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E-Mails sind doch eine tolle Sache. Ob
die ortliche Post nun ihre Tarife erhoht
oder iiber die Feiertage geschlossen
bleibt — dank elektronischer Mailbox
bleiben wir stets mit der Welt verbun-
den, rund um die Uhr und fast kostenlos
dazu. Da regt sich mit einem Mal eine
neue Lust am Schreiben. Nationale
Grenzen werden mit links iiberwunden
und die Rechtschreibung darf man
rechts liegen lassen.

Sollte einem die Flut von Mitteilungen
doch irgendwann zu viel werden, verfasst
man einfach eine schone Abwesenheits-
meldung, damit alle gleich wissen, dass
man in den Ferien oder in einer Weiter-
bildung ist und fiir einmal, sorry, nicht in-
nert 24 Stunden reagieren kann. So je-
denfalls steht es in der Auto-Reply-Mail,
die der Server selbsttitig als Antwort auf

alle eingehenden Nachrichten los-
schickt.
Findus bei den
Mucklas.
CD-ROM
Win/Mac.

Deutsch. Ham-
burg: Oetinger
2001. Fr. 62.—
Ab 6 Jahren

Die Pettersson-und-Findus-Biicher ha-
ben Sven Nordgvist weit iiber die Gren-
zen Schwedens bekannt gemacht. Inzwi-
schen wurden verschiedene Horbiicher,
eine TV-Serie und ein Kinozeichentrick-
film produziert. Die beliebten Kinder-
buchfiguren gibt es seit 1997 auch auf
CD-ROM. Nordgvist entwickelt dafiir
die Spielideen und Illustrationen. Erst
kam die Werkstatt, dann der Garten. Die
dritte Pettersson-und-Findus-CD-ROM
fiihrt jetzt ins Haus. In Diele, Kiiche
Wohn- und Schlafzimmer und auf dem

Weltweit raufen sich die Menschen jetzt
zu virtuellen Griippchen zusammen, um
sich in Diskussionsforen angeregt iiber
spezifische Themen auszutauschen. Vie-
le zehntausende so genannter Mailinglis-
ten gibt es schon, und da ist selbstver-
stindlich auch eine erlesene Schar von
Leuten dabei, die sich haargenau mei-
nem Thema verschrieben haben. Das
System ist so raffiniert, dass man seine
Botschaft nur an eine einzige Mail-
Adresse zu schicken braucht. Der elekt-
ronische Briefverteiler sorgt dann umge-
hend dafiir, dass sie auch alle Abonnen-
ten der Mailingliste erreicht. Eine wahr-
haft geniale Erfindung, obgleich die
Diskussionsbeitrige leider nicht immer
so geistreich ausfallen, wie man sich das
von einer internationalen Community
wiinscht.

Nun, daran ist man zuweilen selber nicht
ganz unschuldig. Hat man doch wieder

Dachboden gibt es zehn abwechslungs-
reiche Spiele, verriickte Erfindungen
und eine Geschichte zu entdecken.

Beim «Pflaumenpfliicken» und «Nicht-
den-Boden-Beriihren» Ge-
schicklichkeit, Auge-Hand-Koordination
und das Reaktionsvermdgen trainiert.

werden

- Um den «Lastofanten» der Breite und

dem Gewicht entsprechend zu beladen,
die Fotoschnipsel zusammenzusetzen
oder Einzelteile aus dem Werkzeugkas-
ten zu einer Erfindung zusammenzubau-
en, braucht es Ausdauer und ein gutes
Vorstellungsvermogen. Wenn die Uhren
von «Krocka, Panga und Prilla» so einge-
stellt werden miissen, dass diese sich bei
unterschiedlicher Wegstrecke zur glei-
chen Zeit treffen, gilt es zudem ge-
schickt zu kombinieren. Lustig wird es
beim «Monsterflitschen», wo wir mit ei-
ner Wurfvorrichtung aus Petterssons Ho-
sentrigern die Monster auf dem Dachbo-

einmal seine automatische Abwesen-
heitsmeldung aktiviert und bedient jetzt
wihrend dreier Wochen tiglich mehr-
mals alle fiinfhundert Teilnehmer mit ei-
ner Mitteilung, die das gesetzte Thema
der Mailingliste striflich verfehlt. Der
Eigendynamik folgt die Gruppendyna-
mik. Einige der anonymen Empfinger
zeigen sich leicht verdrgert und machen
threm Unmut mit einer beleidigenden
Flame-Mail Luft. Aber da bleiben wir
wie immer ganz sachlich und antworten —
in absentia — abermals mit bew#hrter Ab-
wesenheitsmeldung. Andere wiederum
bekommen von diesem Streit rein gar
nichts mit. Sie sind gerade auf einem
Kongress iiber <Kommunikation mit
neuen Medien> — und nach ihrer Riick-
kehr hat der Mailserver seinen Dienst in-
folge Absturz bereits quittiert.

Daniel Ammann

den jagen. Sind alle Spiele einmal ge-
spielt, gibt es den goldenen Schliissel zur
«Mucklawelt». Aber erst durch geschick-
tes Verschieben der Steinbrocken wird
das Schliisselloch freigelegt: Das Kno-
beln lohnt sich. In der «Mucklawelt»
kénnen wir mit unserem Spielgewinn
Hiuser einrichten und Gegenstinde ver-
schenken.

Was bereits die Vorginger-CD-ROM

" Neues von Pettersson und Findus (1999)

und jetzt auch Findus bei den Mucklas
auszeichnet, ist eine Spielumgebung, die
nie hektisch, aber dennoch sehr ab-
wechslungsreich und verspielt ist. Durch
liebevolle Details wirkt die Atmosphire
im Haus sehr stimmig. So sitzt Petters-
son am Kiichentisch und liest die Zei-
tung und das Radio in der Kiiche wird
leiser, wenn wir uns mit Findus von dort
wegbewegen. Das Navigieren im Spiel
ist recht einfach, die Spiele fast auf An-
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hieb verstindlich. Die meisten Spiele
bieten zwei, manche sogar drei Schwie-
rigkeitsstufen und stellen vollig unter-
schiedliche, teilweise recht knifflige Auf-
gaben an die Spieler/innen. Der Spiel-
stand kann gespeichert werden, so dass
wir jederzeit wieder da einsteigen kon-
nen, wo wir aufgehort haben. Da die
Lust am Spielen mit der Lust am Den-
ken zusammenhingt, wird diese CD-
ROM Kindern und Erwachsenen nach-
haltig Spass machen. Einziger Nachteil:
Jingere Kinder brauchen bei den
schwierigeren Aufgaben etwas Hilfestel-
lung, was dazu fithren kann, dass sich
Kinder und Erwachsene darum streiten,
wer jetzt spielen darf.

Cornelia Biffi

Die Biene Maja —
Das grosse Gewitter:
CD-ROM
Win/Mac. Deutsch
und Englisch. Ber-
lin: Tivola, 2001.
Fr. 49.90

4-8 Jahre

Sie lebt zwar, wie Karel Gott im eingin-

gigen Titelsong beteuert, in einem unbe-
kannten Land, aber fiir Gross und Klein
ist «die kleine, freche, schlaue Biene Ma-
ja» lingst keine Unbekannte mehr.
Schon seit 1976 summt sie mit anhalten-
dem Erfolg iiber unsere Fernsehbild-
schirme und erlebt dort mit ihren Freun-
den Willi und Flip in 104 Episoden im-
mer wieder heikle Abenteuer. Mit bis-
lang zwei CD-ROMs kniipft Tivola an
diese Geschichten an und lisst Kinder ab
4 Jahren nun auch am Computer in die
bunte Zeichentrickwelt der beliebten
Biene eintauchen.

Das grosse Gewitter ist eine harmlose Er-
lebnisreise durchs Pflanzendickicht, bei
der es rund acht Spiele zu entdecken
gibt. Das Unbheil fingt damit an, dass
Willis Miitze, ein Geschenk von Friulein
Kassandra, von einem Windstoss fortge-
weht wird. Auf der Suche nach dem kost-
baren Stiick begegnen Maja und Willi
zahlreichen Krabbelfreunden, die es in

Reaktions- und Geschicklichkeitsspie-
len aus unangenehmen Situationen zu
befreien gilt. Meist kann hier zwischen
zwei oder drei Schwierigkeitsstufen ge-
wihlt werden. Um den auf dem Riicken
liegenden Mistkifer Marius wieder auf
die Beine zu bringen, miissen die beiden
Bienen zum Beispiel einen Hebel kon-
struieren und zur Verstirkung geniigend
Speckkifer einfangen. Als eine ganze
Kiferfamilie wegen des Unwetters auf
einem Stein mitten im Fluss festsitzt,
soll Maja ihr Boot zu ihnen manévrieren,
ohne dabei von den schwimmenden Ge-
genstinden getroffen zu werden. Eine
besondere Herausforderung stellt sich
fiir Willi, als die Spinne Thekla seine
beste Freundin in ihrem Netz gefangen
hilt. Hat man sich erst mal fiir den richti-
gen Weg durchs Fadenlabyrinth ent-
schieden, braucht es aber noch eine ruhi-
ge Hand, um auch sicher ans Ziel zu ge-
langen. Beim Leiterspiel schliesslich, das
man gegen eine der Hauptfiguren spie-
len kann, handelt es sich um einen einfa-
chen Ziellauf. Analog zum konventionel-
len Brettspiel riickt man durch Wiirfeln
vor und bekommt hin und wieder Gele-
genheit, ein paar Felder zu iibersprin-
gen, falls man die Wissensfragen aus dem
Reich der Insektenwelt richtig beant-
wortet.
Die zweisprachige CD-ROM zeichnet
sich insgesamt durch eine frische und
farbenfrohe Gestaltung aus und iiber-
nimmt durchaus den Charme der niedli-
chen Fernsehfiguren. Erwidhnenswert ist
sicher, dass Eberhard Storeck erneut als
Sprecher gewonnen werden konnte und
Willi somit auch nach 25 Jahren seine. ty-
pisch niselnde Stimme behilt. Wer nach
dem virtuellen Wiedersehen mit den
abenteuerlustigen Bienen noch nicht ge-
nug hat, fiir den hilt der Markt bereits
die nichste Spielgeschichte mit der star-
ken Serienheldin bereit: Die Biene Maja
— Eine tolle Ubermsc/wng (2002).

D. Ammann / Ch. Hohl

i Kennst du Pippi
® P§. Langstrumpf?
PL!gmmpﬁ‘ CD-ROM
@ Win/Mac. Ham-

burg: Oetinger,
2001.
Fr. 37—

- u Ab 4 Jahren

Wihrend es auf der ersten CD-ROM zu
Astrid Lindgrens Pippi (Stockholm:
ahead media, 1995) in den Riumen der
Villa Kunterbunt nebst Spielen auch kur-
ze Erzihlepisoden in 12 Sprachen zu ent-
decken gab, setzt die neue Produktion
ausschliesslich auf kurzweilige Spielan-
gebote. Die Illustrationen basieren wie-
derum auf Originalzeichnungen von In-
grid Vang Nyman, wie sie unter anderem
auch im gleichnamigen Bilderbuch zu
finden sind (Oetinger 1961), wenn auch
Thomas und Annika gliicklicherweise
nicht mehr gar so verhitschelt und klein-
kindlich wirken. Kennst du Pippi Lang-
strumpf? (so die rhetorische Titelfrage)
richtet sich in erster Linie an ein Publi-
kum, das mit der starken Hauptfigur und
ihren artigen Freunden bereits vertraut
ist, und prisentiert sich — im Medienver-
bund zu den erfolgreichen Biichern so-
wie den bekannten Spielfilm- und Zei-
chentrick-Adaptionen — als multimedia-
les Spielmagazin.

In Pippis Haus und in der niheren Um-
gebung der Villa Kunterbunt sind insge-
samt 10 verschiedene und mitunter recht
ausgefallene Spiele und Aktivititen ver-
steckt. Sobald man eines gefunden hat,
taucht es am oberen Bildschirmrand in
Form eines Symbolbuttons auf und kann
so jederzeit wieder angewihlt und ge-
spielt werden. In einigen Fillen stehen
zwel Schwierigkeitsstufen zur Verfiigung
oder es sind bei mehreren Durchgingen
wenigstens
tischt Pippi beim amiisanten Wahrheits-

Variationen moglich.  So

spiel immer wieder aufs neue unglaubli-
che Geschichten auf, die es auf ihren Lii-
gengehalt kritisch zu priifen gilt.

Wie fiir diese Altersstufe angemessen,
geht es bei den vorliegenden Spielange-



boten nicht ums Gewinnen oder Verlie-
ren, sondern in erster Linie um Ent-
deckungsfreude und lustvolles Auspro-
bieren. Einzige Ausnahme bildet hier
das Denkspiel «Drei in einer Reihe», bei
dem man gegen Blom oder Donner-
Karlsson ein paar Runden Tic-Tac-Toe
spielen und dabei sein taktisches Ge-
schick mit unterschiedlichen Gegnern
trainieren kann. Bei den meisten Spielen
handelt es sich allerdings um einfache
Gimmicks und unterhaltsame Ubungs-
spiele. Als Thomas und Annika mit Ma-
sern im Bett liegen, kann man Pippi per
Mausklick so lange Grimassen schneiden
lassen, bis die Flecken aus ihren Gesich-
tern verschwunden sind. Die schonsten
Grimassen kann man dabei aufbewahren
und ausdrucken. Beim Kaugummispiel
wiederum hilt man die Maustaste so lan-
ge gedriickt, bis aus der farbigen Blase
eine lustige Figur entsteht und diese
schliesslich zerplatzt.

In einigen Spielen fillt der eher unge-
wohnte Blickwinkel auf: So fithrt man
Pippi aus der Vogelperspektive im Gar-
ten herum und sucht nach Sachen, um
dann daraus ein Landschiff zu konstru-
ieren. Ein nicht ganz einfaches Unterfan-
gen, das am Ende etwas Geduld ver-
langt, wenn einem nur noch ein oder
zwei Dinge fehlen. Auch beim Spiel
«Nicht den Fussboden beriihren», bei
dem Pippi von Gegenstand zu Gegen-
stand durch die Zimmer springen muss,
oder beim Hindernisgalopp iiber die
Wiese wird das Geschehen von oben her-
ab gezeigt.

Die neue Pippi-Langstrumpf-CD-ROM
eignet sich fiir interaktive Einsteiger ab
etwa 4 Jahren und bietet auf spielerische
Weise Gelegenheit, bei Pippis lustigen
Streichen und Abenteuern mitzumachen
und dabei Reaktionsvermdgen und den

Umgang mit der Maus zu iiben. Eine
willkommene Orientierungshilfe bietet
das Booklet mit ausfiihrlichen Beschrei-
bungen und Gebrauchshinweisen.

Daniel Ammann .

Der kleine Rabe
Socke — Alles wieder
dran.

Win/Mac.

Deutsch, Englisch
und Franzosisch.

DER Kieine, 6D
\} RABE SOCKE

Alles wieder drant

Berlin: Tivola,
2000. Fr. 49.90

4-8 Jahre

Der kleine Bilderbuch-Rabe mit der rot-
weissen Ringelsocke am linken Fuss hat
die Kinderherzen als launiges Rauhbein
mit Hang zum Egoismus im Sturm er-
obert. So hinterlistig, skrupellos und fies
wie er etwa einem Kameraden nach dem
anderen seine Spielsachen abluchst, so
zerknirscht gibt er am Schluss alles wie-
der zuriick, weil er sich mit seinem Be-
nehmen isoliert hat und niemand mehr
mit ihm spielen will.

Ahnlich ist die Ausgangslage bei der vor-
liegenden Spielgeschichte: Der kleine
Rabe hat sich Eddi-Birs Dreirad «ausge-
lichen» und in voller Fahrt einen Total-
schaden produziert, weil sich so ein «blo-
der Baum» einfach mitten in den Weg
gestellt hat. Nun sind die kleinen Spie-
lerinnen und Spieler — von denen nicht
wenige eine textile Variante des Gelb-

schnabels in ithrem Bett haben diirften —

am Computer gebeten, ihrem Freund
aus der Patsche zu helfen und mit ihm
zusammen die im ganzen Wald verstreu-
ten Fahrradteile zu suchen und am
Schluss zusammenzusetzen. Denn es
gilt, Eddi-Bir zu besinftigen, bevor er
richtig wiitend wird. Zur Belohnung darf

man dann eine Runde mit Eddis Dreirad
im Fahrsimulator absolvieren — im Wett-
streit mit dem kleinen Schaf, das auf sei-
nem Rollbrett nicht schlecht mithalten
kann.

Nun wire das Ganze etwas trivial, wenn
die Teile einfach so im Wald herumligen
und gefunden werden miissten. Auf
wundersame Art ist offenbar jedes Fahr-
radfragment bei einem Freund gelandet:
beim Dachs, beim Hasen oder beim
Schaf usw. — und diese riicken das natiir-
lich nicht einfach so heraus. Um an die
Hinterrider, den Lenker oder die Hupe
zu gelangen, miissen wir bzw. muss der
Rabe jeweils eine kleine Aufgabe erledi-
gen oder eine gute Tat vollbringen, etwa
die verschiitteten Kifer aus der Samm-
lung des Hasen wieder ins Glas zuriick
bugsieren.

Wihrend sich die narrative Struktur an
jener der Raben-Biicher orientiert, ist auf
der CD-ROM die Reihenfolge der Epi-
soden frei wihlbar, d.h., man klickt sich
an den Wegweisern im Wald entlang, bis
alle Freunde besucht und alle Teile ge-

“funden sind. Die sieben Spiele umfassen

ein Memory, ein Labyrinth, zwei ver-
schiedene Suchspiele, . ein  Mausge-
schicklichkeitsspiel, eine Konzentrati-
onsiibung und ein einfaches physikali-
sches Experiment und sind jeweils in
zwei Schwierigkeitsstufen spielbar. Die
Schauplitze und die putzigen Tierfigu-
ren sind eng an die Bilderbuchillustratio-
nen angelehnt. Die CD-ROM eignet
sich gut fir junge Computereinstei-
ger/innen, die mit ihrer Lieblingsfigur
zusammen ein Problem 16seén wollen und
dabei im Sog der linearen Geschichte
erste Spielerfahrungen machen kénnen.

Thomas Hermann
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Peter Ettedgui

Peter Ettedgui,
Filmkiinste:
Kamera.

Deutsch von Ul-
rich Kriest. Rein-
bek bei Hamburg:
Rowohlt Taschen-
buch, 2000. 192 S.
Fr. 26.80

Jeremy Vineyard,
Crashkurs Film-
auflosung: Kame-
ratechniken und
die Bildsprache des
Kinos.

Joremy Vinayard Crashkurs Filmauflosung

Mit Illustrationen von Jose Cruz. Aus
dem Amerikanischen v. Krischan Schul-
te. Frankfurt/M.: Zweitausendeins,
2001. 128 S. Fr. 50.—

Schulen des Sehens

Mit dem #usserst informativen und her-
vorragend illustrierten Band iiber die fil-
mische Kameraarbeit eréffnet der Ro-
wohlt Verlag eine neue Reihe, die ganz
den Filmkiinsten gewidmet ist und uns
die zum Teil unterschitzten Aspekte des
Filmemachens (wie Poduktionsdesign
oder Filmmusik) niher bringen soll. Fil-
me, wie man bekanntlich weiss, sind das
Ergebnis einer komplexen Kooperation,
dennoch fallen Aufmerksamkeit und
Ruhm am Ende in erster Linie den Re-
gisseuren und Hauptdarstellern zu.

Das ansprechend gestaltete Buch von
Peter Ettedgui befasst sich mit einer der
interessantesten Schliisseltechniken des
Filmemachens und verschafft uns in
Einzeldarstellungen einen faszinieren-
den Einblick in handwerkliches Kénnen
und die kreative Wechselwirkung zwi-
schen Regie- und Kameraarbeit. Be-
leuchtet werden insgesamt 16 namhafte
Kameraleute (ausnahmslos Minner), die
in biografischen Notizen kurz vorgestellt

werden und sodann mit eigenen Worten
und sehr personlich Auskunft geben
iiber ihren Werdegang, ihr kiinstlerisches
Engagement sowie die anspruchsvolle

Zusammenarbeit mit Regisseuren und -

Filmstars vor und wihrend der Drehar-
beiten. Eine Fiille ausgesuchter Bilder —
eindriickliche Szenenfotos, aber auch
Storyboards, Arbeitsskizzen oder Auf-
nahmen vor Ort — fiihrt vor Augen, wie
diese Meister des Lichts iiber die Jahre
hinweg die filmische Visualisierung ver-

feinert und ganz wesentlich zum Erfolg

und zum atmosphirischen Charakter vie-
ler Leinwanderzihlungen beigetragen
haben.

Auf ganz andere und eher systematische
Weise fiihrt uns Jeremy Vineyard in sei-
nem Crashkurs Filmauflosung an die Ka-
meraarbeit heran.

In iiber hundert Kurzdarstellungen von
je einer Bild/Textseite werden hier die
zentralen Stilmittel filmischen Erzihlens
anschaulich gezeigt und beschrieben —
Kranfahrten, Kamerabewegungen, Tech-
niken der Bildkomposition, Perspektive
oder Schnitt. Nebst einer knappen Defi-
nition («Wie sieht das aus?») liefert jeder
Artikel Erklirungen zur Wirkung einer
bestimmten Technik im Film und deutet
mogliche Funktionen innerhalb einer
Erzihlhandlung an. Zur Illustration die-
nen durchwegs aufschlussreiche Story-
board-Zeichnungen sowie zahlreiche
Hinweise auf Beispiele in bekannten Ki-
nostreifen («In welchem Film ist das zu

- sehen?»), Ubungsvorschlige am Ende

der Hauptkapitel vermitteln zudem
praktische Anregungen und schlagen so
eine Briicke zur eigenen Arbeit mit dem
Medium Film.

Der Crashkurs Filmauflosung ist Lehr-
buch ‘und Nachschlagewerk zugleich
und stellt dabei ein brauchbares Instru-
mentarium zur Filmanalyse bereit.

Daniel Ammann

Im Schnittpunkt
der Verdnderungen.
Die Bexiehungen
Schule-Familie in
der Schweiz

4. Trendbericht
der Schweizeri-
schen Koordina-
tionsstelle fiir Bil-
dungsforschung
Hrsg. Catherine
Cousin in Zusam-
menarbeit mit Sil-
via Grossenbacher
Nun liegt auch die deutsche Version des
vierten Trendberichtes der Schweizeri-
schen Koordinationsstelle fiir Bildungs-
forschung vor, der vor einem Jahr bereits
auf Franzosisch erschienen ist. Das
handliche Buch gibt einen Uberblick,
wie die Kantone die Zusammenarbeit
zwischen Schule und Familie regeln.
Zentraler Befund der Recherche: Es be-
steht kein Zweifel an der Notwendigkeit
einer partnerschaftlichen Beziehung zwi-
schen Eltern und Schule. Aber was
«partnerschaftlich» konkret heisst, das
wird in jedem Kanton anders verstanden
und umgesetzt.

Eltern konnen fraglos mitreden, wenn es
um Entscheidungen geht, die ihr Kind
direkt betreffen — beim Ubertritt, bei
Schulschwierigkeiten, Laufbahnfragen.
Im Unterschied zu anderen Lindern je-
doch sind die Mitwirkungsméglichkei-
ten begrenzt, wenn es um Entscheidun-
gen der Schulorganisation oder gar der
Schulinhalte geht. Uber  Schulstoff,
Lehrpline und insbesondere Methoden
entscheidet die Schule - entscheiden vor
allem die Lehrkrifte.

Indirekt kénnen Eltern bei Wahlen und
Abstimmungen aktiv werden, sich in po-
litischen Parteien engagieren, sich als
Mitglied der Aufsichtsbehérde wihlen
lassen oder einer Elternorganisation bei-
treten. Nur am Rand (z. B. in der Stel-



lungnahme von A. Lanfranchi) themati-
siert der Bericht die Tatsache, dass zahl-
reiche Eltern in der Schweiz keine Biir-
gerinnen und Biirger sind und dem- zu-
folge auch von den meisten Moglichkei-
ten der indirekten = Mitwirkung
ausgeschlossen sind. Es wiire interessant
gewesen, danach zu fragen, wie und ob
die Kantone bzw. die Schulgemeinden
auf diesen Sachverhalt reagieren.

Wie weit Elternmitwirkung zu gehen hat
— diese Frage miissen die Leserinnen
und Leser letztlich selber beantworten.
Hilfreich sind die kurzen aufschlussrei-
chen und subjektiven Statements ver-
schiedener Expertinnen und Experten
zu grundsitzlichen Fragen im Hinblick
auf Familie, gesellschaftlichen Wandel,
Elternbildung, Migration.

Anton Strittmatter beispielsweise cha-
Stellungnahme
«Von der Schule und iiber sie hinaus» das

rakterisiert in seiner
Verhiltnis von Lehrerschaft und Eltern
als gleichzeitig symmetrisch und asym-
metrisch. Beide Teile tragen Verantwor-
tung, beide haben Macht. Beide sind
verunsichert im Hinblick auf den eige-
nen Status. Aber wihrend die Eltern nur
fiir eine begrenzte Zeit in die Beziehung
zur Schule eintreten, sind Lehrkrifte
lange Jahre mit der Institution verbun-
den. Strittmatter plidiert deshalb im
Schlusskapitel des Buches fiir «<spontane
Institutionalisierungen» und bringt da-
mit implizit eine Kritik vor an der — auch
im Bericht durchscheinenden — und viel-
leicht allzu selbstverstindlichen Annah-
me, Mitwirkung der Eltern miisse in ei-
nem viel breiteren Ausmass institutiona-
lisiert werden.

Anna-Verena Fries

Heinz Nigg
(Hrsg.): Da und
Sfort. Leben in zwei
Welten

Interviews, Berichte

und Dokumente zur
Immigration und
Binnenwanderung
in der Schweiz.
Limmat Verlag
1999. 336 Seiten.
73 Abbildungen.
Broschiert.

CHF 38.-

Videodokumentation zu Immigration

und Binnenwanderung in der Schweiz.
DVD/VHS 70 Min. Mit Unterrichtsma-
terialien. Limmat Verlag 2002 CHF 48.—

Die Videodokumentation zum gleichna-
migen Lehrmittel Da und fort. Leben in
zwei Welten zeichnet sich durch sachliche
Informationen zur Immigration und die
objektive Schilderung einzelner Phasen
und Orte aus, welche Migrantinnen und
Migranten vom Zeitpunkt des Aufbruchs
und Abschieds an durchlaufen. So wer-
den die eigene Herkunft, die Migrations-
griinde, die Zeit unterwegs, die Ankunft
am neuen Ort, das neue Leben, die Kon-
takte zum fritheren Zuhause und die
Frage nach der Zugehorigkeit anhand
von personlichen Gegenstinden und
Schilderungen véllig unspektakulir ab-
gebildet. Gerade dies ermoglicht einen
individuellen und durchaus auch emotio-
nalen Zugang zum Themenbereich Im-
migration. Eine zusitzliche Qualitdt ist
der Einbezug von Schweizer/innen, die
innerhalb des Landes eine neue Heimat
gefunden haben (Binnenwanderung).

Die Stirken der vorliegenden Unter-
richtsmaterialien liegen klar in ihrem do-
kumentarischen Charakter. Im Internet
(www.da-und-fort.ch) sind Ausziige aus

dem Buch sowie Anregungen fiir den
Unterricht als PDF-Dateien gratis ver-
fiigbar. Ausgehend von der Videodoku-
mentation bieten diese Materialien un-
terschiedlichste Zuginge zur sachlichen
und emotionalen Auseinandersetzung
mit dem Thema. Die niitzlichen Anre-
gungen sind nicht mit pfannenfertigen
Lektionen zu verwechseln. Daher sind
die personliche Beschiftigung mit dem
Thema und die sorgfiltige Einbettung in
die jeweilige Unterrichts-, Klassen-, oder
Gruppensituation in jedem Fall notwen-
dig. Die Einarbeitung ins Thema kann
gut anhand des Lehrmittels geschehen.
Dieses eignet sich auch fiir die personli-
che Weiterbildung.

Die an den Anfang der Videodokumen-
tation gestellten Zukunftsvisionen von
Kindern  mit
bringt die ganze Lebenskraft junger

Migrationshintergrund

Menschen unterschiedlicher Herkunft

zum Ausdruck. Thre Sehnsiichte und
Trdume berithren diejenigen des Be-
trachters. Dieser Teil sowie die Aufsitze
der Kinder mit Migrationshintergrund
aus dem Buch Da und fort. Leben in xwei
Welten lassen sich durchaus auch auf der
Unter- und Mittelstufe einsetzen. Insge-
samt eignen sich sowohl das Buch als
auch die Videodokumentation erst ab
dem Oberstufenalter. Das Lehrmittel ist
auch in Berufs- und Mittelschulen, in der
offenen Jugendarbeit sowie in der Er-
wachsenen- und der Lehrer/innenbil-
dung sehr gut einsetzbar.
In einer Zeit, welche durch eine be-
schleunigte Globalisierung und durch
zunehmende nationalstaatliche Abschot-
tungstendenzen geprigt ist, bietet Da
und fort. Leben in zwei Welten fundierte
Grundlagen fiir Diskussionen und (per-
sonliche) Orientierung.

Paul Schenker

55



	Medien

