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BILDUNGSEINHEIT INKLUSION l
FUR LEHRKRAFTE UND FACHKRAFTE IN
DER KINDER- UND JUGENDHILFE

VERTIEFUNGSWORKSHOP l

Inklu Game und die dazugehdrige Bildungseinheit wurde in der ertsen Forderphase im Rahmen des Projekts "Virtuelle Inklu-Welt" durch das Programm der Deutschen Kinder- und
Jugendstiftung "AUF!leben - Zukunft ist jetzt." entwickelt, gefordert vom Bundesministerium fir Familie, Senioren, Frauen und Jugend. In der zweite Forderphase fand eine Erweiterung und
Uberarbeitung der App und Bildungseinheit im Rahmen des Projekts "Inklusion? Check! - Der Inklusions-Selbstcheck" statt und wurde von der Deutschen Fernsehlotterie ermoglicht.
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BILDUNGSEINHEIT INKLUSION

Vertiefungsworkshop

Kinder und Jugendliche zw. 12-21 Jahre

5-30 Teilnehmende

5 Schulstunden

Beamer/Tafel; ReiBzwecken/Boardmarker/

Magneten/Klebeband; Post-Ist in

lrjllntekrschiedlichen Farben; Papier (A4); Stifte/
arker

5 Minuten Ankommen im Teilnehmende BegriBung der Kann
Raum; Aufbau kommen im Teilnehmenden Ubersprungen
des Raums Raum an werden, falls die
(Stuhlkreis Gruppe sich
empfohlen), schon kennt
Kreppband zur
Namensbe- Empfohlen wird
schriftung ein Stuhlkreis
herumreichen
10 Minuten Einfihrung und Ein Plenum Material:
Einstieg selbstgewahites Beamer
Interview aus
der App wird
zusammen
angeschaut
Gedanken dazu
koénnen
geauBert
werden von den
TN
15 Minuten Wach werden Allgemeine Soziometrie Es wird
und Fragen; empfohlen,
Kennenlernen thematische diese Methode
Fragen auch
anzuwenden,
wenn sich die
Gruppe schon
kennt.
Fragenim
Anhang

Inklu Game und die dazugehdrige Bildungseinheit wurde in der ertsen Foérderphase im Rahmen des Projekts "Virtuelle Inklu-Welt" durch das Programm der Deutschen Kinder- und
Jugendstiftung "AUF!leben - Zukunft ist jetzt." entwickelt, geférdert vom Bundesministerium fir Familie, Senioren, Frauen und Jugend. In der zweite Férderphase fand eine Erweiterung und
Uberarbeitung der App und Bildungseinheit im Rahmen des Projekts "Inklusion? Check! - Der Inklusions-Selbstcheck" statt und wurde von der Deutschen Fernsehlotterie erméglicht.

1. Férderphase im Rahmen des Aktionsprogrammes 2. Forderphase

9 nglu B | i e A0 T
ame < kubus e.v. - \ AUF!leben [t

nd Jugend
Der Inklusions- P PAK “ .

Des Fords fi
Selbstcheck Dus Fardorprogrens to




15 Minuten Die eigenen TN schreiben auf Post-It Methode Starken und
Schwachen und Post-Its eigene Schwachen
Starken Starken und héangen
erkennen Schwachen; von individueller
hangen diese und
kommentarlos gesellschaftlich-
andie Tafel / er Sozialisierung
Flipchart. ab.
Beispiele fur
Alternativ Starken
konnen Starken und Schwachen
und Schwachen finden sich
genannt werden, im Anhang.
welche
gesellschaftlic Farbliche
als diese Codierung der
gedeutet Post-Its
werden. beachten; kein
rot und grin
verwenden.
Materialien:
Post- Its; Stifte;
Klebeband
10 Minuten Herausheben, Eine / mehrere Plenum Achtung:
dass jede*r Schwéchen werden Es soll darauf
Starken von FKlaut hingewiesen
und Schwachen vorgelesen werden, dass sich
hat an dieser Stelle

Hauptfrage: ,Was
musste passieren,
damit mit Schwache
XY besser
umgegangen
werden
kann?”

Bsp.: Schwache:
Schlecht in Mathe.
Ldsungsvorschlag:
Nachhilfeunterricht,

mehr Zeit von
Lehrkraftim
Unterricht fir die
SuS, die mehr Zeit
brauchen,
kostenlose
Unterstitzungsange
bote um
Lerndefizite
aufzuholen

absichtlich auf die
Schwachen
konzentriert wird.
FK soll erwahnen,
dass Starken
jede*rTNals
diese anerkannt
werden

Fokus bei
Losungsansatzen
flr Schwachen
auf individueller
und
gesellschaftlicher
Ebene
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