
  SCHWERPUNKT 

 4  Giraffe, Elefant und Co.
  Ein literarischer Projekttag rund um Zootiere

HEIKE KIELSMEIER
Das Thema „Tiere“ ist immer ein guter Aufhänger, um Kin-
der fürs Lesen zu begeistern. Mit ganz unterschiedlichen 
Tiergeschichten lässt sich ein abwechslungsreicher, anre-
gender Projekttag gestalten.  

 

 8 Den Büchern auf der Spur  
  Sich Büchern einmal anders nähern

  STEPHANIE JENTGENS
Was wiegt wohl so ein Buch, das ich noch nicht kenne 
und wie viele Seiten schätze ich, hat es? Diese ganz 
praktische Form der Annäherung an unbekannte Bü-
cher ist für alle Kinder niederschwellig und kann Lust 
auf mehr machen.

 
11  Wanted!
  Spannendes Buch gesucht
  SIMONE EUTEBACH

Paarweise machen sich Kinder wie bei einer Schnitzeljagd 
auf die Suche nach „ihrem“ Buch. 

14  Reise nach Fabulia
  Eine Spielkette rund ums Erzählen   
  RAINER KREUZ

Die „Reise nach Fabulia“ regt die Fantasie und Erzähllust 
der Mitspieler an, denn nur so können sie das Land des 
Geschichtenerzählens retten ...

17  City Stories
  Der Geschichtenstadtplan
  SABINE BANKAUF/MICHAEL DIETRICH

   Hinter „City Stories“ verbirgt sich ein virtueller Stadtplan, 
der Geschichten enthält, die verknüpft sind mit beson-
deren Plätzen und Orten der eigenen Umgebung. Ein 
spannendes Stadtteilprojekt.

21  Spielkarteikarten I
  

 
25  Das Spiel zum Sofortspielen

104 Fragen zum Schreiben und Erzählen
ULRICH BAER

 

33  Spielkarteikarten II

37  Erzählen in der Akademie Remscheid
  Ein Interview mit Dr. Stephanie Jentgens und  

  Gerhard Knecht
   Stephanie Jentgens und Gerhard Knecht zur Geschichte 

und Bedeutung des Erzählens in der Akademie Rem-
scheid.

38 Digitale Helden und ihre Geschichten
   Super Mario und anderen Computerspielfiguren 

im richtigen Leben begegnen
  HORST POHLMANN/MARIETHERES WASCHK

Die virtuellen Computerhelden nehmen in der kindlichen 
Spielwelt häufig einen großen Raum ein. Wie wäre es, 
wenn man sie in der realen Welt träfe? Welche Eigenschaf-
ten hätten sie?
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Alter: 6 – 10 Jahre Dauer: 10 min Material: Waschmaschinenkarton bzw. ähnlich großer 
Karton, Kartons, Scheren, Dispersionsfarben, Blanko-
karten, Papier und Buntstifte

Gruppierung: zu zweit

Bildungskompetenzen: Lesen, Gestalten, Sprache Spielform: Hörspiel mit eigenen Geschichten

Spielgelegenheit: Schulfest, Ferienfreizeit, Unterricht Vorbereitung: Einen Waschmaschinenkarton bemalen 
und als Hörbox gestalten. Kleine Öffnungen in Form 
von Ohren in den Karton schneiden, die man auch 
schließen kann. 

Alter: 6 – 12 Jahre Dauer: 10 bis 20 min je 
nach Größe der Gruppe

Material: Kinder bringen ihre Kuscheltiere mit 

Gruppierung: im Kreis

Bildungskompetenzen: Kreativität, Sprachförderung Spielform: Erzählspiel 

Spielgelegenheit: Schulklasse, Freizeit Vorbereitung: –

Alter: ab 12 Jahren Dauer: 10 bis 30 min Material: Glaskugel, Wahrsagekugel oder Kaffeesatz

Gruppierung: –

Bildungskompetenzen: Sprache, Fantasie Spielform: Fantasie und Sprachspiel 

Spielgelegenheit: Ferienfreizeit, Gruppenabend Vorbereitung: ein kleines Zelt oder ein Sessel für den 
Wahrsager, ein Tisch mit Kugel und ausgelegten Bild-
karten 

Alter: ab 12 Jahren Dauer: 20 – 30 min Material: Flipchart, Papier 

Gruppierung: Kleingruppen mit bis zu 6 Personen

Bildungskompetenzen: Kreatives Schreiben, Fantasie, 
Kooperation 

Spielform: Kennenlernspiel, Schreibspiel, Ratespiel 

Spielgelegenheit: Freizeit, Klasse, Gruppe, die sich neu 
kennenlernt

Vorbereitung: –

Kurzbeschreibung
Kinder setzen sich in den Karton und erzählen anderen 
Kindern eine kurze Lieblingsgeschichte im geschützten 
Rahmen der Kiste. Die bemalten Karteikarten dienen dazu, 
den roten Faden nicht zu verlieren. 

Ablauf
Die Kinder gestalten eine Kurzgeschichte, die sie gerneer-
zählen, als kleine Bildergeschichte. Diese Bilder hängen sie 

in ihrem Karton auf oder legen sie vor sich ab, so dass sie 
den Faden nicht verlieren. Immer zwei Kinder sind die Er-
zähler in dem Karton. Sie erzählen ihre kurzen Geschichten 
im Karton, so dass sie für die Zuhörenden nicht sichtbar 
sind.
Besonders hilfreich ist es, wenn die Kinder für ihre Erzäh-
lungen eine Geschichte erzählen, die sie schon kennen. 
Zwei andere Kinder legen ihr Ohr an den Karton und lau-
schen.

Kurzbeschreibung
Die Kinder erfinden Erlebnisse, die ihre Kuscheltiere erlebt 
haben. 

Ablauf
Die Kinder sitzen im Kreis und haben ihr Kuscheltier mit-
gebracht. Die Kuscheltiere sind zu Beginn in Schuhkartons 
versteckt. Der Karton wird erst geöffnet, wenn das Ku-
scheltier an der Reihe ist. Im Karton sind noch weitere In-
formationen zur Veranschaulichung der Geschichte. Zum 
Beispiel ein Gegenstand, den das Kuscheltier entdeckt 

oder verloren hatte oder ein Foto mit dem Kuscheltier an 
dem Ort, wo die Geschichte spielt. 

Pädagogische Hinweise
Die Kuscheltiere sind sehr persönliche Tiere der Kinder, es 
ist wichtig, sie bei der Erzählung wertzuschätzen.

Literatur
Jentgens, Stephanie; Knecht, Gerhard: Fabula Held, Der 
Erzählkoffer, DVD, Akademie Remscheid, 2011
                  Gerhard Knecht

Kurzbeschreibung
Der Wahrsager bietet einen Blick in die Zukunft, die positiv 
gestaltet ist. 

Ablauf
Der Wahrsager bittet den Mitspieler, seine eine Hand auf 
die magische Kugel zu legen und mit der anderen Hand 
drei Bildkarten aufzudecken. Der Wahrsager sagt nun die 
Zukunft voraus, die auf jeden Falls positive Fantasien frei-
setzen soll.

Varianten
Anstelle von einer magischen Kugel kann man auch Knö-
chelchen nehmen oder im Kaffeesatz rühren. 

Pädagogische Hinweise
Es ist wichtig, darauf zu achten, dass die Wahrsagungen 
positiv bleiben.
                    Gerhard Knecht

Kurzbeschreibung
Es wird ein Text geschrieben mit doppelt so vielen Sätzen, 
wie Mitspieler da sind. In den Text werden die Namen der 
Mitspieler so versteckt, dass sie nicht sofort zu entdecken 
sind. 

Ablauf
Die Spieler überlegen, wie sich ihr Name in Silben zerle-
gen lässt. Sie bilden daraus Sätze, in denen der Name gut 

versteckt ist. Zum Beispiel: An neun Tagen im November 
war es kalt. Der Bagger, der sprang nicht an, so sehr man 
sich bemühte. Vaseline half auch nicht. 

Pädagogische Hinweise
Dieses Spiel ist geeignet für Spieler, die Freude am Fabu-
lieren und an Sprachbasteleinen haben. 
                 Gerhard Knecht
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42  Auf den Spuren des kleinen Hobbit
  Eine spiel- und erlebnispädagogische Ferienwoche zur  

  Leseförderung
  CLAUDIA KIENZLER

Während einer Ferienwoche können Kinder die Geschichte des klei-
nen Hobbit miterleben.

46  Geschichten bewegen
   Mit einer Kiepe voller Geschichten auf einer  

Erzählwanderung
  GUDRUN RATHKE

Eine Geschichtenerzählerin macht sich mit ihrer Kiepe und vielen 
Geschichten auf den Weg – wandert z. B. erzählend von Fulda bis 
Bad Hersfeld – und begegnet dabei den verschiedensten Menschen, 
die ihr begeistert zuhören.

50  Der Geschichtenbaukasten
  Erzählen am roten Faden entlang
  HELGA GRUSCHKA
   Der Geschichtenbaukasten enthält unterstützende Fragen und Er-

zählanregungen, die es Kindern erleichtern sollen, Geschichten zu 
erfinden.

42  Literanauten überall
  Ein Projekt von Jugendlichen für Jugendliche
  BETTINA NEU

Der Arbeitskreis für Jugendliteratur bilden lokale Bildungsbündnisse 
für das Lesen. So entstehen spannende Projekte zur Leseförderung.

MAGAZIN 

54 kurz und bunt
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