FRANK SCHULZE

Rezensionen I Magazin

Anstol3 zur Schulentwicklung

Visionen entwickeln mit einem Planspiel

Alexandra Bar, Thomas Ahnfeld,
Michael Schratz:

Planspiel gute Schule
Klett-Kallmeyer, Hannover 2019
Bestellnummer: 54119347
Karton mit Spielmaterial, 49,95 €.
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Normalerweise steht das Ziel ei-
nes Brettspiels fest. Und meist
geht es dabei um Gewinnen
und Verlieren. Im ,Planspiel Gu-
te Schule”, das von Alexandra
Bar, Thomas Ahnfeld und Micha-
el Schratz entwickelt wurde, ist
das anders. Passend zur Grund-
idee des Spiels Qualitdt dyna-
misch erfahren - Schulentwick-
lung gemeinsam anstof3en gibt es
nur Gewinner, und zwar deswe-
gen, weil sie gleichberechtigte
Akteure im Entwicklungsprozess
von Schulqualitat sind.

Insgesamt funf verschiedene
Spielziele im Spannungsfeld der
,Guten Schule” stellt das Auto-
renteam zur Auswahl. Da fallt
die gemeinsame Einstimmung in
den Spielprozess natrlich leich-
ter, wenn man bereits einen kon-
kreten, tatsachlichen Spielanlass
hat: Will das Team eine gemein-
same Vision von guter Schule
entwickeln? Oder geht es um ei-
ne Bestandsaufnahme oder die
Optimierung der eigenen Schul-
entwicklung?

Verwirrung zu Anfang
Beim Aufbau des Spiels und
Sichten des Materials stellen
wir zunachst fest: Dafiir, dass
die ,Schwergewichte” der sechs
Qualitdtsbereiche des Deutschen
Schulpreises fuir das Spiel struk-
turgebend und handlungslei-
tend sind, fallt die Gestaltung
der Karten und des Spielbretts
Uberraschend dinn aus. Aber
als die groBere Herausforde-
rung erweist sich dann der Eini-
gungsprozess zum Spielablauf:
Das Nebeneinander von Rollen-,
Innovations-, Ereignis- und Fo-
kuskarten erscheint zundachst
verwirrend und dass die bei-
den Letzteren auf der Riickseite
gleich bedruckt sind, macht die
Ubersichtlichkeit nicht besser.
Dazu gesellen sich noch Geld-
scheine und Zeiteinheiten (in
Form kleiner Uhren).

Spater stellen wir allerdings
fest, dass sich hinter den Innova-

tions- und Fokuskarten konkre-
te Moglichkeiten fir zeitgemalle
Schulentwicklung abbilden und
wertvolle Impulse fiir das eigene
Handeln liefern kénnen.

Schwungvolles Spiel
Neben dem komplexen Spielma-
terial fiihren auch das umfangrei-
che Manual und eine recht text-
lastige Spielanleitung zundchst
zu langen Diskussionen und er-
schweren den Vorbereitungsauf-
wand. Aber irgendwann ist auch
diese Hiirde genommen und die
Rollen sind verteilt. Schnell wird
klar: Die Bereitschaft zur Uber-
nahme einer Rolle ist eine, die
andere, eigentliche Schwierig-
keit liegt aber in der konkreten
Perspektivibernahme. Der ,So-
zialarbeiter”, der ,Schiiler”, die
,Forderkraft” — manchmal fallt es
uns schwer, deren Sichtweise zu
antizipieren und wir fragen uns
mehrfach wahrend des Spiels,
ob der Zugang nicht direkter wa-
re, spielte man mit den echten
Professionen an einem Tisch.
Schwung kommt in unser
Spiel durch ein unerwartetes Er-
eignis: Widerstand der Erzie-
hungsberechtigten. Die gemein-
same Bewadltigung erfordert
sowohl weitsichtig gedachte Ent-
scheidungen und Mut als auch
das Verstandnis fir den berech-
tigten Blickwinkel der anderen.
Das sind sinnvolle Ubungen, die
dazu verleiten, auch fir ein paar
Trockenibungen die Spielkar-

ten ,einfach mal so” in die Hand
nehmen zu wollen. Denn fir das
Planspiel muss man sich Zeit neh-
men. Sinnvoll geplante Zeitfens-
ter, verteilt auf bis zu drei Schul-
jahre, stehen zur Verfligung, mit
dem Einsatz der Rollenkarten
konnen da drei Stunden Spiel-
zeit zusammenkommen. Fir je-
des Schuljahr stehen drei sog.
Fokuskarten zur Verfiigung. Die-
se Orientierung, entlang der ver-
ldsslichen Qualitdtsbereiche des
Deutschen Schulpreises, hilft
bei der Entscheidungsfindung
der eigenen Schwerpunkte sehr.
Sinnvoll ist dabei auch, dass ein
Budget zur Verfligung steht, das
fur die realistische Umsetzung
den finanziellen Rahmen ab-
steckt.

Visionen entwickeln

In der Reflexionsrunde sind wir
uns wieder einig: Das Spiel kann
helfen, gemeinsame Visionen fiir
unsere Schule zu entwickeln und
geeignete MalBnahmen daftir zu
entdecken. Insofern empfiehlt
sich das ,Planspiel Gute Schule”
als eine andere, neue Moglich-
keit, fernab der bereits bekann-
ten methodischen Zugange,
Schule (neu) zu denken.

Frank Schulze unterrichtet an der
Helene-Lange-Schule in Wiesba-
den und ist dort Stufenleiter 5/6.
Er hat das Spiel dort im Kollegi-
um gespielt.
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