TinkerSchool

Digitaler Baukasten

Name: Marchen - TinkerSchool

Marchenfiguren

In dieser Lerneinheit entwickelst du deine eigene Marchenfigur. Ziel ist es, dass du deine ei-
gene Marchenfigur oder -szene danach im Digitalen Baukasten konstruierst.

1 Im Suchsel haben sich 12 Personen, Fantasiewesen und sprechende Tiere aus Marchen
versteckt. Male die Worter an. £
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2 Schreibe die gefundenen Marchenfiguren auf. @2
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Meine Marchenfigur

Werde zur Autorin / zum Autor und erfinde deine eigene Marchenfigur. Die Fragen helfen dir
dabei, deine Figur zu entwickeln.

1 Um welche Figur handelt es sich?

Um einen Menschen, ein sprechendes Tier oder ein magisches Wesen?

Kreuze an. £

O Prinz O Prinzessin O Junge (O Madchen
O Ritter O Konig O Kénigin O Kater
QO Drache QO Frosch O Wolf QO Ziege
O Fuchs O Meerjungfrau O Hase (O Einhorn
O Zwerg O Fee O Hexe O
2 Welche Eigenschaften hat deine Figur?
Male an. &)
mutig angstlich gutherzig
bése traurig mirrisch
faul hilf ;
treu ] ilfsbereit
gut einsam
nett
schlau
glicklich gerecht ehrlich
3 Wie heif3t deine Figur? (ﬁ)
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4 Was ist besonders an deiner Figur?
Beschreibe. &

5 Wie sieht deine Figur aus?

Male sie. £
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6 Beschreibe die Figur so genau wie moglich.

Diese Satzanfange helfen dir: é) Ein besonderes Merkmal ist ...

Meine Marchenfigur ist ... Die Kleidung ist ...

Die Haare sind ... Der erste Eindruck ist ...
Er / sie tragt immer ... Die Gesichtsform ist ...
Auffallend ist ... Der Gegenstand ...

7 Jetzt kann es losgehen! Konstruiere deine Marchenfigur im Digitalen Baukasten!
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Zur Marchenautorin / Zum Marchenautor werden

8 Verbinde:
Eine Geschichte wird in
Es gibt die Einleitung, den
Die Einleitung soll

Eine Einleitung ist kurz und es wird
zum Beispiel

Hilfreich kann es sein, die die W-
Fragen

Im Hauptteil wird ein Problem oder
ein

Der Hauptteil ist der

Es wird immer spannender, bis zum

Dann folgt der Schluss der Geschich-
te, der

langste Teil einer Geschichte.
neugierig auf die Geschichte machen.

Uber den Ausgang oder die Auflésung
berichtet.

Hauptteil und den Schluss.
drei Abschnitte unterteilt.

zu beantworten: Wer? Wo? Wann?
Wie?

Hohepunkt der Geschichte.

die Hauptfigur vorgestellt und der Ort,
an dem die Geschichte spielt.

Erlebnis beschrieben.

9 Erklare einem Partnerkind, wie sich eine Geschichte aufteilt. %

10 Entwickle deine eigene Marchenszene.
Eine eigene Marchenfigur hast du bereits.
Uberlege dir auch ...

*%&"
* °°ﬁ
*

©

... einen Ort, weitere Figuren, einen magischen Gegenstand und eine Aufgabe

11 Schreibe deine Szene auf ein Extrablatt.
Denke an eine Einleitung, einen Hauptteil und den Schluss. &2
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