
Bestandteile  
des Planspiels 
Gute Schule

1| Das Spielfeld 
Das Spielfeld gibt eine Übersicht zu den sechs Qualitäts-
bereichen des Deutschen Schulpreises. Hier werden die 
Fokus- und Innovationskarten abgelegt. 

 
2| 18 Fokuskarten 
Mit den Fokuskarten werden die Schwerpunkte bei der 
Entwicklung von Schule gesetzt. Sie ermöglichen nach-
folgend Innovationen und Maßnahmen. 

 
3| 72 Innovationskarten 
Die Innovationskarten sind das Herz des Planspiels Gute 
Schule. Mit ihrer Hilfe werden Innovationen und Maß-
nahmen an der Schule umgesetzt und Veränderungen 
eingeleitet. 

 
4| 12 Ereigniskarten 
Die Ereigniskarten werden im Verlauf des Schulentwick-
lungsprozesses zur Bewältigung unerwarteter Ereignisse 
eingesetzt. Sie müssen von den Spielerinnen und Spie-
lern gemeinsam bewältigt werden. 

 
5| 14 Rollenkarten 
Die Rollenkarten ermöglichen den Spielerinnen und 
Spielern die Einnahme verschiedener Akteurs-Perspek-
tiven im Spiel. 

 
6| 40 Geldscheine 
Mit Geldeinheiten werden Fokuskarten gekauft und auf 
die Ereigniskarten reagiert. Gebraucht wird max. ein 
Wert von 400.000 Geldeinheiten pro Spiel.

 
7| 48 Zeiteinheiten 
Die Umsetzung der Innovationskarten erfordert Zeit. Au-
ßerdem helfen die Zeiteinheiten bei der Bewältigung von 
Ereignissen.

Verantwortung

Beteiligungsmöglichkeiten aufzeigen

Den Unterricht 
mitbestimmen

Eine Feedbackkultur 
etablieren

Das Schulleben 
gestalten

Die Schülerinnen und Schüler kennen und nutzen ihre Mitwirkungsrechte und -möglichkeiten in der Schule. Sie wirken aktiv und regelmäßig an der Entwicklung der pädagogischen Konzeption der Schule und an deren Alltag mit. Ihre rege Teilhabe am Schulleben ist beispielgebend für demokratische Meinungsbildung und Mitwirkung im Alltag.

Partizipation ermöglichen
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Eine lebendige Dialogkultur schaffen

Unterrichtsqualität

Verantwortung

 Schulklima, Schulleben und außerschulische Partner Innovationskarte 10

Schenken Sie Vertrauen! – Ein offener, von Vertrauen und gegen-

seitiger Wertschätzung geprägter Austausch zwischen Lehrkraft und 

Schülerin oder Schüler ist das A und O für gelingenden Unterricht. 

Dazu gehört auch, dass Kinder und Jugendliche sich mit kritischen 

Fragen zum Unterricht an die Lehrerin oder den Lehrer wenden 

können: Wozu muss ich das im Fach lernen? Wieso muss ich diese 

Aufgabe üben? Lehrerinnen und Lehrer geben Zeit und Raum, damit 

sich Lernende und Lehrende dazu austauschen können. Das erklärte 

Ziel der konkreten Maßnahmen: eine lebendige Dialogkultur schaffen!

1

Unterrichtsqualität

Regeln für den Schulalltag erarbeiten und leben
Eine lebendige Dialogkultur schaffen

Ein gemeinsames Metho-den-Curriculum entwickeln
Eigenverantwortliches Lernen ermöglichen

Selbstständiges und eigenverantwortliches 
Lernen sind an der Schule fest im Unterricht 
aller Jahrgänge verankert. Die Schülerin-
nen und Schüler lernen sowohl individuell 
als auch gemeinschaftlich – und zwischen 
beiden Formen des Lernens herrscht eine 
gute Balance. Es gelten Regeln und Verein-
barungen zum Arbeits-, Lern- und Sozial-
verhalten, die für Lernende und Lehrende 
verbindlich sind. Schülerinnen und Schüler 
können den Unterricht evaluieren und so 
zu einer Verbesserung des Unterrichts 
beitragen.

Ein Unterrichtsverständnis etablieren
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Sie haben den Schritt gewagt, Schülerinnen und Schülern mehr 

Verantwortung zukommen zu lassen. Ihr Lohn: Schülerschaft und 

Lehrerkollegium ziehen an einem Strang.Diskutieren Sie und entscheiden Sie sich für eine zusätzliche 

Fokuskarte. Wählen Sie aus allen Karten eine aus, die mit maximal 

50.000 gewertet ist.

Mehr Mitsprache für die Schülerschaft

Ereigniskarte 3

Unterrichtsqualität

Regeln für den Schulalltag erarbeiten und leben
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nterrichtsqualität

Gute Schulen sind …

Schulen, an denen die Lehrkräfte ihren Unterricht mit der Lebenswelt der 

Lernenden verknüpfen. So erwerben die Schülerinnen und Schüler fachliche 

und überfachliche Kompetenzen, die ihnen differenzierte Zugänge in unsere 

komplexe Welt eröffnen und dafür sorgen, dass sie ihr Lernen selbst in die 

Hand nehmen. Auch die Lehrkräfte lernen: Sie halten sich auf dem aktuellen 

wissenschaftlichen Stand, eignen sich innovative Unterrichtskonzepte an 

und setzen digitale Tools professionell ein.

Gute Schulen sind …

Schulen, an denen die Mitglieder der Schulgemeinschaft füreinander 

und für ihre Schule sorgen. Hier erfahren Schülerinnen und Schüler, 

nach welchen Regeln das Leben in einer demokratischen Gemeinschaft 

innerhalb und außerhalb der Schule abläuft. Sie werden in ihrer kritischen 

Mündigkeit bestärkt und dazu angehalten, sichtbar Verantwortung zu 

übernehmen. Dass dies gelingt, dafür zeigen sich alle verantwortlich.  
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Fokuskarten

Ablage für

Innovationskarten

Ablage für

Innovationskarten

Schulleiterin
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Die Abbildungen der Karten entsprechen nicht den 
Originalgrößen und wurden für diese Übersicht an-
gepasst. Eine detaillierte Erläuterung des Spielmate-
rials mit allen Funktionen erfolgt ab Seite 6. 
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Auf den folgenden Seiten erfahren Sie alles darüber, wie 
das Planspiel Gute Schule funktioniert.
�� Die Spielidee
�� Die Spieldauer
�� Die Spielziele
�� Übersicht zum Ablauf eines Schuljahres
�� Die sechs Qualitätsbereiche des Deutschen Schul- 

preises – Die Grundlage des Planspiels Gute Schule
�� Das Spielmaterial
�� Der Spielablauf im Detail 
�� Die Auswertung 

Die Spielidee

Beim Planspiel Gute Schule geht es um die spielerische 
Auseinandersetzung über Schule, Unterrichts- und Schul-
entwicklung – gemeinsam im Team. Ein komplexer Pro-
zess verdichtet sich so zu einem unterhaltsamen kooperati-
ven Spiel, bei dem alle an Schule beteiligten Akteurinnen 
und Akteure mitspielen können.

Wichtig zu wissen: Das Planspiel Gute Schule fußt auf 
den sechs Qualitätsbereichen des Deutschen Schulprei-
ses. Vor diesem Hintergrund diskutieren Sie mit bis zu 
sieben Personen über die Auswahl von Fokuskarten, um 
zunächst Ihre eigenen Schwerpunkte innerhalb der sechs 
Qualitätsbereiche des Deutschen Schulpreises zu setzen. 
Anschließend entscheiden Sie sich für bestimmte Inno-
vationskarten, um Innovationen und Maßnahmen um-
zusetzen. 

Beachten Sie: Während Sie gemeinsame Strategien ent-
wickeln, müssen Sie stets das Ihnen zur Verfügung ste-
hende Budget im Blick behalten. Darüber hinaus können 
Sie mit dem Einsatz von Rollenkarten verschiedene Inte-
ressen in Ihre inhaltliche Diskussion einbringen. Runde 
für Runde entstehen so spannende Verhandlungen über 
die Schwerpunkte Ihrer eigenen Schulentwicklungspro-
zesse, die sich in der Wahl von Fokus- und Innovations-
karten widerspiegeln – und ein reger Austausch zwischen 
allen Spielerinnen und Spielern entsteht „wie von selbst“.

Die Spieldauer

Rechnen Sie mit folgenden Zeiten (ohne Einarbeitung in 
Spielanleitung, Material und Manual):          
�� Wenn Sie drei Schuljahre (siehe nächste Seiten) mit 

Rollenkarten spielen: ca. 150 bis ca. 180 Minuten.
Sie können die Spieldauer auch reduzieren: 
�� Wenn Sie drei Schuljahre ohne Rollenkarten spielen:  

ca. 120 bis ca. 150 Minuten
�� Wenn Sie zwei Schuljahre ohne Rollenkarten spielen:  

ca. 90 bis ca. 120 Minuten

Die Spielanleitung
Die Spielziele

Verständigen Sie sich zur Einstimmung in den Spielpro-
zess über folgende Fragen: 
�� Wollen wir eine gemeinsame Vision von Schule ent-

wickeln?
�� Wollen wir eine „Bestandsaufnahme“ unserer bishe-

rigen Bemühungen vornehmen?
�� Wollen wir unsere eigene Schule mit Innovationen 

weiterentwickeln?
�� Wollen wir die Interessen der verschiedenen Rollen 

an unserer Schule diskutieren?
�� Wollen wir einfach nur Freude am Spielen haben und 

versuchen, die Höchstpunkzahl zu erreichen?

Mit Ihren Antworten auf diese Fragen haben Sie die für 
Sie relevanten Spielziele identifiziert:

Spielziel 1: Eine gemeinsame Vision entwickeln
Sie haben für eine gemeinsame Vision votiert: Dann steht 
für Sie das Kennenlernen von innovativen Maßnahmen 
im Vordergrund. Sie beziehen sich bei Ihren Diskussio-
nen nicht auf eine konkrete Einzelschule, sondern ent-
wickeln Ihre Traumschule. Wunderbar! Dadurch werden 
Ihre Vorstellungen von guter Schule und Ihre pädagogi-
sche Haltung sichtbar.

Spielziel 2: Eine Bestandsaufnahme vornehmen
Sie bleiben auf dem Boden der Tatsachen. Bei einer  
Bestandsaufnahme identifizieren Sie jene Maßnahmen 
von Schulentwicklung, die Sie an Ihrer Schule bereits 
erfolgreich umsetzen. Daraus entwickeln Sie ein umfas-
sendes Bild Ihrer Bemühungen und erhalten eine Rück-
meldung, inwieweit Sie die sechs Qualitätsbereiche des 
Deutschen Schulpreises bereits an Ihrer Schule berück-
sichtigen.

Spielziel 3: Konkrete Innovationen  
und Maßnahmen ableiten
Sie verfolgen das Ziel, Ihre bestehende Schule mit Hilfe 
des Planspiels weiter zu entwickeln. Hierfür setzen Sie 
gemeinsam einen Fokus und wählen Innovationen aus, 
um sich über konkrete Maßnahmen für die Zukunft zu 
verständigen.

Spielziel 4: Rolleninteressen  
in Erfahrung bringen
Sie verstehen das Bemühen um gute Schule als Gemein-
schaftsaufgabe. Über den Einsatz der Rollenkarten er-
leben Sie, welche Interessen andere Akteurinnen und 
Akteure haben können. Die Diskussion über die Aus-
wahl der Fokus- und Innovationskarten wird gezielt  
aus den unterschiedlichen Perspektiven der gewählten 
Rollen auf Schule bestimmt.
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Spielziel 5: Die Höchstpunktzahl erreichen
„And the winner is …!“ Ihnen ist es wichtig, das Plan-
spiel Gute Schule zu gewinnen und Freude am Spiel zu 
haben. Sie diskutieren in der Entwicklung guter Schule 
über jene Innovationen und Maßnahmen, die Ihnen ein 
möglichst hohes Punkteergebnis bringen.

Grundsätzlich gilt: Unabhängig davon, für welche 
Spielziele Sie sich entscheiden: Stets findet auch eine 
intensive Auseinandersetzung mit den sechs Qualitäts-
bereichen des Deutschen Schulpreises statt. Die verschie-
denen Spielziele schließen sich hierbei gegenseitig nicht 
aus, sodass Sie auch mehrere Spielziele gleichzeitig ver-
folgen können. Ebenfalls spannend: Über die spieleri-
sche Auseinandersetzung können sich Gespräche auf 
der Meta-Ebene ergeben. Gehen Sie dabei respektvoll 
und wertschätzend miteinander um. Bemühen Sie sich 

um Lösungen, anstatt bestehende Probleme oder einen 
defizitorientierten Blick in den Vordergrund zu rücken.

Hinweis: Eine gute Schule zeichnet sich immer durch 
die Berücksichtigung aller sechs Qualitätsbereiche des 
Deutschen Schulpreises aus. Auch wenn Sie sich spezi-
alisieren wollen oder es Versäumnisse aufzuholen gilt, 
sollten Sie konsequent darauf achten, alle Qualitätsbe-
reiche im Auge zu behalten. Aber keine Angst – das Plan-
spiel Gute Schule ist so konzipiert, dass Sie immer wieder 
die Gelegenheit haben, sich in allen Bereichen verbes-
sern zu können.

Übrigens: Der Ablauf des Planspiels Gute Schule und der 
Einsatz des Materials sind von der Auswahl der Spielzie-
le nicht betroffen! Allerdings verändert sich je nach Dis-
kursintensität die Spieldauer.
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