
Wir schreiben Geschichte
Ein schulstufen- und bundesländerübergreifendes Kurzgeschichtenprojekt  

mittels kooperativer, kollaborativer und partizipativer Medienanwendung

Andreas Strobl, Pia Kainz, Gert Egger, Sabrina Grabher

Hintergrund1

ALLGEMEINE KOMPETENZEN:
• Kreative Ideen und Lösungsmöglichkeiten 

entwickeln
• Verantwortung übernehmen, Aufgaben im 

Team zu Ende führen, auch wenn Probleme 
auftauchen

• Soziale, kulturelle, sprachliche 
Gemeinsamkeiten und Verschiedenheiten 
wahrnehmen 

KOMPETENZEN 1. KLASSE:
• Arbeiten anderer respektieren und 

wertschätzen
• Geschichten entwicklungsbezogen 

bildnerisch ausdrücken
• Einfache Gestaltungsweisen anwenden

KOMPETENZEN 3. KLASSE:
• Konzeptionell schriftliche Textmuster 

zu freien und vorgegebenen Themane 
bewusst nutzen und Texte sinnvoll planen 
und verfassen

KOMPETENZEN 4. KLASSE:
• Texte mittels Überarbeitungsstrategien 

prüfen, mit analogen und digitalen 
Hilfsmitteln berichtigen

• Digitale Technologien kreativ nutzen
• Eigene Medienbeiträge gestalten

Ziele2

 KOOPERATION:
• Aufgaben klar verteilt (Arbeitspakete)
• Zusammenarbeit zwischen den 

verschiedenen Schulen und Schulklassen
• Projektplanung für die einzelnen Klassen

KOLLABORATION:
• Intensivere Zusammenarbeit
• Kleingruppenarbeit (Illustrationen, 

Geschichten verfassen, Schreibwerkstatt & 
Digitalisierung)

• Projektplanung Meilensteine

PARTIZIPATION:
• Miteinbeziehung/Mitbestimmung
• Jedes Kind darf sich innerhalb der 

Kleingruppe einbringen

TEXTE VERFASSEN:
• Methoden: Schreibwerkstatt, 

Schreibkonferenz
• Hilfestellungen: Werkzeugkoffer/Erste-

Hilfe-Boxen (Ausdruck, Satzanfänge etc.)
• Schreibmotivation: Lebenswelt der Kinder, 

Ziel, Präsentation, fertiges Endprodukt 
(Magazin)

• Schreibprozess: Mehrere Teilprozesse, die 
parallel ablaufen; Fokus jeweils auf einen 
Teilprozess (positive Fehlerkultur)

DIGITALISIERUNG:
• Allgemeinkompetenz laut neuem  

Lehrplan
• Zeitgemäße Formate nutzen
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Ablauf3

1. KLASSE KÄRNTEN
VS10 Klagenfurt am 
Wörthersee

• Rolle der Illustrator*innen, 3 Einheiten
• In 6 Kleingruppen zeichneten die SuS auf 

DIN A4 Bildgeschichten zu den Reizwörtern 
„Dschungel“, „neuer Mitbewohner“ und 
„Außenseiter“

• Teilweise notierte die LP die Geschichtenideen 
auf der Rückseite der Bilder

3. KLASSE 
VORARLBERG
VS Schwefel, Hohenems

• Rolle der Autor*innen, 6 Einheiten
• In 6 Kleingruppen verfassten die SuS zu den 

Reizwörtern „Dschungel“, „neuer Mitbewohner“ 
und „Außenseiter“ sowie den Bildern der 1. 
Klasse Kurzgeschichten

4. KLASSE 
OBERÖSTERREICH
VS Mattighofen

• Rolle der Lektor*innen/Herausgeber*innen, xy 
Einheiten

• In 6 Kleingruppen überarbeiteten die SuS in 
einer Schreibwerkstatt die Texte der 3. Klasse

• In der App Bookcreator erstellen die SuS ein 
doppelseitiges Layout mit den Kurzgeschichten 
und Bildern

Bilder:  vecteezy.com, freepik.com, Andreas Strobl, Pia Kainz, Gert Egger, Sabrina Grabher

Die schwebenden Tiere 

An einem heißen Sommertag in einem überfluteten 
Dschungel passierten komische Sachen.  
Die Tiere hatten nämlich Superkräfte und wollten diese 
ausprobieren. Das fröhliche Zebra, der mächtige Löwe und 
die gigantische Giraffe schwebten gut gelaunt über dem 
Wasser. Ein kleiner brauner Käfer machte auch mit. Die 
Bäume wollten auch fliegen lernen und einer schaffte es nach 
einer Weile. Die Vögel freuten sich gar nicht, da sie einen 
Spazierflug machen wollten, aber die anderen Tiere waren 
überall verteilt. Ein Vogel flog zur strahlenden Sonne und 
verbrannte sich die Flügel, während die Sonne den Vogel 
anlächelte. 
Doch plötzlich schlug ein Asteroid ins Wasser ein. Alle Tiere 
erschraken sich. Schlagartig wurden die Tiere nassgespritzt 
und die Vögel freuten sich, dass sie nun auf dem Wasser 
schwimmen konnten.  
Der schwebende Baum wurde gigantisch groß, weil die 
gigantische, böse Giraffe dem Baum einen Streich spielen 
wollte. Die Tiere wurden weggeschleudert und sie landeten 
alle auf einer neuen Heimat. Ende. 

Die Tierfreundschaft 

Die Kobraschlangen spielen an einem bewölkten Tag 
Fußball. Es steht 1:1. Plötzlich zieht ein Gewitter mit grellen 
Blitzen auf. Ein heller, mächtiger Blitz schlägt in das 
verdorrte Gras ein. Das trockene Gras beginnt lichterloh zu 
brennen. Die Schlangen bemerken das Feuer zu spät, weil 
sie in der 89 Minute zu konzentriert waren und 
verbrennen. Der Affe schaut genau zu. Dem Fuchs entgeht 
das nicht und denkt, dass der Affe schuld sei. Vor Wut jagt 
der Fuchs den Affen und sperrt ihn in einen Käfig. Der Affe 
will sich befreien und kippt mit dem Käfig um. Der Fuchs 
rennt weg und verliert den Schlüssel. Der Schlüssel fällt 
gerade so, dass der Affe ihn mit einem Stock erreichen 
kann. Der Affe kann sich somit rasch befreien. Kurz darauf 
fällt der Fuchs auf der Flucht in eine Grube. Der Affe kann 
noch davor bremsen und sieht den Fuchs darin. Er hat 
Mitleid mit ihm. Da hat er eine Idee. Er holt eine Liane und 
befreit damit den Fuchs. Schließlich sind sie Freunde. 

Der neue Mitbewohner  

Es war einmal ein Babytiger, der am Strand 
spielte. 
Vom vielen Spielen wurde er schließlich sehr 
müde und schlief ein. Plötzlich spülte ihn eine 
Welle davon. Gott sei Dank fand ihn ein Wal und 
brachte ihn ans Ufer einer fremden Insel. Bald 
darauf, als er angekommen war, entdeckte der 
Tiger ein altes Holzschiff. Er schlich auf das Schiff 
und sah sich um. Auf einmal fand er eine Karte, 
auf der seine Insel abgebildet war. Er beschloss, 
zu seiner Insel zu fahren. Nach einiger Zeit 
erreichte er endlich das Ufer seiner Heimat und 
traf dort einen einsamen Elefanten. Er fragte ihn, 
ob er ihm helfen könnte, seine Familie zu 
suchen. Der Elefant stimmte zu und hob den 
Tiger auf seinen Rücken. Der Tiger sah 
Fußspuren im Sand und die beiden folgten 
ihnen. Schlussendlich trafen sie auf die Eltern 
des Tigers. Der Elefant erzählte, dass er keine 
Eltern mehr hatte. Die Tigerfamilie hatte Mitleid 
mit ihm. Deshalb durfte der Elefant bei ihnen 
wohnen. Am Abend gab es ein großes Feuerwerk 
als Willkommensgeschenk. 

• Aus den Doppelseiten der 4. Klasse 
wurde das Magazin für den Druck vom 
Studierendenteam aufbereitet

• Jede*r Schüler*in erhielt ein Exemplar

Endergebnis4
• Beziehungsarbeit ist wichtig
• Einführung Texte verfassen sollte 

unmittelbar vor Projektbeginn 
erfolgen (Vorkenntnisse abfragen)

• Hilfestellungen sind wichtig 
(Geschichten-Werkzeugkoffer, 
Erste-Hilfebox zu Ausdruck)

• Schreibwerkstatt üben
• Persönliche Ressourcen einsetzen
• Motivation für erfolgreiches Projekt

Erkenntnisse5

• Finanzierung? Projektförderung?
• Zeitmanagement?
• Ausstattung Schulen (Tablets)?

Fragen6
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