Rumpelstilzchen

Oh, wie gut, dass niemand weif3 ...

Bewegliche Figur
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Rumpelstilzchen

Oh, wie gut, dass niemand weif ...

Idee: Die Schiiler gestalten die Hauptfigur aus dem Marchen ,Rumpelstilzchen“ (Gebruder
Grimm) als Hampelmann. Durch den Einsatz von Farben verleihen sie dem Méannchen einen
bedrohlichen Ausdruck; mithilfe von Ziehschniren stellen sie seine wilden Tanzbewegungen
nach.

Zeitaufwand: 3 Doppelstunden
Jahrgang: 5-7

Lernziele:

— Mdglichkeiten erproben, um Bewegungsabldufe auszudricken
— Unterschiedliche Materialien und Verfahren gestaltend verbinden
— Das Zeichnen mit Faserstiften als Gestaltungstechnik anwenden

Material:
— kraftiger weifer Fotokarton oder dunne — Schere

Pappe (mind. DIN A3) — Musterbeutelklammern
— Pauspapier — dunne Schnur

— auf DIN A3 vergréf3ertes Schablonenblatt — Lochzange
(Arbeitsblatt 3, s. S. 17)
— Wasserfarben oder Filzstifte

Varianten:

— Gestaltungstechnik ,Hampelmann* auf andere Méarchenfiguren tbertragen: Aladin,
Heinzelmdnnchen, gestiefelter Kater

— Bewegte Kunstfiguren nach demselben Prinzip gestalten (z. B. Keith-Haring- oder
Disney-Figuren)

Facheribergreifende Ideen:

Bewegte Figuren kbnnen auch in einem anderen Kontext gestaltet werden.

— Fach Geschichte: Ritter/Ritterriistung
— Fach Musik: Noten-Mdnnchen
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Arbeitsblatt 1 Rumpelstilzchen

Oh, wie gut, dass niemand weif3 ...

Aufgabe: Rumpelstilzchen springt und hiipft um ein Feuer. Du gestal-
test die Figur als beweglichen Haompelmann. Stelle dir einen Gnom, einen
verhutzelten Zwerg oder auch ein auferirdisches Wesen vor. Das Wesen
ist aupergewohnlich gekleidet und zeigt einen schadenfrohen oder auch
witenden Gesichtsausdruck.

Material:
— kraftiger weifer Fotokarton — Schere
oder dunne Pappe — Musterbeutelklammern
(mind. DIN A3) — dinne Schnur
— Pauspapier — Lochzange
— auf DIN A3 vergrofertes
Schablonenblatt
(Arbeitsblatt 3)

— Wasserfarben oder Filzstifte

31k Gestalten der Schablonenteile

« Ubertrage die Schablonenteile vom Arbeitsblatt auf weiBen Karton
(Pauspapier). Beginne mit dem Kopf-/Oberkdrperteil. Zeichne mit
Bleistift Gesicht und Kleidung vor. Vergiss nicht, Haare und eine Kopf-
bedeckung hinzuzufigen. Male alles mit Wasserfarben oder Filzstiften
aus. Die Farben sollten kraftig und ungewéhnlich sein (z.B. grines
Gesicht)!

e Gestalte Arm- und Beinteile genauso. Denke an Schuhe, Beinbeklei-
dung und eventuell an Handschuhe.

¢ Anschlieffend schneidest du die gestalteten Teile aus.

QZQ Einzelteile zusammenfiigen

¢ In die mit Punkten markierten Stellen stanzt du mit der Lochzange
kleine Locher.

e Mit Musterbeutelklammern fugst du zundchst Arm- und Beinteile
aneinander.

¢ An den mit Kreuzchen markierten Stellen stanzt du weitere Locher, in
denen du spdater die Bewegungsschnure anbringst.

e Erst jetzt verbindest du den Kérper und die Gliedmafen mit Muster-
beutelklammern. Dabei legst du die Gliedmafen hinter den Kérper.
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