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Die achtjéhrige Sara hat Probleme in der Schule:
Ihre Versetzung ist gefahrdet; ihre Mitschiler
hénseln sie, weil sie keinen Vater hat. Ungliicklich
trottet Sara mit dem blauen Brief in der Tasche
nach Hause. Da begegnet sie dem gleichaltrigen
Victor, der neu in die Stadt gezogen ist. Im Anti-
quitatengeschéft seines Vaters entdeckt Sara ein
wunderschdnes Schachspiel, das sie sogleich fasziniert.
Victor und Sara befreunden sich und er bietet an ihr
Schach beizubringen. Doch anstatt die Regeln zu er-
klaren, klappt Victor ein Buch auf und beginnt zu lesen:
die Geschichte eines Konigs, der aus Langeweile einen
Krieg gegen seine Nachbarn anzetteln will, und seiner
klugen Kdnigin, die ein Spiel fir ihn erfindet um ihn
davon abzubringen.

Kaum hat Victor die ersten Zeilen gelesen, da dreht
sich die weilRe Konigin auf dem Schachbrett um und
lachelt Sara an. Ihre Welt erwacht zum Leben und Sara
befindet sich im koniglichen Schloss inmitten des Ge-
schehens. Sie erlebt, wie die Kdnigin aus ihrem Hof-
staat die weiRen Spieler auswahlt und die schwarzen
Spieler aus der Familie der Burgnachbarn. Dabei wird
sie bald zur Ratgeberin der weilen Kdnigin, denn sie
hat sich die Aufstellung der Figuren genau gemerkt.

In der ,,wirklichen* Welt kommt Sara unterdessen dem
Geheimnis um ihren Vater auf die Spur, von dem sie nur
weil, dass er in Stidafrika lebt. Auf dem Dachboden
entdeckt sie ein Foto von ihren Eltern — im Hinter-
grund ein grof3es Schachspiel. Ihre Mutter reagiert
merkwrdig ausweichend, und als im Fernsehen ein Be-
richt Gber den bertihmten Schachspieler Bob Hooke
aus Sldafrika gezeigt wird, schaltet sie das Gerat rigo-

ros ab und schickt die Tochter ins Bett. So verdichtet
sich Saras Verdacht, dass dieser Mann ihr Vater sein
muss. Am néchsten Tag berichtet der Lehrer, dass Bob
Hooke in die Stadt kommt und ein Simultanschachspiel
veranstaltet wird. Und da Sara inzwischen Schachex-
pertin geworden ist, hélt sie das Spiel gegen ihn am
langsten durch. Am Ende begegnen sich ihre Eltern nach
Jahren zum ersten Mal — und Sara hat ihren Vater wie-
dergewonnen.

Anmerkungen zum Film

Sara ist ein stilles, ziemlich einsames Kind. Sie lebt allein
mit ihrer Mutter und ihrem GroRvater. In der Schule
hat sie bis auf Mariette kaum Freunde. Als diese ihr
vorwirft, die Geschichte ber ihren Vater in Siidafrika
sei erlogen, trifft sie das besonders hart. So lebt Sara
oft in einer Traumwelt. Die Schule macht ihr wenig
SpaR und sie strengt sich nicht besonders an. Dabei
wird bald deutlich, dass dies weniger an mangelndem
Interesse liegt, sondern daran, dass man ihr nichts zu-
traut. Ihr Lehrer ermutigt sie nicht, sondern hebt vor
ihren Mitschiilern ihre Schwachen hervor — ,,Der Auf-
satz strotzt mal wieder vor Fehlern“ — und betont
immer wieder, dass er sich , keinen Rat mehr mit ihr
weil3“. Zu Hause erwartet sie ein weiteres Problem.
Fir ihre Mutter, die sonst als liebevolle und lebenslusti-
ge Frau skizziert wird, bleibt das Thema ,,Vater* tabu.



Sara weil} nur, dass er in Sudafrika wohnt, aber alles
weitere will ihr die Mutter erst erzéhlen, wenn sie 16
Jahre alt ist. So fuhlt sie sich auch hier nicht fur voll
genommen und ihre drangenden Fragen — warum sich
ihre Eltern getrennt haben und warum sie ihren Vater
nie kennen gelernt hat — bleiben unbeantwortet. Also
begibt sie sich allein auf die Suche. Ihre erste Hoffnung
ist der GroRvater, der einen Stammbaum der Familie
aufgestellt hat. Doch dort, wo der Name ihres Vaters
stehen misste, findet sich nur ein Fragezeichen — ein
Symbol fiir das Geheimnis um Saras Vater, das sich erst
am Ende des Films auflost.

Eine Wendung in der Geschichte ergibt sich, als Sara
Victor und seinen Vater kennenlernt.Victor ist auf seine
Art auch ein AuBenseiter. Er war lange krank und hat
deshalb in der Schule viel verpasst. Noch heute wird
ihm immer wieder schwindelig, und dann muss er zu
Hause bleiben. Aber trotz — oder vielleicht gerade
wegen — seiner Isolation ist ihm das Lernen sehr wich-
tig. Er hat sich viele Dinge allein beigebracht und er
kennt die besten Rechentricks, zum Beispiel wie man
sich das Einmaleins mit der 12 ganz leicht merken
kann.Victor ist der Erste, der an Sara glaubt. Mit seiner
Hilfe lernt sie, dass Rechnen tatséchlich Spafl machen
kann!

Und dann ist da Victors Vater, der Sara aus ihrem
Schneckenhaus lockt und ihre Begeisterung zu wecken
vermag, indem er sich erkundigt, was sie gerne lernen
mdochte. Sara staunt, das hat sie noch niemand gefragt.
Fasziniert von den auBergewdhnlichen Schachfiguren
sagt sie, dass sie gern Schach lernen wiirde. Damit be-
ginnt ihr groRes Abenteuer. Die dritte Schlisselfigur in
Saras Entwicklung ist die weille Konigin aus der
»Schachwelt”. Auf einmal befindet sich Sara in dieser
imaginaren Welt und erlebt eine phantastische und
spielerische Geschichte um die Erfindung des Schach-
spiels mit. Die Ubergénge von der realen Umgebung in
das Schloss der weien Kdnigin sind sehr gelungen, die
Welt der Schachfiguren wunderschdn inszeniert — sie
ist laut und lustig, ein Gegenstiick zur eher stillen und
am Anfang schwierigen Realitat.

Die Figuren hier sind bis auf die Konigin alle ein wenig
Uberzeichnet — der dicke und schrecklich gelangweilte
Konig, der trotzig verkiindet, im ganzen Palast stinke es
unertraglich nach Blumenkohl, ein perfekter Anlass,
endlich einen Krieg gegen die Nachbarn anzuzetteln.
Um ihn von diesem Gedanken abzulenken, erfindet
seine Gemahlin ein kdnigliches Spiel, das spannend und
voll Aktion sein muss. Der schwarzweilRkarierte Boden
des Schlosses wird zum Spielfeld. Die Konigin selbst
stellt sich auf ein weiRes Feld. Der Kénig wird neben
ihr Position beziehen. Auf beiden Seiten des Konigs-
paares Zofe und Berater.\Wer von den Bediensteten
kénnte noch mitspielen? Natrlich, die Lieblingspferde
des Konigs und seine neueste Erfindung, die rollenden
Kriegstirme. Regeln denkt sich die Kénigin fir jede
Figur aus, wobei manche ein Woértchen mitreden wol-

len, wie die Pferde, die sich nicht mit den ausgehandel-
ten Zugvarianten — diagonal oder gerade — zufrieden
geben, sondern lieber einmal ,,hiipfen” wollen. Auch die
acht Soldaten des Konigs dirfen aufmarschieren. Zug
um Zug entsteht der Aufbau des Spiels, und da man
ohne Feind nicht spielen kann, werden die Burgnach-
barn gefragt. Lirmend und begeistert treffen die in
schwarzen Kostiimen ein und kénnen es kaum erwar-
ten endlich mit dem neuen Spiel zu beginnen.

Hier ist alles anders. Hier sind die ,,Erwachsenen* lie-
benswert naiv, kampflustig und spielfreudig — und hier
wird Sara akzeptiert. Sie merkt sich die Regeln des
Spiels ganz genau und sie kennt sie als Einzige noch, als
sie am néchsten Tag wieder die Welt des Schachschlos-
ses betritt. Die weille Konigin schatzt ihr Urteil und
erkirt sie zur Ratgeberin. Selbst der Kénig, der sie
zunachst noch amisiert als ,,winzigen Zwerg* begriit,
ist von ihrer Klugheit eingenommen. Durch diese mar-
chenhafte Bezugsperson, die bedingungslos an sie
glaubt, lernt Sara Selbstvertrauen und Selbstbewusst-
sein. Parallel zu diesem Wandlungsprozess entwickeln
sich auch die Dinge in Saras realem Umfeld. Sie weil}
jetzt, dass sie etwas kann.Als es darum geht, wer an
dem Simultanschachspiel gegen den geheimnisvollen
Grollmeister Bob Hooke, ihren vermeintlichen Vater,
teilnehmen darf, 1&sst sie sich durch kein Veerbot entmu-
tigen. SchlieBlich erweist sie sich zum Erstaunen der
Mitschiler und des Lehrers als die beste Spielerin der
Stadt. Jetzt wird auch der Lehrer entlarvt: Hat er ihr
vorher alle Steine in den Weg gelegt, benimmt er sich
nun, als habe er schon immer gewusst, wie gut sie spie-
len kann. Sara wird von allen, auch von der Presse, als
neues Schach-Talent gefeiert. Das Schone ist, dass sie
trotz dieses grolen Moments in ihrem Leben ihren
Freund nicht vergisst: Weil es Victor schwindelig wird,
verlasst sie den Wetthewerb, lasst sogar ihr teures
Schachspiel stehen und eilt ihm nach.

Bob Hooke ist neugierig geworden, wer sich hinter sei-
ner jungen starken Kontrahentin verbirgt. Nicht zuletzt
haben Saras ,,Selbstgesprache* wahrend des Spiels —
denn natirlich spricht sie auch hier, wie in ihrer
Schachwelt, mit den Figuren — ihn an sich selbst als
Junge erinnert. Er fahrt ihr nach um ihr das Schachspiel
wiederzubringen. Aus dem Taxifenster entdeckt er
Saras Mutter, die er seit Jahren nicht gesehen hat. Am
Ende I6sen sich auch Saras geheime Beflirchtungen in
Wohlgefallen auf: Es stellt sich heraus, dass nicht Bob
Hooke, ihr Vater, sie damals verlassen hat, sondern
umgekehrt ihre Mutter den Vater — weil sie glaubte,
dass in seinem Leben als professioneller Schachspieler
kein Platz furr ein Kind sei. Saras Werdegang von einer
schulischen ,,Versagerin“ zur gefeierten Schachkénigin
wird berzeugend und sensibel umgesetzt. Lang lebe die
Konigin kommt ohne viele Worte und Erklarungen aus.
Er zeigt die Dinge aus Saras Perspektive und ermdg-
licht eine direkte Identifikation mit der Heldin. Der
Film ermutigt Kinder ihre Traume und Interessen ernst
zu nehmen und ihren eigenen Weg zu finden.



Vor- und Nachbereitung von Filmver-
anstaltungen

Zentrales Thema von Lang lebe die Kénigin ist die Frage
nach Selbstvertrauen und Anerkennung. Nicht immer
gibt es im schulischen Alltag geniigend Mdglichkeiten
die unterschiedlichen Fahigkeiten aller Schilerinnen
und Schiiler zum Tragen kommen zu lassen. Es bietet
sich von daher an in Auseinandersetzung mit Saras Ge-
schichte einmal auf spielerische Art die besonderen
Starken der Kinder herauszustellen. Dariiber hinaus
wird auf ganz auBergewdhnliche Weise die Faszination
des Schachspiels vermittelt, das urspriinglich aus dem
Orient — genauer aus Indien — kommt. Entstanden als
Abbildung eines Schlachtfeldes war es dem heutigen
Spiel schon in vielem &hnlich. Anschaulich und verpackt
in eine marchenhafte Geschichte zeigt der Film seine
eigene Version, wie das ,,Konigsspiel“ entstanden sein
kénnte und wie sich die Regeln erst langsam und durch
Ausprobieren herauskristallisiert haben. Schén ist, dass
die Figuren ganz spontan und ohne ,,Hintergedanken®,
die ja beim Schach eigentlich vorausgesetzt werden,
agieren.

In einem grofRen Turnier im Freien kdnnen die Kinder
in die Rolle der Figuren schliipfen. Die Grundregeln des
Spiels: ,,den Konig gefangen nehmen* und die verschie-
denen Zugvarianten kénnen schon Schiilerinnen und
Schilern ab sechs Jahren vermittelt werden.Vielleicht
haben einige Kinder nach dem Film das Bediirfnis das
Thema ,,Suche nach dem Vater/fehlender Vater* aufzu-
greifen. Da dies fir betroffene Madchen und Jungen
auch schmerzliche Erfahrungen wachrufen kann, wére
es sinnvoll hier den thematischen Rahmen weit zu fas-
sen und die Wiinsche der Kinder mit einflieRen zu las-
sen, z.B. malen oder spielen zu ,,Meine Wunschfamilie*.

Schach

Schachspiel

Wer will, kann sein Schachspiel von zu Hause mitbrin-
gen bereits imVorfeld in die Schule oder zur Veran-
staltung selbst. Ein kleines Turnier kann auf den Film
einstimmen bzw. danach findet sich bestimmt ein Part-
ner oder eine Partnerin fir eine Partie.

Raumdekoration

Der Ort der Filmvorfihrung kann sich — als phantasie-
volle Einstimmung — in das Schachschloss verwandeln:
schwarzweilRe Quadrate auf dem FuRboden, im Foyer
vielleicht schon ein ganzes Spielfeld fiir ein spéteres
»lebendes* Schachspiel. Begriiit werden die Kinder von
der weiBen Konigin oder dem schwarzen Konig. Klas-
sische Hofmusik sorgt fiir Atmosphare. Als besondere
Eintrittskarten kénnte es Schachfiguren aus schwarzer
oder weiRer Pappe geben.

Lebendes Schachspiel

Gewohnlich wird Schach nur zu zweit gespielt. Aber

getreu dem Motto: ,Raus bist du ... noch lange nicht!*
wird hier jedes Kind gebraucht fir ein groRes Schach-
spiel mit lebenden Figuren.

Benotigt werden 32 Spieler (gegebenenfalls auch
Parallelklasse mit einbeziehen). Per Los wird entschie-
den, wer welche Spielfigur ist.Vorbereitet werden dafiir
16 schwarze und 16 weilRe Lose, auf denen die Figur
gleich mit den fur sie geltenden Spielregeln steht (siehe
unten).

Die Spielfiguren denken sich dann Kostiime bzw.
Symbole fiir sich aus, schwarzwei3 natiirlich. Dazu fin-
den sie sich in Grippchen zusammen und beratschla-
gen gemeinsam. Die Bauern kdnnten sich schwarze und
weile Gesichter malen, die Tlrme drehen sich viel-
leicht schnell einen grolRen weilen/schwarzen Hut, hal-
ten diesen mit einem Klammeraffen zusammen.
Schwarze/weile Mahnen aus Papier fir die Pferde. Die
Laufer binden weilRe/schwarze Riesenlatschen an ihre
Schuhe, die Damen kleiden sich in weiRe/schwarze
Milltuten und die Konige tragen selbstverstandlich
herrschaftliche Kronen auf ihren Hauptern.

Das Spielfeld sollte vorbereitet sein, da das Herrichten
ca. 30 Minuten dauert.

Material: vorbereitete Lose; fur Kostime: schwarze und
weille Schminke, Tonpapier, Papier, Miilltiiten in Schwarz
und Weil3, Schere, Band ...

Spielflache: breites weiles Klebeband zum Abkleben,
weilles und schwarzes Papier fiir die Spielflachen (ca.
40 x 40 cm). Oder die Spielfliche wird mit Kreide auf
den Hof gezeichnet.

Das lebende Schachspiel kann nun beginnen. Dieses
Spiel funktioniert nur, wenn alle zusammenspielen! Die
Spielleiterin/der Spielleiter weist jedem Mitspieler sei-
nen Platz auf dem Spielfeld zu. Die Regeln werden laut
bekanntgegeben und probeweise von jeder Spielfigur
sofort ausgefiihrt. Ausgelost wird, welche Mannschaft
den ersten Zug wagt. Die Spielleitung gibt gegebenen-
falls Impulse und weist immer wieder auf das gemeinsa-
me Zusammenspiel und Uberlegen hin! Das Ziel kann
ein richtiges Match sein. Oder aber es geht mehr da-
rum, neugierig zu machen auf das Schachspiel und ge-
meinsam etwas zu erleben.\Wenn mehr als 32 Teil-
nehmer/innen in der Gruppe sind, werden diese Kinder
mit besonderen Aufgaben betraut: ,,Musiker” kdnnten
vor jedem Zug/Gegenzug die ,,Fanfare blasen®, in die
Knie gehende Bauern missen vom Feld getragen,
Starkungen kénnten gereicht, die Gefangenen missen
ermutigt werden und ...

Dauer: Je nach Spiellaune der Gruppen kann das Spiel
selbst 20 Min., aber auch eine Stunde dauern.
Einzurechnen sind die Zeiten fiir Vorbereitung und
Verkleidung.



Spielfiguren und Spielregeln:

8 schwarze und 8 weille Bauern

2 schwarze und 2 weiRe Tiirme

2 schwarze und 2 weiRe Pferde

2 schwarze und 2 weiRe Laufer

1 weilBe Dame und 1 schwarze Dame
1 weiller Konig und 1 schwarzer Konig

Bauern: ziehen in der Regel als Erste, ziehen nur gerade
vorwarts. Bei der Erdffnung diirfen Bauern zwei Schrit-
te ziehen, ansonsten nur einen Schritt. Nie rickwérts
gehen! Bauern schlagen immer schrég! Erreicht ein
Bauer die gegnerische Grundlinie, kann er sich in jede
beliebige Figur verwandeln mit Ausnahme des Konigs.
Turme: ziehen und schlagen gerade — vorwaérts, riick-
warts, nach rechts oder links, so weit, wie sie freie
Bahn haben.

Pferde: springen nie diagonal, sondern ein Feld vorwarts
oder rickwarts und zwei Felder nach recht oder links
oder zwei Felder vorwarts oder rickwarts und ein
Feld nach links oder rechts. Das Pferd kann tber ande-
re Schachfiguren hinweg springen.

Laufer; ziehen und schlagen diagonal, so weit sie freie
Bahn haben.

Dame: zieht umher, wie sie lustig ist, nur nicht wie ein
Pferd, also innerhalb eines Zuges nur diagonal oder nur
waagrecht bzw. senkrecht.

K6nig: macht immer nur einen Schritt, egal wohin.

Spielziel: Der gegnerische Konig soll handlungsunfahig
gemacht werden, so dass er nicht mehr ziehen kann.
Schach: hei3t es, wenn der Konig bedroht wird.

Schach und matt; Der Kdnig ist handlungsunfahig, kann
keinen Schritt mehr machen ohne gefangen genommen
zu werden.

Starken und Schwachen

Figuren-Cluster

Sara hat, wie jede und jeder andere auch, ihre Starken
und Schwéchen. Erstere entdeckt das achtjahrige Mad-
chen aber eigentlich erst so richtig im Verlauf der Ge-
schichte. Eine Auseinandersetzung mit der Charakter-
zeichnung der Heldin und ihrer Entwicklung bietet sich
nicht nur zur Aufarbeitung des Filmerlebens an.\Weiter-
flihrend kann es dann um die eigenen Starken und
Schwéchen gehen.

Zur Auseinandersetzung mit der Hauptfigur und ihrer
Entwicklung von einem AuBenseiter hin zu einem ak-
zeptierten Mitglied der Gemeinschaft bietet sich me-
thodisch ein Figuren-Cluster an. Diese Methode funk-
tioniert im Prinzip genauso wie der Film-Cluster (s.S.
5) nur dass hier an Stelle des Filmtitels der Name der
Figur als Kernbegriff in der Mitte steht.

Ein Figuren-Cluster zu Saras Eigenschaften wird er-

stellt. Dabei kann man die genannten Begriffe auch
gleich auf verschiedenfarbige Zettel notieren und so
sortieren nach Stdrken und Schwéchen. Diese werden
auf den Figuren-Cluster geklebt. In die Besprechung
kénnen folgende Fragen einbezogen werden: Welche
Eigenschaften haben zu Beginn des Films die groRere
Rolle gespielt, welche zum Ende? Was hat die Veran-
derung herbeigefuhrt? Wer im Film hat welche Eigen-
schaften Saras bemerkt? Welche Eigenschaften mag
Victor wohl besonders an seiner Freundin Sara? Wel-
che ihre Mutter oder vielleicht ihr wieder gefundener
Vater? Was findet wohl Sara selbst an sich gut, was
weniger gut? Welche Eigenschaften Saras finden die
Kinder toll und welche nicht?

In einem zweiten Schritt kbnnen die Kinder ihre per-
sonlichen Figuren-Cluster erstellen. Dazu zeichnen sie
ihre Kdrperumrisse auf grof3e Papierflaichen und
schneiden diese aus. Hilfe untereinander ist erforder-
lich.

Was fiir Starken und Schwéachen habt ihr? Was mogt
ihr am liebsten an euch, was vielleicht tberhaupt nicht?
Die Kinder beschreiben sich selbst — Eigenschaften,
Fahigkeiten, Talente, Vorlieben etc. Auch hier wird mit
verschiedenfarbigen Zetteln gearbeitet. Jeder und jede
stellt sich anschlieRend vor.

Material: Packpapier, Stifte, Kleber, bunte Zettel

Eigenschaftenspiel

In einem Topf befinden sich auf einzelnen Zetteln aufge-
schrieben viele verschiedene menschliche Eigenschaften
— Starken und Schwaéchen. Ein Wiirfel macht die Runde.
Wer eine 5 wirfelt, zieht einen Zettel und liest laut die
Eigenschaft darauf vor. Er oder sie sagt selbst, ob diese
auf ihn bzw. sie zutrifft oder nicht.Warum? Warum
nicht? Begrindungen missen sein! Die Gruppe kann
dazu Stellung nehmen. Fur dieses Spiel sind eine ruhige
Gruppensituation und mindestens 20 Minuten Zeit not-
wendig.



Ein Teil des Ganzen.Was bist du?

Interaktionsspiel

Ein komplettes Fahrrad wird in die Mitte gestellt. (Ist
keines zur Hand, reicht vielleicht auch eine groRe Abbil-
dung.) Weiterhin liegt ein kompletter Satz Namensschi-
der aller Beteiligten bereit. Die Gruppe wird nun aufge-
fordert die Namensschilder der Mitspieler an die Fahr-
radteile zu heften.Wer ist der Lenker? Wer ist die
Bremse? Wer das Schlusslicht? Wer der Gepacktrager?

Gemeinsam werden anschlieend die Rollenzuschrei-
bungen diskutiert und ausgewertet. Bist du mit deinem
Platz zufrieden? Welchen Platz hattest du gerne einge-
nommen? Warum?

Als Einstieg konnte zuerst diskutiert werden, welche
Position Sara und Victor aus Lang lebe die Kdnigin ein-
nehmen wirden. Spannend ist dabei die Frage, ob und
wie sich diese im Verlauf des Films verandert haben.

Hinweis: Die Spielleiterin/der Spielleiter nimmt eine
Beobachterrolle ein (Notizen wéaren sinnvoll), bis alle
Namensschilder einen Platz am Fahrrad gefunden ha-
ben.Vielleicht wandern einige unentschlossen von
einem Platz zum anderen? Das Interaktionsspiel lasst
die Klasse oder Gruppe viel Gber sich als Gemeinschaft
erfahren. Konflikte innerhalb der Gruppe kénnen aus-
brechen, darauf muss die Spielleiterin/der Spielleiter ge-
fasst sein und zu reagieren wissen.

Material: Fahrrad und Klebezettel mit Namen aller Be-
teiligten

Wunschfamilie

Bilder malen

Die Jungen und Madchen, die sich von der Familienthe-
matik angesprochen fiihlen, haben vielleicht Lust, ein
Bild dazu zu malen.Wie sieht meine Wunschfamilie aus?
Wer gehort dazu? Wen wirde ich noch gerne mit auf-
nehmen? Man kann auch ein grof3es Haus malen und
die einzelnen Zimmer darin mit den Mitgliedern der
Waunschfamilie ,,bevélkern®.

Anhang:

Film-Cluster

Das Film-Cluster: Bei dieser Assoziationsmethode wird
in einem Schritt alles festgehalten, was die Kinder be-
wegt hat. Dazu nimmt sich jeder ein DIN A 4 Blatt, das
im Querformat beschrieben wird. In die Mitte der Fla-
che kommt zuerst der Filmtitel, der umrandet wird.
Drumherum schreiben die Kinder alles auf, was ihnen
zu dem Film und zu ihrem Erleben wéhrend des An-
schauens einféllt (also auch, ob der Film spannend, lang-
weilig etc. war). Dabei sollen keine Satze formuliert,
sondern nur Begriffe gefunden werden. Die Methode
eignet sich fur Kinder ab etwa 8 Jahren. Wichtig ist,
dass zwischen der Filmveranstaltung und der Ausein-
andersetzung nicht zu viel Zeit vergangen ist und dass
der Film nicht vorher schon diskutiert wurde. Der
Film-Cluster bildet das Filmerleben in seiner ganzen
Breite ab. Er gibt Gelegenheit, den eigenen Gedanken
und Empfindungen nochmals nachzuspiiren. Schon das
Finden der Begriffe, bedeutet einen wesentlichen Pro-
zess der Verarbeitung.

Arbeitshilfe: Medienpadagogisches Zentrum Branden-
burg, Nachdruck mit freundlicher Genehmigung des
MPZ (8/2000)
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