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Zusammenfassung

In diesem Beitrag wird zundchst das Konzept des digital storytelling mit dem Tablet im friihen
Fremdsprachenunterricht methodisch-didaktisch gerahmt (Kapitel 1). Daran anschliefend wird die
Bedeutung lernunterstiitzender Mafnahmen in einem solchen digital gestiitzten und potenziell
kreativitdtsférdernden Unterrichtssetting erldutert (Kapitel 2). In Kapitel 3 folgt die Vorstellung der
Unterrichtsreihe ,It's storytime — Let’s create our own digital fairy tale”. Im Verlauf dieser
Unterrichtsreihe, die auch als Projektwoche angelegt werden kann, rezipieren die Schiiler:innen
zundchst eigenstindig Mdrchen in englischer Sprache, die aus dem deutschen und
angloamerikanischen Sprachraum bekannt sind. Die Mdrchen liegen fiir das Tablet multimedial
aufbereitet vor. Anschliefend entwickeln die Lernenden auf Grundlage des erarbeiteten
gattungsspezifischen Wortschatzes ein eigenes multimediales Mdrchen. Alle fiir die Unterrichtsreihe
bendétigten digitalen und analogen Materialien stehen als Download zur Verfiigung und kénnen fiir den
eigenen Unterricht genutzt und adaptiert werden.

1  Digital storytelling mit dem Tablet im Englischunterricht der Grundschule

1.1 Digital storytelling im friihen Fremdsprachenunterricht

Digital storytelling bezeichnet das Rezipieren und Produzieren von Geschichten, in denen verschiedene
Darstellungsformen (z. B. Schrift, Bild, Audio) verwendet und miteinander verbunden werden (Rahiem,
2021). Durch den Einsatz des digital storytelling im Englischunterricht werden grundlegende
kommunikative Kompetenzen des friihen Fremdsprachenlernens in der Grundschule adressiert
(Bottger, 2020). Digitale Geschichten kdnnen von der Lehrkraft prasentiert werden (z. B. am
Smartboard), Schiler:innen kdnnen diese aber auch eigenstdndig an einem digitalen Endgerat (z. B. am
Tablet) rezipieren. Dadurch wird der Fokus der gemeinsamen, mindlichen Rezeption in traditionellen
storytelling-Settings um das eigenstindige Rezipieren von Geschichten erweitert, dem im friihen
Fremdsprachenunterricht eine zunehmende Bedeutung zugesprochen wird (Brunsmeier & Kolb, 2017;
Kolb, 2021). Bei dieser Form des digital storytelling werden den Lernenden sprachliche Mittel (z.B.
Wortschatz, Aussprache und Intonation) simultan Uber verschiedene Codierungsarten (z.B. Schrift,
Bilder) und Sinnesmodalitaten (auditiv, visuell) angeboten. Die Handlung einer Geschichte kann
beispielsweise durch eine Kombination von Schrift, der dazu passenden Audiospur und einer kleinen
Animation verstandlich gemacht werden. Ebenso kann neues Vokabular durch eine Verbindung von
Schriftbild, Zeichnung und Audiospur selbststdndig von den Schiiler:innen erarbeitet werden. Das
eroffnet Moglichkeiten der Differenzierung, beispielsweise indem Schiler:innen je nach ihren
Lernvoraussetzungen Audiospuren einmal oder auch mehrmals abspielen kdénnen. Zentrales Ziel
derartiger Rezeptionsphasen im Unterricht ist es, das Hor- und Horsehverstehen der Lernenden zu
fordern (KMK, 2013; Ellis & Brewster, 2014; Kolb, 2021). Zusatzlich werden ,,altersgemaRe Lernhilfen
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und Medien bewusst flir die ErschlieBung unbekannter Worter” genutzt (Bayerisches
Staatsministerium fir Bildung und Kultus, Wissenschaft und Kunst, 2014, S. 62).

Schiler:innen konnen digitale Geschichten im frihen Fremdsprachenunterricht aber nicht nur
rezipieren, sondern auch eigenstdndig produzieren. Bei der Produktion haben die Lernenden die
Moglichkeit, verschiedene mediale Darstellungsformen fiir die Gestaltung einer Geschichte selbst zu
nutzen und zu kombinieren. Das gibt den Schiiler:innen Raum, die ihnen zur Verfligung stehenden
sprachlichen Mittel auf verschiedene Weise einzusetzen. In Audiospuren und Videosequenzen kann die
Sprache miindlich festgehalten werden. Die Kinder kdnnen fiir erfundene Charaktere oder aus dem
Kinderzimmer mitgebrachte Spielzeugfiguren Handlungen und darauf aufbauend Dialoge entwickeln,
was die Produktion gesprochener Sprache fordert. Gleichzeitig sollte auch die schriftliche
Kommunikation bereits im Grundschulalter gezielt angeregt werden, Schiiler:innen also auch einzelne
Worter oder ganze Séatze fir ihre Geschichte verschriften (Bottger, 2013; Zaunbauer, 2007; Reckermann
& Ritter, 2022). Dabei kann der sprachliche Anteil einer solchen Geschichte von einzelnen vertonten
oder verschrifteten Wértern (z. B. in Form von Ausrufen) bis hin zu komplexen Dialogen reichen. Das
veranschaulicht das Potenzial der Produktionsphase fiir natilirliche Differenzierung. Das digital
storytelling leistet vor allem in einer solchen Produktionsphase einen entscheidenden Beitrag zur
Entwicklung kommunikativer Kompetenz (KMK, 2013; Council of Europe, 2020) und in diesem Kontext
konkret der Fahigkeit, die Fremdsprache aktiv und eigenstdandig in Sprachhandlungssituationen zu
gebrauchen. Gleichzeitig eroffnet die Multimedialitdt Raum, den Inhalt einer Geschichte neben der
Sprache auch Uber Darstellungsformen wie Bilder, Fotos oder Videos zu transportieren. Das
Arbeitsergebnis der Produktionsphase ist eine eigene multimediale story in der Fremdsprache.

Mit seinen Moglichkeiten, die Aufgabe auf unterschiedlichen Niveaus zu bearbeiten, eréffnet das
digital storytelling den Lernenden grundsatzlich individualisierte Lernwege und erweist sich damit als
Aufgabenformat anschlussfahig an einen modernen frihen Fremdsprachenunterricht (Dausend &
Nickel, 2017). Vor allem die Produktionsphase ist ein exemplarisches Beispiel fir die Realisierung eines
task-based language learning, bei dem ,die Schiler:innen nicht vorrangig die Beherrschung
linguistischer Redemittel beweisen, sondern aus den ihnen verfligbaren sprachlichen Ressourcen
wahlen” (Dausend & Nickel, 2017, S. 184). Ein task-based language learning ist dann gegeben, wenn
Lerninhalte und Lernaktivitaten seitens der Lehrkraft so ausgewahlt werden, dass sie den Kompetenzen
und Neigungen sowie der Lebenswelt der Schiiler:innen entsprechen und durch das interaktive,
kommunikative und problemlosende Bearbeiten der task bedeutungsvolle Sprachhandlungen
ermoglicht werden (Miller-Hartmann & Schocker, 2015).

1.2 Das Tablet als mobiles Endgerat fur digital storytelling in der Grundschule

Fir die Umsetzung des digital storytelling im Unterricht bietet sich das Tablet als mobiles digitales
Endgerdt an (Kindermann et al.,, 2022). Zu den Merkmalen des Tablets zdhlen seine zahlreichen
Darstellungsformen, die sich aus einer Kombination verschiedener Codierungsarten (symbolisch vs.
abbildhaft) und Sinnesmodalitdten (v.a. auditiv und visuell) ergeben (Bastian & Kolb, 2020). Es bietet
verschiedene Steuerungsarten (z. B. Touchscreen, Pen) und vereint mehrere Hardware-Komponenten
(z. B. Foto- und Videokamera, Tastatur) in einem Gerat. Die fiir das digital storytelling charakteristische
Verschriankung verschiedener Darstellungsformen lasst sich folglich mittels eines einzigen digitalen
Endgerats sowohl in der Rezeption als auch der Produktion realisieren. Gleichzeitig besteht durchaus
die Gefahr, dass technische Gegebenheiten die eigentlichen Lerninhalte iberlagern (Brunsmeier &
Kolb, 2017), was eine sorgfaltige Auswahl der genutzten Apps erforderlich macht.

Fiir die Rezeption digitaler Geschichten kdénnen story Apps genutzt werden, die beispielsweise
bekannte Kinderblicher oder Marchen in multimedialer Form aufbereiten und dabei meist fiir
Muttersprachler:innen konzipiert sind (Brunsmeier & Kolb, 2017; 2018). Lehrkréfte konnen digitale
Geschichten — etwa in Form von E-Books — aber auch selbst gestalten. Fiir die Produktion gibt es
mittlerweile verschiedene story-making Apps. Allerdings lassen sich bei diesen Applikationen noch
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einmal Unterschiede ausmachen: Apps wie beispielsweise der Book Creator (Tools for Schools Limited,
2011) ermoglichen ein Maximum an Gestaltungsfreiheit, indem sie mit einer blank page arbeiten, auf
der neben Text auch Symbole, Bilder, Fotos, Videos und Sprachaufnahmen ohne durch die App
vorgegebene Gestaltungselemente eingefiigt werden kdnnen. Andere Apps sind starker auf das digitale
Geschichtenerzahlen hin konzipiert und damit vorstrukturiert. Einige von ihnen bieten eine Auswahl an
Hintergriinden und Figuren, welche animiert und mit eingesprochenem Text als Videoclip
aufgenommen werden (z. B. Puppet Pals; Polished Play, 2023) oder Uber Programmierfunktionen
bewegt werden kdnnen (z. B. Scratch; Scratch Foundation, 2022).

2 Lernunterstliitzende MaBnahmen beim digital storytelling mit dem Tablet

In einem Unterrichtssetting, in dem Schiler:innen im frilhen Fremdsprachenunterricht digitale
Geschichten eigenstandig rezipieren und produzieren, kommt der Lernunterstiitzung eine besondere
Bedeutung zu. Das betrifft zum einen die Auswahl und Gestaltung der Materialien (proaktive
MafRnahme), zum anderen aber auch das Rickmeldeverhalten der Lehrkraft (reaktive MaBnahme;
Lipowsky, 2020; Kunter & Trautwein, 2013). Sie steht vor der Herausforderung, lernunterstiitzende
MaRnahmen anzubieten, die Schiiler:innen sowohl in ihren fremdsprachlichen als auch medialen
Kompetenzen unterstutzen.

Sprachliche Lernunterstiitzung: In der Rezeptionsphase konnen lernunterstiitzende MaRnahmen vor
allem proaktiv im Material selbst angelegt sein (z. B. digitale word mats, Vorlesefunktionen). In der
Produktionsphase stehen die Lernenden vor der Herausforderung, die ihnen zur Verfligung stehenden
sprachlichen Mittel sowohl fiir die mindliche (z. B. Aufnehmen einer Audiospur oder einer
Videosequenz), als auch fiir die schriftiche Kommunikation (z. B. Schreiben einzelner Wérter oder
ganzer Satze) zu nutzen. Damit die Kinder ihrem Mitteilungsbediirfnis nachkommen kénnen, sollte der
fur die eigene digitale Geschichte erforderliche Wortschatz moglichst umfassend vorentlastet und
gleichzeitig Raum fir individuell bedeutsamen Wortschatz gelassen werden (Glaser, 2021; Kolb &
Schocker, 2021). Word mats, auf denen der erarbeitete Wortschatz gebiindelt ist, kdnnen als
Geddachtnisstltze dienen. Zusatzlich kdnnen analoge und digitale Worterbiicher die Sprachproduktion
flir die Schiler:innen erleichtern.

Medienbezogene Lernunterstiitzung: Aus mediendidaktischer Perspektive erfordert sowohl die
Rezeptions- als auch die Produktionsphase auf Seiten der Schiiler:innen grundlegende Kompetenzen in
der Bedienung digitaler Endgerate. Vor allem die eigenstandige Entwicklung einer digitalen Geschichte
erfordert ein Verstindnis fir Einsatz und Wirkung einzelner Darstellungsformen bzw. deren
Kombinationen (Herzig, 2017; KMK, 2021; Medienberatung NRW, 2020). Das macht die Einfiihrung der
gewahlten story-making App erforderlich. In der Produktionsphase kénnen technische Checklisten den
Schiler:innen zusatzlich Hilfestellung geben.

Kreativitdtsférdernde Lernunterstiitzung: Die Produktion einer eigenen digitalen Geschichte ist ein
potenziell kreativitatsférderndes Aufgabenformat. Kreativitdat kann in ihrer einfachsten Form als
origineller und gleichzeitig nitzlicher Einfall umschrieben werden, welcher dann zielgerichtet
elaboriert und kommunizierbar gemacht werden muss (zsf. z.B. Runco, 2004). Damit Lernende kreativ
arbeiten kdnnen, bedarf es einerseits herausfordernder Aufgaben, die individuelle Bearbeitungsweisen
erlauben, dadurch Explorationsverhalten fordern und Ergebnisse jenseits korrekter Losungen vorsehen
(Cropley, 1991; 2005). Das erfordert andererseits wiederum reaktive MaRBnahmen der Lehrkraft, um
individuelle Vorgehensweisen anzubahnen und Kinder auf dem Weg zur eigenen digitalen Geschichte
zu begleiten, selbst wenn die zugrundeliegenden Ideen unkonventionell oder zunachst unpassend
erscheinen (Beghetto, 2013; 2019; Theurer, 2014). Kreatives Lernen erfordert ein Umfeld, in dem
originelle oder ausgefallene Ideen durch die Lehrkraft wertgeschatzt werden (z.B. Preiser, 2019;
Sternberg, 2003; Urban, 2004). Lern- und kreativitatsforderlich ware, wenn Lehrpersonen bei
Unklarheiten und Unverstandnis nachfragen und Erklarungen erbitten, damit sie davon ausgehend
zielfihrend begleiten kénnen (Theurer, 2014).



Insgesamt wird durch die riickliegenden Ausfiihrungen deutlich, dass digital storytelling in Verbindung
mit lernunterstiitzenden MaRnahmen das Potenzial besitzt, individualisierte und kreativitatsférdernde
Lernwege im frihen Fremdsprachenlernen zu eroffnen. Im folgenden Kapitel wird eine
Unterrichtsreihe vorgestellt, die Kinder erfolgreich darauf vorbereitet, mithilfe des digital storytelling
ihre eigene Geschichte in englischer Sprache zu erzdhlen. Die Unterrichtsreihe wurde in
interdisziplinarer Kooperation von Grundschulpadagogik und Englischdidaktik entwickelt, erprobt und
evaluiert.

3  It’s storytime - Let’s create our own digital fairy tale: Eine Unterrichtsreihe
fir den digital gestitzten Englischunterricht in vier Modulen

3.1 Marchen im frihen Fremdsprachenunterricht der Grundschule

In der Unterrichtsreihe /t’s storytime haben die Schiler:innen die Gelegenheit, Marchen zunachst
multimedial zu rezipieren, bevor sie anschlieBend eigenstindig ein eigenes multimediales Marchen
produzieren. Das Marchen als literarische Gattung wurde bewusst gewahlt. Es kann davon
ausgegangen werden, dass Marchen das Potenzial haben, ,Kinder zu faszinieren und zu
emotionalisieren” (Sahr, 2007, S. 2). Empirische Studien zeigen zudem, dass Kinder und Jugendliche vor
allem mit den Volksmarchen der Autoren Grimm Uber verschiedene mediale Reprasentationen (z. B.
Fernsehverfilmungen) vertraut sind. Allerdings stellt G6tz (2016) auch fest: ,,Marchen sind fiir Kinder
heute relevant, allerdings bei Weitem nicht fiir alle” (ebd., S. 67). Selbst bei deutschsprachigen
Volksmarchen kann eine Bekanntheit also nicht automatisch vorausgesetzt werden, was fir eine
erfolgreiche Rezeptions- und spatere Produktionsphase allerdings auch nicht zwingend erforderlich ist.

Fir den frihen Fremdsprachenunterricht bieten Marchen als epische Kurzform vor allem fiir die
eigenstandige Produktion grofRes Potenzial. Als literarische Gattung weisen sie sowohl inhaltlich als
auch sprachlich spezifische Merkmale auf (Neuhaus, 2017). Diese Charakteristika (z.B.
Marchenfiguren; Zahlensymbolik; Achtergewicht im Handlungsverlauf; sich wiederholende
Satzstrukturen) kdnnen den Schiiler:innen einen Rahmen fir die Gestaltung ihres eigenen Marchens
geben, innerhalb dessen aber trotzdem noch groRe kreative Gestaltungsfreiheit moglich ist (Sahr,
2007).

3.2 Die Unterrichtsreihe It’s storytime: Let’s create our own digital fairy tale

Die Unterrichtsreihe It’s storytime: Let’s create our own digital fairy tale besteht aus vier Modulen, in
denen Schiiler:innen Marchen zuerst am Tablet rezipieren (Modul 1 und 2), anschliefend ein eigenes
digitales Marchen produzieren (Modul 3) und dieses abschlieRend prasentieren (Modul 4). Abbildung
1 zeigt die inhaltlichen und methodischen Schwerpunkte der Unterrichtsreihe auf einen Blick.

Modul 1 Modul 2 Modul 3 Modul 4
Rezeption von aus Rezeption von aus Produktion eines eigenen multimedialen Prasentation der
dem deutschen dem angloamerika- Mérchens mit der App Book Creator multimedialen
Sprachraum bekannten| | nischen Sprachraum o i Maérchen und
Marchen mit E-Books bekannten Mérchen Riickeriff auf die word mats | gemeinsame Reflexion
Arbeit mit digitalen iz e Verwenden der mitgebrachten Requisiten und | |der entstandenen
sowie analogen word | | Arbeit mit digitalen der bereitgestellten Materialien Medienprodukte
mats sowie analogen word . o .

- E Uberarbeitung des eigenen Medienprodukts ggf. Uberarbeitung
anhand einer checklist

Abbildung 1: Unterrichtsreihe It’s storytime: Let’s create our own digital fairy tale



Die Artikulationen fir die einzelnen Module finden sich im Download-Bereich unter
»,MO_Unterrichtsplanung Module 1-4“ Alle fiir die Unterrichtsreihe benotigten Materialien stehen
ebenfalls zum Download zur Verfligung, sortiert nach den vier Modulen. Die in den folgenden
Ausflihrungen vorgestellten Materialien eignen sich primar fir eine digital gestlitzte Umsetzung der
Unterrichtsreihe, konnen aber auch schnell und einfach fir analoge Settings genutzt werden.
Beispielsweise konnen die Seiten der E-Books in einem Kamishibai-Erzahltheater eingesetzt werden,
um mit den Kindern die Marchen in Form eines Lehrer:innenvortrags zu rezipieren. Die fir die
Produktionsphase angedachten Stabfiguren kénnen bereits in vorherigen Unterrichtsstunden zum
Einsatz kommen, wenn mit den Schiiler:innen Szenen aus den Marchen nachgestellt werden oder
Handlungsstrange zusatzlich animiert werden sollen.

Modul 1: Rezeption von Marchen aus dem deutschen Sprachraum in englischer Sprache uber
multimediale E-Books

In den Modulen 1 und 2 geht es um die Rezeption verschiedener fairy tales. Ziel der beiden Module ist
es, den Kindern ausreichend Wortmaterial zur Verfligung zu stellen und sie mit den typischen
Gattungsmerkmalen von Maérchen vertraut zu machen. Im ersten Modul stehen finf Marchen im
Mittelpunkt, die im deutschen Sprachraum bekannt sind: Little Red Riding Hood, The Frog Prince,
Hansel and Gretel, Snow White and the Seven Dwarfs sowie Rumpelstiltskin.

Flr die Rezeption der finf Marchen stehen multimediale E-Books zur Verfligung. In den E-Books ist das
jeweilige Marchen fir Lernende im frihen Fremdsprachenunterricht aufbereitet. Jedes E-Book umfasst
10-15 Seiten und auf jeder Seite wird die im Text enthaltene Handlung moglichst aussagekraftig
illustriert. Zudem sind die Lesetexte vertont. Die Kinder kénnen die E-Books alleine oder in
Kleingruppen (idealerweise mit Kopfhorern) eigenstdndig rezipieren. Selbstverstdndlich ist auch eine
durch die Lehrkraft angeleitete Rezeption der E-Books (z. B. Uber das Smartboard) moglich. Die
digitalen Blicher sind mit der App Book Creator (Tools for Schools Limited, 2011) gestaltet und kénnen
unmittelbar in der App, aber auch mit jedem beliebigen E-Book-Reader genutzt werden.

Klassischerweise enthalt ein storytelling eine Vorentlastung der key words, was als lernunterstiitzende
MaRnahme im Material benannt werden kann (vgl. Kap. 2). Dies wurde in den E-Books nach der
Titelseite durch Einfligen einer digitalen word mat umgesetzt. Auf der digitalen word mat wird der
zentrale Wortschatz des jeweiligen Marchens in einer Kombination aus Text, Bild und
englischsprachiger Audiospur dargestellt. Die word mats sind in allen E-Books analog aufgebaut:
Zunichst werden die fir das jeweilige Marchen relevanten Charaktere vorgestellt, anschlielend die
Orte und die Gegenstdnde. Zusatzlich erscheinen die fur das Verstandnis der Handlung relevanten
Verben. Da bei diesen eine fir die Lernenden eindeutig verstandliche Illustration haufig schwierig ist,
wurde hier statt Bildern die deutsche Ubersetzung verwendet (vgl. Abb. 2).
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Abbildung 2: Digitale word mat zum Marchen Little Red Riding Hood (lllustration: Elisabeth Neb)

Unmittelbar nach der Rezeption jedes E-Books wiederholen die Schiler:innen entlang der
kennengelernten Kategorien (characters, places, objects) den fir das jeweilige Marchen relevanten
Wortschatz. Daflir konnen im Klassenzimmer fiir jedes Marchen Wort-Bild-Streifen bereitgelegt
werden. Die Kinder wéahlen die passenden Streifen und kleben diese im analogen Book of Fairy Tales
ein (vgl. Abb. 3). Dort sind bereits zentrale Satze des Marchens sowie die darin enthaltenen Verben und
Adjektive eingetragen. Das Buch kénnen die Kinder in Modul 3 als Wortschatzvorlage heranziehen. Im
Book of Fairy Tales sind zudem noch einmal alle Marchentexte abgedruckt, um ein schnelles
Nachschlagen zu ermoglichen. Zusétzlich ist hier Gelegenheit, auf die flir Marchen charakteristischen
Merkmale einzugehen. Diese sind ebenfalls im Book of Fairy Tales in der checklist noch einmal
zusammengefasst dargestellt.
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Abbildung 3: Seite aus Book of Fairy Tales zum Marchen Little Red Riding Hood (Illustration: Elisabeth
Neb)

Gleichzeitig kann ein (analoges oder digitales) Tafelbild entwickelt werden, das wie im Book of Fairy
Tales den erarbeiteten Wortschatz sichtbar macht. Auch hier findet eine Wort-Bild-Kombination statt.
Es empfiehlt sich, den Wortschatz gesammelt fir alle erarbeiteten Marchen entlang der vorab
erarbeiteten Wortfelder (characters, places, objects) anzuordnen (vgl. Abb. 4).

... and they lived
happily ever after.

(to) put a spell on sb.
(to) break a spell
(to) sell
(to) swap
(to) climb (up/on)
delicious : (to) chop down
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::;,."; ful fl e y poison sb, Eto) Cross sth.
evil young chase sb. (to) swim
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toss
ugly promise (to) let sb. pass

fox
street o Knock f::;::ach sb.a
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- turn into
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Abbildung 4: Tafelbild zur Unterrichtsreihe It’s storytime

lock sb. in a cage
heat the oven




Material zum Download

¢ E-Books zu den Marchen: Little Red Riding Hood, The Frog Prince, Hansel and Gretel, Snow White and
the Seven Dwarfs, Rumpelstiltskin (M1.1)

® Book of Fairy Tales mit den zugehorigen Wortschatz-Streifen; diese kdnnen auch fiir ein analoges
Tafelbild genutzt werden (M1.2)

¢ Digitales Tafelbild (M1.3)

* Tafelbildmaterial: Buchcover der Marchen + Blanko-Cover, Uberschriften, Quotes, als analoge Wort-
Bild-Karten kdnnen die Wortschatz-Streifen aus dem Book of Fairy Tales vergroRert werden (M1.4)

Modul 2: Rezeption von aus dem angloamerikanischen Sprachraum bekannten Marchen in englischer
Sprache Uber multimediale E-Books (alternativ Uber analoge Materialien und Lehrervortrag)

Im zweiten Modul lernen die Kinder Marchen kennen, die im angloamerikanischen Sprachraum
bekannt sind und den Lernenden weniger vertraut sein dirften: The Gingerbread Man, Jack and the
Beanstalk und The Three Billy Goats Gruff. Mit diesen Marchen werden den Kindern nicht nur
authentische Texte aus dem anglo-amerikanischen Sprachraum prasentiert, sondern auch der
gattungsspezifische Wortschatz noch einmal erweitert. Auch fiir diese Marchen stehen E-Books zur
Verfligung, so dass die Schiiler:innen sie eigenstdndig rezipieren kdnnen. Diese digitale Rezeption kann
Uber lehrkraftzentrierte Erzahimethoden mit analogen Materialien ersetzt bzw. ergdnzt werden (z. B.
Bodenbild, Kamishibai-Erzahltheater, Stabfiguren). Als Textvorlage fir den Lehrkraft-Vortrag kann das
Book of Fairy Tales verwendet werden, in dem die Marchentexte aller E-Books abgedruckt sind.

Wie in Modul 1 wird auch hier im Anschluss an jedes Marchen der relevante Wortschatz analysiert und
im Book of Fairy Tales festgehalten (vgl. Abb. 3). Auch das Tafelbild wird weiterentwickelt und die
bereits angelegten Kategorien der characters, places und items um den Wortschatz der
angloamerikanischen Marchen erginzt (vgl. Abb. 4). Weitere inhaltliche und sprachliche
Marchenmerkmale (z.B. numbers, quotes) und eine Ubersicht iiber charakteristische Erzdhlverlaufe
(z.B. contains magic, good vs. evil, happy end) sind in der checklist im Book of Fairy Tales enthalten.

Am Ende von Modul 2 kdnnen die Schiiler:innen —angelehnt an mix-and-match-Verfahren — erste Ideen
zu ihrem eigenen Maérchen entwickeln. Erweiterungen durch individuell bedeutsame Elemente (z. B.
Charaktere aus dem Lieblingsbuch oder Spielfiguren aus dem Kinderzimmer) sind hier sehr gut moglich
und geben Raum fir kreative Losungen. Die Kinder erstellen basierend auf den gewahlten Elementen
ein kurzes script und tiberlegen, welche Materialien sie zum Gestalten ihres eigenen digitalen Marchens
benodtigen und fir das folgende Modul mitbringen méchten (z.B. Bilder, Spielfiguren, Kostiime).

Material zum Download

¢ E-Books zu den Marchen: The Gingerbread Man, Jack and the Beanstalk, The Three Billy Goats Gruff
(M1.1)

® Book of Fairy Tales mit den zugehoérigen Wortschatz-Streifen und der checklist; diese konnen auch fir
ein analoges Tafelbild genutzt werden (M1.2)

* Digitales Tafelbild (M1.3)
» Tafelbildmaterial (M1.4)




Modul 3: Produktion eines eigenen multimedialen Marchens

Aufbauend auf dem in Modul 1 und Modul 2 erarbeiteten Wortschatz produzieren die Schiler:innen
in Modul 3 ihr eigenes digitales Marchen. Fir die Produktionsphase sollten entweder zwei
Doppelstunden oder ein Projektvormittag eingeplant werden. Als story-making App empfiehlt sich der
Book Creator, in dem E-Books durch die Kombination von Schrift, Bildern, Fotos, Audios und Videos
selbst gestaltet werden kdnnen. Die Schiiler:innen kénnen entweder alleine oder in Kleingruppen ihr
eigenes digitales Marchen multimedial umsetzen. Besonders in diesem Modul sind lernunterstiitzende
MaRnahmen (vgl. Kap. 2) auf sprachlicher, medialer und kreativitatsférdernder Ebene von groRer
Bedeutung.

Das Modul beginnt mit einer kurzen Einfihrung in die App Book Creator, die den Schiiler:innen bereits
aus der Rezeptionsphase bekannt ist. Fir die Umsetzung des eigenen Marchens kénnen die Kinder die
mitgebrachten oder von der Lehrkraft zur Verfligung gestellten Requisiten nutzen (z. B. Stabfiguren,
Spielfiguren, Hintergrundbilder fir das Kamishibai).

Den fir die Produktion erforderlichen Wortschatz konnen die Lernenden im Book of Fairy Tales (vgl.
Abb. 3) oder im Tafelbild (vgl. Abb. 4) einsehen und fir ihr eigenes Marchen nutzen. Zusatzlich kann
ein wordmat-Facher einzelnen Schiiler:innen als differenzierendes Material angeboten werden, so dass
der Wortschatz geordnet nach Kategorien (characters, objects, places) fiir sie auch am Arbeitsplatz
immer unmittelbar einsehbar ist. Eine checklist, die inhaltliche und technische Elemente umfasst,
unterstiitzt die Lernenden dabei, ihre Zwischenergebnisse immer wieder zu Uberprifen und zu
Uberarbeiten. Als zuséatzliche lernunterstiitztende MalRnahme steht ein Liickentext zur Verfligung. Fur
Arbeitsgruppen, die bereits friihzeitig ihr Marchenprodukt fertiggestellt haben, kdnnen Spiele zur
Wortschatziibung eingesetzt werden.

Bisherige unterrichtspraktische Erprobungen legen in dieser Phase eine methodisch offene
Strukturierung nahe, die den Schiiler:innen moglichst viel Gestaltungsfreiheit gibt und ihnen freistellt,
welche Darstellungsformen sie zur Umsetzung ihres digitalen Marchens wahlen und wie sie diese
miteinander kombinieren. Unterschiedliche sprachliche Lernausgangslagen werden in diesem Modul
explizit als Lernchance wahrgenommen. So kdnnen die Schiiler:innen zwischen miindlichem und
schriftlichem Sprachgebrauch bzw. deren Kombination wahlen und beispielsweise auch durch kurze
Ausrufe und passendes Bildmaterial eine nachvollziehbare Marchenhandlung kreieren. Dies kann
alleine oder aber in Kleingruppenarbeit erfolgen.

Material zum Download

o Stabfiguren (characters, objects), sortiert nach Marchen, und Hintergrundbilder (places) fiir die
eigene Marchenproduktion (M3.1)

® Checklist fur das eigene multimediale Marchen (im Book of Fairy Tales enthalten) (M1.2)
e Wordmat-Facher als Differenzierungsangebot (M3.2)
e Lickentext als Differenzierungsangebot (M3.3)

¢ Memory als Differenzierungsangebot (M3.4)

Modul 4: Présentation des eigenen multimedialen Marchens

In Modul 4 findet die Prdsentation der Ergebnisse im Klassenverband statt. Die von den Kindern
entwickelten Marchen kénnen beispielsweise gemeinsam im Kinositz am Smartboard bzw. Beamer
betrachtet werden. Kleine Teaser zum Inhalt, die die Schiiler:innen selbst entwickeln, kbnnen eine
Erwartungshaltung schaffen. Im Anschluss gibt die Klasse Riickmeldung. Es ist Platz fiir Lob, Fragen und
Verbesserungsvorschlidge. Gegebenenfalls kann in diesem Modul auch eine finale Uberarbeitung
erfolgen.




4 Ein Wort zum Schluss

Alle in diesem Beitrag vorgestellten Unterrichtsmaterialien wurden vom Autorinnenteam selbst
entwickelt (lllustration: Elisabeth Neb) und mehrfach in der Unterrichtspraxis erprobt. Wir freuen uns
Uber Rickmeldungen zum unterrichtspraktischen Einsatz und Impulse zur Weiterentwicklung des
Materials: katharina.kindermann@uni-wuerzburg.de

Impressum

Das Unterrichtsmaterial wurde in Kooperation des Lehrstuhls fiir Grundschulpdadagogik und
Grundschuldidaktik sowie des Lehrstuhls fiir Fachdidaktik — Moderne Fremdsprachen der Julius-
Maximilians-Universitat Wirzburg entwickelt. Das Projekt wurde von der Humanwissenschaftlichen
Fakultat finanziell geférdert. Ein besonderer Dank gilt Elisabeth Neb, die mit groRem Engagement die
[llustrationen fir die Unterrichtsmaterialien angefertigt hat.

Alle fur die Unterrichtsreihe bendtigten digitalen und analogen Materialien stehen als Download zur
Verfligung und kénnen fiir den eigenen Unterricht genutzt und adaptiert werden.
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