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ERZÄHL-KARTEI
16 DIN-A5-Karteikarten für Kinder
Konzipiert von Susanne Helene Becker

Das Materialpaket zum Heft haben wir mit einer Erzählkartei ausgestattet, die sich in drei farbig mar-
kierte Rubriken gliedert:  Geschichten (er)fi nden   Sich Geschichten merken   Vor anderen erzählen  

Die Aufgabensprache ist bewusst einfach gehalten. Es ist eine Kartei für die Hand der Kinder, sie will in deren 
Sinne leserfreundlich sein. Die zusammegestellten Erzählideen sind durch die Anwendung von vier Prinzipien 
geleitet: Vereinfachung, Differenziertheit (die Ideen sind jeweils einer oder zwei von drei Niveaustufen zuge-
ordnet), Intuitives Verständnis und Offenheit für den Möglichkeitsreichtum von Geschichten. 

Die Kartei ist konzipiert für eine differenzierte Erzählförderung, in gemeinsamer Arbeit im Unterricht oder auch 
für freie Erzählzeiten, in denen die Kinder allein mit der Kartei arbeiten können.

MATERIALPAKET ZUM HEFT „Bilder und Geschichten erzählen”

G R U N D S C H U L E
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INHALT

ZUSATZANGEBOTE ZU DEN HEFTBEITRÄGEN 

■ Beobachtungsbogen als Grundlage für eine Lerngeschichte 

■ Material für die Analyse der Lerndisposition

■ Umfangreiches Material für die Arbeit mit Bodenbildern zum

Thema Mutmachgeschichten

■ Bauanleitung für eine Kamishibai und für eine Sockenpuppe

■ Erzählimpulse zu „Dr. Brumm“ 
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Karte 7a  

Witze erzählen  und 

Das Wichtigste beim Witzeerzählen • Überlege dir, wo und wem du gerne einen Witz erzählen
möchtest.

• Lasse Pausen zum Lachen.

Ideen für Witze 

Satz
BeispielQuatschwörter 
PillipazLustige Schimpfwörter Du TrotteltomateMenschen, Tiere oder Gegenstände anders benennen. 

Sage zum Beispiel „Elefant“ statt „Hund“: Wenn ich mit meinem Elefanten spazierengehe, habe ich immer ein Tütchen für sein großes Geschäft dabei.
 

Mache viele eigene Quatschwörter oder lustige Schimpfwörter, 
damit du sie hintereinander sagen kannst.
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Karte 7b

Witze erzählen 

Das Wichtigste beim Erzählen von Witzen mit einem ganz bestimmten Schluss (Pointe)• Sei dir sicher, dass du den ganzen Witz auswendig kennst. 
• Lasse Pausen zum Lachen.
Einen eigenen Witz erfi nden und erzählen:• Denke dir eine lustige Situation aus.• Lasse die Personen etwas sagen oder tun, das im Alltag 

ungewöhnlich, überraschend oder unpassend ist.
• Überlege dir die Erzählschritte. • Welches ist der wichtigste komische Satz? Hebe ihn hervor. Sprich dazu zum Beispiel besonders langsam 

oder bedeutungsvoll oder schnell oder laut.• Übe für dich, den Witz zu erzählen.
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Karte 8a  

Gruselgeschichten erzählen 

Bei dieser Gruselgeschichte kommt es nicht nur 
auf den Inhalt an. 
Es ist auch wichtig, wie du sprichst:• Sprich alles mit leiser Stimme. • Den letzten Satz sprichst du ganz laut.  • Mache eine Pause an den unheimlichen Stellen. 

Das Zeichen für eine Pause ist: //

Erzähle diese Gruselgeschichte. Du kannst sie auch vorlesen.

In einem dunklen, dunklen Wald steht ein dunkles, dunkles // Haus.In diesem dunklen, dunklen Haus ist ein dunkler, dunkler // Raum.In diesem dunklen, dunklen Raum steht ein dunkler dunkler // Tisch.Auf diesem dunklen, dunklen Tisch liegt ein dunkles, dunkles // Blatt.Und auf dem dunklen, dunklen Blatt steht in dunkler, dunkler Schrift … // // //
„Erschrick dich nicht!“
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Karte 8b  

Gruselgeschichten erzählen  und 

Bei einer Gruselgeschichte kommt es nicht nur auf den 
Inhalt an. Es ist auch wichtig, wie du sie erzählst.• Erzähle jeden nächsten Satz noch spannender.

• Verwende vielleicht auch Requisiten, wie zum Beispiel eine 
Taschen lampe, die im richtigen Moment leuchtet.Ideen für Gruselgeschichten:

• Im Keller geht plötzlich das Licht aus …• Jemand hört Schritte in einem Haus, in dem nur er ist …
• Ein Geist spaziert durch den Flur … • Ein Schrei ertönt, der wie der eines Menschen in Not klingt … 

Am Schluss ist es nur eine Möwe. 
Und so geht’s:
• Überlege dir die Erzählschritte sehr genau, um die Gruselstimmung nicht zu unterbrechen. 
• Sprich zum Beispiel besonders tief, hoch oder langsam.
• Vielleicht verstellst du deine Stimme für verschiedene 

Personen in der Handlung.• Mache vor besonders Spannendem eine Pause.
• Erzähle den Höhepunkt besonders laut oder schnell 

oder langsam.
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Karte 12a  

Sich Geschichten mit Gegenstände merken  und 

Suche dir Gegenstände als Merkhilfe  zu deiner Geschich-
te aus, lege sie in eine Erzählkiste. Hole sie beim Erzählen 
nach und nach heraus. 

Beispiel für das Märchen „Rotkäppchen“
Erzählschritt

GegenstandRotkäppchen
rote Mütze oder TuchGeschenke für die Groß-mutter Körbchen mit Kuchen und Wein; eine BlumeWald

Zweig von einem BaumWolf
Plüschtier oder Stück FellWolf als Großmutter im Bett kleines Kissen mit Plüschtier oder FellAugen, Ohren, Mund groß auf Schilder malenWackersteine

Stein oder BauklotzBrunnen
Stück blaues PapierJäger
grüne Mütze oder grüner Hut

 Tipp: Um dir die Reihenfolge zu merken, kannst du die Namen 
der Gegenstände in der passenden Reihenfolge aufschreiben. 
Du kannst das Blatt beim Erzählen neben dich legen.

Du kannst dir Gegenstände aus deiner Geschichte aus-
suchen und sie vor dich legen. Dann behältst du deine 
Geschichte besser.  

Überlege dir zu jeder W-Frage einen passenden Gegenstand: • Wer ist dabei? • Was tut die Person? • Mit wem tut sie etwas? • Wo geschieht es?• Was geschieht?• Wie geht die Geschichte aus?
Bringe die Gegenstände in die passende Reihenfolge 
für deine Geschichte.Erzähle deine Geschichte. Zeige an passender Stelle 
den Gegenstand. 
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Karte 12b

Sich Geschichten mit Gegenstände merken 
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Karte 13a  

Sich Geschichten mithilfe von Fingern merken 

Die Fünf-Finger-Geschichte hilft dir, dich beim Erzählen 
deiner Geschichte an alles Wichtige zu erinnern. 
Jeder Finger steht für einen Erzählschritt. 

• Male den Umriss einer Hand auf ein Blatt Papier. 
Male die Hand ganz groß.• Schreibe die Erzählschritte in die Finger der Hand. 
Schreibe in den
 –  Daumen Wörter für den Anfang der Geschichte;
 –  Zeigefi nger etwas zu den Personen und dem Ort;
 –  Mittelfi nger etwas zu dem Höhepunkt der Geschichte;
 –  Ringfi nger etwas zu dem, was nach dem Höhepunkt 

geschieht;
 –  kleinen Finger Wörter für den Schluss.  –  Erzähle mit dem Bild in der Hand deine Geschichte.
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Karte 13b  

Sich Geschichten mithilfe von Fingern merken  und Die Fünf-Finger-Geschichte hilft dir, deine Geschichte 

frei zu erzählen und dich an alles Wichtige zu erinnern.

So geht’s
• Deine Hand hat fünf Finger.
• Notiere dir zu jedem Finger einen Erzählschritt.

• Erzähle dir selbst mit dem Bild in der Hand mehrmals deine 

Geschichte. Fasse dabei immer den richtigen Finger an.

• Versuche die Geschichte nur mit Hilfe deiner Finger 

zu erzählen:  –  Strecke deinen Daumen hoch und fasse ihn an. 

Erzähle den Anfang.  –  Strecke deinen Zeigefi ng hoch und fasse ihn an. 

Erzähle von der Situation.
 –  Und so weiter, bis du zu dem kleinen Finger 

den Schluss erzählst.
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Karte 14a  

Sich Geschichten mit Verkleidung merken  und 

Mit passenden Verkleidungen kannst du besonders gut 
Geschichten über interessante Personen oder Tiere 
erzählen. Und deine Zuschauer wissen so ganz genau, 
wie du dir die Figur vorstellst.

So geht’s

• Überlege dir, wie die Figur aussieht und wie sie ist.
• Suche passende Teile für eine Verkleidung aus.
• Suche auch Kleidung oder Schmuck für Eigenschaften 

der Figur aus.
• Teile jedem Teil der Verkleidung einem Erzählschritt zu.
• Übe das Erzählen mit einem Spiegel.• Erzähle verkleidet anderen deine Geschichte. 

Tipp für Profi s: Du kannst dich auch während des 
Erzählens über die Figur nach und nach verkleiden.
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Karte 15b  

Sich Geschichten mit Helfern merken  und 
Im Theater oder im Fernsehen vergisst fast nie jemand 

seinen Text. Oder hast du das schon mal erlebt? 

Dort gibt es nämlich Helfer. Zum Beispiel große Plakate 

auf denen der Text steht. Das ist vielleicht auch eine 

passende Idee für dich.
So geht’s

• Überlege dir Stichwörter für die Stellen in deiner Geschichte, 

die du dir nicht so gut merken kannst.

• Nimm höchstens sechs Wörter.
• Lege ein Blatt mit der langen Seite vor dich auf einen Tisch.

• Schreibe ein Stichwort groß auf das Blatt. 

Schreibe daneben: 1• Schreibe auch die anderen Stichwörter einzeln auf. 

Schreibe immer die passende Nummer daneben.

• Wähle Kinder aus deiner Klasse aus. 

Jedes Kind bekommt ein Blatt.
• Alle halten das Blatt hoch.
• Wenn du beim Erzählen deiner Geschichte das Stichwort 

genannt hast, legt das Kind mit dem Wort sein Blatt wieder

auf den Tisch. 

Tipp: Erzähle mit dieser Methode nur kurze Geschichten. 

Sonst werden die Arme deiner Mitschüler zu müde. 

©
 F

rie
dr

ic
h 

Ve
rla

g,
 G

ru
nd

sc
hu

le
 D

eu
ts

ch
 4

5/
 2

01
5 

Karte 16a  

Vor anderen erzählen  und  und Beim Erzählen deiner Geschichte achtest du auch 

auf deine Zuhörer. 
Die Zuhörer anschauenWähle jemanden aus der Klasse als besonderen Zuhörer aus.

• Schau am Anfang deiner Geschichte das Kind an.

• Schau am Ende deiner Geschichte das Kind.
Pausen und Atmen • Mache beim Erzählen vor und nach wichtigen Stellen 

eine Pause.• Denke daran zu atmen.
Sichere dir die Aufmerksamkeit deiner Zuhörer

• Schaue sie an. Warte, bis sie dir zuhören.

• Setze beim Erzählen auch deine Hände und 

dein Gesicht ein.• Spiele mit deiner Stimme.
• Mache vor und nach wichtigen Stellen eine Pause.

• Mache am Ende deiner Geschichte einen hörbaren Punkt: 

Senke deine Stimme. 
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Karte 16b  

Vor anderen erzählen  und  und 
Schenke den Erzählenden deine Aufmerksamkeit. 

Sie haben es verdient!
Den Erzähler beachten• Schau den Erzähler oder die Erzählerin an.

• Höre ihm oder ihr zu: Was genau erzählt er oder sie?

• Du kannst am Ende klatschen.Den Erzähler unterstützen • Schau den Erzähler oder die Erzählerin an.

• Gib ihm oder ihr Zeichen, dass du zuhörst: 

Lächle oder nicke, wenn es passt. Oder zeige mit 

deinem Gesicht, wenn du die Geschichte spannend, 

lustig oder gruselig fi ndest.
• Merke dir etwas, was du besonders gut fi ndest. 

Merke dir auch einen Verbesserungsvorschlag. 

• Applaudiere dem Erzähler, wenn er fertig ist.
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Karte x  

xxxxxxxxxxxxx

So kannst du mit der Erzähl-Kartei arbeiten.

Auf den 15 Karten dieser Kartei fi ndest du jede Menge Tipps und 

Vorschläge zum Erzählen von Geschichten. Damit du besser fi nden 

kannst, was du suchst, sind die Karten farbig unterschieden. 

Jede Farbe kennzeichnet eine der drei Ideenarten:

 Geschichten (er)fi nden   Karte 2 –11  

 Sich Geschichten merken   Karte 12 –15    

 Geschichten erzählen vor anderen  Karte 16   

Außerdem gibt es auf jeder Karte einen Hinweis, ob die Idee sich 

eher an Erzählmäuse, Erzählhasen oder an Erzählfüchse richtet.

So fi ndest du heraus, welche Karte für dich passt:

Erzählmaus 

Erzählhase 

Erzählfuchs 

Für die meisten Übungen und Vorschläge suchst du dir einen 

Partner oder eine Partnerin. Zu zweit könnt ihr euch gegenseitig 

zuhören und weitere Tipps geben. Das hilft euch weiter und 

macht außerdem mehr Spaß!
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Karte 1b

Karte 2a

Erlebnisse erzählen  und 

Mit nur drei Sätzen kannst du von einem 

Erlebnis erzählen.

So geht’s 

Satz
Beispiel

Erster Satz: 

Wer, wann, wo, was? 

Meine Mama und ich waren 

gestern einkaufen.

Zweiter Satz: Was noch? Ich wollte ein Eis haben, 

aber Mama hat „Nein!“ gesagt. 

Dritter Satz: das Ende: Da hab ich Mama so lange 

gekitzelt, bis sie „Ja!“ gesagt hat.

Mehr Ideen 

Was hast du erlebt …

… mit deinem besten Freund oder deiner besten Freundin?

… bei einem Gewitter?

… mit einem Ball?

… in den Ferien?

… mit einem gruseligen Geräusch?

… mit einem Tier?
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Karte 2b

Erlebnisse erzählen  und 

Mit nur fünf Sätzen kannst du von einem Erlebnis 

erzählen.

So geht’s 

Satz
Beispiel

Erster Satz: 

Wer, wann, wo, was? 

Karla und Justus und ich waren 

gestern auf dem Fußballplatz.

Zweiter Satz: 

Etwas Besonderes 

geschieht.

Kaum haben wir angefangen zu 

spielen, kamen die großen Jungs.

Dritter Satz: 
Wir haben ein bisschen Angst be-

kommen, als sie auf uns zukamen.

Vierter Satz: 
Aber dann wollten sie uns bloß 

sagen, dass unser Ball nicht 

genügend Luft hatte und sie ihn 

aufpumpen wollten.

Fünfter Satz: 

Etwas ändert sich. 

Puh, waren wir erleichtert! 

Mehr Ideen

Was hast du erlebt, …

… worüber du dich sehr gewundert hast?

… worüber du dich richtig doll erschrocken hast?

… mit einem Geheimnis?

… mit einem Fahrrad?

… beim Träumen in der Nacht?

Karte 3aGeschichten erfi nden  und 
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Mit nur drei Sätzen kannst du kannst du 
eine eigene Geschichte erfi nden. 

So geht’s

Satz Beispiel

Erster Satz: 
Wer, wann, wo, was? 

Einmal wollte der Clown Pippo den 
Löwen in seinem Käfi g besuchen.

Zweiter Satz: 
Etwas Besonderes 
geschieht (Glück oder Un-
glück). 

Doch als er den Käfi g öffnete, 
brüllte der Löwe und Pippo wurde 
ohnmächtig.

Dritter Satz: Welche Lösung 
oder Erklärung gibt es 
dafür? 

Dieser Löwe hat einen wirklich 
ganz, ganz schlimmen Mund-
geruch und braucht dringend eine 
Zahnbürste, dachte Pippo, als er 
wieder zu sich kam.

Mehr Ideen

Erfi nde eine Geschichte …
… über einen Papierdrachen.
… über ein verzaubertes Spielzeug. 
… von einem Abenteuer auf dem Meer.
… von einer Reise zum Mond.
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Karte 3b  Geschichten erfi nden  und 

Mit nur fünf Sätzen kannst du eine kurze Geschichte 
erfi nden. 

So geht’s

Satz Beispiel

Erster Satz: 
Wer, wann, wo, was?

Einmal wollte der Clown Pippo 
den Löwen in seinem Käfi g 
besuchen.

Zweiter Satz: 
Etwas geschieht. 

Doch als er den Käfi g öffnete, 
brüllte der Löwe, und Pippo wurde 
ohnmächtig.

Dritter Satz: 
Die Spannung steigt. 

Langsam schritt der Löwe auf Pip-
po zu und erreichte ihn, als dieser 
gerade wieder die Augen öffnete.

Vierter Satz: 
Es gibt eine Lösung oder 
eine Erklärung. 

Dieser Löwe hat einen wirklich 
ganz, ganz schlimmen Mund-
geruch, dachte Pippo.

Fünfter Satz: 
Etwas ändert sich. 

Der Löwe gähnte, Pippo hielt 
schnell den Atem an und 
beschloss, dem Löwen ganz bald 
eine Zahn bürste zu schenken. 

Mehr Ideen

• Erfi nde eine spannende Geschichte, in der ein alter Schlüssel 
vorkommt.

• Erfi nde eine lustige Geschichte, in der ein alter Schlüssel 
vorkommt.

• Erfi nde eine unheimliche Geschichte, in der ein alter Schlüssel 
vorkommt.
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Karte 4a  Von einem Ausfl ug erzählen  

Wenn du von einem Ausfl ug erzählst, überlege dir 
die einzelnen Erzählschritte.

Antworten auf diese Fragen helfen dir dabei:

• Wo begann der Ausfl ug? 
• Wer war dabei?
• Wie viele waren dabei?
• Was war das Ziel? 
• Hab ihr ein Verkehrsmittel benutzt? Welches? 
• Wie lange dauerte der Ausfl ug?
• Welche besonderen Dinge sind geschehen?
• Was war das Tollste oder das Schlimmste oder 

das Lustigste am Ausfl ug? 
• Wie sind alle zurückgekommen?
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Karte 4b  Von einem Ausfl ug erzählen   

Wenn du von einem Ausfl ug erzählst, überlege dir 
die einzelnen Erzählschritte.

Antworten auf diese Fragen helfen dir dabei:

• Wer mit wem?
• Wann und wie lange?
• Wo und wohin? 
• Was? Und was noch?
• Wie? 

Füge die Antworten als Erzählschritte zu einer Geschichte 
zusammen.

Tipp: Nicht immer nur „und dann und dann“ verwenden. 
Diese Wörter können dir helfen:
anschließend – endlich – daraufhin – danach – zuvor – 
gleichzeitig – nachher – später
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Karte 5a  

Zu Bildern erzählen  und  

Bilder erzählen Geschichten. 

Mit Antworten auf diese Fragen kannst du sie nacherzählen:
• Welcher Ort oder welche Orte sind auf dem Bild zu sehen? 

• Welche Personen sind auf dem Bild zu sehen?
• Wer macht etwas?• Woran erkennst du das?• Was ist besonders?

Tipp: Diese Wörter helfen dir: oben – unten – links – rechts – neben – hinter – 
in der Mitte – am Rand
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Karte 5b  

Zu Bildern erzählen 

Bilder erzählen Geschichten. 

So fi ndest du die Geschichte in einem Bild:• Welcher Ort ist abgebildet?• Wer ist zu sehen?• Was was tut er oder sie oder was tun sie?• Welche Dinge sind zu sehen? • Was ist geschehen oder geschieht?• Wie ist die Stimmung? Finde Adjektive. • Welche Person sagt etwas? Verwende wörtliche Rede.
• Überlege, was vorher geschehen ist oder nachher geschehen könnte.
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Karte 6a  

Zu Bildern erzählen  und 

Paula Modersohn-Becker: Junge mit Ziege
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Karte 6b  

Zu Bildern erzählen 

Pablo Picasso: Maya mit Puppe

Bilder und 

Geschichten erzählen

Erzählideen und -hilfen für den Unterricht

Eine Kartei von Susanne Helene Becker
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