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Zusammenfassung

Das hier vorgestellte Planspiel Inklusion 2.0 wurde zum Einsatz in der Lehrer*innenausbildung
an Hochschulen und Universitaten erstellt, um fiir die Studierenden ein praxisbezogenes und
gleichzeitig spielerisches Lernformat fir eine Anndherung an schulische Inklusion, zu der viel-
fach eine eigene Erfahrung fehlt, zu schaffen. Studierendengruppen entwickeln und diskutieren
im Rahmen dieser Simulation anhand von Leitfragen aus dem Index fiir Inklusion von Booth und
Ainscow (2002) inklusive Schulkonzepte, wobei das Einnehmen unterschiedlicher Rollen und
damit Perspektiven ein wesentliches Element darstellt. Ziel des Planspiels Inklusion 2.0 ist der
Kompetenzaufbau hinsichtlich inklusiver Kultur, Struktur und Unterrichtsplanung in einem ko-
operativen Lernformat. Das Planspiel wurde im Rahmen der Lehrer*innenbildung an der Péada-
gogischen Hochschule Niederdsterreich mehrfach in Seminaren getestet und liegt hier in einer
Uberarbeiteten Version vor. Gemeinsam mit den Evaluierungsergebnissen stellen wir mit dieser
Publikation alle erforderlichen Unterlagen online frei zuganglich und geben Hinweise zu Adap-
tionen, die aufgrund landestypischer Unterschiede in Begrifflichkeiten und der Strukturierung
des Schulwesens erforderlich sein kbnnen.
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Abstract

The simulation game Inclusion 2.0 presented here was created for use in teacher training at
colleges and universities to provide students with a practical and playful learning format for ap-
proaching inclusion at school, for which they often lack first-hand experience. As part of this
simulation, groups of students develop and discuss inclusive school concepts based on ques-
tions on inclusive matters from Booth & Ainscow’s Index for Inclusion (2002). Taking on different
roles and thus perspectives is an essential element of the game. The aim of the simulation is to
develop skills in inclusive culture, structure and lesson planning in a cooperative learning envi-
ronment. The simulation game has been tested several times in seminars as part of the teacher
training at the University College of Teacher Education Lower Austria and is available here in a
revised version. Together with the evaluation results, this publication makes all the necessary
documents freely available online and provides information on adaptations that may be neces-
sary due to national differences in terminology and structuring of the education system.
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1. Inklusion in der Lehrer*innenbildung

Die Festschreibung der Menschenrechte und ihre Ubernahme in zahlreiche Verfassungen welt-
weit kdbnnen als eine zentrale Errungenschaft des 20. Jahrhunderts angesehen werden. Ein
fundamentaler Aspekt ist dabei, die gleichwertige Partizipation aller Menschen an der Gesell-
schaft in allen Bereichen sicherzustellen. Eine Bilanz an der Wende zum 21. Jahrhundert fihrte
zum Beschluss von 17 Sustainable Development Goals (SDGs) im Rahmen der Vereinten Na-
tionen, um auf eine nachhaltige und alle inkludierende Gesellschaftsentwicklung zu achten
(United Nations [UN], 2015). Wahrend deren Notwendigkeit weitgehend nicht mehr in Frage
gestellt wird, zeigt konkret die Situation im Bildungsbereich Unklarheiten und Unsicherheiten,
wie die Entwicklung hin zu einem inklusiven Schulkonzept aussehen und beschritten werden
kann. [1]

In dieser Arbeit wird das von uns entwickelte Planspiel Inklusion 2.0 présentiert und in seiner
aktualisierten Version publiziert. Das Planspiel wurde zur Verwendung in der Aus- und Weiter-
bildung von Padagog*innen fur Primar- und Sekundarstufe zum Kompetenzaufbau im Bereich
schulischer Inklusion entwickelt. Die Planspielmethode hat sich bereits in verschiedenen Berei-
chen zum Kompetenzerwerb bewéhrt (Kriz, 2009). Einen theoretischen Hintergrund zum Ein-
satz der Methode Planspiel im Kontext Inklusion haben wir bereits in einer vorangegangenen
Publikation (Lebzelter & Lebzelter, 2023) dargestellt, wovon wir zwei zentrale Aspekte an dieser
Stelle wiederholen: Zum einen besteht eine methodische Uberlappung zwischen Planspielen in
Gruppen und kooperativen Lernformen, die mit den beiden Komponenten der positiven Interde-
pendenz und der individuellen Ubernahme von Verantwortung eine gute Eignung fiir inklusive
Settings und Thematiken zeigen. Zum anderen enthalten Planspiele einen hohen dialogischen
Faktor, welcher ebenfalls als zentraler Aspekt zur Uberwindung von Exklusion gilt. [2]

In Kapitel 2 dieser Arbeit wird nédher auf die Intentionen, die mit dem Planspiel Inklusion 2.0
verfolgt werden, eingegangen. Kapitel 3 berichtet iber Evaluierungsergebnisse zu diesem
Planspiel, die in den vergangenen Studienjahren gesammelt wurden. Ziel der vorliegenden Pub-
likation ist es, das Planspiel allen Interessierten uneingeschrankt fur die Verwendung in der Aus-
und Weiterbildung bereitzustellen. Der Ablauf des Planspiels wird dazu in Kapitel 4 erlautert.
Kapitel 5 beschreibt den Zugang zu dem firr das Planspiel erforderlichen Arbeitsmaterial, das
frei zum Download zur Verfligung steht, und gibt erganzende Informationen zu landesspezifi-
schen Aspekten. Uber Riickmeldungen zum Einsatz des Planspiels freuen wir uns. [3]
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2. Motivation und Intention

Die Entwicklung des Planspiels Inklusion 2.0 erfolgte im Rahmen der Padagog*innenausbil-
dung, konkret dem Lehramtsstudium fir die Primarstufe an der Padagogischen Hochschule
Niederosterreich. Im Sinne der von Osterreich ratifizierten UN-Behindertenrechtskonvention
(UN, 2007) orientiert sich diese Ausbildung an einem inklusiven Bild von Schule (Bundesrah-
mengesetz zur Einfiihrung einer neuen Ausbildung fir Padagoginnen und Padagogen, 2013,
838 3(a); Biewer, 2016), wodurch sich die Frage nach einer geeigneten Kompetenzbildung im
Bereich schulischer Inklusion ergab (Holzinger, Feyerer, Grabner, Hecht & Peterlini, 2019). Ne-
ben fachdidaktischen Fragen zur Differenzierung besteht dabei ein hoher Bedarf fur Ausbil-
dungsangebote, die die konkrete Umsetzung von Inklusion zum Thema haben. [4]

Ein inklusives, schulisches Setting ist durch die gleichberechtigte Lernerfahrung aller Schiler*-
innen unabhangig von deren Ausgangslagen in Bezug auf Lernfahigkeit, Bedurfnisse und
Wahrnehmung gekennzeichnet (Prengel, 2019). Da diese Situation aufgrund der bislang in Os-
terreich bestehenden Praxis von leistungsbezogener Segregation (Biedermann, Weber,
Herzog-Punzenberger & Nagel, 2016) bzw. begrenzt umgesetzter Integration (Feyerer, 2019)
den Studierenden aus ihrer eigenen Schulzeit oder Unterrichtspraxis nicht vertraut ist, sind Aus-
bildungselemente angezeigt, die ein Verstandnis einerseits fir spezifische Bedarfe und ande-
rerseits fur strukturelle Anforderungen an die Schulentwicklung erfassen. Mehrere Zugénge zu
diesen Fragen liegen in der Literatur vor (Hurth & Jennessen, 2018; Jaschke-Hoffmann, 2019;
Neumann, Hopmann, Wohnhas & Litje-Klose, 2022; Rutter, Niemann & Racherbaumer, 2019).
Aus dem Autorenteam liegt zum ersten Aspekt eine Arbeit zum Einsatz von Biographien im
Unterricht vor (Lebzelter, 2021). Dem zweiten Aspekt soll mit dem hier vorgestellten Planspiel
Inklusion 2.0 begegnet werden. Das Inklusionsverstandnis, das beiden Arbeiten zugrunde liegt,
sieht Inklusion als ein von seiner Idee her weites Konzept, das alle vulnerablen und marginali-
sierten Menschen einbezieht und jede Form von Etikettierung vermeidet (Werning, 2014). [5]

Um mit den in der Ausbildung typischen didaktischen Formaten kompatibel zu sein, wurde mit
dem Planspiel Inklusion 2.0 ein Lernbaustein entwickelt, der in Seminaren oder Ubungen mit
GruppengrofRen von maximal 30 Studierenden und einem Zeitbudget von sechs bis sieben
Stunden umgesetzt werden kann. Hinsichtlich der Kompetenzentwicklung der Studierenden
setzt das Planspiel in folgenden Bereichen an: [6]

= Eine Sensibilisierung im Kontext Inklusion soll durch die Thematisierung von Diversitat und
den daraus resultierenden Bedurfnissen der Schuler*innen erreicht werden. Die Teilneh-
menden erkennen durch Diskussionen mit ihren Kolleg*innen und in den Reflexionsphasen,
Barrieren zu vermeiden, um die Partizipation aller an sozialen und unterrichtlichen Aktivita-
ten in der Schule zu erméglichen. Im bisherigen Einsatz des Planspiels in fortgeschrittenen
Semestern des Studiums kam hinzu, dass die Teilnehmenden Wissen zum Thema Inklusion
aus vorangegangen Semestern anwenden, erweitern und vertiefen konnten. [7]

= Die Ubernahme einer Rolle, zu der die Teilnehmenden selbst keinen unmittelbaren Bezug
aus der eigenen Lebens- oder Berufserfahrung haben, sensibilisiert im Sinne eines Per-
spektivwechsels fiir die unterschiedlichen professionellen Rollen im schulischen Kontext,
um eine offene und kooperative Haltung zu férdern. [8]

= Der Schulentwicklungsprozess, der mit der Schulkonzept-Entwicklung im Rahmen des
Planspiels simuliert wird, soll selbst als ein inklusiver Prozess wahrgenommen werden. Dies
wird angestrebt, indem in der ersten Spielrunde Zeit der Entwicklung einer gemeinsamen
Diskussionsbasis gewidmet wird. [9]

= Ein wesentlicher Aspekt des Planspiels Inklusion 2.0 ist seine Verknipfung mit dem von
Booth und Ainscow (2019) entwickelten Index fir Inklusion. Der Index umfasst eine Samm-
lung von Leitfragen, die die drei Dimensionen Inklusive Kultur, Inklusive Strukturen und In-
klusive Praktiken abdecken (Boban & Hinz, 2003). Diese Dreiteilung, die in den Spielrunden
des Planspiels abgebildet wird, ermdglicht es den Studierenden, ein strukturiertes Bild einer
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inklusiven Schule von den Grundkonzepten hin zur taglichen Unterrichtsgestaltung zu ge-
winnen. [10]

» Ein Planspiel ist eine kooperative Lernform, in der Kommunikation und Diskussion zentrale
Rollen spielen (Chernikova et al., 2020; Duke, 2014). Damit tragt das Planspiel Inklusion
2.0 zum Kompetenzaufbau hinsichtlich der Argumentation zu schul- und inklusionsrelevan-
ten Themen bei (MeRRner, Adl-Amini, Hardy & Engartner, 2021), was eine wesentliche Qua-
lifikation fur innerschulische Kommunikationsprozesse und fir Kommunikation mit Erzie-
hungspartner*innen darstellt. [11]

» Die kooperative Entwicklung von Lésungskonzepten ist ein zentrales Merkmal von Plan-
spielen in Gruppen. Die hier erprobten und geiibten Fertigkeiten sind gerade im Bereich der
Teamarbeit in der Schule von gro3er Relevanz (Urban & Litje-Klose, 2014). Hinzu kommt,
dass die Teilnehmenden ein Verstandnis fur die Individualitat und die Vielfalt von Losungen
fur inklusive Schulen gewinnen und die Abhangigkeit der Lésung von den lokalen Gegeben-
heiten und allen teilhabenden Personen erfahren. [12]

= Auch wenn das Planspiel grundsatzlich darauf abzielt, Inklusion positiv zu belegen, ist es
ergebnisoffen konzipiert. Mit der Auseinandersetzung mit dem Thema wird ein wesentlicher
Teilschritt gesetzt. Die Spielleitung unterstiitzt in der Reflexionsphase die Teilnehmenden,
ihre Erkenntnisse zu Mdglichkeiten und Problemlagen in weiteren Schritten umzusetzen.
[13]

In welchem Umfang diese Ziele erreicht werden konnten, wurde mithilfe von begleitendem
Feedback zu den bisherigen Einsatzen des Planspiels in der Ausbildung fur Lehrer*innen der
Primarstufe untersucht. Das folgende Kapitel gibt einen Uberblick tiber die Ergebnisse. [14]

3. Explorative Analyse von Teilnehmendenrickmeldungen

Das Planspiel Inklusion wurde in den Studienjahren 2022 und 2024 in einer Vorversion mit ins-
gesamt vier Studierendengruppen erprobt. Das von 28 Teilnehmenden des ersten Erprobungs-
zeitraums gegebene Feedback wurde vom Autorenteam anderorts dokumentiert und fur eine
Uberarbeitung des Planspiels genutzt. Im Studienjahr 2024 basierte die Evaluierung auf insge-
samt 32 Feedbackbdgen, die von den Teilnehmenden ausgefillt wurden, Notizen der Teilneh-
menden wahrend des Spiels und Beobachtungen des Autorenteams. Die Feedbackerhebung
zum Planspieldesign erfolgte, wie in Kapitel 4.4 erlautert, separiert von der Analyse des Plan-
spielergebnisses. [15]

Die Feedbackbdgen enthielten drei offene Satzergdnzungen: [16]
= Ich nehme vom Planspiel Inklusion mit ...

= Interessant fand ich an meiner Rolle ...

= Verbessern kénnte man ...

Bei der ersten Satzergdnzung ging es um eine persotnliche Einschatzung des Lerngewinns
durch das Planspiel Inklusion. Aus den Antworten lassen sich sechs haufig auftretende Riick-
meldungen identifizieren: [17]

= Alle Meinungen zu berucksichtigen und alle zu Wort kommen zu lassen, wurde als eine
Herausforderung wahrgenommen. Diese Rickmeldung zeigt die erfolgte Sensibilisierung
fur Fragen der gleichberechtigten Partizipation und fir die Berticksichtigung unterschiedli-
cher Positionen am Beispiel der Diskussionen im Rahmen des Planspiels Inklusion. [18]

= Gesprachsregeln, gegenseitige Wertschatzung und genaues Zuhdren wurden als sehr
wichtig erkannt. [19]
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» Teamwork und Zusammenarbeit aller sind ausschlaggebend fur den Erfolg als Gruppe. In
diesem Zusammenhang wurde auch die Beriicksichtigung der unterschiedlichen Erfahrun-
gen und Expertisen der Teilnehmenden betont. [20]

= Die Mdglichkeit des Perspektivwechsels wurde ebenfalls sehr positiv bewertet. [21]

= Das Planspiel Inklusion wurde als inspirierend fiir die eigene Unterrichtstatigkeit angesehen.
[22]

= Die Studierenden waren von der Vielfalt der Aspekte, die beim Erstellen eines inklusiven
Schulkonzepts zur berlicksichtigen sind, Gberrascht. Hierin zeigt sich ein gewachsenes Ver-
standnis fir die Komplexitat des Themas und die daraus folgende Individualitat der L6-
sungswege. [23]

Bei der zweiten Satzerganzung stand die im Spiel eingenommene Rolle im Mittelpunkt (zur Rol-
lenverteilung siehe 4.2). Damit wollten wir vor allem eine Reflexion der rollenbezogenen eigenen
Handlungen innerhalb des Planspiels Inklusion erreichen. Das Einnehmen ungewohnter Stand-
punkte und Interessen (z. B. Schulwart*in, Elternvertretung) wurde als eine interessante Her-
ausforderung angesehen, obwohl angemerkt wurde, dass das Einleben in diese fremden Rollen
teils als sehr schwierig empfunden wurde. Generell wurde der ermdglichte Perspektivenwechsel
positiv bewertet. Teilnehmende, die die Rollen von Lehrer*innen fir die Primarstufe bzw. fur die
Sekundarstufe ibernommen hatten, berichteten Uber neue Erkenntnisse hinsichtlich der Unter-
schiede in der Inklusion zwischen den beiden Stufen. Positiv vermerkt wurde die Mdglichkeit,
die Rolle in einer gewissen Freiheit und basierend auf eigenen Erfahrungen zu gestalten. Auch
angemerkt wurde, dass das Einfinden in die Rolle einige Zeit benétigt, teils bis zur dritten Spiel-
runde, wobei auch eine Veranderung der eigenen Rolle im Lauf des Planspiels Inklusion gese-
hen wurde. Fir die Version 2.0 wurden die Rollenkarten (Abb. 2) mit konkreten Vorschlagen zur
leichteren Rollenfindung versehen. [24]

Der dritte Punkt des Feedbackbogens bot Platz fir Verbesserungsvorschlage basierend auf der
eigenen Spielerfahrung. Mit Abstand am haufigsten wurde riickgemeldet, dass die vorgesehene
Zeitspanne (ca. 50 Minuten in diesen Einsatzen des Planspiels) zu kurz angesetzt war. Weitere
Winsche betrafen genauere Informationen zu den Szenariodetails und zu den Rollen. Die Er-
eigniskarten — gespielt wurde z. B. die in Abb. 4 dargestellte — wurden von einigen Teilnehmen-
den eher als stérend empfunden. Tatsachlich gelangten alle untersuchten Gruppen nach kurzer
Einarbeitungszeit zu intensiven Diskussionen und zeigten einen zielgerichteten Arbeitsprozess.
[25]

Zusatzlich wurden von der Spielleitung Beobachtungen wahrend des Planspiels im Sinne einer
Aktionsforschung durchgefihrt. So zeigten sich im Rollenverstandnis der Studierenden typische
Schlusselbegriffe aus einfihrenden Lehrveranstaltungen des Studiums wie Achtsamkeit, offe-
nes und erforschendes Lernen, Barrierefreiheit oder Mehrsprachigkeit. [26]

Die meisten untersuchten Gruppen hatten kein Problem, eine Vielzahl von Ideen zu entwickeln.
Vieles davon war im strukturellen und unterrichtspraktischen Bereich angesiedelt. Die Erkennt-
nis, auf welche grundlegenden Leitlinien (Kultur) sich diese zuriickfihren lieRen, wurde vielfach
erst in den Konferenzphasen mit der Spielleitung bzw. in der Auswertungsphase erreicht. [27]

Zusammenfassend leiten wir aus den Beobachtungen wahrend des Planspiels und aus den
Rickmeldungen der Teilnehmenden zum Planspieldesign ab, dass die angestrebten Ziele er-
reicht werden. Die Ergebnisse der aktuellen Untersuchung sind in sehr guter Ubereinstimmung
mit den Rickmeldungen, die 28 Studierende im Jahr 2022 gaben (Lebzelter & Lebzelter, 2023).
In dieser ersten Untersuchung wurde zusatzlich betont, dass die Fragen aus dem Index fir
Inklusion sehr hilfreich bei der Entwicklung des Schulkonzepts waren. In der aktuellen Untersu-
chung gab es im Feedback weniger Bezugnahme auf den Index fir Inklusion, vermutlich auf-
grund einer besseren Kenntnis des Index aus anderen Lehrveranstaltungen. [28]
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Aufgrund der Ergebnisse in der Auswertungsphase, der Beobachtungen wéahrend des Plan-
spiels und der Teilnehmendenriickmeldungen wurde die hier veroffentlichten Version 2.0 er-
stellt, in der die Rollenkarten komplett iberarbeitet wurden und nun eine Auswahl an Charakte -
ristika, die angekreuzt werden kdnnen, enthalten. Damit sollen die Teilnehmenden dabei unter-
stutzt werden, schneller in ihre je individuelle Rolle hineinzufinden. Die vorgesehene Spieldauer
wurde erweitert und die Ereigniskarten wurden optional. Letzteres gibt nun der Spielleitung die
Mdoglichkeit, ihre Rolle als Akteur*in dem gewtinschten Lernziel und der Zielgruppe anzupassen
und somit z. B. zwischen einem ersten Herantasten an eine inklusive Schule mit Studierenden
und einer Verwendung in der Schulentwicklung mit einem bestehenden Lehrerkollegium diffe-
renzieren zu kdnnen. [29]

4. Ablauf des Planspiels Inklusion 2.0

Das Planspiel Inklusion 2.0 besteht aus einer Vorbereitungsphase, einer Spielphase mit drei
Spielrunden und einer Auswertungsphase (Abb. 1). Jede Spielrunde wird durch eine Analyse
(Konferenzphase) mit der Spielleitung abgeschlossen. Nach Auswertung mehrerer Einsétze des
Planspiels in der Aus- und Weiterbildung empfehlen wir, etwa sechs Stunden fiir das gesamte
Planspiel vorzusehen. Eine Aufteilung dieser sechs Stunden Uber mehrere Tage ist moglich,
wobei Spielrunde und Analyse der Spielrunde nicht getrennt werden sollten. Um den aufbauen-
den Charakter des Planspiels nicht zu gefahrden, sollte aber zwischen den einzelnen Teilen
nicht mehr als eine Woche liegen. [30]

Spielrunde 1:
Vorbereitungsphase Inklusive Kulturen Analyse Runde 1
Handlungsrichtlinien

Spielrunde 3:
Inklusive Praktiken

Spielrunde 2:
Inklusive Strukturen

Analyse Runde 2

Analyse des
Spielergebnisses &
Feedback

Abbildung 1: Uberblick iiber den Ablauf des Planspiels Inklusion 2.0

4.1. Die Rolle der Spielleitung

Das Planspiel Inklusion 2.0 benétigt eine Spielleitung, die mit Grundfragen zur Schulentwicklung
und zum Themenfeld Inklusion im schulischen Bereich vertraut ist. Da der Index fur Inklusion
(Booth & Ainscow, 2019) eine zentrale Rolle im Planspiel einnimmt, sollte sich die Spielleitung
vorab mit dessen Aufbau, insbesondere mit den drei Dimensionen des Index, auseinanderge-
setzt haben. Die Spielleitung hat dabei zwei wesentliche Funktionen: Erstens fungiert sie als
Begleiter*in der Spielgruppen, unterstiitzt diese bei Unklarheiten und dokumentiert den Ablauf
fur die abschlieRende Auswertungsphase. Zweitens greift sie steuernd in das Spiel ein, da sie
die Rolle der politischen Verwaltung einnimmt (Akteur*in) und durch Ereigniskarten den Spiel-
ablauf beeinflusst. Diese SteuermalRnahmen sollen jedoch nur in kleinem Umfang gesetzt wer-
den, zentral ist der Dialog- und Entwicklungsprozess innerhalb der Gruppen. Erfahrungen mit
der Leitung von Planspielen oder der Begleitung von Lerngruppen sind fir die Aufgaben der
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Spielleitung von Vorteil. Aus den genannten Kriterien erscheinen Hochschullehrende oder
Schulleiter*innen mit Praxiserfahrung im Bereich Inklusion sehr gut fiir die Spielleitung qualifi-
ziert. Hierzu erhofft sich das Autorenteam Rickmeldungen aus der Verwendung des Planspiels
Inklusion 2.0. [31]

4.2. Vorbereitung des Planspiels Inklusion 2.0

Je nach Anzahl der Teilnehmenden werden zunéchst Spielgruppen gebildet. Gruppengré3en
von acht bis zwolf Personen haben sich in der Praxis bewahrt. In der Vorbereitungsphase
(Spieleinfiihrung) sind alle Gruppen beisammen, flir die Spielphase empfiehlt es sich, darauf zu
achten, dass jede Gruppe einen eigenen Raum zur Verfiigung hat. Die Spielleitung erklart den
Teilnehmenden, dass sie das Team einer Schule bilden, das den Auftrag fur eine inklusive Neu-
ausrichtung dieser Schule mit organisatorischen und padagogischen Entwicklungslinien erhalt.
Daflir bekommen die Teilnehmenden zunéchst einen als Fortbildung titulierten Impuls in Form
mehrerer Videos Uber Schulprojekte, die Inklusion auf verschiedenen Wegen bereits realisieren
konnten. Ein Beispiel fur einen Einleitungstext sowie Links zu geeigneten Videos sind als Teil
des Online-Materials bereitgestellt. Die Spielgruppen erhalten demografische Daten der fiktiven
Schuiler*innen und Angaben zu personellen, finanziellen und rdumlichen Ressourcen. [32]

Planspiel Inklusion

Rollenkarte Vor- und Nachname:

Schulleitung

Besondere Aufgaben im Spiel

Sie wurden zur Leitung der Schule bestellt. In dieser Rolle sind Sie vorrangige®r Reprasentant®*in der Schule nach
auRen, somit auch der i i Intern sorgen Sie fiir die Einhaltung der gesetzlichen und
organisatorischen Regeln.

Sie haben die Aufgabe, die -und i wahrend des Planspiels zu i und
fiir die Gruppe bei Bedarf zusammenzufassen.
Zu Beginn des Planspiels definieren Sie mit Ihrem Team, wie Entscheidungen getroffen werden.
Fir den Diskussionsprozess kénnen Sie eine in oder einen halb des Schulteams zur
Unterstiitzung bestellen.
Charakterisierung der eigenen Rolle
Gestalten Sie anhand der untenstehenden Kriterien lhre Rolle und agieren Sie im Spiel entsprechend.
b
/* Welcher Typ von Fihrungsperson wollen Sie sein? '\‘
OTt in (o) iesiichtige*r (O Gartner*in
(O Fadenzieher*in O isierer*in (O Asphaltierer*in
(O DIV-(wo)man O Beobachter*in o)
Mit welchen Begriffen wirden Sie gerne beschrieben werden? Entscheiden Sie sich fir maximal drei
Begriffe!
(O wertschitzend (O kooperativ () kompetent () innovativ
(O unterhaltsam (O aufgeschlossen (O entscheidungsstark () empathisch
(O kritisch o)
Welchem Satz zum Thema Inklusion stimmen Sie am ehesten zu?
(O Inklusion ist eine Haltung im Sinne der Wer a aller angig von deren
jeweiligen Ressourcen (C. Dannenbeck).
(O Inklusion bedeutet, dass nicht der Einzelne in bestehende Strukturen integriert wird, sondern
Strukturen von Anfang an so geschaffen werden, dass jede*r von Anfang an als zugehérig betrachtet
wird (T. Alicke).
(O Inklusion ist machbar. Wir kénnen hier und jetzt etwas verindern (K.-H. Imhiuser).
Persénliche Ergénzungen:

Abbildung 2: Beispiel fur eine Rollenkarte. Die hier verwendeten Begriffe flr die Charakterisierung des
Fuhrungsstils wurden aus Hoéfler, Bodingbauer, Dolleschall und Schwarenthorer (2014, S. 6f.) entnom-
men. Die Angabe des Namens hat organisatorische Griinde, da das Spiel Uber mehrere Tage verteilt
stattfinden kann; die Vergabe eines neuen Namens ist hier nicht gedacht.

Danach beginnt die Vorbereitungsphase innerhalb der Spielgruppen, in der die Rollen innerhalb
des Schulteams verteilt werden: Schulleitung, padagogisches Personal, allgemeines Personal,
Elternvertretung etc. Zu jeder Rolle gibt es eine Rollenkarte (Abb. 2) mit Informationen sowie
einem Abschnitt, in dem jede*r Spieler*in die eigene Rolle anhand einiger Fragen und Kriterien
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nach eigener Wahl genauer spezifiziert. Die Ubernahme einer Rolle erfolgt (iber einen Aushand-
lungsprozess innerhalb der Spielgruppe, wobei sowohl Notwendigkeiten (eine Schulleitung) als
auch personliche Interessen Platz haben sollen. Den Teilnehmenden wird von der Spielleitung
empfohlen, Rollen zu wéhlen, die sie im wirklichen Leben nicht innehaben. Die Befassung mit
diesen Rollenkarten stellt eine erste personliche Auseinandersetzung mit Inklusion dar, sowohl
in Form der Begegnung mit einer bislang wenig vertrauten Rolle als auch in Form der vorzu-
nehmenden Spezifizierungen. [33]

Nach der Ubernahme der Rollen einigt sich die Spielgruppe unter Anleitung durch die Schullei-
tung auf Richtlinien zur Diskussion und zur Entscheidungsfindung, sowie zur Dokumentation
der Ergebnisse. Die Spielleitung achtet darauf, dass jede Gruppe die einzelnen Schritte der
Vorbereitungsphase vollstandig durchlauft. [34]

4.3. Spielphase

Die Aufgabe an die Akteure (Teilnehmende in ihren Rollen) ist es, in drei Spielrunden ein Kon-
zept fur eine (fiktive) inklusive Schule zu entwickeln. Jede Spielrunde beginnt damit, dass die
Spielgruppe mehrere Indikatoren aus dem Index fiir Inklusion als Referenz in Form einer Index-
karte (Abb. 3) erhalt. In der ersten Runde sind diese Indikatoren der Dimension Inklusive Kultu-
ren enthommen, in der zweiten Runde der Dimension Inklusive Strukturen und in der dritten
Runde der Dimension Inklusive Praktiken. Die Indikatoren fungieren in jeder Runde als beglei-
tender Impuls fir die (Weiter-)Entwicklung des Schulkonzepts, indem sie einerseits mdgliche
Ansatzpunkte aufzeigen und andererseits zur Prufung der in die Diskussion eingebrachten Vor-
schlage dienen. [35]

K HeiRt die Schule alle Kinder und Jugendlichen aus ihrem Umfeld \

willkommen, unabhangig von ihrem finanziellen und familiaren
Hintergrund, ihrer Abstammung und ihren Schulleistungen? (A1.1 i)

. Konnen die Kinder und Jugendlichen darauf vertrauen, dass sie
Unterstitzung bekommen, wenn sie Schwierigkeiten haben? (A1.4 p)

. Sind alle Schiiler*innen in Aufgaben eingebunden, die zur Schulentwicklung
beitragen? (A1.7 1)

. Vermeidet es das Schulpersonal, Schiler*innen hierarchisch in “normale”
Schiler*innen, Schiiler*innen mit “sonderpadagogischem
Forderbedarf/individuellem Bildungsbedarf” oder “Inklusionskinder”
einzuteilen? (A2.6 t)

. Herrscht Einigkeit dartber, dass sich Werte vor allem im Handeln zeigen

\ und weniger in Worten? (A2.1 b)

Abbildung 3: Beispiel fiir eine Indexkarte. Die dargestellten Fragen sind der deutschen Ubersetzung des
Index fur Inklusion (Booth & Ainscow, 2019) entnommen.

In der ersten Runde ist es das Ziel jeder Gruppe, aus ihren Rollen heraus die grundlegenden
Handlungsrichtlinien zu erarbeiten, auf denen das Schulkonzept ruhen soll. Dazu kénnen Ele-
mente wie die Willkommenskultur oder die Vermeidung von Etikettierungen gehdren. Wie bei
Planspielen Ublich, sind viele verschiedene Ldsungsvarianten dieser Aufgabe mdglich. Am
Ende der ersten Runde werden diese Handlungsrichtlinien verschriftlicht und mit der Spiellei-
tung im Gruppensetting diskutiert, wobei die Spielleitung darauf achtet, dass zwischen den drei
Dimensionen unterschieden wird. Die Teilnehmenden und die Spielleitung bleiben dabei in ihren
Rollen, wobei die Spielleitung flr eventuell erforderliche Beratungen zum Spielablauf ihre Rolle
verlasst. Die Erfahrung mit dem Planspiel Inklusion zeigt, dass gerade am Anfang des Spiels
der Fokus auf die Dimension Inklusive Kulturen schwerfallt. Die Riuckfiihrung eines schulischen
Vorhabens auf die dahinterstehende inklusive Kultur ist jedoch ein wesentlicher Aspekt, der mit
diesem Planspiel gelibt werden soll, da nur mithilfe dieser grundlegenden Ebene untersucht
werden kann, ob eine spezifische MaRnahme tatséachlich zu einer inklusiven Schule beitragt. Je
nach Verlauf sollte die erste Runde nach etwa 90 Minuten beendet werden. [36]
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Die Runden zwei und drei kénnen erfahrungsgemalfd etwas kirzer angesetzt werden, da die
gewonnenen Grundlagen hinsichtlich des Themas und hinsichtlich der Kommunikation inner-
halb der Gruppe den Ablauf beschleunigen. In der zweiten Runde werden schulische Strukturen
definiert, die einen inklusiven Schulalltag erleichtern. In der dritten Runde liegt der Fokus auf
dem Unterrichtsgeschehen. Auch in diesen beiden Runden wird jeweils am Anfang eine Index-
karte ausgegeben und in der Konferenzphase am Ende jeder Runde mit der Spielleitung disku-
tiert. In dieser Konferenzphase ist auch vorzusehen, dass die Gruppe Wiinsche nach zusatzli-
chen Ressourcen aulRern kann. Die Spielleitung kann in ihrer Rolle eines politischen Vertreters
bzw. einer politischen Vertreterin zum Beispiel personelle Unterstiitzung in Form von Gemein-
demitarbeiter*innen oder rAumliche Ressourcen anbieten. Wenn maoglich sollte eine Spielrunde
nicht durch eine Pause unterbrochen werden, jedoch eignet sich der Moment nach der Konfe-
renzphase fiir eine Unterbrechung. [37]

Die Spielleitung hat zusatzlich die Mdglichkeit, wahrend einer Spielrunde eine Ereigniskarte
(Abb. 4) einzubringen. Die Ereigniskarten enthalten besondere Rahmenbedingungen, die sich
wahrend eines Schuljahres ergeben kdnnen und von der Gruppe in ihrer Planung zu beriick-
sichtigen sind. Den Einsatz von Ereigniskarten haben einige Teilnehmende als ablenkend und
storend empfunden (Kapitel 3). Gleichzeitig sind die Ereignisse realen Situationen im Schulbe-
trieb nachempfunden und tragen somit zu einer realistischen Gestaltung bei. Der Einsatz von
Ereigniskarten ist ein optionales Element des Planspiels Inklusion 2.0. [38]

Einige Eltern von Volksschulkindern ersuchen um
einen Termin bei der Schulleitung, da sie sich
Sorgen machen, dass ihre Kinder nicht genug
lernen und Probleme beim Ubergang in die AHS
haben werden.

Ereigniskarte

Abbildung 4: Beispiel fur eine Ereigniskarte

4.4. Inhaltliche und methodische Auswertungsphase

Die Nachbereitung im Sinne eines Debriefing (Kriz, 2009), in der die Teilnehmenden und die
Spielleitung ihre Rollen wieder verlassen, stellt einen wichtigen Teil zur Ergebnissicherung des
Planspiels Inklusion 2.0 dar und sollte einen Zeitslot von wenigstens 45 Minuten erhalten. In
dieser Phase kommen wieder alle Gruppen zusammen und prasentieren zunachst jeweils die
Grundzuge des von ihnen entwickelten Schulkonzepts, um diese in einer kritischen und offenen
Diskussion ohne Wertung zu vergleichen. Die zweite Halfte der Auswertungsphase dient der
Reflexion des Diskussionsprozesses mit Schwerpunkt auf die ibernommenen Rollen, das ge-
genseitige Verstandnis, die Partizipation aller Beteiligten und die Entscheidungsfindung. Um
den Erfolg des Planspiels im Kontext der Kompetenzentwicklung zu evaluieren, empfehlen wir
ein anonymes, schriftliches Feedback als Abschluss, das zur Selbstreflexion, aber auch als
Rickmeldung an die Spielleitung dient. Ein Beispiel fur einen Feedbackbogen ist als Teil des
Spielmaterials online verfigbar. [39]

5. Bereitstellung des Planspiels Inklusion 2.0

Das Planspiel Inklusion 2.0 ist kostenfrei unter Verweis auf das Autorenteam verwendbar. Alle
dafir erforderlichen Unterlagen sind online unter ResearchGate! abrufbar. Dabei konnen die
Spielanleitung, die Rollen-, Index- und Ereigniskarten, sowie ein Feedbackbogen heruntergela-
den werden. Die Spielanleitung enthalt die Links zu den Videos, die als Einstieg gezeigt werden.
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Das Spiel ist auf das dsterreichische Schulsystem abgestimmt, kann aber leicht auf andere
Rahmenbedingungen adaptiert werden. Tabelle 1 gibt einen Uberblick dariiber, an welchen
Stellen gegebenenfalls Anderungen vorzunehmen sind. [40]

Das dsterreichische Bildungssystem unterscheidet zwischen verschiedenen Schulerhaltern. Fur
den Pflichtschulbereich (1.-9. Schulstufe) ist dies in der Regel die Gemeinde (Kommune), in der
sich die Schule befindet. Die politische Vertretung, die die Spielleitung in unserem Planspiel
einnimmt, entspricht in diesen Féallen also einem/einer Entscheidungstrager*in auf kommunaler
Ebene. Berufsbildende héhere Schulen (9.-13. Schulstufe) sowie allgemeinbildende héhere
Schulen (5.-12. Schulstufe) unterstehen der Bundesverwaltung, wodurch sich auch die Rolle
der Spielleitung formal &ndert. De facto ist durch diese Unterscheidung keine Anderung im
Spielverlauf gegeben, grundsatzlich ist das Planspiel Inklusion 2.0 aber fiir den Einsatz im Kon-
text Pflichtschule ausgerichtet. [41]

Tabelle 1
Ubersicht zu Fachtermini, die im Planspiel je nach nationalen Rahmenbedingungen zu adaptieren sind
Begriff Erwahnung im Planspiel Bedeutung
Primarstufe Rollenkarten, Ereigniskarten 1.-4. Schulstufe entsprechend dem Al-
ter von ca. sechs his zehn Jahren
Sekundarstufe 1 Rollenkarten, Ereigniskarten 5.-9. Schulstufe, entsprechend dem Al-

ter von ca. elf bis 15 Jahren
(Ende der Schulpflicht)

Quereinsteiger*in Rollenkarten Person im Schuldienst, die aus einem
anderen Berufsfeld kommt, ein fachre-
levantes Hochschulstudium abge-
schlossen hat und berufs-begleitend
eine Padagogikausbildung nachholt.

Schulassistent*in Rollenkarten Person, die Schiler*innen hilft, sich in
der Klasse zu integrieren und die all-
taglichen wie schulischen Anforderun-
gen zu meistern. Sie begleitet individu-
elles Lernen und pflegt den Austausch
mit Lehrer*innen und Erziehungs-be-
rechtigten.

Elternvertreter*in Rollenkarten Die Elternvertretung ist in Osterreich
gesetzlich verankert. Sie wird von den
Eltern und Erziehungsberechtigten der
Schule gewahlt und hat ein Mitspra-
cherecht bei gewissen schulischen
Entscheidungen.

Nutzer*innen des Planspiels Inklusion 2.0 werden gebeten, den im Downloadbereich zur Ver-
flgung gestellten Fragebogen auszufillen und an die Autor*innen zu retournieren. Fur Publi-
kationen, die sich auf das Planspiel Inklusion 2.0 beziehen bzw. von dessen Einsatz berichten,
wird ersucht, die vorliegende Publikation zu zitieren. [42]

1 doi: 10.13140/RG.2.2.20091.22569
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