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Vorwort

Geschichtsunterricht nimmt seit langer Zeit einen groBen Raum in den weiterfiihrenden Schulen ein. Er
vermittelt idealerweise ein geschlossenes Bild der Entwicklung der Menschheit von der Steinzeit bis zur
Wiedervereinigung Deutschlands. Historische Atlanten machen zahllose Zusammenhange der Vergangen-
heit anschaulich und analysierbar.

Auch in der Mathematik spielt die Geschichte eine tragende Rolle: Daten, die in der Vergangenheit ermittelt
wurden, werden statistisch ausgewertet, Trends generiert, Aussagen tUber eine nahe Zukunft gewagt.

Analysen Uber die Zukunft sind ansonsten kein Teil der Lehrpléane. Dabei spielt sich unser kiinftiges Leben
ausschlieBlich in der Zukunft ab! Jede Sekunde schreiten wir in diese unbekannte Welt. Je weiter entfernt
vom Jetzt, desto unsicherer wird diese Zukunft. Trotzdem werden Schler bislang kaum systematisch auf
die Auseinandersetzung mit Unsicherheiten vorbereitet.

Aus Sicht der Padagogik ist dies auch nicht weiter verwunderlich. Die Zukunft ist nicht vorhersehbar und
entzieht sich damit dem ,Richtig’ oder ,Falsch’. Versuche, sich ferneren Zukunften gedanklich anzunahern,
haftet gar der Ruch des Unseritsen an: Glaskugel, Kaffeesatz, Spekulation, Science-Fiction wenn nicht
sogar Spinnerei.

Wir haben die Methode der Szenarienentwicklung in Politik/Sozialwissenschaften und Erdkunde erprobt,
kénnen uns aber gut vorstellen, sie auch in Geschichte, Religion, Deutsch, etc. anzuwenden.

Szenarien konnen die Zukunft strukturieren helfen. Sie schaffen plausible Zukinfte, die gedanklich er-
forscht werden kénnen. Mit Szenarien werden ,was ware wenn' oder ,was passiert dann‘ Uberlegungen an-
schaulich. Wesentlich bei Szenarien ist fortwahrendes Fragen nach dem ,warum®. Die Kenntnis der Ursache
von zukunftigen Entwicklungen macht erst ein Eingreifen moglich. Sei es durch die personliche Anpassung
an ein fur wahrscheinlich gehaltenes Szenario, oder durch das Schmieden von Allianzen zur Beférderung
oder Vermeidung des Eintreten eines Szenarios.

Szenarien kénnen das Uberraschungsmoment der Zukunft verringern. Sie férdern ein ,Denken auf Vorrat',
indem fur mogliche Zukunfte Verhaltensalternativen durchdacht und auf ihre Konsequenzen hin untersucht
werden.



Autoren und Mitstreiter auf einem
Workshop in der Abtei
Rolduc/Niederlande im Marz 2012 -

Bislang war die Erstellung von Szenarien in Deutschland eher Gegenstand strategischer Zukunftsbera-
tungen im Umfeld von Gro3unternehmen. Die Aachener Stiftung Kathy Beys hat dieses bei Shell seit den
sechziger Jahren erprobte Werkzeug in zwei aufwandigen Prozessen eingesetzt und die indeland2050-
und die heimat2035-Szenarien publiziert. www.regionalszenarien.de/heimat-2035.html und
www.regionalszenarien.de/indeland-2050.html

In beiden Prozessen waren neben anderen auch Schuler und deren Lehrerinnen und Lehrer beteiligt. Sie
haben den Prozess der Erstellung von Szenarien als inspirierende und abwechslungsreiche Aufgabe wahr-
genommen und den Wunsch geduf3ert, eine Handreichung fur die Erstellung von Szenarien im Rahmen des
Unterrichtes zu entwickeln.

Aus den beteiligten Lehrerinnen und Lehrern hat sich eine Kerngruppe gebildet und gemeinsam mit dem
Szenarienexperten Ulrich Golike und der Aachener Stiftung Kathy Beys den hier vorliegenden Leitfaden
entwickelt. Er stellt den Versuch dar, die Methode der Szenarienentwicklung zu didaktisieren und konkrete
Handreichungen an Lehrkrafte zu geben. Wir — die Entwickler des Leitfadens — gehen davon aus, dass sinn-
stiftende Szenarien wahrend des Unterrichtes entstehen kénnen, selbst wenn der Unterrichtende bislang
keine Erfahrung damit hat.

Neben diesem Leitfaden haben wir eine Austauschplattform im Internet etabliert. Wir bitten Sie herzlich
darum, Erfahrungen bei lhrer Arbeit mit Szenarien dort anderen Interessierten kund zu tun, damit wir von-
einander lernen konnen. Besuchen Sie www.szenarien-in-schulen.net und werden Sie aktiv mit ihren Ideen
und Anregungen.

SchlieBlich sind gerade die kommenden Dekaden mit groBer Wahrscheinlichkeit reich an Veranderungen
und Umbrtchen. Gut, wenn die heranwachsende Generation friihzeitig mit diesen Unsicherheiten umzuge-
hen lernt!

Szenarien tun fur die Zeit der Zukunft das, was Landkarten fur die Geographie seit Jahrhunderten tun: sie
schaffen einen Orientierungsraum, um Alternativen in Gedanken durchzuspielen, bevor man sich endguiltig
entscheidet. Sie stoBen grundlegende Denkprozesse an. Einsetzen kann man diese Methode in Projektwo-
chen, im Unterricht, bei Klassenfahrten.

Landkarten kann man kaufen, Zeitkarten muss man selbst erstellen. Wie macht man das? Konkrete Ant-
worten gibt dieser Leitfaden.

In diesem Sinne wiinscht Ihnen die Aachener Stiftung Kathy Beys viel Erfolg, aber auch viel Freude an der
Arbeit mit Szenarien.



WIE NUTZE ICH DIESEN LEITFADEN?

Wie nutze ich diesen Leitfaden?

Dieser Leitfaden gibt Ihnen die theoretischen Grundlagen, um mit Hilfe von Szenarien mit lhren Schulerin-
nen und Schulern (SuS) auf erstaunliche Entdeckungs- und Erforschungsreisen zu gehen. Wir belassen es
aber nicht bei der Theorie, sondern geben lhnen praktische, im Schulalltag erprobte Beispiele an die Hand.

Die Phasen als Bausteine

Szenarien zu erstellen ist ein aus sieben Phasen bestehender Prozess, wobei das Herz des Ganzen die
Schaffung der vier Geschichten (Phase 6) ist. Dort beschreibt man exemplarisch, wie sich die Zukunft in
verschiedenen Richtungen und Auspragungen entwickeln kann. Sie werden erleben, dass hier die Begeiste-
rung Ihrer SuS am starksten ist.

Die anderen Phasen sind wichtig, konnen aber von Ihnen gekurzt oder gar ganz Ubersprungen werden. Das
heiBt im Klartext, die Phasen sind Bausteine, die Sie und Ihre SuS zusammensetzen. Und wahrend wir alle
hervorragende Baumeister sein wollen, muss es im wahren Leben manchmal ,auf die Schnelle® gehen. Es
ist Ihre Entscheidung.

Zeitaufwand

Mit Erwachsenen Szenarien zu erstellen ist immer schwierig und dauert daher lang, denn deren Fahigkeit,
sich auf divergierende mogliche Zukinfte zumindest gedanklich einzulassen, nimmt mit dem Alterwerden
dramatisch ab. SuS haben dieses Problem erfahrungsgemaf nicht! Das heit, Sie kénnen den ganzen
Prozess, von Frage bis Anwendung, in maximal 12 Unterrichtsstunden durchlaufen.

Szenarien erstellen ist aber kein Wettlauf, und wenn Sie die Zeit haben, nutzen Sie sie! Zum Beispiel lassen
sich aus den Phasen 2 und 3 (Gesprache und deren Auswertung) Aufgaben entwickeln, die die SuS tber die
zwei vorgesehenen Unterrichtsstunden hinaus beschéftigen.

Schreibstil

Dieser Leitfaden entstand aus einer Zusammenarbeit von Praktikern und Theoretikern, von eher spieleri-
schen und eher ,verkopften* Menschen. Obwohl wir, auch mit professioneller Hilfe, versucht haben den Text
so zu schreiben, dass Sie nicht zu sehr ins Stolpern geraten, so bitten wir Sie dennoch um Nachsicht, wenn
uns das nicht immer ganz gelungen ist.



WIE NUTZE ICH DIESEN LEITFADEN?

Im Deutschen ist es nicht einfach, fltssig zu schreiben und gleichzeitig ,Sie' und ,lhn‘, ,Du‘ und ,Sie' immer
voll und ganz auszuformulieren. Wir haben uns entschieden mal die eine, mal die andere Formulierung zu
nutzen. Dadurch wird es etwas bunter als gewohnlich — aber, so hoffen wir, auch etwas weniger holprig.

Webseite

Zu diesem Leitfaden gibt es eine Webseite, www.szenarien-in-schulen.net, deren Struktur dem Leitfaden
entspricht. Sie ist modular aufgebaut und wird im Laufe der Zeit mit Beispielen, Vorlagen und Erfahrungs-
berichten erweitert werden. Schicken Sie uns lhre Arbeit, Gedanken und Hinweise, damit wir Sie Gber die
Webseite lhren Kollegen und Kolleginnen kostenlos zur Verfugung stellen konnen.

Geschichte vs. Trend
Noch ein Wort in eigener Sache: Szenarien wurden vor 10, 15 Jahren im deutschsprachigen Raum explizit als
Trendfortschreibung! mit einem positiven Extremszenario und einem negativen Extremszenario dargestellt?.

Es gibt jedoch auch eine andere Tradition der Szenarienerstellung, namlich die einer Entdeckungs- und
Erforschungsreise. Es ist diese Tradition, auf der dieser Leitfaden aufbaut. Sie hat ihren Ursprung bei Shell
in den 1980er-Jahren3. Dort schreiben die Autoren: [This] ,Guide is written for people [. ..] who are curious
by nature, who want to make a difference, and who are highly motivated to acquire a deeper understanding
of themselves and the world around them.”

Beispiel ,Die Reise nach Utopia‘
P S . Um diese neue Methode im Unterricht anwenden zu kbnnen, missen Sie keine eigene Unter-
abgedruckt, diese lasst sich relativ leicht umsetzten. Sie erkennen die Beispielstunden an der

LA “ grauen Unterlegung.

Mit fertigen Szenarien arbeiten
Man kann auch existierende Szenarien als Vorlage nehmen, lernt sie kennen und wendet sie dann in den
Varianten, die in dieser Phase besprochen wurden, an.

Existierende Szenarien': siehe Seite 64 und Literaturhinweise.

richtsreihe gestalten, in diesem Buch ist die erprobte Unterrichtsreihe ,Die Reise nach Utopia’

1 Trendfortschreibungen eignen sich nur, wenn die Zukunft der Vergangenheit schon sehr ahnelt.
2 www.uni-koeln.de/hf/konstrukt/didaktik/szenario/frameset_vorlage.html
3 ,Scenarios, an explorers guide”, http://www-static.shell.com/static/public/downloads/brochures/corporate_pkg/scenarios/explorers_guide.pdf
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Theoretische Einfiihrung

Uberblick: Zukunft erschlieBen mit Szenarien

Wir alle treffen Entscheidungen, die in der Riickschau Wendepunkte in unserem Leben waren. Manchmal
erinnern wir uns mit einer gewissen Genugtuung, weil die Entscheidung, die wir trafen, die Richtige war.
Manchmal jedoch blicken wir mit Bedauern zurtck, weil wir etwas Ubersehen oder falsch bewertet haben.
Wir hatten es damals selbst in der Hand, eine bessere Entscheidung — und damit eine bessere Zukunft — zu
wahlen und taten es nicht.

Auf Grundlage von Gedankenkonstrukten (,mental models’ ) Gber die Zukunft treffen wir Entscheidungen
in der Gegenwart. Dabei sollte uns bewusst sein, dass wir den wirklichen Gesamtkontext immer nur teilwei-
se Uberblicken und verstehen kénnen. Dadurch weist unser Gedankenkonstrukt zwangslaufig Licken auf
und ist abh&ngig von unseren Annahmen, auf denen es ruht.

Wenn wir jedoch unsere Annahmen und die auf ihnen basierenden Gedankenkonstrukte konsequent und
kontinuierlich prufen, dann sind wir dadurch besser gertstet, um in der Gegenwart richtigere (weniger
falsche) Entscheidungen zu treffen. Wir erkennen namlich besser und schneller, wenn Ereignisse unseren
Annahmen und Konstrukten zuwider laufen oder diese sogar ganz in Frage stellen. Dadurch konnen wir
friher reagieren, und uns mit neuen Entscheidungen auf die neuen Umstande einstellen. Oft ist das der
entscheidende Unterschied zwischen einer richtigen und einer falschen Wahl, zwischen letztendlicher
Genugtuung und Bedauern.

Um die wichtigen Informationen wahrzunehmen und richtig zu interpretieren mussen wir den Kontext

in dem wir handeln weitestgehend verstehen. Szenarien bieten daftir einen Ansatz, indem sie neue und
unkonventionelle Moglichkeiten aufzeigen, um ein anderes als das bestehende, géngige Gedankenkons-
trukt zu schaffen. Ein Szenarien-Prozess ist kein Prozess des kleinsten gemeinsamen Nenners. Vielmehr
integriert er divergierende, jedoch plausible Ansichten und Uberlegungen in eine vielfaltige Zukunftsland-
schaft, aus der sich robustere Handlungsoptionen ableiten lassen, als es ohne sie méglich ware, z.B. bei der
Berufswahl, der Wahl der Leistungskurse, der Lebensplanung ...

Worter / Konzepte die mit * gekennzeichnet sind, sind im Glossar erklart. Sie sind nur beim ersten Mal markiert.
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THEORETISCHE EINFUHRUNG

Der Szenarienprozess ist ein mehrma-
liges Hin und Her zwischen Phasen der
Offnung, d.h. der Kreativitat und Phasen
des Zusammenfihrens

«

Gesprach- zwei wichtigste \ N
Frage Gesprache Auswertung Unsicherheiten Plotlines Geschichten  Titel Anwendung

Szenarien entstehen durch induktive Arbeit

Da die Zukunft nicht deterministisch ist, muss die Arbeit ein induktiver Prozess sein. Induktiv hei3t aber
nicht uferlos: Um vom Besonderen auf das Allgemeine zu schlieRen, um also mindestens Hypothesen,
wenn nicht Theorien zu erstellen, ist der Szenarienprozess ein mehrmaliges Hin und Her zwischen Phasen
der Offnung, d.h. der Kreativitat (durchgezogene Linie) und Phasen des Zusammenfuhrens (gestrichelte
Linie). Dies alles soll in der Phase der Anwendung (gepunktete Linie) minden, was auch im Folgenden
grafisch dargestellt werden soll (siehe Grafik oben).

Die sieben Phasen im Uberblick

Die wichtigste Voraussetzung fur eine gute Entscheidung ist eine gute Frage. Szenarien fihren zu besseren
Entscheidungen. Deshalb sollte man am Anfang jedes Szenarienprozesses Zeit verwenden, um sich daru-
ber klar zu werden, was man eigentlich beantwortet haben will. Die Kernfrage muss Bezug nehmen auf:

o die Zukunft (wenn Sie Fragen Uber die Vergangenheit oder die Gegenwart stellen, werden Sie viel Zeit
damit verbringen, oft untiberbrtickbare Gegensatze zu benennen und Sie haben keine Zeit mehr
Ubrig, die Zukunft zu gestalten),

o etwas, das die Teilnehmerinnen tatsachlich beeinflussen kénnen, und

o etwas, das die Teilnehmer wirklich berthrt.

2 o Interviews/Gesprache
Als Vorbereitung fuhren Ihre SuS mit Menschen aus ihrem Umfeld Gespréache tber die Kernfrage. Die Ge-
sprache werden moglichst mit offenen Fragestellungen geftihrt. Sie dienen dazu, das ganze Spektrum der
wahren Sorgen und Noéte, die wahren Traume und Hoffnungen der Gesprachspartner zu erfahren.

3 . Gesprachsauswertung
Wir Menschen neigen dazu, nur das zu héren, was wir horen wollen. Deshalb muss die Gesprachsauswer-
tung sich darauf konzentrieren, das wirklich Gesagte und nicht das gewtinschte Gehorte herauszuarbeiten.



THEORETISCHE EINFUHRUNG

Die Gesprachsauswertung ist Teil der Recherchearbeit und kann eine Hinflhrung zu wissenschaftlichem
Arbeiten sein, was also eine wichtige Erfahrung fur die Zukunft der SuS sein konnte.

4. Zwei Unsicherheiten
Die Einigung in der Gruppe, was die zwei wichtigsten und gleichzeitig unsichersten Einflusse sind, erfordert
Kreativitat, Mut, Vertrauen, Zeit und ein wenig Anleitung. Die Anleitung kommt aus dem Kernteam*, der
Rest von den SusS.

Egal was herauskommt, oft entsteht bei den SuS das Gefuhl, alles sei schon ,vorgedacht’ und bereits an
anderer Stelle entschieden worden. Dieses Gefuihl zu entkraften hangt letztlich von der persénlichen Integ-
ritat Ihres Kernteams ab.

Bei dem Ringen um die zwei unsichersten Einflusse entsteht auch eine Liste der wichtigsten und gleichzei-
tig sichersten Einflisse. Notieren Sie sie und versuchen Sie dann, diese mit der Gruppe auf drei bis funf zu
begrenzen. Diese wichtigen Gewissheiten (,Givens'*) mussen in jeder Geschichte, die schlieBlich entsteht,
auftauchen und behandelt werden.

D. . 5.Plotlines*

Sobald sich die SuS geeinigt haben, werden die zwei unsichersten Einfllisse als Achsen eines Kreuzes

dargestellt (siehe oben). Dann werden die SuS gebeten die Endpunkte der Achsen zu definieren. Wahrend

die Verankerung, also die Definition dieser Endpunkte, selten einen Naturwissenschaftler zufrieden stellen
wird, ist es dennoch wichtig, so prazise wie moéglich zu sein. Naturliche Sprache ist nicht
stringent eindeutig, um aber Szenarien zu entwickeln, lohnt es sich auf klare Adjektive
als Anker zu drangen. Wenn Sie schematische Binar-Losungen wie ,gut’ und ,schlecht’
oder viel' und ,wenig' stehen lassen, werden Sie spater im Prozess endlose Diskussi-
onen dartber haben, was denn nun ,gut’ und ,schlecht’ wirklich bedeuten. Es ist viel
besser, wenn die Gruppe von Anfang an starke und klare Adjektive, oder mindestens
Beschreibungen, liefern kann.

Beispiel: Nehmen wir an, eine Unsicherheit Ihrer Szenarien ist der Mensch. Dann ware das Adjektivpaar
,mutig/angstlich’ (jeweils an einem Ende der Unsicherheitsachse) besser als ,gut/schlecht’. Andere gute
Beispiele waren kindisch/reif, ,faul/fleiBig’, introvertiert/extrovertiert’, ... Welches Paar nun das Richtige
ist, hangt von der Kernfrage ab, die Sie beantworten wollen.
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THEORETISCHE EINFUHRUNG

Sobald sich die SuS geeinigt haben, werden die zwei unsichersten Einflisse als Achsen eines Kreuzes
dargestellt (siehe Grafik).

Ein zweiter Strang der Gesprache in diesem Stadium ist der Zeithorizont. Ausgehend vom Punkt, in dem
sich die Unsicherheitsachsen kreuzen und der als ,hier und jetzt* definiert wird, sollten Sie explizit klar
machen, wie weit, zeitlich gesprochen, die Endpunkte der Achsen in der Zukunft liegen: Monate, Jahre oder
Generationen?

6 N Geschichten mit Titel

,Der Titel ist der Griff der Geschichte'

Die nachste Phase dient dazu, dass sich die SuS in den gesamten Zukunftsraum, den sie mit dem Achsen-
kreuz aufgespannt haben, wohl und zu Hause fuhlen und dadurch in die Lage versetzt werden, ihn Dritten
gegeniber Uberzeugend zu vertreten. Diese Schritte helfen dabei:

= Kausalitat

Die erste Skizze einer Geschichte, die erstellt wird, ist in 99% der Falle eine chronologische. Sie kennen
dieses Muster, weil wir in den meisten Fallen so unser Leben betrachten und auch darstellen. Aber Chrono-
logie verurteilt uns dazu, nur reagieren zu konnen. Wenn die Zeit wirklich alles bestimmt — wie der chro-
nologische Blickwinkel suggeriert — was kann man dann wirklich noch tun? Nichts, da sie nur noch warten
kénnen. Deshalb mussen sie die SuS dazu bringen, Griinde und Logik fr den Verlauf der Geschichten zu
generieren. Fordern Sie immer wieder eine Begrtindung auf das ,warum’ ein? Wenn sich der Pfad einer
Geschichte verandert, fragen sie nach dem Grund. Warum ging es gerade in diese Richtung und nicht in
irgendeine andere? Wer oder was steckt dahinter? Wenn die Geschichte hauptsachlich am Rande des Qua-
dranten spielt, fragen Sie, wie sie dorthin gekommen sind?

Tun Sie das alles mit Geduld und Neugier. Nutzen Sie die Frage nach dem ,warum' wiederholt, sodass die
SusS ein tieferes Verstandnis von dem erlangen, was in ihrer Zukunft passieren kénnte.

= Fiillen Sie die Geschichten mit Leben

Sobald die SuS anfangen, in Kausalitaten zu denken, lassen Sie sie daran arbeiten, die Geschichten mit Le-
ben zu fullen, und zwar mit Akteuren, mit Ereignissen, mit Dilemmata und Dramen, mit Humor und Tragik,
mit den Gewissheiten (,givens') und was ihnen als Regisseur sonst noch so in den Sinn kommt.

Arbeiten Sie idealerweise mit wechselnden Schilergruppen, sodass sie ein Gefuhl fur alle Quadranten®
(Zukunftsraume) entwickeln und sich am Ende fur den ganzen Zukunftsraum verantwortlich fihlen und
nicht nur den eigenen Quadranten.

11
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= Schauen Sie liber den heutigen Tag hinaus

In der Sicherheit des Zukunftsraumes, den Teilnehmer selbst geschaffen haben, sehen sie plétzlich Sinn,
Moglichkeiten und Hoffnung. Es ist wichtig, dieses Gefuhl tiber den Tag hinaus am Leben zu halten. Die
Geschichten sind wie kleine Pflanzen, die durch den Asphalt des verkrtppelten Denkens gebrochen sind,
die aber noch viel Liebe und Zuneigung brauchen, um zu tberleben. Hegen und pflegen Sie sie.

Diskutieren Sie das Uberleben der Geschichten und die Umsetzung, wie diese Zukunftsraume anschaulich
gestaltet werden konnten: Videos, Présentationen, Lieder, Anekdoten, Verknipfungen, Emotionen, Beispie-
le, Berichte, Zeitungsartikel, Interviews, usw. konnen mogliche Schulerprodukte sein.

Reden Sie daruber, wie man die Vorstellungen anderer Leute beeinflussen kann. Helfen Sie den SuS die
Geschichten zu den Menschen zu tragen. Organisieren sie SuS-Teams mit verschiedener Herkunft, die
gemeinsam die Geschichten anderen vortragen.

Bei der Anwendung geht es sowohl um die Auseinandersetzung mit den Konsequenzen eigener Entschei-
dungen, als auch mogliche Entscheidungen in dem geschaffenen Gedankenkonstrukt spielerisch auszupro-
bieren und zu reflektieren (siehe Ausgangsfrage). Wie Sie das umsetzen, hangt stark von den SuS ab, wobei
man sicher die Faustregel ,je junger, desto spielerischer’ anwenden kann. Im Umkehrschluss hei3t das aber
auch, dass mit alteren SuS eine SWOT-Analyse* durchaus sinnvoll sein kann.

12
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Was brauchen Sie — auBer Geduld und Neugier?

Vertrauen

Sie arbeiten mit der Zukunft, die keiner von uns kennt — zum Gltck. Es gibt also keine Experten, keine Leh-
rer und keine Gurus, die uns den Weg zeigen. Wir missen ihn selbst finden. Diese temporare Gemeinschaft
von Gleichberechtigten lasst ein vielfaltigeres Arbeiten zu als gewdhnlich.

Personen und ihre Rollen
Schauen Sie im Glossar unter ,Kernteam' nach.

Wie kann die Szenario-Methode zum Kompetenzerwerb beitragen?

Der Mensch ist in sich ein komplexes System und gleichzeitig Bestandteil seines Umfeldes, eines weiteren
komplexen Systems. Kompetenzen lassen uns in komplexen Situationen mit unsicherem Ausgang sicher
handeln. Allein diese Aussage beantwortet schon die gestellte Frage. Unter Kompetenzen werden erlern-
bare, auf Wissen begriindete Fahigkeiten und Fertigkeiten verstanden, die eine erfolgreiche Bewaltigung
bestimmter Anforderungssituationen ermoéglichen. Hinzu kommt die dafir erforderliche motivationale
Bereitschaft, Einstellungsdispositionen und soziale Fahigkeiten. Diese Anforderungssituationen beziehen
sich beispielsweise auf alltagspraktische Aufgaben, aber auch auf die kulturelle Lebenswelt der SuS.

Genau hier kann die Szenario-Methode wertvolle Beitrage zum Kompetenzerwerb beisteuern. SuS kénnen
mit Hilfe des Szenarienprozesses beféhigt werden, ihre eigene zukinftige Lebenswelt und deren Anforde-
rungen erfahrbarer und auch ,steuerbarer’ zu gestalten. Fahigkeiten und Fertigkeiten hierzu kénnen beim
Durchlaufen eines Szenarios erworben werden.

Die Durchfthrung eines Szenarios im Unterricht soll in Verbindung mit einem systematischen Erwerb von
Wissen auch methodisches Handeln férdern. Den SuS soll bewusst werden, dass sie mit inrem Wissen
etwas Praktisches anfangen konnen, bzw. sie ihr erworbenes Kénnen unter Beweis stellen durfen. Daher
sind Wissensvermittlung und Kompetenzorientierung in einem Szenarienprozess nicht als Gegenséatze zu
verstehen, sondern bedingen einander.

Ein Unterricht, der ausschlieBlich darauf ausgerichtet ist, Wissen zu vermitteln und anschlieRend abzupri-
fen, wird den zentralen Fragen, wofurr bestimmte Inhalte vermittelt werden, was sie mit der Lebenswirklich-
keit der SuS zu tun haben und wozu das Gelernte befahigt, nicht hinreichend gerecht. Der Szenarienpro-
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zess, der immer kompentenzorientiert ist, tragt dafir Sorge, dass der Aufbau von Wissen in systematischer
Weise mit der Moglichkeit verknupft wird, Wissen selbsttatig anzuwenden und bertihrt daher den Kern
jeder Padagogik, ,fr das Leben und nicht fur die Schule' zu lernen.

Um diese Aspekte zu verdeutlichen, soll der Szenarienprozess mit den Kompetenzdimensionen klar ver-
quickt werden. Da hier nicht auf die unterschiedlichen Kompetenzbereiche eines jeden Faches eingegangen
werden kann, soll sich dies an die definierten Kompetenzen der Kultusministerkonferenz anlehnen, an die
sich die Kompetenzen der einzelnen Schulfacher anlehnen.

= Selbst-, Personal- bzw. Humankompetenz

Diese Kompetenz umfasst die Befahigung und Bereitschaft, eigene Begabungen und Fahigkeiten zu
erkennen und zu entfalten, Identitat und durchdachte Wertvorstellungen zu entwickeln sowie Lebensplane
zu fassen und zu verfolgen. Dabei werden Eigenschaften wie Selbststéndigkeit, Kritikfahigkeit, Konzent-
rationsfahigkeit, Selbstvertrauen, Zuverlassigkeit, Leistungsbereitschaft und Verantwortungsbewusstsein
vorausgesetzt.

Beim Szenarienprozess wird genau diese Kompetenz geschult, denn die SuS werden beféhigt, sich konzen-
triert und selbststandig mit ihrem Lebensplan auseinanderzusetzen.

= Sozialkompetenz

Unter diesem Kompetenzbegriff ist die Beféahigung und Bereitschaft, soziale Beziehungen aufzubauen
und zu gestalten zu verstehen. Weiterhin befasst sie sich damit, sich mit anderen rational und verantwor-
tungsbewusst auseinander zu setzen und zu verstandigen. Sie umfasst Eigenschaften wie Teamfahigkeit,
Konfliktfahigkeit, Bereitschaft zu Toleranz und Solidaritat, Gemeinschaftssinn, Hilfsbereitschaft und Kom-
munikationsfahigkeit.

Beim Szenarienprozess stehen die Teamarbeit und somit auch die Konfliktfahigkeit im Vordergrund. SuS
werden befahigt, sich verantwortungsbewusst gegenutiber den anderen zu verhalten.

= Methodenkompetenz

Methodenkompetenz bezieht sich auf die Beféahigung und Bereitschaft zu zielgerichtetem, strukturiertem
und effektivem Vorgehen bei der Bearbeitung von Aufgaben und Problemen. Denkmethoden, Arbeitsver-
fahren, Lésungs- oder Lernstrategien fachlicher und tberfachlicher Natur sollen selbststandig angewendet,
reflektiert und weiterentwickelt werden kénnen.

14
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Beim Szenarienprozess werden bei den verschiedenen Teilschritten unterschiedliche Methoden angewen-
det und die SuS somit in diesen gestéarkt. Somit wird auch der Gberfachliche Aspekt angesprochen und
die SuS mit den unterschiedlichsten methodischen Ansprtichen konfrontiert und somit auch in diesen
gestarkt.

= Sach-/Fachkompetenz

Unter diesem Kompetenzbegriff versteht man die Befahigung und Bereitschaft, Aufgaben und Probleme
mit Hilfe fachlicher Kenntnisse und Fertigkeiten zielorientiert, sachgerecht und selbststandig zu bewaltigen
sowie das Ergebnis zu beurteilen. Da ein Szenario auch im fachspezifischen Zusammenhang erstellt wer-
den kann, werden die SuS somit auch in diesem Kompetenzbereich geférdert und gefordert.

Den Begriff der Handlungskompetenz werden wir nicht detailliert ausformulieren, da bei der aktiven
Erstellung eines Szenarios die oben genannten Kompetenz handlungsorientiert zusammengefigt werden
und somit auch die Handlungsfahigkeit und Handlungsbereitschaft der SuS gestarkt wird.

Ahnlich kann dies auch fur den Begriff der Schliisselkompetenz genannt werden. Die SuS werden aktiv
gefordert, sich Kompetenzen, die fur die persénliche und soziale Entwicklung eines jeden Menschen in
modernen Gesellschaften wesentlich sind, anzueignen.

Somit kann festgehalten werden, dass die nicht angeborenen Kompetenzen das Ergebnis eines meist unbe-
wussten lebenslangen Lernens sind, und die Szenarienmethode somit ein besonders geeignetes Instru-
ment ist, kompetenzorientiert mit den SuS zu arbeiten.
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PRAKTISCHER TEIL - PHASE 1

Praktischer Teil

1 Phase 1: Die ,geeignete Frage'

= Zeiteinheit: 1 Unterrichtsstunde

Vorbereitung

Die Findung einer geeigneten Frage ist mitent-
scheidend fur den Erfolg eines Szenarios. Sie steht
immer am Anfang der Methode, ahnlich eines prob-
lemorientierten Unterrichtseinstiegs, da die Fragen-
findung die Einstiegsphase der Szenarienmethode
darstellt. Somit gibt es nur einen didaktischen Ort,
jedoch drei Moéglichkeiten der Durchfuhrung.

Durchfiihrung

Sie kdnnen entweder gelenkt eine Frage, die zum
Lehrplan und Thema der Reihe passt, vorgeben,
oder Sie wenden einen bereits bekannten Unter-
richtseinstieg an, um das Interesse der SuS an
einem Thema zu wecken. Alternativ wére es auch
moglich, dass die SuS selbstandig eine Fragestel-
lung mit thematischem Bezug entwickeln. Hierzu
mussen die Lernenden erfahren, was eine geeignete
Frage leisten muss. Somit ist die Fragenfindung aus
methodischer Sicht von gelenkt tiber problemorien-
tiert bis offen anwendbar®.

Um in der Methode spater vier Szenarien erstellen
zu kdnnen, darf die Frage nicht mit ,Ja‘ oder ,Nein’
zu beantworten sein, da dies dem Szenarienprozess
nicht gerecht werden wirde. AuBerdem sollte die
Fragestellung nah an der Lebenswirklichkeit der
SuS sein. Falls man der Gibergeordneten Frage eine
zeitliche Konstante zuftigen mochte (,Wie sieht

die Mobilitét in der Staddteregion Aachen im Jahre
2035 aus?°), sollte man beachten, dass die SuS
sich in einer Entscheiderrolle® befinden.

Als Orientierung dient auch eine Bewusstmachung
von zwei Entwicklungszyklen’ des Fragenthemas
(Beispiel: Entwicklungszyklus eines Handys: 1-2
Jahre; Entwicklungszyklus eines neuen Automobi-
lantriebes: 5—10 Jahre). Oftmals hilft es den Sus,
sie nach personlichen Emotionen zu fragen (,Wovon
trdumt ihr?‘, ,Wie sollen deine Kinder leben?‘).

Zudem sollte im Sinne der Transparenz, den SuS
mitgeteilt werden, warum die Frage solch eine
wichtige Bedeutung hat und wozu sie dient. Die Art
und Weise des Einstiegs in den Szenarienprozess
bedingt somit auch die Rolle der Lehrpersonim
Unterrichtsgeschehen.

Reflexion

Nach ersten Versuchen einer Formulierung muss
Uberpruft werden, ob die Frage geeignet ist. Mittels
Hilfskartchen kann die Findung differenziert ange-
leitet werden. Eine weitere Moglichkeit ist es, den
SusS eine vorbereitende Hausaufgabe (Arbeitsblatt:
Informationen, was eine geeignete Frage ist und
Arbeitsauftrag eine Frage zu formulieren) aufzuge-
ben, die die Einfuhrungsstunde mittels Arbeitsauf-
trag unterstttzen soll, um evtl. Zeit bei der Findung
einzusparen.

Varianten

o Brainstorming*

o Vorbereitende Hausaufgabe

o Placemap* (Einigung)

o ,offen’ — Einigung der SuS ohne Eingreifen
der Lehrkraft

o Phantasiereise

o Filmausschnitte (geschichtliche/Problem-
ausschnitte/Katastrophen/Androhungen
(Nahostkonflikt)

o Bild/Komik/Karikatur

o Think — Pair — Share*

5 Haubrich (1997) Didaktik der Geographie

6 Entscheiderrolle: berufliche oder individuelle Positionen erreicht in denen sie Entscheidungen treffen, fur Familie, Unternehmen, Verein, Politik, ...
7 Entwicklungszyklus: bahnbrechende Veranderung des Inhaltes der Frage zum Beispiel durch Modernisierung oder neue Erfindungen.
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= Médgliche Fragen

Eine geeignete Frage ist nicht mit ,ja‘ oder ,nein®

beantwortbar.

Was ist in 20 Jahren fiir dich von Interesse?
Wie stellst du dir die Zukunft vor?

Wovor hast du in der Zukunft Angst?

Wie sollen deine Kinder leben?

Wovon traumst du?
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AT),. Die Reise nach Utopia: ,Das Orakel von Delphi‘

Hauptziel: Formulierung einer guten Frage

Sozialformen: Einzelarbeit (EA)/Gruppe (GA)/Plenum (P)

Material: Post-its, JA-NEIN-Karten, Lacherlich-Karte, Sanduhren/Handy mit Stoppuhr/Stoppuhr
Zeitbedarf: 1 Unterrichtsstunde

O O O O

Die Stunde kann in verschiedenen Abstufungen oder in verschiedenen Varianten durchgeftihrt werden. Die
Auswahl ist abhangig von der Risikobereitschaft der Lehrperson und von den Féhigkeiten und Fertigkeiten
der SuS in Abhéangigkeit zu Alter und Kognition. Die Varianten innerhalb einer Phase sind gekennzeichnet.
Der Einsatz von Sanduhren soll die Phasen zeitlich strukturieren.

1. Phase: Denken

1.1 Die Frage soll frei gefunden werden.
EA: Jeder SuS Uberlegt sich drei Fragen, die nur in der Zukunft beantwortet werden kénnen.
Bei der Formulierung der Frage mussen die SuS zwei Punkte beachten:

o Die Frage sollte nicht mit JA oder NEIN beantwortet werden kénnen.
o Die Frage sollte friihestens in 10 Jahren beantwortet werden kénnen.

Alle SuS halten ihre Ergebnisse schriftlich auf ,Post-its’ fest.
(drei Post-its pro SuS)

ODER

1.2 Die Frage soll an ein bestimmtes Thema gekoppelt werden.
EA: Zusétzlich zu 1.1 muss sich die Frage auf das Thema beziehen.

2. Phase: Fragen
GA: Rollenspiel in Kleingruppen: Trickse das Orakel aus.

Die SusS finden sich in Gruppen von 4 bis 6 SuS zusammen. Nacheinander stellen die SuS sich gegenseitig
ihre Fragen. Dabei stellt der erste Fragende den anderen SuS der Gruppe seine Fragen vor. Die Befragten
stellen das Orakel von Delphi dar. Sie horen sich die Fragen genau an und beraten dann tber die Antwort.
Das Orakel hat die Moglichkeit Fragen mit JA oder NEIN zu beantworten, deshalb muss es sich genau be-
raten und die Frage genau auf diese Moéglichkeiten hin prufen. Kann das Orakel die Frage nicht mit JA oder
NEIN beantworten, muss es noch prufen, ob die Frage innerhalb der nachsten Zeit, der nachsten Jahre, der
nachsten drei Jahre oder erst der nachsten 10 Jahre, beantwortet werden kann. Wenn diese beiden Dinge
gepruft wurden und das Orakel keine Antwort geben kann, dann wurde das Orakel Uberlistet. Alle Fragen,
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auf die dies zutrifft, schaffen es in die nachste Phase. Absurde Fragen werden allerdings mit der ,Lacher-
lich-Karte' beantwortet, z.B. Wer wird Millionar 2035?". Diese Fragen fallen dann ebenfalls raus.

Nach der 1. Fragenrunde werden die Rollen getauscht, bis jeder aus der Gruppe seine Fragen vorgetragen hat.

3. Phase: Argumentieren

GA:

3.1 Es sind viele Fragen iiber.

Die Gruppe muss sich auf eine Frage einigen. Die Einigung darf nicht durch den Mehrheitsentscheid
erfolgen, jedes Gruppenmitglied muss mit der Auswahl zufrieden sein.

3.2 Keine Frage konnte das Orakel Giberlisten

Wahrend sich andere Gruppen auf ihre Frage geeinigt haben, sollte die Gruppe ohne Frage aus den zuvor
formulierten Fragen versuchen, eine so umzuformulieren, dass sie das Orakel Gberlisten konnte.

4. Phase: Vorstellen

P: Bilden eines Stuhlhalbkreises um Flipchart, Tafel, Pinnwand usw. Ein Gruppensprecher stellt jeweils die
Frage seiner Gruppe vor und schreibt/klebt/pinnt sie an.

5. Phase: Diskutieren und einigen

P: Das Plenum soll sich nun auf eine der Fragen einigen. Es darf auch hier keinen Mehrheitsentscheid
geben. Jeder SuS muss und sollte von der Frage Uberzeugt sein. Wenn alle Stricke reiBen (Quertreiber),
wird ausgelost.

Die ausgewahlte Frage wird grof3 auf eine Pappe geschrieben und im Klassenraum/Kursraum ausgehangt.

Es steht in Inrem Ermessen eine Hausaufgabe zu stellen oder die SuS mit dem positiven Gefthl einer
Einigung aus der Stunde zu entlassen.

Mégliche Hausaufgabe: Befragung der Eltern oder Bekannten/Freunde/Eltern von Freunden ...
(siehe zur Befragung Phase 2)
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= Kopiervorlage ,Das Orakel von Delphi*

JA-NEIN-Karten — pro Gruppe eine JA-Karte, eine NEIN-Karte und eine LACHERLICH-Karte

NEIN

NEIN

NEIN

NEIN
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PRAKTISCHER TEIL - PHASE 2

Phase 2: Gesprache/Interviews

= Zeiteinheit:
1 Unterrichtsstunde? plus Hausaufgabe

Vorbereitung

Die Entwicklung von Szenarien im Unterricht soll die
Lernenden befahigen, sich systematisch und kon-
struktiv mit zukunftsorientierten Fragestellungen
auseinanderzusetzen. Ebenso soll ganzheitliches
Prozessdenken gefordert werden®.

Szenarien sind insbesondere fur die Behandlung
der SchlUsselprobleme unserer Zeit (betriebswirt-
schaftlicher, volkswirtschaftlicher, geographischer
und auch politischer Problemstellungen) im Unter-
richt relevant und machen die Lernenden mit einer
strategischen Planungsmethode aus der betriebli-
chen Praxis vertraut®®.

Um zu erfahren, welche konkreten oder unbe-
wussten Ideen und Vorstellungen ein Mensch von
der naheliegenden und weiter entfernten Zukunft
hat, eignen sich im Rahmen der Szenarientechnik
Gesprache oder offene Interviews sehr gut.

Dazu muss man Zuhéren. Seit Paul Simon und Art
Garfunkel in 1969 sangen ,.a man hears what he
wants to hear and disregards the rest” wissen wir,
dass das mit dem Zuhéren gar nicht so einfach

ist. Trotzdem hat sich seitdem nicht viel getan. Sie
mussen also ein paar Tricks anwenden, um lhre SuS
zum intensiven Zuhéren zu bringen, denn Szena-
rien, die nur auf dem eigenem Blick auf die Welt
aufgebaut sind, fallen schnell in sich zusammen.

Durchfiihrung

Offene Fragen

Bereiten Sie mit lhren SuS Fragen fur die Gespra-
che vor. Szenariengesprache! sind Gesprache mit
offenem Ausgang. Sie dienen dazu, die Sorgen und
Angste, Hoffnungen und Traume, Méglichkeiten und
Notlagen des Gespréachspartners, der Gespréachs-
partnerin (GP) bezuglich der Kernfrage zu erfahren.
Sie sind vertraulich und anonym, das heif3t, Sie und

ihre SuS durfen niemals aus diesen Gesprachen
Aussagen mit dem GP 6ffentlich verkntpfen!

Angenommen Sie machen ein Szenario Uber die
Zukunft der Schule, dann ist eine gute Eingangs-
frage: Wenn Sie Uber die Zukunft der Schule!?
nachdenken, welche Bilder entstehen dann vor
Ihren Augen?* Warum? Wegen der Dissonanz ,nach-
denken’ und ,Bilder’. Das Gesprach entwickelt sich
aus den Antworten des GP, also Fragen wie: ,Sind
das angenehme Bilder?, Was meinen Sie damit?’,
,Habe ich Sie richtig verstanden, wennich Ihren
Gedanken folgendermafen zusammenfasse?’, |Fallt
Ihnen zu dem was Sie gerade eben gesagt haben
ein Beispiel ein?’, Gibt es was auf dem Weg/dem
Ziel, das Sie gerade angesprochen haben, Hurden
an denen Sie scheitern kénnten?*, Wer konnte
Ihnen dabei helfen?’, ,Sind Sie zufrieden mit der
Zukunft, die Sie hier entwerfen?’, Warum/Warum
nicht?", Was fehlt?*

Wenn die Konversation langsamer wird und fast
ganz zum Erliegen kommt, sind folgende Fragen
erfrischend: Was ist eine gute Zukunft?*, ,Eine
schlechte?, Wer, glauben Sie, bestimmt, wie lhre
Zukunft aussehen wird?‘, Haben Sie Vertrauen

in die, die das bestimmen?’, ,Fur was werden |hre
Kinder/Nichten/Neffen Sie einmal loben?’, Was
werden sie lhnen vorwerfen?’, Angenommen, Sie
sitzen nicht mir gegentiber sondern einem Orakel,
welche drei Fragen Uber Ihre Zukunft hatten Sie an
das Orakel?*

Abschlieen kann man das Gesprach immer mit
der Frage: Wenn lhre Nachkommen sich an Sie erin-
nern, an was sollen sie sich erinnern?’

8 Wenn Zeit wirklich knapp ist, kénnen Sie auch diese Phase mit der ndchsten Phase , Gespréchsauswertung' verbinden und in einer Stunde schaffen.

9 Vgl. Albers & Broux 1999, S. 59
10 Vgl. Brettschneider 1999, S. 207

11 Im Buch ,Scenarios, The Art of Strategic Conversation” detailliert Kees van der Heijden in Englisch auf den Seiten 145-156 ganz genau wie man das macht.

www.amazon.de/Scenarios-The-Art-Strategic-Conversation/dp/0470023686

12 Berufswahl ist auch ein dankbares Thema: ,Sie sagen sie wollen was mit Medien machen’ — denken Sie mal kurz nach, wenn Sie sich ihr Leben in 5, 10 Jahren

vorstellen, was fur Bilder entstehen dann vor Ihren Augen?*
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Kontext

Erklaren Sie Ihren Sus, dass sie ihren GPn eingangs
kurz erklaren mussen, um was es geht, dass die Ge-
sprache anonym und vertraulich sind, wie die Antwor-
ten genutzt werden und wann und wo die GP die Szena-
rien lesen/erfahren/vorgespielt bekommen kénnen ...
und dass Sie sich am Schluss bedanken sollten.

Wenn lhre SuS mit AuBenstehenden reden, sollten
sie das zu zweit machen: Einer fuhrt das Gesprach,
der Zweite macht sehr gute und lesbare Notizen.
Die zwei sollten nach jedem Gespréach 5 bis 10
Minuten das Gesprach noch mal Revue passieren
lassen und sicherstellen, dass sie nichts Wichtiges,
Amusantes, Ungewodhnliches, Erstaunliches verges-
sen haben aufzuschreiben.

Wen?

Bekannte, Verwandte, Freunde, Nachbarn. Je nach
Alter, Mut und Thema kdnnen auch Politikerinnen,
Professoren, Menschen in 6ffentlichen Funktionen,
wie Bibliothekare, Kitamitarbeiter, Jugendarbeiter,
Theaterleute, Mitglieder von nichtstaatlichen Organi-
sationen, Angestellte beim OPNV, den Stadtwerken,
FuBballer, Sparkassendirektoren etc. interessant sein.

Varianten

Sie haben nicht die Zeit, die SuS mit AuBRenstehen-
den sprechen zu lassen? Teilen sie die SuS in zwei
Gruppen ein, eine Interviewer-Gruppe und eine
GP-Gruppe. Organisieren Sie paarweise Gesprache.
Ein Beispiel ist in der Reise nach Utopia auf den
nachsten Seiten beschrieben.

Tipp: Geht es auch ganz ohne Interviews?
Wenn alle Stricke reiBBen, geht das auch — aber
das l(beraus wichtige Erlebnis, selbst Wissen
ausfindig zu machen, ja sogar geschaffen zu
haben, ist dann weg.

Sie bestimmen die Fragen

Wenn man an die Zukunft denkt, dann stellt sich
eine Vielzahl von Fragen. An den Anfang der Unter-
richtsstunde kann man einen kurzen Uberblick tber
die Moglichkeiten geben, die die Szenarientechnik
bietet, um zu erlautern, welche Absicht man mit den
nun folgenden Interviews verfolgt. Ein moglicher
Ablauf ist im Folgenden beschrieben:

PRAKTISCHER TEIL - PHASE 2

Arbeitsauftrag

a) Um deine Meinung oder Ideen zu dem Thema
.Wie sieht — deiner Ansicht nach — Schule in 2030
aus?" zu erfahren, werden dir nun offene Interview-
fragen von deinem Interviewpartner (Mitschler)
gestellt, die du bitte spontan beantwortest.

b) Dein Interviewpartner protokolliert deine Ant-
worten, ehe er dir die nachste Frage stellt.

¢) Nach Beantwortung aller Fragen wird ge-
tauscht. Nun wird die Interviewerin von dem
Mitschuler befragt und dieser schreibt nun alle
Antworten mit.

Fragen

1. Wie stellst du dir Schule in 2030 vor?

2. Wie stellst du dir Unterricht in 2030 vor?

3. Wie stellst du dir die Rolle und die Aufgaben
der Lernenden in 2030 vor?

4. Wie stellst du dir die Rolle und die Aufgaben der
Lehrenden in 2030 vor?

5. Wie stellst du dir den Einsatz von Medien in
2030 vor?

6. Wie stellst du dir den Einsatz von Ergebnis-
Uberprtfungen in 2030 vor?

In Bezug auf dein Schul-/Unterrichtsmodell in 2030, ...

7. ... welche Nachteile oder Probleme siehst du fur
den Erwerb von Kompetenzen fur die SuS?

8. ... welche Vorteile siehst du fur den Erwerb von
Kompetenzen fur die SuS?

9. Weitere Anmerkungen/Ideen/Vorschlage

Anschlieend findet im Plenum ein Austausch tber
die verschiedenen Wunsche, Ideen und Meinungen
statt. (Siehe Phase 3: Gesprachsauswertung)

Eine weitere Moglichkeit ist es, einen Austausch der
formulierten Gedanken in Vierergruppen stattfinden
zu lassen. Im Anschluss stellen einzelne Vertreter

dieser Kleingruppen die Ergebnisse ihrer Gruppe dar.

Variante
Mindmapping?®3

13 Buzan,T./Buzan,B.: Das Mind-Map-Buch, Die beste Methode zur Steigerung Ihres geistigen Potenzials. 5. aktualisierte Aufl.— Landsberg, Minchen (mvg) 2002
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PRAKTISCHER TEIL - PHASE 2

- Die Reise nach Utopia: ,Ich denke, dass ...

Hauptziel: Zuhéren und Sammeln von Ideen. (Interview)
Sozialformen: Einzelarbeit (EA)/Gruppe (GA)/Plenum (P)
Material: Spielregeln in DIN A3, Sanduhr/Handy mit Stoppuhr
Zeitbedarf: 1 Unterrichtsstunde

O O O O

In dieser Stunde gibt es einen SusS, der die zeitliche Struktur vorgibt. (Spielleiter)

1. Phase: Instruktion

P: Die Spielregeln (siehe Seite 25) der Stunde werden an den vier Wanden des Klassenraums angebracht.
Jeder SuS geht zu den von ihm am weitesten entfernten Spielregeln und liest sich diese durch.

2. Phase: Kugellager

PA: Die SuS setzen sich in einen inneren und einen duBeren Kreis, sodass sich immer zwei Personen
gegenubersitzen und sich anschauen. (ungerade Schilerzahl > Lehrperson wird einbezogen oder eine
3er-Gruppe)

Die SuS des Auf3enkreises sollen ihre Gedanken zur Frage aus der Vorstunde (Ergebnisfrage aus dem Ora-
kel von Delphi) den SuS des Innenkreises mitteilen. Die SuS des Innenkreises héren genau zu und notieren
in Stichpunkten die Gedanken der SuS des AuBenkreises. Alle Gedanken sollen sich auf die Frage bezie-
hen. Fur den einseitigen Gedankenaustausch haben die SuS zwei Minuten Zeit. Nach dieser Zeit wechseln
die SuS des AuBenkreises die Sitzplatze im Uhrzeigersinn. Allerdings wechseln sie zwei Platze weiter. Der
Spielleiter gibt das Wechselkommando, wobei dieser auch gleichzeitig Teilnehmer im Kreis sein kann.

Nach vier Wechseln werden die Rollen getauscht. Die SuS des AuBenkreises horen genau zu und notieren
nun die Gedanken der SuS des Innenkreises. Hier wird dem gleichen Prinzip gefolgt. Nach vier Wechseln ist
auch hier das Ende erreicht.

3. Phase: Reflexion

P: Die SuS bilden nun einen groRen Stuhlkreis und sollen sich zur Durchfiihrung des Kugellagers auBern.
Dabei sollen zum einen organisatorische Dinge angesprochen werden z.B. Tische und Stthle wurden sehr
laut verschoben. Zum anderen sollen aber auch inhaltliche Aspekte hervorgehoben werden, z.B. besonders
haufig wurde ... genannt.
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PRAKTISCHER TEIL - PHASE 2

Die dritte Reflexionsebene soll die personliche Gefuihlswelt der SuS ansprechen. Hier kdnnen Fragen nach
dem Befinden wéhrend der Befragung oder dem Befinden als Schreiber formuliert werden.

Hausaufgabe: Alle SuS Uberarbeiten ihre Mitschriften und ordnen die Aussagen in zusammenpassende
Kategorien und versuchen diesen Uberschriften zu geben.

@ = Material fiir ,Ich denke, dass ... (geniigend Kopien fiir die SuS)

Spielregeln zum Kugellager

1 Der Spielleiter ist der/die jungste/r Schuler/in der Klasse. Ihre/Seine Aufgabe besteht darin, jede Spielphase
anzusagen. Dazu muss er/sie die Zeit von zwei Minuten stoppen und dann die nachste Phase ansagen.

2 Es gibt zwei Mannschaften. Eine Innenmannschaft und eine AuBenmannschaft.

3 Die Innenmannschaft setzt sich in einen Stuhlkreis. Alle Spieler sitzen mit dem Ruicken zueinander und
schauen vom Kreis weg.

4 Die Spieler der AuBenmannschaft setzen sich jeweils einem Spieler der Innenmannschaft gegentiber.
Sie bilden auch einen Kreis.

5 Jeder Spieler benotigt einen Stift und einen Notizblock.

6 Verlauf des Spiels:

o AuBen beginnt. Alle AuBenspielerinnen und -spieler Gberlegen sich eine Antwort zur Frage aus
dem Orakel und versuchen diese so umfangreich wie moglich zu beantworten.

o Alle Innenspielerinnen und -spieler notieren die Antworten ihres Gegenubers.

o Nach zwei Minuten beendet die Spielleiterin oder der Spielleiter diese Runde und alle AuBen-
spielerinnen und -spieler setzen sich zwei Platze im Uhrzeigersinn weiter.

o AuBen beginnt wieder. Dies wird noch zweimal wiederholt.

o Dann beginnt Innen und AuBen notiert. Wenn alle Spielerinnen und Spieler viermal Erzahlerin
oder Erzahler und viermal Befragerin oder Befrager waren, ist das Spiel beendet.

Wenn du diese Spielregeln verstanden hast, holst du nun deine Mannschaftseinteilung bei
deiner/deinem Lehrerin/Lehrer.

Wenn du diese Spielregeln nicht verstanden hast, versuche sie zusammen mit Schiilerinnen und
Schiilern aus deiner Klasse zu verstehen.
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PRAKTISCHER TEIL - PHASE 2

= Kopiervorlage ,Ich denke, dass ...

Innen grau -> Innenkreis; Innen weil3 -> AuBBenkreis

Geben Sie jedem |hrer SusS einen Kreis, damit sie klar weil3 ob sie im Innen- oder AuBenkreis ist.

000
000
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PRAKTISCHER TEIL - PHASE 2

= Kopiervorlage ,Ich denke, dass ...
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PRAKTISCHER TEIL - PHASE 3

Phase 3: Gesprachsauswertung

=> Zeiteinheit: 1 Unterrichtsstunde

Vorbereitung

Die Gesprachsauswertung soll sich darauf kon-
zentrieren, das wirklich Gesagte und nicht das
gewlinschte Gehorte herauszuarbeiten. Die
Gesprachsauswertung gibt Aufschluss dartber,
welche zielgerichteten Gedanken und Wiinsche der
Interviewte hat. Durch das Fuhren der Interviews
lernen die SuS unterschiedliche Perspektiven einzu-
nehmen und neue ldeen zu generieren.

Aus den vorliegenden Antworten lasst sich ableiten,
welche Handlungsmuster, Vorgehensweisen und
Methoden die GP indirekt kritisieren oder auch be-
statigen. Schreiben Sie beispielsweise Bestehendes
in die Zukunft fort, so drticken sie implizit aus, dass
sie es positiv bewerten.

Die Interviews bieten eine Quelle von Inspiration fur
das Schreiben der Geschichten (s. Phase 6).

Die treibende Kraft, die diesen Abschnitt bestimmt,
ist die Frage: Was wollen uns die GP eigentlich
sagen?

Durchfiihrung

In kleinen Gruppen werden die Gesprache/Ge-
sprachsnotizen analysiert. Von den Notizen werden
die Identitaten der GP entfernt und so weit wie
moglich auch die Fragen selbst.

Wenn die Notizen richtige Mitschriften sind, ist es
eine gute, jedoch zeitaufwendige Vorgehensweise,
jede Antwort als einen Absatz zu formatieren und
dann die Absatze alphabethisch zu sortieren — so
wird der Fokus konsequent auf das Gesagte gelegt.
Dadurch wird der Rhythmus und der Kontext der
Gesprache zerstort, was es ungemein schwer
macht sie zu lesen, aber dafur treten die Aussagen
der Gespréachspartner klar in den Vordergrund.
Jeder Absatz sollte in der Analyse auf ein oder
zwei Worte reduziert werden und auf ,Post-its’ mit
dickem Stift festgehalten werden.

Die Notizen werden in Begriffe, die aus Satzfrag-
menten bestehen, umgewandelt und mit dicken
Stiften auf Post-its geschrieben; ein Begriff, ein
Post-it. Die ,Post-its’ werden dann geclustert.

Das Analyse-Team — eine von Ihnen bestimmte oder
selbsternannte Untergruppe lhrer SuS — bereitet
eine maximal viertelstiindige Prasentation der
Themen und Einflusse vor, die es aus den Interviews
herausgehort hat. In der Regel sind einfache, oft
handgezeichnete Folien oder handgeschriebene
Flipcharts am besten, da die Prasentation deutlich
machen soll, dass es noch unfertige Ideen sind; sie
ist nur ein Input zum néchsten Arbeitsschritt.

Das Analyse-Team tragt vor allen Interviewern vor.
Die anderen horen kritisch zu, geben Feedback und
diskutieren, ob sie das Vorgetragene auch so gehort
haben. Wenn nicht, was sind die Unterschiede?
Fakten? Nuancen? Gewichtung?

Tipp: Geht es auch ganz ohne Interviews?
Wenn alle Stricke reiBen, geht das auch — aber
das lberaus wichtige Erlebnis, selbst Wissen
ausfindig zu machen, ja sogar geschaffen zu
haben, ist dann weg.

= Material

o Flipcharts, Packpapier

o Dicke Stifte, um zu vermeiden, dass man die
Post-its mit 0,5 mm Stiften vollschreibt

o Post-its

o Wande, an denen man Flipcharts/Packpapier
anbringen kann

o Kamera/Handy zum Abfotografieren

14 http://methodenpool.uni-koeln.de/download/clustering.pdf
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Varianten

Sie fangen direkt im Plenum an:

Im Plenum findet ein Austausch Uber die verschie-
denen Wunsche, Ideen und Meinungen statt. Die
Oberbegriffe werden von den SuS an der Tafel
sichtbar festgehalten.

Sie oder ein SuS Ubernimmt die Rolle des Mode-
rators und sagt deutlich, dass es kein ,richtig* oder
falsch’ gibt, denn niemand weil3, was in der Zukunft
geschehen und eintreffen wird.

1. Arbeitsschritt:

Die SuS bekommen nun einen Uberblick tber alle
Kernideen und Winsche ihrer Mitschulerinnen und
Mitschuler.

2. Arbeitsschritt in Vierergruppen:

Die SuS diskutieren uber die Nachteile, Probleme
oder Vorteile, die sie fuir den Erwerb von Kompe-
tenzen fur SuS laut dem oben genannten Beispiel
von Schule 2030 sehen. Sie erarbeiten Konsequen-

zen jeweils fur die Nachteile, Probleme oder Vorteile.

ODER:

Die aussagekraftigsten Zitate/Gedanken werden
auf einem Plakat/Folie festgehalten und von den
SuS présentiert (evtl. geordnet nach positiven,
neutralen und negativen AuBerungen). Parallel
werden Oberbegriffe gesammelt und auf der Tafel
festgehalten. Die Zitate sollten nicht nur vorgelesen
werden, sondern die SuS sollen erldutern, warum
genau diese Zitate ausgewahlt wurden.

PRAKTISCHER TEIL - PHASE 3
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PRAKTISCHER TEIL - PHASE 3

el Die Reise nach Utopia: ,Wiinsche, Traume und mehr*

Hauptziel: Strukturieren von Ideen

Sozialformen: Partnerarbeit (PA)/Gruppe(GA)/Plenum (P)

o Material: Spielregeln in DIN A3, DIN A4 Papier (Klassensatz) zerschnitten in je 5 Langsstreifen,
Permanentmarker/Filzstifte, Handy

o Zeitbedarf: 1 Unterrichtsstunde

[e]

[e]

1. Phase: Spielregeln (siehe Seite 31)

EA: SuS informieren sich mithilfe der Spielregeln Gber das weitere Vorgehen.
Die Spielregeln hangen an den vier Wanden der Klasse.

2. Phase: Auswertung

PA: Dann werten die SusS ihre Notizen aus der Vorstunde, die sie als Hausaufgabe geordnet haben, aus. Sie
bestimmen die wichtigsten Ideen, Einfliisse und Fakten in Bezug auf die Zukunft. Diese Faktoren schreiben
sie mit Permanentmarker/Filzstift auf Papierstreifen. Jeder SuS erhalt 5 Papierstreifen. Mit dem Partner ist
vor dem Schreiben zu diskutieren, ob die Auswahl der Fakten sinnvoll ist.

3. Phase: Museumsgang

GA: Nachdem alle SuS ihre Auswertung beendet haben, sollen die SuS sich gleichmaRig in den vier Ecken
des Klassenraums verteilen und dort die Papierstreifen auf einem Tisch auslegen. Alle SuS an ihrem Tisch
betrachten alle Papierstreifen und notieren sich den, fur sie und die Frage an die Zukunft, interessantes-

ten Aspekt. Der Spielleiter (altester SuS der Klasse) gibt nach zwei Minuten ein Zeichen und alle Gruppen
wechseln im Uhrzeigersinn die Tischgruppe. Sie nehmen aber keine Papierstreifen mit. Dort betrachten
wieder alle SuS die Aussagen und notieren sich den interessantesten Aspekt. Dies wird zweimal wiederholt,
bis alle SuS alle vier Tische besichtig haben. Jeder SuS sollte nun vier interessante Aspekte in Bezug auf die
Zukunftsfrage haben.
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PRAKTISCHER TEIL - PHASE 3

4. Phase: Sicherung

P: Die SuS nennen ihre notierten Aspekte. Zwei SuS notieren diese an der Tafel. Doppelnennungen werden
nicht doppelt notiert. (Die beiden groBRten SuS sollen den Tafelanschrieb machen)

Mehrere SuS sollen das Tafelbild mit ihren Handys fotografieren.

5. Phase: Reflexion

Jeder SusS gibt ein kurzes Blitzlicht* mit einer kritischen Beurteilung zur erfolgten Unterrichtsstunde ab.

Mégliche Hausaufgabe: Schicke dem Lehrer die Fotos des Tafelbilds als E-Mail.

= Material fiir Wiinsche, Traume und mehr* (geniigend Kopien fiir alle SuS)

Spielregeln — Wiinsche, Traume und mehr

Arbeite mit deiner Sitznachbarin oder deinem Sitznachbarn!

Du bendotigst:

[}

[}
e}
o

funf Papierstreifen und

einen Permanentmarker/Filzstift, beides erhaltst du von deiner Lehrerin oder deinem Lehrer.

Wahle nun aus deiner Hausaufgabe die funf Fakten aus, die ftr dich am interessantesten sind.

Bevor du diese auf die funf Papierstreifen schreibst, besprich deine Auswahl mit deiner
Sitznachbarin oder deinem Sitznachbarn.

Nutze den Permanentmarker/Filzstift um die Papierstreifen zu beschreiben, achte auf eine
Unterlage, sonst driickt sich die Farbe auf den Tisch durch.

Wenn du fertig bist, gehe in eine der vier Ecken deiner Klasse, und lege dort die Papierstreifen auf
einen Tisch. Achte darauf, dass die vier Ecken gleichmaRig mit Schulerinnen und Schtlern besetzt sind.
Wenn alle SuS sich in den Ecken eingefunden haben und ihre Papierstreifen ausgelegt haben, stoppt
der oder die alteste Schulerin oder Schiler der Klasse die Zeit.

Innerhalb von zwei Minuten musst du dich nun entscheiden, welcher der ausgelegten Papierstreifen
far dich am interessantesten ist. Notiere dies auf einem Block.

Nach zwei Minuten wechselst du im Uhrzeigersinn mit deiner Gruppe den Tisch und suchst dir
wieder einen Papierstreifen aus. Dies wird noch zweimal wiederholt, bis du alle vier Tische gesehen hast.
Die Spielleiterin oder der Spielleiter sagt das Ende der zwei Minuten laut an.

Am Ende kehrst du auf deinen Platz zurtick.

Viel Erfolg
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PRAKTISCHER TEIL — PHASE 4

Phase 4: Zwei Unsicherheiten

=> Zeiteinheit: 1 Unterrichtsstunde

Vorbereitung

Tipp: Je unsicherer Zukunft wird, desto gréBer
sind die Handlungsspielrdume.

Besonders, wenn sie die Frage, Gesprache und
Auswertung akribisch durchgefuhrt haben, werden
sich die Teilnehmer schwer tun, ihre ganze Vorarbeit
auf zwei Unsicherheiten zu reduzieren. Sprechen
Sie die Vorbehalte offen an:

Unsicherheiten: Wir sind — wahrscheinlich kul-
turell — konditioniert, Unsicherheiten als héchst
verdachtig einzustufen. Es scheint, als ob wir wissen
mussen — selbst wenn es nur ein Pseudowissen

ist. Etwas nicht zu wissen gilt als Schwache. Aber
das Paradoxe ist, dass wir zwingend Unsicher-
heiten in der Zukunft brauchen, damit unsere
Entscheidung(en) tberhaupt eine Chance auf Erfolg
haben. Denn wenn alles schon sicher ist, dann gibt
es nichts, was man tun kann, um irgendetwas zu
bewegen: Alles ist ja schon sicher!

Zwei: Der nachste Vorbehalt ist ‘zwei’ Wir haben
eine geradezu groteske Scheu davor, uns mit zwei
Einflissen zufrieden zu geben. Wir wollen Optionen,
Entscheidungen, Spielraum, zehn oder mehr sofort
umsetzbare Moglichkeiten! Nicht zu vergessen

den ,Dreiklang’ und den ,10-Punkte-Plan‘. Und so
haben wir uns zu ,Listen-Generatoren’ entwickelt,
die vergessen, dass manche Dinge wichtiger sind
als andere; und die auch vergessen, dass, wenn sie
zehn oder mehr Schlusselpunkte aufgelistet haben,
sie sehr wohl alle Hande voll zu tun haben, aber
nicht unbedingt zum Ziel gelangen werden.

Durchfiihrung

Sagen Sie den SuS, dass sie auf alle Vorarbeit und
alles personliche Wissen als Input zugreifen sollen,
sich aber nicht dadurch einengen lassen sollen

Tipp: Je mehr von auBen hinzukommt, desto
belastbarer wird das Produkt.

Teilen Sie die SuS in 4 Gruppen ein. Jede Gruppe
sollte am besten aus 5 bis 7 Personen bestehen.
Grund: Weniger hindert die Kreativitat, mehr fuhrt
zu ausufernden Diskussionen und SusS, die sich
zuriickziehen.

Bestimmen Sie fur jede Gruppe einen Modera-

tor'® oder lassen Sie die Gruppe selber jemanden
bestimmen/wahlen. Geben Sie einen klaren Arbeits-
auftrag, indem Sie den Arbeitsgruppen eine halbe
Stunde Zeit geben, um die zwei wichtigsten und
gleichzeitig unsichersten Einflisse, die in Zukunft
unsere Kernfrage bestimmen werden, zu diskutie-
ren. Beachten Sie dabei, dass die Einflisse Subs-
tantive, also Hauptworter sind.

Notieren Sie auch, was ,wichtig’ und gleichzeitig (in
der Bewertung der SuS) ,sicher" ist, versuchen Sie
sich aber auf max. funf Einflusse zu beschranken.

Tipp: Wenn Sie mehr Zeit haben, geben Sie
mehr Zeit, aber selten bringen mehr als 1,5 Stun-
den Diskussion wirklich neue Erkenntnisse.

Weisen Sie dann jeder Gruppe einen Raum/Platz
zu, wo sie arbeiten kénnen, ohne von den anderen
Gruppen abgelenkt zu werden. Der Lehrer oder ein
kompetenter Schler leiten das Gesamtplenum. Der
Chefredakteur*!¢, Lehrer und/oder ein kompetenter
Schuler gehen die Gruppen reihum besuchen, um
zuzuhoren und sich auf das Plenum vorzubereiten.
Dabei reden sie nicht und beantworten keine Fra-
gen. Der Lehrer oder ein kompetenter Schler leiten
das Plenum als Moderator.

Nach der vorgegebenen Zeit kommen alle zurtick
ins Plenum (in den Klassenraum). Jetzt stellt jede
Gruppe ihre zwei Unsicherheiten und ihre ,givens’
vor und begrtindet ihre Wahl. Der Schreiber hélt alle
Unsicherheiten und givens maoglichst als Hauptwor-
ter auf einem geeigneten Medium fest.

15,16 Siehe im Glossar unter ,Kernteam™
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Wenn alle Gruppen dieselben zwei Unsicherhei-

ten benennen, dann ist Ihnen das Schicksal sehr
wohlgesonnen. Wahrscheinlicher ist es, dass drei,
vier, funf oder mehr Unsicherheiten aufgeschrieben
werden. Die Aufgabe des Moderators ist es nun alle
SusS dorthin zu fuhren, dass jeder mit den schluss-
endlich gewahlten zwei Unsicherheiten leben kann.
Am besten sucht man nach Gbergeordneten Begrif-
fen und Konzepten in denen die augenscheinlich
widerspruchlichen Vorschlage aufgehen kénnen.
Induktive Arbeit vom Feinsten. Eine zweite Moglich-
keit ist es Uber die Vorschlage abstimmen zu lassen
— seien Sie sich aber bewusst, dass dadurch viele
SuS, namlich die, deren Vorschlage ,verlieren’, einen
grofRen Motivationsdédmpfer bekommen und sich
moglicherweise von der Arbeit, innerlich zumindest,
zurtckziehen.

Machen Sie sich vorher Gedanken Uber die Eintei-

lung in Gruppen, den Platz und ob Sie die Modera-
toren selbst bestimmen.

WICHTIG

WENIGER
WICHTIG

PRAKTISCHER TEIL - PHASE 4

Varianten

Geben Sie die Unsicherheiten zur Frage vor, das
spart Zeit, beraubt aber die SuS der Gelegenheit,
sich selbst Wissen und Orientierung zu schaffen.
Wenn wenig Zeit vorhanden sein sollte, wére eine
Kompromisslésung, dass eine Auswahl an relevan-
ten Unsicherheiten vorgegeben wird.

= Material

1. Fur die Arbeit in kleinen Gruppen brauchen Sie
einen Platz, an dem jede Gruppe ungestort arbeiten
kann. Die Gruppen sollten auch ein sehr gro3es Ar-
beitsblatt (Tafel/Packpapier) haben, das alle immer
sehen kdnnen, und das so aussehen sollte:

SICHER

UNSICHER
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PRAKTISCHER TEIL — PHASE 4

Im Laufe der Arbeit wird dieses Arbeitsblatt aus- Die Worter ,Quadrant I etc. werden im weiteren
geflllt. Oben rechts sammeln sich die Einflusse, Verlauf der Arbeit durch die griffigen Titel der Ge-
die wichtig und gleichzeitig unsicher sind. Oben schichten ersetzt.

links werden die Einflusse notiert, die wichtig und
gleichzeitig, im Verstandnis der SuS, sicher sind (die
,givens"). Es hilft, wenn die SuS selbst an die Tafel
kommen mussen, um ihre Ideen einzutragen und
ihre Wahl zu begriinden, statt nur von der (hinters-
ten) Reihe Begriffe in den Raum zu rufen. Dabei
kann die Begrundung relativ zu schon angeschrie-
benen Begriffen erfolgen. Wenn die SuS nur so vor
Ideen sprudeln, kann es sinnvoll sein, nach einer
Denkpause zu versuchen, die Begriffe zu clustern.

2. Sie brauchen Flipcharts/eine Tafel um die Diskus-
sion zu dokumentieren. Wenn méglich fotografieren
Sie die Ergebnisse ab und verteilen Sie die Bilder an
alle SuS. Das hilft bei der weiteren Arbeit ungemein.
Zeichnen Sie am Ende die zwei Unsicherheiten klar
und deutlich so auf:

QUADRANT IV
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PRAKTISCHER TEIL - PHASE 4

. Die Reise nach Utopia:

,Da bin ich mar nicht sicher*

Hauptziel: Um die beiden wichtigsten Unsicherheiten wird gerungen

Sozialformen: Einzelarbeit (EA)/Gruppe (GA)/Plenum (P)

o Material: Beamer und Computer oder OHP und Folie des Tafelbilds der letzten Stunde,
Folienstifte, Post-its (doppelte Klassenstéarke)

o Zeitbedarf: 1 Unterrichtsstunde

[e]

(e}

1. Phase: Auf der Suche nach der Unsicherheit

PA: Die SuS betrachten das Beamerbild/die OPH-Folie des Tafelbilds der vergangenen Stunde. Mit ihrem
Sitznachbarn sollen die SuS zunachst diskutieren, welche der genannten Aspekte die gro3ten Unsicher-
heiten* in Bezug auf die Zukunft darstellen. Welche Variablen sind am schwersten einzuschatzen (z.B.:
Mensch, Geld, Umwelt, Industrie, Gesundheit usw.)?

2. Phase: Auswertung

P: Alle SuS erhalten ein Post-it (beim Beamerbild) oder bekommen die Méglichkeit mit einem Folienstift
die beiden groBten Unsicherheiten zu markieren (bei der OHP Folie). Die beiden Unsicherheiten mit den
meisten Stimmen werden die Unsicherheiten sein, mit denen weitergearbeitet werden kann.

3. Phase: Das Koordinatenkreuz beleben

P: Die Lehrperson zeichnet nun ein Koordinatenkreuz mit X- und Y-Achse an die Tafel und beschriftet die
beiden Achsen mit den zuvor ausgewahlten Unsicherheiten. Die SuS Ubertragen dieses Kreuz auf ein ka-
riertes DIN A4 Blatt oder ins Heft.

GA: In Gruppen mit 4 oder 5 SuS wird nun das Koordinatenkreuz belebt. Die Enden der Achsen sollen nun
mit Adjektiven versehen werden (z.B. Geld > viel und wenig, Menschen > angstlich und mutig.).

4. Phase: Achseneinigung

P: Die Ergebnisse der Gruppen sollen von je einem SuS an den Enden der Achsen an der Tafel festgehalten
werden. An jeder Achse stehen nun mehrere mogliche Adjektive. Dem Plenum soll jetzt noch Zeit bleiben
um far die unterschiedlichen Beschriftungen zu werben.

Dann erfolgt durch Abstimmung die Festlegung auf die Begrifflichkeiten des Achsenkreuzes.
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5. Phase: Unser Quadrant

P: Die SuS sitzen noch in ihren Gruppen, die nun bis zur letzten Stunde Bestand haben sollen.

Jeder Gruppe wird nun ein Quadrant des Koordinatenkreuzes zugeteilt, bzw. die Gruppen kénnen sich auch
einen Quadranten aussuchen. Wenn es mehr als vier Gruppen gibt, kénnen die Quadranten auch doppelt
vergeben werden.

Hinweis: Wenn Sie, wie hier vorgeschlagen, dieselben SuS in immer demselben Quadranten belas-
sen, dann besteht die Gefahr, dass die SuS von ,ihrem' Quadranten Besitz ergreifen und ihn und
seine Geschichte vehement ,verteidigen'.

Eigentlich ist ja der Sinn der Szenarienmethode sich auf mehrere, alternative Zuktinfte einzulassen. Dies
erreichen Sie, indem Sie ihre SuS in allen Quadranten durchmischen. Dabei laufen Sie jedoch Gefahr, dass
sie sich, aus Zeitgrinden, nur oberflachlich mit den verschiedenen Zukunften auseinandersetzen.

Sie merken, ein unldsbares Dilemma, dass Sie ohne viel Zeit, die Sie wahrscheinlich nicht haben, nicht

wirklich befriedigend |6sen kénnen. Sie missen sich also auf Ihre ganz personliche Fahigkeit, den richtigen
(Mittel)weg zu finden, verlassen.

36



d. Phase 5: Plotlines

= Zeiteinheit: 2 Unterrichtsstunden

Vorbereitung

Plotlines stellen die Verbindung zwischen der
Gegenwart und den unterschiedlichen Zukunfts-
szenarien dar. Hier werden die Geschichten erzahlt,
die zu einem festgelegten Zeitpunkt in der Zukunft
fuhren. Die SusS erstellen diese Geschichtsverlaufe
und mussen darauf achten, dass sie plausibel und
in sich schltssig sein sollen, gleichzeitig aber auch
herausfordernd und neu. Aus diesem Grund bedarf
die Durchftihrung der Unterrichtsstunde/n zum
Thema Plotlines einiger Vorbereitung. Abhangig von
der Risikobereitschaft der Lehrperson kann dieser
Baustein sehr frei von den SuS gestaltet werden
und bedarf weniger Aufwand, namlich lediglich

die Absprache der Arbeitstechnik oder eine sehr
gebundene Variante, in der die Lehrperson das
Material zur Erarbeitung der Plotlines entwickelt
und den SuS zur Verfugung stellt (siehe Seite 39).
Hilfreich ist es, vor der Durchfuihrung vier Modera-
toren festzulegen. In einem Vorgesprach sollten die
Moderatoren mit diesem Baustein vertraut gemacht
werden.

Durchfihrung

Zunéachst werden vier Gruppen gebildet. Die zuvor
angeleiteten Moderatoren leiten jeweils eine der
Gruppen. Je nach Klassenstérke ergibt sich hier
eine Schulerzahl von bis zu 8 SuS pro Gruppe. Jeder
SuS erhélt eine Gruppenfunktion und tragt somit
zum Gelingen bei.

Aufgaben: Moderator, ein oder zwei Mediatoren,
Plotlinezeichner, ein oder zwei Kausalkettenprifer,
ein bis zwei Antifantasten (siehe Arbeitsauftrage).

PRAKTISCHER TEIL - PHASE 5

Die Gruppen formieren sich, erhalten ihre Gruppen-
funktionen und besprechen diese zunachst. Fragen
werden geklart. Die Moderatoren jeder Gruppe
leiten dann zunachst durch die Gruppenaufgaben.
Diese gliedern sich in folgende Bestandteile:
Casting und Plotline.

Casting: Die SuS sollen festlegen welche/s Person/
Personengruppe/Unternehmen/Partei/usw. in ihrer
Handlung die ,Hauptrolle’ ibernimmt. Hier ist wich-
tig, dass die Person, Unternehmen, usw. ein Profil
bekommen. Es soll Leben eingehaucht werden.

Tipp: Es ist sinnvoll keinem SuS oder dessen
Angehérigen die Hauptrolle der Plotline zu
geben.

Plotline: Die Gruppen bekommen nun einen der
Quadranten des Koordinatensystems aus der Vor-
stunde zugeteilt. In diesem Quadranten entwickeln
sie eine Plotline fur ihre ,Hauptrolle’. Diese Plotline
ist eine Kausalitatskette, in der festgelegt wird, zu
welchem Zeitpunkt Ereignisse eintreten, welche

die Geschichte der ,Hauptrolle' beeinflussen. Diese
Kausalitatskette muss sich aus der Gegenwart bis
zum festgelegten Zeitpunkt in der Zukunft erstre-
cken. Die Ereignisse in der Kausalitatskette missen
auch Bezug auf die in der Vorstunde festgelegten
Achsen des Koordinatensystems haben. Die Plotline
wird visualisiert, indem sie in Form einer Linie in
das Koordinatensystem eingetragen wird. An dieser
Linie werden die unterschiedlichen Ereignisse der
Kausalitatskette inkl. des Zeitpunkts eingetragen.
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VIEL

2012: Elektrizitat aus Wustensand, die Energieprobleme der
Menschheit sind gel6st, der Wohlstand steigt. Anita lernt bei
ihrer dritten Weltreise Karl-Heinz kennen, sie heiraten.

\

4 (a]
|
2020: Der hohe Wohlstand fuhrtzu — s°° )
hoheren Geburtenraten. Auch Anita :
bekommt ihr funftes Kind. 0
C) MENSCHEN

VIELE

|: :l Zukunft, z.B. 2030

eeeee Plotline

Reflexion

Die Reflexion erfolgt in drei Schritten: Vorstellung,
Fragerunde, Feedbackrunde. Die Schulergruppen
stellen nacheinander ihre einzelnen Plotlines vor.
Dies geschieht im Zufallsverfahren, im Uhrzeiger-
sinn dem Koordinatenkreuz folgend kénnen dann
die weiteren Gruppen vorstellen. Bei der Vorstellung
der Plotlines sollte darauf geachtet werden, dass
alle SuS der Gruppe eingebunden sind. Die Gruppe
soll dabei selbststandig die Moderationsrollen ver-
teilen. Nach der Vorstellung kénnen Versténdnisfra-
gen gestellt und Kausalitaten geklart werden. Dann
erfolgen das Feedback und Tipps. Hier reflektieren
die Zuhorer das Gruppenprodukt und geben mog-
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liche Verbesserungsvorschlage. Achten Sie darauf,
dass in der Feedbackrunde keine Diskussionen
entstehen. Hier soll die Vortragsgruppe lediglich
zuhoren und gegebenenfalls Notizen machen, um
Verbesserungsvorschlage spater umsetzen zu kén-
nen. Dann beginnt die zweite Gruppe usw.

Visualisierung

In der Gruppenarbeitsphase werden nicht nur die
Kausalitatsketten erarbeitet, sondern parallel dazu
werden auch auf Plakaten die Quadranten einge-
zeichnet und in diese Quadranten werden wiederum
die Plotlines mit den dazu passenden Ereignissen
und Jahreszahlen eingezeichnet bzw. notiert.



Beispielplakat

2030

VIELE

Anhand des Plakats kénnen die Vortragenden visu-
alisieren, wie ihre Kausalitatskette ablauft und die
Zuhorer konnen durch die Darstellung der Plotline
deren Verlauf besser verinnerlichen und nachvoll-
ziehen.

Varianten

Die hier vorgestellten Varianten beziehen sich
zunachst auf Kleinmethoden. Daran anschlieend
werden auch Varianten zum Gesamtbaustein dar-
gestellt.

Gruppenfindung:

o Sie definieren die Gruppenmitglieder
> sinnvoll bei groBer Heterogenitat.

o Die Gruppenmitglieder werden ausgelost
> sinnvoll bei groBBer Homogenitat.

o Die Moderatoren bestimmen die Mitglieder
ihrer Gruppe.

o Sie und die Moderatoren bestimmen
gemeinsam die Mitglieder der Gruppe.

Schrittweise Visualisierung

Um einen gréBeren Spannungsbogen aufzubauen
und den SuS die Moglichkeit zu geben, alle Schritte
der Plotline wahrend der Reflexion nachzuvollzie-
hen, konnten die Einzelereignisse der Plotline nach
und nach aufgedeckt werden.

Kausalitdtsketten iiben

Bevor die SuS in die Gruppenarbeit gehen, tben sie
an der Methode Web of Life’ die Zusammenhange
von Kausalitatsketten (siehe Methode: Web of Life").

"
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Je nach Altersgruppe und Leistungsstarke sollte
und kann dieser Baustein zwischen ganz frei und
lehrerzentriert durchgeftihrt werden. Die bisher
vorgestellte Variante stellt die freie Arbeit dar. Nun
folgen weitere Moglichkeiten der Umsetzung.

GruppengroéfBe

Wenn die Durchfuhrung mit nur vier Gruppen
schwierig erscheint, kann die Gruppenzahl auf bis
zu acht erweitert werden. Jeder Quadrant wird

dann doppelt vergeben, daraus ergeben sich acht
Plotlines, je zwei pro Quadrant. Zu andern ist dann
noch die Verteilung der Gruppenfunktionen. Die
Aufgaben Moderator, Mediator, Plotlinezeichner und
Kausalkettenprufer sollten in jeder Gruppe vorhan-
den sein.

Vorgezeichnete Plotlines/Jahreszahlen

Die Gruppen erhalten Plakate mit schon vorgezeich-
neten Plotlines. Hier sind nur noch die Jahreszahlen
und Ereignisse einzusetzen. Moglich wére, zusatz-
lich auch Jahreszahlen vorzugeben.

Plotlines als Mystery

Sehr junge oder auch leistungsschwache Gruppen
koénnen die Plotlines auch durch die Mystery-Me-
thode* erarbeiten. Falls Sie sich fur diese Variante
entscheiden, ist es notwendig, dass Sie sich zu
jedem Quadranten eine Plotline Gberlegen.

Auch hier besteht nochmals die Méglichkeit der
Differenzierung. Sie kdnnen bei den Mysterys auch
einige Teilaspekte offen lassen, sodass die Schuler
kleine Kausalkettenteile erstellen.
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.\\T),, Die Reise nach Utopia: ,Mystery-Plotline*

Hauptziel: Erstellung der Plotlines

Sozialformen: Gruppenarbeit (GA)/Plenum (P)

Material: Plakate fur die Gruppenarbeit, Permanentmarker, Pappstreifen/Papierstreifen
Zeitbedarf: 2 Unterrichtsstunden

O O O O

1. Phase: Vortrag
P: Die Lehrperson erklart in einem Lehrervortrag die folgende Arbeitsphase.

1. Schritt: Zunachst sollen die SuS sich eine Person ausdenken und dieser Person ein imaginares Profil
(bspw.: ein Facebookprofil) geben.

2. Phase: Das Profil

GA: Die SuS erarbeiten ein imaginares Profil ihrer Person.

3. Phase: Vortrag

P: Die Lehrperson erklart in einem Lehrervortrag die folgende Arbeitsphase.

2. Schritt: Innerhalb ihres Quadranten erlebt die Person nun einige Ereignisse, die nur aufgrund der Be-
sonderheit dieses Quadranten passieren. Die Besonderheiten des Quadranten gelten fir alle Menschen,
beeinflussen aber in unserem Beispiel nur das Schicksal der eigenen erfunden Person. Diese Erlebnisse

nennen wir Plotline.

Die Ereignisse sollen durch Jahreszahlen vom heutigen Punkt aus der Mitte des Achsenkreuzes bis zur
vorher definierten Zukunft am Rand des Achsenkreuzes reichen.
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4. Phase: Plotline

GA: Da die SuS in der Vorstunde bereits einem Quadranten zugeteilt wurden, kann direkt mit der Arbeit
begonnen werden. Die SuS tberlegen nun, welche duBeren Einflisse ihres Quadranten besondere Schick-
salswendungen fur ihre Person darstellen und notieren diese zunachst als Skizze und tbertragen dann ihr
Endprodukt in eine Zeichnung auf ein Plakat. Auf dem Plakat soll auch der Quadrant dargestellt werden.
(Jeder Gruppe soll als Orientierung eine Kopie des Anschauungsmaterials ausgehéandigt werden. Es ist
wichtig, dass jede Gruppe die Rollenkarten erhalt und unter sich aufteilt.)

5. Phase: Prasentation

P: Die Gruppen prasentieren nacheinander ihre Plotlines. Nach jeder Prasentation erfolgt die fiinfte Phase,
das Feedback.

6. Phase: Feedback
GA: Die SuS geben ein konstruktives Feedback zu den Plotlines. Die Schreiber der Gruppen notieren Ver-

besserungsvorschlage. Die SuS verwenden die Meldekette. Der jingste Moderator sorgt fur einen geordne-
ten Ablauf der Feedbackrunde.
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= Material fiir ,Mystery-Plotline*

Du bist der Moderator. Deine besondere Aufgabe besteht darin, deine Gruppe bei der Arbeit zu unter-
stutzen, anzuregen und zum Thema zurtickzufthren. AuBerdem besitzt du einen Wissensvorsprung und
erklarst die Arbeitsanweisungen und gibst Tipps.

Arbeitsanweisung:
1. Einigt euch auf eine Person/Unternehmen oder Gruppe, deren Lebensgeschichte ihr schreibt.

2. Ausgangspunkt der Geschichte ist die Gegenwart. Endpunkt der Geschichte ist der definierte
Zeithorizont. Eure Geschichte spielt sich aber nur in eurem Quadranten ab und wird von den Achsen
beeinflusst. Achtet darauf!

a) Uberlegt euch nun Ereignisse, die in eurem Zukunftsszenario stattfinden kénnen.
Jede und jeder der eine Idee hat, schreibt sie auf eine Pappe.
b) Ordnet den Ereignissen Zeitpunkte zu. Schreibt auch die Zeitpunkte auf die Pappen.

3. Notiert die Geschichte zunachst in Stichpunkten.

4. Ubertragt die Geschichte auf die bereitgelegte Pappe. Dazu zeichnet ihr eine Linie von der Gegenwart
bis in die Zukunft. Die Ereignisse und Zeitpunkte werden ebenfalls an die Linie geschrieben.

Hilfen zu 1.
o wahlt keine Person aus eurer Klasse!
o die Auswahl sollte nicht langer als 5 Minuten dauern
o bei Uneinigkeit abstimmen lassen
o bei Stimmgleichheit entscheidet der Moderator

Hilfen zu 2.
o Jahreszahlen im Abstand von drei Jahren wahlen und dann passende Ereignisse tGiberlegen

o jeder bekommt Pappen und einen Stift, um sofort seine Idee festhalten zu kénnen

Hilfen zu 4.
o eine Plotline, also die Lebenslinie, verlauft in den meisten Fallen nicht gerade.
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= Material Mediator

Du bist der Mediator. Deine besondere Aufgabe ist es, bei Streitigkeiten und Uneinigkeiten einzugreifen
und Kompromisse oder Abstimmungen herbeizufthren.

= Material Plotlinezeichner

Du bist der Plotlinezeichner. Deine besondere Aufgabe ist es, die Lebensgeschichte als Linie ,Plotline’
aufzuzeichnen.

1. Zunéachst versuchst du, die in der Gruppe erarbeiteten Ereignisse und Zeitpunkte in einer Linie von
der Gegenwart in die Zukunft darzustellen.

2. Du regst die Gruppe zur Diskussion tber deine Ideen an.

3. Nach einer Einigung tber den Verlauf der Linie und der Anordnung der Ereignisse tbertragst du
die Plotline auf das Plakat.

= Material Kausalkettenpriifer

Du bist der Kausalkettenprufer. Deine besondere Aufgabe besteht darin, zu tUberprufen, ob die einzelnen
Ereignisse sinnvoll zueinander passen.
Eine Kausalitat ist die Beziehung zwischen Ursache und Wirkung.

z.B. ,Im Sommer regnet es drei Wochen nicht _ Pflanzen sterben _ Getreide kann nicht geerntet werden _
usw.’

Falsch ware: ,Im Sommer regnet es drei Wochen nicht _ Pflanzen sterben _ Microsoft bringt WindowsX4 auf
den Markt _ usw.’

= Material Antifantast
Du bist der Antifantast. Deine besondere Aufgabe besteht darin, die Gruppe auf den Boden der Tatsachen

zurUck zu holen. Du Uberprufst, ob die Ereignisse in der Zukunft wirklich machbar wéren, oder ob das, was
deine Gruppe Uberlegt, zu fantastisch ist, sodass es sich in der kurzen Zeitspanne nicht ereignen kénnte.
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Phase 6:
---------------- Geschichten schreiben

Das Formulieren der Geschichten sollte in
einen Planungsprozess eingebettet sein. In der
Sekundarstufe | sollte dabei beachtet werden,
dass die Aktivierung von bereits vorhandenem
Wissen beim Schreibprozess im Vordergrund
steht. Wahrend in der Sekundarstufe Il beim
produzieren der Geschichten die systematische
und plausible Robustheit der vier Geschichten
im Szenarienprozess ausschlaggebend sind.

Vorbereitung

Damit die SuS kreativ an den Schreibprozess heran-
gefuhrt werden, sollte dieser mit einer Ideenfindung
und der Strukturierung des bereits ausgearbeiteten
Wissens (z.B.: post-its mit ,,givens") einhergehen.
Hierbei hilft zum einen die Methode des Brainstor-
mings, die mit dem Ziel entwickelt wurde, neue

und ungewohnliche Ideen in einer Arbeitsgruppe
zusammenzutragen und zu erschlieBen. Die Starke
dieser Methode ist dabei, dass den SuS diese Art
zu arbeiten bereits vertraut ist und keine lange und
besondere Vorbereitung benotigt wird.

Tipp (mdglicher Arbeitsauftrag): ,Formuliert auf
diesem Plakat zu folgendem ... in ... Minuten
alles, was euch dazu einfallt!

Bei der strikter reglementierten Methode des
Brainwritings erarbeiten sechs SusS in funf Minuten
drei Lésungsvorschlage. Dazu wird jedem der sechs
Teilnehmer ein Blatt mit einer Tabelle ausgeteilt. Die
Tabelle besteht aus drei Spalten und sechs Zeilen.
Jeder fullt nun die erste Zeile pro Spalte mit einer
unterschiedlichen Idee aus. Die Blatter werden dann
in eine Richtung weitergegeben und der nachste
kann die Ideen jeweils eine Zeile tiefer in der ent-
sprechenden Spalte erweitern. Wenn ihm nichts zu
der Idee seines Vorgangers einfallt, lasst er die Zeile
frei. Der Nachfolgende fullt immer ,seine’ Zeile aus.

Im Unterschied zum klassischen Brainstorming
ergeben sich bei dieser Methode folgende Vorteile:
o Eswerden lange Wartezeiten vermieden.
Jeder SuS kann seine Assoziationen relativ

direkt aufschreiben.
o Eshatjeder (auch zurtickhaltende SuS) die
Méoglichkeit, seine Gedanken aufzuschreiben.

Ein schnelles EinschieBen auf einen Lésungsweg
ist ausgeschlossen, da jeder SuS erst seine eigenen
Gedanken aufschreibt, bevor er die der anderen
SuS sieht. So wird auch die Kreativitat eines jeden
angeregt und zugleich trainiert. Ein Nachteil ist,
dass die Teilnehmer an sehr starre Regeln gebun-
den sind, die Kreativitat in manchen Féllen verhin-
dern kénnen.

Tipp (méglicher Arbeitsauftrag): ,,Notiert in die

erste Zeile drei Ideen, die ihr fiir eine mdgliche
Geschichte habt. Reicht dann das Blatt an eu-
ren linken Nachbarn weiter der in der darunter
liegenden Zeile ebenfalls seine Ideen notieren
kann.”

Der Ubergang von der Phase der Ideensamm-

lung und des Wissensaufbaus in die Phase der
Zielbildung, Strukturierung und Gliederung der
Inhalte stellt eine wesentliche Anforderung beim
Schreiben dar. Deswegen sollte nach der Phase

des Brainstormings bzw. Brainwritings Zeit zur
Wissensstrukturierung gegeben werden. Dies kann
methodisch durch Mindmapping erreicht werden,
bei dem netzwerkartig visualisiert und systematisch
strukturiert wird.

Tipp (méglicher Arbeitsauftrag): , Erstellt fiir
die Ergebnisse, die ihr auf allen Bléttern als

THEMA /FRAGESTELLUNG

1. Idee von Schiiler x

2.ldee von Schuler x

3. ldee von Schuler x

Erweiterung durch Schuler y

Erweiterung durch Schulery

Erweiterung durch Schulery
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Ideen notiert habt, eine Mindmap. Wertet als
erstes die Ergebnisse des Brainstormings aus
und erstellt eine Mindmap, die ihr zur weiteren
Erarbeitung eurer Geschichte verwendet.*

Durchfihrung

Die Formulierungsphase ist der Kern des Schreib-
prozesses bei der Erstellung der Geschichten. Wich-
tig hierbei ist der Ubergang von den gesammelten
Stichpunkten und Ideen in der Vorbereitungsphase
hin zum Textprodukt. Den SuS sollte von Beginn

an bewusst gemacht werden, dass sie eine spatere
Uberarbeitungsphase erhalten, so dass eine erste
Rohfassung Iticken- und fehlerhaft sein darf, ohne
dass dies negativ bewertet wird.

Weiterhin wichtig ist die Konkretisierung des
Schreibziels durch einen Perspektivwechsel. So
sollen alle Gruppen an allen Geschichten mitarbei-
ten, um der Gefahr einer subjektiven Engstirnigkeit
entgegen zu wirken. Weiterhin ist das Formulieren
oft ein einsamer Prozess, was bei den SusS zu
Frustration fuhren kann. Die Textproduktion in
Teams, also eine kooperative Textproduktion, kann
diese Problematik deutlich verringern und weiterhin
durch gemeinsame Formulierungsideen eine wech-
selseitige Ergédnzung fordern und gleichsam auch
eine gemeinsame Reflexion angestrebt werden. Be-
sonders bei ungetibten und schwacheren SuS kann
der gemeinsame Schreibprozess die Fahigkeit tber
Sprache nachzudenken férdern. Beim kooperativen
Schreiben sind mundliches und schriftliches Formu-
lieren eng miteinander verknipft, da Formulie-
rungsalternativen gemeinsam gedacht, reformuliert
und schlussendlich niedergeschrieben werden. Die
Aktivitaten Formulieren und Uberarbeiten sind beim
kooperativen Schreiben viel naher beieinander als
beim individuellen Schreibprozess und sind auch als
motivationsférdernd anzusehen.
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Reflexion

Beim prozessorientierten Schreiben ist die Uberar-
beitungsphase eines Textes ein wichtiger Baustein.
Um beim Szenarienprozess den wichtigen Perspek-
tivwechsel zu erreichen, sind einige methodische
Verfahren in der Uberarbeitungsphase des Ge-
schichtenschreibens anwendbar, z.B. die Schreib-
konferenz.

Variante

Grundséatzlich kann die Erstellung und Darstellung
der Geschichten auch in einem szenischen Spiel
erfolgen. Das szenische Spiel ist eine Methode der
spielerischen Darstellung von Szenen, bzw. Ge-
schichten. Ziel ist es, komplexe, teilweise unbekann-
te Themen mit der eigenen Persoénlichkeit so zu
verbinden, dass sie nicht mehr als etwas Abstraktes
auBerlich bleiben. Erfahrungsbezogenes Lernen soll
ermoglicht werden. Das szenische Spiel ist insbe-
sondere dort sinnvoll, wo es sich um abgewehrte,
unbewusste oder ausgegrenzte Vorstellungen
handelt. Das Spiel zielt darauf ab, Wahrnehmungen
zu erweitern und korperliche oder auch sprachliche
Verhaltensmuster zu aktivieren, zu diskutieren und
zu reflektieren. Es bietet einen korper- und sprache-
verbindenden Zugang zu Problemen und Wider-
sprichen verschiedener Bereiche. Trotz allem sollte
eine schriftliche Erarbeitung der gespielten Szene
verlangt werden, damit ein tieferes Verstandnis der
Geschichten erlangt werden kann.

Tipp: Die GruppengrdBe sollte zwischen vier
und sechs SuS§ liegen, da auf der einen Seite
die Gruppe gentigend gro3 sein muf3, um die
erforderlichen gruppendynamischen Effekte
zu erzielen, auf der anderen Seite muss sie so
klein sein, dass Kommunikation von jedem mit
jedem gewéhrleistet wird.

Tipp: Damit jedes Gruppenmitglied die Rolle
der Gruppenleitung einmal (ibernehmen kann,
sollten die Gruppen beim Brainstorming zu
jeder Geschichtenstation einen Brainstorming-
prozess durchlaufen und dabei die Gruppenlei-
tung wechseln.

17 Siehe im Glossar unter ,Kernteam™
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el Die Reise nach Utop:a:

Alles, wiwrklich alles, aber bitte keinen Tanz*¢

Hauptziel: Erstellung und Gestaltung der Geschichten

Sozialformen: Gruppenarbeit (GA), Plenum (P)

Material: Pappen, Scheren, Kleber, Stifte

Zeitbedarf: 3 Stunden

Hier wird mindestens eine Doppelstunde fur die Geschichte und eine Einzelstunde fur die
Prasentation einzuplanen sein.

O O O O

1. Phase: Erstellung der Geschichte

GA: Jede Gruppe nimmt sich nun das in der Zukunft angepeilte Jahr vor, nur dieses. Fur dieses Jahr soll nun
eine Geschichte erstellt werden. In der Geschichte wird am Beispiel des Protagonisten aus der Plotline die
Ausgangsfrage an die Zukunft beantwortet, z.B. ,Wie werden wir wohnen 20307“. Die Biografie des Prota-
gonisten ist naturlich zu beachten. Jede Geschichte benétigt einen Titel.

In der Gruppenarbeit ist nicht nur die Geschichte zu planen, sondern auch die Art der Vorstellung.

Der Phantasie sind dabei keine Grenzen gesetzt, ob als Talkshow, Radiotbertragung oder Nachricht von
einem anderen Planeten ist egal, es darf nur kein Tanz sein.

2. Phase: Prasentation

GA/P: Jede Gruppe prasentiert inre Geschichte.
Nach jeder Préasentation erfolgt die dritte Phase, das Feedback.

3. Phase: Feedback
GA: Jeder SuS gibt ein konstruktives Feedback zu den Plotlines. Die Schreiber der Gruppen notieren

Verbesserungsvorschlage. Die SuS verwenden die Meldekette. Der jingste Moderator sorgt fur einen
geordneten Ablauf der Feedbackrunde.
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Phase 7:
Vom Denken und Spielen
in Zukunftsraumen

Die Anwendung der erstellten Szenarien und die
Verkniipfung mit der Lebenswelt der Schiilerin-
nen und Schiiler

= Zeiteinheit: 2-4 Unterrichtsstunden (Klassisch)
bzw. 4-6 Unterrichtsstunden (Alternativen)

Vorbereitung

Die in den vorhergehenden Schritten aufgespann-
ten Denkraume einer an sich unsicheren Zukunft
werden nun zu Entscheidungs- und Handlungs-
raumen. In diesem Schritt verbinden die SuS die
erarbeiteten Szenarien einer zwangslaufig fiktiven
Zukunft mit ihrem eigenen Leben.

Dabei geht es um die Auseinandersetzung mit den
Konsequenzen eigener Entscheidungen. Oder wie
es am Anfang hief3, mogliche Entscheidungen in
dem geschaffenen Gedankenkonstrukt, das heif3t in
den Szenarien, spielerisch auszuprobieren und zu
reflektieren.

Handlungen, die in der Gegenwart getatigt, Ent-
scheidungen, die jeden Augenblicke getroffen
werden, haben individuelle und gesellschaftliche
Auswirkungen. Diese Phase stellt nun einerseits den
End- und anderseits zugleich den Anfangspunkt der
Arbeit mit den erstellten Szenarien dar, da die SuS
moglichst konkret aus verschiedenen Perspektiven
mit der Zukunft ,spielen’ lernen sollen, um ihre indi-
viduellen Moglichkeiten, die Zukunft zu beeinflussen
und zu gestalten, erfahren zu kénnen. Von zentraler
Bedeutung ist die Frage: ,Was wollt ihr von eurer
Zukunft wissen?". Auch empfiehlt es sich, die Fragen
der SuS, die am Anfang des Szenarios geauBBert
wurden, erneut aufzunehmen. An dieser Stelle ist es
dringend ratsam, den SusS zu verdeutlichen, dass es
sich um eine Ubung handelt. Je nach Alter der SuS,
Zielstellung und den methodischen Fertigkeiten der
SusS variiert der Grad der Lenkung durch die Lehr-
kraft. Des Weiteren empfiehlt es sich, die Plotlines
oder besser die ausformulierten Geschichten der
einzelnen Szenarien den SuS zur Verfiigung zu stel-
len, um eine tiefgreifende Auseinandersetzung zu
ermoglichen. Die Erfahrung hat gezeigt, dass diese
Phase des Szenarienprozesses eine fur die SuS sehr
schwierige ist und durch kleine Gedankenspiele und
Ubungsformen initialisiert bzw. eingeleitet werden
sollte (siehe Variationen).

PRAKTISCHER TEIL - PHASE 7

Durchfiuhrung

Alle Sozialformen sind in dieser Phase anwendbar.
Je nach thematischem Schwerpunkt ist es sinnvoll,
z.B. das Benennen der ,Entscheidungen” in Grup-
penarbeit, die SWOT- Analyse jedoch in Form der
Methode des think-pair-share zu gestalten.

Rationale Alternative | (einfach)

= Einfach: Was passt zu meiner
Entscheidung?

Hier treffen die SuS eine Entscheidung, schltipfen

ganz in die Rolle der Entscheidungtréager, besu-

chen in Gedanken nacheinander die Szenarien und

notieren, wie es ihnen ergeht und warum es ihnen

so ergeht. Daraus entstehen Referate, die sie den

anderen SusS vortragen und mit ihnen diskutieren.

Rationale Alternative Il (mittel)

= Welchem Szenario will ich zum Durchbruch
verhelfen?

Die SuS wahlen das Szenario aus, das ihnen am

besten gefallt und tberlegen sich Dinge, die sie tun

kénnen, Entscheidungen die sie treffen konnen,

Leute, mit denen sie reden kénnen, um dieses von

ihnen gewahlte Szenario zum Erfolg zu fuhren. Sie

tragen den anderen SusS ihr Ergebnis vor und stellen

sich den Fragen der Anderen.

Rationale Alternative Ill (sehr schwer)
= a. Entscheidungen und deren Folgen
abwagen lernen
Ziel ist es, mit Hilfe der so genannten SWOT-Analyse
herauszufinden, welche Szenarien die SuS bevor-
zugen und welche eher abgelehnt bzw. aus dem
Standpunkt der SuS verhindert werden sollten.
Dieser Abwagungsprozess soll durch die SWOT-
Analyse kriterienorientiert anhand schlerrelevan-
ter Fragen/Handlungen (auch ,Items’ genannt)
erfolgen, um schlieBlich eine differenzierte und
mehrperspektivische Begrindung fur den ,Nutzen/
Wert’ oder eben ,Nichtwert' einzelner Handlungen
zu erhalten. Ein weiteres Ziel ist es, festzustellen,
welche Handlungs- und Entscheidungsfreirdume
die SuS in den jeweiligen Szenarien, das heif3t in den
jeweiligen Zukunftsraumen, haben. Folglich sind
diese Denkraume eng an Personen oder Gruppen
gebunden und sollte deswegen so konkret wie mog-
lich stattfinden.

47



PRAKTISCHER TEIL - PHASE 7

SZENARIO 1 SZENARIO 2 SZENARIO 3 SZENARIO 4
Entscheidung 1
Entscheidung 2
Entscheidung n
Die Entscheidungen, die vertikal aufgeschrieben negativ aus? ‘Sehr positiv’ sollte mit ++ markiert
werden, mussen klar benannt werden, am bestenin  werden, ‘positiv’ mit +, ‘neutral’ mit o, ‘negativ’ mit —,
Form von vollstéandigen Satzen. Es kénnen Einzel- und ‘sehr negativ’' mit ——, jeweils in der richtigen Ta-
oder Gruppenentscheidungen sein, beim Letzteren bellenzelle. Da die Auswirkung in der Zukunft liegen
sollte die Gruppe nicht mehr als drei bis funf SuS wird, kann es keine richtige Antwort geben, nur eine
umfassen und entweder homogen sein, oder fur Einschatzung.
den Zweck derlUb-ung Si?h gine homogenﬂe Rplle Tipp: Wenn Fragen auftauchen, wann die Aus-
geben, zum Beispiel: ,Wir sind die Volontéare in der .
Wirtschaftsredaktion vom lokalen Tageblatt"”. wirkung bewertet werden soll: .am Anfang, nach
x Jahren oder am Ende des Szenarios’, dann
) i . verweisen Sie auf das Ende des Szenarios.
Um ein Beispiel fur eine Entscheidung zu nennen:
Wenn ich SuS bin und éalter als 16 Jahre, ist eine = Konkretes Beispiel 1:
meiner Entscheidungsmoglichkeiten , die Schule zu  Schiler Markus (16) fragt sich, ob in einem der
verlassen®. Oder, vielleicht positiver gesehen, ,,ein Szenarien ein Auslandsaufenthalt in den Vereinigten
Auslandsjahr zu machen” — wenn meine Eltern das Staaten sinnvoll ist und welche Auswirkungen diese
notige Geld dazu haben. Wenn ich Entscheider tber  Entscheidung auf seine zukunftigen Handlungs-
den lokalen OPNV bin, kann ich andere Entschei- spielraume in den Szenarien 1-4 hat.
dungen treffen. Als Rentner oder Rentnerin wieder
andere und so weiter. Lassen Sie die SusS circa funf Am Beispiel wird deutlich, dass der Auslandsauf-
Entscheidungen aufschreiben. enthalt von Markus in jedem Szenario einen hohen
Tiop: Kann auch als vorbereitende Nut;gn mit sich bringt. Insgese_lrht ist es mindestens
positiv, und meistens sehr positiv. Naturlich kann
Hausaufgabe von den SuS erstellt werden. . ) ; L .
eine Beurteilung einer Handlung, in diesem Fall die
Danach analysieren die SuS jede Tabellenzelle in- Aufnahme eines Studiums bzw. Wahl einer bestimm-
dem sie fragen: Wenn ich die jeweilige Entscheidung  ten Studienrichtung, bei den gleichen Szenarien 1-4, Konkretes

treffe, wirkt sich das fur mich/fur meine Gruppe
in der Logik des jeweiligen Szenarios positiv oder

und der Auswirkung dieser Entscheidung in den Zu-
kunftsrdumen auch weitaus uneindeutiger ausfallen.

Beispiel 1: Bewer-
tung eines Auslands-
aufenthaltes in den
USA fiur Markus in
den Szenarien 1-4

SZENARIO 1

SZENARIO 2

SZENARIO 3

SZENARIO 4

Auslandsaufenthalt | ++

in den USA

++

++
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Konkretes Beispiel 2: Bewertung der
Aufnahme eines Studiums fiir Markus in

den Szenarien 1-4

SZENARIO 1 SZENARIO 2 SZENARIO 3 SZENARIO 4
Aufnahme eines —= o} + ++
Lehramtsstudiums
far Gymnasien in
den Fachern
Englisch/Erdkunde
Hier wird deutlich, dass in Szenario 1 diese Hand- SZENARIO 2
lungsoption eine sehr negative Konsequenz hat.
In den Szenarien 3 und 4 jedoch ist es positiv oder Auslandsaufenthalt in den USA +
besser, in Szenario 2 neutral. Markus sollte also die
Entscheidung treffen (in zwei von vier Zukinften Fremdsprachenkurs in Englisch ++
hat die Entscheidung positive Auswirkungen), aber
gleichzeitig intensiv nach Anzeichen schauen, ob Mitgliedschaft in einem Verein o]
nicht doch Szenario 1 eintrifft, um dann schnell
gegensteuern zu kénnen. Wahl des Franzdsisch Leistungskurses in der -
Oberstufe
Diese ,horizontale' Analyse ist die bevorzugte, wenn
die Macht des Individuums/der Gruppe nicht sehr Aufnahme eines Lehramtsstudiums fur die o]
grof3 ist, denn es stellt sich ja besténdig die Frage, Facher Englisch/Erdkunde
wie kann ich mit meinen (begrenzten) Mitteln das
Beste aus moglichen Situationen machen. Beginn einer Lehre als Reiseverkehrskaufmann -
Tipp: Es ist sinnvoll jeden SuS individuell min- o
destens fiinf verschiedene Kriterien erstellen
zu lassen und anhand dieser die SWOT-Analy- .
Entscheidung n +

se durchzufihren. Sollten die Entscheidungen
mittels der Methode think-pair-share erfolgen,
ist es ratsam am Ende die fiinf interessantes-
ten Fragen auszuwdhlen und zu diskutieren.

= b. Entscheidungsraume schaffen oder
verandern
Eine vertikale Analyse der einzelnen Szenarien ver-
folgt das Ziel Handlungszwéange bzw. Rahmen von
Entscheidungsraumen andern zu lernen. Ausge-
hend von derselben Analyse ist es das Ziel, heraus-
zufinden, wie ich durch gezielte Entscheidungen
und daraus folgende Handlungen den Eintritt eines
gewollten Szenarios beférdere, somit das bevorzug-
te Szenario wahrscheinlicher wird.

Die Spaltenanalyse hat ebenso zum Ziel, zu eror-
tern, welche Handlungs- und Entscheidungsfreirau-
me vorhanden oder aber genutzt werden sollen, um
ein bestimmtes Szenario unter allen Umstanden zu
verhindern.

Gerade die moglichen Entscheidungen, die in Sze-
narien eine negative oder sehr negative Konsequenz

mit sich bringen, stehen im Fokus der Betrachtung.
Das Augenmerk liegt nun auf der Frage: Wie kann
ich zum Beispiel im Verbund mit anderen, die
Modifikation einer Entscheidung oder durch véllig
andere, neue ldeen, den Entscheidungsraum (z.B.
Aufnahme eines Lehramtsstudiums) so andern,
dass die Wirkung einer Handlung im Szenario 2
mindestens positiv wird.

Leitende Fragen sind unter anderem:
o Welche Koalitionen muss man eingehen, um
diese positive Wirkung zu erreichen?
o Welche Kompetenzen muss man sich
erarbeiten?

o Welche konkreten nachsten Schritte konnten

vollzogen werden?

Tipp: Um den Zeitaufwand zu mindern, kann
die Lehrperson einen fertigen Auswertungsbo-

Konkretes Beispiel 3:
Analyse eines Szenarios,
in diesem Fall Szenario 2,
aufgrund verschiedener
Entscheidung die getrof-
fen werden kénnen.
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gen mit Fragen den SuS vorlegen und diesen
auswerten und erértern lassen. Vorstellbar
wdre auch, einen Teil der méglichen Ent-
scheidungen als Beispiel und erste Anwen-
dungsmoéglichkeit vorzugeben und individuelle
Ergdnzungen zuzulassen.

Die eben beschriebene ,vertikale‘ Analyse ist die
bevorzugte, wenn die SuS genug Macht haben, die
Zukunft zu ihrem Vorteil zu beeinflussen. Dies ist
keine Frage der absoluten Macht, sondern immer in
Bezug auf die Kernfrage (Phase 1), die die Szenarien
beantworten sollen.

Sie sehen, mit dieser Ubung sind die SuS mitten
im Leben angekommen, wo es darum geht, die
Berufswahl, die Lebensplanung und die Zukunft im
Allgemeinen fur sich zu gestalten.
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Emotionale Alternative

Auch andere Fingertbungen mit Entscheidungs-
und Handlungsrdumen in der Zukunft sind denkbar
und sollen im Folgenden kurz skizziert werden. Wird
im klassischen Verfahren eine vorwiegend rationale
Auseinandersetzung mit den einzelnen Szenarien
betont, sollen im Weiteren eher emotionale Zugriffe
im Zentrum stehen. Jedoch besteht durchaus

die Moglichkeit, die klassische Variante mit den
Alternativen zu kombinieren. Der Kreativitat und
dem Ideenreichtum sind bei der Durchfiihrung der
Auswertung keine Grenzen gesetzt. Hier sind einige
sinnvolle Ideen und Anregungen fur eine Umset-
zung im Unterricht aufgelistet. Hierbei kdnnen alle
moglichen Medien und Sozialformen zum Einsatz
kommen und passend zur Lerngruppe variiert
werden. Auch ware es denkbar, anhand der vorge-
stellten Alternativen, neben der Betrachtung aller
vier Quadranten, entweder schwerpunktmanig nur
einen Quadranten naher zu betrachten oder zwei
Quadranten zu vergleichen.

= 1. Erstellen eines fiktiven Facebookprofils in
einem Szenario
Die Sus erstellen ein fiktives Facebookprofil und do-
kumentieren einen Tag in einem Szenario ihrer Wahl
in Form von Bildern, Kommentaren und Pinnwand-
eintragen. Hierbei kann eine Aufgabe darin beste-
hen, alltagliche, mit dem Thema in Zusammenhang
stehende, Dinge (z.B. der Schulweg, der Schultag,
einkaufen, Freizeitverhalten in einem Szenario) ex-
plizit zu diskutierten. Sinnvoll wére es, bei den Cha-
rakteren verschiedene Attribute, wie das Alter, den
Familienstand, den Einfluss auf Entscheidungen etc.
vorzugeben (z.B.: Politiker, Familienvater, Rentner,
Vorstandsmitglied eines grofRes Industrieunterneh-
mens, Schulkind; Bildungsgrad, Vermogen, etc.)

Um Unterschiede der vier Szenarien deutlicher he-
rauszustellen, wére es zudem denkbar, dieses Profil
fur ein anderes Szenario zu wiederholen und dann
die Eintrage zu vergleichen. In einer arbeitsteiligen
Variante kénnten vier Gruppen jeweils fur ein Sze-
nario ein solches Profil erstellen. In einer Prasen-
tation und anschlieBenden Diskussion werden die
Ergebnisse verglichen und beurteilt.



= 2.Verfassen eines Essays -

,Die ndachsten Schritte ...
Eine sehr freie, aber doch intensive Form der Ausei-
nandersetzung mit einem Szenario stellt das Sch-
reiben eines Essays dar. Die SuS beschreiben ihren
individuellen Lebensweg innerhalb eines, vielleicht
zugelosten, Szenarios und sollen dabei ihre eigenen
Zukunftsideen, Winsche und Traume aufgreifen.

= 3. Erstellen einer Collage

Die SuS begeben sich auf eine Zeitreise in die
Zukunft und versuchen durch die Anfertigung einer
Collage, ihren Gedanken, Gefuihle, Angsten, Sorgen,
Freuden und Ideen zu ihrem Szenario Ausdruck zu
verleihen. In einem anschlieBenden ,Museumsrund-
gang' durch den Klassen- oder Kursraum kénnen
diese vorgestellt, analysiert und bewertet werden.

= 4. Ein Radiobericht

Geman der Leitfrage des Szenarios erstellen die
SuS einen Radiobericht, welcher einen konkreten
Teilaspekt naher beleuchtet.

= 5. Vielleicht haben lhre SuS eigene Ideen
zur Gestaltung.

PRAKTISCHER TEIL - PHASE 7

Reflexion

Die Auswertung dieser Phase des Szenarienpro-
zesses sollte sich zum einen dezidiert den Ergeb-
nissen der SWOT-Analyse oder alternativer Formen
widmen und zum anderen eine globale Zusammen-
fassung des Gesamtprozesses auf einer Metaebene
leisten.

= Auswertung von Prozess und Ergebnis der
Szenarienmethode
An dieser Stelle sollte eine Riickschau Uber die
gesamte Unterrichtreihe erfolgen. Hierbei konnten
diverse Evaluations- und Sozialformen zum Einsatz
kommen. Angefangen vom Einsatz eines Fragebo-
gens, einer fragegeleitenden Abschlussdiskussion,
eines Fingerfeedbacks oder aber eines Stimmungs-
barometers sollte nicht nur das Methodische im
Mittelpunkt stehen, sondern auch der individuelle
Mehrwert herausgearbeitet werden.

Mit fertigen Szenarien arbeiten

Man kann auch existierende Szenarien als Vorlage
nehmen, lernt sie kennen und wendet Sie dann

in den Varianten, die in dieser Phase besprochen
wurden, an.

,Existierende Szenarien’: siehe Literaturhinweise
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el Die Reise nach Utopia:
,Wenn ich grof3 bin, werde ich Spiefler’

Hauptziel: Anwendung der erzielten Ergebnisse

Sozialformen: Einzelarbeit (EA)/Gruppe (GA)/Plenum (P)

Material: Plakate (halber Klassensatz), + Karten, - Karten, neutrale Karten, Stundentitelkarten
Zeitbedarf: 2 Stunden

O O O O

1. Phase: Revue passieren lassen

EA: Die Lehrperson schreibt die Titel der verschiedenen Quadranten/Welten an die Tafel. Die SuS erhalten
die Moglichkeit, die Geschichten nochmals vor ihrem inneren Auge Revue passieren zu lassen.

2. Phase: Auseinandersetzung
PA: In Partnergruppen sollen nun die verschiedenen Szenarien Uberprtift werden. Partner A soll nun den
Berufswunsch von Partner B in allen Szenarien auf Sinnhaftigkeit Uberprtfen, das hei3t Partner A soll

herausfinden, in welchem der Szenarien der Berufswunsch von Partner B die beste Wahl darstellt. Dies ist
nattrlich auch zu begrtinden. Partner B pruft umgekehrt den Berufswunsch von Partner A.

3. Phase: Austausch

GA: Die Partnergruppen suchen sich eine weitere Partnergruppe, dann werden die Ergebnisse aus der
dritten Phase vorgetragen und deren Sinnhaftigkeit diskutiert.

4. Phase: Wie kann ich meine Zukunft gestalten?
PA: Die SuS entwerfen in Partnergruppen Plakate, auf denen Strategien zur Erreichung der bestmoglichen
Zukunft dargestellt werden. In der Partnergruppe mussen allerdings SuS sein, die sich fur das gleiche Sze-

nario entschieden haben.

Hausaufgabe: Die Gestaltung der Plakate beenden.
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5. Phase: Prasentation

Die SuS hangen die fertigen Plakate im Klassenraum aus. Alle SuS machen einen ,Museumsrundgang'
durch den Klassen- oder Kursraum und notieren sich Fragen, Besonderheiten und Anmerkungen zu ausge-
wahlten Plakaten.

6. Phase: GroRe Reflexion

P: Im Stuhlkreis sollen zunachst Fragen, Besonderheiten und Anmerkungen der SuS zu den Plakaten
geklart werden.

Als nachstes sollen die SuS die gesamte Unterrichtsreihe reflektieren. Dazu werden auf dem FuBRboden

alle Stundentitel ausgebreitet. Jeder SuS erhalt drei Reflexionskarten (+, - und neutral). Die + und — Karten

sollen nun einem der Stundentitel mit Begriindung zugeordnet werden. (Die Begrtindungen sollen in Stich-

punkten auf die Rtckseiten der Karten geschrieben werden.) Jeder zweite SusS soll jetzt kurz benennen, mit
welcher Begriindung er wo seine Karte abgelegt hat.

Die dritte neutrale Karte soll eigenhéndig mit einem + oder — beschriftet werden. Diese Karte stellt die Zu-

friedenheit mit der gesamten Unterrichtsreihe dar und soll am Ende ins Plenum gehalten werden. Uber eine
Blitzlichtrunde benennt jeder noch den Grund fur seine Zufrieden- oder Unzufriedenheit.
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= Kopiervorlage ,Wenn ich grof3 bin, werde ich SpieBer*
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Auf DIN A3 kopieren und ausschneiden.

DAS ORAKEL VON DELPHI

ICH DENKE, DASS...

WUNSCHE, TRAUME UND MEHR

DA BIN ICH MIR NICHT SICHER

MYSTERY-PLOTLINES

ALLES, WIRKLICH ALLES,
ABER BITTE KEIN TANZ®

WENN ICH GROSS BIN,
WERDE ICH SPIESSER
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ENERGIZERS

Energizers

;ae?tﬁrrfzaéhre“: _ . ANZAHL DER INFORMATION
gerungen im System KLOPFER

= Lernziel 1 leichte Kursanderung in Richtung der jeweiligen Schulter
Diese Ubung sensibilisiert auf spielerische Weise
die Bedeutung von Zeitverzégerungen in tragen 2 starkere Kursanderung in Richtung der jeweiligen Schulter
Systemen, wie es raumplanerische Systeme bis hin
zu Energie- und Klimasystem darstellen. Sie erleben 3 Maschinenstopp bzw. -start (Schulter ist hierbei egal)
und erkunden das Navigieren in einem solchen
System und somit das ,Mitdenken’ dieser Verz6- 4 Ruckwértsfahrt

gerungen. Die SuS erfahren, wie langfristig man in
einer solchen Situation planen und agieren muss,
um eine Steuerung in eine gewlinschte Richtung
zum richtigen Zeitpunkt zu erreichen.

=> Zeitbedarf mind. 15 Minuten

Vorbereitung

Fur die Ubung wird relativ viel Platz benétigt.
Jeweils 15-20 SuS bilden einen ,Tanker*, indem sie
sich in einer Reihe hintereinander aufstellen und
ihre Arme auf die Schultern ihres Vordermannes
bzw. ihrer Vorderfrau legen. Aufgabe ist es, den
.Tanker* moglichst kollisionsfrei durch den Raum
zu bewegen bzw. einen gesteckten Parcours (z.B.
einige Slalom-Hutchen) zu bewaltigen. Der ,Tanker’
wird gesteuert von der Person am Ende der Schlan-
ge. Alle anderen Teilnehmenden haben wéhrend
der ,Fahrt’ ihre Augen geschlossen und folgen den
Bewegungen der Person vor ihnen.

Eine Richtungséanderung wird weitergegeben, indem
die Navigatorin oder der Navigator der Person vor
ihr oder ihm auf die Schulter, in welche die Rich-
tungsanderung erfolgen soll, klopft. Diese SuS gibt
die Information auf die gleiche Weise weiter, bis das
Kommando schlieBlich ,den Bug' erreicht, wo die
Richtungsanderung erfolgt. Verbale Anweisungen
sind nicht erlaubt.

Geben Sie einigen SuS die Rolle ,stiller Beobachter’,
die im Anschluss an die Ubung ihre Beobachtungen
und Eindriicke wiedergeben. Die Ubung kann ggf.
mehrere Male wiederholt werden, um die Erfah-
rungen einflieBen zu lassen und die Fahigkeit, den
Tanker zu steuern, zu verbessern.

Die Lange des ,Tankers' spielt eine gro3e Rolle fur
seine Wendigkeit. Entsprechend l&sst sich — z.B.
falls weniger Platz vorhanden sein sollte — auch

die Gruppengrofe variieren (oder z.B. zwei Tanker
bilden). Sie sollte aber stets grof3 genug sein, um
eine splrbare Zeitverzégerung zu garantieren. Auch
das Tempo des ,Tankers' bestimmt den benétigten
Platzbedarf und die Schwierigkeit der Ubung.

Mogliche Aufgabe Energiesysteme sind wie Oltan-
ker — sie lassen sich nur langsam wenden." Origi-
nalzitat: like oil tankers, energy systems have large
turning circles.'®

18 Sascha Meinert, Michael Stollt (2010), Arbeiten mit Szenarien, Materialien, Institut fur prospektive Analysen e.V., Berlin, im Internet:
www.bpb.de/veranstaltungen/netzwerke/teamglobal/67748/arbeiten-mit-szenarien
19 UNDP Human Development Report 2007/08, Chapter 1, Seite 54 http://hdr.undp.org/en/media/HDR_20072008_EN_Chapterl.pdf Zugriff 12.3.2010
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Erortern Sie (ggf. vor dem Hintergrund ihrer Erfah-
rungen aus der Ubung Tankerfahren') die Aussage
des Zitats und finden Sie Beispiele. Was bedeutet
es fur eine globale Klimapolitik, wenn aktuell rund
80 Prozent der vom Menschen verursachten CO,-
Emissionen aus der Erzeugung, Umwandlung und
Nutzung von Energie stammen? Inwiefern trifft die
Aussage auch auf unser Klimasystem zu?

Beispiel: Bevor sich der Anstieg der Kohlen-
dioxid-Emissionen in einer Erwdrmung der
erdnahen mittleren Temperatur niederschlédgt
vergehen mehrere Jahrzehnte. Das heif3t, die
Emissionen der vergangenen Jahrzehnte sind
zwar schon ,in der Pipeline’, aber noch nicht
temperaturwirksam.

Finden Sie selber weitere Beispiele.

ENERGIZERS
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Kausale Zusammenhénge:
\Web of life'2°

Lernziele
o Systemische Ubung zum Erkennen von
Wirkungszusammenhangen
o Niedrigschwelliger Zugang, sich mit den
Variablen eines Systems auseinanderzusetzen

Die SuS sammeln zu einer bestimmten Fragestel-
lung/Herausforderung wichtige Einflussfaktoren,
z.B. ,Zukunft unseres Bildungssystems': Als Ein-
flussfaktoren konnte man hier etwa die zur Ver-
flgung stehenden finanziellen Mittel, die Qualitat
der Lehrerausbildung, den Umfang des Lernstoffs,
den Bildungsgrad der Eltern, ... benennen. Die SuS
erkunden dann auf spielerische Weise Wechsel-
wirkungen zwischen den einzelnen gefundenen
Einflussfaktoren.

Dafur bilden sie einen Kreis. Jeder SuS Glbernimmt
dafur einen Einflussfaktor, den er sich auf eine
Karteikarte geschrieben an die Brust klebt oder vor
sich legt.

Die Ubung vermittelt ein Gefuhl dafur, dass in einem
komplexen System Veranderungen eines Einfluss-
faktors stets auch Verédnderungen anderer Einfluss-
faktoren bewirken, die letztlich — direkt oder indirekt
— auf sie zurtickwirken kénnen.

Zeitbedarf: 15-30 Minuten

Zielgruppe und Gruppengroéfe:
ab 15 Jahre, 8-10 SuS pro Gruppe

Material: Wollknauel, Kartchen

Vorbereitung

Version 1 (einfach und schnell):

Die Spielleitung breitet auf dem Boden vorbereitete
Kéartchen aus, auf denen jeweils eine Variable steht.
Reihum wéhlen die SuS nun je eine Variable, die

sie fur die Dauer der Ubung tibernehmen mach-
ten. Fehlt jemandem eine (seiner Meinung nach
wichtige) Variable, kann er sie auf eine zusatzliche
Karteikarte schreiben.

oder

Version 2 (etwas anspruchsvoller und
zeitintensiver):

Die Gruppe identifiziert zunachst eigensténdig
Schltsselvariablen fur die zu untersuchende
Fragestellung/Herausforderung. Jede Variable wird
auf einem Kartchen festgehalten. Reihum suchen
sich dann die SuS je eine Variable aus, die sie fur die
Dauer der Ubung tbernehmen méchten. Je nach
Teilnehmerzahl und vorhandener Zeit kann jeder
SuS auch eine zweite Variable hinzunehmen.

Ablauf

Nun wird das Web of life* geknupft. Ein Spieler
beginnt, indem er das Wollknauel — an seinem Ende
festhaltend — zu einem anderen Schuler wirft und in
einem ,wenn, dann-Satz' erklart, wie seine Variable
mit der Variable des anderen Spielers verbunden
ist: Nach dem Muster: Wenn das BEVOLKERUNGS-
WACHSTUM steigt, wachst auch die ENERGIE-
NACHFRAGE".

In den folgenden Runden identifizieren die SuS so
viele Wechselwirkungen zwischen den einzelnen
Variablen wie moglich, sodass das Netz in seinen
Verbindungen und seiner Komplexitat wachst. Jede
Variable sollte mindestens einmal in das Netz einge-
bunden sein, sie kann aber beliebig oft mit anderen
Variablen verknUpft sein. Nach einer Weile bzw.
wenn den SuS keine neuen Zusammenhange mehr
einfallen, wird das Netz vorsichtig auf den Boden
gelegt und die Kartchen neben die ,Knotenpunkte’
gelegt. Die SuS vergegenwartigen sich nun noch

20 Sascha Meinert, Michael Stollt (2010), Arbeiten mit Szenarien, Materialien, Institut fur prospektive Analysen e.V., Berlin, im Internet:
www.bpb.de/veranstaltungen/netzwerke/teamglobal/67748/arbeiten-mit-szenarien
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einmal die einzelnen Verbindungen.

Fragen zur Auswertung

o Wo sind im Netz bedeutende Zeitverzoge-
rungen zwischen einer MaBnahme und den
daraus folgenden Konsequenzen zu
erwarten und welche Konsequenzen ergeben
sich daraus?

o Bestand bei allen Einflussfaktoren Einigkeit
zwischen den SusS Uber die jeweiligen
Wechselwirkungen mit anderen Variablen?
Falls nicht, warum?

o Wo liegen nach Auffassung der SuS die
wichtigsten Hebel, um in dem untersuchten
System etwas zu verandern? Bzw. was sind
Variable, mit denen man nicht viel bewegen
kann?

Beispiel Mopanewiirmer

= Problemfrage

Welche Auswirkungen/Veranderungen auf den/
im Raum hat die hohe Nachfrage nach Mopane-
wirmern in Namibia?

= Spielerkldrung und -ablauf

Jeder Teilnehmer im Kreis sucht sich einen Einfluss-
faktor bzw. eine Einflussvariable aus, die er wéah-
rend der Ubung bernehmen méchte. Der jingste
Spieler beginnt das Wollknauel — an seinem Ende
festhaltend -— zu einem anderen Spieler (Einfluss-
faktor/Variable) zu werfen und erklart in einem
wenn, dann-Satz’, wie sein Einflussfaktor/Variable
mit der des anderen Spielers verbunden ist. In den
folgenden Runden versuchen die einzelnen Spieler
so viele Verbindungen wie moglich herzustellen.

Hinweis: Jede Variable sollte mindestens ein-
mal eingebunden sein, danach beliebig oft!

= Aufgaben

1. Diskutiert in der Gruppe mogliche Einflussfakto-
ren/Variablen, die einzelnen Geofaktoren zugeord-
net werden kénnen, mit Hilfe des Atlasses! Notiert
diese gro3 und gut lesbar auf Karteikarten!

2.Verteilt die einzelnen Variablen auf die einzelnen
Spieler und versucht moglichst viele ,wenn, dann-
Satzverbindungen' herzustellen.

= Beobachtungsauftrag

a. Beschreibe deine Eindrtcke und Assoziationen
wahrend der Durchfuhrung des Spiels!

b. Erklare, inwieweit das Beispiel der Mopanewdir-
mer auf andere Probleme Ubertragen werden kann.

ENERGIZERS
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Die Macht von Geschichten:
Held, Opfer & Sinn Story#

Anliegen

Mit dieser Ubung erfahrt man, wie wir aus verschie-
denen Gegebenheiten unsere Wirklichkeit konstru-
ieren — und dass wir dabei die Macht haben, sie so
oder eben anders zu vermitteln. Wir kénnen unser
Leben bzw. unseren Alltag durchaus als eine passive
,Opfergeschichte’ beschreiben. Wir kénnen aber
unser Leben auch als eine ,Heldengeschichte® emp-
finden und leben. Es hat enorme Konsequenzen,
welche Geschichte wir uns und anderen ,erzahlen’.
Geschichten stiften Identitat — auf die eine oder
andere Art.

Kurzbeschreibung

Die SuS erzahlen sich in Zweiergruppen ,die Ge-
schichte ihres Lebens’, einmal aus der Perspektive
des Opfers, einmal aus der Perspektive des Helden
und zum Schluss, als ob ihr Leben einen (tieferen)
Sinn hat. Es wird deutlich, dass ein Spielraum be-
steht, welche Geschichte wir wahrnehmen'.

Es geht darum, das eigene Leben zu leben und nicht
ein von anderen vorgegebenes Leben.

Zeitbedarf: 20-30 Min.

Zielgruppe und Gruppengroéfe:
ab 6. Jahrgangsstufe, ab 6 SuS

Materialien: Keine

Ablauf

Die SuS werden gebeten, sich in Zweiergruppen (A
und B) aufzuteilen, und sich jeweils gegentber zu
setzen oder zu stellen. Die SuS sollten einen Partner
wahlen, den sie noch nicht so gut kennen. Wenn Sie
eine ungerade Zahl von SuS haben, ernennen Sie
einen Gruppenbeobachter, der die Ubung intensiv
beobachtet, sich Notizen macht und sie bei der
Reflexion unterstutzt. Die Zweiergruppen sollten
sich méglichst gut iber den Raum verteilen, damit
sie sich nicht gegenseitig storen.

Nehmen Sie dann demonstrativ eine Uhr in die
Hand und geben Sie folgenden Arbeitsauftrag: ,Sie
haben jetzt 1%2 Minuten Zeit, damit A B die Ge-
schichte seines Lebens aus der Perspektive eines
Opfers erzahlt. Wenn die Zeit um ist, rufe ich klar
und deutlich Wechsel' in die Runde und dann hat B
15 Minuten Zeit, A sein Leben als Opfergeschichte
zu erzahlen. Alles klar? Und LOS!*

Tipp: Wenn die Nachfrage kommt, ob man die
Wahrheit erzdhlen muss, lautet die Antwort:
»Sie kénnen sich auch etwas ausdenken, aber
in der kurzen Zeit, die zur Verfligung steht ist
es sehr schwer, zu liigen. Wenn die Zeit knapp
ist, ist die Wahrheit der einfachere Weg.“

Wenn noch 15 Sekunden Zeit sind, sagen Sie ,,Noch
15 Sekunden, noch 10 Sekunden, noch 5 und
WECHSEL!" Nach 1¥2 Minuten kommt ein ,,Stopp*.

Lassen Sie die Gruppe etwas zur Ruhe kommen und
geben Sie dann den zweiten Arbeitsauftrag: ,Sie
haben jetzt wieder 1¥2 Minuten Zeit, damit A B die
Geschichte seines Lebens als Heldengeschichte
erzahlen kann. Wenn die Zeit um ist, rufe ich klar
und deutlich Wechsel' in die Runde und dann hat B
1Y% Minuten Zeit A sein Leben als Held zu erzahlen.
Alles klar? Und LOS!* Wie zuvor, wenn noch 15
Sekunden Zeit sind, sagen Sie ,,Noch 15 Sekunden,
noch 10 Sekunden, noch 5 und WECHSEL!" Nach
1% Minuten kommt ein ,,Stopp*.

21 Ursprungliche Idee von Betty Sue Flowers
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Lassen Sie die Gruppe wieder etwas zur Ruhe kom-
men und geben Sie dann den dritten und letzten
Arbeitsauftrag: ,Sie haben jetzt nochmal 1% Minu-
ten Zeit, damit A B die Geschichte seines Lebens er-
zahlt, so als ob es einem (tieferen) Sinn dient. Wenn
die Zeit um ist, rufe ich klar und deutlich Wechsel’
in die Runde und dann hat B 1%2 Minuten Zeit, A
sein Leben als sinnvoll zu erzahlen. Alles klar? Und
LOS!" Wie zuvor, wenn noch 15 Sekunden Zeit sind,
sagen Sie ,Noch 15 Sekunden, noch 10 Sekunden,
noch 5 und WECHSEL!" Nach 1% Minuten kommt
ein ,Stopp”.

Reflexion
Auch wenn in der Ubung Tiefgriindiges steckt,
Jpsychologisieren’ Sie nicht zu viel. Stellen Sie einfa-
che Fragen, zum Beispiel:
o Welche Geschichte war schwierig/am
schwierigsten zu erzahlen?
Leicht/am leichtesten ? Warum?
o Was war mit der Energie (dem Gerausch-
pegel) im Raum? Warum? Was ist Kopfsache,
was Bauchsache?

Tipp: Was uns widerféhrt, kbnnen wir oft nicht
beeinflussen, wohl aber wie wir es darstellen
und was wir daraus machen.

Tipp: Der Begriff ,Du Opfer' wird von Jugendli-
chen gerne auch als Schimpfwort, als Ausdruck
der Geringschdtzung, verwendet. Lassen Sie
das nicht zu: fordern und zeigen Sie Respekt.

Tipp: Es ist sehr wichtig, den SuS nicht vorher
den ganzen Ablauf preiszugeben!

ENERGIZERS
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Eingriff in dynamische Systeme -
Wald-Wirtschaft‘??

Um was geht es?

Eine Holzfirma bewirtschaftet ein Waldstuck mit
dem Auftrag, permanent den gleichen Grund-
bestand an schlagreifen Baumen zu erhalten. In
den letzten 50 Jahren hat die Firma jedes Jahr

die gleiche Anzahl von Badumen gefallt. Um ihren
Bestand an ausgewachsenen Baumen immer auf
dem gleichen Niveau zu halten, pflanzt die Firma fur
jeden Baum, den sie in einem Jahr féllt, gleich einen
neuen Setzling.

Bei ihrem Waldstuck handelt es sich um ein ganz
besonderes Areal, in dem die Tiere keine Setzlin-
ge fressen und in dem jeder gepflanzte Setzling
innerhalb von sechs Jahren garantiert zu einem
schlagreifen Baum heranwéchst. Weil die Holzfirma
ihren Wald tber die letzten funf Jahrzehnte nach
diesem Prinzip bewirtschaftet hat, befindet sich ihr
Baumbestand in einem stabilen Gleichgewicht. Das
bedeutet, dass in jedem Jahr die konstant gleiche
Anzahl von Bdumen gefallt wird und ebenso viele
Setzlinge gepflanzt werden. Ein gleich bleibender
Bestand an ausgewachsenen Baumen wurde da-
durch seit Jahrzehnten aufrechterhalten.

Die Geschaftsleitung der Firma beschlie3t nun ei-
nen Strategiewechsel und entscheidet sich, ab dem
nachsten Jahr eine gréBere Anzahl ausgewachsener
Baume zu fallen als in den Jahren zuvor und dann

in Zukunft bei dieser hoheren Fallquote zu bleiben.
Analog dazu wird sie naturlich auch eine entspre-
chend hohere Anzahl an Setzlingen pflanzen.

Auswertung - Leitfragen fiir die anschlieBende
Reflektion
o Welche unterschiedlichen Einschatzungen
bestanden in der Gruppe zur Entwicklung des
Bestands an schlagreifen Baumen?
o Wo finden wir Parallelen in unserem Alltag?
o Warum fallt es uns oft schwer, langerfristige
Entwicklungen abzuschéatzen?
o Welche typischen Probleme und Verhaltens-
muster lassen sich immer wieder beobachten
(z.B. Fehleinschéatzung der Folgen von Eingrif-
fen, Ubersteuerung, Motivationshemmnisse)?
o Was sollte man beachten, wenn man in
Systeme mit Zeitverzégerungen eingreift?

Aufgabe

Vorausgesetzt, das Unternehmen behélt seine bis-
herige Wiederaufforstungsstrategie bei und pflanzt
far jeden gefallten Baum noch im selben Jahr einen
neuen Setzling und vorausgesetzt, es herrschen
weiterhin diese optimalen Wachstumsbedingungen
far die Setzlinge im Wald, wie wird sich der Bestand
an schlagreifen Baumen nach der Erhéhung der
jahrlichen Fallquote entwickeln?

Tragen Sie das Ergebnis lhrer ,mentalen Simulation’
in nebenstehendes Verlaufsdiagramm (Abb. 1) ein.

22 Sascha Meinert, Michael Stollt (2010), Arbeiten mit Szenarien, Materialien, Institut fur prospektive Analysen e.V., Berlin, im Internet:
www.bpb.de/veranstaltungen/netzwerke/teamglobal/67748/arbeiten-mit-szenarien
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SCHLAGREIFER
BAUME

Abb. 1

Tragen Sie das Ergeb-
nis Threr ;,mentalen
Simulation’ in folgendes
Verlaufsdiagramm ein:

H

JAHRE

Zeitpunkt der Erhéhung der
Anzahl der gefallten Baume

Lésung (!'nicht verteilen!!)

Aufgrund der Zeitverzdgerung im System (Dauer,
bis die gepflanzten Baume ihre Schlagreife erlan-
gen), nimmt der Bestand sechs Jahre lang ab und

stabilisiert sich dann auf einem niedrigeren Niveau.

Mogliche Strategie (Abb. 2), wie das Vorhaben des
Forstbetriebs funktionieren kénnte: Man beginnt

ANZAHL
SCHLAGREIFER
BAUME

heute die Zahl der Pflanzungen entsprechend

der gewtinschten Zahl von Baumen, die jahrlich
geschlagen werden sollen zu erhéhen. Nach sechs
Jahren kann man dann mit dem hoheren Einschlag
beginnen. Der Waldbestand bleibt dann auf dem
ursprunglichen Niveau.

Abb. 2 — nicht verteilen!
Die Lésung

H

JAHRE

Zeitpunkt der Erhéhung der
Anzahl der gefallten Baume
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FERTIGE SZENARIEN KENNENLERNEN

Fertige Szenarien kennenlernen

Auf die Schnelle lernt man Szenarien kennen, indem
man sie (oder ihre Kurzfassung) durchliest?. Vertie-
fen konnen Sie das ,Anlesen’, indem Sie die Szenari-
en auf verschiedene Gruppen von SuS verteilen und
dann die Gruppen bitten, den anderen ,ihr* Szenario
vorzutragen, zu erklaren und etwaige Nachfragen zu
beantworten.

Schnipseliibung

Anspruchsvoller, und auch viel vorbereitungs- und
zeitintensiver ist die Schnipseltbung?*. Fur die
heimat2035 Szenarien ist die Vorarbeit schon
gemacht, deshalb stellen wir Ihnen diese Variante
vor2s,

Zeitbedarf: ca. eine Stunde

Material (fiir heimat2035-Szenarien):
Texte und Kurzfilme zu den heimat2035 Szenarien
finden Sie hier:

www.regionalszenarien.de/heimat-2035.html

Die Kurzfassungen finden Sie hier
www.regionalszenarien.de/heimat-2035/

szenarien-heimat-2035.html
und noch kurzer hier

www.regionalszenarien.de/heimat-2035/material/

die-szenarien-auf-einen-blick.html
Jeder SuS bekommt ein Exemplar.

Die Schnipsel fur die heimat2035 Szenarien kdnnen
Sie hier herunterladen:
www.szenarien-in-schulen.net/Schnipsel/

Loesungen.pdf

Machen Sie eine Kopie bzw. laden Sie das Doku-
ment zweimal herunter. Fur die SuS schneiden Sie
die dritte Spalte (die Zuordnungslésung) weg und
zerschneiden Sie dann die Blatter in die einzelnen
nummerierten (1. Spalte) Schnipsel.

Fur eine halbe Stunde reicht das erste Drittel.
Wenn Sie eine ganze Stunde fur die Gruppenarbeit
haben, nehmen Sie noch ein Drittel dazu. Wenn Sie
noch mehr Zeit haben, oder wenn Sie mit schnellen
,Zuordnern® arbeiten, nehmen Sie alle Schnipsel.
Bereiten Sie jeweils ein Set pro Gruppe vor. (Anzahl
Gruppen = Anzahl SuS/5).

Fur jede Gruppe 5 Plakate gleicher Farbe, je 1 zu
den 4 Szenarien und 1 mit einem Fragezeichen. Von
Gruppe zu Gruppe sind die Farben unterschiedlich
- oder markieren Sie die Plakate anderweitig, so
dass sie am Ende den Gruppen zugeordnet werden
kénnen.

o Klebestifte

o Auftrag fur die SuS; jeder SuS bekommt
eine Kopie

o Notizblatt fur den Rundgang nach der
Gruppenarbeit, fur jeden SuS eine Kopie

o Einen Raum, in dem Sie ungestort arbeiten
kénnen

Dabei kommt es nicht so sehr darauf an, die Schnip-
sel ,richtig’ zuzuordnen, sondern auf die Argumente
und Diskussionen, die in der Gruppe beim Zuordnen
entstehen.

Ablauf

Teilen Sie die SuS in Gruppen auf. Idealerweise ca.
5 Personen. Bilden Sie so viele Gruppen wie notig
bei dieser GruppengrofBe. Fordern Sie die SuS auf,
sichinihren Gruppen im Raum zu verteilen.

23 Eignet sich gut als Hausaufgabe
24 Ursprungliche Idee von Wolfgang Arnoldt

25 Wenn Sie fur andere Szenarien diese Vorabreit leisten wollen, waren wir hnen sehr dankbar, wenn Sie uns die ,Schnipsel' zur Verfugung stellen konnten,
dann konnen wir sie wiederum ins Web stellen fur Ihre Kollegen und Kolleginnen. www.szenarien-in-schulen.net

64



Teilen Sie dann den Auftrag und die Kurzfassungen?®
aus und geben Sie den SuS Zeit, beides zu lesen.
Bieten Sie an, Verstandnisfragen zu klaren. Weisen
Sie auf die Tipps hin.

Bitte geben Sie etwa 5 Minuten vor Ende der
verabredeten Gruppenarbeitszeit das ,Signal zum
Aufkleben’. Hangen Sie/die SuS fur den Rundgang
die Plakate nach Szenarien geordnet auf. Dies
erleichtert den Vergleich der Zuordnungen.

Teilen Sie dann das Notizblatt fur den Rundgang an
alle SuS aus. Verweisen Sie vor Beginn des Rund-
gangs auf den geplanten Austausch im Plenum,
ermutigen Sie aber bereits zu Gesprachen wahrend
des Rundgangs.

Nach kurzer Pause folgt das abschlieBende Plenum.

Es empfiehlt sich, das Gesprach mit folgenden
(sinngemaf zu verwendenden) Impulsen zu struk-
turieren:

1. Wie haben Sie die Arbeit an den Zuordnungen
erlebt? Offnung fur Rickmeldung der Befindlich-
keit, Thematisierung, Abbau von Stérungen und
Irritationen, erste Hinweise auf Gesprachsnotwen-
digkeiten in der Sache und auf die Reaktionen zu
den Szenarien.

2. Welche Zuordnungen sind offenbar unproble-
matisch? Wo gibt es Ruckfragen oder Gesprachs-
bedarf? Klarung von Verstandnisproblemen,
Erlduterungen zum Prinzip der ,Konstruktion® der
Szenarien, ...

3.  Welchen Eindruck haben Sie nach diesem
Schritt von den Szenarien? Transfer auf ein vertieftes
Verstandnis des Szenario-Gedankens, Thematisie-
rung moglicher Kontroversen (z.B. um die Wissen-
schaftlichkeit’, um ,versteckte Wertungen’, ...)

FERTIGE SZENARIEN KENNENLERNEN

Lésungen

N steht fur Neugier, G fur Gerechtigkeit,

Z fur Zusammenhalt und A fur Niedergang (Ab-
stieg). U steht fur Schnipsel die Uberall passen
konnten. Sie sind schwer zuzuordnen. Diese
Informationen dienen nur lhrer Information — da es
nicht vorrangig um ,richtige Loésungen’ geht, sollten
Sie auch den Prozess des Hineinfindens fordern,
anstatt Hilfestellungen zu geben.

26 Besser ist es das Lesen der Kurzfassungen als Hausaufgabe vorher zu machen.
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Auftrag Zuordnungsiibung

ZUu

Die

den Szenarien

Szenarien sind aus keiner linearen Logik abge-

leitet — aber dennoch nicht ,unlogisch’. Das Kennen-
lernen und Verstehen dieser Szenarien vollzieht sich

am
wir

besten in einem Prozess der Aneignung, fir den
Ihnen folgenden Weg vorschlagen:

o Sie haben die 4 Kurzfassungen der Szenarien
zur Verfligung, in die Sie immer wieder hinein-
schauen kénnen.

o lhnen liegen ,Schnipsel’ der Ereignisse und
Geschichten vor. Ihre Aufgabe besteht darin,
diese den 4 Szenarien zuzuordnen.

o Bitte ordnen Sie zunachst die Schnipsel
einem der 4 Szenarien zu, indem Sie diese auf
das entsprechende Plakat legen. Ihnen steht ein
5. Plakat zur Verfuigung fur die Ereignisse und
Geschichten, die Sie keinem der 4 Szenarien
zuordnen koénnen oder wollen.

Tipp: Es geht nicht um die ,richtige Lésung’,
sondern um den Prozess des Hineindenkens.
Haben Sie daher sowohl den Mut zu ,schnellen
Entscheidungen’ als auch die Offenheit, diese
im Gespréch in der Gruppe ggf. zu Korrigieren.
Genauso wenig wie der Weg in die Zukunft,
sind unsere Szenarien eindeutig. Es gibt durch-
aus Ereignisse und Geschichten, die sich nicht
eindeutig zuordnen lassen.
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o Sie haben fur die Arbeit in der Gruppe insge-
samt 25 Minuten Zeit. Ca. 5 Minuten vor dem
Ende dieser Arbeitszeit werden wir Sie bitten,
Ihren Entscheidungsprozess zu Ende zu bringen
und den Stand lhrer Uberlegungen ,einzufrie-
ren’, indem Sie die Schnipsel mit den Ereignis-
sen und Geschichten auf die Plakate aufkleben.

o Sollten Sie bereits alles entschieden haben,
durfen Sie naturlich auch schon friher begin-
nen, die Schnipsel aufzukleben. Sie kénnen bei
Ihrem Moderator dann auch noch zusatzliche
Ereignisse und Geschichten abrufen und sich an
deren Zuordnung versuchen.

o Wir werden dann zunachst bei einem ,Rund-
gang' schauen, wie dhnlich bzw. verschieden un-
sere Zuordnungen ausgefallen sind, um danach
im Plenum tber die Arbeit an den Szenarien und
die Szenarien selbst nachdenken zu kénnen.
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Notizblatt fiir Rundgang

Wir haben lhre Plakate nach Szenarien geordnet Auf diesem Blatt konnen Sie sich Notizen fur das
aufgehéangt. Dies erleichtert den Vergleich der anschlieBende Gesprach tber die Zuordnungen
Zuordnungen. Bei Ruckfragen sind die jeweiligen machen. Sie durfen aber auch gerne bereits wah-
Lésungsideen dann anhand der Farben leicht den rend des Rundgangs das Gesprach mit Mitgliedern
Gruppen zuzuordnen. anderer Gruppen suchen.

MEINE RUCKFRAGEN/GESPRACHSBEDURFNISSE:

SCHNIPSEL | ZUORDNUNG ZU | BEMERKUNG/FRAGE
NR. SZENARIO/EN
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GLOSSAR

Glossar

Blitzlicht

»Mit dieser Methode werden Stimmungen in einer
Momentaufnahme festgehalten. Reihum erhalt jede
Teilnehmerin und jeder Teilnehmer die Moglichkeit,
mit einem Satz, die eigene Zufriedenheit oder die
eigene Befindlichkeit wiederzugeben. Die AuBerun-
gen werden nicht kommentiert.”
http://kinderpolitik.de/methodendatenbank/
funktionen/methode.php?ID=115

Durchfuhrung
1 Die Teilnehmerinnen und Teilnehmer und die

Moderation sitzen in einem Stuhlkreis.
2  Die Moderation gibt die Regeln bekannt.

Regeln fur das Blitzlicht:

a) Jeder hat die Moglichkeit sich zu auBBern!

b) Keiner ist gezwungen sich zu auBern!

c¢) Jeder sagt nur einen Satz!

d) Die Beitrage werden nicht kommentiert und

diskutiert!
Beispiele fur Fragen: Wie fuhle ich mich momentan?
Wie zufrieden bin ich mit dem Arbeitsergebnis? Wie
habe ich die Zusammenarbeit in der Gruppe erlebt?
Wie war fur mich der heutige Tag? Was nehme ich
nach der Veranstaltung mit? Was war besonders
wichtig? Wie habe ich den Konflikt gerade erlebt?
USW.

Brainstroming

Brainstorming ist eine Methode zur |deenfindung,
die die Erzeugung von neuen, ungewohnlichen Ide-
en in einer Gruppe von Menschen férdern soll.

Durchfiuhrung

+Es wird eine Gruppe aus 5-20 Personen zusam-
mengestellt. Je nach Problemstellung kann sie

aus Experten/Mitarbeitern, Laien oder Experten
anderer Fachgebiete bestehen. Die Gruppenleitung
bereitet Anschauungsmaterial vor und fuhrt die
Gruppe in das Problem ein, das dabei analysiert
und prazisiert wird. Dabei sollte die Frage- bzw.
Aufgabenstellung weder zu breit und allgemein
gehalten sein (,Wie kénnen wir die Welt retten?")
noch zu kleinteilig bzw. spezifisch (,Welches Klebe-
verfahren um Bauteil A an B zu befestigen?*). Den
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Gruppenmitgliedern wird im Vorfeld der Ablauf des
Brainstormings mitgeteilt und ob es sich um ein
moderiertes oder nichtmoderiertes Brainstorming
handelt. Ein Protokollant kann ernannt werden.

Vier grundsétzliche Regeln gelten beim
Brainstorming:
o Kombinieren und Aufgreifen von bereits
geauBerten Ideen.
o Kommentare, Korrekturen, Kritik sind verboten.
o Viele Ideen in kurzester Zeit (Zeitrahmen ca.
5-30 Min.).
o Freies Assoziieren und Phantasieren ist
erlaubt.

Phase Eins: Ideen finden

Nun nennen die Teilnehmer spontan Ideen zur
Losungsfindung, wobei sie sich im optimalen Fall
gegenseitig inspirieren und untereinander Ge-
sichtspunkte in neue Lésungsansatze und Ideen
einflieBen lassen. Die Ideen werden protokolliert.
Alle Teilnehmenden sollen ohne jede Einschréankung
Ideen produzieren und mit anderen Ideen kombinie-
ren. Die Gruppe sollte in eine moglichst produktive
und erfindungsreiche Stimmung versetzt werden. In
dieser Phase gelten folgende Grundregeln:

o Keine Kritik an anderen Beitragen, Ideen,
Loésungsvorschlagen (kreative Ansatze
koénnen sich auch aus zunachst vollig
unsinnigen Vorschlagen entwickeln).

o Keine Wertung oder Beurteilung der Ideen.

o Jeder soll seine Gedanken frei &uBern kénnen.

o Keine Totschlagargumente.

o Je kUhner und phantasievoller, desto besser.
Dadurch wird das Losungsfeld vergroBert.

Phase Zwei: Ergebnisse sortieren und bewerten
Nach einer Pause werden nun sémtliche Ideen
(von der Gruppenleitung) vorgelesen und von den
Teilnehmern bewertet und sortiert. Hierbei geht es
zunachst nur um bloBRe thematische Zugehorigkeit
und das Aussortieren von problemfernen Ideen.
Die Bewertung und Auswertung kann in derselben
Diskussion durch dieselben Teilnehmer erfolgen
oder von anderen Fachleuten getrennt vorgenom-
men werden.”
http://de.wikipedia.org/wiki/Brainstorming



Givens

Naturlich gibt es keine ,Gewissheiten’ tiber die
Zukunft — auBBer den Tod. Aber es gibt Dinge, die
wir als sicherer einschéatzen als andere. Es geht hier
um die relative Sicherheit, die sich im Laufe der Zeit
bestimmt &ndern kann.

Mental models

,Gedankenkonstrukt' ist ein etwas holzerner Begriff
far das, was im Englischen mit ,mental model’
gemeint ist. Vielleicht wird es leichter verstandlich
durch eine Parabel von Bertolt Brecht Wenn Herr
K. einen Menschen liebte": ,Was tun Sie", wurde
Herr K. gefragt, ,wenn Sie einen Menschen lieben?*
»Ich mache einen Entwurf von ihm*, sagte Herr K.,
»und sorge, dass er ihm ahnlich wird.” ,Wer? Der
Entwurf?” ,Nein*, sagte Herr K., ,Der Mensch."%

Mystery-Methode
Die Mystery Methode is ausftihrlich mit Beispielen
beschrieben in Diercke Methoden, Kapitel 822.

Placemat

»Auf einem vorgestalteten Arbeitsplakat in der Mitte
des Tisches tragt jedes Gruppenmitglied sein(e)
Statement(s) in seinen Bereich des Plakates ein.
Durch Drehen des Plakats sichtet jedes Gruppen-
mitglied die Statements der anderen. Anschlie-
Bend diskutiert die Gruppe und einigt sich auf ein
gemeinsames Ergebnis. Dieses wird in die Mitte des
Plakats eingetragen. Fur diese Arbeitsform wird
eine Zeit von 15 Minuten vorgesehen.”
www.toolbox-bildung.de/fileadmin/user_upload/
Bausteine_Schule/044_Kooperatives_Lernen/
Kurzbeschreibung_Methode_Placemat.doc

SWOT-Analyse

"Die SWOT-Analyse (engl. Akronym fur Strengths
(Starken), Weaknesses (Schwachen), Opportuni-
ties (Chancen) und Threats (Bedrohungen)) ist ein
Instrument der strategischen Planung; sie dient der
Positionsbestimmung und der Strategieentwicklung
von Unternehmen und anderen Organisationen."
http://de.wikipedia.org/wiki/SWOT-Analyse

Think-pair-share

»Synergetisch in drei Schritten Informationen auf-
nehmen, Ideen sammeln, Erkenntnisse gewinnen,
diese verarbeiten und wiedergeben kdénnen. Jedes
Individuum leistet wichtige Beitrage fur das gemein-
same Arbeiten durch Bundelung der Sichtweisen.
Die Gruppe nimmt individuelle, durch den Aus-
tausch mit Gesprachspartnern gescharfte Beitrage
zur Kenntnis und erweitert ihr Spektrum.

Durchfiuhrung

Schritt: Think (5-10 Minuten)

Der einzelne Schler erhalt einen Auftrag oder
beschaftigt sich alleine mit einer Fragestellung und
notiert seine Beitréage.

Schritt: Pair (5-10 Minuten)

Jeder Schuler wendet sich einem (mdglichst be-
nachbarten) Partner zu und tritt mit ihm in den Aus-
tausch, so dass er die Beitrage seines Gegenuber in
der Gesamtgruppe vorstellen kdnnte. Jeder sollte
dem anderen aktiv zuhéren und ggf. Ruckfragen
stellen. Der Austausch geschieht in der Regel nach
einer etwas ritualisierten Form: Zuerst tragt Partner
A seine Ergebnisse vor, wahrend sich Partner B
Notizen macht, danach umgekehrt.

Schritt: Share (10—-20 Minuten)

In der (Tisch-) Gruppe erfolgt nun ein Austausch
Uber die Ergebnisse. Die Beitrage der Einzelnen
werden festgehalten und z.B. nach Wichtigkeit grup-
piert. Die Gruppe verstandigt sich auf ein Gesamter-
gebnis und bereitet es ggf. fur eine Prasentation auf
(z.B. Darstellung auf einem Plakat).

27 Bertolt Brecht: Geschichten vom Herrn Keuner — Ztircher Fassung. Suhrkamp Verlag, Frankfurt am Main 2004, ISBN 978-3-518-41660-0
28 Diercke Methoden, Denken lernen mir Geographie, 2011, Bildungshaus Schulbuchverlage

GLOSSAR
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Der Prasentator greift auf Arbeitsergebnisse
zurlick, die nicht er alleine sondern die Gruppe zu
verantworten hat.”
www.erasmus.hsnr.de/methoden/

think-pair-share.html

Kernteam
Sie brauchen in einem Szenarienprozess folgende
Funktionen:

Plenum Moderator??, das sind normalerweise Sie
selbst. Sie konnen diese Rolle auch kompetenten
und reifen SuS anvertrauen — fur kiirzere oder
langere Perioden.

Kleingruppenmoderatoren: Die beste Beschrei-
bung fur gute Moderation, der wir je begegnet sind,
ist ein altes chinesisches Sprichwort: ,Ein guter
Anfuhrer ist einer, den die Menschen lieben. Ein
schlechter Anfuhrer ist einer, den die Menschen
hassen. Aber ein wirklich groBer Anfuhrer ist je-
mand, bei dem die Leute sagen: Wir haben es selbst
getan.’ Ersetzen Sie , Anfhrer’ mit ,Moderator’,
dann haben Sie es. Vielleicht hilft auch folgendes
weiter, denn Moderatoren sollten besondere Fahig-
keiten haben:

o Neutralitdt — ohne meinungslos zu sein

o Professionalitat — ohne die Arroganz derer die
alles Wissen

o Empathie — ohne ihre eigene Identitat zu
verleugnen

o Vertrauenswurdigkeit — ohne sich anzu-
biedern und ohne das ihnen entgegen-
gebrachte Vertrauen zu missbrauchen

o Geduld — ohne das Ziel aus den Augen zu
verlieren

Suchen Sie die SuS nach diesen Fahigkeiten aus.
Wenn Sie mehr Zeit haben, besprechen Sie diese
Fahigkeiten, warum sie wichtig sind und lassen Sie
die SuS selbst ihre Moderatorinnen bestimmen.

Chefredakteur/Schreiber: Sie sind das Gewissen
des ganzen Prozesses. Sie nehmen die Fragmente
der Geschichten, die in den Unterrichtsstunden
geschaffen werden und machen daraus einen fes-
selnden Bestseller®®. So gut missen die Geschich-
ten werden! Denn sie mussen ja die Zuhorer davon
Uberzeugen, dass die ,offizielle’ Zukunft nur eine
von vielen Moglichkeiten sein wird. Geschichten, die
stark genug sind, gegen die taglich erlebte eintoni-
ge Wirklichkeit anzukampfen und die Tristesse am
Ende zu Gberwinden. Deshalb mussen die Ge-
schichten plausibel, herausfordernd und neu sein.
Wenn sie es nicht sind, werden sie verworfen.

Diese Rollen setzen hohe personliche Integritat vor-
aus. Dazu kommt noch ein grundlegendes Dilem-
ma: Wenn man schreiben kann, hat man ja oft selbst
was Wichtiges der Welt zu sagen. Die Schreiber
mussen schreiben kdnnen, aber sagen mussen sie
nicht, was in ihren Képfen entstanden ist, sondern
in den Herzen und Kopfen aller anderen SuS. Eine
auBerst schwierige Rolle, denn sie missen dem
Prozess und ihren Mitschulerinnen und Mitschilern
selbstlos dienen.

Die Chefredakteurin leitet die Schreibkonferenzen:

o Beieiner Schreibkonferenz erhélt der
Chefredakteur durch das Autorenteam
Ruckmeldungen und Hinweise, wie er das
Geschriebene verstandlicher und deutlicher
gestalten kann.

o InKleingruppen wird eine Geschichte
vorgelesen. Die anderen Gruppenmitglieder
auBern Zustimmung, Kritik (mit Verbesse-
rungstipps) und Verstandnisfragen.

o Der Chefredakteur erhalt auBerdem Hinweise
bezuglich notiger Anderungen. Es darf selbst
entschieden werden, ob diese Hinweise
umgesetzt werden oder nicht. Am Rand
des Textes kann sich der Autor Notizen dazu
machen.

o Die Geschichte soll Satz fur Satz durchge-
gangen und es soll versucht werden, inhaltli-

29 Das konnen naturlich Manner oder Frauen, Madchen oder Jungen sein.

30 Wenn das Endprodukt ein Film ist, ist der Schreiber der Drehbuchautor, wenn es ein Theatersttick wird, der Sttickeschreiber, wenn es ein Lied wird, der Texter, etc.
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che und grammatische Probleme zu
beheben. Auch die Rechtschreibung soll
korrigiert werden.

o Essollen Hilfsmittel, wie z.B. ein Duden fur
die Rechtschreibung und das Synonym-
worterbuch benutzt werden.

Darauf muss weiter geachtet werden:
a) Spannende Uberschrift
b) Aufbau der Geschichte:
o Einleitung (Wer? Hauptpersonen; Wann?,
Wo?)

o Hauptteil (Was passiert? Spannung erzeugen,

Hohepunkt der Geschichte)

o Schluss (Wie geht die Geschichte aus?/
Wie wird ein Problem gelost? Ist es Uberhaupt
l6sbar?)

¢) Abwechselnde Satzanfange (plotzlich, jetzt,
auf einmal, schlieBlich, nun, endlich, spater,
anschlieBend, dann, und Verben

d) Inhalt der Geschichte:

o Folgen die Satze logisch aufeinander?

o Sind alle genannten Personen erklart/
bekannt?

o Gibt es Verstandnisfragen?

o Koénnte man den Text an manchen Stellen
spannender, lebendiger oder lustiger
schreiben?

Der Rest Ihrer SuS sind die Teilnehmer! Sie konnen
auch die Funktionen im Laufe des Prozesses ver-

schiedenen SuS anvertrauen. Finden Sie die richtige
Balance zwischen Wechseln, sodass moglichst viele

SuS den Prozess von verschiedenen Perspektiven

erleben (und reflektieren) und nervésem Hin- und

Hergeschiebe von Personen, das nur zu Frustratio-
nen fuhrt.

Plotlines
Das sind die roten Faden, das Ruckgrat, die Essenz
jedweder Geschichte; das Gerust der Handlung. Ein

Beispiel, von Lessings ,Nathan dem Weisen’, kbnnen

Sie hier sehen:
www.philipphauer.de/info/d/nathan-der-weise/
handlungsverlauf-gr.png, Zugriff 7.8.2012

Quadrant

Wenn die zwei Unsicherheitsachsen im rechten
Winkel zueinander gestellt werden, entsteht ein
Kreuz mit vier Feldern, den vier Quadranten.

Die Worter ,Quadrant I etc. werden im Verlauf der
Arbeit durch die griffigen Titel der Geschichten
ersetzt.

UNSICHERHEIT 1

QUADRANT IV QUADRANT |

UNSICHERHEIT 2

QUADRANT Il QUADRANT II

GLOSSAR

71



LITERATUR

Literatur

Albers, Olaf und Broux, Arno, 1999, , Zukunftswerkstatt und Szenariotechnik: ein Methodenbuch ftr Schule
und Hochschule®, Weinheim, Basel: Beltz

Brettschneider, Volker; Damke, Norbert; Fleitmann, Markus; Kaiser, Franz-Josef; Katt, Ludger; Redeker,
Dorothe, 1999, ,Volkswirtschaftslehre - [2., aktualisierte Auflage]: Schulerbuch (Héhere Berufsfachschulen
und Fachoberschulen), Berlin: Cornelsen

Buzan, Tony; Buzan, Barry, 2002, ,,Das Mind-Map-Buch, Die beste Methode zur Steigerung lhres geistigen
Potenzials”, Landsberg, Minchen: mvg

Haubrich, Hartwig (Hrsg.), 1997, ,Didaktik der Geographie: Geographie unterrichten lernen”,
Munchen: Oldenbourg

Heijden, Kees van der, 1996, ,Scenarios, The Art of Strategic Conversation”, Chichester: Wiley

Meinert Sascha, Stollt Michael, 2010, , Arbeiten mit Szenarien”, Materialien, Institut fur prospektive Analy-
sen e.V., Berlin: www.bpb.de/veranstaltungen/netzwerke/teamglobal/67748/arbeiten-mit-szenarien

Reich, K., (Hrsg.), 2012: ,Methodenpool*, in: http://methodenpool.uni-koeln.de

Shell, 2011, ,,Scenarios, an explorers guide", London, nur als PDF:
www.static.shell.com/static/public/downloads/brochures/ corporate_pkg/scenarios/explorers_guide.pdf

UNDP Human Development Report 2007/08
http://hdr.undp.org/en/media/HDR_20072008_EN_Chapterl.pdf Zugriff 12.3.2010

Vankan, Leon (Hrsg.), 2011, , Diercke Methoden: Denken lernen mit Geographie*, Braunschweig: Westernmann

Heimat2035 Szenarien

www.regionalszenarien.de/heimat-2035.html

Indeland Szenarien
www.regionalszenarien.de/indeland-2050.html

Internet

http://de.wikipedia.org/wiki/Brainstorming (Zugriff 08.08.2012)
http://de.wikipedia.org/wiki/SWOT-Analyse (Zugriff 12.03.2010)
http://kinderpolitik.de/methodendatenbank/funktionen/methode.php?ID=115 (Zugriff 08.08.2012)
www.erasmus.hsnr.de/methoden/think-pair-share.html (Zugrift 08.08.2012)
www.uni-koeln.de/hf/konstrukt/didaktik/szenario/frameset_vorlage.html (Zugriff 08.08.2012)
www.whywar.at/methoden_mystery_fragen (Zugriff 08.08.2012)
www.toolbox-bildung.de/fileadmin/user_upload/Bausteine_Schule/044_Kooperatives_Lernen/
Kurzbeschreibung_Methode_Placemat.doc (Zugriff 08.08.2012)
www.philipphauer.de/info/d/nathan-der-weise/handlungsverlauf-gr.png

72



Kontaktadressen

R.Langohr // renelangohr@aol.com

N.Lenzen // nils.lenzen@gmx.de

I.Ernst // ingrid.ernst@freenet.de

J. Heuzeroth // johannes.heuzeroth@googlemail.com
M. Probst // promar3@web.de

U. Goluke // sis@blue-way.net // www.blue-way.net



Aachener

Stiftung
Kathy Beys

Wie werde ich in 20 Jahren leben? — Wie werde ich wohnen? — Welcher Beruf eignet sich? — Was ist die Ener-
gie der Zukunft? — Soll ich einen Bausparvertrag abschlieBen? — Was bedeutet der Klimawandel ftir mich?

Fragen, deren Beantwortung komplex ist und die von vielen unbekannten Einflussfaktoren abhangen.
Szenarien analysieren und strukturieren die Vielzahl von Faktoren. Sie verdichten die verwirrende Vielfalt von
kunftigen Einflussen zu wenigen Zukunftsszenarien. Diese Szenarien stellen kinftige Lebenswelten dar, die
gedanklich grindlich erforscht werden kénnen. Szenarien sind ,Denken auf Vorrat'. Strategische Entschei-
dungen lassen sich in unsicherer Zukunft vorausdenken und auf ihre Auswirkungen hin untersuchen.

Das vorliegende Heft ist eine methodische Hilfestellung fur Lehrer/innen, die mit inren Schulern die Zukunft
mit Szenarien erschlieBen wollen. Es gibt sowohl eine theoretische Einfiihrung in die Methode, wie auch
praktische Bespiele, die im Unterricht eins zu eins umgesetzt werden kénnen.

Die Methode kann sehr gut im Sekundarstufenbereich in den Fachern Erdkunde, Sozialwissenschaften/
Politik, wie auch in Geschichte und Deutsch angewendet werden. Besonders geeignet ist sie auch fur die
Berufswahlorientierung.

Auf der begleitenden Webseite www.szenarien-in-schulen.net gibt es weitere Praxisbeispiele
und Erfahrungsberichte.

10,00 Euro
ISBN 978-3-935522-03-8

Aachener Stiftung Kathy Beys Wandel ganzheitlich denken.

SchmiedstraBe 3, 52062 Aachen Anst6Be geben.

Tel. +49 (0) 241-40 929-0 Lebensqualitat zukunftsfest gestalten. Regionen starken.
www.aachener-stiftung.de




