
Name:  Märchen - TinkerSchool

Mär chen fi gu ren
In die ser Lern ein heit ent wi ckelst du deine ei ge ne Mär chen fi gur. Ziel ist es, dass du deine ei -
ge ne Mär chen fi gur oder - szene da nach im Di gi ta len Bau kas ten kon stru ierst.

1 Im Suchsel haben sich 12 Per so nen, Fan ta sie we sen und spre chen de Tiere aus Mär chen 
ver steckt. Male die Wör ter an. 

Q G H G U I R A B E V K E A W J H E X E

V M F R O S C H K Ö N I G C C S J E S W

F E E G R O S S M U T T E R R V Ä R G O

Z E Z L S R K K I L M O Z Y T K G W Y L

W S M E E R J U N G F R A U J B E A N F

E A Z I I K L X L V G U Z O X C R I B F

R C X V L N E O T C P R I N Z E S S I N

G V T K Ö N I G F Y K N P B J Y T U W D

G D A Y A S T I E F M U T T E R O A R W

2 Schrei be die ge fun de nen Mär chen fi gu ren auf. 
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Meine Mär chen fi gur

Werde zur Au torin / zum Autor und er fin de deine ei ge ne Mär chen fi gur. Die Fra gen hel fen dir 
dabei, deine Figur zu ent wi ckeln.

1 Um wel che Figur han delt es sich?
Um einen Men schen, ein spre chen des Tier oder ein ma gi sches Wesen?
Kreu ze an. 

Prinz
Rit ter
Dra che
Fuchs
Zwerg

Prin zes sin
König
Frosch
Meer jung frau
Fee

Junge
Kö ni gin
Wolf
Hase
Hexe

Mäd chen
Kater
Ziege
Ein horn
_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

2 Wel che Ei gen schaf ten hat deine Figur?
Male an. 

mutig

gut

ängst lich

böse

glück lich

faul

schlau
ge recht

gut her zig

ehr lich

treu

trau rig

ein sam
hilfs be reit

nett

mür risch

3 Wie heißt deine Figur? 
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4 Was ist be son ders an dei ner Figur?
Be schrei be. 

 

5 Wie sieht deine Figur aus?
Male sie. 
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6 Be schrei be die Figur so genau wie mög lich.
Diese Satz an fän ge hel fen dir: 

 Meine Mär chen fi gur ist …
 Die Haare sind …
 Er / sie trägt immer …
 Auff al lend ist …

 Die Ge sichts form ist ...
 Der Ge gen stand ...

 Der erste Ein druck ist ...
 Die Klei dung ist ...
 Ein be son de res Merk mal ist …

7 Jetzt kann es los ge hen! Kon stru ie re deine Mär chen fi gur im Di gi ta len Bau kas ten!
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Zur Mär chen au to rin / Zum Mär chen au tor wer den

8 Ver bin de:

Eine Ge schich te wird in

Es gibt die Ein lei tung, den    

Die Ein lei tung soll

Eine Ein lei tung ist kurz und es wird 
zum Bei spiel

Hilf reich kann es sein, die die W- 
Fragen

Im Haupt teil wird ein Pro blem oder 
ein

Der Haupt teil ist der

Es wird immer span nen der, bis zum

Dann folgt der Schluss der Ge schich -
te, der

längs te Teil einer Ge schich te.

neu gie rig auf die Ge schich te ma chen.

über den Aus gang oder die Aufl ö sung 
be rich tet.

Haupt teil und den Schluss.

 drei Ab schnit te un ter teilt.

zu be ant wor ten: Wer? Wo? Wann? 
Wie?

Hö he punkt der Ge schich te.

die Haupt fi gur vor ge stellt und der Ort, 
an dem die Ge schich te spielt.

Er leb nis be schrie ben.

9 Er klä re einem Part ner kind, wie sich eine Ge schich te auf teilt. 

10 Ent wick le deine ei ge ne Mär chen sze ne.
Eine ei ge ne Mär chen fi gur hast du be reits.
Über le ge dir auch …

... einen Ort, wei te re Fi gu ren, einen ma gi schen Ge gen stand und eine Auf ga be

11 Schrei be deine Szene auf ein Ex tra blatt.
Denke an eine Ein lei tung, einen Haupt teil und den Schluss. 
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