Bestandteile
des Planspiels
Gute Schule

1| Das Spielfeld

Das Spielfeld gibt eine Ubersicht zu den sechs Qualitéts-
bereichen des Deutschen Schulpreises. Hier werden die
Fokus- und Innovationskarten abgelegt.

2| 18 Fokuskarten

Mit den Fokuskarten werden die Schwerpunkte bei der
Entwicklung von Schule gesetzt. Sie erméglichen nach-
folgend Innovationen und MaBnahmen.

3| 72 Innovationskarten

Die Innovationskarten sind das Herz des Planspiels Gute
Schule. Mit ihrer Hilfe werden Innovationen und MaB-
nahmen an der Schule umgesetzt und Veranderungen
eingeleitet.

4| 12 Ereigniskarten

Die Ereigniskarten werden im Verlauf des Schulentwick-
lungsprozesses zur Bewaltigung unerwarteter Ereignisse
eingesetzt. Sie miissen von den Spielerinnen und Spie-
lern gemeinsam bewaéltigt werden.

5| 14 Rollenkarten

Die Rollenkarten ermoglichen den Spielerinnen und
Spielern die Einnahme verschiedener Akteurs-Perspek-
tiven im Spiel.

6| 40 Geldscheine

Mit Geldeinheiten werden Fokuskarten gekauft und auf
die Ereigniskarten reagiert. Gebraucht wird max. ein
Wert von 400.000 Geldeinheiten pro Spiel.

7| 48 Zeiteinheiten

Die Umsetzung der Innovationskarten erfordert Zeit. Au-
Berdem helfen die Zeiteinheiten bei der Bewdltigung von
Ereignissen.

Die Abbildungen der Karten entsprechen nicht den
OriginalgréBen und wurden fiir diese Ubersicht an-
gepasst. Eine detaillierte Erlauterung des Spielmate-
rials mit allen Funktionen erfolgt ab Seite 6.
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Eine lebendige Dialogkultur schaffen
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Schenken Sie Vertrauen! — Ein offener, von Vertrauen und gegen-
seitiger Wertschatzung geprégter Austausch zwischen Lenrkraft und
Schilerin oder Schiller ist das A und O fr gelingenden Unterricht
Dazu gehért auch, dass Kinder und Jugendliche sich mit kritischen
Fragen zum Unterricht an die Lehrerin oder den Lehrer wenden
Knnen: Wozu muss ich das im Fach lernen? Wieso muss ich diese
Aufgabe tben? Lehrerinnen und Lehrer geben Zeit und Raum, damit
sich Lernende und Lehrende dazu austauschen konnen. Das erklérte
Ziel der konkreten MaBnahmen: eine lebendige Dialogkultur schaffen!
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Die Spielanleitung

Auf den folgenden Seiten erfahren Sie alles dartiber, wie

das Planspiel Gute Schule funktioniert.

= Die Spielidee

= Die Spieldauer

= Die Spielziele

= Ubersicht zum Ablauf eines Schuljahres

= Die sechs Qualitdtsbereiche des Deutschen Schul-
preises — Die Grundlage des Planspiels Gute Schule

= Das Spielmaterial

= Der Spielablauf im Detail

= Die Auswertung

Die Spielidee

Beim Planspiel Gute Schule geht es um die spielerische
Auseinandersetzung tiber Schule, Unterrichts- und Schul-
entwicklung — gemeinsam im Team. Ein komplexer Pro-
zess verdichtet sich so zu einem unterhaltsamen kooperati-
ven Spiel, bei dem alle an Schule beteiligten Akteurinnen
und Akteure mitspielen kénnen.

Wichtig zu wissen: Das Planspiel Gute Schule fuflt auf
den sechs Qualititsbereichen des Deutschen Schulprei-
ses. Vor diesem Hintergrund diskutieren Sie mit bis zu
sieben Personen iiber die Auswahl von Fokuskarten, um
zundchst Ihre eigenen Schwerpunkte innerhalb der sechs
Qualitdtsbereiche des Deutschen Schulpreises zu setzen.
Anschlieflend entscheiden Sie sich fiir bestimmte Inno-
vationskarten, um Innovationen und MafBnahmen um-
zusetzen.

Beachten Sie: Wahrend Sie gemeinsame Strategien ent-
wickeln, miissen Sie stets das Ihnen zur Verfligung ste-
hende Budget im Blick behalten. Dartiber hinaus kénnen
Sie mit dem Einsatz von Rollenkarten verschiedene Inte-
ressen in Thre inhaltliche Diskussion einbringen. Runde
fiir Runde entstehen so spannende Verhandlungen tiber
die Schwerpunkte Ihrer eigenen Schulentwicklungspro-
zesse, die sich in der Wahl von Fokus- und Innovations-
karten widerspiegeln — und ein reger Austausch zwischen
allen Spielerinnen und Spielern entsteht , wie von selbst"”.

Die Spieldauer

Rechnen Sie mit folgenden Zeiten (ohne Einarbeitung in

Spielanleitung, Material und Manual):

= Wenn Sie drei Schuljahre (siehe nachste Seiten) mit
Rollenkarten spielen: ca. 150 bis ca. 180 Minuten.

Sie kénnen die Spieldauer auch reduzieren:

= Wenn Sie drei Schuljahre ohne Rollenkarten spielen:
ca. 120 bis ca. 150 Minuten

= Wenn Sie zwei Schuljahre ohne Rollenkarten spielen:
ca. 90 bis ca. 120 Minuten

Die Spielziele

Verstandigen Sie sich zur Einstimmung in den Spielpro-

zess Uber folgende Fragen:

= Wollen wir eine gemeinsame Vision von Schule ent-

wickeln?

Wollen wir eine , Bestandsaufnahme” unserer bishe-

rigen Bemithungen vornehmen?

= Wollen wir unsere eigene Schule mit Innovationen
weiterentwickeln?

= Wollen wir die Interessen der verschiedenen Rollen
an unserer Schule diskutieren?

= Wollen wir einfach nur Freude am Spielen haben und
versuchen, die Hochstpunkzahl zu erreichen?

Mit IThren Antworten auf diese Fragen haben Sie die fiir
Sie relevanten Spielziele identifiziert:

Spielziel 1: Eine gemeinsame Vision entwickeln
Sie haben fiir eine gemeinsame Vision votiert: Dann steht
fir Sie das Kennenlernen von innovativen MaBnahmen
im Vordergrund. Sie beziehen sich bei Ihren Diskussio-
nen nicht auf eine konkrete Einzelschule, sondern ent-
wickeln Ihre Traumschule. Wunderbar! Dadurch werden
Thre Vorstellungen von guter Schule und Ihre padagogi-
sche Haltung sichtbar.

Spielziel 2: Eine Bestandsaufnahme vornehmen
Sie bleiben auf dem Boden der Tatsachen. Bei einer
Bestandsaufnahme identifizieren Sie jene Mafinahmen
von Schulentwicklung, die Sie an Ihrer Schule bereits
erfolgreich umsetzen. Daraus entwickeln Sie ein umfas-
sendes Bild Ihrer Bemiihungen und erhalten eine Riick-
meldung, inwieweit Sie die sechs Qualitdtsbereiche des
Deutschen Schulpreises bereits an Ihrer Schule bertick-
sichtigen.

Spielziel 3: Konkrete Innovationen

und MaBnahmen ableiten

Sie verfolgen das Ziel, Thre bestehende Schule mit Hilfe
des Planspiels weiter zu entwickeln. Hierfiir setzen Sie
gemeinsam einen Fokus und wahlen Innovationen aus,
um sich tiber konkrete Mafinahmen fiir die Zukunft zu
verstandigen.

Spielziel 4: Rolleninteressen

in Erfahrung bringen

Sie verstehen das Bemiihen um gute Schule als Gemein-
schaftsaufgabe. Uber den Einsatz der Rollenkarten er-
leben Sie, welche Interessen andere Akteurinnen und
Akteure haben kénnen. Die Diskussion tber die Aus-
wahl der Fokus- und Innovationskarten wird gezielt
aus den unterschiedlichen Perspektiven der gewdahlten
Rollen auf Schule bestimmt.

Spielanleitung
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Spielziel 5: Die Hochstpunktzahl erreichen

.~And the winner is ...!" Thnen ist es wichtig, das Plan-
spiel Gute Schule zu gewinnen und Freude am Spiel zu
haben. Sie diskutieren in der Entwicklung guter Schule
Uber jene Innovationen und MaBnahmen, die Ihnen ein
moglichst hohes Punkteergebnis bringen.

Grundsatzlich gilt: Unabhédngig davon, fiir welche
Spielziele Sie sich entscheiden: Stets findet auch eine
intensive Auseinandersetzung mit den sechs Qualitdts-
bereichen des Deutschen Schulpreises statt. Die verschie-
denen Spielziele schlieflen sich hierbei gegenseitig nicht
aus, sodass Sie auch mehrere Spielziele gleichzeitig ver-
folgen kénnen. Ebenfalls spannend: Uber die spieleri-
sche Auseinandersetzung kénnen sich Gesprache auf
der Meta-Ebene ergeben. Gehen Sie dabei respektvoll
und wertschdtzend miteinander um. Bemiihen Sie sich

um Loésungen, anstatt bestehende Probleme oder einen
defizitorientierten Blick in den Vordergrund zu riicken.

Hinweis: Eine gute Schule zeichnet sich immer durch
die Berticksichtigung aller sechs Qualitdtsbereiche des
Deutschen Schulpreises aus. Auch wenn Sie sich spezi-
alisieren wollen oder es Versaumnisse aufzuholen gilt,
sollten Sie konsequent darauf achten, alle Qualitatsbe-
reiche im Auge zu behalten. Aber keine Angst — das Plan-
spiel Gute Schule ist so konzipiert, dass Sie immer wieder
die Gelegenheit haben, sich in allen Bereichen verbes-
sern zu konnen.

Ubrigens: Der Ablauf des Planspiels Gute Schule und der
Einsatz des Materials sind von der Auswahl der Spielzie-
le nicht betroffen! Allerdings verdndert sich je nach Dis-
kursintensitat die Spieldauer.



