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3.2 Projektwoche: Marchenfilm

Zielgruppe: 3. - 6. Klasse

Zielsetzung: Die Schiiler sollen sich mit dem Thema Marchen und seiner Prasenz in den
Medien beschaftigen. Die Schiiler sollen Marchen analysieren und ,hinterfragen® lernen. Sie
sollen den Produktionsprozess eines Films von der Idee bis zur Prasentation kennen lernen,
wobei sie nicht nur technische Fertigkeiten erlangen, sondern sich auch mit dem Schreiben
von Texten und schauspielerischen Ausdrucksformen beschaftigen. Darlber hinaus werden
im Rahmen der Projektwoche Kompetenzen in den Bereichen Mediennutzung und Medien-
gestaltung gefordert. Zudem tragt das Projekt dazu bei, soziale, kommunikative und Lern-
kompetenzen zu férdern.

1. Stunde
Einstiegsspiel

Vorbereitung: Es werden genauso viele Stihle aufgestellt wie es Schilerlnnen oder Teilneh-
merlnnen in der Gruppe gibt. Zwischen diesen sollte gentigend Platz zum Rennen sein.

Durchftihrung: Die Gruppe wird in Gruppen zu ca. 3 bis 6 Schilerlnnen aufgeteilt, je nach-
dem, wie viele Hauptfiguren das Marchen hat. Jeder Spieler bekommt dann eine der Hauptfi-
guren zugeteilt und die Spieler werden auf die Stlhle verteilt. Anschlieliend wird das Mar-
chen vorgelesen. Wird eine der zugeteilten Personen erwahnt, muss der dazugehdrige Spie-
ler aufstehen und eine Runde um seinen Stuhl herum rennen.

Abwandlung: Die Gruppenmitglieder stellen die Figuren dar. Sie einigen sich im Vorfeld auf
eine bestimmte Gestik und Mimik und missen diese dann spielen.

Danach: Das Spiel soll zur Vorbereitung und zum Einstieg ins Thema Marchen dienen.

Fragen/Inhalte:

Welche Mérchenfiguren kennen und mégen die Schiiler?

Aus welchen Medien kennen sie ihre Helden (Buch, Bilderbuch, Hérspiel, Film, Computer-
spiel)?

,Die Heldenwascheleine®: Die Kinder malen ihre Marchenhelden, stellen diese vor und be-
grunden ihre Wahl. Die Bilder werden nacheinander an einer Leine aufgehangt. Das entste-
hende Gesprach hilft, die Fragen aufzuwerfen und zu besprechen.

2. Stunde
Was macht einen Marchenhelden aus? Welche Eigenschaften muss dieser besitzen?

In Form von Steckbriefen, werden die Eigenschaften gesammelt. Dazu konnen die Bilder aus
der ersten Stunde genutzt und erganzt werden. Ein Prinz zum Beispiel braucht doch unbe-
dingt blonde Haare, ein Pferd, einen langen Mantel, Schwert und Krone, Stiefel. Oder? Und
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eine Prinzessin? Ein Konig?
Welche besonderen Eigenschaften haben die Marchenhelden, die sich die Kinder ausge-
sucht haben?

Welche Méarchen kennen die Schiiler?

Brainstorming: Bekannte Marchen sollen aufgezahlt und zusammengestellt werden. Die Kin-
der kénnen die Marchen nacheinander an die Tafel schreiben.

3. und 4. Stunde
Was wissen die Kinder tiber Marchen?

Dazu koénnen verschiedene Marchenratsel durchgefihrt werden, wie z. B. ein Marchenkreuz-
wortratsel oder ein Suchgitter (siehe Arbeitsblatter 6.7).

Was sind Mé&rchen und welche Merkmale haben sie?

Begriffsbestimmung: Anhand von verschiedenen Hinweisen (Zeit, Ort, Figuren, Mythologie,
Erzahlperspektive, Volks- oder Kunstmarchen, Schriftsteller etc.) soll der Begriff Marchen ge-
meinsam erarbeitet werden. Dazu kénnen die Kinder ihre Lieblingsmarchenblcher mitbrin-
gen.

Was fir Marchen stehen darin (Kunst- oder Volksmarchen)? Wer ist der Autor? Die Kinder
kénnen die einzelnen Merkmale in verschiedenen Marchen wieder finden.

Anschliel3end schauen sich alle Kinder gemeinsam den Film an und bestimmen die typi-
schen Merkmale.

5. Stunde

Wie funktioniert ein Aufnahmegerét bzw. eine digitale Kamera?
Einfihrung in die Aufnahmetechnik (ca. 10 Minuten)

Was gibt es beim Aufnehmen zu beachten?

Welche Fragen kénnen gestellt werden? Welche Frageform ist geeignet? Was sind typische
Merkmale der Figur?

Interviewspiel: Die Teilnehmer interviewen sich gegenseitig und schlipfen dabei in die Rolle
einer Marchenfigur. Dazu mussen sich die Kinder paarweise finden und sich zwei oder drei
Fragen Uberlegen. Um die Interviews noch spannender zu machen, muss das Publikum erra-
ten, welche Figur interviewt wird.

6. und 7. Stunde
Die aufgezeichneten Interviews werden nun gemeinsam angeschaut und ausgewertet.

Wie kann eine Figur im Film charakterisiert werden?
Wie entstehen Klischees (z. B. eitle Prinzessin, schlauer Fuchs) oder Strukturen (gut - bose,
arm - reich)?

Rollenspiel: Zunachst sollen die Kinder verschiedene Marchenfiguren mit Hilfe von Beispie-
len aus Literatur und Film charakterisieren und ihre Erfahrungen im Spiel be- und verarbei-
ten. Sie kénnen beispielsweise bekannte Szenen aus Marchenblichern oder Filmen nach-

spielen. Anschlielend suchen sich die Kinder eine gleichgeschlechtliche Marchenfigur aus

2



und charakterisieren diese mit drei Stichworten. Die Zettel werden eingesammelt und der
Lehrer/die Lehrerin zieht zwei. Die beiden Kinder, die die gezogenen Zettel geschrieben ha-
ben, erhalten eine Tatigkeitskarte und sollen innerhalb ihrer Rolle agieren und das Ziel auf
der Tatigkeitskarte erreichen. Gleichzeitig werden diese Rollenspiele mit der Kamera festge-
halten und anschliellend gemeinsam angesehen und ausgewertet.

8. Stunde
Wie ist ein Mérchen aufgebaut? Wie wird ein Marchen geschrieben?
Wiederholung der Marchenmerkmale in Form eines Ratsels.

Dreiecksgeschichte: In Dreiergruppen beginnt jeder an einer Seite eines Papierdreiecks eine
Geschichte, wenn mdglich ein Marchen, zu verfassen. Nach drei Minuten wird das Blatt ge-
dreht und die Geschichte des Vorgangers wird weiterentwickelt etc. Am Ende tragen die ein-
zelnen Gruppen ihre Geschichten vor und diskutieren sie. Gibt es unter den Geschichten ein
oder zwei Marchen, die die Klasse verfilmen will?

Alternative: Die Kinder entwickeln in Gruppenarbeit eigene Marchen.

Die Geschichten werden dann in ein Storyboard (siehe Arbeitsblatt 6.3) eingetragen.

9. Stunde
Wie kann ein Mérchen besonders spannend, gruselig oder médrchenhaft umgesetzt werden?

Arbeit am Film: Die Schilerinnen und Schiler sollen verschiedene mediale und kiinstlerisch-
asthetische Gestaltungsmittel kennen lernen wie Einstellungsgréfen, Licht, Gerausche, Mu-
sik, Schnitt etc. Dazu kdnnen ausgewahlte Szenen aus dem Film angeschaut und bespro-
chen werden. Zu den Einstellungsgrofien kann das Arbeitsblatt 6.2 ,Einstellungsgréen ge-
nutzt werden.

10. Stunde

Welche Gegenstéande erzeugen welche Gerdusche? Woran erinnern die Gerdusche? Wel-
che Gefiihle wecken sie?

Gerauschememory: Die Kinder erstellen ein Gerduschememory aus unterschiedlichen Mate-
rialien. Dazu wird die Klasse in 3 bis 4 Gruppen unterteilt. Die Schiler sollen nun kleine Do-
sen paarweise mit verschiedenen Gegenstanden flllen. Nun wandern die Memorys reihum.
Die Kinder sollen nun gleiche Gerausche zuordnen. In einem zweiten Schritt kdnnen die Ge-
genstande erraten werden. Dabei soll die unterschiedliche Wahrnehmung der Schuler disku-
tiert werden.

11. bis 17. Stunde (je nach Lange der zu verfilmenden Marchengeschichten)

Wie kann eine Textvorlage/Storyboard akustisch/filmisch umgesetzt werden? Was gibt es
dabei zu beachten?

Vorbereitung der Aufnahmearbeiten: Die Kinder arbeiten unter Anleitung selbststandig. Die
Funktionen (Regie, Schauspieler, Kamera, Ton, Schnittliste, Klappe) kdnnen besprochen
und die ersten (Probe-)Aufnahmen gemacht werden. Die Kinder kdnnen sich in der Aus-



ubung der verschiedenen Rollen abwechseln. AuRerdem wird nach einer passenden Musik
gesucht, die den Film unterstitzt.

Aufnahmearbeiten: Die Aufnahmearbeiten beginnen oder werden fortgesetzt.
Wie wird das aufgenommene Material geschnitten? Was gibt es dabei zu beachten?

Schnitt/Postproduktion: Zuerst wird das aufgenommene Material eingespielt. Der Schnitt wird
erklart. Unter Anleitung schneiden die Kinder je nach Altersstufe ihren Film selbststandig und
unterlegen ihn mit der von ihnen ausgewahlten Musik.

18. Stunde
Préasentation/Auswertung/Reflexion
Die Filme werden nun prasentiert und im Anschluss daran ausgewertet.

Z.B. Ampelkartchen: Anhand von Ampelkartchen schreiben die Kinder auf, was ihnen gut
(gran) und nicht (rot) gefallen hat. AuRerdem kénnen sie Winsche, Anregungen oder Ideen
(gelb) festhalten.

19. und 20. Stunde

Zum Abschluss kann der komplette Marchen-Film angeschaut werden.

Optional (1 - 2 Stunden)

Was ist ein Marchen (Wiederholung/Reflexion) Welche Méarchenfiguren gibt es in diesem
Film? Wie werden sie dargestellt? Welche Wirkung entsteht dabei? Hat der Film eine Bot-
schaft? Wie lautet diese?

Filmanalyse des Films: Die Kinder haben den gesamten Film gesehen, analysieren, diskutie-
ren und hinterfragen ihn. Dabei werden unterschiedliche Aspekte untersucht (z.B. Aufbau,
Dramaturgie, Figuren, filmische Gestaltungsmittel, Erzahlperspektiven, Einsatz von Ge-
rauschen/Musik, Schnitt).



