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Modellierung von Geschichten

Zielgruppe:

Schilerlnnen ab der 3. Schulstufe Volksschule und Sekundarstufe |

Zeitrahmen:

3 Unterrichtseinheiten

Fach:

Deutsch, Sprachen, Digitale Grundbildung, Informatik

Lehrplanbezug:

Deutsch, Lesen, Schreiben (Volksschule):

Bildungs- und Lehraufgabe: zum Lesen und zur Auseinandersetzung mit
dem Gelesenen anzuregen, einen kreativen Sprachgebrauch zu
ermoglichen und zu férdern;

Lehrstoff: Verfassen von Texten (Wichtiges von weniger Wichtigem bzw.
Unwichtigem unterscheiden; Gedanken ordnen und damit
Moglichkeiten des Textaufbaus erkennen und finden)

Deutsch (AHS-Unterstufe):

Beitrag zum Bildungsbereich Kreativitat und Gestaltung (Die
Schilerinnen und Schiiler sollen Gestaltungserfahrungen mit Sprache
machen und sinnliche Zugdange mit kognitiven Erkenntniswegen
verbinden.)

Digitale Grundbildung:

Computational Thinking (Mit Algorithmen arbeiten)

Informatikkonzept(e):

Modellierung, Algorithmen

Typ/Art des
Unterrichtsmaterials:

Arbeitsblatter und Arbeitsauftrage

Benétigte Dateien:

Geschichte: MO_M_Anfang_Geschichte

Arbeitsblatt Steckbriefe: MO_V_SteckbriefeGeschichte

Material zum Aktivitatsdiagramm:
MO_M_AktivitatsdiagrammGeschichte

Beschreibung der Diagrammtypen fir Lehrerlnnen:
MO_T_Diagrammtypen

Beispiele fiir Objektdiagramme: MO_B_ObjektdiagrammGeschichte

Besondere Hinweise
zum gendersensiblen
Umgang

Die verwendeten Rollen bzw. Personen eignen sich sehr gut um
mannliche und weibliche ,HeldInnen” vorzustellen und auf das Thema
Diversitat im Unterricht einzugehen.

Utensilien: Plakatpapier und —stifte

Sozialform: Teamarbeit, Plenum, Einzelarbeit
Die Schiilerlnnen sollen die Inhalte vorhandener Geschichten strukturiert

Ziele: sammeln (Modelle erstellen) und anhand selbst entwickelter Modelle
eigene Geschichten erzahlen.

VS-Lehrpldne in BGBI. Nr. 134/1963:
https://www.bmb.gv.at/schulen/unterricht/lp/lp_vs.html| (04.12.2017)
AHS-Lehrpléne in BGBI. II Nr. 133/2000:

Quellen: https://www.bmb.gv.at/schulen/unterricht/lp/lp_ahs_unterstufe.html
Digitale Grundbildung:
https://www.ris.bka.gv.at/eli/bgbl/11/2018/71/20180419 (19.4.2018)
Alle Bilder CC-BY-NC-SA Informatik-Werkstatt 2017

Autor/innen: Corinna MoRlacher

Lizenz:

CC-BY-NC-SA 4.0 Informatik-Werkstatt AAU 2017
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Vorbereitung:

Drucken Sie die folgenden Materialien aus:

MO_M_Anfang_Geschichte: einmal (wenn Sie oder ein Kind die Geschichte vorlesen) oder fiir jedes
Kind (wenn diese alleine lesen oder spéater die Moglichkeit haben sollen, die Geschichte nochmals zu
lesen)

MO_V_SteckbriefeGeschichte: ein Ausdruck fir jedes Kind. Schneiden Sie die Steckbriefe auseinander.

MO_M_AktivitatsdiagrammGeschichte: ein Exemplar. Die einzelnen Felder sollten ausgeschnitten
werden. Laminierung der Teile ist von Vorteil.

Magierin: Sivanka

Einsatz/Handhabung: (\&\%
XN
Lesen Sie gemeinsam den Anfang der Geschichte ’l}’f\('
(MO_M_Anfang_Geschichte). Die Kinder fiillen anschlieBend die
Steckbriefe zu den vorkommenden Personen aus
(MO_V_SteckbriefeGeschichte, siehe Abbildung 1). In die freie Flache Name: Sivanka
oben kommt eine Zeichnung der Figur. Wohnort: Hiitte
Starkste Zauberkraft:
Feuerbiille

Erstellung von Steckbriefen (Wer kommt vor?)

AnschlieBend sollen die Kinder tiberlegen, welche Person, welches Tier,

welche Figur, ... als nichstes in der Geschichte vorkommen soll (z.B. die APPildung 1: Beispiel Steckbrief
Konigin, der Prinz) und den leeren Steckbrief ausfillen. Es bietet sich an, Magrerin

zuerst die Zeichnung zu machen und anschlieRend zu Gberlegen, welche

Eigenschaften in den Steckbrief aufgenommen werden sollen (z.B. Name, Alter, besondere
Fahigkeiten).

Die drei vorgegebenen Steckbriefe konnen auch um weitere Eigenschaften der Personen erganzt
werden.

Die drei vorgegebenen Steckbriefe sollten verglichen werden. Die Ergebnisse des vierten Steckbriefs
kénnen im Plenum prasentiert werden und eventuell gemeinsam erganzt werden.

Erstellung eines Objektdiagramms (Wer kennt wen? Wer mag wen?, ...)

Die Steckbriefe missen nun angeordnet werden, um die Beziehungen zwischen den Personen
festzuhalten. Dazu verbindet man die Steckbriefe mit Pfeilen und beschriftet diese. Der Pfeil gibt die
Leserichtung an. Die drei vorgegebenen Steckbriefe stehen in folgenden Beziehungen.
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Magierin: Sivanka
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Name: Sivanka Hund: Poppy
Wohnort: Hiitte
Starkste Zauberkraft:
Feuerbille R
12"
Drache: Grisu Name: Poppy
‘ Alter: 5 )Jahre
¢ ,{{)\\( Wohnort: Hundehittte
N &
XN
\C
1€

Name: grisu

Alter: 500 Jahre
Behausung: Hshle
Féhigkeit: Feuer spelen

Abbildung 2: Verbundene Steckbriefe (Objektdiagramm)

Jetzt kénnen die eigenen Steckbriefe erganzt werden. Prinzipiell konnen alle Steckbriefe miteinander
verbunden werden. Man sollte sich aber auf die wichtigsten Beziehungen beschrdanken, um den
Uberblick zu behalten.

Erstellung eines Aktivitdtsdiagramms (Was passiert?)

Bisher ging es nur um die Personen des Marchens. Als nachstes soll die Handlung betrachtet werden.
Legen Sie die ausgeschnittenen Teile des Aktivitditsdiagramm vor den Kindern auf
(MO_M_AktivitatsdiagrammGeschichte). Die Kinder sollen die ausgefiillten Kéartchen (,Poppy
verschwindet.”, ,Die Magierin hoért von Poppys Verschwinden.”, ,,Die Magierin macht sich auf den
Weg.“, ,Die Magierin trifft den Drachen und Poppy.“, Die Magierin kampft gegen den Drachen.”, , Der
Prinz dankt der Magierin fiir die Rettung von Poppy.“) so ordnen, dass die vorgegebene Geschichte
und ihre Fortsetzung wiedergegeben werden. Man startet mit dem , Anfang” und legt die weiteren
Kartchen, mit den Pfeilen verbunden, dazu. Zuletzt legt man das ,Ende” dazu.

AnschlieBend fordert man die Kinder dazu auf, sich weitere Verldufe der Geschichte zu liberlegen. Die
einzelnen Handlungen konnen auf die leeren Felder geschrieben werden und in das Diagramm
eingebaut werden. Mochte man Handlungen zusatzlich einbauen kann man diese einfach erganzen.
Mochte man alternative Handlungen, also Verzweigungen, einbauen, benétigt man die
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ausgeschnittenen Rauten. Beispiele und Anleitungen dazu finden sie in MO_T_Diagrammtypen, im
Abschnitt Aktivitédtsdiagramm. Dadurch kdnnen mehrere alternative Geschichten in einem Diagramm
dargestellt werden. Erinnern Sie die Kinder daran, die Figuren der selbsterstellten Steckbriefe in die
Handlung einzubauen. Wenn noétig, kann man die Steckbriefe auch jederzeit andern und an die
Handlung anpassen.

Startzustand
. Aktivitaten
Poppy Die Magierin hort Die Magierin Die Magierin
verschwindet. von Poppys macht sich auf sucht nach
Verschwinden. den Weg. Poppy.
Bedingung
Verzweigun :
P gung W/
[Die Magierin \/ [Die Magierin
Bedingung - > hat Poppy hat Poppy noch
gefunden.] nicht gefunden.]
A 4
4 N\ D
Die Magierin bringt Die Magierin
Poppy nach Hause sucht sich
) Unterstlitzung.
v N J
N\
Der Prinz dankt der p v \
Magierin fur die
Rettung von Poppy. \ J
\- /

Endzustand o> é

Abbildung 3: Aktivitdtsdiagramm (erweitert)

Schreibphase

Jede Schiilerin und jeder Schiiler schreiben anhand der gemeinsam erstellten Modelle und
gesammelten Ideen eine Geschichte. Die Modelle sollen die Basis der Geschichte sein, die im
Schreibprozess beliebig weiter ausgeschmiickt werden kann.
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Varianten und Ergédnzungsméglichkeiten:

e Da die Geschichte auf Kartchen steht, konnen diese beliebig verschoben werden! So kann die
Geschichte beliebig verandert werden, bevor die Schreibphase beginnt.

e Man kann fiir die Geschichte auch zufallige Figuren auswahlen.
Beispiele fir Steckbriefe: MO_B_ObjektdiagrammGeschichte

e Sie kénnen die Basisgeschichte auch beliebig austauschen und so eigene Inhalte in diesen
Arbeitsauftrag verpacken.

e Uberlegen Sie die Verfilmung der Geschichte in einem Stop-Motion-Video.

e Anhand der Modelle kénnen auch die Strukturen verschiedener Texte und Geschichten
miteinander verglichen werden.
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