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Verfügbare Spieldokumentationen 

Zum Simulationsspiel Unterricht mit Fairdinand wurden drei Hintergrundtexte verfasst, die unter 
www.fhnw.ch/ph/fairdinand abrufbar sind.  

Neuenschwander, M., Girsberger, F., & Muff, N. (2025). Theoretische Hintergrundinformationen. 
Pädagogische Hochschule FHNW. 

Neuenschwander, M., Girsberger, F., & Muff, N. (2025). Beschreibung des diditalen Simulationsspiels. 
Pädagogische Hochschule FHNW. 

Im Text zu den theoretischen Hintergrundinformationen werden die in Unterricht mit Fairdinand 
verwendeten Konzepte erläutert und zentrale Forschungsbefunde präsentiert. In dieser Broschüre 
erfolgt ebenfalls die Erläuterung des dem Spiel zu Grunde liegenden Simulationsmodells. 

Der Text Beschreibung des digitalen Simulationsspiels beschreibt den Spielablauf von Unterricht mit 
Fairdinand, indem wichtige Abläufe und Screens des Spiels beschrieben werden. 

1 Zielgruppen 
Unterricht mit Fairdinand richtet sich an unterschiedliche Zielgruppen: 

- Lehrpersonen in staatlichen und privaten Volksschulen, Mittelschulen, Berufsfachschulen 
- Schulleiter*innen 
- Dozierende der Pädagogischen Hochschulen 
- Studierende der Pädagogischen Hochschulen und in universitären Studiengängen wie Erzie-

hungswissenschaften 
- Schüler*innen im Schwerpunkt PPP an Gymnasien oder im Schwerpunkt Pädagogik in Fachmit-

telschulen 
- Schulpsycholog*innen 
- Sozialpädagog*innen sowie Schulsozialarbeiter*innen 
- Berufsbildner*innen 
- Arbeitsagog*innen 
- Fachfrauen/Fachmänner Betreuung 
- Mitarbeitende der Schulverwaltung 
- Jugendliche ab 12 Jahren 
- Eltern mit berufsbildendem oder akademischem Abschluss, ausreichend Deutschkenntnissen. 

Das Simulationsspiel kann in verschiedenen Settings gespielt werden, z.B. im Rahmen der Aus- und 
Weiterbildung von Lehrpersonen, Erziehungswissenschaftler*innen, Sozialpädagog*innen, Psycho-
log*innen, Soziolog*innen und anderen bildungsaffinen Gruppen oder im schulischen Unterricht (Sek I 
oder Sek II), an Elternveranstaltungen, in Workshops, an Tagungen usw.  

Diese Zielgruppen sind in Kontakt mit Lernenden und mit Auswirkungen von verzerrten Erwartungen 
und Zuschreibungen im pädagogischen Kontext konfrontiert. Je nach Zielgruppe gibt es Unterschiede 
im Spielziel. 

2 Spielziele 
Das Ziel des Simulationsspiels ist es, dass die Lernenden im Spiel möglichst akkurat eingeschätzt wer-
den und am Schluss dabei möglichst gute Leistungen zeigen.  

Übergeordnet verfolgt das Simulationsspiel die Ziele, die Spielenden für faire Beurteilungen im Unterricht 
zu sensibilisieren, das Simulationsmodell zu verstehen und die gewonnenen Erkenntnisse auf die eigene 
Tätigkeit anzuwenden. Weiter soll das Spiel dabei unterstützen, unfaire Einstellungen und Verhaltens-
weisen gegenüber Jugendlichen zu reduzieren, um so Diskriminierung vorzubeugen.  

Die Spielziele können in Abhängigkeit der Zielgruppe variieren:  
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Ausbildung In der Ausbildung soll mit Unterricht mit Fairdinand in die zentralen Begrifflichkeiten (sozi-
oökonomischer Status, Attributionen und Erwartungen) eingeführt und deren Wirkung für 
den Unterricht aufgezeigt werden. Zusätzlich kann der Fokus auf Zusammenhänge zwi-
schen den theoretischen Konzepten gelegt werden. Letztlich eignet sich Unterricht mit 
Fairdinand dazu, Studierende für Prozesse und die damit verbundenen Gefahren von 
Über-/ Unterschätzung im Unterricht zu sensibilisieren. 

Schulischer Kontext  
(Lehrpersonen) 

Einigen Lehrpersonen sind die theoretischen Konzepte aus der Ausbildungszeit weitge-
hend bekannt. Das Bewusstsein für Zusammenhänge zwischen den Konzepten und deren 
Auswirkungen auf die persönliche Unterrichtspraxis mit Fokus auf Leistungen und Über-/ 
Unterschätzung ist dagegen oft nur teilweise vorhanden. Aus diesem Grund liegt der Fo-
kus auf Wiederholung beziehungsweise Vertiefung der Konzepte und der Sensibilisierung 
für deren Wirkung im eigenen Unterricht. Hier geht es nicht primär um die Vermittlung des 
theoretischen Wissens, sondern die Anleitung, die eigene Praxis zu überprüfen (Sensibi-
lisierung) und mit Kolleg*innen in einem innovativen Setting zu diskutieren. Die Ziele sind, 
blinde Flecken aufzudecken und neu erlernte Inhalte und Zusammenhänge in der eigenen 
Unterrichtspraxis anzuwenden. 

Schulischer Kontext  
(Lernende) 

Unterricht mit Fairdinand kann in Schulklassen zur Sensibilisierung für Unterschiede be-
nutzt werden. Weiter ermöglicht das digitale Simulationsspiel den Lernenden einen Per-
spektivenwechsel, in dem sie Unterricht aus Lehrpersonensicht unter Einbezug von The-
orie erleben. Die Schüler*innen werden über Unterrichtsprozesse informiert und für Bil-
dungsgerechtigkeit sensibilisiert und lernen Prozesse der Bildungsgerechtigkeit kennen.  

Ausserschulischer Kontext Das Simulationsspiel kann helfen, Unterrichtsprozesse zu erläutern und die Komplexität 
von Unterrichtsprozessen zu illustrieren. Das Simulationsspiel zeigt, wie sich Erwartungen 
und Attributionen von Lehrpersonen in komplexer Art auf Leistungen und Über-/Unter-
schätzung auswirken. Damit können die ausserschulischen pädagogischen Akteure für 
diese Fragen sensibilisiert werden. Zudem spielen analoge Prozesse in ausserschuli-
schen pädagogischen Kontexten eine wichtige Rolle, etwa in Kitas, Berufsausbildung, Fa-
milie, Sportclubs u.a. Auch in diesen Kontexten sind Erwartungen und Attributionen von 
Pädagog*innen wirksam, können zu Über-/Unterschätzung der Lernenden führen und be-
einflussen die Leistungen. Da sich die im Simulationsspiel verwendeten Situationen auf 
den Unterricht beziehen, ist ein Interesse an Unterrichtsprozessen Voraussetzung oder 
es wird ein Transfer vom Unterricht auf die eigene Arbeitssituation vorgenommen.  

3 Spielformen 
Unterricht mit Fairdinand wird idealerweise in Kleingruppen (2er, 3er Gruppen) gespielt, da die Diskus-
sionen über die Entscheidungen im Simulationsspiel die intensive Auseinandersetzung mit der Thematik 
und damit den Lernerfolg begünstigen. Dabei kann das Simulationsspiel entweder von einer ganzen 
Gruppe an einem Endgerät (z. B. Laptop, Tablet) gespielt werden oder jedes Gruppenmitglied setzt sich 
an einem persönlichen Endgerät selbständig mit dem Simulationsspiel auseinander und die Situationen 
werden miteinander besprochen.   

Untenstehend werden verschiedene Vorschläge aufgeführt, wie Unterricht mit Fairdinand gespielt wer-
den kann:  

1. Gestützt auf den Steckbrief können möglichst realistische Entscheidungen getroffen werden.  
2. Das Spiel kann mit extrem hohen oder tiefen (d.h. unrealistischen) Eingaben gespielt werden. 

Die Folgen davon werden im Zwischenbericht sichtbar. Mit Extremeingaben werden gewisse 
Unterrichtsprozesse deutlicher und die Funktionsweise des Simulationsmodells wird schneller 
sichtbar. Dafür eignen sich besonders die Lernenden ohne Geschichte (Alice und Milan).  

3. Es folgen Hinweise, wie die Zusammenarbeit im Gruppenspiel während des Spielens gestaltet 
werden kann:  
a) Jede Eingabe im Spiel (d.h. Entscheidung) wird in der Gruppe vorgängig diskutiert, bis ein 

Konsens entsteht. Dieser Konsens bildet die Grundlage für die Eingabe des Spielenden. 
b) Wird das Spiel an verschiedenen Endgeräten gespielt, können die unterschiedlichen Ent-

scheidungen für ein gemeinsam gewähltes Kind eingetragen werden. Die unterschiedlichen 
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Ergebnisse ermöglichen den Vergleich und verdeutlichen die Konsequenzen der Entschei-
dungen.  

c) Erfolgt das Spiel in der Gruppe auf unterschiedlichen Endgeräten, können bei unterschiedli-
chen Kindern auch gleiche Entscheidungen eingetragen werden. Die unterschiedlichen Er-
gebnisse ermöglichen einen Vergleich der Auswirkungen. Zudem werden die teilweise un-
terschiedlichen Konsequenzen einer gleichen Entscheidung bei verschiedenen Kindern 
deutlich.  

d) Verfügen die Teilnehmenden über wenig Vorwissen zur Thematik, ist zu empfehlen, dass 
das Spiel zunächst im Plenum gespielt wird (Vorzeigen der Entscheidungen mit Erklärun-
gen). So kann die den Workshop leitende Person die Ergebnisse zusätzlich erläutern und 
begleiten.  

Es empfiehlt sich, das Simulationsspiel für mehrere Kinder über 2 Runden zu spielen, um eine tiefe 
Auseinandersetzung mit dem Lerninhalt und eine Sensibilisierung zu erreichen. Wegen der Komplexi-
tät des Simulationsspiels ist die gleichzeitige Fokussierung auf mehrere Konzepte herausfordernd. 
Durch die Wiederholung des Simulationsspiels kann der Fokus jeweils auf unterschiedliche Konzepte 
und deren Kombinationen gelegt werden, so dass die verschiedenen Facetten besser verstanden wer-
den können. Das widerspiegelt Situationen in der Praxis, in welchen gleichzeitig auf mehreren Ebenen 
Prozesse ablaufen, die mehrere Konzepte gleichzeitig beeinflussen.  

Es ist zu empfehlen, den Fokus in einer ersten Spielphase auf der Über-/Unterschätzung zu legen. 
Dies ermöglicht ein Kennenlernen des Spiels und des zugrunde liegenden Simulationsmodells. In der 
anschliessenden Spielphase kann nun auch auf die Leistung und weitere Konzepte geachtet werden, 
um die Zusammenhänge zwischen diesen Konzepten besser zu verstehen.   

Es wird empfohlen, dass die Spielenden im ersten Schritt Lernende im 1. Semester wählen, zu denen 
eine Geschichte vorhanden ist, da die Geschichten das Verstehen des Modells unterstützen und die 
einzelnen Konzepte in Unterrichtssituationen illustrieren. Danach können Kinder ohne Geschichten 
(Alice, Milan) gewählt werden, um die Spielmechanik zu erkunden. Während der Steckbrief die Basis für 
die 1. Runde bildet, ist das Ergebnis der Runde 1 die Basis für das Spiel in der 2. Runde. Das Spielver-
halten schafft also die Grundlage für das Spiel in Runde zwei. Damit wird eine weitere Komplexitätsdi-
mension von Unterricht im Spiel abgebildet.   

4 Hinweise zur Workshopgestaltung 

4.1 Anforderungen an Workshopleiterinnen 

Workshops zu «Unterricht mit Fairdinand» können von Personen geleitet werden, welche das Spiel gut 
kennen. D.h. sie haben das Spiel intensiv erprobt, die drei einführenden Texte verstanden, kennen die 
Theorien, die dem Spiel zu Grunde liegen und können diese überzeugend erklären. Typischerweise 
haben die Workshopleitungen ihrerseits einen Workshop zu «Unterricht mit Fairdinand» besucht, in wel-
chem sie in das Simulationsspiel eingeführt worden sind. Wichtig ist, dass Workshopleiter*innen die 
Inhalte des Workshops in theoretische und praktische Zusammenhänge einbetten können. Wichtig ist 
überdies, dass Workshopleiter*innen bereit sind, sich für Chancengerechtigkeit, faire Urteile zu enga-
gieren.  

4.2 Workshopaufbau 

Das digitale Simulationsspiel Unterricht mit Fairdinand sollte für das fundierte Verständnis in Workshops 
oder Seminarveranstaltungen eingebettet werden. Damit ist gemeint, dass das digitale Simulationsspiel 
vor dem Spielen eingeführt werden muss. Nach dem Spielen soll der Transfer in den Arbeitskontext der 
Spielenden mittels Diskussion und Input fokussiert werden.  
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Vor der Auseinandersetzung mit dem Simulationsspiel geht es im Workshop darum, theoretische Grund-
lagen (z. B., Lehrpersonenerwartungen, Attributionstheorie nach Weiner, Über-/Unterschätzung etc.) zu 
verstehen. Weiter sollen die Teilnehmenden die Wichtigkeit dieser Themen für den eigenen Kontext 
erkennen. Für die Kursleitung steht die Theoriebroschüre zur Vertiefung zur Verfügung. Bevor sich die 
Spielenden mit dem Spiel auseinandersetzen, sollte das Spiel aufgrund seiner Komplexität eingeführt 
werden. Dazu gehören Informationen zum Spielaufbau (z. B. Bildschirmaufbau, Erläuterung Zwischen-
bericht, Einbettung des Modells in Geschichten, etc.) sowie Erklärungen zum Simulationsmodell.  

Anschliessend erfolgt das Spielen des digitalen Simulationsspiels. Wie in Kapitel 3 beschrieben, wird 
empfohlen, sich in einer ersten Spielphase auf die Veränderung der Über-/Unterschätzung zu konzent-
rieren, bevor der Fokus auch auf Leistung gelegt wird. Je nach Workshopgruppe kann diese Spielphase 
durch die Workshopleitenden unterschiedlich gestaltet und geführt werden.  

Unmittelbar nach dem Spielen des Simulationsspiels erfolgen das Klären von Verständnisfragen sowie 
ein Erfahrungsaustausch. Danach sollte der Transfer der neuen Erfahrungen auf den eigenen Arbeits-
kontext in einem Input durch die Workshopleitenden thematisiert werden. Dies ist wichtig, damit den 
Teilnehmenden der Transfer in den eigenen Kontext gelingt. Der Workshop wird mit einer Diskussion 
zum Transfer abgeschlossen.  

Im nachfolgenden Unterkapitel 4.2.1 erfolgen spezifische Hinweise für Workshops mit an Schulen tätigen 
Personen. Im Unterkapitel 4.2.2 folgen Erläuterungen zur Arbeit mit Studierenden.  

4.2.1 mit an Schulen tätigen Personen 

Wird der Workshop mit an Schulen tätigen Personen durchgeführt, ist das Vorwissen zu diesen Themen 
unterschiedlich. Junge Lehrpersonen bringen oft theoretisches Vorwissen aus der Ausbildung mit. Das 
heisst, dass sie die Konzepte und deren Definitionen kennen. Jedoch sind sie sich deren Bedeutung für 
den Arbeitskontext oft kaum bewusst. Zudem fehlt oft die Sensibilisierung, dass auch sie selber von 
diesen Prozessen betroffen sind. Daraus folgt, dass für diese Personen vor allem der Input nach dem 
Spielen sowie die Diskussionsfragen zum Transfer von Bedeutung sind.  

Im Unterschied dazu verfügen dienstältere Lehrpersonen seltener über theoretisches Vorwissen zu die-
sen Konzepten, können im zweiten Teil jedoch aufgrund gemachter Erfahrungen Bezüge herstellen. Das 
Handeln dieser Lehrpersonen ist oft eher erfahrungsbasiert und weniger theoriegestützt. Daraus folgt, 
dass diese Personen immer wieder angeleitet werden müssen, ihre Erfahrungen mit der Theorie in Ver-
bindung zu verbringen und so zu vertiefen. Dies kann mit Fragen wie Wie zeigt sich das in meinem 
Unterricht? Welche Erfahrungen habe ich in meinem Unterricht dazu gemacht? erreicht werden.  

Wird der Workshop an Schulen durchgeführt, nehmen gegebenenfalls auch weitere an der Schule tätige 
Personen wie Schulsozialarbeitende oder Therapeut*innen teil. In diesem Fall ist es wichtig, dass auch 
diese Personen dazu angeleitet werden, den Transfer zu ihren jeweiligen Arbeitskontexten herzustellen.  

Die im Spiel eingebauten Zwischenberichte sind wichtig, um das Spiel und das zugrundeliegende Simu-
lationsmodell zu verstehen. Eine sorgfältige Einführung und Erläuterung sind für an der Schule tätige 
Personen notwendig, so dass sie das Spiel gut verstehen können. Je nach dem ist es daher sinnvoll, als 
Einführung eine Runde in der ganzen Workshopgruppe mit einem Kind ohne Geschichte (Alice oder 
Milan) zu spielen. So hat die Workshopleitung die Möglichkeit die Zwischenergebnisse detailliert zu er-
läutern.  

Für den Workshop werden idealerweise zwischen 2.5 h und 3h eingeplant. Die Einführung vor dem 
Spielen dauert zwischen 20 und 25 Minuten – je nach Vorwissen der Teilnehmenden. Für das Spielen 
des digitalen Simulationsspiels soll ungefähr eine Stunde eingeplant werden. Die verbleibende Zeit wird 
für die Diskussionen und einen weiteren Input eingesetzt.  

4.2.2 Lehrpersonenausbildung 

Wird das Spiel mit Studierenden einer PH gespielt, ist das Abholen des Vorwissens zentral, da die Stu-
dierenden über unterschiedliches Wissen zu diesen theoretischen Konzepten verfügen. Gegebenenfalls 
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macht es Sinn, die Konzepte ausführlicher einzuführen. Dazu werden am Ende dieses Kapitels auch 
verschiedene Texte vorgeschlagen.  

Es ist sinnvoll, thematische Schwerpunkte auf mehrere Seminarsitzungen zu verteilen und das Spiel mit 
unterschiedlichen Foki in mehreren Sitzungen einzubauen.  

Die im Spiel eingebauten Zwischenberichte sind wichtig, um das Spiel und das zugrundeliegende Simu-
lationsmodell zu verstehen. Eine sorgfältige Einführung und Erläuterung ist für an der Schule tätige Per-
sonen notwendig, so dass sie das Spiel verstehen können. Je nachdem ist es daher sinnvoll, als Ein-
führung eine Runde in der ganzen Workshopgruppe mit einem Kind ohne Geschichte (Alice oder Milan) 
zu spielen. So hat die Workshopleitung die Möglichkeit die Zwischenergebnisse detailliert zu erläutern.  

4.3 Didaktische Hinweise zum Spiel 

Im nachfolgenden Kapitel werden einige didaktische Hinweise zum Spiel formuliert.  

a) Das Spiel folgt einer wissenschaftlichen Logik und ist daher für Teilnehmende wie Lehrpersonen 
herausfordernd, da sie oft aufgrund erfahrungsbasierten Wissens entscheiden. Dies führt manch-
mal dazu, dass die Spielenden spontan, losgelöst vom Modell spielen. Aus dieser Spielweise 
resultieren oft gemischte Ergebnisse (Beispiel: gute Leistung und grosse Überschätzung), was 
zu Unsicherheit und Abwehr führen kann. 

b) Mit dem Spiel können unterschiedliche Ziele erreicht werden. So kann das Spiel als Prüfung 
verwendet werden, wie gut die Spielenden die verwendeten Konzepte verstanden haben. Denn 
die Spielenden erhalten Rückmeldungen zu ihren Einschätzungen. Weiter ermöglicht das Spiel 
die Reflexion über Beurteilungssituationen in der eigenen Praxis. Zudem können Lehrpersonen 
eigene blinde Flecken in der Beurteilung erkennen.  

c) Es ist auch möglich, das Spiel wiederholt während kurzer Sequenzen zu verwenden, um einzelne 
Konzepte gezielt zu erproben. Dies ist beispielsweise während eines Semesters mit Studieren-
den möglich.  

d) Zentral ist, dass die Spieldidaktik an das Vorwissen der Teilnehmenden angepasst wird. Verfü-
gen die Teilnehmenden über wenig Vorwissen, kann es sinnvoll sein, das Spiel anhand eines 
Kindes ohne Geschichte (Alice oder Milan) vorzuzeigen.  

e) Es ist lohnenswert, die Spielsequenz zu strukturieren, indem beispielsweise nach ungefähr 20 
Minuten unterbrochen wird, um Verständnisfragen zu beantworten. Die bisherige Erfahrung zeigt, 
dass der Wechsel von Spielen und Erklären das Verständnis beschleunigt.  

f) Es ist sinnvoll, dass die Workshopleitung während des Spielens für Fragen von einzelnen 
Spielenden oder einzelnen Gruppen zur Verfügung steht.  

4.4 Organisation: Gruppenbildung, Planung des Simulationsspiels 

Gruppenbildung 
Für die Diskussion während bzw. nach dem Simulationsspiel ist zu empfehlen, dass Personen aus ähn-
lichen Berufsgruppen oder Lehrpersonen aus demselben Zyklus zusammenarbeiten. Sind sich die Lehr-
personen aus anderen Weiterbildungen gewohnt, in zyklengemischten Gruppen zusammenzuarbeiten, 
sind auch solche Gruppen möglich. So kann beispielsweise das Verständnis für die Herausforderungen 
und Fragen aus den jeweils anderen Zyklen gefördert werden.  

Zeitbedarf 
Der Zeitbedarf für Unterricht mit Fairdinand hängt von verschiedenen Faktoren ab. So dauert das Simu-
lationsspiel länger, wenn die Spielenden während des Simulationsspiels ihre Entscheidungen in der 
Gruppe besprechen, als wenn keine Diskussion erfolgt. Des Weiteren hängt die Zeitdauer von der An-
zahl Schüler*innen ab, welche die Spielenden bearbeiten. Aus diesem Grund kann kein genauer Zeit-
bedarf definiert werden.   

Materialanforderungen 
Für Unterricht mit Fairdinand benötigen die Spielenden einen Laptop oder ein Tablet mit einem gängigen 
Internetbrowser und Internetzugang.  
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4.5 Ideen für den Input zum Transfer vom Simulationsspiel in Anwendungsfelder 

Wie beschrieben, ist der Transfer für den eigenen Arbeitskontext zentral. Nachfolgend werden einige 
mögliche Inhalte dieses Inputs stichwortartig beschrieben.  

- Bedeutung von Lehrpersonenerwartungen auf die formative, summative und prognostische Be-
urteilung: Gründe (soziale und ethnische Herkunft, Beliebtheit, Anstrengungsbereitschaft, Ver-
halten und Geschlecht der Lernenden) für verzerrte Lehrpersonenerwartungen thematisieren 
und daraus Handlungsansätze für die summative Beurteilung ableiten (Beispiele: Thema Ermes-
sensspielraum, förderorientierte Haltung, hohe Transparenz, Anonymisierung, Zweitmeinungen 
einholen, Ankerbeispiele mit Zweitlehrperson, u.a.).  

- Bedeutung von Lehrpersonenerwartungen in Interaktionen: Wie zeigt sich eine hohe, respektive 
tiefe Lehrpersonenerwartungen in Interaktionen während des Unterrichts? Hierfür können Be-
funde von Christine Rubie-Davies herangezogen werden. 

- Wirkungen von Attributionen: Aufzeigen der Wirkungen von internalen und externalen Attributio-
nen bei den Lernenden, Beschreibung von lernförderlichen und lernhinderlichen Zuschreibungen 
bei Erfolg/Misserfolg, aufzeigen, was gute Rückmeldungen ausmacht 

4.6 Hinweise für die Reflexion nach dem Workshop 

Wie in Kapitel X ausgeführt, ist der Transfer in den eigenen Arbeitskontext zentral. Um das Gelernte im 
eigenen Alltag anzuwenden, kann es sinnvoll sein, dass die Teilnehmenden einen erlernten Aspekt ver-
tiefen. Nachfolgend sind einige Vertiefungsideen für den eigenen Kontext aufgelistet.  

- Handlungsplan zu Erwartungen in Interaktionen: Sie erstellen für ein einzelnes Kind zu einem 
ausgewählten Punkt einen Handlungsplan. Beispiele: Ich möchte XX in jeder Kreissituation min-
destens einmal an die Reihe nehmen oder: Wenn ich den Lernenden eine Frage stelle, zähle ich 
innerlich auf fünf, damit ich nicht nur die schnellsten Lernenden an die Reihe nehme.  

- Beurteilung: Die Teilnehmenden überlegen, welche Möglichkeiten sie bei der Beurteilung einset-
zen können, um die Fairness in der Beurteilung zu erhöhen.  

- Die Teilnehmenden setzen sich vertieft mit lernförderlichen Rückmeldungen auseinander, indem 
sie einem ausgewählten Kind mehrfach solche Rückmeldungen geben und diese schriftlich fest-
halten.  

 

Im Rahmen von Lehrveranstaltungen können einführend oder vertiefend beispielsweise die folgenden 
Artikel gelesen und diskutiert werden:  

Adenstedt, V. (2021). Attributionen von Grundschulkindern zur Erklärung von Leistungsergebnissen bei 
technischen Alltagsaufgaben. In B. Landwehr, I. Mammes & L. Murmann (Hrsg.), Technische Bildung 
im Sachunterricht der Grundschule. Elementar bildungsbedeutsam und dennoch vernachlässigt? (S. 
73-93). Verlag Julius Klinkhardt. 

İnan-Kaya, G. & Rubie-Davies, C. M. (2022). Teacher classroom interactions and behaviours: Indications 
of bias. Learning and Instruction, 78, 1–13. https://doi.org/10.1016/j.learninstruc.2021.101516 

Mayland, C., Niederbacher E. & Neuenschwander, M. (2019). Die Macht der Zuschreibungen. Schulblatt 
AG/SO, 6, 25. 

Neuenschwander, M. P., Mayland, C., & Niederbacher, E. (2018). Wie faire Beurteilung möglich ist. Bil-
dung Schweiz, 163(12), 34–35. 

Neuenschwander, M. P., & Niederbacher, E. (2019). Förderliche und gerechte Beurteilung – der SCALA-
Ansatz. Schweizerische Zeitschrift für Heilpädagogik, 25(7–8), 50–55. 

Neuenschwander, M. P. (2016). Beurteilung und Beurteilungsverzerrungen. Profil, 3, 5–9. 

Neuenschwander, M. P., & Girsberger, F. (2025). Eltern und Leistungsbeurteilungen durch Lehrperso-
nen. Schweizerische Zeitschrift für Heilpädagogik, 31(07). 
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Rubie-Davies, C. M., Peterson, E. R., Sibley, C. G. & Rosenthal, R. (2015). A teacher expectation inter-
vention: Modelling the practices of high expectation teachers. Contemporary Educational Psychology, 
40, 72–85. https://doi.org/10.1016/j.cedpsych.2014.03.003 

5 Transfer in Zyklus 1 und 21 
In diesem digitalen Simulationsspiel werden Unterrichtssituationen des Zyklus 3 (Sekundarstufe I) be-
schrieben. Das Simulationsmodell (siehe Broschüre Teil 1: Theoretische Hintergrundinformationen), auf 
welchem dieses Simulationsspiel basiert, ist allerdings nicht zyklusspezifisch, sondern auf die Zyklen 1 
und 2 übertragbar. Daher sind nachfolgend Beispiele für ausgewählte Konzepte für diese beiden Zyklen 
notiert, welche den Transfer erleichtern: 

5.1 Übertragung der Beispiele für die Zyklen 1 und 2 

Möglicherweise stellt der Transfer der Unterrichtssituationen auf die Zyklen 1 und 2 eine Herausforde-
rung dar. Falls dies der Fall ist, kann im Workshop mit den nachfolgenden Situationen gearbeitet werden.  

Beispiel Zyklus 1:  

Im Kindergarten wird nach den Herbstferien das Thema Herbst bearbeitet. Nachdem die Kindergarten-
klasse draussen war, um Blätter und weitere Naturmaterialien zu sammeln, setzten sich die Kinder nun 
mit verschiedenen Angeboten zum Thema auseinander (Memory spielen, mit dem gesammelten Mate-
rial basteln, Blätter für Girlanden ausschneiden und gestalten, Arbeitsblätter mit Zählaufgaben, etc.). 
Währenddessen beobachtet die Kindergartenlehrperson die Lernenden immer wieder. Ausgehend von 
diesen Beobachtungen versucht sie auch immer wieder Gründe für die erbrachten Leistungen der Kinder 
zu finden. Sie erinnert sich an Erzählungen der Eltern, wie gut die Kinder diese Aufgaben erledigen 
können. Ihre Beobachtungen während des Unterrichts sowie das Betrachten von Lernspuren wirken sich 
auf die künftigen Leistungserwartungen der Lehrperson an die Kinder aus. Während sich die Kinder auf 
unterschiedliche Weise mit dem Thema Herbst auseinandersetzten, unterstützt und begleitet die Lehr-
person die Lernenden. Die Lehrperson gibt Lernenden, an die sie hohe Erwartungen richtet, positive, 
differenzierte und lernförderliche Rückmeldungen zu deren Lernprozess und den Lernspuren. Zudem ist 
sie bei diesen Lernenden um einen positiven Beziehungsaufbau bestrebt, indem sie etwa auf Fragen 
der Lernenden eingeht oder auf deren Erzählungen eingeht. Richtet die Lehrperson hingegen tiefere 
Erwartungen an die Lernenden, fallen ihre Rückmeldungen öfter kurz und negativ aus. Auch nimmt sie 
sich kaum Zeit für den Beziehungsaufbau. 

Neben der Auseinandersetzung mit dem Thema Herbst erhalten die Kinder auch immer wieder Gele-
genheit für das freie Spielen. Dabei wird deutlich, dass es Kinder gibt, welche als Spielpartner*innen von 
vielen anderen Kindern ausgewählt werden. Andere Kinder werden aber kaum als Spielpartner*innen 
gewählt. In diesen Sequenzen beobachtet die Lehrperson, dass einige Kinder immer wieder durch stö-
rendes Verhalten auffallen. So nimmt sie beispielsweise wahr, dass ein Mädchen anderen Kindern im-
mer wieder das Spielzeug wegnimmt oder zwei Knaben eine andere Gruppe beim Kartenspielen immer 
wieder stören. Als drei Mädchen nach der gemeinsamen Pause weiter an ihrer Brücke mit den Kappla-
klötzen bauen möchten, bemerken sie, dass jemand den bisherigen Bau umgestossen hat. Das frustriert 
die Kinder, reduziert ihre Motivation weiter zu bauen und sie erwerben in Konsequenz geringere Kom-
petenzen. 

 

Beispiel Zyklus 2:  

Die Schülerinnen und Schüler müssen selbstständig eine Projektidee (z. B. Umgebung gestalten, Me-
mory machen) zu einem selbstgewählten Tier erarbeiten. Dabei hat die Lehrperson verschiedene Er-
wartungen an die Lernenden und deren Endprodukte. Dabei zeigen sich diese höheren Erwartungen an 

 

1 In der Schweiz bezieht sich der Zyklus 1 auf den Kindergarten bis zur 2. Klasse. Der Zyklus 2 umfasst die 3. Klasse bis zur 6. Klasse. Die 1. 
bis 3. Sekundarstufe gehören zum Zyklus 3. 
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die Lernenden in positivem und lernförderlichem Feedback. Diese freuen sich darüber und engagieren 
sich noch mehr für das Projekt. Die Lehrperson ist von der Arbeit einzelner Kinder überrascht und erzählt 
einer anderen Lehrperson davon. In dieser Erläuterung berichtet sie, dass sie beeindruckt über das 
Vorwissen und das Durchhaltevermögen dieser Kinder sei. In der weiteren Arbeit beobachtet die Lehr-
person, dass diese Kinder kaum Problemverhalten zeigen und das Endprojekt des Projektes sehr gut 
ist.  

 

Nachfolgend sind weitere Beispiele für ausgewählte Konzepte aufgeführt.  

5.2 Feedback  

Im Simulationsspiel werden verschiedene Situationen gezeigt, wie Lehrpersonen den Schüler*innen 
Rückmeldungen zu erbrachten Leistungen oder anderen Gegebenheiten geben. Bei einem hohen Feed-
backwert gibt die Lehrperson differenzierte, förderorientierte und positive Rückmeldungen und macht 
gegebenenfalls Verbesserungsvorschläge. Ist der Feedbackwert tief, fällt das Feedback kürzer aus und 
enthält vorwiegend negative Rückmeldungen.  

Im Simulationsspiel erhält beispielsweise ein Lernender ein Feedback von der Lehrperson zu seinem 
Bewerbungsschreiben. Der Lehrplan 21 sieht die berufliche Orientierung im Fach Natur, Mensch, Ge-
sellschaft bereits in den Zyklen 1 und 2 vor. Aus diesem Grund sind untenstehend zwei Transferbeispiele 
notiert: 

Zyklus 1: Kinder sollen erzählen können, welche Berufe Familienmitglieder ausüben. Die Lehrperson 
erteilt ein Feedback, wie Lernende mündlich die beruflichen Tätigkeiten eines Familienmitgliedes erklä-
ren.  

Zyklus 2: Lernende verfassen einen schriftlichen Bericht nach vorgegebenen Kriterien zum nationalen 
Zukunftstag. Die Lehrperson gibt den Schüler*innen während des Schreibprozesses mündlich Feed-
back.  

5.3 Beziehung 

Die Beziehung zwischen Lehrperson und Lernenden spielt zyklusunabhängig eine grundlegende Rolle. 
Gute Lehrpersonen-Schüler*innen - Beziehungen äussern sich in wohlwollendem Interesse, Empathie, 
Nachfrage und Fürsorge (siehe Broschüre Teil 1: Theoretischer Hintergrund).  

Im Simulationsspiel erzählt ein Mädchen der Lehrperson beispielsweise von einem Ausflug. Dabei rea-
giert die Lehrperson je nach Beziehung unterschiedlich, indem sie die Lernenden zurückweist oder aber 
zuhört und Nachfragen stellt. Eine gute Beziehung zeigt sich durch Nachfragen, Interesse zeigen und je 
nach dem auch in humorvollen Reaktionen. Dagegen ist eine schlechte Beziehung durch Kurzantworten 
oder Zurückweisung charakterisiert.  

Ähnliche Situationen und Reaktionen gibt es in Zyklus 1 und 2 mit altersspezifischen Inhalten. 

5.4 Elternzufriedenheit 

In allen drei Zyklen ist die Elternzusammenarbeit ein Bestandteil des Lehrpersonenauftrags. Je nach 
Zyklus unterscheiden sich die thematischen Schwerpunkte in Bezug auf diese Zusammenarbeit. Alle 
drei Zyklen haben gemeinsam, dass zufriedene Eltern, die der Schule Vertrauen entgegenbringen, wich-
tig sind. Eine hohe Elternzufriedenheit entsteht dann, wenn Lehrpersonen positive Einschätzungen über 
das Kind abgeben. Wenn Lehrpersonen positivere Erwartungen an ein Kind richten als Eltern, sind die 
Eltern zufrieden. Im Simulationsspiel im Zyklus 3 zeigt sich eine hohe Zufriedenheit bei verschiedenen 
Kindern beispielsweise darin, dass sich die Eltern für eine Handlung der Lehrperson bedanken, wenn 
die Eltern erkennen, dass die Lehrperson auf die individuellen Bedürfnisse der Kinder eingeht. Analoges 
kann sich beispielsweise in Zyklus 1 und 2 in folgenden Situationen zeigen. 



Digitales Simulationsspiel: Unterricht mit Fairdinand 

Seite 10/12 

Zyklus 1: Den Eltern ist es wichtig, dass die individuellen Bedürfnisse und Wünsche der Kinder berück-
sichtigt werden und haben ihr Kind im Fokus. Bei einer tiefen Zufriedenheit fordern die Eltern zusätzliche 
Gespräche mit der Lehrperson, um die spezifischen Bedürfnisse des Kindes einzufordern.  

Zyklus 2: Den Eltern ist wichtig, dass die individuellen Kompetenzen der Kinder und Wünsche der Eltern 
im Übertrittsverfahren positiv beurteilt werden. Bei einer tiefen Elternzufriedenheit fordern die Eltern zu-
sätzliche Gespräche mit der Lehrperson, um Lehrpersonen für eine positivere Beurteilung der Lernenden 
zu gewinnen.  

6 Umgang mit minderjährigen Spielenden 
Der Entscheid, ob das digitale Simulationsspiel für alle Schüler*innen der Klasse obligatorisch ist oder 
nicht, liegt im Ermessen der Lehrperson, so wie dies im schulischen Unterricht üblich ist. Falls bei der 
Lehrperson Bedenken bezüglich der Spielteilnahme von einzelnen Schüler*innen vorliegen, können 
diese vom Simulationsspiel ausgeschlossen und anderweitig beschäftigt werden. Weil das Spiel kom-
plex ist, müssen die Spielenden zwingend eingeführt werden.  

Auch ausserhalb der obligatorischen Schule soll das Simulationsspiel unter Anleitung einer erwachse-
nen Person (Spielleiter*in) gespielt werden. Dies wird über das Passwort gesichert. Über die Teilnahme 
einzelner Jugendlicher entscheidet der/die Spielverantwortliche. Zudem können spielende Personen 
selbst die Teilnahme am Simulationsspiel ablehnen.  

Im Anhang dieser Broschüre befindet sich ein Informationsbrief (siehe Anhang 7.1), mit welchem die 
Lehrpersonen oder andere Spielleitende die Eltern über das Vorhaben in Kenntnis setzen können. Dies 
wird empfohlen, wenn Zweifel an der Akzeptanz des Simulationsspiels in der Elternschaft bestehen. Die 
Lehrperson bzw. der/die Spielleiter*in entscheidet, ob der Informationsbrief den Eltern bzw. Sorgebe-
rechtigten abgegeben wird. Eltern können nach Erhalt des Informationsbriefes ihre minderjährigen Kin-
der von einer Teilnahme abmelden.  

6.1 Umgang mit Betroffenheit  

Unterricht mit Fairdinand wurde von der Ethikkommission der Pädagogischen Hochschule FHNW ge-
prüft und als ethisch unbedenklich eingestuft. Dennoch wird im Folgenden kurz auf diese Thematik Be-
zug genommen.  

Das Simulationsspiel bildet Unterrichtssituationen ab, die sich am Schulalltag orientieren, jedoch stark 
vereinfacht und abstrahiert sind (siehe Kapitel 2). Da die verwendeten Unterrichtssituationen und Merk-
male der Lernenden eine Auswahl darstellen, ist es möglich, dass sich Spielende persönlich betroffen, 
diskriminiert fühlen oder getriggert werden. Im Folgenden werden ausgewählte Grundsätze zu diskrimi-
nierungssensiblen Interventionen aufgeführt. Deren Einsatz ist sinnvoll, wenn sich die Schüler*innen im 
Simulationsspiel nicht repräsentiert fühlen oder die Geschichten mit negativen, selbst erlebten Erfahrun-
gen verbinden: 

1. Die Spielleitenden nehmen die persönliche Situation oder Bedenken der Spielenden ernst und 
hören deren Ausführungen aktiv zu. Rechtfertigungen und die Verharmlosung der Erlebnisse 
durch die Spielleitenden sind zu vermeiden. 

2. Es wird empfohlen, dass die Spielleitenden unmittelbar reagieren, indem sie Verständnis und 
Empathie zeigen. Allfällige Interventionen oder Rückmeldungen sind sorgfältig unter Einbezug 
von Fachliteratur vorzubereiten. 

3. Auch Themen, die den Spielleitenden unangenehm und heikel erscheinen, müssen thematisiert 
und dürfen nicht verschwiegen werden. 

4. Personen, die sich stark diskriminiert oder betroffen fühlen, sollten eine persönliche Beratung 
(z.B. bei der Schulsozialarbeit, beim Schulpsychologischen Dienst) oder bei Bedarf eine Krisen-
intervention vermittelt bekommen?  
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5. Belastende Situationen verlangen individuelle Lösungen. Es gibt keine allgemeinen Patentlösun-
gen im Umgang mit Diskriminierung oder Betroffenheit, die für alle gleicherweise gelten. 

6. Im Rahmen dieser Broschüre ist es nicht möglich, ausführliche Interventionsmöglichkeiten für 
Spielleitende zu beschreiben. In der nachfolgenden Literatur finden sich dazu viele weiterfüh-
rende Hinweise:  

El-Maawi, R., Owzar, M. & Bur, T. (2022). «No to racism» – Grundlagen für eine rassismuskritische 
Schulkultur. HEP-Verlag. 

Fajembola, O. & Nimindé-Dundadengar T. (2023). »Gib mir mal die Hautfarbe« Mit Kindern über 
Rassismus sprechen. Beltz Verlag. 

Guy, S., Kırömeroğlu, E., Lutz, A. L., Rupp, E., & Yumurtacı, H. (2023). Anti-Rassismus für Lehr-
kräfte: Handlung reflektieren, Sensibilität schaffen, Diskriminierung vorbeugen. Verlag an der Ruhr. 
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7 Anhang 

7.1 Textvorlage Elternbrief 

 

Liebe Erziehungsberechtigte, liebe Eltern 

In meinem Unterricht möchte ich mit der Klasse Unterricht mit Fairdinand spielen. Dabei handelt es sich 
um ein digitales Simulationsspiel, das vom Zentrum für Lernen und Sozialisation der Pädagogischen 
Hochschule FHNW entwickelt wurde, finanziert vom Schweizerischen Nationalfonds.  

Das Ziel von Unterricht mit Fairdinand ist es, Unterrichtsprozesse mit einer Simulation zu illustrieren und 
am Beispiel von sechs Kindern anschaulich zu erklären. Die Schüler*innen erleben, wie sich Erwartun-
gen und Zuschreibungen (sog. Attributionen) auf die schulischen Leistungen auswirken und wie im Un-
terricht Bildungsgerechtigkeit entsteht. Sie können experimentell das Spiel mit verschiedenen Haltungen 
spielen und die Konsequenzen davon erkennen. Ihr Kind kann mit diesem Simulationsspiel auf eine 
neue Art lernen, wie im Unterricht Bildungsgerechtigkeit entsteht.  

Das Spiel wurde von der Ethikkommission der Pädagogischen Hochschule FHNW als ethisch unbe-
denklich eingestuft.  

Bitte melden Sie sich innerhalb einer Woche bei mir, falls Sie nicht möchten, dass Ihr Kind dieses Spiel 
spielt.  

 

Herzlichen Dank für Ihre Unterstützung! 

 

Freundliche Grüsse 

 

 


