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WARUM EIN ESCAPE GAME?

Anlasslich ihres 25-jahrigen Jubildums setzt die PH-VS auf das Spiel als padagogischen Ansatz,
um die Auseinandersetzung mit der Schule von morgen konkret, aktivierend und immersiv an-
zuregen. Im Virtual-Reality-Escape-Game werden die Teilnehmenden selbst aktiv: Sie handeln,
arbeiten zusammen und treffen Entscheidungen - Faktoren, die Motivation, Aufmerksamkeit
und Gedachtnisleistung férdern. Wahrend klassische Formate vor allem Inhalte vermitteln, lasst
das Spiel eine Erfahrung entstehen und stérkt zentrale Kompetenzen wie Zusammenarbeit, kri-
tisches Denken und Anpassungsféhigkeit. Der innovative und aktivierende Ansatz bietet damit
eine wirkungsvolle Méglichkeit, ein breites Publikum fur die Bildungsfragen von morgen zu sen-
sibilisieren.




anregen.

bezeichnen kdnnte.
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Unterlagen fiir Lehrpersonen

POTENZIAL DER DYSTOPIE

Ein dystopisches Szenario verfolgt ein klares Ziel: Es soll irritieren und dadurch zum Nachdenken

Eine harmonische Welt erzeugt kaum Dringlichkeit; eine Welt in der Krise fesselt dagegen so-

fort die Aufmerksamkeit und aktiviert. Indem die Teilnehmenden in eine hypothetische, aus dem
Gleichgewicht geratene Schule eintauchen, sind sie gefordert, unter Druck zusammenzuarbeiten
und Entscheidungen zu treffen. Die Dystopie tberspitzt mdgliche Fehlentwicklungen und 1adt so
dazu ein, die Schule von heute zu hinterfragen und wiinschenswerte Alternativen zu entwerfen. Das
Spiel wird zu einer eindriicklichen und anregenden Erfahrung, die eine gemeinsame Auseinander-
setzung mit der Bildung von morgen ermdglicht.

Wer sich nach dem Spiel noch einmal vergegenwartigt, was gerade erlebt wurde, entdeckt in die-
ser Erfahrung weit mehr als Trostlosigkeit — ndmlich das, was man als «Funken des Méglichen»

Unter der dystopischen Oberflache liegen mehrere Elemente, die Uberraschend viel Zukunftspotenzial in sich

tragen:

Zusammenarbeit als Voraussetzung fiir Erfolg.

In SchoolCrafter gewinnt niemand allein. Keine Rolle
reicht fur sich aus. Das ist keine Metapher, die dem
Gameplay nachtraglich tUbergestiilpt wurde, sondern
Teil der Spielmechanik selbst. Das Spiel behauptet
nicht nur, dass Vielfalt eine Starke ist — es macht sie
konkret erfahrbar.

Veranderbarkeit.

Jede Spielwelt kann wieder ins Gleichgewicht ge-
bracht werden. Nichts ist endgliltig verloren. Die
Inseln werden wieder verbunden, die Planeten fin-
den in ihre Umlaufbahnen zuriick, die Samen begin-
nen zu blihen. In dieser Erzahlstruktur liegt etwas
zutiefst Zuversichtliches: Auch ein beschadigtes
System kann wieder lebendig werden, wenn wir ge-
meinsam daran arbeiten.

Ausprobieren und Weiterentwickeln als Lernprin-
zip.

In SchoolCrafter gibt es kein Scheitern — nur Ver-
suche. Blocke, die in der falschen Zone landen, er-
scheinen wieder. Falsche Samen verschwinden, ohne
dass dies bleibende Folgen hat. Dahinter steht ein
befreiendes Verstédndnis von Lernen: ausprobieren,
scheitern, neu beginnen, verstehen. Fehler sind er-
laubt.

Die Schénheit des Gelingens.

Jede gelungene Verdnderung |6st einen Moment
zum Innehalten aus: Die Inseln leuchten auf und
beginnen zu singen, die Planeten bewegen sich in
einem orbitalen Tanz, Wildblumen breiten sich in der
Spielwelt «Die Monokultur» aus. Diese Momente
sind nicht bloss eine Belohnung. Sie machen sicht-
bar, wie eine lebendige Schule aussehen konnte.
Das Spiel zeigt damit nicht nur Kritik, sondern auch
eine Vision.

Wahl und Selbstbestimmung.

Bereits zu Beginn des Spiels wahlen die Spielerinnen
und Spieler ihren eigenen Weg. Es gibt keinen vor-
gegebenen Ablauf. Darin steckt schon eine emanzi-
patorische Haltung zur Schule: Sie kann ein Ort sein,
an dem man wahlt, mitgestaltet und sich engagiert,
weil man sich bewusst dafiir entschieden hat.
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DIE SPIELWELTEN IM UBERBLICK

SchoolCrafter ist ein kooperatives Virtual-Reality-Spiel, das die Spielerinnen und Spieler in drei metaphori-
sche Spielwelten versetzt. Sie stehen fur Bruchstellen, die im heutigen Schulsystem auftreten kénnen:

e die starre Trennung der Facher,
e den linearen Schulweg,
e die Logik des Sortierens und Selektierens.

Durch Erkunden, Zusammenarbeit und Rollenspiel bringen die Spielerinnen und Spieler diese Welten sym-
bolisch wieder ins Gleichgewicht und bauen gemeinsam eine inklusivere, kreativere und inspirierendere
Schule. Auf spielerische und ungewohnte Weise setzen sie sich mit der Schule von heute auseinander, hin-
terfragen ihre Funktionsweise und denken lber die Schule von morgen nach.

Escape game : SchoolCrafter
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DIE KERNBOTSCHAFTEN DER SPIELWELTEN

Die visuellen Darstellungen der einzelnen Spielwelten finden Sie im Anhang (Anhang A).

SPIELWELT KERNBOTSCHAFT
e e Die Schule von heute kann als Ort erlebt werden, an dem Konformitat, Uberwachung
o Einflhrung . ) .
und stiller Ausschluss pragend sind.
. Isolierte Facher verengen das Denken. Kreativitat entsteht dort, wo Wissen miteinander
1 Die Inselwelt ) .
verknlpft wird.
Anhand der Metapher «Das S(c)hoolar System» identifizieren die Schilerinnen und
D Schiler verschiedene Akteurinnen, Akteure und Einflisse in ihrem Umfeld — Familie,
as Lehrpersonen, Gleichaltrige, Gesellschaft, Natur — und untersuchen, wie deren
2 S(c)hoolar 5 L ihre Inspiration nahrt od Erlsschen bringt. Dabei erk :
Sustem usammenspiel ihre Inspiration nahrt oder zum Erléschen bringt. Dabei erkennen sie
Y die Schule von morgen als lebendiges System, in dem jede Sonne - jede Schilerin und
jeder Schiler — erst im Kontakt mit anderen voll leuchten kann.
. Eine Maschine sortiert Samen aus, die als «nicht normgerecht» gelten. Ist die Vielfalt
Die . . s .
3 der Profile in einer Klasse ein Problem, das bewaltigt werden muss, oder eine
Monokultur , . :
Ressource, die es zu férdern gilt?
Rolle der Spielenden Was zunichst als Schwiche oder Unterschied erscheint, kann zum Schliissel fiir den
(Ubergreifend) gemeinsamen Erfolg werden.
Ubergreifende Die Schule von morgen l3sst sich nicht verordnen — sie entsteht gemeinsam, durch
Botschaft des Spiels Ausprobieren, Weiterentwickeln und Zusammenarbeit.

Escape game : SchoolCrafter
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Unterlagen fiir Lehrpersonen

Fir das Debriefing stehen Ihnen zwei Varianten zur Verfligung: Stellen Sie Ihrer Klasse die folgenden Fragen (Option A)

oder lassen Sie die Lernenden in Kleingruppen arbeiten (Option B).

OPTION A: IM PLENUM

S5min

12 min

10min

13 min

S5min

O R () P I () F R I R O EER R &)

ERSTE EINDRUCKE

Aus dem Spiel herauskommen: Erlebtes
benennen, noch ohne es zu analysieren

DIE DREI SPIELWELTEN
ENTSCHLUSSELN

Die Inselwelt: starre Trennung der Fécher

Das S(c)hoolar System: ein einziger vor-
gegebener Weg, erloschene Inspiration

Die Monokultur: Sortieren, Selektion,
Ausschluss

WAS DIE ROLLEN SICHTBAR
MACHEN

Erlebte Vielfalt: positive Interdepen-
denz - was meine Rolle erméglicht hat

TRANSFER IN DEN
SCHULALLTAG

Was wir heute verdndern wiirden

ABSCHLUSS

Ein Wort - ein Vorhaben - eine offene
Frage zum Mitnehmen

Debriefing

Ein Wort pro Person - ein Bild, das bleibt
- noch keine Analyse

Fragen zu den Spielwelten - Metaphern -

Beziige zur Realitat

Meine Rolle - meine hilfreiche

Einschrénkung - positive Interdependenz

Passendste Metapher - was wir
verandern wiirden - digitale Medien

Mindliche Zusammenfassung - Post-its -

Satzanfang zum Ergénzen

Was wir beibehalten - was wir reparieren

- was wir erfinden
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OPTION A: IM PLENUM

5min (1) PHASE 1 - ERSTE EINDRUCKE

o  Aus dem Spiel herauskommen (oder sich daran erinnern), Erlebtes benennen, noch ohne es
®  zu analysieren

e «Gab es einen Moment im Spiel, der euch besonders in Erinnerung geblieben
ist?»
e «Gibt es ein Bild, einen Ton oder eine Szene, die euch noch im Kopf ist?»

e «In einem Wort: Wie habt ihr euch wéahrend des Spiels gefiihlt?»

12min (2) PHASE 2 - DIE SPIELWELTEN ENTSCHLUSSELN

« Die Metaphern mit der realen Welt verbinden — besprechen Sie nur die Fragen zu den Spielwel-
*  ten, die die Gruppe tatsichlich gespielt hat.

Welt O Einflhrung Fragen

Die Szene im Regime der Prazeptoren:

e «Welche Aufgabe musstet ihr I6sen?»

e «Was habt ihr empfunden, als ihr diese verkabel-
ten Schiilerinnen und Schiiler gesehen habt, die in
. Echtzeit benotet und beurteilt wurden?»

® «An welche Situationen, die ihr selbst erlebt oder
beobachtet habt, erinnert euch diese Szene?»

e «Wie wiirdet ihr die beiden Kis* in dieser Spielwelt
beschreiben? Worin unterscheiden sie sich?»

* Norma

Norma stammt aus dem Regime der Prézeptoren
und nimmt in jeder Spielwelt eine andere Gestalt
an. Sie verkérpert Norm, Kontrolle und Standar-
disierung.

* SchoolCrafter

SchoolCrafter entstand aus Erinnerungen enga-
gierter Lehrpersonen und steht fir eine andere
Vision von Schule: Es inspiriert, fragt nach, ermu-
tigt und |adt zur Zusammenarbeit ein.

Debriefing
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(2) PHASE 2 - DIE SPIELWELTEN ENTSCHLUSSELN (FORTSETZUNG)

Welt 1 Die Inselwelt Fragen

e «Wofir stehen die getrennten Inseln am Anfang?
Gibt es einen Bezug zur Schule?»

e «Wie schwierig war es, die Briicken zu bauen
(1-10)? Was hat es méglich gemacht?»

e «Warum ist der Baum des kreativen Denkens am
Anfang verborgen und unter Wasser?»

e «Wofir steht der Baum eurer Meinung nach?»

Das S(c)hoolar

Welt 2 Sustem

Fragen

e «Wofir steht der flache, zusammengedriickte
Planet am Anfang?»

e «Warum war die Sonne erloschen? Wer oder was
steht in der Schule fiir Inspiration?»

e «Wofir stehen die Planeten, die am Ende wieder
auftauchen?»

e «Welche Menschen oder Situationen inspirieren
euch? Welche Rolle spielen sie in eurem Leben?»

e «Die Sortiermaschine zerstért Samen, die als
«nicht normgerecht» gelten. Habt ihr in der Schule
schon Situationen erlebt oder beobachtet, die
euch daran erinnern?»

e «Welche Folgen kann dieses Sortieren haben?»

e «Was habt ihr Gber Pflanzenpartnerschaften
gelernt — also dariiber, dass manche Pflanzen
andere brauchen, um gut zu gedeihen?»

Debriefing
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10min (3) PHASE 3 - WAS DIE ROLLEN SICHTBAR MACHEN

« Die im Gameplay erlebte Vielfalt zum Ausgangspunkt fiir die Reflexion machen

e «Welche Eigenschaften habt ihr in eurer Rolle bzw. euren Rollen erkannt? Wie habt ihr
euch am Anfang gefihlt?»

e «Gab es einen Moment, in dem eure Rolle zu einer wichtigen Ressource fiir das Team
wurde?»

e  «Hattet ihr ohne die anderen Rollen weiterkommen kénnen? Was sagt das liber positive
Interdependenz und Zusammenarbeit aus?»

e «Wenn diese Rollen echte Schiilerinnen und Schiiler darstellen wiirden: Welche Platze
kénnten sie einnehmen?»

13min (4) PHASE 4 — TRANSFER IN DEN SCHULALLTAG

Das Erlebte mit der heutigen Schule verbinden — und mit dem, was sich verandern kdnnte oder
+ nicht verandern sollte

1. «Welche der drei Metaphern — Die Inselwelt, Das S(c)hoolar System oder Die Monokultur -
beschreibt die Schule, die ihr heute kennt, am besten?»

2. «Was hat das Spiel sichtbar gemacht, das ihr eigentlich schon wusstet, aber vielleicht noch
nie so formuliert habt?»

3. «Wenn ihr ab morgen genau eine Sache an eurer Schule oder in eurer Klasse verdndern
kénntet: Was wére das?»

4. «Digitale Technologien haben im Spiel zwei sehr unterschiedliche Funktionen: Im Regime
der Prazeptoren dienen sie der Uberwachung, bei SchoolCrafter dem Gestalten. Wo be-
gegnet euch diese Doppelrolle in der Gesellschaft?»

5. (Zentrale ethische Frage): «Auf welche Art von Gesellschaft scheint die heutige Schule die
Schilerinnen und Schiiler vorzubereiten? Welchen Platz kann darin jede und jeder einneh-
men?»

5min (5) PHASE 5 — ABSCHLUSS
Erkenntnisse festhalten, ein Vorhaben formulieren und den Blick nach vorn 6ffnen

e «Wenn die utopischen Spielwelten von SchoolCrafter eine echte Schule wéren: Wiirdet ihr
gerne dort sein?»

e «Was nehmt ihr aus dem Spiel mit — in einem Wort oder einer Geste?»

Debriefing
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OPTION B: KLEINGRUPPEN

S o o w
3 3 3 3
=) =} = =)
ooooooooooo@oooooooooo@ooooooooooo@ooooooooooo@

4 min @

10min @

Unterlagen fiir Lehrpersonen

ERSTE EINDRUCKE

Ein Wort pro Person - ein Bild, das bleibt - noch keine
Analyse

Moderator: liest die 2 Fragen vor

Protokollfiihrer: notiert die Worter

SPIELWELTEN ENTSCHLUSSELN

Fragen zu den Spielwelten - Metaphern - Beziige zur
Realitat

Moderator: wahlt die Fragen aus

Protokollfiihrer: notiert die Kernideen

WAS DIE ROLLEN SICHTBAR MACHEN

Meine Rolle - meine hilfreiche Einschrankung - positive
Interdependenz

Moderator: achtet auf Rollenwechsel

Protokollfihrer: notiert Spannungen
und Konsens

UND IM SCHULALLTAG?

Passendste Metapher - was wir verédndern wiirden -
digitale Medien

Moderator: stellt die ethische Frage

Protokollfihrer: bereitet die Zusam-
menfassung vor

ABSCHLUSS

Mindliche Zusammenfassung - Post-its - Satzanfang
zum Erganzen

Moderator: bestatigt oder korrigiert

Protokollfihrer: liest die Zusammen-
fassung vor

PLAKAT: BEHALTEN - REPARIEREN -
ERFINDEN

Was wir beibehalten - was wir reparieren - was wir er-
finden

Debriefing
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OPTION B: KLEINGRUPPEN

Die Fragen sind so formuliert, dass die moderierende Schilerin bzw. der moderierende Schiiler sie direkt
vorlesen kann — ohne Vermittlung durch eine erwachsene Person.

3min (1) PHASE 1 - AUS DEM SPIEL HERAUSKOMMEN: ERSTE EINDRUCKE

1. Alle nennen ein Wort — wirklich nur ein Wort —, das beschreibt, wie sie SchoolCrafter fanden.

2. Welches Bild aus dem Spiel ist euch am starksten im Gedéachtnis geblieben? Warum?

10 min @ PHASE 2 - DIE GESPIELTEN WELTEN ENTSCHLUSSELN

®  Die Moderator wahlt die Fragen aus, die zu den von der Gruppe gespielten Welten passen.

Welt O Einflhrung Fragen

Die Szene im Regime der Prézeptoren:

e «Welche Aufgabe musstet ihr I6sen?»

e «Was I6st die Szene bei euch aus, in der ihr
die verkabelten Schilerinnen und Schiiler
seht, die in Echtzeit benotet und beurteilt
werden?»

e «Was unterscheidet die beiden Kls* in dieser
Spielwelt?»

* Norma

Norma stammt aus dem Regime der Prazepto-
ren und nimmt in jeder Spielwelt eine andere
Gestalt an. Sie verkorpert Norm, Kontrolle und
Standardisierung.

* SchoolCrafter

SchoolCrafter entstand aus Erinnerungen
engagierter Lehrpersonen und steht fir eine
andere Vision von Schule: Es inspiriert, fragt

nach, ermutigt und 1adt zur Zusammenarbeit
ein.

Debriefing
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(2) PHASE 2 - DIE GESPIELTEN WELTEN ENTSCHLUSSELN (FORTSETZUNG)

: ‘ Welt 1 ‘ Die Inselwelt Fragen

«Warum sind die Inseln am Anfang voneinander
getrennt? Welche Beziige zur Schule seht ihr?»

«Was hat es méglich gemacht, die Briicken zu
bauen? War es einfach?»

Welt 2 2as S(c)hoolar Fragen
ystem

«Der flache Planet am Anfang — was genau hat er
zusammengedriickt?»

e «Wofir steht die Sonne in diesem Spiel? Gibt es
auch an unserer Schule eine <Sonne>?»

«Welche Rolle spielen Menschen, die uns inspirie-
ren? Warum gerade diese Menschen?»

Welt 3 Die Monokultur Fragen

«Woflr steht die Sortiermaschine in dieser Spiel-
welt? Welche Beziige seht ihr zu Situationen, die
ihr in der Schule erlebt habt?»

e «Gibt es Momente oder Situationen, in denen
Menschen das Gefiihl haben, nicht den Erwartun-

gen der Gruppe oder des Systems zu entspre-
chen?»

.
3
-
%
-l
b
-
-
o

Debriefing
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8min (3) PHASE 3 — WAS DIE ROLLEN SICHTBAR MACHEN

: e «Im Spiel gibt es verschiedene Rollen. Welche Stérken und Grenzen hatten eure Rollen?»

e «Wann wurde eure Rolle fiir das Weiterkommen der Gruppe besonders wichtig?»

e «Warum war die Zusammenarbeit zwischen den Rollen nétig?»

e «Wenn diese Rollen echte Schiilerinnen und Schiiler waren: Welchen Platz kénnten sie in Schule
oder Klasse einnehmen?»

10min  (4) PHASE 4 — UND IM SCHULALLTAG?

L ]
. 1. «Welche Metapher — Die Inselwelt, Das S(c)hoolar System oder Die Monokultur — passt am bes-
ten zu unserer Schule?»
2. «Wenn wir unsere Schule von morgen leiten wiirden: Was wiirden wir zuerst verdndern?»

3. «Bei den Prizeptoren dienen digitale Technologien der Uberwachung, bei SchoolCrafter dem
Gestalten. Wozu dienen sie bei uns?»

4. (Ethische Frage): «Auf welche Gesellschaft bereitet die heutige Schule vor? Welchen Platz hat

darin jede und jeder?»

4min (5) PHASE 5 - ABSCHLUSS

: 1. «Der Protokollfiihrer liest die Zusammenfassung vor — die Gruppe priift sie.»

2. Alle ergénzen auf einem Post-it: «Damit die Schule von morgen lebendig ist, misste ...»

3. «Die Post-its kommen auf das gemeinsame Klassenplakat.»

Debriefing
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Nachbesprechung

Bringen Sie lhre Ideen mit Post-its ein oder schreiben Sie direkt in die untenstehende Tabelle:

Damit sich die Schule

von morgen weiter-
entwickelt ... ... kOnnten wir ... und dafiir brauchte es

Projekte entwickeln, die Mathematik,
Fachergrenzen 6ffnen Gestalten und Naturwissenschaften

verbinden

Zeitgefasse und Lehrpersonen, die
zusammenarbeiten

Vielfalt als Starke fordern

Schule zur Welt hin 6ffnen

Durch Spiel und Fehler lernen

Berufliche Wege inspirieren

Debriefing
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10min  (6) PHASE 6 - DAS GEMEINSAME PLAKAT

Unterlagen fiir Lehrpersonen

1. Bildet Kleingruppen. Jede Gruppe erhalt Post-its und sammelt 4 Minuten lang Ideen fir jede

Tabellenspalte.

2. Uberlegt gemeinsam, was die Schule von morgen weiterbringen kénnte, und ergénzt die Tabel-

le.

3. Danach klebt jede Gruppe ihre Post-its auf das Klassenplakat und teilt die Ideen mit den ande-

ren.

UND JETZT?

Gemeinsames Plakat - Post-its aufkleben - 10 min

WAS WIR BEIBEHALTEN

Was heute in der Schule
gut funktioniert

WAS WIR REPARIEREN

Was nicht funktioniert und neu
aufgebaut werden kann

WAS WIR NEU ERFINDEN

Was es noch nicht gibt, wovon wir
traumen

Debriefing
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Hat SchoolCrafter Fragen, Diskussionen oder den Wunsch ausgel6st, einzelne Themen vertieft zu behandeln? Dieser Ab-
schnitt bietet eine Auswahl an Unterrichtsaktivitaten, die im Unterricht weitergefiihrt werden kénnen.

Die facheriibergreifend angelegten Aktivititen greifen Uberlegungen aus den verschiedenen Universen des Spiels auf und
schaffen Raum fir Diskussion, Gestaltung und Erprobung.

WENN FIKTION VON DER WELT ERZAHLT: DYSTOPIEN, 4
NORMEN UND WIDERSTAND LEKTIONEN

Diese Sequenz nutzt SchoolCrafter als Einstieg, um die Dystopie als literarisches und

mediales Genre zu analysieren und den Blick vom Text auf Film, Serie und Videospiel

o auszuweiten. Im Gruppenpuzzle wird jede Gruppe zur Expertengruppe fir ein Werk -

2 Squid Game, 1984, Black Mirror, Her, Die Welle usw. - und untersucht es anhand von

% vier gemeinsamen Achsen: Kontrollsystem, Normmechanismen, Rolle der Technologie

[0]

- OREID)
% Méglichkeiten des Widerstands. Der anschliessende Austausch schafft einen echten }}#&i
-§ Kommunikationsbedarf zwischen den Gruppen. Zum Abschluss verbindet eine Debatte :'-H—-. e .
:]:_3' die analysierten Fiktionen ausdriicklich mit der realen Welt: Schule, Algorithmen und '::..- Td
) Uberwachung. shorturl

2

LEKTION

BOURDIEU, HABITUS UND SCHULE

Die Aktivitdten rund um Bourdieu, den Habitus und die soziale Reproduktion zeigen
den Schilerinnen und Schiilern, dass Schule soziale Mobilitat férdern, zugleich aber
bereits bestehende gesellschaftliche Ungleichheiten reproduzieren kann. Anhand

konkreter Beispiele und Analysesituationen untersuchen sie, wie soziale und kultu-
relle Dispositionen

Bildungswege und schulischen Erfolg beeinflussen. Ziel ist es, altersangemessen
sichtbar zu machen, dass Schule nicht vollstandig neutral ist, sondern in umfassen-

dere gesellschaftliche Zusammenhange eingebettet bleibt.

Sozialwissenschaften / Philosophie
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LORD OF THE FLIES - 1
EINE SCHULE AUF DER INSEL ENTWERFEN LEKTION

Die Aktivitdten zu Lord of the Flies regen die Schilerinnen und Schiler dazu an, zu

Uberlegen, wie eine Schule auf einer Insel aussehen kdnnte, wenn sie von den unter-
schiedlichen Weltbildern der Figuren geprégt ware (Ordnung, Freiheit, Autoritat,
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(o

~

Q

2

o Zusammenarbeit).

R ) o =

= Uber Rollenspiele und Diskussionen entwickeln sie aus unterschiedlichen Perspekti- E |-1

= ven Regeln, Organisationsformen und Ziele fiir ihre Schule. Dabei erkennen sie, dass P == ':il-"q

o jede Schulorganisation auf Wertentscheidungen beruht und ein bestimmtes Men- - h..ﬂ'

Q . . . -

g schen- und Gesellschaftsbild widerspiegelt. E:‘.. rird

v shorturl
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A D IDEOLO @ RO DER DDR LEKTION
Die Aktivititen zur Schule in der DDR und zur ideologischen Uberwachung durch

2 die Stasi zeigen, wie Schule als Instrument politischer Kontrolle und zur Vermittlung
=}
o einer Ideologie eingesetzt werden kann. Anhand der angeleiteten Lekture eines
=
g Berichts der Geheimpolizei tber Verhaltensweisen, die als «subversiv» eingestuft
9 wurden, untersuchen die Schilerinnen und Schiler, wie Behérden schulisches Han- E’FE
9 ° deln Uberwachen, einordnen und interpretieren. Ziel ist, zu erkennen, dass Schule ,.,.'L' "I'j.ﬁ' .
S —CZ nicht neutral ist und zum politischen Spannungsfeld zwischen Bildung, Kontrolle und ok - i
"Cté 5 Freiheit werden kann. Et e
o 0 X "
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v O shorturl
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Welt O Einfihrung
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Welt 2 Das S(c)hoolar System

Welt 3 Die Monokultur
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