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Einfuhrung

Dieser Forschungs- und Bedarfsbewertungsbericht wurde im Rahmen des Erasmus+
Projekts "ODISSEU: Online-Spiele und digitale Werkzeuge zur Fo6rderung der
Integration von Asylbewerbern und zur Steigerung des Bewusstseins der Schulen far
die Flichtlingskrise in Europa", das von der Europaischen Kommission finanziert und von
einem Konsortium aus sechs Organisationen aus den EU-Landern Italien, Deutschland,
Irland, Zypern, Rumanien und Malta durchgefihrt wurde.

Ziel des ODISSEU-Projekts ist es, ein ganzheitliches und integratives Online-
Simulationsspiel zur Erklarung von Zwangsmigration zu entwickeln, das eine breite
Beteiligung der gesamten Schule erméglicht, einschlie3lich der Integration in den Lehrplan,
der Entwicklung von Fahigkeiten und der Veranderung von Padagogik und Denkweisen durch
die teilnehmenden Lehrkrafte sowie einer echten Einbeziehung von Asylbewerbern als aktive
Akteure des Wandels wahrend des gesamten Projekts.

Dieser Forschungs- und Bedarfshewertungsbericht wurde von UPIT erstellt, indem die
wichtigsten Ergebnisse der landerspezifischen Bedarfsanalyseberichte zusammengefasst
und analysiert wurden. Zweck des Berichts ist es, die Forschungsergebnisse aus folgenden
Bereichen zu prasentieren:

1) die Untersuchung des Lern- und Ausbildungsbedarfs sowohl der Lehrkrafte als auch der
Bildungsakteure in Bezug auf die Kompetenzen, die erforderlich sind, um junge Menschen in
eine informierte Diskussion tber Migration und Asyl einzubeziehen;

2) die durchgeflihrte Literaturrecherche tber padagogische Modelle zur Forderung des
blrgerschaftlichen Engagements von Asylbewerbern und Fluchtlingen unter Verwendung
von Spielen in formellen und informellen Lernumgebungen, um eine eingehende Analyse und
Bewertung der bestehenden Spiele im Bereich der Forderung des birgerschaftlichen
Engagements durchzufiihren, um zu entscheiden, ob sie fir das Lernen und die Forderung
des birgerschaftlichen Engagements durch Rollenspiele geeignet sind.

Der vorliegende Forschungs- und Bedarfsbhewertungsbericht besteht aus zwei Teilen:
e Teil A: Ergebnisse der Sekundarforschung (Literaturtibersicht) auf nationaler und
europaischer Ebene;
e Teil B: Ergebnisse der Feldforschung (Fokusgruppen) in den Partnerlandern.

Die Forschungsmethodik war eine kombinierte Methodik und umfasste Folgendes: (1) einer
Literaturrecherche, die von allen Partnerorganisationen durchgefuhrt wurde; (2) einer
Feldforschung, die in allen Partnerorganisationen durch Fokusgruppen durchgefuihrt wurde.

Die Forschungsziele waren:
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e die Bedurfnisse unserer Zielgruppe zu verstehen, um wirksame Instrumente fir sie zu
entwickeln;

e zu verstehen, wie sich unsere verschiedenen Landerkontexte zueinander und
landerubergreifend in der EU verhalten, da die ODISSEU-Ergebnisse transversal
anwendbar sein mussen;

e gemeinsame praktikable Grundsatze und Methoden zu finden, die auf der Synthese
von festgestellten Gemeinsamkeiten und auch kontextuellen Unterschieden beruhen.
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Teil A. Ergebnisse der Sekundarforschung (Literaturtbersicht) auf
nationaler und europdischer Ebene

Nationale und europaische Politiken und Strategien in Bezug auf: (a) birgerschatftliches
Online-Engagement, (b) interkulturelle Bildung und (c) Online-Spiele zur Sensibilisierung fur
Fragen der Zwangsmigration und der Integration von Asylsuchenden

In Irland, Italien und Malta gibt es einige politische MaRnahmen, Strategien und Initiativen
im Bereich des burgerschaftlichen Engagements und der interkulturellen Bildung. In Irland
gibt es ein breites Spektrum an politischen MafRnahmen, Strategien, Rechtsvorschriften,
Projekten und anderen Initiativen, die die Bewusstseinsbildung im Bereich des
birgerschaftlichen Engagements und der interkulturellen Bildung sowie digitale Strategien
zur Unterstutzung dieses Prozesses fordern (z. B. der Aktionsplan fir Bildung 2016-2019,
der die Vision verfolgt, "das beste Bildungs- und Ausbildungssystem in Europa zu schaffen™).
In Italien wird mit dem Nationalen Plan fir digitale Bildung eine umfassende
Innovationsstrategie fur das italienische Schulsystem entwickelt, um es ins digitale Zeitalter
zu fuhren (Gesetz 107/2015, "Die gute Schulreform”) und die Bildungsergebnisse zu
verbessern. Interkulturelle Bildung ist ein Grundsatz, der dem gesamten Lehrplan zugrunde
liegt. Das in Malta veroffentlichte Dokument "Digital Malta 2014 - 2020" konzentriert sich auf
die Verbesserung des Wohlbefindens der Birger und der Zivilgesellschaft durch digitale
Kompetenz. Das Dokument "A National Curriculum Framework for All 2012" (NCF) enthalt
sowohl die digitale Kompetenz als auch die Erziehung zur Vielfalt als eines von funf
lehrplanibergreifenden Themen fur die Grund- und Sekundarschulbildung. Die "Malta
National Lifelong Learning Strategy 2020" (Nationale Strategie fur lebenslanges Lernen 2020)
behandelt sowohl die digitale Kompetenz als auch die kulturelle Vielfalt in den
vorgeschlagenen Programmen zur Unterstitzung von zehn Bildungsstrategien.

Obwohl es in Zypern keine nationalen Politiken und Strategien fur das Online-
Blurgerengagement gibt, arbeiten mehrere NRO an der Frage des (Online-
)BUrgerengagements, schaffen  Online-Plattformen und bieten Schulungen zur
Blrgerbeteiligung an. In Rumanien verbessern sich das Burgerbewusstsein und das
blargerschaftliche Engagement der Menschen betrachtlich, aber dieses wachsende
Bewusstsein ist nicht das Ergebnis bestimmter politischer Mal3Bhahmen oder nationaler
Strategien. Die Zivilgesellschaft ergreift Malinahmen, um die Idee der interkulturellen Bildung
in die nationale Politik einzubringen. Jede Schule hat die Freiheit, das Fach "Interkulturelle
Erziehung" in ihre Lehrplane aufzunehmen. Mit dieser Losung wird den Beschrankungen der
nationalen Lehrplane begegnet.

Aufgrund des foderalistischen Bildungssystems ist es nicht méglich, ein einheitliches Bild von
Digitalisierung und interkultureller Bildung in Deutschland zu zeichnen. Das Thema Online-
Burgerschaftliches Engagement ist kein fester Bestandteil des Unterrichts an deutschen
Schulen.
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In Zypern und Malta gibt es keine nationalen Politiken und Strategien zu Online-Spielen im
Zusammenhang mit Migration und Asylbewerbern. In Deutschland sind Online-Spiele kein
integraler Bestandteil der deutschen Schulen. Online-Spiele im Unterricht werden daher eher
als zusatzliche Optionen verstanden und nicht als obligatorisch angesehen. Einige Module
zeigen den Schuilerinnen und Schuilern, wie Beteiligung und Mitbestimmung im Internet
funktionieren und wie sie sich selbst einbringen koénnen. Fur den Bereich der
allgemeinbildenden Schulen wurden zwei zentrale Themen identifiziert: die Integration von
"Kompetenzen flur die digitale Welt" in den Lehrplan und Lehr- und Lernprozesse, deren
Organisation digital unterstitzt wird.

In Italien wird die Schule als ein offener Raum fir das Lernen gesehen, der es den Schilern
ermdglicht, Fahigkeiten fir das Leben zu entwickeln, wobei die Technologie ein Hilfsmittel
ist, das ihnen hilft. Es ermutigt Schulen und Lehrer, eng mit lokalen Organisationen
zusammenzuarbeiten und einen Pool von Lehrern zu haben, die in Aufnahmeprozessen,
Alphabetisierung und kultureller Vermittlung geschult sind, insbesondere in Gebieten mit
hohem Migrantenanteil.

Die bestehende Bildungspolitik in Zypern zielt darauf ab, Schuler mit Migrationshintergrund
in das zypriotische Bildungssystem zu integrieren und eine effektive Kommunikation zu
ermdglichen, indem die Schiler durch Lernprogramme in griechischer Sprache unterrichtet
werden. Das italienische Bildungssystem unterstitzt berufsbegleitende
Fortbildungsmalinahmen, um das Bewusstsein der Lehrer fir die akademischen und sozial-
emotionalen Bedurfnisse von Schilern mit Migrationshintergrund zu scharfen. Wie bereits
erwahnt, missen die Lehrmethoden erneuert werden, um den Einsatz digitaler Technologien
einzubeziehen, die digitalen Kompetenzen in allen Dimensionen der Lehrplane zu stérken
und die Medienerziehung auf allen Schulstufen zu fordern, um einen kritischen Ansatz
gegenuber Medientechniken, Sprachen und Kultur zu erreichen.

Das Problem der interkulturellen Bildung erschien auf der europdischen Agenda, als die
Staaten mit der Notwendigkeit konfrontiert wurden, Migrantenkinder in europaische Schulen
zu integrieren. Die EU-Politik erkannte die Notwendigkeit und das Recht von Migranten an,
in ihrer Muttersprache zu lernen und auch das Recht, die einheimische Religion und Kultur
zu studieren, um die kulturelle Identitat zu bewahren (Pakt tber wirtschaftliche, soziale und
kulturelle Rechte, 1966). Auf europaischer Ebene fordert die Erklarung des Europarats zur
kulturellen Vielfalt (2000) die Koexistenz und den Austausch kulturell unterschiedlicher
Praktiken und befasst sich mit der Bereitstellung und dem Konsum kulturell unterschiedlicher
Dienstleistungen und Produkte. Darin heil3t es, dass die kulturelle Vielfalt ohne die
Bedingungen fur den freien kreativen Ausdruck und die Informationsfreiheit, die in allen
Formen des kulturellen Austauschs bestehen, nicht bestétigt werden kann. Die Entschliel3ung
des Europaischen Parlaments vom 19. Januar 2016 zur Rolle des interkulturellen Dialogs,

der kulturellen Vielfalt und der Bildung bei der Forderung der Grundwerte der EU "“fordert die
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Kommission und den Rat auf, den interkulturellen Dialog als ein starkes und engagiertes
politisches Ziel der EU anzunehmen und daher die Unterstiitzung der EU durch verschiedene
politische Malnahmen, Initiativen und Fonds zu gewahrleisten, einschliel3lich des
interkulturellen Dialogs mit Drittlandern, insbesondere fragilen Staaten”.

Gesetzgebung zur Integration von Asylbewerbern

In Malta wird das Asylverfahren durch das Fliichtlingsgesetz von 2001 und die subsidiaren
Rechtsvorschriften 420 geregelt, waéahrend die Integration von Fluchtlingen und
Schutzberechtigten durch die Migrantenintegrationsstrategie und den Aktionsplan 2020
geregelt wird.

Die wichtigsten Rechtsakte, die sich mit dem Asylverfahren befassen, sind das
Integrationsgesetz vom 25. Mai 2016 (in Deutschland), das Gesetzesdekret Uber
Einwanderung und Sicherheit 132/2018 (in Italien), die Regierungsverordnung Nr. 44 / 2004
Uber die soziale Integration von Auslandern (in Rumanien). Die zentrale Gesetzgebung zur
Integration, die Mallnahmen mit Schwerpunkt auf Bildung und Bildungsangeboten in Irland
beinhaltet, ist die Migrant Integration Strategy des Ministeriums fur Justiz und Gleichstellung
(2017 - 2020). In Zypern wird derzeit eine nationale Politik zur Integration von Migranten
ausgearbeitet, die in Kurze fur den Zeitraum 2020-2022 vorliegen wird.

In allen Landern ist die Bildung ein entscheidender Faktor fir die Integration von Migranten
in die lokale Gesellschaft. Obwohl das Bildungssystem in Zypern einige
Integrationsprogramme fur Schiler mit Migrationshintergrund innerhalb und auf3erhalb der
Schule durchfihrt, ist es nach wie vor dringend erforderlich, auch die Bildungsbedirfnisse
von erwachsenen Migranten zu bertcksichtigen. In Deutschland sollen junge Fluchtlinge mit
guter Bleibeperspektive und andere Schutzsuchende mdoglichst eine qualifizierte
Berufsausbildung erhalten und abschlieen. Um ihnen dies zu erleichtern, wird die
Ausbildungsforderung fur sie ausgebaut. Ausléandische Minderjahrige im italienischen
Staatsgebiet haben Anspruch auf kostenlosen Pflichtunterricht, und alle geltenden
Bestimmungen im Bereich des Rechts auf Bildung, des Zugangs zu Bildungsdienstleistungen
und der Teilnahme an der Schulgemeinschaft gelten fir sie unabhéngig von ihrer regularen
Anwesenheit in Italien. In Malta legt die subsididre Gesetzgebung 420.06 fest, dass
asylsuchende Minderjahrige  "unter ahnlichen  Bedingungen wie maltesische
Staatsangehdrige Zugang zum Bildungssystem haben" und dass dieser Zugang "nicht langer
als drei Monate ab dem Zeitpunkt der Stellung des Asylantrags" aufgeschoben werden kann.

Das allgemeine politische Ziel der Integration von Auslandern, die in Rumanien eine Form
des Schutzes erhalten haben, besteht darin, ihnen zu helfen, sich selbst zu versorgen, von
staatlicher Hilfe oder Nichtregierungsorganisationen unabhéngig zu werden und aktiv am
wirtschaftlichen, sozialen und kulturellen Leben teilzunehmen. Aus sozialer und

wirtschaftlicher Sicht haben Auslander, die eine Form des Sozialschutzes erhalten haben, die
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gleichen Rechte wie rumanische Staatsbirger. Die Gemeinschaft hat nun die Pflicht, den
Zugang zu Bildung, Gesundheitsdiensten und sozialer Unterstitzung zu erleichtern. Fir
Irland besteht die l&ngerfristige Vision darin, dass es in dreil3ig Jahren eine Gesellschaft sein
wird, in der Migranten und Menschen mit Migrationshintergrund eine aktive Rolle in den
Gemeinden, am Arbeitsplatz und in der Politik spielen. Die Leitprinzipien fir das Irland der
Zukunft sind die Solidaritdit und die gemeinsame Identitat als Mitglieder der irischen
Gesellschatft.

In Europa zielt die Uberarbeitete Asylverfahrensrichtlinie (Richtlinie 2013/32/EU) auf
gerechtere, schnellere und bessere Asylentscheidungen ab. Die Uberarbeitete Richtlinie Gber
Aufnahmebedingungen (Richtlinie 2013/33/EU) stellt sicher, dass grundlegende menschliche
Aufnahmebedingungen fur Asylbewerber in der gesamten EU gewéhrleistet sind und die
Grundrechte der Betroffenen in vollem Umfang geachtet werden. Eines der Ziele der EU-
Maflnahmen im Bildungsbereich ist es, Europa als Ganzes als weltweites Exzellenzzentrum
fur Studien zu fordern.

Bedirfnisse von Schulen und Lehrern in Bezug auf Online-Spiele-basierte Bildung fur
blrgerschaftliches Engagement, Interkulturalitét und Bewusstseinsbildung im Bereich der
Integration von Asylbewerbern und Flichtlingen

Es gibt viele Bedirfnisse von Schulen und Lehrern auf europaischer Ebene, die sich auf die
Themen Interkulturalitat, Online-Spiele und birgerschaftliches Engagement konzentrieren.

In Zypern wird jedes Material, das zu diesem Thema entwickelt wird, neu und sehr ntitzlich
fur zypriotische Lehrer sein. Lehrkrafte, die bereit sind, interkulturelle Bildung umzusetzen,
kénnen dies nicht tun, weil es an einer entsprechenden Ausbildung fehlt (Papamichael,
2018). In Deutschland sehen Lehrkréafte und Schulleitungen die Digitalisierung eher als eine
weitere Herausforderung an (Bertelsmann, 2017, S. 54). Den meisten Schulen fehlt ein Plan
zum Einsatz digitaler Ressourcen im Unterricht und die digitale Transformation wird nicht als
Bestandteil der systematischen Schul- und Unterrichtsentwicklung reflektiert. In der Regel
sind es die Lehrkréfte, die entscheiden, ob und wie sie Digitales einsetzen. Schulerinnen
nutzen hauptsachlich Videos zum Lernen aul3erhalb des Unterrichts, Wikipedia und andere
freie Enzyklopadien. Wenn Lehrerinnen und Lehrer digitale Medien einsetzen, verwenden sie
haufig auch Videos, Wikipedia und Prasentations- und Burosoftware wie PowerPoint und
Word. In Irland gibt es trotz der erheblichen Versdumnisse friiherer Regierungen und
politischer Mal3nahmen (Digital Learning Framework - DLF) einen neuen Appetit auf und ein
neues Engagement fur Investitionen in IKT im Bildungsbereich. Die Herausforderung fir die
Lehrkrafte besteht darin, die Fahigkeiten des 21. Jahrhunderts mit den traditionellen
Kernlehrplaninhalten zu verbinden. In Irland gibt es ein breites Spektrum an gedruckten und
(nicht spielbasierten) Online-Ressourcen im Bereich der Bildung fir burgerschaftliches
Engagement, Interkulturalitat und Sensibilisierung im Bereich der Integration von

Asylbewerbern und Flichtlingen. Spielbasierte Online-Ressourcen, VR-Aktivitdten sowie
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andere Online-Ressourcen kbénnen als effektiver und von den Schulern starker nachgefragt
angesehen werden und werden auch als ihre bevorzugten Bildungsmittel fir die Zukunft
betrachtet.

In Italien werden digitale Ressourcen in der taglichen Unterrichtspraxis noch immer nur
teilweise genutzt. Fur die Lehrkréafte sind die ersten finf Kompetenzen, die sie in Zukunft
verbessern mdchten, folgende: wie sie sich um ihre eigene Weiterbildung kimmern; wie sie

PDF

103_Bogen.pdf
in einer Gruppe arbeiten - professionelle Netzwerke; wie sie die Technologien
im Unterricht richtig einsetzen; wie sie die Schiler in ihr Lernen einbeziehen; und wie sie
Lernsituationen organisieren und animieren. Die ersten finf Themen, die in den
Fortbildungsworkshops behandelt werden, sind: besondere Bildungsbedurfnisse; neue
Technologien und Bildung; Klassenmanagement und Beziehungsprobleme; nationales
Bewertungssystem; und Integration und interkulturelle Aspekte.

In Malta wurden im Hinblick auf die interkulturelle Erziehung vor allem folgende
Erfordernisse genannt: Beseitigung von Sprach- und Kommunikationsbarrieren durch die
Einfihrung und Verfligbarkeit von Sprachkursen fur Neuankémmlinge in Mittel- und
Sekundarschulen; mehr Fachschulungen fur Padagogen zu diesen Themen; Einbeziehung
aller Familien der Schuler in schulbezogene Aktivitaten, um die Integration zu férdern und die
Vielfalt zu wirdigen; einige Padagogen auf3erten die Notwendigkeit, die Vielfalt aus einer
breiteren Perspektive zu betrachten, um eine "Wir-gegen-sie"-Perspektive zu vermeiden.

In Rumanien ist es wichtig, die interkulturelle Umstellung von Unterrichtsmaterialien und
Lehrplénen zu erleichtern. Das Bildungssystem muss ein Umfeld schaffen, das die Erzieher
befahigt, Kinder mit dem Verstandnis fur Vertreter anderer Kulturen vertraut zu machen und
gleichzeitig die Ursachen und die wirtschaftlichen, sozialen und politischen Folgen des
Migrationsphdnomens zu verstehen.

Auf européaischer Ebene ist es eine anerkannte Tatsache, dass es viele Probleme in Bezug
auf die Gestaltung und Umsetzung erfolgreicher interkultureller Fortbildungsprogramme gibt.
Die berufliche Weiterbildung von Lehrkraften sollte interkulturell ausgerichtet sein, d. h., sie
sollte zur Entwicklung der interkulturellen Kompetenz von Lehrkréaften fihren, d. h. zu der
Fahigkeit, in kulturell vielfaltigen Umgebungen effektiv zu arbeiten (Hajisoteriu, Maniatis und
Angelides, 2018; OECD, 2018). Was die Online-Spiele betrifft, so konzentrieren sich die
heutigen Technologie- und Bildungstrends auf den umfassenden Einsatz von Multimedia-
Materialien im Klassenzimmer. Die Lehrkrafte sind offen fir dieses neue nutzliche Werkzeug,
die Schulinfrastruktur wird kontinuierlich verbessert. Es gibt immer noch einige europaische
Staaten, in denen diese Aspekte verbessert werden koénnten, aber die politischen
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Entscheidungstrager arbeiten daran, um in ganz Europa eine Bildungseinheit zu schaffen,
die fur ein interkulturelles Training durch Multimedia-Tools geeignet ist.

In allen Landern gibt es viele bewahrte Verfahren im Bereich des birgerschaftlichen Online-
Engagements und der interkulturellen Bildung, die zum Zweck von ODISSEU passen und im
Rahmen der Entwicklung der anderen ODISSEU-Ergebnisse genutzt werden kdnnen: die
Projekte "Griechisches Sprachprogramm fur minderjahrige Drittstaatsangehdrige” und "Geia
Xara" (Zypern); das Spiel "The Unstoppables - Vielfalt erleben und schatzen"
(Deutschland); das Projekt "Transforming Shadows" (Irland); die Projekte "Journey to be
learned" und "Play in my shoes" (Italien); zwei Erasmus+ Projekte mit den Titeln "eCrisis"
und "Create Games for Education” (Malta); das Projekt "React Ro" (Rumaé&nien); ein
internetbasiertes Spiel mit dem Titel "Against All Odds" (entwickelt vom UNHCR) .

Empfehlungen:

Leider gibt es auf nationaler und europaischer Ebene keine Ressourcen fir die Gestaltung
und Entwicklung von Bildungsmaterialien und -werkzeugen zur Unterstitzung der Integration
von Asylbewerbern und Flichtlingen durch den Einsatz von Online-Spielen und digitalen
Werkzeugen.

Empfehlungen zur Entwicklung von Inhalten:

- Unterrichtsmaterialien und -werkzeuge sollten die Lehrkrafte dazu motivieren, sie zu
nutzen; es ist wichtig, sich auf den Mehrwert zu konzentrieren, denn die Lehrkrafte
nutzen neue Medien nur, wenn sie einen padagogischen oder didaktischen Nutzen
daraus ziehen;

- eine Unterrichtseinheit miusste Informationen (ber den "Fachbezug" und die
"Einordnung in eine Zielgruppe", die "Kompetenzformel" in Bezug auf den Lehrplan
bzw. Kernlehrplan und Informationen Uuber die in der Unterrichtseinheit
anzuwendenden "Methoden" enthalten; ein Stundenplan sollte die einzelnen Schritte
aufzeigen; schlieBlich sollte das Material den Lehrer und die Schiler bei der
Erarbeitung des Themas unterstitzen; geeignete Kopiervorlagen oder Arbeitsblatter
fur Schiler sollten als letzter Bestandteil einer perfekten Unterrichtseinheit zur
Verfligung gestellt werden;

- die Ressourcen konnen einen kombinierten Ansatz mit bereits entwickelten
Ressourcen enthalten, wobei den Padagogen die Moglichkeit gegeben wird, ihre
eigenen Ressourcen zu entwickeln oder sie zu kombinieren; es ist wichtig, Inhalte zu
schaffen, die auf realen Geschichten und vorhandenen Lebenserfahrungen basieren,
aber nicht didaktisch sind;

- Das Instrument der kognitiven Autobiographie ist aufgrund seines starken kognitiven
Wertes fir auslandische Kinder besonders nitzlich; durch das identifizierte Thema
fuhrt es den Erzéhler namlich dazu, etwas zu erklaren und zu bewerten und eine
Auswahl und Neuordnung seiner personlichen Geschichte vorzunehmen; die kognitive
Erzahlung ermoglicht es, den Lernweg zu rekonstruieren und jedem pragenden

Dieses Projekt wurde mit Unterstiitzung der Europaischen Kommission finanziert. Die Verantwortung fiir den Inhalt dieser
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Ereignis einen Sinn zu geben, was die empathische Offenheit gegenuber dem anderen
fordert;

- Der Inhalt der Materialien sollte sich zunachst auf die Bedurfnisse der Migranten im
Aufnahmeland konzentrieren, um ihre soziale und schulische Integration zu
erleichtern; der Inhalt sollte das Migrationsproblem von zwei Seiten angehen: aus der
Sicht der Migranten und aus der Sicht der Aufnahmegemeinschaften;

- Sowohl das ODISSEU-Spiel als auch die erganzenden Bildungsaktivitditen werden
unter Berlcksichtigung der Kompetenzen und Lernergebnisse entwickelt, die im
Lehrplan fur die entsprechenden Féacher festgelegt sind;

- jede Ressource oder Aktivitat ist altersspezifisch;

- das Spiel sollte die Moglichkeit bieten, mit anderen Spielern/Schilern auf einer
speziellen Plattform zu interagieren; das Spiel sollte in gewissem Malie
herausfordernd und von guter Qualitat sein, um Schuler zum Spielen zu bewegen;

- Das Spiel soll die Entwicklung von Fahigkeiten zur Dezentralisierung, zur
Mehrfachinterpretation von Daten, zum Erkennen von Analogien und Unterschieden,
aber auch zum Zuhdren und zum Finden der Momente, die jeder erlebt hat, in der
eigenen Geschichte, zum Geflhl, sich selbst "fremd" zu sein, fordern;

- Solche spielbasierten Lernwerkzeuge sollten das Einfihlungsvermégen férdern und
Uber die Vermittlung von Informationen hinausgehen - die ergdnzenden Aktivitaten
sollten so gestaltet sein, dass sie die Schiler zu kritischem Denken anregen und
Auswirkungen auf das reale Leben haben;

- Das Spiel muss in derselben Sprache mit verschiedenen Einstiegsmoglichkeiten (d. h.
verschiedenen Niveaus der Sprachkompetenz) zur Verfiigung gestellt werden, wobei
maoglicherweise besondere Lernbedurfnisse (z. B. bei sehbehinderten Schilern) zu
bericksichtigen sind.

Teil B. Ergebnisse der Feldforschung (Fokusgruppen) in den
Partnerlandern

Der Bedarf der Schulen an neuen Technologien und innovativen Ansatzen zur
Diskussion globaler Themen

In der Fokusgruppe mit Schulerinnen und Schulern (FG1) aus Zypern und Italien wurde
nachdrucklich darauf hingewiesen, dass die Schulen den Einsatz von Bildungstechnologien
im taglichen Lehrplan nicht unterstitzen, vor allem weil den Lehrkraften die digitalen
Kompetenzen fehlen, um diese Instrumente angemessen zu nutzen. Die Technologie wird
von den Schilerinnen und Schilern hauptsachlich wahrend des IKT-Unterrichts, wahrend
des Computerunterrichts (Malta) oder im Rahmen von Schulprojekten selbststéandig genutzt.
In Italien nutzen die Schiler hauptsachlich Instagram, WhatsApp, Telegram und Facebook.
Die ruméanischen Schilerlnnen sind an die neuen Technologien gewoéhnt, die in der Schule
eingesetzt werden, um globale Themen zu diskutieren: Lernspiele, 3D-Drucker (zur

Dieses Projekt wurde mit Unterstiitzung der Europaischen Kommission finanziert. Die Verantwortung fiir den Inhalt dieser
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Erstellung von Abgussen fir Biologie, Geografie, Informatik usw.), Internet (zur
Kommunikation, Dokumentation). In Zypern wurden Lernspiele nie wahrend des
Schulunterrichts eingesetzt. In Malta wird die Technologie in anderen Klassen nur von den
Lehrern zur Durchfiihrung des Unterrichts eingesetzt.

Alle Schulerinnen und Schuler wirden es vorziehen, Online-Spiele, Tablets oder VR als Teil
des Bildungsprozesses zu nutzen, und sie halten dies auch fir eine effektivere und
angenehmere Art des Lernens.

In Zypern werden globale Themen oft in verschiedenen Schulfachern wie Griechische
Sprache, Geschichte, Kunst und Geografie behandelt. AuRerdem nehmen die Schilerinnen
und Schuler in der Regel an Schulaktivitaten teil, die das Bewusstsein fur globale Fragen
scharfen sollen.

Online-Aktivitaten (visuell und audiovisuell) und Aktivitaten von Angesicht zu Angesicht
wurden als mogliche wirksame und bevorzugte Methoden genannt, um Schiler fur die
Diskussion globaler Themen zu gewinnen, wahrend alle gedruckten Quellen (Bicher,
Zeitschriften, Zeitungen usw.) in diesem Prozess vermieden werden sollten (Irland). Die
Schdlerinnen schlugen andere Methoden und Wege vor, um globale Themen zu diskutieren,
wie z.B. Rollenspiele, Begegnungen mit Migrantinnen, Besuche in Asylzentren und
personliche Aktivitaten in Irland und Rumanien.

Die Lehrkrafte (FG2) nutzen neue Technologien oder digitale Hilfsmittel nicht so haufig, wie
sie es gerne tun wirden, um diese globalen Themen in ihrem Unterricht zu behandeln, was
vor allem auf den Zeitdruck zur Abdeckung des Lehrplans zurtickzufihren ist (Zypern und
Irland). In Malta und Deutschland werden in den meisten Féllen spezielle IT-Tools
(Websites, Online-Videos, Online-Spiele) von den Lehrkraften im Unterricht eingesetzt, um
verschiedene Themen, in bestimmten Fallen auch globale Themen, zu diskutieren. In einigen
ruméanischen Schulen gibt es keine Unterstlitzung fir den Einsatz neuer Technologien, es
gibt keine Labors oder Computer; die Lehrerinnen sind an neuen Technologien interessiert,
um mit den Schulerinnen globale Themen zu diskutieren. Als einziges Beispiel fir einen
innovativen Ansatz wurde die Betzavta-Methode in Deutschland genannt.

Nach Angaben der Lehrkréafte haben die Schuiler die Mdglichkeit, in verschiedenen Fachern
Themen zu studieren, die fir globale Fragen relevant sind: Griechisch, Geografie, Geschichte
und Gesundheitserziehung (Zypern). In Irland wurden folgende Instrumente am haufigsten
eingesetzt: interaktive Whiteboards, Prasentationen fur die ganze Klasse, Aufgaben zur
Online-Informationssuche (WebQuests usw.), Kahoot. Lehrer in den Bildungszentren des
zweiten Bildungsweges Youthreach (die Ausbildungs- und Arbeitsprogramme fir
Schulabbrecher im Alter von 15 bis 18 Jahren anbieten) verwenden taglich eine Online-
Plattform Workbook, die Themen wie Integration, Fliichtlinge und Asylbewerber, politische
Situation usw. enthalt. In Italien verwenden die Lehrer regelmallig interaktive Whiteboards,

Tablets und Mobiltelefone, didaktische Workshops; einige Lehrer aus Italien nutzen auch
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digitale Plattformen: Google Classroom und Google Drive, Google Sites, E-Twinning,
Mymaps, Pixton.

In Rumanien sind die aktuellen Handbticher zur interkulturellen Erziehung durftig, schwer
verstandlich, ohne CD/Lernspiele und mit Aufgaben, die von den Schulern aufgrund
mangelnder IT-Kenntnisse nur schwer gelést werden kénnen. In Italien konzentrieren sich die
Module zum Thema Weltbtrgertum hauptsachlich auf die Férderung von kritischem Denken,
aktiver Burgerschaft, Mobbing, Legalitat und Gesundheitswahl. Das Thema der erzwungenen
Migration steht nicht ganz oben auf der Tagesordnung. Eine Lehrkraft aus Italien nutzte ein
Programm zur Erstellung eines Comics tber die Geschichte eines syrischen Fluchtlings. In
Malta wahlen die Lehrkrafte IT-Tools und Online-Materialien auf der Grundlage der
akademischen und sprachlichen F&ahigkeiten der Schulerlnnen aus; sie bevorzugen
aul3erdem Online-Tools, die kreatives Denken, kritische Fé&higkeiten und Diskussionen
anregen und interaktiv sind.

Die Lehrerlnnen bestatigten, dass die Schilerinnen sehr an digitalen Werkzeugen und
mobilen Geraten, Kahoot, Edu, Websites (Ruméanien, Zypern, Irland, Deutschland) und
Online-Rollenspielen (Italien) interessiert sind. Die Lehrerinnen und Lehrer erwéhnten auch,
dass die Schulerinnen und Schiuler in der Schule eine Vielzahl anderer Méglichkeiten haben,
sich an Aktivitaten zu beteiligen, die globale Themen auf nicht-formaler Basis fordern, wie z.
B. die "Woche der Freiwilligen", die "Schulclubs", das "Student Welfare and Charity
Committee" und das "Social Contribution Committee" (Zypern), "Schule ohne Rassismus"-
Projekte, Kunstprojekte, Arbeitsgruppen, Ubergangsklassen - "Deutsch als Zweitsprache"
(Deutschland). Dartber hinaus wurde hervorgehoben, wie wichtig es ist, dass die
Schulerlnnen Soft Skills entwickeln und in der Lage sind, mit anderen in Beziehung zu treten,
und zwar durch den Einsatz von Methoden wie Diskussionen im Klassenzimmer als eine
Form des ergdnzenden Unterrichts beim Einsatz von IKT und Online-Spielen (Malta).

Die Stakeholder (FG3) erwédhnten, dass neue Technologien und Online-Lernspiele sehr
wichtig fur den Unterricht und die Diskussion globaler Themen, Forschungsprojekte zu
globalen Themen, Feldstudien und Aktivitaten sind (Zypern, Irland, Rumanien). In Italien
wurden Whiteboards in die Unterrichtspraxis integriert, aber ihr Potenzial wird nicht immer
voll ausgeschopft. In Rumanien zégern einige Lehrkrafte, sie im Unterricht einzusetzen, auch
wenn die neuen Technologien natzlich sind. In Irland mangelt es immer noch an neuen
Technologien und innovativen Ansatzen zur Erdrterung globaler Fragen und anderer Themen
im Allgemeinen.

Erwachsenenbildner, die mit Asylbewerbern/Flichtlingen arbeiten, nutzen Facebook zur
Verbreitung von Projektaktivitdten und digitalen Ressourcen, um arbeitsbezogene
Informationen zu sammeln (Italien). In Malta sollte das Gleichgewicht zwischen dem Einsatz
von IKT und "klassischem" Unterricht noch starker betont werden, wenn es um ernste

Themen wie Zwangsmigration geht. Besondere Schwierigkeiten wurden beim Einsatz von
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Technologie bei Kindern mit Migrationshintergrund genannt, die erst vor kurzem nach Malta
gekommen sind, und zwar aufgrund ihrer Englisch-/Maltesischkenntnisse und ihrer digitalen
Kompetenzen.

Einige Stakeholder wiesen darauf hin, wie wichtig es ist, aul3erschulische und
aul3erunterrichtliche Aktivitaten fur Schuler zu organisieren, um sie in die Diskussion Uber
globale Themen einzubeziehen und sie dafiuir zu sensibilisieren (Zypern, Irland, Rumanien).
Eine Mdglichkeit, globale Themen zu diskutieren, ware auch, die Schiler auf Reisen
mitzunehmen, um die Themen personlich zu erleben, Besichtigungen, Rollenspiele mit
Schilern und Schilereltern, Beispiele fir bewahrte Verfahren in Schulen.

Schlussfolgerungen zu diesem Thema:

v Schiiler und Lehrer sind mit den neuen Technologien vertraut, die sie selbstandig oder
im Rahmen von Lehr- und Lernaktivitaten einsetzen;

v" In den meisten Fallen werden von den Lehrkraften im Unterricht spezielle IT-Tools
eingesetzt, um verschiedene Themen zu erdrtern, in einigen Fallen auch globale
Fragen (zu den am haufigsten verwendeten Tools gehdren: interaktive Whiteboards,
Prasentationen fiur die ganze Klasse, Tablets und Mobiltelefone, didaktische
Workshops, Aufgaben zur Online-Informationssuche - WebQuests, Kahoot, Edu, die
Online-Plattformen Workbook, Google Classroom, Google Drive, Google Sites, E-
Twinning, Mymaps, Pixton);

v Es gibt jedoch auch Lehrkréfte, die die neuen Technologien weniger oder gar nicht
nutzen, was auf den Mangel an Ressourcen in der Schule, den Zeitdruck, der fur die
Vermittlung der Inhalte des Fachs gemaR dem Lehrplan erforderlich ist, und fehlende
IT-Kenntnisse zurtickzufihren ist;

v alle Schilerinnen und Schiler wirden Online-Spiele, Tablets oder VR als Teil des
Bildungsprozesses bevorzugen und sie halten dies fir eine effektivere und
angenehmere Art des Lernens;

v Die Lehrerinnen und Lehrer erwédhnten auch, dass die Schilerinnen und Schiler an
der Schule eine Vielzahl anderer Moglichkeiten haben, sich an Aktivitaten zu
beteiligen, die globale Themen auf nicht-formaler Basis férdern (z. B. die "Woche der
Freiwilligen", die "Schulclubs", der "Schulerwohlfahrts- und Wohltatigkeitsausschuss",
der "Ausschuss flr sozialen Beitrag", "Schule ohne Rassismus"-Projekte,
Kunstprojekte, Arbeitsgruppen, Ubergangsklassen, "Deutsch als Zweitsprache");

v' Einige Interessenvertreter wiesen darauf hin, wie wichtig es ist, aul3erschulische
Aktivitaten fur Schuler zu organisieren, um sie in die Diskussion und Sensibilisierung
fur globale Themen einzubeziehen.

Die Problematik von Asylbewerbern im Zusammenhang mit burgerschaftlichem
Engagement

Die Schuler (FG1) schienen ein gutes Verstandnis davon zu haben, worum es bei

blUrgerschaftlichem Engagement geht, und sie waren auch Uber Migration (Zypern) gut

Dieses Projekt wurde mit Unterstiitzung der Europaischen Kommission finanziert. Die Verantwortung fiir den Inhalt dieser
Veroffentlichung trégt allein der Verfasser; die Kommission haftet nicht fur die weitere Verwendung der darin enthaltenen Angaben.

15



Online-Spiele und digitale Tools zur Férderung der Integration von Asylbewerbern und
Sensibilisierung der Schulen fur die Fluchtlingskrise in Europa [ODISSEU]
Ref. Nr.: 2018-1-1T02-KA201-048187

ODISSEU

informiert. Die rumanischen Schuler wissen, dass Migranten Menschen sind, die gezwungen
sind, ihr Land aufgrund von Krieg, Armut, Hunger und auf der Suche nach einem besseren
Leben zu verlassen. Als Hindernisse, auf die Migranten stol3en, nannten die Schdler:
Sprachbarrieren, Anpassungsschwierigkeiten, kulturelle Unterschiede, Gewohnheiten,
Traditionen, Abneigung der Einheimischen, Stereotypen, Schwierigkeiten bei der
Anerkennung von Studienabschliissen, emotionale Schwierigkeiten bei der Anpassung an
eine andere Umgebung, Fehlen von Familie und Freunden.

Die Schulerinnen und Schiler aus Zypern gaben an, dass sie normalerweise Uber globale
Themen, einschliel3lich Migration, aus verschiedenen Quellen erfahren, vor allem aus dem
Internet, aus Fernsehsendungen, aus der Schule, aus Zeitungen und Zeitschriften, von ihren
Eltern sowie aus verschiedenen Bildungsveranstaltungen und Seminaren. In Bezug auf die
Schule gaben die Schiiler an, dass sie in den Fachern Griechisch, Design und Technologie,
Geographie, Biologie und Physik mehr Mdéglichkeiten haben, sich mit globalen Themen zu
beschaftigen.

Die Schilerinnen aus Deutschland, Italien und Irland haben keine ausreichenden
Kenntnisse Uber das Thema, sind aber gleichzeitig hoch motiviert, ein solches Spiel zu
spielen. Die Schilerinnen aus Malta erklarten, dass sie gerne die Griinde fur die Ankunft von
Flichtlingen auf Malta verstehen wirden. Nach der Diskussion Uber dieses Thema zeigten
alle Schilerinnen aus Irland grof3es Interesse daran, mehr tiber das Mosney Direct Provision
Centre, seine Einrichtungen, Bedingungen und dieses Thema im Allgemeinen zu erfahren.
Im Zusammenhang mit ihrem Interesse, mehr Uber dieses Thema zu erfahren, driickten sie
ihr Interesse aus, mehr direkt von den jungen Menschen zu erfahren, die in dem Mosnhey-
Versorgungszentrum leben, damit sie besser verstehen kdnnen, was sie durchgemacht
haben und mit welchen taglichen Erfahrungen und Routinen sie konfrontiert sind, wahrend
sie in dem Zentrum leben. Die Schiilerinnen und Schuler aus Italien haben nicht das Gefunhl,
dass das Thema Prioritéat hat, obwohl sie gerne mehr tiber bestimmte Informationen erfahren
wirden, die sie in den Nachrichten horen.

Darluber hinaus erwéhnten die jungen Leute aus Zypern, dass es in ihrer Schule viele Schuler
mit Migrationshintergrund gibt und sich die meisten Schiler daher der Migration und der
Schwierigkeiten, mit denen Migranten konfrontiert sind, bewusst sind. Sie waren auch in der
Lage, den Unterschied zwischen Migranten, Flichtlingen und Asylbewerbern zu erkennen.
Nach einer kurzen Diskussion und der Nennung einiger Beispiele durch die Moderatoren
wurde den Schiilern aus Irland klar, dass es auch in ihren Klassen oder Schulen Fluchtlinge,
Asylsuchende oder Migranten gibt, dass dieses Thema aber noch nie besprochen oder
hervorgehoben wurde, so dass sie nie dariiber nachgedacht haben, "Uber ihre Reise
nachzudenken" oder tber ihre Vergangenheit zu sprechen.

Alle Schiller aus Zypern stimmten zu, dass es keine Vorfalle von Rassismus, Hass oder

Mobbing aufgrund von Diskriminierung oder Fremdenfeindlichkeit gibt. Einige der
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zypriotischen Schuler erwahnten jedoch, dass sie, je alter sie werden, immer weniger an
Stereotypen und Vorurteile gegenuber Migranten glauben. Die maltesischen Schilerinnen
erorterten eine Reihe von Stereotypen tber Migrantinnen und stimmten zu, dass es eine
Reihe von Stereotypen gibt, die sich speziell auf Flichtlinge und Asylbewerberinnen
beziehen - wie z. B. die Tatsache, dass Fliichtlinge alle arm sind oder vorgeben, arm zu sein,
dass sie illegal ins Land kommen, um keine Gebuhren zu zahlen, oder dass es in Malta fast
mehr Auslénderinnen als Malteserinnen gibt. Auch die Diskriminierung von Fluchtlingen
wurde von den Teilnehmern in diesem Zusammenhang erwahnt. In Italien gibt es eine Reihe
von Vorurteilen gegeniber Migranten, z. B. dass sie kriminell sind und man ihnen nicht trauen
sollte. Diese Vorurteile haben die Jugendlichen in ihrer Jugend entwickelt, als sie noch ohne
Vorurteile mit anderen Nachbarn gespielt haben. Sport ist der wichtigste Kanal, um mit
anderen Menschen in Kontakt zu kommen und sie kennenzulernen. In Ruménien gibt es
bestimmte Stereotypen und Vorurteile Gber Asylbewerber, die sich aus den Unterschieden
zwischen den Menschen ergeben (Hautfarbe, unterschiedliche Sprachakzente, sozialer
Status, armere Herkunft, die Vorstellung, dass sie Terroristen sind oder einer bestimmten
Minderheit angehdéren). Eine rumanische Studentin betonte ihre eigenen positiven
Erfahrungen mit der Integration von Migranten in Deutschland; sie hob die Tatsache hervor,
dass die Schule, die Lehrer und die Studienkollegen versuchten, ihr bei der Integration zu
helfen, indem sie die Mdglichkeit schufen, in nur einem Semester eine Sprache zu lernen
USw.

In Bezug auf das ODISSEU-Spiel auf3erten sich alle Schilerinnen und Schiiler aus Zypern
begeistert und erwahnten, dass ein solches Spiel fir sie alle eine grofl3artige Gelegenheit sei,
sich in die Lage von Flichtlingen zu versetzen und die Schwierigkeiten, mit denen sie
konfrontiert sind, sowie die Entscheidungen, die sie auf dieser Reise treffen missen, zu
erfahren. In Deutschland ist das Thema Flucht und Integration im Klassenzimmer ein
auRRerst sensibles Thema. Der Ansatz von ODISSEU wird daher eher kritisch gesehen, da
viele Fluchtlinge in den Klassen vertreten sind.

Die Schuler aus Zypern hatten viele interessante Ideen zum Spiel und seiner Geschichte:
Rollenspiel; der Benutzer trifft kritische Entscheidungen; die Entscheidungen beeinflussen
die Geschichte; eine positive Botschaft - nach all den Hindernissen kénnen Fluchtlinge ein
besseres und sichereres Leben im Aufnahmeland haben (dieser Kommentar wurde von den
Schilern mit Migrationshintergrund erwéahnt). Studierende aus Deutschland hatten einige
Ideen zum ODISSEU-Spiel: Fiktionalisierung der Geschichte und Auflésung der Klasse zum
Schutz vor Re-Traumatisierung von Fluchtlingen (es ist notwendig, Fluchtlinge in den Klassen
zu schitzen, Ratschlage in das Lehrerhandbuch aufzunehmen, wie mit Flichtlingen
umzugehen ist); eine Umkehrung der Geschichte (Ausgangspunkt der Flucht in Europa)
kénnte den Flichtlingen auch helfen, ihre Erfahrungen zu verarbeiten und Distanz zu wahren;
die Lehrerlnnen zu motivieren, ODISSEU in ihrem Unterricht einzusetzen. Empfehlungen fir
das Spiel aus Irland: Das Spiel konnte ahnliche Funktionen wie Minecraft enthalten, wo die

Spieler ihre eigenen Gebaude bauen kdnnen (z. B. Gemeindezentren, Kirchen, Schulen
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usw.). Es konnte mit Google Maps verknupft werden, um das Bewusstsein fur die
Einrichtungen in der Umgebung zu scharfen. Empfehlungen fur das Spiel, aus Ruménien:
Es muss konkrete Daten und Geschichten enthalten, die von der Realitat inspiriert sind; es
muss realistisch gestaltet und animiert sein; es muss vollstdndig sein (alle Aspekte der
Integration); es muss Anforderungen erfillen, die fur die Schiler leicht zu verstehen sind; es
muss den Kontrast zwischen Gut und Bose aufzeigen und die Wahl zwischen Gut und Bése
ermdglichen; es muss die Schritte eines Asylbewerbers, kritische Situationen, Hindernisse,
Schwierigkeiten und Gewohnheiten von Asylbewerbern darstellen; es muss die Gestaltung
der Figur (des Asylbewerbers) auf der Grundlage eines Fragebogens in Abhangigkeit von
bestimmten, von den Schilern gewlnschten Merkmalen (Alter, Rasse, sozialer Status usw.)
ermdglichen.); die Schuler dazu bringen, wahrend der Reise von ihrem Heimatland in das
Zielland Entscheidungen zu treffen; Charaktere (Asylbewerber) haben, die sich auf ihrer
Reise Schritt fir Schritt bewegen und verschiedene Perspektiven der Integration bieten; die
Schuler dazu herausfordern, wahrend ihrer Reise von ihrem Heimatland Entscheidungen zu
treffen; andere Charaktere zeigen, die Gutes oder Schlechtes fir sie wollen, um die
Konsequenzen ihrer Entscheidungen zu verdeutlichen; das Spiel kann auch von jingeren
Kindern gespielt werden, die nicht lesen kénnen; das Spiel kann nach Alterskategorien erstellt
werden (fur jungere und fur altere Schiler, um sich der Realitat zu stellen, die manchmal
schmerzhatft ist); das Spiel kann auf einem Laptop/Handy gespielt werden. Die Schiiler sollten
durch das ODISSEU-Spiel lernen, Empathie zu zeigen und sich in die Haut eines
Asylbewerbers zu versetzen. Das Spiel sollte keine traumatischen, gewalttatigen Bilder
enthalten, Ubertreibungen vermeiden und Kinder einer bestimmten Ethnie nicht beleidigen.
Bei der Gestaltung des Spiels sollten sowohl einheimische Schiiler als auch Schiler mit
Migrationshintergrund berlcksichtigt werden.

In Bezug auf die Merkmale des ODISSEU-Spiels schlugen die italienischen Schiiler vor,
lustige/positive Elemente einzubauen, da das Thema ziemlich traurig ist; das Spiel in 2D zu
gestalten; es auf einer Weltkarte zu platzieren; statistische Daten einzubauen; die Nutzer
sollten Geld einsetzen und auf der Reise Entscheidungen treffen, die den Nutzer zu
verschiedenen Szenarien fuhren kénnen. Weitere Instrumente und Aktivitaten, die zur
Unterstitzung der Beteiligung von Asylbewerbern und Flichtlingen in der Gemeinschaft
eingesetzt werden kénnen, sind Veranstaltungen, Filme, Schilerversammlungen und das
Anhdren von Zeugenaussagen.

Lehrer (FG2) aus Zypern aullerten, dass zypriotische Schuiler keine Stereotypen und
Vorurteile haben, da die Zahl der Schiiler, die Fluchtlinge und Asylbewerber sind, hoch ist
und sie es gewohnt sind, mit ihnen zu leben und Zeit zu verbringen. In Irland sind die Lehrer
der Meinung, dass die Kinder in den Grundschulen nicht dazu neigen, Unterschiede
untereinander zu machen, sie sind sehr hilfsbereit und verstandnisvoll, wenn es um
unterschiedliche Kulturen und Hintergriinde geht. Diese Situation &ndert sich, wenn wir Uber
die Schuler der weiterfihrenden Schulen sprechen, wo die Lehrer einen erheblichen Bedarf

an Sensibilisierung und "Kampf' gegen die oft unangemessen negative Einstellung
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gegenuber Flichtlingen und Asylbewerbern festgestellt haben, die meist aus einem Mangel
an Informationen Uber ihren Hintergrund, ihre Kultur und ihre Vergangenheit resultiert und zu
Meinungen flhrt, die auf "negativen Geschichten" beruhen, die sie in den Nachrichten oder
in ihrem heimischen Umfeld gehort haben. In Italien wird Flichtlingen unter anderem
vorgeworfen, gewalttatig zu sein, Arbeitsplatze zu stehlen und nicht arbeiten zu wollen.
Inklusion scheint vor allem im Unterricht zu funktionieren, aber aufRerhalb der Schule sind
Migrantenkinder weniger in  Aktivititen mit anderen Italienern eingebunden
(Migrantengemeinschaften sind oft recht eng) und weniger in das soziale Geflige integriert.
Rumanische Lehrer sind der Ansicht, dass die Schiler bereit sind, asylsuchenden Schilern
bei der Integration zu helfen, aber der Integrationsprozess ist schwierig. Es gibt Menschen in
der Kategorie der Asylbewerber, die sich integriert haben und sich birgerschatftlich
engagieren (Beispiele: Raed Arafat, der Griinder von SMURD, Arzte usw.).

Einige zypriotische Lehrer glauben jedoch an Stereotypen, z. B. dass Schiler, die
Flichtlinge oder Asylbewerber sind, schlechtere schulische Fahigkeiten oder
Verhaltensauffalligkeiten haben. Heutzutage gibt es jedoch keine rassistischen Vorfélle in
Schulen, und das zypriotische Bildungssystem férdert den Schutz der Freiheitsrechte aller
Gruppen der zypriotischen Gesellschaft gegen jegliche rassistische Diskriminierung und
Tendenzen der sozialen Ausgrenzung. Lehrkrafte aus Rumanien sind der Ansicht, dass es
in der rumanischen Gesellschaft bestimmte Stereotypen in Bezug auf die Rasse oder die
Minderheiten gibt.

Die Sprachbarriere scheint das Hauptproblem zu sein, wenn es um ihr burgerschaftliches
Engagement und ihre Integration geht, und dies gilt sowonhl fir die Schuler als auch fir die
Eltern.

In Italien haben die Schulen Verfahren zur Aufnahme und Eingliederung ausléndischer
Schiler (mit/ohne Migrationshintergrund) eingefuhrt, die u. a. den Unterricht in Italienisch als
Zweitsprache, die Bereitstellung von Kultur- und Sprachmittlern und die Entwicklung
individualisierter Unterrichtsplane umfassen. Die wichtigsten Praktiken der Schulen in Zypern
(neben der Arbeitsgruppe fur den Griechischunterricht) im Hinblick auf die Eingliederung
dieser Schiler sind: Entwicklung interkultureller Aktivitaten und Programme im Rahmen der
schulischen Aktivitaten; Organisation von Informationstreffen mit den Familien/Eltern;
Bereitstellung von Dolmetschern fur die Eltern, um eine bessere Kommunikation und bessere
Beziehungen zur Schule zu entwickeln. In Irland bieten alle an der Untersuchung beteiligten
Bildungseinrichtungen eine breite Palette von Diensten an, die eine erfolgreiche Integration
von Fluchtlingen und Asylbewerbern in die Gemeinschaft unterstitzen: Sprachférderung,
Unterstiitzung beim Lesen, Schreiben und Rechnen, Beratungsdienste, einige Einrichtungen
bieten Einzelmentorenprogramme, Hausbesuche und auch kostenlose
Nachmittagsunterrichtsstunden an, um die Eltern einzubinden und zu untersttitzen. In Malta
haben einige Lehrkrafte Ad-hoc-Initiativen vorgeschlagen, bei denen die Eltern einbezogen
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werden konnten. Dartber hinaus gibt es in den Schulen Mal3nahmen zur Integration aller
Schuler, aber auch zu Hause muss eine integrative Haltung eingenommen werden.

Tipps von Deutschlehrern zur Gestaltung des Spiels sind: einfache Regeln, die wenig
Erklarung benétigen; nicht zu starke Verallgemeinerungen; die Mdaglichkeit, unterschiedliche
Meinungen anzunehmen (die aber auf einem gemeinsamen Wertesystem beruhen); spielbar
in 45 Minuten mit Aufbau; Fluchtursachen deutlich machen, Beteiligung der industriellen,
westlichen Welt deutlich machen; Verbindung zur vergangenen Flichtlingskrise aufzeigen,
nicht nur als aktuelles Problem; schilerorientiert, Arbeitsplan bereitstellen (best practice),
eher kurz, mit Begleitmaterial, unterhaltsam und lehrreich, darf nicht auf Arbeitsplan
angewiesen sein.

Antworten von deutschen Lehrern, wie das Spiel gestaltet sein sollte, um Schilern Empathie
gegenuber Flichtlingen zu vermitteln: sehr persoénlich mit Fallbeispielen, vorzugsweise von
Gleichaltrigen; nicht zu tranenreiche Geschichten, sondern vor allem Geschichten von jungen
Menschen, die auch Identifikationspotenzial bieten; authentisch, ohne zu Ubertreiben.
Empfehlungen fir den Alltag geben; aufzeigen, wie das eigene Verhalten der Jugendlichen
einen Einfluss hat. Aufzeigen von Migrationsursachen; schulerorientiert: Kinder sollen
mitgestalten kdnnen, dramatisch (darf nicht langweilig sein).

Die Stakeholder (FG3) aus Zypern aul3erten ihre Unzufriedenheit mit der Integrationspolitik
in Zypern, da die Prozesse nicht immer zugunsten der Flichtlinge/Asylbewerber verlaufen.
Einer der wichtigsten Aspekte flr den Erfolg dieser Initiativen in Zypern ist die Tatsache, dass
sie sich auf Synergien zwischen verschiedenen (nationalen und europdaischen) Einrichtungen
und Organisationen konzentrieren. Eines der Hauptprobleme, mit denen Asylbewerber und
Flichtlinge im Zusammenhang mit birgerschaftlichem Engagement in Malta konfrontiert
sind, ist die Sprachbarriere.

Im Vergleich zu vor einigen Jahren haben sich der italienische Migrationskontext und auch
die Bedurfnisse der Schule in Bezug auf die Integration von Migrantenschilern verandert.
Nach einer Notsituation, in der die Bedurfnisse hauptsachlich mit der Erstaufnahme und
Betreuung der Neuankémmlinge zusammenhingen, geht der Bedarf nun Uber die
Unterstitzung beim Erlernen der italienischen Sprache hinaus und umfasst auch den
Schulabbruch und die soziale und kulturelle Integration. Besonders deutlich wird dies in der
Sekundarstufe I, wo die meisten auslandischen Schiiler der zweiten Generation bereits tiber
gute Sprachkenntnisse verfligen, aber nicht immer angemessene Unterstlitzung bei der
kulturellen Eingliederung und der Studienférderung finden. In der Primar- und Sekundarstufe
hingegen sind die Aufnahme und die interkulturellen Prozesse stérker in die Schule integriert.
Seit der Fluchtlingskrise im Jahr 2015 sind Flucht, Integration und Migration auch in
Deutschland ein heil3 diskutiertes Thema. Teilweise wird dieses Thema sehr kritisch
gesehen.
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Irland bréauchte eine solidere Integrationspolitik fir Asylbewerber (nicht nur fir Flichtlinge).
Die Entwicklung der Politik steckt noch in den Kinderschuhen und damit auch die Umsetzung
und die Unterstitzungspakete.

In Italien sind Sprachprogramme erfolgreicher, wenn sie Module Uber den Zugang zu
grundlegenden Dienstleistungen (Gesundheitsfirsorge, Arbeitssuche usw.) enthalten; sie
stehen allen Mitgliedern der Gemeinschaft offen, nicht nur neu angekommenen Migranten
(dies bietet die Mdoglichkeit, umfassendere Beziehungen aufzubauen und Menschen
verschiedener Nationalitditen und Hintergrinde kennen zu lernen); sie bieten
Sprachzertifikate. Theaterworkshops, Aktivitaten mit lokalen Vereinen und Treffen in Schulen
mit Asylbewerbern wurden von den Schulern positiv aufgenommen.

Vertrauen und Respekt sind sehr wichtig, wenn es darum geht, Bedingungen fir das
blrgerschaftliche Engagement der Zielgruppen zu schaffen und sie dabei zu unterstitzen,
sich zu auBBern oder ihre Geschichten zu erzahlen. Diese Ergebnisse zeigen, dass der
Integrationsprozess in Irland starker auf die Zusammenarbeit zwischen politischen
Entscheidungstragern und Flichtlingen und Asylbewerbern ausgerichtet sein kénnte und
dass Fluchtlinge/Asylbewerber befahigt werden sollten, die Integration voranzutreiben.

In Irland besteht ein erheblicher Bedarf an einer starkeren Einbindung dieser Zielgruppen in
die Gemeinden, um die Herausforderungen zu verstehen, mit denen die Flichtlinge
konfrontiert sind, bevor sie mit ihnen arbeiten, und um ihre Beteiligung zu férdern, indem sie
motiviert werden, sich am Entscheidungsprozess zu beteiligen und eine Fuhrungsrolle bei
der Frage zu tUbernehmen, wie und was sie vorrangig tun wollen, um sich erfolgreich in die
Gemeinschaft zu integrieren.

In Zypern ist das Hauptproblem, mit dem alle Beteiligten konfrontiert sind, das Fehlen einer
nationalen Politik fur die Integration von Fluchtlingen und Asylbewerbern, da die zypriotische
Regierung noch dabei ist, den nationalen Politikbericht zu erstellen, der 2020-2022 umgesetzt
werden soll. Weitere Schwierigkeiten, mit denen die Beteiligten konfrontiert sind, sind
Kommunikationsprobleme (die in der Regel durch Dolmetscher geldst werden) und kulturelle
Unkenntnis. Diskriminierung und ein negativer Sprachgebrauch in der Offentlichkeit, der
Asylbewerber und Flichtlinge (insbesondere in den sozialen Medien) darstellt, wurden
ebenfalls als Faktoren genannt, die die Integration und Beteiligung in Malta behindern. Es
wurde hervorgehoben, dass der Offentlichkeit Vorbilder und Erfolgsgeschichten vermittelt
werden mussen. Eine Reihe von Schulen organisiert wahrend des Schuljahres verschiedene
Aktivitaten zur Begrif3ung von Neuankdmmlingen, um maltesische und auslandische Eltern
und Schuler einzubeziehen.

In Ruménien bestehen die groften Herausforderungen in der Entgegennahme der
Anmeldeunterlagen in der Schule, in der Organisation des Prozesses zum Erlernen der
rumanischen Sprache und in der Einbeziehung des Schulberaters.
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Das burgerschaftliche Engagement von Fluchtlingen/Asylbewerbern wird von folgenden
Faktoren beeinflusst: dem Grad der Integration, der Anzahl der in Rumanien verbrachten
Jahre, der Einbeziehung der Behdrden in den Integrationsprozess und der Beteiligung von
NROs. Die vorgeschlagenen Verbesserungen fur das burgerschaftliche Engagement von
Flichtlingen waren: die Umsetzung einiger Projekte zum Aufbau von Kapazitaten bei
Flichtlingen, die Organisation von Verbreitungssitzungen; die Starkung des Wunsches der
Flichtlinge nach Integration in die ruméanische Gesellschaft.

In Deutschland gaben die befragten Akteure an, dass es in ihren Einrichtungen und
Organisationen bereits Mal3Bnahmen gibt, die zur Forderung der kulturellen Vielfalt und
Integration beitragen. Folgende konkrete Ma3nahmen wurden hier genannt: Ehrenamtliche,
die mit Flichtlingen und Asylbewerbern arbeiten, werden durch ein innovatives Lernumfeld
unterstitzt, das Unterstitzung und Schulungen (interkulturelle Kurse werden angeboten),
Kooperationen, Integrationskurse, Hilfe und Freiwilligenarbeit bietet.

Schlussfolgerungen zu diesem Thema:

v Einige Schiler verfiigen tber Informationen Uber Zwangsmigration, die sie in der
Schule, im Internet, in der Presse oder in der Familie erhalten haben, wéhrend
andere nur sehr wenig tber dieses Phdnomen wissen,;

v Obwohl einige Schiilerinnen in ihrer Klasse oder Schule Schilerinnen kennengelernt
haben, die zur Kategorie der Fluchtlinge/Asylsuchenden/Migrantinnen gehdren, wurde
die Frage ihrer "Reise" ins Zielland nie diskutiert;

v' Die Schillerinnen geben zu, dass es in der Gesellschaft in manchen Situationen
Stereotypen und Vorurteile gegentiber Migrantinnen gibt, aber es gab keine Beispiele
fur Rassismus oder Hass gegenuber Migrantinnen; im Allgemeinen schatzen die
Lehrerinnen, dass die Schilerinnen keine Stereotypen und Vorurteile gegenuber
Flichtlingen/Asylbewerbern haben;

v' Die Schilerinnen und Schiiler sind begeistert von der Idee, dieses Online-Spiel zu
nutzen, um dber das Thema Fluchtlinge/Asylsuchende zu diskutieren;

v' die Sprachbarriere scheint das Hauptproblem zu sein, wenn es um ihr
blrgerschaftliches Engagement und ihre Integration geht, und dies gilt sowohl fur die
Schuler als auch fir die Eltern;

v' Die meiste Zeit ist die Schule maRgeblich am Spracherwerb und am Prozess der
Integration von Schilern aus der Kategorie Flichtlinge/Asylbewerber beteiligt;

v Schilerlnnen, Lehrerinnen und Interessenvertreterinnen haben verschiedene
Vorschlage zum Inhalt des ODISSEU-Online-Spiels gemacht, die bei der Festlegung
des Spielinhalts hilfreich waren;

v In einigen Landern tragen verantwortliche Institutionen und Organisationen zur
Forderung der kulturellen Vielfalt und zur Integration von Flichtlingen/Asylbewerbern
bei, indem sie die Ausbildung von Personen, die mit Auslandern zu tun haben, durch
Freiwilligenarbeit und Zusammenarbeit unterstitzen;
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v' In einigen Landern wurde die Notwendigkeit einer soliden Integrationspolitik fir
Asylbewerber, nicht nur fur Flichtlinge, erkannt.

Kompetenzen und Ausbildungsbedarf von Lehrern zur Unterstitzung der
interkulturellen Bildung

In Malta, Ruméanien, Zypern, Italien und Deutschland wurden die Kompetenzen und der
Ausbildungsbedarf der Lehrkréfte nicht mit den Studierenden diskutiert. Studierende aus
Irland wirden empfehlen, die Kenntnisse und Fahigkeiten der Lehrkrafte in diesem Bereich
zu verbessern.

Lehrkrafte (FG2) aus Malta erklarten, sie fuhlten sich mit den noétigen F&ahigkeiten
ausgestattet, um interkulturelle Bildung zu unterstiitzen, aber es seien immer Schulungen
und Kapazitatsaufbau in diesem Sinne erforderlich. Es wurde darauf hingewiesen, dass alle
Padagogen und Schulleitungsteams informiert und fir bestimmte Themen sensibilisiert
werden mussen, da die Padagogen das Phanomen besser verstehen mussten, um bereit zu
sein, mehr Informationen Gber Zwangsmigration zu erhalten.

Alle Lehrer aus Irland, Rumanien und Zypern stimmten darin tberein, dass es einen
Mangel an Ausbildung oder Schulung im Zusammenhang mit Interkulturalitéat gibt. Die
ruméanischen Lehrer sind der Meinung, dass sie eine Ausbildung bendétigen, um die
Herausforderung des Unterrichts von Asylbewerbern/Flichtlingen zu meistern:
unzureichende Kenntnisse uber das Migrationsproblem und die Schwierigkeiten, mit denen
Flachtlinge/Asylbewerber konfrontiert sind; fehlende Verfahren, Ressourcen und Hilfsmittel
in einigen Schulen; Schwierigkeiten bei der Kommunikation mit Schilern in multikulturellen
Klassen; Unkenntnis der Integrationsbedurfnisse dieser Schiler und der Moglichkeiten, diese
Bedurfnisse zu erfillen. Die Durchfihrung interkultureller Projekte wirde den Schulern
helfen, diskriminierende Haltungen in der Gesellschaft zu erkennen und sich des Phanomens
der erzwungenen Migration bewusster zu werden. In Italien brauchen die Lehrer
Unterstitzung bei der Leitung multikultureller Klassen; sie missen Aktivitaten entwickeln, die
das Bewusstsein fur "den Anderen" und das kritische Denken stérken; sie missen Strategien
lernen, um eine echte Integration und nicht nur Toleranz gegeniber Andersartigen zu
erreichen.

Alle zypriotischen Lehrkrafte waren sich einig, dass Lehrerfortbildungen zum Thema
interkulturelle Bildung dringend erforderlich sind, da das Lehrmaterial und die Unterstiitzung,
die sie von den fur ihre Ausbildung zustandigen nationalen Stellen erhalten, manchmal nicht
ausreichen. Sie merkten auch an, dass sie umfassende Bildungspakete (mit Lernressourcen,
Aktivitdten, Werkzeugen, guten Beispielen usw.) benétigen, die sie als Leitfaden fir ihre
taglichen Unterrichtsaktivitaten verwenden kénnen.
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Fur rumanische Lehrer muss das Online-Spiel ODISSEU auf realen Geschichten basieren,
Aspekte der Traditionen von Migranten darstellen, verschiedene Szenarien zeigen (die
positive und negative Seite der Integration); es muss dem Spiel ermdglichen, fortzufahren
oder einen anderen Weg aus einem Labyrinth von Situationen zu wéhlen; das Spiel kann
Charaktere haben, die Hindernisse Uberwinden und bei der Integration erfolgreich sind; es
kann einen Charakter haben, der anderen bei der Integration hilft. Vorschlage fur die
Entwicklung des ODISSEU-Spiels von italienischen Lehrerinnen: Bereitstellung von
historischen und kulturellen Hintergrundinformationen (um zu verstehen, woher die
Migrantinnen kommen und warum sie gehen); die Schilerlnnen sollten in die Rolle der
Migrantinnen schlupfen (sie kdnnten einen Avatar erstellen, um in der Ich-Perspektive zu
spielen oder ihr eigenes Bild hochladen); mehrere Wahlmoglichkeiten und unerwartete
Szenarien anbieten; das Spiel sollte visuell beeindruckend und "schnell” sein. Empfehlungen
fur das Spiel aus Irland: Verwendung von Grafiken, die den Spielen ahneln, die sie bereits
spielen; Maoglichkeit, aus mehreren Charakteren aus verschiedenen Landern/Regionen zu
wahlen; Verwendung von grol3 gedrucktem Text in Englisch und der Muttersprache des
Charakters; interaktive Elemente mit Audio-Inputs; Mdglichkeit, wahrend des Spiels auf Links
mit Videos, Interviews und Geschichten zu klicken; Einbindung von realen Bildern aus dem
Heimatland des Charakters, Alltagsroutinen, Festen, Brauchen, Essen - als Kontrast zum
neuen Leben -, um die unterschiedliche Perspektive zu zeigen; Einbindung von Fakten aus
der Erfahrung/Reise und Statistiken im Zusammenhang mit der Reise.

In Bezug auf das ODISSEU-Spiel aul3erten die zypriotischen Lehrkrafte Bedenken, ob sie
in der Lage seien, ein Onlinespiel fur Bildungszwecke zu nutzen, und waren daher erfreut zu
erfahren, dass im Rahmen des Projekts ein Lehrplan fir den gesamten Lernprozess des
Spiels entwickelt wird. Sie betonten die Tatsache, dass sie keine Erfahrung und kein Wissen
Uber die Verwendung von Online-Lernspielen haben, weshalb die Anleitung durch die Partner
sehr wichtig sein wird. Die Lehrerinnen schlugen auch vor, dass die Aktivitaten im
Klassenzimmer nicht langer als 30 Minuten dauern sollten, damit sie in eine Schulstunde
passen.

Fur Italienischlehrerinnen konnte das digitale Handbuch in den Fachern Geschichte,
Philosophie, Englisch, Geografie, Weltbirgerschaft und im Zusammenhang mit der
italienischen Verfassung eingesetzt werden. Die Module sollten etwa 50 Minuten lang sein
und je nach Altersgruppe/Schulstufe entwickelt werden. Die empfohlene Dauer der
Unterrichtsaktivitaten fur Schiler der Sekundarstufe betrdgt 40 Minuten (Irland). Far
ruméanische Lehrkrafte sollte der ODISSEU-Lehrplan an das Niveau der Kinder angepasst
werden: ein 20-mindtiges, 30-mindtiges oder mehr Szenarien. Man konnte eine Option fur
den ODISSEU-Lehrplan (fakultativer Lehrplan) in Klassen wahlen, in denen die Anzahl der
Klassen dies erlaubt.

Alle Stakeholder (FG3) aus Zypern wiesen darauf hin, wie wichtig Synergien mit

verschiedenen nationalen Einrichtungen und Organisationen sind, um zusammenzuarbeiten
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und die Probleme der Integration von Fluchtlingen und Asylbewerbern anzugehen. Sie
merkten an, dass wir uns auf die Lehrerausbildung konzentrieren sollten, da die meisten
Lehrer nicht mit padagogischen Online-Spielen vertraut sind und sie viel Anleitung und
Unterstitzung zu diesem Thema bendétigen werden. Lehrer aus Rumé&nien missen die
Besonderheiten der verschiedenen Nationen/Minderheiten kennen; sie mussen offen fur
Interkulturalitéat und tolerant sein.

Die Stakeholder (FG3) aus Irland nannten folgende Bedurfnisse im Bereich der Entwicklung
der Kompetenzen und Féahigkeiten von Lehrkraften im Zusammenhang mit interkultureller
Bildung: Schulungen zur kulturellen Sensibilisierung (um ein besseres Verstandnis dafur zu
erlangen, was Interkulturalitat ist und wie man am besten in gegenseitigem Respekt
miteinander interagiert und voneinander lernt, um die im Zusammenhang mit Migration und
Einwanderung verwendeten Begriffe zu kennen etc.); Schulungen zur Erkennung von und
zum Umgang mit rassistischem Mobbing und Segregation; Schulungen zur Férderung und
Unterstitzung der Integration im Klassenzimmer; Schulungen (Fallstudien) zu den
Problemen von Flichtlingen/Asylbewerbern auf inrem Weg.

Fur italienische Lehrkréafte wird deutlich, dass es fur Lehrer der Sekundarstufe 1l schwierig
ist, den Bildungsbedarf auslandischer Schiler zu ermitteln, da es ihnen an kulturellen
Instrumenten und interkultureller Evaluierung fehlt und der traditionelle Unterrichtsansatz sich
hauptséchlich auf das Lernen von Inhalten und F&chern in einer sektoralen und nicht
interdisziplinaren Perspektive konzentriert.

Die Stakeholder (FG3) aus Deutschland nannten eine Reihe von Bedirfnissen, die im
Hinblick auf die Unterstitzung der Entwicklung von inklusiven Schulen/Gemeinschaften
identifiziert werden kdnnen: Fortbildung von Lehrern in den Bereichen Traumabehandlung,
Alphabetisierung, interkulturelle Kompetenz, verstarkte Unterstlitzung durch Fachpersonal,
z. B. durch Teamteaching in Schulen (nicht nur stundenweise), Bildungsangebote (z. B. zum
Erlernen der deutschen Sprache) in Schulen fur Eltern, Empathie, Offenheit, Disziplin und
Starke.

Nach Ansicht der Teilnehmer der dritten Fokusgruppe aus Malta sollte man sich von der
Vorstellung verabschieden, dass Lehrkréafte die Hauptinformationsquelle sein sollten, wenn
es um die fur die interkulturelle Bildung erforderlichen Fahigkeiten geht. Stattdessen sollte
sich die Ausbildung darauf konzentrieren, wie man das kritische Denken der Schilerinnen
und effektive Recherchefahigkeiten bei der Behandlung des Themas fordern kann.
Schulungen fur Lehrkrafte zu diesen Themen werden von verschiedenen Stellen in Malta
angeboten, darunter das Ministerium fir Bildung und Beschaftigung und
Nichtregierungsorganisationen; idealerweise sollten die Schulungen fir Lehrkrafte anerkannt
werden (z. B. durch das Institut fur Bildung), um einen Impuls fur die Bewusstseinsbildung zu
setzen.
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Schlussfolgerungen zu diesem Thema:

v Einige Lehrkrafte verfiigen tber die erforderlichen Fahigkeiten und Kompetenzen, um
interkulturelle Bildung zu unterrichten, andere nicht; dennoch sind sich alle dartiber im
Klaren, dass eine Ausbildung in diesem Bereich notwendig ist;

v Lehrkréfte sollten die Hauptinformationsquelle sein, wenn es um die fur die
interkulturelle Bildung erforderlichen Fahigkeiten geht; stattdessen sollte sich die
Ausbildung darauf konzentrieren, wie das kritische Denken und die effektiven
Forschungskompetenzen der Schiler im Umgang mit dem Thema gefdrdert werden
konnen;

v Fir einige Lehrkrafte ist es schwierig, den Ausbildungsbedarf auslandischer Schiiler
zu ermitteln, da ihnen kulturelle Hilfsmittel fehlen und sie einen traditionellen
Bildungsansatz verfolgen;

v Es wird begrii3t, dass das ODISSEU-Online-Spiel mit einem Lehrplan, einem digitalen
Handbuch und einem Leitfaden geliefert werden sollte, damit die Lehrkrafte es leicht
im interkulturellen Unterricht einsetzen kénnen.

Empfehlungen fir das ODISSEU-Spiel:

Alle Beteiligten aus Zypern waren sich einig, dass das Spiel die positiven Aspekte der
Migration darstellen und zeigen sollte, dass diese Reise zu einem positiven Ende fihren
kann, da zur Zielgruppe des Spiels auch Minderjahrige mit Migrationshintergrund gehoren;
Irland: Die Features sollten realistisch, visuell und emotional sein; mit Asylbewerbern und
Flichtlingen arbeiten, die im gleichen Alter wie die Schiler sind, auf die diese Ressourcen
abzielen; wenn die Schuler sich in irgendeiner Weise mit den Teilnehmern identifizieren
kénnen, fordert dies die Empathie; es sollte das Denken herausfordern und gleichzeitig
lehrreich sein; es sollte auffallig sein und eine Einfiihrung der Figur oder des Landes zu
Beginn des Spiels beinhalten; die Lange des Spiels ist wichtig, um es auf einem Niveau zu
halten, auf dem es noch spannend ist - kurz und auf den Punkt; es muss flrr eine breitere
Altersgruppe benutzerfreundlich sein und auch die Agenda berlcksichtigen; es sollte in einer
Vielzahl von Sprachen verfligbar sein;

Italien: Informationen Uber die Lander und Orte, aus denen die Migranten kommen, fir die
Schuler, die ihr Verstandnis vertiefen méchten; das Spiel sollte nicht "didaktisch”, sondern
"unmittelbar/einpragsam” sein; es sollte die Erzahlung um Menschenrechte und
Gleichberechtigung einrahmen; es sollte die Schiler nicht dazu bringen, die Migranten zu
bemitleiden, sondern eine konstruktive Erzahlung tber Migration liefern;

Rumanien: eine berthrende Geschichte mit kurzen Sequenzen darstellen; animiert, farbig /
vertont sein; die Parallelen zwischen den Gewohnheiten der Flichtlinge / Burger des
Ziellandes darstellen, damit die Schuiler voneinander lernen, die Probleme (sowohl positive
als auch negative) so objektiv wie mdglich darstellen, die Situation in den Herkunftslandern
beschreiben, was die Reise der Asylbewerber wirklich bedeutet. Es sollte nicht gegen den
Grundsatz der Privatsphére verstol3en; es sollte keine Gewaltszenen geben;
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Deutschland: offline nutzbar (darf nicht auf WLAN-Verbindung angewiesen sein), Einbettung
in Unterrichtssequenzen mit Best-Practice-Beispielen (Vor- und Nachbereitung), Hinweis auf
die Gefahr der Trauma-Aktivierung, klare Zielformulierung, interessant, frei zuganglich,
modern, lehrreich, unterhaltsam; realistisch - die Online-Simulation sollte auf jeden Fall
realistisch sein; herauszufinden, "wie eine Online-Simulation gestaltet sein sollte, damit ein
differenziertes Bild von Fluchtlingen und Asylbewerbern gezeigt wird, das der Realitat
entspricht?";

Malta: a) Sowohl das ODISSEU-Spiel als auch die erganzenden padagogischen Aktivitaten
werden unter Bertcksichtigung der Kompetenzen und Lernergebnisse entwickelt, die in den
Lehrplanen fur die entsprechenden Facher festgelegt sind; jede Ressource oder Aktivitat ist
altersspezifisch; b) ausfihrliche Anleitungen zum Spielen des Spiels werden sowohl den
Lehrern als auch den Schulern zur Verfliigung gestellt, damit das Spiel nutzlich ist und genutzt
werden kann; c) wann immer mdglich, wird das Spiel in derselben Sprache mit verschiedenen
Einstiegspunkten (d. h. verschiedenen Niveaus der Sprachkompetenz) zur Verfligung
gestellt, wobei moglicherweise besondere Lernbedurfnisse (z. B. fur sehbehinderte Schiiler)
bericksichtigt werden. d) es sollte die Méglichkeit bestehen, mit anderen Spielern/Schilern
auf einer speziellen Plattform zu interagieren, damit die Schiler ihre Erfolge und
Uberlegungen austauschen kénnen; das Spiel sollte in gewissem MaRe anspruchsvoll und
von guter Qualitat sein, um die Schiler zum Spielen zu bewegen; e) das Spiel sollte informativ
sein und maglicherweise Geschichten aus dem wirklichen Leben widerspiegeln, ohne jedoch
didaktisch zu sein; f) solche spielbasierten Lernwerkzeuge sollten Empathie fordern und tber
die Funktion der Informationsvermittlung hinausgehen - die erganzenden Aktivitaten sollten
So gestaltet sein, dass sie die Schuler zu kritischem Denken anregen und Auswirkungen auf
das wirkliche Leben haben. Dariber hinaus unterstreicht die Direktion fur Lern- und
Bewertungsprogramme, wie wichtig es ist, dass Spiele effektive Lern- und
Bewertungsprozesse bieten, die in den Lehrplan eingebettet werden kénnen.

Empfehlungen zur Einbeziehung von Fliichtlingen bei der Erstellung der E-Bibliothek mit
Geschichten aus dem wirklichen Leben:

Zypern: Suche nach einem oder zwei Fliichtlingen, die als Mentoren oder Coaches fir das
Projekt werben und andere motivieren, an den Workshops und der Erstellung der
Geschichten aus dem wahren Leben teilzunehmen;

Irland: Es ist von entscheidender Bedeutung, die Fragen so zu formulieren und zu stellen,
dass sich die befragte Person bei der Beantwortung wohl fihlt, und zu versuchen, vor der
Diskussion und dem Erzéhlen der Geschichte eine positive Beziehung und ein sicheres
Umfeld aufzubauen; emotionale Unterstitzungsdienste sollten in Betracht gezogen werden
und zur Verfugung stehen, falls beim Erzahlen der Geschichte sensible Themen aufgedeckt
werden (sowohl fir die Personen, die ihre Geschichte erzahlen, als auch flr die Zuhorer);
Italien: Wenn Migranten direkt an den Aktivitaten beteiligt sind, ist es wichtig, dass man nicht
von ihnen erwartet, dass sie Uber ihre Reise sprechen, sondern sie Uber das sprechen lasst,
was ihnen angenehm ist, angefangen bei ihren Erfahrungen mit dem Leben im Gastland;
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wenn sie sehr stark in solche Aktivitaten eingebunden sind, kann es nach einiger Zeit
schwierig werden, uber ihre Erfahrungen zu sprechen, da sie sich moglicherweise emotional
uberfordert fihlen;

Rumanien: Flichtlinge konnten nur unter dem Zeichen der Anonymitat Uber ihre Reisen
berichten. Es gibt nur wenige Menschen (5 %), die bereit sind, in diesen Geschichten eine
Rolle zu spielen (sie kbnnten ein Trauma wiedererleben und wollen es nicht, sie haben Angst
vor den Behorden, sie suchen nach einem Schicksal, nach einem Land, das sie aufnimmt).
Sie kénnten motiviert werden zu sprechen, wenn man ihnen sagt, dass das, was sie sagen,
Auswirkungen auf andere haben kénnte; es kdnnte Familienmitglieder ansprechen, die eher
bereit sind zu sprechen;

Deutschland: Fiktionalisierung der Geschichte und Auflosung der Klasse zum Schutz vor
Re-Traumatisierung von Fluchtlingen; Fokussierung der Geschichte des Spiels auf die
Fluchtursachen und nicht auf die Fluchtwege (Vermeidung des Wiedererlebens traumatischer
Erfahrungen); Anpassung der Dauer des Spiels und der Unterrichtsmaterialien an eine
Unterrichtsstunde (45 Minuten), um den Lehrkraften den Einsatz im Unterricht zu erleichtern;
intensive Unterstlitzung und Hilfestellung fir die Lehrkréafte bei der Anwendung und
Umsetzung der im Rahmen des Projekts erstellten Materialien und Produkte im Unterricht;
Ermutigung der Lehrkrafte zum Einsatz digitaler Medien im Unterricht (mit vorheriger
Unterweisung und Schulung im Umgang mit Medien).

Magliche Herausforderungen bei der Einrichtung einer E-Bibliothek:

Irland: mangelndes Verstandnis, Unfahigkeit, die Botschaft zu interpretieren; bei
Geschichten aus dem wirklichen Leben muss bedacht werden, wie die Unterstiitzung nach
dem Training aussehen konnte, wenn es etwas Traumatisches auslost;
Voreingenommenheit, daher ist es sehr wichtig, die Perspektiven aller an diesem Prozess
beteiligten Parteien zu berticksichtigen, um Vorurteile zu vermeiden;

Italien: Bei der Erstellung von Bildungsressourcen sollten verschiedene Kommunikations-
und Ausdrucksmethoden bertcksichtigt werden (nicht nur verbale Kommunikation, sondern
auch andere Formen wie Malerei, Zeichnungen, Theaterauffihrungen usw.);

Rumanien: Die Herausforderungen und Schwierigkeiten, denen wir bei der Einrichtung der
elektronischen Bibliothek begegnen kénnten, sind folgende: Sicherstellung der Ubersetzung,
da viele Asylbewerber sich ohne Ubersetzung nicht ausdriicken kénnen und die Kosten hoch
sind, oft handelt es sich um seltene Sprachen; die Schwierigkeit, positiv auf die Aufforderung
zu reagieren, ihre eigene Geschichte zu prasentieren. Ein Workshop kdnnte nitzlich sein, da
es viele aktive NROs gibt, die Auslandern und Flichtlingen helfen;

Deutschland: Einbettung des Angebots in den Lehrplan, klare Festlegung von Zeitstrukturen
(als Projekt max. 4 Stunden/Tag, als Unterrichtseinheit max. 90 Min. am Stiick (mit Vor- und
Nachbereitung des Themas).

Weitere Fragen zu den Medien:
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In Italien nutzen die Schuler vor allem Telegramme, Radio und einige spezielle Websites.
Blogs werden nicht mehr genutzt. Nur wenige Medien spiegeln die Wahrheit tiber Themen im
Zusammenhang mit erzwungener Migration wider. YouTube sollte starker genutzt werden,
um junge Menschen zu erreichen, da es eine gute Mdglichkeit ist, Geschichten Uber Migration
zu erzadhlen. Auch Filme kdnnen eine zuverlassige und nitzliche Methode sein, um junge
Menschen zu erreichen. Die Lehrkréafte nutzen Zeitungen, Websites von malf3geblichen
Quellen, Zeitschriften, ausfiuhrliche Fernsehsendungen und soziale Medien (um schnell an
Informationen zu gelangen). Im Unterricht verwenden sie eine Mischung aus verschiedenen
Quellen (Papier und digital). Die Beteiligten nutzen viel das Internet (vertrauenswuirdige
Kanale), Facebook, ausfuhrliche Fernsehsendungen, Filme und Dokumentationen. In
Rumanien haben die Schulerinnen Medienquellen, das Internet, Fernsehsendungen,
Bicher und Zeitschriften konsultiert, sie haben an Besuchen/Ausfligen zu Asylzentren
teilgenommen, um sich Uber Migration zu informieren, und sie haben die Reden von
Kindern/Menschen gehort, die bestimmte Traumata/Schwierigkeiten im Leben erlebt haben.
Die sichtbarsten Medien, die die Probleme von Asylbewerbern zeigen, sind das Fernsehen
und die sozialen Netzwerke. Bei der Auswahl der Informationsquellen wird darauf geachtet,
dass die Informationen genau, zuverlassig und vergleichbar sind. Die von den Lehrern
genutzten Quellen sind das Internet, die Zeitungen, die verifizierten und sicheren Quellen
(The Dally Telegraph, The Guardian), die auch das Thema Migration behandeln. Die von den
Akteuren genutzten Informationsquellen sind: elektronische Quellen, aber auch gedruckte;
zuverlassig, uUberprufbar. Einige haben haufige/regelmaRlige Migrationsausgaben: das
Weekly Migration Information Bulletin (ARPS). Die von den Teilnehmern bevorzugten
Kriterien fur die Auswahl der Medien sind diejenigen, die sie bereits verwendet haben, die fur
Schiler zugéanglich sind, die dem beabsichtigten Zweck entsprechen, die als serios,
glaubwiirdig, vergleichbar und relevant angesehen werden und die Auswirkungen auf die
Aktivitat haben.

Schlussfolgerungen
Im Hinblick auf unsere Forschungsfragen hat unsere Analyse einige Probleme aufgezeigt,
die angegangen und bertcksichtigt werden mussen:

Im Allgemeinen gibt es einen Mangel an nationalen Politiken und Strategien in Bezug auf
blrgerschaftliches Online-Engagement und einen Mangel an nationalen Politiken und
Strategien in Bezug auf Online-Glicksspiele im Zusammenhang mit Migration und
Asylbewerbern. Nur in Irland, Italien und Malta gibt es einige Malinahmen, Strategien und
Initiativen im Bereich des birgerschaftlichen Engagements und der interkulturellen Bildung.
Dariiber hinaus gibt es keine nationalen Praktiken, die das Design und die Entwicklung von
Bildungsmaterial und Tools férdern, um die Integration von Asylbewerbern und Fliichtlingen
durch den Einsatz von Online-Spielen und digitalen Tools effizient zu unterstiitzen.
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Obwohl das Bildungssystem einige Integrationsprogramme fur  Schiler mit
Migrationshintergrund innerhalb und aufRerhalb der Schule durchfihrt, ist es in einigen
Landern nach wie vor dringend erforderlich, auf die Bildungsbedirfnisse erwachsener
Migranten einzugehen.

Im Allgemeinen nutzen die Schulen den Einsatz von Technologie im taglichen Lehrplan nicht,
aul3er im IKT-Unterricht, wo die Schiuler ausschlief3lich Computer verwenden.

In einigen Fallen sind die Lehrkrafte bereit, interkulturelle Bildung umzusetzen, aber es fehlt
ihnen an der entsprechenden Ausbildung. Diejenigen Lehrkrafte, die globale Themen im
Unterricht behandeln, nutzen neue Technologien oder digitale Werkzeuge oft nicht so haufig,
wie sie es gerne tun wirden, da sie unter Zeitdruck stehen, um den Lehrplan abzudecken. In
vielen Fallen wird der Einsatz von Online-Spielen im Unterricht daher eher als eine
zusatzliche Option verstanden und nicht als obligatorisch angesehen. Besondere
Schwierigkeiten wurden bei der Nutzung von Technologie mit Kindern mit
Migrationshintergrund  aufgrund mangelnder Sprachkenntnisse und mangelnder
Computerkenntnisse genannt.

Wenn es um das birgerschaftliche Engagement und die Integration von Asylbewerbern und
Flichtlingen geht, scheint die Sprachbarriere sowohl fir Schiler als auch fir ihre Eltern das
Hauptproblem zu sein. Das Fehlen einer aktiven Beteiligung der Eltern am Schulleben
schréankt den Kontakt mit anderen Menschen ein.

In einigen Landern gibt es in den Schulen Stereotypen und Vorurteile gegentiber Migranten.
Schiler haben in vielen Fallen nicht genlgend Wissen Uber die Themen Migration,
Asylbewerber und Flichtlinge.

Vorschlage fir Verbesserungen und die Weiterentwicklung der padagogischen Praxis:

Obwohl es keine nationalen Politiken und Strategien fir das Online-Blrgerengagement gibt,
arbeiten mehrere Nichtregierungsorganisationen an der Frage des (Online-
)BUrgerengagements, schaffen  Online-Plattformen und bieten Schulungen zur
Blrgerbeteiligung an. Es ist wichtig, dass Nichtregierungsorganisationen aktiv an der
Ausarbeitung von Konzepten und Strategien fiur Online-Birgerengagement und
interkulturelle Bildung mitwirken.

Die Schulen mussen sich verstarkt um die Umsetzung von MalRnahmen und Praktiken zur
Eingliederung von Asylbewerbern und Fluchtlingskindern in das Bildungssystem bemiuhen;
dartber hinaus mussen Beispiele fur bewahrte Praktiken hervorgehoben werden.

Es wird die interkulturelle Umstellung von Unterrichtsmaterialien und Lehrplanen gefdrdert.

Das Bildungssystem muss ein Umfeld schaffen, das es den Erziehern ermdglicht, das
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Verstandnis der Kinder fur andere Kulturen sowie fir die Ursachen und die wirtschaftlichen,
sozialen und politischen Folgen des Migrationsphdnomens zu verbessern.

Der Unterricht sollte weitere Gelegenheiten bieten, die es den Schilern ermdglichen, sich
Wissen anzueignen, es anzuwenden und Informationen auf kreative Weise zu nutzen. Der
Schwerpunkt verlagert sich von der Bewertung auf die gemeinsame Planung von Lehren und
Lernen.

Die Inhalte der interkulturellen Bildung sollten auf der Grundlage von Lebensgeschichten und
vorhandenen Lebenserfahrungen entwickelt werden. Es ist auch notwendig, die
interkulturelle Erziehung in der Sekundarstufe fortzusetzen, um die Schuler zu beféhigen,
sich in andere einzufiihlen, sie kennenzulernen, Traditionen zu respektieren und andere zu
akzeptieren. Eine Mdglichkeit, Schilern das Thema Migration naher zu bringen, besteht
darin, Besuche in Aufnahmezentren zu organisieren, die ein klareres Bild von der Rolle der
Synergien bei der Integration von Fluchtlingen/Asylbewerbern in das Aufnahmeland
vermitteln kdnnen. Um eine "Wir-gegen-sie"-Perspektive zu vermeiden, sollte es wichtig sein,
die Vielfalt aus einer breiten Perspektive zu betrachten.

Die Nutzung von Online-Spielen fir Bildungszwecke ist wichtig, da es sich um einen relativ
neuen Bereich in den Bildungssystemen handelt. Damit die spielbasierten Ressourcen
relevant sind, mussen sie die Lernziele des Lehrplans fir bestimmte Facher widerspiegeln,
was es den Lehrern erleichtert, sie in den regularen Unterricht zu integrieren. Dartber hinaus
muss jede digitale Ressource oder jedes Onlinespiel mit dem Ziel entwickelt werden, sie auf
ausgewogene Weise und mit einem gemischten Ansatz in den Unterricht einzubinden, bei
dem der Einsatz von Technologie von anderen partizipativen Lernmethoden gefolgt wird, um
die sozialen Kompetenzen der Schiler zu starken.

Das birgerschaftliche Engagement von Fluchtlingen kann durch die Durchfihrung einiger
Projekte zur Steigerung der Kapazitaten und der Motivation von Flichtlingen, sich in die
Gesellschaft zu integrieren, sowie durch die Organisation von Veranstaltungen zur
Verbreitung von Informationen erleichtert werden. Die Notwendigkeit, alle Familien der
Schiler in schulbezogene Aktivitdten einzubeziehen, um die Integration zu férdern und die
Vielfalt zu wirdigen - bei gleichzeitiger Berucksichtigung kultureller Unterschiede - wurde
ebenfalls hervorgehoben, zusammen mit Beispielen und Informationen Uber laufende
Initiativen und Programme in Schulen, die in diese Richtung gehen; einige Lehrer haben Ad-
hoc-Initiativen vorgeschlagen, an denen die Eltern beteiligt werden kénnten.

Es ist wichtig, Synergien mit verschiedenen nationalen Einrichtungen und Organisationen zu
schaffen, um zusammenzuarbeiten und die Probleme der Integration von Fluchtlingen und
Asylbewerbern anzugehen.

Dieses Projekt wurde mit Unterstiitzung der Europaischen Kommission finanziert. Die Verantwortung fiir den Inhalt dieser
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