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Eva Wunderlich

Das W-Fragen-Geschichten-
baumusterspiel

m

e

Mit dem W-Fragen-Geschichtenbaumusterspiel konnen Kinder den
grundlegenden Aufbau von Geschichten kennenlernen und erproben.

Thema und Intention

»Mir fallt aber keine Geschichte ein ...« So kann es gehen. Man mochte gern
eine Geschichte schreiben, aber das weifle Papier auf dem Tisch bleibt leer.
Wo fingt man an? Wie findet man in eine Geschichte? Warum tauchen
im einen Moment gleich mehrere Geschichten in uns auf und im anderen
Moment nur die eine, die damit beginnt: »Mir fallt nichts ein ...«?

Wie Geschichten in uns auftauchen - und iiberhaupt, dass sie es tun -, ist
letztlich »ein Wunder«. So schreibt es der Phdnomenologe Wilhelm Schapp
in den 1950er-Jahren in seiner dreibandigen »Philosophie der Geschichtenx.
Ein Wunder, an dem wir alltdglich teilhaben, dem wir auch nachspiiren kon-
nen, aber das sich doch nie endgiiltig kldren lasst (vgl. Schapp 1976, S. 175).
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Dies muss allerdings nicht bedeuten, dass wir nichts anderes tun konnen,
als auf dieses Wunder zu warten. Schapp sagt an anderer Stelle: »Geschich-
ten tauchen nicht wild und ungeordnet auf, sondern in der den Geschichten
eigenen Ordnung (...)« (ebd., S. 112). Tatséchlich haben wir im wundersa-
men Spiel mit den Geschichten nicht nur das leere Blatt und den Stift zur
Hand. Es gibt Ordnungen, Spielregeln und auch einfache Baumuster, die
wir erlernen und von denen wir ausgehen kénnen. Ganz gleich, wo wir uns
befinden - auf dem Weg in den Garten oder beim Aufraumen vollgestopf-
ter Kellerregale —, tiberall lassen sich kleine und grofie Bausteine entdecken,
Dinge und Woérter, die uns Geschichten erzdhlen. Und schlieSlich sind wir
mit unseren Sinnen — wie Eva Maria Kohl sagt — mit guten »Werkzeugenc
ausgestattet, um all das zu entdecken und fiir die eigenen Geschichten nutz-
bar zu machen (vgl. Kohl 1998).

Mit solchen Handwerkszeugen, Bausteinen und Baumustern im Spie-
len mit Sprache vertraut zu machen und zum Experimentieren mit ihnen
zu ermuntern, ist ein Motiv, das viele Sprach- und Schreibspiele verbindet.
Es bestimmt auch das Geschichtenbauspiel, das im Folgenden vorgestellt
wird.

Schreibanregung

Das Geschichtenbaumuster, das sich im vorliegenden Spiel verbirgt, ist ein
sehr altes Muster. Es wurde bereits in der Rhetorik der Antike beschrieben und
diente hier der prézisen Rekonstruktion und Darstellung von Fallgeschichten
vor Gericht. Bekannt ist dieses Baumuster bis heute unter der Uberschrift der
»W-Fragen«. So muss im Gerichtssaal z. B. geklart werden: Wer wirft wem vor,
was wann wo wie und warum getan zu haben? Damit ist nur eine Auswahl der
W-Fragen im Blick, die dem hier vorgestellten Spiel zu Grunde liegen. Weitere
Fragen beziehen sich z. B. auf mégliche Ziele (wozu?) oder auch auf das beson-
dere Mittel (womit?). Im Grunde spielen diese Fragen jedoch iiberall dort eine
Rolle, wo es darum geht, Ereignisse in Geschichten zu rekonstruieren. Bei-
spielsweise orientiert sich auch der Journalist bei seiner Recherche oder der
Polizist am Unfallort an den Fragen: Was geschah? Wer war beteiligt? Wo,
wann, wie und warum geschah es? Und - davon geht das vorliegende Spiel
aus - sie konnen auch ein erstes Baumuster geben, mit dem sich die eigenen
Geschichten anlegen und inspirieren lassen. Was ist also zu tun?

Man benotigt sieben kleine Papierstapel in jeweils unterschiedlichen
Farben (siehe Abb. auf Seite 283). Diese Stapel werden jeweils mit einem
Deckblatt den sieben W-Frage-Wortern zugeordnet. Anschlieffend werden
zu jeder W-Frage mogliche Worter gesammelt und auf den entsprechenden
Kirtchen notiert.
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Herstellung der Geschichtenkarten

Wer? Geschichten haben in der Regel mindestens eine Hauptfigur. Beim Stapel mit den
Wer-Karten kann man sich eine Hauptfigur ziehen. Sammeln Sie z.B. Figuren aus Mar-
chen, Fernsehen, Geschichte/Politik, oder auch aus dem Alltag (»Rotkdppchenc, »Prinz,
»Supermang, »Napoleong, »ein Madchen, »ein Bruders, »eine GroBmutterc).

Wo? Geschichten haben mindestens einen Ort, an dem sie spielen. Diesen kann man
beim Stapel der Wo-Karten ziehen, z.B. »auf dem Dachg, »im Keller, »auf dem Turmg,
»im Eiscafé«, »an einem See, »im Klassenzimmer.

Wann? Eine Geschichte beginnt in einer bestimmten Zeit. So kann man beim Stapel der
Wann-Karten z.B. das Wort »Friihling« ziehen oder auch »beim Abendbrot«, »nachts um
ein Uhr« oder »5. Mai, 2025«.

Mit wem? Beim Stapel mit den »Mit-wem-Karten« darf man ziehen, wer sonst noch mit-
spielt in der Geschichte. Insbesondere in der Grundschule eignen sich hier Tiere. M6g-
lich sind auch Berufe oder eine Kategorie, die oben unter »Wer?« genannt wird.

Was? In Geschichten spielen nicht nur Menschen und Tiere besondere Rollen, sondern
auch bestimmte Dinge. So finden sich im Stapel der Was-Karten Worter, die Dinge
benennen, z.B. »ein Ring«, »ein Hutg, »ein Fahrrad, »ein Stifts, »eine Muschelk, »ein
Autog, »ein Computers, »ein Telefong, »eine Geige« ...

Warum? Der Stapel mit den Warum-Karten hélt einen Vorrat an moglichen Motiven,
Beweggriinden und Geflihlen bereit, die in einer Geschichte bedeutsam werden, z.B.
»Langeweile«, »Sehnsuchtg, »Hunger«, »Neugier, »Liebe«, »Wutg, »Freude, »Suche nach
dem Gluick, »Eifersucht«, »ein Missverstandnis« ...

Wie? Die Art und Weise, in der etwas in einer Geschichte geschieht, ist das Thema des
Stapels mit den Wie-Karten. Hier eignen sich Fahrzeuge, z.B. »mit dem Zugg, »auf Roll-
schuhen« oder auch Adjektive, wie z. B. »schnell«, »bedachtig«, »unaufhaltsam«, »mutigg,
»vorsichtigg, »zah, »einfach« ...

Um die Geschichten festhalten zu konnen, benotigt man auflerdem kleine
Geschichtenbiicher. Eine einfache Variante, diese herzustellen, findet sich
oben auf dem Bild: Ein farbiges, etwas dickeres farbiges Papier wird in der
Mitte geknickt und als Buch aufgestellt. Die Erfahrung zeigt, dass schone
und ansprechende Materialien sowie die Moglichkeit, ein kleines Buch
mit nach Hause nehmen zu konnen, die Motivation der Kinder stirkt. Das
eigene Schreiben und die eigenen Geschichten werden so auch in Form und
Material wertgeschitzt.

In meinen Geschichtenwerkstitten erzahle ich einleitend héufig eine
kurze Geschichte, in der das Geschichtenbauspiel vorkommt. Zum Beispiel
erzdhle ich von einer Kiste, die ich bei mir zu Hause im Keller gefunden
habe und davon, wie ich versucht habe, sie zu 6ffnen. Schliefllich 6ftne ich
sie mit den Kindern, und wir finden das Spiel, die bunten Woérterkarten und
die kleinen gefalteten Geschichtenbiicher (fiir jedes Kind eins und ein paar
Ersatzbiicher) und natiirlich eine Spielregel.
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Die Spielregel

Dies ist ein Geschichtenbauspiel. Wenn ihr eine Geschichte bauen wollt,
dann legt die farbigen Papierstapel mit der beschriebenen Seite nach
unten in einen Kreis. Nehmt euch jeder eines der kleinen Geschichten-
bucher. In diesem Buch wird mit eurer Hilfe gleich eine Geschichte auf-
tauchen. Zieht von jedem Stapel der farbigen Geschichtenkarten eine
Karte und schreibt die Worter, die ihr auf den Riickseiten der Karten
findet, in euer Geschichtenbuch, z.B. auf der linken Innenseite. Bitte
legt alle farbigen Geschichtenkarten unter die Stapel zurlick, damit
das Spiel vollstandig bleibt. Lest die notierten Worter in Ruhe durch.
SchlieBt die Augen und wiederholt die Worter vor eurem inneren Auge.
Welche Geschichte taucht mit diesen Wortern auf? Versucht alle Worter
- mit Schwung und ohne lange zu Uberlegen - in einem, in zwei oder
auch in drei Satzen zu einer kleinen Geschichte zu verbinden. (Selbst-
verstandlich konnt ihr weitere Worter verwenden oder auch Worter
umtauschen, die ihr nicht gebrauchen kénnt.) Schreibt eure Geschichte
in euer Geschichtenbuch, z.B. auf der rechten Innenseite. Welche Uber-
schrift kénnte passen? Gestaltet mit dieser Uberschrift das Deckblatt
eures Buches. Fertig! Jetzt konnt Ihr euch eure Geschichten vorlesen.

Eine gesellige Variante: Spielt das Spiel mit anderen gemeinsam. Zieht
als Gruppe einen Satz Geschichtenkarten und schreibt von diesen
gemeinsamen Wortern ausgehend jeder und jede fiir sich eine eigene
Geschichte. Die Art, in der sich die Geschichten bertihren und doch
auch unterscheiden, ist oftmals verbliffend.

Beispiel

Antonia zieht von jedem Stapel eine Karte und bekommt so als Ausgangs-
worter fiir ihre Geschichte die Worter »Polizist« (wer?), »Ameise« (mit
wem?), »Garten« (wo?), »bei Sonnenaufgang« (wann?), »Kugelschreiber«
(was?), » Freude« (warum?) und »mit Rollschuhen« (wie?). Sie verbindet die
Worter zu folgender Geschichte:

Die Ameise und der Polizist
Es war einmal eine Ameise, die lebte in einem Garten. Jeden Abend bei Son-
nenuntergang saf$ sie zwischen den Blumen und genoss den Himmel. Eines
Tages kam ein Polizist auf Rollschuhen angefahren. Der Polizist blieb stehen
und holte einen Kugelschreiber aus seiner Tasche. Mit dem schrieb er diese
Geschichte auf. Da freute sich die Ameise.

Antonia, 8 Jahre
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Beobachtung

Worter asthetisch wahrnehmen, ordnen und grammatikalisch

denken lernen

Das Spielen und Experimentieren mit Wortern erdffnet auch in dieser
Schreibanregung einen Raum, in dem Sprache dsthetisch erfahren wird.
Die Wunder, die jedes einzelne Wort als Grundstein einer besonderen
Geschichte in sich birgt, werden spielend erkundet. Wenn das Spiel mit den
Kindern gespielt werden soll, ist es giinstig, die W-Fragen-Worter zu den
entsprechenden farbigen Papierstapeln zu legen. Meiner Erfahrung nach
muss man zu Anfang dazu kaum etwas erkldren. In der Regel erschliefien
sich die Kinder - wenn sie das Spiel ein paar Mal gespielt haben - selbst
einen Teil der W-Fragen-Worter. Manchmal fragen sie bei den Woértern
»Wie?« und »Warum?« nach, und man kann dies zum Anlass nehmen, um
tiber Motive von Geschichten oder iiber die Art und Weise zu sprechen, wie
etwas geschieht und beschrieben wird. Sobald die Kinder mit dem Spiel ver-
traut sind, gebe ich ihnen die Aufgabe, sich in Gruppen oder auch jeder fiir
sich selbst ein Geschichtenbauspiel zu bauen. Dabei haben die Kinder nun
die Moglichkeit, sich das Baumuster selbst zu erarbeiten und dabei noch
einmal bewusst zu machen.

Der Erfahrungsraum, der sich mit diesem einfachen Spiel inszenieren
ldsst, bietet insofern immer auch die Chance, das grammatikalische Denken
zu schulen und damit zu experimentieren. Worter werden aus ihrem unmit-
telbaren Gebrauch gelost und als etwas erfahren, was sich betrachten lasst.
Sie werden als Gegenstinde erfahrbar, die sich in Form der Karten buch-
stiblich begreifen und in die Hand nehmen lassen, um sie beobachten und
nach Eigenschaften untersuchen und sortieren zu konnen. Die Erfahrung,
dass man Worter sammeln, betrachten und nach Kategorien sortieren kann,
ist ein erster Schritt in diesem Spiel. In einem zweiten Schritt erfahren die
Kinder die von ihnen gefundenen und geordneten Woérter in ihrer Funktion
tiir das Entstehen und die Struktur der eigenen Geschichten. Beide Schritte
sind wesentlich auf dem Weg hin zu jener Abstraktionsfiahigkeit, die man
bendtigt, um Woérter im Zusammenhang grammatikalischer Ordnungssys-
teme betrachten und beurteilen zu lernen. V

Diese Moglichkeit des Spiels hat fiir mich insbesondere im Umgang mit
Kindern an Bedeutung gewonnen, die speziellen Forderbedarf im Fach
Deutsch aufweisen. Die Ratlosigkeit, in der manche noch am Ubergang
in die Sekundarstufe ritseln, wenn es darum geht, einfache Wortarten zu
bestimmen, kann mitunter daran liegen, dass sie einfach nicht genau wis-

1) Diese Form der Annidherung an grammatikalisches Denken im Medium des
Geschichtenbauens ist z. B. auch in den Arbeiten von Julia Klein und Johannes
Merkel im Blick (vgl. Klein/Merkel 2009, S. 17f. u. S. 32).
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sen, welches Merkmal des gesprochenen Wortes sie betrachten und bestim-
men sollen bzw. wie man tiberhaupt Worter betrachten kann. Sie horen z.B.
das Wort »Fell«, denken sofort an Tiere mit Fell, haben vielleicht ein wei-
ches Schafsfell zu Hause. Wie ist das Ding? Weich? Ein Eigenschaftswort?
Sie assoziieren, aber sie abstrahieren nicht. Irgendwo auf dem schwierigen
Weg zum abstrakten Blick auf die Sprache haben sie den Anschluss ver-
loren. Das Geschichtenbauspiel kann hier einen Raum bieten, in dem das
Abstandnehmen-Lernen von den Wortern noch einmal geiibt werden darf.
Zu den Kindern sage ich dann manchmal: »Heute haben wir die Worter
danach sortiert, ob sie uns z. B. Orte, Figuren, Dinge oder Zeiten fiir unsere
Geschichten schenken. Worter anschauen und sortieren konnen wir also
schon. In dem, was wir »Grammatik« nennen, werden Wérter auch sortiert
und geordnet. Hier gibt es genauso Regeln zum Sortieren und Ordnen, die
wir uns anschauen kénnen.«
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Organisatorisches

Zielgruppe: 2. bis 4. Klasse, im jahrgangsiibergreifenden Unterricht: 1. bis 4. Klasse
(hier durfen die Kleinen den GroBen diktieren)

Material: farbiger Karton fiir ca. 70 Karten a 9 x 13 cm und Schreibmaterialien

Zeit: Spielherstellung (einmalig) ca. 60 Minuten, Durchfiihrung 35 bis 45 Minuten.
Fur das Spiel benétigen die Kinder selten langer als 10 bis 15 Minuten.
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