








Das Spiel als Grundlage fiir Projekttage oder -kurse:

Ein Beispiel als Einstieg in einen Projektkurs mit dem Thema ,Region der Zukunft®

Ziel des Projektkurses ist hier z.B. eventuelle Missstande, Probleme oder Schwachen der Stadt/der Region mithilfe von verschiedenen

Analyseinstrumenten (z.B. Befragungen, Interviews) aufzudecken und an selbstgewahlten Projekten fir Verbesserungen/ Verbesse-

rungsvorschlage zu arbeiten. Die Ergebnisse eines solchen Projektes konnen deshalb auch vielfaltig sein: Bau/Konstruktion von Modellen,

Erstellen von Projektbeschreibungen, Gesprache mit der Stadt Uber konkrete Projektumsetzungen, Finden von Projektpaten, die eine Idee

direkt in die Wirklichkeit umsetzen u.a. ,Vision Stidwestfalen®bietet hier einen idealen Einstieg in das Thema. Dartiber hinaus kann das Spiel

in Vertretungsstunden oder im offenen Ganztag genutzt werden.

WELCHEN WEITEREN MEHRWERT BIETET DAS SPIEL FUR UNTERRICHT UND KOMPETENZVERMTTLUNG ?

Dem Spielen wird nach Meinung von Experten im Unterricht viel
zu wenig Bedeutung beigemessen. Dabei bietet gerade diese Unter-
richtsmethode ein grol3es Potenzial, um den Unterricht zu berei-
chern beziehungsweise Lern- und Informationsprozesse positiv zu
beeinflussen. Dafur muss flur die Pdadagogen und Padagoginnen
allerdings auch entsprechendes und ansprechendes ,Spielmate-
rial“ erarbeitet und angeboten werden, um ihnen einen einfachen
und schnellen Zugang zu dieser Methode zu ermaoglichen. Jeder
flr sich allein kann das nicht leisten. Das Spiel ,Vision Stidwestfalen”
mochte die vorhandene Licke schliefen und ein solches Angebot
bieten, denn Spielen im Unterricht ist eine anerkannte Methode,
um verschiedene Kompetenzen von Kindern und Jugendlichen zu
schulen. Der Einsatz von Spielen im Unterricht wirkt sich positiv
auf die Motivation und damit auf den Lernprozess aus. Lerninhalte
werden dadurch vielfaltig vernetzt und damit nachhaltiger gelernt
(Qua-Lis NRW 2015). Erfahrungen zeigen, dass Kinder lieber zum
Lernspiel als zu direkten Arbeitsformen greifen (vgl. Angerhdfer u.
Perleth, 2001, zitiert in Forkel 2009, S.131).

Das Spiel ist damit ein Medium, ,in dem Schilerinnen sich selbst-

tatig, selbststandig und individuell mit einem Lerngegenstand

auseinandersetzen konnen —ganz im Sinne des Entdeckungslernens
“(Forkel 2009 S. 216) und ganz im Sinne der Zukunft Stidwestfalens.

Das Spiel als Modell der Realitat

Durch Spiele wird es moglich, die Realitat in vereinfachter Form
begreifbar zu machen. Besonders jungeren Schulerinnen und Schu-
lern fallt es oft schwer, Zusammenhange zu erkennen. Diese konnen
durch das Spiel erlebbar und greifbar gemacht werden. So werden

folgende Fragenstellungen aktiv durchlebt bzw. durchdacht:

» Wie konnen Uberhaupt Missstande eines Dorfes/ einer
Stadt/einer Region aufgedeckt werden? (z.B. Uber Burgerbefra-
gungen..)

» Welche Folgen kann es flr eine Stadt haben, wenn viele
Menschen wegziehen? (Stichpunkt ,Demografischer Wandel“)
» Welche Kosten konnen bei einer Erneuerung/Sanierung auf
ein Dorf/eine Stadt zukommen?

e Wer kann dabei helfen, Projekte zu finanzieren und umzu-
setzen (private Anleger, jeder Burger fir sich...)?

» Welche Schritte mussen von der Konzeption eines Projekts bis
zur Realisierung durchlaufen werden?

» Welche Parteien und Interessensgruppen aus den Bereichen
Politik, Soziales, Kultur, Umwelt und Wirtschaft stehen bei

welchen Projekten im Mittelpunkt?




Das Spiel als ,,Strukturvermittler”

Bei dem hier vorliegenden Spiel handelt es sich nicht um ein reines
,Lernspiel”. Die Schulerinnen und Schiler sollen natdrlich Uber die
Beantwortung der Fragen zur Region Stidwestfalen, ihrer Heimatre-
gion, ihr Wissen vermehren. Vielmehr geht es aber darum, die Wech-
selwirkungen und Strukturen zwischen den Beteiligten aus den
Bereichen Politik, Soziales, Kultur, Naturschutz sowie Wirtschaft zu
erkennen und zu verstehen. Aullerdem sollen die Schulerinnen und
Schuler neue Perspektiven, Chancen und Eindrlcke Uber die Region

gewinnen und dabei hoffentlich auch Spalé haben.

Das Spiel fiir die aktive Beteiligung der Schiilerinnen und
Schiiler

Die Schulerinnen und Schuler sollen sich als einen Teil ihrer Heimat-
region sehen und positive wie negative Dinge ihres Dorfes/ihrer
Stadt aufdecken. Als , kleine” Planer kdnnen sie in den Planungs- und
Entwicklungsprozess selbst eingreifen. So konnen sie auf Grund-
lage des hier vorliegenden Spiels zu Stidwestfalen ein eigenes Spiel
mit konkretem Bezug zur Heimatstadt entwickeln, in dem sie sich
eigene Visionen zur Gestaltung der Stadt oder, ganz konkret der

eigenen Schule, ausdenken und eigene Fragen dazu erarbeiten.

Blankomaterial (Spielplan, Karten, Spielfiguren etc) findet sich als

Download unter: www.suedwestfalen-macht-schule.com/spiel-vision/

Das Spiel fiir eine intensive Interaktion zwischen den
Spielenden

Die Interaktion der Schilerinnen und Schiler innerhalb des Spiels

kann vielfaltig sein:

» Austausch innerhalb der Spielgruppe bei der Beantwortung der
gestellten Fragen

* Austauschin der Spielgruppe Uber das Verwenden von Wissens-
Jokern

« die Schulerinnen und Schdler einer anderen Gruppe konnen als
Wissens-Joker fungieren

» das Absprechen der Taktik, um die bendtigten farbigen Chips zu

erhalten, usw.

Die Interaktion der Spielenden in der Vor- und Nachbereitung kann

vielfaltig sein:

e Diskussion der Starken und Schwachen eines Dorfes/einer
Stadt z.B. nach der Durchfuhrung einer Befragung

* Diskussion zur Erstellung eines Plans zur Umsetzung von
Verbesserungsvorschlagen

e Diskussion Uber die Handelnden aus den Bereichen Politik, Sozi-
ales, Kultur, Umwelt und Wirtschaft

* Reflexion, Auswertung und Weiterentwicklung des Spiels usw.
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Das Spiel bietet einen emotionalen Zugang zu verschiedenen Themen

Das Spiel ist nicht nur auf die Vermittlung von Wissen ausgerichtet, vielmehr werden die Schulerinnen und Schuler zu handelnden Personen.
Sie erleben im Verlauf des Spiels Spannung, Freude, Enttauschung und naturlich viel Spal3. Aber genau von diesen Geflhlen, und damit dem
emotionalen Zugang, profitieren die Spielenden. Denn dartber bauen sie eine Beziehung zum Spiel, aber auch zu ihren Mit- und Gegen-
spielern auf. Die Schulerinnen und Schuler lernen, einen Perspektivwechsel vorzunehmen, Kompromisse mit ihren Mitspielern einzugehen

oder eigene Gedanken und Ideen in die Vision des Spiels umzusetzen.
Bedenkenswertes und Erfahrungen aus den Testspielen

Das Spiel wurde vielfach in verschiedenen Jahrgangsstufen verschie-  Und nun hoffen wir, dass der Einsatz des Spiels einen echten Mehr-
dener Schulformen ausprobiert und getestet. Aus den Erfahrungen  wert fur lhren Unterricht darstellt und winschen thnen und lhren

dieser Testspiele lassen sich einige weitere Hinweise ableiten: Schulerinnen und Schilern viel Freude damit.

« Sie werden schnell merken, dass es auch unter den Schile- Die hier vorliegende Handreichung kdnnen Sie auch von der Home-
rinnen und Schilern ,Spielmuffel“ gibt, die das Spielen in der page der Slidwestfalen-Agentur herunterladen:

Gruppe erschweren. Vielleicht werden diese zu Beobachtern www.suedwestfalen-macht-schule.com/spiel-vision/

oder konnen schon zu dem eigenen Dorf/der eigenen Stadt

Starken und Schwachen erarbeiten, die spater von der Klasse/ Weitere Informationen zum Schulerlnnenwettbewerb sowie die
dem Kurs weiter entwickelt werden konnen. Bestellmoglichkeit zum Methodenhandbuch ,Sudwestfalen 360°
« Die Lautstarke in der Klasse kann bei mehreren Spielgruppen — die eigene Region entdecken erleben erfahren” finden Sie unter:
zur Herausforderung werden. Wenn mehr als drei Spiele zum  Schiilerinnenwettbewerbe:

Einsatz kommen, konnte ein zweiter Raum eine gute Alterna- www.suedwestfalen-agentur.com/junges-landleben/schuelerinnenwettbewerb/
tive darstellen. www.suedwestfalen-macht-schule.com

» Das gezielte Anleiten bzw. die Auswertung des Spiels sind Methodenhandbuch:

auf jeden Fall eine Voraussetzung, um die Motivation der www.suedwestfalen-macht-schule.com/spiel-vision/

Spielenden zu erhalten. Vielleicht haben die Schulerinnen und

Schuler ja auch eigene Ideen, um das Spiel weiter zu entwickeln.  Darlber hinaus: Schreiben Sie uns

« Eine Frage der Beurteilung stellt sich sicher noch. Das Spielen  von lhren Erfahrungen, den neuen

an sich als Bewertungsgrundlage zu nehmen, funktioniert nur  Visionen und Fragen, schicken Sie

eingeschrankt. Vielmehr muss die Beurteilung in die Vorberei- uns neu gestaltete Spielbretter oder

tung, Nachbereitung oder Neuaufarbeitung des Spiels verlegt  Fotos vom Einsatz im Unterricht und

werden. Was haben die Kinder gelernt, haben sie die Strukturen  stellen Sie uns Fragen unter:

und Beziehungen innerhalb des Spielgeflechts verstanden und  spiel-vision@suedwestfalen.com

etwas Uber die Region gelernt?
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