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Unplugged

Lehrer/innen Handbuch

Liebe Lehrpersonen,

Unplugged ist ein schulbasiertes Praventionsprogramm gegen den Konsum psychoaktiver Substanzen und
Risikoverhalten, welches auf dem Modell der sozialen Einflisse und Lebenskompetenzen basiert. Es ist in
eine Abfolge von zwolf Einheiten gegliedert, so dass es von der Lehrperson in einem Schuljahr bearbeitet
werden kann.

Pravention im Jugendalter

Damit PraventionsmaBnahmen Wirkung auf das Verhalten von Jugendlichen haben, ist es ratsam, friihzeitig
einzugreifen, bevor sich riskante Verhaltensweisen festigen. Beispielsweise ist bei psychoaktiven Substan-
zen, einschlieBlich Alkohol und Tabak, die Pubertat meist der Zeitraum, in dem mit dem experimentellen
Konsum begonnen wird. Praventionsprogramme verfolgen zwei Ziele: einerseits soll das Experimentieren
bei Jugendlichen ohne Konsumerfahrungen verhindert werden, andererseits soll aus einem Experimentier-
konsum kein Gewohnheitskonsum werden. Praventionsprogramme wie Unplugged eignen sich flir Schuler/
innen zwischen 12 und 14 Jahren. In dieser Altersgruppe ist der Substanzkonsum meistens noch in der ex-
perimentellen Phase.

Effektive Schulprogramme

Schulbasierte Praventionsprogramme, die lediglich Informationen Uber den Substanzkonsum vermitteln,
wirken sich, wenn Uberhaupt, nur wenig auf das Konsumverhalten von Jugendlichen aus. Tatsachlich ist das
Wissen Uber die Risiken allein kein Schutzfaktor, wenn es nicht mit Schulungs- und EntwicklungsmaBnah-
men zu den Lebenskompetenzen einhergeht. Es wurde auch beobachtet, dass Jugendliche, die glauben,
der Substanzkonsum ware normal und sei toleriert, eher dazu neigen, selbst damit zu beginnen, als ihre
Altersgenossen, die diese Meinung nicht teilen. Aus diesem Grund ist es wichtig, dass ein Programm auch
Instrumente zur Korrektur von Uberzeugungen von Jugendlichen iiber die Verbreitung und Akzeptanz des
Substanzkonsums enthalt (normative Bildung). Programme, die die Entwicklung von Lebenskompetenzen,
die normative Ausbildung und Wissen uiber Substanzen integrieren (wie z. B. Unplugged), werden soziale
Einflussprogramme genannt (in der Literatur sind sie als Comprehensive Social Influence - CSI angefuhrt).

Interaktives Training

Unplugged wird von Lehrpersonen durchgefuhrt, weil sie ein genaueres Wissen uber die Fahigkeiten und
Einstellungen der Klasse haben und durch Unplugged, eine strukturierte und langfristige Beziehung aufge-
baut werden kann. Um das Programm erfolgreich vermitteln zu konnen, ist fur die Lehrkrafte eine Schu-
lung von zwanzig aufeinanderfolgenden Stunden vorgesehen. Im Rahmen der Lehrveranstaltung werden die
dem Studiengang zugrunde liegenden theoretischen Konzepte, sowie der Aufbau und die Aktivitaten der
einzelnen Einheiten vorgestellt. Die Lehrkrafte werden mit einer aktiv-erfahrungsorientierten Methodik
ausgebildet, die darauf abzielt, die notwendigen Fahigkeiten zu erwerben, die fur das Arbeiten mit den
Lebenskompetenzen und dem sozialen Einfluss erforderlich sind. Interaktivitat ist eine Schlusselkompo-
nente von Unplugged, da sie die direkte Beteiligung und Einbeziehung der Lehrkrafte als aktive Teilnehmer
der Ausbildung fordert. Wahrend des Kurses werden Techniken wie Gruppendiskussionen und -aktivitaten,
Brainstorming, Rollenspiele und situationsbezogene Spiele eingesetzt. Diese Methodik ist dieselbe, die die
Lehrkrafte bei der Anwendung der Einheiten im Klassenzimmer mit den Schuler/innen anwenden werden.

An die Arbeit

Dieses Handbuch enthalt theoretische Informationen und praktische Anleitungen zu den einzelnen Einhei-
ten. Die theoretischen Informationen werden im ersten Teil des Handbuchs vorgestellt. Im zweiten Teil wer-
den die einzelnen Einheiten im Detail beschrieben, und im dritten Teil stehen Materialien zur Verfiigung, die
beim Durchfuhren der Einheiten nitzlich sind.

Wir haben uns bemiht, die Anleitungen fur die einzelnen Einheiten so klar und detailliert wie moglich zu
gestalten.



Verwendung einer Sprache, die Geschlecht und Vielfalt respektiert

In Anlehnung an den POLITE-Selbstregulierungskodex ,,Chancengleichheit in Schulblichern“ haben wir uns fiir eine
geschlechtergerechte Sprache in dieser neuen Version des Materials fiir Lehrpersonen und Schiiler/innen entschie-
den, d. h. wir wollten sowohl Schiilern als auch Schiilerinnen, Sichtbarkeit und soziale Existenz verleihen. Sprache
ist ein gedankenbildendes Werkzeug, da wir durch sie sprechen, denken und die Realitat symbolisch interpretieren.
Im Deutschen wird traditionell davon ausgegangen, dass das maskuline Neutrum auch das Femininum einschlieBen
kann, d. h., dass es universell ist. Die Gewohnheit, das weibliche Geschlecht nicht zu benennen, es im mannlichen
zu verstehen, sollte nicht natlirlich und selbstverstandlich erscheinen, denn die Nichtbenennung eines Subjekts
bedeutet symbolisch gesehen, seine Relevanz, seine Sichtbarkeit aufzuheben. Denn was nicht genannt wird, exis-
tiert nicht und das fiihrt zu kultureller und sozialer Diskriminierung. Durch die Sprache konnen also Ungleichheits-
verhaltnisse geschaffen werden, die wir vermeiden wollten, indem wir uns von den bereits 1987 von Alma Sabadini
ausgearbeiteten Hinweisen (Empfehlungen fir einen nicht-sexistischen Gebrauch der italienischen Sprache) und
von den Positionen der Accademia della Crusca inspirieren lieBen.

Um das Lesen allen Kategorien zu erleichtern, wurde auBerdem eine gut lesbare Schriftart iibernommen.

Wir wiinschen Ihnen eine gute Arbeit!

Serena Vadrucci
Fiir die Koordinationsgruppe Unplugged
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Unplugged, ein schulbasiertes Programm
zur Pravention von Substanzkonsum und

Risikoverhalten

Unplugged ist ein schulbasiertes Programm zur Pravention des Konsums psychoaktiver Substanzen fiur Jugendliche
im Alter von 12 bis 14 Jahren, das auf der Grundlage des Modells des sozialen Einflusses und der Lebenskompeten-
zen von Experten aus sieben europaischen Landern entwickelt wurde. Die Wirksamkeit des Programms wurde in
der ersten Phase nach einem strengen Evaluierungskonzept des europaischen EU-Dap-Projekts bewertet.

Evidenzbasierte Pravention

Die Forschung zur Suchtpravention in Schulen hat inzwi-
schen eine Reihe von Merkmalen hervorgehoben, die die
Wirksamkeit der Programme beeinflussen: das Modell des
sozialen Einflusses, die Lebenskompetenzen, die norma-
tiven Uberzeugungen, die interaktive Methodik und die
Kontinuitat der Intervention im Laufe der Zeit. Es hat
sich gezeigt, dass Praventionsprogramme, die ausschlieB-
lich auf Wissen und Informationen basieren, nicht in der
Lage sind, Einstellungen oder Verhalten zu andern. Ange-
sichts der Grenzen der wissensbasierten Initiativen wur-
den andere Interventionsmodelle entwickelt, die einen
viel umfassenderen Ansatz verfolgen und die alleinige
Verwendung von Informationen vermeiden, darunter das
Modell des sozialen Einflusses und das affektive Modell.
Wahrend es keine klaren Beweise fur die Wirksamkeit
von affektiven Programmen gibt, gibt es sie eindeutig bei
jenen Programmen, die auf dem Modell des sozialen Ein-
flusses beruhen, um den Substanzkonsum unter Jugendli-
chen zu verhindern bzw. zu verringern.

Jungste Forschungsergebnisse belegen, dass das Kon-
sumverhalten von Jungen und Madchen stark von der
Wahrnehmung des Konsums durch Gleichaltrige beein-
flusst wird und dem sozialen Druck unterliegt. Daruber
hinaus kann der Konsum von Drogen mit einem im Ju-
gendalter charakteristischen Bild von Uberschreitung von
Grenzen und Freiheit assoziiert werden und stellt somit
etwas Attraktives dar. Allerdings stammen diese Belege
groBtenteils aus Studien, die in den Vereinigten Staaten
durchgefuhrt wurden, wahrend es nur wenige Programme
gab, die speziell im europaischen Kontext konzipiert und
evaluiert wurden.

Programme, die auf dem Modell des sozialen Einflusses

basieren, zielen darauf ab:

« die fur die Bewaltigung des Alltagslebens erforderli-
chen Fahigkeiten zu verbessern;

« Heranwachsende mit den Fahigkeiten und Ressourcen
auszubilden, die sie benotigen, um dem Gruppendruck
und den sozialen Einflissen zu widerstehen;

« das Wissen Uber Stoffe und ihre Auswirkungen auf die
Gesundheit zu korrigieren und wissenschaftlich fun-
dierte Informationen zu liefern;

« die Einstellung zum Substanzkonsum zu andern.
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Was ist Unplugged?

Unplugged wurde im Rahmen der multizentrischen EU-

Dap-Studie entwickelt, getestet und evaluiert. Es haben

sich sieben europaische Lander (Belgien, Deutschland,

Spanien, Griechenland, Italien, Osterreich und Schwe-

den) daran beteiligt. Das Programm:

» konzentriert sich auf den Konsum von Tabak, Alkohol,
Cannabis, andere psychoaktive Substanzen und Ver-
haltensweisen, die zur Sucht fihren konnen (patholo-
gisches Glucksspiel, Internet usw.);

« wurde so ausgearbeitet, dass die in der Literatur als
wirksam erachteten Komponenten, integriert wurden;

« hat das Ziel, den Beginn des Substanzkonsums zu ver-
hindern und/oder den Ubergang vom experimentellen
zum regelmafigen Konsum zu verzogern;

« basiert auf dem Modell des sozialen Einflusses und

integriert Aktivitaten, die auf Lebenskompetenzen

basieren, mit jenen, die sich auf normative Uberzeu-
gungen konzentrieren;

ist interaktiv;

richtet sich an Jugendliche im Alter zwischen 12 und

14 Jahren, da Jugendliche in dieser Altersgruppe be-

ginnen, mit psychoaktiven Substanzen, insbesondere

Tabak, Alkohol oder Cannabis, zu experimentieren;

besteht aus zwolf Einheiten, die in den Lehrplan der

Schule integriert werden sollten. Programme mit

mehr als zehn Einheiten sind effektiver als solche mit

weniger Einheiten;

wird von den Lehrkraften durchgefiihrt, die speziell

dafur geschult werden (siehe Abschnitt ,, Ausbildung

der Lehrkrafte*). Die Ausbildung der Lehrkrafte ist
eine Schlusselkomponente fir die Qualitat der Anwen-
dung der Methode, ihren Inhalt und ihre Wirksamkeit;

e das ursprungliche Programm umfasste auch zwei
Lehrplane mit der Beteiligung von Eltern und Gleich-
gesinnten. Diese zeigten in der Bewertung keine Wirk-
samkeit und werden somit nicht empfohlen.

Wie effizient ist Unplugged

Die EU-Dap-Studie (European Drug Addiction Prevention
Trial) wurde zwischen 2004 und 2006 mit dem Ziel durchge-
fihrt, das Unplugged-Programm zu konzipieren und seine
Wirksamkeit in einer randomisierten Studie zu bewerten.

Die Auswertung hat gezeigt, dass die Wirksamkeit von
Unplugged mit anderen bewahrten Praventionsprogram-
men Ubereinstimmt. Drei Monate nach Beendigung des
Programms war die Wahrscheinlichkeit, dass die Unplug-
ged-Schiler/innen (taglich) Zigaretten rauchten oder
bis zum Rausch tranken, um 30 % und die Wahrschein-
lichkeit, im letzten Monat Cannabis zu konsumieren, um
23 % geringer als bei der Kontrollgruppe. Wie bereits
erwahnt, wurde kein Zusatzeffekt durch die Komponen-
ten fur Eltern und Gleichgesinnte erreicht.

Unplugged als Teil einer
Schulpraventionspolitik

Die Schule stellt fur die Pravention einen geeigneten
Rahmen dar. Schulen bieten die systematische und ef-
fizienteste Moglichkeit, jedes Jahr eine betrachtliche
Anzahl von Schiiler/innen zu erreichen. Weiters kann
das Lehrpersonal mit Jugendlichen arbeiten, bevor sich
eine feste Meinung zu den Substanzen gebildet hat.
SchlieBlich konnen Schulprogramme als Teil eines um-
fassenderen praventiven Ansatzes eingesetzt werden,
da ein positives schulisches Umfeld beispielsweise ein
Schutzfaktor gegen gesundheitsgefahrdendes Verhalten
und insbesondere gegen den Substanzkonsum darstellt.
Das Unplugged-Programm lasst sich in die Praventions-
strategien der Schule integrieren. Es ist wichtig, dass
das Programm dem Lehrerkollegium vorgestellt und mit
ihm geteilt wird, um die operative Unterstutzung der
Kollegen und Kolleginnen zu erhalten. Ebenso wichtig
ist es, die Kommunikation mit den Familien so zu pfle-
gen, wie es in der jeweiligen individuellen Realitat not-
wendig ist.

In diesem Fall empfiehlt es sich, eine umfassendere
Strategie zu formalisieren, die MaBnahmen wie die fol-
genden umfassen kann:

« Definition des Auftrages der Schule hinsicht-
lich der Pravention von Risikoverhalten und der
Gesundheitsforderung;

« Forderung einer rauchfreien Schule, unter Beriick-
sichtigung der Gesetzgebung;

« Mitgliedschaft im Netzwerk der Schulen zur Gesund-
heitsforderung (SHE-Netzwerk) http://www.retes-
hepiemonte.it/;

 Verbot der Werbung fur Alkohol, Drogen und Zigaret-
ten in der Schule oder in Schulpublikationen;

» die Aufnahme von Programmen in den Lehrplan, die
allen Schiler/innen die Moglichkeit geben, die not-
wendigen Fahigkeiten und Kenntnisse zur Verhinde-
rung des Drogenkonsums zu erwerben;

« Bereitstellung eines Zuganges fur Studierende und
Lehrkrafte zu Programmen zur Rauch-, Alkohol- und
anderer Drogenentwohnung, sowie MaBnahmen zur
Behandlung von Suchtverhalten;

« Bekanntmachung der Schulpolitik fur Schuler/innen,
Schulpersonal, Familien und die Gemeinschaft.

Lebenskompetenzen im Zusammen-
hang mit Pravention im Jugendalter

Klavierspielen ist eine Fahigkeit, ebenso wie Kochen und
Malen. Es gibt aber auch Fahigkeiten, die mit Beziehun-
gen oder sozialem Verhalten zu tun haben: Beziehungen
zu anderen aufbauen und z.B. zuhoren konnen. Hierbei
handelt es sich um soziale, emotionale, kognitive oder
personliche Fahigkeiten, welche durch die Teilnahme an
Programmen, die auf dem Modell des sozialen Einflus-
ses basieren, entwickelt und gestarkt werden konnen. In
der Literatur und im schulischen Umfeld werden diese
Fahigkeiten als Lebenskompetenzen bezeichnet. Der
Ausdruck Lebenskompetenzen bezeichnet eine Reihe
von Fahigkeiten, die fir das alltagliche Leben nitzlich
sind: dazu gehort die Fahigkeit, andere zu schatzen und
zu respektieren, positive Beziehungen zu Familie und
Freunden aufzubauen, aktiv zuzuhoren und zu kommu-
nizieren, anderen zu vertrauen und Verantwortung fir
sich selbst zu Ubernehmen. Anscheinend konnen sich
Lebenskompetenzen je nach Kultur und Kontext unter-
scheiden. Die Fachliteratur zeigt jedoch auf, dass ein-
zelne davon allgemeingiiltig sind. Lebenskompetenzen
sind die Grundlage wirksamer Praventions- und Gesund-
heitsforderungsprogramme fur Kinder und Jugendliche.
Im Modell des sozialen Einflusses, fur welches Unplug-
ged ein Beispiel ist, werden diese Fahigkeiten in die
regulatorische Ausbildung integriert. Die folgende Liste
ist jene, welche 1994 von der WHO veroffentlicht und
im Glossar zur Gesundheitsforderung vorgeschlagen
wurde. Sie sammelt die wichtigsten Fahigkeiten, auf
die Interventionen wirken, welche auf dem Modell des
sozialen Einflusses basieren.

Kritisches Denken

Ist die Fahigkeit, Informationen, Situationen und Er-
fahrungen objektiv zu analysieren und Vor- und Nach-
teile zu bewerten. Es ermoglicht, die Realitat der
Tatsachen von den eigenen subjektiven Eindriicken und
personlichen Vorurteilen und Interpretationen zu unter-
scheiden. Durch kritisches Denken ist es moglich, die
Faktoren zu erkennen, die die eigenen Gedanken und
Verhaltensweisen und die von anderen beeinflussen. So
konnen Entscheidungen klar getroffen werden.

Entscheidungsfahigkeiten

Sie helfen uns dabei, mit Entscheidungssituationen
konstruktiv umgehen zu konnen. Im Rahmen von Ge-
sundheitsforderungsprogrammen  werden  Entschei-
dungskompetenzen in Einheiten gefordert, in welchen
junge Menschen vorgegebene Entscheidungen treffen
und deren mogliche Konsequenzen bewerten mussen.

Fahigkeit zur Problemlosung

Ist die Fahigkeit, konstruktiv mit Problemen umzuge-
hen, denen wir im Leben begegnen. Ungeloste Probleme
konnen Stress verursachen, was wiederum zu korperli-
chen Beschwerden fuhren kann.



Kreatives Denken

Tragt sowohl zur Entscheidungsfindung als auch zur
Problemlosung bei und ermoglicht es, die verfugba-
ren Alternativen und die Folgen von Handlungen oder
Unterlassungen zu analysieren. Es hilft, liber direkte
Erfahrungen hinauszuschauen und flexibel auf die ver-
schiedenen Situationen im taglichen Leben zu reagieren.

Fahigkeit effektiv zu kommunizieren

Ist die Fahigkeit, sich verbal oder nonverbal, entspre-
chend der eigenen Kultur und der Situation, in der man
sich befindet, auszudriicken. Das bedeutet, Wiinsche,
Bediirfnisse und Angste ausdriicken zu kénnen. Weiters
bedeutet es, in der Lage zu sein, in Zeiten der Not um
Rat oder Hilfe zu bitten.

Fahigkeit zur zwischenmenschlichen Beziehung

Sie hilft uns dabei, eine positive Beziehung zu anderen
aufzubauen. Die Fahigkeit, freundschaftliche Beziehun-
gen aufzubauen und aufrechtzuerhalten, kann fur unser
geistiges und soziales Wohlbefinden von grofler Bedeu-
tung sein. Gute Beziehungen zu Menschen zu pflegen, er-
laubt es uns, Hilfe zu erhalten, wenn wir sie brauchen. Zu
den zwischenmenschlichen Fahigkeiten gehort auch im-
stande zu sein, eine Beziehung konstruktiv zu beenden.

Selbstwahrnehmung

Dazu gehort die Fahigkeit, uns selbst, unseren Charak-
ter, unsere Starken und Schwachen, unsere Vorlieben
und Abneigungen zu erkennen. Die Entwicklung der
Selbstwahrnehmung kann uns helfen uns bewusst zu
werden, wann wir gestresst sind oder unter Druck ste-
hen. Oft ist es auch die Voraussetzung fiir die Fahigkeit,
effektiv zu kommunizieren und einfiihlsame Beziehun-
gen zu anderen aufbauen zu konnen.lsame Beziehungen
zu anderen aufbauen zu konnen.

Empathie

Ist die Fahigkeit, sich in die Gefiihle einer anderen Per-
son hineinzuversetzen und sich dementsprechend zu
verhalten. Empathie kann uns helfen, andere Menschen,
die sich sehr von uns unterscheiden, zu verstehen und
zu akzeptieren. Sie verbessert die sozialen Interak-
tionen und begiinstigt die Schaffung unterstiitzender
sozialer Netzwerke fur Menschen, die sich in Schwierig-
keiten befinden.

Mit Emotionen umgehen konnen

Dabei geht es um die Fahigkeit, Emotionen bei uns selbst
und anderen zu erkennen und sich bewusst zu machen,
wie sie unser Verhalten beeinflussen. Angemessen auf
Emotionen reagieren zu konnen, insbesondere auf in-
tensive Emotionen wie Wut oder Trauer, ist eine weitere
Lebenskompetenz, die erlernt werden muss.

Das Unplugged-Programm basiert auf interaktiven Akti-

10

vitaten, die eine starke Einbindung der Klasse und eine
sehr begrenzte Nutzung des Frontalunterrichts erfor-
dern. Unplugged wird von Jugendlichen geschatzt, da
sie die Moglichkeit haben, aktiv zu sein, Arbeitsauf-
trage in Paararbeit oder in Kleingruppen auszuarbei-
ten und ihnen ein Austausch, nicht nur dber Ideen und
Meinungen, sondern auch ausgehend von den eigenen
Emotionen, ermoglicht wird. Wahrend des Programms
entwickeln die Jugendlichen die Kompetenz, eigene
Gedanken zu teilen, Meinungen auszudriicken und zu
vergleichen, sowie ein starkeres emotionalen Bewusst-
sein zu erreichen.

Die Rolle der Lehrpersonen in diesem Programm ist von
grundlegender Bedeutung: Durch das Angebot dynami-
scher Aktivitaten werden Informationen auf eine Weise
bereitgestellt, die das Lernen unter Gleichaltrigen be-
glinstigen, mit dem Ziel, einen Wissensschatz fir die
Klasse aufzubauen. Die Einstellung der Lehrpersonen
wird entscheidend fir die Motivation und Einbindung
der Gruppe sein. Die Vorbereitung, auch die mentale,
ist von wesentlicher Bedeutung, um die Einheiten mit
den richtigen Worten und Methoden anzugehen und um
die Teilnahme der Schiiler/innen zu fordern. Daruber
hinaus kann die Schaffung eines guten Klimas der Zu-
sammenarbeit und der Forderung von Beziehungen im
Klassenzimmer davon abhangen, wie die Umgebung ge-
staltet ist.

Zusatzlich besteht die Aufgabe der Lehrpersonen auch
darin, Schutz und Sicherheit fur jede/n Schiiler/in in
der Gruppe zu gewahrleisten, sodass die Unterrichtsak-
tivitaten wirklich ein geschiitzter Ort sind, wo jede/r
die Moglichkeit hat, mit den Klassenkameraden soziale
und personliche Fahigkeiten auszuprobieren.

Um diese Ziele zu erreichen, gibt es einige empfohlene
padagogische Strategien:

« Die Anordnung im Kreis, das Verriicken der Stiihle von
den Schreibtischen, begiinstigt die Kommunikation
und das gegenseitige Zuhoren; der Kreis ermoglicht
es, einander direkt zu sehen und zu horen. Die Lehr-
person beteiligt sich aktiv daran, indem sie wie der
Rest der Gruppe ein Teil davon ist und sich einbringt;
Die zahlreichen Momente des Vergleichs und der Dis-
kussion ermoglichen es, die eigenen Uberlegungen zu
teilen, Wertschatzung und Ermutigung fiir den geleis-
teten Beitrag zu erhalten, Selbstvertrauen zu gewin-
nen und das Zusammengehorigkeitsgefiihl zu starken.
Die Lehrperson erleichtert die Debatte, indem sie
Fragen stellt, das Gesagte wiederholt und mit ande-
ren Worten umformuliert und klarstellt, sodass alle
Schiler/innen verstehen konnen, was gemeint ist. Die
Lehrperson fordert die Teilnahme aller, denn sie kennt
die Klasse. Sie weiB, dass diejenigen, die schweigen,
durch Zuhoren lernen, wahrend Extrovertierte dann
lernen, wenn sie sich aktiv beteiligen. Diejenigen die
schichterner sind, miissen angeregt werden, ohne sie
zu etwas zu zwingen oder in Verlegenheit zu bringen.
Die Aktivitaten konnen zu zweit oder in Kleingruppen

vorgenommen werden, um die Gedanken aller zum
Ausdruck zu bringen. Die Schiiler/innen sollten fiir
ihre Bemiihungen gelobt werden. Falls die Lehrperson
Erniedrigung oder Spott bemerkt, ob heimlich oder
auf hinterlistige Weise, muss offen dariiber gespro-
chen werden. Ziel dieses Programms ist es nicht, die
richtigen Antworten zu finden, sondern die Maglich-
keit zu haben, auch aus der Sicht anderer zu lernen.
wenn Fragen zu personlichen Erfahrungen, Gedanken
oder Gefiihlen gestellt werden, sollte den Schiiler/
innen das Recht eingeraumt werden, nicht zu ant-
worten. Vertrauliche Informationen, die jemanden in
Verlegenheit bringen konnten, sollten nur dann wei-
tergegeben werden, wenn es die Entscheidung des
Schiilers/der Schiilerin ist und die Regeln des gegen-
seitigen Respektes beachtet werden. Es liegt an der
Fahigkeit der Lehrperson, die richtige Sensibilitat bei
der Behandlung bestimmter Themen zu entwickeln
und zu verhindern, dass Spott uUber diejenigen aus-
geubt wird, die ihre Gefiihle zum Ausdruck bringen.
Nichts ist demiitigender und frustrierender, als sich in
einer Umgebung, die geschutzt sein sollte, lacherlich
zu fiihlen.

 Angesichts der in diesem Programm behandelten The-

Einfuhrung in die
Ziele und Inhalte
des Programmes

Ich stelle dir Ziele

Einfuhrung der Klasse in das
Programm und Vorstellung der

men ist es unvermeidlich, dass die Klasse der Lehr-
person Fragen zu riskantem Verhalten und Siichten,
sowie zu Meinungen uber Substanzen stellt. Koharenz
bei den Vorschlagen ist wiinschenswert und liegt in
der Verantwortung der Erwachsenen, die immer ein
Bezugspunkt fiir Jugendliche sind und stets eine nor-
mative Funktion ausuben.

Die Programmeinheiten konzentrieren sich auf Wissen,
allgemeine Einstellungen zu psychoaktiven Substanzen
und riskantem Verhalten, Lebenskompetenzen und nor-
mativen Uberzeugungen. Die folgende Tabelle bietet
einen Uberblick iiber die Aktivitaten und Schwerpunkte
der Unplugged-Einheiten. Es empfiehlt sich, die Ziele im
Auge zu behalten und diese der Klasse zu vermitteln. In
der wissenschaftlichen Literatur ist nachgewiesen, dass
das Befolgen der Anweisungen in den Handbiichern die
Wirksamkeit der Programme erhoht. Daher wird drin-
gend empfohlen, die Reihenfolge der 12 Einheiten, so-
wie die Aktivitaten nicht abzuandern.

Kritisches Denken

Kreatives Denken

1 Unplugged vor! Energizer Beziehungsfahigkeit
Definition und Vgrembarupg ety Regel'n fur Wissen
. . die Durchfuhrung der Einheiten
Diskussion des
Klassenvertrages Verhalten
Anregung zum Nachdenken, wie
wichtig die Zugehorigkeit zu einer
Gruppe fur das personliche Wachs-
. tum ist Beziehungsfahigkeit
Energizer

Durchfuihrung des

Zu einer . . : .
Situationsspieles in

Grup-pe

.. der Gruppe und

2 dazugehoren .
. anschlieBende

oder nicht . :

.. Diskussion
dazugehoren

Vergleiche zum Bild
von Folon

Experimentieren mit der Dynamik
von Inklusion und Exklusion in der
Gruppe Zu sagen

Experimentieren, wie die Gruppe
die Einstellungen und Verhaltens-
weisen des Einzelnen beeinflussen
kann

Durchsetzungsvermogen
und die Fahigkeit, Nein
Umgang mit Emotionen
Entscheidungskompetenz

normative Uberzeugung

Anregung zum Nachdenken tber
die Vielfalt als Wert und nicht als
Problem
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Alkohol:
Risiko- und
Schutzfaktoren

Entsprechen
deine
Meinungen der
Realitat?

Zigaretten
rauchen -in-
formiere dich
und uberlege

Driicke deine
Gefiihle aus!

Get up,
stand up

Keep in touch!

Wusstest du,
dass ...?

Gruppenarbeit:
Diskussion,
Erstellung einer
Collage und einer
Zeichnung

Diskussion im
Plenum

Energizer und
Gruppenarbeit

Wissensfragebogen

Diskussion im
Plenum

Spiel “das
Gericht“

abschlieBende
Konfrontation

Energizer

Reihe von Grup-
penaktivita-ten

Diskussion im
Plenum

Gruppenarbeit:
kritische Situatio-
nen tiben

Diskussion

Diskussion in
Plenum

Role playing

Energizer
Energizer

Kartenspiel

Diskussion im
Plenum

Erkennen, dass es mehrere Faktoren gibt,

welche die Entscheidung, mit dem Konsum
von Substanzen zu beginnen, beeinflussen

(umweltbezogene, soziale und personliche
Faktoren)

Reflektion von Erwartungen, Auswirkungen,
Verhalten und Motivationen fiir den Konsum

Prasentation der Ideen vor einer Gruppe
von Gleichgesinnten

Erwerb der Fahigkeiten, Informationen kri-
tisch zu priifen und Quellen zu uiberprifen
(Massenmedien)

Korrektur der eigenen Wahrnehmung in
Bezug auf den Konsum von Substanzen

Auswirkungen des Tabakrauchens kennen

Erlernen, dass die Erwartungen der Men-
schen an das Rauchen oft starker sind als
das Wissen uber die langfristigen ne-gati-
ven Auswirkungen auf die Gesund-heit

Diskussion uber die Griinde

Eigene Emotionen erkennen und damit
umgehen konnen

Die Fahigkeit erwerben auf verschiedene
Arten Uber Emotionen zu kommunizie-ren

Verbale und non verbale Kommunikation
tiben

Durchsetzungsvermogen definieren

Das Durchsetzungsvermogen in einem ge-
schiutzten Kontext ausprobieren

Ubungen, um mit anderen Menschen leich-
ter in Kontakt zu treten

Personliche positive Eigenschaften und jene
von anderen erkennen und schat-zen lernen

Das eigene Wissen Uber die Risiken und Aus-
wirkungen des Substanzkonsums verbessern

Die eigene ablehnende Haltung gegeniber
den Substanzen fordern, indem auf verfiig-
bare Informationen zurlickge-griffen wird

Wissen
Verhalten

normative
Uberzeugung

Verhalten

normative
Uberzeugung

Wissen
Verhalten

normative
Uberzeugung

Mit Emotionen um-
gehen konnen

Auf effiziente Art

und Weise kommu-
nizieren konnen

Durchsetzungsver-
mogen

Fahigkeit zum Nein
-Sagen

Kreatives Denken
Beziehungsfahigkeit

Empathie

Wissen
Verhalten

normative
Uberzeugung

Wirksame Strategien zur Bewaltigung
schwieriger Situationen finden

Diskussion im

Konstruktiv Uber personliche Starken und
Schwachen reflektieren

Empathie

Fahigkeit, Situatio-
nen zu bewaltigen

Kreatives Denken

Lernen, dass Unbehagen nicht nur negativ

Plenum
Wie be-
10 waltige ich Spiel ,,Jakobs
Situationen? Geschichte“
Abschluss
Gib mir einen L
11 Foel und Einzelarbeit

ich werde die

|
Welt anheben! Gruppenarbeit

sein muss und somit auch nicht unbedingt
vermieden werden sollte

Erlernen eines Modells zur Losung per-son-
licher Probleme

Ubungen zum kreativen Denken

Mit Emotionen um-
gehen konnen

Kreatives Denken

Fahigkeit Situatio-
nen zu bewaltigen

Diskussion des Zielsetzungsmodells, in dem

Energizer
Ziel erreicht: .
D et InHch R S M EpEnarbEit
an der Reihe!

Abschlussaktivitat
des Programms

Anwendung des erlernten Modells im tagli-
chen Kontext

in kurzfristige und langfristige er-reichbare
Ziele unterteilt wird

Entscheidungsfa-
higkeit

Bewertung von Unplugged indem Starken

und Schwachen hervorgehoben werden

Wir haben gesehen, auf welche Inhalte sich die
Unplugged-Einheitenkonzentrierenund wiesieinnerhalb
des Programms aufgeschlusselt sind. Nachfolgend
wird der Aufbau jeder einzelnen Einheit beschrieben.
Diese Struktur findet sich in allen zwolf beschriebenen
Einheiten wieder. Wie in der wissenschaftlichen
Literatur festgestellt, steigert die Befolgung der in den
Handbliichern enthaltenen Anweisungen nachweislich
die Wirksamkeit der Programme. Daher wird dringend
empfohlen, die Reihenfolge und den Aufbau der
Aktivitaten nicht zu andern.

Titel

Der Titel beschreibt den Inhalt der Einheit und es wurde
versucht, wenn moglich, eine Sprache zu verwenden,
die der Welt der Jugendlichen nahekommt. Aus diesen
Grinden kann zu Beginn der Einheit der Titel an die
Tafel geschrieben und somit erklart werden, was in der
Einheit behandelt wird.

Eine kurze Anmerkung zur Einheit

Es handelt sich um einen einleitenden Absatz, der
einige grundlegende Hinweise, auch in theoretischer
Form, zum Thema der Einheit beinhaltet. Es ist notig,
den Schuler/innen zu erklaren, dass es wichtig ist, Uber
das jeweilige Thema zu sprechen. Die Anmerkungen
konnen hierbei hilfreich sein.

Ziele

In diesem Abschnitt werden die Ziele der Einheit in
Bezug auf den Erwerb von Wissen und Fahigkeiten der
Klasse beschrieben.

Was wird benotigt
Die Materialien, die zur Durchfiihrung der Aktivitaten
benotigt werden, werden aufgelistet.

Vorschlage zur Durchfiihrung der Einheit

In diesem Abschnitt befinden sich praktische Hinweise
zur Durchfuhrung der Einheit. Fir einige Themen wird
empfohlen, die im Handbuch enthaltenen ausfiihrlichen
Anhange zu lesen. Diese konnen bei der Vorbereitung
der Einheit berlicksichtigt werden.

Einstieg

Der Einstieg in die Einheit erfolgt immer durch einen
»Eisbrecher oder einen energizer. AnschlieBend
wird die Klasse gebeten, sich die vorherige Einheit in
Erinnerung zu rufen, bevor mit den nachsten Aktivitaten
fortgefahren wird. Wenn es sich bei der Einheit um
Aktivitaten in kleinen Gruppen handelt, empfiehlt sich
der Einsatz eines zusatzlichen energizers zur Aufteilung
der Klasse.

Hauptaktivitaten

Fir jede Einheit werden die durchzufiihrenden
Tatigkeiten detailliert beschrieben. Es wird erneut
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betont, wie wichtig es ist, die bereitgestellten
Anweisungen zu befolgen, um die Wirksamkeit des
Programms zu gewahrleisten.

Abschluss

Dieser Abschnitt bietet eine Reflexion und manchmal
auch eine Bewertung dariiber, was wahrend der Einheit
behandelt wurde. Dies kann eine Gruppendiskussion im
Kreis sein, bei der die Lehrperson mit Fragen eingreift
oder ein energizer. Es wird empfohlen, geniigend
Zeit fur das individuelle Ausfullen des Arbeitsbuches
einzuplanen.

In aller Kiirze

Dieser Abschnitt enthalt die wesentlichen Elemente
der Einheit. Er kann wahrend der Unterrichtseinheit
eingesehen werden, um sicherzustellen, dass keine
Aktivitat vergessen wurde. AuBerdem erhalten
interessierte Kollegen/Kolleginnen oder Eltern damit
einen Einblick in die Aktivitaten, welche im Unterricht
durchgefiihrt werden.

ARBEITSBUCH

Das Unplugged Lehrer/innenhandbuch ist mit dem
Arbeitsbuch verkniipft. Es handelt sich um ein
Instrument, das entwickelt wurde, um die Mitarbeit
der Jugendlichen zu unterstiitzen und die Reflexion
uber das im Unterricht Erlernte zu fordern. Es begleitet
die Schiler/innen wahrend des gesamten Zeitraumes
des Projektes und enthalt vertiefendes Material zu
jeder Einheit. Das Arbeitsbuch ist personlich und
die Lehrperson kann es nur einsehen, wenn der/die
Schiler/in damit einverstanden ist. Die letzte Einheit
ladt jedoch dazu ein, es mit anderen zu teilen.

KARTEN FUR DAS SPIEL

Das Handbuch enthalt auBerdem einen Satz von 27
Karten, die wahrend der Aktivitaten in Einheit 9 zum
Einsatz kommen. Die Lehrperson verwendet diese,
um ein Spiel zu leiten, bei dem die Schiiler/innen
Informationen Uber die Auswirkungen und Folgen des
Substanzkonsums erhalten.

LEHRPERSONENSCHULUNG

Den Lehrkraften kommt eine grundlegende Rolle zu -
ihre Motivation und ihr Enthusiasmus sind entscheidend
fur die Wirksamkeit des Projektes. Daher ist es
erforderlich, dass sie eine spezifische Schulung von
zwanzig aufeinanderfolgenden Stunden durch ortliche
Ausbilder/innen erhalten, die vom Fachpersonal
der territorialen Dienste ausgewahlt werden. Diese
Ausbilder/innen vor Ort sind fur die Schulung und
Unterstlitzung wahrend der gesamten Umsetzung
des Programms verantwortlich und konnen bei der
Zusammenarbeit zwischen Schule und Gesundheit eine
unterstiitzende Rolle spielen.

Die Ausbildung sieht eine aktiv-erfahrungsorientierte
Methodik vor, die die direkte Teilnahme und
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Einbeziehung der Lehrkrafte als aktive Beteiligte
fordert. Dieselbe Methodik werden die Lehrkrafte im
Unterricht auch mit den Schilern anwenden. Wahrend
der Schulung wird die EU-Dap-Studie vorgestellt und
Informationen zu den theoretischen Hintergriinden
des Projektes gegeben. Parallel dazu ist ein Teil
der Aktivitaten der Gruppenbildung gewidmet. Den
Lehrkraften werden Gruppenaktivitaten angeboten, um
die Inhalte der Einheiten zu vertiefen. Daruber hinaus
wird die Teilnahme an regelmaBigen Supervisionen
und theoretisch-praktischen Fortbildungsinitiativen
dringend empfohlen. Die Uberwachung der Aktivititen
und der Schulen, welche von Unplugged erreicht wurden,
ist ein wesentlicher Bestandteil des Programmes, um
dessen Qualitat zu gewahrleisten und seine Verbreitung
vor Ort zu bewerten. Die Teilnahme an der Schulung ist
Voraussetzung fiir die Durchfiihrung des Programmes.

Klassenvertrag fiir die Durchfiihrung der
ur

lernt hast, vervollstandige

In dieser Einheit wird Unplugged vorgestellt: Es ist das
erste Programm in Europa, das sich zur Pravention des
Konsums psychoaktiver Substanzen als wirksam erwiesen
hat und Teil der Schulpolitik zur Pravention riskanten
Verhaltens ist. Es ist wichtig, der Klasse zu erklaren,
warum Unplugged ausgewahlt wurde und warum an
diesem Projekt gearbeitet wird. Es ist auch nitzlich,
zu beschreiben, worum es in dem Programm geht,
die Erwartungen an die Klasse zu klaren und daruber
zu diskutieren. In der Anfangsphase ist es wichtig, die
Schiler/innen zu motivieren und das Interesse an den
Aktivitaten zu wecken.

Unplugged ist ein Praventionsprogramm, dessen Ziel es
ist zu handeln, bevor riskantes Verhalten auftritt.

« die Klasse in das Programm und die Ziele einfiihren
» Regeln fur die Durchfiihrung der Einheiten gemeinsam
besprechen

« Auflistung der Titel der 12 Einheiten in digitaler Form
oder auf Papier

« 3 groBe Papierblatter;

« Arbeitsbuch Unplugged.

« Die in diesem Handbuch enthaltenen Anregungen sind
eine Art praktische und methodische Unterstiitzung
fur die Vorbereitung der Einheiten. Wenn im Anhang
Begleitmaterial bereitgestellt wird, ist es wichtig,
dies wahrend der Vorbereitungsphase der Einheit zu
lesen;

» Wahlen Sie einen Platz, an dem Sie mit der Gruppe
im Kreis sitzen konnen, sodass sich die Schiiler/innen
gegenseitig sehen konnen. Sie konnen der Klasse auch
vorschlagen, vor Beginn des Programmes in einer Pause
den Raum vorzubereiten. In den meisten Einheiten ist
auBerdem eine herkommliche Tafel, ein Flipchart oder
ein interaktives Multimedia-Whiteboard erforderlich;

« Die Schiler/innen erhalten ein Arbeitsbuch, das
sie wahrend des gesamten Programmes fur ihre
personlichen  Beobachtungen und Reflexionen
verwenden konnen. Es handelt sich um ein personliches
Arbeitsbuch, das von der Lehrperson und anderen
Schiilern/innen nur mit Zustimmung des Schilers/der

Schiilerin eingesehen werden kann.

Der Klasse wird der Beginn des Projekts ,,Unplugged”,
das aus 12-Einheiten besteht, mitgeteilt. Der Klasse wird
das Programm vorgestellt: es befasst sich sowohl mit
personlichen und zwischenmenschlichen Fahigkeiten,
die fur die Bewaltigung des Lebens nitzlich sind, als
auch mit der Pravention von riskantem Verhalten und
dem Konsum psychoaktiver Substanzen.

Brainstorming zu Unplugged.

1. Schreiben Sie den Titel des Programms auf ein groBes
Blatt Papier und bitten Sie die Klasse, in einem Wort
oder Satz alles auszudriicken, was ihr zu diesem Titel
einfallt. Listen Sie die Ideen und Vorschlage auf dem
Blatt Papier auf und fassen Sie das Gesagte zusammen,
damit die Klasse versteht, warum dieser Titel fir ein
Praventionsprogramm gewahlt wurde;

2. Prasentieren Sie die Liste der Einheiten und geben Sie
Ihre Beschreibung von Unplugged, sowie die Themen
der Einheiten an. Nutzen Sie die Gelegenheit, der
Klasse zu erklaren, dass Sie wahrend Unplugged
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interaktive Unterrichtstechniken einsetzen werden.
Die Klasse ist zur aktiven Teilnahme an allen Einheiten
aufgerufen und hat die Moglichkeit, sich in kleinen
Gruppen auszutauschen. Die Klasse lernt nicht nur
von der Lehrperson und dem Unplugged-Arbeitsbuch,
sondern vor allem auch voneinander. Dies ist das
Ziel der Ubungen und Spiele, welche sich auf die
Gruppendynamik konzentrieren.

Was erwarten wir?

Teilen Sie die Klasse in 4 bis 5 kleine Gruppen zu

maximal 5 Personen ein (zur Einteilung der Gruppen

siche Anhang 2 ,Anregende Aktivitaten oder

Energizer“, Seite 46). Verteilen Sie die Arbeitsbucher.

Lassen Sie die Schiler/innen in kleinen Gruppen

diskutieren, welche Vorteile sie sich von der

Teilnahme an diesem Programm versprechen.

» Was erwarten wir zu lernen?

» Welche Erfahrungen erwarten wir?

» Welche Regeln sind sinnvoll und notwendig, um
gemeinsam die Erfahrungen und Aktivitaten
durchzufihren?

Erstellung des Klassenvertrages

Im Arbeitsbuch finden die Schiiler/innen Beispiele
fur mogliche Regeln, die sie anwenden konnen. Jede
Gruppe muss eine gemeinsame Antwort auf die oben
angefiihrten Fragen geben und erlautert danach ihre
Uberlegungen und die Erwartungen im gemeinsamen
Sitzkreis. Die Regeln werden anschlieBend auf zwei
separate Blatter Papier geschrieben. Im Anschluss wird
mit der Klasse besprochen, ob die Erwartungen in den
Unplugged-Einheiten erreicht werden konnen. Wenn die
Schiiler/innen beispielsweise die Erwartung auBern, in
den Einheiten einen ehemaligen Drogenabhangigen zu
treffen und aus seinen Erfahrungen lernen zu konnen,
machen Sie deutlich, dass dies nicht moglich sein wird.
Das Blatt mit den Klassenregeln muss von der Klasse
und der Lehrperson unterschrieben und fiir die Dauer
der Unterrichtseinheiten gut sichtbar an einer Wand
im Klassenzimmer angebracht werden. Erinnern Sie die
Schiiler/innen daran, dass sie dafiir verantwortlich sind,
eine gute Teamatmosphare aufrechtzuerhalten, die

dazu beitragt, ihre Programmerfahrung zu bereichern.
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Personliche Reflexionen
Bitten Sie die Klasse, die folgenden Satze aus ihrem
Arbeitsbuch in Bezug auf die Einheit zu vervollstandigen:

» ,Etwas, das ich lernen mochte ...“
o “Etwas, das ich erreichen mochte ...”
o “Etwas, das ich nicht verstanden habe ...”

1.Stellen Sie die Ziele und Inhalte des Programms vor;
2.Definieren und besprechen Sie die Regeln und
unterzeichnen Sie den Klassenvertrag.

Hier finden Sie den QR-Code zum Ausfiillen des
Fragebogens zur Einheitsiiberwachung im Rahmen des
Unplugged-Programmes.

Unplugged ist ein wissenschaftlich validiertes Programm,
daher ist das Ausfiillen der Uberwachung jeder Einheit
auBerst wichtig.

Danke fur Ihre Mitarbeit

=

Zu einer Gruppe dazugehdren oder
nicht dazugehoren

WAS MACHT EINE GRUPPE AUS?

Im Fokus der Einheit steht die Erfahrung der
Gruppenzugehorigkeit: Gemeinsam mit der Klasse
werden die Dynamiken beobachtet und diskutiert,
auf deren Grundlage sich im Jugendalter eine Gruppe
bildet und wie dies auf die einzelne Person wirkt.
Das Bedurfnis nach Zugehorigkeit ist im Leben jedes/
jeder Einzelnen dermaBen wichtig, dass es gleich nach
der Sicherheit dem physiologischen Wohlbefinden
in der Maslows Bedarfspyramide auf der dritten
Hierarchieebene eingestuft wurde. Menschen wollen
und mussen sich als Teil einer Gruppe fihlen, lieben
und geliebt werden und mit allen zusammenarbeiten.
Wahrend der Adoleszenz ist soziale Konformitat eine
Moglichkeit, dieses Bedirfnis zu befriedigen: Die
Gruppe beeinflusst die personlichen Verhaltensweisen,
Normen und Einstellungen der einzelnen Mitglieder.
Innerhalb der Gruppe entwickeln sich spontan
Regeln und Verhaltensweisen, die angenommen
werden missen, um akzeptiert zu werden. In der
Altersgruppe lhrer Schuler kann das Bedirfnis, einer
Gruppe anzugehoren, sie zu gesundheitsgefahrdenden
Verhaltensweisen wie Zigarettenrauchen, Drogen- und
Alkoholkonsum verleiten. Beachten Sie jedoch, dass
Gruppenzwang und soziale Konformitat auch positive
Auswirkungen haben konnen. Verspurt man nicht einen
positiven Gruppendruck im Sport oder bei anderen
Freizeitaktivitaten? SchlieBlich ist es wichtig, mit der
Klasse dariiber nachzudenken, wie Vielfalt innerhalb
der Gruppe ausgedriickt und geschatzt werden kann und
eine Ressource darstellt.

» Nachdenken, wie wichtig es fur das personliche
Wachstum ist, Teil einer Gruppe zu sein;

» Mit den Gruppendynamiken der Inklusion und Exklusion
experimentieren;

« Erfahren, wie die Gruppe die Einstellungen und
Verhaltensweisen des Einzelnen beeinflussen kann;

o Uber Vielfalt als Wert und nicht als Problem
nachzudenken (siehe Folon Aktivitat im Arbeitsbuch).

genigend Platz fir 2 Situationsspiele;
Folons Zeichnung im Arbeitsbuch

Bereiten Sie im Klassenzimmer ausreichend Platz fur
Situationsspiele vor;

Erinnern Sie die Klasse daran, die im Klassenvertrag
vereinbarten Regeln, welcher im Klassenzimmer
aufliegt, einzuhalten;

Fordern Sie die freiwillige Teilnahme an der Aktivitat
und betonen Sie deren Bedeutung fir die Erreichung
der Ziele. Fir den Fall, dass es keine Freiwilligen gibt,
liegt es in der Verantwortung der Lehrperson, Schiiler/
innen auszuwahlen, die eine standfeste Position in der
Klasse einnehmen oder iber die Fahigkeit verfligen,
mit Emotionen (moglicherweise sogar negativen)
umzugehen, die mit dem Rollenspiel verbunden sein
konnen;

» Nutzen Sie vor Beginn der Eroffnungstatigkeit die
Fragen zum ,Einstieg“ und schlagen Sie einige
Beispiele als Anregung vor.

Beginnen Sie mit einem Riickblick auf die vorherige
Einheit: An welche Unplugged-Themen erinnert ihr
euch noch? Beziehen Sie sich auf die Regeln und den
Klassenvertrag, der in der vorherigen Einheit besprochen
und unterzeichnet wurde. Fragen Sie die Schiiler/
innen anhand einiger der folgenden Beispiele, ob es
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Situationen gegeben hat, in denen sie Gruppenzwang

versplurt haben:

« Nennen Sie ein Beispiel fur Situationen, in denen die
Schiler/innen, konditioniert von der Gruppe, ihre
Wahl getroffen haben (zum Beispiel: ,,Welche Art von
Kleidung bevorzugt ihr?“; ,Mit welchen Freunden
trefft ihr euch?“);

« Habt ihr jemals etwas getan, von dem ihr denkt, dass
es falsch war, nur um Teil einer Gruppe zu sein? (z. B.
Eltern anliigen, Freund/Freundin ausschlieBen o.a.)

Situationsspiel 1: Wie eine Gruppe agieren kann.

1. Zwei Freiwillige (wenn moglich ein Junge und ein
Madchen) verlassen das Klassenzimmer. lhre Aufgabe
nach ihrer Ruckkehr wird es sein, sich in die jeweiligen
vorgefundenen Gruppen zu integrieren und die
Elemente zu ermitteln, welche die einzelne Gruppe
kennzeichnen;

2. Teilen Sie die Klasse in zwei Gruppen ein;

3. Jede Gruppe muss entscheiden, welche Kriterien die
beiden Freiwilligen identifizieren missen, um von der
Gruppe akzeptiert zu werden. Beispiele: ,,Sie miissen
selbstbewusst sein, einen Eintrag im Klassenbuch
haben und die Namen von drei Popsangern kennen“
oder ,,Sie missen die Ergebnisse einiger Sportereignisse
vom letzten Wochenende kennen*;

4. Die beiden Freiwilligen kehren zuriick und versuchen,
die Zugehorigkeitskriterien zu erkennen, indem sie der
Gruppe Fragen stellen (z. B. ,,Gefallt es euch ...7%).
Die Gruppe darf nur mit ,,Ja*“ oder ,,Nein“ antworten.

5. Der Lehrperson wird empfohlen, den Bereich
anzugeben (Musik, Sport, Videospiele, soziale
Netzwerke, Freizeit usw.), aus welchem die Kriterien
ausgewahlt werden sollten;

6. Die Gruppe entscheidet, ob sie einen oder beide
Freiwillige in die Gruppe aufnimmt. Achtung: Selbst,
wenn einer oder beide Freiwilligen die Kriterien
identifizieren konnten, ist dies keine Garantie, dass
sie von der Gruppe akzeptiert werden. Erklaren Sie,
dass der Erhalt eines Stuhles ein Zeichen dafir ist,
dass sie angenommen wurden.

Achtung: Es wird nicht empfohlen, korperliche Merkmale
fur die Charakterisierung einer Gruppe auszuwahlen (z.
B. blond sein, groBer als 1,50 m sein usw.)

Situationsspiel 2: Wie kann der Einzelne handeln?
1. Zwei weitere Freiwillige verlassen den Raum mit dem
gleichen Auftrag;

2. Teilen Sie die Klasse je nach KlassengroBe in zwei oder
mehr Gruppen auf. Dieses Mal werden die Kriterien
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den Freiwilligen klar erklart;

3. Die Gruppen entscheiden iiber ihre eigenen Kriterien;

4. Die Freiwilligen kehren zurlick und jede der Gruppen
muss klar angeben, welche Bedingungen erfiillt
sein missen, damit sie in die Gruppe aufgenommen
werden konnen;

5. Die beiden Freiwilligen entscheiden, ob sie die
Kriterien akzeptieren oder nicht und erklaren der
Gruppe ihre Entscheidung.

Auswertung der Situationsspiele

» Was hat die Aufgabe erleichtert?

» Was war schwierig?

» Wie hast du deine Entscheidung erklart und begriindet
(im zweiten Situationsspiel)?

» Was hast du gelernt?

» Was warest du alles bereit zu tun, um zur Gruppe zu
gehoren?

« Hast du etwas getan, von dem du nicht Uberzeugt
warst, um zur Gruppe zu gehoren?

» Welche Auswirkungen hat die Ausgrenzung auf dich
(auf dein Selbstvertrauen)?

» Wie reagierst du auf die Ausgrenzung und wie gehst du
damit um?

» Welche Verantwortung tragt die Gruppe, wenn sie
beschlieBt jemanden nicht aufzunehmen?

Wenn es die Schiiler/innen nicht ansprechen, konnen
Sie hinzufligen, dass es wichtig ist fiir das einzustehen,
woran man glaubt und es mit anderen zu teilen. Die
Schiiler/innen selbst konnen entscheiden, ob sie Teil
der Gruppe sein mochten (ob sie die von der Gruppe
gestellten Bedingungen akzeptieren mochten) oder
nicht. AnschlieBend beziehen Sie die gesamte Klasse in
die Diskussion mit ein.

Die Schiiler/innen betrachten einzeln Folons Zeichnung
in ihrem Arbeitsbuch und beantworten die Fragen.
Die Zeichnung des belgischen Kiinstlers Jean Michel
Folon verdeutlicht, wie wichtig es ist, ab dieser
Entwicklungsphase ein Gleichgewicht zwischen der
individuellen Dimension und der Zugehorigkeit zu
einer Gruppe zu suchen. Sich dieses Gleichgewichts
bewusst zu sein, tragt zur Selbsterkenntnis und zum
Selbstvertrauen bei. Daruber hinaus unterstreicht
Folons Zeichnung das Thema Vielfalt als Ressource und
nicht nur als Problem.

Wenn Sie keine Zeit mehr zur Verfiigung haben, lassen Sie
die Klasse nur die letzte Frage beantworten. Bitten Sie
einige Schiiler/innen, ihre Antworten laut vorzulesen.

1. Die Klasse fuhrt Situationsspiele in der Gruppe durch
und kommentiert sie;

2. Die Klasse diskutiert die verschiedenen Positionen von
jenen, die Teil einer Gruppe sein mochten und jenen,
die entscheiden, wer in die Gruppe aufgenommen
wird;

3. Die Klasse reflektiert uber die Gruppen, denen sie
angehort und denen sie angehort hat.

Hier finden Sie den QR-Code zum Ausfillen des
Fragebogens zur Einheitsiiberwachung im Rahmen des
Unplugged-Programmes.

Danke fir Ihre Mitarbeit



Diese Einheit ist die erste, die sich direkt mit der Frage
des Substanzkonsums befasst. Sie ist dem Konsum von
Alkohol gewidmet, da Alkohol, wie auch Zigaretten,
zu den Substanzen gehoren, mit denen Schiilerinnen
und Schiiler moglicherweise schon einmal allein, in
der Familie oder im Freundeskreis experimentiert
haben. Machen Sie deutlich, dass auch Alkohol und
Zigaretten Suchtmittel sind und insbesondere Alkohol
im Jugendalter eine auBerst giftige Substanz ist (siehe
Anhang 4 Merkblatter zu Substanzen®). Die
Botschaft, die mit dieser Einheit vermittelt werden
soll, ist, dass es einerseits Faktoren gibt, die die
Wahrscheinlichkeit erhohen Alkohol zu konsumieren
und eine Sucht zu entwickeln und andererseits
Faktoren, die schiitzen. Es ist wichtig zu erklaren,
dass Risikofaktoren und Schutzfaktoren es nicht
erlauben, mit absoluter Sicherheit jedes Verhalten
vorherzusagen, da aufgrund einer Vielzahl von
Elementen, derselbe Faktor ein Risiko oder ein
Schutz sein kann; z. B. die Gruppe von Gleichaltrigen.

« Erfahren, dass es verschiedene Faktoren gibt, die
die Entscheidung beeinflussen mit der Einnahme von
Substanzen zu beginnen (umweltbedingte, soziale
und personliche/physiologische Faktoren);

« Uber Erwartungen, Auswirkungen, Verhaltensweisen
und Griinde fur den Konsum reflektieren;

« Eigene Ideen vor einer Gruppe von Gleichgesinnten
prasentieren.

Das Arbeitsbuch;
Plakat, A3 Blatter, Schere, Kleber;
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: Risiko- und Schutzfaktoren

Bilder aus Zeitschriften, Zeitungen, Websites.

» Fir die Hauptaktivitat ist es notwendig, der Klasse
verschiedene Bilder zur Verfiigung zu stellen, die
ein hohes MaB an Risiko oder Schutz darstellen
und diese zuvor aus Zeitschriften, Zeitungen und
Webseiten auszuwahlen oder die Auswahl der Klasse
zu uberlassen;

» diese Einheit erfordert, dass die Lehrperson den
Abschnitt Uber Alkohol in Anhang 4 vorher gelesen
hat;

» Die Einheit erfordert auch die Bereitschaft der
Lehrperson, unterschiedliche Interpretationen von
Schutzfaktoren und Risikofaktoren, je nach gewahlten

Bildern, anzunehmen und zu vergleichen.

Drei Hauptkategorien von Faktoren werden dargestellt,
welche den Konsum von Substanzen aller Art beeinflussen
konnen (und auch andere Risikoverhaltensweisen):

» personliche oder psychologische Faktoren: zum
Beispiel: man mochte etwas erleben, was man nicht
kennt;

« soziale oder Umweltfaktoren: zum Beispiel: man
mochte Freunde/Freundinnen nicht verlieren, auch
wenn sie Alkohol trinken; Verfuigbarkeit von Alkohol in
Supermarkten oder Bars, wo dieser trotz des Verbots
auch an Minderjahrige verkauft wird;

» korperliche Faktoren: die Aufnahme von Alkohol und
sein Stoffwechsel variieren aufgrund genetischer und
geschlechtsspezifischer Faktoren von Person zu Person.

Bitten Sie die Klasse, einige Beispiele fir Alkoholkonsum

zu nennen, basierend auf dem, was sie gelesen, gesehen

oder erlebt haben. Nach dem Klassenvergleich wird
jeder/jede Schiiler/in aufgefordert, die Symbole auf

Seite 7 den leeren Kastchen zuzuordnen.

Stellen Sie klar, dass jeder Faktor sowohl ein Risiko
als auch ein Schutz sein kann. Wiederholen Sie, dass
diese Faktoren fir viele Substanzen gelten, auch wenn
in dieser Einheit Alkohol als Beispiel verwendet wird.
Eine mogliche Platzierung der Bilder ist in Tabelle 1
angegeben.

Risikofaktoren und Schutzfaktoren fur Alkohol (gilt auch
fur Tabakrauch und andere psychoaktive Substanzen)

Teilen Sie die Klasse in Dreiergruppen auf. Stellen Sie
jeder Gruppe Bilder von Situationen oder Personen
mit hohem Risiko- oder Schutzniveau zur Verfiigung.
Kopieren Sie das Raster der leeren Felder auf das Plakat
oder das A3 Blatt, auf welches anschlieBend jede Gruppe
die ausgewahlten Bilder fur jeden Faktor einfligt.
Erlauben Sie den Schiler/innen die Bilder
auszuschneiden, dariber zu diskutieren welche Risiko-
oder Schutzfaktoren dargestellt sind und diese dann in
die entsprechenden Felder zu kleben.

Jede Gruppe schreibt einen Namen unter ihr Raster und
hangt das Blatt an die Wand. Betrachten Sie mit der
Klasse die Unterschiede und Gemeinsamkeiten zwischen
den vorgeschlagenen Losungen.

Warum wurde auf der Grundlage, der in jedem Bild
identifizierten Risiko- oder Schutzfaktoren, diese
Entscheidung getroffen?

Betonen Sie in der Diskussion, dass Risiken kein Schicksal
sind und Schutz keine Garantie ist. Das Vorhandensein
dieser Faktoren erlaubt es uns nicht, den Konsum von

SOZIAL

Substanzen oder von Alkohol mit absoluter Sicherheit
vorherzusagen.

Fragen, die als Anregung niitzlich sein konnen:

» Warum trinken Menschen keinen Alkohol?

o Warum trinken manche, ohne sich zu betrinken?

e Wie kann man sich davor schiitzen, mit dem
Alkoholkonsum zu beginnen?

Eine Figur gestalten

Ermutigen Sie die Klasse, sich in Dreiergruppen
aufzuteilen. Bitten Sie sie, eine Person oder Figur mit
starken Schutzfaktoren gegen den Alkoholkonsum in das
Arbeitsbuch zu zeichnen. Die Hauptbotschaft der Einheit
ist, dass es einige Faktoren gibt, die das Risiko erhohen
Alkohol zu trinken und eine Sucht zu entwickeln. Andere
hingegen konnen davor schiitzen.

Risikofaktoren und Schutzfaktoren ermoglichen keine
sichere Vorhersage von personlichen Verhaltensweisen.
Besprechen Sie in der Klasse die Tatsache, dass Risiken
kein Schicksal sind und Schutz keine Garantie ist.

1. Unterscheiden Sie die drei Gruppen von Faktoren
im Zusammenhang mit Substanzkonsum am Beispiel
vom Alkohol: umweltbedingte/soziale, physische und
personliche Faktoren;

2. Fordern Sie die Klasse auf, uber Schutzfaktoren gegen
Alkoholkonsum nachzudenken.

PERSONLICH

“’
4
Risiko % Einsamkeit 0 Stress

Gruppen-
Schutz &l' zugehorigkeit

i" Selbstachtung
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Hier finden Sie den QR-Code zum Ausfiillen des
Fragebogens zur Einheitsiberwachung im Rahmen
des Unplugged-Programmes.

Unplugged ist ein wissenschaftlich validiertes
Programm, daher ist das Ausfiillen der Uberwachung
jeder Einheit auBerst wichtig.

Danke fur Ihre Mitarbeit
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Entsprechen deine
Meinungen der

Die Einheit basiert auf kritischem Denken und
normativen Uberzeugungen (siehe Kasten): Wie die
Forschung gezeigt hat (Giannotta 2014), tragt diese
Einheit mehr als die anderen dazu bei, eine Einstellung
zu fordern, die den Konsum psychoaktiver Substanzen

nicht unterstutzt.

Kritisches Denken

Ist die Fahigkeit, In-
formationen und Er-
fahrungen objektiv zu
analysieren. Es kann
zum Wohlbefinden
beitragen, indem es uns
hilft, Faktoren (Werte,
Gruppendruck und Me-
diendruck) zu erkennen
und zu bewerten, die
unsere Einstellung und
unser Verhalten beein-
flussen (WHO, 1994).
Schlussendlich ist es
die Fahigkeit, relevante
Informationen und ihre
Quellen zu identifizieren
(WHO, 2003).

Manchmal werden riskante

Normative Uberzeugung

Ist der Prozess, bei dem
unsere Meinungen die
Grundlage fiir unser Ver-
halten werden. Wenn
Meinungen auf falschen
Informationen und Inter-
pretationen beruhen, ist
das Verhalten unange-
messen. Risikoverhalten,
wie der Konsum psy-
choaktiver Substanzen,
wird von Jugendlichen
Uberbewertet (Perkins,
Berkowitz, 1986). Diese
Uberzeugung wird zur
Norm und kann so ihr
Verhalten beeinflussen.

Verhaltensweisen

nachgeahmt, weil man glaubt, dass sie haufiger
vorkommen als es tatsachlich der Fall ist. Man
glaubt, dass das Verhalten die Norm ist und von der
Gruppe akzeptiert wird. Dies ist eine sehr verbreitete
Denkweise in unserem taglichen Leben: es wird z.B.
ein Profil im sozialen Netzwerk aktiviert, weil man
glaubt, dass alle in der Gruppe so ein Profil haben. Dies

entspricht oft nicht der Realitat und kann auch bei der
Einnahme psychoaktiver Substanzen eine Rolle spielen.
In Einheit 2 uber die Gruppenzugehorigkeit haben wir
dariuiber gesprochen, ob die Nachahmung dieser Art von
Verhalten wirklich das ist, was wir wollen.

In dieser Einheit konzentriert sich die Klasse stattdessen
auf die Frage, ob die eigenen Annahmen der Realitat
entsprechen: die vorgeschlagenen Aktivitaten zielen
darauf ab, Meinungen durch den Vergleich mit
epidemiologischen Daten zu korrigieren.

o Erwerb der Fahigkeit, Informationen kritisch zu
betrachten und deren Quellen zu uberprifen
(Massenmedien);

« die eigene Wahrnehmung des Konsums von Substanzen
korrigieren.

« das Arbeitsbuch;
» 5 Papierblatter;
« aktualisierte ESPAD Daten

Es ist kein statistisches Hintergrundwissen fir die
Durchfuhrung dieser Einheit notwendig. Die Definitionen

” &«

von “mindestens einmal im Leben”, “mindestens einmal
im letzten Jahr”, “mindestens einmal im letzten Monat”
und “jeden Tag” mussen jedoch klar sein.

In Anhang 3 finden Sie Daten iber den Konsum
psychoaktiver Substanzen unter Jugendlichen gemaR
der ESPAD-Erhebung von 2019. Fir die Abwicklung der
Einheit ist es niitzlich, Beispiele fiir die Uberschatzung
des Konsums psychoaktiver Substanzen zur Verfiigung zu
haben, die Sie in den Medien finden konnen.

AuBerdem ist es wichtig, das Bewusstsein dafur zu
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scharfen, dass unsere Wahrnehmung des Drogenkonsums
durch Filme, Werbung und Lieder beeinflusst werden
kann.

Die vorherige Einheit hat sich auf Risiko- und
SchutzmaBnahmen des Alkoholkonsums konzentriert.
Fragen Sie die Schiler/innen, ob sie dariiber
nachgedacht oder gesprochen haben und ob

es Reaktionen gab. Bringen Sie die von lhnen
vorbereiteten Beispiele (siehe Hinweise) zur Sprache,
prufen Sie sie und erklaren Sie, dass manchmal falsche
Schlussfolgerungen gezogen werden konnen, selbst
wenn die Informationen aus vermeintlich zuverlassigen
Quellen stammen. Wenn Sie mochten, konnen

Sie ein Beispiel nennen, bei dem Sie selbst durch
Informationen, die durch Werbung, Filme, das Internet
usw. verbreitet wurden, in die Irre gefiihrt wurden.
Aus diesem Grund konzentriert sich die Einheit auf
kritisches Denken.

Wie oft ...

Bitten Sie jede/n Schiiler/in, anhand der Beispiele
aus dem Arbeitsbuch anzugeben, wie oft er/sie jene
Verhaltensweisen umgesetzt hat:

»,mindestens einmal im Leben*, anschlieBend
,mindestens einmal im letzten Jahr“, gefolgt
von , mindestens einmal im letzten Monat* und
schlieBlich ,,jeden Tag“.

Fir jeden Indikator antwortet die Klasse mit
Handaufhebung. Zahlen Sie die Handzeichen und
bitten Sie die Schiiler/innen, den Prozentsatz in

ihrem Arbeitsbuch zu vermerken, indem sie die
richtige Anzahl der Mannchen mit einem Kreis
markieren. Versuchen Sie anhand dieser Beispiele, den
Unterschied zwischen den verschiedenen Indikatoren
bezliglich der Haufigkeit des Verhaltens (Lebensdauer,
Jahr, Monat, Tag) zu verdeutlichen.

Aktivitaten zur Wahrnehmung des Konsums von
Substanzen

Lassen Sie die Schiiler/innen die leeren Grafiken
individuell ausfillen, indem sie den Prozentsatz im
Arbeitsbuch einkreisen. Bitten Sie sie zu schatzen,
wieviel Prozent der 15 - 16-Jahrigen die angegebenen
Substanzen ,,mindestens einmal im Leben“,
,mindestens einmal im letzten Jahr*, ,,mindestens
einmal im letzten Monat“ konsumiert haben. Fiir
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den Indikator ,,jeden Tag“ bitten Sie darum, nur den
Konsum bei 15-Jahrigen zu schatzen. Setzen Sie die
Schiiler/innen in Flinfergruppen zusammen und lassen
Sie sie ihre Schatzungen vergleichen. Jede Gruppe
soll einen Konsens finden und diesen anschlieBfend ins
Arbeitsbuch eintragen.

Es wurden nur jene Substanzen beriicksichtigt,
welche im Rahmen des ESPAD-Uberwachungssystems
untersucht wurden, da diese als relevant fiir die

am Programm beteiligten Altersgruppen angesehen
werden. AuBerdem liegen fiir den Indikator
,mindestens einmal im letzten Jahr* nur Daten zu
E-Zigaretten, Cannabis und Alkohol vor.

Wahrend die Schiiler/innen noch in Fiinfergruppen
aufgeteilt sind, prasentieren Sie die korrekten Daten
zum Konsum von Substanzen. Lassen Sie die Gruppen
ihre eigenen Zahlen uberprifen und bitten Sie sie, auf
die folgenden Fragen im Kasten zu antworten.

» Wo ist der groBte Unterschied?

» Wo entsprechen eure Zahlen am ehesten der
Wirklichkeit?

» Was konnen Grunde fiir die falsche Schatzung von
Tabak und Alkoholkonsum sowie der Einnahme von
anderen Substanzen sein?

Nennt ein Beispiel dafur, was eure Schatzungen
beeinflusst hat:

« Freunde oder Familie

e Nachrichten im Internet, Fernsehen, Radio oder
Tageszeitungen;

» Werbung;

« Filme, Fotos, Geschichten, Songs.

Fragen Sie die Klasse, was sie liber die Zahlen denkt,
mit denen sie konfrontiert wurde. Erklaren Sie, dass
Jugendliche haufig dazu neigen, den Konsum von
Substanzen zu Uberschatzen. Besprechen Sie die
Bedeutung des Satzes: “Uberzeugungen bestimmen die
Norm”. SchlieBen Sie die Aktivitat mit dem Hinweis
ab, dass Entscheidungen oft auf der Grundlage dessen
getroffen werden, was in den Medien gehort oder
gesehen wird, ohne deren Quellen zu uberprufen.
Weisen Sie darauf hin, dass in den Medien in der
Regel von ,,mindestens einmal im Leben* die Rede
ist, als ob sie sich auf ein stabiles Verhalten beziehen
wiirden, wahrend viele Menschen es nur einmal oder
wenige Male versuchen und dann damit aufhoren. Die
ausschlieBliche Konzentration auf ,,mindestens einmal
im Leben“ kann uns daher einen falschen Eindruck
vermitteln.

1. Vertiefen Sie, wie die eigene Meinung durch die 1.
Vertiefen Sie, wie die eigene Meinung durch die
Medien beeinflusst werden kann;

2. Verdeutlichen Sie den Unterschied zwischen den
verschiedenen Indikatoren;

3. Bitten Sie die Schiiler/innen, den Prozentsatz
des Konsums von Substanzen unter Jugendlichen
zu schatzen und mit den richtigen Daten zu
vergleichen.

Hier finden Sie den QR-Code zum Ausfullen des
Fragebogens zur Einheitsliberwachung im Rahmen des
Unplugged-Programmes.

Unplugged ist ein wissenschaftlich validiertes
Programm, daher ist das Ausfiillen der Uberwachung
jeder Einheit auBerst wichtig.

Vielen Dank fur Ihre Mitarbeit!
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dessen kurz- und langfristigen Auswirkungen. Zwei

allgemeine Uberlegungen:

- Um die Klasse einzubeziehen und ihre Aufmerksamkeit
zu erregen, ist es immer notwendig, von den
Informationen/Erfahrungen der Schiiler/innen uber
positive oder negative Auswirkungen des Rauchens
auszugehen. Die korrekten Informationen sollten
zuerst bestatigt werden, dann erst sind weitere
hinzuzufuigen.

- Informationen allein fiihren nicht zu einer Reduzierung
des Konsums, im Gegenteil. Die alleinige Bereitstellung
von Informationen uber die Wirkung von Substanzen
(nicht durch andere Tatigkeiten unterstiitzt) kann die
Neugier und die Experimentierfreude der Schiiler/
innen wecken (charakteristisch fur das Jugendalter).
Dies konnte somit zu einer Zunahme des Konsums
fuhren!

Bei der Durchfiihrung dieser Einheit miissen einige

Elemente berticksichtigt werden:

- Zu den Folgen fur die Gesundheit: konzentrieren Sie
sich niemals ausschlieBlich auf langfristige Schaden
oder die Moglichkeit des Todes, da dies zu weit
von der Realitat der Schiler/innen entfernt ist.
Als gesundheitliche Folgen sind die Sucht und die
daraus resultierende Schwierigkeit, mit dem Rauchen
aufzuhoren, hervorzuheben;

- Lassen Sie die Klasse die Griinde erklaren, warum
manche Menschen trotz der Informationen uber
Gefahren immer noch rauchen. Die Jugendlichen
konnen mit dem Rauchen beginnen, um von der Gruppe
akzeptiert zu werden oder um Grenzen auszutesten;

- Wenn man sich zu sehr darauf konzentriert, wie viele
Menschen rauchen, denken die Schiiler/innen, dass
Rauchen akzeptiert und weit verbreitet ist.

Diese Einheit enthalt auch Aspekte des sozialen

Einflusses. Es kann nitzlich sein, die Schiiler/innen

einzuladen dariber zu diskutieren, was ihrer Meinung

nach beziiglich Rauchen im Trend liegt und was nicht,
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was interessant, uninteressant, normal, abnormal,
attraktiv, unattraktiv, alternativ oder nicht alternativ
ist. Es kann auch nitzlich sein, Uber asthetische, soziale
und wirtschaftliche Auswirkungen zu diskutieren.

Wenn Sie selbst rauchen und die Schuler/innen dies
wissen (sie haben Sie rauchen gesehen oder fragen Sie
bei dieser Gelegenheit), ist es wichtig, eine ablehnende
Haltung gegeniiber dem Rauchen zu zeigen. Sie konnten
vielleicht sagen, dass Sie aufhoren mochten oder dass
Sie es bereits versucht haben oder dass Sie wissen,
dass Sie sich selbst schaden, aber nicht damit aufhoren
konnen.

« Die Auswirkungen des Tabakrauchens kennen;

« Erfahren, dass die Erwartungen der Menschen an
das Rauchen oft starker sind als das Wissen uber
die langfristigen negativen Auswirkungen auf die
Gesundheit und daruber diskutieren.

» Lesen des Informationstextes zu Tabak und Rauchen
in Anhang 4 ,Informationsblatter zu den Substanzen*
und den Inhalt dieser Einheit im Arbeitsbuch;

- ein groBes Blatt Papier fiur die Hauptaktivitat
»Argumente dafur und dagegen®;

¢ einen Internetanschluss, sofern vorhanden.

Wissenstest zum Thema Rauchen und Tabak

Erklaren Sie, dass der Zweck der Einheit das Sammeln
und Kommentieren von Informationen uber das Rauchen
ist. Die Schiler/innen fillen den Kurztest zu den
Auswirkungen des Rauchens und der Verantwortung
der Tabakindustrie mithilfe des Arbeitsbuches aus: es
handelt sich um einen Wissenstest, der keine Bewertung

beinhaltet. Es wird ein Zeitlimit vereinbart. Fordern Sie
die Klasse auf, auch dann eine Antwort zu geben, wenn
die Informationen im Arbeitsbuch nicht verfiigbar sind.
Bitten Sie am Ende die Schiiler/innen um ihre Antworten,
gehen Sie gemeinsam die richtigen Antworten durch und
lassen Sie die Klasse etwaige Fehler korrigieren.

Richtige Losungen
1a2c3b4cb5a6a7b8b9c10a11a12b13c 14
b15a

Argumente dafiir und dagegen

Teilen Sie das groBe Blatt in zwei Spalten. In die erste
Spalte sollen die Schiler/innen die ,Vorteile, die
Raucher/innen im Rauchen sehen® eintragen, in die
zweite hingegen die ,Auswirkungen des Rauchens®.
Diskutieren Sie mit der Klasse, warum Menschen rauchen,
auch wenn sie die negativen gesundheitlichen Folgen
kennen. Erstellen Sie eine Liste. Es kann auf die Einheit
zum Alkoholkonsum zuriickgegriffen werden und es
konnen Beispiele fur soziale, physische und personliche
Faktoren genannt werden, die das Rauchen beeinflussen:
soziale Faktoren (ich glaube, meine Freunde/
Freundinnen rauchen auch); korperliche Faktoren (ich
fuihle mich weniger angespannt); personliche Faktoren
(ich mag den Geschmack). Erstellen Sie anschlieBend
oder wenn Sie dies bevorzugen auch gleichzeitig die
Liste der negativen Folgen. Legen Sie dabei besonderen
Wert auf die Sucht sowie auf die sozialen Folgen
und die asthetischen Auswirkungen, die im Text des
Arbeitsbuches enthalten sind. Bitten Sie die Schiiler/
innen, die kurzfristigen und langfristigen Folgen des
Rauchens von Zigaretten zu unterscheiden. Vertiefen
Sie die Bedeutung dieser Unterscheidung.

« Halten sich die kurzfristigen und langfristigen Folgen
die Waage oder liegt ein Ungleichgewicht vor?

» Welche Lehren lassen sich daraus ziehen?

« Sind kurzfristige Auswirkungen fiir euch wichtiger als
langfristige oder umgekehrt?

Fragen Sie die Schiiler/innen, welche Themen sie

Uber das Rauchen in Diskussionen oder in den Medien

am haufigsten horen oder lesen. Sie konnen folgende

Fragen stellen:

« Welche Informationen sollte ein ehrliches und
verantwortungsbewusstes Tabakunternehmen
verbreiten?

« Ist das in der Realitat der Fall?

» Wenn Tabakwerbung verboten ist, welche anderen
Mittel werden fiir Werbezwecke verwendet?

« Wo lassen sich korrekte Informationen zum Thema

Rauchen finden?

Das Gericht

Die Klasse wird in 3 Gruppen aufgeteilt. Eine Gruppe
vertritt den Anwalt fir Nichtraucher, die zweite den
Anwalt der Tabakindustrie und die dritte den Richter.
Geben Sie den Gruppen finf Minuten Zeit, um ihre
»einminutige Rede“ vorzubereiten, indem sie die
Themen in der Tabelle und das Arbeitsheft zu Hilfe
nehmen und ihre eigenen Ideen miteinbeziehen. Geben
Sie der Gruppe, die den Richter vertritt, besondere
Anweisungen: Bereitet zwei oder drei kritische Fragen
vor, die ihr den beiden anderen Gruppen stellen
konnt und achtet dabei besonders auf die Frage ,,Was
ist eure Informationsquelle?“. Die Prasentation hat
ein Zeitlimit. Wahrend der Prasentation Ubernimmt
die Richtergruppe die Moderatorenrolle (ggf. mit
Unterstiitzung der Lehrperson). Bis zur abgelaufenen
Zeitfrist muss ein endgiiltiges Urteil feststehen. Wenn
es nicht zur Definition eines Urteils kommt, Uberlegen
Sie, wann Sie die Vorstellung aufgrund der Qualitat
der Argumente unterbrechen sollten. Heben Sie die
Bedeutung der verfiigbaren Informationen und deren
kritische Betrachtung hervor.

1. Durch einen Wissenstest erfahren die Schiiler/innen
echte Fakten uber Rauchen und Tabak;

2. Diskussion mit der Klasse uber den Unterschied
zwischen negativen gesundheitlichen Auswirkungen
und den wahrgenommenen Auswirkungen des
Rauchens;

3. Debatte zum Thema Tabak und seine Industrie.

1. Durch einen Wissenstest erfahren die Schiiler/innen

echte Fakten uber Rauchen und Tabak;

2. Diskussion mit der Klasse uber den Unterschied
zwischen negativen gesundheitlichen Auswirkungen
und den wahrgenommenen Auswirkungen des
Rauchens;

3. Debatte zum Thema Tabak und seine Industrie.

Halbzeitbewertung des Programms

Zu diesem Zeitpunkt kann es sinnvoll sein, die
Meinungen der Jugendlichen zu Unplugged zu erfahren.
Bitten Sie sie, die folgenden Fragen in ihrem Arbeitsheft
zu beantworten. Geben Sie ihnen dann die Moglichkeit,
ihre Gedanken und Gefiihle uber die Unplugged-
Einheiten auszudriicken.

» Was denkt du iiber das Programm?
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¢ Was findest du interessant? Was nicht?
» Was schlagst du fiir die nachsten Einheiten vor?

Hier finden Sie den QR-Code zum Ausfiillen des
Fragebogens zur Einheitsiiberwachung im Rahmen des
Unplugged-Programms.

Unplugged ist ein wissenschaftlich validiertes Programm,
daher ist das Ausfiillen der Uberwachung jeder Einheit
auBerst wichtig.

Vielen Dank fir lhre Mitarbeit!
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Driicke deine Gefiihle aus!

verangstigt, wiltend, frohlich, begeistert,

WAHLE EINE DER NACHFOLGENDEN SITUATIONEN:
ungeduldig, aufgerest, o

Die Fahigkeit, die eigenen Emotionen mitteilen zu kon-
nen, ist eine sehr wichtige soziale Fahigkeit fur die
personliche Entwicklung. Es ist wunschenswert, dass
die Schuler/innen durch das Unplugged-Projekt ihre
personlichen und sozialen Fahigkeiten verbessern und
lernen, sich auf eine Weise auszudriicken, die ihrer
eigenen Kultur und den unterschiedlichen Situationen
entspricht, aktiv zuzuhoren, mit den eigenen Reaktio-
nen und denen anderer umzugehen und ihre eigenen
Emotionen auszudriicken. In dieser Einheit werden auch
Aspekte des nonverbalen Ausdrucks vertieft. Ineffektive
Kommunikation kann zu Schwierigkeiten im familiaren
Kontext oder mit Freunden, zu Einsamkeit und zu ge-
ringem Selbstwertgefiihl fihren. Bei Unplugged Uben
die Schiler/innen Kommunikationsfahigkeiten in einer
sicheren Umgebung. Die im vorherigen Absatz aufge-
fuhrten Fahigkeiten konnen im taglichen Leben genutzt
werden und ihnen helfen, sich auszudricken und ef-
fektiv zu kommunizieren, indem sie zum Beispiel einen
Freund/eine Freundin in schwierigen Situationen um
Hilfe bitten und diese bei Notwendigkeit anbieten.

« Erkennen und umgehen mit den eigenen Emotionen;
o lernen, Emotionen auf verschiedene Arten zu
kommunizieren;
« mit verbaler und nonverbaler Kommunikation
experimentieren.

» Ein Blatt Papier flir jeden Schiiler/jede Schiilerin;

« viel Platz fir die Eroffnungsaktivitat und die ,,mensch-
liche Skulptur®;

« traditionelle Tafel, Flipchart oder Whiteboard.

Bereiten Sie fur jeden Schiiler/jede Schiilerin ein Blatt
Papier vor und nummerieren Sie es in aufsteigender
Reihenfolge von 1 bis zur Anzahl der im Klassenzimmer
anwesenden Schiiler/innen. Auf die andere Seite schrei-
ben Sie Worter aus der Liste im Arbeitsbuch, die emoti-
onale Zustande ausdriicken.

Jeder Schiiler/jede Schiilerin nimmt ein Blatt Papier:

1. Bitten Sie die Schiiler/innen, sich anhand der Num-
mer auf dem Blatt schnell in aufsteigender Reihen-
folge aufzustellen;

2. Bitten Sie die Schiiler/innen, sich in der Reihenfolge
ihres Geburtsdatums (Tag und Monat) aufzustellen.
3. Bitten Sie die Schiiler/innen, sich mit Hilfe der auf
ihrem Blatt notierten Gefiihle so aufzustellen, dass
eine Reihenfolge vom unangenehmsten zum ange-

nehmsten Gefihl entsteht.

4, Besprechen Sie mit der Klasse, wie sie ihren jewei-
ligen Platz in der Reihenfolge gefunden haben, und
lenken Sie die Aufmerksamkeit auf die Nuancen, Ab-
stufungen, Differenzierungen und Interpretationen
von Emotionen und emotionalen Zustanden.

1. Ausdruck emotionaler Zustande

Verteilen Sie die Blatter mit den notierten emotionalen
Zustanden neu und sagen Sie den Schiiler/innen, dass
sie den Begriff niemandem zeigen sollten. Teilen Sie die
Klasse in Paare auf. Ein Schuler/eine Schiilerin des Paa-
res drickt den auf ihrem Blatt angegebenen emotiona-
len Zustand aus:

a) nur mit Mimik;

b) nur mit dem Korper, aber ohne Gerausche;
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¢) nur mit Gerauschen;
d) nur mit Worten (verbal).

Der andere Schiiler/die andere Schiilerin des Paares
muss erraten, welcher emotionale Zustand auf dem
Blatt steht. Mit der Antwort muss gewartet werden,
bis alle vier Ausdrucksweisen durchgespielt wurden.
Nun werden die Rollen vertauscht. Versammeln Sie die
Klasse und fragen Sie, welche Ausdrucksweise funktio-
niert hat und welche zu Missverstandnissen gefihrt hat.
Schreiben Sie unter den Uberschriften ,verbal“ und
,honverbal“ Vorschlage fir eine effektive Kommunika-
tion an die Tafel.

2. Menschliche Skulpturen

Verdeutlichen Sie, dass diese Ubung nur den nonver-
balen Ausdruck betrifft. Dieselben Paare bleiben zu-
sammen und die Klasse wird in zwei Gruppen links und
rechts des Raumes aufgeteilt. Die Schiile/innen werden
keine Emotionen aussprechen, sondern den nonverba-
len Ausdruck dieser Emotionen ,,modellieren®, indem
sie die Korperpositionen, Haltungen und Gesichtsaus-
driicke ihres Partners/ihrer Partnerin modellieren. Ein
Schiiler/eine Schiilerin ist der aktive ,,Bildhauer*, der/
die andere das passive Material.

Zeigen Sie die Ubung mit einem Schiiler/einer Schiilerin
vor. Der ,Bildhauer” darf das “menschliche Material”
nach Belieben formen und die Skulptur muss den Anwei-
sungen des ,,Bildhauers“ folgen (zum Beispiel: bedecke
den Kopf mit deinen Armen, knie dich auf den Boden,
offnen deine Arme, lachle). Alle Paare auf der linken
Seite formen gleichzeitig ihren Partner/ihre Partnerin,
der/die nach Beendigung der Ubung in dieser Position
verbleibt. Die rechte Gruppe schaut zusammen mit der
Lehrperson zu und errat, welche Emotionen dargestellt
wurden. AnschlieBend tauschen die Paare ihre Rollen.
SchlieBlich beginnt die andere Gruppe mit der Bildhau-
erei und die gegeniiberliegende Gruppe iibernimmt die
Rolle der Beobachter.

3. Das Telefonbuch (wenn es die Zeit zulasst)

Ein Schiiler/eine Schiilerin liest Zahlen aus einem Te-
lefonbuch vor und spricht mit einem bestimmten emo-
tionalen Ton (zum Beispiel traurig oder frohlich). Der
Rest der Klasse errat, welche Emotion der Schiiler/die
Schiilerin ausdriickt und wie sie erkannt wurde (Gestik,
Mimik). Es macht SpaB und ist lustig, Telefonnummern
in einem sehr wiitenden, traurigen oder einem anderen
Tonfall auszusprechen.

Teilen Sie die Klasse in Dreiergruppen auf. Jede/r hat
sein/ihr eigenes Arbeitsbuch mit einer Liste von Wor-
tern, die auf einen emotionalen Zustand hinweisen und
die folgende Liste mit Situationsvorschlagen:
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e Nach einer Auseinandersetzung mit meinen Eltern
mochte ich sagen, dass ich unrecht hatte.

» Meine Schwester ist traurig und ich mochte sie trosten.

« Ich bin verliebt und mochte dies sagen.
« Ich hatte beinahe eine korperliche Auseinanderset-
zung und mochte klarstellen, dass ich Recht hatte.
 Ein sehr schwieriges Spiel meiner Mannschaft hat mit
einem ,,Unentschieden* geendet.

« Ein Freund/eine Freundin hat mich enttauscht. Ich
mochte, dass er/sie das wei, ohne dadurch die
Freundschaft zu gefahrden.

Die Gruppen miuissen zuerst eine der vorgeschlagenen
Situationen auswahlen und dann zwei Emotionen aus
der Liste heraussuchen: eine, die sie ausdriicken moch-
ten (das ,,gewiinschte Gefiihl“) und eine, die sie in der
gewahlten Situation absolut nicht ausdriicken wollen
(das ,,unerwiinschte Gefuihl®). Sie tragen ihre Emotio-
nen in das Arbeitsbuch ein und stellen diese zuerst ver-
bal und dann nonverbal dar. Jede Gruppe beobachtet
das Ergebnis der anderen Gruppe und versucht, das
»gewinschte“ und das ,,unerwiinschte* Gefiihl zu erra-
ten. Ich mochte zum Beispiel ,,Aufregung® ausdriicken:
verbal - ,,ich habe noch nie zuvor so etwas gefuihlt®;
nonverbal - ich driicke meine Aufregung mit meinem
Gesicht aus, bleibe mit meinem Korper aber ruhig.

Im Kreis kann die Gruppe iiber die verschiedenen Kom-
munikationskanale, deren Zusammenhange und mogli-
che Missverstandnisse in Beziehungen diskutieren.

1. Die Klasse stellt sich anhand verschiedener Kriterien
in einer bestimmten Reihenfolge auf;

2. die Schiiler/innen auBern ihre emotionalen Zustande
paarweise verbal und nonverbal, sowie durch das
Spiel ,,menschliche Skulpturen®;

3.in Dreiergruppen auBern die Schiiler/innen Geflihle
in bestimmten Situationen und beriicksichtigen dabei
die Vorschlage der iibrigen Klasse.

Hier finden Sie den QR-Code zum Ausfiillen des Fragebo-
gens zur Einheitsiiberwachung im Rahmen des Unplug-
ged-Programms. Unplugged ist ein wissenschaftlich
validiertes Programm, daher ist das Ausfiillen der Uber-
wachung jeder Einheit auBerst wichtig.

s
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Vielen Dank fur lhre Mitarbeit!

Get up, stand up

Sich behan

Steht auf und rebelliert fiir eure Rechte ist der Titel des
Songs von Bob Marley, den wir fur diese Einheit ausge-
wahlt haben und die der Verteidigung unserer eigenen
Rechte gewidmet ist.

Die Entwicklung und Starkung des Durchsetzungs-
vermogens ist ein wesentlicher Bestandteil im
Umgang mit sozialen Einflussen. Diese Einheit er-
moglicht es der Klasse, Durchsetzungsvermogen zu
erlernen und zu entwickeln, um in Zukunft mit mog-
lichen Situationen und Risiken umgehen zu konnen.

Das Durchsetzungsvermogen
Durchsetzungsvermogen ist die  Fahigkeit
des Subjekts, in jedem Beziehungskontext
Kommunikationsmethoden zu verwenden, die
positive Reaktionen hochstwahrscheinlich machen
(...) und die Moglichkeit negativer Reaktionen
verhindern oder reduzieren (Libet und Lewinsohn,
1973). Konkret handelt es sich in dieser Einheit
um die Fahigkeit, die eigene Meinung in der
Beziehung zu anderen effektiv zum Ausdruck zu
bringen, ohne dabei passiv und aggressiv zu sein.

« Definition des Begriffes Durchsetzungsvermogen;
» Durchsetzungsvermogen in einem geschutzten Kontext
uben.

» Zusammenfassung der vorherigen Einheit;

« traditionelle Tafel, Flipchart oder Whiteboard;

» genlgend Platz fiir ein kurzes Gruppenrollenspiel;

» Anweisungen im Anhang 1 ,Interaktive Methoden“
lesen.

Beginnen Sie mit einem kurzen Ruickblick auf die vorhe-
rige Einheit und fragen Sie nach Beispielen fur Situati-
onen, in denen die Schiiler/innen in der letzten Woche
ihre Gefiihle verbal und nonverbal zum Ausdruck ge-
bracht haben.

1. Erklaren Sie, dass es nicht immer leicht ist, die eigene
Meinung oder Uberzeugung in einer Gruppe zu auBern.
Es kann vorkommen, dass in einer Gruppe keine Eini-
gung uber ein Thema besteht, was zu Konflikten fuh-
ren kann. Die Schiiler/innen dazu zu bringen, effektiv
durchsetzungsfahig zu sein, kann ein wichtiger Schritt
sein, den Konsum von Substanzen zu verhindern, sich
gegen den Druck von Gleichaltrigen zu verteidigen
und sich an jeden Kontext anpassen zu konnen (zum
Beispiel an die Welt der sozialen Medien). Um unsere
Meinungen und Uberzeugungen geltend zu machen,
ist es notwendig, durchsetzungsfahig zu sein, ohne
dabei aggressiv oder passiv zu wirken.

2. Jede Person druckt ihre Durchsetzungsfahigkeit si-
tuationsbedingt und auf unterschiedliche Weise
aus. Schauen wir uns ein Beispiel an: ,,Deine kleine
Schwester kommt in dein Zimmer und sucht nach et-
was, womit sie spielen kann. Du wirst nervos, weil du
versuchst, dich auf die Hausaufgabe zu konzentrieren.
Was sagst du zu ihr? Wirdest du auf dieselbe Weise bei
deinen Eltern reagieren?”

3. Stellt euch das nachste Beispiel vor: Eine/r deiner bes-
ten Freunde/innen in der Klasse scheint nie Stifte zum
Schreiben mitzuhaben. Er/sie borgt sich standig einen
Stift von dir aus. Das ware kein Problem, wenn du den
Stift am Ende der Stunde auch wieder zuriickbekom-
men wirdest. Daher willst du deinem Freund/deiner
Freundin zukiinftig keine Stifte mehr leihen. Zugleich
willst du auch seine/ihre Gefuhle nicht verletzen. Was
sagst du zu ihm/ihr, wenn er/sie wieder fragt? Ist es
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leichter, in dieser Situation durchsetzungsfahig zu sein
oder im Beispiel mit deiner Schwester?

1. Wann bin ich durchsetzungsfahig?

Instruieren Sie die Schiiler/innen in der Ubung “Ich bin
durchsetzungsfahig ...” Situationen in ihr Arbeitsbuch zu
schreiben, in denen sie durchsetzungsfahig sind.

2. Durchsetzungsfahigkeit iliben

Im Folgenden werden einige Situationen vorgestellt,
die erlebten Situationen ahneln konnen. Bedenken Sie,
dass Durchsetzungsvermogen auch durch den Klang der
Stimme, die Haltung und den Gesichtsausdruck ausge-
drickt wird. Darliber hinaus ist es wichtig, die Kultur
und den Lebensstil der Schuler/innen zu bericksichti-
gen. Bevor Sie beginnen, gehen Sie kurz die Beispiele aus
der Einstiegsaktivitat durch und unterstreichen Sie die
durchsetzungsfahigen Antworten der beiden Beispielssi-
tuationen (Schwester im Raum, Freund/in leiht den Stift
aus). Nachfolgend sind Alltagssituationen aufgefiihrt, die
mit der Notwendigkeit verbunden sind, personliche Mei-
nungen zu verteidigen. Lesen Sie sie der Klasse vor und
wabhlen Sie eine oder mehrere aus, bei denen eine durch-
setzungsfahige Antwort erforderlich ist.

1. Du verbringst deinen Urlaub mit einem Freund/einer
Freundin auf einem Campingplatz. lhr raucht nicht.
Zwei andere Jugendliche, die ihr gerade kennenge-
lernt habt, bieten euch eine Zigarette an.

2. Du bist zu Hause und deine Eltern sind ausgegangen.
Sie wissen, dass einige deiner Freunde/Freundinnen
dich besuchen werden, um gemeinsam einen Film
anzusehen. Einer von ihnen hat eine Flasche Alkohol
mit und mochte diese mit euch trinken. Du jedoch
willst, dass in deinem Haus nur alkoholfreie Getranke
getrunken werden.

3. Du bist ein Madchen auf einer Geburtstagsparty ei-
nes/r etwas alteren Freundes/Freundin. Wahrend der
Party bist du irgendwann abseits von deinen Freun-
den, die du kennst. Ein Junge zeigt Interesse an dir.
Du bevorzugst zuriickzugehen und mit deinen Freun-
den zu tanzen.

4. Ein/e Freund/in braucht Geld, um es einem/r Schul-
kameraden/in zuriickzugeben, die ihm/ihr 20 Euro ge-
liehen hat. Er/sie bittet dich, ihm/ihr diesen Betrag
zu leihen. Du weibt, dass er/sie dir das Geld wahr-
scheinlich nicht zuriickzahlen wird, da er/sie das be-
reits mit anderen Freund/innen so getan hat. Daher
zogerst du ihm/ihr deine 20 Euro zu geben.

5. Wahrend einer Klassenfahrt habt ihr zwei Freistunden
zur Verfugung. Du schlieit dich mit nur einem/r guten
Freund/in einer Gruppe an. Alle habt ihr jeweils etwa
10 Euro bei euch. Jemand aus der Gruppe schlagt vor,
die Zeit im Spielsalon zu verbringen. In Wirklichkeit
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mochtest du deine Zeit damit verbringen, etwas in
den Laden zu kaufen.

Die Klasse ubt anhand von Beispielen durchsetzungsfa-
hige Antworten, die der Situation entsprechen und die
Meinungen der anderen respektieren. Weisen Sie die
Klasse darauf hin, dass im Aufgabenheft dafur eine Liste
mit Beispielen zur Verfiigung steht. Die gegebenen durch-
setzungsfahigen Antworten konnen an die Tafel geschrie-
ben und uiberpriift werden.

Alternative: Je nach Zeit ist es auch moglich, die glei-
chen Situationen durchzuspielen.

3. Individuelle Bewertung

Lassen Sie die Klasse die folgenden Satze in ihrem Ar-

beitsheft ausfiillen.

« Etwas, das ich in dieser Einheit gelernt habe ist ...

» Etwas, das mir wahrend der Einheit an jemand ande-
rem aufgefallen ist ...

o Etwas, das mich an mir selbst Uiberrascht hat ist...

» Wenn es etwas gibt, worliber ich noch sprechen mochte,
werde ich versuchen mit ... daruber zu sprechen.

Erklaren Sie, dass jeder Mensch lernen muss, sich durch-
zusetzen. Dies gilt auch fir Erwachsene. Das reale Le-
ben ist die beste Gelegenheit, das Gelernte zu festigen.
Bitten Sie die Klasse, in den nachsten Tagen durchset-
zungsfahige Antworten in einigen realen Situationen zu
verwenden, in denen sie sich befinden konnten.

1. Situationen nennen, in denen man durchsetzungsfahig
sein kann;
2. Beispiele fur durchsetzungsfahige Antworten aufzeigen.

Hier finden Sie den QR-Code zum Ausfiillen des Fra-
gebogens zur Einheitsiberwachung im Rahmen des
Unplugged-Programms.

Unplugged ist ein wissenschaftlich validiertes Programm,
daher ist das Ausfiillen der Uberwachung jeder Einheit
auBerst wichtig.

Vielen Dank fur lhre Mitarbeit!

IN DER SCHULE
Rolle 1

AUF EINER PARTY

FRAGEN AN DIE SCHAUSPIELER/INNEN:

hat dir diesen

Beziehungsfahigkeit, d.h. die Fahigkeit zufriedenstel-
lende Beziehungen aufzubauen und aufrechtzuerhalten,
sind fiir das psychophysische Wohlbefinden von groBer
Bedeutung. Jugendliche wollen mit ihren Kolleg/innen
in Kontakt treten, haben das Bediirfnis akzeptiert zu
werden und sich nicht isoliert von anderen Personen zu
fuhlen. Sie konnen aber Schwierigkeiten haben, den ers-
ten Kontakt herzustellen oder Beziehungen aufzubauen,
die sie gerne hatten. Darliber hinaus konnen sie sich
unwohl fiihlen, wenn sie versuchen, ihre Gefiihle und
Emotionen auszudriicken oder wenn sie positive und ne-
gative Urteile erhalten.

Diese Einheit bietet die Moglichkeit, zwischenmensch-
liche Fahigkeiten zu liben. Zum Beispiel probieren die
Schiiler/innen aus, wie sie mit Gleichaltrigen in der
Schule und auf einer Party in Kontakt treten konnen, wie
man ein Gesprach beginnt, wie man sich in einer neuen
Umgebung sicher fiihlen und die eigene Verlegenheit
Uberwinden kann.

Beziehungserfahrungen machen;
Positive Eigenschaften von sich selbst und von anderen
erkennen und schatzen.

e Arbeitsbuch;
 Blatt Papier;
» Anlage 1 “Interaktive Methoden”

» Diese Einheit erfordert, dass die Lehrperson vorab
den Anhang 1 “Interaktive Methoden” liest;
« Wie in den vorherigen Einheiten ist ein einladendes

und unterstiitzendes Klima in der Klasse wichtig. Es
ist moglich, dass einige Schiler/innen beim Thema
dieser Einheit einen groBeren Widerstand gegen die
Teilnahme zeigen als bei anderen Aktivitaten.

Beginnen Sie mit einer Wiederholung der vorherigen Ein-
heit in Bezug auf das Durchsetzungsvermogen. Fragen
Sie die Klasse, ob sie Gelegenheit hatte, ein selbstbe-
wussteres Verhalten oder eine sanfte, aber entschlos-
sene Ablehnung zu ubermitteln. Erklaren Sie, dass diese
Einheit, die sich auf zwischenmenschliche Fahigkeiten
konzentriert, an das Thema Durchsetzungsvermogen aus
der vorherigen Einheit ankniipft. Die Themen wie man
mit anderen in Beziehung tritt und sich in Beziehungen
mit anderen sicher flhlt, stehen in dieser Einheit im
Mittelpunkt. Wenn wir Freundschaften kniipfen wollen,
mussen wir zuerst mit jemandem in Kontakt treten. Das
kann manchmal nicht einfach sein.

Im Arbeitsheft stehen vier Situationen in zwei verschie-
denen Umgebungen zur Verfligung. Die Klasse wahlt ein
Rollenspiel und experimentiert damit, was beim ersten
Kontakt bzw. wenn man jemanden kennen lernt, wichtig
ist. Untenstehend werden die verschiedenen Phasen des
Rollenspiels beschrieben:

Phase 1: Einflhrung in die Rollenspieltechnik. Sie konn-
ten darauf hinweisen, dass dies eine gute Gelegenheit
ist, zu lernen, wie man mit der Verlegenheit umgeht, die
man empfindet, wenn man sich in einer neuen Situation
befindet.

Phase 2: Lesen und beschreiben Sie gemeinsam die Si-
tuation, die im Spiel dargestellt wird, wobei Sie aus den
im Arbeitsheft enthaltenen Situationen eine auswahlen.
Phase 3: Sammeln Sie die Personenvorschlage fur die
verschiedenen Rollen, bericksichtigen Sie die Moglich-
keit eines Schauspieler/innenwechsels fir dieselbe Situ-
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ation und weisen Sie die Rollen zu. Jede/r Schiiler/in wird
von drei oder vier Klassenkameraden (der Unterstiitzer-
gruppe) bei der Vorbereitung der Rolle unterstiitzt, d. h.
um Ideen zu bekommen, wie er/sie reagieren soll, was
er/sie sagen konnte usw. In diesem speziellen Rollen-
spiel gibt es eine/n Schauspieler/in, welche/r die Initia-
tive ergreift, um die andere Person kennenzulernen und
eine/n Schauspieler/in, welche/r eine Einladung erhalt.
Um die Szene zu erleichtern, konnen auch mehr als zwei
Schauspieler/innen eingesetzt werden.

Phase 4: Weisen Sie dem Rest der Klasse die Aufgabe
der genauen Beobachtung der Interaktionen zwischen
den Schauspieler/innen zu. Dabei konnen verschiedene
Aspekte wie Blickkontakt, Gesten, Korperhaltung, Ton-
fall und Lautstarke der Stimme hervorgehoben werden.
Erinnern Sie die Klasse daran, dass ihr/e Mitschiiler/in
Mut zeigen, indem er/sie an einem Rollenspiel teilnimmt
und dass dem Respekt gebihrt. Sie konnen die Klasse
an die Regeln fiir die Beobachter/innen erinnern, wie
z.B. nicht zu lachen und eine nicht wertende Haltung
einzunehmen.

Phase 5: Die Schauspieler/innen rezitieren die Situation
einige Minuten lang. Am Ende beschreiben sie ihre Er-
fahrungen und Gefiihle und die Beobachter/innen teilen
ihre Ansichten Uiber die Entwicklung des Rollenspiels mit.

Folgende Fragen konnen bei der Reflexion des Rollen-
spiels hilfreich sein:

Fragen an den/die Schauspieler/in welche/r die Ein-

ladung ausspricht:

« Mit welcher Handlung/Aussage bist du bei der Dar-
stellung deiner Rolle zufrieden?

« Was waren die groBten Schwierigkeiten bei der Anna-
herung an die andere Person?

» Was wiirdest du nachstes Mal anders machen?

Fragen an den/die Schauspieler/in welche/r die Ein-

ladung erhalt:

o Was hat dir an der Art und Weise gefallen, wie du
angesprochen wurdest?

« |Ist dir irgendetwas aufgefallen, was dir den Eindruck
verliehen hat, dass dein Gegenuber aufgeregt ist?

« Wie hattest du das Verhalten der anderen Person be-
einflussen konnen?

Fragen an die Beobachter/innen in der Klasse:

« Wie realistisch war die Situation?

« Was konntet ihr beobachten?

« Welche Worte, Gesten oder Verhaltensweisen haben
klare Emotionen seitens des ,,Fragenden“ offenbart?

« Was wiirdet ihr tun, um andere Jungen und Madchen
kennenzulernen?

« Was habt ihr in Bezug auf Stimme, Blick und Gestik
beobachtet?
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Nach der Reflexion im Plenum besteht die Moglichkeit,
eine zweite (und dritte) Auflage des Rollenspiels
unter Einbeziehung anderer Klassenkamerad/innen
vorzuschlagen. Zum Abschluss des Rollenspiels kann die
mogliche Ubertragung des Verhaltens auf das wirkliche
Leben besprochen werden.

Komplimente verteilen und erhalten

Schiiler/in nachzudenken und ein Kompliment fiir den
Klassenkameraden/die  Klassenkameradin, der/die
rechts oder links neben ihm sitzt, aufzuschreiben. Dann
lesen alle abwechselnd im Plenum ihr Kompliment vor.
Schlagen Sie den Schiler/innen vor, das Blatt mit ihrem
Kompliment im Arbeitsheft aufzubewahren und es mit
nach Hause zu nehmen, um es bei Bedarf mit den Eltern
zu teilen.

AbschlieBende Fragen:

« Wie war es fiir dich, Komplimente zu verteilen und zu
erhalten?

Hattest du irgendwelche Schwierigkeiten?

Was haltst du von den Komplimenten, die du erhalten
hast?

1. Die Klasse uibt mittels eines Rollenspieles, wie man
andere Menschen kennenlernt.

2. Die Klasse tauscht sich lber Gefiihle aus, die Men-
schen empfinden, wenn sie mit anderen in Kontakt
treten.

3. Die Schiiler/innen tauschen Komplimente mit ihren
Klassenkamerad/innen aus.

Hier finden Sie den QR-Code zum Ausfiillen des
Fragebogens zur Einheitsiberwachung im Rahmen des
Unplugged-Programms.

Unplugged ist ein wissenschaftlich validiertes Programm,
daher ist das Ausfiillen der Uberwachung jeder Einheit
auBerst wichtig.

Vielen Dank fir lhre Mitarbeit!

Ziel dieser Einheit ist es, das Wissen Uiber die Risiken des
Konsums psychoaktiver Substanzen zu verbessern und
die falschen Uberzeugungen der Jugendlichen durch
eine interaktive, nicht frontale Methodik zu korrigieren.
Die Einheit berucksichtigt legale psychoaktive
Substanzen, wie Alkohol, Zigaretten, Medikamente und
Dopingmittel und illegale Substanzen wie Cannabis,
Ecstasy und Kokain. Eine Substanz, die auf das
Zentralnervensystem einwirkt und die psychophysischen
Funktionen verandert, wird als psychoaktiv definiert.
Es ist wichtig zu bedenken, dass auch Verhalten mit
Suchtrisikoberiicksichtigt wird. DieEinheitundihrAnhang
liefern nicht zu allen Substanzen und Verhaltensweisen
Informationen, bieten den Schiilern jedoch eine sehr
wichtige Gelegenheit, sich Informationen anzueignen
und ihr Wissen zu korrigieren.

o Verbesserung der Kenntnisse uber die Auswirkungen
und Risiken der Verwendung von Substanzen;

» Forderung einer ablehnenden Einstellung gegeniber
Substanzen durch Nutzung der verfugbaren
Informationen.

o Vorherige Lekture der Merkblatter uber Substanzen
und Verhalten mit Suchtrisiko (Anhang 4);

o Vorherige Lektire und Auswahl der Spielkarten
(Anhang 5 ,,Fragen fur die Einheit 9);

o Spielkarten;

» farbige Papierbogen (z. B. rote und blaue Blatter).

« SchauenSiesichvorderEinheit die Informationsblatter

an und wahlen Sie die Karten sorgfaltig aus, wobei Sie
lhre Einschatzung des Kenntnisstandes der Klasse in
Bezug auf eventuell bereits ausprobierte Substanzen
und Verhaltensweisen beriicksichtigen sollten;

» das Hauptziel besteht darin, dass die Schiiler/innen
sich Uber die Antworten der auf den Karten gestellten
Fragen austauschen und dabei ihre Uberzeugungen
und ihr Wissen zum Ausdruck bringen. Die Einheit darf
sich nicht auf die Bereitstellung von Informationen
beschranken;

» die Angaben in den Merkblattern betreffen biologische
und physische, aber auch psychologische und soziale
Aspekte. Machen Sie auf die sozialen Auswirkungen,
das Image der Konsumenten und die asthetischen
Folgen aufmerksam. Achten Sie auf die Erwartungen
der Jugendlichen und ihre Perspektiven, da sie auf
langfristige Schaden weniger empfindlich reagieren
konnten.

Die Aktivitat kann auf verschiedene Arten durchgefiihrt
werden: paarweise, in zwei Gruppen oder direkt
im Plenum. Im Falle von Paaren wird empfohlen,
den folgenden Energizer zu verwenden, der als
Tabellenkalkulation bezeichnet wird.

Schreiben Sie auf farbigem Papier jeweils zwei
Rechnungen mit gleichem Ergebnis. Ordnen Sie die
Schiler/innen anhand dieser Blatter paarweise.
Schiler/innen mit dem gleichen Ergebnis bilden ein
Paar: Beispielsweise bilden 12 - 8 = 4 und 100 : 25 =
4 ein Paar, 7 + 3 =10 und 5 x 2 = 10 ein weiteres Paar.
Die Karten mussen in zwei verschiedenen Farben und
in der gleichen Anzahl vorbereitet werden, sodass z. B.
automatisch 14 rote Paare und 14 blaue Paare gebildet
werden, wenn die Klasse aus 28 Schiilern besteht. Geben
Sie jedem Paar drei Fragekarten mit der Empfehlung,
die Antworten nicht zu lesen.
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Fragen

Wenn Sie die Paaroption wahlen, konkurriert jedes rote
Paar mit einem blauen Paar und das Quartett setzt sich
zusammen. Geben Sie ein Zeichen, wann die erste Runde
beginnt, in der das rote Paar die erste Frage an das
blaue Paar stellt. Nach einer kurzen Reflexion liefert das
blaue Paar dem roten Paar die Antwort. Wenn sie richtig
ist, erhalt das blaue Paar einen Punkt; andernfalls null
Punkte. Die Gruppe, bestehend aus vier Schiiler/innen
diskutiert anschliefend, warum die Antwort richtig ist.
Auf lhr Signal hin stellt das blaue Paar eine Frage. Dies
geht so lange hin und her, bis in den Gruppen alle sechs
Spielkarten abgefragt wurden.

Wenn Sie es flr angebracht halten, konnen Sie die
Schiler/innen in ihrem eigenen Tempo arbeiten lassen,
ohne anzugeben, wann sie mit der nachsten Frage
fortfahren mussen. Es ist auch moglich, Paaren mehr
als drei Karten zu geben, da die gleichen Fragen in
unterschiedlichen Gruppen bearbeitet werden konnen.
Sie konnen ihnen auch vorschlagen, Karten mit einer
anderen Gruppe auszutauschen.

Wenn Sie sich dafiir entscheiden, die Klasse in zwei
Gruppen aufzuteilen, verwenden Sie die gleiche
Methodik, wobei die erste Gruppe die Frage an die
zweite Gruppe und dann in der nachsten Runde die
zweite Gruppe die Fragen an die erste Gruppe richtet.

Wenn Sie sich fur die Option im Plenum entscheiden,
sind Sie die/derjenige, die/der die Fragen stellt, die
Diskussion leitet und die richtigen Antworten gibt.
Die Schuler/innen mussen ihre Antworten auf ein
Blatt Papier schreiben und bis zum Ende der Einheit
aufbewahren.

Fragen Sie die Klasse nach den erzielten Punkten und
lassen Sie die Schiiler/innen erklaren, warum ihre
Antwort richtig oder falsch war. Hier einige Anregungen
zum Austausch und Nachdenken:

o Welche Art von Informationen ist leicht zu finden?
« Wo finde ich Informationen?

Welche Antworten haben dich Uiberrascht?
Welche Fragen haben dich tiberrascht?
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Bitten Sie die Klasse, die Antwortblatter an eine Wand
zu hangen. Finden Sie einige Gemeinsamkeiten und
fassen Sie diese zusammen. Zum Beispiel:

« Meine Informationen waren falsch und ich wusste es
nicht!

o Auch Medikamente sind psychoaktive Substanzen;

« Esgibt nicht nur kurzfristige, sondern auch langfristige
Auswirkungen ... und zwar viele!

1. Die Schiiler/innen spielen paarweise, in zwei Gruppen
oder im Plenum mit Frage/Antwortkarten;

2. Die Lehrperson leitet die Diskussion und schlagt eine
Zusammenfassung der richtigen Informationen vor,
die wahrend dieser Einheit erlernt wurden.

Hier finden Sie den QR-Code zum Ausfiillen des
Fragebogens zur Einheitsiberwachung im Rahmen des
Unplugged-Programms.

Unplugged ist ein wissenschaftlich validiertes Programm,
daher ist das Ausfiillen der Uberwachung jeder Einheit
auBerst wichtig.

Vielen Dank fur lhre Mitarbeit!

@ Wie bewdltige ich

JAKOBS GESCHICHTE

Jugendliche glauben oft, dass der Konsum von
Substanzen ihnen hilft, von einer Gruppe akzeptiert
zu werden oder familiare oder schulische Probleme
zu bewaltigen. In Wirklichkeit macht der Konsum von
Substanzen die Sache nicht einfacher, sondern kann
sogar ein Hindernis sein. Diese Einheit ermoglicht es,
effektive Strategien fur den Umgang mit schwierigen
Situationen zu finden. Es ist wichtig, die Klasse zu
ermutigen, sich den Gefuhlen der Traurigkeit zu
stellen, die durch die Geschichte von Jakob, dem
Hauptakteur, hervorgerufen werden konnen und sich
in sein Unbehagen hineinzuversetzen. Die Einheit wird
auch zum Nachdenken anregen, dass eine nachteilige
Situation zu einer Chance und einer Ressource fur die
Entwicklung neuer Fahigkeiten werden kann.

o Ermittlung wirksamer Strategien fur den Umgang mit
schwierigen Situationen;

» konstruktive Reflexion uber starke und weniger starke
personliche Eigenschaften;

« Ubung zur Empathie;

 lernen, dass Gefiihle der Verzweiflung nicht unbedingt
negativ sind und vermieden werden mussen.

o Das Arbeitsbuch;
» Ein Plakat

Gehen Sie auf die Probleme ein, die im Unterricht
auftreten konnen, wenn sich die Schiiler/innen mit
Jakob identifizieren und bewerten Sie, welche Aspekte

privat angesprochen werden mussen.

Beginnen Sie kurz mit einer Wiederholung des

Frage- und Antwortspiels zu den Substanzen aus der
vorherigen Einheit, um festzustellen, ob noch Zweifel
oder weitere Fragen bestehen.

1. METHODEN, WIE MENSCHEN PROBLEME
LOSEN

Fragen Sie die Klasse, was der Ausdruck “Umgang mit
Situationen” bedeutet und finden Sie einige Beispiele.
Lassen Sie die Schiiler/innen durch Vergleiche eine
Definition finden;

Nennen Sie das Beispiel ,,sehr haufige Kopfschmerzen®.
Mogliche Antworten: mehr Ruhe, eine Tablette gegen
Migrane einnehmen, mehr Wasser trinken, zum Arzt
gehen, die Ernahrung umstellen. Nehmen wir nun die
Antwort ,Eine Tablette gegen Migrane einnehmen®:
Ware es richtig, diese Strategie zur Bekampfung der
Kopfschmerzen anzuwenden, wenn sie noch nicht einmal
begonnen haben? Was sollte unternommen werden, wenn
man glaubt, innerhalb einer Stunde Kopfschmerzen zu
bekommen? Sollte die Tablette eingenommen werden,
um dies zu verhindern? Warum ja? Warum nicht? Betonen
Sie, dass dies eine wirkungslose Strategie ware, wenn
die Kopfschmerzen noch nicht aufgetreten sind. Wenn
sich die Kopfschmerzen bereits manifestiert haben,
kann die Wahl als wirksam definiert werden.

Beginnen Sie, ausgehend von diesem Beispiel, eine
gefuhrte Diskussion Uber wirksame und ineffektive
Strategien, die Menschen zur Bewaltigung von Problemen
anwenden konnen. Bedenken Sie, dass psychoaktive
Substanzen von Menschen zur Bewaltigung von
Problemen verwendet werden konnen, ohne Alternativen
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in Betracht zu ziehen, ohne die Ursache des Problems
anzugehen. Die Losung des Problems aufzuschieben,
kann die Situation sogar noch verschlimmern.

Im Arbeitsbuch finden Sie Beispiele fiir effektive
Losungsansatze. Sagen Sie den Schiiler/innen, dass sie
sich auf das Arbeitsbuch beziehen sollen. Weisen Sie
darauf hin, dass diese Strategien allgemeinen Charakter
haben und dass bei einem spezifischen Problem andere
geeignete Strategien zur Losung dieses Problems
entwickelt werden konnen.

2. GRENZEN UND SCHWIERIGKEITEN ANGEHEN

Grenzen und Schwierigkeiten konnen  wirksam

angegangen werden. Teilen Sie der Klasse mit, dass es

vielleicht nicht gefallt, gro gewachsen zu sein, man dies

aber nicht andern und nicht verhindern kann. Betonen

Sie, dass es viele starke Seiten gibt, die dabei helfen,

mit den weniger starken Seiten umzugehen: Bitten

Sie die Klasse, diese im Arbeitsbuch zu identifizieren

und das dafiir vorgesehene Feld auszufiillen. Im

Folgenden finden Sie einige Beispiele, um die Reflexion

zu erleichtern, indem Sie sie in Bezug auf die Klasse

auswerten:

« Eine positive Einstellung haben,

e schiichtern sein,

« kontaktfreudig sein,

« ein groBes oder kleines korperliches Problem haben,

» geduldig sein,

« Lern- oder Konzentrationsschwierigkeiten haben,

¢ Selbstvertrauen haben,

« impulsiv sein,

e zuhoren konnen,

« Fahigkeiten zur Kommunikation und zur
Selbstdarstellung haben,

« sich unsicher fihlen,

« korperlich aktiv oder sportlich gut sein,

« Schwierigkeiten haben, mit anderen zu
kommunizieren,

« in Schulfachern gut sein.

NICHT SO STARKE SEITEN

3. JAKOBS GESCHICHTE

Lesen Sie die Geschichte aus dem Arbeitsbuch, in der
Jakob herausfinden muss, wie er mit dem Umzug in eine
neue Stadt und Schule umgehen soll.

a) Eroffnen Sie die Diskussion, indem Sie die Klasse
ermutigen, ihre Reaktionen auf die Geschichte
auszudriicken und achten Sie auf die Schiler/
Innen, die sich in Jakobs Situation und Geflihlen
wiedererkennen.

Sie konnen die folgenden Fragen verwenden, um die
Diskussion anzuregen, indem Sie die Klasse bitten,
eine Ubung zum Thema Empathie durchzufiihren:

a. Warum findet Jakob den Umzug so schwierig?

b. Was kann am Umzug positiv sein?

c. Hat Jakob starke Seiten, die ihm helfen konnen?
d. Was wiirdest du in Jakobs Situation tun?

b) Lassen Sie die Schiiler/innen mithilfe des
Arbeitsbuches in Dreier- oder Vierergruppen eine
Mitteilung oder eine WhatsApp Nachricht fir
Jakob verfassen, um ihm wirksame Strategien
vorzuschlagen, die ihm helfen konnten, seine
Situation zu erleichtern. Ermutigen Sie die Klasse
zur Teamarbeit und Diskussion. Am Ende muss der
Beitrag auf ein eigenes Blatt Papier geschrieben
werden.

Laden Sie jede Gruppe ein, ihren Beitrag oder ihre
Nachricht an die Tafel zu hangen, um sie mit dem Rest
der Klasse zu teilen. Machen Sie eine Zusammenfassung
der Ratschlage fiir Jakob und bitten Sie schlieBlich
jede/n, den Beitrag, der eine/n am meisten anspricht,
zu liken.

e die Schiiler/innen identifizieren wirksame Strate-
gien, um mit den Situationen umzugehen;

STARKE SEITEN

schiichtern sein,

Lern- oder Konzentrationsschwierigkeiten haben,
ein groBes oder kleines korperliches Problem haben,
deinen Vater oder deine Mutter nicht kennen
abhangig sein
haufig allein zu Hause sein
sich unsicher fuhlen,

Schwierigkeit in der Kommunikation mit anderen haben
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eine positive Einstellung haben,
kontaktfreudig sein,
geduldig sein,
Selbstvertrauen haben
zuhoren konnen,
Fahigkeiten zur Kommunikation und zur Selbstdarstellung
korperlich aktiv und sportlich sein,
Gute schulische Leistungen erbringen

« die Schiiler/innen reflektieren ihre starken und we-
niger starken Seiten;

« die Schiiler/innen geben Jakob Ratschlage und tiben
sich im Zuhoren.

Hier finden Sie den QR-Code zum Ausfiillen des
Fragebogens zur Einheitsiiberwachung im Rahmen des
Unplugged-Programms.

Unplugged ist ein wissenschaftlich validiertes Programm,
daher ist das Ausfiillen der Uberwachung jeder Einheit
auBerst wichtig.

Vielen Dank fiir lhre Mitarbeit!
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Es ist wissenschaftlich belegt, dass Menschen, die psy-
choaktive Substanzen konsumieren, weniger in der Lage
sind, Probleme zu losen. Diese Einheit gibt der Klasse
die Moglichkeit, ihre Fahigkeit zur Problemlosung mit-
hilfe eines Funf-Stufen-Modells zu Gben. Dieses Modell
kann auf die im Arbeitsbuch vorgeschlagenen Problem-
situationen angewendet werden, in denen kreatives
Denken entscheidend ist.

« Kennenlernen eines Modells zur Losung personlicher
Probleme;

o kreatives Denken uben;

« Erlernen der Fahigkeit, innezuhalten und nachzuden-
ken, anstatt impulsiv zu reagieren.

« Vorbereitung des Fiinf-Stufen-Modells unter Verwen-
dung der verfligbaren Instrumente (Tafel, Flipchart,
Whiteboard);

« ein Blatt Papier (GroRe A4) fur jede/n Schiiler/in;

« das Arbeitsbuch

Vergewissern Sie sich, dass genigend Platz fiir das Spiel
“Abenteuer im Amazonas” vorhanden ist (etwa funf Me-
ter). Fir den Fall, dass Sie weniger Platz zur Verfiigung
haben, konnen Sie einige Freiwillige um die Teilnahme
bitten, der Rest der Klasse beobachtet das Geschehen.
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Gebt mir einen Hebel und
ich werde die Welt anheben!

WAHLE EINE DIESER PROBLEMSITU

EN ODER DENK DIR EINE EIGENE AUS:

e hart ihren Wecker richt. Wie kann sie cieses Problem

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn

nnnnnnnnnnnnnnnnnn
ssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss

Beginnen Sie mit einer Wiederholung der vorherigen
Einheit ,,Wie bewaltige ich Situationen®, um zu Uber-
prufen, ob es irgendwelche Zweifel oder weitere Fra-
gen dazu gibt, ohne das Thema zu stark zu vertiefen.
Fragen Sie die Klasse, ob sie in der letzten Woche eine
der wirksamen Strategien zur Bewaltigung komplexer
Situationen in ihrem taglichen Leben angewendet hat.

ABENTEUER IM AMAZONAS

Teilen Sie die Klasse in Dreiergruppen auf. Stellen Sie
sicher, dass jede/r Schiiler/in ein Blatt Papier hat. Alle
Schiler/innen miussen auf einer Seite des Funf-Me-
ter-Raumes beginnen. Das Ziel des Spiels besteht darin,
den funf Meter langen Raum als Team zu durchqueren,
indem man sich vorstellt, dass es sich dabei um einen
Fluss handelt, in welchen man nicht fallen darf. Die
Blatter werden so benutzt, als waren sie schwimmende
Holzblocke. Dies sind die Spielanweisungen:

1. Esist nicht erlaubt, die Wasseroberflache zu beriihren;

2. es durfen maximal zwei FuBe auf einem Blatt Papier
abgestellt werden;

3. berihrt auch nur ein Teammitglied den Boden, be-
ginnt das gesamte Team von vorne;

4. gewonnen hat das Team, das zuerst auf der anderen
Seite ankommt.

Diese Aktivitat stellt die praktische Erprobung des
Funf-Stufen-Modells dar, das Gegenstand der Einheit ist.

Stellen Sie die funf Schritte zur Losung eines Problems
anhand des unten beschriebenen Modells vor. Dieses
Modell finden Sie auch im Arbeitsbuch. Wenden Sie das
Schema Schritt fir Schritt auf das Spiel ,,Abenteuer im
Amazonas“ an, das zuvor gespielt wurde. Sie konnen
auch ein anderes Beispiel nehmen, das fiur die Klasse
relevant ist. Wenn Sie als Beispiel ein von der Klasse

erlebtes Ereignis nehmen, achten Sie darauf, die Klasse
nicht mit Reaktionen zu konfrontieren, die als personli-
che Angelegenheit angesehen werden konnten

DAs FUNF-STUFEN-MODELL ZUR PROBLEMLOSUNG

1. Das Problem erkennen
Was ist mein Problem? Was passiert gerade? Was spiire
ich? Versuche die Ursachen fiir das Problem zu finden.

2. Uber Losungen nachdenken und dariiber sprechen
Finde viele verschiedene Losungen (kreatives Denken)
und sprich dariiber mit einer Person deines Vertrau-
ens. Versuche so gut wie moglich zu beschreiben, wie
du dich fihlst.

3. Bewerte die Losungen
Bewerte die Losungen, indem du Vor- und Nachteile
vergleichst und kurzfristige sowie langfristige Folgen
beriicksichtigst. Streiche dann die Losungen, die we-
niger praktikabel sind.

4. Entscheide dich fiir eine Losung
Entscheide dich fir eine Losung und fiihre sie durch.

5. Denke iiber die Lernerfahrung nach
Denke iiber die Ergebnisse der gewahlten Losung
nach. Was hast du gelernt? Was hast du verandert?
Fuhlst du dich besser?

HAUPTAKTIVITAT
Lassen Sie die Schiiler/innen in der gleichen Dreiergrup-
penkonstellation weiterarbeiten (wenn das vorher nicht
moglich war, teilen Sie sie jetzt auf). Lassen Sie die
Gruppen ein oder zwei der unten angefiihrten Probleme
auswahlen und mithilfe des Fiinf-Stufen-Modells Losun-
gen finden. Es konnen auch andere Problemvorschlage
gemacht werden. An demselben Problem konnen auch
mehrere Gruppen arbeiten. Begleiten Sie die Gruppen,
um zu uberpriifen, ob sie das Modell richtig anwenden
und um sie bei Schwierigkeiten zu unterstiitzen.

Beispiele (sind auch im Arbeitsbuch angefiihrt):

» Susanne kommt immer zu spat zur Schule, denn sie
hort ihren Wecker nicht. Wie kann sie dieses Problem
bewaltigen, um piunktlich in der Schule zu sein?

» Thomas hat seinen letzten Mathetest nicht bestanden
und muss im nachsten gut abschneiden, um seinen
Notendurchschnitt zu halten, der ihm sehr am Herzen
liegt. Was sollte er tun?

» Bei Lisa zu Hause rauchen die Eltern standig. Sie
weiB, dass Passivrauchen schadlich ist und mochte
den Rauch nicht weiter einatmen. Was kann sie dage-
gen unternehmen?

» Paul besorgt sich eine Packung Zigaretten. Er ist sehr
neugierig sie auszuprobieren, mochte aber, dass es
jemand anderes mit ihm versucht. Er fragt Michael,
einen Klassenkameraden. Michael hat entschieden,

dass er es nicht versuchen mochte. Was kann er tun,
um abzulehnen?

« Elisabeth hat entschieden, dass sie keinen Alkohol
trinken mochte. Sie wird zu einer Party eingeladen
und weiB, dass dort alkoholhaltige Mischgetranke
ausgegeben werden. Was kann sie tun?

e Am Ende der mit seinen Eltern vereinbarten halben
Stunde streitet Thomas mit seinem Bruder Johannes,
weil dieser ihm weder seinen Computer noch sein Ta-
blet uUberlasst ... Wie kann er das Problem losen?

» Klara mochte ein Smartphone, aber ihre Eltern wol-
len es ihr noch nicht kaufen. Was kann sie tun?

Uberpriifen Sie als Klasse die Losungen und diskutieren
Sie, wie die Gruppen das Problem gelost haben.

Bitten Sie die Klasse, das Funf-Stufen-Modell im Alltag
und in der Schule zu praktizieren und dazu Beispiele in
das Aufgabenheft zu schreiben.

Teilen sie der Klasse mit, dass dieses Modell
moglicherweise nicht immer funktioniert, es aber
wichtig ist, sich deshalb nicht entmutigen zu lassen.
In der nachsten Einheit werden Sie die Klasse darum
bitten, Uber ihre Erfahrungen zu berichten.

1. Entscheidungsfahigkeiten werden mit dem Spiel
“Abenteuer im Amazonas” gelibt;

2. die Klasse lernt das Funf-Stufen-Modell zur Prob-
lemlosung anhand eines Beispiels kennen; in kleinen
Gruppen wird mit dem Modell gelibt;

3. in der Klasse werden verschiedenen Problemlosungen
besprochen.

Hier finden Sie den QR-Code zum Ausfillen des Fra-
gebogens zur Einheitsiberwachung im Rahmen des
Unplugged-Programms.
Unplugged ist ein wissenschaftlich validiertes Pro-
gramm, daher ist das Ausfiillen der Uberwachung jeder
Einheit auBerst wichtig.

Vielen Dank fiir lhre Mitarbeit!
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Diese Einheit gibt der Klasse die Moglichkeit zu
verstehen, wie wichtig es ist, sich Ziele zu setzen und
gleichzeitig einen Weg zu finden, sie zu erreichen.
Jugendliche setzen sich oft unrealistische Ziele und
unterscheiden nicht zwischen kurz- und langfristigen
Zielen. Bei der Festlegung der Ziele jedes Einzelnen
tragen auch die eigenen Werte und Erwartungen im
Vergleich zu denen der Eltern, der Gruppe und der Lehrer
bei. Die vorgeschlagenen Aktivitaten dienen dazu, die
Motivation der Schiiler/innen auf die konkreten Schritte
auszurichten, die zur Erreichung der gesetzten Ziele,
zur Verarbeitung etwaiger Misserfolge oder Teilziele
und gegebenenfalls zur Umformulierung in neue Ziele
erforderlich sind.

Da dies die letzte Einheit von Unplugged ist, wird auch
ein Teil der Zeit fir den Abschluss des Programms, sowie
seine Gesamtbewertung verwendet.

1. Besprechung des Modells zur Definition von Zielen,
mit Unterteilung in kurz- und langfristig erreichbare
Ziele.

2. Anwendung des erlernten Modells im taglichen
Kontext;

3. Bewertung von Unplugged, indem Starken und
kritische Punkte hervorgehoben werden.

¢ Das Arbeitsbuch;

o Ein groBes Plakat oder eine traditionelle Tafel,
Flipcharts oder ein Whiteboard;

e das Blatt mit den Regeln und Erwartungen fur
Unplugged, welches in der ersten
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« Papier und Beutel fir den Energizer;
« Bilder oder Postkarten fir die Photolangage.

« Bereiten Sie einige Beispiele fur kurzfristige und
langfristige Ziele vor, die Sie auf das Plakat schreiben;

« Bereiten Sie ein paar Satze zum Beenden des
Unplugged-Programms vor;

o Informationen zur Vorbereitung der Photolangage
finden Sie im Anhang zu den Energizern.

Beginnen Sie mit einem Ruckblick auf die vorherige
Einheit: Worum ging es? Haben die Schiler/innen
das Gelernte in ihrem taglichen Leben angewendet?
Erinnern Sie die Schuler/innen wahrend der Diskussion
daran, dass dies die letzte Einheit von Unplugged ist
und dass ein Teil der Zeit dem Abschluss des Programms
gewidmet wird.

Die Klasse wird das Festlegen von Zielen uben und
daruber diskutieren, wie man langfristige Ziele
erreichen kann. Klaren Sie, was mit Ziel gemeint ist.
Heben Sie die verschiedenen Phasen hervor, welche
notwendig sind, um die langfristigen Ziele zu erreichen.
Lassen Sie die Schiiler/innen fir jede dieser Phasen ein
kurzfristiges Ziel ausarbeiten.

Beispiele fur langfristige Ziele konnten sein: einen
Scooter haben, in einer Band spielen, an einer Reality-
Show teilnehmen, YouTuber werden, in den Urlaub
fahren, im Sport erfolgreich sein, Wissenschaftler/in
werden.

Fur das langfristige Ziel “in einer Band zu spielen”,
konnten dafir folgende Beispiele kurzfristige Ziele sein:
Informationen dariiber zu suchen, wie man lernt, ein

Instrument zu spielen, jemanden zu finden der einem
hilft das Spielen des Instrumentes zu erlernen, daruber
nachzudenken, wie man Geld fir den Kauf eines
Instrumentes aufbringen kann.

Ein personliches, langfristiges Ziel

Bitten Sie die Klasse, ein personliches Ziel in das
Arbeitsbuch zu schreiben, das sie dann mit einigen ihrer
Klassenkameraden/innen besprechen werden.

In kleinen Gruppen an kurzfristigen Zielen arbeiten:
Teilen Sie die Klasse in Gruppen von 4 - 5 Schiiler/innen
auf. Diese kleinen Gruppen setzen sich zusammen, um
ihre Ziele zu besprechen. Jedes Mitglied der Gruppe
stellt sein langfristiges Ziel vor und versucht mit Hilfe
der anderen, mindestens drei kurzfristige Ziele zu
definieren, die umgesetzt werden missen, um das
langfristige Ziel zu erreichen. Die Gruppe wahlt ein
Beispiel aus, das sie der Klasse vorstellen mochte. Die
Klasse bewertet, ob kurzfristige Ziele nitzlich sind, um
langfristige Ziele zu erreichen.

Individuelle Bewertung von Unplugged

Bitten Sie die Klasse, die Fragen zur Bewertung von
Unplugged in ihrem Arbeitsbuch zu beantworten, indem
sie sich auf das Blatt mit den Erwartungen beziehen,
das in der ersten Einheit ausgefillt wurde. Bitten Sie
jede/n Schuler/in nach der individuellen Bewertung,
die eigene Meinung zu Unplugged auf ein Post-It zu
schreiben. Auch die Lehrperson ist eingeladen, die
eigene Meinung dazu zu auBern. Die Post-Its werden an
die Tafel geklebt, vorgelesen und frei kommentiert.

Weisen Sie darauf hin, dass es eine letzte Seite gibt, auf
der die Schiller/innen etwas Lustiges oder Interessantes
schreiben konnen, das sie wahrend des Programmes
erlebt, geflihlt oder gedacht haben.

Ordnen Sie die Bilder so auf dem Boden oder auf dem
Schreibtisch an, dass die ganze Klasse sie sehen kann,
und wahlen Sie das Bild aus, das die Reise mit Unplugged
am besten darstellt, ohne es in die Hand zu nehmen.
Jede/r Schiler/in erklart der Klasse abwechselnd das
Bild und den Grund flr seine/ihre Wahl. Die Lehrperson
ist ebenfalls eingeladen, an der Abschlussaktivitat
teilzunehmen.

1. Die Schuler/innen schreiben individuell ein
langfristiges Ziel auf;

2. in kleinen Gruppen tauschen sie Meinungen uber ihre
Antworten aus und legen kurzfristige Ziele fur jedes
Gruppenmitglied fest;

3. ein Beispiel aus jeder Gruppe wird mit der Klasse
geteilt;

4. der letzte Teil der Einheit ist der individuellen und
gemeinsamen Auswertung von Unplugged gewidmet.

Hier finden Sie den QR-Code zum Ausfullen des
Fragebogens zur Einheitsiberwachung im Rahmen des
Unplugged-Programms.

Unplugged ist ein wissenschaftlich validiertes Programm,
daher ist das Ausfiillen der Uberwachung jeder Einheit
auBerst wichtig.

Vielen Dank fur lhre Mitarbeit!
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Interaktive Methodologien

Brainstorming

Brainstorming ist eine niitzliche Strategie, die 1938 von
Osborn konzipiert und formuliert wurde, um Teilneh-
mer/innen aktiv in Diskussionen einzubeziehen. Uber-
setzt man den Begriff aus dem Englischen, bedeutet er
wortlich ,,Gehirnsturm“. Er definiert die freie AuBerung
von Meinungen und/oder Ideen der Teilnehmer/innen
zu einem bestimmten Thema. In Unplugged kann es
ohne besondere zeitliche Einschrankungen eingesetzt
werden, d. h. zu Beginn des Tages, nach jeder Aktivitat,
um Meinungen zu einem Teil des Programms einzuholen
oder die Neugier und Erwartungen auf die Themen zu
wecken, die spater behandelt werden. Es wird in zwei
Phasen gegliedert:

1. Die freilaufende Phase einer Ideenproduktion, die
sogenannte divergierende Phase, ausgehend von ei-
ner Anregung, z. B. ein auf die Tafel geschriebenes
Schlisselwort, ein projizierter Film oder die Nennung
von statistischen Daten. Auf diese Weise kann jede/r
seine/ihre Idee und seine/ihre damit verbundenen
Gedanken frei auBern, wobei bedacht werden sollte,
dass es keine richtigen oder falschen Antworten gibt;

2. die zweite konvergente Phase. In dieser Phase wer-
den Ideen ausgewahlt, bewertet, die interessantes-
ten Ideen gesammelt und nitzliche Assoziationen
geschaffen, um neue Kombinationen vorschlagen zu
konnen.

Brainstorming ist eine Art doppelter Trichter, in dem

man zuerst so viele Ideen wie moglich sammelt, die

dann gesiebt werden.

Wie wird es angewendet?

Bei der Anwendung der Technik sind folgende Schritte

zu beachten:

o Ernennung einer Arbeitsgruppe. In diesem Fall die
Klassengruppe, einschlieBlich der Lehrperson;

« Darstellung des Ziels. Wie bereits erwahnt, wird die
Lehrperson das Thema zusammenfassend und fiir alle
verstandlich erklaren;

o die ,Erschaffung” individueller Ideen. Jede/r Teil-
nehmer/in kann, nachdem er/sie einige Minuten
nachgedacht hat, seine/ihre Ideen auf einem Blatt
Papier oder einem Post-It niederschreiben. Es ist
auch moglich, alle Worter an die Tafel zu schreiben,
um einen sofortigen Uberblick zu erhalten;

» die Sammlung und Aufzeichnung von Ideen. Der/die
Erste wird aufgefordert eine Idee seiner/ihrer Liste
zu nennen und der/die Moderator/in schreibt diese
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fur alle sichtbar auf. Wenn die Tafelvariante gewahlt
wurde, sind die AuBerungen bereits fiir alle sichtbar.
Das Ergebnis dieser Phase ist daher eine ziemlich
chaotische Liste von Ideen, die einige konzeptionelle
Wiederholungen enthalten kann;

« die Organisation der Ideen. Die in der vorangegan-
genen Phase erstellte Liste kann umgeschrieben
werden, indem die Ideen nach Analogien in Gruppen
eingeteilt und etwaige Wiederholungen gestrichen
werden oder es konnen einvernehmlich die AuBerun-
gen gewahlt werden, die fur das behandelte Thema
am sinnvollsten und relevantesten sind;

« der Ideenvergleich. Die verschiedenen Ideen werden
diskutiert und kommentiert, um eine ausgewahlte
Liste der interessantesten AuBerungen zu erstellen.

Um ein gutes Unterrichts- und Arbeitsklima zu schaffen,
ist es wichtig, dass die Lehrperson:

« jede Art von Kritik vermeidet, sowohl personlich als
auch von Seiten anderer Teilnehmer/innen. Wenn
wahrend des Brainstormings Kritik geauBert wird,
konnte dies das freie Denken und die Ideenproduk-
tion hemmen;

« ein klares Ziel verfolgt. Das Thema, um das es bei der
Ideenfindung geht, muss allen Teilnehmenden klar
und bekannt sein. Wenn Sie mehrere Themen oder
Aspekte desselben Ziels behandeln mochten, muss
das brainstorming fur jedes Thema einzeln ausge-
fuhrt werden.

Zu den Vorteilen dieser Tatigkeit zahlt:

« es ermoglicht den Menschen kreativer zu sein, ohne
ihre Ideen in irgendeiner Weise einzuschranken;

« fordert das Interesse der Gruppe, sorgt fir eine ein-
heitliche Beteiligung und tragt zur Entwicklung des
,» leamgeistes* bei;

o erlaubt es auf schnelle, interaktive und unterhalt-
same Weise viele Ideen zu sammeln und umzusetzen.

Es wird jedoch nicht empfohlen, es zur Bewaltigung und

Losung von Konfliktsituationen zu verwenden.

Role Play

Das Rollenspiel oder role play, ist eine der angewand-
ten Techniken, die Unplugged zu einem interaktiven und
faszinierenden Programm fiir die Kinder/Jugendlichen
macht. Es kann sehr niitzlich sein, um spezifische Grup-
pendynamiken in einem geschiitzten Kontext darzustellen
und sollte nicht mit der Simulation verwechselt werden.
Es entspricht einer von den Teilnehmern gespielten
Szene, die reales Verhalten in einer imaginaren Situa-

tion umsetzt. Laut Capranico (1997) sind die Beziehun-

gen, die zwischen den Schauspieler/innen entstehen,

besonders wichtig, da sie es uns ermoglichen, soziale

Dynamiken hervorzuheben, sie zu teilen und im Plenum

zu kommentieren. Lernen wird also durch die aktive Re-

produktion von Problemen und Situationen durch ,,sich

in die Lage hineinversetzen“ unterstitzt.

In der wissenschaftlichen Literatur wurde wiederholt

uber die Wirksamkeit von Rollenspielen im Lernbereich

berichtet (Cavazza, 2006).

Beim Rollenspiel gibt es sowohl die Akteure/innen, die

personlich andere Rollen als ihre eigenen erleben, als

auch die Beobachter/innen: Das ,,Publikum* spielt eine

ebenso wichtige Rolle fiir den Erfolg der Aktivitat, da

es den Akteuren/innen konstruktive Riuckmeldungen zur

Interpretation geben soll. Gleichzeitig lernt das “Pub-

likum” gemaB dem Modeling-Prozess (Bandura, 1969)

durch die Beobachtung.

Es kann hilfreich sein, diese Regeln auf ein Plakat oder

eine Tafel zu schreiben, damit sie in Erinnerung bleiben.

Beispiele von Regeln fur das Publikum:

« still sitzen bleiben;

o die Akteure/innen aufmerksam beobachten;

» die Akteure/innen nicht durch Witze oder Lachen
ablenken;

Fir die Akteure/innen hingegen:

« konzentriert die zugewiesene Rolle spielen;

« sich nicht ablenken lassen und nicht lachen;

» nicht streiten.

Die Lehrkraft fungiert als Moderator/in oder “Regis-
seur/in”, indem sie an der Planung und Durchfiihrung
des Feedbacks teilnimmt. Weiters muss sie:

« den Schauspieler/innen die Rollen zuweisen;

« zusammen mit der Klasse eine der im Handbuch vor-
geschlagenen Situationen auswahlen. Die Szene darf
nicht langer als 3 - 4 Minuten dauern.

» Dem Publikum die Rolle des Beobachters zuweisen:
Die anderen Schiiler/innen erhalten Anweisungen
zum Beobachten der Szene, wobei sie sich besonders
auf die verschiedenen Aspekte des Verhaltens kon-
zentrieren (neben Worten auch den Augenkontakt,
Gesten, Haltung, Tonhohe). SchlieBlich sei an die
Regeln flr das Publikum erinnert, die zu Beginn der
Tatigkeit festgelegt wurden.

« Den Meinungsaustausch zwischen den Akteuren und
der Klasse am Ende der Aktivitat fordern, um uber
Gefiihle und Emotionen zu reflektieren, die bei der
Durchfiihrung des Spiels erlebt wurden. Die Lehrper-
son wird gebeten die Moderatorenrolle zu tiberneh-
men und die freie MeinungsauBerung der Akteure/
innen und der Klasse zu fordern.

Es ist wichtig, dass jeder das Rollenspiel als Ubungssi-

tuation betrachtet: Tatsachlich ist es nicht notwendig,

dass alles perfekt ist oder dass keine Fehler gemacht
werden. Darliber hinaus muss betont werden, dass die

Akteure schauspielern und nicht das Verhalten wider-

spiegeln, das sie tatsachlich umgesetzt hatten. Weiters

muss die Buhne des Rollenspiels vom normalen Klas-

senkontext getrennt sein, und die Akteure missen die
Biihne verlassen, um Kommentare zu erhalten und am
Feedback teilzunehmen.

Die Lehrperson greift ein, um ein positives Klassenklima
zu schaffen, die freie MeinungsauBerung und den Res-
pekt zu fordern und die Ausgrenzung einiger Teilnehmer/
innen zu vermeiden. Weiters gilt es verstandnisvoll zu
sein, wenn Schiiler/innen Schwierigkeiten haben, sich
dem Publikum auszusetzen, damit Angste oder Wider-
stande vermieden werden. Im Falle von Schwierigkeiten,
darf der/die Schiiler/in niemals zum Handeln gezwungen
werden, sondern er/sie kann vielmehr schrittweise ein-
gesetzt werden, z. B. als Beobachter/in. Wenn die Klasse
eine negative Meinung zu Rollenspielen hat, wird emp-
fohlen, die Technik schrittweise einzufuhren.

WICHTIGE REGELN FUR DAS FEEDBACK

Bitte beachten Sie, dass es keine richtigen
oder falschen Darstellungen gibt.

Das Feedback sollte:

 beschreibend sein (nicht interpretativ oder
beurteilend);

« an ein konkretes und beobachtbares Verhal-
ten orientiert sein;

« nicht an die Schauspielkiinste der Jugendli-
chen gebunden sein.

Positives Feedback wird zu einem wichtigen

Instrument, um das Verhalten langfristig zu

verandern. Jede Art von negativen Kommen-

taren muss vermieden werden. Stattdessen

sollten konkrete und konstruktive Verbesse-

rungsvorschlage dazu genannt werden.

DER ABLAUF DES ROLLENSPIELS

1. ,,Buhne*“ von Klasse trennen, entweder Bo-
den mit Klebeband eingrenzen, oder Teppich
auslegen;

2. jedem/r Schauspieler/in eine Karte mit dem
Namen jener Person anstecken, die er/sie
spielen wird;

3. im Vorfeld, gemeinsam eine verfiigbare The-
matik aus dem Handbuch auswahlen;

4. realistische Situationen darstellen und
personlichen Aspekte der Jugendlichen
vermeiden;

5. Namenskartchen nach dem Rollenspiel
abnehmen;

6. fur den/die Schauspieler/in keinen in der
Klasse vorkommenden Namen wahlen;

7. wahrend des Feedbacks die Akteure mit dem
Namen der gespielten Figur benennen und
nach Beendigung wieder mit richtigem Na-
men ansprechen;

8. Rollenspiel auf maximal 3 - 4 Minuten be-
grenzen, um ldentifizierung mit der Rolle zu
vermeiden;

9. Hinweisen, dass eine Rolle gespielt wird;

10. gemditliche und nicht wertende Atmosphare
schaffen.
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Anhang 2

Energizer

Kennenlern - Eisbrecher

Flaggen

Ziele: Vorstellung, Kennenlernen, Austausch in der
Gruppe

Benotigte Zeit: 10 Minuten

Was braucht man dazu: Bleistifte, Filzstifte, A4-Blat-
ter, ein Plakat, Kleber oder Klebeband (auf das Plakat,
an dem die Fahne befestigt wird, einen kleinen Stab
zeichnen)

Ausfihrliche Beschreibung: Zeichnen Sie lhre eigene

Flagge auf ein A4-Blatt, welche Symbole und/oder
Zeichnungen enthalten muss: Das Gezeichnete muss
die Teilnehmer/innen beschreiben, was ihnen gefallt
und was ihnen wichtig ist. Es ist ratsam, die Flagge in
4/6 Abschnitte zu unterteilen und in jedem von ihnen
eine Darstellung der eigenen Lieblingsemotion, einer
Speise, einer Leidenschaft, einer Fahigkeit und/oder
andere besondere Elemente aufzuzeichnen. Am Ende
muss jeder/e Teilnehmer/in seine/ihre Flagge auf ein
Plakat kleben und die Bedeutung dessen, was darge-
stellt wurde, erklaren.

« Diskussionsvorschlage: Der Energizer ist sehr niitzlich,
um sich der Gruppe kreativ prasentieren zu konnen
und die freie MeinungsauBerung der Teilnehmer zu
fordern.

Identitatskarte

« Ziel: Vorstellung in der Klassengruppe

« Benotigte Zeit: variiert je nach GroBe der Gruppe

« Ausfihrliche Beschreibung: Die Schiiler/innen werden
gebeten folgendes zu nennen: ihren Namen, ein be-
sonderes Merkmal des/der Partners/in, mit dem/der
sie gerne ausgehen wiirden, um SpaB zu haben und
welche/n Partner/in sie gerne zum Lernen treffen
wirden.

Dem/der Leiter/in wird die volle Freiheit eingeraumt,
das Spiel an die Bediirfnisse der Gruppe anzupassen.

« Diskussionsvorschlage: Es ist wichtig, liber gemein-
same Interessen und die Entdeckung neuer Interessen
nachzudenken.

Kugellager

o Ziel: sich kennen lernen
« Benotigte Zeit: 10 Minuten
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¢ Was braucht man dazu: in zwei konzentrischen Kreisen

angeordnete Stiihle

o Ausfuhrliche Beschreibung: Die Gruppe ist in zwei

konzentrischen Kreisen angeordnet, sodass jede Per-
son im inneren Kreis einer Person im auBeren Kreis
ins Gesicht schauen kann. Der Austausch zwischen
den beiden wird von der Lehrperson geleitet, die der
gesamten Gruppe eine Frage vorschlagt. Nach einer
gewissen Austauschzeit riicken die Mitglieder des Au-
Benkreises einen Stuhl im Uhrzeigersinn weiter, sodass
sich weitere Gesprachspaare bilden, die sich zu einer
neu gestellten Frage austauschen.
Diskussionsvorschlage: die Ubung regt die Diskussion
uiber Themen an, Uber die es schwer fallt zu reden. Es
kann das Spiel ,,Wollknauel“ ersetzen, wenn nur we-
nige Teilnehmer anwesend sind.

Das Wollknauel

Ziele: sich kennen lernen; Konzentration und aufmerk-
sames Zuhoren

Benotigte Zeit: 10/15 Minuten

Was braucht man dazu: ausreichend groes Wollknauel/
Seil - je nach Schiilerzahl

Ausfuhrliche Beschreibung: Alle Teilnehmer/innen bil-
den einen moglichst engen, geschlossenen Kreis. Mit
dem Wollknauel stellen sie sich der Gruppe vor. Jede/r
stellt sich der Reihe nach vor, indem er folgendes sagt:
seinen /ihren Namen, etwas, das der Person am Her-
zen liegt, eine personliche besondere Eigenschaft. Am
Ende seiner/ihrer Vorstellung muss der/die erste mit
einer Hand den Beginn des Wollknauels festhalten und
mit der anderen einem anderen Mitglied der Gruppe
das Wollknauel zuwerfen. Auch diese Person stellt sich
vor, halt den Wollfaden mit der Hand fest und wirft das
Knauel der nachsten Person zu. Dies geht so weiter,
bis am Ende der Prasentationsrunde ein Netzwerk ent-
steht. Zur Entwirrung wird in umgekehrter Reihenfolge
vorgegangen (die Lehrperson nimmt diesen Teil nicht
vorweg, sondern gibt diese Anweisung erst am Ende
der Prasentationsrunde): der/die letzte Teilnehmer/
in, muss jetzt so viele Informationen wie moglich uber
die Person wiedergeben, von der er/sie das Wollknauel
erhalten hat. Dies erfolgt so lange bis das Wollgeflecht
entwirrt ist. Die Themen der Vorstellungsrunde kon-
nen von der Lehrperson ad hoc gewahlt werden.
Diskussionsvorschlage: Das Spiel kann eine Reflexion
Uber das aufmerksame Zuhoren und die Einhaltung
von Regeln anregen. Die Leistung spielt keine Rolle.
Es wird empfohlen, den Energizer in Kombination mit
“S-Stiihlen” und “Themengruppen” zu kombinieren.

Themengruppen

Ziele: sich kennen lernen und die Eigenschaften der

anderen entdecken

Benotigte Zeit: 5 Minuten

Ausfuhrliche Beschreibung: Die Teilnehmer/innen

stehen auf und teilen sich in Untergruppen auf, und

zwar nach Kriterien, welche vom Referenten vorge-

geben werden, wie z. B.:

- Nach dem Sternzeichen: Wer ein Skorpion ist,
sucht sich Kollegen mit demselben Sternzeichen
und so weiter. Jeder schlieBt sich seiner Sternzei-
chengruppe an;

- das zweite Kriterium konnte die bevorzugte Eis-
sorte sein;

- die Lieblingsfarbe;

- das Lieblingsschulfach.

Die Kriterien konnen vom Moderator ad hoc gewabhlt

werden.

Diskussionsvorschlage: Das Spiel ist wichtig, da es
das gegenseitige Kennenlernen in einem begrenzten
und geschiitzten Modus fordert. Es wird empfohlen,
den Energizer in Kombination mit “S-Stihlen” und
“Wollknauel” zu verwenden, um eine Kontinuitat in
Bezug auf das Thema der Offenheit gegeniiber ande-
ren Mitgliedern der Gruppe bieten zu konnen.

Gansebliimchen

Ziele: sich kennen lernen, an gegenseitigen Vorstel-
lungen arbeiten, nonverbale Kommunikation
Benotigte Zeit: 10 Minuten

Was braucht man dazu: Blatter mit einem aufgezeich-
neten oder aufgedruckten Gansebliimchen, eine Tiite
Ausfiihrliche Beschreibung: Uberreichen Sie jedem
Schiler/jeder Schilerin ein Blatt mit dem Ganse-
blimchen und bitten Sie sie darum, auf jedes Bluten-
blatt folgendes zu schreiben: dein Vorbild/Held; der
Film oder das Buch, den/das du nie aufhoren wiirdest,
anzusehen/wieder zu lesen; den Lieblingssong; was/
wen wiirdest du auf eine einsame Insel mitnehmen;
ein Traum; eine Angst. Wenn alle die Blitenblatter
des Ganseblimchens ausgefiillt haben, werden die
Blatter eingesammelt und in die Tiite gegeben. Nun
wird ein Ganseblumchen nach dem Zufallsprinzip he-
rausgenommen und die Gruppe versucht den Autor
zu erraten. Wer den Autor richtig errat, geht in der
Ziehung so lange weiter, bis er falsch liegt; wer falsch
liegt, wird durch den Autor des betreffenden Ganse-
blimchens ersetzt.

Diskussionsvorschlage: Der Energizer kann nitzlich
sein, um das tatsachliche Wissen zwischen den Teil-
nehmern zu uberpriifen und Uber individuelle Reakti-
onen und die Darstellung des anderen nachzudenken.

Name und Adjektiv

Ziele: sich kennen lernen und bekannt machen

« Benctigte Zeit: 5 Minuten

 Ausfiihrliche Beschreibung: Jeder Schiiler/in muss
der Reihe nach seinen Namen sagen und dem An-
fangsbuchstaben seines Namens eine Eigenschaft
oder einen Gefiihlszustand zuordnen, ohne zu viel
nachzudenken (z. B. ich bin Georg und ich bin ge-
nau/glucklich). Fur die Schiiler/innen ist es wichtig,
sich daran zu erinnern, welches Adjektiv verwendet
wurde, da es in Verbindung mit dem Energizer ,,Ich
mag dich, weil...“ vorgeschlagen werden kann.

« Diskussionsvorschlage: Das Spiel stimuliert die Selbst-
zuschreibung einer positiven Eigenschaft und er-
moglicht es, die Reaktionen der Teilnehme/innen in
einem geschutzten Kontext zu erleben.

Gib den Namen weiter
« Ziele: sich kennen lernen und bekannt machen

« Benotigte Zeit: 5 Minuten
« Ausfihrliche Beschreibung: Es ist eine sehr unterhalt-

same und effektive Dynamik zum Merken von Namen,
geeignet fur alle Altersgruppen und fur mittlere oder
kleine Gruppen. Es wird im Kreis begonnen; der/die
erste sagt seinen/ihren Namen, der/die zweite sagt
seinen/ihren Namen und den des/der ersten, der/die
dritte sagt seinen/ihren Namen, den des/der zweiten
und den des/der ersten und so weiter, bis man zur
ersten Person zuriickkommt, die alle Namen wieder-
holen muss.

Diskussionsvorschlage: Es handelt sich um eine sehr
dynamische Ubung, die es den Teilnehmer/innen er-
moglicht, Gedachtnis, Aufmerksamkeit und Konzent-
ration zu scharfen.

Die Stiihle in S-Form

Ziele: sich kennen lernen und bekannt machen, sich
dem Dialog mit anderen offnen

Benotigte Zeit: 5 - 10 Minuten

Was braucht man dazu: einen Stuhl fir jeden Schiu-
ler/jede Schiilerin, S-formig in Paaren angeordnet
Ausfuhrliche Beschreibung: Nachdem die Stiihle auf-
gestellt wurden, miissen die Schiler/innen in be-
liebiger Reihenfolge durch den Raum gehen. Wenn
der/die Gastgeber/in ,,Stopp!“ sagt, mussen sich
alle auf den Stuhl setzen, der ihnen am nachsten
steht. Jeder hat 30 Sekunden Zeit, um Ulber etwas
zu sprechen: ein Buch, das man empfehlen kann, ein
Bedauern (was ich nicht noch einmal tun wiirde), ei-
nen Wunsch/Traum (personlich oder beruflich). Die
Wechsel werden vom Leiter vorgegeben. Sobald das
erste Thema abgeschlossen ist (beide Mitglieder des
Paares haben sich 30 Sekunden lang ausgetauscht),
missen die Schiler/innen aufstehen und loslaufen,
um neue Paare zu bilden.

Diskussionsvorschlage: Es ist wichtig, die Teilnehmer/
innen darauf aufmerksam zu machen, ihre Gedanken
zu konkretisieren und sie dazu zu bringen, iber die
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Wahrnehmung der Zeit nachzudenken (30 Sekunden
scheinen viel zu sein, reichen aber oft nicht aus!).

Schniire

» Ziele: sich vorstellen und sich kennenlernen

» Benotigte Zeit: 10 Minuten

e Was braucht man dazu: Schnire unterschiedlicher
Lange aus Wolle, Papier oder einem anderen verfiig-
baren Material, eine Tiite

o Ausfihrliche Beschreibung: Lassen Sie jeden Teil-
nehmer/jede Teilnehmerin eine Schnur ziehen. Die
Lange stellt die Zeit dar, die jeder fur seine eigene
Prasentation zur Verfugung hat. Die Schnur wird um
den Finger gewickelt. Sie symbolisiert die Bereit-
schaft des Einzelnen die Zeit zu ,fullen”, indem er/
sie von sich erzahlt.

« Diskussionsvorschlage: die Reflexion der Teilnehmer/
innen anregen, die Regeln und Zeiten des Spiels zu
respektieren, und jene Informationen auszuwahlen,
welche fir die eigene Beschreibung als wichtig er-
achtet werden.

Ich stelle dich noch einmal vor

o Ziele: Vorstellung, das Eis brechen, kann die Re-
flexion der Teilnehmer/innen anregen, Regeln und
Spielzeiten zu befolgen

» Benotigte Zeit: variiert je nach GruppengroBe

 Ausfihrliche Beschreibung: Die Gruppe sitzt im Kreis.
Ein Gruppenmitglied beginnt und stellt die Person,
die rechts von ihm sitzt, erneut vor und so weiter,
den ganzen Weg zuriick bis zum Ausgangspunkt.

« Diskussionsvorschlage: Diese Aktivitat ermoglicht es
der Gruppe, sich selbst durch die Augen der ande-
ren neu zu entdecken und eine Diskussion zu fiihren.
Der Energizer kann wahrend der Supervision oder am
Ende der Ausbildung eingesetzt werden, wenn sich
die Gruppe bereits kennt.

Unplugged Kreuzwortratsel

» Ziele: Wissen, Einstieg

» Benotigte Zeit: 10 Minuten

e Was braucht man dazu: ein Plakat mit dem aufge-
zeichneten Kreuzwortratsel, ohne schwarze Quad-
rate und dem Wort Unplugged in der Mitte

 Ausfihrliche Beschreibung: Beim Betreten des Klas-
senzimmers muss das Kreuzwortratsel bereits han-
gen, ohne schwarze Kastchen und mit dem Wort
»unplugged“ in der Mitte. Die Schiiler/innen werden
gebeten, lhren Namen mit dem Wort ,,Unplugged” zu
kreuzen und anschlieBend die anderen Namen einzu-
tragen. Es wird nicht erwartet, dass es sich wirklich
um ein klassisches Kreuzwortratsel handelt, es wird
die vertikalen und horizontalen Eingaben nicht res-
pektieren, aber am Ende wird sich ein Netzwerk ent-
wickeln, wie beim Spiel ,,das Wollknauel“, und damit
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eine Metapher des Trainernetzwerks. Am Ende der
Aktivitat wird jeder Teilnehme/jede Teilnehmerin
aufgefordert, seinen/ihren Namen wie ein Namens-
schild auf das (Papier-) Klebeband zu schreiben.
Diskussionsvorschlage: Dies ist ein Werkzeug, um
den Tag schnell auch mit einer groBen Gruppe zu
eroffnen. AuBerdem entspricht es einer kraftvollen
Metapher.

Der Hutkoffer

Ziele: Vorstellung, das Eis brechen, sich der Gruppe
offnen

Benotigte Zeit: variiert je nach Gruppengrofe

Was braucht man dazu: Girtel, Kinderhosen, Miit-
zen, Hite, Schals, Schmuck, Schuhe und andere
Gegenstande.

Ausfuhrliche Beschreibung: Die Teilnehmer/innen
sind im Kreis angeordnet und in der Mitte befindet
sich ein Korb, eine Kiste oder ein Koffer voller Hiite
und anderer besonderer Kleidungsstiicke wie z. B.
Schals, Schleier, Kopftiicher usw. Jeder (die Mitglie-
der der Gruppe) geht abwechselnd in die Mitte des
Kreises, nimmt sich ein Kleidungsstiick, das seiner/
ihrer Personlichkeit am besten entspricht, stellt sich
den anderen vor und erklart (vielleicht) die Grinde
fur seine/ihre Wahl.

Diskussionsvorschlage: Dieser Energizer ist sehr nitz-
lich, um sich vorzustellen, einige Aspekte der eige-
nen Personlichkeit zu teilen und der Gruppe eine
Selbstdarstellung zu geben.

Reaktivierung

Auf Papier tanzen

Ziele: Motivation reaktivieren, problem solving,
Empathie, Beziehungsfahigkeit, kritisches Denken
stimulieren

Benotigte Zeit: 10 Minuten

Was braucht man dazu: A4-Papier Blatter (eins pro
Paar), Musikdatei

Ausfuhrliche Beschreibung: Bereiten Sie einige
A4-Blatter vor (berechnen Sie ein Blatt Papier pro zwei
Personen) und legen Sie diese in zufalliger Reihenfolge
auf dem Boden aus Die Schiiler/innen werden gebe-
ten, sich frei im Raum zu bewegen, wahrend die Musik
gespielt wird. Jedes Mal, wenn die Musik stoppt, mus-
sen sich die Paare, die sich in der Nahe eines Blattes
Papier befinden so positionieren, dass sie das Blatt mit
einem Korperteil beriihren, ohne sich dabei am Boden
abzustiitzen. Die Musik beginnt erneut. Wenn sie ein
zweites Mal stoppt, muss das Paar, das sich gebildet
hat, das Papier falten bevor es denselben Vorgang
wiederholt und es mit einem Korperteil bertihrt. Nach
und nach werden die Blatter immer kleiner; die Paare,
deren Korperteil uber das Papier herausragt und den
Boden beriihrt (es sollte stattdessen das Papier berih-

ren), ,verlassen*“ das Spiel, das so lange fortgesetzt
wird, bis nur noch ein Paar ubrig ist (dieses sollte die
richtige Strategie erraten haben)
Diskussionsvorschlage: Mit diesem Energizer kann die
Gruppe auf einfache und ansprechende Weise das pro-
blem solving, sowie gemeinsam erarbeitete Arbeits-
methoden ausprobieren.

Omas Koffer

Ziele: Reaktivierung und Gedankenaustausch
Benotigte Zeit: variiert je nach GruppengroBe

Was braucht man dazu: Koffer oder Kiste mit verschie-
denen Gegenstanden

Ausfiihrliche Beschreibung: Die Teilnehmer/innen sit-
zen im Kreis und in der Mitte wird ein Korb, eine Kiste
oder ein Koffer mit verschiedenen Gegenstanden plat-
ziert (die im Laufe der Zeit von den Moderatoren ge-
sammelt wurden) wie Kleidung, Hiite, Modeschmuck
usw. Die Schiiler/innen mussen die Objekte anschauen
und das Objekt auswahlen, das das Gefuhl in einer be-
stimmten Situation widerspiegelt.
Diskussionsvorschlage: Die Gruppe kann den Austausch
von Gedanken und Ideen in einem geschiitzten Kontext
frei von jeglichen Vorurteilen erleben. Es ist wichtig,
dass sie sich in der eigenen Gruppe frei ausdriicken
und austauschen konnen.

Lieder

Ziele: Nachdenken, kritisches Zuhoren, Reaktivierung
Benotigte Zeit: 10 Minuten

Was braucht man dazu: ein von der Lehrperson ausge-
wahltes Lied, CD/MP3-Player

Ausfiihrliche Beschreibung: Um den Energizer durch-
zufiihren, missen Sie ein Lied auswahlen, das zum
Nachdenken iiber das Thema anregt, mit dem Sie sich
befassen mochten. Lassen Sie es die Teilnehmer/innen
anhoren und bieten Sie Fragen und Provokationen zur
Reflexion liber das Lied an. Es wird empfohlen, keine
auslandischen Lieder oder Lieder aus fruheren Jahr-
zehnten zu wabhlen. Zeitgenossische Lieder (die aktu-
ell in Mode sind) haben den Vorteil, dass liber etwas
nachgedacht wird, was nahe an der Lebensrealitat
der Jugendlichen ist, und bieten die Moglichkeit, kri-
tisches Denken beim Horen von Musik zu entwickeln
(auch um ihnen eine kritischere Art zu ermoglichen,
Musik zu horen).

Diskussionsvorschlage: Der Energizer ermaoglicht es,
Kontaktpunkte zu den Teilnehmer/innen zu suchen,
ihre Sprache durch die Musik zu erkennen und zu spre-
chen und Generationenunterschiede zu itiberwinden,
die vielleicht unuiberbriickbar erscheinen, es aber in
Wirklichkeit nicht sind.

Bonbons

Ziele: Kommunikation, gegenseitiges Zuhoren, etwas

Uber sich erzahlen, Motivation reaktivieren
Benotigte Zeit: 10 Minuten

Was braucht man dazu: Bonbons/Pralinen in verschie-
denen Farben verpackt oder farbige Gummibonbons,
Tute

Ausfuhrliche Beschreibung: Verteilen Sie die farbi-
gen SuBigkeiten, wobei jeder/jede zufallig eine aus-
wahlt. Jeder Farbe wird ein Auftrag zugewiesen, der
nach der Verteilung bekannt gegeben wird (z. B. Rot
= Lieblingsstadt, Grin = Lieblingsfilm oder -lied, Blau
= Lieblingskunstler ...). Es wird empfohlen, die SuBig-
keiten nicht sofort zu essen, da zuerst die Erklarung
zum Energizer gegeben werden muss.
Diskussionsvorschlage: Dieser Energizer bietet dem/
der Moderator/in eine gute Moglichkeit die Motiva-
tion zu reaktivieren, aber nicht nur, denn es ist auch
wichtig, die Fahigkeit des Kommunizierens und des ei-
nander Zuhorens der Teilnehmer/innen zu erkennen.

Katalog der Tiere

Ziele: Motivation interaktiv und in Zusammenarbeit
reaktivieren

Benotigte Zeit: 5 Minuten

Ausfuhrliche Beschreibung: Bitten Sie die Teilneh-
mer/innen, still Uber ihr Lieblingstier nachzudenken.
Als nachstes bitten Sie sie, sich ohne zu sprechen in
absteigender Reihenfolge vom groRten zum kleinsten
Tier zu positionieren. Die Teilnehmer/innen dirfen
lediglich mit Gesten und Lauten erklaren, welches
Tier sie darstellen wollen. In der letzten Phase des
Spiels mussen die Teilnehmer/innen dem/der Mo-
derator/in und den Klassekamerad/innen mitteilen,
welches Tier sie darstellen wollten, um zu sehen, ob
sie sich richtig positioniert haben.
Diskussionsvorschlage: Dieser Energizer ist sehr niitz-
lich, um die Zusammenarbeit zwischen den Teilneh-
mer/innen bei der Durchfihrung einer lustigen und
ungewohnlichen Aufgabe zu erleben.

Unmogliche Nagel

Ziele: Problemlosung,
Reaktivierung

Benotigte Zeit: 10 Minuten
Was braucht man dazu: Holz, Nagel

Ausfuhrliche Beschreibung: Der/die Moderator/in
platziert ein Stuck Holz mit einem darin eingeschla-
genen Nagel auf einen Tisch und legt 15 Nagel um das
Holz. Das Ziel des Energizers ist es, alle Nagel, die
sich auf dem Tisch befinden, auf dem einzigen be-
festigten Nagel zu balancieren, so dass kein anderer
Nagel die Holzbasis berihrt. Es dirfen keine anderen
Materialien verwendet werden.
Diskussionsvorschlage: Durch das Losen dieses klei-
nen Ratsels experimentieren die Teilnehmer/innen
mit Teamwork, um ein gemeinsames Ziel zu errei-
chen. Es ist wichtig, die Interaktionen zwischen den

kooperative Beteiligung,
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Teilnehmer/innen und maoglichen Fiihrungsfiguren zu
beobachten.

Wer ist der/die Anfiihrer/in?

Ziele: Problemlosungsfahigkeit und Zusammenarbeit
in der Gruppe, Reaktivierung

Benotigte Zeit: 10 Minuten

Ausfuhrliche Beschreibung: Im Kreis sitzend wer-
den zwei Personen ausgelost, ein/eine Ermittler/
in und ein/eine Schauspieler/in: Der/die Ermittler/
in wird zuerst ausgewahlt und aufgefordert, den
Raum zu verlassen, wahrend der/die Schauspieler/
in ausgewahlt wird; (er/sie wird die Aufgabe haben,
herauszufinden, wer die Bewegungen anfihrt.) Die
zweite ausgeloste Person ist der/die Schauspieler/
in: Die Aufgabe des Schauspielers/der Schauspielerin
besteht darin, kleine Bewegungen auszufiihren, die
dann verandert werden (sich an der Nase kratzen, mit
den FuBen oder Handen stampfen, zwinkern, das Ohr
beriihren, husten usw.), wobei der Rest der Gruppe
diese Bewegungen imitieren (kopieren) muss. Wenn
der/die Ermittler/in in die Gruppe zuruickkehrt, wird
der/die Schauspieler/in seine/ihre Bewegungen aus-
fuhren und die anderen werden ihn/sie kopieren. Die
Aufgabe des Ermittlers/der Ermittlerin wird (muss)
darin bestehen, herauszufinden, wer die Bewegungen
auslost. Es wird empfohlen, vor der Ruckkehr des Er-
mittlers/der Ermittlerin einen Test durchzufiihren.
Diskussionsvorschlage: Der Fokus dieses Energizers
ist zweifach: es ist wichtig, die Empfindungen des
Ermittlers/der Ermittlerin, der/die allein gegen alle
antritt und seine/ihre Fahigkeiten zur Problemlosung
zu analysieren, sowie die Zusammenarbeit zwischen
dem/der Akteur/in, der/die die erste Geste macht
und dem Rest der Gruppe (die Teilnehmer/innen) zu
analysieren.

Wer bin ich?

Ziele: Reaktivierung, Entwicklung individueller Fa-
higkeiten, Problemlosung

Benotigte Zeit: 10 Minuten

Was braucht man dazu: Bilder berihmter Personlich-
keiten, Tite

Ausfuhrliche Beschreibung: Aus der Tiite wird ein Bild
entnommen, das von der Lehrperson auf dem Riicken
jedes Teilnehmers/jeder Teilnehmerin befestigt wird,
ohne es der betreffenden Person zu zeigen. Die Per-
sonen mischen sich untereinander, gehen durch den
Raum und stellen jeder Person, die sie treffen, eine
andere Frage. Das Ziel besteht darin herauszufinden,
»wer bin ich“, also die Identitat der Personlichkeit.
Jeder darf pro Person nur eine Frage stellen. Der/die
Befragte kann nur mit einem Ja oder Nein antworten.
Wer mit den wenigsten Fragen richtig rat, gewinnt
Diskussionsvorschlage: Mit diesem Energizer wird
nicht nur versucht die Gruppe auf spielerische Weise
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zu reaktivieren, sondern auch die Problemlosungsfa-
higkeiten der Teilnehmer/innen zu Uberpriifen, wobei
ein prazises Mandat eingehalten werden muss.

Die Ausgeschlossenen

» Ziele: Vertiefung der Gruppendynamik, insbesondere
Inklusion/Exklusion, Starkung der Life Skills der zwi-
schenmenschlichen Kompetenzen (effektive Kommuni-
kation, Durchsetzungsvermogen, Widerstandsfahigkeit
gegen Gruppenzwang). Erinnern Sie die Schiiler/in-
nen/Student/innen daran, dass sie Teil einer Gruppe
sein konnen, ohne Verhaltensweisen anzunehmen, die
sie fur falsch erachten und ohne sich benachteiligt zu
fuhlen.

» Benotigte Zeit: 10 Minuten

« Ausfuhrliche Beschreibung: Ein Freiwilliger/eine Frei-
willige wird gebeten, den Raum zu verlassen. Die iib-
rigen Teilnehmer/innen werden anhand einiger vorab
festgelegter Kriterien in Gruppen eingeteilt, z. B.
Haarschnitt, Augenfarbe, Kleidung, GroBe, Akzent,
Lieblingsthema, FuBballmannschaft usw. (es wird emp-
fohlen, physische Merkmale zu vermeiden). Nachdem
die Kriterien festgelegt und die Untergruppen gebildet
wurden, darf die ausgeschlossene Person zuriickkom-
men und erraten, welche Kriterien die verschiedenen
Untergruppen charakterisieren. Die Fragen der Per-
son, die drauBen war, diirfen die Teilnehmer/innen nur
mit ,,Ja“ oder ,,Nein“ beantworten oder sie konnen so
offen antworten, wie sie mochten. Das Spiel endet,
wenn die ausgeschlossene Person das Kriterium errat
und sich einer der Untergruppen zuordnet. Es kann mit
einem/einer neuen Freiwilligen fortgefahren werden
und somit mehreren Teilnehmer/innen die Moglichkeit
angeboten werden, nach drauflen zu gehen, abhangig
von der zur Verfligung stehenden Zeit.

« Diskussionsvorschlage: Wie verhalt man sich, wenn
man in einer Gruppe ist? Ist es einfach jemanden aus-
zuschlieBen? Ist das lustig? Gibt es Solidaritat mit der
ausgeschlossenen Person oder genieBt man die Macht?
Es ist wichtig, die Teilnehmer/innen dazu anzuregen,
uber die Eingliederung/den Ausschluss aus Gruppen
und die damit verbundenen sozialen Dynamiken, die
in diesen Momenten auftreten, nachzudenken.

Stillschweigende Reihen

 Ziele: mitnonverbaler Kommunikationexperimentieren

» Benotigte Zeit: 5 Minuten

« Ausfuihrliche Beschreibung: Die Teilnehmer/innen
verteilen sich im Raum und der/die Moderator/in
gibt eine Reihenfolge vor, nach der sie sich aufstel-
len sollen (nach Alter, GroBe, Gewicht, alphabetischer
Reihenfolge der Namen, Haarfarbe usw.). Der kompli-
zierte Teil besteht darin, dass diese Reihen in volliger
Stille erstellt werden mussen.

« Diskussionsvorschlage: Ohne zu sprechen erleben die
Teilnehmer/innen die Schwierigkeit einer scheinbar

sehr einfachen Aufgabe. Der/die Moderator/in muss
erkennen, wie die Gruppe interagiert, um sich richtig
einordnen zu konnen.

Unterschreibe hier!

Ziele: Schaffung eines guten Klimas, Forderung des
Wissens unter Studenten uber gemeinsame Leiden-
schaften, von denen man vielleicht nicht viel weiB,
auch wenn man im selben Klassenzimmer sitzt.
Benotigte Zeit: 10 Minuten

Was braucht man dazu: ein Blatt pro Person, auf dem
sich ein Raster mit verschiedenen Aktivitaten, Hobbys
und Leidenschaften befindet

Ausfiihrliche Beschreibung: Die Schuler/innen mussen
erraten, was die Lieblingsbeschaftigungen jeder Per-
son sind. Haben sie richtig geraten, gibt die andere
Person ihre Unterschrift ins richtige Kastchen. Jeder
Person konnen maximal zwei Fragen gestellt werden.
Da also nur zwei Fragen zur Verfugung stehen, muss
versucht werden, die Leidenschaften jeder Person
zu erraten. Die Person, die nach Ablauf der Zeit die
meisten Unterschriften auf dem eigenen Blatt hat,
gewinnt.

Diskussionsvorschlage: Es ist wichtig, Uber den Wis-
sensstand zwischen den Teilnehmer/innen im Vergleich
zu dem, was wahrend des Spiels herausgekommen ist,
nachzudenken: Manchmal entdecken die Schiiler/in-
nen, dass sie gemeinsame Eigenschaften haben, die
sie sich beim anderen nicht vorgestellt hatten oder
umgekehrt, dass sie sehr unterschiedlich sind.

Spiel der hiipfenden Balle (oder Spiel der sechs
Balle)

Ziele: Offenheit, SpaB, Reflexe, Aufmerksamkeit, Zu-
sammenarbeit, Schnelligkeit

Benotigte Zeit: 10 Minuten

Was braucht man dazu: sechs kleine Kugeln. Wenn
keine zur Verfugung stehen, Kugeln aus Klebeband und
Papier formen.

Ausfiihrliche Beschreibung: Die Teilnehmer/innen stel-
len sich im Kreis auf und der/die Moderator/in hat ei-
nen Ball in der Hand. Er/sie muss einen Teilnehmer/
eine Teilnehmerin beim Namen nennen und ihm/ihr
den Ball zuwerfen. Wer den Ball erhalt, muss ihn einer
anderen Person zuwerfen, diese beim Namen nennen
und dann die Hand heben, um zu signalisieren, dass
er/sie teilgenommen hat. Nachdem alle teilgenommen
haben und die Runde sich einige Male wiederholt hat,
fihrt der/die Moderator/in fuinf weitere Balle ein, und
der Vorgang wiederholt sich fur jeden verbleibenden
Ball.

Denken Sie daran, die Aktivitat zu kommentieren, da
Angst vor dem Scheitern und Peinlichkeit vor Mitschii-
lern und Mitschiilerinnen aufkommen konnen und ar-
beiten Sie an den Emotionen, die das Spiel hervorruft.
Diskussionsvorschlage: Mit diesem sehr spannenden

Spiel konnen Sie die Aufmerksamkeit der Teilnehmer/
innen auf unterhaltsame Weise wecken, Aufmerk-
samkeit und Reflexe stimulieren und auf spielerische
Weise reaktivieren.

Die einsame Insel

Ziele: Reaktivierung, Vergleich, Kennenlernen
Benotigte Zeit: 5 Minuten

Was braucht man dazu: Papier und Stifte

Ausfiihrliche Beschreibung: Der/die Moderator/in teilt
den Teilnehmern/innen mit: “Achtung: sie wurden fir
ein Jahr auf eine einsame Insel verbannt. Zusatzlich
zu den Lebensmitteln und dem Wesentlichen fiir das
Uberleben diirfen sie nur eine Musikdatei, die sie tiber
den MP3-Player abspielen konnen, ein Buch und einen
Luxusartikel (natirlich kein Boot, um die Insel zu ver-
lassen) mitbringen. Was wiirden sie mitnehmen und
warum?”. Die Teilnehmer/innen haben einige Minuten
Zeit die Aufgabe zu erledigen, bevor sie das Ergebnis
mit der Gruppe teilen.

Diskussionsvorschlage: Wie bei vielen anderen Reak-
tivierungsspielen ermaoglicht lhnen dieser Energizer
etwas mehr lber die Teilnehmer/innen zu erfahren,
etwas das vielleicht verborgen geblieben ist und es mit
dem Rest der Gruppe zu teilen.

Die bewegte Insel

Ziele: Reaktivierung, Bewegung, Zusammenarbeit
Benotigte Zeit: 5 - 10 Minuten

Was braucht man dazu: eine der Teilnehmerzahl ent-
sprechende Anzahl an Stuhlen, eine Stereoanlage,
einen CD- bzw. MP3-Player mit Lautsprechern, rhyth-
mische Musik

Ausfiihrliche Beschreibung: Stellen Sie so viele Stihle
»Rucken an Ricken* auf, wie es Teilnehmer/innen
gibt. Die Gruppe steht im Kreis um die Stuhle, die
die Inseln darstellen, wahrend die Teilnehmer/innen
die Schiffe darstellen, die anlegen mussen. Zu Beginn
beginnt die Gruppe, im Rhythmus der Musik um die
Inseln herumzulaufen. Wenn die Musik von der Lehr-
person gestoppt wird, muss jeder/jede Teilnehmer/
in auf einer Insel landen, indem er/sie sich auf einen
freien Stuhl setzt. Sobald die erste Runde beendet ist,
entfernt die Lehrperson einen Stuhl und beginnt un-
mittelbar danach erneut mit der Musik. Das Spiel geht
weiter wie zuvor, aber am Ende der Musik muss der/
die Teilnehmer/in ohne Stuhl, auf dem SchoB eines
Mitschilers/einer Mitschiilerin Gastfreundschaft fin-
den. Nachdem sichergestellt wurde, dass kein Schiff
gesunken ist und alle sitzen, entfernt die Lehrperson
einen weiteren Stuhl und das Spiel geht weiter. Das
Spiel wiederholt sich so lange, so lange es die Gruppe
schafft sich auf den wenigen verbliebenen Stuhle zu
halten.

Diskussionsvorschlage: Mit diesem Energizer sollen die
Zusammenarbeit, die Aufnahme in die Gruppe und die
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Bewegung angeregt, sowie die Konzentration reakti-
viert werden.

Maske

Ziele: Vergleich, Reaktivierung, Teilen

Benotigte Zeit: 5 Minuten

Was braucht man dazu: fotokopierte Maske
Ausfuhrliche Beschreibung: Jedem/jeder Teilnehmer/
in wird ein Blatt mit einer aufgezeichneten Maske ver-
teilt und er/sie wird gebeten, sich vorzustellen wer
oder was er/sie fur einen Tag lang sein mochte. Es wird
darauf hingewiesen, dass jeder wahlen kann, was er/
sie sein mochte (historische Charaktere, Tiere, Dinge,
echte oder fantastische Menschen, Schauspieler usw.),
weil es nur fur einen Tag gilt und danach jeder wieder
er/sie selbst sein werden.

Diskussionsvorschlage: die Vorstellung, sich fur kurze
Zeit mit jemand anderem zu identifizieren, ist eine
sehr interessante Ubung, um Einblick in die Wahrneh-
mung zu gewinnen, die jeder Teilnehmer/jede Teil-
nehmerin von sich selbst, seinen/ihren Traumen und
Winschen hat. Die darauffolgende Diskussion konnte
fur die Gruppe von groBer Bedeutung sein.

Ich mag dich, weil...

Ziele: Forderung des Kennenlernens der Schiiler/in-
nen, der Wahrnehmung des anderen und der Ausein-
andersetzung dariiber, wie sie von Klassenkameraden
gesehen werden.

Benotigte Zeit: 5 Minuten

Ausfuhrliche Beschreibung: im Kreis wird ein positiver
Aspekt des/der rechts sitzenden Schiilers/in geaufert.
Besser ware es, wenn man nicht ein physisches, son-
dern ein personlichkeitsbezogenes Element identifi-
zieren konnte, zum Beispiel: ,,die Sicherheit, die ich
in den letzten Tagen schatzen gelernt habe oder die
Schuchternheit, die mich geruhrt hat, ...“.
Diskussionsvorschlage: Mit diesem Energizer kann sich
jeder/jede Teilnehmer/in durch die Augen der ande-
ren neu entdecken. Es wird empfohlen, die Ubung
mit ,,Namen und Adjektive“ zu kombinieren, um die
eigene Wahrnehmung und die der anderen eingehend
zu uUberdenken.

Huttausch

Ziele: Reaktivierung, Vergleich mit anderen, Bildung
von Gruppen

Benotigte Zeit: 10 Minuten

Was braucht man dazu: Papierband, das am Kopf ge-
tragen werden kann, Filzstifte

Ausfihrliche Beschreibung: Auf jedes Papierband (man
stellt sich vor es ware ein Hut) schreibt der/die Mode-
rator/in mit Filzstift den Namen eines/einer Teilneh-
mers/in und den Namen einer Zeichentrickfigur (die
Simpsons ...), einer TV-Serie oder eines Filmes (Stran-
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ger Things, The Avengers ...), eines Youtubers/Influen-
cers (Favij, ST3pNy ...) oder einer FuBballmannschaft.
Der/die Moderator/in verteilt die Bander nach dem Zu-
fallsprinzip an alle Teilnehmer/innen. Als erstes muss
nun jeder sein eigenes Hutband suchen. Sobald jeder
seinen/ihren Hut gefunden hat, missen die restlichen
Charaktere gefunden werden, die zur selben Gruppe
gehoren. Sind alle Mitglieder einer Gruppe gefunden,
setzt sich die Gruppe zusammen und stellt sich vor.
Diskussionsvorschlage: Dieser Energizer kann sowohl
als Reaktivierungs- und Diskussionsibung zwischen
den Teilnehmer/innen uiber die personlichen Vorlieben
als auch zur kreativeren Gruppenbildung eingesetzt
werden.

Gruppenstatuen

Ziele: Bewegung, Zusammenarbeit,
Ausdrucksfahigkeit

Benotigte Zeit: 5 Minuten

Ausfuhrliche Beschreibung: Die Teilnehmer/innen be-
wegen sich frei im Raum, jeder/jede sucht den eige-
nen Weg, dreht langsam den Kopf und entspannt den
Nacken. An einem bestimmten Punkt wird der/die Mo-
derator/in ein Wort sagen und alle mussen, wie Sta-
tuen stehen bleiben: Der Auftrag besteht darin, das
gehorte Wort auf spontane Art und Weise, allein oder
in einer Gruppe mit den Mitschiiler/innen, die sich in
der Nahe befinden, in Form einer Statue darzustellen.
Es darf dabei nicht gesprochen werden und die Statue
sollte das vom Moderator/der Moderatorin ausgespro-
chene Wort darstellen. Die Aktivitat wird mehrmals
mit verschiedenen Wortern wiederholt: Frieden,
Angst, Lernen, Studenten, Zukunft usw.
Diskussionsvorschlage: Menschen sind nicht immer in
der Lage, ihre Gefiihle ohne Worte auszudriicken. Mit
diesem schnellen Energizer konnen die Teilnehmer/
innen ihre Ausdrucksfahigkeit und in einigen Fallen
auch ihre Fahigkeit des Zusammenarbeitens uben, um
einige von der Lehrperson ausgewahlte Situationen
darzustellen.

Musiksaite

Ziele: Reaktivierung, Bewegung, Arbeit an der Selbst-
wahrnehmung, am freien Ausdruck des eigenen Ge-
schmacks und am Einklang mit der Gruppe sowie am
kritischen Denken

Benotigte Zeit: 10 Minuten

Was braucht man dazu: Musikdatei, farbiges Band, um
den Raum in zwei Seiten zu teilen

Ausfuhrliche Beschreibung: Im Kreis stehend werden
die Teilnehmer/innen aufgefordert, jedes Mal, wenn
ein Musikstiick beginnt, sich auf die eine oder andere
Seite des Raumes zu begeben. Die eine Seite steht fir
ngefallt mir“ und die andere fur ,,gefallt mir nicht®.
Die Moderator/innen werden eingeladen, die Aktivi-
tat zu begleiten und sich dabei daran zu erinnern, wie

wichtig die Meinungsfreiheit ist und wie stark die Ten-
denz ist, sich der Gruppe anzupassen, um sich nicht als
Landers“ wahrzunehmen.

Diskussionsvorschlage: Der Energizer, einem unauf-
merksamen Auge prasentiert, mag rein spielerisch er-
scheinen, aber stattdessen verbirgt er auch eine Reihe
psychosozialer Uberlegungen, die den Teilnehmer/in-
nen mitgeteilt werden sollen: Wie frei fuhlt man sich,
die eigene Meinung gegenuber der Gruppe zu auBern?
Inwieweit neigt man dazu, sich anderen anzupassen,
um kein AuBenseiter zu sein? Wie flhlt es sich an, zur
Mehrheitsgruppe/zur Minderheitsgruppe zu gehoren
oder die einzige Person zu sein, der ein bestimmtes
Lied gefallt?

Up/Down

Ziele: Reaktivierung, gegenseitiges Zuhoren, Aufmerk-
samkeit, zu unterstreichen wie schwierig es ist, Situa-
tionen zu handhaben und zu losen, die von Emotionen
begleitet werden

Benotigte Zeit: 10 Minuten

Was braucht man dazu: einen Ball

Ausfiihrliche Beschreibung: Der/die Moderator/in be-
ginnt mit dem Ball in der Hand und beschreibt ein
,»up“ (Hoch - positiver Aspekt) und ein ,,down* (Tief -
negativer Aspekt) von gestern oder heute. Er/sie wirft
den Ball einem anderen Mitglied der Gruppe zu usw.
Diskussionsvorschlage: Wird besonders zu Beginn eines
Treffens (das nicht das erste ist) oder am Ende des
Tages empfohlen, denn es ermoglicht die Entwicklung
des Programms zu uberwachen und mogliche Schwie-
rigkeiten im Zusammenhang mit dem Ablauf der
Einheiten zu erkennen. Es ist wichtig, dass sich alle
gegenseitig zuhoren, um sich gegenseitig bestmaoglich
auszutauschen.

Aufblasbare Gesichter

Ziele: Reaktivierung, Arbeiten an der Selbstdarstellung,
der non verbalen Kommunikation, der Konzentration
und der Aufmerksamkeit, sowie am Wiedererkennen
anderer und wie man von den anderen gesehen wird.
Benotigte Zeit: 10 - 15 Minuten

Was braucht man dazu: Luftballons, permanente
Filzstifte

Ausfiihrliche Beschreibung: Jedem Teilnehmer/jeder
Teilnehmerin wird ein Luftballon ausgehandigt, den
er/sie aufblast und mit eigenen Gesichtsmerkmalen,
die eine Erkennung der Person ermoglichen, versieht
(mit einem permanenten Filzstift). AnschlieBend wer-
den die Luftballons auf den Boden geworfen. Jeder
nimmt sich einen Luftballon, moglichst nicht den ei-
genen, und versucht zu erraten, wen der Luftballon
darstellt.

Diskussionsvorschlage: Der Energizer trainiert die
Selbstwahrnehmung jedes Teilnehmers/jeder Teilneh-
merin, sowie die Fahigkeit besondere Merkmale an an-

deren Menschen zu erkennen.

Bildung von Gruppen

Blatter verbinden

e O O OOO

Ziele: Gruppen bilden, Problemlosung und Zusammen-
arbeit anregen

Benotigte Zeit: 5 Minuten

Was braucht man dazu: Postkartenzum Zusammenfiigen
Ausfuhrliche Beschreibung: Um die Gruppen zusam-
menzustellen, schneiden Sie vier oder mehr Postkarten
(oder aus Zeitungen ausgeschnittene Bilder) in Stiicke,
je nachdem, wie viele Gruppen Sie bilden mochten.
Bitten Sie die Teilnehmer/innen, sie wie ein Puzzle
zusammenzusetzen. Alternativ konnen Sie Folgendes
verwenden:

Titel von Liedern;

Sprichworter;

Satze;

Filmtitel;

Buchtitel;

Diskussionsvorschlage: Bei der Bildung von Gruppen
mit diesem Energizer ist es wichtig, dass sich der/die
Moderator/In auf den Dialog zwischen den Teilneh-
mer/innen und auf die zur Umsetzung der zugewiese-
nen Aufgabe angewandten Strategien konzentriert.

Gruppen nach Songs einteilen

Ziele: Gruppen bilden, Problemlosung und Zusammen-
arbeit anregen

Benotigte Zeit: 5 Minuten

Was braucht man dazu: Songtitel auf Karten, Tlte
Ausfiihrliche Beschreibung: Jede Person zieht einen
Song aus der Tute. Die Gruppen bilden sich anhand
des/der Sangers/Sangerin oder Autors/Autorin des
Songs, aber auf verschiedenfarbigen Blattern
Diskussionsvorschlage: Wie beim vorherigen Energizer
ist es sehr hilfreich, den Dialog zwischen den Teilneh-
mer/innen zu beobachten. Um die Ubung spannender
zu gestalten, empfiehlt es sich, Titel und Sanger zu
wahlen, die den Teilnehmer/innen bekannt sind.

Obstsalat

Ziele: Gruppen bilden, Problemlosung und Zusammen-
arbeit anregen; Moglichkeit, weitere Gruppen zusam-
menzustellen und einen festen Teilnehmer/ eine feste
Teilnehmerin beizubehalten.

Benotigte Zeit: 5 Minuten

Was braucht man dazu: Karten mit verschiedenen
Frichten in mehrfacher Ausfiuihrung (zum Beispiel 4
Pfirsiche, 4 Wassermelonen, 4 Erdbeeren und 4 Him-
beeren, um 4 Gruppen zu je 4 Teilnehmer/innen zu
bilden), Tite

Ausfiihrliche Beschreibung: Jeder/jede Teilnehmer/in
zieht aus der Tiite eine Karte mit einer Obstsorte. An-
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schlieBend missen die Teilnehmer/innen einen Obst-
salat formen, der aus allen Obstsorten besteht. Dieser
Energizer ermoglicht es, kleine Gruppen zu bilden.
Mochte man die Gruppen nachtraglich nochmals mi-
schen, fir jede Gruppe aber einen festen Teilnehmer/
eine feste Teilnehmerin beibehalten, behalten die
Teilnehmer/innen die Karten fiir eine zweite Runde,
um mit den gleichen Friichten neue monothematische
Gruppen zu bilden (zum Beispiel die Gruppe der Pfirsi-
che, der Erdbeeren usw. ...)

Diskussionsvorschlage: Dieser Gruppen-Energizer soll
es dem/der Moderator/in ermoglichen, eine Reihe
von Gruppen zu bilden und diese dann zu mischen,
um weitere zu erstellen, mit der Besonderheit, ei-
nen Teilnehmer/eine Teilnehmerin aus der vorherigen
Gruppe in der neuen Gruppe zu behalten. Der Energi-
zer funktioniert am besten bei einer geraden Teilneh-
merzahl (Beispiel: 16 Teilnehmer/innen, 4 Gruppen a 4
Personen). Es kann SpaB machen, einen Obstsalat mit
Frichten zuzubereiten, die typisch fur die Jahreszeit
sind, in der die Lerneinheit stattfindet (Beispiel: Im
Herbst konnen Apfel, Weintrauben, Granatépfel und
Birnen verwendet werden).

Abschluss

Akrostichon

Ziele: Bestandsaufnahme uber die abgeschlossene
Einheit, Forderung von Kreativitat und Fantasie,
Austausch

Benotigte Zeit: 10 Minuten

Was braucht man dazu: Post-It, Stift

Ausfihrliche Beschreibung: Jede/r Teilnehmer/in
wahlt ein Wort, das beschreibt, was er/sie aus dieser
Einheit mit nach Hause nehmen mochte, zum Beispiel
EU-Dap: einzigartig, umfassend, deutlich, aufregend,
positiv. Nachdem es aufgeschrieben wurde, ist es
wichtig, dass die Teilnehmer/innen es im Plenum mit
der Gruppe teilen.

Diskussionsvorschlage: Zum Abschluss von Einheiten
konnen Sie mit diesem Energizer die Fantasie der
Teilnehmer/innen anregen und gleichzeitig ein
sofortiges Feedback erhalten und es mit der Gruppe
teilen.

Regentanz

Ziele: Koordination mit der Gruppe, Bewegung,
Abschluss des Tages

Benotigte Zeit: 5 Minuten

Ausfihrliche Beschreibung: Die Gruppe setzt sich in
einen Kreis. Der Auftrag besteht darin, die gleiche
Bewegung wie die Person zur eigenen Linken
auszufiihren und diese wie bei einer ,,Stadionwelle*
beizubehalten. Der/die Moderator/in beginnt mit den
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Bewegungen/Gerauschen. Es empfiehlt sich, nicht
auf den/die Moderator/in, sondern nur auf die links
sitzende Person zu blicken und sich auf den Klang zu
konzentrieren, der erzeugt wird:

. Die Hande reiben

. mit den Fingern schnippen

. mit zwei Fingern auf die Handflache schlagen

. mit der ganzen Hand auf die Handflache der anderen

Hand schlagen

. Abwechselnd mit den Handen auf die Beine klatschen
. Hande und FuBe gemeinsam

. In umgekehrter Reihenfolge zu Punkt 1 zuriickkehren
. Das Ergebnis sollte die Nachahmung des Gerausches

eines Gewitters sein

Diskussionsvorschlage: Es wird empfohlen, den Zweck
(den Grund) der Bewegungen nicht vorwegzunehmen
(ein Gewitter nachzuahmen), um den Teilnehmer/
innen anschlieBend diese Frage stellen zu konnen und
die Antworten anzuhoren. Die Koordination und die
Fahigkeit, den Bewegungen der Gruppe zu folgen, um
als eine Einheit zu handeln, wird angeregt.

Trauben

Ziele: Feedback zu den durchgefiihrten Aktivitaten
Benotigte Zeit: 10/15 Minuten
Was braucht man dazu: Post-It, sechs Plakate
Ausfuhrliche Beschreibung: Es werden sechs Plakate
mit folgenden Aussagen aufgehangt:
“Ich habe erwartet, dass ...” - “lch habe nicht
erwartet, dass ...”...“

»lch habe es geschafft, dass ...“ - ,,Ich habe es nicht
geschafft, dass ...“
»lch dachte, dass ...“ - ,,Ich dachte nicht, dass ...“

» Die Teilnehmer/innen werden gebeten, aus den
Vorschlagen zwei Aussagen auszuwahlen, eine
positive und eine negative, diese auf dem Post-It zu
vervollstandigen und dann auf das entsprechende
Plakat zu kleben. AnschlieBRend werden die Texte
im Plenum diskutiert. Diese Aktivitat sollte am
Ende der ersten Einheit durchgefiihrt werden,
wobei es wichtig ist, das Programm vorzustellen,
gemeinsame Regeln festzulegen, Erwartungen und
Neugier bei den Schiiler/innen zu wecken und ein
gemeinschaftliches Klassenklima zu schaffen.

Diskussionsvorschlage: Diese Ubung zu den

Erwartungen am Ende der ersten Einheit, kann sehr

nutzlich sein, um ein sofortiges Feedback dariiber zu

erhalten, was gut und was weniger gut funktioniert
hat und um eine klare Meinung zum Programm direkt
von den Teilnehmer/innen zu erhalten.

Incipit

Ziele: Eine Meinung zur gerade abgeschlossenen
Einheit abgeben und sich mit der Gruppe austauschen
Benotigte Zeit: 10 Minuten

Ausfuhrliche Beschreibung: Wahlen Sie einen der

begonnenen Satze aus, beenden Sie ihn und begriinden
Sie ihn, je nachdem, wie Sie sich am Ende der Einheit
fuhlen:

- ich habe gelernt ...

- ich war Uberrascht ...

- ich bin verwirrt ...

- ich habe nicht verstanden ...

- ich wurde gerne ...

- etwas, das ich ...

Diskussionsvorschlage: Um einen Lerneinheit optimal
zu beenden, ist es immer niitzlich, die Meinung der
Teilnehmer/innen einzuholen. Oft fallt es Personen
jedoch aus verschiedenen Griinden schwer, das Eis
zu brechen und sich zu auBern. Mit dieser Strategie
wird ein kleiner AnstoB fuir den Beginn der Diskussion
gegeben, um den Dialog anzuregen und zu erleichtern.

Aladins Wunderlampe

Ziele: Abschluss des Tages, freie MeinungsauBerung,
Austausch

Benotigte Zeit: 5 Minuten

Was braucht man dazu: eine Lampe (echt oder
gezeichnet), Papier, Stift

Ausfiihrliche Beschreibung: Der/die Teilnehmer/in
findet eine Lampe, reibt sie und es erscheint ein Geist,
der nur einen Wunsch erfullt. Welchen? Er/sie muss
ihn auf das Blatt schreiben und zusammen mit den
anderen Teilnehmer/innen an die Wand hangen
Diskussionsvorschlage: Der Energizer fordert die
freie MeinungsauBerung der Teilnehmer/innen, den
Vergleich zwischen ihnen, sowie die Definition von
Zielen fir die Zukunft.

Photolangage - Fotosprache

Ziele: Freie MeinungsauBerung zum Programm und zu
dem, was jeder Teilnehmer/jede Teilnehmerin fiir sich
personlich mitnimmt

Benotigte Zeit: 10 Minuten

Was braucht man dazu: eine ausreichende Menge an
Fotos und Zeitungsausschnitten mit verschiedenen
Bildern, ohne Werbung und ohne kommerzielle Zwecke
Ausfiihrliche Beschreibung: Postkarten und
symbolische Bilder auf dem Boden anordnen. Bitten
Sie die Teilnehmer/innen, eine Postkarte oder ein Bild
auszuwahlen (ohne es aufzuheben) und es als Metapher
fur das abschlieBende Feedback zum Programm zu
verwenden.

Diskussionsvorschlage: Diese Methode franzosischer
Herkunft (Babin, Baptiste, Belisle, 1968) wird
besonders am Ende des Programms empfohlen. Es hilft
den Teilnehmer/innen, ihre Gedanken tber den Weg,
den sie gegangen sind auszudriicken, sowie was sie
nach dieser Erfahrung mit nach Hause nehmen. Das
ausgewahlte Foto erzahlt die eigene Geschichte und
ermoglicht es den Teilnehmer/innen somit, sich der
Gruppe ohne Zensur zu offnen und die Gefiihle mit den

anderen zu teilen.

Die Geschichte von Unplugged

« Ziele: im Plenum frei Uber die eigenen Erfahrungen mit

Unplugged berichten und die Kommunikation mit den
Klassenkamerad/innen zu fordern, eine Verbindung
schaffen

Benotigte Zeit: 10/15 Minuten

Ausfiihrliche Beschreibung: Vergeben Sie nach
dem Zufallsprinzip Zahlen, die die Abfolge und die
Reihenfolge der Gesprachsbeitrage angeben. Der
Auftrag besteht darin, die Reise von Unplugged
anhand der eigenen Erinnerungen zu erzahlen. Jeder/
jede Teilnehmer/in wird seine eigene Erinnerung
erzahlen, die irgendwie mit dem zuvor Gesagten in
Verbindung stehen muss und den nachsten/die nachste
Teilnehmer/in zum Nachdenken anregen muss. Der/
die Moderator/in beginnt mit der Erzahlung und gibt
das Wort an den chronologisch ersten Sprecher weiter.
Ein/eine Moderator/in kann das Ganze aufschreiben,
vorlesen und so die Diskussion anregen.
Diskussionsvorschlage: Mit diesem Energizer tragt der/
die Teilnehmer/in zusammen mit dem Rest der Gruppe
dazu bei, die Faden des durchgefuhrten Weges auf
interaktive Weise zusammen zu fiihren, wobei jeder/
jede die Intervention des anderen anregt. Es empfiehlt
sich, die wichtigsten Schritte aufzuschreiben und
mit den Teilnehmer/innen zu besprechen, um einen
Austausch zu ermoglichen.

Text me!

Ziele: Austausch der eigenen Meinung und der eigenen
Gedanken am Ende des Programmes

Benotigte Zeit: 10 Minuten

Was braucht man dazu: Post-It, Stift

Ausfiihrliche Beschreibung: Bitten Sie die Teilnehmer/
innen, drei Nachrichten auf ein Post-It zu schreiben, als
ob sie mit einer Messaging-App (WhatsApp, Telegram,
Messenger...) chatten wiirden, um einen Kollegen/
eine Kollegin oder einen Freund/eine Freundin liber
die Erfahrung mit Unplugged zu informieren. Schreiben
Sie die Anfange der Botschaften an die Tafel:

“Lieber/liebe ....... ich empfehle dir das Programm
Unplugged, weil ...”
“Lieber/liebe ....... ich empfehle dir das Programm

Unplugged nicht, weil ...”

“Ich wirde das Programm Unplugged wiederholen,
wenn ...”

Diskussionsvorschlage: Unter Verwendung der
Terminologie, der Sprache und der Kiirze einer
Nachricht werden die Teilnehmer/innen gebeten,
informell Uber ihre Erfahrungen mit Unplugged zu
sprechen und diese anschlieBend mit dem Moderator/
der Moderatorin und der Gruppe zu diskutieren.
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Anhang 3

Daten zum Konsum von Substanzen

Die in den folgenden Abschnitten dargestellten Daten
stammen aus der ESPAD-Umfrage 2019.

Die ESPAD-Umfrage (European School Survey Project on
Alcohol and Other Drugs) ist eine Erhebung Uber den
Konsum von Alkohol, Tabak und anderen psychoaktiven
Substanzen bei Schiiler/innen der Sekundarstufe in
europaischen Landern. Die Untersuchung wurde an
einer reprasentativen Stichprobe von Schiiler/innen
im Alter zwischen 15 und 16 Jahren durchgefihrt.
Ausfuhrlichere Informationen finden Sie unter www.
espad.org. Die Daten zum Nutzungsverhalten sind im
“ESPAD-Bericht 2019” und in den “additional tables” im
Abschnitt “Reports & Documents” veroffentlicht.

Die Nutzung der verschiedenen
Indikatoren

Dieser Anhang enthalt die ESPAD-Daten zum Konsum von
Alkohol, Zigaretten, E-Zigaretten und Cannabis der in
Italien durchgefiihrten Erhebung.

Fur eine korrekte Abwicklung der 4. Einheit ist es
wichtig, die Unterschiede zwischen den verschiedenen
Indikatoren hervorzuheben. Betrachtet man den
Indikator “mindestens einmal im Leben”, welcher
auch den experimentellen Konsum einschlieBt, sind
die Pravalenzdaten offensichtlich hoher, erfassen aber
nicht den standigen Konsum. Der Indikator “mindestens
einmal im letzten Monat” ist daher alarmierender, der
Indikator “jeden Tag” sogar noch mehr.

Die folgenden Diagramme zeigen beispielsweise, dass
84% der 15- bis 16-jahrigen Studenten, Jungen und
Madchen, mindestens einmal in ihrem Leben Alkohol
getrunken haben. Dieser Anteil sinkt jedoch auf 78%,
wenn der Konsum “im letzten Jahr” betrachtet wird, und
weiter auf 59%, wenn der Konsum “mindestens einmal
im letzten Monat” berlicksichtigt wird und stabilisiert
sich schlieBlich bei 4% flir den Indikator “jeden Tag”.
Wie aus den Grafiken hervorgeht, wiederholen sich
diese Unterschiede auch bei den anderen erhobenen
Substanzen (Zigaretten, E-Zigaretten und Cannabis). Im
Falle des Zigarettenrauchens ist der Wert fir die letzten
12 Monate nicht verfluigbar, es gibt aber einen Riickgang
der Pravalenz von 55% fur “mindestens einmal im
Leben” auf 32% “im letzten Monat”, mit einem weiteren
Riickgang auf 19% fur den Indikator “jeden Tag”.
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SchlieBlich haben 27% der Schiiler/innen “mindestens
einmal im Leben” Cannabis konsumiert, 23% haben es
”mindestens einmal im letzten Jahr” konsumiert, 15%
“mindestens einmal im letzten Monat”, aber nur 2%
“jeden Tag”.

USO DI SOSTANZE ALMENO UNA VOLTA NEGLI ULTIMI 12 MESI
NEI GIOVANI 15-16 ANNI (ESPAD 2019)
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Die vorhandenen Daten geben Anlass zu weiteren
Uberlegungen. Es gibt geschlechtsspezifische
Unterschiede beim Konsum von Substanzen: Alkohol,
E-Zigaretten und Cannabis werden haufiger von Jungen
konsumiert, wahrend Zigarettenrauchen haufiger
bei Madchen vorkommt, auBer was den taglichen
Konsum betrifft. Insbesondere beim Alkohol- und
Zigarettenkonsum ist jedoch im Laufe der Jahre eine
allmahliche Verringerung dieser Unterschiede zwischen
Jungen und Madchen zu beobachten.

KONSUM VON SUBSTANZEN BEI JUGENDLICHEN VON 15 - 16 JAHREN
MINDESTENS EIN MAL IM LETZTEN MONAT (EsPAD 2015]
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Es ist wichtig zu bedenken, dass diese Zahlen
Durchschnittswerte fur den Konsum von 15 - 16-Jahrigen
sind: es handelt sich dabei um eine hohere Altersgruppe
als jene, welche beim Projekt Unplugged angesprochen
wird. Unter dem Gesichtspunkt der normativen
Erziehung kann die Entscheidung, Daten einer hoheren
Altersgruppe zu verwenden, zu einer groReren Differenz
zwischen den Schatzungen und den tatsachlichen Daten
fuhren. In der Tat neigen jungere Kinder dazu, die
Entscheidungen und das Verhalten alterer Kinder zu
uberschatzen.

Bei der Prufung der statistischen Daten ist es wichtig,
all diese Aspekte zu beriicksichtigen, damit man sich
kein falsches Bild von der tatsachlichen Pravalenz des
Konsums macht. Die gleiche Aufmerksamkeit sollte
den Unterschieden zwischen den einzelnen Indikatoren
gewidmet werden. Die Tatsache, dass mehr als 84%
der 15 - bis 16-Jahrigen bereits mindestens einmal in
ihrem Leben Alkohol konsumiert haben, ist an sich nicht
alarmierend, da dieser Indikator alle alkoholischen
Getranke einschlieBt, unabhangig von der Haufigkeit
des Konsums, d. h. auch diejenigen, die nur einmal in
ihrem Leben ein Glas Bier getrunken haben. Wichtig ist
auBerdem daran zu erinnern, dass in Italien seit 2012 ein
Verbot des Verkaufs und des Ausschankes von Alkohol an
Minderjahrige unter 18 Jahren in Kraft ist.

Taglicher Konsum von Zigaretten und
Alkohol

Bei den Indikatoren ist es wichtig daruiber nachzudenken,
was der Indikator beschreibt: ,,mindestens einmal
im Leben® ist etwas anderes als ,,mindestens einmal
im letzten Jahr“ und beide unterscheiden sich von
,mindestens einmal im letzten Monat“. Unter diesen
Indikatoren spiegeln die Indikatoren ,,mindestens einmal
im letzten Monat“ und noch mehr der Indikator ,,jeden
Tag“ am ehesten einen problematischen Konsum wider.

Laut der ESPAD-Erhebung 2019 liegt in Italien der Anteil
der 15 - 16-jahrigen Schiler/innen, welche taglich
Alkohol trinken, bei 4%. Dieser Anteil ist bei Jungen
doppelt so hoch (6% gegenuber 3% bei Madchen).

19% der Schuler/innen gaben an, taglich Zigaretten
zu rauchen, wobei kein Unterschied zwischen Jungen
und Madchen besteht; unterschiedlich ist jedoch der
Prozentsatz der Jungen und Madchen, welche taglich
E-Zigaretten rauchen: 4% der Jungen gegeniber 2%
der Madchen. SchlieBlich gaben 2% der Schiiler/innen
an, taglich Cannabis zu konsumieren. Ahnlich wie beim
Alkoholkonsum ist auch die Pravalenz des taglichen
Konsums bei Jungen hoher als bei Madchen: 4% der
Jungen gaben an, taglich Cannabis zu konsumieren,
gegenuber 1% der Madchen.

Wie bereits erwahnt, ist bei Jungen, bei allen
Indikatoren, der Konsum von Alkohol, E-Zigaretten
und Cannabis haufiger als bei Madchen, wahrend bei
Zigaretten die Pravalenz bei Madchen hoher ist, sich
aber anpasst, wenn der Indikator des taglichen Konsums
berucksichtigt wird.

KONSUM VON SUBSTANZEN BEI JUGENDLICHEN VON 15 - 16 JAHREN
MINDESTENS EIN MAL AM TAG (ESPAD 2019)
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Anhang 4

Merkblatter zu den Substanzen

Die Abhangigkeit von Tabak, Alkohol und anderen psy-
choaktiven Substanzen gilt als chronische rezidivierende
Erkrankung mit genau definierten Symptomen, welche
durch die kontinuierliche Einnahme der Substanz, die To-
leranz (d. h. Erhohung der Dosis, um die gewiinschte Wir-
kung zu erzielen), sowie durch Entzugserscheinungen, die
auf die Nichteinnahme folgen, gekennzeichnet ist.

Die Abhangigkeit von Tabak, Alkohol und anderen psy-
choaktiven Substanzen fuhrt zu irreversiblen Veran-
derungen des mesolymbischen Gehirnsystems (auch
Belohnungssystem genannt), insbesondere der Stoff-
wechselaktivitat, der Rezeptoren der Genexpression und
der Reaktion auf Umweltreize.

Die Diskussion um Suchtmittel konzentrierte sich Uber
Jahre auf die Frage, ob sie korperlich oder psychisch
abhangig machen. Die Antwort wurde oft durch die dra-
matischen Entzugserscheinungen bestimmter Substanzen
wie Heroin oder Alkohol bestimmt. Das erweckte den fal-
schen Eindruck, dass Nikotin beispielsweise nur ein ge-
ringes Suchtpotential habe. Dieser Aspekt der Sucht wird
heute als weniger bedeutend angesehen, insbesondere
weil stark abhangig machende Substanzen haufig wenig
dramatische Entzugserscheinungen hervorrufen, wie bei-
spielsweise Kokain, Methamphetamine oder Tabak. Der
Aspekt, der heute als das Wesen der Sucht betrachtet
wird, ist das “Craving”, das als zwanghaftes Verlangen
nach der Substanz definiert werden kann, welches zu ei-
nem Kontrollverlust bei der Suche und dem Konsum jener
Substanz fuhrt, welche die Sucht hervorgerufen hat, auch
wenn sich die Person der sozialen und gesundheitlichen
Folgen bewusst ist. Aufgrund ihrer biologischen Grund-
lage handelt es sich bei Sucht daher um eine chronische
und rezidivierende Erkrankung. Nach dem Absetzen ist
vollige Abstinenz selten und Ruickfalle aufgrund anhalten-
dem oder wiederkehrendem Carving sind die Regel.

Nikotin ist der slichtig machende Wirkstoff im Tabak. Es
wird von der Lunge aufgenommen und gelangt uber das
Blut in weniger als zehn Sekunden ins Gehirn. Der/die
Raucher/in nimmt die Wirkung von Nikotin daher sehr
schnell wahr.

Nikotin wirkt auf verschiedene Bereiche des Gehirns,
insbesondere auf diejenigen, die an den Belohnungs-
mechanismen beteiligt sind. Darliber hinaus verursacht
Nikotin diffuse Veranderungen im gesamten Korper: Be-
schleunigung des Herzschlags, Erhohung des Blutdrucks,
Verengung der GefaBe, was zu einer Abnahme der Blut-
versorgung des Gewebes fuhrt. Nikotin ist eine toxische
Substanz: Eine erwachsene Person wiirde sterben, wenn
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sie 50 Milligramm reines Nikotin auf einmal einnehmen
wirde; eine Zigarette enthalt durchschnittlich 0,8 mg.
Diese toxische Wirkung tritt bereits beim Rauchen der
ersten Zigarette auf. Haufige Folgen sind Husten, Ubel-
keit, Halsschmerzen, Rotung und tranende Augen. Dies
entspricht der Reaktion unseres Korpers auf die Reizung
durch den Rauch.

Neben Nikotin enthalt Tabakrauch 4000 toxische Sub-
stanzen, von denen mindestens 40 krebserregend sind.
Einige sind auf den Tabakblattern vorhanden, andere sind
Produkte des Verbrennungsprozesses. Zu diesen Substan-
zen gehoren Ammoniak, Arsen, Teer, Hydrogencyanid,
Kohlenmonoxid und Butangas. Der Tabakkonsum beginnt
in den meisten Fallen im Jugendalter: Mehr als 53% der
Raucher/innen beginnen mit dem Rauchen, bevor sie 18
Jahre alt werden (OSSFAD-Umfrage DOXA-ISS 2017). Die
Mehrheit der Raucher/innen mochte mit dem Rauchen
aufhoren: 2016 gaben 70% der Raucher/innen an, mit
dem Rauchen aufhoren zu wollen, 41% hatten im Vorjahr
versucht, mit dem Rauchen aufzuhoren. Allerdings gelang
es nur 8%, fur langere Zeit mit dem Rauchen aufzuhoren.
Zigarettenrauchen ist weltweit die wichtigste Ursache
fur vermeidbare Todesfalle und Krankheiten. Jedes Jahr
sterben weltweit mehr als 7 Millionen Menschen an den
Folgen des Rauchens. Europa ist zusammen mit Amerika
der Kontinent, bei dem der Anteil der Todesfalle durch
Tabakrauch am hochsten ist (16% der gesamten Todesfalle
sind auf das Rauchen zuriickzufiihren). Wenn in Italien nur
die Todesfalle durch Krebs beriucksichtigt werden (66.605
im Jahr 2013), sind 34,1% der Todesfalle bei Mannern und
9,0% bei Frauen auf das Rauchen zuriickzufiihren.

Auswirkungen und Risiken fiir die
Gesundheit

Die vom Raucher als angenehm empfundenen Effekte
(Entspannung, Stressabbau etc.) sind in Wirklichkeit
auf die Abschwachung der Reizbarkeit zuriickzufiihren,
die nach einer gewissen Zeit ohne Rauchen eintritt. Das
Gefuhl der Reizbarkeit ist das Hauptsymptom des Niko-
tinentzugs: Es manifestiert sich durch den Mangel an Ni-
kotin, an das sich der Korper gewohnt hat. Beim Rauchen
einer Zigarette, lassen nur die durch die Zigarette selbst
verursachten Entzugserscheinungen nach!

Die Nikotinabhangigkeit tritt sehr schnell nach den ers-
ten Zigaretten auf; die Sucht zwingt den/die Raucher/
in, die Substanz standig einzunehmen und die Anzahl der
gerauchten Zigaretten zu erhohen, um die gewunschte
Wirkung zu erzielen. Die Abhangigkeit von Nikotin fuhrt
bei Raucher/innen zu einem Entzugssyndrom, wenn nicht
geraucht wird. Die Entzugssymptome sind:

Reizbarkeit

- Konzentrationsschwierigkeiten

- Schlaflosigkeit

- gesteigerter Appetit (so dass es haufig zu einer Ge-
wichtszunahme kommt)

- schlechte Laune.

Es ist sehr schwierig mit dem Rauchen aufzuhoren, wenn
man einmal angefangen hat: Die meisten Versuche, mit
dem Rauchen aufzuhoren, scheitern. Nach dem Aufho-
ren kommt es sehr haufig zu Ruckfallen, die durch das
Anhalten oder Wiederauftreten des zwanghaften Rauch-
verlangens verursacht werden. Was fiir die Nikotin-
sucht beschrieben wurde, gilt fur alle Suchtstoffe und
Suchtverhalten.

Kohlenmonoxid verringert den Sauerstofftransport zu den
Organen: Beim Sport oder beim Treppensteigen kommt es
schneller zu Atemnot. Teer ist ein Produkt des Verbren-
nungsprozesses. Der Teer haftet an den mikroskopisch
kleinen Harchen in der Luftrohre, bedeckt langsam die
gesamte Lunge und verursacht Husten und Infektionen
im gesamten Atmungssystem. Das bekannteste Gesund-
heitsrisiko ist Krebs: Lungenkrebs, aber auch viele an-
dere Krebsarten, beispielsweise der Luftrohre, der Zunge
und der Mundhohle. Nikotin fuhrt zu einer Verengung der
BlutgefaBe und einer Beschleunigung des Herzschlags.
Dies kann auf lange Sicht zu Herzinfarkt, Schlaganfall,
aber auch zu sexueller Impotenz fiihren.

Die Einnahme der Antibabypille erhoht das Risiko einer
Durchblutungsstorung bei rauchenden Madchen: Throm-
bose, Herzinfarkt oder Schlaganfall; Rauchen wahrend
der Schwangerschaft filhrt zu einer Verlangsamung des
Wachstums des Fotus, was zu einer Verringerung des Ge-
burtsgewichts und einem hoheren Risiko einer Frihgeburt
und des plotzlichen Kindstods fuhrt. Auch Passivrauchen,
also das unfreiwillige Einatmen des Rauchs anderer Men-
schen, kann Lungenkrebs verursachen. Dariiber hinaus
kann Passivrauchen das Risiko von Herz-Kreislauf- und
Atemwegserkrankungen, plotzlichem Kindstod und nied-
rigem Geburtsgewicht bei Neugeborenen erhohen. Kin-
der, die Passivrauch ausgesetzt sind, entwickeln haufiger
Asthma oder andere Atemwegsinfektionen.

Nach der Verabschiedung des Gesetzes Nr. 3, Artikel 51
vom 16. Januar 2003 ist das Rauchen in Italien an allen
geschlossenen offentlichen Orten und Arbeitsplatzen
verboten, mit Ausnahme von Privathausern und Rau-
cherbereichen. Hauptziel des Gesetzes ist der Schutz
von Nichtraucher/innen vor Passivrauch. Darliber hinaus
wird davon ausgegangen, dass das Rauchverbot in ge-
schlossenen offentlichen Raumen und am Arbeitsplatz
andere MaBnahmen starken kann, die darauf abzielen,
junge Menschen vom Rauchen abzuhalten und Raucher/
innen zum Aufhoren zu bewegen, die Schaffung von Rau-
cherfreiraumen zu fordern und das Rauchen effektiv zu
entnormalisieren.

Eine verminderte Durchblutung ist fur die Degeneration
der Haut verantwortlich. Im Vergleich zu Nichtrauchern
ist die Haut eines Rauchers blass und grau. Falten bil-

den sich friiher; Kleidung und Haare stinken, Zahne und
Finger verfarben sich gelb. Geruchs- und Geschmackssinn
verschlechtern sich; Raucher/innen sind starker dem Ri-
siko von Zahn- und Zahnfleischproblemen ausgesetzt.

Der Tabakanbau erfordert groBe Mengen an Pestiziden
und Diingemitteln, die giftig sind und das Grundwasser
verschmutzen konnen. Jedes Jahr werden 4,3 Millionen
Hektar Land fiir Plantagen genutzt, was zu einer globalen
Entwaldung von 2% bis 4% fuhrt. Daruber hinaus werden
durch die Tabakproduktion mehr als 2 Millionen Tonnen
feste Abfalle erzeugt (Zahlen, welche am World No Tob-
acco Day 2017 vorgestellt wurden).
Zigaretten sind teuer! Stellen Sie sich vor, was Sie fir den
Gegenwert von 100 Packungen pro Jahr kaufen konnen.
Und fiir 200 oder 300?
Im Jahr 2010 wurde die E-Zigarette erfunden: Dies ist ein
Gerat, das die traditionelle Zigarette simuliert, indem es
Flussigkeit erhitzt und verdampft. Die Flissigkeit kann
Nikotin enthalten oder auch nicht. In Italien gibt es etwa
1,1 Millionen Menschen, die gewohnheitsmaBige oder ge-
legentliche Nutzer von E-Zigaretten sind (= 2,1% der Ge-
samtbevolkerung). Davon sind 60,3% auch Raucher/innen
traditioneller Zigaretten, 32,3% sind ehemalige Raucher/
innen und 7,4% sind Menschen, die noch nie traditionelle
Zigaretten geraucht haben (Pressemitteilung Nr. 12/2018
Istituto Superiore di Healthcare).
Auch im Jahr 2017 uberwiegen mit 83,4% der Raucher/
innen jene mit einer kombinierten Verwendung von tra-
ditionellen und elektronischen Zigaretten. Derzeit lasst
sich anhand der verfiigbaren Daten nicht beurteilen, ob
die E-Zigarette als Mittel zur Entwohnung nutzlich sein
konnte. Die Gesundheitsrisiken sind derzeit ungewiss,
aber da es keine Verbrennung gibt, geht die wissen-
schaftliche Gemeinschaft davon aus, dass E-Zigaretten
weniger schadlich sind als herkommliche Zigaretten. Ta-
bakerzeugnisse der neuen Generation (erhitzter Tabak)
hingegen erhitzen den Tabak, verbrennen ihn aber nicht
und sind wenig verbreitet - 2,7% der Gesamtbevolkerung
und gleichzeitig 70% der Gesamtbevolkerung geben an,
noch nie davon gehort zu haben (Daten aus der OSSFAD-
DOXA-1SS-Umfrage 2018). Seit 2013 gilt die Verordnung
des Gesundheitsministers, die das Verkaufsverbot fur ni-
kotinhaltige elektronische Zigaretten von 16 auf 18 Jahre
anhebt.
Die Verwendung von elektronischen Zigaretten ist gesetz-
lich verboten:
« in geschlossenen Raumen;
« in staatlichen und gleichberechtigten
Bildungseinrichtungen;
« in Rehabilitationsschulen, in Jugendstrafanstalten;
« in Berufs- und Ausbildungszentren.
Es besteht jedoch kein Verbot an offentlichen Orten,
wobei fir Ladenbesitzer oder Betreiber von Hallen und
Restaurants sowie in Unternehmen, die Moglichkeit be-
steht, Hinweise auf die Moglichkeit des ,,Vapens“ in der
Offentlichkeit zu geben. Die Verwendung elektronischer
Zigaretten ist in Zugen sowie in Flugzeugen einiger Flug-
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gesellschaften verboten. Ein weiteres mit dem Rauchen
verbundenes ,,Risiko“ besteht darin, von der Tabakindus-
trie beeinflusst zu werden. Die Literatur zeigt, dass das
Rauchen weiterhin in Filmen aller Art vorkommt, was bei
jungen Menschen zu der Annahme fiihrt, dass Tabakkon-
sum normal, akzeptabel, gesellschaftlich nutzlich und
haufiger vorkommt, als es tatsachlich der Fall ist. Daru-
ber hinaus weisen Filme selten auf die schadlichen Aus-
wirkungen des Tabaks hin, sondern stellen das Produkt
vielmehr im Zusammenhang mit einem coolen und gla-
mourdsen Lebensstil dar.
Das Kino vermittelt einen falsch positiven Eindruck vom
Tabakkonsum, obwohl diese Bilder kiirzlich als Risikofak-
tor fur den Beginn des Rauchens bei Jugendlichen identi-
fiziert wurden.
Im Jahr 2008 kam das National Cancer Institute in den
Vereinigten Staaten zu dem Schluss, dass ein kausaler
Zusammenhang zwischen der Exposition gegeniiber filmi-
schen Darstellungen des Rauchens und dem Beginn des
Rauchens bei jungen Menschen besteht. Eine europaische
Studie, die an 16.551 Jungen und Madchen im Alter von
13 bis 14 Jahren aus Deutschland, Island, Italien, Holland,
Polen und Schottland durchgefiihrt wurde, besagt, dass
die Ergebnisse auf die gesamte europaische Bevolkerung
ubertragbar sind. Je mehr Jugendliche also das Rauchen
auf dem Bildschirm sehen, desto wahrscheinlicher ist es,
dass sie selbst mit dem Rauchen beginnen. Filme sind ein
globales Gut, was die Tabakindustrie zu ihrem Nutzen ge-
macht hat. Seit Dokumente der Tabakindustrie veroffent-
licht wurden, ist bekannt, wie stark die Zusammenarbeit
mit Filmproduktionsunternehmen war, um Rauchszenen
in Filmen zu fordern, wobei das Kino selbst als starkes
Marketinginstrument eingesetzt wurde. Heutzutage gibt
es nationale Richtlinien, um die Instrumentalisierung der
Filmindustrie durch die Tabakindustrie zu verhindern. Die
Weltgesundheitsorganisation ihrerseits ermutigt die Kino-
welt, konkrete MaBnahmen zu ergreifen: Entfernung von
Zigarettenmarken aus Filmen; Sicherstellung, dass die
Tabakhersteller keine Einnahmen aus der Vorfiihrung von
Filmen mit Tabakerzeugnissen erzielen; Einfiihrung von
Anti-Raucher-Werbespots vor der Vorfiihrung von Filmen;
Einrichten eines Systems, das die Filme nach der Haufig-
keit der Darstellung des Rauchens klassifiziert (Camilla Di
Barbora - Redaktion Website Ccm).
Uber die Beziehung zwischen Rauchen und Kino hinaus
haben die WHO, die europaischen und die italienischen
Institutionen eine koharente Strategie zur Bekampfung
des Tabakkonsums eingeleitet, die sich der Vorstellung,
dass der Tabakkonsum normal und weit verbreitet ist, wi-
dersetzt. Weitere Initiativen sind unter anderem:
1) schrittweises Verbot des Rauchens;
2) Anbringen von Text- und Bildhinweisen auf den
Packungen;
3) Verscharfung der Strafen fur Tabakhandler, die Zigaret-
ten an Minderjahrige verkaufen;
4) Beseitigung vom Markt von 10er-Packungen und Tabak-
packungen zum Selbstdrehen mit einem Inhalt von we-
niger als 30 g;
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5) Verkaufsverbot fur Minderjahrige unter 18 Jahren;
6) Massenkommunikationskampagnen.

Alkohol

In Italien ist Alkohol eine legale Substanz, seit jeher fes-
ter Bestandteil der Ernahrung und hat eine starke soziale
Bedeutung. Er ist leicht verfligbar und der erste Konsum
erfolgt traditionell innerhalb der Familie, beim Essen
oder anlasslich von Feiertagen oder besonderen Anlassen.
Das Verhalten von Familienangehorigen begiinstigt die
Einfuhrung von Alkohol in das Leben jlingerer Menschen
und erleichtert so deren Erstkontakt. Der erste Konsum
fur einen jungen Menschen erfolgt daher oft mit Zustim-
mung der Eltern, die die mit der frihzeitigen Einnahme
verbundenen Risiken unterschatzen.

Alkohol ist einer der Hauptrisikofaktoren fir die Gesund-
heit, insbesondere in den Industrielandern, und obwohl
der Konsum vor allem in den Mittelmeerlandern zurlick-
gegangen ist, ist er nach wie vor eine der Hauptursachen
fur Sterblichkeit und Krankheit. Alkoholexposition ist die
Ursache fir etwa 41.000 Zugange in die Notaufnahmen
mit der Hauptdiagnose episodischer Alkoholmissbrauch
und 57.000 Krankenhauseinweisungen, von denen 42%
eine alkoholbedingte Erkrankung als Hauptdiagnose hat-
ten. Im Jahr 2014 belief sich die Zahl der Todesfalle von
Menschen uber 15 Jahren aufgrund von Erkrankungen,
die ausschlieBlich auf Alkohol zurtickzufiihren waren, auf
1.174, davon waren 965 (82,2%) Manner und 209 Frauen
(17,8%).

Bei Jugendlichen, der Zielgruppe des Unplugged-Pro-
gramms, verdient das Phanomen besondere Aufmerksam-
keit: Der friihe Alkoholkonsum, insbesondere wenn er mit
einer akuten Vergiftung einhergeht, kann zu schwerwie-
genden Ereignissen wie Verkehrsunfallen, Besuchen in
der Notaufnahme usw. fuhren. Dariiber hinaus hat der
frihe Alkoholkonsum im Jugendalter schwerwiegende
Auswirkungen auf das Gehirn, das noch nicht vollstandig
ausgereift ist.

Nach Angaben der HBSC-Studie von 2018 gaben insgesamt
4,6% der Jungen und 3,7% der Madchen (11, 13 und 15
Jahre) an, in den letzten 30 Tagen mindestens einmal be-
trunken gewesen zu sein. In den letzten Jahren hat sich
das Modell des Alkoholkonsums in Italien verandert und
ist dem nordeuropaischen ahnlicher geworden: Tatsach-
lich ist der Konsum auBerhalb der Mahlzeiten und das
Rauschtrinken immer mehr verbreitet, d. h. der Konsum
ubermafiger Mengen Alkohol bei einer einzigen Gelegen-
heit und in sehr kurzer Zeit (ungefahr 5/6 Alkoholeinhei-
ten, auch von verschiedenen Getranken, in weniger als
2 oder 3 Std.). Was die Verbreitung von Rauschtrinken
anbelangt, so antworteten 43,4% der 15-jahrigen Jungen
und 37,1% der 15-jahrigen Madchen unter den Teilneh-
mern der HBSC-Umfrage 2018, dass sie bei einer einzigen
Gelegenheit, mindestens einmal in den letzten 12 Mona-
ten, funf oder mehr alkoholische Getranke konsumiert
hatten.

Nachfolgend finden Sie eine Skizze, welche das Verhaltnis

zwischen Alkoholeinheiten und Getranken erlautert:
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1 Glas = 1 Alkoholeinheit = 10 - 12 Gramm Alkohol

cacktau! G Ecnhm

Ein Glas Bier (330 ml), ein Glas Wein (125 ml) oder ein
Glas Likor (40 ml), mit dem typischen Alkoholgehalt die-
ser Getranke.

In Italien ist es Fiihrerscheinneulingen heute verboten,
mit Alkohol im Blut zu fahren. Dieses Verbot gilt auch fir
Berufstatige, die im Giuter- und Personentransport be-
schaftigt sind, sowie fur Personen mit hoheren Fihrer-
scheinklassen (C, D, E). Der Blutalkoholspiegel gibt die
Konzentration von Ethylalkohol im Blut an, die in Gramm
pro Liter (g/l) gemessen wird; er hangt von verschiede-
nen Merkmalen ab, wie Korpergewicht, Alter, Geschlecht,
ethnische Zugehorigkeit, Gesundheitszustand, Einnahme
wahrend oder auBerhalb der Mahlzeiten, Einnahme von
Medikamenten, Art der Alkoholaufnahme (normales Trin-
ken oder Rauschtrinken), dem Alkoholgehalt des Getranks
und der seit dem Trinken verstrichenen Zeit. Die Auswir-
kungen von Alkohol sind daher nicht vorhersehbar und
von Person zu Person unterschiedlich. Aus diesem Grund
ist die direkte Messung mit einem Alkoholtestgerat (Bal-
lon) die einzige ausreichend sichere Methode zur Bestim-
mung des Blutalkoholspiegels. Die Nutzung einer App gibt
lediglich allgemeine Hinweise auf den Blutalkoholspiegel,
basierend auf der Menge des konsumierten Alkohols, an.
Seit 2012 (DL 158/2012, bekannt als Balduzzi-Dekret) ist
der Verkauf und die Verabreichung alkoholischer Getranke
an Minderjahrige unter 18 Jahren verboten; Allerdings
gab ein Drittel der befragten Minderjahrigen anhand der
ESPAD-Daten aus dem Jahr 2015 an, problemlos Alkohol
in Geschaften gekauft zu haben und erklarte auch, dass
sie in Bars, Diskotheken und Kneipen frei alkoholische Ge-
tranke konsumieren konnten.

Alkohol wird zu 20% vom Magen und zu 80% vom ersten
Teil des Darms aufgenommen. Wenn der Magen leer ist,
ist die Absorption schneller. Alkohol wird zuerst im Ma-
gen abgebaut und dann absorbiert. Dieser Abbau ist bei
Frauen weniger effizient. Dann gelangt der Alkohol in
das Blut und verteilt sich auf das Gewebe. Er ist wasser-
loslich, weshalb bei Frauen mit erhohter Fettmasse der
Blutalkoholspiegel tendenziell hoher ist. Nach der Auf-
nahme gelangt der Alkohol ins Blut und dann in die Leber,
deren Aufgabe es ist, ihn zu verstoffwechseln. Alkohol
zirkuliert weiter und diffundiert in die verschiedenen Or-
gane, bis die Leber ihren Abbau abgeschlossen hat. Die
restlichen 2 - 10% werden durch Urin, Stuhl, Atmung (aus
diesem Grund kann mit dem Ballon bewertet werden),
Muttermilch, Tranen, Schweill, Transpiration beseitigt.

Die Geschwindigkeit, mit der die Leber Alkohol aus dem
Blut abbaut, ist von Person zu Person unterschiedlich. In
einigen Kategorien, zum Beispiel bei alteren Menschen,
jungen Menschen und Frauen, ist die Effizienz dieses Sys-
tems stark eingeschrankt: Bei gleicher Einnahme weisen
sie tendenziell einen hoheren Blutalkoholspiegel auf.
Etwa 90 - 98% des aufgenommenen Alkohols werden von
der Leber verstoffwechselt.
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Gibt es eine sichere Menge?

Laut WHO gibt es zwar keine risikofreie Menge, die der-
zeit akzeptierte Menge entspricht jedoch 2 AEH pro Tag
fur Manner (2 Glaser) und 1 AEH pro Tag fur Frauen (1
Glas), bei uber 60-jahrigen ist diese Menge, um die Halfte
zu reduzieren. Dieser Schwellenwert muss dem individu-
ellen relativen Risiko Rechnung tragen und ist abhangig
von verschiedenen Faktoren wie Alter, Geschlecht, Kor-
pergewicht, Arbeitsbedingungen, ethnische Zugehorig-
keit, Gesundheitszustand, Einnahme von Medikamenten,
die die Auswirkungen von Alkohol auf den Korper beein-
flussen. Die WHO empfiehlt, bei niedrigem Konsumrisiko
zu bleiben.

Das stimmt nicht!

« Alkohol hilft verdauen!

- Das stimmt nicht! Er verlangsamt die Verdauung und
fuhrt zu einer gestorten Magenentleerung

« Wein macht gutes Blut!

- Das ist nicht wahr! Alkoholkonsum kann fiir verschie-
dene Formen der Anamie und einem Anstieg der Blut-
fette verantwortlich sein.

« Alkoholische Getranke l6schen den Durst!

- Das stimmt nicht! Sie dehydrieren: Alkohol bendtigt fuir
seinen Stoffwechsel eine groRere Menge Wasser, da er
die Produktion des antidiuretischen Hormons blockiert
und so das Wasserlassen und das Durstgefiihl erhoht!

« Alkohol warmt!

- Das ist nicht wahr! Tatsachlich erzeugt die Erweite-
rung der BlutgefaBe, fur die er verantwortlich ist, nur
ein kurzes und triigerisches Gefuhl der Warme an der
Oberflache, was kurz darauf eine weitere Abkiihlung
des Korpers zur Folge hat. Dadurch ist das Risiko des
Erfrierens hoher, wenn es kalt ist und man sich in einer
unbeheizten Umgebung oder im Freien befindet.

« Alkohol gibt Kraft!

- Das stimmt nicht! Alkohol ist ein Beruhigungsmittel und
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fuhrt lediglich zu einer Verringerung des Mudigkeitsge-
fuhls und der Schmerzwahrnehmung. Daruber hinaus
kann nur ein Teil der durch Alkohol bereitgestellten Ka-
lorien fur die Muskelarbeit genutzt werden.

« Alkohol macht sicher!

- Das stimmt nicht! Alkohol enthemmt, erregt und stei-
gert das Geselligkeitsgefiihl selbst bei den schuch-
ternsten Menschen, um dann, sobald diese anfangliche
euphorische Phase voriiber ist, als starkes Beruhigungs-
mittel auf das Zentralnervensystem zu wirken. Es ist
auch hervorzuheben, dass die Einschrankung der Auf-
merksamkeit und eine unvollstandige Verhaltenskont-
rolle, mit einer Abnahme der Risikowahrnehmung und
der Schmerzempfindungen einher gehen, wodurch der
Einzelne anfalliger fur die Folgen potenziell schadli-
cher Handlungen oder Verhaltensweisen gegeniiber sich
selbst und anderen wird.

« Alkohol erhoht die sexuelle Leistungsfahigkeit!

- Das ist nicht wahr! Das Gegenteil ist der Fall! Konstan-
ter Konsum von alkoholischen Getranken verringert die
sexuelle Aktivitat und die Fruchtbarkeit.

« Bier macht Milch!

- Dieser Art von Volksglauben wird manchmal noch von
werdenden Mittern Gehor geschenkt, die Angst haben,
nicht stillen zu konnen. Tatsachlich sind alkoholische
Getranke wie Bier oder Wein sowohl fur die Gesundheit
der werdenden Mutter als auch fur die richtige Entwick-
lung des Fotus schadlich. Alkohol beeintrachtigt das
Wachstum des Babys negativ. Deshalb: Nein zu Alkohol
wahrend der Schwangerschaft und Stillzeit: Dieser Stoff
geht tatsachlich auch in die Muttermilch Gber. Um die
Milchproduktion zu steigern, muss das Baby ab der Ge-
burt und auf Anfrage angelegt werden.

« Alkohol hilft beim Einschlafen!

- Alkohol verandert die Schlafzyklen, fiihrt zu haufige-
rem Aufwachen und verkiirzt die wichtigen Phasen des
Tiefschlafs.

Cannabis ist ein Begriff, der sowohl fiir Haschisch als auch
fur Marihuana verwendet wird. Der botanische Name der
Hanfpflanze lautet Cannabis Sativa L. (Linnaeus). Canna-
bis enthalt Tetrahydrocannabinol (THC), eine psychoak-
tive Substanz, die in Bliiten, Samen, Stielen und Blattern
vorkommt. Aus diesen Teilen der Pflanze wird ein konzen-
triertes Harzderivat namens Haschisch hergestellt. So-
wohl Haschisch als auch die angefiihrten Teile der Pflanze
konnen mit Tabak vermischt, geraucht werden. Die Blu-
ten und Blatter konnen mit Lebensmitteln vermischt ver-
zehrt oder als Tee getrunken werden.

Wenn Cannabis geraucht wird, gelangt THC uUber die
Lunge in den Blutkreislauf und somit in alle Organe.
Folglich konnen nach einmaliger Einnahme bis zu 5 Tage
spater Spuren von THC im Urin nachgewiesen werden;
wenn die Einnahme Uber mehrere Tage erfolgt, sind bis
zu 36 Tage spater noch Spuren im Urin nachweisbar. Spu-
ren im Haar konnen noch nach 90 Tagen feststellbar sein.
THC-Rezeptoren sind im Gehirn in den Bereichen, die fiir
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das Gedachtnis, das Denken, die Konzentration, die Lust,
die Koordination von Bewegungen und von Sinneswahr-
nehmungen zustandig sind, zu finden. Dies erklart, wa-
rum es unter Einfluss von Cannabis schwierig ist, sich an
neu gewonnene Informationen zu erinnern, sich zu kon-
zentrieren und zu lernen, Gedanken und Bewegungen zu
koordinieren. Die Wahrnehmung kann raumlich und zeit-
lich verzerrt sein.

Auswirkungen auf die Gesundheit und
Risiken

Nach dem Konsum von Cannabis fiihlt man sich frohlich
und entspannt, die Musik klingt lauter und man lacht
ohne Grund. Zeit und Umgebung werden als verandert
wahrgenommen. Einige mogen dies, andere werden reiz-
bar und wieder andere erleben unangenehme Empfindun-
gen. Da die Wirkungen von Cannabis sehr unterschiedlich
sein konnen, ist die Wahrscheinlichkeit, negative Erfah-
rungen zu machen, sehr hoch, besonders wenn man sich
traurig oder angstlich fuhlt oder man an psychiatrischen
Storungen leidet. Unter dem Einfluss von Cannabis ist es
schwierig sich zu konzentrieren und sich an Geschehe-
nes zu erinnern. Diese Phase dauert in der Regel ein bis
zwei Stunden an und schwindet dann langsam. Danach
konnen Schwindel und Schwachegefiihle auftreten. Wer
regelmafig Cannabis konsumiert, kann Schwierigkeiten
bei seinen kognitiven Funktionen entwickeln (Kurz- und
Mittelzeitgedachtnis, Reaktionszeiten und Fahigkeit,
Probleme zu l6sen). Diese kognitiven Beeintrachtigun-
gen konnen auch nach dem Aufhoren bestehen bleiben.
Der tagliche Konsum von Cannabis kann zu ernsthaften
Problemen bei schulischen Leistungen fuihren. Auch die
Begeisterung fir einst beliebte Themen kann verloren
gehen, was eine Reduzierung von Aktivitaten und Inter-
essen zur Folge hat. Das Interesse an eigenen Gefuhlen,
Gedanken und Wahrnehmungen kann erhoht und das in
Bezug auf andere verringert werden. Die Fahigkeit zu in-
teragieren geht verloren und es besteht das Risiko sich
zu isolieren. Der Konsum von Cannabis kann zur Sucht
und dazu fuhren, dass man es haufig konsumieren muss,
um Angste abzubauen, sich zu entspannen, SpaB zu ha-
ben oder einfach nur, um gelassen den Alltag zu erleben.
Hohe Dosen von Cannabis konnen Kreislaufstorungen ver-
ursachen: Blutdruckabfall mit Schwindel oder Ohnmacht,
erhohter Herzschlag und erhohtes Herzinfarktrisiko. Au-
Rerdem besteht ein erhohtes Risiko fiir Atemwegserkran-
kungen wie Bronchitis, chronischen Husten, Infektionen
der Luftrohre oder der Lunge. Da Cannabisrauch in der
Regel tiefer eingeatmet und langer in der Lunge gehalten
wird als Zigarettenrauch, ist der Schaden, der durch ei-
nen “Joint” verursacht wird, vergleichbar mit dem von 3
bis 5 Zigaretten. Ebenso wie Tabakrauchen erhoht lange-
rer Konsum das Risiko, an Lungenkrebs zu erkranken. Ein
weiterer Effekt ist die Schwachung des Immunsystems,
wodurch die Person anfalliger fur Infektionen wird.

Ahnlich wie beim Zigarettenrauchen ist auch bei Cann-
abis die korperliche Leistungsfahigkeit im Sport einge-
schrankt. Cannabiskonsum kann latente psychiatrische
Probleme und Storungen (Depressionen, Angststorungen,
Personlichkeitsstorungen und Psychosen) zum Vorschein
bringen, die sich bei gefahrdeten Personen durch den
Konsum friher und in einer schwereren Form manifes-
tieren. Dies ist eine der schwerwiegendsten Folgen des
Cannabiskonsums. Das Trinken oder Essen von Cannabis
hat eine ausgepragtere Wirkung, wenn auch zeitverzo-
gert (etwa eine Stunde nach Konsum). Oraler Konsum
fuhrt haufig zu Halluzinationen. Wenn Cannabis wahrend
der Schwangerschaft geraucht wird, kann es zu neuro-
logischen Problemen in der Entwicklung des Kindes mit
eingeschrankter Reaktionsfahigkeit auf Reize sowie Auf-
merksamkeits- und Gedachtnisdefiziten im Schulalter
fuhren. Der Konsum von Haschisch und Marihuana ist in
fast allen Landern der Welt illegal und wird mit schwer-
wiegenden verwaltungs- und strafrechtlichen Sanktionen
geahndet, vor allem wenn man im Besitz groBer Mengen
erwischt wird. Der Cannabiskonsum hat eine enorme Aus-
wirkung auf den Wirtschaftsmarkt, der durch dieselben
Vermarktungsmechanismen reguliert wird wie andere
Markte, mit dem erschwerenden Faktor der Illegalitat.
Das Bild von umweltbewussten, alternativen oder rebel-
lischen Jugendlichen spielt oft eine zentrale Rolle in der
Marketingstrategie, ebenso wie der Verkauf von Samen
oder cannabishaltigen Produkten in makrobiotischen Ge-
schaften und Standen: aber entspricht dieses Bild der
Realitat? Schitzen die Konsumenten von Cannabis die
Umwelt oder tragen sie zu ihrer Verschlechterung bei,
wie alle Konsumenten von globalisierten Produkten, die
von multinationalen Unternehmen verkauft werden? Fir
die Behandlung der Cannabisabhangigkeit gibt es keine
Medikamente. Es werden kognitive Verhaltenstherapien
eingesetzt, deren Wirksamkeit nicht vollstandig erwiesen
sind und die Uberwindung der Sucht nicht garantieren.

Cannabis “light”

Seit Januar 2017 ist von ,legalem Hanf* oder ,,Cannabis
light“ die Rede, ein Begriff, der sich auf Cannabis Sativa
L. Pflanzen bezieht, die einen THC-Gehalt von weniger
als 0,2% aufweisen und daher nicht als Betaubungsmit-
tel gelten. Der THC-Grenzwert wird auf 0,6% in den
Anbauanalysen ausgeweitet. Das Gesetz 242/2016, das
»Bestimmungen zur Forderung des Hanfanbaus und der
agroindustriellen Lieferkette“ vorsieht, fihrte auch zur
Eroffnung zahlreicher Geschafte, in denen aus Cannabis
gewonnene Produkte verkauft werden. Aber Vorsicht:
Hanf, dessen Anbau gesetzlich erlaubt ist, ist fur indus-
trielle, technische, Lebensmittel- und Textilzwecke be-
stimmt. Was die Verwendung in Lebensmitteln betrifft,
durfen nur Hanfsamen und das durch Pressen der Samen
gewonnene Ol verwendet und daher auch verkauft wer-
den (was sich von Cannabis- oder CBD-Ol unterscheidet).
Fiir die anderen Teile der Pflanze (Blatter, Bliitenstande,
Harz, Ol) gab es kein ausdriickliches Verkaufsverbot,

so dass sie in den Geschaften mit dem Hinweis ,tech-
nische Verwendung® (d. h. nicht fur den menschlichen
Verzehr geeignet/erlaubt), ,,Sammlerstiicke®, nicht zum
Rauchen oder Verzehr geeignet, angeboten wurden. Im
Mai 2019 entschied das Kassationsgericht, dass jeder, der
Produkte aus dem Anbau von Cannabis Sativa L. vermark-
tet, eine Straftat begeht, jedoch ist der gesetzliche Rah-
men fur die Regulierung von ,,legalem“ Cannabis noch in
Ausarbeitung.

Neue psychoaktive Substanzen

(NPS)

LNPS sind synthetische Missbrauchsstoffe, die illegalen
psychoaktiven Substanzen, deren Wirkungen sie nach-
ahmen, strukturell und pharmakologisch ahnlich sind.
Ihre Herstellung wurde zunachst damit begriindet, dass
sie als legaler Ersatz fir illegale Drogen (Cannabis, Ec-
stasy-Amphetamine, Kokain oder Halluzinogene) verkauft
werden konnten. Aufgrund der in den meisten Landern
eingefiihrten Gesetzgebung, sind sie heute aufgrund ih-
res niedrigen Preises und ihrer einfachen Zuganglichkeit,
insbesondere im Internet, bei Verbrauchern gefragt. Sie
konnen unterschiedlich aussehen (Krautermischungen,
Pulver, Kristalle oder Tabletten) und werden meist mit
einem Akronym benannt.

Aus den Daten der Europaischen Beobachtungsstelle fiir
Drogen und Drogensucht (EBDD) aus dem Jahr 2016, die
im Jahresbericht 2017 dem Parlament Uber den Stand
der Drogensucht vorgelegt wurden, geht hervor, dass im
selben Jahr 620 NPS (synthetische Cannabinoide oder
SCRAs, synthetische Catinone und neue Opiate) auf dem
europaischen Markt identifiziert wurden, davon allein 43
in Italien. Eine Schatzung des NPS-Konsums auf nationaler
Ebene zeigt, dass 1,4% der Allgemeinbevolkerung im letz-
ten Jahr NPS konsumiert hat, wahrend der Prozentsatz
in der jungen Erwachsenenbevolkerung auf 2,5% ansteigt
(am haufigsten wird synthetisches Cannabis - SPICE - ver-
wendet). Fast 1,2% der 15- bis 19-jahrigen Schiiler/innen
haben mindestens einmal in ihrem Leben synthetische
Cathinone (Mephedron) eingenommen. Im Allgemeinen
konsumieren mannliche Personen eineinhalb Mal mehr als
ihre weiblichen Alterskolleginnen.

Das Internet stellt die einfachste und unmittelbarste Re-
cherchequelle dar, um sich iiber neue psychoaktive Sub-
stanzen zu informieren und diese zu kaufen. Neben dem
»osurface Web“, in dem die klassischen Suchmaschinen
(Google, Bing, Wikipedia) zur Verfiigung stehen, gibt es
auch das ,,.Deep Web“, das auf tieferen Navigationsebe-
nen nur Uber spezielle Browser zuganglich ist, die von den
Suchmaschinen nicht indiziert werden konnen. Gerade im
,Deep Web“ findet man illegale Informations- und Ver-
kaufsseiten, auf denen man sich informieren, diskutie-
ren und neue illegale Substanzen erwerben kann. Allein
im Jahr 2013 identifizierte die EMCDDA 651 Websites im
,Deep Web*, auf denen Drogen verkauft wurden.

Der Markt fir neue psychoaktive Substanzen ist sehr dy-
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namisch und durch das kontinuierliche Erscheinen neuer
Produkte gekennzeichnet. Zwischen 2009 und 2016 wur-
den dem Buro der Vereinten Nationen fiir Drogen- und
Verbrechensbekampfung (UNODC) insgesamt 739 neue
psychoaktive Substanzen aus 106 verschiedenen Landern
gemeldet. Oft erscheinen NPS schnell auf dem Markt und
verschwinden ebenso schnell oder bleiben prasent, wer-
den aber von einer kleinen Gruppe von Personen konsu-
miert. Mehrere Lander vermelden bereits den Verkauf
von NPS an unwissende Konsumenten, welche der Mei-
nung sind, es handle sich um herkommliche und kontrol-
lierte Substanzen (wie ,,LSD“ und ,,Ecstasy“).

Die folgende Grafik zeigt den Anstieg der NPS auf den
Markten der Vereinten Nationen zwischen 2009 und 2015
(http://www.unodc.org/wdr2017/field/Booklet_4_ATS-
NPS. pdf):

Figure 1. Number of different new psychoactive substances reported each year, 2009-

500

400
B Tryptamines
Synthetic cathinones
Synthetic cannabinoids
¥ Plant-based substances
® Piperazines
Phenethylamines
Other substances
Phencyclidine-type substances
Aminaindanes

00

200

100

o

2
]

Source: UNODL, carly warning advisory on new psycheactive substances.

2 =2 4 a =z 2
%2 8 ® B R =®

Auswirkungen auf die Gesundheit und
Risiken

NPS konnen nach ihrer Struktur klassifiziert werden, und
jede Klasse weist spezifische gesundheitliche Auswirkun-
gen und Risiken auf:

- Phenethylamine (-2C-Serie, -D-Serie, Benzodifurane,
NBOMe, PMA ...): sie werden als Tabletten in verschie-
denen Farben und Formen, als Kapseln, als Pulver oder
Kristalle und als Ersatz fur LSD auf Kartons angeboten.
Sie konnen geschluckt, geschnupft und sublingual ein-
genommen werden (“Blotters”- Briefmarken, eine typi-
sche Formulierung von hochpotenten Halluzinogenen).
Sie verursachen Tachykardie, erhohte Atemfrequenz,
Bluthochdruck, Hyperthermie (bis hin zu Krampfen und
Koma) und Muskelsteifheit.

- Piperazin (Viagra, Trazodon - Triptychon, Nefazodon -
Reseril und verschiedene stimulierende Drogen, die als
legale Alternativen zu MDMA gelten): sie sind in Form
von Kapseln, Tabletten und Pulver erhaltlich. Die Wir-
kungen sind gekennzeichnet durch Euphorie, allgemei-
nes Wohlbefinden, Stimmungsaufhellung, Geselligkeit,
Appetitlosigkeit, Energie und maogliche Intensivierung
der Wahrnehmung (ahnlich wie bei Amphetaminen). Zu
den Nebenwirkungen zahlen Tachykardie, Pupillener-
weiterung, Ubelkeit, R6tung, Mundtrockenheit, leichte
Harninkontinenz, Kopfschmerz, Ubelkeit und Midig-
keit. Weiters konnen akute psychotische Reaktionen
sowie eine Nierentoxizitat ausgelost werden.
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- Tryptamine (5MeO-DMT, 5 MeO-DPT, ...): Sie kommen
als Kapseln, Tabletten, Pulver, Kristalle oder in fliissi-
ger Form vor. Sie werden eingenommen, geschnupft,
geraucht oder injiziert. Haufige Wirkungen sind sehr
intensive visuelle Halluzinationen, Euphorie, auditive
und sensorische Halluzinationen im Allgemeinen, ver-
dnderte Zeitwahrnehmung, Ubelkeit, Depressionen,
Verlust des Kurzzeitgedachtnisses, Konzentrations-
schwierigkeiten, Muskelkrampfe, Realitatsferne, Angst,
Panikattacken, Schlaflosigkeit und 1 bis zu 5 Minuten
dauernde Scheintoderfahrungen. Die Effekte sind von
relativ kurzer Dauer (zwischen 20 und 45 Minuten).

- Synthetische Cathinone (Mephedron, MDPV): werden
in Tabletten verschiedener Farben und Formen, in Kap-
seln, in Pulver oder Kristallen (,,Badesalz“ oder ,,Pflan-
zendiinger*) vermarktet. Meist enthalten sie mehr als
einen Stoff und/oder finden sich in Kombination mit
anderen psychoaktiven Substanzen wieder. Sie konnen
geschnupft oder geraucht, injiziert oder rektal einge-
nommen werden. Die am haufigsten berichteten klini-
schen Auswirkungen sind Angstzustande, verminderte
Konzentrationsfahigkeit und vermindertes Kurzzeitge-
dachtnis, Reizung der Nasenschleimhaut, Kopfschmer-
zen, Tachykardie, Bluthochdruck, Pupillenerweiterung,
Zahneknirschen, Halluzinationen, schwere psychomo-
torische Unruhe und Aggression, sowie Krampfe.

- Synthetische Cannabinoide: Substanzen, die die Wir-
kung von THC simulieren und mit dem Namen SPICE
identifiziert werden, die nach Cannabis zur am zweit-
haufigsten verbreiteten Substanz unter Studenten
geworden sind. Sie werden mit getrockneten Pflan-
zenprodukten vermischt und zum Rauchen als “nicht
fur den menschlichen Gebrauch” bestimmtes Pulver
verkauft; aber auch in Form von Pulver, Tabletten und
Flussigkeiten sind sie sehr verbreitet. Die haufigsten
Nebenwirkungen sind Erbrechen, Tachykardie, Pupil-
lenerweiterung, Bluthochdruck, Verwirrung, Unruhe,
Angstzustande, Panikattacken, erhohte Blutzucker-
werte, akute Nierenschaden (Tod), visuelle und audi-
tive Halluzinationen, kurz- und langfristige Psychose,
Beeintrachtigung der kognitiven Funktionen, Bewusst-
seinsstorungen, Stimmungsstorungen und sexuelle
Storungen.

- Aminoindane (MDAI, MMAI, 5-1Al, ...): synthetische Sti-
mulanzien mit Methamphetamin ahnlicher Wirkung. Sie
erhohen den Bewegungsdrang. Bei hohen Dosen ist es
unmoglich, stillzuhalten und es tritt unfreiwilliges Zit-
tern auf. Sie fiihren zu Tachykardie, Dehydratation, Ge-
wichtsverlust, voriibergehender erektiler Dysfunktion,
Intensivierung der Sensorik, Zahneknirschen, Angstzu-
stande, Depressionen, Reizbarkeit, amotivationales
Syndrom, verlangsamtes Denken, Denkstorungen bis
hin zur Psychose.

- Ketamin und phencyclidinahnliche Substanzen (MXE,
PCE, ...): Substanzen mit dissoziativen, halluzinogenen
und sedierenden Eigenschaften. Sie konnen sublingual
eingenommen oder geschnupft (am haufigsten), aber
auch intramuskular oder intravends injiziert werden.

- Synthetische Opioide (AH-7921, MT-45, U-47700,
Fentanyl): werden als Nasenspray, Pulver, aber auch
in rauchbaren Krautermischungen mit synthetischen
Cannabinoiden vermarktet. Die Wirkungen sind kor-
perliche und kognitive Euphorie, Sedierung (bei hohen
Dosierungen kann es zu Bewusstseinsverlust kommen,
der etwa eine Stunde anhalt), Gewichtsverlust und
Atemdepression.

o Ungepriifte Benzodiazepine (Fenazepam): werden als
Pulver, Tabletten oder als Air Freshner Spray Zannie
(wird in den Mund oder die Nase gespriht) verkauft.
Nebenwirkungen sind der Verlust der motorischen Ko-
ordination und Amnesie.

- Pflanzenextrakte (Khat, Kratom, Ayahuasca): werden
in Pulverform, als Blitenblatter oder Samen vermark-
tet. Vielfaltige Wirkungen, die von alkoholahnlichen
bis zu halluzinatorischen Zustanden reichen. In hohen
Dosen konnen sie Ubelkeit und Erbrechen, Tachykar-
die, Angst, erhohten Blutdruck, Reizbarkeit und starke
Schlaflosigkeit verursachen.

Kokain ist ein Stimulans, das eine schwere Sucht her-
vorruft. Das kristalline Pulver aus den Blattern der Ko-
ka-Pflanze kann geschnupft oder in Wasser gelost und
injiziert werden.

Crack ist eine kristalline Form von Kokain, die erhitzt und
deren Dampfe inhaliert werden konnen. Der Begriff Crack
bezieht sich auf das Gerausch, das bei der Erhitzung der
Kristalle erzeugt wird.

Auswirkungen auf die Gesundheit und
Risiken

Kokain ist ein starkes Stimulans fiir das Nervensystem,
das die Riickresorption von Dopamin stort, einem Neu-
rotransmitter, der Lustgefiihle reguliert. Zirkulierendes
Dopamin erzeugt eine kontinuierliche Stimulation von
Lustneuronen, was das von Kokainkonsumenten haufig
beschriebene Geflihl der Euphorie hervorruft.

Kokain verursacht schnelle und intensive euphorische
Empfindungen. Der Konsument fiihlt sich wach, vital, un-
ermudlich und bewegt sich standig. Die Gedanken laufen
und manchmal wird viel Sinnloses gesprochen. Sie fiihlen
sich stark, bereit zu riskieren und konnen sehr aggressiv
und unverninftig werden. Hunger, Durst und Mudigkeit
werden nicht wahrgenommen.

Zu den korperlichen Wirkungen von Kokain gehoren Ge-
faBverengung, Pupillenerweiterung, Erhohung der Kor-
pertemperatur, der Herzfrequenz und des Blutdrucks.
Die Dauer der unmittelbaren euphorisierenden Wirkung
hangt von der Art der Verabreichung ab: je schneller die
Aufnahme, desto intensiver die Wirkung und desto kur-
zer die Wirkungsdauer. Die euphorisierende Wirkung des
Sniffs kann 15 bis 30 Minuten dauern, jene der Inhala-
tion 5 - 10 Minuten. Regelmahiger Konsum verringert die

Latenzzeit der Effekte und erhoht das Risiko der Abhan-
gigkeit. AuBerdem lasst die Wirkung bei wiederholtem
Konsum nach, was dazu fuhrt, dass die Dosis erhoht wer-
den muss, um die gleiche Wirkung zu erzielen. Im Laufe
des Konsums konnen die Konsumenten anfalliger fiur die
betaubende und krampfartige Wirkung der Substanz wer-
den, was die Todesfalle erklart, die nach der Einnahme
scheinbar geringer Dosen der Substanz auftreten.

Wenn die Wirkung nachlasst, fuihlt man sich fur eine un-
bestimmte Zeit traurig, angespannt oder angstlich und
mochte mehr Kokain konsumieren.

Die wiederholte Verwendung von Kokain in immer hohe-
ren Dosen kann zu erhohter Reizbarkeit, psychomotori-
scher Erregung und paranoiden Gedanken fuhren. Dies
kann zu einer latenten paranoiden Psychose mit Reali-
tatsverlust und zu akustischen Halluzinationen fiihren.
Andere Komplikationen im Zusammenhang mit Koka-
inkonsum sind Brustschmerzen, Arrhythmie und Herz-
infarkt, Atemversagen, Kopfschmerzen, epileptische
Anfille, Schlaganfille, Bauchschmerzen und Ubelkeit. Da
Kokain den Appetit reduziert, kann chronischer Gebrauch
zu einer Mangelernahrung fiihren.

Die chronische inhalative Anwendung kann zu Geruchs-
verlust, Nasenbluten, nasalen Odemen und zu Heiserkeit
fuhren.

Die Anwendung mittels Injektion ist mit einem erhohten
Risiko fiir HIV und Ubertragbare Krankheiten sowie mit
Hautkomplikationen wie allergischen Reaktionen und In-
fektionen verbunden.

Kokainabhangigkeit ist sehr schwierig zu behandeln: Es
gibt keine wirksame medikamentose Behandlung, wes-
halb derzeit kognitive Verhaltenstherapien eingesetzt
werden, die jedoch nicht gewahrleisten, dass die Sucht
uberwunden wird.

Heroin ist ein Opiatderivat von Morphin und verursacht
eine sehr schwere Sucht.

Es kann injiziert, inhaliert oder geraucht werden. Die
Wirkung kann je nach Dosis und Einnahmemethode, Kor-
pergewicht, Geschlecht und Gehirnmerkmalen des Kon-
sumenten zwischen einer Stunde und einem Tag anhalten.
Nach kurzer Einnahmedauer entwickeln sich Abhangigkeit
und Toleranz: wenn die Wirkung nachlasst, treten sehr
schmerzhafte Entzugserscheinungen auf (starke Schmer-
zen in den GliedmaBen, plotzliche Hitze- oder Kaltewal-
lungen, schwere Depressionen oder Halluzinationen), fiir
die der Patient eine neue Dosis benotigt, die die Symp-
tome lindert. Unter Toleranz versteht man die Steigerung
von Dosis und Konsumhaufigkeit, um die gewiinschte Wir-
kung zu erzielen.

Auswirkungen auf die Gesundheit und

Risiken
Heroin hat eine dampfende Wirkung auf das Nerven-
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system, so dass es Angst und Anspannung reduziert. Die
Anwender erleben auch angenehme Empfindungen, die
auf die betaubende und schmerzlindernde Wirkung zu-
ruckzufuhren sind. Nach einer Injektion von Heroin tritt
ein Zustand der Euphorie auf, der von Rotung der Haut,
trockenem Mund und Hitze in den Extremitaten begleitet
wird.

Danach kann man ein sehr starkes Wohlbefinden erleben
und auf regelrechte ,,Gedankentrips“ gehen, der Betrof-
fene befindet sich in einem Zustand des Halbbewusst-
seins, zwischen Wachsein und Schlaf; nach auBen hin
wirkt er jedoch apathisch und desinteressiert.

Die negativen Auswirkungen auf die Gesundheit sind so-
wohl kurz- als auch langfristig vielfaltig. Das Entzugssyn-
drom zwingt die Betroffenen, standig nach der Substanz
zu suchen und das Interesse an etwas anderem zu ver-
lieren. Der Konsument ist standig nervos, hat Orientie-
rungsprobleme und Schwierigkeiten, sich zu erinnern und
verstandlich zu sprechen.

Andere Auswirkungen des Konsums sind der vollige Ver-
lust der sexuellen Bedurfnisse und des Hunger- und Durst-
gefiihls. Letzteres kann zu Unterernahrung fuhren. Der
Interessensverlust betrifft alle Aspekte des Lebens, ein-
schlieBlich der personlichen Hygiene. Die Verwendung
von Spritzen zur Injektion von Heroin birgt ein sehr ho-
hes Risiko, sich mit dem Hepatitis- oder HIV-Virus zu in-
fizieren, wenn die Injektionswerkzeuge unter schlechten
hygienischen Bedingungen ausgetauscht und mit infizier-
tem Blut kontaminiert werden. Oft entwickelt der Dro-
genabhangige gefahrliche Hautabszesse mit dem Risiko
der Ausbreitung der Infektion auf den gesamten Korper.
Die Infektion befallt haufig das Herz und fuhrt zu einer
Myokarditis, die mit der Zeit wiederkehren kann und ein
hohes Todesrisiko darstellt.

Da Heroin die Atmung verlangsamt, kann der Konsum die-
ser Substanz bei Menschen mit Lungenerkrankungen (wie
Asthma) todlich sein. Daruber hinaus kann es aufgrund
der Einnahme einer zu hohen Dosis leicht zu Uberdosie-
rungen kommen. Bei einer Uberdosis handelt es sich um
eine Vergiftung, die zur Atemdepression und Bewusstlo-
sigkeit fuhrt und leicht todlich endet. Heroinabhangigkeit
lasst sich mit Substitutionsmedikamenten wie Methadon
und Buprenorphin wirksam behandeln. Die Behandlung ist
jedoch sehr langwierig und muss mit einer psychosozi-
alen Therapie verbunden werden, damit das Verlangen
nach der Substanz verringert wird und der/die Patient/
in beginnt, sich wieder den Aktivitaten des taglichen Le-
bens zu widmen, ohne dass es zum Rickfall kommt. Von
diesem Problem betroffene Familien wissen, wie schwie-
rig und langwierig es ist, aus der Sucht herauszukommen,
und wie viel Aufwand erforderlich ist, um dem/der Dro-
genstlichtigen zu helfen, denn das Risiko eines Riickfalls
ist stets gegeben.

inhalationsstoffe/Schnuffelstoffe

Inhalationsstoffe sind inhalierbare chemische Dampfe,
die psychoaktive Wirkungen haben und siichtig machen
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konnen. Dazu gehoren viele Stoffe, die haufig im Haushalt
und an bestimmten Arbeitsplatzen (Werkstatten, Indust-
rie usw.) verwendet werden. Zu diesen Stoffen gehoren
Farben und Sprays, Klebstoffe, Haushaltsreinigungsmit-
tel, Fleckenentferner, Abbeizmittel, Verdunnungsmittel,
Losungsmittel, Benzin, Haushalts- oder Industriegase,
Ather, Chloroform und verschiedene Alkohole.

Auswirkungen auf die Gesundheit und
Risiken

Inhalationsmittel haben eine ahnliche unmittelbare Wir-
kung wie Anasthetika: Sie verlangsamen die Korperfunk-
tionen. Manchmal kann die unmittelbare Wirkung jedoch
ein Erregungszustand sein, der einige Minuten anhalt. Im
Erregungszustand kann es zu einem Kontrollverlust und
zu Problemen bei der Bewegungskoordination kommen.
Danach wird die Atmung langsamer, es kann zu Seh- und
Horverlust kommen und das Umfeld wird leicht ver-
schwommen wahrgenommen.

Die HautblutgefaBe erweitern sich und die Haut ro-
tet sich. Als Folge der erhohten Durchblutung der Haut
kommt es zu einer GefaBverengung der inneren Organe
mit schnellem Herzschlag, Kopfschmerzen, Schwindel
und Unwohlsein.

Die Menge der eingeatmeten Substanz ist schwer zu kont-
rollieren und kann zum Ersticken fiihren, besonders wenn
sie aus einem geschlossenen Behalter kommt. Bei liber-
maBiger Einatmung kann es zu auch dauerhaften Storun-
gen des Gehirnkreislaufs kommen, die zu Hirnschaden
fuhren konnen, da die Durchblutung eingeschrankt wird.
Wenn die Substanzen versehentlich mit der Haut in Kon-
takt kommen, kann es zu bleibenden Schaden durch Kor-
rosion kommen.

Bei mehrmaliger Inhalation und besonders bei hohen Kon-
zentrationen des inhalierten Stoffes kann es innerhalb
weniger Minuten zu Atemstillstand und Herzstillstand
kommen. Dabei handelt es sich um den sogenannten
»plotzlichen Schniiffeltod“. Dies kann auch nach einer
einzigen Inhalationsepisode bei gesunden jungen Men-
schen auftreten und ist haufig mit dem Einatmen von Bu-
tan, Propan und Chemikalien in Sprays verbunden.
Chronischer Losungsmittelmissbrauch kann zu dauerhaf-
ten Schadigungen von Gehirn, Leber und Nieren fiihren.
Dauerhafte periphere Neuropathien, Knochenschadigun-
gen und der Verlust des Horvermogens konnen weitere
Folgeerscheinungen sein.

Der Missbrauch von Inhalationsmitteln fihrt zu einer
sehr schwer zu behandelnden Abhangigkeit. Die Scha-
digung des Gehirns und neurologischer Funktionen ist
irreversibel und fuhrt zu sozialen und psychologischen
Funktionsstorungen.

Dopamine

Dopingmittel werden im Sport zur Leistungssteigerung
eingesetzt, insbesondere in Disziplinen, in denen Kraft
und schnelle Beweglichkeit gefragt sind. Jedes Jahr aktu-

alisiert die medizinische Kommission des Internationalen
Olympischen Komitees die Liste der verbotenen Subs-
tanzen, darunter androgene anabole Steroide, Hormone
(Erythropoetin, Wachstumshormone, Gonadotropine, In-
sulin, Kortikosteroide), Beta 2 Agonisten, Diuretika und
Nahrungserganzungsmittel. Die meisten dieser Substan-
zen sind illegal und ihre Verwendung fiihrt zu strafrecht-
lichen Sanktionen.

Steroide konnen oral, durch intramuskulare Injektion
oder mit mittels Hautgels aufgenommen werden.

Auswirkungen auf die Gesundheit und
Risiken

Die Einnahme von Dopingmitteln kann zu einer schwe-
ren Abhangigkeit fihren. Dopingmittel wirken, indem sie
den Erregungszustand wahrend der Leistung erhchen und
die psycho-physische Erholungszeit zwischen einer Leis-
tung und der nachsten verringern. Die Einnahme dieser
Substanzen, insbesondere anaboler Steroide, fiihrt zu ei-
ner Ubermafigen Entwicklung des Bewegungsapparates
(anabole Wirkung) und zur Verstarkung mannlicher Ge-
schlechtsmerkmale (androgene Wirkung). Diese Effekte
sind auf die Einnahme von Substanzen (Hormonen) zu-
rickzufuhren, die physiologisch bereits im Korper vorhan-
den sind. Diese Substanzen verandern das neuroendokrine
System und beeintrachtigen die normale Hormonproduk-
tion. Mogliche Folgen fir Jungen sind eine verminderte
Hodenfunktion, die zu einer geringeren Spermienproduk-
tion, Unfruchtbarkeit und Hodenatrophie fiihrt. Weitere
Auswirkungen aufgrund eines hormonellen Ungleichge-
wichts sind die Brustentwicklung (Gynakomastie) und
Haarausfall bis hin zur vorzeitigen Kahlheit. Bei Madchen
verursachen Steroide Veranderungen des Menstruations-
zyklus und die Entwicklung mannlicher Geschlechtsmerk-
male: Das Volumen der Briste und das Korperfett nehmen
ab, die Haut wird rau, die Klitoris vergroRert sich und die
Stimme wird heiser. Der auffalligste Effekt ist jedoch die
Zunahme der Behaarung am ganzen Korper, auch jene im
Gesicht.

Die Verwendung von Steroiden kann auch zu Akne, Zys-
ten und UbermaBiger Talgsekretion auf Haut und Kopf-
haut fiihren. Ein weiterer Effekt ist die Reduzierung von
Korperfett zugunsten der Muskelmasse, so dass im Allge-
meinen kein Gewichtsverlust entsteht, da Muskelmasse
mehr wiegt als Fett. Die Auswirkungen der Einnahme
betreffen auch das Verhalten: Dopingmittel erhohen die
Aggressivitat, verringern die Wahrnehmung von Mudigkeit
und induzieren einen Zustand der Euphorie und sexuel-
ler Erregung. Sie konnen zu Gedachtnisverlust und ver-
minderter Konzentrationsfahigkeit fiihren. Wie bei allen
Suchtmitteln fiihrt der Nichtkonsum zu Entzugserschei-
nungen. Daher kommt es bei Personen, die diese Subs-
tanzen konsumieren, haufig zum zusatzlichen Konsum
von anderen stimulierenden Substanzen wie Kokain, um
die mit dem Entzug verbundenen depressiven Symptome
auszugleichen. In einigen Fallen fuihrte der Konsum dieser
Substanzen zum Tod durch Uberdosierung.

Dariiber hinaus tragen Steroide zur Entwicklung von
Herz-Kreislauf-Erkrankungen bei und erhohen das Risiko
von Herzinfarkten und Schlaganfallen. Steroidmissbrauch
wird auch mit Lebertumoren und Leberzirrhose in Verbin-
dung gebracht.

Die Einnahme von Steroiden wird mit zahlreichen neuro-
degenerativen Erkrankungen assoziiert, wie z. B. zereb-
rale Ischamie, Alzheimer und amyotrophe Lateralsklerose.
Bei Kindern kann die Einnahme von Steroiden durch die
Erhohung des Sexualhormonspiegels den normalen Wachs-
tumsprozess blockieren. Es gibt keine nachweislich wirk-
samen Behandlungsmoglichkeiten fiir die Steroidsucht.
Die Behandlung umfasst Medikamente zur Wiederherstel-
lung des neuroendokrinen Gleichgewichts in Verbindung
mit Verhaltenstherapien.

Psychopharmakaund Medikamente

Der Begriff Psychopharmaka bezieht sich auf eine hetero-
gene Gruppe von Substanzen mit psychotroper Wirkung,
die legal vermarktet werden und nur unter arztlicher Ver-
schreibung und Aufsicht eingenommen werden diirfen.
Einige dieser Medikamente sind in der Lage, beim Kon-
sumenten eine Abhangigkeit zu erzeugen. Manchmal
werden sie auch von Jugendlichen missbraucht, um eine
psychotrope Wirkung zu erzielen, da sie in der Wohnung
zuganglich sind oder leicht auBerhalb der Wohnung kon-
sumiert werden konnen.

Einige Opioide werden in der Medizin wegen ihrer
schmerzstillenden Wirkung eingesetzt. Dazu gehoren
Morphin (ein starkes Analgetikum, das bei schwereren Er-
krankungen wie postoperativen und chronischen Schmer-
zen eingesetzt wird) und Codein. Letzteres wird auch
haufig als Analgetikum in Kombination mit Paracetamol
oder Acetylsalicylsaure und in Hustenmitteln verwendet.
In den letzten Jahren ist der “Purple Drank” in Mode
gekommen, ein Getrank, das von Jugendlichen durch
Mischen von Hustensaft und Soda hergestellt wird und se-
dierende und psychoaktive Wirkungen haben kann.
Benzodiazepine hingegen sind Medikamente mit angst-
losender, krampflosender und hypnoinduzierender Wir-
kung, die ein hohes Suchtpotenzial haben. Sie sind leicht
erhaltlich, obwohl sie nur auf Rezept verkauft werden
sollten.

Die Kategorie der Psychopharmaka umfasst auch Medi-
kamente, die in der Psychiatrie eingesetzt werden, wie
z. B. Antidepressiva und Antipsychotika. Bei Letzteren ist
das Problem des nicht verschriebenen Gebrauchs bzw.
Missbrauchs weniger relevant, wahrend es bei Arzneimit-
teln wie Benzodiazepinen, die fiir ein breiteres Spektrum
von Pathologien und Symptomen, einschlieBlich solcher,
die nicht streng psychiatrisch sind, indiziert sind und ver-
schrieben werden, eine groBere Rolle spielt.
UnsachgemaBe Verwendung von Opioiden kann Eupho-
rie, Schlafrigkeit und Verstopfung verursachen und die
Atemfrequenz bis zum Stillstand verlangsamen. Wenn
eine Abhangigkeit von diesen Substanzen auftritt, kon-
nen Entzugssymptome wie Angst, starkes Verlangen nach
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der Substanz, vermehrtes Schwitzen und vermehrter
Tranenfluss, Zittern, Muskelkontraktionen, Tachykardie,
Ubelkeit, Erbrechen, Durchfall sowie das Auftreten von
“Gansehaut” die Folge sein.

Benzodiazepine haben eine sedierende Wirkung mit Ver-
minderung der Aufmerksamkeit und Konzentration, sind
schlaffordernd, anxiolytisch, Muskel relaxierend, anas-
thetisch und krampflosend. In einigen Fallen konnen sie
eine anterograde Amnesie verursachen. lhr Gebrauch
kann sehr gefahrlich werden, wenn er mit Opiaten, Alko-
hol und anderen Substanzen kombiniert wird, die synerge-
tisch wirken, indem sie das Atemzentrum einschranken.
Die chronische Einnahme von Benzodiazepinen fiihrt zur
Entwicklung einer Toleranz (d. h. um die gewlinschte Wir-
kung zu erzielen, ist eine Erhohung der Dosierung erfor-
derlich) und einer Abhangigkeit mit dem Auftreten von
Entzugserscheinungen bei abruptem Entzug. Zu den Ent-
zugssymptomen konnen Schlaflosigkeit, Angstzustande,
Panikattacken, Tachykardie, Zittern, psychomotorische
Unruhe, Reizbarkeit, Muskelkrampfe, Anorexie, Ubelkeit
und Krampfe gehoren.
Opioid-Schmerzmittelabhangigkeit wird wie Heroinsucht
mit Methadon, Buprenorphin und Naltrexon behandelt.
Die Abhangigkeit von Anxiolytika kann mit einer kogniti-
ven Verhaltenstherapie in Verbindung mit einer spezifi-
schen pharmakologischen Therapie behandelt werden.
Das Phanomen des Medikamentenkonsums bei Jugendli-
chen ist noch wenig untersucht. In der in der HBSC-Studie
beobachteten Population ist die erwartete Konsumprava-
lenz in dieser Altersphase sehr gering. Es sei jedoch da-
ran erinnert, dass Arzneimittel, die in dieser Altersgruppe
eingenommen werden, haufig frei verkaufliche Produkte
sind, deren Einnahme nicht durch den Hausarzt, son-
dern durch familiare Einnahmegewohnheiten vermittelt
werden.

13-jahrige Madchen geben an, dass sie im letzten Mo-
nat mehr Medikamente eingenommen haben als Jungen.
Wahrend 50% der 13-Jahrigen und 51% der 15-Jahrigen
angeben, dass sie im letzten Monat keine Medikamente
eingenommen haben, fallen diese Prozentsatze bei den
13-Jahrigen auf 38% und bei den 15-Jahrigen auf 28%.

Glicksspielstorung

Die Besonderheiten des Glucksspiels sind:

- Spieler setzen Geld oder andere Wertgegenstande;

- die Wette kann nach dem Spielen nicht mehr zurlickge-
zogen werden;

- das Ergebnis des Spiels hangt entweder ganz oder uber-
wiegend vom Zufall ab.

Jedes Bargeldspiel, auch wenn es in Bars, Tabakladen,

Spielhallen oder online gespielt wird, ist ein Glucksspiel.

Im Jahr 2018 wurden in Italien 104,9 Mrd. Euro verspielt,

im Vergleich zu 42 Mrd. Euro, die 2007 verspielt wurden.

Von den 102 Milliarden Euro, die 2017 verspielt wurden,

entfielen etwa 77 Milliarden auf physische Glicksspiele

und etwa 25 Milliarden auf Online-Gliicksspiele. Laut der
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HBSC-Umfrage 2018 haben in Italien 42,2% der 15-Jahri-
gen (62,5% der Jungen und 22,9% der Madchen) mindes-
tens einmal in ihrem Leben und 31,4% (50,3% der Jungen
und 13,4% der Madchen) mindestens einmal in den letzten
12 Monaten Gliicksspiele gespielt. Laut der ESPAD-Studie
von ltalien aus dem Jahr 2017 der 15 - 19-Jahrigen wa-
ren 40,2% der Schiiler/innen, die angaben, mindestens
einmal in ihrem Leben gespielt zu haben (etwa 400.000
Schiiler/innen), und 36,9% (fast 300.000 Schiiler) derje-
nigen, die im letzten Jahr gespielt haben, zum Zeitpunkt
der Umfrage minderjahrig. Unter den 15- bis 19-jahrigen
Spieler/innen gab die Mehrheit an, einmal im Monat oder
weniger zu spielen, 22,2% spielten zwei- bis viermal im
Monat, aber es gibt auch 2,5% (iber 20.000 Kinder), die
sechsmal oder ofter pro Woche spielten. Von denjenigen,
die in den letzten 30 Tagen gespielt haben, spielten 6,6%
im letzten Monat um mehr als 50 Euro. Dariiber hinaus
fallen 20,6% der Kinder, die im letzten Jahr gespielt ha-
ben, in ein riskantes oder problematisches Spielmuster
(Uber 170.000 Kinder). Der Anteil gefahrdeter und pro-
blematischer Spieler/innen unter den Schiler/innen im
Alter von 15 - 19 Jahren ist hoher als in der erwachsenen
Bevolkerung.

Die von Erwachsenen und Minderjahrigen am haufigsten
gespielten Spiele sind Rubbellose, gefolgt von Sportwet-
ten und Kartenspielen. Frauen bevorzugen Rubbellose
und Manner bevorzugen Sportwetten. Kinder und Ju-
gendliche spielen meistens zu Hause oder mit Freunden.
Weitere beliebte Orte sind Bars oder Tabakladen sowie
Wettbiiros.

Es besteht die Moglichkeit, dass sich Gliicksspielverhal-
ten durch eine fortschreitende Verwicklung der Person in
die Glucksspielaktivitat von der Normalitat zur Pathologie
entwickelt. Allerdings entwickeln nicht alle Gliicksspieler
zwangslaufig ein problematisches oder offen pathologi-
sches Bild, sondern konnen sich auch auf unproblemati-
sche soziale Formen des Gliicksspiels beschranken.

Auswirkungen auf die Gesundheit und

Risiken

Anders als bei Substanzabhangigkeiten gibt es in diesem

Bereich keine spezifischen offensichtlichen korperlichen

Anzeichen oder Symptome, die mit Sicherheit darauf hin-

weisen konnen, dass eine Person ein Gliicksspielproblem

entwickelt hat. Es gibt jedoch Anzeichen und Symptome,

die den Ubergang von einem sozialen Gliicksspielverhal-

ten zu einem problematischen und pathologischen Ver-

haltensmuster anzeigen konnen und diese beziehen sich

auf mehrere Bereiche:

« Spielverhalten

« Veranderungen im sozialen Verhalten

 Stimmungsveranderungen

» Veranderungen im oOkonomischen und juristischen
Bereich

Im Hinblick auf die Anzeichen und Symptome des Gliicks-

spielbereichs kann beobachtet werden, dass die Person

die Haufigkeit des Glucksspiels und die Anzahl der Zu-

griffe auf physische und virtuelle Spielorte, die mit dem
Glucksspiel verbrachte Zeit und das ausgegebene Geld
erhoht. Sie belugt Familie und Freunde uber ihr Gliicks-
spielverhalten und ihre tatsachliche Beteiligung am
Glucksspiel und spielt selbst dann weiter, wenn sie be-
reits mehrere Verluste erlitten hat. Zudem versucht und
hofft sie, das verlorene Geld zuriickzugewinnen und geht
dabei immer groBere Risiken ein (,chasing; die Jagd
nach dem Verlust, um wieder ins Spiel zu kommen, ist
oft das erste Anzeichen fiir den Ubergang zu problemati-
schem Spielverhalten).

Zu den Anzeichen und Symptomen im Zusammenhang mit
Verhaltensanderungen gehort, dass es ohne ersichtlichen
Grund zu einer Verschlechterung der Schul- oder Arbeits-
leistung kommen kann. Es konnen Veranderungen der
Essgewohnheiten, des Schlafs und der sexuellen Aktivitat
auftreten, wie z. B. verminderter Appetit, Schlaflosig-
keit, Schwierigkeiten beim Einschlafen und verminderte
Libido. Die Person ist immer haufiger nicht zuhause oder
spielt auf Internet-Gaming-Webseiten. Die Person neigt
dazu, sich zu isolieren und das Interesse an Freizeitakti-
vitaten zu verlieren. Sie vernachlassigt die Gesellschaft
emotional nahestehender Menschen und familiare Ver-
pflichtungen. Die Anzeichen und Symptome im Zusam-
menhang mit beobachtbaren Stimmungsschwankungen
konnen folgende sein: die Stimmung der Person ist au-
Berst unberechenbar, erscheint manchmal angstlich, ge-
reizt, traurig, besorgt, abgelenkt und distanziert. Sie ist
in Gedanken versunken, die sich haufig auf Spielsitzungen
konzentrieren. Die Person verliert das Interesse und die
Freude (Anhedonie) an dem, was sie friher erfreute, be-
geisterte oder amusierte. Sie wirkt deprimiert und kann
die Absicht auBern, ,,es hinter sich zu bringen®. Sie wirkt
erregt, aggressiv und gewalttatig. Psychosomatische
Symptome treten auf oder verschlimmern sich, besonders
in Form von gastrointestinalen, kardiovaskularen, respi-
ratorischen und Hauterkrankungen. Einige Betroffene un-
ternehmen Selbstmordversuche oder stellen sich vor, wie
sie sich umbringen konnten.

Was die Auswirkungen auf den wirtschaftlichen und
rechtlichen Bereich betrifft, so hat die Person weniger
Geld zur Verfugung, obwohl ihr Einkommen unverandert
ist. Sie kann die Uiblichen Ausgaben (Miete, Hypothek, Ne-
benkosten, Steuern) nicht bezahlen und tatigt ungewohn-
liche und unbegriindete Kontobewegungen wie haufige
und geringfiigige Abhebungen am Geldautomaten. Geld
und Wertsachen verschwinden aus dem Haushalt, in dem
sie lebt. Die betroffene Person bittet Familienmitglieder,
Freunde/innen und Bekannte um ein Darlehen, das sie oft
nicht zurlickzahlt, indem sie verschiedene Ausreden vor-
bringt. Sie macht Schulden bei Kredit-, Finanz- und Kre-
ditgebern, verschiebt oder storniert Projekte, bei denen
Geld von Noten ist, wie z. B. Urlaubsplane oder der Kauf
von Waren. Manchmal begeht sie unerlaubte Handlungen
oder Straftaten, die darauf abzielen, an Geld zu kom-
men, wie Diebstahle, Betriigereien, ungedeckte Schecks
und mehr, und kann deshalb gerichtlichen MaBnahmen
wie Haft und Pfandung unterliegen.

Das groBe und weit verbreitete Angebot an Bargeldspie-
len und Online-Glicksspielen hat dazu gefiihrt, dass sich
die Gliicksspielsucht in den letzten 20 Jahren auch in den
jingeren Bevolkerungsschichten immer weiter ausbrei-
tete. Der Anstieg der Glucksspieleranzahl sowohl in der
Allgemeinbevolkerung als auch bei den jungen Spielern/
innen hat zu einem proportionalen Anstieg der problema-
tischen und pathologischen Gliicksspieler gefuhrt.
Griffiths (2002) ermittelte in seinen Untersuchungen be-
stimmte Merkmale, die den meisten jungen Menschen
mit einem pathologischen Gliicksspielprofil gemeinsam
sind und die sie weitgehend mit erwachsenen Gliicksspie-
lern vergleichbar machen: Sie sind mannlich, haben sehr
frih mit dem Gliicksspiel begonnen, neigen dazu, allein
zu spielen, haben Eltern, die Gliicksspieler sind oder Pro-
bleme mit dem Gliicksspiel oder anderen Siichten haben,
fuhlen sich deprimiert oder sind sehr aufgeregt, bevor sie
mit dem Spielen beginnen, haben falsche Gedanken beim
Spielen, haben ein geringes Selbstwertgefihl, benutzen
das Spielen, um sich von Gleichaltrigen abzugrenzen oder
als Fluchtweg. Sie haben auch schlechte schulische Leis-
tungen, sind in riskante Verhaltensweisen verwickelt,
kommen aus wirtschaftlich sozial schwachen Gruppen
und hatten bereits Probleme mit dem Justizsystem.
Merkmale des Jugendalters, wie die natirliche Neigung
zum Experimentieren und die Schwierigkeit, die Folgen
des eigenen Handelns abzuschatzen, machen das Gluicks-
spiel fur diese Bevolkerungsgruppe besonders attraktiv.
Die Gefahr eines moglichen Schadens wiegt weniger
schwer als die konkrete angenehme, aber riskante Erfah-
rung. Insbesondere junge Menschen sind Opfer der Aus-
weitung des Gliicksspielmarktes und der Deregulierung
des Sektors. Sie haben in der Zeit vor der Ausweitung des
legalen Geldspiels noch nicht gelebt, in welcher Gluicks-
spiel als verachtenswertes Verhalten angesehen wurde.
Dariiber hinaus werden junge Menschen durch Werbung
angesprochen, die darauf abzielt, sie immer friher mit
dem Glucksspiel in Bertihrung zu bringen.

Wie bereits erwahnt, konnen individuelle, familiare und
umweltbedingte Risikofaktoren und deren Zusammenspiel
verschiedene Risiken begiinstigen. Daher ist es insbeson-
dere bei Jugendlichen sinnvoll, PraventionsmaBnahmen
durchzufuhren, die auf mehrere Risikobereiche abzielen:
Verhaltensweisen und psychoaktive Substanzen.

Die Kenntnis der realen Gewinnwahrscheinlichkeiten
durch das Studium der auf das Gliicksspiel angewandten
Statistik, der Risikofaktoren und der Folgen eines unan-
gemessenen Verhaltens durch die Konzentration auf die
negativen Auswirkungen des pathologischen Glucksspiels
sind die Bereiche, auf die sich PraventionsmafBnahmen
fur junge Menschen konzentrieren sollten. Der Bereich
der Entwicklung des kritischen Denkens wird durch die
Entmoralisierung des Gliicksspiels und die Aufdeckung
von Manipulationen durch die Industrie und die Rolle des
Staates gefordert.
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Login

Jugendliche und neue

Technologien

Digitale Gerate verandern die heutigen Gewohnheiten
und Lebensstile von Jugendlichen.

Personen, die sich mit Erziehung befassen, vor allem
Eltern und Lehrer, stellen tiefgreifende Veranderungen
in Bezug auf Sprache, Kommunikation und
Beziehungen fest und stehen vor neuen padagogischen
Herausforderungen, fir die nicht immer angemessene
Ansatze und Informationen verfluigbar sind. Es ist auch
wichtig, die neuen Familien- und Arbeitsstrukturen
und die unterschiedlichen Umgangsformen mit Kindern
durch eine horizontale und demokratische Erziehung
zu berlicksichtigen, die auf das Aushandeln von Regeln
abzielt. Gleichzeitig wenden Eltern in der Zeit, in der
sie nicht zu Hause sind, “Nahe Strategien” an, die die
neuen Technologien ermoglicht haben. Digitale Gerate
und Smartphones fiigen sich in dieses Szenario ein, das
oft von Anfang an mit emotionaler Bedeutung verbunden
ist und das sich im Laufe der Pubertat in eine Umgebung
verwandelt, in denen Kinder ihre Sozialisierung
aufrechterhalten und verwalten.

Die neuen Technologien bieten heute Gerate, die
immer mit dem Netzwerk verbunden sind. Sie haben
die Wahrnehmung des physischen Raumes verandert,
indem sie den virtuellen Raum naher an den realen
Raum gebracht haben, in welchem es moglich ist, das
eigene Identitatsprofil zu verwalten, Fernbeziehungen
aufzubauen und aufrechtzuerhalten und ein Gefiihl der
Zugehorigkeit und Nahe zu erfahren, auch wenn dies
uber einen Bildschirm vermittelt wird.

All dies kann mit einem echten Bindegewebe verglichen
werden, einem Nervensystem unserer Kultur, das
perfekt in unser Leben integriert ist und eine spontane
Art und Weise darstellt, wie wir Inhalte konstruieren,
sowie Gedanken und Werte ausdricken und so die Art
und Weise verandert, wie wir Raum und Zeit erleben.
Die offentliche und die private Dimension sind nicht mehr
klar definiert und getrennt. Das Internet hat das Konzept
und die Wahrnehmung des offentlichen und privaten
Raumes verandert: der offentliche Raum als jener Ort,
an dem man seinen Standpunkt auBern und teilen kann
und der private Raume, welcher mit der Intimsphare
verbunden ist und daher geschiitzt werden muss,
wurden verandert. Besonders Jugendliche scheinen
standig vor dem Privaten zu fliehen: Soziale Medien
bieten Moglichkeiten fiir eine neue Identitatsbildung,
werden zu Formen von Tagebichern, weit entfernt von
der Welt der Erwachsenen. Hier konnen sie strategische
Selbstdarstellungen erstellen und von Zeit zu Zeit
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auswahlen, welche Teile sie hervorheben, verbergen
oder verandern mochten.

Im Netz eroffnet sich jedem die Moglichkeit in
Erscheinung zu treten und Meinungen zu auBern,
sowie neue Formen der Teilnahme auszuprobieren,
mit besonders wichtigen Auswirkungen im Hinblick
auf die Verbreitung von Informationen und Inhalten.
Jeder ist fir das verantwortlich, was er im Netz teilt
und gemeinsam mit anderen wird entschieden, welche
Informationen es verdienen, akzeptiert und respektiert
zu werden.

Auf diese Weise werden Emotionen, Fakten und
Werte nach auBen getragen, die einst nur mit den
vertrauenswirdigsten Freunden geteilt wurden.

Laut Rivoltella kann die Nutzung eines offentlichen
Raumes in den sozialen Medien eine Moglichkeit
fur junge Menschen sein, mit neuen Bereichen zu
experimentieren, um Kontakte zu kniipfen, indem sie
mit allen Dynamiken klassischer Begegnungsraume
spielen (Gesprach, Vertrauen, Allianzen, Respekt,
Konflikt). Es ist moglich, immer mit den Freunden in
Kontakt zu bleiben und die Web-Reputation, also den
Ruf einer Person und die soziale Wertschatzung, die sie
in einer Online-Community genieBt, zu pflegen.

Die Vermischung von offentlicher und privater
Dimension hat jedoch einige Probleme hervorgebracht,
die mit Gesundheitsthemen wie physischem, sozialem
und psychologischem Wohlbefinden zusammenhangen
konnen: Die geposteten Inhalte sind auch fiir andere
Personen (bekannte oder unbekannte) sichtbar, die sie
manipulieren oder verandern konnen, sodass sie nicht
immer den Absichten derjenigen entsprechen, die sie
erstellt haben und unerwiinschte Wirkungen hervorrufen
konnen.

Einige Phanomene lassen sich unter den Begriff
,Cyberdummheit“ einordnen (Sexting, Cybermobbing,
...), andere lassen an ein Syndrom mit suchtahnlichen
Merkmalen (soziale Isolation, Internetsuchtstorung, ...)
denken. Am Ende dieses Absatzes finden Sie ein Glossar
der bekanntesten kritischen Situationen.
Verhaltensweisen, die mit dem Verlust der Kontrolle
einhergehen, verbergen in manchen Fallen jedoch
Symptome und Probleme, die nicht direkt mit dem
Instrument selbst zusammenhangen, sondern mit
dem, was das Instrument in einem Moment starken
personlichen Unbehagens bieten kann.

Derzeit gibt es keine offizielle Klassifizierung der
Hyperkonnektivitatsstorung, Cybersucht oder
Internetsucht. Die wissenschaftliche Gemeinschaft
hat noch keine ausreichenden wissenschaftlichen
Beweise gefunden, um die problematische Nutzung
des Internets als Verhaltenssucht zu betrachten.
Viele Studien zeigen, dass eine ubermaRBige Nutzung

des Internets zu Problemen fuhren kann, die sehr
ahnliche und uberschneidende Merkmale mit anderen
Suchterkrankungen aufweisen, sodass das Akronym IAD
(Internet Addiction Disorder) gepragt wurde.

Andere Autoren sind eher der Meinung, dass das Problem
der sozialen Isolation in der Pubertat und im jungen
Erwachsenenalter der ibermaBigen Nutzung des Netzes
vorausgeht, da das Internet das einzige Mittel ist, um
doch mit der AuBenwelt in Kontakt zu treten.

In diesem Zusammenhang wird immer wieder lber
die Notwendigkeit einer digitalen Birgererziehung
diskutiert, die das Instrument nicht verteufelt, sondern
ein Bewusstsein und ein Uberdenken hinsichtlich seiner
korrekten Verwendung ermoglicht.

Die wissenschaftliche und offentliche Debatte geht von
der Uberlegung aus, dass es nicht moglich ist, jemanden
von der Technik zu isolieren. Das Leben wird von
Floridi (2014) als ,,Onlife” definiert, wobei die Offline-
Komponente (auBerhalb des Internets) eliminiert wird:
In jedem Alter tauchen Jungen und Madchen in eine
digitale Umgebung ein, Gerate sind Teil des Alltags, das
Virtuelle ist oft eine Erweiterung des Realen. Tatsachlich
bezeichnet Jenkins (2007) jene Generation von Jungen
und Madchen als “Generation Z”, fir die die Medien
nicht mehr vom Alltag zu trennen sind. Jugendliche,
die in diesem Kontext geboren wurden, haben keine
Erinnerungen an eine Zeit, in der es keine digitalen
Medien gab.

Deshalb ist es wichtig, dass sowohl Kinder als auch
die Eltern selbst in der Lage sind, die Technologie
bewusst und padagogisch zu verwenden, um eine
unvoreingenommene Nutzung der digitalen Medien zu
fordern, aber gleichzeitig in der Lage sind, sie als nicht
unverzichtbare Instrumente zu betrachten. Man kann
daher von der Notwendigkeit sprechen, ,,Technologie
zu domestizieren® und eine digitale Burgerschaft durch
Bildungsprojekte aufzubauen, die in der Lage sind,
Fahigkeiten und kritisches Denken mit gemeinsamen
Regeln und nachhaltigen MaBnahmen zu aktivieren,
beginnend in der Schule (MIUR CM: n 3., 2015).
Andererseits muss der Gedanke der SIP, der italienischen
Gesellschaft fur Padiatrie, beriicksichtigt werden, derin
Ubereinstimmung mit der amerikanischen Vereinigung
der Kinderarzte und den australischen Richtlinien
vorschlagt, dass der Umgang mit Multimedia-Geraten
im Kindesalter genauen Anweisungen folgen muss.
Kinder und Jugendliche sollten die Nutzung von Geraten
stets mit ihren Eltern teilen, die eine Fuhrungsrolle
ubernehmen und die heruntergeladenen und genutzten
Anwendungen und Inhalte kontrollieren missen.

Ein gultiger padagogischer Vorschlag fur den Einsatz
von Technologien wird durch den franzosischen
Psychiater und Psychoanalytiker Serge Tisseron (2016)
veranschaulicht, der einen Weg fir den Umgang
mit Medien fur Jungen und Madchen von Geburt an
vorschlagt, der schrittweisen Etappen folgt.

Er unterteilt den Wachstumspfad jedes Einzelnen in
finf Zeitraume (0 - 3 Jahre, 3 - 6 Jahre, 6 - 9 Jahre,

9 - 12 Jahre, 12 und mehr Jahre), in denen jeder

Mensch, dem Evolutionspfad folgend, von der Familie,

dem Schulsystem und dem informellen System bei der

Entdeckung von Bildschirmen und digitalen Medien

unter Beachtung der 3 A-Kriterien unterstutzt wird:

» Begleitung (accompagnement): Hilfe und standige
Unterstiitzung in jeder Wachstumsphase beim
Einsatz von Technologien;

» Abwechslung (alternance): Handeln mit einer Logik,
die nicht auf “aut-aut”, sondern auf “et-et” basiert,
d. h. virtuelle Momente und physische Momente im
eigenen Leben verstehen;

o Selbstregulierung (autoregolation): Dem Jungen/
Madchen Vertrauen schenken, ihm/ihr erlauben,
selbststandig mit allen ihm/ihr zur Verfugung
stehenden Instrumenten zu experimentieren, ohne
dabei die Unterstlitzung auBer Acht zu lassen.

Dieser operative Vorschlag ermoglicht es, das

technologische Instrument nicht zu verteufeln und

kritischen Sinn und Fahigkeiten zu entwickeln, die
eigene tagliche Zeit zu verwalten.

Auswirkungen und Risiken fur die
Gesundheit

Die bereits erwahnte italienische Gesellschaft fur
Padiatrie hat einige Angaben zu den wichtigsten
Gesundheitsrisiken im Zusammenhang mit dem
ubermahigen Einsatz von Technologie erstellt und die
durch solche Situationen gefahrdeten Bereiche der
Entwicklung des Kindes zusammengefasst.

« Lernen. Die UbermaBige Nutzung von Bildschirmen und
Touchscreens konnte die kognitive Entwicklung von
Kindern beeintrachtigen, da sie direkte und konkrete
Erfahrungen mit Objekten und Werkzeugen benotigen,
um ihr Denken und ihre Fahigkeiten zur Problemlosung
zu schulen. Unter 3 Jahren ist die Anwesenheit eines
Erwachsenen erforderlich, der das Kind beim Erlernen
neuer Worter per Video anleitet und in der Lage ist,
den Sequenzen verbale und nonverbale Informationen
hinzuzufiigen, beispielsweise  den  einfachen
Blickwechsel.

Entwicklung. Mediengerate haben auch Einfluss auf
die Entwicklung von Kindern. Beispielsweise hat das
Fernsehen im Hintergrund negative Auswirkungen auf
die neuronale Entwicklung, da es die Quantitat und
Qualitat der Eltern-Kind-Interaktionen verringert,
Aufmerksamkeit und Leistung in der Schule
verschlechtern sich und Beziehungen zu Gleichaltrigen
verarmen.

Wohlbefinden. Es wurde ein starker Zusammenhang
zwischen der Verwendung elektronischer Gerate
in der Kindheit fur mehr als 2 Stunden pro Tag und
ungesundem Essverhalten, Gewichtszunahme,
erhohtem Bewegungsmangel sowie Haltungs- und
Verhaltensproblemen festgestellt.

 Schlaf. Die Schlafqualitat wird durch die Nutzung
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von  Multimedia-Geraten stark beeintrachtigt.
Der Hauptgrund dafir ist sowohl die Zunahme
der psychophysiologischen Stimulation durch die
angesehenen Inhalte als auch die Wirkung des hellen
Lichts des Bildschirms. Das Licht des Bildschirms ist in
der Lage, den Tagesrhythmus zu verandern, wenn z. B.
vor dem Schlafengehen Mobiltelefone benutzt werden,
zusatzlich zum Einfluss der elektromagnetischen
Strahlung. Ein weiteres Problem sind korperliche
Beschwerden, z.B. Muskelschmerzen, die durch
eine falsche Korperhaltung bei Videospielaktivitaten
entstehen. Was den zeitlichen Ablauf anbelangt,
fiihrt eine Uberschreitung von zwei Stunden am Tag,
moglicherweise bei Verwendung mehrerer Gerate,
zu Einschlafschwierigkeiten. Bei Kindern im Alter
zwischen 1 und 4 Jahren, die einen Fernseher in ihrem
Zimmer haben, wurde nachweislich eine hohere
Haufigkeit von schlechter Schlafqualitat, Angst vor
der Dunkelheit, Albtraumen und Sprechen im Schlaf
festgestellt.

« Sicht. Zu viel Zeit mit dem Handy, dem Computer oder
anderen Geraten zu verbringen, kann zu Problemen
im Zusammenhang mit dem Sehapparat fuhren,
insbesondere beziehen wir uns auf die Reduzierung
des Niktitation, d.h. das unfreiwillige Blinzen der
Augenlider. Diese Funktion ist notwendig, um das Auge
zu befeuchten und die Entwicklung von trockenen
Augen zu verhindern. Weitere haufige Symptome sind
Ermudung der Augen, Blendung und Reizung.

« Horen. Die Hauptprobleme im Zusammenhang mit
ubermaliger und langerer Exposition gegenuber
akustischen Reizen bei Kindern, insbesondere
bei den Jingsten, konnen zu Problemen bei der
Sprachentwicklung sowie zu Folgen fuhren, die
allen Altersgruppen gemeinsam sind, wie z. B.
Schwierigkeiten bei der Sozialisierung, Kommunikation
und Interaktion mit anderen.

Elektromagnetische Risiken

Die wissenschaftliche Forschung hat auch eine
Reihe potenzieller Risiken im Zusammenhang mit
einer uUbermafigen und unangemessenen Exposition
gegenuber Mobiltelefonen und Smartphones ermittelt.
Um die elektromagnetischen Risiken zusammenzufassen
und wirkungsvoll zu gestalten, hat die ARPA, die
Umweltschutzbehorde der Region Piemont, eine Reihe
von erlauternden Bildern erstellt, die wir im Folgenden
vorstellen.

Autor: Luca Bellina
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SAR oder
kein SAR

1. Priife den SAR-Wert Deines Mobiltelefons: Ver-
schiedene Telefonmodelle konnen eine unterschiedli-
che Energieabsorption im Kopf erzeugen, d. h. einen
unterschiedlichen SAR-Wert aufweisen. Sie konnen den
Wert dieses Parameters in der Bedienungsanleitug des
Telefons oder online finden ... stellen Sie sicher, dass er
so niedrig wie moglich ist!

/' Sorry Liebes ich rufe
dich zuriick: da ist ein

komischer Typ und ich
weif} nicht was er will

2. Benutze Gerate wie Kopfhorer und Freisprechein-
richtung: Ein Abstand von 30 - 40 cm zum Korper redu-
ziert die Belastung erheblich!

Bia. Bla Bla...

Bitte ans
andere Ohr,
Jamesl!l

3. Reduziere bei Telefongesprachen ohne Kopfhorer
die Gesprachsdauer und/oder wechsle das Ohr.

So ein grofBles

4. Bevorzuge Bereiche, in denen Anrufe mit vollem
Empfang erfolgen konnen: Wenige Empfangslinien be-
deuten mehr Strahlung, da das Mobiltelefon seine Leis-
tung erhoht, um den Kundenservice zu gewahrleisten.

Deshalb fahre
ich nur mit
dem Cabrio

5. Riduci le telefonate dall’auto in movimento: non
solo l’abitacolo scherma i segnali, obbligando il telefono
ad emettere un segnale pil intenso, ma lo spostamento
da un ripetitore all’altro impedisce al telefono di
minimizzare |’emissione.

Weise Worte

6. Bedenke, dass die Nutzung von 3G- und 4G-Netzen,
sowie von Mobiltelefonen der neuesten Generation,
von Vorteil ist.

Baba bibi

7. Beschranke die Verwendung bei Kindern: Die Ener-
gieaufnahme im Kopf eines Kindes kann bis zu 153% des-
sen betragen, was im Kopf eines Erwachsenen absorbiert
wird, und wachsende Organismen konnen anfalliger fur
schadliche Auswirkungen sein.

8. Auf Antwort warten: Beim Verbindungsversuch gibt
das Mobiltelefon mehr Strahlung ab. Halten Sie es lieber
vom Kopf weg, bis der Anruf angenommen wird.

9. Bevorzuge eine WLAN-Verbindung: Ein Abstand von
1 m zum WLAN-Modem garantiert, dass die Belastung
durch das Modem sehr gering bleibt und das Telefon fur
die Verbindung weniger Strom verbraucht, demzufolge
ist die Strahlenbelastung geringer.

Ohm ...

10. Halte soviel Abstand wie moglichzu deinem Korper:
Das Telefon sendet gelegentlich Verbindungssignale an
das Netzwerk aus, auch wenn es nicht verwendet wird.
Beim Surfen im Internet werden die Empfangssighale
verstarkt ausgesendet. Um die Exposition langfristig
zu reduzieren, ist es am besten, das Telefon nie im
direkten Kontakt mit dem Korper zu halten.
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Glossar (von VADEMECUM - www.generazioniconnesse.it)
Nachfolgend finden Sie einige der relevantesten
Erkenntnisse im Bereich Gesundheitsforderung und
Pravention.

Der Begriff Cybermobbing
bezieht sich auf eine Form des Missbrauchs, der
darauf abzielt, einer Person oder einer Gruppe zu
schaden, der wiederholt und durch den Einsatz von
Informations- und Kommunikationstechnologien (IKT)
umgesetzt wird. Italienische Wissenschaftler teilen die
internationale Definition, die Mobbing als psychische
oder physische Unterdriickung versteht, die sich uber
einen langeren Zeitraum wiederholt und von einer
“machtigeren” Person oder einer Gruppe von Personen
gegenuber einer als “schwacher” empfundenen Person
ausgelibt wird. Die Charakteristika dieses Verhaltens
sind: Absichtlichkeit, Dauerhaftigkeit, relationale
Asymmetrie und der soziale Charakter des Phanomens.
Eine grundlegende Voraussetzung fiir die Identifizierung
dieser Problematik ist die Wahrnehmung einer Form von
Missbrauch des Opfers durch Dritte, um Mobbing von
einer Konfliktsituation zu unterscheiden. Im Mai 2017
verabschiedete das italienische Parlament das neue
Gesetz zum Schutz von Minderjahrigen zur Pravention
und Bekampfung des Phanomens des Cybermobbings.
Neben der Festlegung von Verhaltensweisen sieht der
Rechtsrahmen eine Reihe von PraventivmaBnahmen
vor, wie die Strategie der Aufmerksamkeit, den Schutz
und die Aufklarung der Betroffenen - sowohl der
Opfer als auch der Tater - und die Gewahrleistung der
Durchfiihrung von MaBnahmen fur alle Altersgruppen in
den Bildungseinrichtungen. Cyberharassment ist eine
von mehreren Arten von Cybermobbing-Phanomenen.

Der Begriff Sexting - aus dem Englischen,
Zusammenschluss der beiden Worter ,,Sex“ und ,, Texting“
- bezeichnet den Austausch von Bildern oder Videos
- insbesondere per Smartphone oder Chat in sozialen
Netzwerken -, in denen Minderjahrige nackt, halbnackt
oder bei sexuellen Handlungen dargestellt werden. Laut
Amtsblatt (2012) stuft die Europaische Union Sexting als
ein Online-Risiko ein, da “mehrheitlich junge Menschen
daran teilnehmen, die nicht Uber eine intelligente
und verantwortungsvolle Nutzung sozialer Netzwerke
aufgeklart wurden”. Erwachsene (Eltern, Erzieher,
Lehrer) stufen dieses Phanomen als natirliche Folge
der massiven Nutzung der neuen Medien durch Digital
Natives (Prensky, 2001) ein und, wie die europaische Eu
Kids Online Studie (2017) zeigt, schlieBt die Mehrheit der
Eltern, deren Kinder angeben, sexuelle Bilder gesehen
oder anstoRige Nachrichten online erhalten zu haben
aus, dass ihre Kinder selbst solche Inhalte posten.
Praktische Beispiele sind Situationen, in denen
Teenager einvernehmlich “sexy” Bilder von sich selbst
produzieren und uber Smartphones, die sie mittlerweile
in einem immer jungeren Alter besitzen, zwischen
Freunden und Freundinnen austauschen, Es handelt
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sich um ein recht haufiges Phanomen bei Jugendlichen.

Tatsachlich fugt es sich vollstandig in den Prozess des

Aufbaus und der Entdeckung der eigenen Identitat und

insbesondere der eigenen Sexualitat ein, der fir diese

Entwicklungsphase typisch ist. Im Gegensatz zu anderen

Kontexten konnen Jugendliche dank der Eigenschaften

von technologischen Hilfsmitteln tatsachlich mit mehr

Freiheit und weniger Scham experimentieren.

Die Auswirkungen der Nutzung digitaler Technologien

auf die Art und Weise, wie sich das Sexting manifestiert,

sowie die Auswirkungen auf das Leben der betroffenen

Jugendlichen erfordern jedoch einige wichtige

Uberlegungen zu verschiedenen Themen:

- die Kontrolle: Alles, was per Smartphone oder
Online-Post gesendet wird, kann nicht endgiiltig
geloscht werden;

- dasRisiko, sichmoglichen Erpressungen auszusetzen;

- der Ruf: Bilder, die sich der eigenen Kontrolle
entziehen, konnen ungewollt verbreitet werden
und dem Ruf der dargestellten Person schaden.

Das Phanomen der “Hassrede” betrifft
Beitrage, Bilder, Kommentare und Praktiken (nicht
nur online), die Hass und Intoleranz gegeniuber einer
Gruppe oder Person zum Ausdruck bringen (identifiziert
als Mitglied einer Gruppe oder Kategorie) und birgt
die Gefahr von gewaltsamen Kettenreaktionen. Im
weiteren Sinne bezieht sich der Begriff auf eine Straftat,
die auf der Diskriminierung einer Person oder einer
Gruppe beruht (Rasse, ethnische, religiose, sexuelle
Ausrichtung, Geschlecht, Behinderung usw.).

Body shaming: Bezeichnet die Handlung, eine Person
wegen ihrer physischen Merkmale zu beschimpfen oder
abfallig zu kritisieren. Der Korper ist zweifellos eines
der grundlegenden Elemente, die zur Definition des
Ich-Sein eines Individuums. Der Wert, der sich aus ihm
ergibt, ist ,,intersubjektiv”, da er einer kontinuierlichen
Bestatigung durch andere bedarf. Fallt das Urteil also
negativ aus, kann das Selbstwertgefiihl des Betroffenen
erheblich darunter leiden. Es handelt sich um ein weit
verbreitetes Phanomen unter Jugendlichen, das nicht
unabhangig vom Einfluss von Personen des offentlichen
Lebens gesehen werden kann, deren Einfluss aufgrund
der Eigenschaften der heutigen technologischen Mittel
als groBer empfunden wird als in der Vergangenheit.

Es handelt sich um drei Verhaltensweisen
(Identitatswechsel, Trickserei, Maskerade), die die
Moglichkeit der Anonymitat und des Einnehmens der
Rolle anderer mittels Maskerade nutzen.

Fragen fur die Einheit 9

Anhang S

Die Unplugged-Materialien enthalten einen Satz von 27 Karten mit Fragen und Antworten
auf der einen Seite und einer kurzen Erlauterung auf der anderen Seite.

Nachfolgend finden Sie den Text aller Karten: Wahlen Sie sie sorgfaltig, basierend auf
lhrer Einschatzung des Wissensstands der Klasse iiber moglicherweise bereits erprobte
Substanzen und riskante Verhaltensweisen, aus. Jeder Frage ist auch ein kurzer
Diskussionsvorschlag beigefiigt, der hilfreich sein kann. Die richtigen Antworten sind auf
jeder Karte angegeben; manchmal ist keine der Antworten richtig, manchmal sind es alle.

Stellt eine Dose Bier eine Droge
dar?

A. Ja

B. Nein

unplugged

Diskussionsvorschlage

Alkohol - eine
psychoaktive Substanz. q
Bier enthalt Alkohol und wird von der

WHO als Droge eingestuft; Alkohol ist eine

psychoaktive Substanz, die, obwohl legal

vermarktet:

o auf das zentrale Nervensystem wirkt

e (Gehirn und Riickenmark) und psycho-
physischen Funktionen verandert;

o korperlich siichtig macht, d. h. ihr
Mangel verursacht korperliche Beschwer-
den;

«  psychisch abhangig macht;

« Toleranz entwickelt: der Korper ge-
wohnt sich an die Einnahme.

Psychoaktive Substanzen beeinflussen das

psychische Leben, verandern Gefiihle, Ge-

danken und Wahrnehmungen. Die Wirkung
der Substanz verandert den Bewusstseinszu-
stand: Das Wahrgenommene erscheint anders
als es tatsachlich ist.

RICHTIGE ANTWORT: A
unplugge!

» Bier enthalt Alkohol: Alkohol ist eine psychoaktive Substanz.
» Je hoher der Alkoholgehalt, desto groBer sind die Auswirkungen auf den psychophysischen Zustand.
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Wenn ich in der Hausapotheke ein
Medikament gegen Angstzustinde
finde, kann ich es ausprobieren?

A. Ja

B. Nein

unplugged

Diskussionsvorschlage

Auswirkungen von
Psychopharmaka.

Dazu gehoren Beruhigungsmittel, Sedativa,
angstlosende Medikamente, Schmerzmittel
und Antidepressiva. Sie brauchen immer
eine arztliche Verschreibung. Angstlosende
Medikamente und Hypnotika wirken wie
Schlaftabletten. Hirnaktivitat und Atmung
werden verlangsamt, was zu Schlafrigkeit,
Hypnose und Sedierung fiihrt. Sie wirken
unmittelbar auf das Nervensystem, das
Sehvermogen, das Gehor, das Gleichgewicht
und die Koordination der Bewegungen.
Unter dem Einfluss von Psychopharmaka
sollte nicht Auto oder Fahrrad gefahren
werden. Koordinierte und komplexe
Bewegungen, die besondere Aufmerksamkeit
erfordern, sollten vermieden werden.

RICHTIGE ANTWORT: B

unplug!ed

» Das Phanomen des Konsums von Drogen und noch mehr von Psychopharmaka bei Jugendlichen ist
noch sehr wenig erforscht. Die einzigen verfiigbaren Daten zum Drogenkonsum aus der HBSC-Studie
wurden erstmals fur die drei Altersgruppen im Jahr 2014 erhoben (siehe Anhang 4).

» Psychopharmaka werden unter arztlicher Aufsicht verschrieben; Wenn sie ohne Rezept eingenommen
werden, konnen sie gesundheitsschadliche Auswirkungen haben.

» Psychopharmaka konnen abhangig machen und ihr Absetzen fuhrt zu Entzugserscheinungen.

o Unter der Wirkung von Psychopharmaka kommt es zu einer Veranderung des psychophysischen
Zustands und somit ist die Fahigkeit komplexe Tatigkeiten auszufiihren, verringert.

Wenn ich nach einem Glas Bier
noch nicht gut aufgelegt bin, sollte
ich noch eines trinken, um die
gewiinschte Wirkung zu erzielen?

B. Nein

unplugged

Diskussionsvorschlage

» Die Einnahme groBerer Dosen, um die gewunschte Wirkung zu erzielen, ist ein Zeichen von Sucht.
» Entzugserscheinungen filhren dazu, dass die Person die Substanz erneut einnimmt, um diese zu lindern.
» Sucht betrifft alle psychoaktiven Substanzen, einschlieBlich Tabak.

Zunehmende Mengen an
alkoholischen Getranken
erhohen das Risiko siichtig

zu werden.

Alkohol macht siichtig. Die Toleranz, ein
Zeichen der Abhangigkeit, ist das Phanomen,
dass man immer hohere Dosen benotigt, um
die gewiinschte Wirkung zu erzielen. Eine
weitere Folge der Abhangigkeit ist der Entzug:
Wenn man den Konsum unterbricht, treten
Symptome wie Nervositat, Depression,
Konzentrationsstorungen und Schlaflosigkeit
auf. Daher muss die Person standig Alkohol zu
sich nehmen.

Dies gilt fiir alle psychoaktiven Substanzen.

RICHTIGE ANTWORT: B
unplugge:

Welche der folgenden Aussagen
ist zutreffend?

A. Erwachsene werden von einer
geringeren Menge Alkohol betrunken
als Jugendliche.

B. Jugendliche werden von einer
geringeren Menge Alkohol betrunken
als Erwachsene.

unplugged

Diskussionsvorschlage

Gleiche Mengen an Alko-
hol haben unterschiedliche
Auswirkungen auf Erwach-
sene und Jugendliche (und
auf Jungen und Madchen)

Das Enzym Alkoholdehydrogenase ist in der
Leber fiir den Alkoholstoffwechsel zustandig.
Bei Jugendlichen wird diese aber noch

nicht ausreichend gebildet. Daher fiihrt die
gleiche Menge an Alkohol bei Erwachsenen
zu einem niedrigeren Blutalkoholspiegel. Die
Wirkung zwischen Madchen und Jungen ist
auch unterschiedlich, wobei erstere schneller
betrunken werden als letztere. Es ist nicht
moglich eine Konsummenge zu bestimmen,
die kein Risiko fiir die Gesundheit darstellt:
Daher der Slogan der WHO ,,Less is better.

RICHTIGE ANTWORT: B

o Der Prozess des Alkoholabbaus im Korper wird erst im Erwachsenenalter voll wirksam, und zwar
durch das Vorhandenseins des Enzyms Alkoholdehydrogenase.

o 4

Verindert sich dein AuBleres,
wenn du rauchst?

A. Richtig

B. Falsch

A"

a
gl unplugged ¥

Diskussionsvorschlage

Durch das Rauchen einer
Zigarette werden die
Blutgefafle verengt und es
kommt zu einer verminder-
ten Sauerstoffzufuhr

im Gewebe

Nikotin bewirkt eine Verengung der BlutgefaBe
und somit eine verminderte Blutversorgung

des Gewebes. Auch die Haut verandert sich;

sie wird blass und grau, Falten werden friiher
gebildet. Sowohl bei Rauchern als auch bei Pas-
sivrauchern nehmen Bekleidung und Haare den
Rauchgeruch an. Zahne und Finger werden gelb
und das Risiko fiir Zahn- und Zahnfleischprob-
lemen ist erhoht. Kohlenmonoxid vermindert
den Transport von Sauerstoff zu den Organen,
deshalb sind Raucher schneller auBer Atem.

RICHTIGE ANTWORT: A

o Zigarettenrauch hat vielfaltige Auswirkungen auf das Herz-Kreislauf- sowie das Atmungssystem.

o Zigarettenrauch hat viele Auswirkungen (schlechter Geruch von Atem, Kleidung und Haaren), die
auch schon nach den ersten Zigaretten bemerkt werden konnen.

» Rauchen kann die korperliche/sportliche Leistungsfahigkeit beeintrachtigen.
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Die meisten Raucher versuchen
damit aufzuhoren.

A. Richtig

Diskussionsvorschlage
« Nikotin macht stark abhangig.

o Versuche, mit dem Rauchen aufzuhoren, scheitern oft.

« In stressigen Zeiten kommt es haufiger zu Ruckfallen.

Verlieren Zigarettenrau-
chen Gewicht?

A. Ja

B. Nein

Diskussionsvorschlage

e Rauchen fiihrt nicht zum Abnehmen.

» Personen, die sich entschlieBen mit dem Rauchen aufzuhoren, konnen voriibergehend an Gewicht
zunehmen.
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Viele Raucher versuchen
damit aufzuhoren.

Nikotin macht stichtig (der Raucher kann es
als ,,Sklaverei“ empfinden), daher ist es sehr
schwierig, mit dem Rauchen aufzuhdren.
Allerdings versuchen die meisten Raucher
mehrmals in ihrem Leben damit aufzuhoren.
Das Risiko eines Riickfalls ist besonders in
stressigen Zeiten sehr hoch, weshalb die
meisten Versuche scheitern. Riickfalle sind
sehr haufig: Nur 8 % der jungen Raucher und
5 % der Erwachsenen gelingt es, liber einen
langeren Zeitraum hinweg, aufzuhoren.
Einige Griinde, um mit dem Rauchen
aufzuhdren sind hohe Kosten, die negative
Auswirkungen bei sportlichen Aktivitaten,
natiirliche Schonheit und Aussehen, sowie die
eigene Gesundheit.

RICHTIGE ANTWORT: A
unplugge

Nikotin beeinflusst jene
Gehirnbereiche, welche mit
Genuss und Empfindungen
von Hunger und Durst
gekoppelt sind.

Wenn dem Korper kein Nikotin

mehr zugefiihrt wird, treten
Entzugserscheinungen auf, die dazu fihren,
mehr zu essen. Wenn mit dem Rauchen
aufgehort wird, kann voriibergehend eine
Gewichtszunahme erfolgen (nicht mehr

als zwei oder drei kg). Das ist nicht bei
jedem der Fall. Bereits 48-72 Stunden nach
der Raucherentwohnung wird das Nikotin
eliminiert, und der Geschmack von Dingen
ist wieder wahrnehmbar.

RICHTIGE ANTWORT: B
unplugge

8

Wenn man sich einer Operation Rauchen Vel”langsa mt die
unterziehen muss, wird von Wundheilu ng. (Daten aus

Arzten empfohlen, so schnell als der Umberto Veronesi
moglich oder mindestens acht Stift ]

Wochen vor der Operation, mit Irtung

dem Rauchen aufzuhoren. Rauchen reduziert die Sauerstoffmenge
in den von der Operation betroffenen
Gewebeteilen. Als Folge heilen die
Wunden tendenziell langsamer und es
besteht ein erhohtes Infektionsrisiko.

Die meisten Raucher haben in

Lunge und Rachen eine vermehrte
Schleimabsonderung. Dies kann, unter
Narkose die Atemwege verengen, was die
Atmung erschwert.

; unplugged [
| * RICHTIGE ANTWORT: A

Diskussionsvorschlage

» Tabakrauch verlangsamt die Wundheilung.

» Die in Zigaretten enthaltenen Giftstoffe, welche fur die verminderte Heilungsfahigkeit verantwort-
lich sind, sind Nikotin, Kohlenmonoxid und Blausaure.

Alle Antworten sind
Welche Auswirkungen hiitte es richtig.
auch dich, wenn du Cannabis

i chollbbiradfhd Die Wirkung kann sehr unterschiedlich

sein: es konnen positive Gefiihle erlebt
werden, die uns dazu veranlassen, es

. Ich I.(.ann es r]icht vorhersagen, aber zu wiederholen. Es kénnen aber auch

es konnte mir schlecht gehen. negative Empfindungen erlebt werden,

3 die Angst machen und dazu fiihren, dass

- Ich kann es nicht vorhersagen, aber die Einnahme nicht mehr wiederholt wird.

ich kénnte mich entspannen. Diese Erfahrungen sind unvorhersehbar.
. Ich kann es nicht vorhersagen, aber

es konnte mir gut gehen..

RICHTIGE ANTWORT: ALLE

Diskussionsvorschlage

» Die Wirkungen, welche durch den Konsum von Substanzen hervorgerufen werden, sind sehr vielfal-
tig: Fir manche Personen konnen sie sehr angenehm, fiir andere sehr unangenehm sein.

« Die Gefiihle konnen so negativ sein, dass Personen, welche regelmaRig Substanzen konsumiert ha-
ben, damit aufhoren.
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Nur eine der folgenden
Aussagen ist zutreffend:
welche?

A. Wenn ich nur am Wochenende
Zigaretten rauche, riskiere ich
nicht davon abhangig zu werden.

. Ein junger Mensch kann
nikotinabhangig sein, auch wenn
er nur ein paar Zigaretten pro
Woche raucht.

. Ein E-Zigarette (mit Nikotin)
macht nicht abhangig.

Diskussionsvorschlage

Selbst ein paar Zigaretten i
der Woche machen siichtig.

Da die Reifung des Gehirns bis tiber das
zwanzigste Lebensjahr hinaus andauert (Ash-
tari M, et al., 2007; Qiu D et al., 2008), kann
der Konsum von Tabak und anderen psycho-
aktiven Substanzen wahrend dieser kriti-
schen Phase spezifische Auswirkungen auf
die neuronale Entwicklung haben. Jugend-
liche, die in jungen Jahren mit dem Rauchen
beginnen, haben eine hohere Wahrscheinlich-
keit, eine Abhangigkeit zu entwickeln (Tyas
1998); dasselbe gilt auch fiir den Konsum von
psychoaktiven Substanzen (Hawkins 1992).
Heranwachsende haben ein erhohtes Risiko,
auch nach gelegentlichem Konsum stichtig zu
werden.

RICHTIGE ANTWORT: B
unplugge

» Jugendliche sind besonders anfallig fur die Wirkung von Substanzen, da sich ihr Korper noch nicht

vollstandig entwickelt hat.

e Schon begrenzter Konsum macht abhangig: Bei Heranwachsenden kommt es schneller zu einer

Abhangigkeit.

« Nikotin ist der Suchtstoff, und zwar in allen Formen der Einnahme (z. B. elektronische Zigarette,

1QOS usw.).

Eine der folgenden Aussagen ist
NICHT richtig: welche?

A. Junge Menschen konsumieren Marihua-
na, weil sie denken, sie konnten ihre
sportlichen Leistungen verbessern.

L B. Junge Menschen trinken Alkohol auf
Partys, weil sie glauben, dass sie da-
durch ihre Schiichternheit iiberwinden
konnen.

C. Jungen Menschen rauchen, weil sie den-

ken, dass sie so eher von der Gruppe
akzeptiert werden.

Diskussionsvorschlage

Erwartungen junger Men-
schen gegeniiber Substan-
zen.

Es gibt viele Griinde, warum ein Jugendlicher
eine Substanz ausprobiert: aus Neugierde, um
die eigene Schiichternheit zu liberwinden,
um das eigene Wohlbefinden zu steigern, um
zu rebellieren, um alternativ zu sein, um
beliebt zu sein, um Freunde nachzuahmen
und um von der Gruppe akzeptiert zu
werden. Es gibt aber auch andere Griinde,
wie z. B. die Uberzeugung, dass psychoaktive
Substanzen helfen Probleme zu l6sen oder
diese zu vergessen, Angste abzubauen,

sich entspannter zu fiihlen. Allerdings sind
dies fiktive Erwartungen, die unbedeutend
werden, wenn Sucht und Toleranz einsetzen.
Ein Phanomen, bei dem immer groRere
Mengen notwendig werden, um dieselbe
Wirkung zu erzielen.

RICHTIGE ANTWORT: A

» Jugendliche probieren psychoaktive Substanzen mit der Erwartung aus, beliebt zu werden oder von

der Gruppe akzeptiert zu werden.

» Manche nutzen sie, um Angstsymptome zu lindern und sich entspannter zu fiihlen.
o Diese Erwartungen verlieren nach den ersten Einnahmen an Wichtigkeit, wenn sich Abhangigkeit

und Toleranz einstellen.
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Eine der folgenden Aussagen ist
NICHT richtig: welche?

. Unter dem Einfluss von Substanzen ist
das Fahrverhalten unzuverlassig.

. Rauchen verursacht einen
unangenehmen Geruch des Atems,
der Haut und der Haare.

. Wer viel trinkt, wird beliebter.

unplugged

Diskussionsvorschlage

Du wirst nicht beliebter,
wenn du Drogen konsu-
mierst.

Menschen, die rebellisch sind werden
von anderen oft bewundert. In Wahrheit
werden aber jene Menschen am
meisten geschatzt und geachtet, die bei
Schwierigkeiten zuverlassig und prasent
sind. Mit einem betrunkenen Freund
zum Beispiel kannst du SpaB haben,
aber er wird nicht in der Lage sein,

dich nach Hause zu fahren. Stattdessen
musst du selbst fahren und zusatzlich
auch noch sein Verhalten beobachten.

RICHTIGE ANTWORT: C :

» Rebellische Menschen werden oft bewundert, dazu tragen auch die Massenmedien und das Kino bei.

« In der Realitat sind Menschen, die Substanzen konsumieren, nicht immer zuverlassig.

* Menschen, die am meisten geschatzt werden, sind diejenigen, auf die man sich in schwierigen Zei-
ten verlassen kann und dies ist meist keine Eigenschaft von Drogenabhangigen.

Eine der folgenden Aussagen ist
NICHT richtig: welche?

A. Alkohol lost deine Probleme.

B. Durch Alkohol kannst du deine Proble-
me vergessen, sie werden jedoch am
nachsten Tag wieder prasent sein.

C. Wenn du versuchst deine Probleme mit
Alkohol zu losen, wirst du bei zukiinf-

tigen. Problemen immer wieder darauf
zuriickgreifen.

unp\ug@ed

Diskussionsvorschlage

Substanzen konnen keine

Probleme ldsen.

Der Konsum von Substanzen kann kurzzei-
tig Sorgen und Probleme vergessen lassen.
Doch die Probleme bleiben ungelost. Zu-
satzlich bewirkt Alkohol auch die Unfahig-
keit Entscheidungen zu treffen und komple-
xe Tatigkeiten auszufiihren. Wird Alkohol in
schwierigen Momenten konsumiert, greift
man immer wieder darauf zurlick, wenn ein
Problem auftaucht. Langfristig verringert
der regelmaBige Alkoholkonsum die Konzen-
trationsfahigkeit und die kognitiven Fahig-
keiten. Die Problemldsung ist erschwert.
Ubertriebene Reaktionen und aggressives
Verhalten, bereits bei kleineren Schwierig-
keiten, haufen sich.

RICHTIGE ANTWORT: A

» Der Konsum von Alkohol scheint Probleme zu 6sen, sie werden aber nur fir einen Moment vergessen.
» Alkoholkonsum hat negative Auswirkungen auf bereits bestehende Probleme, insbesondere solche,

die mit der Sucht zusammenhangen.

» Regelmaliger Alkoholkonsum kann die kognitiven Fahigkeiten und die Fahigkeit Probleme zu [6sen

beeintrachtigen.

81



14

Nur eine der folgenden Aussagen
ist richtig. Welche?

. Wenn ich Farbe, Gas oder Klebstoff
inhaliere, werde ich keinen korper-
lichen Schaden erleiden.

. Wenn ich Farbe, Gas oder Klebstoff
inhaliere, wird sich meine Stimmung
verbessern, ohne eine Hirnschadigung
zu erleiden.

. Inhalieren von Farbe, Gas oder Kleb-
stoff verursacht sowohl Hirnschaden
als auch andere korperliche Schaden.

Solad

i unplug!Ed !

Diskussionsvorschlage

Inhalationsstoffe sind
psychoaktive Substan-
zen, die siichtig machen.

Es sind inhalierbare chemische Dampfe,
die psychoaktive Wirkungen auslésen und
abhangig machen. Sie wirken ahnlich wie
Betaubungsmittel:

Die Korperfunktionen werden verlangsamt.
Manchmal kann auch ein Zustand der
Erregung, der einige Minuten anhalt, ein-
treten. Dieser Zustand kann zu Kontroll-
verlust und Koordinationsprobleme fiihren.
Chronischer Missbrauch von Losungsmitteln
kann dauerhafte Hirnschaden verursachen.
Er fihrt zu einer sehr schwer behandelba-
ren Abhangigkeit. Die Gehirn- und neuro-
logischen Schaden sind irreversibel und
flihren zu sozialen und psychologischen
Beeintrachtigungen.

RICHTIGE ANTWORT: C

unp\usﬂEd

Je mehr du isst, umso mehr

kannst du trinken, ohne

st

Diskussionsvorschlage

betrunken zu werden.
A. Wahr
B. Falsch

Wenn du viel trinkst, wirst du
betrunken sein, auch wenn
du zuvor gegessen hast.

Auf leerem Magen sind die Auswirkungen
des Alkohols intensiver und treten schneller
ein. Alkohol macht aber immer betrunken,
auch wenn man gegessen hat. Entgegen der
landlaufigen Meinung ist Alkohol kein Nahr-
stoff und sein Konsum ist weder fiir den
Korper noch fir seine Funktionen niitzlich.
Die Kalorien (7 kcal/g), die bei der Ein-
nahme anfallen, haben keinen Nahrwert.
AuBerdem ist Alkohol eine Substanz, die das
Korpergewicht erhoht: Ein Glas Bier enthalt
etwa 100 Kalorien, wahrend alkoholische
Erfrischungsgetranke tiber 145 enthalten
konnen. Bedenke, dass eine Portion Chips
(eine Tiite zu 25 Gramm) 126 kcal liefert!

RICHTIGE ANTWORT: B

« Inhalationsmittel sind inhalierbare chemische Dampfe, die eine psychoaktive Wirkung haben und
suichtig machen konnen.

o Zu diesen Substanzen gehoren: Farben und andere Aerosole, Klebstoffe, Haushaltsreiniger,
Fleckenentferner, Farbentferner, Verdiinner, Losungsmittel, Benzin, Haushalts- oder Industriegas,
Ather, Chloroform und verschiedene Alkohole.

« Inhalationsmittel konnen sehr schwere akute und chronische Schaden an Gehirn und Korper

 Auf niichternem Magen ist die Wirkung von Alkohol schneller und intensiver und man betrinkt sich leichter.

 In jedem Fall verandert sich der psychophysische Zustand aufgrund der zugefiihrten groBen Mengen
an Alkohol auch bei groBeren Essensmengen.

» Alkohol erhoht das Korpergewicht, da er viele Kalorien enthalt.

Quelle: Zusammenfassendes Dokument des XXXV. Nationalkongresses der Italienischen Gesellschaft

fir Humanernahrung. Bologna, 22.-23. Oktober 2012

Was trinkst du, wenn du durstig
bist?

A. Wasser
B. Bier

C. Alkoholischer Cocktail

k= by =0

Diskussionsvorschlage

o Alkohol wirkt harntreibend und entzieht dem Blut Wasser.

Alkohol ist kein Durststiller.

Alkohol ist kein Durststiller und sollte daher
nicht an besonders heiBen Tagen getrunken
werden. Effektiv hat Alkohol eine harntrei-
bende Wirkung: um ihn zu beseitigen, ist
fir den Korper eine erhohte Wassermenge
erforderlich, die er dem Blut entzieht.
Dadurch wird die Blutmenge verringert und
das Wasser iiber den Urin ausgeschieden.
Bei erhohtem Alkoholkonsum ist es daher
notig, groBere Wassermengen zu sich zu
nehmen, um nicht auszutrocknen. Dies

gilt vor allem an heiBen Sommertagen und
in Uberhitzten Lokalen, wie z. B. in einer
Diskothek. Falls die Wasserzufuhr unzurei-
chend ist, besteht das Risiko eines Herz-
Kreislauf-Kollaps.

RICHTIGE ANTWORT: A

» Das einzige erfrischende und flissigkeitsspendende Getrank ist Wasser.

i

Denise behauptet, dass es aus-
reicht, dem Alkohol Fruchtsaft
oder Wasser hinzuzufiigen oder ein
Alkopop zu trinken, um sich nicht
zu betrinken. Hat sie recht?

Diskussionsvorschlage

» Alcopops enthalten die gleiche Menge Alkohol wie ein Bier, sind aber sehr siiB.

» Das Hinzufiigen von Fruchtsaft oder Wasser zu alkoholischen Getranken verringert nicht die Wahr-
scheinlichkeit betrunken zu werden, die Person trinkt jedoch mehr und wird somit leichter betrunken.

» Der Geschmack von Alkohol wird durch die Zugabe von zuckerhaltigen Zusatzstoffen uberdeckt. Die
Getranke nehmen einen suifen Geschmack an und sind so auch fir die Jungsten schmackhafter (dies
ist eine Strategie der Alkoholproduzenten, auch jlingere Personen an Alkohol zu gewohnen!).

Alkopops haben immer
einen Alkoholgehalt und
die Zugabe von Fruchtsaft
oder Wasser verringert den
Alkoholgehalt nicht.

Alkopops enthalten die gleiche Menge an
Alkohol wie ein Bier. Der Geschmack des
Alkohols wird durch Zuckerzusatze iiber-
deckt, die ihm einen siiBen Geschmack
verleihen. Sie machen jedoch, wie andere
alkoholische Getranke auch, betrunken.
Die Menge an Alkohol, die die Leber ver-
stoffwechseln muss, bleibt gleich. Dariiber
hinaus haben Alkopops einen hohen Kalo-
riengehalt: Wenn ein Glas Bier 100 Kalorien
enthalt, enthalt ein Glas Alkopop 146.

RICHTIGE ANTWORT: B
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Was fiihlst du, wenn du einen
Kater hast? Gib die falsche
Antwort an.

A. Kopfschmerzen

B. Juckreiz auf den Armen

C. Konzentrationsschwierigkeiten

Diskussionsvorschlage

Unter Kater versteht

man eine Reihe von
Empfindungen, die man
verspiirt, nachdem man sich
betrunken hat.

Es sind die Symptome einer Vergiftung

und Dehydrierung, die der Korper infolge
ubermaBigen Alkoholkonsums erlitten hat.
Tatsachlich konnen diese Symptome bereits
nach dem Konsum von nur einem Glas
auftreten. Zu diesen Symptomen zahlen
Kopfschmerzen, Miidigkeit, Fiebergefiihl,
Ubelkeit und Konzentrationsschwierigkeiten.
Letztere konnen die Ausiibung der alltaglichen
Verpflichtungen der Person beeintrachtigen,
zum Beispiel in der Schule, beim Sport usw.

RICHTIGE ANTWORT: B

o Unter ,Kater“ versteht man eine Reihe von Empfindungen, die man verspirt, wenn man sich be-

trunken hat.

o Schon nach dem Trinken geringer Mengen kann es zu einem ,,Kater“ kommen: Dies hangt von meh-
reren Faktoren ab, unter anderem von individuellen korperlichen, geschlechtsspezifischen und psy-

chischen Unterschieden.

« Zu den haufigsten , Katersymptomen“ gehdren Kopfschmerzen, Miidigkeit, Ubelkeit und

Konzentrationsschwierigkeiten.

Welche der folgenden Anzeichen

sprechen am ehesten fiir eine
Cannabisabhingigkeit?

~  A. Gerotete Augen

B. Hastiges Essen

C. Die Notwendigkeit, Cannabis zu

Situation gut zu fiihlen.

Diskussionsvorschlage

» Cannabis macht, wie alle anderen psychoaktiven Substanzen, siichtig.

 Ein typisches Suchtsymptom ist die Notwendigkeit, es immer wieder einzunehmen, um das tagliche
Leben zu bewaltigen.

» Bei der siichtigen Person kommt es bei Nichtkonsum zu Entzugserscheinungen, die zu einer erneu-
ten Einnahme der Substanz fiihren und somit die Sucht aufrechterhalten.

konsumieren, um sich in jeder

unplugged I

moglich, eine Canna-
bissucht zu entwickeln.

Der Konsum von Cannabis mit einem THC-Ge-
halt von mehr als 0,2 % ist in Italien illegal
und kann zur Sucht fuhren. Sucht auBert sich
in dem Bediirfnis, die Substanz haufig zu
konsumieren, um Angste abzubauen, sich zu
entspannen, SpaB zu haben oder einfach den
Alltag zu meistern. Von Sucht spricht man
dann, wenn der Nichtkonsum zu Entzugs-
erscheinungen, einschlieBlich Reizbarkeit,
Angstgefiihlen und Schlaflosigkeit, fiihrt. Um
diese Symptome zu lindern, muss die Person
erneut Cannabis konsumieren. Ein Canna-
bisstichtiger hat auBerdem Konzentrations-
schwierigkeiten und kognitive Defizite in Be-
zug auf das Kurz- und Mittelzeitgedachtnis,
erhohte Reaktionszeiten und eine verminder-
te Fahigkeit, Probleme zu losen. Dies kann zu
schlechten schulischen Leistungen fiihren.

RICHTIGE ANTWORT: C

unplugged

Matthias sagt: ,,Heute geht alles
schief. Vielleicht rauche ich
einen Joint...?» Wer gibt ihm den
richtigen Rat?

A. Thomas: Oh ja, groBartig!! Du wirst alles
vergessen!

B. Lukas: Was sagst du da? Wer hat dir
gesagt, dass du so dein Problem losen
wirst?

C. Johanna: Wie ware es mit einem Drink?

Diskussionsvorschlage

» Cannabis kann, wie Alkohol, keine Probleme losen; es kann den Konsumenten fur ein paar Stunden

unplugged I

abis wird dein Problem
nic )sen.

Cannabis kann keine Probleme lGsen. Im
Gegenteil, Cannabis kann Empfindungen
verstarken und somit ist es maglich, dass
ein bestehendes Problem verstarkt wird;

Es ist nicht zu erwarten, dass Cannabis
negative Gedanken in positive umwandelt.
Menschen, die unter Angstzustanden oder
depressiven Storungen leiden, sollten kein
Cannabis konsumieren, da sich die Storung
verschlimmern konnte. Wenn du traurig
oder angstlich bist, ist die Wahrscheinlich-
keit, dass du aufgrund des Cannabiskonsums
negative Erfahrungen machst, sehr hoch.
Auch Alkohol hatte in diesem Fall eine ahn-
liche Wirkung und wiirde das Problem nicht
losen.

RICHTIGE ANTWORT: B

unplugged

die Probleme vergessen lassen, ist aber nur eine voriibergehende Illusion.
o Es verstarkt die Gefiihle. Wer traurig ist, wird es nur noch mehr.

» Cannabis kann eine latente psychiatrische Storung aufdecken, sodass sein Konsum fiir anfallige

Personen sehr gefahrlich sein kann.

21 ¥
’
Dein Freund fiihlt sich nicht wohl
und scheint Halluzinationen zu
haben. Du weifit, dass er einen

Cannabiskuchen gegessen hat.
Was konnte passiert sein?

%

A. Cannabis hat bei ihm eine
Vergiftung verursacht

B. Moglicherweise hat er eine
Unvertraglichkeit auf einen der
Inhaltsstoffe.

Diskussionsvorschlage
o Wird Cannabis Uber den Verdauungsweg eingenommen, hat es eine leicht verzogerte, aber

nachhaltigere und intensivere Wirkung.
o Der Verzehr uiber den Verdauungsweg kann zu einer Vergiftung mit Halluzinationen fihren.

unplugged I

das Essen oder Trinken
von Cannabis kann gefahrlich

sein.

Das Trinken oder Essen von psychoaktivem
(illegalem) Cannabis hat eine ausgepragtere
Wirkung als gerauchter Cannabis, allerdings
mit einer leichten Verzogerung von etwa
einer Stunde aufgrund der langsameren Auf-
nahme uber den Verdauungstrakt. Obwohl
die Wirkung verzogert ist, kann sie langer
anhalten und ist in der Regel intensiver. Der
Verzehr von Cannabis kann zu einer echten
Vergiftung mit Halluzinationen fiihren. Wenn
diese auftreten, muss umgehend ein Arzt auf-
gesucht werden.

RICHTIGE ANTWORT: A

unplugged
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Welche Auswirkungen hitte es,
wenn ich Ecstasy (MDMA) kon-
sumieren wiirde? Gib die richtige
Antwort an ‘

. Ich konnte die ganze Nacht tanzen, wiir-
de mich dann aber miide und deprimiert
fuhlen.

. Ich hatte einen tieferen und intensive-
ren Kontakt zu anderen.

. Ich wiirde die Kontrolle iiber mich selbst
und den Kontakt zu anderen verlieren.

Diskussionsvorschlage

22

Ecstasy hat eine stimulie-
rende und halluzinogene
Wirkung.

Ecstasy-Konsumenten befinden sich in einem
Zustand der Aufregung, der Realitatsferne;
Sie haben Halluzinationen. Sie kénnen stun-
denlang tanzen, ohne miide zu werden und
ohne mit anderen zu interagieren. Einige
Stunden nach der Einnahme tritt das gegen-
teilige Gefiihl ein: Sie sind gebrochen, er-
schopft und traurig. Dies kann zur Isolation
in der Gruppe fiihren: sie fiihlen sich allein.
AuBerdem kommt es zum Verlust der Selbst-
kontrolle, der, zusammen mit der verander-
ten Risikowahrnehmung zu riicksichtslosem
Fahren mit erhohtem Unfallrisiko fihren
kann. Ecstasy kann zu schweren gesundheit-
lichen Schaden fiihren.

RICHTIGE ANTWORT: A und C

« Fiir einige Stunden ist die Person in einem halluzinatorischen Zustand in der Lage, langere korperliche

Anstrengungen auszuhalten.

o Unter der Wirkung von Ecstasy kommt es zu einer Loslosung von der Realitat mit eingeschrankten

Moglichkeiten zur Interaktion mit anderen.

» Der Konsum von Ecstasy kann zu riskantem Verhalten, einschlieBlich riicksichtslosem Fahrverhalten,

fuhren.

Eine Sucht nach Ecstasy kann
auch dann entstehen, wenn der
Konsum ausschlielilichem am
Wochenende erfolgt.

A. Wahr

B. Falsch

o &

1 unplugged !"

Diskussionsvorschlage

23

Es ist moglich, von Ecstasy
abhangig zu werden, auch
wenn man es nur am Wo-
chenende konsumiert.

Sobald der Konsum von Ecstasy mit Unter-
haltungskontexten verbunden wird, ist es sehr
schwierig, SpaB zu haben, ohne Substanzen ein-
zunehmen. Es entsteht eine Sucht, bei der man
jedes Mal, wenn man SpaB haben will, das Be-
durfnis verspurt, Ecstasy zu konsumieren. Hinzu
kommt die Notwendigkeit Ecstasy einzunehmen,
damit der depressive Zustand reduziert werden
kann, der in den folgenden Tagen auftritt und
eigentlich ein Entzugssymptom ist. Wie bei allen
Substanzen verringert der gewohnheitsmaRige
Gebrauch die Wirkung, daher ist es notwendig,
die Dosis zu erhohen oder die Substanz mit an-
deren zu kombinieren, um die gleiche Wirkung
zu erzielen. Auch dies ist ein Suchtsymptom.

RICHTIGE ANTWORT: A

» Es ist moglich, von Ecstasy abhangig zu werden, selbst wenn man es nur am Wochenende konsu-
miert. Sobald die Einnahme zur Sucht geworden ist, kann die Person, ohne Konsum, keinen SpaB

mehr haben.

» Der gewohnheitsmaBige Gebrauch reduziert die Wirkung, daher ist es notwendig, die Dosis zu erho-
hen oder die Substanz in Verbindung mit anderen Substanzen einzunehmen, um SpaB zu haben.

Welche der folgenden Situatio-
nen wird eintreten, wenn
Thomas Kokain konsumiert?

A. Seine Konversation wird geistreicher
sein

B. Es wird attraktiver aussehen.

C. Er wird hyperaktiv sein.

Diskussionsvorschlage

Kokain macht uns nicht
interessanter.

Personen die Kokain zu sich genommen ha-
ben, reden viel, sagen Unsinn und bewe-
gen sich standig. Der Konsument fiihlt sich
wach, vital und unermudlich. Er fihlt sich
stark, risikobereit und kann sehr aggressiv
werden. AuBerdem kann die Person gereizt
und paranoid werden und unvorhersehbar
reagieren. Daher ist es schwierig, einen
Dialog zu fiihren. Dariiber hinaus fiihrt Ko-
kain haufig zu dauerhaftem Schnupfen und
starkem Schwitzen, zwei Aspekte, die das
stark ersehnte ,,Sexy Immage* verderben.

RICHTIGE ANTWORT: C

L

» Personen, die unter Kokaineinfluss stehen, reden oft pausenlos. Meist ist das Gesprach aber unklar

und auch unangenehm.

» Die Person wird reizbar, paranoid und aggressiv.

« |hr Image ist durch anhaltendes Schwitzen und permanenten Schnupfen angeschlagen.

29 Jedicdieslesle sle sle ol

Welche der folgenden Aussagen ist
NICHT richtig?

. Nach der Einnahme von Kokain kann
man aggressiv werden.

. Kokain befreit von Kopfschmerzen.

. Nach dem Konsum von Kokain ist es
wabhrscheinlicher riskante Dinge zu tun,
wie z. B. riicksichtslos zu fahren.

Diskussionsvorschlage

Wirkungen des Kokainkon-
sums.

Kokain verursacht schnelle und intensive
euphorische Gefiihle. Die Konsumenten
fuhlen sich UbermaBig durchsetzungsfahig,
risikobereit und konnen auferst irrational
werden. Dies birgt die Gefahr, die tatsach-
lichen Risiken zu unterschatzen. Die Person
hat ein Gefiihl der Allmacht und Unfehlbar-
keit und eine Uibertriebene Wahrnehmung
seiner eigenen Fahigkeiten. All dies kann
dazu fiihren, dass sie riskantes Verhalten
an den Tag legt, wie z. B. unuiberlegtes
Fahren, mit der Gefahr Verkehrsunfalle zu
verursachen. Sie kann auch aggressiv wer-
den und sich sexuell freizugiger verhalten,
mit dem Risiko einer Ansteckung durch HIV,
sexuell iibertragbaren Krankheiten sowie
einer ungewollten Schwangerschaft.

RICHTIGE ANTWORT: B

-

» Kokain kann ein Gefuhl der Allmacht und Unfehlbarkeit hervorrufen.
o Der Konsum von Kokain beeinflusst die Risikowahrnehmung und die Person kann irrationales und

aggressives Verhalten annehmen.

» Es besteht ein erhohtes Risiko fur Verkehrsunfalle und der Ansteckung mit sexuell libertragbaren

Krankheiten.
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26

Welche der folgenden Aussagen
ist korrekt?

. Heroinabhangigkeit entwickelt sich
sehr schnell.

. Heroinabhangigkeit entwickelt sich
Uber mehrere Jahre.

. Heroinabhangigkeit entwickelt sich
nur bei fragilen Menschen.

Diskussionsvorschlage

Heroin ist'eine stark abhan-
gig machende Droge.

Heroinkonsum fiihrt schnell zu einer starken
Sucht. Wird es nicht eingenommen, kommt es
zu sehr ausgepragten Entzugserscheinungen
mit Schmerzen im ganzen Korper, Schlaflosig-
keit, Nervositat, Unruhe, Schwache und dem
unwiderstehlichen Drang, es erneut einzu-
nehmen. Dieses Bediirfnis ist so stark, dass
die Person an nichts anderes mehr denkt und
den gesamten Tagesablauf der Beschaffung
der Substanz unterordnet. Die gesundheit-
lichen Schaden sind vielfaltig, darunter auch
das erhohte Risiko, an Infektionskrankheiten
wie HIV und Hepatitis, sowie an Herzerkran-
kungen zu erkranken. Dariiber hinaus ist das
Risiko einer Uberdosierung sehr hoch und
kann sogar zum Tod fiihren.

RICHTIGE ANTWORT: A

o Heroinkonsum fuhrt sehr schnell zu einer starken Abhangigkeit.

» Die heroinabhangige Person verliert, wie auch bei anderen psychoaktiven Substanzen, das Interesse
an Familie, Arbeit, Freunden, Hobbys und Unterhaltung.

27

Welche der folgenden Aussa-
gen ist richtig?

. Der Konsum von Heroin macht
euphorisch.

. Der Konsum von Heroin verlang-
samt deine Reaktionen.

. Der Konsum von Heroin macht
gesprachiger.

Diskussionsvorschlage

Heroin hat eine betaubende
Wirkung auf das Nervensys-
tem.

Heroin hat eine betaubende Wirkung auf das
Nervensystem: Die Person befindet sich in
einem Dammerzustand zwischen Wachheit
und Schlaf und hat Schwierigkeiten, sich zu
erinnern und verstandlich zu sprechen. Kon-
sumenten, verspiiren kurzlebige angenehme
Empfindungen, die auf seine betaubende
und schmerzlindernde Wirkung zuriickzu-
fuhren sind. Aufgrund dieser betaubenden
Wirkung dampft Heroin die Empfindungen
und verlangsamt alle Reaktionen. Heroin-
konsumenten isolieren sich und verlieren das
Interesse an anderen Personen und Aktivi-
taten, welche nicht mit der Beschaffung der
Substanz zusammenhangen.

RICHTIGE ANTWORT: B

o Heroin hat eine dampfende Wirkung und fiihrt zur Isolation und zum Riickzug.
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