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GRUSSWORT DER MINISTERIN

Liebe Schulleiterinnen und Schulleiter,
liebe Lehrerinnen und Lehrer,

Computerspiele sind aus der Lebenswirklichkeit von Erwachsenen,
aber auch Kindern und Jugendlichen nicht mehr wegzudenken.

Neben dem Freizeitwert haben Spiele auch erhebliches Potenzial
far den Unterricht. Sie kdnnen vielfaltige Kompetenzen und auch
Medienkompetenzen vermitteln. Durch die aktive Rolle der Spiele-
rin oder des Spielers werden entdeckendes Lernen und eigenstan-
diges Problemldsen gefordert, ein hohes Mal3 an kognitiver Aktivie-
rung wird angeregt. Daneben belohnen Spiele erbrachte Leistungen
und ermdglichen spielerisch Erfolgserfahrungen. Nicht zuletzt stel-
len sie fur Schilerinnen und Schiler eine sehr hohe Motivation dar.

Ich freue mich sehr Gber das im Auftrag vom Ministerium des
Innern und der Staatskanzlei erstellte Videospiel Leons Identitat.
Damit geht Nordrhein-Westfalen in der Extremismus-Pravention
neue Wege. Mit Leons Identit4t wollen wir junge Menschen vor
allem vor dem Entgleiten in die rechte Szene bewahren. Indem auf
diese Weise auch die Medienkompetenz der Schilerinnen und
Schiler gestarkt wird, werden sie weniger anféllig fir Hetze und
Hass. Zielgruppengerecht setzen wir mit unserer Praventionsar-
beit — dem Spiel und dem vorliegenden Unterrichtsmaterial — dort
an, wo auf Radikalisierungstendenzen gezielt eingewirkt werden
kann, namlich in der Schule, und férdern frithzeitig sowohl kriti-
sche Medienkompetenz als auch Demokratieverstandnis. Ich
bedanke mich fur dieses Engagement bei Herrn Minister Herbert
Reul und dem Chef der Staatskanzlei, Herrn Medienstaatssekretéar
Nathanael Lininski. Sie zeigen mit diesem Projekt auch auf, wie
durch ressortubergreifende Kooperationen innerhalb der Landes-
regierung Innovationspotenziale gewinnbringend genutzt werden
kénnen.
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Leons Identitdt knapft an die Kernlehrplane der achten Klasse im
Fach Politik, Wirtschaft-Politik oder Gesellschaftslehre (Schwer-
punkt Politik) an. Mit Unterstitzung des Spiels kénnen Themen
wie Extremismus und identitare Bewegungen bearbeitet werden.
Leons Identitdt kann aber auch sehr gut im fachertbergreifenden
Unterricht und in entsprechenden Projekten eingesetzt werden.
Das Spiel erflllt zudem die pragmatischen Anforderungen an inter-
aktive Lehr- und Lernmittel.

All das macht Leons Identitadt zu einem guten und lernférderlichen
Unterrichtsgegenstand. Mit dem vorliegenden Material soll das
Potenzial von digitalen Spielen erlebbar und Ihnen der Einstieg in
die Arbeit mit dem Unterrichtsmedium Computerspiel erleichtert
werden.

Ihnen und lhren Schilerinnen und Schilern wiinsche ich viel Erfolg
mit Leons Identitat.

Yvonne Gebauer
Ministerin fir Schule und Bildung
des Landes Nordrhein-Westfalen
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Warum Computerspiele im Unterricht?

Computerspiele sind in der Mitte der
Gesellschaft angekommen. Was in den
1980er-Jahren als Randphanomen fir
Nerds und Spezialisten begann, hat sich
spatestens in den 2000er-Jahren zu
einem Massenphanomen entwickelt.
Heute spielen Alte und Junge, Manner
und Frauen. 67 % der Schilerinnen und
Schuler zwischen 12 und 19 Jahren geben
im Rahmen der JIM-Studie 2020 an, tag-
lich oder mehrmals pro Woche digitale
Spiele zu spielen. Hierbei dient nicht nur
der klassische Computer als Spielgerat,
sondern auch tragbare wie stationare
Konsolen — man denke an die Playstation
oder die Nintendo Switch —, Tablets und
auch das Smartphone. Hiermit Uber-
steigt das Spielen digitaler Spiele das
Lesen von Bichern (35 %) fast um das
Doppelte und wird nur von Fernsehen
(72 %), Musik héren (93 %), Smartphone-

und Internet-Nutzung (je 98 %) tbertrof-
fen. Trotz ihrer hohen lebensweltlichen
Relevanz finden sich Computerspiele nur
selten im Unterricht.

Am Zentrum fur didaktische Computer-
spielforschung untersuchen wir in engem
Austausch und gemeinsam mit Kollegin-
nen und Kollegen in der Schulpraxis die
Potenziale von Computerspielen fir den
Einsatz im Regelunterricht. Einerseits
setzen wir die Mittel der empirischen Bil-
dungsforschung ein, um Lernpotenziale
zu identifizieren, andererseits helfen uns
konkrete Unterrichtserfahrungen dabei,
diese in Lernsettings aus der Praxis fur
die Praxis zu Uberfuhren. Hierbei zeigen
Spiele — auch solche, die nicht fir den
Unterricht entwickelt wurden — erhebili-
che Lernpotenziale, da sie immer didak-
tische Umgebungen darstellen. Denn bei

Abbildung 1: Computerspiele
sind mittlerweile zentraler
Bestandteil der kindlichen
Lebenswelt.



LEONS IDENTITAT — EIN UNTERRICHTSKONZEPT FUR 8. KLASSEN

Spielen ist es wie mit Witzen: Wenn man
sie erklaren muss, sind sie nicht gut.
Daher vermitteln erfolgreiche Spiele den
Spielenden beildufig Fahigkeiten und Fer-
tigkeiten, die sie zum Bestehen in der
Spielwelt bendtigen. Gebel, Gurt und
Wagner haben bereits 2005 zahlreiche
Kompetenzpotenziale populdrer Compu-
terspiele herausgearbeitet, die sich den
Feldern der kognitiven, sozialen, persén-
lichkeitsbezogenen sowie allgemeinen
Medienkompetenzen zuordnen lassen.
Heute ist die Forschung weiter: Insbeson-
dere die Interaktivitat von digitalen
Spielen erméglicht entdeckendes Ler-

Kurz und knapp:

Lernpotenziale von Computerspielen

Computerspiele
sind interaktiv

Computerspiele stellen Spielerinnen und
Spielern unterschiedlich weite Hand-
lungsraume zur Verfagung, die sie einer-
seits zur Interaktion auffordern, sie aber
andererseits auch voraussetzen. Ohne
ihr aktives Mitwirken ist ein Fortkommen
in der Spielwelt nicht moéglich. Hierdurch
erfahren sich Spielerinnen und Spieler
innerhalb des Lerngegenstands als
selbstbestimmt handelnde Subjekte, die
das Spielgeschehen mitgestalten und
deren Entscheidungen Konsequenzen
haben. Damit eréffnen interaktive Spiele
Wege in die metakognitive Verarbeitung
der Spielerlebnisse. (vgl. u.a. Fritz 2006;
Neitzel/Mohr 2006; Boelmann 2015).

nen und bindet eigenstandiges Prob-
lemldsen sowie ein hohes Maf3 an kogni-
tiver Aktivierung selbstverstandlich in
den Rezeptionsprozess ein. Spiele geben
stetig Rickmeldungen zum aktuellen
Fahigkeiten- und Leistungsstand, beloh-
nen erbrachte Leistungen und ermagli-
chen Erfolgs- und Selbstwirksamkeitser-
fahrungen (s. Kasten). Sofern Spiele
inhaltliche oder strukturelle Anknup-
fungspunkte an curriculare Ziele bieten,
lassen sie sich als lern- und verstehens-
forderliche Gegenstande im Regelunter-
richt nutzen.

Computerspiele
sind immersiv

Computerspiele sind in der Lage, Spie-
lende durch die Kombination von Bild-,
Ton- und interaktiven Handlungsraum in
einen immersiven Lernzustand zu verset-
zen. Dieses aktive Versunkensein in eine
Situation (,,flow") regt zu tiefergehenden
Lernprozessen an, als es oberflachliche,
inhaltsbezogene Vermittlungssettings
kénnen (vgl. u.a. Bartle 2004; Pietsch-
mann 2017; Kénig 2019; Kénig 2021).

Computerspiele
sind problemorientiert

Computerspiele stellen Spielende vor
Probleme und begrinden hiermit die
Notwendigkeit ihres Handelns. Viele
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Spiele erlauben unterschiedliche
Lésungswege und geben anschlieBend
direktes Feedback, sodass Strategien
weiterentwickelt oder revidiert werden
kénnen. In Lern-Szenarien ist dieses Cha-
rakteristikum von Vorteil, da Spielende
kognitiv aktivierend eine direkte Rick-
meldung in ihrem Lernprozess erfahren
und Impulse fur neue Verstehenswege
erhalten (vgl. u.a. Kraam-Aulenbach
2002; Bopp 2005).

Computerspiele ermdglichen
erfahrungsbasiertes Lernen

Computerspiele werden im Gegensatz zu
anderen Medienformen handelnd
erschlossen und kédnnen nicht passiv

Leons Identitat bietet solche AnknUp-
fungspunkte in die Curricula der achten
Klasse im Fach Politik, Wirtschaft-Politik
oder Gesellschaftslehre, da hier Themen
wie Extremismus und identitare Bewe-
gungen behandelt werden. Es kann aber
auch interdisziplinar eingesetzt werden —
hierzu mehr im hinteren Teil dieses Kon-
zepts. Das Spiel erflllt zudem pragmati-
sche Anforderungen an interaktive Lehr-
und Lernmittel: Es ist einfach zu steuern
und in kurzer Zeit durchzuspielen.

Leons Identitét stellt die Spielenden vor
ein klar formuliertes Problem und lasst
sie verschiedene Losungswege erproben.
Leons Zimmer fungiert als Gberschauba-
re, aber motivierend eingerichtete Spiel-
welt und ladt zum freien Erkunden ein.
Hierbei finden die Spielenden zahlreiche
Details, deren aufmerksame Wahrneh-
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rezipiert werden. Sie konfrontieren Spie-
lerinnen und Spieler mit konstruierten,
komplexen Welten, in denen aktiv gehan-
delt werden muss, um auftretende Prob-
leme zu l6sen (vgl. Boelmann 2020).
Hierbei werden sie vor vielfaltige Heraus-
forderungen gestellt, die unterschiedli-
che Erfahrungsraume eréffnen (u.a. Pro-
blemerfahrungen, Irritationserfahrun-
gen, Abwagungserfahrungen,
Zwangserfahrungen, Folgeerfahrungen,
emotionale Erfahrungen etc.). Die Refle-
xion Uber diese Erfahrungen fuhrt zur Bil-
dung mentaler Modelle, kognitiver Kon-
zepte, Handlungs- und Erwartungssche-
mata (vgl. hierzu Kolb 1984; Buck 2019;
Boelmann/Stechel 2020).

mung fur den Fortgang der Geschichte
wichtig wird: Nur wer Leon kennengelernt
hat und die Zeichen in seinem Zimmer
richtig deutet, kann ihn davon Uberzeu-
gen, nach Hause zurlickzukehren. Hierbei
ermoglicht Leons Identitat durch seine
verschiedenen Enden unterschiedliche
Erfahrungen und schafft — da Schdlerin-
nen und Schiler ihr eigenes Handeln als
wirksam erfahren — vielfaltige, authenti-
sche Kommunikationsanlasse.

All das macht Leons Identit4t zu einem
lernférderlichen Lerngegenstand, der
sich als Lernmedium lohnend und vielfal-
tig in den Unterricht integrieren lasst. Mit
dem vorliegenden Material soll Ihnen der
Einstieg in die Arbeit mit dem Unter-
richtsmedium Computerspiel erleichtert
werden.
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Worum geht's? — Das Spiel

Leons Identitat

Aufgebrachte Stimmen erfdllen den Flur,
mit jedem Schritt die Treppe nach oben
werden sie leiser. Die Polizei versucht, die
verzweifelten Eltern zu beruhigen, fiir die
die Welt seit Kurzem kopfsteht, denn: Ihr
Sohn Leon ist verschwunden. Keiner
weil3, wo sich der 18-Jahrige befindet,
keine Nachricht, kein Hinweis findet sich
auf Leons Verbleib, die Beamten sind rat-
los. Leons kleiner Bruder Jonas will das
nicht hinnehmen und beschlieBt, selbst
nach Hinweisen zu suchen. Doch als er
Leons Zimmerttir aufschlie3t, steht er
vor einem Rétsel. Wo soll er anfangen?
Wie soll er die Hinweise finden? Und was
kénnen diese ihm tiber das Verschwin-
den von Leon sagen?

Die Handlung: Worum geht
es in Leons Identitit?

Im Adventure Game Leons Identitat
schltpfen die Spielenden in die Rolle von
Jonas und versuchen mit ihm gemein-
sam, das Ratsel um Leons Verschwinden
aufzuklaren. Hierbei suchen sie in Leons
Zimmer nach Hinweisen, durchstébern
die Schreibtischschubladen und 6ffnen
unter dem Bett versteckte Kisten. Die
gefundenen Hinweise deuten schnell in
eine Richtung: Leon scheint sich in den
letzten Monaten der rechtsextremisti-
schen Gruppe ,,Atavistische Aktion*

angeschlossen zu haben, die insbeson-
dere Jugendliche durch Veranstaltungen,
Musik und Schriften anzieht. Wie konnte
es so weit kommen? Nachdem Leon her-
ausgefunden hat, dass sich seine heimli-
che Liebe Lina und sein Freund Elyas
angenahert haben, kam es zu einem
eiferstichtigen Streit in der Clique und er
fand bei der Bewegung Halt und Unter-
stitzung. Leon sagt sich von Freunden
und Familie los und fahrt zum Sommer-
festival der Gruppe, um sich dort mit
Gleichgesinnten auszutauschen. Jonas
und die Spielenden finden in seinem Zim-
mer daher auch eindeutige Broschuren
und Bicher — beispielsweise mit den
Titeln ,,Der groRe Austausch” oder
~Defend Europe” —, Poster, Musik mit
rechtsextremen Texten oder eine umge-
kehrte Deutschlandfahne Giber dem Bett.

Nachdem Jonas gemeinsam mit den
Spielenden Leons Zimmer durchsucht
und sein Handy geknackt hat, beginnt die
zweite Phase des Spiels. Jonas erreicht
Leon telefonisch. Die Spielenden missen
das erworbene Wissen anwenden: Je
nachdem, wie viele Informationen, Erin-
nerungen und Hinweise sie gefunden
haben, und abhangig davon, welche
Gesprachsstrategie sie wahlen, schaffen
sie es, Leon zur Ruckkehr zu bewegen.
Anderenfalls verlieren sie ihn an die
rechtsextreme Gruppe.
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Hintergrundinformationen —
Was steht hinter der
,Atavistischen Aktion“?

Die , Atavistischen Aktion" ist im Spiel

eine rechtsextreme Gruppe, der sich Leon
angeschlossen hat. Vorbild fur die , Atavis-

tischen Aktion“ ist die ,,Identitare Bewe-

gung”, eine real existierende Gruppe, die
der Neuen Rechten national wie internati-

onal zugeordnet wird. In Deutschland ist
die Identitare Bewegung seit 2012 aktiv
und verbreitet menschenfeindliches

Gedankengut, insbesondere Ethnoplura-
lismus und antimuslimischen Rassismus.

Die Identitare Bewegung wird vom Bun-

desamt flr Verfassungsschutz beobach-

tet.

‘

DEN GROSSEN AUSTAUSCH!

@ ATAVISTISCHE AKTION

www.atavistische-aktion.de
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Weiterfiihrende Informationen
finden sich hier:

Informationen zu ,,Identitdre Bewegung
Deutschland e.V.” in den Verfassungs-
schutzberichten des Ministeriums des
Innern Nordrhein-Westfalen: https:/~/
www.im.nrw/publikationen
Informationen zu ,,Die |dentitaren -
mehr als nur ein Internet-Phanomen*
der Bundeszentrale fur politische Bil-
dung: https:/www.bpb.de/politik/ext-
remismus/rechtsextremismus/
241438 /die-identitaeren-mehr-als-
nur-ein-internet-phaenomen
Kurzvideo , Identitédre Bewegung, was
ist das?” der Bundeszentrale fur politi-
sche Bildung: https:/www.bpb.de/
mediathek/182883/identitaere-
bewegung-was-ist-das-kurz-erklaert-
auf-bpb-de

Artikel , Identitare Bewegung — Natio-
nalisten im Hipster-Gewand"” des
Deutschlandfunks: https:/www.
deutschlandfunk.de/rechtsextreme-
akteure-identitaere-bewegung-natio-
nalisten-im.2897.
de.html?dram:article_id=480507

Oder auch fiir einen Uberblick:

Pfeiffer, Thomas (2019): Dem Mainstream
auf der Spur. Ideologische Muster, strate-
gische Ziele und Aktionsformen der ,,Iden-
titdren Bewegung". In: Friese, Heidrun/
Nolden, Marcus/Schreiter, Miriam
(Hrsg.): Rassismus im Alltag. Theoreti-
sche und empirische Perspektiven nach
Chemnitz, Bielefeld, S. 119-138.
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Die Figuren:
Wer spielt eine Rolle?

Im Spiel interagieren die Spielenden als
Jonas vor allem mit dessen Bruder Leon,
es treten jedoch noch weitere Figuren
auf, die fur den Spielverlauf relevant sind.

Leon: Leon ist 18 Jahre alt und hat
gemeinsam mit seiner Clique gerade
das letzte Schuljahr abgeschlossen.
Gemeinsam mit ihnen hat er eine Band
gegrindet, er selbst spielt Bass, da sie
keinen Schlagzeuger finden konnten,
spielt sein kleiner Bruder Jonas eben-
falls in der Band. Gemeinsam haben die
Freunde schon viel erlebt, insbesondere
die Liebe zur Musik und zum Zocken ver-
bindet die sie. Nachdem er jedoch her-

ausfindet, dass sich Elyas und Lina — in
die er heimlich verliebt ist — angendhert
haben, bricht er den Kontakt ab und
wendet sich der rechtsextremen Gruppe
~Atavistische Aktion” zu. Hier findet er
Trost und Halt.

Jonas: Jonas ist 15 Jahre alt, leiden-
schaftlicher Drummer und bewundert
seinen groBen Bruder Leon sehr. Als die-
ser verschwindet, setzt er alles daran
herauszufinden, wo Leon geblieben ist,
und versucht, ihn zur Rlickkehr zu bewe-
gen. Er selbst ftihlt sich in Leons Clique
wohl, hat aber auch gleichaltrige Freun-
de, mit denen er viel Zeit verbringt. Er
interessiert sich sehr fir Politik und ist
gerade vor diesem Hintergrund erschro-
cken uber Leons Lebenswandel.

11
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Lina, Elyas und Emily: Lina (18 Jahre
alt), Elyas (19 Jahre alt) und Emily

(19 Jahre alt) sind Teil von Leons Clique
und seine Bandmitglieder. Lina ist lei-
denschaftliche Zockerin, Emily mag
alles, was mit Technik und Elektronik zu
tun hat, und Elyas ist eine Sportkanone.
Nachdem Elyas und Lina zusammen-
kommen, kommt es zu einem Zerwdirf-
nis zwischen Leon und der Gruppe, da er
heimlich in Lina verliebt ist. Die Clique
hat keine Ahnung, wohin Leon ver-
schwunden sein kénnte, sie tauchen
aber immer wieder in Erinnerungen auf,
die Jonas beim Betrachten mancher
Fotos von Leon einfallen.

Lina

O e T S T A R TR T T T LT T T ¢ AT T

Jonas

Leon

Die Spielmechanik:
Wie steuert man das Spiel?

Bei Leons Identitat handelt es sich um ein
Point-and-Click-Adventure aus der Ego-
Perspektive. Die Spielenden schllipfen
nicht nur in die Rolle von Jonas, sondern
sehen die Spielumgebung auch durch
seine Augen und kénnen sich dement-
sprechend in Leons Zimmer bewegen.
Hierzu werden die ,WASD"“-Tasten der
Tastatur genutzt, um im Raum voranzu-
kommen. Mit der Strg-Taste kann Jonas
sich ducken. Mit der Maus oder einem
Touchpad wird die Laufrichtung im drei-
dimensionalen Raum gesteuert oder
auch der Kopf bzw. die Kamera gedreht.

R T
B, T
T A O T T T TN T T T T
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Die Dinge, die in Leons Zimmer zu finden
sind, kbnnen die Spielenden mit einem
einfachen Mausklick ansteuern. Hierbei
wird dann angezeigt, um was es sich han-
delt, meistens kontextualisiert Jonas den
gefundenen Gegenstand oder Hinweis in
einer kurzen Textpassage. Gefundene
Gegenstande kdnnen auch miteinander

Bewegung:
nach links und rechts drehen

Klicken:
mit Gegenstédnden

Sfrg

ducken bzw. in
die Hocke gehen

Das Spiel im Unterricht:

kombiniert werden, sodass man bei-
spielsweise den gefundenen USB-Stick
zum Computer tragen und einstecken
kann. Alle gesprochenen Passagen wer-
den durch Untertitel nochmals ausformu-
liert, sodass die Spielenden leicht nachle-
sen kdnnen, was Jonas, Leon oder einer
ihrer Freunde gesagt haben.

nach
vorne
gehen

W

nach nach
links A S D rechts
bewegen \ bewegen
nach
hinten
gehen

Themen, Ziele und curriculare Anbindung

Leons Identitat eignet sich aufgrund der
Spielthematik insbesondere fir den Ein-
satz im Fach Politik, Wirtschaft-Politik
sowie Gesellschaftslehre der achten
Klasse. Das Spiel bietet Schilerinnen und
Schilern die Méglichkeit, Themen wie
Rechtsextremismus und Radikalisie-
rung spielerisch zu erarbeiten und sich
mit den dahinter stehenden Beweggrin-
den auseinanderzusetzen.

Das Point-and-Click-Adventure setzt
dabei auf die fiktive Darstellung realer
Strukturen rechtsextremistischer und
insgesamt radikaler Bewegungen. So fin-
den sich fur alle Gestaltungsaspekte rea-
le Entsprechungen: Die ,,Atavistische
Aktion” im Spiel ist an die Identitare
Bewegung angelehnt, die in Leons Zim-
mer ausliegenden Zeitschriften und
Bucher besitzen ebenfalls ein Pendant in

13
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der realen Wirklichkeit der Schulerinnen
und Schler.

Mit Leons Identitéat ist es mdglich, curricu-
lare Lernziele der Kernlehrpléne aller
Schulformen zu erreichen, die sich insbe-
sondere an den Inhaltsfeldern ,Sicherung
und Weiterentwicklung der Demokratie”
und ,Identitat und Lebensgestaltung” ori-
entieren:

Bsp. Realschule — Sekundarstufe |

Inhaltsfeld 1: Sicherung und Weiterent-

wicklung der Demokratie
Grundlagen des Rechtsstaats: Gewal-
tenteilung, Verfassungsstaatlichkeit,
Grund- und Menschenrechte
Gefahrdungen der Demokratie: Extre-
mismus, Antisemitismus, gruppenbe-
zogene Menschenfeindlichkeit
Partizipation in der Zivilgesellschaft
Rolle der Medien im politischen Wil-
lensbildungsprozess

Konkrete Beispiele:
Die Schiilerinnen und Schiler

erlautern Ursachen, Merkmale und

Erscheinungsformen von Extremismus,

Antisemitismus und gruppenbezoge-
ner Menschenfeindlichkeit

benennen Formen, Chancen und Gren-
zen zivilgesellschaftlicher Partizipation
beurteilen die Gefahrdung der freiheit-
lich-demokratischen Grundordnung
durch Populismus und Extremismus,
insbesondere durch Rechtsextremis-
mus

14

Bsp. Gymnasium - Sekundarstufe |
Inhaltsfeld 2: Sicherung und Weiterent-
wicklung der Demokratie
grundlegende politische Handlungsop-
tionen sowie die Sicherung und Weiter-
entwicklung der verfassungsrechtli-
chen Ordnung
Auseinandersetzung mit politischen
Formen, Inhalten, Prozessen und Parti-
zipationsmoglichkeiten

Konkrete Beispiele:
Die Schiilerinnen und Schiiler

erlautern Ursachen, Merkmale und
Erscheinungsformen von Extremismus,
Antisemitismus und gruppenbezoge-
ner Menschenfeindlichkeit

benennen Formen, Chancen und Gren-
zen zivilgesellschaftlicher Partizipation
beurteilen die Gefahrdung der freiheit-
lich-demokratischen Grundordnung
durch Rechts- und Linksextremismus

Das Spiel ist selbstverstandlich an bei-
den bzw. allen Schulformen mit beiden
Inhaltsfeldern verknipft. Dartber hinaus
bietet es vielfaltige Ankntpfungspunkte
zur interdisziplindren Arbeit mit weiteren
Fachern und Facherverbiinden—u.a.
Deutsch, Kunst, Musik etc. — oder auch
zur weiterfihrenden Projektarbeit (vgl.
hierzu Kapitel ,,Das Spiel im Projektun-
terricht — Erweiterung, Vertiefung, Refle-
xion).
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Das Spiel im Unterricht -

Die Einheit konkret

Die Unterrichtseinheit zu Leons Identitét
orientiert sich an den zentralen Lernzie-
len des Faches bzw. Facherverbundes
Politik, Wirtschaft-Politik und Gesell-
schaftslehre in den Inhaltsfeldern Siche-
rung und Weiterentwicklung der Demo-
kratie, Identitat und Lebensgestaltung
sowie Nationalsozialismus und Zweiter
Weltkrieg der Kernlehrplane fur achte
Klassen (Realschule, Gesamtschule/
Sekundarschule und Gymnasium) des

Landes Nordrhein-Westfalen. Die Schile-
rinnen und Schuler setzen sich im Rah-
men der Einheit mit den Themen Rechts-
extremismus und Radikalisierung spie-
lerisch auseinander und reflektieren die
von Leon herangezogenen Beweggriinde
fur seinen Weg hin zur ,,Atavistischen
Aktion“. Hierzu suchen sie als Jonas die
versteckten Hinweise in Leons Zimmer,
kombinieren diese und versuchen am
Ende, Leon in einem Telefongesprach zur

Abbildung 2: Als Jonas suchen die Spielenden in der Einheit im Zimmer von Leon nach Hinweisen
und notieren diese in Beobachtungsprotokollen.
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Stunde1&2 /D
SIS

Stunde 3&4

|

S G

SRS

Stunde 5&6

Einstiegin Radikalisierungs- Radikalisierung
das Spiel prozess in anderen
Spurensuche: Entwicklung Kontexten
.Was ist mit Leon von Lésungs- Arbeit an Fall-
passiert?” strategien beispielen

Abbildung 3: Ablauf der Unterrichtseinheit

Ruckkehr zu bewegen. Die Unterrichts-
einheit umfasst sechs Einzel- bzw. drei
Doppelstunden je 45 Minuten bzw. 90
Minuten. Das Spiel wird als Ganzwerk
verwendet, d.h., die Schulerinnen und
Schiler spielen auch konkret wahrend
der Unterrichtszeit, zumeist gemeinsam
mit einer Partnerin bzw. einem Partner
oder auch direkt im Klassenverbund.
Hierbei wird auf bekannte Methoden und
Sozialformen zurtickgegriffen: Neben
einer Hinflhrung zum Themenkomplex
umfasst die Einheit konkrete Spiel- und
Beobachtungsauftrage, sodass die Hin-
weise gesammelt und gemeinsam zu
bestimmten Spielzeitpunkten diskutiert
werden kdnnen. Anschlieend wird das
Spielerleben in Leons Identit4t auf Radi-
kalisierungsbewegungen im Allgemeinen
Ubertragen und anhand von Fallbeispie-
len verglichen:

Fur jede Unterrichtsstunde liegen exemp-
larische Verlaufsplane vor, die die einzel-
nen Durchfiihrungsphasen innerhalb der
Stunden verdeutlichen. Hierbei finden
sich Hinweise zur methodischen Durch-
fuhrung, zu den verwendeten Sozialfor-
men und notwendigen Materialien.
Didaktische Hinweise ergédnzen die

Erlauterungen und zeigen Ankntpfungs-
punkte u.a. zur Weiterarbeit, zu eventuel-
len Problemstellen und damit verbunde-
nen Lésungen auf. In jedem Verlaufsplan
werden die zentralen Lernziele der jewei-
ligen Schulform ausgewiesen, die in der
Unterrichtsstunde im Zentrum stehen.
Daruber hinaus finden sich die zu den
Stunden passenden Unterrichtsmateria-
lien am Ende jeder Stundenausfihrung.
Um ein differenziertes Arbeiten insbe-
sondere in leistungsheterogenen Lern-
gruppen zu ermdglichen, werden spezifi-
sche Differenzierungsmoéglichkeiten aus-
gewiesen. Dartber hinaus stehen alle
Materialien online unter https://leon.
nrw.de zum Download und zur vertiefen-
den Arbeit zur Verflgung.

Erste Doppelstunde:
Was ist mit Leon passiert?

Kurzzusammenfassung

In der ersten und zweiten Stunde der
Unterrichtsreihe stehen die Erstannahe-
rungen der Schilerinnen und Schiler an
das Spiel sowie die spielerische Spuren-
suche nach Hinweisen auf Leons Verbleib

17
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im Zentrum. Zu Beginn der ersten Stun-
de wird den Schulerinnen und Schilern
ein Bildausschnitt aus dem Spiel prasen-
tiert, auf welchem zwei Poster aus Leons
Zimmer zur ,,Atavistischen Aktion” zu
sehen sind. Nachdem die Lernenden ihre
Vermutungen geduBBert haben und ihr
methodisches Kénnen zur Bildanalyse
anwenden und weiter ausbauen, leitet die
Lehrkraft zum Spiel Leons Identité&t Gber.
Die Achtklasslerinnen und Achtklassler
erhalten den Auftrag, mehr Gber Leons
Verschwinden herauszufinden. Hierzu
bekommen sie eine Ermittlungsmappe
mit klaren Beobachtungsauftragen zu
den Hinweisen in Leons Zimmer und zur
~Atavistischen Aktion” (vgl. Ermittlungs-
mappe). Zu zweit beginnen sie mit dem
Spiel und tauschen sich aus. Das Spielen
wird durch die Lehrkraft immer wieder
unterbrochen und Reflexionsphasen
werden im Plenum eingebaut, in welchen
das bisherige Spielgeschehen zusam-
mengefasst und Gelingensbedingungen
und Stolpersteine innerhalb des Spiels
analysiert werden. Das paarweise Spie-
len wird durch die Lehrkraft begleitet; bei
Fragen und Anmerkungen hilft sie weiter.

Ziele

Minimalziel:

Stunde 1: Die SuS kénnen sich im Spiel
Leons Identitat orientieren. Sie kdnnen
erlautern, dass sie sowohl beim Spielen
als auch beim Bearbeiten der Arbeits-
blatter auf die Hilfe der Lehrkrafte
zurickgreifen kdnnen, falls sie Hilfe
bendtigen.
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Stunde 2: Die SuS kénnen einzelne Hin-
weise auf Leons Verbleib und seinen
Gesinnungswandel benennen (AF 1),
indem sie (ggf. mit Hilfe der Lehrkrafte)
diese im Spiel finden und in ihrer Ermitt-
lungsmappe notieren.

Maximalziel:

Stunde 1: Die SuS kénnen sich im Spiel
Leons Identitat orientieren, dieses selbst-
standig spielen und in eigenen Worten
erlautern (AF II), wie sie die Ermittlungs-
materialien selbststandig bearbeiten
werden.

Stunde 2: Die SuS kénnen in ihrer Ermitt-
lungsmappe Leons Verbleib und seinen
Gesinnungswandel erschlieBen (AF II),
indem sie selbststandig einzelne Hinwei-
se aus dem Spiel herausfinden und
Zusammenhange zwischen ihnen her-
stellen.

Methoden

Bildimpuls mit freien Assoziations-
ketten

Ideensammlung (bspw. Cluster)
partnerschaftliches Spielen als
Spurensuche

Beobachtungsauftrage in Ermittlungs-
mappe

Kognitive Aktivierung durch Reflexions-
schleifen des Spielgeschehens

Sozialformen

Plenumsphasen mit Diskussionen und
Reflexionen

Partnerarbeit (Beobachtungsauftrage
und gemeinsames Spielen)
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Zweite Doppelstunde:
Den Radikalisierungsprozess
erforschen

Kurzzusammenfassung

In der dritten und vierten Stunde der
Unterrichtsreihe nehmen die Schilerin-
nen und Schuler den Radikalisierungs-
prozess von Leon genauer unter die
Lupe. Nachdem sie bereits in der vergan-
genen Unterrichtsstunde mit der Spuren-
suche zu Leons Verbleib beginnen durf-
ten, schlieRen die Lernenden das Spielen
zu Beginn der dritten Stunde ab und hal-
ten ihre Ergebnisse in der Ermittlungs-
mappe fest. Im Anschluss daran werden
die gefundenen Hinweise im Plenum
zusammengetragen und in einer gemein-
samen Mindmap visualisiert. Ein beson-
derer Fokus liegt hierbei auf den Querbe-
zugen zwischen den einzelnen Hinwei-
sen, die verdeutlichen, warum und wie
Leon sich radikalisiert hat. In der vierten
Stunde dient die vor dem Hintergrund
des Spiels erstellte Mindmap zur vertie-
fenden Weiterarbeit. In Kleingruppen
erarbeiten die Schilerinnen und Schuler
Lésungsmoglichkeiten, wie Radikalisie-
rungsprozesse unterbrochen bzw. wie
sie diesen begegnen kénnen. Metho-
dischist das Erarbeiten in Form von
Factsheets, Postern oder digitalen Pra-
sentationen moglich. AbschlieBend wer-
den die Lésungsvorschldge prasentiert
und im Klassenverband hinsichtlich ihrer
Plausibilitat und Passung zu Jonas und
Leon diskutiert.

Ziele

Minimalziel:

Stunde 3: Die SuS kénnen einzelne Hin-
weise auf Leons Verbleib und seinen
Gesinnungswandel in der Mindmap nen-
nen (AF I). Sie kbnnen diese mit Hilfe
einer durch die Lehrkraft gefiihrten Dis-
kussion interpretieren (AF II).

Stunde 4: Die SuS kdnnen unter Einbe-
zug der Hilfestellungen (vgl. didaktischer
Kommentar dieser Stunde) und mit Hilfe
der Lehrkrafte einzelne Vorschlage zur
Abwehr extremistischer Vereinnah-
mungsversuche entwickeln.

Maximalziel:

Stunde 3: Die SuS kénnen auf Grundlage
der gemeinsamen Mindmap und einer
Leitfrage selbststéndig diskutieren (AF
[II), welche Ereignisse und Einfllisse zur
Radikalisierung Leons beigetragen
haben.

Stunde 4: Die SuS kdénnen auf Grundlage
der Auseinandersetzung mit den Inhalten
von Leons ldentitét ein eigenes Pro-
gramm fur Handlungsstrategien gegen
Extremismus entwickeln (AF Ill), indem
sie selbststandig in Gruppen mehrere
konkrete Regeln und Vorschlage zur
Abwehr extremistischer Vereinnah-
mungsversuche bei sich und Dritten
formulieren.

Methoden

partnerschaftliches Spielen als Spu-
rensuche

Ergebnissicherung durch Mindmap
Kognitive Aktivierung durch Reflexions-
schleifen des Spielgeschehens
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(digitale) Postererstellung inkl. Prasen-
tation (Bezug zum Gespréachsleitfaden)
Ubertragungsleistung zum Lebens-
weltbezug

Sozialformen

Plenumsphasen mit Diskussionen und
Reflexionen

Partnerarbeit (Beobachtungsauftrage
und gemeinsames Spielen)
Gruppenarbeit (Losungsstrategieerfas-
sung)

Dritte Doppelstunde:
Radikalisierung weiterdenken

Kurzzusammenfassung

Die flinfte und sechste Stunde dienen
dazu, den Radikalisierungsprozess Leons
und die herausgearbeiteten Lésungsstra-
tegien weiterzudenken und auf weiter-
fihrende Radikalisierungs- und Extre-
mismuskontexte zu tibertragen, die im
Sinne gruppenbezogener Menschen-
feindlichkeit zentral stehen. Am Anfang
der funften Stunde héren die Schilerin-
nen und Schiler noch mal einen
Gesprachsausschnitt aus dem Telefo-
nat zwischen Jonas und Leon und arbei-
ten gemeinsam die zentralen Punkte des
Gesprachs und mégliche Strategien fir
Jonas heraus, wie auf das Gesagte
reagiert werden kann. AnschlieBend
erhalten sie in Kleingruppen Fallbeispiele
von 15-jahrigen Schulerinnen und Schi-
lern, die ebenfalls mit extremistischen
Meinungen, Einstellungen und Haltungen
konfrontiert sind bzw. diese entwickeln
(Christian: Fremdenfeindlichkeit; Ahmat:
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Islamismus; Layla: Homophobie). Metho-
dischist das Erarbeiten in Form von
Factsheets, Postern oder digitalen
Prasentationen moglich. Jede Gruppe
erarbeitet fur ein Fallbeispiel mégliche
Gesprachsansatze und stellt diese zum
Abschluss vor.

Ziele

Minimalziel:

Stunde 5: Die SuS kénnen einzelne Vor-
schlage zum Umgang mit den gedulBer-
ten radikalen Meinungen (in den Materia-
lien) benennen (AF I-11), indem sie auf
Grundlage der Auseinandersetzung mit
den unterschiedlichen Szenarien und
unter Einbezug der Hilfestellungen (vgl.
didaktischer Kommentar dieser Stunde)
sowie mit Hilfe der Lehrkrafte in den
Arbeitsgruppen diskutieren und die
Ergebnisse in Stichpunkten schriftlich
(auf einem Plakat/in einer einfachen digi-
talen Prasentation) festhalten.

Stunde 6: Die SuS kdnnen einzelne Vor-
schlage zum Umgang mit den gedulBer-
ten radikalen Meinungen beschreiben
(AF 1-11), indem sie unter Nutzung einer
kurzen Prasentation (auf einem Plakat/
in einer einfachen digitalen Prasentation)
ihre Arbeitsergebnisse in der Lerngruppe
vorstellen und (ggf. mit unterstttzender
Moderation der Lehrkraft) auf einzelne
Rickfragen und Meldungen der Zuhore-
rinnen und Zuhorer eingehen.

Maximalziel:

Stunde 5: Die SuS kénnen ein differen-
ziertes eigenes Konzept fur Handlungs-
und Diskussionsstrategien in Bezug auf
die jeweils geschilderte Situation entwi-
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ckeln (AF Ill), indem sie selbststandig in
den Arbeitsgruppen auf Grundlage der
Auseinandersetzung mit den unter-
schiedlichen Szenarien mehrere konkrete
Regeln und Argumentationshilfen erar-
beiten, diese auf Widerlegbarkeit prifen
und das gesamte Konzept als differen-
zierte schriftliche Prasentation (z.B. als
Plakat, Lapbook oder erweiterte digitale
Prasentation) visualisieren.

Stunde 6: Die SuS kénnen differenzierte
Handlungs- und Diskussionsstrategien in
Bezug auf die jeweils geschilderte Situa-
tion erlautern (AF Ill), indem sie unter
Nutzung einer erweiterten schriftlichen
Prasentation (z.B. als Plakat, Lapbook
oder erweiterte digitale Prasentation)
ihre Arbeitsergebnisse vorstellen sowie
anschlieBend selbststandig mit dem Rest
der Lerngruppe Uber ihr Konzept disku-
tieren.

Methoden

Impuls Gber Audiomitschnitt
Gesprachsanalyse inkl. Gelingensbe-
dingungen und Stolpersteinen (Telefo-
nat mit Leon)

Anwendung durch Arbeit an Fallbei-
spielen

(digitale) Postererstellung inkl. Prasen-
tation (Bezug zum Gespréchsleitfaden)

Sozialformen

Plenumsphasen mit Diskussionen und
Reflexionen
Gruppenarbeit (Gespréachsleitfaden)
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Das Spiel in allen Fachern -
Interdisziplinare Ankniipfungspunkte

Leons Identitat eignet sich aufgrund der
erzahlten Geschichte nattrlich insbeson-
dere flr die Einbettung in Politik oder
Wirtschaft-Politik. Dartber hinaus bietet
es jedoch ebenso vielféltige Anknlp-
fungspunkte zu anderen Fachern und
Facherverblnden. Hierdurch ist es mog-
lich, das Adventure Game entweder los-

Das Spiel im
Deutschunterricht

Durch seine Gestaltung als Point-and-
Click-Adventure eignet sich Leons Identi-
tdt u.a. fur die Anbahnung literarischer
Kompetenzen und Verstehensprozesse.
In Leons Identitat wird, ahnlich wie in pro-
blemorientierten Kinder- und Jugend-
romanen, die Geschichte eines verlore-
nen Teenagers erzahlt, der sich selbst
sucht und durch einschneidende Erleb-
nisse sein Leben iinfrage stellt. Hierdurch
finden sich im Spiel zahlreiche Motive
der Kinder- und Jugendliteratur, die die
Schulerinnen und Schuler eventuell
schon kennen und die als Ausgangspunkt
fur weiterfihrende Analyse- und Refle-
xionsprozesse genutzt werden kénnen.
Dartber hinaus ermdglicht das Spiel
durch die Suche nach Hinweisen einen
tiefergehenden Einblick in die literari-
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gelést vom Einsatz im Politikunterricht in
einem anderen Fach zu thematisieren
oder aber verkntpfend-interdisziplinar
mit dem Spiel zu arbeiten. Im Folgenden
werden daher kurz verschiedene Einsatz-
szenarien skizziert und Verbindungen zu
curricularen Lernzielen hergestellt:

sche Figur Leon, seine Beweggrinde,
Handlungsmotivationen und Entwick-
lungsprozesse. Elemente, die das Figu-
renverstehen unterstitzen, werden
dadurch sehr deutlich gemacht und sind
far jugendliche Rezipierende leichter
zuganglich. Weiterhin eignet sich vor
allem das abschlieBende Gesprach zwi-
schen Jonas und Leon fir einen tiefer-
gehenden Blick auf Argumentations-
strukturen und Kommunikationsab-
laufe. Nur wenn Jonas eine positiv
bestarkende Haltung einnimmt, gelingt es
ihm, Leon zurltckzuholen; hierfur bedarf
es jedoch der richtigen Argumente. Im
sprachorientierten Deutschunterricht ist
es daher méglich, die unterschiedlichen
Gesprachsverlaufe gemeinsam im Klas-
senverbund zu analysieren und hinsicht-
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lich der Passung von Argument und
Gesprachssituation einzuordnen.

Bezug zu den Kompetenzen im Fach:
Gesprache fuhren; Zuhoren; Lesetechni-

Das Spiel im
Kunstunterricht

Auch far den Einsatz im Kunstunterricht
liefert Leons Identit4t vielfaltige Anknup-
fungspunkte: So machen Bild- und
Raumkomposition die Spurensuche
nach Leon tUberhaupt erst méglich. Sein
Zimmer beinhaltet alle Hinweise, sagt
durch seine Gestaltung jedoch auch
unabhangig von diesen bereits viel tiber
Leon aus. Der dargestellte und inszenier-
te Raum dient daher als Resonanzraum
der Figur und wird zum zentralen Ort des
Geschehens. Die Schilerinnen und Schu-
ler mlssen sich dabei jedoch nicht nur
mit der Raumkomposition auseinander-
setzen, sondern auch einzelne Elemente
identifizieren und anhand dieser Analyse-
fahigkeiten im Bereich der Bilduntersu-
chung anwenden - egal ob Foto, Flyer,
Plakat oder Zimmerwand. Auch eignet

Das Spiel im
Musikunterricht

Der Einsatz von Musik spielt in Leons
Identitat eine zentrale Rolle: Sein Musik-
geschmack hat sich fundamental gewan-
delt, die alten Lieder, die er mit seiner

ken und -strategien; Umgang mit Sach-
texten und Medien; Umgang mit literari-
schen Texten; Sprache als Mittel der Ver-
standigung

(Z)
©q
@

o

sich das Spiel zur Konstruktion eigener
Bildwelten. Hier wéare es denkbar, weitere
Spielraume zu Leons Identitit zu konst-
ruieren und sich so beispielsweise Statio-
nen seiner Entwicklung kiinstlerisch han-
delnd anzunahern. Die Arbeit mit bild-
sprachlichen Gestaltungsmitteln zum
Verstecken von Hinweisen kdnnte hier
von zentraler Bedeutung sein, um — dhn-
lich wie bei der Fotobox unter Leons
Bett - zentrale Indizien verschwinden
oder auftauchen zu lassen.

Bezug zu den Kompetenzen im Fach:
Produktion, Rezeption, Reflexion

Inhaltsfelder:
Bildgestaltung (Inhaltsfeld 1);
Bildkonzepte (Inhaltsfeld 2)

ngfd%

Band gespielt und auch selbst geschrie-
ben hat, gefallen ihm nicht mehr. Die
Musik der , Atavistischen Aktion" sei
~wahre Musik"” und ,,echte Texte".
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Hierdurch stellt Leons Umgang mit
Musik auf inhaltlicher Ebene ein deutli-
ches Spiegelbild seiner Wandlung dar.
Fur den Einsatz im Musikunterricht kann
es daher beispielsweise interessant sein,
die Wirkung der unterschiedlichen
Musikrichtungen auf Leon zu analysieren
und hinsichtlich ihres Inhalts weiterfuh-
rend zu betrachten. Das Thema Rechts-
rock lasst sich so leicht thematisieren
und spielinterne wie auch -externe Sti-
cke kénnen zu Analysezwecken herange-
zogen werden. Hinsichtlich einer asthe-
tisch-produzierenden Auseinanderset-
zung mit dem Spiel ist es jedoch ebenso
maoglich, gemeinsam mit den Schilerin-
nen und Schilern eine Hintergrundmu-
sik zu bestimmten Szenen des Spiels zu
gestalten und hinsichtlich der Spielpas-

Das Spiel im Religionsunterricht
(evangelische und katholische Religion)

Bereits nach dem ersten Durchstébern
von Leons Schreibtischschubladen wird
klar: Im Rahmen des Spiels werden die
Schiulerinnen und Schuiler mit unter-
schiedlichen (Welt-)Sichten konfrontiert
und mussen sich reflektiert mit ihnen
auseinandersetzen. lhre eigenen Pers-
pektiven und Weltanschauungen (die ihre
Entsprechung ggf. in den Gedanken und
Anmerkungen von Jonas finden) kollidie-
ren unter Umstéanden mit denen von
Leon bzw. denen der rechten Szene.
Wahrend des Spiels gilt es daher fir sie
zum einen, die eigenen Vorstellungen
genau wahrzunehmen und diese hin-
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sung zu begrinden. Welche Melodie spie-
gelt beispielsweise Leons Seelenleben
wider, als er von der Beziehung zwischen
Lina und Elyas erfahrt? Welcher instru-
mentale Einsatz passt zum verzweifelten
Jonas, der versucht herauszufinden, was
mit seinem Bruder passiert ist? Derartige
Leitfragen kdnnen helfen, sich dem
Geschehen auf musikalische Art und
Weise anzunéghern.

Bezug zu den Kompetenzen im Fach:
Produktion, Rezeption, Reflexion

Inhaltsfelder:

Bedeutung von Musik (Inhaltsfeld 1); Ent-
wicklung von Musik (Inhaltsfeld 2); Ver-
wendung von Musik (Inhaltsfeld 3)

sichtlich der prasentierten Weltsichten
zu analysieren. Dartber hinaus schlipfen
die Spielenden jedoch auch in die Rolle
von Jonas und Gbernehmen als jungerer
Bruder Verantwortung fur Leon. Im
Gegensatz zu Leon erkennt Jonas auch
das rechtsextreme Gedankengut als ras-
sistisch und frauenfeindlich. Beides steht
im harten Kontrast zur umfassenden
Annahme und Wertschatzung eines
jeden Menschen (durch Gott) im christli-
chen Glaubensverstandnis. Sowohl im
evangelischen als auch im katholischen

Religionsunterricht bietet sich Leons
Identitdt daher insbesondere fir die



LEONS IDENTITAT — EIN UNTERRICHTSKONZEPT FUR 8. KLASSEN

Thematisierung der damit verbundenen
Menschenbilder und den hiermit einher-
gehenden Verantwortungsgefiihlen an.

Bezug zu den Kompetenzen im Fach:
Wahrnehmungskompetenz, Urteilskom-
petenz, Dialog- und Gestaltungskompe-
tenz

Das Spiel im Unterricht
Praktische Philosophie

In Leons Identitét stehen zentrale anthro-
pologische Grundfragen im Mittelpunkt:
Was bedeutet Freundschaft und Verbun-
denheit? Wie kbnnen mich andere Men-
schen verletzen? Wo finde ich Anerken-
nung, Zuspruch, Geborgenheit ... auch in
schwierigen Situationen? Und wie stehe
ich zu bestimmten Themen, aus welchen
Grinden? In ethischen bzw. philosophi-
schen Diskussionen setzen sich die Schi-
lerinnen und Schuler mit diesen Grundfra-
gen auseinander und beziehen ihr eigenes
Spielerleben mit ein. Diese kbnnen von
dem einfachen Eindringen von Jonas in
Leons Privatsphare reichen bis hin zum
Entwicklungsprozess Leons und seiner
Radikalisierung. Anhand des Spiels und
der vertiefenden Fallbeispiele (vgl. hier
Unterrichtsstunde 5 und 6) lernen die
Schulerinnen und Schiler, wie sie sich in
bestimmten Situationen — respektvoll und
dennoch kritisch — verhalten kénnen, bzw.
setzen sich insgesamt mit dem Prozess
der Meinungsbildung auseinander. Dari-
ber hinaus ist es ebenso moéglich, medial

Inhaltsfelder (Schwerpunkt ev.): Christ-
licher Glaube als Lebensorientierung
(Inhaltsfeld 2); Gerechtigkeit und Men-
schenwdirde (Inhaltsfeld 3); Religionen
und Weltanschauungen (Inhaltsfeld 5)

Inhaltsfelder (Schwerpunkt kath.):
Menschsein in Freiheit und Verantwor-
tung (Inhaltsfeld 1)

vermittelte und in Leons Identitét bereits
angesprochene Bilder von Wirklichkeit zu
diskutieren und hinsichtlich der eigenen
Meinungsbildung zu reflektieren.

Bezug zu den Kompetenzen im Fach:
Personale Kompetenz, soziale Kompe-
tenz, Sachkompetenz

Fragenkreise:

Frage nach dem Selbst (Fragenkreis 1);
Frage nach dem anderen (Fragenkreis 2);
Frage nach Wahrheit, Wirklichkeit und
Medien (Fragenkreis 5)
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Das Spiel vor dem Hintergrund
des Medienkompetenzrahmens NRW

Mit Medien und ihren Erzeugnissen umge-
hen zu lernen, ist eine der zentralen Auf-
gaben des Schulunterrichts. Der Medien-
kompetenzrahmen des Landes Nord-
rhein-Westfalen gibt dabei einen Uber-
blick, welche Fahigkeiten, Fertigkeiten und

Bedienen und
Anwenden

Je nach Hardware lernen
die Schulerinnen und
Schiiler in Leons Identitat
unterschiedliche Steue-
rungsmechanismen des
Spiels kennen und unter-
scheiden diese voneinan-
der. Daneben liegt ein
besonderer Schwerpunkt
auf der Orientierung im
dreidimensionalen Raum,
der nicht nur in Computer-
spielen, sondern in der
digitalen Welt allgemein
eine zentrale Gestaltungs-
struktur des Visuellen dar-
stellt. In Leons Identitét
erkunden die Lernenden
diesen spielerisch und ler-
nen, sich in ihm zu bewe-
gen.
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punkte:

)
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Informieren und
Recherchieren

Um herauszufinden, was
mit Leon geschehen ist,
mussen die Spielenden
sein Zimmer genau unter
die Lupe nehmen. Hierbei
wenden sie zentrale Infor-
mations- und Recherche-
mechanismen an, erwei-
tern diese jedoch ebenso
durch die erganzenden
Angebote des Spiels: Viele
Elemente in Leons Identi-
tat sind an die Wirklichkeit
angelehnt. Herauszufin-
den, was diese bedeuten
und welche Entsprechun-
gen sie aufweisen, kann
Teil des Unterrichts sein.
Weiterfuhrende Informati-
onen finden sich hierzu
u.a. auf der Website des
Spiels: www.leon.nrw.de

Kompetenzen Schilerinnen und Schiler
erwerben sollen, um in der digitalen Welt
zurechtzukommen. Leons Identitét bietet
far die Arbeit zu den verschiedenen Teil-

bereichen verschiedene Ankntpfungs-

Kommunizieren
und Kooperieren

Kommunikation und
Kooperation sind auch in
der digitalen Welt unver-
zichtbar. In Leons Identitat
stellen sie zum einen The-
matiken dar — so versucht
Jonas, verschiedene Kom-
munikationsformen zwi-
schen Leon und der , Ata-
vistischen Aktion” zu ent-
schlUsseln. Dartber hinaus
bietet sich das Spiel jedoch
auch methodisch dafir an,
digitale Kooperationsfor-
men zu erproben. So ste-
hen bspw. alle Unterrichts-
materialien auch digital zur
Verfugung, mit welchen
kollaborativ gearbeitet und
Anschlusskommunikation
ermoglicht werden kann.



Produzieren
und Prasentieren

Das Beobachten und Her-
ausfinden der Hinweise um
Leons Verschwinden ste-
hen zwar wahrend des
Spiels im Mittelpunkt,
wahrend der Ergebnissi-
cherung werden jedoch
vielfaltige Produktions-
und Prasentationsformen
verwendet, um den Verste-
hensprozess der Schile-
rinnen und Schuler sicht-
bar zu machen. Hierbei
wenden sie bekannte
Gestaltungsmittel an und
beurteilen diese anschlie-
Rend anhand ausgewahlter
Qualitatskriterien gemein-
sam im Klassenverbund.
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Analysieren
und Reflektieren

Die Entwicklung und der
Wandel von Meinungen
stellen zentrale Themen
bei Leons Identitat dar. Die
Schilerinnen und Schdaler
setzen sich wahrend des
Spiels konkret mit Leons
Wandel auseinander und
reflektieren vor diesem
Hintergrund ihre eigenen
Wahrnehmungen. Im Spiel
erhalten sie einen Reso-
nanzraum der eigenen
Identitatsbildung und
erfahren mediale Wirklich-
keiten und Austauschme-
chanismen als Einflussfak-
toren auf die eigene Reali-
tatswahrnehmung.

%

VNP 4

Problemlosen
und Modellieren

Insbesondere die Weiterar-
beit zum Browsergame
setzt im Bereich der Prob-
lemlésung und Modellie-
rung an. Die Schilerinnen
und Schler sind angehal-
ten, sich selbst Entschei-
dungswege flr Leon zu
Uberlegen und diese in
einer digitalen Umgebung
umzusetzen. Hierzu mas-
sen sie algorithmische
Muster und narrative
Strukturen in verschiede-
nen Kontexten erkennen
und plausibel Gibertragen.
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Das Spiel im Projektunterricht -
Erweiterung, Vertiefung, Reflexion

Leons Identitat bietet zahlreiche
Anschlussméglichkeiten flr einen pro-
jektorientierten Unterricht. Auf dieser
Doppelseite finden Sie Impulse und Anre-
gungen fur eine vertiefende Weiterbe-
schaftigung mit den Themen, die in
Leons Identitat aufgegriffen werden.

Baustein 1:

Neue Rechte, Antisemitismus
und Auslanderfeindlichkeit
im Film

Die filmische Auseinandersetzung mit
den Themen Neue Rechte, Antisemitis-
mus und Auslanderfeindlichkeit eréffnet
neue Zugange zum Thema. Neben den
Klassikern ,Die Welle" (Dennis Gansel,
2008, FSK 12) oder ,,Schwarzfahrer”
(Pepe Danquart, 1994, FSK 0) sind in
jungster Zeit zahlreiche Werke entstan-
den, die teils aufklarerisch, teils humor-
voll, teils schonungslos die Perspektiven
der Schilerinnen und Schiler erweitern.

Spielfilm: Wir sind jung. Wir sind stark.
(Burhan Qurbani, 2014, FSK 12)

Der Film erzahlt den Brandanschlag auf
die Asylbewerber-Einrichtung in Ros-
tock Lichtenhagen im August 1992 aus
der Perspektive von Tatern, Opfern und
Lokalpolitik nach. Hierbei folgt der Film
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den historischen Fakten und bindet sie
in eine Coming-of-Age-Geschichte ein.
Spielfilm: Kriegerin (David Wnendt,
2011, FSK12)

Der mehrfach preisgekrdonte Film schil-
dert den Alltag einer Clique junger
Neonazis als ein Leben voller Gewalt,
Vorurteile und Rechtslosigkeit. Wah-
rend Marisa nach einem Uberfall auf
zwei Asylsuchende von Gewissensbis-
sen geplagt Stlck fur Stick aussteigt,
fuhrt der Weg der 15-jéhrigen Svenja
zunehmend in die Gruppe hinein.
Kurzfilm: Masel Tov Cocktail (Arkadij
Khaet, Mickey Paatzsch, 2020, FSK 12)
Der 16-jahrige Dima muss sich bei sei-
nem Klassenkameraden Tobi entschul-
digen. Dieser hatte ihn zwar mit Witzen
Uber sein Judentum provoziert, zuge-
schlagen hat aber Dima. Unterwegs
setzt er sich mit seiner Religion und sei-
nen kulturellen Wurzeln auseinander.
Serienepisode: Der Tatortreiniger —
Schottys Kampf (Arne Feldhusen,
2012, FSK12)

Ein Auftrag fuhrt Tatortreiniger Schotty
in das Vereinsheim des Freundeskrei-
ses Heimat und hier mitten in ein Zim-
mer voller Nazi-Erinnerungssticke.
Zwischen voélkischen Argumenten und
Einschichterungsversuchen findet
Schotty seinen eigenen Weg, mit der
verstérenden Situation umzugehen.
Ausgezeichnet mit dem Grimme-Preis.
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Dokumentation: Kleine Germanen
(Mohammad Farokhmanesh, Frank
Geiger, 2019, FSK 12)

Die Milieustudie nimmt nicht die neuen
Rechten selbst in den Blick, sondern
beschreibt, in welchem Umfeld und mit
welcher Erziehung ihre Kinder auf-
wachsen. Hierbei dient die Geschichte
von Aussteigerin Elsa als Ausgangs-
punkt, Interviews mit rechten Familien
und ldeologen sowie Rechtsextremis-
musexperten werden eingebunden.
Dokumentation: Die Neue Rechte — Der
Wahn vom homogenen Volk (2020)
Die 3sat-Dokumentation klart tber die
Strategien von Neurechten und ldenti-
taren auf, die sich einen birgerlich-
konservativen Anschein geben und
intellektuell verklausuliert inhaltliche
Versatzstlicke rechter vélkisch-natio-
naler ldeologie vertreten.
https:/www.3sat.de/gesellschaft/
politik-und-gesellschaft/die-neue-
rechte-der-wahn-vom-homogenen-
volk-104.html

Baustein 2:
Fake und Fakt im
Computerspiel

Die Auseinandersetzung mit dem Wahr-
heitsgehalt von Informationen steht in
Leons Identitdt zentral und ist mittlerwei-
le breit im Facherkanon verankert. Doch
bietet eine Projektwoche die fachertber-
greifende Méglichkeit, dieses Themen-
feld zu vertiefen.

Neben klassischen Materialien, wie sie
von der Bundeszentrale fur politische Bil-
dung (https://www.bpb.de/gesell-
schaft/medien-und-sport/fake-news)

oder der Initiative Klicksafe (https://
www.klicksafe.de/themen/problemati-

sche-inhalte/fake-news) angeboten wer-

den, befassen sich auch zunehmend
Serious Games mit der Problematik.

Die Spiele Bad News und Fake it to make
it! sind hierbei besonders hervorzuhe-
ben. Sie gehen problembasiert vor und
lassen die Spielerinnen und Spieler zu
Produzenten von Fake News oder Click-
bait-Inhalten werden. Hierbei zeigen die
Spiele beilaufig auf, dass die Verbreitung
finanziellen und ideologischen Strate-
gien folgt und nicht zuféllig oder verse-
hentlich geschieht. Die eigenen Spiel-
Erfahrungen kénnen so zum Aufbau von
mentalen Modellen und Konzepten
genutzt werden, was zu nachhaltigen
Lernergebnissen fuhrt. Fir beide Spiele
wurden Unterrichtshandreichungen
konzipiert, die sich auf den jeweiligen
Internetseiten finden.

Das kostenlose Browsergame Bad News
(https://www.getbadnews.de) wurde
von der niederlandischen Initiative DROG
in Kooperation mit Forschern der briti-
schen Cambridge Universitat entwickelt
und fur den deutschen Markt Ubersetzt.
Die Spielenden lernen verschiedene Des-
informationsstrategien kennen und
erproben sie in einem eng gefiihrten
Spielsetting.
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In Fake it to make it! (https://fakeitto-
makeit.de) nutzen die Spielenden gezielt
Filterblasen, um gréBtmaogliche finanziel-
le Gewinne zu erzielen und die 6ffentliche
Meinung zu beeinflussen. Das Spiel wur-
de von Amanda Warner entwickelt und
im Auftrag der Bundeszentrale fir politi-
sche Bildung in Zusammenarbeit mit der
Niedersachsischen Landeszentrale fur
politische Bildung ins Deutsche tber-
tragen.

Baustein 3:
Entwicklung eigener
Computerspiele

An kommerziell erfolgreichen Computer-
spielen arbeiten gro3e Teams Uber Jahre
hinweg. Mit einfachen technischen Hilfs-
mitteln kdnnen aber auch Schilerinnen
und Schuler projektorientiert beeindru-
ckende Spiele erstellen. Der dritte Bau-
stein umfasst gemeinsame und arbeits-
teilige Phasen: Gemeinsam entwickelt
man eine ldee, legt den groben Plot, die
Figuren und die Orte der Handlung fest
und arbeitet dann arbeitsteilig an
Geschichte, Optik und Akustik des Spiels.
Hierbei teilen sich die Kinder und Jugend-
lichen in drei Gruppen: eine Storytelling-
Gruppe fur die Geschichte, eine Grafik-
Gruppe fur die kinstlerische Gestaltung
und eine Audio-Gruppe fur Spielmusik
und Gerdusche. Nach Phasen der grup-
peninternen Arbeit treffen sich die Grup-
pen regelmalig in gemeinsamen Ple-
numskonferenzen, um die Arbeitsstande
abzugleichen und sich gegenseitig Feed-
back zu geben.
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Hierbei kann individuell angepasst wer-
den, wie tief in das Thema eingestiegen
wird: Einfach sind die Entwicklung eines
Konzepts und die Sammlung erster
Ideen. Aber auch ein einfacher Prototyp
mit Twine lasst sich leicht erstellen.
Ambitionierter, aber auch eindrucksvol-
ler werden Projekte, wenn sie mit dem
Adventure Game Studio umgesetzt wer-
den.

3.1 Storytelling:
Von der Idee zur
interaktiven Geschichte

Nachdem im Plenum die groben Eckpfei-
ler festgelegt wurden, liegt die Feinarbeit
bei der Storytelling-Gruppe. Eine
Geschichte muss detailliert erdacht,
Figurenbeschreibungen und -konstellati-
onen mussen festgelegt werden. Warum
sind die Bésen bose? Wie kommen die
Hauptfiguren in die Geschichte? Viel ist
zu entscheiden.

Mit der Software Twine (www.twinery.
org) kdnnen Schilerinnen und Schiler
interaktive und nicht lineare Geschichten
erstellen — ganz so wie im Leons Identi-
tat-Browsergame. Die Software ist flir
Windows, MacOS und Linux erschienen
und lasst sich einfach bedienen. Neben
Texten kbnnen auch Bilder, Ton und
Videos in die interaktiven Geschichten
eingebunden werden.

Weiterfuhrende Links:
Kodu https://www.kodugamelab.com
Bitsy https:/ledoux.itch.io/bitsy
Adventure Game Studio https:/www.
adventuregamestudio.co.uk
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OER-Material: https:/www.creative-
gaming.eu/wp-content/uploads/
2020/12/AdventureGameStudio_

new.pdf

3.2 Grafik-Workshop:
Wie sieht das Spiel denn aus?

Jedes Computerspiel hat seine eigene
Asthetik. Im zweiten Teil des Bausteins
setzen sich gestalterisch interessierte
Kinder und Jugendliche mit der Entwick-
lung der Spielwelt und ihrer Figuren aus-
einander. Hier braucht es keine Grenzen:
Erlaubt ist, was gefallt — seien es Pixel-
grafiken, Foto-Welten oder aus Pappma-
schee gebaute Modelle. Zur Bearbeitung
der Grafiken und Bilder kbnnen dann die
Freeware-Titel gimp und paint.net
genutzt werden.

Komplexer, aber auch visuell beeindru-
ckender gestaltet sich die Arbeit mit dem
Adventure Game Studio (https://www.
adventuregamestudio.co.uk).

3.3 Musik, Klang, Gerdusch:

Wie klingt die Spielwelt?
Die Bedeutung von auditiven Elementen
fur eine Computerspielwelt kann nicht
wichtig genug genommen werden: Sie
erzeugen Stimmungen und lassen die
Welt lebendig wirken. Als gesprochene
Sprache bringen sie die Handlung voran
und vermitteln Gefluhle der Figuren. Bei
der Umsetzung hat die Lehrkraft die
Wahl, wie intensiv eingestiegen wird. Das
Spektrum reicht von der Aufnahme von
Sprache Uber einfache Soundeffekte bis
hin zur Komposition von Spielmusik.

Technisch ist das Vorhaben mit Audacity
oder Apples GarageBand leicht umzuset-
zen.
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Anhang

Materialiibersicht

Materialien zur Durchfiihrung
im Unterricht

Verlaufsplane zu den sechs Unterrichtsstunden
inkl. didaktischer Kommentare und Arbeitsblatter
ab Seite 34

Komplettlésung zu Leons Identitét

ab Seite 64

Ubersicht des Kernlehrplanbezugs
von Leons Identitét zu den
Kernlehrplanen des Landes NRW

ab Seite 71

Erwdhnte Forschungsliteratur

ab Seite 87
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Digitale Ergédnzungsmaterialien

Die digitalen Materialien finden Sie

unter https://leon.nrw.de
Digitale Verlaufsplane zur Unter-
richtsvorbereitung

Digitale Unterrichtsmaterialien
E-Book-Version der Ermittlungs-
mappe und Fallbeispiele
digitale Version des Einstiegsbilds
M1 ,,Poster aus Leons Zimmer*
Einstiegsaudio Al , Telefonat zwi-
schen Leon und Jonas”
digitales Cluster zu den Assoziatio-
nen der Schulerinnen und Schiler
kollaboratives Mindmap zur Siche-
rung der Hinweise
Méglichkeiten zur digitalen Poster-
erstellung

Erganzungsvideo ,Wie steuert man

Leons Identit&t?"

Weiterfiihrende Informationen

Website des Spiels:
https://leon.nrw.de

Digitalcheck Nordrhein-Westfalen:
https://www.digitalcheck.nrw
Verfassungsschutz Nordrhein-
Westfalen: https:/www.im.nrw
Informationen zum Thema Extremis-
mus des Landesministeriums des
Innern Nordrhein-Westfalen: https:/~/
www.im.nrw/themen/verfassungs-
schutz/rechtsextremismus

Informationen zum Thema Extremis-
mus-Pravention der Landesregierung
Nordrhein-Westfalen: https:/www.
land.nrw/de/tags/extremismus-

praevention

Informationen zum Thema Extremis-
mus des Bundesministeriums des
Innern, fir Bau und Heimat: https:/~/
www.bmi.bund.de/DE/themen/

sicherheit/extremismus/extremismus-

node.html

Informationen zum Thema Extremis-
mus im Internet — Hass: www.hass-im-

netz.info

Informationen zum Thema Extremis-
mus im Internet — Jugendschutz:
https://www.jugendschutz.net

Medienkompetenzrahmen Nordrhein-
Westfalen: https://medienkompetenz-
rahmen.nrw
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Materiallibersicht

Unterrichtsmaterial der ersten Doppelstunde: Was ist mit Leon passiert?
Reihenplanung zur Unterrichtsreihe Leons Identitét

Stundenthema: Von Heimatliebe und Kulturschutz - Einstieg in die Aus- Stundennummer: 1
einandersetzung mit Leons Identitat

Kompetenz- bzw. Lernzielformulierungen (curriculare Anbindung)

Die Stunde leistet einen Beitrag zum Ausbau der folgenden Kompetenzen der Kernlehrplane fir Politik, Wirtschaft-Politik sowie
Gesellschaftslehre in NRW:
Gymnasium:
Sachkompetenz:
Die SuS erlautern Ursachen und Erscheinungsformen [...] im Bereich des politischen Extremismus und der Fremdenfeindlichkeit
Realschule/Gesamtschule:
Sachkompetenz:
Die SuS beschreiben komplexere gesellschaftliche, politische und 6konomische Prozesse und analysieren diese hinsichtlich ihrer Einfluss-
faktoren, ihres Verlaufes, ihrer Ergebnisse sowie der handelnden Akteure mit ihren Interessen und Zielsetzungen

Zielsetzung Minimalziel:

der Stunde Die SuS konnen sich im Spiel Leons Identitét orientieren. Sie konnen erlautern, dass sie sowohl beim Spielen als auch
beim Bearbeiten der Arbeitsblatter auf die Hilfe der Lehrkrafte zurtickgreifen kdnnen, falls sie Hilfe bendétigen.
Maximalziel:

Die SuS koénnen sich im Spiel Leons Identitét orientieren, dieses selbststéandig spielen und in eigenen Worten
erlautern (AF I1), wie sie die Ermittlungsmaterialien selbststéndig bearbeiten werden.

Zeit Phase Geplanter Stundenverlauf Sozialformen Medien Didaktischer Kommentar

1Min.  BegruBung BegruBRung der SuS Plenum keine -

10 Min.  Einstieg Anmerkung: Die Reihenplanung geht Plenum OHP/Dokumen- Einstieg mithilfe einer Bildquelle,
davon aus, dass die UR in einen erwei- tenkamera/ die den Sus helfen soll, ihr Vor-
terten Reihenkontext eingebunden ist, in Beamer mit wissen zu aktivieren.
welchem die SuS sich bereits zumindest Abbildung des Falls vorher keine Auseinander-
Uberblicksartig mit realem Extremismus Plakates aus dem setzung mit Extremismus und
und Fremdenfeindlichkeit auseinander- Zimmer von Leon Fremdenfeindlichkeit erfolgt ist:
gesetzt haben. Bildquelle soll als visueller Ein-

stiegsimpuls genutzt werden,
um bei den SuS Neugier auszu-
I6sen (> ,Worum wird es gehen,
was erwartet uns?*)

Cluster als zeitokonomische
Methode, erste Eindrticke zu

L. zeigt SuS Bild zweier Plakate, welche
im Raum von Leon hangen.

L. fordert SuS dazu auf, das Bild zu
beschreiben > SuS benennen erste
Eindriicke und beschreiben ggf. Einzel-

heiten der Plakate (Farben, Motive, sammeln.

Textelemente). Falls die SuS keine Idee haben, fur
L. sammelt in einem Cluster die Bei- Whiteboard/Tafel wen oder was das Plakat werben
trége der SuS. zum Erstellen des kénnte, stellt L. Frage: ,Wie konntet
L. fragt SuS, wofiir das Plakat wirbt Clusters ihr denn herausfinden, fur wen
bzw. wen es ansprechen konnte. oder was das Plakat werben kénn-

te? Was mussten wir machen?*
> SuS antworten, dass man sich
mit dem Videospiel beschéftigen

musste.
1Min.  Uberleitung L. erlautert je nach Gestaltung des Plenum keine kognitive Aktivierung
Clusters, dass... (wenn bereits die Die SuS kennen die nachsten
tatsachliche Zielgruppe bzw. zielftih- Unterrichtsphasen und den weite-
rende Vermutungen zur Botschaft der ren Stundenverlauf.

Plakate genannt wurde(n)) die SuS
ihre Vermutungen nun mithilfe des
Videospiels Leons Identitéat Gberprifen
sollen ODER (wenn noch nicht klar ge-
worden ist, woflr die Plakate werben)
die SuS mit Hilfe des Videospiels Leons
Identitat herausfinden sollen, was sich
hinter den Plakaten verbirgt.
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L. verteilt die Arbeitsblatter Plenum
SuS lesen im Plenum die einzelnen Re-

geln kurz vor (1 Regel pro SuS). Kurze

Rickfrage von L., ob die jeweilige Regel

klar und verstandlich ist, ggf. kurzes (!)

Klaren von SuS-Ruckfragen.

L. fordert die SuS auf, an ihren digita-
len Endgeraten das Videospiel Leons
Identitat zu starten.

SuS machen sich mit der Steuerung
des Spiels vertraut, L. beantwortet
dazu ggf. Fragen.

SusS spielen Leons Identitéat in
Partnerarbeit und tragen wahrend des
Spielens gefundene Hinweise und Er-
gebnisse handschriftlich in die AB ein.
SusS stellen ihre Ergebnisse vor.

Stundenende | Spiel beenden, Aufraumen der Arbeits-

gerate

Partnerarbeit

AB

PC/Videospiel
S

Headsets + Kopf-

horerweichen

AB

PC/Videospiel
WL

Headsets + Kopf-

horerweichen

Die Besprechung der Regeln fur die
AB verhindert Missversténdnisse
oder Unklarheiten in den langeren
Arbeitsphasen, in denen die SuS
weitgehend autark in Zweierteams
mit dem Spiel und an den ABs
arbeiten.

Eine kurze Einfuhrung in die Spiel-
steuerung mit Maus und Tastatur
ist notwendig, da viele SuS nur
noch Touch- bzw. Joypad-Steue-
rung von Konsole und Smart-
phone/Tablet kennen.

Unbedingt sicherstellen, dass
beide SuS den Spielesound héren
kénnen (davon ausgehend, dass
in PC-Raumen gespielt wird und
somit viele gleichzeitig spielen)

L. zieht sich hier bewusst aus dem
Unterrichtsgeschehen zurtick. Die
SusS sollen sich ungestoért auf das
Spiel einlassen kénnen.
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Reihenplanung zur Unterrichtsreihe Leons Identitét

Stundenthema: Was ist mit Leon passiert? Auf der Spurensuche nach Stundennummer: 2
einem verschwundenen Bruder

Kompetenz- bzw. Lernzielformulierungen (curriculare Anbindung)

Die Stunde leistet einen Beitrag zum Ausbau der folgenden Kompetenzen der Kernlehrplane fir Politik, Wirtschaft-Politik sowie
Gesellschaftslehre in NRW:
Gymnasium:
Sachkompetenz:
Die SuS erlautern Ursachen und Erscheinungsformen [...] im Bereich des politischen Extremismus und der Fremdenfeindlichkeit
Realschule/Gesamtschule:
Sachkompetenz:
beschreiben komplexere gesellschaftliche, politische und 6konomische Prozesse und analysieren diese hinsichtlich ihrer Einflussfaktoren,
ihres Verlaufes, ihrer Ergebnisse sowie der handelnden Akteure mit ihren Interessen und Zielsetzungen (SK 3)

Zielsetzung Minimalziel:

der Stunde Die SuS konnen einzelne Hinweise auf Leons Verbleib und seinen Gesinnungswandel benennen (AF 1), indem sie
(ggf. mit Hilfe der Lehrkréfte) diese im Spiel finden und in ihrer Ermittlungsmappe notieren.
Maximalziel:

Die SuS konnen in ihrer Ermittlungsmappe Leons Verbleib und seinen Gesinnungswandel erschlieBen (AF Il), indem
sie selbststandig einzelne Hinweise aus dem Spiel herausfinden und Zusammenhange zwischen ihnen herstellen.

Zeit Phase Geplanter Stundenverlauf Sozialformen Medien Didaktischer Kommentar

1Min.  BegruBBung BegriuiBung der SuS Plenum keine -

5Min. | Einstieg L. zeigt am Beamer/Tafel/Whiteboard | Plenum OHP/Dokumen- Einstieg mit Frage soll das bereits
folgende Frage: ,Was ist mit Leon tenkamera/ erworbene Wissen der SuS reakti-
passiert?* Beamer mit vieren und zur erneuten Beschéfti-
L. fordert SuS auf, kurz zu berichten, Impulsfrage gung mit dem Spiel motivieren.

was sie in der Arbeitsphase in der
letzten Stunde bereits Gber Leon
und seinen Verbleib herausgefunden
haben.

SusS berichten (je nach Spielfort-
schritt) tber ihre bisherigen Erkennt-
nisse zum Verbleib von Leon.

L. fordert die SuS auf, ihre ,,Spurensu-
che" in der heutigen Stunde weiterzu-
fuhren, um Leons Verbleib aufzuklaren.

35 Min. | Erarbeitung | SusS spielen in Zweierteams Leons Partnerarbeit | AB In der langen Erarbeitungs-

Identitéat. phase sollten die SuS sich ohne

L. steht fur Rickfragen oder bei PC/ Videospiel Eingreifen der Lehrkrafte mit

Problemen als Lernbegleitung zur Ver- Ll Leons Identitat beschéaftigen, um

fugung. selbststandig Empfehlungen und
Headsets + Lésungshinweise zu erarbeiten. Die
Kopfhorer- Lehrkréfte sollten nur eingreifen,
weichen wenn offensichtlich ist, dass ein

Team Uberhaupt nicht mehr weiter-
kommt oder es anderweitige Pro-
bleme gibt (z.B. soziale Konflikte
zwischen beiden Teammitgliedern)
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phase
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L. fordert die SuS auf, das Spiel zu Plenum
beenden und kurz Uber in der letzten
Arbeitsphase neu gefundene Informa-
tionen und Hinweise zum Verbleib von
Leon zu berichten.

SuS berichten tber ihre Fortschritte
hinsichtlich der Nachforschungen zu
Leons Verbleib.

L. kiindigt an, dass es in der nachsten
Stunde noch 15 Minuten Zeit zum Ab-
schluss der Nachforschungen zu Leon
geben wird.

Stundenende ' Aufrdumen der Arbeitsgerate

Die kurze Reflexionsphase ist
keine Ergebnissicherung! Es ist
nicht notwendig, die geauBerten
Beitrage der Lernenden in irgend-
einer Form zu sichern. Vielmehr
geht es nach einer langeren
Arbeitsphase darum, den SuS im
Plenum der gesamten Lerngrup-
pe die Mdglichkeit zu geben, in
miuindlicher Form Auskunft tber
ihre Erlebnisse und Erkenntnisse
aus der Auseinandersetzung mit
Leons Identitat zu geben. Sinn und
Zweck dieser Phase ist auch, dass
ggf. Teams, die im Spielfortschritt
unterdurchschnittlich weit ge-
kommen sind, ein paar Tipps und
Hinweise zu geben, die sie ver-
wenden kdnnen, um den eigenen
Spielfortschritt zu beschleunigen.
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Einstiegsbild M1 — Plakate in Leons Zimmer

EVA, 24
HEIMATLIEBE IST KEIN VERBRECHEN.

(@ ATAVISTISCHE AKTION

ATAVISTISCHE AKTION

www.atavistische-aktion.de
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Ermittlungsmappe zu ,,Leons ldentitat”

Im Spiel Leons Identitat gehst du auf Spurensuche nach deinem verschwundenen alte-
ren Bruder. Was ist mit ihm passiert? Wo ist er hin? Und warum hat er deine Familie so
plotzlich verlassen? Auf all diese Fragen sollst du mithilfe des Spiels und dieser Ermitt-
lungsmappe Antworten finden.

Tipps und Hinweise zum Spiel und zum Ausfillen der Arbeitsblatter:

1. Die Arbeitsblatter sollen beim Spielen ausgefiillt werden. Deshalb arbeitet ihr auch
zu zweit als Ermittlungsteam zusammen. Im Notfall kann man die Arbeitsblatter
auch alleine bearbeiten, dies ist aber zeitaufwendiger und viel mehr Arbeit.

2. Sorgt fiir eine faire Aufteilung der Aufgaben. Teilt euch z.B. die Zeit und die Rollen-
verteilung in den Schulstunden auf: Wer spielt, wer schreibt? Dabei solltet ihr beide
gleichermaf3en ,SpielerIn* und ,,SchreiberIn” sein. Wenn es Streit gibt und ihr euch
nicht einigen kénnt, wendet ihr euch bitte an eure Lehrerin oder euren Lehrer.

3. Nehmt euch Zeit, Leons Zimmer genau zu untersuchen. Achtet auch auf kleine
Details und durchsucht jede Schublade und jeden Winkel seines Zimmers.

4. Nicht alles ist sofort I6sbar. Fir manche Dinge braucht ihr Zusatzinformationen, die
in (oder an) anderen Gegenstanden versteckt bzw. angebracht sind. Wenn ihr also an
einer Stelle nicht weiterkommt, schaut euch noch einmal bereits gefundene Gegen-
stéande auf noch unentdeckte Hinweise an.

5. Ilhr kommt gar nicht weiter? Achtet auf Jonas’ Monologe. Manchmal spricht er mit
sich selber und gibt euch damit Tipps, wo ihr vielleicht noch weitere Hinweise finden
kénntet. Wenn ihr trotzdem nicht weiterkommt, fragt ihr eure Lehrerin oder euren
Lehrer.
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Arbeitsblatt 1: Was ist mit Leon vor seinem Verschwinden passiert?
Aufgabe:

Notiert euch auf diesem Arbeitsblatt samtliche Hinweise, womit Leon sich in den
Tagen und Wochen vor seinem Verschwinden beschaftigt hat. Schreibt daftir zu
jedem gefundenen Objekt den Namen und eine kurze Beschreibung in Stichpunkten
auf. Erganzt in der rechten Spalte der Tabelle eure eigenen Vermutungen, was der
gefundene Gegenstand/sein Inhalt euch Gber Leon (und sein Verschwinden) verraten
kénnte.

Gegenstand Kurze Beschreibung Vermutung

Plakat Schriftzug , Live und Leon kénnte auf diesem
stolz"”, Datum 05.09.20, Konzert gewesen sein ... ?
~Eva Kammer®*, , Atavisti-
sche Aktion*®
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Gegenstand

Kurze Beschreibung

Vermutung
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Arbeitsblatt 2: Wer ist die ,,Atavistische Aktion“ und was hat Leon mit ihr zu tun?
Aufgabe:

Notiert euch auf diesem Arbeitsblatt samtliche Hinweise auf die ,, Atavistische Aktion“.
Schreibt auf, was ihr Uber sie erfahrt: Wer sind die Leute hinter der ,,Atavistischen
Aktion"? Welche Ideen und Vorstellungen haben sie? Was hat Leon mit der ,, Atavisti-
schen Aktion" zu tun?

Tipp: Dieses Arbeitsblatt konnt ihr vermutlich erst I6sen, wenn ihr schon relativ viele
Hinweise (AB 1) gesammelt habt.

Teilaspekte der Aufgabe Was erfahren wir aus den Hinweisen?

Wer (oder was) ist die , Atavistische Schriftzug , Live und stolz”, Datum

Aktion“? 05.09.20, ,Eva Kammer", ,Atavistische
Aktion”
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Teilaspekte der Aufgabe Was erfahren wir aus den Hinweisen?

Welche Ideen und Vorstellungen haben
die Leute, die der , Atavistischen Aktion”
angehodren?

Was hat Leon mit der ,,Atavistischen
Aktion“ zu tun?
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Loésungen Arbeitsblatt 1: Was ist mit Leon vor seinem Verschwinden passiert?

Didaktische Hinweise fiir die Lehrkraft:

Die Liste hier erhebt keinen Anspruch auf Vollstéandigkeit. Sie soll verdeutlichen, wie
die SuS ihre Ermittlungsergebnisse eintragen kénnen. Wichtig ist dabei, dass sie

genlgend Hinweise sammeln, um in der Story voranzuschreiten und mehr tGiber den
Verbleib von Leon herauszufinden.

weis: Prodeutsche Texte"

Gegenstand Kurze Beschreibung Vermutung

Plakat Schriftzug ,Live und stolz", | Leon kdnnte auf diesem
Datum 05.09.20, ,,Eva Konzert gewesen sein ...7?
Kammer"”, , Atavistische
Aktion“

Plakat ~Mit eiserner Faust”, ,,Hin- | Neue Musik, die Leon hért?

Deutschlandflagge

ist umgedreht aufgehangt

Leon hat einen (neuen)
Nationalstolz entwickelt

Kalender Der 18. Monatstag ist Hinweis, dass dann fir
eingekreist Leon etwas Wichtiges/
Besonderes passiert?
Omega-Logo Aufkleber auf einer Strebe | Kénnte von einer rechten
in Leons Zimmer Gruppe sein?
Boxsack mit einem Foto von Elyas Leon hat erst kiirzlich mit
versehen dem Training begonnen >
warum?
Hanteln Leon hat erst kirzlich mit

dem Training begonnen >
warum?
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Gegenstand

Kurze Beschreibung

Vermutung

Bucher und Magazine, u.a.
~Der grof3e Austausch®,
~Populi“-Magazin, , Dense-
Magazin“

verschiedene Biicher und
Magazine mit politischen
Inhalten

Leon kdnnte von den
Blchern und Magazinen
beeinflusst worden sein ...

Flyer far das ,, Eva“-Konzert

Flyer, die Werbung fur ein
Konzert machen

Wollte Leon fur das
Konzert werben?
Interessiert er sich fur
diese Musik?

Poster an Leons Wand

Zeigen ,Eva” und politische
Botschaften

Leon interessiert sich
auf einmal flr rechte
ldeologien ...?

Zettel an der Pinnwand

Auf der Ruckseite befindet
sich ein Muster

Kénnte zum Entsperren
von Leons Handy wichtig
werden ...

Quittung fur Handy

Leon hat sich ein neues
Handy gekauft » warum?

Computer, USB-Stick

ein normaler PC ...

Hier findet man weitere
Hinweise auf Leons
Verbleib (SuS kénnen hier
weitere Detailinformatio-
nen)

Fotobox Enthalt ein Foto von Ivo, Kdnnte das Geburts- oder
dem Hund der Familie Sterbedatum von Ivo
Leons PC-Passwort sein?
Abseite Dort verbirgt sich Leons Hier versteckt Leon etwas,
altes Handy, mit dem man |das wichtig st ...
zu Leon Kontakt aufneh-
men kann, der Schlissel
kann durch den 3D-Dru-
cker gedruckt werden
3D-Drucker Kann dazu genutzt werden, | Den gedruckten Schlissel

Objektive herzustellen

kann man fur das Schloss
vor dem Geheimversteck
nutzen ...
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Losungen Arbeitsblatt 2: Wer ist die ,,Atavistische Aktion*
und was hat Leon mit ihr zu tun?

Didaktische Hinweise fiir die Lehrkraft:

Die Liste hier erhebt keinen Anspruch auf Vollstandigkeit. Sie soll verdeutlichen, wie
die SuS ihre Ermittlungsergebnisse eintragen kénnen. Wichtig ist dabei, dass sie mit-
hilfe der Hinweise aus dem ersten Arbeitsblatt erldutern kbnnen, wer hinter der ,,AA"
steckt, welche Ziele die ,,AA" verfolgt (oder welche Ideen sie vertritt) und in welcher
Verbindung Leon zur ,AA" steht. Die Lésungsvorschlage sind sinngemaf und kénnen
je nach Lerngruppe sprachlich schlichter oder komplexer formuliert sein.

Teilaspekte der Aufgabe Was erfahren wir aus den Hinweisen?
Wer (oder was) ist die ,,Atavistische Eine Gruppe von Leuten, die mit Leon
Aktion“? Kontakt aufgenommen haben
Sie wollen, dass Leon in ihr Camp
kommt

Haben das ,,Omega“-Symbol
Haben es geschafft, dass Leon bei
ihnen mitmachen will

Haben Leon Blcher und Flyer
zugeschickt, um ihn zu Gberzeugen
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Teilaspekte der Aufgabe

Was erfahren wir aus den Hinweisen?

Welche Ideen und Vorstellungen haben
die Leute, die der , Atavistischen Aktion”
angehdren?

Lehnen eine ,,Ubervélkerung" Deutsch-

lands durch Menschen mit Migrations-
hintergrund ab

Vertreten rechte politische Ideen
Wollen den Einfluss anderer Kulturen
auf Deutschland reduzieren

Werben fur ihre eigene Musik und
Kultur, z.B. fur ,Eva*“

Stellen sich als ,,anders* dar, wollen ein

Gegenentwurf zur Gesellschaft sein
Versuchen, Gber das Internet Leon far
ihre Sache zu gewinnen

Was hat Leon mit der ,,Atavistischen
Aktion“ zu tun?

Leon hat sich aus enttauschter Liebe
der ,AA" zugewandt, weil er sauer auf
Elyas ist

Er lasst sich auf ihre I[deen und Vorstel-

lungen ein und Ubernimmt sie
Begeistert sich fr die Gemeinschaft
und will Teil der ,,AA” werden > ist
daher von zu Hause weggegangen und
hat den Kontakt zu seiner Familie ein-
gestellt

Will an dem ,,Camp* teilnehmen und
ist schon auf dem Weg dahin
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Unterrichtsmaterial der zweiten Doppelstunde:
Den Radikalisierungsprozess erforschen
Reihenplanung zur Unterrichtsreihe Leons Identitét

Stundenthema: Wieso hat sich Leon radikalisiert? AbschlieBende Diskus- = Stundennummer: 3
sion um den Radikalisierungsprozess des Protagonisten

Kompetenz- bzw. Lernzielformulierungen (curriculare Anbindung)

Die Stunde leistet einen Beitrag zum Ausbau der folgenden Kompetenzen der Kernlehrpléne fir Politik, Wirtschaft-Politik sowie
Gesellschaftslehre in NRW:
Gymnasium:
Sachkompetenz:
Die SuS erlautern Ursachen und Erscheinungsformen [...] im Bereich des politischen Extremismus und der Fremdenfeindlichkeit
Methodenkompetenz:
nutzen verschiedene Visualisierungs- und Prasentationstechniken — auch unter Zuhilfenahme neuer Medien — sinnvoll
Urteilskompetenz:
prufen benutzte Kriterien und Sachverhalte durch neue Informationen und Gesichtspunkte, erweitern Detailurteile zu einem Gesamturteil
und reflektieren den gesamten Prozess der Urteilsbildung
Realschule/Gesamtschule:
Sachkompetenz:
beschreiben komplexere gesellschaftliche, politische und 6konomische Prozesse und analysieren diese hinsichtlich ihrer Einflussfaktoren,
ihres Verlaufes, ihrer Ergebnisse sowie der handelnden Akteure mit ihren Interessen und Zielsetzungen (SK 3)
Methodenkompetenz:
analysieren und visualisieren Informationen flir die weitere Auseinandersetzung mit ihnen (MK 3)
Urteilskompetenz:
bewerten Sachverhalte und benutzte Kriterien vor dem Hintergrund neuer Informationen und Gesichtspunkte, erweitern Detailurteile zu
einem Gesamturteil und reflektieren den gesamten Prozess der Urteilsbildung (UK 4)

Zielsetzung Minimalziel:

der Stunde Die SuS konnen einzelne Hinweise auf Leons Verbleib und seinen Gesinnungswandel in der Mindmap nennen (AF I).
Sie konnen diese mithilfe einer durch die Lehrkraft gefthrten Diskussion interpretieren (AF II).
Maximalziel:

Die SuS kénnen auf Grundlage der gemeinsamen Mindmap und einer Leitfrage selbststandig diskutieren (AF 1lI),
welche Ereignisse und Einflisse zur Radikalisierung Leons beigetragen haben.

Zeit Phase Geplanter Stundenverlauf Sozialformen Medien Didaktischer Kommentar
1Min.  BegriuBung/ | BegruBung der SuS/Kurze Erlauterung, | Plenum keine -
Einstieg dass noch 15 Minuten gespielt werden
darf (min. bis zum Telefonat kommen)
15 Min. Erarbeitung | SusS spielen in Zweierteams Leons Partnerarbeit | AB In der Erarbeitungsphase sollten
Identitat. PC/Videospiel sich die SuS ohne Eingreifen der
L. steht far Rickfragen oder bei Prob- S Lehrkrafte mit Leons Identitét be-
lemen als Lernbegleiter zur Verfigung. schaftigen, um selbststandig Emp-
Headsets + Kopf- fehlungen und Lésungshinweise zu
hérerweichen erarbeiten. Die Lehrkréfte sollten

nur eingreifen, wenn offensicht-
lich ist, dass ein Team Uberhaupt
nicht mehr weiterkommt oder es
anderweitige Probleme gibt (z.B.
soziale Konflikte zwischen beiden
Teammitgliedern).

1Min. | Uberleitung L. fordert die SuS auf, das Spiel zu - Beamer/Tafel/ Die Mindmap sollte vorstruktu-
beenden, und erlautert, dass jetzt ge- Whiteboard riert werden (vgl. Anhang), damit
meinsam in einer Mindmap samtliche die Ergebnisse der Lernenden
gefundenen Hinweise auf Leons Ver- zeitékonomisch und strukturiert
bleib/seine Radikalisierung gesammelt dokumentiert werden kénnen.
werden.
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L. fordert die SuS auf, die an der Tafel/ = Meldekette

am Whiteboard/am Beamer sichtbare
Mindmap zu vervollstandigen.

Um eine moglichst hohe SuS-Aktivitat
bei gleichzeitiger Zeiteffizienz zu er-
reichen, sollen (a) jeweils zwei Teams
an der Mindmap arbeiten und (b) jedes
Team aber nur zunéchst eine Infor-
mation bzw. ein Ergebnis eintragen.
Danach nimmt das jeweilige Team

ein anderes Team dran, welches den
nachsten Eintrag vornimmt.

L. dankt den SusS fur das Zusammen-
tragen der einzelnen Informationen
und Hinweise.

L. fordert die SuS auf, dartiber zu dis-
kutieren, fur welche Vorstellungen und
Ideen sich Leon begeistert und warum
er es tut.

Stundenende ' Aufraumen der Arbeitsgerate/Ankun-

digung der L., die Ergebnisse aus der
Mindmap und aus der Diskussion in der
nachsten Stunde gemeinsam zu nutzen.

Plenum

Beamer/Tafel/
Whiteboard

Beamer/Tafel/
Whiteboard

Durch die Meldekette wird erreicht,
dass moglichst alle SuS der
Klasse/des Kurses mehrmals Er-
gebnisse in der Mindmap eintragen
kénnen.

Durch die simultane Arbeit zweier
Teams wird die Zeit, die zum Ein-
tragen aller Ergebnisse benétigt
wird, stark reduziert, damit noch
genug Zeit fur die Diskussion ver-
bleibt.

Die Leitfragen der Diskussion soll-
ten mithilfe des Beamers/OHP o.4.
Medien den SuS projiziert werden,
damit allen Lernenden klar ist,

was in der Diskussion besprochen
werden soll.

Falls die Diskussion schon friher
beendet ist, kann auch noch disku-
tiert werden, ob und wie man Leon
von seinem Vorhaben abbringen
koénnte.
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Reihenplanung zur Unterrichtsreihe Leons Identitét

Stundenthema: Was tun, wenn sich bei uns jemand radikalisiert? Stundennummer: 4
Ausarbeitung von Regeln und Vorschlagen, um
Radikalisierungen zu verhindern.

Kompetenz- bzw. Lernzielformulierungen (curriculare Anbindung)

Die Stunde leistet einen Beitrag zum Ausbau der folgenden Kompetenzen der Kernlehrplane fir Politik, Wirtschaft-Politik sowie

Gesellschaftslehre in NRW:

Gymnasium:

Sachkompetenz:
Die SusS erlautern Ursachen und Erscheinungsformen sowie Abwehrmaglichkeiten im Bereich des politischen Extremismus und der
Fremdenfeindlichkeit

Methodenkompetenz:
prasentieren Ergebnisse von Lernvorhaben und Projekten zielgruppenorientiert und strukturiert — ggf. auch im 6ffentlichen Rahmen
nutzen verschiedene Visualisierungs- und Prasentationstechniken — auch unter Zuhilfenahme neuer Medien - sinnvoll

Urteilskompetenz:
entwickeln unter Ruckgriff auf selbststéandiges, methodenbewusstes und begriindetes Argumentieren einen rationalen Standpunkt bzw.
eine rationale Position, wahlen Handlungsalternativen in politischen Entscheidungssituationen und legen den Verantwortungsgehalt der
getroffenen Entscheidung dar

Handlungskompetenz:
erstellen Medienprodukte (z.B. Leserbriefe, Plakate, computergestiitzte Prasentationen, Fotoreihen etc.) zu politischen, wirtschaftlichen
und sozialen Sachverhalten und Problemlagen und setzen diese intentional ein

Realschule/Gesamtschule:

Sachkompetenz:
Die SuS [...] erlautern Abwehrméglichkeiten im Bereich des politischen Extremismus und der Fremdenfeindlichkeit
Methodenkompetenz:
prasentieren Ergebnisse von Lernvorhaben und Projekten — auch unter Zuhilfenahme digitaler Medien — strukturiert sowie zielgruppen-
orientiert (MK 4)

analysieren Konflikte und entwickeln Lésungsstrategien (MK 6)
Urteilskompetenz:
beurteilen [...] die Zielsetzungen extremistischer und fremdenfeindlicher Gruppierungen sowie die daraus resultierenden Auswirkungen und
Konsequenzen fur den Einzelnen und das System
simulieren didaktisch oder persénlich relevante Konflikte und entwickeln gemeinsam Losungswege (HK 4)
Handlungskompetenz:
prasentieren im unterrichtlichen oder auBerunterrichtlichen Rahmen (Medien-)Produkte (u.a. computergestiitzte Prasentation)
zu gesellschaftlichen, politischen und 6konomischen Sachverhalten und Problemlagen (HK 1)

Zielsetzung Minimalziel:

der Stunde Die SuS kénnen unter Einbezug der Hilfestellungen (vgl. didaktischer Kommentar dieser Stunde) und mit Hilfe der
Lehrkrafte einzelne Vorschlage zur Abwehr extremistischer Vereinnahmungsversuche entwickeln.
Maximalziel:

Die SuS konnen auf Grundlage der Auseinandersetzung mit den Inhalten von Leons Identitét ein eigenes Programm
fir Handlungsstrategien gegen Extremismus entwickeln (AF Ill), indem sie selbststandig in Gruppen mehrere kon-
krete Regeln und Vorschléage zur Abwehr extremistischer Vereinnahmungsversuche bei sich und Dritten formulieren.

Zeit Phase Geplanter Stundenverlauf Sozialformen Medien Didaktischer Kommentar

1Min.  BegriBung BegruBung der SuS Plenum keine -

5Min.  Einstieg L. projiziert Mindmap aus der dritten Plenum Beamer/Tafel/ Informierender Einstieg, um
Stunde und erlautert, dass die Arbeits- Whiteboard den SuS einen Uberblick tiber
ergebnisse und die Ergebnisse aus der den Ablauf der Stunde und die
Diskussion am Ende der dritten Stunde Anforderungen an das von ihnen
heute zur Entwicklung eines Plakats, angefertigte Produkt transparent
auf dem Regeln und Vorschlage zur Ab- zu machen.
wehr extremistischer Vereinnahmungs- Je nach Lerngruppe kénnen sich
versuche festgehalten werden, genutzt jeweils zwei Zweierteams aus der
werden sollen. Spielphase zusammentun oder
L. teilt den Kurs/die Klasse in Vierer- L. nimmt diese Einteilung selber
gruppen ein. vor, z.B. starke und schwache SuS
L. verteilt Flipchartbégen und entspre- mischen oder zur Vorbeugung von
chende Stifte, die von den Gruppen zur eventuellen sozialen Konflikten bei
Erstellung der Plakate genutzt werden. ungunstigen Gruppenverteilungen.
L. erlautert, dass die Plakate spater in Folie mit grundlegenden Eckdaten
der Klasse aufgehangt werden, jedes fur das Plakat sollte wahrend der
Plakat bewertet wird und aus dem Pool folgenden Arbeitsphase fiir die SuS
der Gruppen einige per Zufall ausgelost deutlich sichtbar sein: Schriftgro-
werden, die ihre Ergebnisse am Ende f3e, gewiinschte Anzahl von Regeln
der Stunde vorstellen mussen. (Vorschlag: mindestens 5 Regeln,

maximal 8 Regeln > zu viele
Regeln erschweren die Umsetzbar-
keit der Strategie)
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SusS verteilen in der Gruppe die jewei-
ligen Rollen (mindestens 1x Schreiber,

1x Vortragender, alle Gruppenmit-
glieder arbeiten gemeinsam an der
Regelfindung).

SusS arbeiten in Gruppen an der Ge-
staltung der Plakate.

L. beobachtet und unterstitzt ggf. bei

Schwierigkeiten.

L. bestimmt per Zufall einzelne Grup-
pen, die ihre Regeln vorstellen sollen/

durfen.

SusS stellen als Gruppe (reprasentiert
durch 1, maximal 2 Gruppenmitglieder)

ihre Regeln vor.

Kurze Abschlussdiskussion: L. fragt
SuS, was sie an Erfahrungen fur ihr
eigenes Leben bzw. ihren Alltag mit-

nehmen, worauf sie in Zukunft achten
werden, was sie tun werden, wenn sie

feststellen, dass sich ein Freund/ein
Bekannter radikalisiert.

Gruppenarbeit  Flipcharts/

Tafel/Magnete/

Flipchartbégen

Die vortragenden Gruppen kénnen
z. B. mithilfe eines Random Num-
ber Generators bestimmt werden.

Hilfestellung/Leitlinien fiir den Inhalt
der Plakate:

Woran erkenne ich extremistische
bzw. rechtsextreme Positionen?
Woran kann ich erkennen, dass
sich meine Freundin/mein Freund
radikalisiert?

Wie kann ich ihm/ihr helfen? Was
kann ich zu ihm/ihr sagen? Welche
Anlauf- und Beratungsstellen gibt
es?

L. sollte den SuS pro Vortrag ein
Zeitlimit von 3 Minuten setzen,
sodass mindestens vier Gruppen
prasentieren kénnen.

Durch das Aufhangen der Plakate
im Klassenraum erfahren auch die
nicht vorgestellten Plakate eine
Wiirdigung.

AbschlieBende Diskussion, um

zu verdeutlichen, dass sich die
Sus hier nicht mit einem reinen
»Schulthema” beschaftigt haben,
sondern ihr erworbenes Wissen
relevant fur das eigene Leben und
den eigenen Alltag ist.
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Unterrichtsmaterial der dritten Doppelstunde:
Radikalisierung weiterdenken
Reihenplanung zur Unterrichtsreihe Leons Identitét

Stundenthema: Die Vielfalt von Radikalitat: Verschiedene Arten von Stundennummer: 5
radikalen Ansichten kennen und widerlegen lernen

Kompetenz- bzw. Lernzielformulierungen (curriculare Anbindung)

Die Stunde leistet einen Beitrag zum Ausbau der folgenden Kompetenzen der Kernlehrplane fir Politik, Wirtschaft-Politik sowie

Gesellschaftslehre in NRW:

Gymnasium:

Sachkompetenz:
Die SusS erlautern Ursachen und Erscheinungsformen sowie Abwehrméglichkeiten im Bereich des politischen Extremismus und der
Fremdenfeindlichkeit

Methodenkompetenz:
prasentieren Ergebnisse von Lernvorhaben und Projekten zielgruppenorientiert und strukturiert — ggf. auch im 6ffentlichen Rahmen
nutzen verschiedene Visualisierungs- und Prasentationstechniken — auch unter Zuhilfenahme neuer Medien — sinnvoll
nutzen verschiedene — auch neue — Medien zielgerichtet zur Recherche, indem sie die Informationsangebote begriindet auswahlen und
analysieren

Urteilskompetenz:
formulieren angemessene und konstruktive Kritik sowie Alternativen, zeigen multiperspektivische Zugange auf und entwickeln fur tiber-
schaubare und begrenzte Problemkonstellationen und Konflikte Lésungsoptionen
entwickeln unter Rickgriff auf selbststandiges, methodenbewusstes und begriindetes Argumentieren einen rationalen Standpunkt bzw.
eine rationale Position, wahlen Handlungsalternativen in politischen Entscheidungssituationen und legen den Verantwortungsgehalt der
getroffenen Entscheidung dar

Handlungskompetenz:
erstellen Medienprodukte (z.B. Leserbriefe, Plakate, computergestiitzte Prasentationen, Fotoreihen etc.) zu politischen, wirtschaftlichen
und sozialen Sachverhalten und Problemlagen und setzen diese intentional ein
gehen mit kulturellen und sozialen Differenzen reflektiert und tolerant um und sind sich dabei der eigenen interkulturellen Bedingtheit ihres
Handelns bewusst
vertreten die eigene Position auch in der Auseinandersetzung mit kontroversen Sichtweisen in angemessener Form im (schul-)6ffentlichen
Raum und bereiten ihre Ausfiihrungen mit dem Ziel der Uberzeugung oder Mehrheitsfindung auch strategisch auf bzw. spitzen diese zu
erkennen andere Positionen, die mit ihrer eigenen oder einer angenommenen Position konkurrieren, und bilden diese — ggf. probeweise — ab
(Perspektivwechsel)

Realschule/Gesamtschule:

Sachkompetenz:
Die SuS [...] erlautern Abwehrméglichkeiten im Bereich des politischen Extremismus und der Fremdenfeindlichkeit
Methodenkompetenz:
prasentieren Ergebnisse von Lernvorhaben und Projekten — auch unter Zuhilfenahme digitaler Medien — strukturiert sowie zielgruppen-
orientiert (MK 4)

analysieren Konflikte und entwickeln Lésungsstrategien (MK 6)
Urteilskompetenz:
erortern unterschiedliche Positionen sowie deren etwaige Interessengebundenheit, bewerten Kontroverses und Problemhaltiges und
Uberprufen ihre Position (UK 1)
beurteilen [...] die Zielsetzungen extremistischer und fremdenfeindlicher Gruppierungen sowie die daraus resultierenden Auswirkungen
und Konsequenzen fur den Einzelnen und das System
Handlungskompetenz:
prasentieren im unterrichtlichen oder auBerunterrichtlichen Rahmen (Medien-)Produkte (u.a. computergestutzte Prasentation) zu
gesellschaftlichen, politischen und 6konomischen Sachverhalten und Problemlagen (HK 1)
simulieren didaktisch oder personlich relevante Konflikte und entwickeln gemeinsam Losungswege (HK 4)
Zielsetzung Minimalziel:
der Stunde Die SuS kénnen einzelne Vorschlage zum Umgang mit den geduBerten radikalen Meinungen (in den Materialien)
benennen (AF I-1l), indem sie auf Grundlage der Auseinandersetzung mit den unterschiedlichen Szenarien und
unter Einbezug der Hilfestellungen (vgl. didaktischer Kommentar dieser Stunde) sowie mit Hilfe der Lehrkréfte in
den Arbeitsgruppen diskutieren und die Ergebnisse in Stichpunkten schriftlich (auf einem Plakat/in einer einfachen
digitalen Prasentation) festhalten.
Maximalziel:
Die SuS kénnen ein differenziertes eigenes Konzept fiir Handlungs- und Diskussionsstrategien in Bezug auf die
jeweils geschilderte Situation entwickeln (AF IIl), indem sie selbststéndig in den Arbeitsgruppen auf Grundlage der
Auseinandersetzung mit den unterschiedlichen Szenarien mehrere konkrete Regeln und Argumentationshilfen er-
arbeiten, diese auf Widerlegbarkeit prtifen und das gesamte Konzept als differenzierte schriftliche Prasentation (z.B.
als Plakat, Lapbook oder erweiterte digitale Prasentation) visualisieren.
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Zeit
1 Min.
10 Min.

54

Phase Geplanter Stundenverlauf

BegruBRung BegruBRung der SuS

Einstieg L. spielt den Audiomitschnitt der ers-
ten Sekunden des Telefonats zwischen
Leon und Jonas ab. L. fordert die SuS
dazu auf, kurz zu erlautern, worum
es im Telefonat ging und wieso das
Telefonat so wichtig fiir den Ausgang
der Handlung war.

SusS erlautern die zentrale Bedeutung
des Gesprachs zwischen den beiden
Brudern, etwa:
Einzige Moéglichkeit, mit Leon Kon-
takt aufzunehmen,
Einzige Moglichkeit, ihn Gberzeugen
zu koénnen,
Es war wichtig, genau darauf zu
achten, was man wie gegeniber
Leon gesagt hat,
Nur mit den richtigen Argumenten
und Informationen konnte man Leon
Uberzeugen
L. schreibt die AuBerungen der SuS
auf (Tafel, Whiteboard, Beamer)
L. nutzt AuBerungen als Gelenkstelle,
z.B.: ,Es war also wichtig, mit Leon zu
reden. Erldutert, welche Regeln man
befolgen muss, damit einem Leute
wie Leon in einem Gesprach, was sie
jederzeit abbrechen kénnen, zuhéren
und man vielleicht ihre Meinung beein-
flussen kann.”
SusS erlautern verschiedene Faktoren,
die man beachten sollte, etwa:
Keine konfrontative Gesprachsfuh-
rung
Dem anderen zuhéren und ihn aus-
reden lassen
Niemanden als Feind oder als ,,bdse*
darstellen
Nicht beschuldigen, sondern andere
Perspektiven aufzeigen
L. schreibt die AuBerungen der SuS
auf (Tafel, Whiteboard, Beamer)

L.. ,Diese Strategien und Vorschlage,
die ihr hier gemacht habt, missen
gelibt werden. Die meisten Menschen
kénnen so etwas spontan nicht und
fuhlen sich dann tberfordert. Deshalb
werden wir heute und in der ndchsten
Stunde noch einmal in Gruppen daran
arbeiten, wie man in solchen Situa-
tionen richtig reagieren kann und wie
man sich auch anderweitig Hilfe holen
kann.”

L. teilt den Kurs/die Klasse in Vierer-
gruppen ein

L. verteilt Flipchartbégen und entspre-
chende Stifte, die von den Gruppen zur
Erstellung der Plakate genutzt werden
(es kdnnen je nach Ausstattung auch
digitale Medien zur Erstellung der SuS-
Prasentationen genutzt werden)

Sozialformen Medien

Plenum

Plenum

keine

Beamer/Tafel/
Whiteboard/
Audiogerat fur
Audiomitschnitt

Didaktischer Kommentar

Audiomitschnitt des Gesprachs
als Impuls, um das Wissen der

SuS aus den letzten Stunden zu
reaktivieren.

Sammeln der SuS-Meldungen zur
Gesprachsstrategie gegentiber
Leon, um diese Beitrage spater
auch als Hilfe fur die Gruppen-
arbeit nutzen zu kénnen.
Abstraktion der Gesprachsregeln,
um allgemeine erste Grundsatze
einer nicht eskalativen aber
trotzdem kontroversen Gesprachs-
fuhrung festzulegen (ebenfalls als
mogliche Hilfe fur die spateren
Gruppenarbeiten).

Wie auch in den vorherigen Stun-
den sollte sich die Lehrkraft vorher
Uberlegt haben, wie umfangreich
die Prasentation sein soll — und wie
diese gestaltet werden soll. Dies ist
schulform- und lerngruppenabhan-
gig.

Die vortragenden Gruppen kénnen
nach Durchnummerierung z.B.
mithilfe eines Random Number
Generators bestimmt werden.
Uberleitung in die Gruppenarbeits-
phase.



30 Min.

4 Min

Erarbeitung |

Stundenende
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L. erlautert, dass die Prasentationen

spater in der Klasse vorgestellt werden,

jede Prasentation bewertet wird und
aus dem Pool der Gruppen einige
per Zufall ausgelost werden, die ihre
Ergebnisse in der nachsten Stunde
vorstellen mussen.

SusS verteilen in der Gruppe die jewei-
ligen Rollen (mindestens 1x Schreiber,
1x Vortrager, alle Gruppenmitglieder
arbeiten gemeinsam an den Aufgaben)
SusS arbeiten in Gruppen an der
Gestaltung der Prasentationen.

L. beobachtet und unterstitzt ggf.

bei Schwierigkeiten.

Aufraumen der Arbeitsgerate/Ankin-
digung der L., die Ergebnisse aus den
Gruppenarbeiten in der nachsten Stunde
nutzen zu wollen.

Gruppenarbeit | Flipcharts

Plenum

Stifte
ggf. digitale

Medien (Tablets,

Laptops,
Software)

Hilfestellung/Leitlinien fur den
Inhalt der Prasentationen finden
sich fur die SuS auf der Tafel/

dem Whiteboard etc. aus der
Einleitungsphase der Stunde
(deshalb ist es auch wichtig, diese
in dem ersten Stundenabschnitt zu
sichern, auch wenn dies mehr als
10 Minuten dauert).
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Reihenplanung zur Unterrichtsreihe Leons Identitét

Stundenthema: Eigene Strategien und Konzepte gegen radikale Stundennummer: 6
Ansichten entwickeln und diskutieren: Was kénnen wir
gegen Radikalismus im Alltag tun?

Kompetenz- bzw. Lernzielformulierungen (curriculare Anbindung)

Die Stunde leistet einen Beitrag zum Ausbau der folgenden Kompetenzen der Kernlehrplane fur Politik, Wirtschaft-Politik sowie
Gesellschaftslehre in NRW:
Gymnasium:
Sachkompetenz:
Die SusS erlautern Ursachen und Erscheinungsformen sowie Abwehrméglichkeiten im Bereich des politischen Extremismus und der
Fremdenfeindlichkeit
Methodenkompetenz:
prasentieren Ergebnisse von Lernvorhaben und Projekten zielgruppenorientiert und strukturiert — ggf. auch im 6ffentlichen Rahmen
nutzen verschiedene Visualisierungs- und Prasentationstechniken — auch unter Zuhilfenahme neuer Medien - sinnvoll
nutzen verschiedene — auch neue — Medien zielgerichtet zur Recherche, indem sie die Informationsangebote begriindet auswahlen und
analysieren
Urteilskompetenz:
formulieren angemessene und konstruktive Kritik sowie Alternativen, zeigen multiperspektivische Zugange auf und entwickeln fur tiber-
schaubare und begrenzte Problemkonstellationen und Konflikte Lésungsoptionen
entwickeln unter Rickgriff auf selbststandiges, methodenbewusstes und begriindetes Argumentieren einen rationalen Standpunkt bzw.
eine rationale Position, wahlen Handlungsalternativen in politischen Entscheidungssituationen und legen den Verantwortungsgehalt der
getroffenen Entscheidung dar
Handlungskompetenz:
erstellen Medienprodukte (z.B. Leserbriefe, Plakate, computergestiitzte Prasentationen, Fotoreihen etc.) zu politischen, wirtschaftlichen
und sozialen Sachverhalten und Problemlagen und setzen diese intentional ein
gehen mit kulturellen und sozialen Differenzen reflektiert und tolerant um und sind sich dabei der eigenen interkulturellen Bedingtheit ihres
Handelns bewusst
vertreten die eigene Position auch in der Auseinandersetzung mit kontroversen Sichtweisen in angemessener Form im (schul-)6ffentlichen
Raum und bereiten ihre Ausfiihrungen mit dem Ziel der Uberzeugung oder Mehrheitsfindung auch strategisch auf bzw. spitzen diese zu,
erkennen andere Positionen, die mit ihrer eigenen oder einer angenommenen Position konkurrieren, und bilden diese — ggf. probeweise — ab
(Perspektivwechsel)
Realschule/Gesamtschule:
Sachkompetenz:
erlautern Abwehrmoglichkeiten im Bereich des politischen Extremismus und der Fremdenfeindlichkeit
Methodenkompetenz:
prasentieren Ergebnisse von Lernvorhaben und Projekten — auch unter Zuhilfenahme digitaler Medien - strukturiert sowie zielgruppen-
orientiert (MK 4)
analysieren Konflikte und entwickeln Losungsstrategien (MK 6)
Urteilskompetenz:
erortern unterschiedliche Positionen sowie deren etwaige Interessengebundenheit, bewerten Kontroverses und Problemhaltiges und tber-
prufen ihre Position (UK 1)
beurteilen [...] die Zielsetzungen extremistischer und fremdenfeindlicher Gruppierungen sowie die daraus resultierenden Auswirkungen und
Konsequenzen fir den Einzelnen und das System
Handlungskompetenz:
prasentieren im unterrichtlichen oder auBerunterrichtlichen Rahmen (Medien-)Produkte (u.a. computergestitzte Prasentation) zu gesell-
schaftlichen, politischen und 6konomischen Sachverhalten und Problemlagen (HK 1)
simulieren didaktisch oder personlich relevante Konflikte und entwickeln gemeinsam Losungswege (HK 4)
Zielsetzung Minimalziel:
der Stunde Die SuS kénnen einzelne Vorschlage zum Umgang mit den geduBerten radikalen Meinungen beschreiben (AF I-II),
indem sie unter Nutzung einer kurzen Prasentation (auf einem Plakat/in einer einfachen digitalen Prasentation) ihre
Arbeitsergebnisse in der Lerngruppe vorstellen und (ggf. mit unterstiitzender Moderation der Lehrkraft) auf einzelne
Rickfragen und Meldungen der Zuhérerinnen und Zuhorer eingehen.
Maximalziel:
Die SuS kodnnen differenzierte Handlungs- und Diskussionsstrategien in Bezug auf die jeweils geschilderte Situa-
tion erlautern (AF Ill), indem sie unter Nutzung einer erweiterten schriftlichen Prasentation (z.B. als Plakat, Lapbook
oder erweiterte digitale Prasentation) ihre Arbeitsergebnisse vorstellen sowie anschlieBend selbststandig mit dem
Rest der Lerngruppe Uber ihr Konzept diskutieren.

Zeit Phase Geplanter Stundenverlauf Sozialformen Medien Didaktischer Kommentar
1Min.  BegruBung BegrufRung der SuS Plenum keine -
4 Min.  Einstieg L. erlautert den SusS, dass die Gruppen  Plenum Flipcharts Uberleitung in die Gruppenarbeits-
noch jeweils zehn Minuten Zeit haben, Stifte phase.
um ihre Arbeiten an den Présentatio- ggf. digitale
nen abzuschlieBen und sich auf die Medien (Tablets,
Prasentation ihrer Arbeitsergebnisse Laptops,
vorzubereiten. Software)
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10 Min. | Erarbeitung |

25 Min. | Vortrags-
phase/
Reflexions-
phase

5Min. | Stundenende
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SuS nehmen wieder Arbeit in den
Gruppen auf.

SuS arbeiten in Gruppen an der
Gestaltung der Prasentationen.

L. beobachtet und unterstutzt ggf.

bei Schwierigkeiten.

L.legt am Ende der Arbeitsphase

die Reihe der Vortrage fest (vgl. didak-
tischer Kommentar).

Sus tragen ihre Arbeitsergebnisse vor.
Nach jeder Prasentation werden die
Arbeitsergebnisse kritisch diskutiert
(Je nach Leistungsfahigkeit der
Gruppen moderiert durch die SuS
oder mit Unterstutzung der Lehrkraft)
> mogliche Diskussionspunkte vgl.
didaktischer Kommentar.

AbschlieBende Moderation der Lehr-
kraft: ,Wer fasst noch einmal kurz
zusammen, welches Verhalten man
immer dann zeigen sollte, wenn man
merkt, dass hier jemand moralische
oder auch juristische Grenzen tber-
schreitet?"

SuS antworten mit Wissen aus den
Prasentationen. Hier kann es unter-
schiedliche AuBerungen geben (z.B.
Ruckverweis auf konkrete Situationen
aus ,LI" oder den anderen Fallbeispie-
len, im Idealfall aber verallgemeinerte
Hinweise auf die richtige Diskussions-
und Widerlegungsstrategie).

Gruppenarbeit

Gruppen (als
Vortragende/
Moderierende)
Plenum
(Diskussions-
teilnehmende)

Plenum

Flipcharts

Stifte

ggf. digitale
Medien (Tablets,
Laptops,
Software)

Fertige Prasen-
tationen, z.B.
Plakate, Lap-
books, digitale
Prasentationen,
entsprechende
Prasentations-
medien (Tafel,
Magnete fur
Plakate + Lap-
books, Beamer
und Laptop fur
digitale Formen)

keine

Die vortragenden Gruppen kénnen
nach Durchnummerierung z.B.
mithilfe eines Random Number
Generators bestimmt werden.

Tipps und Anregungen fir die ab-

schlieBende Diskussion nach jeder

Prasentation:
,Hat die Gruppe eurer Meinung
nach alle ,extremistischen’ AuBe-
rungen der Figuren erfasst?*
,Wenn ihr in der Rolle der/des
,Radikalisierten’ gewesen wart -
hatten euch die Vorschlage oder
Meinungen Uberzeugt?*
,Was kann die Gruppe noch
erganzen? Habt ihr weitere gute
Argumente oder Ideen gegen ...?"
Fokus auf Extremismus und im
weiten Sinne damit verbundene
Themengebiete
AbschlieBendes Restimee, um den
SuS noch einmal zu verdeutlichen,
dass die entwickelten Konzepte
und Ideen universell anwendbar
sind/sein sollten.
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Situationskarte 1: Christian (15),
Schiiler an einer Gesamtschule am Niederrhein

Die Situation:

Christian ist Schaler in einer neunten Klasse an einer Gesamtschule am Niederrhein.
In seiner Klasse ist er seit der Grundschulzeit mit einigen anderen Jungen befreundet.
Er spielt zusammen mit seinem Mitschiler und langjahrigen Freund Cem im lokalen
FuBballverein in der B-Jugend. Dort sind auch einige andere Schliler, viele mit Migrati-
onshintergrund, in verschiedenen Altersklassen tatig. Eigentlich war es Christian
immer egal, mit wem er zusammen FuBball spielt.

Doch seit Beginn der neunten Klasse kommt er nicht mehr zum FuBballtraining. Er
meidet den Kontakt zu seinen Mitschilern, und zwar ganz besonders zu denjenigen,
die einen Migrationshintergrund haben. Stattdessen verbringt er viel Zeit in den sozia-
len Netzwerken. Seinen Freunden und Abonnenten fallt auf, dass er seinen Musikge-
schmack total gedndert hat. Und standig postet er Links und Videos mit politischen
Inhalten. Dort geht es oft um die Frage, wie viele Fltichtlinge Deutschland noch ver-
kraften kann, dass in Wirklichkeit gro3e Firmen mit judischen Banken im Hintergrund
Corona verursacht haben oder dass deutsche Frauen sich abends nicht mehr auf die
StraB3e trauen, weil so viele , Auslander” unterwegs sind.

Mit Cem redet er zwar noch in der Schule, aber oft wirkt Christian abwesend und ver-
argert. Irgendwie ist er nicht ganz bei der Sache, findet Cem. Er beschlie3t, Christian
nach der Schule darauf anzusprechen, was eigentlich los ist. Vielleicht hat Christian ja
irgendwie Stress mit seinen Eltern? Als er Christian anspricht, reagiert sein Mitschuler
watend. ,Cem, ich hab echt nichts gegen dich, aber ich muss jetzt echt mal sagen,
dass es mich total ankotzt, dass echt UBERALL nur noch Tirken und Araber unter-
wegs sind. Bei uns im FuBballverein, in der Schule, hier in der Stadt — eine Shishabar
nach der nachsten, tiberall nur noch Wettblros. Wir Deutschen werden doch hier total
verdrangt. Im FuBballverein wurde ich auch zuletzt nur noch als Einwechselspieler ein-
gesetzt, weil ja der Furat so ein toller FuBballer ist. Ey, du bist echt in Ordnung, wir ken-
nen uns auch schon megalange, aber ich hab einfach die Schnauze voll. Und Gber-
haupt, bald sind wir Deutsche hier echt nur noch Gaste! Ich hab da keinen Bock mehr
drauf. “

Cem ist total sprachlos. , Junge, Christian, was ist los mit dir? Ich erkenne dich ja gar

nicht wieder.” Christian macht ein verachtliches Gesicht, schittelt seinen Kopf und
wendet sich von Cem ab.
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Eure Aufgabe:

Nach dem Gesprdch wendet sich Cem an euch. Er bittet euch um Hilfe und will von euch
wissen, was er und andere Freunde machen kénnen, um in Ruhe mit Christian reden zu
kénnen. Dafdr sollt ihr Folgendes tun:

Diskutiert, welche AuBerungen von Christian noch vertretbar sind und welche ein
Anzeichen dafur sind, dass er hier eine radikale Meinung vertritt. Sucht auch nach
anderen Anzeichen flr eine Radikalisierung.

Notiert in eurer Prasentation die jeweilige AuBerung oder das Verhalten und erldu-
tert, ob die jeweilige Handlung noch durch die Meinungsfreiheit gedeckt ist oder ob
man hier eingreifen musste.

Entwickelt Vorschlage, was Cem (oder andere Mitschiler*innen) machen kann, um
Christian davon zu Uberzeugen, dass seine Ansichten falsch sind. Bedenkt dabei,
dass es nicht darum geht, Christian Vorwirfe zu machen, sondern ihn von seiner
Meinung abzubringen. Schreibt eure Vorschlage in der Prasentation auf.

Differenzierungsaufgabe:
Recherchiert im Internet: An welche Personen und/oder regionale Anlaufstellen kén-
nen sich Schilerinnen und Schuler wenden, wenn sie Erfahrungen mit rechtsextre-

men AuBerungen machen?

Stellt in der Prasentation eine Liste zusammen und erlautert kurz zu jeder Person
oder jeder Anlaufstelle, welche Art von Hilfe (oder Information) man hier bekommt.

59



LEONS IDENTITAT — EIN UNTERRICHTSKONZEPT FUR 8. KLASSEN

Situationskarte 2: Ahmat (15),
Schiiler an einem Gymnasium im Ruhrgebiet

Die Situation:

Ahmat ist Schler in einer achten Klasse an einem Gymnasium im Ruhrgebiet. Er ist
ein guter, fleiBiger Schuler, der auch schon zum Klassensprecher gewahlt wurde.
Sowohl auf dem Schulhof in den Pausen als auch bei gemeinsamen Unternehmungen
ist er ein Schiler, der sowohl bei Jungen als auch bei Madchen gleichermalen akzep-
tiertist.

Seit Ende der Sommerferien ist Ahmat aber irgendwie verandert. Er spricht die Schul-
leiterin an und verlangt, dass ein Raum fur die Gebete muslimischer Schler freigehal-
ten wird. , Es ist Pflicht fir jeden Glaubigen, funf Mal am Tag zu beten, auch in der
Schule.” Er spricht muslimische Madchen in der Klasse an und beschwert sich, dass
diese teilweise kein Kopftuch tragen. Dies sei, so sagt er, ,haram®. AuBerdem kritisiert
er die Bekleidung vieler Mitschilerinnen. , Die laufen rum wie Schlampen, keine ehrba-
re Frau macht so etwas!”

SchlieBlich weigert er sich im Deutschunterricht, die schon seit letztem Schuljahr
geplante Besprechung eines Jugendromans durchzufiihren. ,,AuBer dem Koran lese
ich nichts mehr, andere Blcher sind nur etwas fur Unglaubige!™ Als andere muslimi-
sche Jungen und Madchen ihn zur Rede stellen und auch den anderen nicht muslimi-
schen Mitschulerinnen und Mitschulern erklaren, dass seine Behauptungen falsch
sind, reagiert er verargert. ,Was wisst ihr denn schon, ihr seid doch so Freizeitmusli-
me, redet mal nicht so, wann wart ihr das letzte Mal in der Moschee?*

Ahmat ist mies drauf. Richtig mies. Nur manchmal hellt sich sein Gesicht auf. Er
erzahlt von einer neuen Moschee, die er seit Anfang der Sommerferien besucht. Er
erzahlt seinen Mitschtlerinnen und Mitschulern: ,,Das ist so super dort! Da hab ich
endlich verstanden, was Islam bedeutet. Der Imam dort predigt den wahren Islam,
dort musst ihr auch hingehen, alles andere ist falscher Glaube!“ Der Rest der Klasse
macht sich Sorgen. Klar, natirlich, schon immer gab es in der Klasse glaubige Chris-
ten, glaubige Muslime, Aleviten und auch nattrlich Jugendliche, die Gberhaupt nicht
religids sind. Die Klasse wendet sich an euch als Klassensprecherteam, um eine
Lésung fur die Situation zu erarbeiten.
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Eure Aufgabe:

Als Klassensprecherteam sollt ihr euch tiberlegen, wie die Klasse mit den AuBerungen
von Ahmat umgehen soll und wie man ihn unterstiitzen kann. Bereitet dafiir eine Pré-
sentation flir eure Klasse vor, in der ihr folgende Aspekte vorstellt:

Diskutiert, welche AuBerungen von Ahmat noch vertretbar sind und welche ein
Anzeichen dafir sind, dass er hier eine radikale Meinung vertritt.

Notiert in eurer Prasentation die jeweilige AuBerung oder das Verhalten und erlau-
tert, ob die jeweilige Handlung noch durch die Meinungsfreiheit gedeckt ist oder ob
man hier eingreifen musste.

Entwickelt Vorschlage, was die Klassengemeinschaft machen kann, um Ahmat zu
Uberzeugen, dass seine Ansichten falsch sind. Bedenkt dabei, dass es nicht darum
geht, ihm Vorwirfe zu machen, sondern ihn von seiner Meinung abzubringen.
Schreibt eure Vorschlage in der Prasentation auf.

Differenzierungsaufgabe:
Recherchiert im Internet: An welche Personen und/oder regionale Anlaufstellen kon-
nen sich Schilerinnen und Schuler wenden, wenn sie Erfahrungen mit radikalen

AuBerungen mit religiésem Hintergrund machen?

Stellt in der Prasentation eine Liste zusammen und erlautert kurz zu jeder Person
oder jeder Anlaufstelle, welche Art von Hilfe (oder Information) man hier bekommt.
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Situationskarte 3: Layla (15),
Schiilerin an einer Realschule im Miinsterland

Die Situation:

Layla ist Schulerin an einer Realschule in einem eher landlichen Teil des MlUnsterlands.
Eigentlich fallt sie in ihrer Klasse tberhaupt nicht auf: Sie trifft sich gerne mit anderen
Madchen, spielt in der Mddchenmannschaft des Handballvereins, war mal fir das
Klassenbuch zustandig und hat ordentliche, aber auch keine herausragenden Noten.
In der Klasse war sie nicht die beliebteste Schdlerin, hatte aber auch immer Freunde,
die mit ihr die Zeit in den Pausen verbracht haben.

Allerdings hat sich in den Sommerferien einiges getan. Am ersten Schultag geht sie

Hand in Hand mit Lisa, einer Schilerin aus der Parallelklasse, auf den Schulhof. Vor der
Klasse gibt sie Lisa einen Kuss auf den Mund und driickt sie lange. Einige Schuilerinnen
und Schiler aus ihrer Klasse gucken komisch, andere scheint es nicht zu interessieren.

Auch in den Pausen verbringt Layla jetzt viel Zeit mit ihrer Freundin Lisa. Wéahrend die
meisten Schilerinnen und Schiler die Verdanderungen bei Layla akzeptieren, fangen
einige andere an, das Verhaltnis von Layla und Lisa zu kommentieren: ,,Baaaaaaah,
guckt euch mal die Lesben da an!”, , Ekelhaft, wie die da rumknutschen, standig ste-
cken die sich ihre Zungen in den Hals!”, ,Nehmt euch mal ein Zimmer, ist ja nicht aus-
zuhalten hier!” — das sind einige der Spriiche, die dann tber den Schulhof gerufen
werden.

Layla und Lisa scheinen die Spriiche wenig auszumachen. Zumindest beschweren sie
sich nicht bei ihren Klassenlehrerinnen. Der Rest der Klasse ist etwas unschlissig.
Wahrend einige Madchen es ,, doof” finden, dass Layla und Lisa sich solche Sprtiche
anhéren missen, machen sich andere Uber das Paar lustig. Von einigen Jungs kom-
men Kommentare wie: , Geil ey, guck mal die beiden, ist ja wie im Porno!*

Am ersten Tag nach den Herbstferien wird in der Klasse getuschelt und geflistert:
Layla hat sich die Haare geféarbt, an den Seiten abrasiert und sitzt mit einem T-Shirt in
der Klasse, auf dem der Slogan ,,Gay pride worldwide" aufgedruckt ist. Einige Mitschu-
ler regen sich daruber auf: ,Immer diese Vorzeigelesben! Warum missen die das
unbedingt so raushéngen lassen, standig bekommt man das auf die Nase gebunden,
dass die auf das gleiche Geschlecht stehen! Das nervt!” Eine andere Schilerin
behauptet: ,Langsam reicht’s. Das ist doch einfach widernatirlich, das ist abnormal!
Madchen sollten auf Jungs stehen!” Ein anderer Schiler erganzt: ,,So sieht’s aus! Das
steht doch auch im Koran und selbst in der Bibel. Homosexualitat ist eine Stinde, das
macht ein ehrenhafter Mensch nicht!”
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In einer Mittagspause eskaliert die Situation schlieBlich. Als Layla von den standigen
Sprichen schlieBlich genug hat, sagt sie einem Jungen: ,,H6r endlich auf damit! Du
hast nicht dariiber zu entscheiden, mit wem ich zusammen bin und ob das ein Junge
oder Madchen ist!“ Daraufhin schubst sie der Junge vor sich her und brdllt: ,,Sei mal
froh, dass du tberhaupt noch hier sein darfst! In anderen Lédndern hatte man euch
weggesperrt in die Anstalt oder mal ordentlich verpriigelt. Und so sollte man mit sol-
chen wie euch auch umgehen!*

Eure Aufgabe:

Als Klassensprecherteam sollt ihr euch (iberlegen, wie die Klasse mit den AuBerungen
gegentber Layla und Lisa umgehen soll und wie man die beiden unterstiitzen kann.
Bereitet dafiir eine Prédsentation fir eure Klasse vor, in der ihr folgende Aspekte vor-
stellt:

Diskutiert, welche AuBerungen der anderen Schillerinnen und Schiiler noch vertret-
bar sind und welche ein Anzeichen daflr sind, dass die Mitschler hier eine radikale
Meinung vertreten.

Notiert in eurer Prasentation die jeweilige AuBerung oder das Verhalten und erlgu-
tert, ob die jeweilige Handlung noch durch die Meinungsfreiheit gedeckt ist oder ob
man hier eingreifen musste.

Entwickelt Vorschlége, was die Klassengemeinschaft machen kann, um Layla und
Lisa zu unterstitzen. Bedenkt dabei, dass es nicht darum geht, den anderen Schi-
lern Vorwirfe zu machen, sondern sie von ihrer Meinung abzubringen. Schreibt eure
Vorschlage in der Prasentation auf.

Differenzierungsaufgabe:
Recherchiert im Internet: An welche Personen und/oder regionale Anlaufstellen kén-

nen sich Schilerinnen und Schiler wenden, wenn sie Erfahrungen mit homophoben
AuBerungen machen?
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Komplettiésung zu Leons
Identitét

Das Spiel startet im Haus von Leons und
Jonas’ Familie auf dem Weg in Richtung
Dachgeschoss, das Leon bewohnt. Nach
einem kurzen Intro tbernehmen wir die
Rolle von Jonas, Leons kleinem Bruder.
Aus dem Gesprach des Intros, in dem ein
Polizist den Eltern mitteilt, dass von Leon
weiterhin jegliche Spur fehlt, erfahren wir
lediglich, dass Leon sich in letzter Zeit
zurlickgezogen und weniger Musik
gemacht habe. ,So sind eben Jugendli-
che, das wird wieder!”, lautet der Tenor
von Leons Mutter. ,Eigentlich will ich hier
ja echt nicht rumschniffeln, aber viel-
leicht hat Leon irgendwie Spuren hinter-
lassen”, duBert Jonas noch seine Beden-
ken bezlglich der Privatsphare Leons,
um sich in Anbetracht der Umstande
doch auf die investigative Suche nach
Hinweisen zu begeben.

Kommode, Bilderrahmen,
Brief im Papierkorb

Zu Beginn 6ffnen wir die Tuir zu Leons
Zimmer und blicken auf eine Kommode.
Bei genauerer Betrachtung entdecken
wir darauf einen Bilderrahmen, der
jedoch hingelegt wurde; das eingerahmte
Bild ist somit zunachst nicht erkennbar.
Klicken wir darauf, wird der Bilderrahmen
aufgerichtet und wir erkennen auf dem
Bild die Gruppe um Leon, Lina, Elyas,
Emily und Jonas. Durch einen erneuten
Klick auf den Bilderrahmen wird das Bild
vergréBert und Jonas erzahlt, dass es bei
einem gemeinsamen Zelturlaub in Hol-
land geschossen wurde. Es stammt aus
dem Jahr 2019 (aus Ingame-Perspektive
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somit ein Jahr alt) und die ausgebrann-
ten Gesichter von Lina und Elyas geben
erste Hinweise, dass etwas nicht stim-
men kdnnte. Mit einem Linksklick erwe-
cken wir weitere Erinnerungen: Im Rah-
men des Spieles ,,Wahrheit oder Pflicht*
gestand Lina damals am Lagerfeuer,
dass sie einen aus der Gruppe kiissen
wirde. Es herrschte also eine gewisse
romantische Spannung innerhalb des
Freundeskreises, ein leichtes Lacheln von
Jonas erdffnet Raum flir erste Spekulati-
onen. Verlassen wir das Fenster mit
einem Rechtsklick, laufen wenige Schrit-
te nach rechts und werfen einen Blick in
den Papierkorb auf dem Boden rechts
neben dem Blicherregal, entdecken wir
einen zerknillten Brief darin. Durch
einen Mausklick erkennen wir, dass es
ein Brief von Lina ist, adressiert an Leon.
Hier offenbart sich der emotionale Streit
innerhalb der Gruppe: Offenbar wurde
Leon verletzt, da er romantische Gefuhle
fur Lina empfindet, sie jedoch lediglich
Gefihle fir eine tiefe Freundschaft hat.
Gleichzeitig hat sich zwischen Lina und
Elyas, Leons gutem Kumpel, eine roman-
tische Beziehung entwickelt. Damit erkla-
ren sich der Groll Leons gegeniiber Lina
und Elyas und deren ausgebrannte
Gesichter auf dem Bild. Doch ist damit
das Verschwinden Leons geklart? Jonas
ist sich sicher: Nein!

Computer, Passwort, Fotokiste
unter dem Bett

So schalten wir den Computer Leons ein,
der sich auf dem Schreibtisch rechts
neben dem Blicherregal befindet, um
weitere Informationen zu erhalten (erst
wenn der Rechner per Mausklick gestar-
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tet wurde, schaltet sich automatisch der
Bildschirm ein). Doch dieser ist mit einem
Passwort geschitzt, fur das wir unter-
halb des Bettes Hinweise finden: Werfen
wir, im Spiel uns buckend (,, Strg“-Taste),
einen Blick unter das FuBende des Bet-
tes, entdecken wir die Fotokiste. Haben
wir diese herausgeschoben und gedffnet,
entdecken wir das darin aufbewahrte Bild
mit dem verstorbenen Familienhund lvo,
welches mit einer Erinnerung versehen
ist (Erinnerung abrufbar mit rechtem
Mausklick). Nach der Erinnerung kénnen
wir das Foto umdrehen und stellen fest:
Ivo ist offenbar 2010 gestorben. Mit die-
sem Hinweis gehen wir zurtick zum Bild-
schirm des Computers. Geben wir eines
der vorgegebenen Passwdrter ein,
schlagt die Anmeldung fehl. Anschlie-
Rend erscheint jedoch auch die Option
»Iv0o2010", durch deren Auswahl wir den
Computer schlieBlich entsperren kén-
nen.

Leons Computer, E-Mail-Postfach,
Strife-Account

Uber den Internetbrowser (Kreissymbol
mit den Farben Blau und Rosa) des Com-
puters, kdnnen drei favorsisierte Berei-
che angezeigt werden: eine Website der
~sommeruniversitat — AA“, das Forum
»1he Black Pill“, auf dem sich ,, Antifemi-
nisten, Anhanger von Verschwérungsthe-
orien und Reichsburger” (fir nahere
Informationen siehe Abschnitt zu Leons
Computerdesktop) zu tummeln schei-
nen, sowie Leons E-Mail-Postfach.

Beim Durchforsten des Postfachs mer-
ken wir, dass Leon offenbar in letzter Zeit
in rechtsextremen Kreisen unterwegs

war, was auch die vielen vélkischen Pos-
ter, Plakate und Zeitschriften in seinem
Zimmer verstandlicher werden lasst: Von
dem Absender ,,Al3x"“ bekam Leon in
einer Mail mit dem Betreff ,Schau es dir
an!"“ die entsprechenden Medien emp-
fohlen. Zudem finden wir eine E-Mail vom
Absender ,Felix Arndt” mit dem Betreff
»,Dein Ticket zur Sommeruniversitat
2020!'“: In dieser erfahren wir, dass Leon
an genanntem Sommercamp teilneh-
men moéchte, was am nachsten Tag
beginnt. Der Grund fiir Leons Ver-
schwinden ist somit geklart! Natirlich
mochte Jonas Leon dazu Uberreden, das
Sommercamp nicht zu besuchen. Doch
dazu muss er ihn erreichen. Auf Leons
Strife-Account (Anwendung auf Desk-
top, ein griiner Gaming-Controller), tiber
den sich Jonas weitere Erkenntnisse
erhofft, hat er leider (noch) keinen
Zugriff.

3D-Drucker, Schliissel, Offnen
der Abstellkammer

SchlieBBen wir den Computer also mit
einem Klick auf den roten Schalter im lin-
ken unteren Bildschirmbereich, entde-
cken wir rechts neben dem Computer-
Bildschirm einen USB-Stick, welcher sich
durch einen linken Mausklick mit dem
Computer verbinden lasst. Klicken wir
nun erneut zunachst auf den Computer-
Bildschirm und anschlieend auf das
blinkende Box-Symbol in der unteren
Leiste, zeigt das gedffnete Druck-Pro-
gramm einen Verbindungsfehler an. Die-
ser Fehler lasst sich 16sen, indem der ent-
sprechende 3D-Drucker, welcher sich
rechts neben dem Schreibtisch auf
einem kleinen Hocker befindet, an das
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Stromnetz angeschlossen wird: Der
Stromstecker dafir liegt unterhalb des
Schreibtisches und lasst sich durch kur-
zes Bucken (,,Strg“-Taste) und einen lin-
ken Mausklick darauf an das Stromnetz
anschlieBen.

Ist der Drucker mit dem Stromnetz ver-
bunden, erhalten wir tiber den Compu-
ter die Méglichkeit, einen Schliissel aus-
drucken zu lassen: Wir 6ffnen erneut
das Box-Symbol (wenn nicht bereits
gedffnet) und driicken das ,,.Drucken®-
Symbol im rechten unteren Bildschirm-
Bereich. Wie auch in der analogen Welt
ein solch besonderer Druckauftrag sei-
ne Zeit bendtigt, dirfen wir uns im Spiel
einen kleinen Moment gedulden, bis der
kleine 3D-Drucker seine Arbeit geleistet
hat. Auf der griinen Druckflache ist der
Entwicklungsstand des Schllssels
ablesbar.

Der nun fertig ausgedruckte Schliissel -
per Mausklick dem 3D-Drucker entnom-
men — ist kompatibel mit dem Schloss
der Abseite des Zimmers, welche sich,
ein wenig versteckt, unterhalb des rech-
ten Dachfensters befindet und durch ein
Beiseiteschieben des Waschekorbs (lin-
ker Mausklick) frei gerdumt werden kann.
Mit dem gedruckten Schllssel erhalten
wir nun Zugang zu einem Karton, der
sich aus einer gebickten Haltung heraus
aus dem Kammerchen schieben und 6ff-
nen lasst.

Leons Handy, Entsperrcode,
Zugang zum Strife-Account

Darin finden wir nun Leons altes Handy,
mit welchem wir ihn womaoglich erreichen
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kénnen! Zunachst missen wir jedoch das
Entsperrmuster herausfinden, damit wir
Zugang auf das Handy erhalten. Das
bendétigte Entsperrmuster befindet sich
in der Mitte unten auf dem Pinboard
(oberhalb des Schreibtischs) auf dem
Gegenstand , Zettel”. Hier darf man sich
von dem irrefithrenden Hinweis ,Nothing
to see here, move on ... (&" nicht blenden
lassen und findet auf der Riickseite das
benétigte Muster zum Entsperren des
Handys (hier ist ein erneuter linker Maus-
klick zum Umdrehen erforderlich), wel-
ches sich zum Aufladen auf Leons Nacht-
schrankchen befindet.

Durch das Entsperren des Handys (das
Muster beginnt rechts unten!) haben wir
nun die Méglichkeit, durch eine 2-Faktor-
Authentifzierung Zugang zu dem Strife-
Account Leons zu erhalten: Dafiir gehen
wir zundchst erneut zu Leons Computer
und 6ffnen die dortige Strife-Anwendung
(gruner Spiele-Controller, ge6ffnet in der
unteren Leiste). Im gedffneten Programm
geben wir an, das Passwort vergessen zu
haben (Mausklick auf die blaue Flache
~Passwort vergessen®).

AnschlieBend erhalten wir im Postein-
gang des bereits entdeckten E-Mail-Pro-
gramms (blau-rosa Kreis-Symbol) eine
E-Mail mit dem neuen Passwort. Durch
einen Klick auf die entsprechende E-Mail
kénnen wir das darin Gbermittelte Pass-
wort anschlieBend im Strife-Programm
eingeben und der erste Schritt zur
Authentifizierung ist vollzogen.

Fir den zweiten Schritt bendtigen wir
erneut das Handy: Wir schlie3en den
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Computer (roter Schalter in unterer Leis-
te) und gehen zu Leons Handy an dessen
Nachtschrankchen. Offnen wir die Strife-
App (lila Symbol), erhalten wir ein weite-
res Passwort. Per rechtem Mausklick
legen wir das Handy noch mal beiseite,
gehen zuriick an den Computer und
geben im dortigen Strife-Programm das
auf dem Handy erhaltene Passwort ein
und haben den Zugang auf den myste-
ridsen Account von Leon endlich freige-
schaltet.

Auf der linken Spalte der Kommunikati-
onsplattform mit der Uberschrift , Atavis-
tische Aktion” sehen wir nun sogenannte
~1ext Channels”, jeweils versehen mit
einer Raute. Beim Durchforsten der ein-
zelnen Channels erfahren wir dabei
unter anderem im Channel ,#Aktion",
dass Leon eine neue Handynummer hat
und wie diese lautet (den Beleg fiir das
dazugehoérige neue Handy finden wir auf
der rechten Seite des Pinboards ober-
halb des Schreibtischs). Jonas schlagt
vor, Leon dringend anzurufen!

Wir schlieBBen also den Computer und
widmen uns erneut dem Handy. Bei die-
sem gelangen wir Uber den ,,Home-But-
ton” des Handys (Haus-Symbol) auf die
Startseite des Handys. Um Leon wie
geplant anzurufen, dricken wir auf das
grine ,,Call“-Symbol.

Das Telefonat mit Leon

Es nimmt ein gestresst wirkender und
kurz angebundener Leon ab, der ver-
standlicherweise nicht erfreut tiber den
herumschnuffelnden kleinen Bruder ist.
Nachdem er Jonas unmissverstandlich

bittet, auf den Punkt zu kommen und ihm
das Anliegen des Anrufs mitzuteilen,
erhalten wir verschiedene Optionen, wie
wir das Gespréach fortfilhren méchten
(durch einen Linksklick werden die mogli-
chen Optionen aufgelistet, durch einen
Rechtsklick wird die entsprechende Opti-
on ausgewahlt). Es gilt zu beachten: Sind
die Antworten zu verletzend oder vor-
wurfsvoll, verliert Leon seine Geduld
und beendet das Telefonat! Das Ziel ist
es also, ihn auf seinen politischen Irr-
weg hinzuweisen und gleichzeitig eine
Lésung der emotionalen/zwischen-
menschlichen Dilemmata in seinem
familidren Umfeld und Freundeskreis
anzubieten.

Es gibt verschiedene Wege, das
Gesprach erfolgreich zu gestalten. Eine
maogliche chronologische Lésung ist die
Wabhl folgender Optionen: 1) ,Neues
Umfeld” 2) , Atavistische Aktion“ 3)
»~Hass und Hetze" 4) ,Kulturprojekte” 5)
~Stream®. In diesem Gesprach wird klar,
dass Leon durch seinen Freundeskreis
(vor allem Lina und Elyas) sehr verletzt,
witend und unsicher ist. Er hat offenbar
rechtsextremistische Personen in ent-
sprechenden Kreisen kennengelernt, die
in volkischen, , patriotischen” und rassis-
tischen Ressentiments und Weltansich-
ten die Lésung fur Probleme des norma-
len Alltags gefunden zu haben scheinen.
Durch eine verstandnisvolle, empathi-
sche und geschwisterliche Gespréachs-
haltung von Jonas, der sich jedoch auch
nicht scheut, klare und forsche Rtickmel-
dungen zu kursierenden Mythen und
Behauptungen zu geben, willigt Leon am
Ende ein, nach Hause zu kommen und
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bei einer Runde gemeinsamem Zocken
mit Jonas Uiber das Geschehene im
Freundeskreis und in den rechtsextre-

Ubersichtsliste der Gegensténde

Im Zimmer

Gegenstand

Eingerollte Plakate
ehemaliger Lieblings-
bands

Poster mit Planeten

Pokal

Lagerfeuer-Bild

Regelblicher des Spiels
»Knights and Mages*”
Kalender

Zerknullter Brief

Fotokiste

Technik-Zubehor fur
PC

Schulzeugnis

USB-Stick
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Ort
vor Kleiderschrank

durch Zimmertur blickend
auf Kommode neben
Blcherregal

durch Zimmertur blickend
auf Kommode stehend

unterhalb des Planeten-
Posters, zunachst auf
Kommode umgeklappt

oberstes Regal im Bulcher-
regal

zwischen Blicherregal und
Schreibtisch

in Papierkorb links neben
dem Schreibtisch

unter Bett bei FuBende

linke Schreibtisch-
schublade

rechte Schreibtisch-
schublade

zwischen Computer und

Bildschirm auf Schreibtisch

FUR 8. KLASSEN

mistischen Kreisen zu sprechen. Das
Spiel endet mit dem Beenden des Telefo-
nats.

Infos/Kontext

Alte Lieblingsbands durch neue rechts-
extremistische ausgetauscht?

Geschenk von Jonas an Leon

Pokal gemeinsam mit Elyas errungen:
Uberguard-Turnier auf Spielemesse
Gamescom

Gemeinsames Bild der Clique aus Lina,
Emily, Elyas und Leon, relevante Erinne-
rung: Bei ,Wahrheit oder Pflicht" gesteht
Lina, sie wirde mit einem aus der Runde
knutschen > romantische Gefuhle
innerhalb einer Clique

gemeinsames Projekt von Jonas, Elyas
und Leon, welches ,auf Eis liegt”

morgiger Tag als Beginn des Sommer-
camps rot eingekreist

Brief von Lina an Leon: Erklarung, dass
lediglich Freundschaft zwischen ihr und
Leon moglich sei und sie die romantische
Beziehung zu Elyas nicht erwartet habe,
Hoffnung und Bitte durch Lina, Freund-
schaft mit ihm (Leon) aufrechtzuerhalten,
und Beileidsbekundung fur potenziell
verletzte Gefiihle Leons

Erinnerung an Hund Ivo, der als Inspiration
flir Computer-Passwort diente
~Nerdkram*

Generell guter Schiler: v.a. in Deutsch &
Geschichte, maBRig in Sport (Boxsack und
Hanteln wirken unpassend im Zimmer)

Zugang zu Computerprogramm, welches
den Schlussel drucken kann



Stecker”

LEONS IDENTITAT — EIN UNTERRICHTSKONZEPT FUR 8. KLASSEN

unterhalb des Schreibtischs | verbindet Drucker mit Stromnetz,

Uber dem Schreibtisch - Pinboard

Gegenstand

Flyer far Eva-Kammer-

Konzert

Urlaubskarte von Oma

Familienfoto aus
Urlaub

LZettel”

Kaufbeleg neues
Handy

3D-Drucker

Abseite

Leons Handy

Liedtext

Poster mit Séngerin
Eva

Wolfs-Plakat

Boxsack

Poster mit Branden-
burger Tor

Magazine auf
Wohnzimmer-Tisch

,Dense”

~Populi“ (1)
~Populi“ (2)

Buch ,,Der grofB3e Aus-
tausch” mit Untertitel
»vVon Umvolkung und
Uberfremdung”

Wasche-Stapel

Ort
linke Seite auf Pinboard

mittig-oben platziert auf
Pinboard

mittig platziert auf Pinboard

auf Hocker rechts neben
Schreibtisch

versteckt rechts neben
Waschekorb, hinter Bett/
Nachtschrankchen

in Kiste, die sich in Abseite
befindet

auf Boden neben E-Bass

rechts neben Pinboard

rechts neben Eva-Poster

neben Videodreh-
Ausstattung

links neben der Couch im
Eck

auf Tisch in Richtung
Abseite

neben Magazin ,Dense”

rechts neben ,,Populi” (1)

auf Couch

damit Schlussel fur Abseite gedruckt
werden kann

Infos/Kontext
selbsterklarend

Brief von Leons Oma aus Griechenland,
Wunsch nach gemeinsamem Urlaub

Erinnerung: Leon mit Rticken zur Familie,
den Namen von Lina in Sand malend

auf der Rickseite: Muster zum Entsperren
des Handys

fur seinen Ausflug zum Sommercamp
gekauft, altes Handy versteckt in Abseite

Druckt Schlussel fur Schloss der Abseite

Geheimes Versteck fiir Kiste mit Leons
altem Handy, zunachst abgeschlossen
mit Schloss

Ermoglicht finalen Anruf von Leon

voOlkischer, medienfeindlicher,
rassistischer, militanter, toxisch-maskuliner
Liedtext von Sanger Arne Groll

,Heimatliebe ist kein Verbrechen*

LKultur schitzen, Identitat bewahren*

mit Foto von Elyas, Kommentar von Jonas:
Leon sei nie Boxer gewesen

~Zusammen gegen den gro3en Umtausch®

~Entwurzelte Volker remigrieren!”,
Hass und Hetze gegen G. Thunberg

~Macht Masturbation unmannlich?*
,Oko-Diktatur?“, ,Gender-Gaga?"

Kommentar Jonas: ,Materialien flr
Aluhtte und Verschwérungstheoretiker*
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Falsch herum
aufgehangte Flagge
Poster ,Mit eiserner
Faust*

an Kopfende tber Bett

Uber Bett, seitlich

Leons Computer — Der Computerdesktop

Gegenstand Ort

Browser links oben
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Symbolik fir Abwendung von Staat

Von Arne Groll (s. , Liedtext™), ,,Populi-
Musik” als Label, passend zu Zeitschriften

Infos/Kontext

Sommercamp: ,,Fur Ertlchtigung von
Geist und Kérper*

The Black Pill: ,,Hassforum far Antifeminis-
ten, Verschworungstheoretiker und Reichs-
buarger®, ,fur zuriickgewiesene Typen, die
glauben, sie hatten das Recht

auf eine Freundin*

E-Mail-Programm: Emily, die einfiihlsam
versucht, Kontakt aufzubauen/Anmelde-
estatigung fiir Sommercamp/E-Mail von
»AI3x"“, der ihm die rechtsextremistischen
Medien (Zeitschriften, Bands) nahegelegt
hat
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Ubersicht des Kernlehrplanbezugs von Leons Identitét
zu den Kernlehrplanen des Landes NRW

Hauptschule

Fach Gesellschaftslehre/Erdkunde/Geschichte/Politik

Lehrplanversion 1. Auflage 2011; Heft Nr. 3202

Abrufbar unter: https:/www.schulentwicklung.nrw.de/lehrplaene/up-

load/lehrplaene_download/hauptschule/GL_HS_KLP_Endfassung.pdf

Bezug zu den libergreifenden
Kompetenzen des Lehrplans
Doppeljahrgangsstufe 7/8

Sachkompetenz:
zwischen Ursachen, Wirkungen und
Folgen unterscheiden (SK 2, S. 48)
Moglichkeiten und Grenzen gesell-
schaftlicher Mitwirkung beschreiben
(SK5,S.48)
wichtige Personen und Gruppen in den
jeweiligen Gesellschaften, ihre Funktio-
nen, Handlungsmaoglichkeiten und
Motive beschreiben (SK 6, S. 48)
Spuren der Vergangenheit in der
Gegenwart identifizieren sowie Formen
der Uberlieferung unterscheiden (SK 8,
S.48)

Methodenkompetenz:
weitgehend selbststandig Informatio-
nen zu historisch-politischen Sachver-
halten (u. a. aus Zeitungen, Bibliothe-
ken, Internet) beschaffen (MK 1, S. 48)
beschreiben, wie Wissenschaftlerinnen
und Wissenschaftler mit Quellen arbei-
ten, sowie unter Anleitung eigene Frage-
stellungen formulieren, Vermutungen
entwickeln und tberprifen (MK 2, S.49)
in Texten Schlusselwérter und Kernaus-
sagen kennzeichnen, deren Hauptge-

danken wiedergeben sowie relevante
Informationen entnehmen (MK 3, S.49)
in Bildquellen Einzelheiten beschrei-
ben, deren Zusammenhange darstellen
und ihre Wirkung und Absicht erldutern
(MK5, S. 49)

Urteilskompetenz:

das Handeln von Personen und Grup-
pen und dessen Folgen unter Berick-
sichtigung von Motiven, Interessen,
Wertvorstellungen und Handlungsmaog-
lichkeiten charakterisieren und beur-
teilen (UK 2, S. 49)

prifen, ob der erreichte Wissensstand
als Basis fur ein begrtindetes Urteil
ausreichend ist (UK 4, S. 49)
begrindete Werturteile formulieren
und diese ggf. zugunsten besser
begrindbarer Urteile revidieren (UK 5,
S.49)

Handlungskompetenz:

die eigene Position auch in der Ausein-
andersetzung mit kontroversen Sicht-
weisen in sachlich begrindeter Form
vertreten (HK 1, S. 49)

simulativ Losungen und Lésungswege
fur Gberschaubare fachbezogene Prob-
leme entwickeln (HK 3, S. 49)

nach formalen Vorgaben selbststandig
Medienprodukte (u. a. Plakate, Flyer
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und Leserbriefe) zu fachbezogenen
Sachverhalten erstellen und im Unter-
richt prasentieren (HK 6, S. 50)

Bezug zu den Inhaltsfeldern
des Kernlehrplans

Inhaltsfeld 1:
Identitat und Lebensgestaltung

In diesem Inhaltsfeld wird von der Fra-
ge ausgegangen, welche innergesell-
schaftlichen und demografischen
EinflussgréBen das Leben sowie die
Identitatsbildung von Menschen in
unterschiedlichen sozio6konomi-
schen Konstellationen beeinflussen.
(Kernlehrplan, S.40)

Leons Identitat als Beispiel fir die ldenti-
tatsentwicklung eines Jugendlichen vor
dem Hintergrund von rechtsradikalem
Einfluss bzw. Radikalisierung und dessen
Zustandekommen; interkultureller
Schwerpunkt kann aufgrund des darge-
stellten Freundeskreises und der sich
hieraus entwickelnden Vorurteile genutzt
werden.

Dazugehdrige Kompetenzen (entnom-
men aus Jahrgangsstufe 7/8)

Sachkompetenz:

Die Schulerinnen und Schiler kénnen
Voraussetzungen und Kriterien eines
auf der Achtung des anderen beruhen-
den interkulturellen Umgangs entwi-
ckeln (S. 50, hier expliziter Bezug zum
Freundeskreis Leons und seinem
Umgang mit Andersartigkeit)
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Urteilskompetenz:

Die Schulerinnen und Schiler kénnen
die Chancen und Herausforderungen
des Zusammenlebens von Menschen
aus unterschiedlichen Kulturen erdér-
tern (S.50, hier expliziter Bezug zum
Freundeskreis Leons und seinem
Umgang mit Andersartigkeit)
ihr eigenes Bild des ,,Fremden” und
ihren Umgang mit kultureller Differenz
hinterfragen (S.50, hier expliziter
Bezug zum Freundeskreis Leons und
seinem Umgang mit Andersartigkeit)

Inhaltsfeld 6:

Menschenrechte, Partizipation und
Demokratie — politische Umbriiche seit
dem 18. Jahrhundert

Die Schulerinnen und Schiler erfahren,
dass die Forderungen der Revolution
und deren geistesgeschichtliche, auf-
klarerische Grundlagen unser heutiges
Demokratieversténdnis und unsere
politische Struktur pragen. Weiterhin
geht es in diesem Inhaltsfeld um die
Grundlagen unseres Rechtsstaates
sowie die Notwendigkeit von politi-
schen und gesellschaftlichen Rege-
lungen und Institutionen. (Kernlehr-
plan, S.41)

Leons Identitadt als Resonanzraum von
Rechtextremismus und Radikalisierung
auch als Teil der heutigen Gesellschaft
und Méglichkeiten des Umgangs damit
(hier vor allem weiterfiihrende Arbeit
maoglich)
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Dazugehorige Kompetenzen (enthom-
men aus Jahrgangsstufe 7/8)

Sachkompetenz:
Die Schiulerinnen und Schiler kénnen
den Grundgedanken des Prinzips der
Gewaltenteilung und die Realitat im
politischen System der Bundesrepublik
Deutschland an einem Beispiel erlau-
tern (S. 52, hier expliziter Bezug zu
Kontrollmechanismen und Entstehung
von rechtradikalen bzw. extremisti-
schen Gruppen)

Urteilskompetenz:
Die Schiulerinnen und Schiler kénnen
die Menschenrechte und die Gewalten-
teilung als wichtige Voraussetzung fur
demokratische Teilhabe bewerten (S.
52, hier explizit Bezug zu Mdéglichkeiten
politischer Teilhabe, Meinungsfreiheit
und Wahrung der Grenzen anderer)
die Einflussmdglichkeiten einzelner
Verfassungsorgane in der Bundesrepu-
blik Deutschland beurteilen (S. 52, hier
explizit Bezug zu Einflussmoglichkeiten
einzelner Verfassungsorgane auf radi-
kale Gruppierungen und ihre Auswir-
kungen auf die Gesellschaft)

Inhaltsfeld 10:
Nationalsozialismus und
Zweiter Weltkrieg

Das Inhaltsfeld férdert die Bereitschaft
der Schilerinnen und Schiler, selbst
demokratische Verantwortung im Sin-
ne der Erhaltung und Verteidigung
ihrer freiheitlich demokratischen
Gesellschaft ibernehmen zu wollen,
und behandelt gegenwartige extremis-

tische, antisemitische und rassisti-
sche Strémungen in der Bundesrepub-
lik. (Kernlehrplan, S.42)

Leons Identitat als Beispiel daftir, dass
Rechtextremismus noch immer ein Teil
von gesellschaftlicher Kultur ist, wie die
Wirkungsmechanismen in der heutigen
Zeit funktionieren, welche Einflussfakto-
ren auf insbesondere Jugendliche und
junge Erwachsene einwirken und wie mit
diesen umgegangen werden kann; dazu
Erweiterung um weiterfuhrende extre-
mistische Tendenzen in Stunde 5und 6
der vorgestellten Einheit

Dazugehoérige Kompetenzen (entnom-

men aus Jahrgangsstufe 9/10; NS hier

explizites Thema, je nach Schwerpunkt-

setzung der Schule NS jedoch auch in

Klasse 8 gangig oder adaptierbar)

Sachkompetenz:

Die Schulerinnen und Schiler kénnen
aktuelle Formen neonazistischen Auf-
tretens erlautern und Inhalte dieser
Weltauffassungen dem historischen
Nationalsozialismus zuordnen (S. 58,
hier expliziter Bezug zu neuen radika-
len Gruppen)

Urteilskompetenz:

Die Schulerinnen und Schiler kénnen
das Spannungsverhaltnis zwischen
individueller Verantwortung und kollek-
tivem Anpassungsdruck als Frage von
grundsatzlicher politischer Bedeutung
erdrtern
neonazistische, antisemitische und
rassistische Strémungen bewerten und
Vorschlage zu deren Abwehr erértern
(S. 58, hier expliziter Bezug zu einer
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exemplarischen radikalen bzw. extre-
mistischen Stromung und Umgang mit
ihr, Entwicklung von Lésungsstrate-
gien)
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Gesamtschule

Fach Gesellschaftslehre/Erdkunde/Geschichte/Politik/Wirtschaft

Bezilige zu Abschnitt A: Gesellschaftslehre (fachertbergreifend)
Beziige zu Abschnitt B: Wirtschaft-Politik (fachspezifisch)

Lehrplanversion 1. Auflage 2020; Heft Nr. 3120

Abrufbar unter: https://www.schulentwicklung.nrw.de/lehrplaene/

lehrplan/237/gesk_gl_kip_3120_2020_07_Ol.pdf

Abschnitt A — Gesellschaftslehre
(facheriibergreifend)

Bezug zu den libergreifenden Kompe-
tenzen bis Ende der Sekundarstufe |

Sachkompetenz:

Die Schulerinnen und Schiler
beschreiben fachbezogen Sachverhal-
te, Strukturen, Prozesse und Zusam-
menhange unter Verwendung zentraler
fachlicher Zugénge mithilfe eines
Orientierungs-, Ordnungs- und Deu-
tungswissens (SK 1, S. 34)
verwenden Fachbegriffe zur Darstel-
lung von Sachverhalten (SK 2, S. 34)
analysieren 6konomische, politische,
gesellschaftliche und raumliche Struk-
turen sowie ihre Elemente, Funktionen
und Wirkungen (SK 3, S. 34)
analysieren 6konomische, politische,
gesellschaftliche, raumliche und histo-
rische Prozesse, Probleme und Konflik-
te hinsichtlich Einflussfaktoren, Verlauf,
Ergebnissen sowie handelnder Akteure
mit ihren Handlungsspielrdumen, Inter-
essen und Zielsetzungen (SK 4, S. 34)
identifizieren Spuren der Vergangen-
heit in der Gegenwart und entwickeln
daran erkenntnisleitende Fragen (SK 9,
S.34)

Methodenkompetenz:
Die Schulerinnen und Schuler

recherchieren und analysieren Infor-
mationen und Daten zu fachbezogenen
Sachverhalten unter Verwendung von
Suchstrategien und digitalen wie ana-
logen Medienangeboten und werten
diese fachbezogen aus (MK 1, S. 35)
prasentieren Ergebnisse und eigene
Narrationen unter Verwendung von
Fachsprache mithilfe analoger und
digitaler Werkzeuge adressatengerecht
und strukturiert (MK 2, S. 35)
reflektieren das eigene methodische
Vorgehen zu einem Lernvorhaben im
Hinblick auf Arbeitsprozess und Ertrag
(MK 6, S. 35)

gestalten Medienprodukte unter fach-
spezifischer Berticksichtigung ihrer
Qualitat, Wirkung und Aussageabsicht
(MK 7, S.35)

setzen digitale und nicht digitale Medi-
en zur Dokumentation von Lernprozes-
sen und zum Teilen der Arbeitsproduk-
te ein (MK 11, S. 35)

belegen schriftliche und mindliche
Aussagen durch angemessene und
korrekte Materialverweise und Quellen-
angaben (MK 12, S. 35)
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Urteilskompetenz:

Die Schulerinnen und Schiler
beurteilen die Méglichkeiten 6konomi-
scher, politischer und gesellschaftli-
cher Teilhabe (UK 1, S. 36)
beurteilen kriterienorientiert verschie-
dene wirtschaftliche, politische und
gesellschaftliche Interessen hinsicht-
lich der zugrunde liegenden Wertmal3-
stabe und ihrer Verallgemeinerbarkeit
(UK 2,S.36)
setzen sich mit dem Prozess ihrer
Urteilsbildung auseinander (UK 6,
S.36)
bewerten unterschiedliche Handlungs-
weisen sowie ihr eigenes Verhalten hin-
sichtlich daraus resultierender raumli-
cher Folgen (UK 7, S. 36)
Uberprifen anhand von bekannten
Kriterien, ob ihre Informationen zur
Beantwortung einer Urteilsfrage
ausreichend sind (UK 15, S. 37)

Handlungskompetenz:

Die Schulerinnen und Schiler
vertreten die eigene Position auch in
der Auseinandersetzung mit kontrover-
sen Sichtweisen (HK 1, S. 37)
setzen selbststandig entwickelte
Unterrichtsprodukte zu fachbezogenen
Sachverhalten und Problemlagen
intentional ein (HK 2, S. 37)
stellen — auch simulativ — Positionen
dar, die mit ihrer eigenen oder einer
angenommenen Position konkurrieren
(HK 4, S.37)
artikulieren konstruktive Kritik sowie
Lésungsoptionen flur Problemkonstel-
lationen (HK 7, S. 37)
entwickeln eigene Lésungsansatze far
einfache Probleme und setzen diese
ggf. probehandelnd um (HK 9, S. 37)
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reflektieren im Rahmen des Vergleichs
mit friheren Wertvorstellungen die
eigenen Deutungsmuster und Wert-
maBstabe (HK 13, S. 38)

Abschnitt A — Gesellschaftslehre
(facheribergreifend)

Bezug zu den Inhaltsfeldern des
Kernlehrplans

Inhaltsfeld 1:
Herrschaft, Partizipation und Demokratie

In diesem Inhaltsfeld geht es um die
Auseinandersetzung mit zeitlich und
raumlich unterschiedlichen politischen
Ordnungsvorstellungen und Herr-
schaftsverhéltnissen sowie die Ent-
wicklung demokratischer Willensbil-
dung. Dabei wird der Tatsache Rech-
nung getragen, dass politische
Wirklichkeit nicht naturgegeben, son-
dern ideengeschichtlich gepragt und
prinzipiell gestaltbar ist. (Kernlehrplan
S.19)

Leons Identitat als Resonanzraum von
Rechtsextremismus und Radikalisierung
auch als Teil der heutigen Gesellschaft
und Méglichkeiten des Umgangs im Rah-
men einer demokratischen Grundord-
nung

Dazugehoérige Kompetenzen (entnom-

men aus den Formulierungen bis Ende

Sekundarstufe |)

Sachkompetenz:

Die Schulerinnen und Schler
stellen das Konzept des demokrati-
schen Rechts- und Verfassungsstaates
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sowie seiner Organe dar (S. 39, hier
explizit Bezug zu Einflussmoglichkeiten
einzelner Verfassungsorgane auf radi-
kale Gruppierungen und ihre Auswir-
kungen auf die Gesellschaft)
benennen Formen, Chancen und Gren-
zen zivilgesellschaftlicher Partizipation
(S. 39, hier explizit Bezug zu Einfluss-
moglichkeiten des Individuums auf
gesellschaftliche Veranderungen)
Urteilskompetenz:

Die Schulerinnen und Schuler

beurteilen Méglichkeiten, politische
Prozesse hinsichtlich einer Sicherung
und Weiterentwicklung der Demokratie
aktiv mitzugestalten (S. 40, hier expli-
zit Bezug zu Einflussmoglichkeiten des
Individuums auf gesellschaftliche Ver-
anderungen)

beurteilen Handlungsspielrdume und
Verantwortung von Akteuren einerseits
bei der Etablierung oder andererseits
bei der Aushdhlung der parlamentari-
schen Demokratie (S. 40, hier explizit
Bezug zu Einflussmdglichkeiten des
Individuums auf gesellschaftliche Ver-
anderungen)

Inhaltsfeld 5:
Individuum und Gesellschaft

Ein vertieftes Verstandnis von mogli-
chen Wechselwirkungen zwischen indi-
viduellem, familidrem und gesellschaft-
lichem Bewusstsein verdeutlicht Még-
lichkeiten und Grenzen der person-
lichen Lebensgestaltung und tragt zur
Werte- und Persdnlichkeitsentwick-
lung bei. [...] Ein erstes Verstandnis
sozialer Prozesse ermdoglicht eine Ori-

entierung in der Identitatsbildung
sowie die Reflexion verschiedener Rol-
len, Werte, Normen und Lebensstile -
auch in historischer Betrachtung.
(Kernlehrplan S. 20)

Leons Identitat als Beispiel fur die Identi-
tatsentwicklung eines Jugendlichen vor
dem Hintergrund von rechtsradikalem
Einfluss bzw. Radikalisierung und dessen
Zustandekommen

Dazugehoérige Kompetenzen (entnom-

men aus den Formulierungen bis Ende
Sekundarstufe |)

Sachkompetenz:

Die Schulerinnen und Schler
beschreiben den Einfluss sozialer
Erwartungen auf die Identitatsbildung
von Jugendlichen (S. 47, hier expliziter
Bezug auf Leon als Beispiel von jugend-
licher Identitatsbildung)
beschreiben die Vielfalt der Wertorien-
tierungen von Jugendlichen (S. 47, hier
expliziter Bezug auf Leon als Beispiel
von jugendlicher Werteorientierung)

Urteilskompetenz:

Die Schulerinnen und Schuler
beurteilen das Handeln von Menschen
unterschiedlichen Glaubens im Span-
nungsverhaltnis zwischen Koexistenz
und Konflikt insbesondere am Beispiel
der Kreuzzlge (S. 48, hier expliziter
Bezug zum im Spiel aufgezeigten
Spannungsverhéltnis zwischen Wert-
vorstellungen im Freundeskreis/der
Familie und Leons Radikalisierung)
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Inhaltsfeld 9:
Nationalsozialismus und
Zweiter Weltkrieg

Vor diesem Hintergrund sind auch die
Bedeutung der Vergangenheit fir die
Gegenwart sowie die Ursachen und der
heutige Umgang mit politischem Ext-
remismus und Fremdenfeindlichkeit
in den Fokus der Betrachtungen zu
racken. (Kernlehrplan S. 22)

Leons Identit4t als Beispiel daftr, dass
Rechtextremismus noch immer ein Teil
von gesellschaftlicher Kultur ist, wie die
Wirkungsmechanismen in der heutigen
Zeit funktionieren, welche Einflussfakto-
ren auf insbesondere Jugendliche und
junge Erwachsene einwirken und wie mit
diesen umgegangen werden kann

Dazugehdrige Kompetenzen (entnom-
men aus den Formulierungen bis Ende
Sekundarstufe |)

Sachkompetenz:

Die Schulerinnen und Schiler
erlautern Ursachen, Merkmale und
Erscheinungsformen von Extremismus,
Antisemitismus und gruppenbezoge-
ner Menschenfeindlichkeit (S. 55, hier
expliziter Bezug zu den Gestaltungs-
strukturen von Leons Radikalisierung)

Urteilskompetenz:

Die Schulerinnen und Schiler
beurteilen die Geféahrdung der freiheit-
lich-demokratischen Grundordnung
durch Populismus und Extremismus,
insbesondere durch Rechtsextremis-
mus (S. 55, hier expliziter Bezug zu den
Gestaltungsstrukturen von Leons Radi-
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kalisierung und den damit verbunde-
nen Auswirkungen)

diskutieren MaBBnahmen gegen Antise-
mitismus und gruppenbezogene Men-
schenfeindlichkeit (S. 55, hier expliziter
Bezug zu den Gestaltungsstrukturen
von Leons Radikalisierung und den
damit verbundenen Auswirkungen)

Abschnitt B — Wirtschaft-Politik
Bezug zu den libergreifenden Kompe-
tenzen bis Ende der Sekundarstufe |

Sachkompetenz:

Die Schulerinnen und Schiler
beschreiben fachbezogen 6konomi-
sche, politische und gesellschaftliche
Sachverhalte mithilfe eines Ordnungs-
und Deutungswissens (SK1,S.72)
erlautern 6konomische, politische und
gesellschaftliche Strukturen sowie ihre
Elemente, Funktionen und Wirkungen
(SK2,S.72)
analysieren 6konomische, politische
und gesellschaftliche Prozesse, Proble-
me und Konflikte hinsichtlich Einfluss-
faktoren, Verlauf, Ergebnissen sowie
handelnder Akteure mit ihren Interes-
sen und Zielsetzungen (SK 3, S. 72)

Methodenkompetenz:

Die Schulerinnen und Schuler
recherchieren und analysieren Infor-
mationen und Daten zu fachbezogenen
Sachverhalten unter Verwendung von
Suchstrategien und digitalen wie ana-
logen Medienangeboten (MK 1, S.72)
ermitteln unterschiedliche Positionen
und Argumentationsstrukturen aus
kontinuierlichen und diskontinuierli-
chen Texten (MK 3, S. 73)
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erklaren Fachbegriffe und wenden die-
se kontextbezogen an (MK 4, S.73)
reflektieren das eigene methodische
Vorgehen zu einem Lernvorhaben im
Hinblick auf Arbeitsprozess und Ertrag
(MK 6, S.73)

gestalten Medienprodukte unter fach-
spezifischer Berticksichtigung ihrer
Qualitat, Wirkung und Aussageabsicht
(MK &, S.73)

Urteilskompetenz:
Die Schulerinnen und Schuler

beurteilen die Mdglichkeiten 6konomi-
scher, politischer und gesellschaftli-
cher Teilhabe (UK 1, S.73)

begrinden ein eigenes Urteil (UK 4,
S.73)

setzen sich mit dem Prozess ihrer
Urteilsbildung auseinander (UK 5,
S.73)

Handlungskompetenz:
Die Schulerinnen und Schuler

vertreten die eigene Position auch in
der Auseinandersetzung mit kontrover-
sen Sichtweisen (HK 1, S. 73)

setzen selbststandig entwickelte
Unterrichtsprodukte zu fachbezogenen
Sachverhalten und Problemlagen
intentional ein (HK 2, S. 73)
artikulieren interkulturelle Gemeinsam-
keiten und Differenzen und beziehen
diese auf ihr eigenes Handeln (HK 3,
S.73)

stellen — auch simulativ — Positionen
dar, die mit ihrer eigenen oder einer
angenommenen Position konkurrieren
(HK 4,S.74)

Inhaltsfeld 2:
Sicherung und Weiterentwicklung
der Demokratie

In diesem Inhaltsfeld geht es um ein
Verstandnis von Demokratie als
Lebens-, Gesellschafts- und Herr-
schaftsform in Deutschland. Dabei
werden grundlegende politische Hand-
lungsoptionen sowie die Sicherung
und Weiterentwicklung der Demokra-
tie betrachtet. In diesem Zusammen-
hang werden auch Formen politischer
Beteiligung, Mitgestaltung und Mitbe-
stimmung im politischen Nahbereich
von Schule und Kommune sowie die
damit einhergehenden Chancen, Rech-
te und Pflichten thematisiert. [...] Dabei
spielen sowohl Gefahrdungen der frei-
heitlich-demokratischen Grundord-
nung als auch Chancen und Risiken
digitaler Medien fur den politischen
Willensbildungsprozess eine zentrale
Rolle. (Kernlehrplan S. 61 f.)

Leons Identitadt als Resonanzraum von
Rechtsextremismus und Radikalisierung
auch als Teil der heutigen Gesellschaft
und Méglichkeiten des Umgangs im Rah-
men einer demokratischen Grundordnung

Dazugehérige Kompetenzen (enthnom-

men aus den Formulierungen bis Ende

Sekundarstufe |)

Sachkompetenz:
Die Schulerinnen und Schuler
erlautern Ursachen, Merkmale und

Abschnitt B — Wirtschaft-Politik Erscheinungsformen von Extremismus,
Bezug zu den Inhaltsfeldern des Antisemitismus und gruppenbezoge-
Kernlehrplans ner Menschenfeindlichkeit (S. 76, hier
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expliziter Bezug zu Leons Radikalisie-
rung und den dahinterstehenden
Gestaltungsstrukturen)

benennen Formen, Chancen und Gren-
zen zivilgesellschaftlicher Partizipation
(S. 76, hier expliziter Bezug zum Hand-
lungsrahmen, den die Spielenden und
Jonas gegentiber Leon haben)

Urteilskompetenz:

Di

In
Id
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e Schilerinnen und Schiler

beurteilen die Geféahrdung der freiheit-
lich-demokratischen Grundordnung
durch Populismus und Extremismus,
insbesondere durch Rechtsextremis-
mus (S. 76, hier expliziter Bezug zu
Leons Radikalisierung und den dahin-
terstehenden Gestaltungsstrukturen)
diskutieren MaBBnahmen gegen Antise-
mitismus und gruppenbezogene Men-
schenfeindlichkeit (S. 76, hier expliziter
Bezug zum Handlungsrahmen, den die
Spielenden und Jonas gegentber Leon
haben)

haltsfeld 4:
entitat und Lebensgestaltung

Anhand dieses Inhaltsfeldes erfolgt die
Betrachtung des Zusammenspiels von
individueller Entwicklung und pragen-
den sozialen und kulturellen Alltagser-
fahrungen in einer sich auch durch Mig-
ration und Digitalisierung verandern-
den Gesellschaft. [...] Ein erstes
Verstandnis sozialer Prozesse ermog-
licht eine Orientierung in der Identitats-
bildung sowie die Reflexion verschiede-
ner Rollen, Werte und Normen. (Kern-
lehrplan S. 62)

Leons Identitat als Beispiel fur die Identi-
tatsentwicklung eines Jugendlichen vor
dem Hintergrund von rechtsradikalem
Einfluss bzw. Radikalisierung und dessen
Zustandekommen

Dazugehorige Kompetenzen (entnom-

men aus den Formulierungen bis Ende

Sekundarstufe 1)

Sachkompetenz:

Die Schulerinnen und Schuler
erklaren den Einfluss sozialer Erwar-
tungen auf die ldentitatsbildung von
Jugendlichen (S. 78, hier expliziter

Bezug auf Leon als Beispiel von jugend-
licher Identitatsbildung)

beschreiben die Vielfalt der Wertorien-
tierungen von Jugendlichen (S. 78, hier

expliziter Bezug auf Leon als Beispiel
von jugendlicher Wertorientierung)
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Realschule

Fach Politik

Lehrplanversion 1. Auflage 2020; Heft Nr. 3323

Abrufbar unter: https://www.schulentwicklung.nrw.de/lehrplaene/

lehrplan/234/rs_pl_klp_3323_2020_07_O0l.pdf

Bezug zu den libergreifenden Kompe-
tenzen bis Ende der Sekundarstufe |

Sachkompetenz:

Die Schulerinnen und Schiler
beschreiben fachbezogen politische
und gesellschaftliche Sachverhalte
mithilfe eines Ordnungs- und Deu-
tungswissens (SK 1, S. 21)
erldutern politische und gesellschaftli-
che Strukturen sowie ihre Elemente,
Funktionen und Wirkungen (SK 2, S. 21)
analysieren politische und gesellschaft-
liche Prozesse, Probleme und Konflikte
hinsichtlich Einflussfaktoren, Verlauf,
Ergebnissen sowie handelnder Akteure
mit ihren Interessen und Zielsetzungen
(SK 3,S.21)

Methodenkompetenz:

Die Schulerinnen und Schiler
recherchieren und analysieren Infor-
mationen und Daten zu fachbezogenen
Sachverhalten unter Verwendung von
Suchstrategien und digitalen wie ana-
logen Medienangeboten (MK 1, S. 21)
reflektieren das eigene methodische
Vorgehen zu einem Lernvorhaben im
Hinblick auf Arbeitsprozess und Ertrag
(MK5, S. 22)
prasentieren Ergebnisse unter Verwen-
dung von Fachsprache adressatenge-
recht und strukturiert (MK 6, S. 22)

gestalten Medienprodukte unter fach-
spezifischer Berucksichtigung ihrer
Qualitat, Wirkung und Aussageabsicht
(MK 7,S.22)

Urteilskompetenz:
Die Schulerinnen und Schiler

beurteilen die Méglichkeiten politi-
scher und gesellschaftlicher Teilhabe
(UK1,S.22)

begriinden ein eigenes Urteil (UK 4,
S.22)

setzen sich mit dem Prozess ihrer
Urteilsbildung auseinander (UK 5,
S.22)

Handlungskompetenz:
Die Schulerinnen und Schuler

vertreten die eigene Position auch in
der Auseinandersetzung mit kontrover-
sen Sichtweisen (HK1, S. 22)

setzen selbststandig entwickelte
Unterrichtsprodukte zu fachbezogenen
Sachverhalten und Problemlagen
intentional ein (HK 2, S. 22)

stellen — auch simulativ — Positionen
dar, die mit ihrer eigenen oder einer
angenommenen Position konkurrieren
(HK 4,S.22)
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Dazugehorige Kompetenzen (entnom-
men aus den Formulierungen bis Ende
Sekundarstufe )

Bezug zu den Inhaltsfeldern
des Kernlehrplans

Inhaltsfeld 1:
Sicherung und Weiterentwicklung
der Demokratie

Sachkompetenz:
Die Schulerinnen und Schuler

In diesem Inhaltsfeld geht es um ein
Verstandnis von Demokratie als
Lebens-, Gesellschafts- und Herr-
schaftsform in Deutschland. Dabei
werden grundlegende politische Hand-
lungsoptionen sowie die Sicherung
und Weiterentwicklung der Demokra-
tie betrachtet. [...] Zudem erméglicht
die Auseinandersetzung mit politi-
schen Formen, Inhalten, Prozessen und
Partizipationsmoglichkeiten auf Lan-
des- und Bundesebene ein Versténdnis
von der pluralen Demokratie sowie der
verfassungs- und rechtsstaatlichen
Ordnung in Deutschland und ihren
Gestaltungsoptionen. Dabei spielen
sowohl Gefdhrdungen der freiheitlich-
demokratischen Grundordnung als
auch Chancen und Risiken digitaler
Medien fur den politischen Willensbil-
dungsprozess eine zentrale Rolle. Die
Auseinandersetzung mit diesem
Inhaltsfeld starkt das demokratische
Bewusstsein und die Fahigkeit zur poli-
tischen Teilhabe in der Zivilgesell-
schaft. (Kernlehrplan S. 13)

erlautern Ursachen, Merkmale und
Erscheinungsformen von Extremismus,
Antisemitismus und gruppenbezoge-
ner Menschenfeindlichkeit (S. 24, hier
expliziter Bezug zu Leons Radikalisie-
rung und den dahinterstehenden
Gestaltungsstrukturen)

benennen Formen, Chancen und Gren-
zen zivilgesellschaftlicher Partizipation
(S. 24, hier expliziter Bezug zum Hand-
lungsrahmen, den die Spielenden und
Jonas gegeniber Leon haben)

Urteilskompetenz:
Die Schulerinnen und Schuler

beurteilen die Gefahrdung der freiheit-
lich-demokratischen Grundordnung
durch Populismus und Extremismus,
insbesondere durch Rechtsextremis-
mus (S. 24, hier expliziter Bezug zu
Leons Radikalisierung und den dahin-
terstehenden Gestaltungsstrukturen)
diskutieren MaBnahmen gegen Antise-
mitismus und gruppenbezogene Men-
schenfeindlichkeit (S. 24, hier expliziter
Bezug zum Handlungsrahmen, den die
Spielenden und Jonas gegenUliber Leon
haben)

Leons Identitét als Resonanzraum von
Rechtsextremismus und Radikalisierung
auch als Teil der heutigen Gesellschaft
und Mdéglichkeiten des Umgangs im Rah-
men einer demokratischen Grundordnung

Inhaltsfeld 2:
Identitat und Lebensgestaltung

Anhand dieses Inhaltsfeldes erfolgt die
Betrachtung des Zusammenspiels von
individueller Entwicklung und préagen-
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den sozialen und kulturellen Alltags-
erfahrungen in einer sich auch durch
Migration und Digitalisierung veran-
dernden Gesellschaft. [...] Ein erstes
Verstandnis sozialer Prozesse ermog-
licht eine Orientierung in der Identitats-
bildung sowie die Reflexion verschiede-
ner Rollen, Werte und Normen. (Kern-
lehrplan S. 13)

Leons Identitat als Beispiel fir die ldenti-
tatsentwicklung eines Jugendlichen vor
dem Hintergrund von rechtsradikalem
Einfluss bzw. Radikalisierung und dessen
Zustandekommen

Dazugehoérige Kompetenzen (entnom-
men aus den Formulierungen bis Ende
Sekundarstufe |)

Sachkompetenz:

Die Schulerinnen und Schiler
erklaren den Einfluss sozialer Erwar-
tungen auf die Identitatsbildung von
Jugendlichen (S. 24, hier expliziter
Bezug auf Leon als Beispiel von jugend-
licher Identitatsbildung)
beschreiben die Vielfalt der Wertorien-
tierungen von Jugendlichen (S. 24, hier
expliziter Bezug auf Leon als Beispiel
von jugendlicher Wertorientierung)
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Gymnasium

Fach Wirtschaft-Politik

Lehrplanversion

1. Auflage 2019; Heft Nr. 3429

Abrufbar unter: https:/www.schulentwicklung.nrw.de/lehrplaene/lehr-

plan/215/g9 wipo_klp_%203429_2019 06_23.pdf

Bezug zu den libergreifenden Kompe-
tenzen bis Ende der Sekundarstufe |

Sachkompetenz:
Die Schulerinnen und Schuler

beschreiben fachbezogen 6konomi-
sche, politische und gesellschaftliche
Sachverhalte mithilfe eines Ordnungs-
und Deutungswissens (SK 1, S. 24)
erldutern 6konomische, politische und
gesellschaftliche Strukturen sowie ihre
Elemente, Funktionen und Wirkungen
(SK2,S.24)

analysieren 6konomische, politische
und gesellschaftliche Prozesse, Proble-
me und Konflikte hinsichtlich Einfluss-
faktoren, Verlauf, Ergebnissen sowie
handelnder Akteure mit ihren Interes-
sen und Zielsetzungen (SK 3, S. 24)

Methodenkompetenz:
Die Schulerinnen und Schuler
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recherchieren und analysieren Infor-
mationen und Daten zu fachbezoge-
nen Sachverhalten unter Verwendung
von Suchstrategien und digitalen wie
analogen Medienangeboten (MK 1,
S.24)

reflektieren das eigene methodische
Vorgehen zu einem Lernvorhaben im
Hinblick auf Arbeitsprozess und Ertrag
(MK 6, S. 25)

prasentieren Ergebnisse unter Verwen-
dung von Fachsprache adressatenge-
recht und strukturiert (MK 7, S. 25)

gestalten Medienprodukte unter fach-
spezifischer Berucksichtigung ihrer
Qualitat, Wirkung und Aussageabsicht
(MK &, S. 25)

Urteilskompetenz:

Die Schulerinnen und Schiler
beurteilen die Méglichkeiten 6konomi-
scher, politischer und gesellschaftli-
cher Teilhabe (UK 1, S. 25)
begriinden ein eigenes Urteil (UK 4,
S.25)
setzen sich mit dem Prozess ihrer
Urteilsbildung auseinander (UK 5,
S.25)

Handlungskompetenz:

Die Schulerinnen und Schiler
vertreten die eigene Position auch in
der Auseinandersetzung mit kontrover-
sen Sichtweisen (HK 1, S. 26)
setzen selbststandig entwickelte
Unterrichtsprodukte zu fachbezogenen
Sachverhalten und Problemlagen
intentional ein (HK 2, S. 26)
stellen — auch simulativ — Positionen
dar, die mit ihrer eigenen oder einer
angenommenen Position konkurrieren
(HK 4, S.26)

Bezug zu den Inhaltsfeldern
des Kernlehrplans

Inhaltsfeld 2:
Sicherung und Weiterentwicklung
der Demokratie
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In diesem Inhaltsfeld geht es um ein
Verstandnis von Demokratie als
Lebens-, Gesellschafts- und Herr-
schaftsform in Deutschland. Dabei
werden grundlegende politische Hand-
lungsoptionen sowie die Sicherung
und Weiterentwicklung der verfas-
sungsrechtlichen Ordnung betrachtet.
[...] Zudem ermdglicht die Auseinan-
dersetzung mit politischen Formen,
Inhalten, Prozessen und Partizipati-
onsmoéglichkeiten auf Landes- und
Bundesebene ein Verstandnis von der
pluralen Demokratie sowie der verfas-
sungs- und rechtsstaatlichen Ordnung
in Deutschland. [...] Die Auseinander-
setzung mit diesem Inhaltsfeld starkt
das demokratische Bewusstsein und
die Fahigkeit zur politischen Teilhabe in
der Zivilgesellschaft. (Rahmenlehrplan
S.14f1)

Leons Identit4t als Resonanzraum von
Rechtsextremismus und Radikalisierung
auch als Teil der heutigen Gesellschaft
und Méglichkeiten des Umgangs im Rah-
men einer demokratischen Grundordnung

Dazugehorige Kompetenzen (entnom-
men aus den Formulierungen bis Ende
Sekundarstufe |)

Sachkompetenz:

Die Schulerinnen und Schuler
erlautern Ursachen, Merkmale und
Erscheinungsformen von Extremismus,
Antisemitismus und gruppenbezoge-
ner Menschenfeindlichkeit (S. 28, hier
expliziter Bezug zu Leons Radikalisie-
rung und den dahinterstehenden
Gestaltungsstrukturen)

benennen Formen, Chancen und Gren-
zen zivilgesellschaftlicher Partizipation
(S. 28, hier expliziter Bezug zum Hand-
lungsrahmen, den die Spielenden und
Jonas gegentiber Leon haben)
Urteilskompetenz:
Die Schulerinnen und Schiler
beurteilen die Gefahrdung der freiheit-
lich-demokratischen Grundordnung
durch
Rechts- und Linksextremismus (S. 24,
hier expliziter Bezug zu Leons Radikali-
sierung und den dahinterstehenden
Gestaltungsstrukturen)

Inhaltsfeld 4:
Identitat und Lebensgestaltung

Anhand dieses Inhaltsfeldes erfolgt die
Betrachtung des Zusammenspiels von
individueller Entwicklung und préagen-
den sozialen Alltagserfahrungen in
einer sich auch durch Migration und
Digitalisierung verandernden Gesell-
schaft. [...] Ein erstes Verstandnis sozi-
aler Prozesse ermdéglicht eine Orientie-
rung in der Identitatsbildung sowie die
Reflexion verschiedener Rollen, Werte
und Normen. (Rahmenlehrplan S. 15)

Leons Identitat als Beispiel fur die Identi-
tatsentwicklung eines Jugendlichen vor
dem Hintergrund von rechtsradikalem
Einfluss bzw. Radikalisierung und dessen
Zustandekommen

Dazugehorige Kompetenzen (entnom-
men aus den Formulierungen bis Ende
Sekundarstufe )
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Sachkompetenz:
Die Schulerinnen und Schuler
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erklaren den Einfluss sozialer Erwar-
tungen auf die Identitatsbildung von
Jugendlichen (S. 29, hier expliziter
Bezug auf Leon als Beispiel von jugend-
licher Identitatsbildung)

beschreiben den Wandel der Wertori-
entierungen von Jugendlichen (S. 29,
hier expliziter Bezug auf Leon als Bei-
spiel von jugendlicher Wertorientie-

rung)
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