Thesen für ein Ampel- oder Entscheidungsspiel 

zum Thema "Zuwanderung"
1. Deutschland wird von Flüchtlingen überrollt.
2. Zuwanderung kostet Deutschland doch nur Geld.
3. Durch verstärkte Zuwanderung können wir das Problem des Fachkräftemangels und des demographischen Wandels in Deutschland lösen.

4. Zuwanderung bereichert unsere Gesellschaft und Kultur in Deutschland.
5. In Deutschland bekommt jeder Flüchtling Asyl.
6. Es sollte eine Obergrenze für Flüchtlinge geben, da die hohe Zahl der Flüchtlinge uns in Deutschland überfordert. 

7. Die islamisch geprägte Religion und Kultur vieler Flüchtlinge passt nicht zu Demokratie und Freiheit in Deutschland.
8. In den Medien wird nur einseitig über die Flüchtlingssituation berichtet. 
9. Die Werte des Grundgesetzes sind das Fundament für die gesellschaftliche Vielfalt und Integration der Migranten in Deutschland.

10. Deutschland sollte seine Grenzen dauerhaft schließen, damit keine Flüchtlinge mehr ins Land kommen.   
11. Angesichts der deutschen Vergangenheit hat Deutschland eine besondere moralische Verpflichtung Flüchtlinge aufzunehmen
12. Deutschland war und ist ein Einwanderungsland. 
Methodenkarte: Ampelspiel
Ermitteln Sie das Meinungsspektrum zum Themenbereich „Zuwanderung“ in Ihrem Kurs mit dem Ampelspiel. Das „Ampelspiel“ hat die Aufgabe, in der Einstiegs- und Planungsphase eines neuen Themas direkt und konfrontativ das Meinungsspektrum der Schülerinnen und Schüler eines Kurses für alle sichtbar zu machen. Die Aussagen sind dabei in Form von knappen Thesen vereinfachend zugespitzt, bieten jedoch –weil sie so provozierend sind – eine gute Diskussionsgrundlage.

Durch das Ampelspiel wird gewährleistet, dass alle Kursteilnehmerinnen und Kursteilnehmer ungeachtet eines sicherlich unterschiedlichen Vorwissens sich aktiv mit der Thematik auseinandersetzen. So hilft die Methode darüber nachzudenken, wie man einen bestimmten Sachverhalt oder Aussage bewertet. Gleichzeitig wird so deutlich, wie hoch der Grad der Übereinstimmung mit anderen Mitgliedern des Kurses ist oder auch, bei welchen Aspekten es abweichende Meinungen untereinander gibt. Dies verschafft zugleich einen Einblick in die Komplexität und Vielfalt des Themas „Zuwanderung“. Insgesamt kann so ein Stimmungsbild der Lerngruppe zu dem sehr aktuellen, aber gleichwohl bereits seit Anfang der 1990er Jahre in Politik, Gesellschaft und Wirtschaft stes kontrovers diskutierten Themenbereiches „Flucht und Migration“ ermittelt werden, woraus sich dann wichtige problemorientierte Fragestellungen für die weitere Unterrichtsplanung ergeben.

Spielablauf:

1. Jede Teilnehmerin und jeder Teilnehmer liest zunächst für sich die jeweiligen Thesen zum Thema „Zuwanderung“ durch und überlegt dabei, welchen Aussagen man persönlich eher zustimmen bzw. welche man eher ablehnen würde. 

2. Dann erhält jede Teilnehmerin und jeder Teilnehmer je ein Pappkärtchen (DIN-A6) in den Farben Rot, Grün und Gelb

3. Die Spielleiterin bzw. der Spielleiter liest die Fragen einzeln, langsam und deutlich vor.

4. Die Teilnehmerinnen und Teilnehmer müssen sich nach jeder Frage entscheiden. Sie zeigen ihre Entscheidung durch Aufzeigen der Karte an:

· bei Zustimmung: grüne Karte

· bei Ablehnung/Verneinung –rote Karte

· bei Enthaltung/weiß nicht gelbe Karte


5. Die Abstimmungsergebnisse zu den Aussagen werden von der Spielleitung protokolliert.

6. Im Anschluss werden diejenigen Thesen benannt, bei denen kontroverse Meinungen im Kurs sichtbar wurden. Die Spielleiterin bzw. der Spielleiter fragt die einzelnen Teilnehmerinnen und Teilnehmer nach den Gründen für ihre unterschiedliche Entscheidung, was zu einem Dialog zu strittigen Aspekten der Thematik führen soll.

7. Oft ist es auch hilfreich zu fragen, bei welcher Aussage die Entscheidung am schwersten (oder am leichtesten) fiel. 

8. Die Spielleitung nimmt selbst nicht an der Diskussion teil, kommentiert nicht und achtet darauf, dass möglichst viele an der Diskussion beteiligt werden.
(Autorentext nach: Landesinstitut für Schule und Weiterbildung (Hrsg.): Handlungsmodelle und Methoden für politisch-soziales Lernen in Schule und Lehrerfortbildung. Soest 1995, S. 81)   

  Methodenkarte: Entscheidungsspiel
Vorbereitung:

Der Lehrer bzw. die Lehrerin hängt am vorderen und am hinteren Ende des Raumes jeweils eine Karte auf, die das Spektrum der Zustimmung und Ablehnung signalisiert. Hierzu können Symbole verwendet werden (z.B. "Daumen hoch/Daumen runter") oder Formulierungen ("stimme voll und ganz zu"/"stimme überhaupt nicht zu").
Spielablauf:

1. Zunächst erläutert der Lehrer bzw. die Lehrerin die Bedeutung der Symbole oder Formulierungen im Klassenraum. Er bzw. sie weist darauf hin, dass sich die Jugendlichen im Folgenden im Raum entlang der gedachten Linie positionieren.

2. Der Lehrer/die Lehrerin liest eine Aussage vor oder präsentiert sie auf einer Folie mittels OHP/an der Tafel.

3. Die Schülerinnen und Schüler nehmen spontan eine Position im Raum ein.
4. Der Lehrer/die Lehrerin fordert nun nacheinander ausgewählte Schülerinnen und Schüler verschiedener Positionierungen (z.B. Zustimmung, Neutralität, Ablehnung) auf, ihre Entscheidung zu begründen.

5. Die Jugendlichen können nach Anhörung der Argumente durchaus ihre Position überdenken und dies räumlich darstellen.

6. Der Lehrer/die Lehrerin bestimmt den Zeitpunkt, zu dem die Positionen aufgelöst werden.

Nachbereitung:


Die Übung kann darüber hinaus in einer kurzen Reflexionsphase ausgewertet werden, z.B. mithilfe der folgenden Leitfragen. 
· Ist es mir schwer gefallen, eine eindeutige Position einzunehmen? Was war schwierig daran? 
· Ist die Entscheidung leicht gefallen, aber die Begründung war nicht einfach zu geben?
· Wie fühlt man sich, wenn man einer großen Mehrheit gegenübersteht? Wie, wenn man einer kleinen Minderheit gegenübersteht? Welche Erfahrung habe ich dabei gemacht?

(Quelle: http://www.bpb.de/lernen/grafstat/grafstat-bundestagswahl-2013/148863/entscheidungsspiel)
