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9. Wie kann das Spiel gespielt werden?

In diesem Abschnitt mdchten wir Mdglichkeiten aufzeigen, wie mit unserem Spielbrett

umgegangen werden kann und welche Impulse den S gegeben werden kdnnen.

9.1 Sozialform

Die Sozialform in welcher das Spiel gespielt wird ist frei wahlbar, um es an die Bedlrfnisse der

Klasse anzupassen.

1) Einzelarbeit

Diese Sozialform ist zu empfehlen, wenn die S in der Lage sind selbstandig zu arbeiten.
Ausreichend Ressourcen (gentigend internetfahige Gerate, fir jedes Kind ein Spielbrett, ...)
mussen in der Schule vorhanden sein. Einen Vorteil dieser Sozialform sehen wir darin, dass
die Kinder unbeeinflusst sind und so ihre eigenen Entscheidungen aufgrund ihrer eigenen
Erfahrungen bzw. Erwartungen treffen und nicht die eines Mitschilers Gbernehmen. Weiterhin
richten sie sich nach ihrem eigenen Tempo.

Um an den entsprechenden Stellen, den nétigen, diskursiven Austausch zu gewahrleisten,

muss die Lehrkraft angemessene Impulse geben und die Diskussion ins Plenum holen.

2) Partnerarbeit

Diese Sozialform ist zu empfehlen, wenn die S nicht in der Lage sind, selbstandig zu arbeiten
oder nicht ausreichend Ressourcen zur Verfigung stehen. Der gemeinsame Austausch der
Kinder dient dem reflektierten Bearbeiten der Inhalte. Die verschiedenen Sichtweisen der
Mitspieler kdnnen somit produktiv genutzt werden, wenn Blickwinkel nicht unbesprochen aus
Grinden der sozialen Erwiinschtheit Gbernommen werden.

Mithilfe dieser Sozialform werden kommunikative und soziale Kompetenzen geférdert. Diese
Effekte kdnnen sich positiv auf die Motivation auswirken (Deci und Ryan 1993, S.224).

Es empfiehlt sich, mit zwei unterschiedlich farbigen Folienstiften zu arbeiten, um deutlich zu

machen, welches Kind welche Entscheidungen getroffen hat.

Einer Gruppenbearbeitung wirde unseres Erachtens nach zu unubersichtlich werden.
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9.2 Spielmodi

Unser Spielbrett l1asst unterschiedliche Spielmodi zu: Durchspielen, Stopp bei einem neuen

Wochentag und Stopp nach jeder Entscheidung.

1) Durchspielen

Es ist moglich, das gesamte Spiel an einem Stick durch zu spielen. Eine diskursive
Auseinandersetzung findet am Ende statt. Vorteil dieser Variante ist, dass die Kinder ungestoért
das Spiel durchlaufen kénnen, ohne aus Gedankengangen gerissen zu werden. Allerdings ist
es moglich, dass die Kinder ihre Uberlegungen und Gefiihle zu den jeweiligen
Entscheidungssituationen vergessen, wenn sie diese nicht sofort mitteilen kénnen. Daher
sollte jeder Wochentag flr sich gegliedert und sich an den unter 9.3 gegebenen
Diskussionsanlassen orientiert werden.

Es ist moglich, den Kindern Zettel zu geben, auf denen sie Geflihle, Eindriicke und Kritik

notieren kbnnen.

2) Stopp bei einem neuen Wochentag

Das Spiel wird nach jedem Wochentag gestoppt und die getroffenen Entscheidungen ins
Plenum geholt. Vorteil dieser Variante ist der Nachvollzug der Entwicklung von
Entscheidungskompetenz. Es kann erreicht werden, dass die S ihr Entscheidung von
Wochentag zu Wochentag vorab mehr durchdenken und das mégliche Verhalten der Spielfigur
reflektieren. Ein positiver Effekt dieses Spielmodus ist, dass die S direkt auf die Umstande, die
ihre Entscheidung beeinflusst haben, zurtickgreifen kénnen. Mdglicherweise orientieren sich
dann aber auch folgende Entscheidungen an den Erwartungen anderer. Dieser Umstand

musste im Diskurs aufgegriffen und der argumentativen Prifung unterzogen werden.

3) Stopp nach jeder Entscheidung

Eine weitere Mdglichkeit ist es, das Spiel nach jeder Entscheidung zu unterbrechen, um diese
im Plenum argumentativ zu ergrinden. Der Vollstandigkeit halber méchten wir diese Variante
hier erwahnen, wirden aber davon abraten, weil sie den Spielfluss unserer Meinung nach zu
sehr unterbrechen wiirde.

Falls ihr euch dennoch fir diese Variante entscheidet, konnte ihr euch am Punkt 9.3 Methoden
und Diskussionsanlasse orientieren. Hier machen wir mit Hilfe von Spielbrettausschnitten die

jeweilige Anzahl der Entscheidungen sichtbar.

Neben den bisher erwahnten Varianten, ist es auch mdglich, sich lediglich fur die Auswahl von
ein oder zwei Tagen zu entscheiden. Dies bietet sich vor allem an, wenn nicht ausreichend
Zeit vorhanden ist. Dabei muss jedoch erwahnt werden, dass der Montag nur in Kombination

mit dem Samstag bearbeitet werden kann.
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9.3 Methoden und Diskussionsanlasse

Unter diesem Abschnitt findet ihr unsere Empfehlungen, welche Methode sich an welcher
Stelle unserer Meinung nach anbieten. AuRerdem wollen wir hier vorstellen, welche Fragen,
Themen und Diskussionsanlasse wir uns Uberlegt haben.

Zur besseren Verdeutlichung werden wir die Ausschnitte, Uber die wir sprechen, einfligen.

Dabei werden wir wieder in chronologischer Abfolge des Spielbrettes vorgehen.

Soll deine Spielfigur ein Junge oder
ein Madchen sein? -

Nie o) ¥
e )
y

Hier bietet es sich an, den Raum in zwei Halften zu teilen. Die Kinder sollen, je nachdem,

welches Geschlecht sie gewahlt haben, auf eine der beiden Seiten gehen. Nach dem sich die
S positioniert haben, sollen sie ihre Zuordnung begriinden.

Um ihre Grinde zu erkunden, haben die S zuerst Zeit sich gruppenintern zu unterhalten. Dabei
sollen sich Kinder mit gleichen oder ahnlichen Grinden zusammenfinden. An dieser Stelle ist
es mdglich, dass sich die gebildeten Untergruppen separiert auf ihrer Halfte aufstellen, damit
die Anzahl der Griinde sichtbar wird. Nun sollen die Kinder ihre Griinde im Plenum vorstellen.
Durch die Gegenulberstellung soll die Stellungnahme vertieft werden, denn die Kinder werden
dabei aufgefordert, ihren Standpunkt zu erldutern und sich mit den Meinungen der

Mitschiler/innen auseinanderzusetzen.

Es bieten sich folgende Diskussionsanlasse an:

Warum hast du dich fir diese Spielfigur entschieden?

Wie lange hast du gebraucht, um dich zu entscheiden? Wieso ging es bei dir so schnell/ hat
es bei dir langer gedauert?

Macht es einen Unterschied, ob du das Spiel als Junge oder Madchen spielst? Begrunde!

Es bietet sich an, die folgende Frage am Ende des Spiels aufzugreifen:

Hatte die Wahl des Geschlechtes einen Einfluss darauf, welche Entscheidungen du im Spiel

getroffen hast? Wenn ja, welchen?

Wir mdéchten an dieser Stelle erwadhnen, dass diese Entscheidung von einigen Kindern einfach
intuitiv getroffen worden sein kann. Diese Kinder sollten nicht dazu “gezwungen” werden, sich
im Nachhinein Griinde auszudenken, sondern sollten frei auRern konnen, dass sie ihrem
ersten Geflihl gefolgt sind. Diese Kinder sollten sich dennoch an der Diskussion beteiligen, um

eventuell festzustellen, welche Grinde sie unbewusst zu ihrer Entscheidung gefuhrt haben.
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Um die Methodenauswahl und die dazugehdrigen Diskussionsanlasse strukturierter
darzulegen, verwenden wir zusatzlich orange Zahlen, um deutlich zu machen, wo wir uns

befinden.

! . ) Wahle einen Freund!
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) Zur Veranschaulichung der Komplexitat und besseren argumentativen Untersetzung, haben
wir uns Uberlegt, an dieser Stelle mit Hilfe der Tafel zu arbeiten. Dafur ist es notwendig, die
Bilder der vier zur Auswahl stehenden Freunde an die Tafel zu heften. Die S haben nun Zeit,
ihre Auswahlgrinde unter den Bildern an der Tafel festzuhalten. Dafur sollten sich die
Schulerinnen und Schiler zundchst alleine Gedanken machen.

Eine weitere Option ist es, die Bilder der Figuren mit wei3en Plakaten im Raum zu verteilen.
Danach findet das gleiche Verfahren statt.

Sobald alle Entscheidungsgriinde zusammengetragen sind, werden diese ins Plenum geholt,
beispielsweise in einem Gesprachskreis. Ziel ist es herauszufinden, ob diese Entscheidung
intuitiv, aufgrund von &aufleren Merkmalen, Geschlechterstereotypen (zum Beispiel die
Annahme, Jungs seien lieber mit anderen Jungs als mit Madchen befreundet), gemeinsamer
Interessen oder aus anderen Grinden gefallt wurde. Anschliel3end sollen die Kinder begriindet
Stellung dazu beziehen, welche dieser Griinde sie Uberzeugt haben. Zusatzlich kann mit den
Kindern daruber gesprochen werden, ob sie im Nachhinein doch einen anderen Freund lieber

gewahlt hatten.
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Um den Kindern die verschiedenen Tatigkeitskarten zuganglich zu machen, gibt es
mehrere Mdglichkeiten. Diese Methoden sind nur notwendig, wenn das “analoge” Spielbrett
gespielt wird.

Die erste Mdglichkeit, ahnelt dem Vier-Ecken-Spiel. In jede Ecke des Raumes wird ein Bild mit
einer der vier Tatigkeiten aufgehangt. Unter diesem Bild liegen dann mehrere ausgedruckte
Tatigkeitskarten. Wenn sich die S fir eine Tatigkeit entschieden haben, gehen sie in die
jeweilige Ecke und lesen sich dort die zugehdrige Geschichte durch. Diese Variante empfiehlt
sich, wenn die S sich zuverlassig an Regeln halten kdnnen, damit gréfRere Unruhen vermieden
werden kdénnen.

Eine andere Variante ware es, die Tatigkeitskarten zu jedem Spielplan zu legen. Dies ist zu
empfehlen, wenn die Klasse sich leicht durch solche Auflockerungen des starren “Sitz-
Unterrichts” ablenken Iasst.

AnschlieRend soll wieder ein Austausch Uber die Beweggriinde fir die Entscheidung
stattfinden.

Es ist nicht unbedingt notwendig, die einzelnen Geschichten im Plenum vorlesen zu lassen,

da die Art des Dilemmas bei jeder Geschichte gleich ist.

Nachdem die S die Geschichten gelesen und sich fur eine Handlung entschieden haben,
gelangen sie entweder zum Kleeblatt oder zum Gewitter. An dieser Stelle wiirden wir die Think-
Pair-Share Methode einsetzen. Durch den Einsatz dieser Methode wollen wir erreichen, dass
der Entscheidungsprozess reflektiert wird.

Zentrum des Austauschs kdnnen folgende Fragen sein:

Warum hast du gelogen/die Wahrheit gesagt?

Was hat deine Entscheidung beeinflusst?

Wie wirdest du im Nachhinein deine Entscheidung bewerten?

Wie hast du dich dabei gefuhlt?

Wie hattest du dich in der Lage deines Freundes gefiihit?

Welche Reaktion hattest du dir von deinem Freund/deiner Freundin erhofft?

Hattest du eine andere Entscheidung getroffen als die vorgegebenen? Wenn ja, welche?
Wirdest du deine Entscheidung rickgangig machen, nachdem du weil3t wie dein

Freund/deine Freundin reagiert? Begriunde!

Es ist euch Uberlassen, ob ihr alle Fragen bereits in der Think-Phase vorgeben wollt oder ob
ihr euch fir eine/mehrere entscheidet. Eure Wahl solltet ihr bewusst treffen, je nachdem
welcher zeitlicher Umfang euch zur Verfugung steht, in welcher Intensitat ihr die Diskussion

fuhren wollt und welche Voraussetzungen eure Kinder mitbringen.

,DecisionMaker* Handreichung von Universitat Leipzig (K. Ventur, L. Matthes) ist Iizenzi%'t1
|@ @ @ unter einer Creative Commons Namensnennung - nicht- kommerziell - Weitergabe unter

gleichen Bedingungen 4.0 International Lizenz.



Ziel ist es, darlber ins Gesprach zu kommen, ob die Entscheidung frei getroffen wurde oder
unter Beeinflussung anderer stand.

Es ist mdglich, die Kinder mittels der Frage: “Wann ist eine Entscheidung frei?” dahin zu
fuhren, ihre Meinung kritisch zu hinterfragen. Dies kann mit Hilfe eines neo-sokratischen
Gesprachs passieren.

Ein anderer Schwerpunkt ist die Erorterung, ob und unter welchen Umstanden eine
Entscheidung als gut oder schlecht bewertet werden kann (vgl. 4.). Im Anschluss an die
Diskussion Uber gute/schlechte Entscheidungen bietet es sich zusatzlich an zu fragen, ob
richtige Entscheidungen zwangslaufig gute Entscheidungen sind. Dabei ist es mdglich, eine

Begriffsanalyse von “gut” und “richtig” im Zusammenhang mit Entscheidungen durchzufltihren.

<22 MachtestduaufBruno Neinl .
aufpassen?
OH NEIN!
Bruno hat den ganzen Garten
umgegraben!
Dasist Das ist nicht
meine Deine Mutter kommt nach Hause und sieht, was meine Schuld.
Schuld. Tut <4—passiert ist. Sie ist sauer auf dich. Wie reagierst —®  Bruno macht
du? das doch

ol
mir leid! immerl

An der ersten Stelle wollen wir darauf hinweisen, dass jeder sich entscheiden kann, wie er
will, dass aber nicht bedeutet, dass diese Entscheidung von anderen akzeptiert werden muss.
Es kann passieren, dass man durch Andere zum Handeln gedrangt wird und sich dadurch
Ubergangen fuhlt. Somit wirkt sich das Verhalten eines Anderen auf mein eigenes aus.

Es bietet sich beispielsweise an, dass die Kinder ihre Emotionen mit Hilfe eines Smileys
ausdricken. Dabei zielen wir darauf ab, dass die S, welche sich entschieden haben, auf den
Hund aufzupassen vor allem positive oder neutrale Emotionen aufzeichnen. S welche sich
gegen die Beaufsichtigung des Hundes entschieden haben, werden vermutlich eher negative
Emotionen zeichnen. Im Hérspiel wird bewusst die Entscheidung “Ubergangen”, weshalb es
zudem sein kann, dass Kinder verwirrt sind. Diese Emotionen sollen direkt im Gesprach
aufgegriffen und thematisiert werden.

Wie hast du dich gefiihlt, als du damit konfrontiert wurdest, auf Bruno aufzupassen? Warum
hast du dich so gefuhlt?
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Man kann auch auf eine andere Art und Weise mit dieser Situation umgehen. Nachdem die
Kinder sich auf dem Spielbrett entschieden haben und Uber die unterschiedlichen Emotionen
daruber gesprochen wurde, kdnnte man auch ein angeleitetes Rollenspiel durchfuhren. Z.B:
Wenn sich nur ein Teil der Kinder fir “Nein” als Antwort entschieden hat und der andere Tell
das Gefiihl des “Ubergangen Werdens” nicht nachvollziehen kdnnen, ist dies eine Option, um
sich in die Lage des anderen hineinzuversetzen. So kénnen sich anschlielend alle Kinder am
Gesprach beteiligen und ihre eigenen Geflihle mit einbringen. Wie ihr euer Rollenspiel
gestaltet ist eurer Kreativitdt Uberlassen. AnschlieBend ist es mdglich die

Bedingungen/Erfahrungen/Vorurteile, welche die Geflihle speisen kritisch zu reflektieren.

An dieser Stelle geht es um das Thema Verantwortung und die Auswirkung des
Verantwortungsgefihls/ -verstandnis auf unsere Entscheidungen. Es soll dartiber gesprochen
werden, ob man flr seine Handlungen verantwortlich ist und wie weit diese Verantwortung
reicht; Ist man nur fiir sich selbst oder auch fir andere Lebewesen und deren Handlungen
verantwortlich? Unter welchen Bedingungen ist man verantwortlich flr die Folgen der
Handlung?

Wenn ich die Verantwortung fir ein anderes Lebewesen gegen meinen Willen auferlegt
bekommen habe, bin ich dann trotzdem fur die Konsequenzen ihrer Handlungen
verantwortlich?

Es ist auch mdoglich, mit den Kindern dartber ins Gesprach zu kommen, ob wirklich die

Spielfigur oder vielleicht doch die Mutter in der Verantwortung fur X steht.

Du triffst in der Schule auf deinen >
* < Freund/deine Freundin @

Danke. d d Warum bist du miram
et far miah, Samstag in den

Samstag fr mich Riicken gefallen? Du

gelogen hast, ‘:f?s, war hattest doch einfach
supervon dir: nur ligen mussen!

/N Y I\

Ja, das wirde

ich immer Ne";' Idzshl Nein, das hitte Ja, tut mir
wieder tun! war raiscni ich nicht! leid!
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An dieser Stelle bietet sich die Durchfuhrung eines Gruppenpuzzles an. Da wir vier
unterschiedliche Freunde haben, sollen sich die S im ersten Schritt in vier Gruppen treffen.
Dabei sollen die Mitglieder einer Gruppe jeweils den gleichen Freund/die gleiche Freundin zu
Beginn gewahlt haben.

In diesen Gruppen sollen sich die S mit folgenden Fragen beschaftigen:

Welche Reaktion hast du dir von deinem Freund/deiner Freundin erhofft? Begriinde! Hat deine
Annahme deine Entscheidung beeinflusst?

Hat der Ausgang der ersten Situation (Samstag) deine Entscheidung beeinflusst?

Wirdest du dich (am Samstag) wieder so entscheiden?

Wieso diese Unterteilung?

Dadurch, dass zu jedem Freund eine unterschiedliche Verbindung vorgegeben ist, kann diese
auch die Begrindung der getroffenen Entscheidung beeinflussen.

Durch die Unterteilung wollen wir die Diskussion strukturieren, zudem sollen sich so die S
intensiver mit ihren individuell getroffenen Entscheidungen auseinandersetzen.

Nachdem sich die S in den Gruppen mit den gleichen Freunden ausgetauscht haben, sollen
sich Gruppen bilden, in denen sich mindestens ein S von jedem Freund befindet. Die Anzahl
der Gruppen variiert. Es muss sich danach gerichtet werden, welcher Freund am wenigsten
von den Kindern gewahlt wurde. Diese Anzahl gibt die Gruppenanzahl, welche gebildet
werden mussen, vor.

In diesen Gruppen bietet es sich an, die Frage zu stellen, ob man sich anders entschieden

hatte, wenn man einen anderen Freund/eine andere Freundin gewahlt hatte.

Du bist nach der Schule im Bus auf dem Weg nach Hause,
— als plétzlich... ™

"0 w O 9= (Lies zunichst den Steckbrief, bevor du fortfahrst.)

T

M N o) P Q

0 &
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An unserem letzten Tag soll es auch noch einmal um die Themen “Was macht eine gute
Entscheidung aus?”, “Bin ich fur die Folgen meiner Handlungen verantwortlich?” und “Gibt es
richtige oder falsche Entscheidungen? Wie kdnnen wir sie bewerten?” gehen.

Da eine Entscheidung fir etwas auch immer eine Entscheidung gegen alle anderen
Alternativen ist, moéchten wir dies hier einmal in den Fokus setzen.

Unsere vorgeschlagene Methode ist, die Kinder zunachst einmal aufschreiben zu lassen,
warum sie sich gegen die anderen vier Optionen entschieden haben. Dazu sollen sie am
besten jede Alternative aufschreiben und ihre jeweiligen Griinde dazu notieren.

Fir jede Ereigniskarte gibt es eine Box, in welcher die Argumente gesammelt werden. Diese
werden dann im Raum ausgelegt und die Kinder sollen diese nach Ahnlichkeiten
sortieren. Wenn jede Ereigniskarte von mindestens zwei Kindern gewahlt wurde, ist es
mdglich, dass diese sich mit den gesammelten Gegenargumenten befassen und diese
sortieren.

Ansonsten ist es moglich, dass Gruppen eingeteilt werden oder gemeinschaftlich daran
gearbeitet wird.

Wenn die Argumente sortiert sind, geht es weiter mit einer Gruppenarbeit.

Alle S, die sich fir dieselbe Ereigniskarte entschieden haben, treffen sich im Raum und
diskutieren die Gegenargumente. Dabei sollen sie unter anderem daruber ins Gesprach
kommen, wieso sie trotzdem diese Handlung gewahlt haben. Die Kinder sollen sich dann in
“Pro- und Contrapositionen” einteilen.

AbschlieRend sollen die Argumente im Plenum vorgestellt werden. Dies soll im Stil einer
Debatte geschehen, indem die jeweiligen Gruppen ihre Pro- und Contra-Argumente in einer
Art Streitgesprach vortragen. Fir die Vorstellung haben die Gruppen jeweils nur zwei Minuten.
Diesen zeitlichen Rahmen empfehlen wir, damit sich wirklich auf die zentralen Aspekte
fokussiert wird.

AnschlieRend soll die gesamte Klasse anhand der Argumente entscheiden, ob die
Entscheidung als gut gewertet werden kann. Dies sollen sie dann auch begriinden.

Aufgabe der Lehrkraft ist es, vor allem den Unterschied zwischen der Bewertung einer
Entscheidung aufgrund ihrer Folgen oder ihrer Intention herauszustellen. Dies kann mittels

eines fragengeleiteten Gesprachskreises passieren.

Es kann sich zusatzlich oder ausschliel3lich auch mit den folgenden Fragen beschaftigt
werden:

Bist du schuldig? Tragst du Schuld?

Wirdest du anders handeln, wenn du die Konsequenzen kennen wuirdest?

Warum hast du dich so entschieden? Welche Konsequenzen hast du erwartet?
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Wirdest du anders handeln, wenn nicht Valentin, sondern dein Freund/deine Freundin in

Gefahr ware?

Nachdem das Spielbrett und die zugrunde liegenden Entscheidungen besprochen wurden,
empfehlen wir zusatzlich den Schwierigkeitsgrad der zu treffenden Entscheidungen zu
thematisieren. Mit Hilfe der Frage: “Welche der Entscheidungen ist dir am
schwersten/leichtesten gefallen und warum?” kénnen die S die getroffenen Entscheidungen
nochmals reflektieren und sich tber die unterschiedliche Komplexitat bewusstwerden.

Es bietet sich an dieser Stelle an, in Kooperation mit den S ein Tafelbild zu erstellen, an dem
sichtbar gemacht wird, inwieweit sich die Entscheidungen unterscheiden. Dies dient dazu, die
unterschiedliche Wahrnehmung der Kinder besser zu verdeutlichen.

Welche Einflussfaktoren dabei eine Rolle spielen kénnen, kénnt ihr unter dem Punkt “5.1 Unter

welchen Umstanden treffen wir Entscheidungen?” nachlesen.
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