlen und
Mein kleines Gedicht . [ J [ ] [ ] [ J
analysieren
Geschichten nacherzéhlen und
Eine uralte Legende ! B Y ([ [ J [ [ J [
analysieren
LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group. 15
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LEHRPLAN

Standards fiir die Kompetenzbereiche des Faches Deutsch

SPRECHEN UND ZUHOREN

GESPRACHE FUHREN

Sich an Gesprachen beteiligen

Gemeinsam entwickelte Gesprachsregeln beachten:
z.B.andere zu Ende sprechen lassen, auf Gesprachsbeitrdge anderer eingehen, beim Thema bleiben

Anliegen und Konflikte gemeinsam mit anderen diskutieren und klaren

ZU ANDEREN SPRECHEN

An der gesprochenen Standardsprache orientiert und artikuliert sprechen

Wirkungen der Redeweise kennen und beachten

Funktionsangemessen sprechen: erzéhlen, informieren, argumentieren, appellieren

Sprechbeitradge und Gesprache situationsangemessen planen

ZUHOREN UND VERSTEHEN

Inhalte zuhérend verstehen

Gezielt nachfragen

Verstehen und Nicht-Verstehen zum Ausdruck bringen

SZENISCH SPIELEN

Perspektiven einnehmen

Sich in eine Rolle hineinversetzen und sie gestalten

Situationen in verschiedenen Spielformen szenisch entfalten

UBER LERNEN SPRECHEN

Beobachtungen wiedergeben

Sachverhalte beschreiben

Begriindungen und Erkléarungen geben

Lernergebnisse prasentieren und dabei Fachbegriffe benutzen

Uber Lernerfahrungen sprechen und andere in ihren Lernprozessen unterstiitzen

SCHREIBEN

UBER SCHREIBFERTIGKEITEN VERFUGEN

Eine gut lesbare Handschrift fllissig schreiben

Texte zweckméBig und Ubersichtlich gestalten

Den PC —wenn vorhanden — zum Schreiben verwenden und fir Textgestaltung nutzen

RICHTIG SCHREIBEN

Getbte, rechtschreibwichtige Worter normgerecht schreiben

Rechtschreibstrategien verwenden: Mitsprechen, Ableiten, Einprégen

Zeichensetzung beachten: Punkt, Fragezeichen, Ausrufezeichen, Zeichen bei wortlicher Rede

Uber Fehlersensibilitat und Rechtschreibgesplr verfiigen

Rechtschreibhilfen verwenden:
— Worterbuch nutzen,
— Rechtschreibhilfen des Computers kritisch nutzen.

Arbeitstechniken nutzen:

— methodisch sinnvoll abschreiben,

- Ubungsformen selbststandig nutzen,

— Texte auf orthografische Richtigkeit Gberprifen und korrigieren.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group.
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LEHRPLAN

TEXTE VERFASSEN

- TEXTE PLANEN

Schreibabsicht, Schreibsituation, Adressaten und Verwendungszusammenhang klaren

Sprachliche und gestalterische Mittel und Ideen sammeln: Wérter und Wortfelder, Formulierungen und Textmodelle

- TEXTE SCHREIBEN

Verstandlich, strukturiert, adressaten- und funktionsgerecht schreiben: Erlebtes und Erfundenes; Gedanken und Geflhle; Bitten, Winsche, Aufforderungen
und Vereinbarungen; Erfahrungen und Sachverhalte

Lernergebnisse geordnet festhalten und auch fiir eine Veréffentlichung verwenden

Nach Anregungen (Texte, Bilder, Musik) eigene Texte schreiben

- TEXTE UBERARBEITEN

Texte an der Schreibaufgabe Uberprifen

Texte auf Verstandlichkeit und Wirkung tberprifen

Texte in Bezug auf die duBere und sprachliche Gestaltung und auf die sprachliche Richtigkeit hin optimieren

Texte fur die Verodffentlichung aufbereiten und dabei auch die Schrift gestalten

LESEN — MIT TEXTEN UND MEDIEN UMGEHEN

UBER LESEFAHIGKEITEN VERFUGEN

AltersgeméBe Texte sinnverstehend lesen

Lebendige Vorstellungen beim Lesen und Héren literarischer Texte entwickeln

UBER LESEERFAHRUNGEN VERFUGEN

Verschiedene Arten von Sach- und Gebrauchstexten kennen

Erzéhltexte, lyrische und szenische Texte kennen und unterscheiden

Kinderliteratur kennen: Werke, Autoren und Autorinnen, Figuren, Handlungen

Texte begriindet auswahlen

Sich in einer Blcherei orientieren

Angebote in Zeitungen und Zeitschriften, in Hérfunk und Fernsehen, auf Ton- und Bildtragern sowie im Netz kennen, nutzen und begriindet auswahlen

Informationen in Print- und — wenn vorhanden — elektronischen Medien suchen

Die eigene Leseerfahrung beschreiben und einschéatzen

TEXTE ERSCHLIESSEN

Verfahren zur ersten Orientierung Uber einen Text nutzen

Gezielt einzelne Informationen suchen

Texte genau lesen

Bei Verstandnisschwierigkeiten Verstehenshilfen anwenden: nachfragen, Wérter nachschlagen, Text zerlegen

Texte mit eigenen Worten wiedergeben

Zentrale Aussagen eines Textes erfassen und wiedergeben

Aussagen mit Textstellen belegen

Eigene Gedanken zu Texten entwickeln, zu Texten Stellung nehmen und mit anderen Uber Texte sprechen

Bei der Beschaftigung mit literarischen Texten Sensibilitat und Versténdnis fir Gedanken und Geflihle sowie zwischenmenschliche Beziehungen zeigen

Unterschiede und Gemeinsamkeiten von Texten finden

Handelnd mit Texten umgehen: z.B. illustrieren, inszenieren, umgestalten, collagieren

TEXTE PRASENTIEREN

Selbstgewahlte Texte zum Vorlesen vorbereiten und sinngestaltend vorlesen

Geschichten, Gedichte und Dialoge vortragen, auch auswendig

Ein Kinderbuch selbst auswahlen und vorstellen

Verschiedene Medien flur Prasentationen nutzen

Bei Lesungen und Auffihrungen mitwirken

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group. 17
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LEHRPLAN

SPRACHE UND SPRACHGEBRAUCH UNTERSUCHEN

SPRACHLICHE VERSTANDIGUNG UNTERSUCHEN

Beziehung zwischen Absicht — sprachlichen Merkmalen — Wirkungen untersuchen

Unterschiede von gesprochener und geschriebener Sprache kennen

Rollen von Sprecher/Schreiber — Hoérer/Leser untersuchen und nutzen

Uber Verstehens- und Versténdigungsprobleme sprechen

AN WORTERN, SATZEN, TEXTEN ARBEITEN

Worter strukturieren und Méglichkeiten der Wortbildung kennen

Wérter sammeln und ordnen

Sprachliche Operationen nutzen: umstellen, ersetzen, ergénzen, weglassen

Die Textproduktion und das Textverstandnis durch die Anwendung von sprachlichen Operationen unterstitzen

Mit Sprache experimentell und spielerisch umgehen

GEMEINSAMKEITEN UND UNTERSCHIEDE VON SPRACHEN ENTDECKEN

Deutsch — Fremdsprache, Dialekt — Standardsprache; Deutsch — Muttersprachen der Kinder mit Migrationshintergrund; Deutsch — Nachbarsprachen

Gebrauchliche Fremdworter untersuchen

GRUNDLEGENDE SPRACHLICHE STRUKTUREN UND BEGRIFFE KENNEN UND VERWENDEN*

- WORT

Buchstabe, Laut, Selbstlaut, Mitlaut, Umlaut, Silbe, Alphabet

Wortfamilie, Wortstamm, Wortbaustein

Wortfeld

Wortart

Nomen: Einzahl, Mehrzahl, Fall, Geschlecht

Verb: Grundform, gebeugte Form

Zeitformen: Gegenwart, Vergangenheitsformen

Artikel: bestimmter Artikel, unbestimmter Artikel

Adjektiv: Grundform, Vergleichsstufen

Pronomen

Andere Worter (alle hier nicht kategorisierten Worter gehoren)

- SATZ

Satzzeichen: Punkt, Komma, Fragezeichen, Ausrufezeichen, Doppelpunkt, Redezeichen

Satzart: Aussage-, Frage-, Ausrufesatz wortliche Rede

Subjekt

Pradikat/Satzkern

Ergénzungen: Satzglied; einteilige, mehrteilige Ergénzung

Vergangenheit, Gegenwart, Zukunft (als Zeitstufen)

*Es geht hier in erster Linie um die mit Begriffen und Strukturen gemeinten Kategorien. Die Bezeichnungen dafir kénnen unterschiedlich sein.

Quelle: BeschlUsse der Kultusministerkonferenz
Bildungsstandards im Fach Deutsch fir den Primarbereich
Beschluss vom 15.10.2004
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LEHRPLAN

Bewertungsraster

Die Bewertungsraster sind ein effektives Werkzeug der StoryStarter-Lésung:

* Um den Schulern klare Erwartungen zu vermitteln in Bezug auf:
- die Arbeitsqualitat
- die Aufgabenschwerpunkte
- die Lernziele

+ Zur Selbsteinschatzung der Schuler

+ Um den Schilern zu helfen, selbststandiger und eigenverantwortlich zu arbeiten
* Um den Schiilern Feedback zu Projekten und Aufgaben zu geben

- laufendes Feedback, um den Lernprozess zu unterstitzen

- Evaluation der Fortschritte

- Bewertung bzw. Benotung der Ergebnisse

Die Bewertungsraster unterscheiden sich je nach Jahrgangsstufe und Lernergebnis.
Nachstehend finden Sie ein Beispiel fir ein Bewertungsraster zum Thema ,Lesen/
Umgang mit Texten" Diese Art von Bewertungsraster lasst sich problemlos an
verschiedenste Lehrplaninhalte und unterschiedlichste Bewertungssysteme
anpassen.
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Bewertungsraster

©2014 The LEGO Group. 058569.

Bewertungs- Beherr- Beherr- Beherr- Beherr-
Punkte
element schungsgrad 1 | schungsgrad 2 | schungsgrad 3 A schungsgrad 4
Reflektiert Giber Erfasst die Figur, Beschreibt, wie sich Beschreibt, wie sich Beschreibt, wie sich
die Figur(en) beschreibt aber die Figur fahlen die Figur fahlen die Figur fihlen
nicht ihre méglichen kénnte, untermauert kénnte, und kann kénnte, und erklart
Geflhle und die Interpretation die Interpretation die Interpretation
Gedanken jedoch NICHT auf Nachfrage mit detailliert
einer Erklérung
untermauern
Erfasst Hat Schwierigkeiten, Erfasst die Erfasst die Die Erzahlperspektive
die Erzahl- die Erzéhlperspektive Erzahlperspektive Erzahlperspektive der Figur wird ein-
. zu erkennen und kann diese gehend beschrieben
perspektlve in Beziehung und mit der
zur gesamten zentralen Aussage
Geschichte und ihrer der Geschichte
zentralen Aussage verbunden
setzen
Stellt Kann keine relevante Kann eine relevante Setzt die Analysiert die
Verbindungen Verbindung darstellen Verbindung zur Erzahlperspektive Erzahlperspektive,
her Geschichte oder ein, um eine um eine enge
anderen Figuren relevante Verbindung Verbindung zur
darstellen zur Geschichte oder Geschichte
anderen Figuren herzustellen
herzustellen
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DAS PROGRAMM STORYVISUALIZER

Das Programm StoryVisualizer

Einsatz der StoryVisualizer-Software im Unterricht

Die Schler lernen, reale und fiktionale Erlebnisse und Ereignisse schriftlich zu
beschreiben, ihre Meinung auszudriicken und zu begriinden sowie ihr Verstandnis
des Erlernten nachzuweisen. Sie lernen zu schatzen, dass einer der Hauptzwecke
des Schreiben ist, mit anderen in einer einfachen und versténdlichen Sprache

zu kommunizieren. Sukzessive erwerben sie dabei die Fahigkeit, Inhalt und Stil
des geschriebenen Textes an dessen Aufgabe und Ziel anzupassen. Daneben
entwickeln die Schuler die Kompetenz, Wissen durch Nachforschung zu erwerben
und mit literarischen und fachlichen Quellen analytisch umzugehen. Um sich diese
Fahigkeiten anzueignen, missen die Schiler dem Schreiben und Schreibibungen
viel Zeit und Mihe widmen.

Manche Schler sind beispielsweise gute Leser, stoBen jedoch beim Schreiben auf
Schwierigkeiten. Sie haben durchaus Ideen, aber nicht die schriftliche Kompetenz,
um den Anfang einer Geschichte zu erfinden, einer Kette von Ideen zu folgen und
ihren Text zu einem logischen Abschluss zu bringen. Diese Schiller malen gerne, um
das Geschriebene zu verdeutlichen oder zu illustrieren und so ihre Ideen schlieBlich
doch zu vermitteln.

Im StoryVisualizer kdnnen die Schiler Worter und Bilder kombinieren, um Defiziten
im Geschichtenschreiben zu begegnen, die sie mit Worten allein nicht Gberwinden
kénnten. Lehrkréfte kdnnen diesen Lernprozess mit helfender und konstruktiver
Unterstitzung férdern. Das Programm bietet mehrere Layout-Vorlagen an, die

den Schulern als Arbeitsplattformen dienen und unterschiedliche Bildungsstufen
ansprechen. Die Vorlage ,Comic Strip“ etwa erlaubt dem Schiler eine Folge von
Bildern zu erstellen, die mit textlichen Ergdnzungen eine Geschichte ergeben.

Auf diesem Weg lernen die Schiler auch, bestimmte Elemente direkt in reine
Textdokumente zu transferieren, so kann z.B. die Aussage in einer Sprechblase
auch in einer direkten Rede verwendet werden. Die Vorlagen lassen sich nach den
Vorstellungen oder Fahigkeiten ihrer Benutzer anpassen.

Das Programm StoryVisualizer gibt den Schilern ein neues Publikationsmedium an
die Hand. Die Software erleichtert nicht nur das Schreiben, Drucken, Veréffentlichen
und die Weitergabe von Geschichten an Mitschiler. Mit ihr ist es auch méglich, die
Dokumente per E-Mail an die Eltern zu senden oder auf Webseiten zu stellen.

Die Vorteile der StoryVisualizer-Software auf einen Blick:

+ Hervorragende visuelle Prasentation der Kenntnisse

+ Einprédgsame grafische Darstellung der wichtigsten Informationen

* Intensiverer Einbezug der Schiler durch Nachdenken, kreatives Arbeiten
und Schreiben

Vermittelt gute Voraussetzungen zum Schreiben von Dialogen
Motivation von Schiilern mit geringem Interesse am Schreiben
Erleichterte Organisation durch Geschichtenerzéhlen und Anlegen
eines Szenenbuchs

Besserer Ausdruck der Bedeutung einer Geschichte oder eines Themas
durch unterstitzende Bilder

Férderung kreativer und komplexer Denkprozesse

Verbesserung des Kompositionsvermégens durch die Verknipfung

von Bild und Text

Steigerung des Lese-, Schreib- und Denkvermdgens

+ Mégliche Verwendung als Bewertungs-Tool

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group.
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DAS PROGRAMM STORYVISUALIZER

Mit StoryVisualizer kdnnen Sie StoryStarter-Geschichten dokumentieren.

Die Gbersichtliche und bedienerfreundliche Benutzeroberflache erleichtert den
Schilern die Erarbeitung guter Geschichten, die dann ausgedruckt oder an andere
weitergereicht werden kénnen.

Das Programm StoryVisualizer bietet zahlreiche Funktionen zur Ausschmuickung von
Geschichten: Die Schuler kénnen Bilder importieren, Bilder per Webcam einfangen,
Hintergrundbilder und Clipart-Grafiken auswéhlen und mit einem einfachen
Textwerkzeug schreiben. Die Software |asst viel Raum fir Kreativitat und hilft den
Schulern, ihre Schreibideen und -fahigkeiten umzusetzen.

Systemanforderungen

Windows

+ x86-kompatibler Prozessor mit mindestens 2,33 GHz

+ 512 MB verfugbarer RAM-Speicher

+ 128 MB Grafikspeicher

+ Microsoft® Windows® XP (32 Bit), Windows Vista® (32 Bit), Windows 7 (32- und 64 Bit)
oder Windows 8 (Desktop-Modus, Metro Style wird nicht unterstutzt)

+ Breitband-Internetverbindung (fir das Herunterladen der Software)

+ Minimale Bildschirmauflésung: 1024 x768 Pixel

Mac OS

+ Prozessor Intel Core” Duo 1,33 GHz oder schneller

+ 512 MB verfigbarer RAM-Speicher

+ 128 MB Grafikspeicher

* Mac OS X, Version 10.7 oder 10.8

+ Breitband-Internetverbindung (fir das Herunterladen der Software)
* Minimale Bildschirmauflésung: 1024 x768 Pixel
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DAS PROGRAMM STORYVISUALIZER

So installieren Sie StoryVisualizer

PC- und Mac-Version:
Laden Sie StoryVisualizer von der LEGO® Education Resources Online (LERO)
Website herunter und installieren Sie sie: http://legoeducation.com/LERO.

Sie kénnen die StoryVisualizer Software auf mehreren PCs/Macs |hrer Schule
installieren. Bitte lesen Sie hierzu die Installationsanweisung (ebenfalls auf der LERO
Website zu finden).

Tablet-Version:
Suchen Sie die LEGO Education StoryVisualizer-App auf lhrem Tablet und installieren
Sie sie. Starten Sie die App, indem Sie den Tablet-App-Zugangscode eingeben.

Weitere Informationen zur StoryVisualizer Tablet-App sowie zu Ihrem Zugangscode
erhalten Sie auf http://legoeducation.com/LERO.

Die Tablet-Version der StoryVisualizer-Software bietet die gleichen allgemeinen
Funktionen wie die Version fur Mac/PC. Sie wurde jedoch fir die Darstellung auf
einem Tablet optimiert. Wenn Sie Probleme bei der Verwendung der Tablet-Version
haben, erhalten Sie im Bereich ,Software” des Unterrichtspakets nahere Hinweise.

Sprache andern oder nach Softwareaktualisierungen

fir die PC-/Mac-Verison suchen:

Um die eingestellte Sprache zu &ndern, klicken Sie in der oberen Mendleiste auf
.Sprache dndern“und wéhlen Sie die gewlinschte Sprache aus.

Wenn Sie Uber Internetanschluss verfigen und eine neue Softwareversion verfligbar
ist, erscheint der Text ,Aktualisierung verfligbar”in der oberen Menlleiste. Klicken

Sie auf ,Aktualisierung verfiigbar AnschlieBend werden Sie zur LEGO Education
Resource Online Website weitergeleitet, auf der Sie alle verfigbaren Aktualisierungen
sehen kénnen.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group.
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DAS PROGRAMM STORYVISUALIZER

StoryVisualizer — das Programm im Detail

Uberblick
Die StoryVisualizer-Software gliedert sich in folgende Funktionsbereiche:

1. Obere Menileiste — enthalt MenUs fir auszufihrende Aufgaben.

2. Seitenorganisation — Schnellzugriff auf eine bestimmte StoryVisualizer-Seite.
Hier kdnnen die Seiten auch umsortiert werden.

3. Bibliotheksbereich — bietet diverse StoryVisualizer-Elemente an, z.B. Sprechblasen,
Bilder, Webcam-Aufnahmen, Hintergrundbilder und Textwerkzeuge.

4. Arbeitsbereich — enthalt verschiedene Layout-Vorlagen zur Erstellung von
Geschichten.

5. Bereich Eigenschaften — zur Anderung von Eigenschaften wie Schriftfarbe, -gréBe etc.

Neues Projekt

anlegen

Projekt 6ffnen

Als Projekt oder Rickgangig Bild aufnehmen
PDF speichern Projekt drucken Wiederholen Bild importieren

Wabhle ein Layout Register flr.
Importierte Bilder
Hintergrundbilder
— 00 O
Clipart
*
D D D D HGENES
ogl (og] [
en | & 1 ® i
o e . B D B oo E e
J
L ]
« 7>
Neue Seite hinzufiigen Layout-Vorlage wahlen Objekt drehen
Seiten neu ordnen Eigene Layout-Vorlage ObjektgroBe andern
erstellen Nach vorn
Zur néachsten Seite Nach hinten
Zur vorherigen Seite Objekt I6schen
Bild maskieren
Bildeffekt
Text linksbuindig, zentriert
oder rechtsbiindig
Schriftart, Schriftfarbe und
Schrifteffekt auswahlen
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DAS PROGRAMM STORYVISUALIZER

StandardmaéaBige Layout-Vorlagen

Zunachst wird die Seitenausrichtung (Hoch- oder Querformat) und dann ein Layout
ausgewahlt, indem Sie auf eine der angebotenen Standard-Layout-Vorlagen klicken.
Sie kénnen eine dieser Standardvorlagen benutzen oder durch Anpassung eine
eigene Vorlage erstellen. Sie kénnen flr jede Seite eine andere Layout-Vorlage
verwenden oder auch das gleiche Layout fir das ganze Projekt nutzen.

LAYOUT

Wahle ein Layout Wahle ein Layout
1| [
50 Uob sl
L]

] oo oogd [N FIGENES

L] 00 o000 Ogd LAYoUT

L] 00

% HGENES |

g

Eigene Layout-Vorlagen verwenden

Um eine eigene Vorlage zu erstellen, klicken Sie im Layout-Fenster auf ,Eigenes Layout"
AnschlieBend kénnen Sie aus dem Bibliotheksbereich Formen auf Ihre eigene
Vorlage ziehen.

Klicken Sie auf eine Form, um sie auszuwahlen; dann kénnen Sie mit den griinen
Steuerpunkten Gestalt und GréBe der Form anpassen. Sie kdnnen mehrere Vorlagen
erstellen.

Vergessen Sie nicht, auf die Schaltflache ,Fertig” zu klicken, um lhre eigene Vorlage
nach der Fertigstellung zu Ubernehmen. Beachten Sie, dass nach dem Klick auf
.Fertig“ keine weitere Bearbeitung des eigenen Layouts mehr moglich ist.

StoryVisunlizer
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Klicken Sie in der Seitenorganisation
auf ,Seite hinzufligen’; um eine neue
Vorlagenseite zum Projekt hinzuzuftigen.
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DAS PROGRAMM STORYVISUALIZER

Texte einfligen

Klicken Sie im Bibliotheksbereich auf das Textregister. Ziehen Sie eine Sprechblase
oder ein Textfeld in den Arbeitsbereich. Innerhalb des Felds erscheint der Text ,Text
eintragen’ Fihren Sie einen Doppelklick auf den Text aus, um ihn bearbeiten zu
kénnen. Die GréBe der Sprechblase/des Textfelds wird fur lhren Text automatisch
angepasst.

Bibliothek

Sprechblasen und Textfelder kénnen im Arbeitsbereich frei verschoben werden. Um
den Sprechblasenzeiger umzupositionieren, setzen Sie den Mauszeiger auf dessen
Spitze und ziehen den griinen Steuerpunkt in die gewlinschte Position.

Schreibe
etwas
Cooles

Schreibe
etwas
Cooles

Schreibe
etwas
Cooles

Q
&
. . Screib Screib
Textgrofie dndern é{ﬁ'ase é:trvilase
cooles cooles
T@\’t dfeh
en Texthintergrund Screibe
andern etwas
cooles
Schriftart dndern
SCHRIFTFARBE ANDERN
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(’ Der Bereich Texteigenschaften bietet lhnen
folgende Funktionen:

+ Text drehen

+ SchriftgréBe und -art &ndern

+ Schriftfarbe &ndern

+ Text ausrichten

(’ Klicken Sie auf den Sprechblasenzeiger, um
die Sprechblase anders zu positionieren.

(’ Beispiele fur Textdarstellungen
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Mit Bildern arbeiten

Um ein Bild in ein Projekt einzubinden, missen Sie dieses zunachst in

die Bildbibliothek importieren. Klicken Sie dazu in der oberen Menileiste auf

,Bild importieren® Dann kénnen Sie die Festplatte nach gespeicherten Bildern
durchsuchen. Die StoryVisualizer-Software filtert die Bilder und zeigt nur unterstitzte
Bilddateiformate an. Unterstitzt werden JPEG- und PNG-Dateien.

AnschlieBend kénnen Sie das Bild aus der Bildbibliothek in den Arbeitsbereich ziehen.
Innerhalb des Vorlagenrahmens kénnen Sie das Bild verschieben.

Um ein importiertes Bild zu |6schen, klicken Sie auf das Kontrollk&stchen und
anschlieBend auf die Schaltflache ,Léschen®

Sie kdnnen importierte Bilder nur dann aus der Bildbibliothek I6schen, wenn diese
nicht im Projekt verwendet werden.

BildgréBe
andern

Bibliothek ’ Bild
» drehen

I—ﬂ ‘ !;l Yischen ;

Bildteile
entfernen

Bilddarstellung
andern

Loschen |

Wenn Sie auf die Schaltflache ,Effekte” klicken, kénnen Sie die Bilddarstellung
veréndern. Verschiedene Darstellungsstile stehen zur Auswahl.

Klicken Sie auf das Register ,Hintergrundbilder’; um einen Standardhintergrund
auszuwéhlen.
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|
T

Bild hinzufigen

Asbrecher

Sie kénnen verschiedene Effekte zur
Bilddarstellung auswéhlen.

(’ Wahlen Sie ein Hintergrundbild aus.
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DAS PROGRAMM STORYVISUALIZER

Mit Bildmasken arbeiten

Mit dieser Funktion kénnen Sie den Hintergrund aus einem Bild entfernen. Ziehen Sie
ein Bild aus der Bildbibliothek in den Arbeitsbereich und dann auf die Schaltflache

,Radieren’ um die Radierwerkzeuge aufzurufen.

Von diesen Werkzeugen gibt es zwei: ein hartes rundes sowie ein weiches rundes
Werkzeug. Die GréBe des Radierwerkzeugs kann mithilfe des Schiebereglers verstellt

werden.

Radierwerkzeug, Radierwerkzeug,
rund und hart  rund und weich

4 « @ e o

Léschen rickgéngig

Bildausschnitt [6schen

Bildmaske Bildmaske
vorher nachher
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DAS PROGRAMM STORYVISUALIZER

Mit aufgenommenen Bildern arbeiten

Mit dieser Funktion kénnen Sie Bilder direkt mit einer externen oder integrierten

Webcam festhalten.
Klicken Sie auf die Schaltflache ,Bild aufnehmen®in der oberen Menleiste, um ein
Bild mit der Webcam zu erfassen.

Wenn Sie erstmalig auf diese Schaltflache klicken, sucht die StoryVisualizer-Software
nach verfigbaren Webcams. Nach Abschluss der Suche wird eine Liste der
verfigbaren Webcam-Quellen eingeblendet.

Es wurden mehrere Webcams erkannt. Bitte wahle
aus den Bildern unten die gewunschte Webcam aus.

Abbrechen

Klicken Sie auf die Quelle, die Sie benutzen méchten.

Nun ist alles bereit, um mit der ausgewahlten Webcam Bilder aufzunehmen. Klicken
Sie auf die Kamera-Schaltflache, um ein Bild in die Bildbibliothek einzugliedern.

Weitere Bilder kénnen Sie mit weiteren Klicks auf die Kamera-Schaltflache aufnehmen.

Klicken Sie auf ,SchlieBen’; um den Bereich ,Bild aufnehmen® zu verlassen.

AnschlieBend kdénnen Sie die Aufnahmen in den Arbeitsbereich ziehen und mit
denselben Werkzeugen bearbeiten, die im Abschnitt ,Mit Bildern arbeiten® erlautert
wurden.

Bibliothek

Loschen |
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Klicken Sie auf die Schaltflache ,Bild
aufnehmen®
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DAS PROGRAMM STORYVISUALIZER

Mit anderen Bildaufnahmegeréten arbeiten

Sie kénnen auch Aufnahmen mit einer Digitalkamera, einem Smartphone oder jedem
Kamera-Handy machen.

Gehen Sie mit einem Smartphone so vor:
* Nehmen Sie ein Foto auf

+ SchlieBen Sie das Smartphone an den Computer an

+ Kopieren Sie das Bild vom Smartphone auf die Computerfestplatte

+ Klicken Sie in StoryVisualizer auf ,Bild importieren*und suchen Sie den Ordner mit
dem Foto, das Sie mit dem Smartphone aufgenommen haben

Clipart-Grafiken verwenden

Klicken Sie im Bibliotheksbereich auf das Register ,Clipart® und ziehen Sie eine
Clipart-Grafik in den Arbeitsbereich.

AnschlieBend kénnen Sie mit der Clipart-Grafik genauso arbeiten wie mit
importierten JPEG- oder PNG-Bildern.

Achtung [D]
Ruhe, bitte W

Das ist lustig

Bﬂ@ﬂ%mm

Der Bereich Eigenschaften bietet Ihnen folgende Funktionen:
+ Drehen

+ GroBe andern

+ Darstellung &ndern
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DAS PROGRAMM STORYVISUALIZER

Speichern und publizieren

In StoryVisualizer kdnnen Sie lhre Projekte in zwei verschiedenen Formaten
speichern.

Klicken Sie auf ,Speichern um Ihr Projekt als StoryVisualizer-Projektdatei (.LSP) oder
als PDF-Datei zu speichern.

Die Dateien werden auf |hrer Festplatte gespeichert.

Beachten Sie, dass ein erneutes Offnen der Datei nur
bei StoryVisualizer-Projektdateien méglich ist!

Wenn Sie ein Projekt per E-Mail weitergeben méchten, 6ffnen Sie |hr E-Mail-
Programm und versenden die gespeicherte Datei im Anhang.

Mit der Option ,Drucken”in der oberen Menleiste kdnnen Sie Ihr Projekt ausdrucken.

Es gibt zwei Methoden zum Speichern:

N
% Als POF-Datel

exportieren
e

Abbrechen

Neues Projekt anlegen oder eine Projektdatei 6ffnen

Wenn Sie ein neues Projekt anlegen méchten, klicken Sie in der oberen Menileiste
auf die Schaltflache ,+¢

Wenn Sie ein StoryVisualizer-Projekt 6ffnen mdchten, klicken Sie in der oberen
Menuleiste auf ,Projekt 6ffnent

Seitenausrichtung auswahien:

oo
} Dao
[m]m} Vertikal Harizontal
ooo
og|

¢ Bestehendes Projekt dffnen

Ein StoryVisualizer-Projekt konnen Sie nur mit dem Programm StoryVisualizer
selbst 6ffnen.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group.
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Mit der Schaltflache ,Drucken® kénnen Sie
Ihr Projekt ausdrucken.

(’ Ein Projekt anlegen oder &ffnen
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TIPPS & TRICKS

Tipps & Tricks

Konstruktopedia

Es wird empfohlen, den Schilern zu Beginn der StoryStarter-Aktivitaten ein paar
einfache und praktische Anregungen fur den Aufbau von Geschichten und Szenen
an die Hand zu geben.

Im Abschnitt Konstruktopedia sind Abbildungen einfacher Modelle zu finden.

Sie kdnnen die Schiler zu Ideen und Erfindungen inspirieren. Der Abschnitt ist
Ubersichtlich in sieben Kategorien gegliedert, um den Aufbau von Geschichten zu
erleichtern:

» Tiere

+ Figuren

+ Gebaude
+ Fahrzeuge
* Drinnen

- DrauB3en

* Natur

Wie wird Konstruktopedia verwendet?

Die Bilder kdnnen farbig ausgedruckt, laminiert und als Inspirationshilfe an die
Schiler bzw. Schilergruppen verteilt werden. Ebenso kénnen sie im Klassenzimmer
als Wandposter verwendet werden, um allen Schilern Tipps und Ideen fir den
Aufbau von Szenen und Geschichten zu liefern.

KOf e P R N A S R AR S e T T e T
v T —— =Ny Pa jucation ‘ '\
DIE TAGESZEITUNG | & | M educasin -
| = e S —TT | s
3} TULKAN- —

gelingt Gefing-
nisausbruch -
SCHON WIEDER!
Und WIEDER
wird er gejagt!

1 awsruch im Gargen

STOPPT

SORESUREIET DR REDIKTEL [
SERER ZEFTING DEY SO PLATE.

o 5% ot
R4 g ST\ ¢

m education

b
XONSTRONTOPBA DRAESSN

Nach einer Weile werden die Schiler beginnen, eigene Ideen zu entwickeln, die
oftmals kreativer und innovativer sind als alles, was ein Erwachsener sich ausdenken
kénnte.
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TIPPS & TRICKS

Es empfiehlt sich, die Ideen der Schiler fotografisch festzuhalten, auszudrucken
und zu laminieren. So kann eine Bibliothek von Schilerkreationen zusammengestellt
werden, die wiederum andere inspiriert. Indem die Schiler ihre Ideen darstellen

und austauschen, entsteht eine Atmosphére der Teamarbeit und der gegenseitigen
Inspiration.

Hintergrundbilder

Die in StoryVisualizer enthaltene Auswahl an Hintergrundbildern dient zur Darstellung
alltéglicher Kulissen und damit zur lllustration unterschiedlichster Geschichten. Die
Hintergrundbilder kénnen an die Szenenaufbauten der Schiler angepasst und auch
bei Foto-Shootings sowie bei der Arbeit mit der Software verwendet werden. Sie
kénnen ausgedruckt und laminiert und mehrfach eingesetzt werden.

Sie kdnnen die Schiler auch bitten, eigene Hintergrinde im selben Format zu
entwerfen. Diese lassen sich ebenfalls laminieren und zu einer Bibliothek von
Hintergrundbildern und Kulissen zusammenstellen.

Tipps zum Fotografieren

Nach einer Présentation werden einige Schiler ihre Geschichte oder ihre
Szenenaufbauten noch verédndern wollen. Es kann dann nitzlich sein, den aktuellen
Stand der Szenenaufbauten zu fotografieren, bevor die Anderungen erfolgen. Eine
Webcam eignet sich hierfir am besten, doch auch jede andere Digitalkamera erfullt
den Zweck. Oft ist es von Vorteil, jede Szene einzeln zu fotografieren, und manchmal
sollten auch Details groBformatig aufgenommen werden.

Besprechen Sie mit den Schilern fotografische Techniken: Nahaufnahmen, Bildeffekte,
Winkelpositionen etc. Hier einige Beispiele:

Nachteffekt

Fotografieren Sie einen Szenenaufbau in einem teilweise abgedunkelten Raum.
Verwenden Sie einen dunklen Hintergrund oder ein Stiick schwarzes Kartonpapier.
Leuchten Sie das Bild mit dem Blitzgerat aus.

Froschperspektive
Positionieren Sie den Szenenaufbau in geeigneter Hohe und machen Sie eine
Aufnahme von unten.

Portrataufnahme

Machen Sie Nahaufnahmen von Figuren, besonderen Situationen oder
hervorstechenden Details. Diese Fotos lassen sich gut zur Analyse der Aufbauten
verwenden.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group.
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KONSTRUKTOPEDIA: TIERE
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KONSTRUKTOPEDIA: FIGUREN
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KONSTRUKTOPEDIA: GEBAUDE
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KONSTRUKTOPEDIA: FAHRZEUGE
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KONSTRUKTOPEDIA: DRINNEN
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KONSTRUKTOPEDIA: DRAUSSEN
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KONSTRUKTOPEDIA: NATUR
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ERSTE SCHRITTE

Drehen und loslegen

Lernziele

* Eine Geschichte erzéhlen und mit Details ausschmiicken, die die Grundidee
verdeutlichen

+ Figuren, Handlungsorte und wichtige Ereignisse der Geschichte bestimmen und
anhand von maBgeblichen Details beschreiben

+ Eine Geschichte schreiben und darin eine Situation darstellen und Figuren
einfihren

+ Ausdrucksfahigkeit unter Beweis stellen

Szenische Einfiihrung
+ Bitten Sie die Schiiler, sich um ein StoryStarter Basis-Set zu versammeln.

+ Bauen Sie den Drehzeiger zusammen, und legen Sie die vierfarbige Kategoriekarte ein.

+ Das Drehzeigerfeld verfigt nun Gber den drehbaren Zeiger und vier Farbfelder
entsprechend den Sortierschalenfachern. Jeder Schiler darf einmal am Zeiger
drehen. Aus einem Sortierfach der Farbe, auf der der Zeiger stehen bleibt, darf der
Schiler dann zwei Bausteine aussuchen.

* AuBerdem darf jeder Schuler zwei komplette Figuren nach Belieben aussuchen.

Jeder Schiler darf finfmal am Zeiger drehen, um seine Elemente

zusammenzustellen, und sich dann eine Bauplatte abholen.

Die Geschichte aufbauen
Bitten Sie die Schiler, ihre erste Geschichte auf der Bauplatte zu erstellen.

+ Bitten Sie die Schiler, sich um zwei W-Fragen zu kimmern: ,Wer“ (Figuren) und
Wo* (Handlungsort)

+ Bitten Sie die Schuler, die Eigenschaften der Figuren und die Handlung genau zu
beschreiben.

+ Wo findet die Geschichte statt? Wie wird der Ort vermittelt?

Nachdenken

Lassen Sie die Schuiler beim Bauen Uber die einzelnen Figuren nachdenken und
diskutieren. Was tun sie? Was sagen sie? Welche Gedanken und Geflhle haben sie?
Lassen Sie die Schiler zeigen, wie sie ihre Ideen mithilfe des Modells ausdricken.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group.
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Prasentieren und aufzeichnen

« Bitten Sie die Schiler, ihre Geschichten mit einem Teampartner zu Uben, bevor sie
sie vor Publikum présentieren. Geschichten kdnnen vor einer Gruppe oder auch vor
der ganzen Klasse présentiert werden. Lassen Sie die Schiler Fragen stellen und
adaquat beantworten.

* Machen Sie von jedem Szenenaufbau ein Foto, und importieren Sie die Aufnahmen
in die StoryVisualizer-Software. Wahlen Sie im Vorlagenmeni eine Layout-Vorlage
aus, die Alter und Fahigkeiten der Schiler entspricht. Lassen Sie die Schiiler dann
eine Geschichte Uber das Modell schreiben, das sie aufgebaut haben.

Erweitern

- Lassen Sie die Schuler zusétzliche Bausteine aussuchen, damit sie an ihren
Modellen Details ergénzen kénnen.

» Erlauben Sie den Schulern, bei Bedarf Teile auszutauschen, damit sie die
passenden Teile fur ihre Geschichte finden.

+ Lassen Sie die Schiler in Zweier-Teams oder Gruppen arbeiten, damit sie alle
Elemente und Bauplatten in einer Geschichte kombinieren kénnen. Weisen Sie
die Schuler an, Figuren und Handlungsort vor Beginn des Aufbaus festzulegen.
Erklaren Sie, dass die einzelnen Szenen in Bezug auf die Zahl der Figuren, Tiere
und Kulissen zueinander passen sollen, damit in der Geschichte keine Briche
entstehen.
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ERSTE SCHRITTE

Wie ist die Stimmung?

Lernziele

Eine Geschichte erzéhlen und den grundsétzlichen Inhalt mit beschreibenden
Details untermalen

Figuren, Handlungsorte und wichtige Ereignisse der Geschichte vorstellen und
mit relevanten Merkmalen beschreiben

Erklaren, wie bestimmte Aspekte der Geschichte zu ihrer Stimmung sowie zur
Beschreibung der Figuren und des Handlungsorts beitragen

Darauf achten, dass Stil und Grundtonart durchgehend beibehalten werden
Eine Geschichte mit Details und der jeweiligen Stimmungslage ausstatten, um
die Ereignisse und Reaktionen der Figuren in den unterschiedlichen Situationen
nachvollziehbar zu machen

.

Szenische Einfiihrung

Bitten Sie die Schuler, sich um ein StoryStarter Basis-Set zu versammeln.

Bauen Sie den Drehzeiger zusammen, und legen Sie die Stimmungs-Drehzeigerkarte
ein. Drehen Sie einmal am Zeiger, um zu bestimmen, ob die Geschichte vergnlgt,
traurig, von Arger und Zorn bestimmt oder romantisch wird.

AnschlieBend tauschen Sie die Stimmungs-Drehzeigerkarte gegen die Kategoriekarte
aus.

Jeder Schuler darf einmal am Zeiger drehen. Aus einem Sortierfach der Farbe, auf
der der Zeiger stehen bleibt, darf der Schiler dann zwei Bausteine aussuchen.
AuBerdem darf jeder Schiiler zwei komplette Figuren nach Belieben aussuchen.
Jeder Schiler darf funfmal am Zeiger drehen, um seine Bauelemente
zusammenzustellen.

Die Geschichte aufbauen
Lassen Sie die Schiler eine Geschichte auf ihrer Bauplatte aufbauen.

+ Stellen Sie sicher, dass die Schuler dabei die drei W-Fragen im Hinterkopf behalten:

Wer“ (die Figuren), Wo*“ (Handlungsort) und ,Was* (Stimmung).

» Wo findet die Geschichte statt? Wie wird der Ort vermittelt?

+ Bitten Sie die Schiiler, ihre Geschichte mit einem Teampartner zu Uben, bevor sie
sie vor Publikum présentieren.

Nachdenken

Lassen Sie die Schiler beim Bauen Uber die einzelnen Figuren nachdenken und
diskutieren. Was tun sie? Was sagen sie? Welche Gedanken und Geflhle haben sie?
Bitten Sie die Schiler zu zeigen, wie sie ihre Ideen mithilfe des Modells ausdriicken.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group.
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Prasentieren und aufzeichnen

+ Geschichten kénnen vor einer Gruppe oder auch vor der ganzen Klasse prasentiert
werden. Lassen Sie die Schiler Fragen stellen und adaquat beantworten.

+ Machen Sie von jedem Szenenaufbau ein Foto, und importieren Sie die Aufnahmen
in die StoryVisualizer-Software. W&hlen Sie im Vorlagenmen( eine Layout-Vorlage
aus, die Alter und Fahigkeiten der Schiler entspricht. Lassen Sie die Schiiler dann
eine Geschichte Uber das Modell schreiben, das sie aufgebaut haben.

Erweitern

Lassen Sie die Schiler zusatzliche Bausteine aussuchen, damit sie an ihren
Modellen Details ergénzen kdénnen.

.

Erlauben Sie den Schiilern, bei Bedarf Teile auszutauschen, damit sie die
passenden Teile fur ihre Geschichte finden.

Erklaren Sie den Schulern, dass ihr Modell nur der Beginn einer Geschichte sein
soll und dass andere Schiler Hauptteil und Schluss erfinden sollen.

Bitten Sie die Schiler, nur das Ende einer Geschichte aufzubauen. Dann sollen sie
Mitschuler auffordern, sich passende Hauptteile und Einleitungen auszudenken.

Lassen Sie die Schuler in Zweier-Teams oder Gruppen arbeiten, damit sie alle
Elemente und Bauplatten in einer Geschichte kombinieren kénnen. Weisen Sie die
Schiler an, Figuren und Handlungsort vor Beginn des Modellaufbaus festzulegen.
Erklaren Sie, dass die einzelnen Szenen in Bezug auf die Zahl der Figuren, Tiere
und Kulissen zueinander passen sollen, damit in der Geschichte keine Briiche
entstehen.
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ALLTAGLICHES ERZAHLEN

Was fiir ein Erlebnis!

Lernziele

+ Geordnetes Nacherzéhlen eines Erlebnisses mit den relevanten Fakten und
beschreibenden Details

+ Beim Schreiben und Sprechen Satze in der richtigen Zeitform bilden

+ Eine Geschichte verfassen, um ein reales Erlebnis oder Ereignis wiederzugeben

* Ereignisse und Erlebnisse mit konkreten Worten, treffenden Aussagen und
informativen Details wiedergeben

+ Anwendungen unterschiedlicher Zeitformen (Ich ging, ich werde gehen...)

Szenische Einfiihrung

Versammeln Sie die Klasse oder Gruppe in einem Kreis und stellen Sie einigen
Schilern folgende Fragen:

+ Was hast du am Wochenende (bzw. in den Ferien, am Feiertag) gemacht?
+ Was hast du unternommen?

« Wer war noch dabei?

* Hat das SpalB3 gemacht?

» Wo hast du deine Zeit verbracht?

+ Gibt es eine kleine Geschichte, die du uns davon erzahlen kannst?

Die Geschichte aufbauen
Bitten Sie die Schuler, eine Geschichte aufzubauen, die ihre Erlebnisse wiedergibt:

+ Was waren die besten Erlebnisse?
« Wer war noch dabei?
+ Was ist passiert? Und wo?

Nachdenken

Lassen Sie die Schiler beim Bauen Uber die einzelnen Figuren nachdenken und
diskutieren. Was tun sie? Was sagen sie? Welche Gedanken und Gefiihle haben sie?
Bitten Sie die Schuler zu zeigen, wie sie ihre Ideen mithilfe ihres Modells ausdricken.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group.
©2014 The LEGO Group. 058569.

Bildungsstandards
Sprechen und Zuhéren
Lesen von Literatur
Sprache

Schreiben

46



ALLTAGLICHES ERZAHLEN

Prasentieren und aufzeichnen

Fordern Sie die Schiler auf, im StoryVisualizer eine Vorlage auszuwéahlen, die
zu Geschichte und Modell passt. In dieser Vorlage kénnen sie ihre Erlebnisse
dokumentieren und den Mitschilern prasentieren.

Anfang

Haupteil

Ende

Erweitern

+ Organisieren Sie mit all den Erlebnissen der Schiler eine groBe Ausstellung.
Fertigen Sie groBe Poster der in StoryVisualizer erstellten Présentationen an, die
im Klassenzimmer oder im Schulgebaude fur andere Schiler ausgehangt werden
kénnen. Laden Sie andere Schuler zur Présentation ein.
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ALLTAGLICHES ERZAHLEN

Lasst den Baum leben

Lernziele

+ Perspektiven der einzelnen Figuren unterscheiden lernen

* Nach Griinden fir das Zustandekommen dieser Standpunkte suchen, um sie
plausibler zu machen

+ Worte, Wendungen, Dialekt, Umgangssprache und Interpunktion ausdrucks- und
wirkungsvoll einsetzen

+ Analysieren, wie die Sichtweise einer Figur Handlungen und Ereignisse beeinflusst

+ Einen durch Belege und Informationen gestitzten Kommentar schreiben

+ Zwischen der formell gepragten Erzahlsprache und der Umgangssprache
der Figuren unterscheiden

Szenische Einfiihrung

Unter dem bekannten groBen Feigenbaum treffen die Demonstranten und der
Revierférster aufeinander.

Die Stadtverwaltung ist der Auffassung, dass die herabgefallenen Blatter eine
Rutschgefahr darstellen. Ebenso sorgen sich die Vertreter der Stadt um Kinder, die
vom Baum fallen kénnen, sowie um Autos, die von abbrechenden Asten beschéadigt
werden kénnten. Deshalb wurde der Beschluss gefasst, den Baum noch heute zu
fallen. Die Demonstranten, die sich unter dem Motto ,Lasst den Feigenbaum leben”
versammelt haben, meinen, es gibt auch eine andere Lésung. Der Baum war schon
immer eine Kletterattraktion fir Kinder und ein willkommener Schattenspender fur
Picknicks. Seltene Végel nisten in seiner Krone und ernéhren sich von den Feigen.
Sogar in Touristenflhrern wird der Baum erwéhnt, und selbst im Stadtflhrer ist sein
Bild zu finden. Ein klarer Fall: Der Baum muss weiterleben!

Kénnen wir den Demonstranten gute Grunde fir die Rettung des Baumes liefern?

Laden Sie die Schler ein, Gber die unterschiedlichen Aspekte zu diskutieren
und eine Geschichte zu erfinden und zu présentieren, die die unterschiedlichen
Betrachtungswinkel aufzeigt.

Die Geschichte aufbauen
Bitten Sie die Schuler:

+ Den groBen Feigenbaum ganz nach ihren eigenen Vorstellungen aufzubauen

+ Demonstranten zum Modell hinzuzufigen

+ Eine ganze Reihe unterschiedlicher Figuren zu verwenden

+ Festzulegen, welche Leute den Baum erhalten wollen und warum bzw. wofur sie
demonstrieren

Nachdenken

Lassen Sie die Schiler beim Bauen Uber die einzelnen Figuren nachdenken und
diskutieren. Was tun sie? Was sagen sie? Welche Gedanken und Gefuhle haben sie?
Bitten Sie die Schiiler, ihre Ideen und Meinungen auch mit ihren Szenenaufbauten
auszudricken.
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Prasentieren und aufzeichnen

Stellen Sie den Schilern die Aufgabe, die unterschiedlichen Betrachtungswinkel
mit dem StoryVisualizer darzustellen. Lassen Sie die Schiler ihre Geschichte vor
Publikum vortragen. Dabei sollen sie die Unterschiede zwischen den Figuren in

Bezug auf Alter, Standpunkt und Meinung zum Feigenbaum klar herausarbeiten.

Schriftliche Anregungen:

,Im Baum nistet eine seltene Eule, die zu den geschuitzten Arten z&hlt"

,LOpa bringt uns immer zum Picknick hierher, und dann steigen wir auf den
Feigenbaum. Das macht einen RiesenspaB! Kébnnen wir den Baum nicht leben
lassen?”

,Der Baum ist sehr alt, seine Aste morsch, und die herunterfallenden Blatter machen
die StraBe rutschig. Wenn ein Unfall passiert, beschweren sich die Leute bei der
Stadt. Es tut mir Leid, aber der Baum muss weg!*

.Wo soll ich denn meinen Kinderwagen parken, wenn der groBe Schatten des Baums

nicht mehr da ist?“

Beispiellésung

Erweitern

* Wir stellen uns vor, zehn Jahre wéaren vergangen. Dieselben Leute versammeln sich
am selben Ort zu einem groBen Picknick. Was passiert? Welche Gedanken und
Ansichten haben die Personen jetzt? Gibt es ein Happy End? Erfinde ein Ende der
Geschichte.

+ FlUhre einen Fernsehreporter in die Geschichte ein. Stell dir vor, er berichtet Gber das,
was sich ereignet hat. Aus welcher Sicht berichtet der Reporter Uber die Situation?
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Viola, der Vulkan bricht aus!

Lernziele

* Ereignisse anhand von nicht-fiktionalen Texten analysieren

+ Bei einem vorgelesenen (oder in einem anderen Medium prasentierten), nicht-
fiktionalen Text ermitteln, was zu den wichtigen Fakten und was zu den Details zahlt

+ Zu Erlebnissen, Ereignissen und den Reaktionen der Figuren Dialoge erfinden

+ Worte, Wendungen, Dialekt, Umgangssprache und Interpunktion ausdrucks- und
wirkungsvoll einsetzen

+ Eine reale Begebenheit dramatisieren, um mehr Interesse zu wecken, dabei aber
die grundlegenden Fakten beibehalten

Szenische Einfiihrung

.Wir Gbertragen direkt aus Viola Schmitts Garten am Stadtrand von Magmahausen.
Die Wolken, die Sie auf dem Bildschirm sehen, kommen weder aus Osten noch aus
Westen — sondern direkt aus dem Garten hinter mir! Ob Sie es glauben oder nicht:
In Frau Schmitts Garten ist ein Vulkan ausgebrochen! Geologen und Journalisten
sind als Augenzeugen vor Ort; die ganze Stadt spricht Gber nichts anderes?

Doch was bedeutet das alles fir die arme Frau Schmitt? Und fir Magmahausen?
Wer kann helfen? Kénnen Sie sich vorstellen, was hier los ist?“

Die Geschichte aufbauen

Bitten Sie die Schiler, ,ihren eigenen Vulkan®zu entwerfen und zu bauen sowie einen
Reporter und einen Kameramann in die Szene zu stellen.

+ Wie zeigt man, dass es sich um einen Vulkan handelt?

+ Mit welchen Requisiten kann man einen Vulkan bauen?

* Wer kommt, um sich den Vulkan anzusehen? Méglicherweise Reporter, Geologen,
Anwohner, der Biirgermeister, Versicherungsvertreter...

+ Wer macht sich wegen des Vulkans Sorgen? Warum?

Nachdenken

Lassen Sie die Schiler beim Bauen Uber die einzelnen Figuren nachdenken und
diskutieren.

+ Wo ist Frau Schmitt? Wo ist ihre Familie?

* Was tut sie, was sagt sie?

+ Wie fuhlen sich Viola Schmitt und ihre Familie?

+ Was wird morgen davon in den Schlagzeilen zu lesen sein?
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aushruch im Garten

‘SOBEIREIRT DER REDIKTELR 11-
‘SERER ZETUNG DEN SCHAPLATE.

Méglichkeit zur Einfihrung der Situation

SCHON GEWUSST?

Im Februar 1943 tat sich im Kornfeld
eines mexikanischen Bauern ein neuer
Vulkan auf. Erstmalig in der Geschichte
konnten Menschen beobachten, wie an
Land ein Vulkan entsteht. Geologen und
Vulkanologen weltweit waren begeistert.
Zu Beginn war der Vulkan recht klein,
etwa so wie das Modell auf Seite 51.
Eine Weile lang war der mexikanische
Bauer in aller Munde, doch schlieBlich
wurden sein Hof, das umgebende Land
und die benachbarten Dorfer unwiderruflich
zerstort.

Glucklicherweise wurde niemand
unmittelbar durch den Ausbruch verletzt,
doch durch die Aschewolke entstanden
Blitze: Drei Menschen kamen durch
Blitzschlag ums Leben. Ein Jahr spéter
hatte die herabfallende Asche den
Bauernhof und zwei Dérfer schon unter
sich begraben. Solche Dinge passieren
also auch im wahren Leben.

http://de.wikipedia.org/wiki/Paricut%C3%ADn
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Prasentieren und dokumentieren

Stellen Sie den Schiilern die Aufgabe, die Geschichte und den Blickwinkel des Reporters
mit StoryVisualizer darzustellen. Lassen Sie die Schiler ihre Geschichte vor Publikum
préasentieren.

Schriftliche Anregungen:

.Wir werden hier Zeuge eines Naturwunders — der Geburt eines Vulkans. Er ist kaum
eine Woche alt. Was fiir ein aufregendes Ereignis*

Wir werden hier Zeuge eines Naturwunders — der Geburt eines Vulkans. Er ist kaum
eine Woche alt. Was flr ein aufregendes Ereignis®

+Als Reporter ist es meine Aufgabe, dort zu sein, wo etwas passiert — selbst, wenn ich
mich dabei in Gefahr bringe. Und geféhrlicher als hier kann es nicht mehr werden.
Um mich herum flieBen Stréome glihender Lava!”

Wir haben versucht, mit Frau Schmitt zu sprechen, doch sie fuhlt sich noch nicht in

der Lage, vor die Kamera zu treten:

Beispiellosung

Erweitern

+ Erstelle das Reporter-Interview mit Frau Schmitt und anderen Personen mithilfe
der StoryVisualizer-Software. Was denken die Personen? Haben sie etwas zu
dem schreckenerregenden Vulkanausbruch zu sagen?

+ Schreibe und prasentiere eine Reportage in der ,Nachrichten-Woche’, die auf
den wahren Ereignissen basiert.
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ABBILDUNGEN ZUR VERWENDUNG IM UNTERRICHT

DIE STIMME DES LANDES SEIT 1864 Samstag, 21. Februar

VULKAN-

ausbruch im Garten

Viola Schmitt traute ihren Augen und
Ohren nicht, als sie am frithen Donnerstag
aufwachte und aus ihrem Garten ein

lautes Donnergrollen vernahm. In der
Erde hatte sich ein Riss aufgetan, durch
den glithende Steine und Asche hoch in
die Luft schossen. Frau Schmitt erlebte die
Geburt eines neuen Vulkans aus nachster
Nahe - in ihrem Vorgarten!

VAS PASSIERT ALS NACHSTES?

Ein Vulkanologe erklart:

................................................................ ‘- ' S0 BESCHREIRT DER REDAKTEUR TN-
................................................................ | SERER TEITUNG DEN SCHAUPLATL.
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Das Geschenk des alten Mannes

Lernziele

+ Fundierte Begrindungen fir Ereignisse oder Standpunkte in einer Geschichte finden

+ Die Figuren in einer Geschichte beschreiben und erklaren, wie deren Handlungen
die Ereignisse beeinflussen

+ Worte, Wendungen, Dialekt, Umgangssprache und Interpunktion ausdrucks- und
wirkungsvoll einsetzen

+ Sich ausdenken und kommunizieren, welche Ereignisse bzw. welche weitere
Entwicklung folgen kénnte

+ Eine Geschichte verfassen, um ein fiktionales Erlebnis oder Ereignis wiederzugeben

+ Beim Sprechen und Schreiben zwischen formeller und informeller Sprache
unterscheiden

Szenische Einfiihrung

Vielen Dank dafir, dass du einem alten Mann Uber die StraBe geholfen hast; sagte
der geheimnisvolle, ganz in Schwarz gekleidete Fremde. Hannah war auf dem Weg
zur Schule und bereits spéat dran, doch der alte Mann bat sie, noch kurz bei ihm zu
bleiben:

,Nun mochte ich auch etwas fur dich tun fuhr er fort. ,Nimm diesen Zauberfisch
und die goldenen Kristalle mit in die Schule. Du kannst dir sicher sein, dass etwas
Magisches passieren wird. Alles wird anders sein’ Der alte Mann lachte kurz auf und
verschwand in einer Rauchwolke.

Was, glaubst du, wird passieren, wenn Hannah mit den Geschenken des alten
Mannes in die Schule kommt?

Die Geschichte aufbauen

Stellen Sie den Schilern die Aufgabe, eine Szene fir die Ereignisse zu erfinden
und aufzubauen, die eintreten, als Hannah mit dem Zauberfisch und den goldenen
Kristallen in die Schule kommt.

+ Wer ist von diesen Ereignissen betroffen? Wie?

* Was denken Hannahs Schulfreunde? Wie werden sie reagieren?
+ In welcher Weise sind sie von den Ereignissen betroffen?

+ Verwende viele verschiedene Figuren

Nachdenken

Lassen Sie die Schiler beim Bauen Uber die einzelnen Figuren nachdenken und
diskutieren.

* Was tun sie? Was sagen sie?
* Welche ,magischen Dinge“kdnnten passieren?
* Wie reagieren die anderen Figuren? Welche Gedanken und Geflhle haben sie?
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Prasentieren und aufzeichnen

Bitten Sie die Schuler, im StoryVisualizer eine Geschichte Uber die magischen Dinge
zu verfassen, die sich an der Schule ereignet haben. Lassen Sie die Schdler ihre
Geschichte vor Publikum vortragen. Um die Présentation dramatischer zu gestalten,
sollen sie Geradusche einbinden und versuchen, das Unerwartete darzustellen.

Schriftliche Anregungen:

,Als die Sonnenstrahlen auf die goldenen Kristalle fielen, passierte etwas
Seltsames.."

,Der Fisch hatte zuerst gar nicht lebendig ausgesehen, doch plétzlich bewegte er
sich. Von der unteren Flosse ging ein eigenartiges Licht aus. Dann, ganz langsam,
offnete sich sein Bauch, und heraus kam...”

+Als ich meine goldenen Zauberkristalle schwang, wurden der ganze Raum still.
Jeder horte nun dieses leise klappernde Geréusch vor der Tur. Was konnte das sein?
Sollte mein Wunsch wirklich in Erfillung gehen?*

,Die Lehrerin schaute mich ruhig und freundlich an — ihre Augen sahen aus wie
Kristalle. Sie sagte mir, als einzige Schulerin der ganzen Schule sei ich ausgewahlt
worden, um...

Erweitern

+ Kennst du noch andere Geschichten, in denen Wahrsager oder Zauberer
vorkommen?

» Schreibe eine Liste bekannter Blcher auf. Lies dann eines davon, und schreibe
eine Buchkritik dartber. Lies der Klasse deine Buchkritik vor.

+ Suche dir zwei Fantasy-Bucher aus unterschiedlichen Landern aus. Finde mehr
Uber die Geschichte, die Legenden und die Griinde fur die Beliebtheit von Bichern
Uber Zauberei heraus.

- Stelle dir vor, du warst ein Journalist, der ein Geheimnis der Zauberei lUftet.
Schreibe eine Titelgeschichte fir die lokale Tageszeitung.
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Ein Katzchen auf der Flucht

Lernziele

+ Das Ende einer Geschichte analysieren, um einen passenden Anfang zu erfinden

+ Den Anfang einer Geschichte mit Worten und Detailangaben verfassen, die die
Erlebnisse und Ereignisse treffend beschreiben

+ Die wichtigen Merkmale einer fiktionalen Geschichte erfassen

+ Worte, Wendungen, Dialekt, Umgangssprache und Interpunktion ausdrucks- und
wirkungsvoll einsetzen

+ Die Elemente von Geister- und Gruselgeschichten erfassen und herausarbeiten

» Der Offentlichkeit Erlebnisse mit Artikeln und Dokumentationen vermitteln

Szenische Einfiihrung

.Was fUr ein Abenteuer!” sagte Jenny, als sie ihr entlaufenes Katzchen wieder nach
Hause brachte. Sie war ganz aufgeregt und wollte unbedingt erzahlen, was sie
gerade erlebt hatte. Sie hatte ,Kitty"“ in einem groBen, gruseligen, alten Haus auf
einem einsamen Huigel gefunden. Man erzéhlte sich, dass es in dem Haus spukte,
andere behaupteten, eine alte Hexe wohnte darin. Doch eigentlich wusste niemand
S0 ganz genau, was in dem alten Gemauer vor sich ging... bis heute!

Was meinst du — welche Abenteuer hat Jenny in dem groB3en alten Haus erlebt?
Und wie hat sie ihr Katzchen Kitty gerettet?

Die Geschichte aufbauen

Geben Sie den Schilern die Aufgabe, die Szenen von ,Ein Katzchen auf der Flucht”
nach ihren eigenen Vorstellungen aufzubauen, dabei jedoch den guten Ausgang
der Geschichte zu bericksichtigen.

* Was kann man tun, damit das alte Haus gruselig aussieht?
+ Welche Requisiten kdnnen verwendet werden?
+ Welche Abenteuer wird Kitty, das Kétzchen, in dem Haus erleben?

Nachdenken

Ermutigen Sie die Schiler beim Aufbau der Geschichte, Uber die Zusammenhénge
und den logischen Verlauf nachzudenken und zu diskutieren:

+ Was fuhrte zu Kittys Rettung?

+ Was ist mit Jenny und Kitty passiert?

* Was brauchen wir, um die richtige Atmosphéare und Umgebung fir die Geschichte
zu schaffen?

+ Bitten Sie die Schuler, mit ihren Szenenaufbauten eine zusammenhéangende
Geschichte zu schaffen.
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Prasentieren und aufzeichnen

Die Schiler sollen im StoryVisualizer eine Geschichte aufbauen, die genau klart,
was sich im Haus abgespielt hat und wie Kitty gerettet werden konnte. Sie sollen
Elemente finden, die zeigen, wie gefahrlich und furchterregend die Situation war.

Erweitern
+ Denke dir ein paar furchterregende Dinge aus, die Kitty hatten passieren kdnnen, &) pas kannst du verwenden:
als das Katzchen in dem groBen, alten Haus allein war. Vielleicht hatte sie in eine Drei Beispiele fir bildhafte Sprache
groBe Schussel Wasser fallen kénnen — eine wirklich furchterregende Vorstellung, " Vergleiche
denn Kitty hasst Wasser wie nichts anderes. Schreibe eine Liste der firchterlichen  Metaphern
. LT . . . Drei Adjektive mit passenden
Dinge, die in einem Spukhaus passieren kénnen. Bedeutungsnuancen

+ Beispiele: erschrocken, panisch, dngstlich

.

Die Geschichte ist noch einmal gut ausgegangen. Mache einen kurzen
Fernsehbeitrag Uber Kittys Rettung.

Schriftsteller modellieren ihre Geschichte mit Worten. Es bedarf mehrerer Entwirfe
und Uberarbeitungen bis sie die richtigen Worte dafiir gefunden haben. Fertige
ein kleines Szenenbuch mit drei Zeichnungen fir die Geschichte des entlaufenen
Katzchens an (mit Einleitung, Hauptteil und Schluss). Ube, genau die richtigen
Worte zu finden, und verfasse zu den Szenenbildern Bildunterschriften, die den
Inhalt, das Erlebnis und die Geflhle wiedergeben.
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Die Pirateninsel Driftwood

Lernziele

+ Bestimmte Vorgaben und Kriterien erfassen und eine dazu passende Geschichte
erfinden

+ Einen versténdlichen Handlungsverlauf erfinden

+ Den eigenen Ideen Ausdruck verleihen und mit anderen diskutieren, um zu einer

gemeinsamen Lésung zu kommen

Die Auflésung einer Geschichte mit passenden Worten und Detailangaben

verfassen, die die Erlebnisse der Figuren und die Ereignisse treffend beschreiben

+ Dialoge zu den Erlebnissen, den Ereignissen und den Reaktionen der Figuren auf
gefahrliche Situationen erfinden

+ Beschreiben, wie sich die Perspektive einer Figur auf Reaktionen, Ereignisse,
Versténdnis und die gesamte Erzahlung auswirken kann

+ Auf der Grundlage eines fiktionalen Erlebnisses einen nicht-fiktionalen Text verfassen

Szenische Einfiihrung

Was machen wir jetzt nur?; seufzte Paula. Wir sitzen hier fest — mitten auf dem
Ozean — mit einem verrickten Piraten, der denkt, er ware der Kénig von Driftwood
Island!®

,Uund dann sind wir alle auch noch gefesselt; stéhnte Peter.

~Aber, Moment mal — wir sind ja gar nicht alle gefesselt! Stimmt, Salvatore, der Hund
—er ist noch freil’ rief Paula. ,Ich habe eine Idee!*

Was glaubst du: Welche Idee ist Paula eingefallen? Was wird jetzt wohl passieren?

Die Geschichte aufbauen

Bitten Sie die Schiiler, selbst eine Rettungsgeschichte zu erfinden. Wie kénnen sich
die Figuren gegenseitig helfen, um von Driftwood Island zu fliehen?

+ Die Figuren erfassen, die bereits in der Geschichte vorkommen: der verrickte
Pirat, Paula, Peter und Salvatore, der Hund. Den einzelnen Figuren Rollen und
Handlungen zuweisen

+ Mit der Stimmungs-Drehzeigerkarte die Charaktereigenschaften des Piraten
bestimmen: Ist der Pirat liebenswert, bése, dumm oder klug?

Nachdenken

Lassen Sie die Schiler beim Bauen tber die einzelnen Figuren nachdenken und
diskutieren. Was tun sie? Was sagen sie? Welche Gedanken und Gefiihle haben sie?

+ Lassen Sie die Schuler die Fluchtmoglichkeiten von der Insel diskutieren und ihren
Ideen und Perspektiven mit ihren Szenenaufbauten Ausdruck verleihen.
* Wie kann man am besten von der Insel flichten, und warum?
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Prasentieren und aufzeichnen

Stellen Sie den Schilern die Aufgabe, ihre unterschiedlichen Vorstellungen mit
dem StoryVisualizer darzustellen. Lassen Sie die Schuler ihre Geschichte vor
Publikum vortragen. Stellen Sie die unterschiedlichen Perspektiven, Lésungen und
Besonderheiten in den Mittelpunkt.

Schriftliche Anregungen:
.Wenn wir nun den verrickten Piraten beruhigen und ablenken, indem wir..”

WVielleicht kdnnen wir es irgendwie schaffen, dass er einschlaft, damit wir uns
befreien und ein... bauen kénnen, um zu flichten:

,Paula, ich geh' einfach mal hin und spreche mit ihm. Vielleicht kann ich ihn weglocken..”

Erweitern

+ Stelle dir vor, du hattest die Geschichte von Paula und Peter in der Zeitung gelesen.
Wie hétte das Layout des Artikels aussehen kénnen? Was musste im Artikel enthalten
sein, damit er interessant und spannend wird? Verfasse einen Artikel und baue
nicht-fiktionale Elemente ein, die ihn interessanter machen. Folgende Dinge kdnnten
zum Artikel gehéren: Uberschrift, Fotos, Bildunterschriften, Grafiken, Karten usw.

+ Flhre eine Fernsehreporterin in die Geschichte ein. Sie soll die Insel in einem
Hubschrauber umfliegen und live Bericht erstatten, was dort vor sich geht. Beachte:
Der Bericht wird in Millionen Haushalte Gbertragen.
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Wintermarchenland

Lernziele

+ Strukturiertes Nacherzéhlen eines Erlebnisses mit relevanten Fakten und
beschreibenden Details

Worte, Wendungen, Dialekt, Umgangssprache und Interpunktion ausdrucks- und
wirkungsvoll einsetzen

Einen Kommentar mit persénlicher Meinung mit Begriindungen, Informationen
und textlichen Belegen verfassen

Bei den Figuren zwischen formeller und informeller Sprache unterscheiden
Beim Schreiben und Sprechen Satze in der richtigen Zeitform bilden

Zu Erlebnissen, Ereignissen und den Reaktionen der Figuren Dialoge erfinden
Beschreiben, wie sich die Perspektive einer Figur auf Reaktionen, Ereignisse,
Verstéandnis und die gesamte Erz&hlung auswirken kann

.

.

.

Szenische Einfiihrung

.Wenigstens hat es aufgehért zu schneien! Auf den StraBen und im Park liegt eine
dicke Schneedecke. Zeit, die FuBbéalle wegzurdumen!®

LAber was um Himmels Willen sollen denn all die Kinder in unserer Stadt, die so
gerne Sport treiben, jetzt machen?”

,Sie alle haben die Winterolympiade im Fernsehen gesehen. Kénnten die Kinder
nicht ein Stiick Winterolympiade in ihre eigene Stadt bringen?”

Die Geschichte aufbauen
Bitten Sie die Schiiler, selbst einen Wettbewerb fir die Winterolympiade zu erfinden.

* Wie zeigen wir, dass wir Winter haben und dass es sehr kalt ist?
+ Welche Ausristung haben die Wintersport-Stars?
+ Gibt es einen echten Wettbewerb? Gibt es einen Kommentator?

Nachdenken

Lassen Sie die Schiler beim Bauen Uber die einzelnen Figuren nachdenken und
diskutieren. Was tun sie? Was sagen sie? Welche Gedanken und Gefiihle haben sie?

+ Wie finden die Sportler Ruhe und Konzentration?

+ Treten sie gegeneinander an?

* Handelt es sich um eine Ski-Veranstaltung?

+ Was ist auf einer Ski-Veranstaltung normalerweise zu sehen?
+ Werden alle SicherheitsmaBnahmen getroffen?
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Prasentieren und aufzeichnen

Stellen Sie den Schilern die Aufgabe, die Winterolympiade aus unterschiedlichen
Perspektiven mit dem StoryVisualizer darzustellen. Lassen Sie die Schuler ihre
Geschichte vor Publikum vortragen.

Schriftliche Anregungen:

Kommentator: ,Hier an der Innenstadt-Skisprungschanze ist der Morgen sonnig, aber
klirrend kalt... und nun direkt zum Start!”

Rennstarter: ,Roter Ski: Fertig?“,Blauer Ski: Fertig?*
Roter und Blauer Ski: ,Bestens gewachst und bereit!*

Rennstarter: ,Auf die Ski... fertig... und...

Beispiellosung

Erweitern

+ FUhre einen Fernsehreporter in die Geschichte ein. Stelle dir vor, er berichtet live
von der Veranstaltung. Wirde der Reporter genauso sprechen wie die anderen
Figuren? Worlber wirde er vor allem sprechen?

+ Wintersport-Wettbewerbe sind ein eisiger Nervenkitzel. Welche lustigen
Missgeschicke sind bei deiner Veranstaltung passiert? Baue die Szene auf und
spiele sie nach.

+ Kannst du dir ein ganz besonderes Wintersportereignis ausdenken, das lustig und
spannend zugleich ist? Erfinde deine eigenen Regeln und mache dein Wintersport-
Event weltweit bekannt!
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Das Mini-Stadion

Lernziele

+ Unterschiedliche Perspektiven analysieren und zum Ausdruck bringen

+ Die Grundgedanken und die Details von Texten bzw. Berichten in unterschiedlichen
Medien und Formaten erfassen

+ Eine Figur, einen Handlungsort oder ein Ereignis auf der Grundlage spezifischer
Angaben im Text ausfihrlich beschreiben

+ Untersuchen, wie Figuren und Handlungen Emotionen vermitteln

» Beim Sprechen und Schreiben zwischen formeller und informeller Sprache
unterscheiden

Szenische Einfiihrung

In vielen GroBstadten gibt es einfach keinen Platz fiir ein groBes Spielfeld. Manche
Stadte haben nicht einmal einen Park.

Doch Kinder lieben Sport und Spiele, und ihre Eltern haben es gern, wenn die Kinder
beim Spielen in der N&he sind —am besten im Hof oder vor dem Haus.

Hilf mit, einen Mini-Sportplatz zu bauen, auf den Kinder ihre Freunde und Familie zu
spannenden Spielen einladen kénnen.

Die Geschichte aufbauen

Bitten Sie die Schuler, einen Mini-Sportplatz nach ihren eigenen Vorstellungen zu
bauen.

« Werden dort Tore stehen?

+ Wo kénnen die Zuschauer sitzen?

* Wie werden die Mannschaften eingeteilt?

- Gibt es einen Schiedsrichter? Einen Kommentator?

Nachdenken

Lassen Sie die Schiler beim Bauen Uber die einzelnen Figuren nachdenken und
diskutieren. Was tun sie? Was sagen sie? Welche Gedanken und Gefuhle haben sie?

Welche Merkmale finden wir in einem richtigen Sportstadion?

Welche Einrichtungen brauchen wir fur die Spieler und fur die Zuschauer?

Bei allen sportlichen Wettbewerben gibt es Regeln. Wie lauten z.B. die Spielregeln
im FuBball?

Wie gehen die Spieler miteinander um, und wie verlaufen die Begegnungen
zwischen Spielern und Schiedsrichter?

Gibt es einen besonderen Bereich fur die Medien und den Kommentator?
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Prasentieren und aufzeichnen

Bitten Sie die Schdler, das Mini-Stadion sowie die dortigen Ereignisse und Gesprache
mit dem StoryVisualizer darzustellen. Lassen Sie die Schiler ihre Geschichte vor
Publikum vortragen.

Schriftliche Anregungen:

Kommentator: ... und der rote Stirmer sprintet Uber die Mittellinie... das ist richtig
guter FuBball... er 1asst den blauen Verteidiger einfach stehen...und..”

Roter Torwart: ,,Schief3, schie3 doch endlich!“
Blauer Torwart: ,Abseits, das war Abseits! Schiedsrichter, hast du deine Pfeife vergessen?*

Rote Fans: ,So seh'n Sieger aus, Schalalalala...!”

Beispiellosung

Erweitern

+ Erfinde einen neuen Fan-Song fur dein Team. Schreibe das Lied auf und trage es
zusammen mit Mitschilern vor.

+ Schreibe ein Veranstaltungsprogramm fur das Stadion.

+ Gestalte ein Flugblatt fur alle, die in Stadionnéhe wohnen. Damit kannst du die
Eréffnung des neuen Stadions bekannt machen. Schreibe auch hinein, warum das
Stadion fur die Kinder, ihre Eltern und die ganze Nachbarschaft so eine tolle Sache ist.

+ Wir erleben gerade die feierliche Eréffnung des neuen Stadions. Alle sind gespannt!
Stelle dir vor, du warst Lokalreporter. Fihre kurze Interviews mit Besuchern
unterschiedlichen Alters. Entwirf einen Artikel, der beschreibt, was das Stadion far
deine Interviewpartner bedeutet und welche Vorteile es fir die Gemeinde bringt.
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SpalB3 am Lagerfeuer

Lernziele

+ Die wichtigsten genannten Ideen rekapitulieren und prifen, die Ideen anderer
Schuler ausbauen und den eigenen Ideen Ausdruck verleihen

+ Worte, Wendungen, Dialekt, Umgangssprache und Interpunktion ausdrucks- und
wirkungsvoll einsetzen

+ Untersuchen, wie Figuren und Handlungen Emotionen vermitteln

+ Eine Figur, einen Handlungsort oder ein Ereignis auf der Grundlage spezifischer
Angaben im Text ausfuhrlich beschreiben

+ Zu Erlebnissen, Ereignissen und den Reaktionen der Figuren Dialoge erfinden

+ Beim Sprechen und Schreiben zwischen formeller und informeller Sprache
unterscheiden

Szenische Einfilihrung

Fur viele Stadtkinder ist ein Wochenende auf dem Land und ein Abend am
Lagerfeuer nur ein Traum. In der Stadt gibt es keine faszinierenden Wildtiere,

und unter den StraBenlampen kann man kaum sehen, wie schon die Sterne

am Nachthimmel leuchten. Auf dem Land ist der Himmel grenzenlos weit; kein
kunstliches Licht hellt die Nacht unnatirlich auf. Die Sterne scheinen hell, und
kleine Krabbeltiere kriechen durch die Dunkelheit. Stelle dir vor, du warst mit deinen
Freunden zum Zelten gefahren, und heute Abend werdet ihr zum ersten Mal ein
Lagerfeuer anzinden.

Wie baut ihr die Zelte auf? Was macht ihr, wenn es dunkel wird?

Die Geschichte aufbauen

Geben Sie den Schulern die Aufgabe, ein Zeltlager mit Lagerfeuer ganz nach ihren
Vorstellungen aufzubauen.

+ Wie kann man zeigen, dass die Szene auf dem Land spielt?

+ Was kénnte sich nach Einbruch der Nacht ereignen?

+ Werden wilde Tiere kommen und dem Zeltlager einen Besuch abstatten? Welche
Wildtiere kénnten das sein?

Nachdenken

Lassen Sie die Schiler beim Bauen Uber die einzelnen Figuren nachdenken und
diskutieren. Was tun sie? Was sagen sie? Welche Gedanken und Geflhle haben sie?

+ Auf welche Tiere werden sie treffen, und wie werden sie reagieren?

* Manche Kinder bekommen in Zeltlagern ein bisschen Angst und Heimweh, andere
sind so aufgeregt, dass sie kaum einschlafen kénnen. Und wie ist das in eurem
Zeltlager?

+ Was wird gegessen?

* Wie wird das Essen zubereitet und gekocht?
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Prasentieren und aufzeichnen
Stellen Sie den Schilern die Aufgabe, die Geschichte und die Gesprache zwischen

den Zeltlager-Teilnehmern mit dem StoryVisualizer darzustellen. Lassen Sie die
Schiler ihre Geschichte vor Publikum vortragen.

Schriftliche Anregungen:

Figur 1: ,Schau dir mal die Sterne an... man kann die MilchstraBe sehen!”

Figur 2: ,Hab ich dir schon die Geschichte von den beiden Campern und dem
Phantom-Braunbaren erz&hlt? Sie ist wirklich so passiert —ein Freund von mir

schwort...”

Figur 3: ,Hach, diese himmlische Ruhe; man hért nur die Grillen und das Knistern des
Feuers. Dazu der Duft gerdsteter Marshmallows — wunderbar!*

Figur 4: ,...und das ewige Summen der Stechmucken, das Heulen hungriger Woélfe..”

Beispiellosung
b

Erweitern

+ Schreibe ein lustiges Lagerfeuerlied. Die Strophen sollen das Gute und das Schlechte
an einem Zeltlager beschreiben. Verschiedene Figuren kénnen die verschiedenen
Strophen singen und nachspielen.

Organisiere ein Zeltlagerwochenende und lade Freunde auf deinen Super-Zeltplatz
ein. Wird genug Platz fiir alle sein? Wie kann man den Zeltplatz gemditlicher machen?
Gestalte eine Werbebroschire, um deinen Zeltplatz bekannt zu machen. Wo kannst
du deine Werbung unter die Leute bringen, und wie?

.

Informiere dich Uber ein Wildtier, das in der Region deines Zeltplatzes zu Hause ist,
und schreibe einen Text dariber. Erledigt diese Aufgabe am besten im Team — dann
kann sich jeder mit einem besonderen Merkmal dieses Tieres beschéftigen.

.

Lies verschiedene fiktionale und nicht-fiktionale Texte und notiere dabei, wie die
unterschiedlichen Verfasser die Landschaft beschreiben.
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Neues vom Ausbrecherkénig

Lernziele

Informationen aus fiktionalen/nicht-fiktionalen Texten zusammentragen, um von
einem Thema/Ereignis zu berichten oder ein Erlebnis nachzuerzéhlen

Die Gesamtstruktur aus Ereignissen, Ideen und Informationen in einem Text
abbilden (Ursache, Wirkung, Problem und L&sung)

Beschreiben, wie sich die Perspektive einer Figur auf Reaktionen, Ereignisse,
Verstédndnis und die gesamte Erzahlung auswirken kann

Zu Erlebnissen, Ereignissen und den Reaktionen der Figuren Dialoge erfinden
Worte, Wendungen, Dialekt, Umgangssprache und Interpunktion ausdrucks- und
wirkungsvoll einsetzen

Eine reale Begebenheit dramatisieren, um mehr Interesse zu wecken, dabei aber
die grundlegenden Fakten beibehalten

.

.

.

.

Szenische Einfiihrung

L,Er ist ein wahrer Ausbrecherkdnig, genau wie Jack Sheppard’; musste die betagte
Ladenbesitzerin Janine Ullrich feststellen.

Der notorische Dieb Langfinger-Larry ist schon wiederholt aus dem Gefangnis
ausgebrochen. Gestern hat er es wieder versucht und wieder geschafft. Diesmal
wurde er auf frischer Tat ertappt: Das Tafelgeschirr von Frau Ullrich sollte seine Beute
werden!

Im Gefangnis sieht man heute ein paar ziemlich unzufriedene Leute. Sie stellen
Fragen, und sie versichern, dass es keinen weiteren Ausbruch geben wird. Ist Larry
ein moderner Robin Hood, der von den Reichen nimmt und den Armen gibt? Ist er
einfach verrickt? Oder ist er nur ein ziemlich fieser Typ?

Natirlich stellen die Leute allerlei Fragen: ,Wie ist er diesmal entkommen? Wo war
die Polizei? Wie wurde er gefangen? Wir wollen Antworten!”

Die Geschichte aufbauen

Geben Sie den Schulern die Aufgabe, selbst ein Geféngnis zu erfinden, zu bauen
und Larrys Ausbruch darzustellen.

+ Welche Figuren sind am Handlungsort zu sehen (Reporter, Polizisten, Larry...)?

+ Wie stellst du Larrys Ausbruch dar?

+ Und wie seine Gefangennahme?

* Fuhre ein paar Anwohner in die Geschichte ein. Was denken sie? Was sagen sie?
Wie reagieren sie?

Nachdenken

Lassen Sie die Schiler beim Bauen Uber die einzelnen Figuren nachdenken und
diskutieren.

+ Was tun die einzelnen Figuren? Ist Larry zu sehen, oder ist er schon wieder
verschwunden?

+ Wie reagieren die Polizisten? Was sagen sie?

* Ist jemand besonders verargert Uber die Situation? Worlber gibt es Beschwerden?

* Wie gehen die Figuren miteinander um?
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DIE TAGESZEITUNG
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Langfinger-Larry
gelingt Gefling-
nisausbruch -
SCHON WIEDER!
Und WIEDER
wird er gejagt!

STOPPT

LARRY
ODER WIR TUN ES!4

Méglichkeit zur Einfihrung der Situation

SCHON GEWUSST?

Ein gewisser Jack Sheppard hat sich im
England des 18. Jahrhunderts als Ein- und
Ausbrecher einen Namen gemacht. Selbst in
Amerika unterzeichneten die Banditenbrider
Frank und Jesse James ihre Briefe an die
Zeitung Kansas City Star mit ,Jack Sheppard:
Unter englischen Seeleuten wird noch heute
jeder mit dem Nachnamen ,Sheppard*

mit dem Spitznamen ,Jack" gerufen. Der
echte Jack Sheppard ist viermal aus dem
Geféngnis ausgebrochen und wurde finfmal
gefangen. Am 16. November 1724 fand er
schlieBlich den Tod am Galgen —vor den
Augen von 200.000 traurigen Anhangern.

http://de.wikipedia.org/wiki/Jack_Sheppard
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Prasentieren und aufzeichnen

Lassen Sie die Schiler im StoryVisualizer einen Zeitungsartikel Uber die Ereignisse
verfassen. Sie sollen selbst Sprechtexte fur die verschiedenen Figuren erfinden.

Die normale Erzahlsprache sollte hochsprachlich, die Aussagen der Figuren kénnen
umgangssprachlich oder im Dialekt gehalten sein.

Schriftliche Anregungen:
Polizist: Wir haben Spirhunde auf den Geruch von Larrys verschwitztem T-Shirt
angesetzt. Und so haben wir ihn auch gefangen. Der ist jetzt drin und kommt so

schnell nicht mehr raus:

Reporter: ,Die Frage ist doch: Wie kam er durch die Gitterstabe? Hatte er drauf3en
einen Komplizen?*

Anwohner: Einen Tag — l&nger dauert es nicht, bis sie den Gauner wieder einfangen.
Der wird seine Freiheit nicht lange genieBen kénnen!”

Beispiellosung

Erweitern

« Hilf der Polizei, Larry zu finden. Schreibe eine Rundfunkdurchsage, um die Fahndung
zu unterstitzen, und mache Angaben zur Belohnung.

+ Gestalte im StoryVisualizer eine Layout-Vorlage fir den Ansagetext. Passe die
Bilddarstellung an und verwende Cliparts, um das Dokument aussagekréftiger
zu machen. Experimentiere mit Schriftarten, SchriftgréBen, Effekten und
unterschiedlichen Bilddarstellungen.
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DIE TAGESZEITUNG

Die beliebteste Zeitung der Welt

FREITAG, 21. AUGUST

Langfinger-Larry
gelingt Gefing-
nisausbruch -

SCHON WIEDER!
Und WIEDER
wird er gejagt!

STOPPT
LARRY!

ODER WIR TUN ES!

Die Polizei steht vor einem Ritsel!

»Zum Abendessen bestellte er einen doppelten
Hamburger. Wir reichten ihn durch die Essensklappe
der Zelltiir. Als wir zur Nachtruhe einen Blick in

die Zelle warfen, war er WEG!, so Wachtmeister
Degenkolb.

Gemeinde in Aufruhr!
Janine Ullrich, Ladenbesitzerin und Larrys jiingstes
Opfer: ,,Uns reicht es! Wenn wir ihn
erwischen, wird er sich wiinschen,

<

nie ausgebrochen zu sein.”

/ ]

-~/
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Toller Zirkus!

Lernziele

+ Eine Geschichte oder ein Erlebnis strukturiert und mit relevanten Details
nacherzéhlen

* Mit der Formulierung und Beantwortung von Fragen ein umfassendes
Textverstandnis nachweisen

» Beim Schreiben und Sprechen Séatze in der richtigen Zeitform bilden

+ Beschreiben, wie sich die Perspektive einer Figur auf Reaktionen, Ereignisse,
Verstandnis und die gesamte Erzéhlung auswirken kann

+ Zu Erlebnissen, Ereignissen und den Reaktionen der Figuren Dialoge erfinden

+ Worte, Wendungen, Dialekt, Umgangssprache und Interpunktion ausdrucks- und
wirkungsvoll einsetzen

Szenische Einfiihrung

Den Kindern werden ihre Computerspiele allméahlich langweilig. Seit Tagen regnet

es, und sie wollen endlich wieder etwas unternehmen. Schon lange haben die Eltern
versprochen, mit der ganzen Familie in den Zirkus zu gehen, sobald einer in die Stadt
kommt. Und heute ist der Zirkus wirklich in der Stadt — ein toller Tag fur die ganze
Familie!

Wieder zu Hause reden sie Uber die Zirkusnummern, die sie gesehen haben. ,Lasst
uns doch eine eigene Zirkusnummer auf die Beine stellen’ rufen die Kinder. ,Im Haus
finden wir bestimmt jede Menge Requisiten! Zuerst Gben wir ein paar Kunststicke
ein, dann machen wir eine Vorfihrung fir Familie und Freunde!”

Welche Zirkuskunststicke die Kinder wohl auffihren werden?

Die Geschichte aufbauen
Bitten Sie die Schdler, ihre eigene Mini-Zirkus-Auffihrung zu entwerfen:

+ Wie werden die Auftritte angekundigt?

+ Braucht die Show einen Zirkusdirektor?

+ Wie kann man bei den Ansagen die Spannung steigern?

* Wo sollten die Zuschauer sitzen, damit sie gut sehen kénnen?

Nachdenken

Lassen Sie die Schiler beim Bauen Uber die einzelnen Figuren nachdenken und
diskutieren.

+ Was tun sie? Was sagen sie?

+ Welche Auftritte sind lustig, welche eher nicht?

+ Wie sorgt ein Zirkusdirektor fir Spannung und Aufregung unter den Zuschauern?
* Brauchen wir auch Musik, Trommeln und Geréuscheffekte?

Bitten Sie die Schiler zu zeigen, wie sie ihre Ideen mithilfe der Szenenaufbauten
ausdriicken.
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Prasentieren und aufzeichnen

Stellen Sie den Schilern die Aufgabe, ihre Geschichte im StoryVisualizer anzulegen
und die Perspektiven verschiedener Figuren wiederzugeben. Lassen Sie die Schiler
ihre Geschichte vor Publikum vortragen.

Schriftliche Anregungen:

Zirkusdirektor: ,Vorhang auf fur die bezaubernde Balancekinstlerin Betty, die den
Lauf Uber die schmale Planke wagt. Wird sie abstlrzen? Nein, heute nicht... sehen Sie
nur, was Talent vermag!”

Moritz Muskel: Wenn ihr alle euren Spinat esst, konnt ihr viele Kilo stemmen, ohne
einzupennen!®

Zuschauer: ,,Ob das wohl sehr schwer ist? Den Trick mdchte ich zu Hause auch mal
ausprobieren’”

Clown: ,Gut, wer méchte denn nun das arme Schw... &h, ich meine... der Freiwillige
sein? Wer méchte ein fliegendes Ei mit dem Kopf, ach Quatsch, ich meine... mit einer
Schachtel fangen?*

Beispiellésung
Lerne, wie man aufregende fotografische Effekte erzielt — lies dir die ,Tipps zum
Fotografieren®im Kapitel Tipps und Tricks auf Seite 33 durch.

Erweitern

* Mache selbst eine Werbesendung oder einen Comic, damit viele Zuschauer in
deinen Zirkus kommen.

* Gestalte deine Blhne effektvoller: Dunkle den Raum ab, wenn deine Auffiihrung
beginnt. Benutze eine Taschenlampe als Bihnenscheinwerfer.
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BAUEN UND GESCHICHTEN ERZAHLEN

Vorsicht — bunt und klebrig

Lernziele

* In gemeinsamen Diskussionen Ideen vortragen und entwickeln

« Erklaren, wie sich Szenen aneinanderfigen und wie sie gemeinsam
die Grundstruktur einer Geschichte, eines Theaterstiicks oder auch eines
Gedichts ergeben

+ Figuren, Handlungsorte und Ereignisse mittels Fakten und Folgerungen aus
dem Text detailliert beschreiben

+ Den Schluss mit Worten, Wendungen und Detailangaben verfassen, die
die Erlebnisse der Figuren und die Ereignisse treffend wiedergeben

+ Beim Schreiben und Sprechen die sichere Anwendung der deutschen Grammatik
nachweisen

Szenische Einfilihrung

Es ist ein schoéner, sonniger Morgen im Park. Tina, die Anstreicherin, ist frih auf
den Beinen. lch muss unbedingt die Parkbank fertig streichen, bevor die Besucher
kommen’; denkt sie. Doch Tina muss wirklich dringend zur Toilette.

Beim letzten Pinselstrich geht ihr durch den Kopf: ,Ich muss noch das Schild ,Frisch
gestrichen®an die Bank hangen..” ,Uff, oh nein...ich muss jetzt wirklich’ schreit sie und
rennt zur Toilette, so schnell sie kann. Das Schild aufzuhdngen, schafft sie nicht mehr.

Die ersten Parkbesucher des Tages, Max und Melanie, schlendern auf die Bank zu.
Weil der Morgen so warm und schén ist, beschlieBen sie, sich ein Weilchen zu setzen
und den Enten auf dem See zuzusehen.

Was wird wohl als n&chstes passieren?

Die Geschichte aufbauen

Bitten Sie die Schiler, in Teams zusammenzuarbeiten. Lassen Sie sie ein Brainstorming
machen und dann ein Szenenbuch fir ein Stick mit drei oder finf Szenen anlegen.
Darin sollen vorkommen: der Schauplatz, Ort und Zeit, die Figuren, die Requisiten und
die wichtigsten Ereignisse.

+ Wie kann man zeigen, dass die Szene im Park spielt? Wie kann der Schauplatz
aufgebaut werden?

+ Wie l&sst sich nasse oder klebrige Farbe darstellen? Wie |asst sich zeigen, dass
die Farbe haften bleibt oder wieder abgewaschen wird?

Nachdenken

Ermutigen Sie die Schiiler beim Aufbau, jede Szene der Geschichte zu diskutieren.
Wie lauten die entscheidenden Informationen jedes Abschnitts? In welcher Reihenfolge
mussen die Szenen arrangiert werden?

+ Was ist die Ausgangssituation? Wie lasst sich Tinas knifflige Lage darstellen?

+ Sind noch andere Besucher im Park? Was tun sie?

+ Wie lasst sich die Verdnderung von Stimmung und Atmosphére in den einzelnen
Abschnitten darstellen?
Beispiele: Entspannung, Uberraschung, Arger oder gute Laune?
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Prasentieren und aufzeichnen

Regen Sie an, dass die Schdler ihren Vortragsstil variieren, wenn sie die Erlebnisse
einer Figur wiedergeben oder vor Publikum nachspielen. Sie sollen beim Aufzeichnen
und Schreiben eine anschauliche Sprache verwenden und mit direkter Rede arbeiten.

Beispiellosung

[y

. Gerade hat Malerin Tina die Parkbank fertig gestrichen.

N

3. Max sitzt im See und versucht, sich die Farbe von der Hose zu waschen. Melanie
macht mit Max' Telefon ein paar Fotos, damit beide eine Erinnerung an diesen
lustigen Tag haben.

Erweitern

+ Bestimme mit der Stimmungs-Drehzeigerkarte, wie die beiden Figuren in der
letzten Szene gelaunt sind. Erzahle dann die Geschichte von Anfang bis Ende.
Achte auf die richtige Reihenfolge.

+ Erstelle im StoryVisualizer eine kurze Bildergeschichte von Max' und Melanies
lustigem Erlebnis im Park.

Sie kdnnen die Aufgabe noch ein wenig anspruchsvoller machen, indem Sie die
Schuler bitten, fir den Comic zwei unterschiedliche Layout-Vorlagen zu verwenden.

Der Anstreicher
streicht die Parkbank
{| neu. Er muss schnell

Hast deine
Arbeit
gut gemacht fertig werden, denn
bald kommen viele

Besucher in den Park.

Max setzt sich aufl
die Parkbank, um
seine Freunde

anzurufen.

Oh, Max! Deine
neue Hose ist ja
ganz voller Farbe!
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Simon, der schiichterne Skater

Lernziele

* In gemeinsamen Diskussionen Ideen formulieren und entwickeln

- Die Abfolge der Ereignisse ordnen und die Geschichte so nacherzahlen, dass
die personliche Einsch&tzung zum Ausdruck kommt

+ Figuren, Handlungsorte und Ereignisse durch Fakten und Folgerungen aus
dem Text detailliert beschreiben

+ Das Ende einer Geschichte mit passenden Worten und Detailangaben verfassen,
die die Erlebnisse der Figuren und die Ereignisse treffend beschreiben

+ Adjektive und anschauliche Sprache wirkungsvoll einsetzen

Szenische Einfiihrung

Der schiichterne Simon freut sich Uber sein allererstes Skateboard. Allerdings méchte
er nicht, dass ihm jemand bei seinen ersten Versuchen zusieht. Deshalb macht er
sich an einem nebligen Morgen schon friih auf in den Park. Er hofft, dort so frih noch
niemanden anzutreffen. Doch als er ankommt, erlebt er eine Uberraschung:

Der Park ist voller Menschen! Es ist Wochenende, und die Leute haben in aller Frihe
ihre Picknickkérbe gepackt, um im Park noch ein schénes Platzchen zu ergattern.

Etwas wackelig steigt Simon auf sein Skateboard, und schon rollt er einen feuchten,
rutschigen Weg hinunter. Plétzlich wird ihm klar, dass das Skateboard immer schneller
wird. Schwankend nimmt er auf der holprigen Strecke noch eine scharfe Kurve und
dann... oh je —worauf fahrt er denn jetzt zu...?!

Ihr habt nun die Aufgabe, diese Geschichte zu vervollstandigen.

Die Geschichte aufbauen

Bitten Sie die Schuler, in Teams zusammenzuarbeiten. Lassen Sie sie ein Brainstorming
machen und dann ein Szenenbuch fir ein Stick mit drei oder funf Szenen anlegen.
Darin sollen vorkommen: der Schauplatz, Ort und Zeit, die Figuren, die Requisiten und
die wichtigsten Ereignisse.

+ Mit wem oder was std6Bt Simon zusammen? Eine peinliche Situation —wie geht er
damit um? Wie verlauft die Geschichte?

Nachdenken

Ermutigen Sie die Schiler beim Aufbau, jede Szene der Geschichte zu diskutieren.
Wie lauten die entscheidenden Informationen jedes Abschnitts? In welcher Abfolge
missen die Szenen arrangiert werden?

+ Wie ist Simon zu Beginn der Geschichte gelaunt? Ist er gliicklich, aufgeregt, traurig
oder gelangweilt? Warum?

* Wie geht Simon mit den anderen Figuren in der Geschichte um?

* Wie wird die Spannung aufgebaut?

+ Wie fihlt sich Simon am Ende der Geschichte?
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Prasentieren und aufzeichnen

Bitten Sie die Schiler, Abwechslung in ihren Stil zu bringen, wenn sie die Erlebnisse
einer Figur erzahlen oder vor Publikum nachspielen. Sie sollen beim Aufzeichnen und
Schreiben eine anschauliche Sprache verwenden und mit direkter Rede arbeiten.

Beispiellosung

~ ,Achtung!

Uberfahr' mein
Kétzchen

nicht!”

,Oh, das tut mir
so Leid-jetzt bin ich
mitten in dein Picknick
gestiirzt!®

1. Der schiichterne Simon ruft seine Mutter an und erzahlt ihr, dass er auf seinem
Skateboard fahrt.

2. Vor ihm flitzt eine kleine Katze aus dem Gebisch.

3. Er stéBt mit einem schichternen, jungen M&dchen zusammen, das auf einer
Picknickdecke sitzt.

4. Simon entschuldigt sich bei dem Madchen und hilft ihr, die verstreuten Sachen
aufzurdumen.

5. Die beiden freunden sich an und picknicken schlieBlich gemeinsam.

Erweitern

+ Und wenn der schiichterne Simon mit jemand anderem in anderer Stimmung
zusammengestoBen ware? Wéhle die Stimmung dieser anderen Person mit dem
Stimmungs-Drehzeiger. Denke nach und erklare, wie die Geschichte wohl in diesem
Fall verlaufen wére und wie die Stimmung der Figuren eine Geschichte verandern
kann. Wie sadhe der neue Dialog aus?

Stelle dir vor, du wérst ein Buchverleger. Du willst ein neues Buch Uber Simons
Erlebnisse im Park herausbringen. Gestalte ein Poster, um die Buchverdéffentlichung
bekannt zu machen.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group.
©2014 The LEGO Group. 058569.

78



ABBILDUNGEN ZUR VERWENDUNG IM UNTERRICHT

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group.
©2014 The LEGO Group. 058569.




education
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Roboter Emilia sucht einen Freund

Lernziele

* In gemeinsamen Diskussionen Ideen ausdricken und entwickeln

« Erklaren, wie sich Szenen aneinanderfigen und wie sie gemeinsam
die Grundstruktur einer Geschichte, eines Theaterstiicks oder auch eines
Gedichts ergeben

+ Figuren, Handlungsorte und Ereignisse durch Fakten und Folgerungen aus
dem Text detailliert beschreiben

+ Den Schluss mit Worten, Wendungen und Detailangaben verfassen, die
die Erlebnisse der Figuren und die Ereignisse treffend wiedergeben

+ Beim Schreiben und Sprechen die sichere Anwendung der deutschen Grammatik
nachweisen

Szenische Einfiihrung

Roboter Emilia ist einsam und gelangweilt. Sie fragt sich, ob es da drauBen, in der
groBen weiten Welt, vielleicht noch einen Roboter wie sie gibt, der einen Freund
sucht. Wo kénnte sie diesen Freund finden? Wie kénnten sich die beiden treffen?
Wie kdnnte der neue Freund aussehen?

Glucklicherweise ist Emilia ein besonderer Roboter, ndmlich ein ,Morphoboter” Sie
kann sich in jede Form verwandeln und Gberall hinreisen. Sie braucht nur ein wenig
Hilfe, um einen Freund zu finden.

Kénnen wir Emilia helfen? Oder muss sie ein trauriger Roboter bleiben? Wo, wann und
wie wird sie einen Freund finden? Wie wird der neue Freund aussehen? Was wird er
oder sie tun?

Die Geschichte aufbauen

Bitten Sie die Schuler, in Teams zusammenzuarbeiten. Lassen Sie sie ein Brainstorming
machen und dann ein Szenenbuch fir ein Stick mit drei oder funf Szenen anlegen.
Darin sollen vorkommen: der Schauplatz, Ort und Zeit, die Figuren, die Requisiten und
die wichtigsten Ereignisse.

+ Emilia kann ihre Form verwandeln, doch einige Teile ihres urspringlichen Kérpers
bleiben dabei immer sichtbar.

Nachdenken

Ermutigen Sie die Schiler beim Aufbau, jede Szene der Geschichte zu diskutieren.
Wie lauten die entscheidenden Informationen der einzelnen Szenen? In welcher
Abfolge missen die Szenen arrangiert werden?

+ Wie bringen wir die Stimmung des einsamen Roboters zum Ausdruck?

+ Kann Emilia sprechen? Oder sprichst du ihre Gedanken fur sie aus?

* Wie kannst du zeigen, dass die Geschichte auf einem fernen Planeten spielt?
+ Wie viele Roboterfreunde wird sie finden? Wie werden sie zusammen feiern?
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Prasentieren und aufzeichnen

« Bitten Sie die Schiler, ihre Geschichten vor Publikum vorzutragen. Danach dirfen
Fragen gestellt werden, damit die Schiler ihre Geschichten erklaren und noch
detailreicher erzéhlen kénnen. Daraufhin kénnen sie die Handlung auch veréndern.

+ Lassen Sie die Schuler ihre Geschichten im StoryVisualizer dokumentieren.

+ Bitten Sie die Schiler, sich beim Verfassen der Geschichte besonders auf die
Beschreibung Emilias und der Figuren, die sie trifft, zu konzentrieren.

Beispiellosung

1. Einsam und traurig blickt Emilia in die karge, weite Landschaft ihres Planeten.

Sie muss unbedingt einen Freund finden, sonst fangt sie wegen ihrer Trénen noch
an zu rosten.

2. Sie verwandelt sich in eine Rakete und startet in den Weltraum.

3. Sie erkundet das All auf der Suche nach einem Freund. Man kann erkennen, dass
Roboter Emilia in der Rakete steckt.

4. Nach einer jahrelangen Reise durch die Weiten des Weltraums landet sie auf
einem Planeten vor einem groBen Schloss. |hre Sensoren haben Funkwellen aus
dem Inneren des Schlosses empfangen. Sie findet auf dem Planeten drei neue
Freunde.

5. Emilia und ihre neuen Freunde planen eine groBBe Party. Ist nun wirklich alles gut?

Erweitern

+ Schreibe im StoryVisualizer einen Brief an einen Fantasiefreund im Weltall. Erzahle
deinem Freund vom Leben auf der Erde. Stelle Nachforschungen an: Suche Bilder
von fernen Planeten und von der Erde.

An meinen Freund im Weltraum

s Ich mochte dir ein wenig
(ber mein Leben auf der
Erde erzahlen. Ich bin 9

Jahre alt und wohne mit
meinen Eltern und meiner
groBen Schwester in einem
Haus. Meine Schwester ist
eigentlich ganz nett, nur
manchmal nervt sie mich.
Wir haben auch eine Katze.
Wir wohnen in einer Stadt
mit 65.000 Einwohnern. Ich
gehe jeden Tag zur Schule
und habe viele Freunde. Die
Winter sind sehr kalt, aber
im Sommer ist es schén.
Ich gehe gerne Schwimmen
in unserem See am
Stadtrand, und FuBballspielen
mag ich auch.
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Daniel hat einen Traum

Lernziele

* In gemeinsamen Diskussionen Ideen ausdricken und entwickeln

« Erklaren, wie sich Szenen aneinanderfigen und wie sie gemeinsam
die Grundstruktur einer Geschichte, eines Theaterstiicks oder auch eines
Gedichts ergeben

+ Figuren, Handlungsorte und Ereignisse durch Fakten und Folgerungen aus
dem Text detailliert beschreiben

+ Den Schluss mit Worten, Wendungen und Detailangaben verfassen, die
die Erlebnisse der Figuren und die Ereignisse treffend wiedergeben

+ Mit Wértern und Silben Reime herstellen

Szenische Einfilihrung

Daniel sitzt gedankenversunken auf einer Bank. Ein Skateboardfahrer rollt vorbei, und
Daniel trdumt vor sich hin: ,Daniels Welt auf R&dern — der etwas andere Skate-Park:

Der Skateboardfahrer verschwindet in der Ferne, doch Daniels Gedanken drehen
sich weiter: ,Hm, wirde ich einen verschollenen Schatz finden, kénnte ich meine
Tradume wahr machen!”

Die Idee lasst Daniel plétzlich wach werden. ,Ich bin der berihmte Schatzsucher
Daniel Diamant und gerade auf einer heiBen Spur. Ich muss in den Wald! Und zwar
sofort...”

Vielleicht kénnen wir helfen, dass Daniels Traum in Erflllung geht. Wie schafft er es,
den Schatz zu finden? Was passiert noch? Wird er wirklich den Skate-Park seiner
Traume bauen? Wie wirde er aussehen? Wer kénnte ihn benutzen?

Die Geschichte aufbauen

Bitten Sie die Schiler, in Teams zusammenzuarbeiten. Lassen Sie sie ein Brainstorming
machen und dann ein Szenenbuch fir ein Stick mit drei oder funf Szenen anlegen.
Darin sollen vorkommen: der Schauplatz, Ort und Zeit, die Figuren, die Requisiten und
die wichtigsten Ereignisse.

+ Entscheidend ist: Die Schiler sollen einen Traum erfinden! In einem Traum kdnnen
unglaubliche Dinge passieren, die es im wahren Leben gar nicht gibt. Kreativitat
und Erfindergeist sind gefragt.

Nachdenken

Ermutigen Sie die Schiler beim Aufbau, jede Szene der Geschichte zu diskutieren.
Wie lauten die entscheidenden Informationen jedes Abschnitts? In welcher Abfolge
missen die Szenen arrangiert werden?

+ Wie kann man mit den Szenenaufbauten einen Traum darstellen?

+ Wenn es in dem Traum noch weitere Figuren gibt —wie gehen sie mit Daniel um?

+ Gibt es einen ,Daniel der Traumer“in der Wirklichkeit und einen ,Schatzsucher
Daniel Diamant“in seinen TrAumen?

« Wie findet er seinen Schatz?

+ Analysiere Daniels Geflhle in den unterschiedlichen Szenen.
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Prasentieren und aufzeichnen

Bitten Sie die Schiler, Abwechslung in ihren Vortragsstil zu bringen, wenn sie
die Erlebnisse einer Figur erzahlen oder vor Publikum nachspielen. Sie sollen
beschreibende Wérter und Reime benutzen.

Beispiellosung

1. Daniel geht in den Wald.

2. Er findet eine geheimnisvolle Hohle, in der ein Feuer flackert. ,Hui — dieses Feuer
ist ja unheimlich heiB!“ Haarige Feuerspinnen und eine Flammenwand versperren
den Zugang zur Hohle.

3. In einem Brunnenschacht auBerhalb der Hohle findet Daniel ein Schwert.

Ein magisches Schwert!

4. Nach einem heiBen Kampf sind die Flammen niedergeschlagen, die Spinnen
erlegt. Er betritt die Héhle und findet eine Schatztruhe voller Gold!

5. Daniel ist jetzt sehr, sehr reich. Er baut einen Skate-Park, den alle kostenlos
benutzen duarfen. Er renoviert die Héhle und eréffnet sie als Touristenattraktion.
Besucher kdnnen dort gegen eine Eintrittsgebihr die erlegten Feuerspinnen
besichtigen.

Erweitern

+ Benutze den Drehzeiger, um die Situation zu verédndern. Bestimme eine andere Zeit,
in der die Geschichte nun spielen soll. Erzahle die Geschichte in der neuen Zeit.

+ Gestalte mit der StoryVisualizer-Software ein Poster, um die Eréffnung von Daniels
neuem Skate-Park bekannt zu machen.
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Die Karte mit dem groBen Geheimnis

Lernziele

* In gemeinsamen Diskussionen Ideen ausdricken und entwickeln

+ Figuren, Handlungsorte und Ereignisse durch Fakten und Folgerungen aus
dem Text detailliert beschreiben

+ Den Schluss mit Worten, Wendungen und Detailangaben verfassen, die
die Erlebnisse der Figuren und die Ereignisse treffend wiedergeben

+ Untersuchen, wie grafische und multimediale Elemente zu Bedeutung, Ton und
Attraktivitat eines Textes beitragen

* Kurze Gedichte, Reime oder Verse einflechten

Szenische Einfiihrung

,BONK! BONK!“ Der Spaten in der Hand von Goldgréber-Toni stdBt auf etwas Hartes.
Sein Partner Edi, genannt die Spiurnase’; wartet seit Jahren auf dieses Gerausch.
Diesmal scheinen die beiden wirklich auf etwas GroBes gestoBen zu sein.

Erst vor Kurzem haben sie die verschollene Karte gefunden, Gber die schon so viel
geredet wurde. Ein Wandloch in einer uralten Dschungelpyramide war ihr Versteck.
Eigentlich ist Goldgraber-Toni ein erfahrener Kartenleser — er hat schon viele alte und
kaum leserliche Karten gesehen —doch der gefundene Plan war &uBerst verwirrend:
Rund um die Stadt hat er schon Lécher gegraben — ohne jeden Erfolg... Bis jetzt!

Beide sind ganz aufgeregt und graben hastig weiter. Die Karte macht nur
Andeutungen Uber den zu erwartenden Fund. Sie trégt eine Inschrift in Form eines
kleinen Gedichts, das sich die Schatzsucher beim Graben leise vorsagen sollen:

~Jene, die es wagen,
kénnen das Gliuck davontragen:”

Was, glaubst du, werden die beiden wohl finden?

Die Geschichte aufbauen

Bitten Sie die Schiler, in Teams zusammenzuarbeiten. Lassen Sie sie ein Brainstorming
machen und dann ein Szenenbuch fir ein Stick mit drei oder finf Szenen anlegen.
Darin sollen vorkommen: der Schauplatz, Ort und Zeit, die Figuren, die Requisiten und
die wichtigsten Ereignisse.

+ Wie fugen sich die Szenen zu einer Geschichte zusammen? Birgt das Geheimnis
unter der Erde unter Umsténden auch Gefahren? Findet man vielleicht eine
Lésung, wenn man das Gedicht um ein paar Zeilen ergénzt? Wie kénnten diese
Zeilen lauten? Wie kann man Gefuhle wie Angst, Aufregung, Schrecken oder
Uberraschung darstellen? Was werden Edi, die Spirnase, und Goldgraber-Toni
finden?
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Nachdenken

Ermutigen Sie die Schiiler beim Aufbau, jede Szene der Geschichte zu diskutieren.
Wie lauten die entscheidenden Informationen jedes Abschnitts? In welcher Abfolge
missen die Szenen arrangiert werden?

* Was erwartet Goldgraber-Toni zu finden?

+ Werden die beiden reich? Und wenn sie tatsachlich reich werden, woflr werden sie
ihr Geld ausgeben?

+ Léasst sich die Spannung noch weiter steigern? Wie?

Prasentieren und aufzeichnen

Bitten Sie die Schuler, Abwechslung in ihren Vortragsstil zu bringen, wenn sie

die Erlebnisse einer Figur erzahlen oder vor Publikum nachspielen. Weisen Sie
die Schiler an, beim Aufzeichnen und Schreiben eine anschauliche Sprache und
Adjektive zu verwenden.

Erweitern

+ Benutze den Drehzeiger, um die Situation zu verdndern. Bestimme eine andere Zeit,
in der die Geschichte nun spielen soll. Erzéhle die Geschichte in der neuen Zeit.
Wie kénnte die geheimnisvolle Karte dann aussehen? Was wirden Goldgréber-Toni
und Edi, die Splrnase, dann finden?

+ Schreibe deine Geschichte im StoryVisualizer. Verwende Fotos, und flige dein
eigenes Gedicht oder Lied ein.
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BAUEN UND GESCHICHTEN ERZAHLEN

Erwahlt mich, holde Prinzessin!

Lernziele

+ Die Abfolge der Ereignisse ordnen und die Geschichte so nacherzahlen, dass
die persénliche Einschatzung zum Ausdruck kommt

+ Figuren, Handlungsorte und Ereignisse durch Fakten und Folgerungen aus

dem Text detailliert beschreiben

Mithilfe von Figuren, Handlungen und Erz&hlungen eine Geschichte, ein Thema

und Emotionen vermitteln

+ Den eigenen Ideen Ausdruck verleihen und Ideen anderer in gemeinsamen
Diskussionen ausbauen

- Das Ende einer Geschichte mit passenden Worten und Detailangaben verfassen,
die die Erlebnisse der Figuren und die Ereignisse treffend beschreiben

* Untersuchen, wie grafische und multimediale Elemente zu Bedeutung, Ton und
Attraktivitat eines Textes beitragen

Szenische Einfiihrung

Es waren einmal zwei Ritter. Der eine lebte an der einen, der andere an der anderen
Seite eines tiefen Tals. Sie waren die besten Freunde, bis eines Tages eine wunderschéne
Prinzessin in das groBe Schloss einzog, das im tiefen Tal unter ihnen stand.

Und so kam der Tag, an dem die beiden Ritter ihre feinsten Ristungen anlegten und
zum Schloss ritten, denn beide wollten um die Gunst der schénen Prinzessin werben.

,Nehmt mich! Nehmt mich! rief der dunkelhaarige Ritter. ,Meine glanzende Ristung
ist stark, und meine ruhige Hand wird die Eure fr immer halten:

,Nehmt mich! Nehmt mich!; rief der rothaarige Ritter. ,Ich bin des Kénigs bester
Lanzenreiter und werde Euch vor allem Ungemach schitzen:

Doch die Prinzessin konnte sich einfach nicht entscheiden. Die beiden Ritter wurden
indessen immer eifersichtiger aufeinander, bis...

Was, glaubst du, ist dann passiert? Wie entwickelt sich die Geschichte weiter, und
wie endet sie?

Die Geschichte aufbauen

Bitten Sie die Schiler, in Teams zusammenzuarbeiten. Lassen Sie sie ein Brainstorming
machen und dann ein Szenenbuch fir ein Stick mit drei oder flnf Szenen anlegen.
Darin sollen vorkommen: der Schauplatz, Ort und Zeit, die Figuren, die Requisiten und
die wichtigsten Ereignisse.

+ Wie kann man ein Schloss oder einen historischen Handlungsort darstellen?
+ Was werden die Ritter unternehmen, um die Hand der schénen Prinzessin zu
gewinnen? Werden sie die Regeln des fairen Wettbewerbs einhalten?
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Nachdenken

Ermutigen Sie die Schiler beim Aufbau, jede Szene der Geschichte zu diskutieren.
Was ist der wichtigste Inhalt der einzelnen Abschnitte? In welcher Abfolge missen
die Szenen arrangiert werden?

* Wie lasst sich die komplizierte Lage der Prinzessin darstellen? Wie fuhlt sie sich?
Wie verleiht sie ihren Gefuhlen Ausdruck?

+ Beschreibe den Handlungsbogen mit seinen Konflikten und Wendungen. Gibt es in
der Geschichte einen guten und einen bésen Ritter?

+ Endet die Geschichte mit,..und sie lebten glicklich und zufrieden.. oder gibt es
zum Schluss noch eine Uberraschung?

Prasentieren und aufzeichnen

Regen Sie an, dass die Schuler ihren Vortragsstil variieren, wenn sie die Erlebnisse
einer Figur wiedergeben oder vor Publikum nachspielen. Weisen Sie die Schiler
an, beim Aufzeichnen und Schreiben eine anschauliche Sprache und Adjektive zu
verwenden.

Beispiellosung

1. Beide Ritter erzahlen der Prinzessin, wie toll sie sind. Die Prinzessin ist gelangweilt
und schaut gar nicht mehr hin.

2. Der dunkelhaarige Ritter entfhrt den rothaarigen Ritter, verschleppt ihn in dessen
eigene Burg und legt ihn in Ketten. Um die Burg herum legt er ein Feuer, damit
eine Rettung unméglich ist.

3. Ein Zauberfrosch hat Mitleid mit dem rothaarigen Ritter und 16st die Ketten an
seinen Handen mit einem einzigen Zungenschlag in Luft auf.

4, Der rote Ritter durchkreuzt nun die Pléane seines Gegners und fordert ihn zu einem
Lanzenduell.

5. Der rothaarige Ritter besiegt den dunkelhaarigen Ritter, legt ihn in Ketten und
sperrt ihn in den Kerker. Er heiratet die schéne Prinzessin, und sie leben glucklich
und zufrieden bis an das Ende ihrer Tage.

Erweitern

+ In den alten Zeiten tummelten sich Ritter, Hexen und Zauberer an jeder Ecke.
Fir ein paar Goldstlicke konnte man sich selbst — oder jemand anderen —in jedes
Tier verwandeln lassen. Stelle dir vor, das passiert auch in deiner Geschichte:
Die Menschen werden in Tiere verwandelt! Wie wirde sich die Geschichte
verandern?

+ Such dir einen Partner. Jeder von euch Ubernimmt die Rolle eines Ritters. Und jeder
von euch schreibt der Prinzessin einen Brief, in dem er erklart, warum die Prinzessin
ihn erhéren und heiraten sollte. Liebste Prinzessin...
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BAUEN UND GESCHICHTEN ERZAHLEN

Die Nacht im Museum

Lernziele

* In gemeinsamen Diskussionen Ideen formulieren und entwickeln

- Die Abfolge der Ereignisse ordnen und die Geschichte so nacherzahlen, dass
die personliche Einsch&tzung zum Ausdruck kommt

+ Figuren, Handlungsorte und Ereignisse durch Fakten und Folgerungen aus
dem Text detailliert beschreiben

+ Erklaren, wie sich Szenen aneinanderfliigen und wie sie gemeinsam
die Grundstruktur einer Geschichte, eines Theaterstliicks oder auch eines
Gedichts ergeben

+ Das Ende einer Geschichte mit passenden Worten und Detailangaben verfassen,
die die Erlebnisse der Figuren und die Ereignisse treffend beschreiben

+ Adjektive und anschauliche Sprache wirkungsvoll einsetzen

+ Untersuchen, wie grafische und multimediale Elemente zu Bedeutung, Ton und
Attraktivitat eines Textes beitragen

Szenische Einflihrung

Knirsch, Rassel, Quiiietsch, Rassel, Schepper...
.Was sind das fur schreckliche Gerdusche? Ist da jemand? Wo bin ich?“

,Das letzte, woran ich mich erinnern kann: Wir saBen im Bus! Wir machten einen
langweiligen Schulausflug in ein Museum. Ich muss eingeschlafen sein. Wo sind blo
die anderen alle? Sind die ohne mich heimgefahren?”

Es ist schon fast dunkel, und du bist im Museum eingeschlossen. Und das Museum
macht erst morgen frih wieder auf! Die Gerdusche hérten sich so an, als hétte sich
etwas bewegt! Es muss gleich um die Ecke gewesen sein...

Was wird im Museum zwischen Sonnenuntergang und -aufgang passieren? Und
woher kommen diese schaurigen Gerdusche? Was machst du jetzt?

Die Geschichte aufbauen

Bitten Sie die Schiler, in Teams zusammenzuarbeiten. Lassen Sie sie ein Brainstorming
machen und dann ein Szenenbuch fir ein Stick mit drei oder finf Szenen anlegen.
Darin sollen vorkommen: der Schauplatz, Ort und Zeit, die Figuren, die Requisiten und
die wichtigsten Ereignisse.

+ Was verursacht die furchterregenden Geréusche? Ist es nachts im Museum
geféhrlich? Wenn ja, warum? Wenn nein, warum nicht?

* In welcher Art Museum befindest du dich eigentlich? Welche Uberraschungen
kénnten dich dort erwarten?

+ Erfinde eine zusammenhangende Geschichte lber deine Nacht im Museum.
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Nachdenken

Ermutigen Sie die Schiler beim Aufbau, jede Szene der Geschichte zu diskutieren.
Wie lauten die entscheidenden Informationen jedes Abschnitts? In welcher Abfolge
missen die Szenen arrangiert werden?

* Wie ist deine Stimmung am Anfang der Geschichte: Bist du glicklich, aufgeregt,
traurig oder gelangweilt? Warum? Veréndert sich deine Stimmung im Verlauf
der Geschichte?

+ Wie baust du in der Geschichte die Spannung auf?

+ Wie stellst du die tiefe Dunkelheit der Nacht dar?

Prasentieren und aufzeichnen

Bitten Sie die Schuler, Abwechslung in ihren Vortragsstil zu bringen, wenn sie

die Erlebnisse einer Figur wiedergeben oder vor Publikum nachspielen. Bitten Sie
sie, beim Aufzeichnen und Schreiben eine anschauliche Sprache zu verwenden und
Adjektive zu gebrauchen, um die Gerdusche im Museum wiederzugeben und ihre
Gemdtsverfassung im Verlauf des Abenteuers zu schildern.

Erweitern

+ Schreibe einen Tagebucheintrag Uber die Dinge, die du nachts im Museum erlebt
hast. Was wirst du deinen Schulfreunden am nachsten Tag erzahlen? Was waren
die drei gréBten Schrecken, die du in der Nacht erlebt hast?

+ Suche dir ein Ausstellungsstick aus dem Museum aus. Schreibe eine kurze
Zusammenfassung Uber das Stlick, um eine Prasentation dariber vorzubereiten.
Achte darauf, dass die Zusammenfassung die wichtigsten Informationen enthalt.

+ Wahle mehrere Ausstellungsstiicke oder einen bestimmten Zeitraum aus, den
das Museum abdeckt. Fertige eine zeitliche Ubersicht (Zeitstrahl) mit wichtigen
Ereignissen oder Leuten aus dieser Zeit an. Nenne in den Bildunterschriften auch
das Datum der einzelnen Szenen.
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GESCHICHTEN NACHERZAHLEN UND ANALYSIEREN

Die kleine Meerjungfrau

Lernziele

* In gemeinsamen Diskussionen Ideen formulieren und entwickeln

+ Einen geschriebenen Text zusammenfassen, vorlesen und das zentrale Thema
der Geschichte, des Buhnenstiicks oder des Gedichts bestimmen

+ Erklaren, wie sich Szenen aneinanderfligen und wie sie gemeinsam

die Grundstruktur einer Geschichte, eines Theaterstlicks oder auch eines

Gedichts ergeben

Analysefahigkeiten entwickeln

* Themen, Genres und Ablaufmuster in Geschichten, Marchen und anderen

Textsorten vergleichen und unterscheiden

Ein Verstandnis fur bildhafte Sprache nachweisen

.

Szenische Einfiihrung

+ Lesen Sie lhren Schilern die Geschichte der kleinen Meerjungfrau vor.
+ Besprechen Sie die wichtigsten Elemente der Geschichte mit den Schilern
+ Besprechen und ermitteln Sie die charakteristischen Merkmale der Gattung
Méarchen
+ Welche Teile der Geschichte sprechen die bildhafte Interpretation an?
Was treibt die Handlung der Geschichte an?

Die Geschichte aufbauen

Bitten Sie die Schiler, in Teams zusammenzuarbeiten. Lassen Sie sie ein Brainstorming
machen und dann ein Szenenbuch fiir eine Geschichte mit drei oder finf Szenen
anlegen, das beginnen soll mit: ,Es war einmal..”

Vorschlage fur die wichtigsten Szenen:

+ Die Meerjungfrauen im Palast des Meerkdnigs

+ Der Schifforuch des Prinzen im Sturm

+ Die Meerjungfrau rettet den Prinzen vor dem Ertrinken

+ Die Meerhexe gibt der Meerjungfrau einen Trunk, der sie in einen Menschen
verwandelt

+ Der Prinz heiratet die Meerjungfrau (oder jemand anderen)

Nachdenken
Fragen zum Nachdenken und Inspirieren:

* Wie erkennst du die Merkmale der verschiedenen Gattungen?
Welche Merkmale sind es?

+ Welche Szene gefallt dir am besten? Was erzahlt uns diese Szene?

+ Was passiert vor und nach deiner Lieblingsszene?
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Prasentieren und aufzeichnen

Geben Sie den Schilern die Aufgabe, eine Zusammenfassung der Geschichte zu
schreiben und dabei ausfiihrlich auf die Analyse der Figuren und die Gattung des
Marchens einzugehen.

Beispiellosung

Erweitern

+ Viele Marchen gehen gut aus, manche auch traurig. Haufig enden Geschichten
von Hans Christian Andersen traurig. Regen Sie die Schiler an, ein anderes Ende
der Geschichte zu erfinden. Das Ende soll klar und nachvollziehbar sein, aber zu
einem anderen Ergebnis fihren.

+ Erfinde eine andere Version der Geschichte von der kleinen Meerjungfrau mit einer
unerwarteten Wendung. Arbeitet in Gruppen zusammen. Jeder darf am Aufbau der
Szenen fiUr die Geschichte mitwirken, aber der Schluss soll noch offen bleiben.

+ Gestalte mit dem StoryVisualizer ein Flugblatt zu deiner Buchbesprechung fir
,Die kleine Meerjungfrau® Lade mit dem Flugblatt Schiler anderer Klassen zu
deiner Buchbesprechung ein.

Komm zu unserer
esmveciung L
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Grusel und Horror

Lernziele

+ Einen Text lesen, eine Zusammenfassung schreiben und diese vortragen

* Erkléren, wie sich Szenen richtig aneinanderfliigen und wie sie gemeinsam
die Grundstruktur eines Werks aus einem bestimmten Genre ergeben, z. B.
Fantasy, Science Fiction oder Horror

+ Fur eigene Analysen und Gedanken Informationen aus literarischen Texten
sammeln

+ Durch die genaue Beschreibung einer Figur, einer Situation oder eines Ereignisses
die Analyseféhigkeiten ausbauen; konkrete Detailangaben im Text verwerten

+ Grundthemen, Handlungsorte und Handlungen in unterschiedlichen Gattungen
vergleichen und unterscheiden

+ Das Versténdnis von bildhafter Sprache, Wortbeziehungen und Bedeutungsnuancen
bei Begriffen nachweisen

Szenische Einfiihrung

+ Lesen Sie der Klasse eine Science-Fiction-, Grusel- oder Horrorgeschichte vor
+ Besprechen Sie die wichtigsten Elemente der Geschichte mit den Schulern
+ Besprechen Sie die besonderen Merkmale des Genres und bestimmen Sie
die wiedererkennbaren Merkmale.
+ Welche Teile der Geschichte sprechen die bildhafte Interpretation an?
Was treibt die Handlung der Geschichte an?

Die Geschichte aufbauen

Bitten Sie die Schiler, in Teams zusammenzuarbeiten. Lassen Sie sie ein Brainstorming
machen und dann ein Szenenbuch flr eine Geschichte mit drei oder finf Szenen
anlegen. Der Anfang soll lauten: ,Nie werde ich diesen schrecklichen, disteren Tag
vergessen, als ich plétzlich merkte, dass..”

Vorschlége fir die wichtigsten Szenen:

+ Das Gefihl, dass etwas Ubernatirliches die Szene betritt...

+ Eigenartige Klange und Gerausche — sie kommen von... Was war das nur?

* Plétzlich fuhr ein eisiger Luftzug durch den Raum —ich hatte das Gefihl, ich war
nicht allein...

+ Das permanente Gerdusch kommt vom Fenster her...

Nachdenken
Fragen zum Nachdenken und Inspirieren:

+ Wie erkennst du die Merkmale der verschiedenen Gattungen?
Welche Merkmale sind es?

» Welche Szene geféllt dir am besten? Was erzahlt uns diese Szene?

+ Was passiert vor und nach deiner Lieblingsszene?
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Prasentieren und aufzeichnen

Geben Sie den Schilern die Aufgabe, eine Zusammenfassung zu einem Werk aus
den Genres Horror, Science Fiction oder Fantasy zu schreiben und dabei besonders
auf die Figurenanalyse einzugehen.

Erweitern

Lege die Handlungsort-Drehzeigerkarte ein und drehe am Zeiger, um einen neuen
Handlungsort zu wahlen. Wie lassen sich die Szenenaufbauten &ndern und an den

.

neuen Handlungsort anpassen? Wie wirkt sich die Veranderung auf die Figuren der

Geschichte aus?

.

Erstelle im StoryVisualizer einen Polizeibericht Gber ein unerwartetes und
furchterregendes Ereignis. Lies der Klasse den Bericht vor, und beantworte die
Fragen der Mitschdler.

untersuchen. Verfasse einen Bericht, der Folgendes enthalt:

- Eine Analyse der aktuellen Lage

- Eine Beschreibung der Beweise und Indizien

- Eine Beschreibung der relevanten Ereignisse, Figuren und des Gesamtbilds aus
der Perspektive des Detektivs
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Mein kleines Gedicht

Lernziele

+ Einen Text lesen, eine Zusammenfassung schreiben und diese vortragen

* Erklaren, wie sich die Szenen aneinanderfligen und wie sie gemeinsam

die Grundstruktur einer Gattung ergeben, beispielsweise der Lyrik

Das Grundthema einer Geschichte, eines Bihnenstiicks oder eines Gedichts
bestimmen

+ Die Bedeutung von Wértern und Wendungen in Literatur- und Sachtexten
erfassen, z. B. bildhafte Sprache zur Beschreibung wichtiger Eigenschaften
Ein Verstandnis fur Reime nachweisen

+ Die Grundstruktur von Gedichten und die Verwendung von Strophen erkléren
Verstandliche und zusammenhangende Texte verfassen, die ihrem Zweck und
Publikum gerecht werden

.

.

.

Szenische Einfiihrung

+ Lesen Sie der Klasse ein Gedicht vor. Die Schiler sollen die Reimwérter erkennen.

+ Besprechen Sie die wichtigsten Merkmale des Gedichts mit den Schulern.

» Besprechen und ermitteln Sie das Genre und die Merkmale des Gedichts.

+ Wo steckt der Reim, und wie kann er eingesetzt werden?

+ Was zeichnet ein gutes Gedicht aus? Und woran erkennt man ein schlechtes
Gedicht?

Die Geschichte aufbauen

Bitten Sie die Schiler, in Teams zusammenzuarbeiten. Lassen Sie sie ein Brainstorming
machen und dann Gedichte und Reime erfinden. Die Gedichte kdnnen eine ganze
Geschichte mit Anfang, Hauptteil und Schluss oder auch nur eine einzelne Szene
beschreiben.

Nachdenken
Fragen zum Nachdenken und Inspirieren:

* Wie erkennst du die Merkmale dieser literarischen Gattung?
+ Welche Szene geféllt dir am besten? Was erzahlt uns diese Szene?
+ Kannst du die einzelnen Verse und VersfuBe erkennen?
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Prasentieren und aufzeichnen

Bitten Sie die Schuler, die Reime und VersfiiBe zu benennen. AuBerdem sollen sie
beim Schreiben ihres Gedichts darGber nachdenken, in welche spezifische Gattung
ihr Gedicht fallt.

Erweitern

+ Verdffentliche dein Gedicht mit dem StoryVisualizer und fige Elemente hinzu, um
die Bedeutung des Gedichts klarer zu machen. Ube den Vortrag deines Gedichts
und prasentiere es anschlieBend der Klasse.

+ Dichter benutzen Wérter und Sprache wie Kunstmaler Farben. Konzentriere dich
auf ein Element lyrischer Sprache — Reim, Alliteration oder bildhafte Ausdricke
(Vergleiche, Metaphern und Redewendungen) und verfasse damit ein Gedicht.

+ Stelle dir vor, du hast den Auftrag erhalten, ein Gedicht oder einen Slogan fir eine
Werbeanzeige zu schreiben. Uberlege dir zunéchst, fir welches Produkt du werben
mochtest. Wahle dann deinen Blickwinkel: Schreibst du aus der Sicht des Kaufers
oder des Herstellers? Entscheide dich fiir eine Perspektive und verfasse dann das
Gedicht oder den Slogan fir die Werbeanzeige.
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GESCHICHTEN NACHERZAHLEN UND ANALYSIEREN

Eine uralte Legende

Lernziele

+ Einen Text lesen, eine Zusammenfassung schreiben und diese vortragen

* Erklaren, wie sich die Szenen aneinanderfigen und wie sie gemeinsam

die Grundstruktur einer literarischen Gattung ergeben, bspw. der Legende

Analyseféhigkeiten fur Figuren entwickeln

» Themen, Genres und Ablaufmuster in Geschichten, Marchen und klassischer

Kinderliteratur vergleichen und unterscheiden

Die Erzahlfahigkeit entwickeln und den Aufbau von Geschichten verstehen

+ Beim Sprechen oder Schreiben zwischen formeller und informeller Sprache
unterscheiden

+ Eine Geschichte verfassen, um ein Fantasieerlebnis oder -ereignis wiederzugeben

.

Szenische Einfilihrung

+ Stellen Sie den Schilern eine Legende vor. Lesen Sie sie vor und erkléren Sie,
worum es geht.

+ Besprechen Sie die wichtigsten Inhalte der Legende mit den Schdlern.

* Besprechen und zeigen Sie die besonderen Merkmale einer Legende.

+ Was bedeutet real“? Was ist ,Fiktion*?

+ Was ist ein ,historischer Hintergrund was ein ,historischer Betrachtungswinkel“?

Die Geschichte aufbauen

Bitten Sie die Schler, in Teams zusammenzuarbeiten. Lassen Sie sie ein Brainstorming
machen und dann ein Szenenbuch fiir eine Geschichte mit drei oder finf Szenen
anlegen. Diese soll beginnen mit,,Damals, vor langer Zeit.."

Nachdenken
Fragen zum Nachdenken und Inspirieren:

* Wie erkennst du die Merkmale der verschiedenen Gattungen?
Welche Merkmale sind es?
* Welche Szene geféllt dir am besten? Was erzahlt uns diese Szene?
+ Was passiert vor und nach deiner Lieblingsszene?
+ Ermittle die realen, die fiktiven und die historischen Aspekte der Legende.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group.
©2014 The LEGO Group. 058569.

Bildungsstandards

Sprechen und Zuhéren

Lesen von Literatur

Lesen von Sach- und Gebrauchstexten
Sprache

Schreiben

101



GESCHICHTEN NACHERZAHLEN UND ANALYSIEREN

Prasentieren und aufzeichnen

Lassen Sie die Schiler eine Zusammenfassung schreiben. Dabei sollen sie sich
besonders auf die Merkmale der Legende und auf die Analyse der Figuren
konzentrieren.

Erweitern

.

.

Erstelle im StoryVisualizer eine Présentation der Uralten Legende. Beriicksichtige
die historischen Elemente. Lade Mitschuler aus anderen Klassen zu deiner
Prasentation ein.

Legenden beruhen auf realen Begebenheiten — haufig auf historischen Tatsachen.
Suche dir eine Legende aus und forsche nach Informationen zu ihrem historischen
Hintergrund. Gestalte ein Flugblatt, eine Informationstafel oder eine Dokumentation
Uber die Legende.

Erfinde eine andere Version der Uralten Legende mit einer unerwarteten Wendung.
Arbeitet in Gruppen zusammen. Jeder darf am Aufbau der Szenen fiir die
Geschichte mitwirken, aber der Schluss soll noch offen bleiben.

Schreibe deine Lieblingslegende zum Drehbuch um. Diese soll ausgearbeitete
Dialoge und konkrete Regieanweisungen enthalten. Spiele die Legende zusammen
mit deinem Team nach.
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HAUFIG GESTELLTE FRAGEN

Haufig gestellte Fragen

Bringe ich die Aufkleber selbst an den Sortierféachern an,
oder sollen das die Schiiler machen?

Die Aufkleber missen unbedingt korrekt angebracht werden. Daher raten wir dazu,
dass dies die Lehrkraft vornimmt. Nehmen Sie sich ein wenig Zeit dafr.

Wie viel Zeit sollte ich fir eine Unterrichtseinheit einplanen?

Zu Beginn, wenn die Schiiler das Material, die Bausteine und die Aufgabe des
Geschichtenentwickelns erst noch kennenlernen missen, dauert es wahrscheinlich
eine ganze Schulstunde oder etwas mehr, bis die Szenenaufbauten und die
Geschichten fertiggestellt sind. Eine weitere Schulstunde wird die Entwicklung,
Darstellung und Dokumentation der Geschichten in der StoryVisualizer-Software in
Anspruch nehmen. Mit der Zeit werden die Schiler mit dem Lernprozess und den
Aufgaben vertraut. Dann verkdrzt sich der Zeitaufwand entsprechend.

Kann ich mit den Aktivitaten auch andere Themen als die
des Deutschunterrichts abdecken?

StoryStarter ist fur die Inhalte des Deutschunterrichts in verschiedenen Jahrgangs-
stufen konzipiert. Die Aktivitaten stellen jedoch auf natirliche Weise auch Quer-
verbindungen zu anderen Unterrichtsinhalten — etwa aus dem Sachunterricht — her.
Zusammenarbeit und Austausch bei den Aktivitaten férdern zudem Fahigkeiten und
Kompetenzen, die im 21. Jahrhundert immer wichtiger werden.

Wie kann ich den Schiilergruppen helfen, bei den gemeinsamen
Arbeiten an den Geschichten auf die Aufgabe konzentriert zu
bleiben?

Zusammenarbeit zu lernen ist ein Prozess, der Zeit braucht. Am Anfang ist es
ratsam, jedem der Schiler eine eigene Aufgabe zuzuweisen. So kann jeder Schiler
seiner Aufgabe nachgehen, nachdem die Ausgangssituation der Geschichte mit
der Schilergruppe oder der ganzen Klasse geklart wurde. Ein Schiler kénnte
beispielsweise den Anfang der Geschichte, der zweite den Hauptteil, der dritte
den Schluss erfinden. So bleiben bei den ersten Aktivitdten mit gemeinsamer
Materialnutzung Konzentration und Aufmerksamkeit gewéhrleistet.

Bei jungeren Schilergruppen kénnen Sie einen der Schiler als ,Manager

des StoryStarter-Sets” einteilen. Dieser ist dann fir die einsatzfertige Vorbereitung
des Sets zustandig. Ein weiterer Schiler kdnnte der ,Aufrdum-Manager“ werden, der
das Set nach der Aktivitat korrekt sortiert und aufrdumt. Ein dritter Schiler kénnte
die Rolle des ,Drehzeiger-Managers* ibernehmen und dafir sorgen, dass wahrend
der Aktivitat stets die richtige Drehzeigerkarte bereitliegt.
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Wie kann ich StoryStarter einsetzen, wenn im Unterrichtsraum nur
wenige Computer zur Verfiigung stehen?

Die Schiler haben unterschiedliche Fahigkeiten und Arbeitstempi. Einige stecken
viel Zeit in die detaillierte Ausarbeitung der Szenenaufbauten, um ihre Geschichte
umfassend zu illustrieren, andere schlieBen den Aufbau schneller ab. Deshalb
werden die Schiiler nie gleichzeitig fertig. Wahrend einige Schiler mit der Erstellung
ihrer Geschichten, Comics, Flugblatter etc. beschaftigt sind, kdnnen andere ihre
Ideen auf Papier skizzieren oder ihre Szenenaufbauten fotografieren.

Soll ich die Schiiler ihre Szenenaufbauten selbst fotografieren
lassen?

Fur niedrigere Jahrgangsstufen empfehlen wir, dass die Lehrkraft die Aufnahmen
macht. Beim Test von StoryStarter konnten wir allerdings feststellen, dass die Schuler
sehr schnell lernen, selbst gute Bilder zu machen und in die StoryVisualizer-Software
zu importieren. Mit Zugang zu einem Fotoapparat und der StoryVisualizer-Software
kénnen die Schiler unabhangiger arbeiten und Anderungen oder Anpassungen nach
ihren eigenen Vorstellungen und F&higkeiten vornehmen.
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LEGO® Baustein-Ubersicht

Zur Unterrichtsorganisation und um den Uberblick Gber die Elemente zu erhalten,
beinhaltet das Set eine LEGO® Baustein-Ubersicht. Die Baustein-Ubersicht kann als
Checkliste und Ubersicht fir alle im Set enthaltenen Teile dienen. Um die Ordnung
und Sortierung der Elemente zu erleichtern, kénnen Sie die Ubersicht kopieren,
laminieren und jedem Schiiler bzw. jeder Schilergruppe ein Exemplar aushandigen.
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Handlungsort
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Figuren und Tiere
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Requisiten
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Details
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Wir glle hahen eine Gescliclfe zu erzélen...

LEGO® Education StoryStarter wirft den Kreativitdtsmotor an und
bringt Schwung in die lehrplangerechte Férderung der Lese- und Schreibkompetenz.

Die Prinzessin hatte
zwei glithende Verehrer:
den strahlenden
Prinzen Philipp und den
finsteren, bosen ,Ritter

ohne Namen®.

Ach, ich hatte
S0 gern einen
Prinzen...

Es war einmal eine Prinzessin, die

in einem grof3en Schloss lebte und

sich nichts sehnlicher wiinschte
als einen anmutigen Prinzen.

Und Prinz Philipp war der
heimliche Mann ihres Herzens...

5 -4 s

Als die Prinzessin dies
hérte, sandte sie ihren
Zauberfrosch, um Philipp

zu befreien.

Zu der Prinzessin und Philipps Ungliick
verschleppte der bose Ritter den Prinzen
in ein finsteres, tief im Wald gelegenes
Schloss und legte ihn in Ketten.

Philipp und die Prinzessin heirateten und lebten
gliicklich und zufrieden bis ans Ende ihrer Tage.

Als Philipp dem finsteren Ritter
entgegentrat, kam es zu einem erbitterten
Kampf, aus dem der Prinz schlief3lich,
mit etwas Gliick, als Sieger hervorging.
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