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Kurzfilmkiste: Marchen, Traume,
Phantasien

Liebe Filmfreunde!

Wir freuen uns, dal3 lhr eine
unserer neuen Kurzfilmkisten
bestellt habt. Mit diesen Filmkisten
mdchten wir etwas Besonderes anbie-
ten, das sich in Prasentation und inhaltlicher
Gestaltung vom sonstigen Angebot der
Clubfilmothek abhebt.

~

Seit der Kurzfilm als Vorfilm aus dem Kino
verschwunden ist, hat er viel Aufmerksamkeit
in der Offentlichkeit eingebiiRt. Dabei gibt es
weiterhin ein grofRes und qualitativ hochwer-
tiges Angebot. Wir haben Uberlegt, wie wir
diesen Filmfundus fiir die Arbeit im Bundes-
verband nutzen kénnen.

Unsere Idee: Wir packen mehrere, thematisch
zusammenpassende Filme in eine Kiste, geben
eine ausfuhrliche inhaltliche Beschreibung da-

Sechs Kurzfilme fur Kinder ab

drei_Jah ren

. ';é zu und regen durch
— P Tips und Ideen zu begletenden
Aktionen rund um die Filme an. Die
Tatsache, dall mehrere Filme in der
Kiste sind, sollte nicht als Aufforderung mif3-
verstanden werden, sie alle hintereinander zu
zeigen.Vielmehr bietet die Kiste dadurch die
Mdglichkeit, Filme einzeln zu zeigen oder klei-
ne Programme mit zwei bis drei Filmen zu-
sammenzustellen. Tips zur Programmgestal-

tung finden sich in den jeweiligen Kisten

Ein letztes: Wir wirden uns riesig freuen,
wenn |hr Ideen und Erfahrungen zu filmbeglei-
tenden Aktionen nicht bei Euch behalten wiir-
det. Bitte schreibt uns Eure Anregungen. Wir
werden sie sammeln und bei Gelegenheit den
Kisten beilegen.



Die Kurzfilmkiste: Menschen, Traume, Phantasien
In der Kiste sind folgende Filme:

Wie die Dinosaurier fliegen lernten
Das schonste Ei der Welt
Tunnel
Zugvogel
Aus dem Tagebuch einer Kuh
Die Kiste

Folgende Filme kdnnte man zu kleineren Programmen zusammenstellen:

I Tunnel Il Aus dem Tagebuch einer Kuh
Die Kiste Wie die Dinosaurier fliegen lernten
Das schonste Ei der Welt Zugvogel

Falls Ihr doch alle Filme in einer Veranstaltung einsetzen wollt, sollten Lichtpausen zwischen
den einzelnen Filmen und dazu kleine Bewegungsspiele (Beispiele nachfolgend) mit bzw. am
Kinosessel nicht fehlen.

Die Hénde ,,wecken” alle Kdrperteile auf:

Die Hénde beklatschen, angefangen mit den Waden bis hoch zum Kopf den Kérper. Eine kleine
Geschichte von ,,den eifrigen, munteren Handen* hilft dabei. Der Bauch, der Hals mit den Stimm-
béndern und den Gedanken im Kopf werden natdrlich ,wachgekitzelt*.

,,Einkuscheln“ in den Kinosessel:

Die Kinder stehen vor ihrem Kinositz, kuscheln sich erst einmal mit dem Po in ihre Sitze ein, es
folgen Riucken und Arme in einer bequemen Haltung; wichtig fiir ein konzentriertes Anschauen
der Filme.

Luftballon:

Irgendwoher wird ein imaginarer Luftballon herausgeholt, aufgeblasen und zugeknotet. Der ,,Luft-
ballon* wird, begleitet mit der Frage nach der Farbe, herumgereicht oder geworfen. Dabei kann
der ,Luftballon” auch seine GroRe und das Gewicht, durch Korpersprache verdeutlicht, veran-
dern. Ein Spiel mit der Phantasie.

Tips fur Fingerspiele findet Ihr in der einschldgigen Literatur oder auf S. 6 bei den Spielideen zu
»Wie die Dinos fliegen lernten®.

Folgende Abspielfolge schlagen wir Euch vor:

1. Aus dem Tagebuch einer Kuh, 14 Min.
2. Die Kiste, 30 Min.
3. Das schonste Ei der Welt, 6 Min.
4. Wie die Dinosaurier fliegen lernten, 5 Min.
5. Zugvdgel, 10 Min.
6. Tunnel, 7 Min.
E—— 72 Min. Spielzeit

Die BJF-Traumkiste
2



Filmannotationen und Ideen zu begleitenden Aktionen vor und/oder
nach dem Film

Sucht Euch das EINE davon aus, was Euch gefallt; was Ihr selbst gerne spielt!

Aus dem Tagebuch einer Kuh

Animationsfilm von Britta Andersson, Schweden 1985, 14 Min.

Das Leben einer Kuh kann schon recht eintonig sein: Aufwachen, ==
Heu kauen, zu den anderen Kiihen schauen, gemolken werden, ' '
gefuttert werden, wiederkduen und schlafen. Aber eine Kuh will
auch mal was erleben: Pilze und Erdbeeren futtern, HolzfloR? fah-
ren, ins Kino gehen, im Restaurant essen, im Konzerthaus singen;
Karriere machen, von Millionen umjubelt werden und vor der

UNO fiir den Frieden sprechen. Alles nur im Traum - einer Kuh. . . .__/-
I ¢ ¥
Ideen zu Begleitaktionen Jj L

Gegen die Langeweile etwas tun. ..

Die Kinder sitzen im Spielkreis und eines spielt den anderen vor, was es schon immer einmal
machen wollte, mdglichst durch pantomimischen Ausdruck. Die anderen raten den Wunsch. Wer
zuerst geraten hat, setzt das Spiel fort.

Ein Kind spielt im Kreis eine Tétigkeit vor. Es wird gefragt: Was machst'n Du da? Das Kind antwor-
tet mit einer neu erfundenen Tatigkeit fir das fragende Kind, das diese aufnimmt und das Spiel
lauft mit dem néchsten Fragenden weiter.\WWenn sich die Gruppe gut kennt, werden die ,,geheimen
Wiinsche* der Freunde dabei sein.

Ein ,,Kuh-Plakat* mit den Traumbildern als Collage entsteht. Wichtig ist, dal die Kinder aus dem
spontanen Erlebnis des Filmes heraus die Collage fertigen, dabei also nur die Tradume entstehen,
die sie in Erinnerung hatten. - Ein Ansatz zum Nachfragen.

Die Kiste
Animationsfilm von Jan Walter Habarta, BRD 1990, 30 Min.

N E . Auf einem FluR treibt eine Holzkiste. Drei Manner, die am Ufer
3 | ¥ Ly sitzen, fischen die Kiste aus dem Wasser und 6ffnen sie. Drinnen
= -."T_ - {fl}\_- liegen: eine Eierschale, ein Handschuh und ein Schlissel. Sie fra-
Al ‘"‘1' % L 4 4 .. gen sich, wie die Gegenstande wohl in die Kiste gekommen sein
1;’1 p L Dok IJJ‘:; konnten. Jeder der drei erfindet dazu eine Geschichte. Doch als
a!f i i g _ der Dritte seine Geschichte erzahlt, stiehlt ein Dieb die Kiste.
| & il ¥ . Nach einer Verfolgungsjagd gelingt es ihnen aber, den Dieb zu
N d o — é_ uberlisten.Wieder im Besitz der Kiste, flillen sie diese mit drei

a

. neuen Gegenstédnden und schicken sie erneut auf die Reise. Eine
| andere Geschichte kann beginnen. ..
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Ideen flr Begleitaktionen

Spiel aus der Kiste. ..

In einem groRen Pappkarton o0.4. liegen ausgewahlte Gegenstédnde, vom Film animiert und zum
Spielen geeignet; z.B. ein Tuch oder Schal; ein kleiner weicher Ball, ein Stein, eine Muschel; ein
Schlussel; ein Klangholz. ..

Das Tuch wird zum Spiel ausgewdhlt:

Es verwandelt sich im Spielkreis unter den Handen der Mitspielerinnen in einen neuen Gegen-
stand, z.B. wird daraus eine Zahnbirste. Wie? Indem es als ,,Requisite Zahnbdirste* benutzt wird,
der neue Gegenstand in Tatigkeit vorgefiihrt wird. Das Spiel geht zu jedem weiter; immer neue
Verwandlungen entstehen, z.B. eine Schlange usw.

Die anderen Kinder, die genau beobachten, erraten die Verwandlungen. Sinnvoll ist hierbei ein
Ritual: 1 mal klatschen: die Verwandlung beginnt, 2 mal klatschen: es kann geraten werden. Aktion
und Reaktion haben Zeit zur Entfaltung - das Tuch kann auch ein Boot werden. . .

Die so entstandenen Verwandlungen kdnnen als Bausteine fuir eine Phantasiegeschichte
benutzt werden: Auf dem Meer schippert ein Boot ziellos umher. In ihm war eine kleine, neugierige
Schlange mit ihrer besten Freundin, der Zahnbdrste. . .

Die anderen Gegenstande im Karton kénnen ebenso zu einer, auch gemeinsamen Geschichte ver-
bunden werden.

Ein Bild wird gestellt:

»Ich bin ein Baum!*- ein Kind steht als ,,.Baum® im Raum. Dazu gesellt sich ein zweites: Ich bin
in. .. am/vor/hinter. . . dem Baum usw. Alle Kinder kdnnen sich als Gegenstande oder Wesen aus
ihrer Phantasie heraus dem ,,.Baum® zuordnen:Wenn das ,,Bild* fertig ist, wird es aufgeldst und
der Baum, die Gegenstdnde sowie Wesen erzéhlen ihre Geschichte vom ,,Dasein am Baum*.

Wir finden einen Schatz-

Was konnte in der Schatzkiste enthalten sein?

Dazu wird in Gruppen gespielt. (Aufteilungsspiel: Je nach gewinschter Gruppenanzahl liegen
Gegenstande aus dem Karton im Raum. Die Kinder gesellen sich zu ,,ihrem“ Gegenstand. Dal3
dieses Spiel zur Gruppenaufteilung dient, sollte nicht gleich verraten werden.Wichtig ist in dem
Moment die Entscheidung fiir den Gegenstand seiner Wahl. (Je Gegenstand = eine Gruppe)

Die Kinder malen in den Gruppen ihre Schatzgegensténde, z.B. mit Wachsfarben auf ein Blatt, und
begrinden die Idee.Vielleicht entsteht sogar ein Bilderratsel daraus, das den nachsten Film-
besuchern weitergereicht werden kann.

Mit allen Gegenstédnden aus dem Karton, besser: jedes Kind kann einen Gegenstand aus dem
Karton nehmen, wird ein gemeinsames Bild gelegt. Eine Bildergeschichte entsteht.
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Das schonste Ei der Welt
Animationsfilm von Christopher Palesty, GroRbritannien 1987, 7 Min.

Nach einer Buchvorlage: Heine/Helme, Das schonste Ei der Welt; Middelhauve-Verlag, verschiede-
ne Ausgaben, letzte 1997. Das Buch liegt in der TRAUMKISTE.

Es war einmal. ..

Es waren einmal drei Huhner, die stritten, wer die Schdnste von
Ihnen sei. Sie gingen zum K&nig, um ihn um Rat zu fragen. Der ”~
Kdnig sprach: “Es kommt auf den inneren Wert an.Wer das

schonste Ei legt, soll gewinnen und Prinzessin werden!* Huhn X o
Punktchen legte das makelloseste Ei, Huhn Latte das Aller- 'i,ﬂr N, .y
groRte und Huhn Feder das Phantastischste, das der Konig je o

sah; er konnte sich nicht entscheiden. So wurden alle drei Prin-
zessinnen - und wenn sie nicht gestorben sind, dann leg(b)en sie
noch heute ...

Ideen flr Begleitaktionen
Von Neugierde auf Andere, inneren Werten und Mérchen. ..

Eine Ei-Imitation wird unter den Kindern umhergegeben. Jedes Kind, das das Ei in der Hand hélt,
erzahlt einen Satz des Marchens und gibt es dann weiter. Das geht so bis zum Ende der Ge-
schichte. Man erfahrt somit recht schnell, was vom Film haften geblieben ist. Das Buch kann zum
Nacherzahlen eine gute Hilfe sein.

Auf dem Huhnerhof

Jungere Kinder schlupfen gern in Tiergestalten. So ist es fur sie kein Problem, ein Hilhnchen zu
werden, sich so zu bewegen. Jedes Kind spielt ein Huhn mit eigenem Charakter und anderer
Stimmunyg, z.B. ein eitles, dazu staksiges Huhn, ein dickes, neugieriges Huhn, ein altes, langsames
usw. - die Kinder entscheiden das selbst. Die “Hiihner” kommen in Kontakt miteinander. Sie stel-
len sich mit Hiihnernamen vor, begriiBen einander in ihrer Eigenart, freunden sich an oder rimp-
fen den Schnabel, streiten sich um einen ,,Regenwurm®, ruhen sich aus, spielen Teile des Mérchens
nach. ..

Sie entdecken, dal? gerade ihre Unterschiedlichkeit Neugierde, Spannung und SpaR entstehen laRt;
auch fir die, die vielleicht nur dabei zuschauen wollen, wie das Spiel auf dem ,,Hihnerhof* endet.

Ein Rollbild-Daumenkino entsteht:
»,Mein Huhn legt ein Ei...* (siehe Kopiervorlage S. 11 oder BJF-Bastelmaterial zu 100 Jahre Kino).
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Wie die Dinosaurier fliegen lernten
Animationsfilm von Isobel Marks, Kanada 1995, 5 Min.

Vor vielen Millionen Jahren lebten die Dino-
saurier auf unserer Erde. Sie sollen ja ausgestor-
ben sein, oder doch nicht???

Dipp, ein Brachiosaurus, ebenso die anderen
Saurier, hatten einen groRen Kdrper, doch ein
sehr kleines Gehirn, das nur einen Gedanken fas-
sen konnte: Spal} haben!

Sie wurden immer wieder davor gewarnt, dal}
sowas nur ein béses Ende nimmt, aber sie hatten
weiter Spal3, fuhren Skateboard, machten in der
Band Musik und sprangen am liebsten vom Fel-
sen. Unfélle kamen da natirlich vor; auch machte
die Landung zu schaffen. Dipp tbte am meisten an dieser und eines Tages wuchsen ihm erste
Federn an seinen VorderfiiBen. Damit mifite doch was zu machen sein. Und so nahm das Leben
der Dinosaurier einen neuen Anfang. . .

Ideen flr Begleitaktionen

Spal’ haben. .. Ein bekanntes Fingerspiel:

Die Kinder sitzen so, dal? sie sich gegenseitig sehen kdnnen. Sie klopfen mit den Fingern auf einen
Tisch oder die Ruckenlehne des Kinosessels vor ihnen. Nun wird angegeben - alle Vogel fliegen
hoch! Die Finger gehen in die Héhe. (Beispiel') Alle Mduse fliegen hoch! Die Finger missen an der
Lehne bleiben.Wer das nicht gepackt hat, setzt sich hin und beobachtet, ob die anderen alles rich-
tig machen:Alle. . . fliegen hoch! usw.

Mal was versuchen, was eigentlich gar nicht geht: Auf einem ,Fliegenden Teppich“ den Raum
durchqueren. Dazu missen vier Kinder an jeder Ecke eines groReren, strapazierfahigen Tuches zu
gleicher Zeit, den Tuchzipfel fest in Inren Handen haltend, hoch- und weiterhiipfen. Das gelingt nur
in Gemeinschaft und sollte von den Kindern allein entdeckt werden!

Ticher und andere kleine Requisiten wie Hute, Taschen oder Girtel sind Ausgangspunkt flr
Verwandlungsspiele zum Raten und Vorfuhren.

Wir bauen einen Dinosaurier zum ,,Einsteigen® fir alle. . . aus groRen Ttichern, Pappe, die bemalt
werden kann, oder Zeitungspapier.\Wenn er fertig ist, geht es auf ,,Flugreise* durch die Raume.

Zugvogel
Animationsfilm mit Realsequenzen von Christina Schindler, BRD 1997, 7 Min.
/7 /:_//'r-"ﬁt ”‘ﬁ Ein kleiner Junge schaut auf den schneebedeckten Gar-
' ten und fragt seinen Vater:“Was machen eigentlich die

—- Vogel im Winter? Der spricht etwas abwesend von der
D Reise der Vogel in den Siiden, es sind ja schliel3lich
. T g Zugvogel. Der Junge schaut wieder aus dem Fenster und
geht in seiner Phantasie mit auf die Fahrt. Denn er sieht
... hach langer Reise mit dem Zug genieRen die Vogel
Palmenstrand und Pyramiden.

.
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Ideen flr Begleitaktionen
Spielereien mit Worten, Tonen und Alltaglichem. ..

Scharaden (Silbenratsel: szenisches Rétselspiel, dessen dargestellter Inhalt erraten werden muR)
bieten sich mit ,,Zugvogel” geradezu an. Den Anfang macht ausnahmsweise einmal die/der Spiel-
leiterin, um gleichzeitig das Spiel zu erklaren. Die Kinder beobachten das stumme Spiel und erra-
ten das gemeinsame Wort, z.B. Schneemann, Baumhaus, Schwimmfliigel. . .

Kindern, die noch nicht lesen kdnnen, flistert man ihr Wort ins Ohr; die GroRReren ziehen einen
Zettel.

Angelehnt an die Methode der Jeux Dramatiques

(Ausdrucksspiel aus dem Erleben, Lit.: Heidi Frei, Jeux Dramatiques mit Kindern 1 und 2,
Zytglogge Werkbuch, Zytglogge Verlag, 1984/ 3. Auflage 1990)

entstehen aus Kisten, Pappkartons, Tiichern, Federn, Steinen, Nester/Hauser fur jedes Kind. Ihr
Nest ist ihr Zuhause.Von dort aus besuchen sie andere Nestbewohner, begriien sie; einige ver-
lassen ihre Nester, um in Urlaub zu fahren (Was kann man da nicht alles erleben?!) oder treffen
sich auf dem Bahnhof, der sich in der Nahe befindet. Ein Spiel, das die Kinder schon beim Bauen
fasziniert und in Spielfreude mit ihrem geschaffenen ,,Biihnenbild” umschldgt. Der/Die Spielleiterin
hat lediglich die Aufgabe, interessante Impulse hineinzugeben und spielerisch geschickt ein Ende zu
finden, z.B. der Urlaub ist zu Ende!, alle Nestbewohner mussen weiterziehen und ihre Nester auf-
raumen. Das ist das Zeichen, daR Pappe, Kiste etc. wieder ihren anfanglichen Platz einnehmen - bis
zum néchsten Mal. Danach setzt sich die Gruppe noch einmal in einen Kreis und spricht Gber die
Erfahrungen mit dem Film im Spiel. Der/Die Sprechende hat ein ,,Sprechzeichen® in der Hand,
vielleicht eine Feder.

Ein “Klangorchester* spielt auf:

Dazu wird das Orffsche Instrumentarium ben6tigt. Jedes Kind soll ein Instrument seiner Wahl
spielen kdnnen. Es soll ein Stimmungsklangbild zum Film ,,Zugvdgel* entstehen. Dazu wird den
Kindern ,,Zugvogel” ohne Ton vorgefiihrt.

In Vorbereitung auf das Klangbild werden erst einmal die Instrumente ausprobiert, ungestim
durch die Musikerlnnen, um den Charakter des Instruments zu erfahren. Auch Ungewdhnliches
wird getestet, z.B. die Klanghdlzer aneinanderreiben, am Triangel mit dem Stab entlanggleiten, eine
Rassel kullern lassen. ..

Ein/e SpielerIn versteckt sich mit dem Instrument. Die anderen Kinder schlieBen die Augen und
missen ,,erhdren”, woher im Raum die Kldnge kommen. Ein Partnerspiel: Die Partner stehen sich
mit dem Instrument gegeniber. Sie laufen mit dem Rhythmus ihres Instrumentes aufeinander zu,
begegnen sich, gehen aneinander vorbei, verabschieden sich.

Das ,,Klangorchester” tibt unter Anleitung ,,laut” und ,leise” (Sensibilisierung fiireinander). Dazu
werden gemeinsame Handzeichen verabredet: fir Beginn, laut, leiser, Lautstarke halten, fine (ent-
sprechende Handzeichen).

Flhlt sich das ,,Klangorchester” zum Aufspielen bereit, kann es losgehen:

Der Film wird ohne Ton gezeigt. Dazu finden sich die Musikerlnnen spontan mit ihren Klangen ein.
Der/Die ,,Orchesterleiterin* dirigiert lediglich die Lautstérke, ermuntert etc. Ein Aha-Erlebnis
waére es natlrlich, wenn das ,,Klangbild* auf Kassette aufgenommen werden wirde.
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HOHEPUNKT nach Entstehen des Klangbildes ist die in Bild und Ton vollstandige Vorfiihrung der
»Zugvogel:

Hat die Musik zum Film gepal3t? An welchen Stellen besonders? Wann erzéhlt die Musik etwas
zusatzlich zu den Bildern?

Unser ,,Klangbild“ haben wir zu den Filmbildern synchron noch einmal gehért (bei
Kassettenaufnahme mdglich). Haben wir die Stimmung vom Film getroffen?

Tunnel
Animationsfilm von Roland Zoller, BRD 1992, 7 Min.

Eine Musikkapelle aus lauter Tieren macht eine
frohliche Eisenbahnfahrt.\Wenn da nicht die vielen
Tunnel wéren! Bei jeder Durchfahrt werden die
Tiere ganz schwarz. Alle Versuche, dem Schmutz zu .
entgehen, scheitern. Doch plotzlich hat der Elefant
eine geniale Idee: Er prustet einen Regenbogen um
den ndchsten Tunnel. Endlich froh, geht die Fahrt
weiter. Nur - der nachste Tunnel kiindigt sich

schon an.

Ideen flr Begleitaktionen

Im Spiel und mit Freunden etwas entdecken, Probleme l6sen . ..

Spielekette

Eine Spielekette ist die Aneinanderreihung mehrerer Spiele in einer bestimmten Reihenfolge, zu
einem bestimmten Themenbereich. Die Spiele bauen aufeinander auf und haben meist ein pédago-
gisches Ziel zur Grundlage.

(Aus Rainer J. Rosar, Spieleketten im Kindergarten, Kreisel Verlag Saarbriicken, 1990, Seite12). Idee
zur Spielekette: In das Reich der Farben und Klange. Gemeinsam entdecken die Kinder den
Spielraum und splren Farbstimmungen nach. Sie l6sen Spielaufgaben in Partnerschaft und Krea-
tivitat. Die Spielekette sollte vor dem Film beginnen.

|. Raum erfahren - Mitspielerinnen wahrnehmen

Die Kinder gehen langsam durch den Raum und beobachten sich dabei: Auf ein Zeichen (Glock-
chen 0.4.) bleiben sie stehen und schliefen die Augen (Hande kénnen davorgehalten werden). In
mehreren Durchgdngen mit demselben Ritual werden die Kinder bei geschlossenen Augen be-
fragt: z.B.

Wer hat ein rotes Oberteil an?

Wieviel Kinder haben blonde Haare?

Wer trégt dunkle Schuhe?

Welche Farbe hat die Raumdecke?

Nach jedem Durchgang muB3 die Mdglichkeit bestehen, seine Vermutungen vergleichen zu kdnnen.
Der/Die Konigln der Farben begrift die Kinder im Reich.

Die BJF-Traumkiste
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I1. Die Kinder entdecken im Raum Farborte: Blau, weiR, griin, schwarz, rot, gelb. Diese sind durch
groRe, entsprechend einfarbige Tticher oder Papier visualisiert. Die Kinder gehen an diesen Raum-
punkten vorbei und entscheiden sich auf ein Zeichen fiir eine Farbe, bei der sie bleiben. Sie
erzahlen, warum sie diese gewdéhlt haben, welche Dinge und Lebewesen sie damit verbinden.

I11. Der/Die Konigin der Farbe verteilt unter den Farbgruppen Bilder mit Tierabbildungen, z.B.
Elefant, Affe, Frosch, Krokodil, Spinne, Libelle. Innerhalb der Gruppe wird Uberlegt, wie das Tier
pantomimisch (eventuell mit Lauten) dargestellt werden kann. Sind alle fertig, erfolgt die Vor-
fihrung, wobei die anderen raten kdnnen, um welches Tier es sich handelt.

IV. Konzert der Tiere mit Kérpermusik:

Der/Die Konigln der Farben liebt Musik und bittet die Kinder/Tiere ein kleines Konzert zu geben.
Man einigt sich auf eine bekannte Melodie und ,,musiziert* los. Der Affe kann sich z.B. auch noch
auf seine Brust klopfen, die Spinne mit den Fingern feine Kratzgerdusche machen..., der Phantasie
sind keine Grenzen gesetzt.

V. Der/Die Konigin der Farben laRt die Tierkinder in die Zukunft schauen - durch das ,,Film-
fenster”: Filmansicht ,, Tunnel*

V1. Die Kinder schlagen dem/der Konigin der Farben vor, wie die Tunnelfahrt der Tiere weiterge-

hen soll. Kreative Ideen werden gesammelt oder aufgemalt, wie die Tiere den nachsten Tunnel auf
ihrer Reise meistern.

VII. Der Besuch im Reich der Farben geht zu Ende:

Der/Die Konigin der Farben bedankt sich bei den Kindern fiir den Besuch und bittet sie zum
Schluf}, alle Farben wieder zusammenzufiihren - ein Farbbild aus Tiichern entsteht.

Lokomotive und Tiere im Film halten einen gemeinsamen Rhythmus und eine Melodie fiir ihre
Reise zusammen. Letztendlich ist das auch die Kraft fir Einfélle, um Problemen zu begegnen. Ein
Kind stellt sich in die Mitte des Spielkreises und macht regelméfig ein Gerausch, z.B. das Rattern
einer Lok. Ein weiteres Kind stellt sich dazu, stellt eine Verbindung (Kdrperkontakt) zur ,,Lok* her,
ebenfalls mit einem Geréusch verbunden usw. Zum Schluf3 steht die gesamte Gruppe als
Gerduschmaschine* da.

Angeregt durch die Farbgestaltung, die zeitweilige Dominanz von Schwarz im Film; durch die
Wiederholung von Abléufen in der Geschichte, eignet sich zur Nachbereitung fur ,, Tunnel“ ein
kleines Schattenspiel mit selbstgemachten Scherenschnittfiguren und Farbfolien. Ein Bettlaken, auf
eine Leine gezogen, und ein Overhead-Gerét als Lichtquelle und Dekorationsort reichen zum
Spielen aus. Ein/e ErzéhlerIn sollte die Geschichte kommentieren, damit sich die spielenden Kinder
auf ihre Figuren konzentrieren kdnnen.
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Bitte Bitte Bitte Bitte Bitte Bitte Bitte Bitte Bitte Bitte Bitte

Wenn lhr besondere Erfahrungen mit den Filmen dieser Kiste sammeln konntet oder neue Ideen
zu Begleitaktionen habt, schreibt sie bitte auf und legt sie den Filmen bei Riicksendung bei. Wir
sammeln Tips und geben sie an kiunftige Entleiher weiter.

Vielen Dank!

Diese Arbeitsmappe wurde geschrieben von Regine Jabin, Berlin.
Satz und Gestaltung: Simone Sacherer, BJF Frankfurt am Main.
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