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Claus Claussen

Erzahlen lernen

Didaktischer Kommentar zur Erzahlkartei und zum Erzahlbaukasten

Erzihlkarteien lassen sich auf einfache Weise strukturieren, anfertigen, ordnen, aufbewahren, .

Wit dep Materialien auf den Seiten 23 bis
27 bekommen die Schiilerinnen und
Schiiler einer Klasse handgreifliche und
sinnfillige Mittel in die Hand, die ibnen
helfen, das ,,fliichtige” Phantasieren und
Reden beim Ausdenken einer Geschichte
einzufangen” und za strukturieren.

Sie kfnnen damit in einer Gruppe ver-
schiedenste Ideen sammeln und in einer
Geschichfe zusammenfiigen. Zum Schiuf
wenn die Geschichte , fertig fiberlegt” ist
und die Details bzw. offenen Stellen

(fiir assoziative Einfille) verabredet sind,
kann die Schillergruppe gemeinsam die
Geschichte aphand ihrer authentischen
Partitur den anderen Gruppen frei er-
zihlen,

Benttigtes Material

Die Materialien in diesem Heft bestehen
aus der Erzdhlkartei, hier Erzédhlkarten
genannt, die Grundformen fiir Erzdh!-
Partituren anbieten. Hinzu kommt der
Erzihlbaukasten mit den einzelnen
Menii-Karten® zum Auswihlen von
Stichworten mit Anhalts-Punkten zum
Erzdhlen.

Gebraucht werden folgende zusétzliche
Materialien:

@ Tesa-Krepp-Rollen (2cm breit) aus
dem Papiergeschaft oder noch besser aus
dem Bau-Markt, um die ausgewdhlten
Partituren groB auf die Wand, auf Pack-
papierbogen, auf die Tafel, auf Tapeten-
reste etc. zu kleben;

e kleine Papp-Kartchen (etwa 7 % 10cm
oder 4 x 10cm), um die aus den Meni-
Karten ausgewihlten und/oder ausge-
dachten Stichworte daraufschreiben und
dann an der Erzihlpartitur befestigen zu
konnen (vgl. die Abbildungen auf S.22
mit einem Beispiel fiir eine Erzéhlparti-
tur).

Fote: Margarete fi.m..srhn,'.;,f

.. und benutzen!

Die Erziihlkartei

Die Erzihlkartei besteht aus 16 Erzdhl-
karten mit unterschiedlichen, relativ ein-
fachen (z.B. 1, 2, 4 oder 5) oder kompli-
zierteren Erzihlpartituren (z.B. 3,6, 17,
10). Sie sollen zum einen das Ausdenken
von Geschichten anregen, und zwar vorm
Anfang her zum Ende hin oder auch vom
Ende her riickblickend zum Anfang hin.
Zum anderen sollen die vorgeschlagenen
Erzihlpartituren dazu anregen, sich
selbst weitere auszudenken oder erst
wihrend der Textproduktion allméhlich
aufgrund spontaner Einfélle entstehen
zu lassen. Die vorhandenen Karten soll-
ten nach gemeinsamer Erarbeitung eines
einfacheren Beispieles zur Auswahl durch
Gruppen freigestellt und verfugbar ge-
macht werden. Neue Vorschlage fir Er-
zéhlpartituren, die sich die Kinder selber
ausdenken, konnen auch auf gleichgro-
Ben Karteikarten (DIN A5) ebenfalls ins
Auswahlangebot aufgenommen werden,
d.h. die ganze Angelegenheit soll offen
und lebendig bleiben.
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Erziihlicarte 3: Beispiel fur die Grundform einer Erzdhl_parriur

mit verzweigter Strukiur

Auf jeder Erzahlkarte ist ein kurzer the-
~atischer Impuls gesetzt: ,,Eine ging von
Hause fort ...; zwei Briider ...; drei
shwestern ..., nacheinander vier Aben-
teuer erleben ...“. Auch diese themati-
schen Impulse sollen dazu anregen, an-
dere zu suchen und zu formulieren. Auf
einigen Erzdhlkarten sind Anfang (A)
und Ende (E) der kiinftigen Geschichte
als Endpunkte der Partitur angedeutet.
Anfang bedeutet hier Anfangssituation,
Ende die Endsituation, die es sprachlich
auszugestalten gilt. Wenn A und E in
cinem Feld aufgefiihrt sind, dann bedeu-
tet dies, die handelnden Personen/Lebe-
wesen kehren in die Situation zurick,
aus der sie weggegangen sind.
Das Ausrufezeichen wird als Signal fiir
ein gefihrliches, trauriges oder schones
Ereignis im Ablauf der Geschichte ge-
mutzt. Auf Erzihlkarte 15 werden zu-
sitzlich kleine Blockaden eingezeichnet,
um anzudeuten, daB eine Handlung
cendet ist. Auf Erzihlkarte 16 werden
vier Felder eingezeichnet (J ahreszeiten),
die von der Geschichte mehrfach durch-
laufen werden (z.B. Jahreschronik). Es
sind viele weitere Zeichen denkbar, die
zur Kennzeichnung von Situationen ZWi-
schen den Kindern verabredet werden
konpten.

Der Erziihlbaukasten

Der Erzihlbaukasten besteht aus einer
Anzahl von ,.Menii-Karten®™ mit Stich-
worten sowie Kopiervorlagen fiir Ereig-
niszeichen (zum VergroBern). Die ~Me-
nii-Karten® sind weder vollstindig noch
fertig ausgefiillt; es wird hier nur ange-
deutet, wie es in der konkreten Unter-
richtssituation gehen kann. Auber den
abgebildeten ,Menii-Karten® (Land-
schaften, Personen, Figuren, Tiere, Wet-
ter, Kleidungsstiicke, Fahrzeuge, Ge-
baude, Gegenstdnde, Eigenschaften,
Wunderdinge/Wunderwesen) sind viele
andere denkbar (z.B. Bdume und Pflan-
zen, Gefiihle, technische Dinge, uner-

klarbare Fundstiicke, Speisen, Getradnke,
Handlungsmotive). '

Die nicht fertig ausgefiillten ,Meni-
Karten® deuten darauf hin, daB die
Stichwaérter erst mit der ganzen Klasse in
einer Unterrichtssituation gesammelt
werden sollten, d.h. nach und nach zum
klasseneigenen Stichwortvorral zum Ge-
schichtenerzihlen werden sollen, der flir
jede einzelne Klasse unverwechselbar
und jeweils original ist. Es konnen dann
immer erneut ,,Jdeen™ entnommen und
neue eingetragen werden.

Soll eine Erzahlpartitur gemeinsam fiirs
Geschichtenerzihlen ausgestaltet werden
(etwa nach der Erzahlkarte 10 ,In drei
Jahren treffen wir uns wieder an der
alten Eiche®), dann werden zur Ge-
schichte passende Stichworte aus dem
klasseneigenen Stichwort- und Ideenvor-
rat ausgewdhlt, durch neu ausgedachte
erginzt, auf kleine Pappkartchen ge-
schrieben und an der richtigen Stelle an
die Erzdhlpartitur geheftet, geklebt oder
gesteckt, als einzelne Bauelemente fiir
eine Geschichte sozusagen. Wenn eine
Erzihlpartitur vollendet ist, kann jeder
die Geschichte ,,vom Blatt” erzdhlen.

Erliuterungen zu den einzelnen
Erzahlkarten

1. Lineare Struktur: eine oder mehrere
Personen gehen zusammen von Zu Hause
fort ... von einer Anfangs- zu einer End-
situation.

2. w. 3. Verzweigte Strukturen: Je nach
Anzahl der beteiligten Personen ,tren-
nen sich die Wege*, fithren aber spater
wieder zusammen.

4. u. 5. ,,Rundum-Geschichten™ — Aus
einer Anfangssituation gehen eine oder
mehrere Personen gemeinsam weg, keh-
ren aber spiter wieder zurtick. -
6. Von einem Ort ausgehend 18st eine
Person nacheinander z. B. vier Aufgaben
erfolgreich und kehrt jeweils wieder zu-
riick (es konnen natiirlich jeweils auch
MiBerfolge sein, je nachdem!).

...dpzu die bzw. eine ,fertige”
Erzihlimpuls ,,Drei Schwestern.. M entstand.

Erzéhlpartitur, die aus dem

. Diese Geschichte spielt sich an ein und
demselben Ort ab. Nacheinander (oder
auch gleichzeitig) kommen vier Personen
hinzu und gehen (z.B. unverrichteter
Dinge) wieder weg. Erst die funfte Per-
son bleibt (z.B. weil sie Erfolg hat!).

8. In eine lineare Struktur (von A nach
E) wird eine zweite Geschichte eingeord-
net (z.B. ... legte sich unter einen Baum
und triumte einen Traum, in dem ...).
9. In eine lineare Struktur (von A nach
E) wird eine zweite Geschichte und in
diese eine dritte Geschichte eingeordnet
(z.B. ... als sie nicht mehr weiter wubte,
erinnerte sie sich an ein Erlebnis, das
weit zuriicklag ... und damals hatte sie
einen Traum ...).

10. Aus einer Anfangssituation gehen
mehrere Personen weg, trennen sich und
verabreden sich vorher, sich nach einigen
Jahren wieder zu treffen; sie kehren dann
zuriick.

11. Verzweigte Struktur; nur eine von
drei Personen erreicht das erwiinschie
Ziel ... von den anderen hat man nie
mehr etwas gehort ...

12. Ahnlich wie bei 10., nur mit dem
Unterschied, daB zwei von drei Personen
auf Nimmerwiedersehen verschwinden,
eine aber zuriickkehrt.

13. Lineare Struktur — erfolgloses Ab-
brechen eines Vorsatzes.

14. Eine , Rundum-Geschichte®, die aus
bestimmten Griinden ein Jahr spater
wiederholt wird, etwa um zu sehen, ,,was
daraus geworden ist”.

15. Verzweigte Struktur, die Idee, Ver-
such, Irrtum oder Erfolg verbindet,
praktisch der typische ,, Krimi*: LAufein-
mal hatte der Kommissar eine Idee ...".
Die ,,Blockaden® deuten an, welche Ideen
nicht zum Erfolg fiihren.

16. Spiralige Struktur, die eine Erzahl-
partitur fiir eine chronologische Ge-
schichte andeutet, die vielmehr oder of-
ter die Jahreszeiten durchlduft (z. B. eine
Dorfchronik oder die Stammeschronik
von Indianern). ®
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hikarte 1

Geschichten selbst erfinden
Eine ging von
zu Hause fort....

Erz
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hlkarte 8

Geschichten selbst erfinden
Drei Schwestern ....
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ghlkarte 4

Geschichten selbst erfinden
Zwei Briider ....

Geschichten selbst erfinden
Nach langer Zeit wieder
zum Anfang zurick!
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- Geschichten selbst erfinden ! A Q.mchn:wm: selbst erfinden ‘
: HHN@EW@H..GQ m Wieder zum Anfang MHJN@E.W@H&Q Nacheinander vier Abenteuer

zuruck! erleben.... oder

. _ vier Aufgaben losen ....
| O _
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- Geschichten selbst erfinden : Geschichten selbst erfinden
HHN@EW@H&Q _‘N Nacheinander kommen HHN@EW@B&@ m Eine Geschichte in der
vier .... und gehen wieder! . Geschichte.....
Dann kommt eine _
fiinfte .... und bleibt!
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o Geschichten selbst erfinden
EH.NN_EW@H. ﬁm @ Eine Geschichte
in der Geschichte
in der Geschichte....

L . . Geschichten selbst erfinden
| Erzahlkarte 11 . Eierkam durcht
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Geschichten selbst erfinden
In drei Jahren treffen
wir uns wieder an
der alten Eiche....

Geschichten selbst erfinden
Zwei kamen nie mehr

zuruck.
@
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Erzahlkarte 13

Geschichten selbst erfinden
Da kam ich nicht mehr
weiter!
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hikarte 16

Geschichten selbst erfinden
Auf einmal hatte der
Kommissar eine Idee!

Erz

Erz

Sommer

ghlkarte 14

Geschichten selbst erfinden
Ich kam ein Jahr spater

wieder vorbei!

ahlkarte 16
((Herbst )

Geschichten selbst erfinden
Eine Geschichte

vier Jahre lang

und lénger....
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