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Jeder erfindet eine Geschichte

Was passiert, wenn die Maus Taucherflossen tragt?
Wird dem Elefanten ein Handstand gelingen? Und
watschelt die Ente tatsdchlich zur Schule? All eure
Ideen kénnt ihr in einer bunten Welt voller spannen-
der Abenteuer zum Leben erwecken. So geht‘s:

Uberlegt, mit wie vielen Wiirfeln ihr spielen wollt
und legt fest, wer beginnt. Es wird reihum gespielt.
Das erste Kind wiirfelt. Zu sehen sind zum Beispiel:
Geschenk, Koffer und die Eis schleckende Maus.
Was konnte passieren? Aus den gewdirfelten Bildern
wird nun eine Geschichte kreiert. Der Fantasie sind
keine Grenzen gesetzt, es gibt kein Richtig oder Falsch!
Jede Geschichte ist einzigartig und wunderbar!

Dann ist das ndchste Kind an der Reihe, wiirfelt
und erfindet eine neue originelle

Geschichte. qa;
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Expertentipp:

« Sieh dir deine gewiirfelten Bilder genau an.
Bringe sie in eine Reihenfolge. Dann kannst
du dich beim Erzdhlen daran orientieren.

« Ihr habt nicht sofort eine Idee? Kein Problem!
Macht euch vorher eine Zeit aus (z. B. eine Minute),
um nachzudenken und Ideen zu entwickeln.

Ihr kénnt dafiir eine Sanduhr nutzen.

Schwierigkeit anpassen:

« Schon mit nur zwei Wiirfeln konnt ihr eine kleine
Geschichte erfinden. Mit jedem zusdtzlichen Wiirfel
wird die Geschichte spannender und kniffliger.

« Das Spiel wird schwieriger, je weniger Zeit ihr am
Anfang zum Uberlegen habt.

Hat jeder von euch eine Geschichte erzdhlt? Dann
konnt ihr besprechen, welche Erzdhlung besonders
gut war und warum.



Spielvarianten und Ideen

Alle zusammen erzdhlen eine Geschichte: Fiir Kinder mit Sprechhemmungen
Schafft ihr es, gemeinsam eine tolle Geschichte mit
der Maus und ihren Freunden zu erfinden? Einer
wiirfelt. Sucht euch reihum ein Bild aus. Dann trdgt
jeder anhand seines Bildes einen kleinen Abschnitt
(oder nur einen Satz) zur Geschichte bei.

Jede Mitspielerin und jeder Mitspieler zieht
einen Wiirfel und wiirfelt. Mit dem gewiirfelten Bild
wird ein Satz formuliert; die Satze mussen anfangs
nicht zwingend zueinander in Bezug stehen.

So kénnen grammatikalische Strukturen gefestigt
Ihr kénnt auch nacheinander wiirfeln, dann ist die und getibt werden. Nach und nach werden dann
Uberraschung gréRer, welcher Begriff als néchstes kleine Geschichten angebahnt.
eingebunden werden muss.

In einer bestimmten Art und Weise erzdhlen: Einsatzméglichkeiten
Ihr kénnt festlegen, dass die Geschichte z. B. lustig

L « In der Familie - perfekt um zu Hause
oder gruslig sein soll.

Geschichten zu erfinden und nebenbei
Fremdsprache: die Sprachkompetenz und Kreativitat zu fordern.
Ihr kénnt Geschichten in einer Fremdsprache erfinden.

« In der pddagogischen Umgebung = perfekt fiir den
Sitzkreis, Vertretungsstunden oder die Freiarbeit.
Erleichtert den Einstieg ins Geschichtenerzdhlen.

Nach dem Erzdhlen:
Ihr kénnt kleine Schriftsteller werden und
eure kreative Geschichte aufschreiben.




Maus spielt
Gitarre

Maus isst Eis

Maus taucht

Maus
fotografiert

Maus féhrt
Skateboard

Elefant mit Elefant duscht Elefant turnt
Sonnenbrille

Ente flattert ~ Ente mit Rucksack/ Ente wdscht
Schulranzen sich



Gegenstdnde und Symbole 1 Gegenstdnde und Symbole 2
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Herz Zuckertiite Stift Koffer Radio Pfeife /

Trillerpfeife
Buch Blume/ Geschenk Wecker FuRball Drachen

Sonnenblume



Nahrungsmittel Orte

Saft/Limonade Kiirbis (Geburtstags-) Feuer/ Pyramiden/ Wasser

Torte Lagerfeuer Wiiste

s

Zitrone Melone Pizza Bett Zelt Palme/Strand



Fortbewegungsmittel Zeit [ Wetter
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Hubschrauber Bus /Kleinbus Schlitten Sonne Mond Wolke
-
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Roller Fahrrad Boot/ Blatt /Bldtter Regenschirm Schneeflocke

Schlauchboot



Farben, Zahlen, Muster
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Mauss 14

Tauche ein in die Welt der

Maus! Wirfle und erfinde

mit den Motiven e
fantasievolle, aufregende &
oder witzige Geschichten. '

Wiirfeln, erzdhlen, kreativ sein!
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Ein Wirfelvergntigen fur alle!
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