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Haftungsausschluss

Das PIVOT-Projekt wird durch das ERASMUS+-Programm der Europdischen Union kofinanziert
und wird von Dezember 2023 bis April 2026 durchgefiihrt. Die Verantwortung fiir den Inhalt
dieser Veroffentlichung tragen allein die Verfasser*innen; die Europdische Kommission haftet
nicht fur die weitere Verwendung der darin enthaltenen Angaben (Projektnr: 2023-1-CY01-
KA220-SCH-000156593).

Lektionssymbole

Symbol ‘ Beschreibung
DI Diskussion in der ganzen Klasse (Plenum)
O 0O
A1/

Die Lehrperson projiziert die Story Map auf den Fernseher/das
 m— Whiteboard/das Smartboard.

Die Lehrperson zeigt den wortlosen Film.

=] Die Lehrperson bittet die Kinder in Teams (Zweiergruppen) zu

8 8 sprechen.

‘(')'= Die Lehrperson projiziert die visuelle Hilfe mit Bindewortern auf den
— Fernseher/das Smartboard/das Medienboard und erklart den
©) Kindern, wie sie die visuelle Hilfe verwenden.
Rl
AL Die Lehrperson gibt die richtige Antwort vor.

Die Lehrperson schreibt an die Tafel/auf das
Medienboard/Smartboard.

Die Kinder schreiben auf ihr Arbeitsblatt.

Die Lehrperson projiziert die Checkliste Nacherzahlung auf den
Fernseher/das Smartboard/das Medienboard.
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Uberblick iiber den Unterrichtsplan

Aktivitat Materialien Zeit
1. Einleitung e Video: 10 Min.
e Erwartetes Verhalten (leises Arbeiten, Partnerrollen) Nachtschicht/
e Kurzer Uberblick {iber die Teile der Geschichten Nightshift
(Einleitung-Hauptteil-Schluss)
e Video ansehen
2. Lehrperson als Modell e Arbeitsblatt 20 Min.
e Die Lehrperson zeigt vor, wie man mit Hilfe von Story Map
Satzanfangen, Bindewdrtern und Gefiihlen einen e Visuelle Hilfe
vollstandigen Beginn der Geschichte entwickelt (Wer? (Satzanfinge,
Was? Wann? Wo?). Bindewdrter,
Gefihle)
3. | Gelenkte Ubung e Arbeitsblatt | 30 Min.
e Die Lehrperson leitet die Kinder an, wie sie jeweils die Story Map
Teile der Story Map mit Hilfe der visuellen Hilfe e Visuelle Hilfe
ausfillen.
e Die Kinder schreiben jeden Teil der Geschichte mit
Unterstitzung der Lehrperson, nachdem sie das Video
ein zweites Mal Schritt fur Schritt angesehen haben.
4, Eigenstindige Ubung e Arbeitsblatt 10 Min.
e Die Kinder bilden Paare und liben abwechselnd jeweils Story Map
fir drei Minuten das Nacherzdhlen der Geschichten. e Visuelle Hilfe
e Partner-
checkliste
e Stoppuhr
5. Abschluss e Ausgefillte 1-2 Min.
e Die Lehrperson fast das Ziel der Stunde zusammen und Arbeitsblatter
sammelt alle Arbeitsblatter und Materialien der Kinder Story Map
ein. e Visuelle Hilfe
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Unterrichtsplan 5

Lehrmethode ‘

Unterricht 5. Nachtschicht (Nightshift): Zwei ungleiche Nachbarn leben zusammen
Nr./ Thema:

Ziele far Von den Kindern wird erwartet, dass sie:

Kinder 1. Die Hauptteile der Geschichte identifizieren (Einleitung/Anfang,
(Z.K.) Hauptteil/Mitte, Schluss/Ende, Wer? Was? Wo? Wann?)

2. Die Geschichte flissig nacherzdhlen (dabei die drei Teile der Geschichte und
Satzanfange/Bindeworter und Gefiihle verwenden)

3. Sich gegenseitig beim Nacherzahlen beobachten

Materialien: e Textloses Video , Nightshift” (https://vimeo.com/16887200)

e Arbeitsblatt Story Map (Kopie fiir jedes Kind)

e Visuelle Hilfe zur Geschichte mit Satzanfangen, Bindewortern und Gefiihlen (eine
Kopie pro Kinderpaar)

e Team-Checkliste (Kopie fiir jedes Kind)

e Stoppuhr

Sitzplan: Paare von Kindern (Partner A, Partner B). Die Lehrperson teilt die Kinder nach ihren

Lesefertigkeiten in Paare ein (siehe Anweisungen Kindertraining)

Zeit: ~80 Minuten
Beurteilung: Formativ
Unterrichtsschritte ‘
Einleitung: Die Lehrperson lenkt die Aufmerksamkeit der Kinder auf sich und stellt das Ziel der
(13 Minuten)/ | Stunde vor.
ZK.1 Kinder, schaut bitte her zu mir. Heute werdet ihr lernen, wie ihr mit euren

Mitschiiler*innen eine Geschichte fliissig nacherzdhlen kénnt. Ich werde euch in
Paare einteilen. Du bist Partner A, du bist Partner B, ihr seid A, ihr seid B, usw. Wenn
ich euch auffordere, in eurem Team zusammenzuarbeiten und leise miteinander zu
sprechen, bedeutet das, dass eure Stimme nur von eurem Partner gehért werden
darf und von niemandem sonst. Ich zeige euch jetzt, wie sich eine Teamstimme
anhért. (Lehrperson demonstriert das erwartete Verhalten der leisen Stimme).

Das Nacherziihlen einer Geschichte ist eine wichtige Féihigkeit, die wir beherrschen
() miissen. Warum denkt ihr, ist es wichtig, das Nacherzdhlen zu lernen? (Erwartete
Antworten: Es verbessert unser Verstdandnis und unsere Schreibfertigkeiten; wir
erweitern unseren Wortschatz; wenn wir in unseren eigenen Worten beschreiben, was
in der Geschichte passiert, gewinnen wir Ideen und erweitern unseren Wortschatz; wir
verbessern unsere Texte, etc.)

Die Lehrperson lobt die Kinder fiir ihre aktive Teilnahme. z. B. ,,Danke, das ist eine sehr

III

gute Antwort! Wir werden bessere Texte verfassen!”, ,Fantastische Idee! Wir

verbessern unseren Wortschatz.”, usw.

Seite 3


https://vimeo.com/16887200

B Co-funded by
o the European Union

*
*
*
*
*

‘!

¥y

) PIVOT

- ¥

V

td
~

5
~
eSS >
" 7 7 7 77

DI

Bis jetzt habt ihr gelernt, dass eine Geschichte aus drei Teilen besteht. (Die
Lehrperson zeigt die Story Map auf dem Smartboard/Projektor).

»Was sind diese Teile?” (Erwartete Antworten: Einleitung, Hauptteil, Schluss oder
Anfang, Mitte, Ende)

Die Lehrperson lobt die Kinder fiir die aktive Teilnahme.
z. B. ,,Danke, dass du aufgezeigt hast.“, ,Danke, dass du auch andere zu Wort
kommen hast lassen.”, ,,Mir hat gefallen, wie du gewartet hast, bis du an der Reihe

warst.” usw.

Ihr habt Recht! Schaut mal auf das Smartboard. Das ist eine Story Map, die uns
helfen wird, eine Geschichte fliissig nachzuerzéiihlen, indem sie Informationen am
Anfang, in der Mitte und am Ende enthdilt. (Lehrperson zeigt auf jeden Teil am
Smartboard). Ich zeige euch ein Video mit einer Geschichte ohne Worte und wir
werden gemeinsam den Anfang, die Mitte und das Ende der Geschichte
nacherziihlen. Einverstanden?

Zuerst sehen wir uns das ganze Video iiber eine Fledermaus und einen Vogel an.
Nachdem ihr das Video angeschaut habt, iiberlegt euch gemeinsam in eurem Team,
wie ein Tier das andere behandelt hat.

Das Video wird bis zum Ende abgespielt (5:45).
Dreht euch zu eurem Partner und sagt eine Sache, die ihr gesehen habt, wie ein Tier
das andere behandelt hat. Denkt daran, dabei leise zu sprechen, so dass nur euer

Partner euch héren kann.

Die Lehrperson gibt 1-2 Minuten Zeit fir den Austausch im Team. Dann lobt die
Lehrperson das Verhalten der Kinder besonders in Hinblick auf ihre aktive Teilnahme.

Kinder, schaut mal her. Mir hat gefallen, wie leise ihr miteinander gesprochen habt
und gewartet habt, bis ihr an der Reihe wart. Das zeigt, dass ihr respektvoll seid! Lasst
uns die Ideen eures Teams horen.

Die Lehrperson ldasst 3-4 Teams ihre Ideen vortragen und spricht dann erneut ein
spezifisches Lob fur das Verhalten aus.
Ausgezeichnet! Ihr habt die wichtigsten Informationen der Geschichte verstanden.

Die
Lehrperson als
Modell:

(20 Minuten)/

Z.K.182

O 0O
N

Jetzt wollen wir gemeinsam die Geschichte mithilfe der Story Map fliissig
nacherzéhlen. Wir miissen Informationen vom Anfang/Einleitung, der
Mitte/Hauptteil und dem Ende/Schluss der Geschichte einbauen und unsere Séitze
mit Satzanfédngen und Bindewértern verkniipfen. Was ist die Funktion von

Satzanféingen und Bindewdrtern? (erwartete Antworten: Worter, die uns helfen, die

Informationen vom Anfang bis zum Ende der Geschichte zu verbinden, um
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voranzukommen. Wenn die Kinder die Antwort nicht wissen, gibt die Lehrperson die

Definition).
\C')/= Hier ist eine visuelle Hilfe (die Lehrperson zeigt sie auf dem Smartboard an), die euch
- : helfen soll, die Teile der Geschichte mit Hilfe von Satzanfingen und Bindewértern
R nachzuerzéhlen. Wenn wir anfangen, den Anfang der Geschichte zu beschreiben,
I ° m werden wir Wérter aus dem ersten Kasten verwenden. Wir kénnen zum Beispiel

sagen: ,Eines Tages beschloss Opa,....“ oder wir kénnen sagen: ,Letzten Freitag
beschloss Opa, ...."

Die letzte Spalte der visuellen Hilfe zeigt Gefiihle. Gefiihle sind Wérter, die uns sagen,
wie sich die Figuren an verschiedenen Stellen der Geschichte fiihlen. Sie machen
unsere Geschichte spannender. Hort zu, wie ich ein Wort, das ein Gefiihl beschreibt,
in einem Satz verwende. Wenn ich das Ende der Geschichte nacherzéihle, konnte ich
sagen: ,Schliefllich war Peter gliicklich, weil er das Problem gelést hat.” Wie lautet
das Wort, das das Gefiihl beschreibt? (erwartete Antwort: gliicklich). , Gliicklich” sagt
uns genau, wie sich Peter fiihlte. Diese Worter helfen uns, die Gefiihle der Figuren klar
zu beschreiben, wenn wir die Geschichte nacherzéihlen.

Hier ist eure eigene visuelle Hilfe, die ihr jetzt benutzen kénnt, um unsere Story Map
zu vervolisténdigen. (Lehrperson teilt Kopien der visuellen Hilfe aus)

e Schauen wir uns jetzt noch einmal den Anfang der Geschichte an.
Die Lehrperson spielt das Video bis 0:46 ab.

Was passiert am Anfang der Geschichte? Ich beginne meinen Satz mit einem

Satzanfang/Bindewort aus dem ersten Kasten: , Eines Nachts féingt eine Fledermaus
F eine Fliege und legt sich schlafen.” Oder: ,In der Nacht frisst eine Fledermaus ein

Insekt und schldft auf einem Baum.“ oder ,,Es war einmal eine Fledermaus, die af8 zu
Abend und schlief kopfiiber an einem Baum ein.”

Schauen wir uns genau an, welche anderen Informationen unser Anfangssatz
enthalten muss.

e ,Wersind die Hauptfiguren?” (erwartete Antworten: eine hungrige/graue Fledermaus)

e ,Wo findet die Geschichte statt?” (erwartete Antworten: im Wald, in der Natur, auf
einem Baum, usw.)

e ,Wann hat die Geschichte stattgefunden?“ (erwartete Antworten: in der Nacht, eines
Nachts, vor Sonnenaufgang, usw.)

Die Kinder antworten und die Lehrperson schreibt die Frageworter ,Wer/Wo/Wann*
neben den ersten Abschnitt der Story Map.

e  Wie hat sich die Hauptfigur zu Beginn gefiihlt? (Mogliche Antworte: zufrieden)
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Zu Beginn der Geschichte kénnte ich auch ein Gefiihl einfiigen. Ich kénnte zum
Beispiel sagen: ,Eines Tages fing eine Fledermaus eine Fliege, ging schlafen und fiihlte
sich zufrieden.” Das Wort ,,zufrieden” verrdt uns, wie sich die Fledermaus zu Beginn
der Geschichte gefiihit hat.

Mein Anfangssatz muss also einen Satzanfang, ein Gefiihl sowie ,,Wer“, ,Wo“ und
»Wann“ enthalten. Sprecht es noch einmal mit mir: ,Mein Anfangssatz muss einen
Satzanfang, ein Gefiihl sowie ,Wer”“, ,Wo“ und ,,Wann“ enthalten.” Super gemacht!
Jetzt schreiben wir den Anfangssatz hier auf.

Die Lehrperson schreibt den Satz (Eines Tages fing eine Fledermaus eine Fliege, ging
' schlafen und fihlte sich zufrieden) auf das Smartboard in das ERSTE Feld der Story
Map).

i| Hinweis fiir die Lehrperson: Abhangig von den Schreibfahigkeiten der Kinder kann die
Lehrperson entweder Antworten in vollstindigen Sdtzen ODER Antworten in

Stichworten auf das Smartboard schreiben. Die Kinder missen jedoch in vollstandigen
Satzen schreiben und die Lehrperson muss sicherstellen, dass Kinder mit
Schwierigkeiten, vollstandige Satze auf ihrem Arbeitsblatt haben.

Gelenkte Wende dich nun deinem Partner zu, wechselt euch ab, denkt nach und sagt einen
Ubung: Anfangssatz, der zu dieser Geschichte passt, indem ihr einen anderen Satzanfang und
(35 Minuten) | ein Gefiihl aus der visuellen Hilfe verwendet. Denkt daran, ein anderes Wort als das

0

8 8 Die Lehrperson gibt den Teams 1-2 Minuten Zeit. Wahrend die Kinder nachdenken und
sich austauschen, beobachtet die Lehrperson aktiv den Ablauf, hort sich die Antworten

eures Teampartners zu verwenden und leise miteinander zu sprechen.

an und lobt das Verhalten der Kinder (z. B. ,Das ist ein hervorragender Satzanfang, bei

dem ein Wort und ein Gefiihl aus der Story Map verwendet wurden!”, ,Du hast diesen
Satzanfang richtig verwendet!“)

Kinder, was ist sonst noch passiert? (erwartete Antworten: Die Sonne geht unter und
die miide Fledermaus fliegt zu einem Ast/Baum, um zu rasten. Die Fledermaus ist
schléfrig und héngt kopfiiber am Baum. Die Fledermaus schliefst die Augen und schldft
ein.)

Super! Uberlegen wir uns nun, wie sich die Fledermaus gefiihlt hat. (Mégliche
Antworten: miide, schldfrig)

Die Lehrperson schreibt die Antworten der Kinder (in ganzen Satzen oder Stichworten)
in das ERSTE Feld der Story Map.
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Das ist euer Arbeitsblatt zur Geschichte und ihr miisst den Anfang der Geschichte mit
dem ergdnzen, was wir bisher besprochen haben.

Dann gibt die Lehrperson den Kindern 3-4 Minuten Zeit, um das erste Kastchen
auszufillen.

Wahrend die Kinder ihr Arbeitsblatt ausfiillen, geht die Lehrperson auf die Kinder mit
unterschiedlichen Lernbediirfnissen zu und gibt ihnen individuelles positives Feedback.

Ok, schaut bitte nach vorn. Lasst uns die Geschichte weiter anschauen und erzéhlt mir
danach, was passiert ist.

Die Lehrperson spielt das Video bis 3:08 ab. Dann fragt die Lehrperson Was ist als
] Ndchstes in der Geschichte passiert? Dreht euch zu eurem Partner, denkt nach und
8 8 tauscht eure Ideen aus, verwendet dabei einen Satzanfang/Bindewort aus der Mitte
der visuellen Hilfe und ein Gefiihl aus der rechten Spalte. Denkt daran, leise zu
sprechen und beginnt euren Satz mit einem passenden Satzanfang.
(erwartete Antworten: Am Morgen schlaft die Fledermaus und ein Vogel wacht auf.
Pl6tzlich schreien der Vogel und seine Kinder laut und die Fledermaus wacht auf und
fuhlt sich genervt. Dann sucht der Vogel nach Futter fir die kleinen Vogel/seine Kinder.
Dann klopft der Vogel sehr laut an den Baum und die Fledermaus wacht wieder auf.
Der Vogel fangt einen kostlichen Wurm und gibt ihn den schreienden Kindern.
Wahrenddessen versucht die Fledermaus, wieder zu schlafen. Leider schreit der Vogel

laut, die Fledermaus zischt ihn wiitend an, dreht sich zum Schlafen um und fihlt sich
erschopft.)

Die Lehrperson gibt den Teams 3-4 Minuten Zeit. Wahrend die Kinder nachdenken und
sich austauschen, beobachtet die Lehrperson aktiv den Ablauf, hort sich die Antworten
an und lobt das Verhalten der Kinder (z. B. ,Das ist ein hervorragender Satzanfang!”,

,Das ist ein kompletter Satz mit einem Satzanfang und einem Gefiihl.“, Gut gemacht!”,
usw.)

»Kinder, schaut nach vorn. Lasst uns gemeinsam den zweiten Kasten unserer Story
Map ausfiillen. Zeigt auf, um eure Ideen mitzuteilen.”

Wahrend die Kinder antworten, schreibt die Lehrperson die Antworten in ganzen
Satzen in das ZWEITE Feld der Story Map. Dann bittet sie die Kinder, gleichzeitig ihr
Arbeitsblatt auszufillen.

Jetzt miisst ihr iiber den néichsten Teil der Geschichte mit eurem Partner
nachdenken, nachdem wir uns das Video weiter angeschaut haben.

Die Lehrperson spielt das Video bis 4:35 ab und fragt: Was ist als Néichstes passiert?
Diskutiert mit eurem Partner iiber 2-3 wichtige Ideen in diesem Teil der Geschichte.
Denkt daran, euch abzuwechseln und jeweils 1-2 Ideen vorzustellen, wéihrend ihr

Satzanféinge, Bindewérter und Gefiihle verwendet.
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Die Lehrperson gibt den Paaren 3-4 Minuten Zeit. Wahrend die Kinder nachdenken,
8 8 geht die Lehrperson beobachtend durch den Raum, hort sich die Antworten an und gibt
spezifisches lobendes Feedback (z. B. ,Das ist ein sehr guter Satz mit einem passenden

II/

Satzanfang!”, ,Du hast ein passendes Gefiihl verwendet! Sehr gut gemacht!”, usw.)
Kinder, schaut bitte nach vorn. Nun werden wir alle unsere Ideen mitteilen.
(erwartete Antworten: Die Sonne geht unter, der Vogel schlaft und die Fledermaus
wacht auf und fiihlt sich hungrig. Danach fliegt die Fledermaus weg, um Kafer, Fliegen
und Wirmer (Insekten) zu fangen. Dann nahert sich die Fledermaus langsam dem
schlafenden Vogel, schaut aufmerksam in die Baumhohle und sieht die kleinen Vogel.
In der Zwischenzeit schlafen der Vogel (die Mutter) und die Kinder.)

Wahrend die Kinder antworten, schreibt die Lehrperson die Antworten in ganzen
Satzen in das DRITTE Feld der Story Map. Dann bittet sie die Kinder, gleichzeitig ihr
Arbeitsblatt auszufillen.

Gehen wir nun zum letzten Teil der Geschichte.

Die Lehrperson spielt das Video bis 5:45 ab und fordert die Kinder auf:

Was ist am Ende passiert? Diskutiere mit deinem Partner iiber 2-3 wichtige Ideen in
diesem Teil der Geschichte. Denkt daran, eure Partnerstimme zu benutzen und
abwechselnd eine Idee mit einem Bindewort/Satzanfang und einem Gefiihl von der
visuellen Hilfe vorzutragen.

Die Lehrperson gibt den Paaren 3-4 Minuten Zeit. Wahrend die Kinder nachdenken und
0 sich austauschen, Gberwacht die Lehrperson aktiv den Ablauf, hort sich die Antworten
8 8 an und lobt das Verhalten der Kinder (z. B. ,Das ist ein hervorragender Satz mit einem

passenden Satzanfang und einem passenden Gefiihl!“, ,Du hast ein interessantes
Bindewort verwendet und mit einem Gefiihl die Geschichte interessanter gestaltet!
Super gemacht!”, usw.)

Kinder, lasst uns nun alle unsere Ideen mitteilen.
(erwartete Antworten: Als der Vogel aufwacht, ruft er seine Kinder und fihlt sich
besorgt. Endlich sieht der Vogel, dass die Kinder Futter haben und bedankt sich bei der

Fledermaus mit einem Zirpen/Quieken und fihlt sich zufrieden. SchlieRlich kann die
Fledermaus schlafen.)

Wahrend die Kinder antworten, schreibt die Lehrperson die Antworten (in ganzen
Satzen oder Stichwortern) in das VIERTE Feld. Dann fordert die Lehrperson die Kinder

auf, ihr Arbeitsblatt gleichzeitig auszufillen.
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Unabhangige
Ubung:

(10 Minuten)
Z.K.2&3

A1/

Wir haben jetzt unsere Story Map mit der Geschichte iiber die Fledermaus und die
Végel fertiggestellt. Jetzt ist es an der Zeit, diese Geschichte mit eigenen Worten
flieend zu erzihlen. Verwendet bitte die Story Map und diese visuelle Hilfe. Denkt
daran, am Anfang, in der Mitte und am Ende der Geschichte so oft wie méglich eure
Satzanfinge/Bindewérter zu verwenden. Vergesst auch nicht, Gefiihle aus der
rechten Spalte der visuellen Hilfe zu verwenden. Ein Teampartner wird die
Geschichte fliissig nacherzéihlen und die andere Person wird sie anhand der Team-
Checkliste bewerten. (Die Lehrperson zeigt die Checkliste auf dem Smartboard und
verteilt Kopien an die Kinder. Die Lehrperson erklart kurz wie die Kinder die Checkliste
ausflllen sollen. Die Lehrperson erklart Partner B, dass ein Ereignis in der Geschichte
ein Satz mit einem Vollverb ist. Beispiel: Der Vogel klopft an den Baum, um den Wurm
herauszubekommen.)

Ich starte die Stoppuhr und jeder Partner hat 3 Minuten Zeit, um die Geschichte fliissig
nachzuerzéihlen. Beginnen wir mit A fiir die Nacherzdhlung. B: Ihr miisst genau
zuhéren und die Team-Checkliste ausfiillen, um zu sehen, wie gut A bei der
Nacherzdhlung war. Macht euch bereit! Los geht’s!

Die Lehrperson stellt die Stoppuhr auf 3 Minuten.

Die Stoppuhr ist aus. Die Lehrperson lobt die Kinder fiir die aktive Beteiligung:

Es ist Zeit, die Rollen zu tauschen. Partner B beginnt nun, fliefend die Erzéihlung
nachzuerzéihlen und A hért aufmerksam zu und fiillt die Checkliste aus. Ihr habt 3
Minuten Zeit. Macht euch bereit! Los geht‘s!

Die Lehrperson stellt die Stoppuhr auf 3 Minuten.

Die Stoppuhr ist aus. Die Lehrperson lobt die aktive Beteiligung der Kinder mit
konkretem Feedback:

Mir hat gefallen, wie ihr leise miteinander gesprochen habt und der Geschichte eures
habt. Mir hat
Geschichtenerzdhler Satzanféinge verwendet und die Geschichte vom Anfang bis zum
Ende beschrieben haben. Ihr habt Gefiihle in euren Geschichten verwendet, was sie

Partners aufmerksam zugehort gefallen, wie unsere

interessanter gemacht hat.

Abschluss:
(1-2 Minuten)

Liebe Kinder, wir haben heute gelernt eine Geschichte ohne Pausen nachzuerzéhlen
und haben Satzanfiinge, Bindewérter und Gefiihle verwendet. In der néchsten Stunde
werden wir ein Spiel zum Nacherzdhlen spielen.

Die Lehrperson sammelt alle Arbeitsblatter der Kinder ein. Die Story Map Arbeitsblatter
und die visuelle Hilfe werden in Unterrichtsstunde 6 bendtigt.
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Name: Klasse:
Story Map: Anfang — Mitte - Ende
/ Anfang
Wer:
Wo: Wann:
Was: Gefuhl:

\_
S

Als Nachstes

AN

./
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Als Nachstes

Ende
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nurd | Visuelle Hilfe
e dev
ghaltenl
. %hte ..
Eines Tages/Morgens/Nachts flhlep,
Einmal/Es war einmal
Zuerst geduldig O
Am Anfang liebevoll & 3
Zu Beginn frohlich
Es begann, als... gllcklich
Als Nichstes Danach zufr|.eden
Dann Pl6tzlich mutig
Spater Gleich darauf aufmerksam
Bald In der ?l;fgereg;
Anschliefsend | zwischenzeit Hberraseht
Wihrend ) mude
anren Waihrenddessen hlafi
Jedoch i schlafrig
elaer erschopft
Sobald nervos
Schlussendlich Deshalb 4ngstlich
Zum Schluss Zusammenfassend| verangstigt
Am Ende Schlief8lich erschrocken
Zuletzt enttduscht
genervt
witend
verzweifelt
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Team-Checkliste
Name: Partner: | Name: Partner:
Checkliste Checkliste

§ Der Anfangssatz enthalt:

POATATA

Der Anfangssatz enthalt:

Figuren (Wer?)

Figuren (Wer?)

Zeit (Wann?)

Zeit (Wann?)

Ort (Wo?)

Ort (Wo?)

Gefuhl Gefuhl
Erzahlte die Geschichte der Reihe Erzahlte die Geschichte der Reihe
nach nach.

Erzahlte die Geschichte ohne
Pausen oder Zogern (dhm, ...)

Erzahlte die Geschichte ohne Pausen
oder Zégern (ahm, ...)

Anfang, der Mitte und am Ende.

Verwendete Satzanfange/Bindeworter
am Anfang, der Mitte und am Ende.

Verwendete Gefiihle am Anfang,
der Mitte und am Ende.

OO Oogoggoid

Verwendete Geflihle am Anfang, der
Mitte und am Ende.

OO Oogoggod

Einkreisen

Y A A A A A AT AR A el
VN N N Y Y AV AN VA VAV VAV AWV WAV AW AV S A AV VBV AWV AW VAV VAV VAV AN Y Y A AV VAV

Einkreisen

Anzahl der Dinge (Verben), die am Anfang
nacherzahlt wurden:
1. 2. 3. 4. 5.

Anzahl der Dinge (Verben), die am Anfang
nacherzahlt wurden:
1. 2. 3. 4. 5.

Anzahl der Dinge (Verben), die in der Mitte
nacherzahlt wurden:

1. 2. 3. 4. 5 6. 7+

Verwendete
Satzanfange/Bindewoérter am

Anzahl der Dinge (Verben), die in der Mitte
nacherzahlt wurden:

1. 2. 3. 4. 5 6. 7+

% Anzahl der Dinge (Verben), die am Ende
§ nacherzahlt wurden:

1. 2. 3. 4. 5.

|
é%

N N Y.y
B N ™ vV W A A A YA AV AVAV VAV A vaV e

|
|

e A T
v

Anzahl der Dinge (Verben), die am Ende
nacherzahlt wurden:
1. 2. 3.

K
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