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Das Spiel «Digital Equality - Gemeinsam Losungsansiitze zur Reduktion von digitalen
Bildungsungleichheiten diskutieren» richtet sich an Lehrpersonen aller Zyklen und Ficher
sowie an weitere Fachpersonen im Schulumfeld. Digital Equality ist hier als Vision einer
gerechten, inklusiven, demokratischen digitalen Welt zu verstehen. Wie diese Vision konkret
umgesetzt werden kann, ist Gegenstand von Diskussionen und Aushandlungsprozessen. Wie
der Titel verriit, werden wiihrend des Spiels Losungsansiitze zur Reduktion von digitalen
Bildungsungleichheiten diskutiert. Es basiert auf dem Brettspiel «Spiel()riiume: ein Spiel zur
Sensibilisierung fiir Bildungsungleichheiten» (Erhart et al., 2016). Dieses bestehende Spiel
wurde weiterentwickelt und fokussiert nun den digitalen Bereich.

Das Spiel liisst sich mit dem didakfischen Set «Schritte Richtung Digitalisierung»' kombinie-
ren, welches die Sensibilisierung fiir digitale Ungleichheiten zum Ziel hat.

Die folgenden Ausfishrungen geben einen Uberblick in die Elemente der Spielanleitung und
die Erlduterungen zum Spiel:

Wichtige Definitionen von Begriffen zu den Spielinhalten sind jeweils eingerahmt und bilden
in Kap. 13 gebiindelt das Glossar.

Das vorliegende Dokument beinhaltet eine theoretische Einbettung (Kap. 2), eine Spielanlei-
tung (Kap. 3), Diskussionsfragen zur Auseinandersetzung mit dem Spiel (Kap. 4) sowie eine
Zusammenfassung der Lsungsansiitze zur Reduktion sozialer Bildungsungleichheiten im
digitalen Bereich anhand von Orientierungspunkien (Kap. 5).

Diese ersten Kapitel sind unerlisslich firs Spielen. In den darauffolgenden Kapiteln wird
dargelegt, wie das Spiel entstanden ist und welche Uberlegungen in seine Gestaltung ein-
geflossen sind.

In Kap. 6 finden sich ergiinzend zu den zusammengefassten Lisungsansiitzen spezifische
und konkrete Handlungsméglichkeiten zu barrierefreien Funktionen, assistiven Technologien
und zu einem barrierearmen Textlayout. Die Funktion des Wiirfels wird in Kap. 7 erldutert.
Es folgen Informationen zu den Aktionskarten (Kap. 8) sowie zu den Steckbriefen (Kap. 9).
Im Kap. 10 werden die in den Steckbriefen verwendeten Kategorien definiert, bevor im Kap.
11 die unterschiedlichen Startpositionen begriindet werden. Weil es von grosser Bedeutung
ist, die unerwiinschte (Re)Produktion von Diskriminierung im Kontext des Spiels kritisch zu
reflektieren, widmet sich das Kap. 12 der Betonung von Differenzen. Den Abschluss bilden
das Glossar (Kap. 13), das Impressum (Kap. 14) und zwei Literaturverzeichnisse (Kap. 15 und
16). Wiihrend das erste Verzeichnis die in der Spielanleitung und in den Erliiuterungen zum

" Mehr Informationen zu «Schritte Richtung Digitalisierung unter https://ttim.phbern.ch/didaktischer-input/

Spiel verwendeten Quellen auffiihrt, dokumentiert das zweite detailliert die Literatur, die zur
Entwicklung der einzelnen Aktionskarten herangezogen wurde.

2. Theoretische Ausgangslage

Das Spielkonzept basiert auf einem intersekfionalen Ansatz sozialer Differenz. Dabei werden
Kategorien wie bio-psycho-soziale, sozio-kulturelle, sozio-ckonomische oder rechtliche Aspekie
einer Person als miteinander verflochtene Dimensionen sozialer Ungleichheit verstanden, die
im Zusammenspiel uv.a. Bildungserfolg und gesellschaftliche Positionierungen bestimmen.

Aus sozialen Merkmalen werden in Interaktionen soziale Kategorien hergestell. Dieser
Prozess wird mit dem Konzept doing difference (West & Fenstermaker, 1995) erklirt. Aus
sozialen Merkmalen erstellte Kategorisierungen und Differenzen kinnen somit als gesell-
schaftliche Konstrukte verstanden werden. Die sozialen Konstrukte kénnen Ausgangslage fiir
verschiedene Diskriminierungen sein. > Differenz Glossar

Infersektionalitit beschreibt und analysiert, wie verschiedene Dimensionen von Diskriminie-
rung (z.B. Rassismus, Sexismus, Klassismus, Ableismus, Homophobie) und/oder Privilegie-
rung gleichzeitig wirken und sich gegenseitig verstiirken konnen. Intersektionalitiit wird nicht
als gegeben, sondern als iiber verschiedene soziale Praktiken produziert verstanden (Biele
Mefebue et al., 2022). Das Konzept stammt aus der Schwarzen Fravenbewegung und wurde
urspriinglich von Kimberlé Crenshaw (1989) gepriigt. > Intersektionalitiit Glossar

Im Brettspiel wurden die sozialen Merkmale und die Startpositionen der Schiiler “innen im
Spiel/Personas von den Spielentwickler*innen empiriebasiert konstruiert. Den Privilegien
und Hindernissen, denen die Personas im Laufe des Spiels mit den vorgegebenen Merkmalen
begegnen, liegen ebenfalls empirische Befunde zugrunde.

Die Startpositionen auf dem Spielfeld basieren auf empirischen Studienergebnissen. Auf-
grund gesellschaftlich konstruierter Unterschiede erfahren die Schiiler*innen bzw. Personas
unterschiedliche Privilegien und Hiirden (vgl. Steckbriefe). Sie starten also nicht unter
gleichen Bedingungen - entsprechend beginnen sie das Spiel an verschiedenen Ausgangs-
punkten. > Startpositionen Glossar

Ziel ist es, die komplexe Verschriinkung struktureller Privilegierung und Marginalisierung
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erfahrbar zu machen. Lehrpersonen und weitere Fachpersonen im Schulumfeld sollen zur
kritischen Auseinandersetzung mit ihren eigenen Konstruktionen von Differenz und der Rolle
der Schule als Institution angeregt werden. Weiter soll das Spiel Maglichkeiten darlegen, den
Schiilerinnen trotz unterschiedlicher Ausgangslage Bildungserfolg zu erméglichen.

Bildungserfolg meint «den Erwerb bestimmter formaler Bildungsabschliisse im schulischen
und beruflichen Bildungssystem. In der Bildungshierarchie gilt der Abschluss einer Pro-
motion an einer Hochschule als hichster Bildungsgrad. Faktoren, die den Bildungserfolg
beeinflussen, sind vielfiiltig, hiufig werden jedoch familicire Bedingungen (z.B. Herkunft,
sozio-bkonomischer Status, Bildungsstatus der Erziehungsherechtigten), schulische Bedingun-
gen (z.B. Strukturen der Schule uvm.) und/oder politische Bedingungen (z.B. Sozial- und
Bildungssystem des Landes) in diesem Kontext genannt» (Hanstein, 2023, Hervorhebung der
Verfasser “innen). Bildungserfolg kann auch in Form von Kompetenzen verstanden werden
(Hannover, 2022, S. 1072). Im Rahmen des Spiels und in Anlehnung an das Modell Soziale
Bildungsungleichheiten, Erkliirungen und Massnahmen, Advance Organizer (Heierle et al.,
2025) werden auch die sozialen Zugehérigkeiten als Bildungserfolg definiert.

> Bildungserfolg Glossar

Das Spiel stiitzt sich ausserdem auf dem theoretischen Ansaiz der digitalen Kluften bzw.
Digital Divides, die es zu reduzieren gilt.

Digital Divides sind Kluften, die sich entlang bekannter Linien sozialer Ungleichheiten auf-
machen (z.B. Bildungsstand der Erziehungsherechtigten, sozio-okonomische Privilegien, etc.).
Es wird zwischen drei Digital Divides unterschieden:

First Divide: Unterschiede in Nutzung und Zugang zu Informations- und Kommunikations-
technologien (ICT)

Second Divide: Unterschiede in digitalen Kompetenzen im Umgang mit ICT

Third Divide: Unterschiede im Nutzungserfolg von ICT > Digital Divides Glossar

Die drei Digital Divides werden in diesem Fallbeispiel veranschaulicht: Zwei Schiiler*innen
besuchen dieselbe Klasse. Trofz gleicher Aufgabenstellung im Rahmen eines Rechercheauf-
trags, erhalten sie unterschiedliche Noten - ein Beispiel dafiir, wie digitale Ungleichheiten
(Digital Divides) die schulische Chancengleichheit beeinflussen kénnen:

e First Divide (Nutzung und Zugang):
Eine Person hat einen eigenen Computer und einen ruhigen Arbeitsplatz, die andere teilt
sich ein langsames Geriit mit der Familie und nutzt ein kostenloses Texiverarbeitungs-
programm, ohne Rechtschreibpriifung. Der ungleiche Zugang zu digitalen Geriiten und

zur Infrastruktur wirkt sich unmittelbar auf die Qualitiit der Arbeit aus.

* Second Divide (Digitale Kompetenzen):
Eine der beiden Personen hat durch ihr Umfeld gelernt, Informationen im Internet kri-
tisch zu bewerten und wissenschaftlich zu nutzen. Die andere nutzt haupisiichlich soziale
Medien und hat weniger Erfahrung im Umgang mit wissenschaftlichen Quellen. Die fiir
schulische Anforderungen relevanten digitalen Kompetenzen unterscheiden sich deutlich.

e Third Divide (Nutzungserfolg)
Obwohl beide Schiiler*innen dieselbe Aufgabe bearbeiten, kann eine Person die digi-
talen Mdglichkeiten so einsetzen, dass daraus ein héherer schulischer Erfolg resultiert.
Die andere ist hingegen durch begrenzte Ressourcen und schulisch weniger relevante
digitale Kompetenzen benachteiligt (Bollag et al., 2022, S. 150).

3. Spielanleitung

«Digital Equality. Gemeinsam Lésungsansitze zur Redukfion von digitalen Bildungsungleich-
heiten diskutieren> ist ein kooperatives Spiel. Die Teilnehmenden spielen miteinander und
verfolgen ein gemeinsames Ziel: Die Spielenden sollen Bildungsungleichheiten bzw. digitale
Kluften zwischen den Schiiler “innen reduzieren, maglichst alle sollen «Bildungserfolg»
haben. Dafiir versuchen sie, alle Schiiler“innen méglichst weit auf dem Spielfeld voranzu-
bringen und gleichzeitig die Distanz zwischen den Schiiler*innen zu verkleinern. Das Spiel
wird aus der Sicht von Lehrpersonen gespielt (Lehrpersonen aller Stufen und Fiicher).

o Spiel fiir 4 oder mehr Spielende

* Spieldaver: 30 Minuten, anschliessend unbedingt Zeit fiir Diskussion einplanen
(mind. 30 Minuten)

* Inhalt: Tx Spielplan mit 4 aufgedruckten Personas, 4x Spielfiguren, 1x 3er-Wiirfel,
15x Aktionskarten



Spielvorbereitung

Der Spielplan wird ausgelegt. Alle Spieler“innen erhalten eine Persona? und eine farblich
2ur Persona passende Spielfigur. Bei mehr als vier Spielenden werden Kleingruppen zu den
Spielfiguren gebildet. Die Steckbriefe werden vorgelesen. Auf den Steckbriefen befinden sich
Informationen (z.B. sozio-Gkonomische Privilegien) zur jeweiligen Persona, die auch wiihrend
des Spiels bendtigt werden. Die Spielfiguren werden auf ihr Startfeld gesetzt. Die Start-
positionen der Spielfiguren sind auf den Steckbriefen angegeben. Sie sind durch statistische
Wahrscheinlichkeiten vorgegeben. Die Aktionskarten werden gemisch.

Spielablauf
Wiihrend des Spiels werden die Spielfiguren vorgeriickt.

Die Person, deren Spielfigur sich auf der vordersten Startposition befindet, darf als Erste
wiirfeln. Sie riickt die gewiirfelte Anzahl an Feldern vor.

a. Die Spielfigur landet auf einem leeren Feld: die niichste Person ist an der Reihe.
b. Die Spielfigur landet auf einem Aktionsfeld: die Person zieht eine Aktionskarte.
-Das Szenario wird vorgelesen.

Stehen auf der Aktionskarte Losungsansiitze zur Auswahl, werden diese ebenfalls
vorgelesen. Alle Spielenden besprechen die Losungsansiiize: Welcher Lisungsan-
satz eignet sich besonders, um in diesem Szenario den grésstmaglichen Schritt fiir
alle Richtung «Bildungserfolg» zu gehen und/oder um digitale Kluften zu redu-
zieren? Die Spielenden entscheiden sich gemeinsam fiir einen Lésungsansatz. Die
Entscheidungen beziiglich der Losungsansiitze werden jeweils aus der Perspektive
von Lehrpersonen getroffen.

-Die Auswirkungen werden vorgelesen. Die Spielfiguren werden entsprechend der
notierten Konsequenzen auf dem Spielfeld bewegt. Falls eine Spielfigur nun wieder
auf ein Aktionsfeld kommt, passiert nichts.

-Die niichste Person ist an der Reihe.
Das Spiel ist zu Ende, sobald eine Spielfigur das letzte Feld erreicht hat.

Im Anschluss an das Spiel gibt es Zeit fiir Diskussionen.

2 Der Begriff Persona wird in der Softwareentwicklung verwendet, um symbolisch Personengruppen zu beschrei-

ben. In diesem Spiel soll der verwendetet Begriff inshesondere darauf hinweisen, dass es sich hierbei um fikiive
und bewusst fiir das Spiel konstruierte Personen handelt.

4. Diskussions- und Reflexionsfragen

Das Spiel kann bei den Spielenden Emotionen ausldsen. Es kann sich lohnen, diese wiihrend
des Spiels entweder analog oder digital festzuhalten. Diesen kann in der Diskussion Raum
gegeben werden.

Ebenso kinnen folgende magliche Fragen diskutiert werden:

-Welche Gedanken beschiiftigen die Spielenden wiihrend des Spiels und nach dem
Spiel?

-Wie erkliiren sich die Spielenden die Differenz der Spielfiguren am Schluss?
-Was nehmen die Spielenden aus dem Spiel mit?
-Welche niichsten Schritte sind im eigenen Arbeitsfeld angezeigt?

-Ist im eigenen Arbeitsfeld eine Analyse entlang der Orientierungspunkte (siehe Kap. 5)
sinnvoll?

-Wollen sich die Spielenden in der Weiterarbeit von den Orientierungspunkien (siehe
Kap. 5) leiten lussen? Wenn ja, in welchem Setting, in welcher Reihenfolge etc.?

-Gibt es weitere Orientierungspunkte und Lasungsansiitze (siehe Kap. 5 und 6), die den
Spielenden fiir die Reduktion von Bildungsungleichheiten im digitalen Bereich wichtig
erscheinen?

5. Zusammenfassung der Losungsansiitze im Spiel anhand

von Orientierungspunkien

Die Losungsansiitze zur Reduktion von digitalen Bildungsungleichheiten, die sich auf den
Aktionskarten als empirisch vielversprechend herausgestellt haben, lassen sich entlang der
verschiedenen Bereiche inklusiver Schulentwicklungsprozesse nach Sahli Lozano, Vetterli und
Wyss (2017) strukturieren.

Demnach finden sich relevante Lisungsansiitze einerseits im Bereich Unterricht, andererseits
in vielen weiteren Bereichen rund um den Unterricht. Somit wird deutlich, dass Massnahmen
2ur Reduktion digitaler Kluften bzw. Schritte zu Digital Equality (im Sinne einer gerechten,
inklusiven, demokratischen digitalen Welt) umfassende Herangehensweisen erfordern, damit
sie nachhaltig verankert werden kinnen.

Inklusive Schulentwicklungsprozesse bedeutet in Anlehnung an Sahli Lozano, Vetterli und
Wyss (2017) die Entwicklung von Schulen Richtung einer Vision einer guten Schule fir alle



Lernenden. Das bedeutet einen Perspektivenwechsel vom aktuellen Schulsystem, das nebst
der Integration auch die Separation kennt. Die Orientierung an einer inklusiven Schule wird
von der gesamten Schule als gemeinsame Aufgabe verstanden. Alle Beteiligten arbeiten dies-
beziiglich zusammen. > Inklusive Schulentwicklungsprozesse Glossar

Ebenfalls in Anlehnung an die verschiedenen Bereiche inklusiver Prozesse (Sahli Lozano et

al., 2017) werden die vielversprechenden Lésungsansiitze von den Aktionskarten als Orientie-

rungspunkte formuliert und zusammengefasst. Sie gliedern sich in Orientierungspunkte fiir
den Unterricht und Orientierungspunkte rund um den Unterricht.

Im Rahmen des Unterrichis sollen die drei digitalen Kluften bzw. Digital Divides reduziert
werden konnen.

Rund um den Unterricht nimmt inshesondere das Kollegium in Zusammenarbeit mit der
Schulleitung, mit weiteren Fachpersonen und mit Erziehungsherechtigten eine zentrale Rolle
bei der Reduktion sozialer Ungleichheiten im digitalen Bereich ein.

In diesem Spiel wird das Kollegium als ein multiprofessionelles Team verstanden. Dazu ge-
hiren v.a. Lehrpersonen, heilpiidagogische Fachkriifte, Fachkriifte aus der Schulsozialarbeit
und Tagesschulmitarbeitende.

> Kollegium Glossar

Im Folgenden findet sich ein Uberblick Gber die sieben Orientierungspunkte fiir und rund um
den Unterricht, die sich ausgehend von den Aktionskarten ergeben.

Orientierungspunkte fiir den Unterricht im Uberblick

e Allen Lernenden werden bis zum Ende der Schulzeit digitale Geriite und Software (bei
Bedarf assistive Technologien) zur Verfiigung gestellt, die sie auch zu Hause nutzen
konnen.

e Mit dem Einsatz von digitalen Méglichkeiten wird die Entwicklung einer umfassenden
Medienkompetenz angestrebt, die neben Nutzungs- auch Reflexions- und Sozialkompe-
tenzen in den Blick nimmt.

* Im Unferricht wird mit barrierefreien Funkfionen und bei Bedarf mit assistiven Technolo-
gien gearbeitet sowie ein Textlayout gewdihrleistet, das die Lernenden optimal unter-
stiitzt

* Im Unferricht erfolgen Auseinandersetzungen mit den Auswirkungen der ICT-Nutzung.

Orientierungspunkte rund um den Unterricht im Uberblick

* Das Kollegium und weitere Fachpersonen setzen sich konsequent fiir die Reduktion von
digitalen Bildungsungleichheiten ein.

* Die Reduktion von digitalen Bildungsungleichheiten ist zentraler Teil der professionellen
Handlungskompetenz und wird in der Kooperation und im Schulkonzept/Medienbil-
dungskonzept fest verankert.

* Die Reduktion von digitalen Bildungsungleichheiten wird auch in der Kooperation mit
Erziehungsherechtigten, Tagesschulmitarbeitenden und weiteren Fachpersonen gezielt
angestrebt.

Im Folgenden werden die siehen iibergeordneten Orientierungspunkte fiir den Unterricht
und rund um den Unterricht ausdifferenziert. Diese Zusammenstellung der Massnahmen zur
Reduktion digitaler Kluften bzw. Schritte zu Digital Equality (im Sinne einer gerechten, inklu-
siven, demokratischen digitalen Welt) versteht sich explizit als Grundlage fiir die Entwicklung
weiterer Orientierungspunkie in gemeinsamen Schulentwicklungsprozessen.

Orientierungspunkte fiir den Unterricht im Detail
Reduktion des First Divide:

e Allen Lernenden werden bis zum Ende der Schulzeit digitale Geriite und Software (bei
Bedarf assistive Technologien) zur Verfiigung gestellt, die sie auch zu Hause nutzen
kénnen.

-Den Schiiler*innen stehen persénliche Tablets/Notebooks zur Verfiigung.
-Die Schule stellt assistive Technologien zur Verfiigung (z.B. Lesescannerstift).
Reduktion des Second Divide:

* Mit dem Einsatz von digitalen Méglichkeiten wird die Entwicklung einer umfassenden
Medienkompetenz angestrebt, die neben Nutzungs- auch Reflexions- und Sozialkompe-
tenzen in den Blick nimmt.

-Die digitale soziale Kommunikation/Kooperation wird geférdert (z.B. durch die Arbeit
mit Informations- und Kommunikationstechniken).

~Im Unterricht werden den Lernenden individuelle Lernangebote und -Pfade zur Ver-
fiigung gestells.

-Der Unterricht mit digitalen Medien motiviert alle Lernenden und erméglicht allen
Selbstwirksamkeitserfahrungen.

-Schiiler*innen, die sozio-ckonomisch benachteiligt sind, werden integrativ spezifisch n
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unterstiitzt.

-Digitale Medienproduktion gibt Schiiler*innen die Maglichkeit, ihre Lebenserfahrungen
durch die digitale Darstellung und Erziihlung zu verarbeiten (z.B. mit Storytelling).

-1CT-Kompetenzen, die bei Beurteilungsformen (z.B. bei Vortriigen) erforderlich sind,
werden vorgiingig im Rahmen von Lernzielen definiert und im Unterricht erworben.

-Der Informatikunterricht wird inklusiv gestaltet, indem alle Lernenden und verschiede-
ne Interessen gleichermassen angesprochen werden, ohne auf stereotype Geschlechter-
zuschreibungen zuriickzugreifen.

-Bei der Auswahl digitaler Medien wird bewusst auf positive, vielfiiltige Darstellungen
in Bezug auf marginalisierte Personen geachtet. U.a. wird sichergestellt, dass die Schii-
ler*innen in den digitalen Medien echte Menschen und ihre Geschichten kennenlernen.
Medien mit stereotypen und diskriminierenden Darstellungen (z.B. von Miidchen/
Frauen, non-biniiren Personen, von Menschen mit kérperlichen Benachteiligungen, von
Personen ohne Schweizerpass etc.) werden mit den Lernenden regelmiissig kritisch
betrachtet und diskutiert.

* |m Unterricht wird mit barrierefreien Funktionen und bei Bedarf mit assistiven Technolo-
gien gearbeitet sowie ein Textlayout gewdhrleistet, das die Lernenden optimal unter-
stiitzt.

-Bei allen digitalen Zugéingen wird mit barrierefreien Funktionen gearbeitet (z.B.
Plastischer Reader von Microsoft Office: auf onedrive erstellte Wordonline-Datei dffnen,
Vorlesefunktion nutzen).

-Bei Bedarf werden integrativ assistive Technologien (z.B. Lesescannerstift) eingesetzt.

-Das Layout von Texten wird so gestaltet, dass mdglichst viele Schiiler*innen optimal
davon profitieren kinnen (z.B. Texte in Gross- und Kleinbuchstaben schreiben, serifen-
lose Schrift verwenden, Schriftgrisse mindestens 12-14 Pkt wihlen).

Reduktion des Third Divide:

* |m Unterricht erfolgen Auseinandersetzungen mit den Auswirkungen der
[(T-Nutzung.

-Der Unterricht zeigt auf, wie die Schiiler“innen Algorithmen durch ihre Entscheidungen
(zumindest teilweise) beeinflussen kénnen.

Orientierungspunkte rund um den Unterricht im Detuail

* Das Kollegium und weitere Fachpersonen setzen sich konsequent fiir die Reduktion von
digitalen Bildungsungleichheiten ein.

-Die Lehrpersonen und weiteren Fachpersonen an den Schulen sind sensibilisiert fiir
digitale Bildungsungleichheiten.

-Sie sind motiviert, ihren Handlungsspielraum auszuschopfen, um digitale Ungleichhei-

ten zu reduzieren oder besser zu beseitigen.

* Die Reduktion von digitalen Bildungsungleichheiten ist zentraler Teil der professionellen

Handlungskompetenz und wird in der Kooperation und im Schulkonzept/Medienbil-
dungskonzept fest verankert.

-Die gesamte Schule setzt sich fundiert mit digitalen Bildungsungleichheiten ausein-
ander (dazu ziihlen auch die rechilichen Grundlagen z.B. im Zusammenhang mit der
UN- Behindertenrechtskonvention).

-Alle bilden sich (auch als Kollegium) gezielt weiter.

-Lasungsansiitze werden fiicher-, klassen- und schuliibergreifend umgesetzt und fest im

Schulkonzept/Medienbildungskonzept verankert.

* Die Reduktion von digitalen Bildungsungleichheiten wird auch in der Kooperation mit
Erziehungsherechtigten, Tagesschulmitarbeitenden und weiteren Fachpersonen gezielt
angestrebt.

-Die Begleitung der Schiiler*innen im Umgang mit digitalen Méglichkeiten wird in die
Elternarbeit integriert, weil Medienbildung eine gemeinsame Aufgabe von Schule und
Elternhaus ist.

-In der Zusammenarbeit mit Erziehungsherechtigten werden bei Bedarf Sprachtech-
nologien eingesetzt (z.B. synchron generierte Untertitel in sehr vielen Sprachen in
Power-Point-Priisentationen, wobei dadurch der Einbezug von Dolmetscher“innen bei
wichtigen Gespriichen nicht ersetzt wird).

-Digitale Bildungsungleichheiten werden in der professionellen Kooperation mit allen
beteiligten Fachpersonen gemeinsam bearbeitet (z.B. ist es sinnvoll, spezifische The-
men wie Diskriminierung in digitalen Medien mit Schulsozialarbeitenden, Tagesschul-
mitarbeitenden und weiteren Fachpersonen zu verantworten).

Ausgewiihlte Quelle mit konkreten Umsetzungsheispielen und
Hinweisen fiir die Praxis:

Schulz, L., Krstoski, ., Lineberger, M., & Wichmann, D. (Hrsg.). (2022). Diklusive Lern-
welten: Zeitgemiisses Lernen fiir alle Schiilerinnen und Schiiler. Visual Ink Publishing UG.
Verfiigbar unter: https://visual-books.com/diklusion/.
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6. Konkrete Handlungsméglichkeiten zu barrierefreien

Funktionen, assistiven Technologien und zum Textlayout

Die Losungsansiitze zu den Aktionskarten 14 mit dem Szenario: Barrierefreie Funktionen
und assistive Technologien und 11 mit dem Szenario: Textlayout werden an dieser Stelle mit
konkreten Handlungsmaglichkeiten fiir die Schulen ergiinzt.

Aktionskarte 14 mit dem Szenario: Barriere Funktionen und assisti-
ve Technologien

Welche Anwendungen sind hilfreich fiir das Lesen?

* Layout einer Textdatei den persinlichen Bediirfnissen anpassen - z.B.: in Microsoft
Office erstellte Word-Datei im Browser dffnen und dann den Plastischen Reader offnen.
In den Einstellungen die Schrift und Hintergriinde etc. anpassen (fiir die volle Funktiona-
litcit des Plastischen Readers das Dokument immer im Browser offnen).

* Aushlenden von Ablenkendem - z.B.: auf verwirrende Bilder, Werbung verzichten.
* Sprachwiedergabe nuizen - z.B.:
-Hérbiicher, Text-Harbiicher, E-books: - z.B.: www.buchknacker.ch
-Text-to-Speech-Software

-Plastischer Reader von Microsoft Office: auf onedrive erstellie Wordonline-Datei dffnen,
Vorlesefunktion nutzen; Vorlesefunkfion in Microsoft Edge: Vorlesen von pdf, (auch
Bild-Warter-Buch), Vorlesefunktionen finden sich auch in anderen Browsern.

-Vorlesestift - .B.: Tellimero, C-pen

-Text dikieren, der anschliessend gehdrt werden kann - z.B.: www.recarena.ch (drauf-

sprechen, QR-Code wird generiert und kann mit Tablet gehdrt werden; auch Schiiler™in-

nen kinnen draufreden, Code generieren und diesen als Nachricht versenden (fiir
einen Nachteilsausgleich).

-Scanner mit OCR-Texterkennung: Wandelt Papierdokumente in digitale Textdokumente
um. Erst dann sind sie mit Text-to-Speech-Software leshar.

-Bei Papierdokumenten App oder direkt Tablet/Smariphone zur Texterkennung mit
Sprachausgabe verwenden (wird in den Einstellungen vorgenommen).

* Texte vereinfachen - z.B.: App Textvereinfacher fiir iPhone und iPad oder via Internet/
Browser - z.B. https://www.leichte-sprache-uebersetzer.de/.

Welche Anwendungen sind hilfreich beim Schreiben?

* Korrekturhilfe fiir die Rechtschreibung, Grammatik und Interpunktion nutzen: Textvor-
schliige in Word nutzen oder auch Deepl Write oder Kostenlose KI-Rechtschreibpriifung
- LanguageTool (funkfioniert in allen Anwendungen im Browser).

* Diktierfunktion verwenden - Z.B.: Microsoft Office - z.B. in Word-Dokument (App oder
Browser) mit Dikierfunktion arbeiten.

* Elektronisches Warterbuch nutzen.
Fliissiges Tastaturschreiben ist fiir das Schreiben mit Tastatur eine wichtige Voraussetzung!
Aktionskarte 11 mit dem Szenario: Textlayout
Relevante Aspekte zur Gestaltung des Textlayouts:

* Die Texte werden mit Gross- und Kleinbuchstaben geschrieben (keine Texte nur in
Grosshuchstaben).

* Die Schrift ist serifenlos - z.B. Arial.
* Die Schriftgrdsse betriigt mindestens 12-14 Pki.

* Auf unterstrichene, kursiv geschriebene Warter wird verzichtet. Wichtige Textabschnitte
werden fett gedruckt.

* Farbpriiferenzen der Kinder werden bei den Blittern/Texten nach Maglichkeit beriick-
sichtigt. Auf jeden Fall wird auf einen guten Kontrast zwischen Text und Hintergrund
geachtet, wobei der Hintergrund immer unifarben ist.

* Die Texte sind linksbiindig (kein Blocksatz), klar gegliedert und folgen einem linearen,

logischen Layout. Z.B. werden Texte in mehrere Abschnitte aufgeteilt oder Aufziihlungs-

zeichen verwendet.

* Aufgaben werden in einfachen Siitzen und mit Aufziihlungszeichen kurz und klar be-
schrieben.

* Texte werden mit inhaltlich passenden, gut verstindlichen Illustrationen und Bildern
ergiinzt. Es wird klar gekennzeichnet und dargestellt, welches Bild zu welchem Text-
abschnitt gehdrt. Dennoch ist das Arbeitsblatt nicht mit visuellen Reizen iiberfillt. Auf
dekorative Elemente wird verzichtet.
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7. Funktion des Wiirfels

Im vorliegenden Spiel wird gewiirfelt. Diese Bewegung simuliert das individuelle Durch-
schreiten der einzelnen Persona durch deren Bildungsgeschichte. Wiihrend die Aktionskarten
nach statistischen Wahrscheinlichkeiten und/oder aufgrund theoriegeleiteter Uberlegungen
aufgebaut sind, wird mit dem Wiirfel der individuelle Weg jeder Persona abgebildet. Ein
Beispiel: Sozio-Gkonomisch weniger privilegierte Schiiler*innen sind im digitalen Bereich oft
benachteiligt. Sie besitzen beispielsweise weniger unterschiedliche digitale Geriite (Killing-
Knecht et al., 2024) und haben somit weniger Maglichkeiten, sich mithilfe von Geriiten Kennt-
nisse anzueignen. Diese Benachteiligung schléigt sich in der Statistik und im Spiel bei den
Aktionskarten nieder. Eine Statistik sagt jedoch nichts iiber individuelle Bildungserfolge aus.
Sozio-okonomisch weniger privilegierte Personen kénnen durchaus erfolgreich in der Schule
sein. Diese individuellen Ausprigungen werden durch den Wiirfel symbolisiert.

Beobachten Sie beim Spielen, welchen Einfluss der Wiirfel auf den Spielablauf hat und wie
sich die individuellen Gegebenheiten auf die Distanz zwischen den Schiiler*innen auswirkt.
Gehen die Schiiler“innen inshesondere wegen Aktionskarten vorwiirts oder spielt der Wiirfel
die grosste Rolle? Diskutieren Sie in hrer Gruppe, wie Sie den Zusammenhang zwischen indi-
viduellen Voraussetzungen und den systemischen Benachteiligungen von Personen aufgrund
zugeschriebener Zugehdrigkeiten verstehen. Wie wirken diese beiden Aspekte zusammen?

8. Informationen zu den Aktionskarten

Mit allen Aktionskarten sollen einerseits einzelne oder mehrere digitale Digital Divides bzw.
digitale Kluften reduziert werden kénnen, andererseits sollen méglichst alle Lernenden
«Bildungserfolg» haben (vgl. Kap. 2). Die Aktionskarten basieren auf einzelnen Studienresul
taten und/oder theoriegeleiteten Uberlegungen. Da im Spiel nicht die ganze Komplexitiit der
Studien/Theorien abgebildet werden konnte, wurden Vereinfachungen vorgenommen und
basierend auf den Erkenntnissen teilweise weiterfihrende Annahmen getroffen. Selbstver-
stiindlich bilden die Studien statistische Wahrscheinlichkeiten ab, die in der Praxis nicht jedes
Individuum betreffen. Die Studienresultate kinnen selbstverstiindlich hinterfragt oder mit
anderen/neueren Studien verglichen werden. Diese Debatten sind Teil des Spiels. Sollten
diese Diskussionen lange andauern, kénnen die Spielenden ihre Fragen und Inputs fiir den
Austausch nach dem Spiel aufschreiben.

9. Informationen zu den Steckbriefen

Im Anschluss an die Steckbriefe werden im Kapitel 10 die verwendeten Kategorien definiert

und in Kapitel 11 die aus den Privilegien abgeleiteten Startpositionen begriindet.

Deutsch (fliessend, Familiensprache)
Franzésisch (fliessend, Familiensprache)

Mila Privile-
gien
Bio-psycho-soziale Geschlecht: weiblich 0
Aspekie , . .
Diagnose: Autismus Spektrum Storung (ASS) 2
Sozio-kulturelle Aspekte | Sprachen: ]
Ungarisch (fliessend, Familiensprache)
Deutsch (Kenntnisse)
Sozio-6konomische Beruf Mutter: Professorin fiir Computerwissen- 2
Aspekte schaften 2
Bildungsstand Mutter: Promotion in Computer- 1
wissenschaften 9
Beruf Vater: Konferenzdolmetscher 9
Bildungsstand Vater: Master of Arts in Angewand-
ter Linguistik
Fihigkeit, finanziell iiber die Runden zu kommen: 2
gut oder sehr gut
sozio-Gkonomisch privilegiert
Rechtliche Aspekie Aufenthaltsstatus B; EU/EFTA-Biirgerin mit Anstel- | 2
lung der Erziehungsherechtigten in der Schweiz
(Aufenthaltshewilligung)
Startposition +1 Fazit Privilegien: Relativ privilegiert
Mait Privile-
gien
Bio-psycho-soziale Geschlecht: minnlich 1
Aspekte Diagnose: Lese-Rechtschreib-Schwierigkeit (LRS) | 1
Sozio-kulturelle Aspekte | Sprachen: 2
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Sozio-6konomische Beruf Mutter: Fachfrau Gesundheit 1 Maxime Privile-
Aspekte Bildungsstand Mutter: Fachfrau Gesundheit EFZ | 1 gien
Beruf Vater: Fachmann Betriehsunterhalt 0 Bio-psycho-soziale Geschlecht: weiblich 0
EiFlélungssIand Vater: Fachmann Betriebsunterhalt | 1 Aspekte Diagnose: keine 9
o o 1 Sozio-kulturelle Aspekte | Sprachen: 1
Fahlgken, finanziell Gber die Runden zu kommen: 1 Syrisch (fliessend, Familiensprache)
relativ gut Deutsch (fliessend)
sozio-konomisch relativ privilegiert Sozio-6konomische Beruf Mutter: Leiterin Kindertagesstiitte, keine ]
Rechtliche Aspekte Schweizerische Staatsangehdrigkeit 2 Aspekte Anstellung 0
Startposition +1 Fazit Privilegien: Relativ privilegiert Bildungsstand Mutter: Aushildung zur Fachfrau | 0
Betreuung (Abschluss in Schweiz nicht anerkannt) 0
Beruf und Bildungsstand Vater: unbekannt 0
Milow Pir::llle- Fiihigkeit, finanziell iber die Runden zu kommen:
g sehr schlecht oder schlecht 0
Bio-psycho-soziale Geschlecht: non-binir 0 . . .
Aspekte . i sozio-Gkonomisch weniger privilegiert
Diagnose: keine 2 Rechtliche Aspekte Aufenthaltsstatus F seit 5 Jahren (vorldufig auf- |0
Sozio-kulturelle Aspekte | Sprachen: 2 genommen - als Geflichtete)
Deutsch (fliessend, Familiensprache) ” o T
Startposition: 0 Fazit Privilegien: weniger privilegiert
Sozio-6konomische Beruf Mutter: Politikerin nationale Ebene und 2
Aspekte Rechtsanwiiltin 2
Bildungsstand Mutter: Master of Law
; 1 10. Definitionen der Kategorien im Steckbrief und ihre
Beruf Vater: Treuhandexperte 2 Auswirkungen im digitalen Bereich
Bildungsstand Vater: Diplomierter Treuhandex- 9
perfe Im Folgenden werden die Kategorien der Steckbriefe - bio-psycho-soziale Aspekte, sozio-kul-
Fihigkeit, finanziell iber die Runden zu kommen: g turelle Aspekte, sozio-6konomische Aspekte und rechtliche Aspekte - definiert. Sie orientieren
qut oder sehr gut sich am Modell von Heierle, Sahli Lozano und Svaton (2025). Die Aspekte sind soziale
io-ikonomisch rivilegi Merkmale, welche bei allen Schiiler“innen unterschiedlich ausgepriigt sind. Die Auswirkun-
sozio-okonomisch privilegiert gen dieser verschiedenen Aspekte auf den digitalen Bereich werden anhand von Studien
Rechtliche Aspekte Schweizerische Staatsangehdrigkeit 2 beispielhaft ausgefiihrt.
Startposition: +2 Fazit Privilegien: privilegiert
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10.1. Bio-psycho-soziale Aspekte

Bio-psycho-soziale Aspekie vereinen unterschiedliche Perspektiven zu Gesundheit, die als
ganzheitliches Phiinomen im Zusammenspiel biologischer, psychischer und sozialer Faktoren
verstanden wird. > Bio-psycho-soziale Aspekie Glossar

Angelehnt an die Version 2005 der Internationalen Klassifikation der Funktionsfahigkeit,
Behinderung und Gesundheit (ICF) (WHO, 2005) wird im Kontext dieses Spiels von bio-psy-
cho-sozialen Aspekien gesprochen. In dieser Perspekiive werden das medizinische und das
soziale Modell zum Verstiindnis und zur Erkliirung von Funktionsfihigkeit und Behinderung
zusammengebracht. Wiihrend das medizinische Modell «Behinderungy als ein «Problem»
einer Person auffasst, wird im sozialen Modell «Behinderung» als ein gesellschaftlich verur-
sachtes «Problem> verstanden. Ein bio-psycho-sozialer Ansatz versucht diese beiden Modelle
2u vereinen, um die verschiedenen Perspektiven von Gesundheit auf biologischer, individuel-
ler und sozialer Ebene zu integrieren. Im bio-psycho-sozialen Sinne bedeutet «Behinderung»
ein Geflecht von Bedingungen, von denen viele vom gesellschaftlichen Umfeld geschaffen
werden. Die Handhabung erfordert somit soziales Handeln.

Auf den Steckbriefen werden relevante individuelle Kérperstrukturen beschrieben, welche im
bio-psycho-sozialen Gefiige im Kontext digitaler Bildungsungleichheiten relevant sein kinnen.
Im Spiel sind dies:

* Korperliche Benachteiligung (im Spiel in Form von Diagnosen festgehalten)
o Geschlecht (im Spiel in Form von Geschlechtsidentitiit festgehalten)

Lur Einschiitzung der digitalen Ausgangslage in Bezug auf diese bio-psycho-sozialen Voraus-
setzungen werden folgende empirische Ergebnisse herangezogen:

Die Studie von Steiner und Kaiser (2024, S. 63, 67) zeigt, dass in der Schweiz die digitale
Teilhabe von Schiiler“innen mit «Behinderungen> in vielen Teilen der Berufs- und Weiterbil-
dungsorganisationen noch wenig entwickelt ist:

-Nur jede fiinfte befragte Organisation bemiiht sich um ein universelles Design®.

-Bei 8 von 10 befragten Organisationen liegt die Veraniwortung fiir den barrierefreien
Zugang zu Lerninhalten bei den Lehrkriiften.

Ein universelles Design und ergiinzend assistive Technologien (AT) wiiren jedoch z.B. fiir

3 Laut der Behindertenrechtskonvention BRK (Art. 2), der die Schweiz 2014 beigetreten ist, bedeutet universelles
Design «ein Design von Produkten, Umfeldern, Programmen und Dienstleistungen in der Weise, dass sie von
allen Menschen maglichst weitgehend ohne eine Anpassung oder ein spezielles Design genutzt werden knnen>.

Lernende mit Lese-Rechtschreib-Schwierigkeiten (LRS) im Unterricht zentral (Svensson et

al., 2021). AT bieten ihnen die Maglichkeit, Texte auf unterschiedliche Weise zu erfassen.

AT wie Text-to-Speech verbessern die Dekodierfihigkeit von Schiiler*innen, erméglichen den
Schiiler*innen, Texte besser aufzunehmen und steigern die Motivation fiir das Lesen und fiir
schulische Aufgaben generell. Somit kénnen AT kompensatorisch wirken und die Entwicklung
von Lesefahigkeiten fordern (Svensson et al., 2021).

Die Entscheidung, AT im Unterricht zu verwenden, hiingt fiir Schiiler “innen jedoch auch von
sozialen Faktoren ab, so Almgren Biick et al. (2024). Die soziale Akzeptanz von AT im Unter-
richt spielt dabei eine entscheidende Rolle, um den Schiiler“innen ein Gefiihl von Autonomie,
Kompetenz und sozialer Zugehtrigkeit zu vermitteln. Obwohl AT Schiiler“innen im Unterricht
unterstiiizen konnen, gibt es technische und soziale Hiirden, die beachtet werden mijssen.

Lwischen Schiiler“innen mit diagnostizierter Autismus Spekirum Stérung (ASS) und neuro-
typisch entwickelten Schiiler*innen werden keine signifikanten Unterschiede beziiglich des
Zugangs zu unterschiedlichen digitalen Medien, der Hiiufigkeit des Mediengebrauchs und
Griinden fiir den Mediengebrauch festgestellt (mit einer Ausnahme: Jungen mit ASS haben
eine hohere Wahrscheinlichkeit, digitale Medien fiir Unterhaltungsspiele zu verwenden)
(Pliska et al., 2023)

In Bezug auf die Kategorie Geschlecht gehen die Studienergebnisse in unterschiedliche
Richtungen:

- Azzolini und Schizzerotto (2017) zeigen in ihrer Studie unter anderem, dass das Ge-
schlecht wenig Einfluss auf digitale Kompetenzen hat.

-Van Deursen und Helsper (2015) zeigen in ihrer Studie, dass Geschlechterungleichheiten
in Bezug auf die Auswirkungen von Internetgebrauch sehr klein oder nicht existent sind.

- Die KIM-Studie (Kindheit, Internet, Medien) aus dem Jahr 2020 stellt fest, dass Jungen
und Miidchen im Internet mit unterschiedlichen Schwierigkeiten konfrontiert sind:
«Jungen sind etwas stiirker von Problemen mit ungeeigneten Inhalten betroffen, wiihrend

Midchen hiufiger von unangenehmen Erfahrungen im Internet berichten» (Feierabend et
al., 2020, S. 70).

- Jugendliche Fraven und non-bindre Personen sind im Vergleich zu jugendlichen Ménnern
deutlich mehr von sexueller Online-Beldistigung betroffen. Mit Blick auf Opfererfahrun-
gen sexveller Minderheiten zeigt sich bei jugendlichen nicht-heterosexuellen Ménnern
eine signifikant hohere Opferrate als bei jugendlichen heterosexuellen Ménnern und
bei jugendlichen nicht-heterosexuellen Frauen eine signifikant hohere Opferrate als bei
jugendlichen heterosexuellen Fraven (Ribeaud & Loher, 2022, S. 77).
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Es ist somit ersichtlich, dass hio-psycho-soziale Aspekte wie Diagnosen und Geschlecht, abhiin-
gig vom spezifischen Fokus, zentral sind, um Ungleichheiten im digitalen Bereich zu erkldiren.
Einigen Personas wurden bei der Konstruktion exemplarisch hiufig gestellte und schulisch
relevante Diagnosen zugewiesen.

10.2. Sozio-kulturelle Aspekie

Im Sinne eines weiten Kulturbegriffs werden sozio-kulturelle Aspekte unter anderem an
Sprachkenntnissen, Religionszugehtrigkeit, nationalen Identitiiten und weiteren Zugehirig-
keiten gemessen und festgemacht. Es handelt sich somit um Selbst- und Fremdzuschreibun-
gen. > Sozio-kulturelle Aspekte Glossar

Sozio-kulturelle Aspekte beziehen sich auf das Zusammenspiel von sozialen und kulturellen
Einflissen, die das Denken, Verhalten und Zusammenleben von Menschen innerhalb einer
Gesellschaft priigen konnen. Soziokultur wird als «Akt der Welterschliessung» (Knoblich,
2018, S. 54ff) definiert cund meint die Summe der materiellen und geistigen Gegebenheiten
einer Gemeinschaft» (Knoblich, 2018, S. 59).

Auf den Steckbriefen werden sozio-kulturelle Aspekte beschrieben, die im Kontext digitaler
Bildungsungleichheiten relevant sein kénnen. Im Spiel sind dies Sprachen, die in folgende
Kategorien unterteilt sind:

* Familiensprache - und damit einhergehend
* Deutschkenntnisse (Unterrichtssprache)

Basierend auf der in Deutschland durchgefiihrien International Computer and Information
Literacy Study (ICILS) 2018 stellen Vennemann et al. (2020, S. 358f) Folgendes fest:

- Die Familiensprache triigt statistisch signifikant zur Erkldrung von Leistungsunterschie-
den in den computer- und informationshezogenen Kompetenzen der Schiiler“innen bei.
Schiiler*innen mit Familiensprache Deutsch erzielten in der Studie mehr Leistungspunkie
als Schiiler*innen mit einer Familiensprache, die nicht Deutsch ist.

Es wird somit ersichtlich, dass sozio-kulturelle Aspekte wie die Familiensprache und damit
einhergehend Deutsch als Unterrichissprache zentral sind, um Ungleichheiten im digitalen
Bereich zu erkldren.

10.3. Sozio-okonomische Aspekte

Sozio-okonomische Aspekie werden herangezogen, um die soziale Herkunft einer Person

2v ermitteln. Dabei werden Variablen wie die berufliche Situation, die <héchsten» Bildungs-
abschliisse der Erziehungsberechtigten und das Einkommen verwendet, um die relative
Position der Herkunfisfamilie in der Gesellschaft (auch sozio-Gkonomischer Status genannt)
2u bestimmen (Brake & Biichner, 2012; Ditton & Maaz, 2015). > Sozio-6konomische Aspekte
Glossar

Sozio-dkonomische Aspekte der Erziehungsherechtigten (berufliche Situation, Bildungs-
abschliisse und Einkommen) bilden zentrale Rahmenbedingungen fiir die Entwicklung der
Kinder und Jugendlichen - sowohl im analogen wie auch im digitalen Bereich.

Auf den Steckbriefen werden diejenigen sozio-6konomischen Aspekte beschrieben, die im
Kontext digitaler Bildungsungleichheiten relevant sein konnen. Im Spiel sind dies:

* Beruf der Erziehungsherechtigten
* Bildungsstand der Erziehungsherechtigten
* Fiihigkeit, finanziell iber die Runden zu kommen

Die MIKE-Studie (Medien, Interaktion, Kinder, Eltern) (Suter et al., 2023) zieht beispielsweise
folgende Schliisse mit Blick auf sozio-Gkonomische Aspekie und Digitalitit:

-Kinder aus Familien mit einem «haheren» sozio-6konomischen Status sind von einem
breiteren Medienangehot umgeben

- Kinder aus Familien mit einem «niedrigen» oder «mittleren» sozio-Gkonomischen Status
schaven an Wochentagen mehr Fernsehen.

Ein breiteres Medienangebot (z.B. Laptop, Tablet, Computer, Digitalkamera, (D) ermig-
licht den Erwerb vielfdiltiger Kompetenzen, die z.B. im schulischen Kontext von Nutzen sein
knnen. Der unterschiedliche Fernsehkonsum kann vielfltig diskutiert werden. Es kann z.B.
dahingehend argumentiert werden, dass die Kinder von audiovisuellen Lernimpulsen pro-
fitieren, jedoch wiihrend dieser Zeit alternative Erfahrungen wie 2.B. soziale Interaktionen,
Bewegung und weitere Erfahrungen mit Medien entfallen.

Die Studie ADELE+ (Bernath et al., 2020), die den Medienumgang von Kindern im Vorschul-
alter (4-6 Jahre) untersucht, hat zudem Folgendes herausgefunden:

- Je «tiefer»> das formale Bildungsniveau der Erziehungsherechtigten, desto mehr Zeit ver-
bringen die Kinder tiiglich vor einem Bildschirm (grosser Effekt).
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- Je tiefer das Haushaltseinkommen, desto mehr Zeit verbringen die Kinder tiiglich vor
einem Bildschirm (kleiner Effeki).

Wiihrend die Bildschirmzeit z.B. keinen Einfluss auf die sprachliche Entwicklung zu haben
scheint, finden sich in verschiedenen Studien Hinweise auf eine Beeintriichtigung des Schlafes
durch erhahte Bildschirmzeit. Aus weiteren Ergebnissen kénnen keine Kausalzusammenhiin-
ge erschlossen werden. Z.B. zeigt sich, dass ein hiherer BMI des Kindes mit einer lingeren
Bildschirmzeit einhergeht. Und als hyperaktiv / unaufmerksam geltende Kinder weisen
hahere Bildschirmzeiten auf als durchschnittlich akfive Kinder. Diese Ergebnisse erfordern
eine differenzierte Betrachtung bzgl. Ursache-Wirkungs-Mechanismen (Bernath et al., 2020).

Es wird somit ersichtlich, dass sozio-6konomische Aspekie wie der Beruf und der Bildungs-
stand der Erziehungsberechtigten sowie die Fahigkeit, finanziell iber die Runden zu
kommen, zentral sind, um Ungleichheiten im digitalen Bereich zu erkldren.

10.4. Rechtliche Aspekie

In diesem Spiel werden unter rechtlichen Aspekien Zugehirigkeiten wie Staatszugehorigkeit
oder Aufenthaltsstatus verstanden. Diese konnen fiir Kinder und Jugendliche Auswirkungen
auf die sozialen Rahmenbedingungen haben. > Rechtliche Aspekte Glossar

Im Spiel werden folgende rechtliche Aspekte der Zugehrigkeit unterschieden:
- Schweizerische Staatsangehdrigkeit: Die Person besitzt den Schweizer Pass.

- Aufenthaltsstatus B (Aufenthaltsbewilligung): Personen, die in der Schweiz einen Auf-
enthaltsstatus B haben, sind EU/EFTA-Angehérige und halten sich fir einen bestimmten
Lweck liingerfristig in der Schweiz auf. Die Aufenthalishewilligung ist fiinf Jahre giiltig
und kann um fiinf Jahre verlingert werden, wenn die Person die Voraussetzungen dafiir
erfillt (Staatssekretariat fiir Migration, 2022a).

- Aufenthaltsstatus F (vorliufig aufgenommen): Personen, die in der Schweiz einen
Aufenthaltsstatus F haben, sind vorliufig aufgenommen. Es sind somit Personen, die
aus der Schweiz weggewiesen wurden, wobei sich der Vollzug der Wegweisung aber als
unzuliissig, unzumutbar oder unmaglich erweist. Die vorliufige Aufnahme wird fiir 12
Monate verfiigt und kann jeweils um 12 Monate verlingert werden (Staatssekretariat fiir
Migration, 2019, 2022h). Unter anderem erhalten vorliiufig aufgenommene Gefliichtete
den Aufenthaltsstatus F.

Rechtliche Aspekie wie die Staatszugehérigkeit oder der Aufenthaltsstatus haben fiir Kinder
und Jugendliche Auswirkungen auf soziale Rahmenbedingungen sowie auch auf den Zugang

zum Bildungssystem (Heiniger, 2021). Junge gefliichtete Menschen kénnen in ihrem Alltag
durch begrenzte oder nicht verfiighare Kapitalien von sozialer Bildungsungleichheit betroffen
sein (Fujii et al., 2024, S. 2271, 2351f; Lechner & Huber, 2017, S. 42). In Bezug auf digitale
Medien kénnen neben einer eingeschriinkten Ausstattung auch Wissen im Umgang mit den
digitalen Medien oder soziale Unterstiitzungsmaglichkeiten fehlen. (Flucht-)Migrationsspezi-
fische Vulnerabilitiiten kénnen sich aufgrund sprachlicher Verstiindnisschwierigkeiten und bei
institutionellen Regulierungen digitaler Mediennutzung in sozialpddagogischen Einrichtungen
zeigen. Dabei ist es fiir junge gefliichtete Menschen mit unsicherer Aufenthaltsperspektive
besonders wichtig, Zugang zu digitalen Geriiten zu haben und iiber Kompetenzen im Um-
gang mit digitalen Medien zu verfiigen. Beides ist beispielsweise eine unabdingbare Voraus-
setzung, um online wichtige Dokumente fiir ihren Aufenthaltsstatus zu beschaffen.

Es wird somit ersichtlich, dass rechtliche Aspekte der Zugehdrigkeit zentral sind, um Ungleich-
heiten im digitalen Bereich zu erkliren.

11.Begrindung der Startpositionen

Da die Schiiler*innen (vgl. Steckbriefe) mit Blick auf die erlduterten Aspekte nicht die
gleichen Voraussetzungen mithringen, starten sie an unterschiedlichen Positionen. Die Start-
positionen leiten sich aus empirischen Studienergebnissen ab.

Pro im obigen Kapitel erlduterten Aspekt werden 0, 1 oder 2 Punkie vergeben (siehe Spalte
«Privilegien» im Steckbrief). Bezogen auf den jeweiligen Aspekt bedeutet:

-0 weniger privilegiert,
-1 relativ privilegiert und
-2 privilegiert.

Selbstverstiindlich entspricht diese Einteilung einem sehr pragmatischen Vorgehen. Sie kann
die Komplexitiit der verschiedenen individuellen Vor- und Nachteile unmaglich «korrekt

abbilden.

Basierend auf den summierten identifizierten Privilegien pro Aspekt wurde die Startposition
der Schiiler*innen wie folgt festgelegt: 0, +1 Feld oder +2 Felder.

-0-4 Punkte = Startfeld 0
- 5-7 Punkte = Startfeld +1
-8-10 Punkte = Startfeld +2
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Die folgenden Unterkapitel erliutern die Verteilung der Punkte und somit auch der Start-
positionen.

Bio-psycho-soziale Aspekte:

Geschlecht: Ausgehend von den im Abschnitt «Bio-psycho-soziale Aspekte» vorgestellten Er-
gebnissen zum Geschlecht, werden folgende Punkte vergeben:

-Schiiler*innen mit weiblicher Geschlechtsidentitiit: 0 Punkte
- Schiiler“innen mit non-binirer Geschlechtsidentitiit; 0 Punkte
- Schiiler“innen mit mnnlicher Geschlechtsidentitiit: 1 Punkt

Diagnosen: Ausgehend von den im Abschnitt «Bio-psycho-soziale Aspekte» vorgestellten Er-
gebnisse zu den Diagnosen werden folgende Punkie vergeben:

- Schiiler*innen ohne Diagnose: 2 Punkie
- Schiiler“innen mit der Diagnose Autismus Spekirum Stérung (ASS): 2 Punkte
- Schiiler“innen mit der Dingnose Lese-Rechischreib-Schwierigkeit (LRS): T Punkt

Sozio-kulturelle Aspekte:
Ausgehend von den im Abschnitt «sozio-kulturelle Aspekte» vorgestellten Ergebnissen,
werden in Bezug auf Sprachen folgende Punkte vergeben:

- Familiensprache ist Unterrichissprache (Deutsch): 2 Punkie

- Kenntnisse der Unterrichtssprache: 1 Punkt

- Keine/geringe Kenntnisse der Unterrichtssprache: 0 Punkte
Sozio-okonomische Aspekte:

Bei den sozio-6konomischen Aspekien stiitzt sich dieses Spiel v.a. auf die Begrifflichkeiten
und Kategorien des Bundesams fiir Statistik (Soziale Mobilitiit | Bundesamt fiir Stafistik

(admin.ch)).

Es wird definiert, wie die Erziehungsherechtigten finanziell iiber die Runden kommen:
-sehr schlecht oder schlecht: 0 Punkte
- relativ gut: 1 Punkt
-qut oder sehr gut: 2 Punkte

Der Bildungsstand der Erziehungsherechtigten wird unterteilt in:

- obligatorische Schule: 0 Punkie

-Sekundarstufe II: 1 Punkt
-Tertitrstufe: 2 Punkte

Beziiglich des Berufs der Erziehungsherechtigten werden Punkte nach dem sozialen Ansehen
der Berufe vergeben, basierend auf der Studie von Joye et al. (2023):

- Tieferes Ansehen (in Studie zwischen 0-39 Punkien): 0 Punkte
- Mittleres Ansehen (in Studie zwischen 40-69 Punkten): 1 Punki
- Hohes Ansehen (in Studie zwischen 70-100 Punkten): 2 Punkte

Aus der Summe der Punkte dieser drei sozio-ckonomischen Aspekte ergibt sich ein Fazit
beziiglich sozio-6konomischen Privilegien:

- 0-3 Punkte: sozio-6konomisch weniger privilegiert - im Spiel: 0 Punkte

-4-6 Punkie: sozio-6konomisch relativ privilegiert - im Spiel: 1 Punkt

-7-10 Punkte: sozio-Gkonomisch privilegiert - im Spiel: 2 Punkte
Rechtliche Aspekte:

Ausgehend von den im Abschnitt «rechtliche Aspekte» vorgestellten Ergebnissen, werden
folgende Punkte vergeben:

- Aufenthaltsstatus: Schweizer Staatsangehdrigkeit: 2 Punkte

- Aufenthaltsstatus B: EU/EFTA-Biirger™in mit Anstellung der Erziehungsherechtigten in der
Schweiz: 2 Punkte

- Aufenthaltsstatus F seit 5 Jahren (vorliufig aufgenommen - als Gefliichtete™r): 0 Punkie
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12. Betonung von Differenzen

Vermutlich stellt sich wiihrend des Spielens die Frage, ob das Spiel zur Stereotypisierung

und Stigmatisierung beitriigt, da es Unterschiede zwischen den Schiiler*innen im digitalen
Bereich fokussiert, benennt und ergriindet, indem z.B. statistisch relevante Bildungsun-
gleichheiten zwischen Schiiler“innen aufgrund ihrer zugeschriebenen Zugehérigkeiten und
ausgehend von ihren sozialen Merkmalen aufgezeigt werden. Im Wissen um das Konzept
von doing difference (West & Fenstermaker, 1995), das besagt, dass soziale Kategorien in
Interaktionen konstruiert werden, ist diese Frage durchaus berechtigt. Soziale Merkmale
sind demnach keine Eigenschaften von Menschen, sondern das Ergebnis sozialer Prozesse,
welche zu folgenreichen Kategorisierungen von Menschen fiihren (Chassé, 2016, S. 38f). In
diesem Zusammenhang stellen sich folgende Fragen (Fereidooni, 2020, S. 6): In welchem
Kontext stigmatisieren wir als Piidagog “innen die Schiiler“innen, wenn wir deren individuelle
Unterschiedlichkeit ausgehend von verschiedenen sozialen Aspekten/Merkmalen betonen?
Und in welchem Kontext benachteiligen wir sie, wenn wir ihre individuelle Unterschiedlich-
keit ausser Acht lassen? In Anlehnung an Fereidooni (2020, S. 8) folgt die Grundidee des
Spiels der Uberzeugung, dass die Betonung von Differenzen u.a. dann erforderlich ist, wenn
sie der machtkritischen Analyse dient und wenn sie dem Aufzeigen von Benachteiligung (in
diesem Kontext im Bereich der Digitalisierung) dient. Dadurch sollen Benachteiligungen (z.B.
unterschiedlicher Kompetenzerwerb, ungleiche soziale Teilhabe im digitalen Raum) reduziert
oder beseitigt werden. Im Kontext des Spiels wird Differenz daher bewusst betont. Selbstver-
stiindlich sollen Personen nicht auf Differenzen reduziert werden. In diesem Sinne ist es auf
jeden Fall von grosser Bedeutung, die unerwiinschte (Re-)Produktion von Diskriminierung
kritisch zu reflektieren. Dies schliesst mit ein, dass individuelle Bildungsverldufe nicht immer
den statistischen Wahrscheinlichkeiten entsprechen. Dennoch gilt es, diese zu beachten, um
inshesondere auch denjenigen Schiiler*innen gerecht zu werden, welche aufgrund ihrer
zugeschriebenen Zugehtrigkeiten im digitalen Bereich systematisch benachteiligt sind. In
vielen anderen Kontexten im Schulalltag, ist jedoch ein explizites Verzichten auf die Betonung
von Differenzen zentral. In Anlehnung an Hirschaver (1994, S. 678) wird dieser Verzicht als
prakiiziertes «Absehen» von Aktualisierung von Differenzen und regelmiissigen Unterschei-
dungen aufgrund sozialer Merkmale benannt.

Begriff

Definition

Bildungserfolg

Bildungserfolg meint «den Erwerb bestimmter formaler
Bildungsabschliisse im schulischen und beruflichen Bildungs-
system. In der Bildungshierarchie gilt der Abschluss einer
Promotion an einer Hochschule als hachster Bildungsgrad.
Faktoren, die den Bildungserfolg beeinflussen, sind vielfiiltig,
hiiufig werden jedoch familiire Bedingungen (z.B. Herkunft,
sozio-Gkonomischer Status, Bildungsstatus der Erziehungs-
berechtigten), schulische Bedingungen (z.B. Strukturen der
Schule uvm.) und/oder politische Bedingungen (z.B. Sozial-
und Bildungssystem des Landes) in diesem Kontext genannt»
(Hanstein, 2023, Hervorhebung der Verfasser“innen). Bil-
dungserfolg kann auch in Form von Kompetenzen verstanden
werden (Hannover, 2022, S. 1072). Im Rahmen des Spiels und
in Anlehnung an das Modell Soziale Bildungsungleichheiten,
Erklirungen und Massnahmen, Advance Organizer (Heierle
et al., 2025) werden auch die sozialen Zugehérigkeiten als
Bildungserfolg definiert.

Bio-psycho-soziale
Aspekte

Bio-psycho-soziale Aspekte vereinen unterschiedliche Perspek-
tiven zu Gesundheit, die als ganzheitliches Phiinomen im Zu-

sammenspiel biologischer, psychischer und sozialer Faktoren

verstanden wird.

Differenz

Aus sozialen Merkmalen werden in Interaktionen soziale
Kategorien hergestellt. Dieser Prozess wird mit dem Konzept
doing difference (West & Fenstermaker, 1995) erklirt. Aus
sozialen Merkmalen erstellte Kategorisierungen und Differen-
zen kinnen somit als gesellschaftliche Konstrukte verstanden
werden. Die sozialen Konstrukte kénnen Ausgangslage fiir
verschiedene Diskriminierungen sein.
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Digital Divides

Digital Divides sind Kluften, die sich entlang bekannter Linien
sozialer Ungleichheiten aufmachen (z.B. Bildungsstand der
Erziehungsberechtigten, sozio-skonomische Privilegien, ec.).
Es wird zwischen drei Digital Divides unterschieden:

First Divide: Unterschiede in Nutzung und Zugang zu Informo-
tions- und Kommunikationstechnologien (ICT)

Second Divide: Unterschiede in digitalen Kompetenzen im
Umgang mit ICT

Third Divide: Unterschiede im Nutzungserfolg von ICT

Inklusive Schulentwick-
lungsprozesse

Inklusive Schulentwicklungsprozesse bedeutet in Anlehnung
an Sahli Lozano, Vetterli und Wyss (2017) die Entwicklung
von Schulen Richtung einer Vision einer guten Schule fiir alle
Lernenden. Das bedeutet einen Perspektivenwechsel vom
akiuellen Schulsystem, das nebst der Integration auch die
Separation kennt. Die Orientierung an einer inklusiven Schule
wird von der gesamten Schule als gemeinsame Aufgabe ver-
standen. Alle Beteiligten arbeiten diesheziiglich zusammen.

Intersektionalitiit

Intersektionalitiit beschreibt und analysiert, wie verschiedene
Dimensionen von Diskriminierung (z.B. Rassismus, Sexismus,
Klassismus, Ableismus, Homophobie) und/oder Privilegierung
gleichzeitig wirken und sich gegenseitig verstiirken konnen.
Intersektionalitit wird nicht als gegeben, sondern als Giber
verschiedene soziale Praktiken produziert verstanden (Biele
Mefebue et al., 2022). Das Konzept stammt aus der Schwar-
zen Fravenbewegung und wurde urspriinglich von Kimberlé
Crenshaw (1989) gepriigt.

Kollegium

In diesem Spiel wird das Kollegium als ein multiprofessionel-
les Team verstanden. Dazu gehéren u.a. Lehrpersonen, heil-
piidagogische Fachkriifte, Fachkriifte aus der Schulsozialarbeit
und Tagesschulmitarbeitende.

Rechtliche Aspekie

In diesem Spiel werden unter rechtlichen Aspekten Zugehirig-
keiten wie Staatszugeharigkeit oder Aufenthaltsstatus verstan-
den. Diese kinnen fiir Kinder und Jugendliche Auswirkungen
auf die sozialen Rahmenbedingungen haben.

Sozio-okonomische
Aspekie

Sozio-dkonomische Aspekte werden herangezogen, um die
soziale Herkunft einer Person zu ermitteln. Dabei werden Va-
riablen wie die berufliche Situation, die <hdchsten» Bildungs-
abschliisse der Erziehungsberechtigten und das Einkommen
verwendet, um die relative Position der Herkunftsfamilie in
der Gesellschaft (auch sozio-konomischer Status genannt) zu
bestimmen (Brake & Biichner, 2012; Ditton & Maaz, 2015).

Sozio-kulturelle Aspekte

Im Sinne eines weiten Kulturbegriffs werden sozio-kulturelle
Aspekte unter anderem an Sprachkenntnissen, Religionszu-
gehtrigkeit, nationalen Identititen und weiteren Zugehérig-
keiten gemessen und festgemacht. Es handelt sich somit um
Selbst- und Fremdzuschreibungen.

Startpositionen

Die Startpositionen auf dem Spielfeld basieren auf empiri-
schen Studienergebnissen. Aufgrund gesellschaftlich konstru-
ierter Unterschiede erfahren die Schiiler“innen bzw. Personas
unterschiedliche Privilegien und Hiirden (vgl. Steckbriefe). Sie
starten also nicht unter gleichen Bedingungen - entsprechend
beginnen sie das Spiel an verschiedenen Ausgangspunkien.

Die Arbeitsgruppe Digital Equality des Think Tank Medien und Informatik der PHBern be-

schiiftigt sich mit Chancen und Risiken der Digitalisierung. Inshesondere fokussiert sie Fragen

sozialer Ungleichheiten in der digitalen Transformation.

Design: Spiro Wiesmann

Mehr Informationen:
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