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Am Anfang war das Wort ... oder doch nicht?

Vor dem Wort kommt erst noch der Gedanke. Manchmal kommt
vor dem Wort auch ein Blick, eine App, ein Gerdusch, ein Traum
oder leider auch ein Faustschlag.

In Zeiten von Kiinstlicher Intelligenz stellen wir uns den Harten
des Selberdenkens und Selbermachens und bringen selbstverfasste
Geschichten mit Worten aufs Papier. Auf einem Blatt Papier gibt es
kein copy/paste und keine Swipe-Geste. Wenn man iiber die Buch-
seite streicht, bleibt der Text einfach derselbe. Wieso soll man tiber-
haupt schreiben, wenn man es genauso gut auch lassen kann? Wenn
man stattdessen trdumen kann oder sich von den Algorithmen der
digitalen Welt betrdumen lassen kann. Das Wort betrdumen gibt
es gar nicht, sagt die Rechtschreibkorrektur. Dieser Text ist damit
ungiiltig. Er kann nicht sein - genau wie die Gedanken dahinter.
Oder doch?

Die Teilnehmenden der Autorenpatenschaften machen sich in
Schreibwerkstdtten regelméflig an die Arbeit, ihre eigenen Gedan-
ken in Lyrik und Prosa zu formulieren. In den Projekten wird die
Welt der Worte betreten. Mit verschiedenen literarischen Methoden
und Ansitzen verwandeln sich die ungeschriebenen Geschichten in
reale Biicher.

Moglich ist dies durch die Férderung des Bundesministeriums
fir Bildung und Forschung im Rahmen des Programms ,Kultur
macht stark. Biindnisse fiir Bildung®. Mit den Landesverbanden der
Friedrich-Bodecker-Kreise e.V. haben sich kompetente Biindnis-
partner herauskristallisiert, die das Projekt ,Worterwelten. Lesen
und schreiben mit AutorInnen“ umsetzen. So werden jedes Jahr im
funfjahrigen Programmzeitraum rund vierzig Biicher veroffentlicht.

In den Workshops werden Kinder und Jugendliche oft genreiiber-
greifend zum Schreiben motiviert. Macherinnen und Macher aus



den Bereichen Musik, Fotografie, Rap-Text, Tanz, Theater oder Hor-
buch flankieren nicht selten die Arbeit mit den AutorenpatInnen.
So entstehen Poetry-Slam-Texte, Comics, Drehbiicher oder Dialog-
sequenzen fiir darstellendes Spiel. Kinder und Jugendliche begeben
sich auf Fantasiereisen in ein Land der unbegrenzten Moglichkeiten,
der tausend tanzenden Worte, der wilden Assoziationen, die einge-
fangen und zu einem Schreiberlebnis zusammengefiigt werden.
»5ag mir, was du erlebt hast” war ein Projekt des Bundesverbands
der Friedrich-Bodecker-Kreise e. V. in Kooperation mit dem Fried-
rich-Bodecker-Kreis Thiiringen e.V., der Kinderbibliothek Erfurt
und der Grundschule ,Riethschule” Erfurt im Rahmen der Initiative
~Worterwelten”. Dabei begleiteten Andreas vom Rothenbarth und
Jana Hildebrandt von Mérz bis September 2025 die Mafinahme. Das
Projekt wurde durch Mittel des Bundesministeriums fiir Bildung
und Forschung im Rahmen des Programms ,,Kultur macht stark.
Biindnisse fiir Bildung“ finanziert. Unsere besondere Anerkennung
gilt den Teilnehmerinnen und Teilnehmern der Werkstitten, die
sich mit grofem Engagement auf die Autorenpatenschaften einlas-
sen, die uns immer wieder iiberraschen und tiberzeugen und deren
Personlichkeiten uns vielfach beeindrucken. Vielen Dank dafiir!

Bundesvorstand
der Friedrich-Bodecker-Kreise e. V.



Sag mir, was du erlebt hast! - Reportagen aus
vergangenen Zeiten

Ein Miérchenerzéhler und eine Kiinstlerin schaffen Erlebnisse fiir 6-
bis 7-jahrige Kinder und fragen anschlieflend nach ihren Eindrii-
cken.

Beide berichten von den Spielen ihrer Kindheit, von den Pflich-
ten und Aufgaben, von ihren Haustieren. Und erzdhlen natiirlich
Geschichten.

Sie ermuntern die Kinder aber auch, andere zu fragen: Eltern,
Grof8eltern, andere Kinder. Und sie ermuntern sie, das Gehorte auf’s
Papier zu bringen, zuerst gemalt, spater dann auch geschrieben.

Der Weg dorthin ist mithsam. Zuerst erfahren die Kinder den
Zauber des Zuhorens, das Sehen von Bildern, wenn sie einen Text
mit geschlossenen Augen horen. Danach, mit viel Konzentration,
bringen sie das Gesehene zu Papier. In der ersten Klasse sind die
sprachlichen, schriftlichen Mittel noch begrenzt, aber Kinder finden
immer Wege, sich mitzuteilen. Und sind dabei erstaunlich genaue
Beobachter und Berichterstatter.

Wir haben uns entschieden, das Projekt im Duo zu fithren.

Der Mirchenerzahler Rothenbarth arbeitet mit Worten und hat
den Text im Blick, Jana Hildebrandt, die Kiinstlerin, begegnet den
Kindern ganzheitlich, kann Impulse fiir kreative Prozesse viel direk-
ter geben und so auch Kinder mit unterschiedlichen Voraussetzun-
gen gleichermafien ansprechen.

Der Mirchenerzahler und die Kiinstlerin geben, jeder auf ihre
Weise, Einblicke in langst vergangene Lebensumstinde, die heutigen
Kindern weit entfernt scheinen.

Eltern, Grof3eltern und Kinder haben gemeinsam alte Zeiten im
Gesprach neu erlebt. Ehrenamtliche brachten Spezialwissen ein, sei-
en es Erfahrungen aus der Holzwerkstatt, vom Spielplatz oder musi-



kalische Unterstiitzung. Fiir die Kinder erweiterte sich der Horizont.
Auch die Eltern fanden sich als Vermittler zwischen heutiger, moder-
ner Lebenswirklichkeit und familidrer Tradition iiberrascht wieder.

Die Kinder erlebten aufmerksamer, erfuhren mehr, erfragten
gezielter und berichteten schlief3lich selbst. So entstanden Reporta-
gen aus vergangenen Zeiten, so ehrlich und klar, wie es nur 7-Jahrige
formulieren konnen.

Die wochentlichen Zusammenkiinfte waren sehr viel mehr als
eine ,,Miarchen-AG® wie sie in der Schule bald genannt wurden. Sie
waren eine Gemeinschaft, die sich miteinander eine neue Welt, die
der eigenen Wurzeln, erobert hat.

Andreas vom Rothenbarth und Jana Hildebrandt
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1. Wie entsteht ein Marchenbuch

Am ersten Tag des Projekts horen alle Kinder der ersten Klassen
Mirchen.

In den folgenden vier Tagen wihlt sich jede Klasse eines der Mar-
chen aus und gestaltet daraus ein eigenes Marchenbuch. Im Schrei-
ben sind die Kinder noch nicht sicher, aber das Gehorte in Bilder
umsetzen konnen sie sehr gut.

Der Mirchenerzéhler erzahlt das Marchen in kurzen Abschnitten.
Die Kinder héren mit geschlossenen Augen und ,,sehen” die Szene,
die sie gleich darauf zu Papier bringen.

Die Kinder malen, was sie gehort haben.

So geht es Stiick fiir Stiick durch das Méarchen. Am Ende des Tages
bringen wir Text und Bilder zusammen, kleben auf und binden ein
Buch.
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Aus ,,Der zauberkundige Bettler®

Kinder und Lehrer sind erstaunt, wie schnell ein Buch entste-
hen kann. Wir sind erstaunt, wie genau Kinder beobachten, was sie

horen, und wie sie es darstellen:

,Vor langer Zeit lebte im fernen China einmal ein Bauer, der hatte einen Birnbaum
mit herrlichen, gelben Friichten in seinem Garten. Er pfliickte die Birnen und lud
sie auf einen groflen Wagen. Den zog er zur Stadt.”



»Das war Rapunzel, die in ihrer Einsamkeit sich die Zeit
vertrieb, ihre siiffe Stimme erschallen zu lassen.“

\‘f ‘l/

»Sie kamen an einen hohlen Baum. Da hatte ein wilder Bienenschwarm seine
Wohnung, der hatte so viel Honig gesammelt, dass der am Stamm herunterlief.
Die Briider wollten ein Feuer entfachen, um die Bienen zu vertreiben, dass sie den
leckeren Honig fortnehmen kénnten®



s — e =

,»S0 fiel die kleine Maus endlich selbst in das
kochende Kraut. ... Und der Kater af$ und af§

und fand endlich einen kleinen Mauseschwanz in
seinem Kraut. Und er zog und zog und zog endlich
seine kleine Frau aus dem Kraut. Und die roch soo
gut, denn sie war schon ganz gar. Und so hat er sie
- haps - gefressen!”

Am Ende der Woche hat jede Klasse ein Marchenbuch zusam-

mengestellt, nur aus eigenen Bildern.

Alle Mirchenbiicher
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2. Darstellendes Spiel

Aus den vier ersten Klassen melden sich 23 Kinder zur ,,AG Worter-
welten® an. Der Begriff ,Marchen-AG® biirgert sich schnell ein.

Die Kinder zeigen den Kindern aus den anderen Klassen, mit wel-
chem Mirchen sie sich beschiftigt haben. Sie malen Bithnenbilder,
basteln Stabpuppen und Spielfiguren, verteilen Rollen. Endlich fiih-
ren sie ,,ihr“ Marchen vor den anderen Kindern der AG auf.

Manche haben grofles Talent im Darstellen. Es gibt kleine Erzah-
ler, die sich noch an den genauen Wortlaut ihres Marchens erinnern.
Andere entwerfen starke Bithnenbilder, Dramaturgen fithren Regie,
wieder andere begeistern die Kinder mit ihrem Spiel. Jeder findet
seine Rolle, und ist stolz auf das, was er einbringen kann.

Auch das Zuhoren muss geiibt werden. Einer Auffithrung zu folgen
ist nicht ganz einfach. Pl6tzlich vom Stuhl aufspringen, in die Insze-
nierung eingreifen, reinreden - das sind alles Dinge, die die Schau-
spieler aus dem Konzept bringen kénnen. Wir lernen dabei, und es
gelingt von Auffithrung zu Auftithrung besser.

Jedes Kind ist mal Darsteller und mal Zuschauer, erlebt die ver-
schiedenen Seiten des Theaters, und merkt, wie es sich auf der ande-
ren Seite anfiihlt.

Vor dem Spiel iiben wir, Gefiihle darzustellen. Wir finden Gefiih-
le heraus, die wir kennen, suchen die passenden Smileys dazu und
machen die passenden Gesichter dazu. Freude, Liebe, Traurigkeit,
Angst, Wut, Kummer und noch mehr. Als gerade alle Kinder die
Furcht in Ausdruck, Gesicht, Kdrperhaltung zeigen, und ein Gefiihl
unendlichen Schmerzes den Raum fiillt, geht die Tiir auf, und ein
Papa mochte sein Kind abholen - wir mussten Einiges erkléren!



Theaterwerkstatt

Stabpuppen
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Furcht, aber nur gespielt
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3. Erzahl von deinen Tieren

In unserem Fragebogen berichten die Kinder von ihren Tieren.

Die meisten Kinder haben ein Haustier. Hasen bei Oma und Opa,
eine Katze in der Wohnung, ein Kiiken bei den Grofleltern in der
Tiirkei oder einen Goldfisch im Glas. Basti hat sogar einen Orca, sagt
er.

Und sie lieben ihre Tiere, fiittern sie und manche sprechen auch
mit ihnen.

Und alle Tiere geben ihren Menschen etwas: Weiches Fell zum
Kuscheln, Freude, Schnurren, Entspannung, Wohlfiihlen.
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Fragebogen ,Worterwelten - Haustiere®

Hier kannst Du Dein Tier malen!

Lisbeths Tiere

19



20

Fragebogen ,Wdrterwelten - Haustiere"
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Fragebogen ,Wérterwelten - Haustiere"

Hier kannst Du Dein Tier malen!

Ellas Hase
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4. Opa, erzdhl von deinen Haustieren

Ubers lange Wochenende bekommen die Kinder Fragebogen fiir
ihre Grof3eltern mit.

Sie iiben sich im Interviewen und erfahren etwas iiber Omas und
Opas Kindheit.

Oma/Opa, wie war das, als Du T Jahre alt warst?
|epy P Dk iy o L
i v
Hattest Du ein Haustier? Welches? Odar hattan Deine GroBeltem Haustiere?
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Hatte Dain Tier einen Namen?
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‘Was hat Dein Tier gefressen? Wer fittert as?
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IKonnte Dain Tier mit Dir sprethen?
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‘Gab Dir Dein Tier etwas?
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Fragebogen ,Worterwelten - Hi "
Oma/Opa, wie war das, als Du 7 Jahre alt warst? 0)
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Wir erfahren nicht nur, was Oma und Opa mit ihren Tieren
gemacht haben, sondern probieren es auch selbst aus.

Wir haben Oma Carmen eingeladen, um uns zu erzihlen, wie sie
als Kind Haustiere versorgt hat.

Sie erzahlt: Hithner waren da, und im Friithjahr hatten diese kleine
Kiiken. Das Kiikenfutter war die Aufgabe der Kinder.

In unserer AG versuchen wir, das nachzustellen. Wir brauchen
dazu ein Hackbrett, ein Wiegemesser, Brennnesseln, gekochte Eier,
Haferflocken und Mdhren. Gummihandschuhe wegen der Brenn-
nesseln gehoren dazu.

Zutaten

Das Hackbrett stammt von der Oma der Oma, das Wiegemes-
ser von deren Oma: vermutlich im Jahr 1901 von der Firma P. L.
Schmidt aus Elberfeld hergestellt.

24



P. L. Schmidt Elberfeld

Eier, Haferflocken und Mohren bringt Oma Carmen frisch mit,
die Brennnesseln finden die Kinder auf dem Schulhof:

Brennnesseln sammeln, aber vorsichtig!

25



Nun wird gehackt, jeder darf mal ran, aber immer mit beiden
Hénden am Wiegemesser, damit keine Finger abgehackt werden:

Krauter hacken

26



Am Ende ist die Schiissel voll mit frischem Kiikenfutter. Weil wir
keine Huhnerkiken in der Schule haben, bekommen es die Enten-
kitken unten am Fluss.

Futter ist fertig!

27



5. Oma, erzahl von deinen Kinderspielen

Die Kinder nehmen Fragebogen mit nach Hause und fragen ihre
Grof3eltern nach den Spielen ihrer Kinderzeit. Manche kénnen Oma
oder Opa besuchen, andere telefonieren, auch weit ins Land der
Grof3eltern. Manchmal helfen Mama und Papa bei den Fragen. Es
antworten Opa Bornie, Oma Christel, Opa Dieter, Oma Ingrid, Oma
Kathrin, Oma Liane, Oma Al Hamad, Oma und Opa Tiitkii, Opa
Andreas, Oma Carmen, Uroma Renate und Uroma Regina.

Oma, Opa, wie war das, als du 7 Jahre alt warst?
Wie hast du als Kind gespielt? Allein oder mit Nachbarskindern
und Geschwistern?
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Wo hast du gespielt? Drinnen oder drauflen?
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Hast du extra Spielzeug benutzt oder mit dem gespielt, was grade da
war?
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Kannst du dich an Kinderverse oder Abzahlreime erinnern?
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6. Erzahl mir, was du gern spielst!

Von alten Spielen berichteten die Grof3eltern der Kinder. Jetzt diir-
fen die Kinder selbst erzahlen, was sie gerne spielen. Wir setzen uns
dazu in einen Stuhlkreis. Immer zwei Kinder stellen sich Fragen:
Was spielst du gern? Womit spielst du am liebsten und mit wem?

Am Anfang ist es ungewohnt, ein ,, Interview” zu fithren, aber wie
kann man etwas tiber die anderen herausfinden, wenn nicht durch
Fragen und Zuhoren?

NI a2 U b bk o

[}

Im Interview

Henry spielt gern Videospiele mit seiner Schwester Ella. Sie spielen
auch mit Spielzeug und manchmal mit Sachen, die sie finden. Im
Garten und auf der Strafle beim Haus diirfen sie frei herumtollen.

Lisbeth erzahlt, dass sie schonmal aus Grashalmen ein kleines Zelt
gebaut hat und sogar eine kleine Holzfigur bastelte, die in dem Zelt
wohnt.
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Lisbeths Geschichte erinnert Jana daran, wie sie als Kind Hauser
aus Steinen und Bliiten fiir tote Hummeln und Méuse gebaut hat. Sie
dachte damals, dass die Tiere wieder lebendig werden, wenn sie in
ein schones Haus gelegt werden. Henry, Lisbeth und Madlien finden
das lustig und ein bisschen dumm. Madlien féllt ein, dass sie schon-
mal einen Totenkopf gesehen hat.

Ella und Nujin erzdhlen sich von ihren Girten, und Ella vom
Showtanz-Zirkel, den sie mit ihrer Freundin besucht. Fangen und
Verstecken spielt sie auch. Mia verabredet sich am Telefon mit ihrer
Freundin am Spielplatz, und hat auch eine Uhr, damit sie rechtzeitig
nach Hause kommt.

Lisbeth darf auch alleine drauflen spielen, aber sie muss um 5:00
Uhr zu Hause sein, am Wochenende um 6:00 Uhr. Henry sagt, er
kann solange Fahrrad fahren, wie er will.

Lisbeth spielt am liebsten mit ihrer Mama mit Schleichpferden
und ihrem Reiterhof. Henry hat eine gruselige Barbie, vor der er
Angst hat und die er gerne aus dem Fenster werfen wiirde. Wahrend
wir iiber diese Idee lachen, baut Madlien einen Turm aus Stithlen,
um uns zu zeigen, womit sie gerne spielt. Jetzt versucht Lisbeth mal
Charlotte eine Frage zu stellen: ,Was spielst du gerne?“ Charlotte
spielt am liebsten Wasserschlacht.

In einem sind sich alle einig — Blodsinn machen sie alle gern!

Womit kann man sich noch die Zeit vertreiben? Die Erwachsenen
hatten da noch einige Ideen aus ihrer Kindheit, die sie den Kindern
zeigen. Fiir viele Spiele braucht man nicht mal teures Spielzeug und
fiir manche tiberhaupt keins.
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Mondmad&use

Fiir dieses Spiel braucht man nur eine Murmel oder eine kleine Kugel
und etwas Alufolie. Die Alufolie wird zu einem Streifen gefaltet, dann
ein paarmal umgeschlagen und zu einer Rohre geformt. In die Réhre
kommt eine Murmel und die Enden der Rohre werden umgeklappt.
In einer Plasteschiissel wird die Alurohre herumgeschwenkt, bis die
Murmel aus der Rohre eine Kapsel oder Pille geformt hat. Die Pille
kann man von einer Hand in die andere fallen oder {iber einen Tisch
laufen lassen. Sie zuckt und richtet sich zuféllig auf. Es sieht aus, als
wiirde eine Maus im Astronautenanzug herumbhiipfen.

Mondmaiuse
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Klatschspiele mit Tine

Sich mit dem Spielpartner rhythmisch abklatschen und dazu einen
witzigen gereimten Spruch aufsagen? Da muss man ganz schon
iiben, um die Hénde zur richtigen Zeit gegeneinander zu schlagen
und die Fiuste auf- und zuzumachen. Kennt ihr solche Klatschspiele
noch? ,,Der Holzfiller Amadeus® oder ,,Bei Miillers hat’s gebrannt®
haben viele Kinder frither auf dem Schulhof gespielt. Unser Gast
Tine zeigt uns wie es geht, denn sie kann sich noch genau an den
Wortlaut und die Klatsch-Reihenfolge erinnern. Manche Kinder
sind von dem Spiel so begeistert, dass sie immer und immer wieder

iiben, bis sie es fehlerfrei hinbekommen. Andere denken sich sogar
eigene Spriiche aus.
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Henrys erfundener Klatschvers
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Knopf-JoJos mit Andreas

Andreas erzihlt uns, wie er als Kind mit dem Néhzeug seiner Eltern
gespielt hat, die als Schneider und Handarbeitslehrerin gearbeitet
haben. Wenn sie auch damals nicht viel Spielzeug hatten, mit Faden
und Knopfen kann man ein wunderbares Geschicklichkeitsspiel und
Beruhigungsmittel basteln. Zwirn und Knépfe haben wohl auch
heute noch alle Kinder zu Hause und darum basteln wir Knopf-
JoJos. Ein etwa 1m langer Zwirn wird zum einen Knopfloch rein-
und zum gegeniiberliegenden Knopfloch wieder rausgesteckt. Dann
wird der Faden verknotet und mit Zeigefinger und Daumen hélt

Nujin kann’s
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man die Enden des Fadens, sodass der Knopf in der Mitte baumelt.
Mit Schwung wird der Faden mit dem Knopf dreimal geschleudert
und dann die Schlaufen schnell nach auflen gezogen. Beim Ziehen
und Loslassen dreht sich der Zwirn ein und aus und der Knopf
kommt in Bewegung - er surrt und lduft wie ein Rad - wenn man es
richtig macht. Das Ziehen konnen die Kinder schnell, das Loslassen
fallt ihnen aber schwer. Durch gemeinsames Ausprobieren und mit
viel Geduld lernen alle, wie sie das JoJo in Bewegung halten kénnen.
Nach und nach schreien alle Kinder begeistert: ,,Jetzt kann ich es!*
Ein tolles Gefiihl, eine komplizierte Technik gemeistert zu haben.
Dann wird es immer stiller im Raum, weil alle durch das gleich-
maéflige Surren entspannen. Wenn man dieses Knopf-JoJo dabeihat,
kann man auch besser den Geschichten des Erzahlers lauschen.

Himmel und Holle mit Andrea

Wir haben Andrea eingeladen, die viele Falt- und Bastelspiele kennt.
Andrea zeigt, wie man aus Papier ein Spielzeug faltet, das wir als
»~Himmel und Holle“ kennen. Bei diesem Spiel fragt man ein ande-
res Kind nach einer Zahl und klappt dann genauso oft das gefaltete
Spielzeug auf und zu. Das Kind darf dann eine Ecke hochklappen
und wird mit einem Bild oder einem lustigen Spruch iiberrascht. Mit
diesem Faltspiel kann man liebevolle oder freche Botschaften iiber-
mitteln, das Kind zum Lachen bringen oder necken. Auch als Orakel
kann es eingesetzt werden, um eine zufillige Antwort zu erhalten.

Es dauert eine Weile, bis alle Kinder die Falttechnik hinbekom-
men, aber am Ende macht es grofien Spaf8 das Spielzeug mit Bildern
und Orakelspriichen zu verzieren. Das wird natiirlich gleich mit den
Freunden ausprobiert: ,,Sag mal eine Zahl!“
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Himmel und Holle

Zaubertranke und Apothekerspiel mit Jana

Jana hat als Kind gerne Zaubertranke gebraut. Dazu nimmt man am
besten ein grofles Blatt von der Klette, wenn man kein Eimerchen
dabeihat. Im Garten oder im Park werden Bliiten und Knallerbsen
vom Strauch gesammelt. Wir machen das auf dem Schulhof und zei-
gen den Kindern bei dieser Gelegenheit gleich, welche Pflanzen hier
giftig sind und welche man anfassen darf. Génsebliimchen, Lowen-
zahn und Gras erkennen alle Kinder - ab in den Eimer damit.

Die gesammelten Zutaten werden zerkleinert und mit einem Stein
etwas zerquetscht. Dann kommt alles in ein Glasflaschchen und wird
mit Wasser aufgegossen.

Das Gebriu kann ein Zaubertrank sein oder eine Medizin aus der
Apotheke - aber trinken diirfen wir es natiirlich nicht. Wir stellen
uns vor, dass wir ein krankes Haustier haben und in die Apotheke
gehen, um eine Medizin zu kaufen.
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Dazu haben wir uns lustige Spriiche ausgedacht:

Silla: Herr Apotheker, mein Hund hustet, habt ihr was, was nicht viel
kostet?

Henry: Das hier kostet 99,22 Euro. Das ist ein Saft mit griinem Gras
und ein bisschen Dreck drin! Und ein paar Baumbliiten drin und
Grashalmen. Ich weif3 aber nicht, ob es das ist, was sie wollen?

Nujin: Mein Fisch ist sehr krank. Hast du vielleicht was, was meinen
Fisch heilen kann?

Pella: Ja bitte!

Nujin: Dankeschon.

Andreas: Frau Apothekerin, was soll ich nur machen? Mein Fisch
sagt so sonderbare Sachen! Von einem Glas mit Wasser aus
Schnee und saurem Klee und gelben Bliiten und Saft von griinem,
griinem Gras. Mein liebes Fraulein, ihr Fisch hat Recht. Von die-
sem Zeug wird ihm ja schlecht.

Bliiten sammeln Medizin ist fertig, aber blof nicht trinken!
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Wolkenfiguren

Wolkenbilder

Der Nachmittag ist schon warm, und wir liegen auf der Wiese, horen
Wolkengeschichten und Wolkenlieder, und schauen den Wolken am
Himmel zu; sehen, wie aus Schiafchenwolken Elefanten, Krokodile,
Hasen und andere Tiere werden.

Mit Kleber, himmelblauem Papier und Kreidepulver malen wir
Wolkentiere, die wir gesehen haben:
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Wolken malen

Mia-Amiras Krokodil und Hase

4



Bastians Pinguin

Henrys Elefant
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Murmelspiele

In den Ferien treffen sich einige unserer Kinder mit anderen Kin-
dern in der Schule zum Murmelspielen.

Ein Spiel heif$t ,Murmelloch®. Dazu wird mit dem Schuhabsatz
ein Loch in den Boden gedreht. Mit einem Stockchen wird ein gro-
ler Kreis drumherum gezeichnet. Auf der Kreislinie stellten wir uns
auf. Ritze, ratze, Riibenschwein, einer muss der Erste sein! — so wird
ausgezdhlt, wer das Spiel beginnt. Auch, wie viele Murmeln jeder
werfen darf, muss erst ausgemacht werden. Dann wirft der erste sei-
ne Murmeln zum Loch. Nicht jede trifft, aber das ist noch nicht so
wichtig. Nacheinander wirft jeder seine Murmeln, und merkt sich,
wo seine eigenen liegen.

Wenn jeder dran war, beginnt die zweite Runde: Wer die meisten
Murmeln im Loch hatte, oder am nichsten dran war, darf nun ver-
suchen, alle anderen Murmeln ins Loch zu ,,schucken®, d.h., mit dem
gekriimmten Zeigefinger anzuschubsen. Solange man trifft, geht es
weiter; sobald man das Loch verfehlt, darf man alle Murmeln aus
dem Loch nehmen und der Nachste ist an der Reihe.

Wenn keine Murmeln mehr iibrig sind, zdhlt man, wie viele jeder
hat.

Es gab frither sehr verschiedene Murmeln, kleine, billige Murmeln
aus Ton, Tonmurmeln in schillernden Farben und zauberhafte Mur-
meln aus Glas. Wer seine Glasmurmel nicht verlieren wollte, konnte
sie z. B. gegen 5 oder 10 Tonmurmeln austauschen. Jeder hatte eine
besondere Lieblingsmurmel, auch die wurden gerne gezeigt oder
auch mal getauscht.

Ein anderes Spiel ist, aus einem Schuhkarton eine Briicke oder ein
Schloss zu bauen: ein, zwei oder drei verschieden grofle Torbogen
aufmalen und ausschneiden. Dann werden Zahlen dariibergeschrie-
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ben: Das grofite Tor bedeutet einen Punkt, das mittlere vier Punkte,
das kleinste 10 Punkte. Zuerst gibt jedes Kind eine oder zwei Mur-
meln als Einsatz, daraus wird spéter die Belohnung fiir den Sieger.

7

Alte Murmeln

Das Schloss oder die Briicke wird am Rand des Spielfelds aufge-
stellt, drei oder vier Schritte entfernt stehen wir Kinder in einer Rei-
he hintereinander. Natiirlich wird die Reihenfolge wieder mit einem
Abzidhlvers bestimmt.

Nun wirft oder rollt der erste drei Murmeln zum Schloss und
hoftt, die Tore zu treffen. Die Punktzahl wird gemerkt. Nun geht er
nach vorn und sammelt die Murmeln wieder ein, gibt sie dem ndchs-
ten in der Reihe und stellt sich wieder hinten an. Nach drei oder
auch fiinf Runden ist Schluss, und gewonnen hat, wer die meisten
Punkte erreicht hat. Der Sieger bekommt eine Murmel aus dem Ein-
satz. Gespielt wird, solange noch Einsatz vorhanden ist.

Frither konnte es vorkommen, dass einer mit einer Tasche voll
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Murmelschloss
Murmeln zum Spielen ging, und mit leeren Taschen heimkam, es
ging aber auch andersrum: Mit drei Tonmurmeln hin, und mit der

Hosentasche voll Glasmurmeln heim.

Bei unserem Treffen bauen die Kinder ihr eigenes Murmelschloss:

Wir bauen unser eigenes Schloss ...
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... und spielen gleich damit.

Kartons, Papprohren, Stifte und Kleber lassen phantasievolle Werke
entstehen. Die Schonsten werden ausgewihlt, um damit zu spielen.

Sportfest mit alten Spielen

Beim Sportfest der Grundschule zeigen Sportvereine, AGs und auch
wir, was uns Spaf$ macht. Unsere AG stellt mehr als 200 Kindern an
verschiedenen Stationen alte Spiele mit Murmeln vor.
Am Murmelschloss geht es darum, 3 Murmeln in verschieden grofie
Tore zu rollen. Das kennen wir schon, aber heute haben wir unser
eigenes Schloss aus Sperrholz mitgebracht.:

6 bis 8 Spieler reihen sich auf, das erste Kind wirft seine 3 Mur-
meln zum Schloss und merkt sich seine Punktzahl. Dann geht es
nach vorn, sammelt die Murmeln wieder ein und gibt sie dem néchs-
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Schlossmurmeln Eine Murmel als Preis

ten in der Reihe und stellt sich wieder hinten an. Wenn alle Kinder
dreimal an der Reihe waren, vergleichen sie ihre Punkte. Der Sieger
darf sich eine Murmel als Gewinn mitnehmen.

Bei der Pyramide wird eine Pyramide mit Kreide auf den Boden
gemalt und in 8 oder 10 Felder aufgeteilt. In das grofite Feld wird die
kleinste Zahl geschrieben, in das kleinste Feld die hochste. Nun geht
es darum, die Murmeln in die aufgezeichneten Felder zu treffen. Die
Zahlen in den getroffenen Feldern werden addiert. Wie am Schloss
werfen 6 bis 8 Kinder nacheinander ihre drei Murmeln, zihlen, sam-
meln ein und stellen sich wieder hinten an. Hier gibt es mehr zu
rechnen, was fiir die Kinder der ersten Klasse nicht einfach ist. Am
Ende, nach drei Runden, sucht sich der Sieger eine besonders schone
Murmel aus dem Fundus aus.

Gegen die Wand wird mit verschieden farbigen Murmeln gespielt:
Jedes Kind hat drei Murmeln in eigener Farbe, nacheinander wer-
fen sie ihre Murmeln gegen eine Wand, so dass sie abprallen und an
einem Strich davor liegen sollen. Wessen Murmeln am néchsten am
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Strich liegen, der ist Sieger. Auch hier bekommt der Sieger wieder
eine Murmel als Preis.

Pyramidenmurmeln Gegen die Wand

Reime und Abzahlverse

Alte Spiele heifien so, weil sie schon seit langer Zeit immer wieder
gespielt wurden. Noch vor 50 Jahren gab es nur wenige Autos, und
Kinder trafen sich am Nachmittag auf der Strafle zum Spielen.

Beim Murmelspielen, und bei vielen anderen Spielen, muss
zuerst festgelegt werden, wer das Spiel beginnt, und dazu braucht
es Abzdhlverse. Die sind schon immer unter Kindern weitergesagt
worden, und es entstehen auch immer wieder neue.

»Eene, meene muh - raus bist du!“ oder

»Eene, meene, meck — du bist weg!“

»Ich zdhle aus / ein goldnes Haus / ein goldner Schuh / und raus
bist du!®
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das sind die Verse, die alle Kinder kennen.
Aber hier sind wir tiberrascht worden:

Einkeiner panta

PrSteindfata truns
Sre Wi FeErnus upd

do IS rous

Ein kleiner Panda

Reimen macht Kindern Spafi, weil sie mit der Sprache spielen und
jonglieren diirfen, bis eine lustig klingende Zufallskombination
entsteht. Im Kreis wurden bekannte Abzdhlverse gesammelt und
typische Anfangssdtze notiert. Die Autoren haben sich auch merk-
wiirdig klingende Anfangsworte ausgedacht, um die Phantasie der
Kinder anzuregen. Unter viel Geldchter und Aufregung riefen die
Kinder Sitze, die sich reimen und spannen selbst Abzédhlverse wei-
ter. Dabei wurde ausprobiert und verworfen und mitunter wurde
Sprache verdreht und angepasst. In vielen Kinderreimen werden auf
unverkrampfte und fréhliche Art Tabus thematisiert (Tod, Nackt-
heit, Missgeschick, Gewalt, Fakalien). Dieses Phanomen ist auch bei
unseren Reimspielen aufgetreten.

Ein kleiner Panda
Pisste in die Fanta
Trank sie wieder aus
und du bist raus
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Schiflein, Entlein, Katzenkind
Wer muss auf die Leiter hin?
Auf der Leiter sitzt 'ne Katze
Und der Hund frisst eine Tatze

Eine kleine Kartoffel
Saf3 in Opas Pantoffel
Rannte mit dem Loffel
Loftel fiel in die Suppe

,»Piri ging wandern / er fand viele Freunde /
Er fand ein Kanu / er fahrt raus /
Und du bist raus!

»Es war einmal ein Klaus / der wohnte in ,nem Haus /
Der hatte eine Maus / und du bist raus!“

Hoppe, hoppe Reiter

Wenn er fillt, dann schreit er
Fillt er in die Suppenschiissel
Kriegt er einen langen Riissel
Wer will guten Kuchen backen
Der muss in die Schiissel kacken.

Meine Mutter schickt mich her
Ich bin nur ein Bér

Denn singen ist nicht schwer
Vor Freude hiipf ich hin und her
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Binge, bonge, bange

Es dauert nicht mehr lange
Dann schldgt s Sechse

Du bist der Nachste

Binge bonge bange

Ich klatsch dir an die Wange
Binge bonge bu

Und raus bist du

Zick zack zacke

Das Huhn macht Kacke
Zick zack Backe

Ich hab ne Macke

Eene meene miste

Es knackte in der Kiste
Eene meene ma

Und raus bist da

Ne Mango fahrt nach Columbo
Und féhrt ein Lambo

Da kommt ne Pflaume

Und féhrt gegen den Gambo

51



7. Erzahl, was Oma und Opa so tun!

Andreas fragt Bastian nach seinen Grofeltern:

B.: Mein Uropa ... kenn ich gar nicht.

A.: Aber was ist mit Oma und Opa? Wo wohnen die, wann hast du
die zum letzten Mal gesehen?

B.: So ... so ’n halben Monat her? Einen ganzen Monat wahrschein-
lich.

A.: Wo wohnen die?

B.: Zeulenroda?

Aufler schlafen, essen pullern, kacken, essen machen, lecker Essen,
machen die nich viel.

Opa muss Tabletten nehmen, die gehn mal raus, fahrn selten Fahr-
rad. Ah, mehr machen se gar nicht.

A.: Wer kocht dort, Oma oder Opa?

B.: Oma.

A.: Was kocht die besonders gut?

B.: Den besten Kartoffelsalat der Welt. Mit den besten Klof3en der
Welt.

B.: Und die besten Bratwiirste macht Opa. Weif3t du, der wirft den
Grill in die Luft, wirf ein Streichholz in die Luft, schon brennt im
Grill ,nen Feuer, wirft die Wurst hoch, und landet im Grill.

A.: Ich glaube, du schwindelst grade.

B.: Nein, ... na gut, er stelltn schon auf, aber die Bratwiirste macht
er echt so (zeigt eine Wurfbewegung) Der gibt denen bisschen
Schwung, damit die iiber den Grill fliegen, dann wieder drauf fal-
len.

A.: Und die sind richtig lecker? Nicht verbrannt und nicht roh, son-
dern richtig gut?

B.: Einfach mittel! Aber so braun wie Kacke. Hast du das jetzt auf-
genommen?
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: Hmm.

.. Ella? Was berichtest du?

: Meine Uroma war 100 Jahre alt und sie lebte in Bockelnhagen.

.: Ist die Uroma von Mama oder Papa?

: Von meinem Opa ist es die Mama.

.: Was macht der Opa?

: Mein Opa muss sich eine neue Arbeit suchen, weil er in Rente

IR RN

gegangen ist, und meine Oma will einfach noch nicht authéren
mit Arbeiten, weil sie immer noch Geld verdienen will.

A.: Hmm, versteht man.

E.: Und meine Cousine lebt mit in dem Haus, sie ist auch in Bockeln-
hagen aufgewachsen. Und sie ist vier und heifst Mia. Sonst weif$
ich nichts mehr.

B.: Ist die auch Henry’s?

A.:Ja, Klar, sie sind ja Geschwister. (Anm.: Ella und Henry sind Zwil-
linge)

A.: Ahmm, wir haben iiber die Arbeit von Oma und Opa gespro-
chen. Was hat denn dein Opa gearbeitet?

E.: Mein Opa hat Salz aus den Bergen geholt.

A.: Ah, Salz! das ist ja interessant, war er ein Bergmann?

B.: Meine Oma war Ingenieurin, sowas, was die mit den Baupldnen
macht.

Mein Opa war Maurer. Meine Mama musste sich selbst Friihstiick
machen.

A.: Hat er dir schon Hauser gezeigt, die er gebaut hat, der Opa?

B.: Eins. Eins hat er gebaut. Das ist riesig!

A.: Wo steht das?

B.: In Zeulenroda. Da muss man 20 Minuten laufen, wenn nicht 10
Minuten.

Ella: Meine Oma hat Augenarzt gearbeitet und mein Opa hat Salz
aus den Bergen geholt und meine Mama hat ganz viel gespielt.
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A.: Gespielt? Wie das?

E.: Als sie noch klein war. Und sie hat ganz viele, sie hat einen Bru-
der. Hat dafiir ganz viele Cousinen und h ..

A.: Cousins?

E.: Ja. Also, Mamas Patenkind ist meine Cousine.

A.: Achso, Klar, ist ja deine Cousine.

B.: Und hat Henry auch ne Cousine?

E.: Wir sind Geschwister!

Lisbeth tiber ihre Oma

L.: Meine Oma hat immer gestrickt.

A.: Was hat sie fiir dich gestrickt?

L.: Sie hat mir einen Schal gestrickt.

A.: Und hat sie auch gendht?

L.: Geniht hat sie auch, ich hatte mal einen kaputten Teddy, und den
hat sie mal zugenéht.

A.: Mit der Hand? Mit der Nadel?

L.: Ja, mit der Nadel in der Hand.

A.: Und mit der Nahmaschine? Hat sie da auch was fiir dich gemacht?

L.: Nein, sie hat keine Nahmaschine.

Aber Lisbeth hat ihre Oma auch befragt:
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8. Erzahl von der Arbeit frither in Stadt und
Land

Die Kinder haben iibers Wochenende Bilder aus einem alten Buch
von 1950, mit Tétigkeiten aus Stadt und Land, mitgenommen, um
mit ihren Grof3eltern dariiber zu sprechen. (Fangt fréhlich an, Musik
in der Grundschule, Volk und Wissen Verlag Berlin und Leipzig,
1950)

WOR WIE L3 ELINGT

Arbeit auf dem Land
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Viele der Titigkeiten kennt heute keiner mehr, aber mit Hilfe von
Oma und Opa kommt manches ans Licht: Hufschmied, Teppich-
klopfen, Scherenschleifer und noch mehr.

CHRLOTIE (ot

+ | Schau Dir dis Bider mit Deinen ERem oder Grofeltern an und lall Dir erzihlen, was darud 2y sehen
st

Welche Tiers siehst Du?
Waiche Garuscha machen dia Tiers?

D slahst vislo Arbaitee.
Was tun diese, wis heidt der Beruf?

Tiere: Pord. (Haa) , ki (muda) | Gass,,
Ende + locleen | Schaein Mw@c&—wz
Hedua 'P—F&M. Hewndd (“"“«')

Askeles t Taschles (sdgh), Schomsteudesd
(howlwf&uf- .Schowlc,-.n [leasir)
Mo lzes (pa&m»wd "h'IDMfNJEJ-)
Howcslooe (ool Tegoick aees ) ;
Ernelpin Msmmw{cscﬁw‘m
Huled | Bauer

k2]

Gerdusclie: D L, ) esiebe
us mw‘% defen %{!@vuﬁ
f&wmisa“%w

Andreas steuert ein Foto bei von einem Friedhofstor, das sein
Urgrofivater, der Schmied Karl Fetzer, 1912 gebaut - und gekenn-
zeichnet hat.

Zum néchsten Mal bringt Andrea, unsere ehrenamtlich Mitwir-
kende, Werkzeuge aus einer Tischlerwerkstatt mit. Sie hat Kontak-
te ins ,Holzland", eine Gegend zwischen Hermsdorf und Gera, wo
heute noch viele Handwerker Dinge aus Holz herstellen. Ein Hobel
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ist ganz schon schwer zu bewegen, nur gut, dass kein Messer drin ist.
Die Kinder spiiren, wie sich sdgerauhes Holz anfiihlt, und wie glatt
es nach dem Hobeln ist. Viele Handwerkliche Erzeugnisse aus dem
Holzland sehen, be,greifen” die Kinder, manches erkennen sie aus
der eigenen Kiiche wieder: Holzloftel, Quirl, Salzschélchen, Kiichen-
bretter. Andrea kann aus erster Hand berichten, wie diese Dinge,
heute wie friiher, hergestellt werden.

Dinge aus dem Holzland
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9. Schreib doch mal selbst!
Uberraschungsgeschichten

Alle Kinder lieben Geschichten. Mit ein wenig Anstupsen sprudeln
die Quellen der Fantasie. Jedes Kind bekommt eine kleine Uberra-
schungstiite gereicht, in der sich ein Tierbild, ein Geschichtenan-
fangssatz (z. B. es war einmal), ein Substantiv, Adjektiv und ein Verb
befinden. Die Kinder teilen sich in Gruppen auf mit je einem Erwach-
senen als Helferin beim Schreiben oder Ideengeberin. Geschichten
werden erzahlt, Erwachsene oder auch die Kinder schreiben, und
kleben die Bilder ein.

Die Worte und Tiere sollen dabei in der Geschichte verarbeitet
werden.

Die Kinder greifen sich eine Tiite und fangen, zu erzdhlen. Wir
Erwachsenen schreiben mit, und haben alle Miihe, mitzukommen.

1. In der Tiite sind ein Dinosaurier und ein Textanfang:

Lilli fand unter ihrem Bett eine Tiir zu einem Portal in eine andere
Welt.

Sie sah plotzlich einen grofien Schatten. Da stand plétzlich vor ihr
der T-Rex, auch genannt der Kénig der Tyrannexen. *

Plotzlich schloss sich die Tiir und das Portal. Sie war alleine mit
dem Dino in einem dunklen Raum. Sie sah die hellen Augen von
dem Dino (Sie sind meistens hell, die Augen von den Dinos)

Sie rannte sofort weg aus dem Raum. Der Gauner sah, dass die
Tiir von der Brandenburger Bank noch offenstand. Er stahl das gan-
ze Geld aus der Bank. Die Haie schwammen im dunklen Meer. Sie

* Der starkste von den Tyrannexen
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sind aus Versehen in ein grofes Abflussrohr rein geschwommen. Sie
fanden den Dieb, indem sie aus Versehen hochgesprungen sind, und
sich auf den Dieb draufgelegt haben. Und der Kaiser sah das, und
ernannte die Haie zum obersten Chef der Polizisten. Der T-Rex frafl
den einen Hai, der andere Hai biss ihn ins Schienbein. Er schiittelt
das Schienbein an das dickste Haus der Welt. Der Hai war tot. Der
T-Rex stattdessen wurde auf ihn geschossen und war auch tot.

Das kleine Madchen Lilli war froh.

Und wenn sie nicht gestorben sind, dann leben sie noch heute.

Henry

1. Inder Tiite sind der Textanfang, die Worte zaubern, wackelig
und Kiste sowie ein Bild von einem Biren:

Niemand glaubt mir diese Geschichte, aber sie ist wahr:
In meinem Zimmer fand ich eine Kiste. In der Kiste wackelte es.
Oh, was ist denn in der Kiste drin?
Erst hatte ich Angst. Aber ich wollte wissen, was in der Kiste ist!
Als ich die Kiste 6ftnete, kam ein lebendiger Zauberbar herausge-

Aoy Habe i 1, be

Ayse erganzt
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sprungen. Jetzt lebt der Zauberbir bei mir im Zimmer. Meine Mama
sagt. ,Du musst den Zauberbir rauslassen!“

Ayse

1. Inder Tiite sind der Textanfang, ein Bild von einer Rose,
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Geschichte von der Prinzessin mit den Rosen.

Lisbeth

1. In der Tite sind der Textanfang, Bilder vom gefdhrlichen
Pfeilgiftfrosch, der Anakonda, der Biene und dem Kaiserss-
korpion:
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Eines Morgens ermordeten der gefihrliche Pfeilgiftfrosch und die
grofle Anakonda 1.000.000 Bienen. Aber plotzlich tauchte der Kai-
serskorpion auf.

Die griindeten eine Gang.

Bastian

fuen Mo /f\ il I.'T". | ", d

% ’[\” ['L w/

MR Ao oboz Vigh

€ (‘
u:-

\%\h\\m |

Bastians Uberraschungsgeschichte
Nun haben die Kinder Gefallen an der Sache gefunden, und schrei-
ben selbst Fantasiegeschichten:
Feengeschichte

Die Feen sind in einem magischen Wald. Sie haben sich im Wald
getroffen und haben gespielt.
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Sie haben Feen-Fangen gespielt. Sie haben Blumen gepfliickt, die
haben soo gut gerochen und sahen bunt aus. Dann haben sie einen
Zauber gesagt: Alles wéchst jetzt schneller!

Génsebliimchen wurden grof3 wie Baume, aber die Baume wur-
den klein. Auch die Ameisen wurden grof8 und die Béren klein.

Aber im Wald waren auch Einhérner, die waren auch klein.

Mia-Amira

Das einsame Mannlein

Es war einmal ein einsames Ménnlein. Das hatte einen Bruder und
der Bruder wurde erstmal tiberfahren und danach war er tot und
deswegen war es das einsame Ménnlein.

Eines Tages ist es rausgegangen um mit seinen Freunden zu spie-
len. Aber die Freunde waren tiberfahren von einem LKW. Und des-
wegen hatte es keine Freunde mehr.

Also ist er zuriick gegangen.

Da sagte es seiner Mama und sie sagte: ,,Ich besorge dir ein Pferd.”

Er sagte: ,Juhu! Ich kriege endlich neue Pferdefreunde! Mein
Pferd soll Flash heiflen.”

Mama sagte, das geht nicht. ,Dann eben Alonso.”

»Ok sagte die Mama.

Endlich haben wir einen Namen gefunden.

Lisbeth
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Die Kuh des Bauern

Frither - 1. Kapitel

Die Kiihe streiften tiber das saftige Gras. Als der Bauer sah, dass
ein Sturm aufzog, rief er seine Kithe zusammen.

Er hatte zehn Kiihe.

Als erstes sprang die erste Kuh, seine Nummer 1 tiber die Briicke.

Kuh Nummer zwei folgte der ersten Kuh. Kuh Nummer drei folg-
te der zweiten Kuh. Kuh Nummer vier folgte der dritten Kuh. Jede
Kuh folgte der vorigen Kuh. Aufer einer, die Kuh Nummer 9 konnte
nicht folgen. Sie hatte geschlummert. Und als der Bauer sie holen
wollte, schlug ein Blitz in die Briicke ein. Die Kuh wachte auf als das
Unwetter vorbei war.

Sie ging sofort zum Baumstumpf am Fluss. Sie kletterte auf den
Baumstumpf hinauf und sprang von dort in die Mitte des Flusses.
In der Mitte des Flusses lag ein umgefallener Baumstamm. Von dort
sprang sie wieder zuriick an das Ufer. ,,Oh, Jane, was hast du dir nur
dabei gedacht?“

Sie fand einen anderen Bauern. Sie bemerkte sofort, dass dieser sie
lieber hatte als der alte Bauer. Sie waren so froh, dass sie sich endlich
gefunden hatten.

Wenn sie nicht gestorben sind, grasen sie noch heute.

Henry
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Die Hexe Lose
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Die Geschichte von Hexe Lose

Lisbeth

Partner-Geschichte

Zwei Mitspieler werfen sich je einen Satz zu und versuchen so, eine
Geschichte zu erfinden.

C.: An einem schénen Morgen war eine Kuh
J.: die hatte ein Auto

C.: und fahrt los.

J.: Sie fuhr nach

C.: Berlin. Sie macht Fotos

J.: vom Fernsehturm.

C.: Sie geht ein Eis essen.
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J.: Da trifft sie einen

C.: Freund. Er heif3t Leo.

J.: Leo war traurig.

C.: Er war traurig, weil er kein Eis ...
J.: ... gekriegt hat.

Charlotte und Jana

Zufallsgedichte

Wir nehmen ein beliebiges Buch, blittern blind und tippen wahllos
auf ein Wort. Das schreiben wir auf, und so weiter. Wenn wir Gliick
haben, kommt etwas Schones heraus, vielleicht aber nur reiner Blod-
sinn.

Bastians Gedicht:

Hochgezogen mit Quadrat

www praktische frithe Mohren.

Abwechselnd gute

20-30 x 15 in Friihlings

auch Reihenabstand

30-40 cm etwas konnen Griindungen.

(aus dem Buch: Gemiise-Anbauplanung von Joachim Mayer, Verlag
BLV)
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Weitererzahlgeschichte

Heute haben wir Melanie eingeladen, sie kann wunderbar und
schnell Geschichten erfinden.

Mit uns mochte sie eine Weitererzéhlgeschichte schreiben; es ist
ganz einfach. Wir sitzen im Kreis, und nacheinander sagt jeder einen
Satz. Es wirken mit Jana, Mia, Henry, Ayse, Nujin, Andrea, Bastian,
Carmen, Melanie, Ella, Charlotte und Lisbeth.

Draufen sturmte es wie verruckt

J.: Drauflen stiirmte es wie verrickt.

Mia: Blitze kamen, Donner, Regen und danach die Sonne.

H.: Im Wald stand ein leeres Haus. Die alte Hexe war eingezogen.

Ay.: Uralt war die Hexe.

N.: Die Hexe kochte.

H.: Sie kochte Amselwein. Sie sagte, sie hatte kein Weisenkraut mehr.

A.: Also musste sie in den Wald laufen und neues Weisenkraut
suchen. An einem gefdhrlichen Ort.

B.: Da wo die Vogelspinnen alles fraflen, was ihnen in den Weg
kommt. Und kackten Menschenherzen und pullerten Blut.

C.: Da gab es ein kleines Leuchten.

Mel.: Das Leuchten kam von einem kleinen niedlichen Glithwiirm-
chen.

E.: Da war eine kleine Fee.

Ch.: Sie wollte in den Wald gehen.

L.: Da kam sie an einen Werwolf.

Hier ergab es sich, dass die Kinder verschiedene Ideen fiir das Ende
der Geschichte hatten.
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Ende 1

Die Fee hatte einen Zauber gesagt und dann ist der Werwolf weg-
gegangen. Und die Feen haben sich immer geholfen.

Mia

Ende 2

Und der Wolf hat sie gefressen.

Lisbeth

Ende 3

Die Fee ging zu ihrer Freundin und sie spielten Feefangen. Die Feen
waren gliicklich, weil sie zusammen waren.

Nujin

Ende 4

Die Hexe wurde mit dem Werwolf durch einen bdsen Fluch ermor-

det.

Bastian
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Ende 5
Die Fee ging in den Wald. Sie wurde gefangen, aber die anderen Feen
kamen zur Rettung und haben den Werwolf auf die Omme gehauen.

Henry

Es war einmal ein Dino

Ch.: Es war einmal ein Dino. Er hatte einen Freund. Er hief§ Leo.

H.: Eines Tages griffen Leo und seinen Freund ein Rudel wilder Rap-
toren an. Die Raptoren verletzten Leo.

P: und dann half der T-Rex Leo und seinem Freund.

E.: Und dann kam Leos Mutter. Sie sagte: ,, Komm nach Hause.“

N.: Und dann kam eine Fee und die Mutter sagte: ,,Geh mit der Fee
nach draufien, die Fee beschiitzt dich.

B.: Aber der Leo blutete so sehr, dass er sterben musste.

Charlotte, Henry, Pella, Ella, Nujin und Bastian
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Geschichten und Berichte der Kinder

Das kleine Herz
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An einem stirmischen Abend
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Das traurige Kind
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Wie war es fraher

Frither durfte man nicht iiber die Mauer. Als Kind war es okay, aber
als Erwachsener war es nicht okay, aber wenn man iiber die Mauer
gegangen ist, dann wurde man festgenommen oder manchmal auch

erschossen.

Nujin

Es war einmal eine Prinzessin
Es war einmal eine Prinzessin.
Die Prinzessin war sehr traurig, weil sie keine Freunde hatte. Und

eines Tages reiste sie zur Tiirkei. Sie fand dann sehr viele Freunde.

Nujin
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Sommerferien
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Sommerferien

Ich gehe zu dem Schwimmbad, und ich gehe zum Park. Meine Tante
und Onkel und Cousine und Cousin gehen auch mit.

Dann gehe ich noch Eis essen, und ich gehe zum Meer.

Wir spielen und dann gehen wir noch einkaufen.

Pella ist Bauerin

PelLl a /m/l

Pella
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Der liebe Werwolf

Lisbeth

Piratengeschichte

Ayse

76



10. Danke

Der Erfolg hat viele Vdter und Miitter! Dieses Projekt konnte nur
gelingen, weil viele Mitwirkende sehr geduldig und ideenreich daran
gearbeitet haben, manche unsichtbar im Hintergrund, andere tat-
kriftig in der ersten Reihe.

Besonders sind dabei zu erwihnen die Lehrerinnen und Leh-
rer, die Erzieherinnen und Erzieher der Riethschule in Erfurt, die
uns mit Nachsicht und Nachdruck jederzeit unterstiitzt haben, und
nicht zuletzt der Schulleiter Herr Stietz, der das Ganze erst ermdg-
licht hat.

Der Friedrich-Bodecker-Kreis Tiiringen e. V. in Person seiner
Vorsitzenden, Frau Monika Eger, sowie seiner Geschéftsfiihrerin,
Frau Ellen Scherzer, die uns immer wieder in unserem Weg bestarkt,
und die organisatorischen Schwierigkeiten gemeistert haben.

Die Bibliotheken in Erfurt, die Kinderbibliothek mit Frau Marina
Glockner und die Stadtteilbibliothek am Berliner Platz mit Frau Eli-
sabeth Greil, mit ihrer Fachkompetenz.

Und natuirlich die ehrenamtlichen Mitwirkenden, Andrea Hart-
mann, die viele, viele Stunden investiert und unser Projekt krea-
tiv bereichert hat; die Erfurter Ehrenamtsagentur mit Frau Sandra
Nehrlich; Carmen Hildebrandt, die als ,,Oma Carmen® aus ihrer
Kindheit auf dem Bauernhof berichten konnte und aufSerdem viele
Stunden mit ihrer Gitarre und ihren Liedern strukturiert hat, auch
Tine Hildebrandt und Melanie Schrickel, die mit ihrer padagogi-
schen Kompetenz manche lebhaften Situationen in geordnete Bah-
nen fithren konnten.

Und natiirlich, die wichtigsten Mitwirkenden, die Kinder:

Bis zuletzt haben durchgehalten Ayse, Bastian, Charlotte, Ella,
Haniyeh, Henry, Lisbeth, Madlien, Mia-Amira, Nujin, Pella und Silla.

Jedes einzelne eine besondere Personlichkeit, jedes ganz anders
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als die anderen, doch alle sehr ernsthaft und engagiert, und jedes ein
eigener Kiinstler.
Auch die Kinder, die nicht bis zum Schluss mitwirken konnten,
haben unsere Arbeitsgemeinschaft und uns selbst bereichert.
Kinder, ihr werdet uns fehlen!

Andreas vom Rothenbarth
Jana Hildebrandt
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