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UE „Alkoholproblem“

1. Kompetenzen und Ziele

1.1 Die Teilkompetenz „Entscheiden“

In der UE „Alkoholproblem“ soll vor allem die Teilkompetenz „Entscheiden“ geschult werden.

In dem von der ZPG Ethik zugrunde gelegten, vereinfachten Kompetenzraster steht „Entscheiden“ zwischen „Handeln“ und „Argumentieren“. Da hier „Entscheidung“ nicht von „Urteil“ und „Kontroverse“ abgehoben wird und als nächste und letzte Teilkompetenz „Handeln“ folgt, ist Anita Röschs einschlägige Differenzierung zwischen „Entscheiden“ und „Urteilen“ an dieser Stelle nicht weiterführend. Dort heißt es: „Argumentationsfähigkeit beginnt mit der Befähigung, eine Entscheidung fällen zu können. Diese Fähigkeit basiert auf ersten Stellungnahmen mit Begründungsversuchen. Diese sind jedoch zumeist meist noch recht pauschal. Die Argumentation ist kaum komplex, die Formulierungen sind wenig differenziert. [...] Entscheidungen können jedoch angeleitet zwischen wenigen Alternativen getroffen werden.“
  

Gerade diese Reduktion auf simple Argumentationsmuster sowie die Gleichsetzung von „Entscheidung“ und „nicht wirklich fundierter Entscheidung“ ist problematisch. Wenig plausibel wäre auch, eine so verstandene und mehr oder minder als defizitär bezeichnete Kompetenz „Entscheiden“ zu fördern. Eine Optimierung dieser Kompetenz im Sinne von Rösch kann offenbar auf nichts anderes hinauslaufen als auf einen Übergang in die Kompetenzen „Urteilen“ und „Kontroverse“. 

Daher wird im Rahmen des vereinfachten Kompetenzrasters ein andere Perspektive gewählt: Entscheiden könnte man in diesem Sinne - zwischen Argumentieren und Handeln angesiedelt - zunächst einmal ganz grundsätzlich verstehen als die Auswahl einer Position aus einer Reihe von Alternativen. Im ethischen Kontext kommt hinzu: Entscheiden ist die Auswahl einer Position verbunden mit der Absicht zu handeln. 

Nun könnte man zwei weitere Aspekte anführen: Entscheiden-Können und Entscheiden-Wollen. Mit dem ersten sind v.a. kognitive Fähigkeiten gemeint, die in dem Raster durch „Analysieren“ und „Argumentieren“ abgedeckt werden. Entscheiden-Wollen hingegen könnte an dieser Stelle den „motivationalen und volitionalen Bereitschaften und Fähigkeiten“
 zugerechnet werden.

Die übrigen Teilkompetenzen sollen bei dieser Einheit wie folgt mitgeschult werden: 

„Wahrnehmen“: Im Spiel geht es auch darum, zu erkennen, dass eine Problemlage vorliegt bzw. dass sie sich verschärft.

„Analysieren“: Der Spielverlauf wird nach dem Spiel hinsichtlich der getroffenen Entscheidungen und ihrer Folgen genau analysiert.

„Argumentieren“: Bei der Sondierung plausibler Entscheidungsalternativen müssen die Schülerinnen und Schüler sachhaltige Argumente vorbringen.

„Handeln“: Die Bereitschaft der Schülerinnen und Schüler zu handeln wird durch die Einsicht in die Notwendigkeit zu handeln gestärkt. 

1.2 Kompetenzschulung laut Bildungsplan

Die Schülerinnen und Schüler 

- lernen spielerisch exemplarische Suchtverläufe kennen,

- erkennen, dass solche Suchtverläufe in ihrer konkreten Lebenswelt beginnen und andauern können,

- werden sich ihrer eigenen Bedeutung für Handlungsverläufe bewusst.

Sie können

- einen Handlungsverlauf hinsichtlich seiner Voraussetzungen und des Bedingungsverhältnisses der Teilhandlungen analysieren,

- eine Situation hinsichtlich der für eine Entscheidung notwendigen Argumente analysieren, 

- gedankenexperimentell alternative Handlungsverläufe konstruieren,

- eine begründete Entscheidung treffen,

- erkennen, dass auch die Entscheidung, keine Entscheidung zu treffen, eine Entscheidung ist, die ethisch relevante Konsequenzen haben kann.

2. Inhalte, an denen diese erarbeitet/geschult werden

Der Bildungsplan sieht vor, dass bis zum Ende Klasse 8 das Thema „Konsum“ behandelt worden sein muss. Die SuS sollen in diesem Zusammenhang „Formen des Konsums und individuelles Konsumverhalten beschreiben; Möglichkeiten kritischen und verantwortungs- bewussten Konsumverhaltens erörtern, mit eigenen Stärken sowie mit Grenzen und Schwächen reflektierend umgehen“. Die Auseinandersetzung mit Alkohol bietet sich besonders an, da die Jugendlichen mit beginnender Pubertät einer wie auch immer gearteten Beschäftigung mit diesem Thema nicht entgehen können. 

Perspektiven und Anknüpfungsmöglichkeiten für den weiteren Unterricht:

z.B.

- vertiefte Behandlung des Themas Konsum/Sucht

- Ausgangspunkt für das Thema „Sozialität“

3. Thematischer und methodischer Ablauf

3.1. Spielverlauf
Im Zentrum dieses Unterrichtsentwurfs steht ein Spiel, das jeweils zwei SuS gegeneinander spielen. Ziel des Spieles ist es, als erster das Ziel zu erreichen. Gespielt wird auf zwei identischen Spielfeldern [XX link zur der Datei „Spielfeld“] mit vorgezeichneten Wegen, die zurückgelegt werden können, mit „Mensch-ärgere-dich-nicht“-Figuren sowie einem Würfel. Die SuS erhalten nur eine sehr reduzierte Spielanleitung, in der auch der Name des Spiels, „Alkoholproblem“, nicht verraten wird, damit sie die Situations- und Entscheidungskarten mit hoher Konzentration und idealerweise mit Neugierde lesen. „Situations-“[XX link zur Datei „Situationskarten] „Entscheidungs-“[XX link zur Datei „Entscheidungskarten], „Weg-“[XX link zur Datei „Wegkarten“] und „Zielkarten“[XX link zur Datei „Zielkarten“] liegen in vier Reihen untereinander (durcheinander ginge auch) so neben jedem Spielbrett, dass nur die Rückseiten mit den Kurzbezeichnungen, nicht aber die Texte zu sehen sind. 

Die Spieler/innen würfeln immer abwechselnd und ziehen mit ihren Figuren dann so lange, bis sie den nächsten „Haltepunkt“ erreicht haben (der Haltepunkt muss nicht genau durch die Anzahl der Augen auf dem Würfel getroffen werden; steht der Spieler/die Spielerin beispielsweise drei Felder vor einem Haltepunkt und würfelt eine „sechs“, so hat er/sie den Punkt erreicht). Entsprechend ihrer Spielanleitung decken sie nun die jeweilige Situationskarte auf. Auf dieser Karte wird eine Situation geschildert, die in der konkreten Lebenswelt angesiedelt sein könnte. Grundsätzlich geht es darum, dass ein fiktiver Freund und Klassenkamerad des/der Spielenden ganz allmählich ein Alkoholproblem bekommt. Nachdem der/die S die dargestellte Situation erfasst hat, deckt er/sie die auf der Situationskarte angegebene Entscheidungskarte auf. Darauf stehen immer zwei mögliche Entscheidungen, die er/sie nun treffen kann. Wenn er/sie seine Wahl getroffen hat, deckt er/sie schließlich zuletzt die auf der Entscheidungskarte angegebene Wegkarte auf. Darauf ist festgehalten, welchen Weg seine/ihre Figur nun zurücklegen muss. Der Weg wiederum richtet sich nach der jeweiligen Entscheidung, die er/sie getroffen hat. Diese Wegkarte scheint zunächst umständlich, ist aber notwendig: wenn schon aus der „Entscheidungskarte“ ersichtlich wäre, welche Entscheidungen einen langen und welche einen kurzen Weg nach ziehen, würden die SuS schon aus strategischen Gründen immer den kürzeren wählen. Die verwendeten Situations-, Entscheidungs- und Zielkarten sollen auf einen Stapel gelegt werden (Das ist für einen späteren Arbeitsauftrag notwendig).

Die verschiedenen Entscheidungen wurden mit bestimmten Werten versehen. Grundsätzlich gilt hier: wer einer Entscheidung, zu helfen, aus dem Weg geht und/oder sich dagegen entscheidet, Hilfe zu suchen, wird mit einem längeren Weg „bestraft“. 

Die Abfolge von Situationskarte, Entscheidungskarte und Wegkarte wiederholt sich so lange, bis einer der beiden Spieler die Ziellinie überschreitet und die entsprechende Zielkarte aufdeckt, wobei allerdings zwei Zielkarten den/die S zwingen, von vorne zu beginnen.

Damit ist das Spiel beendet. Die Spielzeit beträgt ca. zwölf Minuten. Die kurze Spielzeit ist nicht dem Umstand geschuldet, dass ein längeres Spiel mit diesen Grundzügen wegen der exponentiell steigenden Zahl der Handlungsalternativen kaum umsetzbar ist. Der eigentliche Grund besteht vielmehr darin, dass nicht das Spielen des Spieles im Mittelpunkt steht, sondern dessen Nachbereitung.

3.2. Der weitere Unterrichtsverlauf als kritische Nachbereitung des Spiels

a) Rekonstruktion

Die SuS tauschen zunächst ihre Eindrücke über das Spiel aus. Sie stellen fest, dass sie dasselbe Spiel und gegebenenfalls andere Handlungsverläufe hatten. 

Im Anschluss sollen sie ihren jeweiligen Spielverlauf anhand der abgelegten Situations-, Entscheidungs- und Zielkarten als Geschichte aufschreiben. Die Geschichten werden dann im Klassenzimmer ausgehängt. Direkt neben diese Geschichten werden die in dem jeweiligen konkreten Spiel verwendeten Karten angepinnt. So erkennen die SuS auf einen Blick die für den jeweiligen Spielverlauf zentralen Entscheidungen. 

b) Analyse des Entscheidungskalküls
Nun werden die Karten wieder zurück zu den Spielfeldern gelegt. In einer hier nicht vorzuschreibenden Sozialform sollen die SuS klären, welcher Spielverlauf am schnellsten zum Ziel führt, und zwar:

- welches sind die besten konkreten Entscheidungen?

- welche Handlungstendenz begünstigt den Spielverlauf? 

- Welche Folge hat es bei dem Spiel, wenn man versucht, sich möglichst herauszuhalten?

- welche Freiheit hat der alkoholkranke Peter jeweils überhaupt noch?

c) Kritische Reflexion des Spieles

Einige SuS werden sicherlich die im Spiel und seiner Prioritätensetzung zum Ausdruck kommende Sicht eines Lehrers auf ihre Lebenswelt kritisieren – dies ist durchaus beabsichtigt und soll sie motivieren bzw. provozieren, ihre Sicht der Dinge dagegenzuhalten. 
Die SuS wählen nun eine beliebige Entscheidungssituation des Spieles aus und sammeln an der Tafel, welche Faktoren im wirklichen Leben für sie eine Rolle gespielt hätten; z.B. welche weiteren Personen sind an der Handlung direkt oder mittelbar beteiligt? Wie ist das Verhältnis Peters zu seinen Eltern? Welchen Stellenwert hat Freundschaft für mich? Was kann/darf man unter Freunden äußern? Würde ich überhaupt irgendeinem Lehrer solche Dinge anvertrauen? 

Folgende Fragen können als Leitfragen dienen:

- Leuchtet euch der Verlauf des Spiels ein?

- Seid ihr einverstanden mit den Entscheidungen und Folgen?

- Hättet ihr euch ganz anders verhalten als auf den Karten? Wenn ja: warum?

- Schreibt einen aus eurer Sicht idealen Verlauf der Geschichte 

- Warum fällt es uns manchmal schwer, eine Entscheidung zu treffen?

- Rekonstruiert den zugrunde liegenden Entscheidungsbaum 

[als größeres Projekt wäre denkbar, dass die SuS selbst ein solches Spiel entwerfen mit einem in ihren Augen realistischeren Verlauf]

3.3 Die Materialien im Überblick

Situationskarten [XX link Datei „Situationskarten“]

Entscheidungskarten [XX link Datei „Entscheidungskarten“]

Wegkarten [XX link Datei „Wegkarten“]

Zielkarten [XX link Datei „Zielkarten“]

Spielfeld [XX link Datei „Spielfeld“]

Spielanleitung für die Schülerinnen und Schüler [XX link Datei „Spielanleitung für die SuS“]

4. Die Vorbereitung des Spieles

4.1. Zunächst werden die Spielanleitung für die Schülerinnen und Schüler sowie alle Karten ausgedruckt, wahlweise laminiert oder auf Pappe geklebt und die Rückseiten gemäß der jeweiligen Überschrift auf der Vorderseite beschriftet, z.B. „1“, „b“, „X“ oder „Z3“.

4.2. Das Spielfeld liegt als Datei vor. Es ist abgelegt als Graustufengrafik im Format A3. Es kann entweder im Format A3 direkt ausgedruckt (z.B. im Copyshop) und dann vervielfältig werden. Oder es wird über die Funktion „an Druckbereich anpassen“ des Druckerdialogs auf A4-Größe gebracht, ausgedruckt und dann mittels Kopierer wieder in das Format A3 vergrößert. Die damit einhergehenden Qualitätseinbußen der Graphik fallen nicht ins Gewicht, da die Zeichnungen auf dem Spielfeld für den Spielverlauf unerheblich sind. 

5. Möglichkeit zur Leistungsmessung bzw. Diagnostik

- Hier bietet sich z.B. an, die SuS in einer Arbeit bzw. Klausur eine unterkomplexe Situation geschildert werden, die diese dann um Faktoren ergänzen und damit realistischer machen.

- Die SuS könnten eine Bestandsaufnahme machen, welche Faktoren bei der Beurteilung einer Situation in Betracht gezogen werden müssen; z.B.: welche Personen sind relevant?, nimmt der Freiheitsgrad der Handelnden ab oder zu? etc.
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