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Inhalt

Cosmico, Luna und Maninho sind
Kinder einer futuristischen Welt,
in der das Leben vollstandig
vorausgeplant und standardisiert
ist. Eines Nachts, als sie sich
aufmachen, um zuséatzliche
Bonuspunkte fur die Program-
mierschule zu erhalten, verirren
sich die drei Kinder im All und
entdecken ein unendliches Uni-
versum, in welcher ein kleiner, in

le portail romand de I'éducation aux médias

Vergessenheit geratener Zirkus
Uberlebt hat.

Nachdem sie sich viele Witze
erzahlt, gespielt und ganz neue
Erfahrungen gemacht haben,
schickt die  Programmierwelt
schliesslich einen sehr sonder-
baren Vertreter auf die Suche
nach ihnen. Nun ist es an der
Zeit, dass sie ihren eigenen Weg
gehen...

Kommentar
Eine futuristische Welt, in
welcher der Alltag und die

zwischenmenschlichen Kontakte
durch ein standardisiertes und
automatisiertes Programm gere-
gelt sind; eine Welt, in der kein
Platz fur personliche Gedanken,
fur Kreativitat oder Humor ist: In
dieser Welt leben, Cosmico,
Luna und Maninho ohne sich zu
beklagen, denn sie haben nie
etwas anderes gekannt. Aber die
Welt dieser drei Kinder gerat aus
den Fugen, als sie ohne es zu
wollen auf einem anderen Pla-
neten landen, der einen Zirkus
mit seiner Truppe beherbergt.
Zuerst reagieren sie zurick-
haltend und haben Angst, nicht
rechtzeitig zu ihrem «Programm»

zurlckzukehren, aber nach und
nach lassen sie sich von dieser
phantastischen und verriickten
Welt begeistern.

In diesem Zirkus entdecken sie
nicht nur eine andere, freiere Art
zu leben, sondern vor allem die
unermessliche «Macht» ihrer
Fantasie. Sie lernen sie zu
nutzen und sie in Spielen zu
entfalten, in denen alles mdglich
erscheint.

Um diesen unendlichen Einfalls-
reichtum zZu unterstreichen,
folgen sich die Einstellungen
beinahe Schlag auf Schlag;
dabei verwischt die Grenze
zwischen dem, was die Kinder
tatsachlich erleben und dem, was
sie sich vorstellen. In all diesen
Szenen explodieren die Farben



Facher und Themen

Medienerziehung:

Einen kritischen und selektiven
Blick entwickeln, eigene Vor-
lieben aussern und seine Wahr-
nehmungen und positiven
Eindricke mit  Gleichaltrigen
austauschen; die fir die Kompo-
sition stehender oder bewegter
Bilder notwendigen Elemente
herausfinden; fur die Beziehung

zwischen Bild und Realitat
sensibilisieren; die Besonder-
heiten verschiedener Medien

entdecken (Animationsfilme, Illu-
strationen etc.)

Deutsch:

Worte logisch ordnen und
wiedergeben, den Sinngehalt und
die Grundideen herausarbeiten,
in der Gruppe oder individuell
eine Erzéhlung mit Hilfe der
Lehrperson verfassen.

wie in einem Gemalde eines
expressionistischen Malers, im
Gegensatz zu den dumpfen und
tristen Farben, welche auf dem
Planeten der Kinder vorherr-
schen. Die Grundaussage des
Films ist genau dieses Aufein-
anderprallen der beiden unter-
schiedlichen Welten. Von der
Wahl der Farben bis hin zur
Robotersprache der Kinder ist
der ganze Film auf dieser
vollkommenen Gegensatzlichkeit
aufgebaut.

Damit spricht der Regisseur die
Frage der individuellen und
gedanklichen Freiheit an. Win-
schen wir uns ein kontrolliertes
und reglementiertes Leben wie in
einem Computerprogramm, Wwo

jeder persoénliche Gedanke sofort
als von der Norm abweichende
Verhaltensweise angesehen
wird, die korrigiert werden muss?
Dieses Thema mag fir kleinere
Schuler/innen eher schwer zu-
ganglich sein, aber bleiben
werden ihnen sicherlich die
unendlichen Mdglichkeiten unse-
rer Vorstellungskraft und die

wenig verlockende Vision eines
Lebens ohne sie.

Lernziele

o Zwei Welten und zwei Lebensweisen miteinander vergleichen

e Bilder aus dem Film betrachten und vergleichen, um die
verschiedenen angewandten Techniken zu erkennen

o Die wesentlichen Punkte einer Inszenierung zusammen-

fassen und wiedergeben

e Das Verhalten, die Reaktionen und die Entwicklung einiger
Figuren im Film beschreiben kénnen
e Seine Meinung Uber eine kiunftige Welt und die Art zu leben

aussern

e Sich mit der Filmmusik und mit deren Abstimmung auf die

Bilder beschéftigen

Didaktische Anregungen

Ein Animationsfilm

Das Genre des eben ange-
schauten Films von den
Schiler/-innen bestimmen
lassen. Die folgende Auswabhl
kann ihnen dabei helfen:

a. Werbespot

b. Film

c. Dokumentarfilm
d. Animationsfilm

Diese verschiedenen Begriffe
gemeinsam definieren und kon-
krete Beispiele daflir nennen.

Ihre Erinnerung testen: Wurde
der ganze Film mit Zeichnungen
gemacht oder haben die
Schiler/innen Bilder entdeckt,
die anders sind? Das Arbeitsblatt
Nr. 1 (siehe Anhang) verteilen
und die unterschiedlichen Tech-
niken der beiden Bilder betrach-
ten: Bildeten Zeichnungen die
Grundlage fir die beiden Bilder?



Der Planet der Kinder

Als erstes sagen, wo diese
Kinder wohnen (auf einem
Planeten, «dem Planeten der
Kinder», der von andern
Planeten umgeben ist etc.).

Anschliessend ihre Umgebung
auf dem Planeten beschreiben:
wohnen sie in der Natur draus-
sen oder in der Stadt? Kommen
auch Erwachsene oder Tiere
vor? Unterscheiden sich die
Gebaude voneinander? etc. Auf
das vorherrschende Grau — den
Beton — in der Szenerie achten.

Die tagliche Routine

Das Foto im Arbeitsblatt Nr. 2
fur  Schiler/innen  betrachten
und beschreiben (siehe An-
hang). Was ist auf diesem Bild
zu sehen? Was schauen die
Kinder an? Was tun sie gerade?
Auf die vollkommene Ahnlichkeit
der Kinder in Bezug auf die
Kleidung, die Haare und ihre
Haltung achten.

Dann den Alltag der drei Kinder
beschreiben. Was tun sie den
ganzen Tag? Tun sie unter-
schiedliche Dinge oder tun sie
alle dasselbe zur selben Zeit?
Kénnen sie selbst entscheiden,
was sie den ganzen Tag
machen werden? Wie werden
sie dariiber informiert, was sie
als nachstes zu tun haben?

Meinungen austauschen: Moch-
ten sie auch so leben wie diese
Kinder und in der gleichen Um-
gebung? Mdchten sie einem so
strengen Programm unterworfen
sein? Weshalb oder weshalb
nicht? Was wirde lhnen in
diesem Leben fehlen? Was
wirde ihnen dagegen gefallen?

Die Zukunft

Das Leben dieser Kinder spielt
sich in der Zukunft, im Jahr
2973 ab. Vieles ist anders als
heute. Stellen sich die Schiler/-
innen die Zukunft so vor?
Welche Erfindung im Film gefallt

ihnen vor allem? Als Hilfe ein
paar Beispiele geben (die Bett-
decke, die die Kinder automa-
tisch zudeckt, das automatische
Zahneputzen, das Laufband fir
die Fortbewegung, die Nahrungs-
mittel in Kapselform etc.).

Sich in kleinen Gruppen oder
allein eine Erfindung ausdenken

und zeichnen, die es in der
Zukunft geben kénnte.

Die Sprache

Die Kinder haben eine
besondere Art sich auszu-

driicken.  Die  Schiler/innen
fragen, ob ihnen das aufgefallen
ist und worin denn diese
Besonderheit besteht (z.B. sagen
sie oftmals sehr technische
Formeln auf, die sie auswendig
gelernt haben).

Der Planet des Zirkus

Worin unterscheidet sich dieser
Planet von jenem der Kinder?
Zur Beantwortung dieser Frage
konnen folgende Anhaltspunkte
dienen:

a. Die Natur

b. Die Farben

c. Die Kleider der Bewohner/innen
d. Die Aktivitaten

e. ...

Die verschiedenen Mitglieder
Qes Zirkus aufzahlen und ihr
Ausseres beschreiben.

Uber das Verhalten der Kinder
nachdenken. Waren sie vom
ersten Moment an gerne auf
diesem neuen Planeten? Haben
sie sofort Spass gehabt?

Weshalb haben sie trotz allem
beschlossen,
zurliickzukehren?

nach Hause




Die Entwicklung der Figuren

Zuallererst das Aussere der
Kinder zu Beginn des Films mit
demjenigen am Schluss ver-
gleichen. Sind sie sich ahnlich?
Was ist anders?

Dann ihre Personlichkeit. Als
Hilfe den Schiuler/innen ein paar
Beispiele geben: Machen sie auf
diesem neuen Planeten einen
zufriedenen oder traurigen Ein-
druck? Haben sie auf dem
Planeten der Kinder auch soviel
gelacht? Konnten sie dort ihre

Fantasie nutzen und neue
Spiele erfinden?

«Murkmass» das

Ungeheuer

Das Ungeheuer im Film be-

schreiben: Welche Farbe hat es,
woraus scheint es zu bestehen
(aus Rauch), wie gross ist es?
Schildern, wie die Kinder das
Ungeheuer  besiegt haben:
Haben sie dazu eine Waffe oder
magische Krafte benétigt (ihre
Fantasie!)?

Der Chefprogrammierer

Uber diese Figur und ihre Be-
weggrinde nachdenken. Wes-
halb holt er die Kinder? Sorgt er
sich um ihr Gluck? Wie reagiert
er, als die Kinder im Raumschiff
das Videospiel nicht mehr
spielen wollen?

Die Musik

Gemeinsam einen Filmausschnitt
mit einem Lied anschauen oder,
falls dies nicht méglich ist, sich
an das Thema eines Liedes erin-
nern. Uberlegungen zur Abstim-
mung zwischen Wort und Bild
anstellen. Hat der Text einen
Bezug zu den Bildern des Films?
Bringt er zusatzliche Informa-
tionen zu den Figuren und deren
Gefuhlen?

Die Geschichte des Films
erzahlen

Die Schiler/innen koénnen die
Abenteuer der drei Kinder mind-
lich oder schriftlich nacherzahlen.
Als Hilfestellung kann man ihnen
dafir einen Rahmen vorgeben,
zum Beispiel: das Leben auf dem
Planeten der Kinder, die Ent-
deckung des Zirkus, der Kampf
gegen das Ungeheuer Murk-
mass, das Ende der Geschichte.

Beim Beschreiben sollte man
sich nicht nur an Fakten
erinnern, sondern auch an die
Gefiuihle der Figuren in den
einzelnen Szenen.

Weiterfihrende Informationen

¢ Homepage des Regisseurs Alé Abreu (portugiesisch) mit einer

Bildergalerie seiner lllustrationen

e Homepage zum Film mit weiteren Informationen und Trailer (engl.)

Sylvie Jean, Lehrerin, Redaktorin von Arbeitshilfen fiir die Websiten von e-
media und TV5monde, Lausanne, Januar 2014
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http://aleabreublog.blogspot.ch/
http://eyeonfilms.org/film/worldturner-circus-the-incredible-space-journey/

Arbeitsblatt Nr. 1: Bilder betrachten und vergleichen




Arbeitsblatt Nr. 2: Ein Bild genau betrachten und beschreiben




