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Zu diesem Schulungspaket

,Learning by Doing" ist ein Prinzip fur effektives Lernen,
das fir das Erlernen von kreativem Denken genauso
gilt, wie fir jeden anderen Lernbereich.

Man konnte unzahlige Artikel und Webseiten lesen,
die sich der Praxis kreativen Denkens widmen, aber
erst, wenn wir uns hinsetzen und uns, mit unseren
verschiedenen Tools flr ausgestattet, einem Problem
stellen, lernen wir, die unterschiedlichen Techniken so
anzuwenden, dass auch wirklich kreative Ergebnisse
dabei herauskommen.

Das Handbuch fir den Unterricht bietet als
Begleitmaterial ~ schrittweise  Anweisungen, wie
die Lernenden entweder selbst die Grundlagen
verstehen kdnnen ODER wie Kursleitende / Lehrende
mit demselben Ziel die Ubungsstunden leichter
bewerkstelligen kdnnen.

Die Handreichungen fir den Unterricht sind als
Ausgangspunkt empfehlenswert, denn sie bieten
eine Menge Hintergrundinformationen, die bei den
verschiedenen Methoden fiir kreatives Denken
ndtzlich sein kénnen. Fir diejenigen, die entweder
die Lehranweisungen in den Handreichungen durch
einer Reihe von halb praskriptiven Aufgaben erweitern
mochten oder ihre Karriere als kreative Denker/innen
an Ort und Stelle beginnen mdchten, namlich da, wo
die wirkliche Arbeit stattfindet, enthalten sie aber auch
die noétige Unterstitzung und Instrumente, um das zu
erreichen.

Thematische Gruppen
Die Handreichungen fur den Unterricht sind in vier
thematische Gruppen aufgeteilt:

* Kunst & Design (Band 1)

* Medien (Band 2)

e Erzahlform (Band 3)

* Bedarfsorientiertes Lernen (Band 4)

Diese Themengruppen werden als ausreichend
erachtet, um eine grofle Bandbreite an Situationen
im Fremdsprachen- und Alphabetisierungsunterricht
abzudecken. In ihnen finden sich vorgefertigte
Materialien und viele Mdglichkeiten zur fortwahrenden
weiteren Ausarbeitung.

Jede Aufgabenreihe der Themengruppen ist Teil des
dazugehorigen Bandes.

Die Aufgaben

Das Schulungspaket enthalt insgesamt vierzig
Aufgaben zur sofortigen Anwendung - fir jede
Themengruppe zehn.

Jede der Aufgaben hat einen Titel und eine Nummer
und beinhaltet Informationen zur vorrangigen Methode
fur kreatives Denken, welche in der Ubung zur
Anwendung kommt, und zu verschiedenen Aspekten
des Sprachenlernens und der Alphabetisierung, die
dabei angesprochen werden.

Zusatzlich zur Hauptaufgabe, die von kreativem
Denken inspiriert ist, gibt es oft noch eine Anleitung zum
Erstellen zusatzlicher Ubungen. Meistens erfordern
diese eine groRere Lernkompetenz / ein hdheres
Verstandnis oder eine bessere Lernautonomie. Man
sollte sie als Anfangspunkt betrachten, von dem aus
man dazu ermutigt wird, eigene kontextbezogene
Aktivitaten zu entwickeln.

Oft werden auch Hintergrundinformationen in Form
von Richtlinien hinzugefugt, damit die Kursleitenden
/ Lehrkrafte die Aufgaben zuversichtlich weitergeben
kdénnen.

Methoden fiir kreatives Denken

Zur leichteren Umsetzung wird die vorrangige Methode
fur kreatives Denken bei jeder Aufgabe sehr detailliert
beschrieben.

In der vorliegenden Materialsammlung werden die
zugrundeliegenden Methoden flir kreatives Denken
zwar in den jeweiligen Aufgaben formuliert, aber man
darf nicht vergessen, dass sie dazu gedacht sind,
flexibel angewandt und ausgetauscht zu werden.
Es kann sich durchaus lohnen, sie immer wieder
neu zusammenzustellen und dadurch kreative
,Denkroutinen* zu schaffen, denn das beweist ein
erweitertes Verstandnis der Arbeitsweise in diesem
Bereich.

Fir weitere Erklarungen von Methoden flr kreatives
Denken verweisen wir auf die begleitenden
Handreichungen fur den Unterricht.




Nachrichtenartikel

Thema Bedarfsorientiertes Lernen
Primare Methode fiir
kreatives Denken

Angesprochene Fertigkeiten
(primar)

Angesprochene Fertigkeiten
(sekundar)

Erforderliches Material

Perspektivenwechel

Lesen, Sprechen, Horen

Kein Material erforderlich

Beschreibung:

Nachrichtenartikel bieten eine hervorragende
Gelegenheit, die Teilnehmenden von
Alphabetisierungs- und Sprachenkursen mit Themen
und Geschichten aus ihrer aktuellen oder zuklinftigen
Umwelt zu konfrontieren. Zusatzlich haben sie die
sehr praktische Eigenschaft, laufend aktualisiert zu
werden und authentische und zeitgemafe Sprache
zu verwenden. Aus diesem Bereich gibt es eine Flille
von Artikeln, die als Ressourcen dienen kdnnen, mit
einer wachsenden Menge an globalen, nationalen,
regionalen und lokalen Geschehnissen, die zur Wahl
stehen, um den Interessensgebieten und Belangen
der meisten Klassen entgegenzukommen.

Die meisten Menschen sind sich dartiber im Klaren,
dass Nachrichtenartikel je nach Einstellung der
Autoren (Journalisten) bzw. der Institution, welche die
Nachrichten verdffentlichen, auch voreingenommene
Meinungen wiedergeben kdénnen. Eine solche
Institution kénnte ein Nachrichtensender am Fernsehen
oder eine Zeitung sein. In diesen Fallen befordert die
Berichterstattung gerne die Haltung der Autoren oder
der Institution, oft genug auf Kosten der Meinung
anderer.

Hintergrundinformation:
Nachrichtenartikel schreiben

Die folgenden Hinweise kénnen als Ausgangspunkte
fur die Gestaltung eines Nachrichtenartikels dienen,
unabhangig davon, ob das Endergebnis mundlich
oder schriftlich wiedergegeben wird:

* In Nachrichten geht es gewohnlich um Menschen:
Versuchen Sie in jedem Artikel zu vermitteln,
auf welche Weise die Geschichte die Menschen
beeinflusst. Als solche interessieren uns die
Empfindungen und Gedanken anderer, egal, ob
wir ihre Meinung teilen oder nicht.

+ Einen Standpunkt haben: Das bedeutet, man
schaut aus einem bestimmten Blickwinkel auf die
Geschichte oder man betont einen ganz
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bestimmten Punkt. Das ist im Endeffekt der Sinn
dieser Ubung. Wenn man sich fiir einen Artikel
eine Uberschrift einfallen Iasst, kann das den
~otandpunkt® herausheben, wie ,Einmal mehr
leiden Unternehmen fiir die Natur...” oder ,Belohnt
arbeitende Menschen mit besseren Unterklnften®.

« Zitate einbeziehen: Um einen Standpunkt
zu bekraftigen, kann es helfen, die Zitate von
Menschen heranzuziehen, denen das Publikum
vertraut und/oder mit denen sie sich identifizieren
kénnen. Bei dieser Aufgabe koénnen entweder
echte Zitate zu Hilfe genommen werden oder
die Teilnehmenden lassen sich eigene einfallen.
Das konnte als eine weitere kleine Aufgabe der
bestehenden hinzugefligt werden.

» Daten heranziehen: Wie im Beispielartikel sind
Daten mit Fakten ein gutes Uberzeugungsmittel,
wenn sie auch nicht alle Daten ausmachen, die
relevant sind. Suchen Sie solche Quellen zum
Verfassen eines Artikels und benutzen Sie diese
Daten, um den eingenommenen Standpunkt zu
bekraftigen.

» Wahlen Sie einfache Worte: Nachrichtenartikel
mussen schnell zum Wesentlichen kommen, wobei
das breite Publikum aber die Botschaft auch sicher
verstehen muss. Deshalb ist es ratsam, bei der
Wortwahl auf eine einfache und direkte Sprache
zurlickzugreifen.

Wenn Ihre Gruppe gut auf diese Art Ubungen anspricht,
mdchten Sie vielleicht ausflihrlichere Richtlinien zum
Schreiben erfolgreicher Nachrichtenartikel anbieten,
denn die oben aufgeflihrte Liste beinhaltet ja nur eine
kleine Auswahl grundlegender Elemente.

Bufgabe:

Bei dieser Aufgabe werden die Lernenden gebeten, die
in einem Nachrichtenartikel reprasentierte Meinung aus
der Sicht von Angehorigen bestimmter Gruppen oder
Berufszweige zu betrachten, was dem Bericht ganz
andere Akzente setzt. Die Teilnehmenden bekommen
eine ,Rolle” zugewiesen und arbeiten in kleinen Gruppen,
um dem Artikel einen neuen Rahmen zu verleihen, der
die besondere Haltung ihrer Figur besser zum Ausdruck
bringt.

Sprechen und Horen sind die primaren Fertigkeiten, die
zu erforschen und zu entwickeln sind, denn die Aufgabe
erfordert die Diskussion der Teilnehmenden Uber die
Aufgabe selbst und eine mindliche Prasentation der
alternativen Artikel vor der Klasse.



Falls noch weitere Ergebnisse erforderlich sind,
konnte jede Gruppe oder jede Person den gesamten
Nachrichtenartikel von einem anderen Blickwinkel her
neu schreiben oder als einfachere Ubung eine sinnvolle
Uberschrift fir den Bericht konstruieren.

Beispiel: Ein Artikel Gber eine unbebaute Grinflache
wurde in einer englischen Zeitung veroffentlicht, die
den Standpunkt von Unternehmern vertritt. Es handelt
sich dabei um Gegenden, die — wie der Name schon
sagt — zuvor noch nie bebaut wurden und oft von daher
so belassen sind, wie die Natur sie schuf: griin, mit
Grasflachen und Baumen oder Wald.

Der folgende Text beinhaltet einige Punkte aus dem
Artikel:

Zu ihrer Schande muss die Regierung zugeben, dass
fur die Bewohner GroB3britanniens nicht genligend
Héuser zur \Verfiigung stehen. Konservative
Schétzungen haben ergeben, dass bis zum Jahr
2030 etwa 3 Millionen neue Behausungen gebraucht
werden. Der Anstieg der Bevélkerungszahlen ist auf
die ldngere Lebenserwartung der Menschen und auf
den Zuzug von Auslédndern zuriickzufiihren. Sie alle
unterstiitzen eine Wirtschaft, die das Potential hat,
sich in ganz Europa und dariber hinaus auszuweiten.
Arbeitende Menschen brauchen jedoch angemessene
und erschwingliche Wohnbereiche, was momentan
in unseren (berbevélkerten Stadten nicht mdglich
ist. Der Mangel an angemessenem Wohnraum fiir
Arbeiterfamilien hat dazu gefiihrt, dass Vermieter
inflationdre, (liberteuerte Mieten verlangen kdénnen,
und das zu einer Zeit, wo viele Bauarbeiter wegen
des Wiirgegriffs von Umweltschiitzern auf neue
Bauvorhaben keine Arbeit mehr finden kénnen.

Es gébe die Modbglichkeit, mehr Bebauung auf
derzeit geschiitzten Griinflachen zuzulassen und
dadurch Baufirmen den Weg zu ©6éffnen, Land
glinstig zu erwerben, denn momentan gibt es immer
mehr verbotene Flachen. Trotz der Bedenken von
Umweltschiitzern wird die ,unbebaute Fldche® in
England allein auf 90% geschétzt, in Schottland,
Nordirland und Wales ist die Zahl sogar noch héher.

GroB3britannien hat das Potential, wieder zu einer
reichen Nation zu werden, die es ihren europdischen
Nachbarn gleich macht im Versuch, denen etwas zu
geben, die aus Geschéftschancen profitieren wollen.
Wenn wir aber weiterhin (ber unsere Ressourcen
an bebaubarem Land hinwegsehen und unsere
Bevélkerung zwingen, fiir manchmal unzumutbare
Behausungen horrende Mietkosten zu bezahlen,
riskieren wir, schon wieder hinter unseren Nachbarn
herzuhinken.

Der Artikel enthalt zwar einige begrindete Aussagen,
aber er reprasentiert eine recht eingeschrankte
Sicht auf die Wohnungskrise in GroRbritannien und
bertcksichtigt nicht die Meinung oder Geflihle anderer
Gesellschaftsgruppen.

Um aus diesem Artikel eine Aufgabe zu machen,
benennt man zunachst Gruppen, denen jeweils eine
der unten genannten Rollen zur Auswahl steht. Aus
diesem neuen Blickwinkel heraus muss der Artikel
umformuliert werden.

* Gruppe von Umweltschiitzern

e Familien, die zurzeit in landlichen

(auRerstadtischen) Gebieten leben

» Familien, die zurzeit in Stadt- / Ballungsgebieten
leben

e Bauern / Landwirte
* Naturliebhaber
« Stadteplaner

» Fahrradfahrer oder FuRganger

Sie kdnnen gerne eine alternative Liste von Rollen
anbieten ODER die Teilnehmenden darum bitten, eine
solche zu erstellen, wenn sie denken, es hilft ihnen
dabei, das Thema von einem anderen Standpunkt her
zu betrachten.

Es ist sehr empfehlenswert, andere Nachrichtenartikel
zu wahlen, dabei sollten Sie aber darauf achten, dass
die Lernenden einen Bezug zum Thema haben und die
Méoglichkeit besteht, es von mehreren Standpunkten
her zu betrachten. Uberlegen Sie, ob es besser ist,
wenn Sie die zur Wahl stehenden Rollen vorschlagen,
oder ob das lieber die Teilnehmenden Ubernehmen
sollen und Sie ihnen dabei helfen — oder auch nicht.

Zusatzaufgabe:

Fortgeschrittenere Schilerlnnen werden aufgefordert,
eigene Nachrichtenartikel zu verfassen, die auf wahren
oder vorgestellten Ereignissen beruhen. Dabei sollen
sie durchweg einen einzigen voreingenommenen
Standpunkt einnehmen. Danach werden die eigenen
Artikel mit denen eines Partner / einer Partnerin
oder anderer Gruppenmitglieder ausgetauscht. Die
Aufgabe besteht nun darin, eine Rolle zu bestimmen,
die womaglich eine alternative Sicht auf die Dinge hat.
Daraufhin wird der Artikel so umgeschrieben, dass er
diesen anderen oder einen oppositionellen Blickwinkel
reflektiert.

2N

)
28> CREATIVE THINKING

IN LITERACY & LANGUAGE SKILLS




Geschichte aus der
Vergangenheit

Thema Bedarfsorientiertes Lernen

Primare Methode flir
kreatives Denken

Angesprochene Fertigkeiten
(primar)

Angesprochene Fertigkeiten
(sekundar)

,Was ware, wenn...?“

Sprechen, Horen

Lesen, Schreiben

Erforderliches Material Kein Material erforderlich

Beschreibung:

Mithilfe dieser Aufgabe kénnen die Lernenden
Aspekte ihres personlichen Lebens und eigene
Erfahrungen in den Unterricht einbringen, egal, wie
ihre Vergangenheit und Herkunft auch aussehen
mag. Sie sollen sich dazu uberlegen, in wieweit
ihre eigenen Informationen zu denen der gréReren
Gruppe beitragen koénnen, wobei ein Gefuhl der
Inklusion und aktiven Teilnahme entsteht.

Eine Technik zum Hinterfragen, die uns kreatives
Denken liefert, eignet sich ganz besonders,
angesichts eines kreativen Sachverhalts mdégliche
Lésungen oder Alternativen zu finden. Sie wird
als ,Was ware, wenn...?“-Methode bezeichnet
und funktioniert so, dass man eben diese Frage in
Hinblick auf die unterschiedlichsten Themen und/
oder Gedankengange stellt.

Die Methode dient zwar in erster Linie professionellen
Ideenschmieden als Instrument, um originelle
Vorschlage fir bestimmte Sachverhalte zu
finden, aber man kann sie auch im Sprach- und
Alphabetisierungsunterricht gut einsetzen, denn es
lasst sich dadurch eine ganze Reihe von Fertigkeiten
entwickeln. Solche Ubungen kénnten beispielsweise
zur schriftichen Umsetzung von Gedankenspielen
fihren. Die Themen, die man mit ,Was ware,
wenn...?“ hinterfragen kann, gehen nie aus, aber
Jireies Schreiben ist ein wenig einfacher, wenn man
sich nur auf ein bestimmtes Thema konzentriert.
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Aufgabe:

Am Anfang der Unterrichtsstunde fiihren die
Teilnehmenden ein Brainstorming durch. Dabei
handelt es sich um eine formale Ubung mit einer
Zeitvorgabe und einer Quote, die zu erreichen ist (eine
bestimmte Anzahl von Antworten, die von jeder Gruppe
oder den einzelnen erwartet wird). Hierzu waren
wohl etwa zehn bis flinfzehn Antworten pro Person
angemessen. Das Thema fir das Brainstorming
lautet ,meine Vergangenheit‘. Diese Ubung erfordert
laterales Denken. Die Ideen werden nicht in ganzen
Satzen, sondern als Aufzahlungen formuliert und
aufgeschrieben. An dieser Stelle ist etwas Flexibilitat
geboten. Wenn alle nur Satze aufschreiben, wird nur
das Tempo heruntergefahren und die Ubung jeglicher
Spontaneitat beraubt. Das Ganze soll ja lebendig
bleiben.

Es ist ratsam, in Vierer- oder Funfergruppen
zusammenzuarbeiten, wobei jedes Gruppenmitglied
eine eigene Liste erstellt, die auf der eigenen
Vergangenheit basiert.

Wenn jedes Gruppenmitglied seine Quote erflllt hat,
wird das Brainstorming (die ldeensuche) beendet
und die Vorschlage werden abgearbeitet. Zunachst
vergleichen die Teilnehmenden ihre Versionen
miteinander und suchen Ahnlichkeiten in den Fallen,
wo jemand ein ungewohnliches Thema vorgestellt
hat. Alle Ideen werden in thematische Gruppen wie
Familie, Freunde, Schule, Arbeit, Freizeit etc. eingeteilt.
Die Uberschriften ergeben sich aus den einzelnen
Vorschlagen. Das geschieht in erster Linie anhand
einer Diskussion.

Der zweite Teil der Aufgabe besteht darin, eine
Geschichte vorzubereiten, die auf einer oder mehreren
Assoziationen basiert, die zuvor Uber die Vergangenheit
der Teilnehmenden gemacht wurden. Es geht allerdings
nicht darum, einfach die urspringliche Geschichte
noch einmal zu erzahlen. Ganz so einfach ist es nicht!

Die Teilnehmenden wahlen einen Eintrag oder
gleich mehrere (miteinander verbundene) aus ihrer
Liste, mit denen sich einigermalRen eine Geschichte
zusammenstellen lasst. Zum Beispiel konnte ,ein
Ausflug zum Freizeitpark” mit ,mein bester Freund
Michael“in Verbindung gebracht werden. Die einzelnen
Gruppenmitglieder erzahlen sich dann gegenseitig
eine sehr kurze Zusammenfassung ihrer Geschichte.

Danach Uberlegen sich die anderen aus der Gruppe




eine ,Was ware, wenn...?“-Frage zur vorgetragenen
Geschichte, mit deren Hilfe sie sich noch einmal anders
erzahlen lasst, basierend auf dieser neu entstandenen
Alternative.

Der folgenden Liste kann man eine Reihe bereits
bekannter ,Was ware wenn,...?“ Fragen entnehmen.
Es macht Sinn, nur solche auszuwahlen, die dort
genannt werden, vor allem, wenn die beschriebene
Methode zum ersten Mal ausprobiert wird. Es kann
aber auch passieren, dass die Teilnehmenden sich
weitere Fragen ausdenken mdchten, die sich fir eine
bestimmte Geschichte besser eignen.

Der Liste kbnnen gerne weitere ,Was ware, wenn,...?“-
Fragen hinzugefligt werden, sie I&sst sich entsprechend
erweitern oder verandern, bevor man mit der Aufgabe
beginnt. Darauf muss man immer wieder hinweisen.

Beispiele typischer ,Was ware, wenn...?* Fragen:

« Was ware, wenn es damals bereits moderne
Technologien gegeben hatte? Was hatte sich
geandert?

«  Wasware, wenn Sie gar nichts mit der Geschichte
zu tun gehabt hatten?

 Was ware, wenn Sie das alles mit dem Wissen
und den Kenntnissen von heute getan hatten?

« Was ware, wenn Sie extrem reich gewesen
waren?

« Was ware, wenn Sie uUbernatirliche Krafte
gehabt hatten (und welche kénnten das gewesen
sein)?

Nachdem alle eine ,Was ware, wenn...?“-Frage
zugewiesen bekommen haben, schreiben sie nun ihre
Geschichte um, mit den gefundenen Alternativen vor
Augen. Die Art, wie die Fragen gestellt werden, sollte
es moglich machen, dass die neue Geschichte sich
erheblich von der urspriinglichen unterscheidet. Die
Schreiberlnnen der erfundenen Storys werden dazu
ermutigt, die Wahrheit zu ignorieren und sogar, wenn
noétig, Uber die Realitat hinauszugehen.

Zusatzaufgabe:

Um die Aufgabe =zu erweitern, werden die
Teilnehmenden gebeten, funf ,Was ware, wenn...?"
Fragen zu konstruieren, die auf eine allgemeine
Situation hin (die der oben genannten ahnelt)
angewandt werden kénnten. Der Trick dabei ist, dass
man dabei eine Fllle von Interpretationsmdéglichkeiten
bereitstellt. Beispielsweise kann man sich gut
vorstellen, dass jemand mit Gbernatirlichen Kraften
vieles im Leben eines Menschen verdndern wirde.
Deshalb findet es fiir viele Gelegenheiten Anwendung.
Dagegen ist eine Frage wie ,Was ware, wenn Sie keine
Erdbeeren mogen wirden?“ nur dann relevant fur eine
Geschichte, wenn es darin um Erdbeeren geht, fur die
meisten Situationen ist sie aber belanglos. Deshalb
handelt es sich dabei auch um eine spezifische und
nicht um eine allgemeine Frage.

Die Teilnehmenden sollen noch weitere flinf ,Was
ware, wenn...?“Fragen finden, die sich speziell auf
die Geschichte beziehen, die sie zum Umdichten
ausgewahlt haben. In diesem Fall mussen die Fragen
spezifisch sein.

Nachdem sie die zehn ,Was ware, wenn...?"
Fragen gestellt haben, sollten jetzt alle in den
unterschiedlichsten Situationen mit dieser Methode
gut umgehen konnen. Sie Uberlegen sich nun, bei
welchen Gelegenheiten ,Was ware, wenn...?“-Fragen
zu kreativem Denken anregen kdnnten. Abschlieend
diskutiert die ganze Klasse noch einmal Uber dieses
Thema.
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Schule in freier Natur

Thema Bedarfsorientiertes Lernen

Primare Methode fiir
kreatives Denken

Angesprochene Fertigkeiten
(primar)

Angesprochene Fertigkeiten | Korperliche Aufgabe,
(sekundar) Schreiben, Lesen

Arbeitsblatt fiir den Ausflug

Losungsfindung

Sprechen, Schreiben

Erforderliches Material

Beschreibung:

Kreativitdt (kreatives Denken) kann zwar erlernt
werden, aber nur unter der Voraussetzung, dass man
sich bewusst dafiir entscheidet und beschliel3t, das Ziel,
kreativer zu werden, nicht aus den Augen zu verlieren.

Bei den meisten Modellen flr kreatives Denken gibt
es ein bestimmtes Hilfsmittel oder ein Element, das
ganz bewusst in die Aufgaben eingebunden ist, um
die Teilnehmenden in eine bestimmte Situation zu
bringen bzw. ein verandertes Denkmuster in ihnen zu
erzwingen, von dem allgemein angenommen wird, dass
es kreativere Ideen hervorbringt als konventionelles
Denken.

Der Begriff ,Problem® wird im Zusammenhang mit
kreativem Denken oft genannt, um von einer Situation
zu sprechen, die Raum fiir kreative Moglichkeiten bietet,
vorausgesetzt, es wird eine dafiir geeignete Methode
bewusst angewandt. In seiner gewdhnlichen Bedeutung
hat der Begriff zwar oft einen negativen Beiklang, aber
hier wird eher sein kreatives Potential herausgestellt,
was sehr positiv ist. Geeignete Probleme zu finden, mit
deren Hilfe sich kreatives Vorgehen priifen lasst, kann
bereits eine Herausforderung fir sich darstellen, und
die vorliegende Aufgabe ist dazu gedacht, beim Finden
brauchbarer und produktiver ,Probleme® behilflich zu
sein.

Auch der Schauplatz fiir diese Aufgabe ist bewusst
anders als sonst, denn veranderte Gewohnheiten (wie
das Lernen im Klassenzimmer) kdnnen allein schon
eine Anderung der Denkweise fordern. Deshalb sollte
man dazu einen Ort in der freien Natur wahlen, also
einen Park, ein Erlebnisbad, einen landlichen oder
landwirtschaftlichen Raum, einen Ort am Meer etc.
Wichtigist, dassein Ortin einerungewohnten Umgebung
und mit unbekannten Menschen ausgesucht wird.

Einen zusétzlichen Nutzen der Ubung bringt die
Einflhrung eines Wortschatzes, der normalerweise
nicht in herkémmlichen Lehrbtchern fir den Sprach-
und Alphabetisierungsunterricht zu finden ist.
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Aufgabe:

Vor der Exkursion: Die Aufgabe wird bereits, bevor
man sich zur Exkursion aufmacht, im Klassenzimmer
erklart. Je nach Gegend und gewahltem Ort wird
man auf dringliche Themen hinsichtlich Umwelt und
natlrlichem Lebensraum stol3en, die langfristig auf den
Ort und/oder die Region allgemein einwirken kénnten.

Hier eine Liste mit Themen, die seit einigen Jahren
fur die Umwelt und den natlrlichen Lebensraum von
Bedeutung sind. Sie kdnnen als Ausgangspunkt dienen,
wobei man die Teilnehmenden auch im Internet nach
weiteren Anregungen suchen lassen kann. In diesem
Punkt sind die Themen bewusst allgemein gehalten:

* Verschmutzung — Luft, Licht, Ladrm, Wasser usw.
+ Uberbevolkerung

* Auseinandersetzung mit den unterschiedlichen
Spezies

Wetterextreme

Einwirken des Mensche

Ressourcenknappheit

Verschlechterung der Umweltb
Okologische Gesundheit
Energie

Es ist ratsam, die entsprechenden Umwelt- und
Naturschutzthemen in der Klasse zu diskutieren,
ohne dabei im Einzelnen auf die Verbindung mit der
nachfolgenden Exkursion einzugehen.

Wahrend der Exkursion: Die Teilnehmenden
bekommen genigend Zeit, um paarweise oder in
Gruppen die Umgebung zu erforschen. Es ist nicht
ratsam, sie alleine losziehen zu lassen, denn sie sollten
unbedingt ihre Erlebnisse verbal austauschen und ihre
Gedanken mit anderen teilen kénnen.

Wahrend dieser Erkundungsphase ist ein einfaches
Arbeitsblatt auszufillen, nicht nur, um alle mit den
spezifischen Themen und der Gegend vertraut
zu machen, sondern auch, um eine profundere
wissenschaftliche Auseinandersetzung zu foérdern,
damit das Ganze nicht nur als ,schéner Tag im Freien®
betrachtet wird.

Das Arbeitsblatt kann entweder von der Lehrkraft oder
als zusatzliche Aufgabe vor der Exkursion mit den




Teilnehmenden zusammen vorbereitet werden,
wobei eine Reihe kleiner Anweisungen / Fragen
zusammengestellt wird, vor deren Hintergrund die
Gegend erkundet wird. Hier ein paar Anregungen,
die auch angepasst, erganzt oder durch eigene Ideen
ersetzt werden konnen, falls es besser zum geplanten
Ausflugsort passt.

Beispiele fir Auftrage / Fragen im Laufe der Exkursion:

< Von welchen Tieren, vom Kkleinsten bis zum
groften, ist die Gegend bevolkert?

+ Welche Behausungen haben die Tiere hier zur
Verfugung?
* Welche der Tiere konnte man wahrend der

Exkursion beobachten?

* Welche Dinge konnte man allgemein in der
Umgebung antreffen (Baum- und Pflanzenarten,
Wasserquellen, unterschiedliche Landschaften,
Dinge, die von Menschen gemacht wurden usw.)

* Was wachst dort auf natirliche Weise?

« Was stammt auflerdem noch vom Menschen
(Gutes wie Schlechtes)?

« Wer oder was (auler der Tierwelt) bevolkert
oder besucht diese Gegend?

« Auf welche Weise beeinflussen
einheimische” Besucher die Gegend?

,hicht

* Was wurde sonst noch Interessantes in
der Gegend oder (ber sie entdeckt bzw.
herausgefunden, das vor allem mit Umweltthemen
und Naturschutz zu tun hat?

Nach der Exkursion: Es ist wichtig, dass fir
die nachfolgende Aufgabe alle ihre ausgeflllten
Arbeitsblatter dabei haben, egal, ob sie noch unterwegs
oder bereits zurick im Klassenraum erledigt wird.

Die Eintrage auf den Arbeitsblattern werden in
Kleingruppen von zwei bis vier Teilnehmenden
ausgetauscht, mit dem Ziel, Situationen und/oder
Dinge zu entdecken, die sich ahneln. Daraus wird
eine einvernehmliche Liste zusammengestellt, die
den Ausflugsort beschreibt. Wahrscheinlich kommt
dabei mehr zusammen, als ein einziges Arbeitsblatt
abdecken kann. Falls dieser Teil der Aufgabe nach der
Exkursion, also wieder im Klassenraum, durchgefihrt
wird, eignet er sich sehr gut als Erinnerung an das
Erlebte und daran, wie die Informationen zustande
gekommen sind.

Als nachstes werden potenzielle Probleme in der
Umgebung, die man besucht hat, ausgemacht, vor allem

solche, die sich negativ auf die natirliche Umgebung und
die Tierwelt auswirken kdnnten. Es kann sogar so weit
gehen, dass sie sich auch negativ auf die Erfahrungen
anderer Besucher der Gegend auswirken kénnten, also
Spazierganger, Naturliebhaber, Urlauber usw.

Zu Beginn werden die Probleme besprochen, welche die
Teilnehmenden bereits am Anfang identifizieren konnten.
Man nimmt sich ein oder zwei Beispiele zu Hilfe, um
sicherzugehen, dass die Aufgabe auch richtig verstanden
wurde.

Als Beispiel kénnten Menschen mit Hunden genannt
werden, die einen negativen Einfluss auf die Umwelt
haben, da Hunde 1) die Wanderwege verschmutzen, 2)
den naturlichen Lebensraum stéren, wenn sie von ihren
Halter/innen weglaufen und 3) wildlebende Tiere durch
ihre Anwesenheit verangstigen. Ein weiteres Beispiel
ware die Tatsache, dass der Mensch sich das Umland
erschlossen hat, wodurch Fiichse und andere Raubtiere
gezwungen waren, in den geschitzten Naturraum
umzusiedeln, wo sie zu einer Gefahr fiur viele kleine
Saugetiere wurden.

Jede Gruppe bestimmt zunachst eine Reihe von
Problemen. Nachdem darUber diskutiert wurde, wahlen
sie drei davon aus, von denen sie glauben, dass von
ihnen die grolte Gefahr fir die Erhaltung des besuchten
Lebensraums ausgeht.

Diese Auswahl an Problemen wird in jeder Gruppe zu
Fragen umformuliert, die als Ausgangspunkt fir eine
Aufgabe fiir kreatives Denken dienen kann.

Zu den oben genannten Bespielen konnten die
entsprechenden Fragen folgendermalien lauten:

+ Wie kann man sicherstellen, dass Hunde nicht
mehr die Wanderwege mit ihnrem Kot verunreinigen?

e Wie kann man verhindern, dass Hunde den
natirlichen Lebensraum storen?

* Wie kann man Wildtiere vor der Bedrohung durch
Hunde schitzen?

+ Wie kann man Wildtiere vor ,aufgezwungenen®
Raubtieren schitzen (womit ausgesagt werden soll,
dass ihr Dasein nur aufgrund widernaturlicher Eingriffe
entstanden ist)?

ODER

+  Wie kann man weitere Ubergriffe von Fiichsen auf
den naturlichen Lebensraum der Wildtiere verhindern?

}\
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Design eines Videospiels

Thema Bedarfsorientiertes Lernen

Primare Methode fiir
kreatives Denken
Angesprochene Fertigkeiten
(primar)

Angesprf)chene Fertigkeiten Lece, St s
(sekundar)
Arbeitshogen zu Sammeln
von Informationen
Beschreibung:

Wie bei vielen bedarfsorientierten Lernszenarios ist
diese Aufgabe am effektivsten, wenn sie mit einer
Besichtigung oder einem bestimmten Lernthema
gekoppelt wird, wie Schauspiele, Blicher, Filme oder
anderen textbasierten Medien.

Sprechen, Horen

Erforderliches Material

Die vorliegende Aufgabe birgt ein grof3es Potential zur
Forderung der Sprachfertigkeit in Alphabetisierungs-
und Fremdsprachenkursen. Das Medium, um das es
geht, sind Videospiele, und als solche erdffnen sie
eine ganz andere Vorgehensweise zur Entwicklung
der Erzahlfahigkeit Ihrer Schilerlnnen. Manchen
davon dirfte die Form bekannt sein, bei anderen
ist es womdglich weniger der Fall, aber das
zugrundeliegende Prinzip ist so einfach, dass es die
meisten leicht begreifen kénnen.

Zu Beginn mussen Sie eine Reihe von ,Bestandteilen®
erstellen, auf welche Sie wahrend der gesamten
Spielaktivitat zurtickgreifen. Sie enthalten willktrliche
Inputs zur spateren Verwendung.

Falls die Schilerinnen an einer organisierten
Besichtigung teilnehmen, erstellen Sie zuvor
ein einfaches Arbeitsblatt, das zum Finden der
erforderlichen Komponenten bendétigt wird. Diese
bestehen ublicherweise aus Informationen wie den
Figuren und deren Namen, sozialer Status und
Beruf (das Alter kann auch eine Rolle spielen). Es ist
wichtig, auf die Zeitspanne und den Schauplatz der
Besichtigung oder des durchgenommenen Textes
hinzuweisen, aber manchmal ist es noch wichtiger,
auf die Lagebeschreibung des Umfelds einzugehen,
in der das Ganze spielt. Das kann je nach Kontext
das Haus sein, in dem jemand wohnt, oder eine
Bar in der Umgebung, ein Strand, das Innere eines
Flugzeugs etc.

Beispiel: Folgende Informationen wurden
von Schulerlnnen zusammengetragen, die ein
viktorianisches Museum in der englischen Stadt
Ironbridge besucht haben.
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Sie ist bekannt dafir, dass sie wahrend der industriellen
Revolution Europas eine bedeutende Rolle spielte.

Ein Arbeitsblatt wurde ausgehandigt, und die
Anwesenden hatten eine Reihe von Aufgaben zu
erledigen, die ihnen dabei helfen sollten, ihre Literalitat
und Sprachkenntnisse anhand vorgezeichneter
Lese-, Schreib- und Sprechiibungen zu verbessern.
Wahrend der Besichtigung sollten alle die folgenden
Informationen einholen:

3 historische Fakten beziiglich des Themas und
des Besichtigungsortes

3 ,neue” Worter, die sie wéahrend des Besuchs
lernten, einschlieBlich der jeweiligen Definition.

3 Industriezweige oder Berufe, die im viktorianischen
Museum vorgestellt wurden

3 Namen fiir Geschéfte oder Unternehmen, die im
viktorianischen Museum vorgestellt wurden

Dartiber hinaus sollten sie eine Skizze fiir drei
Gegenstédnde anfertigen, die ihnen bis dato
unbekannt waren (die sie nie zuvor gesehen
hatten), einschliel3lich der jeweiligen Bezeichnung
und einer Beschreibung, zu was sie zu gebrauchen
sind oder waren.

Diese 15 von jedem Schiiler/ jeder Schiilerin
einzeln zu findenden Informationen wurden zu
den ,Bestandteilen” der Ubung nach der Methode
LWillkirlicher Input”,

Activity:

Wenn Sie ahnliche Komponenten vom eigenen
Schilerbesuch oder von anderen Lernthemen
zusammengestellt haben, bestimmen sie einige
Kategorien, die beim Aufbau eines Videospiels helfen.

Ohne auf weitere unndtige Details zur Theorie bei der
Gestaltung von Videospielgestaltung eingehen zu
wollen, ist es dennoch wichtig, sich dessen bewusst
zu sein, was gemeinhin als Bestandteile einer Vielzahl
von aktuellen Videospielen gilt. Das sind:

» Figur oder Protagonist/in: Die Beschreibung, die
Sie sich flr lhre/n Hauptakteur/in einfallen lassen,
sollte seine/ihre Handlungen oder Methoden
im selbst gestalteten Spiel beeinflussen. Eine
Schnecke wird sich beispielsweise nicht schnell
fortbewegen, konnte aber Uber andere nitzliche

Eigenschaften verfugen.



* Umgebung / Welt: Der Schauplatz oder die
,Welt“, in der das Spiel stattfindet, sollte ebenso
den Verlauf beeinflussen. Wenn es sich um eine
Bibliothek handelt, ist es eher mdglich, verschiedene
Szenarios stattfinden zu lassen, als wenn es auf
einem Piratenschiff spielt.

* Motivation/ Ziel: Wenn nun die Figur und die Welt
feststehen, geht es als nachstes um die Motivation,
von der die Figur angetrieben wird, oder um das,
worauf das Spiel letztendlich hinaus will.

In der urspringlichen Version des Nintendo-Spiels
.Mario® bewohnte der Protagonist eine surreale Welt
aus Rohren und Kanalen, was fiir einen Klempner,
der er bekanntlich war, nichts Neues ist. Mario wollte
ein Held werden (und vielleicht die grof3e Liebe
finden). Seine Aufgaben wurden jedoch zunehmend
schwierig, denn es gab zahlreiche Kreaturen, die
dazu bestimmt waren, ihn an deren Bewaltigung zu
hindern und ihn zu besiegen.

« Erzahlung: Nicht alle Spiele haben eine formale
Geschichte zum Hintergrund, obwohl das in den
letzten Jahren immer Ofter der Fall ist. Das ist ein
Aspekt fur die Spielgestaltung, den man entweder
hervorheben oder herunterspielen kann. Das kann
man mit den Teilnehmenden besprechen.

Es kénnen noch weitere Elemente einbezogen werden,
wie zum Beispiel die hervorstechendste Eigenschaft
des/der Hauptakteur/in. Vorschlage kdonnten aus der
Reihe der zuvor aufgelisteten Figuren kommen, oder
von solchen, die man bei der Besichtigung vorgefunden
hat. Ist das nicht der Fall, kann man nun eine Liste von
Adjektiven erstellen, wie ,ehrlich®, ,boshaft®, ,ernsthaft,
sintelligent,  liebevoll®, ,leichtglaubig“ usw. Man kann
sich auch darauf einigen, flr das Spiel nicht nur eine
einzige Figur zu wahlen.

Ein weiterer Bestandteil, der bei dieser Ubung zum
Tragen kommen kann, ist ein Thema, das vielleicht
einer formalen Erzahlsituation naher kommt, aber
dennoch fir die Handlung im Videospiel relevant
ist. Auch hier konnen Sie mit der Gruppe einige
Eigenschaften aufzdhlen, wie Liebe/Romantik,
Bemuhung, Zuriickweisung, Schande, Hoffnung usw.

Wenn Sie sich flir bestimmte Komponenten entschieden
haben, sollten Sie eine Situation erschaffen, bei der
man wahllos eine oder mehrere davon verwenden
kann. Dafir gibt es digitale Zufallsgeneratoren,
aber es tun auch traditionellere Methoden, wie die
Bezeichnung der verschiedenen Komponenten jeweils
auf eine Karte zu schreiben.

Im Fall des viktorianischen Museums waren
die  moglichen Namen des  Protagonisten
den Bezeichnungen von Unternehmen oder
Geschéften entnommen und sein Beruf denen
der Industriezweige, welche die Besucherinnen
aufgezahlt hatten. In diesem Fall besall der
Hauptakteur einen bestimmten Gegenstand, welcher
auf den gezeichneten/ skizzierten Gegensténden der
Schililerinnen basierte, und der Schauplatz wurde den
Orten entnommen, die bei der Aufgabe, historische
Fakten zusammenzutragen, erwédhnt wurden. Das
war oft ein Ort aulRerhalb von Ironbridge, manchmal
auch ganz aul3erhalb Grol3britanniens.

Bitten Sie nun die Schilerlnnen, zu zweit oder in
Kleingruppen aus jedem Stapel eine der vorbereiteten
Karten zu wahlen, auf denen die Komponenten zu
finden sind (also Namen, Berufe, Schauplatze etc.).

Mit diesen Informationen ausgestattet, missen alle
zuerst einmal Uber ein mdgliches Videospiel beraten
und es schliel3lich ,gestalten®. Es soll die verschiedenen
willkirlichen Elemente nicht nur beinhalten, sondern
auch Verbindungen zwischen ihnen herstellen.
Stellen Sie die oben beschriebenen ,Bestandteile
von Videospielen® vor, damit die Teilnehmenden die
Aufgabe besser verstehen.

Eskannsein, dass die Schilerinnen gerne Zeichnungen
anfertigen wollen, aber es wird nicht vorausgesetzt.
Stattdessen sollte jedes Paar oder jede Gruppe ihre
Idee fur ein Videospiel nach dessen Fertigstellung dem
Rest der Klasse mundlich prasentieren. Fir gewohnlich
geschieht das zum Abschluss der Aufgabe. An dieser
Stelle ist es wichtig, dass jedes ,Team” vom Publikum
Fragen gestellt bekommen darf und die Zuhoérer dazu
ermutigt werden, in jedem Einzelfall Verbesserungs-

oder Alternativvorschlage zu machen.

Zusatzaufgabe:

Wenn Sie das Gefihl haben, das Projekt ,Videospiele*
kommt gut bei den Schilerinnen und Schiilern an,
kénnten Sie jedes Team dariber hinaus ein Plakat,
eine Werbung oder sogar ein Design fir den Einband
entwerfen lassen, wo schriftiche Elemente mit
einflieRen und die natlrlich in Bezug zum entworfenen
Spiel stehen.
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Beherrschende Themen

Thema Bedarfsorientiertes Lernen
Primare Methode fiir
kreatives Denken

Angesprochene Fertigkeiten
(primar)

Angesprf)chene Fertigkeiten Lesen
(sekundar)

Kein Material erforderlich

,Was ware, wenn...?*

Schreiben, Sprechen

Erforderliches Material

Beschreibung:

Es stimmt, wenn es heil3t, dass Nachrichten
uns zuverlassig mit Geschichten versorgen, von
politischen Themen bis zum Sport, wodurch
Lehrkréfte in Alphabetisierungs- und Sprachkursen
Uber ein groBes Spektrum an Material fur den
Klassenraum verfligen kénnen. Es kommen aber oft
weitere Themen hinzu, die zeitweilig die Meldungen
und Artikel beherrschen. Diese ,beherrschenden
Themen® sind manchmal generationsbedingt und
nicht immer an ein bestimmtes Ereignis gebunden.

Aktuelle Beispiele beherrschender Themen sind
Klimawandel und Erderwdrmung, Ausbeutung
natiirlicher  Ressourcen, Uberbevolkerung in
einigen Gebieten dieses Planeten, Verfolgung von
Minderheiten und vieles mehr.

Kreatives Denken bietet uns zum Zweck einer
moglichen Ldsungsfindung eine Methode zum
Hinterfragen mancher Probleme, die wir als
.beherrschende Themen® bezeichnen koénnen und
die Belange betreffen, die uns stédndig umgeben. Die
Methode heil’t ,Was ware, wenn...?* und sie besteht
darin, in Bezug auf verschiedene Themen eben diese
Frage zu stellen.

Die Methode gilt als Instrument flr professionelle
Denkfabriken und andere Gruppen, deren Aufgabe
es ist, Losungen zu finden. Sie kann aber auch
fur den Alphabetisierungs- und Sprachunterricht
herangezogen werden, um sprachliche Fahigkeiten
zu férdern. Solche Ubungen sind gut in Form von
schriftlichen Berichten Uber bestimmte Szenarios
ausbaubar. Den Mdoglichkeiten, was man alles mit
,Was ware, wenn“ hinterfragen kann, ist kein Ende
gesetzt, aber mit dem Fokus, den jedes Thema
liefert, wird das nachfolgende freie Schreiben etwas
einfacher.
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Aufgabe:

Fir diese Aufgabe ist das durchgehende Thema, das
erkundet werden soll, die Ausbeutung natirlicher
Ressourcen auf unserem Planeten, ausgehend von der
wachsenden Bevolkerungsdichte und dem grofieren
Streben nach materialistischen Dingen in vielen hoch
entwickelten Gesellschaftsschichten.

Nach einer kurzen Themeneinfiihrung ist es ratsam, die
Teilnehmenden als Reaktion zum genannten Problem
~Was ware, wenn...?“-Fragen aufzadhlen zu lassen -
gerne auch besonders kreative oder ungewdhnliche, ja
sogar ein wenig verrickte sind willkommen. Nachdem
sie gestellt wurden, diskutieren alle darliber, wie man
selbst die verrlckteste Idee noch so anpassen kdnnte,
dass sie vielleicht als mdgliche Lésung funktionieren
wirde.

In diesem Fall kann man unter anderem folgende
typischen Aussagen horen:

 Der Fischbestand in den Weltmeeren wird
dezimiert.

+ Irgendwann werden uns Gas und Ol ausgehen.

« Landwirtschaftliche Flachen koénnten zur

Bebauung freigegeben werden.

* In den Regenwaldern werden zu viele Baume
abgeholzt.

* Flisse und Meere sind
schadstoffbelastet.

gefahrlich

» Die anwachsende Weltbevodlkerung bedroht die
Nahrungsversorgung der Menschheit.

Die Teilnehmenden werden aufgefordert, fir jeden
dieser Falle die Grundproblematik zu identifizieren
und Themen, die ihrer Meinung nach damit verbunden
sind, zu diskutieren. Betrachten wir beispielsweise die
Aussage Uber die dezimierten Fischbestande, so wirft
das bei naherer Untersuchung vielleicht Fragen auf wie:

Was ware, wenn wir ,Fischfolgen®, ahnlich der
Fruchtfolgen im Ackerbau, einfihren wirden? (Auf
welche Weise wirde es helfen und wie ware es zu
organisieren?)

Was ware, wenn wir Fisch in den Geschéaften
viel billiger anbieten wirden, um den Profit von
Fischereiunternehmen zu verringern?

Was ware, wenn wir ein Fischzucht-Programm ins
Leben rufen wirden, das mit einer Fischereisteuer
finanziert wird?

Was ware, wenn wir finf Jahre lang jegliches
Abfischen verbieten wirden?



In manchen Fallen werden die Schilerinnen
Nachforschungen betreiben wollen bzw. missen, aber
oberflachliches Internetwissen geniigt normalerweise
fur diese Aufgabe.

Wenn eine Frage Uberdacht wurde und eine Reihe
von ,Was ware, wenn...?“-Fragen gestellt wurden, ist
es sinnvoll, einen schriftlichen Bericht Uber die daraus
resultierenden Ergebnisse zu erstellen. Diesen kann
man den anderen vorlesen, wobei gewdhnlich noch
mehr Diskussionsstoff entsteht.

Zusatzaufgabe:

.-Was ware, wenn...?“-Fragen zu stellen ist ein sehr
vielseitiges interrogatives Instrument, das in vielen
unterschiedlichen Zusammenhangen Verwendung
finden kann. Als Erweiterung der vorangegangenen
Aufgabe dirfen die Teilnehmenden auch Themen
prasentieren, die fur ihr eigenes Leben relevant sind.
Diese konnen lokal eingegrenzt oder personlich sein,
aber auch eher universell.
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Politische Rhetorik

Thema Bedarfsorientiertes Lernen

Primare Methode fiir
kreatives Denken

Angesprochene Fertigkeiten

Die Kraft des ,,Warum?*

Sprechen, Horen

(primar)

Angespr'cl)chene Fertigkeiten Schreiben

(sekundar)

Erforderliches Material Kein Material erforderlich
Beschreibung:

Politische Rhetorik umgibt uns sténdig, und sie halt
eine Fulle von interessanten Kurzzitaten flr uns
bereit, die flr die Dauer eines Tages relevant sind.
Wie bei Zeitungsartikeln ist auch hier das Angebot an
natzlichen Sprachbeispielen schier unerschopflich.
Rhetorik ist aber per Definition eine Sprachform, die
vorsatzlich Uberzeugen muss. Auf dieser Grundlage
lohnt es sich immer, nach der ,wirklichen“ Bedeutung
zu fragen, die dahinter steckt.

Ein Vorteil, sich mit politischer Rhetorik zu
beschaftigen, besteht darin, dass dadurch Lernende
in Alphabetisierungs- und Sprachenklassen mit
authentischer und aktueller Sprachanwendung
in Kontakt kommen, die direkt mit der eigenen
Lebensumgebung zu tun hat. Oft bezeichnet man
das als ,aktuelle Themen®.

Mit dem Hinterfragen und der Analyse politischer
Rhetorik kann man sehr gut die Prasentations- und
Argumentationsfahigkeit weiterentwickeln.

Die ,Kraft des ,Warum?“ ist eine Methode fir
kreatives Denken, bei der provokative Fragen gestellt
werden, um Sprecherlnnen oder Menschen, die eine
Aussage treffen, dazu zu bringen, einige Bestandteile
ihrer Mitteilung zu begriinden. Bei diesem Vorgang
kann die fragende Person bereits die Antwort darauf
kennen, aber da eine weitere Frage folgt, kdnnen
auch neue Einsichten oder Ideen zu Tage kommen.

Hintergrundinformation:

Rhetorische Mittel

In der Geschichte der Rhetorik wurde mit erstaunlicher
Regelmafigkeit eine Reihe von linguistischen Mitteln
verwendet, die alle darauf hinzielten, die Zuhorer
dazu zu bringen, die von den Sprechern bzw.
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Sprecherinnen genannten Standpunkte zu unterstiitzen
oder anzunehmen. Hier eine kleine Ubersicht tber

ein paar rhetorische Mittel, die Sie in den von lhnen
gewahlten Beispielen vielleicht finden kénnen:

» Alliteration: die Wiederholung bereits benutzter
Konsonanten in einem Satz (,fir Frieden und
Freiheit®)

* Erweiterung: Wiederholung von Worten oder
Begriffen, um sie mehr hervorzuheben (,es herrscht
Krieg, blutiger Krieg*)

» Analogie: der Vergleich von Dingen, die dhnliche
Eigenschaften haben (,Das ist so nitzlich wie ein
Kropf)

+ Ubertreibung: eine absichtliche Ubertreibung
zum Zweck eines gréReren Effekts (,wir haben das
schon tausendmal erlebt®)

« Litotes: Untertreibungen, bei der oft negative
Aussagen verwendet werden, um positive zu
bekraftigen (,lch habe ja gar nichts gegen die
Meinung meines Widersachers, aber...)

* Metanoia: Eine Aussage wird mithilfe eines
Nachgedankens korrigiert, um die Bedeutung
hervorzuheben (,wir werden zu grof3en Hohen,
nein, zu unglaublichen H6hen aufsteigen®).

» Metapher: Zwei Dinge werden verglichen, indem
man eines als das andere bezeichnet (,Er ist der
Fuchs in unserer Partei").

* Gleichnis: Eine Sache wird mit einer anderen
verglichen, oft in Verbindung mit der Praposition
,wie“ (,Er redet wie ein Buch®).

* Untertreibung: Damit lasst man etwas weniger
interessant erscheinen, als es in Wirklichkeit ist
(,Wir werden wohl ganz gut Uberleben® (nachdem
man im Lotto gewonnen hat).




Aufgabe:

Fur die folgende Aufgabe mussen sich die Lernenden
paarweise oder in Gruppen zusammentun, aber die
Ubung kann auch mit der ganzen Klasse durchgefiihrt
werden. Jemand nimmt die Rolle des Verfassers bzw.
der Verfasserin einer Aussage oder eines politisch
rhetorischen Textes ein, liest die Worte laut vor und
macht sie im Endeffekt zur ,eigenen Aussage®. Die
jeweiligen Partnerlnnen oder Klassenkameraden/
Klassenkameradinnen fahren dann mit einer Befragung
fort, die sich auf die gegebene Aussage bezieht. Jede
der Fragen beginnt mit dem Wort ,Warum®.

Die Sprecherlnnen antworten auf die Fragen
entsprechend ihrer Kenntnisse und versuchen, alle
der Reihe nach zu begriinden. In jeder Runde stellen
ihnen die jeweiligen Partnerlnnen oder Zuhoérerlnnen
vier bis sechs Fragen, vorausgesetzt, sie kdnnen ihre
gegebenen Antworten Uber so viele Fragen hinweg
aufrechterhalten.

Anmerkung: Es ist wichtig, dass die Sprecherlnnen die
Fragen ehrlich beantworten, selbst wenn sie dadurch
der urspringlichen Aussage widersprechen oder die
wahre Bedeutung enthullen.

Beispiel:

,Mein/e Gegenspielerln nimmt Spenden von
Machern gewalttétiger Spiele, ruchlosen Bankiers
und korrupten Gewerkschaften an.*

FUr dieses Beispiel wirden sich folgende Fragen
anbieten:

F. Warum nimmt lhr/e Gegenspieler/in Spenden an?

A. Weil er/sie flr eine Kampagne gegen mich Geld
braucht.

F. Warum bereitet er/sie eine Kampagne gegen Sie
vor?

A. Weil er/sie nicht mit meiner Politik Gbereinstimmt.

F. Warum stimmt er/sie nicht mit lhrer Politik
Uberein?

A. Weil er/sie denkt, die Menschen sollten weniger
Steuern bezahlen.

F. Warum sollten die Menschen nicht weniger
Steuern zahlen?

A: Weil das heiRen wiirde, dass Leute wie ich
weniger Geld hatten.

Zusatzaufgabe:

Wenn die Lernenden ein gutes Verstandnis
dafir entwickelt haben, wie politische Rhetorik
angewandt wird, kénnen sie versuchen, nach diesen
Vorgaben eigene politische Aussagen zu treffen und
aufzuschreiben. Zuerst mussen sie etwas finden,
woran sie Glauben oder was sie unterstiutzen. Davon
ausgehend prasentieren sie ihren Standpunkt, z.B.
mithilfe eines politischen Statements fir eine neue
Politik.

Die oben aufgefiihrte Liste rhetorischer Mittel ist zwar
nicht vollstandig, aber die Lernenden sollten dennoch
versuchen, zumindest eines davon in ihren Aussagen
zu verwenden.

Wenn eine Aussage getroffen wurde, kann die Klasse
wieder dazu Ubergehen, die Sprecherlnnen Fragen
dazu beantworten zu lassen, unterstutzt durch die
Kraft des ,Warum®.
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Nicht zeigen und nicht sagen

Thema Bedarfsorientiertes Lernen
Primare Methode fiir
kreatives Denken

Angesprochene Fertigkeiten
(primar)

Angesprochene Fertigkeiten
(sekundar)

Erforderliches Material

Assoziatives Denken

Sprechen, Beurteilen

Kleidersack

Beschreibung:

Mithilfe dieser Aufgabe kénnen die Teilnehmenden
etwas Uber sich selbst in den Unterricht einbringen,
wie beispielsweise ihre Interessen, ihren Lebensstil
usw. Das Format ahnelt einer ,Show & Tell“ Szenerie,
also einer Prasentation mithilfe eines mitgebrachten
Gegenstands. Damit lassen sich Fragen einfacher
zusammenstellen und beantworten und alle haben
auch wirklich dieselbe Chance, ihre ,Besonderheit®
den anderen vorzustellen.

Die Methode beruht auf einer Art assoziativen
Denkens, bei dem man bewusst vermeidet, etwas
Naheliegendes zu benennen oder zu prasentieren —
eine laterale Denkweise, die Teilnehmende in Sprach-
und Alphabetisierungskursen dabei unterstiitzt, eine
differenziertere und verschllsseltere Sprache zu
entwickeln.

AssoziativesDenkenwirdoftflrkreative Denkprozesse
herangezogen, besonders dann, wenn es einer
Idee oder einem Konzept gut tut, diese Methode
zum AnstoRRen zusatzlicher |deen zu benutzen. Bei
herkdmmlichen Wortassoziationen wird daflir zuerst
ein einzelner Begriff vorgestellt (nhormalerweise ein
Wort), woraufhin die Teilnehmenden Uberlegen,
was sich damit assoziieren lasst. Zu diesem neuen
Vorschlag findet der/die Nachste in der Klasse
oder Gruppe eine weitere Assoziation usw. Am
Ende bewegt man sich in jeder Runde weiter vom
urspriinglichen Begriff weg. Wenn man die Methoden
fur kreatives Denken benutzt, besteht der wichtigste
Unterschied darin, dass man immer wieder zum
urspriinglichen Begriff zuriickkehrt und darauf
achtet, die assoziierten Ideen nicht allzu weit vom
Themenschwerpunkt abweichen zu lassen.

www.creativethinkingproject.eu

Aufgabe:

Die Aufgabe erfordert einiges an Vorbereitungen, und
es ist ratsam, den Teilnehmenden eine Woche dafir
Zeit zu geben.

Je nach Stundenplan und Anzahl Teilnehmender kann
die Aufgabe Uber mehrere Klassen verteilt werden,
vorausgesetzt, alle bereiten etwas Eigenes vor, das sie
aber ,nicht zeigen und nicht sagen” dirfen.

Der Auftrag lautet, etwas Uber zu Gberlegen, was einen
selbst betrifftund von dem man glaubt, es sei interessant
oder ungewdhnlich. Das konnte ein Hobby sein, ein
Interesse, eine Sportart oder eine Errungenschaft,
es kann sich um etwas Aktuelles oder Vergangenes
handeln, ja sogar um etwas, das gerade erst geplant
wird (z.B. eine Qualifizierung, der Fuhrerschein, eine
Hochzeit etc.). Die eigene Wahl wird den anderen
Klassenmitgliedern gegenliber geheim gehalten.

Wenn alle nun wissen, was sie wahlen wollen, besteht
die nachste Aufgabe darin, mithilfe assoziativen
Denkens mit dem Begriff oder der ,Besonderheit®, die
sie gefunden haben, so viele Begriffe oder Gegenstande
wie moglich zu assoziieren. Die anvisierte Zahl sollte
zwischen zwanzig und dreif3ig liegen.

Ein Beispiel, das den Teilnehmenden als Anregung
dienen und als Vorflhrobjekt herangezogen werden
kann, ware jemand, der gerne lernen mdchte, Gitarre
zu spielen. Damit als Ausgangspunkt kdnnten folgende
Assoziationen gemacht werden:

*  Musik

+ Uben

* Noten

+ Saiten

*  Plektrum

* Band oder Musikgruppe
» Koffer

» Stimmgabel / Pfeife
+ Hals

+ Gurt

+ Jimi Hendrix

* Holz

» Kapodaster

» Schallloch

» Staénder

 Bund



Diese Liste ist ein wichtiger Teil der Vorbereitung, denn
deren Inhalt pragt die folgenden Stufen der Aufgabe.

Die Teilnehmenden Uberlegen, was sie mitbringen
konnten, das - in diesem Fall - mit einer Gitarre zu tun
hat. Sie bekommen mitgeteilt, dass dieser Gegenstand
in einem Kleidersack versteckt wird, damit ihn die
anderen erflhlen, aber nicht sehen konnen. Es ist sehr
wichtig, dass der Gegenstand nicht allzu offensichtlich
ist, damit es nicht zu einfach wird, den versteckten
Begriff zu erraten.

Die Person, die den Gegenstand mitgebracht hat,
wahlt aulRerdem eine Wortassoziation aus ihrer Liste
aus. Auch hier fallt die Wahl auf etwas, das nicht so
leicht zu erraten ist.

Als letztes wird das Handy (oder etwas Entsprechendes)
benutzt, um eine Aufnahme von etwas bewusst
Mehrdeutigem zu machen, das fir den Begriff steht.
Sehr oft wird dazu der Gegenstand von sehr weit
weg oder aus einem ungewdhnlichen Winkel heraus
fotografiert ODER man nimmt etwas auf, das man
damit assoziieren kann (etwa ein Bild von Jimmy
Hendrix anstatt einer Gitarre).

Wenn alle drei Vorbereitungen getroffen sind, kann die
Prasentation beginnen. Zuerst wird der Gegenstand
in den Kleidersack gesteckt und von einem zum
anderen weitergereicht, damit die Teilnehmenden nur
fihlen, aber nichts sehen kdnnen. Danach stellen alle
gemeinsam maximal drei Fragen, die nur mit ,ja“ oder
»nein“ beantwortet werden dirfen, wie beispielsweise:
JIst es aus Metall?* oder ,Ist es teuer?”, , hat es mit
einem Hobby zu tun® etc.

Nachdem die drei Fragen gestellt und beantwortet
wurden, wird beratschlagt und eine gemeinsame
Vermutung geaulert.

Falls diese falsch ist, kann der/die Moderator/in einen
weiteren Hinweis geben, der mit dem Begriff zu tun
hat. Es werden wieder drei ,ja/nein“-Fragen gestellt,
mit denselben Regeln wie zuvor, gefolgt von einer
Vermutung.

Wenn der richtige Begriff immer noch nicht gefallen ist,
kann man das mehrdeutige Foto zeigen, wieder gefolgt
von drei ,ja/nein“-Fragen und dem, was die Klasse
glaubt, erraten zu haben.

An diesem Punkt muss die Person, die den Begriff
prasentiert, das Geheimnis liften, egal, ob er
gefunden wurde oder nicht. Dabei erklart sie, welche
Assoziationen den Hinweisen zugrunde lagen.

Zum Abschluss folgt noch eine Erklarung, welche
Verbindung der Begriff zu dem Gegenstand hat, und
die Klasse darf nun offene Fragen stellen. Mindestens
drei davon werden beantwortet.

Zusatzaufgabe:

Da alle Teilnehmenden nun eine eigene Liste mit
Dingen, die sie selbst betreffen, erstellt haben, kdnnte
deren Inhalt dazu benutzt werden, einen Eintrag davon
einer anderen Person zuzuweisen. Das bedeutet, alle
bekommen etwas, das sie sich nicht selbst ausgesucht
haben.

Fir diese Aufgabe ist vielleicht etwas Recherche
erforderlich. Alle sollen sich eine weitere Liste mit
Assoziationen fur diesen neuen Begriff Uberlegen.
Wenn sie fertig ist, wird sie mit der urspriinglichen Liste
des Urhebers verglichen.
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Familien

Thema Bedarfsorientiertes Lernen

Primére Methode fiir
kreatives Denken
Angesprochene Fertigkeiten
(primar)

Angesprochene Fertigkeiten
(sekundar)

Brainstorming

Schreiben, Lesen

Sprechen, Horen

Erforderliches Material Auswahl an Familienbildern

Beschreibung:

Diese Aufgabe stellt den Begriff ,Familie® in den
Mittelpunkt. Dabei kann man je nach Vorkenntnissen
auf verschiedene Weise und auf unterschiedlichen
Niveaus vorgehen.

Im Folgenden werden Ubungen zur Aufgabe
beschrieben, die jeweils eine andere Technik fir
kreatives Denken anwenden und zum Entwickeln
unterschiedlicher Sprachfertigkeiten beitragen. Bei
der ersten sind es Lesen und Schreiben, bei der
zweiten Sprechen und Hoéren. Dennoch benutzen
beide dieselben Bilder als visuellen Input fir die
sprachliche(n) Ubung(en).

Die erste Aufgabe greift auf assoziatives Denken und
Brainstorming zurick. Um den Wortschatz zu einem
bestimmten Thema zu aktivieren, werden Quoten
eingesetzt, fur den schriftlichen Teil ein willkirlicher
Input.

Die zweite Aufgabe verwendet die Technik des
Hinterfragens von Hypothesen, was bei der
Vorbereitung auf den Diskussionsteil sehr hilfreich
ist.

Vor der Durchfiihrung der Aufgabe tragt die Lehrkraft
Bilder von verschiedenen Arten des Familienlebens
zusammen (beispielsweise ein alleinerziehendes
Elternteil, sehr junge Eltern, eine Familie mit
mehreren Kindern, eine GroR¥familie usw.).

Bei beiden Versionen der Aufgabe sollten die
Teilnehmenden in Vierergruppen zusammenarbeiten.
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Hintergrundinformation:
Hypothesen hinterfragen

Bei dieser Vorgehensweise wird eine Aussage in ihre
Bestandteile zerlegt. Bei jeder Gelegenheit stellt man
eine Frage, um festzustellen, ob das, was impliziert
wird, auf Fakten basiert oder eher auf etwas, was die
Allgemeinheit nur gemeinhin als ,richtig“ betrachtet.

Zum Beispiel erscheint die Aussage ,Den Unterricht
plantam besten eine erfahrene Lehrkraft“ aufden ersten
Blick recht harmlos. Wenn wir sie jedoch hinterfragen,
kénnen wir eine ganze Liste von Hypothesen finden,
die dabei gemacht werden, wie etwa die folgenden:

» Das Wort ,Erfahrung“ impliziert, dass sich
jemand auf einem Gebiet verbessert hat, was
vielleicht nicht immer der Fall ist, vor allem wenn
sich dabei ,schlechte Gepflogenheiten“ nur noch
verstarkt haben.

* Muss wirklich eine Lehrkraft den Unterricht
planen? Es kénnte genauso gut jemand tun, der
aus beruflichen oder sonstigen Griinden Uber die
entsprechende Kompetenz verflgt.

« Eine Unterrichtsstunde muss geplant werden: Es
gibt auch Modelle, die flr einen anderen Lehransatz
pladieren.

* Eine Unterrichtsstunde muss von einer
einzigen Person geplant werden: Eine kleine
Arbeitsgemeinschaft konnte es vielleicht noch
besser erledigen.

+ Eine Unterrichtsstunde muss von einem
Menschen geplant werden: Es Klingt vielleicht
unrealistisch, aber es gibt bereits Lehr- und
Lernsysteme auf Computer, mit denen man
Leistungsbewertungen  durchfihren und den
Unterrichtsinhalt entsprechend anpassen kann.

Aufgabe 1:

Jede Gruppe bekommt ein Foto =zugeteilt, das
verschiedene Aspekte des Familienlebens zeigt. Dann
zahlen die Teams jeweils 15 Gedanken auf, welche die
Bilder in ihnen auslosen. Das sind die ,Assoziationen®.
Das Ganze sollte nur ein bis zwei Minuten dauern.

Nachdem die Assoziationen zusammengestellt wurden,
machen sich die einzelnen Gruppen jeweils Uber ihre
Liste Gedanken und formulieren daraus einen Titel flr
das Foto. Diesen schreiben sie auf ein Blatt Papier.




Auf einem zweiten Blatt sollen sie nun den Personen
auf dem Bild Namen zuteilen und auf einem dritten
einen Ort, wo diese Situation stattgefunden haben
konnte (z.B. ,Paris®), zusammen mit einer detaillierten
Ortsbezeichnung (z.B. ,in einem kleinen Haus*).

Die Blatter mit den Titeln, den Namen und der
Ortsbeschreibung werden eingesammelt und jeder
Gruppe werden wahllos ein Titel, ein Ort und zwei
Namen aus den Namenslisten zugeteilt.

Die Teilnehmenden werden nun gebeten, zu diesen
neuen Informationen - also dem Titel, dem Namen
und der Ortsangabe - eine kleine Geschichte zu
erfinden und sie aufzuschreiben. Inhalt und Art
der Geschichte richten sich an dem jeweiligen
Sprach- oder Alphabetisierungsniveau aus. Anfanger
konnten beispielsweise gebeten werden, eine
kurze Beschreibung der Familie zu liefern (Namen,
Wohnort, Berufe etc.), wogegen die Teilnehmer auf
hdheren Niveaus detailliertere Beschreibungen geben
sollten — von den Charaktereigenschaften und dem
Erscheinungsbild der einzelnen Personen bis hin zum
typischen Alltag dieser Familie.

Aufgabe 2:

Die Lehrkraft trifit den Teilnehmenden gegeniiber zu
denselben Familienfotos eine Reihe von Aussagen,
mindestens eine pro Bild. Die folgenden Beispiele
kénnen zu diesem Zweck angepasst, erweitert oder
verandert werden, es soll aber in jedem Fall provokant
bleiben oder als spatere Diskussionsgrundlage dienen:

» das Bild einer arbeitenden Frau — Aussage:
Frauen von heute leben in moderner Sklaverei.

« das Bild einer Grol¥familie - Aussage: Heutzutage
ist es nicht mehr moglich, in einer Grolfamilie zu
leben.

* ein junges Paar bei sich zu Hause - Aussage:
Wenn man vor der Hochzeit zusammenlebt, steht
es um eine spatere Heirat schlecht

Jede Lerngruppe erhalt ein Foto und eine Aussage, die
nicht dazu passt. Als erstes muss man mit den anderen
Gruppen reden. Jede beschreibt ihr Foto (ohne es zu
zeigen), um herauszufinden, welches Team die dazu
passende Aussage hat. Titel und Aussagen miteinander
in Verbindung zu bringen kann je nach Sprachniveau
auf unterschiedliche Weise geschehen, und mit
einigen Varianten kann man die Herausforderung noch
steigern. Hier einige Vorschlage, wie man bei diesem
Teil der Aufgabe vorgehen kdnnte:

» Es dirfen nur ,ja-nein-Fragen® gestellt werden.

* Beim Antworten missen mindestens zwei
Adjektive dem Nomen vorangestellt werden.

 Bestimmte Worter durfen nicht verwendet
werden (Frau/en, Mann/Manner, Mutter, Vater etc.).

Fir Lernende auf niedrigem Sprachniveau konnte
diese ,Suchaufgabe“ als Erweiterung der Ubung
dienen, wo sie Gelegenheit haben, Fragen zu stellen
und selbst auf Fragen zu reagieren, wenn auch in
vorgeschriebener und eingeschrankter Form.

Die Erweiterung flr Fortgeschrittenere konnte
folgendermalien aussehen: Nachdem alle Fotos und
Aussagen richtig zugeordnet wurden, erfolgt eine
Diskussion uber die Richtigkeit der Aussagen.

Um die Debatte auf kontroverse oder zweifelhafte
Inhalte hin zu lenken, sollten alle Hypothesen, die in
der Aussage getroffen werden, infrage gestellt werden.
Dabei kdnnen die Teilnehmenden der Vorgehensweise
zum Hinterfragen von Hypothesen folgen, wodurch
mithilfe der dadurch aufkommenden weiteren Fragen
die Diskussionsteilnehmenden zu einem Entschluss
und/oder einer Ubereinkunft gefiihrt werden sollen.

Zusatzaufgabe:

Um zu diesem Thema weiterfilhrende Ubungen
machen zu lassen, kdnnte man die Teilnehmenden
Uber ihr eigenes Familienmodell oder eines, mit dem
sie sich gerne naher beschaftigen wollen, nachdenken
lassen.

Die Lernenden sollen sich allgemeingultige Rollen oder
Verwandtschaftsverhaltnisse in dieser ,bekannten”
Situation durch den Kopf gehen lassen, die umstritten
sind. Unter diesen Gesichtspunkten machen sie dann
willkdrlich kontroverse oder Gibertriebene Aussagen tiber
ein Familienmodell oder ein Verwandtschaftsverhaltnis,
mit dem sie vertraut sind. Nachdem sie die Aufgabe
erledigt haben, werden die Aussagen den anderen
mitgeteilt (vielleicht auch anonym). Die Gruppe Ubt
damit noch einmal das Hinterfragen von Hypothesen.

s CREATIVE THINKING
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Zusammenfassung einmal
anders

Thema Bedarfsorientiertes Lernen

Primare Methode flir
kreatives Denken

Angesprochene Fertigkeiten

Was waére, wenn...?

(primér) Sprechen
Angespr_gchene Fertigkeiten Schreiben
(sekundar)

Erforderliches Material Kein Material erforderlich

Beschreibung:

Geschichten schreiben ist eine sehr produktive
Methode zur Foérderung sprachlicher und
kommunikativer Fertigkeiten im Sprach- und
Alphabetisierungsbereich. Aber sei es eine
Kurzgeschichte oder ein ganzer Roman, nichts davon
kommt ohne einen erheblichen Planungsaufwand
aus.

In Wirklichkeit gibt es nur sehr wenige Menschen,
die tatsachlich einen gesamten Roman schreiben
(im Vergleich zu denen, die es nicht tun), obwohl
es sich dabei um die vorherrschende Art handelt,
kommerziell Geschichten zu veroffentlichen.
Ein Roman bietet eine Platiform fir komplexe
Handlungsablaufe mit Rahmenhandlungen, besetzt
mit den verschiedensten Personlichkeiten, die
teilweise unglaublich detailgetreu beschrieben
werden. Dennoch kann das Romanschreiben eine
schwierige Herausforderung sein, vor allem fur
Menschen, die sich mit dem schriftichen Umsetzen
von Sprache nicht gerade leichttun.

Fir die Zusammenfassung eines Buches verwendet
man dagegen eine Kurzform des Schreibens, die
nichtsdestoweniger jedem Mochtegern-Autoren die
Méoglichkeit eréffnet, die Geschichte mit derselben
Flexibilitat zu planen, wie es ein/fe Romanschreiber/
in tut. Bei dieser Aufgabe wird die Freiheit, die eine
solche Zusammenfassung bietet, zusammen mit
ihrer relativ kurzen Form genutzt, um zu erleben,
wie sich eine Geschichte auf Basis der ,\Was ware,
wenn...?“-Methode fir kreatives Denken entwickeln
kann.

Diese Methode wird oft angewandt, wenn zum
Erzielen kreativerer oder alternativer Ergebnisse
ein anderer Blickwinkel oder ein anderer Pfad
gefragt ist. Die besondere Vorgehensweise bei
dieser Aufgabe wird im Folgenden beschrieben,
zusammen mit einigen Richtlinien zum Schreiben
einer Buchzusammenfassung.
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Hintergrundinformation: Schrei-
ben einer Buchzusammenfassung
Eine Zusammenfassung ist einfach eine klare, fak-
tische Kurzversion der Handlung eines Romans. Nor-
malerweise umfasst sie etwa 500-800 Worter, selten
sind es mehr als 1000. Manchmal passt sie auf eine
einzige Seite, aber das ist kein wichtiges Kriterium. Es
handelt sich dabei definitiv nicht um den Umschlagtext
eines Buches, denn dieser ist eher dazu gedacht, zu
Verkaufszwecken Leser/innen anzuziehen.

Folgende Richtlinien sind zu bedenken, bevor man mit
der zentralen schriftlichen Aufgabe beginnt:

» Die Zusammenfassung befolgt den Zweck, eine
kurze Beschreibung des Handlungsstrangs mitsamt
dessen Ende zu liefern.

» Es wird eine direkte Sprache verwendet und die
wichtigsten Punkte und Personen werden genau
beschrieben.

+ Werden die Namen der Personen genannt,
kann man sie deutlich machen, indem der Text fett
dargestellt oder unterstrichen wird.

* In der ersten Zeile kann man bereits eine sehr

kurze Beschreibung des Buches liefern, wie ,die
Geschichte eines Zauberers im Mittelalter, der
seine Zauberkraft verliert und deshalb eine Art
Umschulung braucht®.

* Man darf nicht vergessen, die Geschichte zu
erzahlen, aber man muss dabei nicht gleich alle
wichtigen Wendungen preisgeben.




Aufgabe:

Die Teilnehmenden stellen eine kurze Liste von Blichern
(Romanen) zusammen, die sie bereits gelesen haben,
wobei die Lieblingsbicher zuerst genannt werden.
Wenn der Fall eintritt, dass jemand nur wenige oder
gar keine Bucher gelesen hat, kann man stattdessen
auch Spielfilme aufzahlen, die man kennt.

Fir den Moment bleibt diese Liste bei der Lehrkraft.
Spater wird sie dann wieder zurlickgegeben.

Mithilfe bekannter Geschichten wird nun dargestellt,
wie sich mit ,Was ware, wenn...?“Fragen
Handlungsstrange einer Geschichte untergraben bzw.
verandern lassen. Zuerst geht es um die Geschichte
von Schneewittchen und den sieben Zwergen, den
viele aus dem Disney-Animationsfilm kennen, wenn
nicht aus alten Marchenbulchern.

Zur Einfihrung werden die folgenden Fragen gestellt,
wobei die Antworten mindlich gegeben werden und
auch originelle Ideen genannt werden dirfen, wann
immer es mdglich ist.

Was ware, wenn Schneewittchen sich in einen der
Zwerge verliebt hatte?

Was ware, wenn der Prinz sich mit Schneewittchens
Stiefmutter verblindet hatte?

Was ware, wenn Schneewittchen von Grund auf
bose ware?

Wenn es scheint, dass die Teilnehmenden sich mit
dieser Vorgehensweise vertraut gemacht haben,
werden sie aufgefordert, eigene ,Was ware, wenn...?"-
Fragen in Bezug auf Schneewittchen beizusteuern.

An dieser Stellen kann man auch andere bekannte
Geschichten als Ausgangspunkt anbieten, wie
.Rotkappchen®, ,Dornréschen®, ,Die drei kleinen
Schweinchen® usw.

Nun kommen die Teilnehmenden auf ihre Bicherlisten
zurtick und wahlen davon ein Werk aus, zu dem sie
mindestens flinf ,Was ware, wenn...?“-Fragen stellen,
um die Geschichte absichtlich in eine andere Richtung
zu lenken. Dabei durfen sie in kleinen Gruppen
zusammenarbeiten, damit sie diesen Teil der Aufgabe
miteinander diskutieren kénnen.

Wenn alle mindestens finf ,was ware, wenn...?"-
Fragen gestellt haben, missen sie diese auf diejenige
begrenzen, die womdglich am interessantesten ist oder
am produktivsten zur Veranderung ihrer Geschichte
beitragt. Jetzt teilen alle ihre Fragen der Klasse mit,
wodurch alle noch einmal konstruktive Ratschlage
geben koénnen, bevor die eigentliche Schreibaufgabe
beginnt.

Wenn jede/r Teilnehmende eine zufriedenstellende
-Was ware, wenn...?“-Frage gefunden hat, die sich fir
die Aufgabe eignet, schreiben alle eine Kurzfassung zu
dem Buch. Der Inhalt orientiert sich aber daran, wie er
geworden ware, hatte man sich an die Gedankenspiele
gehalten, die sich aus den Fragen ergaben.

Zusatzaufgabe:

Schreiben ist zwar fir sich bereits eine gute
Ubung zur Férderung von  Sprach- und
Alphabetisierungskenntnissen, bei dieser Aufgabe
ist jedoch das Verstandnis, wie ,Was ware, wenn...
?“-Fragen aufgebaut werden und wie man darauf
reagieren, kann das primare Lernziel.

Um sicherzugehen, dass das Ganze auch aulerhalb
desKlassenraums angewandtwerdenkann,bekommen
die Teilnehmenden den Auftrag, mindestens finf
.Was ware, wenn...?“-Fragen zu finden, die sich auf
eine Fernsehshow beziehen, welche sie sich immer
anschauen. Das koénnte eine Soap-Oper sein oder ein
Sitcom, ein Drama usw. Das Ziel ist dasselbe, namlich
der Geschichte eine neue Richtung zu geben und ihr
mit Hilfe von ,Was ware, wenn...?“-Fragen eine neue
Realitat zuzuweisen.

Wenn alle wieder im Klassenraum sind, stellen sie ihre
Ergebnisse in mundlicher Form vor.
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Weitverbreitete Medien

Thema Bedarfsorientiertes Lernen
Primare Methode fiir
kreatives Denken

Angesprochene Fertigkeiten
(primar)

Angesprochene Fertigkeiten
(sekundar)

Werbebilder

Assoziatives Denken

Sprechen, Horen

Erforderliches Material

Beschreibung:

Wir leben in einer Welt, die buchstablich mit Medien
Ubersat ist. Angefangen vom Fernsehen Uber
Handys, Tablets, Zeitungen, Zeitschriften bis hin
zum Radio ist es schwer (wenn nicht gar unmdglich),
durch den Tag zu kommen, ohne dass unsere Sinne
von Medienunternehmen bombardiert werden.

Ein Medium, das sich vielleicht noch mehr aufdrangt
als alle anderen und wahllos in allen mdglichen
Kanalen erscheint, ist die Werbung. Wenn wir
die StralRen einer Stadt entlanggehen, sehen wir
Werbetafeln, groRe Bildschirme und Plakate in den
Fenstern. Unsere Zeitschriften und Zeitungen sind
voll davon, sogar wenn wir uns in den sozialen
Medien bewegen oder im Internet, werden wir
nicht davon verschont. Uberall erscheint Reklame
auf den Bildschirmen, oft sogar gezielt an unsere
personlichen ,Bedurfnisse” gerichtet. Tatsachlich hat
der Ertrag durch die Werbung den grof3en Anstieg
an Fernsehkanalen ermdglicht, wo sie Komddien,
Filme, Reportagen etc. unterbrechen darf. Werbung
ist wirklich alles beherrschend, man findet sie einfach
Uberall.

Es gibt aber auch einen positiven Aspekt des
weitverbreiteten Vorhandenseins von Werbung,
namlich, dass sich hier alles um Kommunikation und
Sprache dreht. In ihrer besten Form nutzt sie das
Kénnen, die Erfahrung und Intelligenz professioneller
Werbetexter, ganz abgesehen von den Fahigkeiten
einiger der kommunikativsten und versiertesten
Fotografen. Und als Unterrichtsressource ist sie auch
noch frei fur uns verflgbar.

www.creativethinkingproject.eu

Aufgabe:

Zunachst missen die Schilerlnnen sich eine Reihe
von Werbungen beschaffen, die sie in erster Linie
nach dem ,interessanten“ Bildinhalt auswahlen. Sie
erhalten die Anweisung, Werbung aus Zeitschriften
oder Zeitungen zu wahlen, aber sie kdénnen auch
Reklametafeln oder Plakate fotografieren, wenn sie

diese visuell ansprechend finden.

Nachdem die Bilder abgegeben wurden, werden
sie zum Projizieren auf die Leinwand eingescannt
und/oder vorbereitet, wenn Sie Uber einen Beamer
verfigen. Sorgen Sie andernfalls dafiir, dass die
zusammengetragenen Bilder grol3 genug sind oder

groRformatig ausgedruckt werden kénnen.

Nachdem Sie die Bilder in ungeordneter Reihenfolge

verteilt haben, zeigen Sie zunachst das erste davon.

Ziel der Aufgabe ist es, bei den Teilnehmenden eine
oder mehrere Geschichten hervorzurufen, die sie
mithilfe assoziativen Denkens gemeinsam erarbeiten.
Diese Methode basiert auf unserer Fahigkeit, zwischen
grundverschiedenen Konzepten Verbindungen
herzustellen. Das ist etwas, mit dessen Umgang unser

Gehirn von Natur aus Erfahrung hat.

Legen Sie in der Klasse eine Reihenfolge fest und
lassen Sie die erste Person aufgrund dessen, was
sie auf dem ersten Bild erkennen kann, eine vollig
unbekannte Geschichte erzahlen. Falls es sich um
eine Modeaufnahme mit dem Eiffelturm im Hintergrund
handelt, kbnnte die Erzahlung in Paris beginnen, aber
auch die Nahe eines Flusses oder einfach nur eine

Stadt waren mogliche Handlungsorte.

Die Lernenden tragen dann nacheinander mit je einem

weiteren Satz zum Fortlauf des Geschehens bei.

Sie kdnnen immer, wenn jemand anderes an der Reihe
ist, ein neues Bild prasentieren oder ein einziges
fur mehrere Runden verwenden, wenn es scheint,
dass es aufgrund seiner visuellen Stimuli noch nicht

ausgeschopft ist.



Esistgut, die Akteure, die in der Geschichte vorkommen
sollen, schon friih festzulegen, denn sie missen im
Normalfall zum Zweck der Kontinuitat beibehalten
werden, obwohl natirlich auch neue Charaktere
spater in das Geschehen eingreifen kénnen. Die
Katalysatoren zur Fortentwicklung der Erzahlung sind
hauptsachlich Gegenstande und / oder Situationen, die
auf den Reklamebildern zu sehen sind.

Jede/r Schiler/in muss gut zuhdren, denn die Art und
Weise, wie die Geschichte weitergeht, basiert auf den
Elementen, die bereits zuvor eingebracht wurden.
Dabei mussen aber auch die neuen Informationen aus
den Bildern in Betracht gezogen werden.

Legen Sie abhéangig von der Anzahl der Teilnehmenden
fest, wie viele Runden flr jede Geschichte anberaumt
werden. Das ist wichtig, denn es muss klar sein, wann
man langsam zum Ende kommen sollte.

Benutzen Sie wenn moglich ein Audiogerat, um die
Geschichte aufzunehmen. Das erfordert nur eine
minimale Uberarbeitung, um die Pausen und alles,
was nicht zur Erzdhlung gehort, heraus zu I6schen.
Aber dadurch, dass immer wieder zurlick- und
vorgespult werden kann, liefert es einen fortlaufenden
Erzahlstrang.
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Die Teilnehmenden sollten daruber diskutieren,
welche Elemente der Geschichte auf eher formale
Weise erzahlt werden sollten, denn zuerst geht es
eher darum, die Ideen flir Geschichtenerzahlerinnen
zusammenzutragen, als ein fertiges und publizierbares
Werk zu erstellen. Dieses Verfahren kann ganz schon
anspruchsvoll sein, aber es macht auch Spaf3.

Zusatzaufgabe:

Am naheliegedsten ware es, als erweiterte Aufgabe
die Teilnehmenden in oder auRerhalb der Klasse
das Ganze noch einmal selbststandig durchfihren
zu lassen. Die Notwendigkeit, fir die Bestandteile
der Geschichte, zu welchen die anderen beigetragen
haben, Assoziationen zu finden, fallt hier zwar weg,
aber es muss nach wie vor jeder der Reihe nach auf
die visuellen Darstellungen auf den Reklamebildern
reagieren.

Nachher sollten die Lernenden bestimmen, welche
Erzahlelemente die interessantesten waren und
mit diesen als Grundlage eine formale Geschichte
schreiben.
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