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0 4	Schule lernt spielen(d)
		  Einblicke in eine spielende Schule in Hamburg

BJÖRN LENGWENUS
Ein Beitrag aus der Praxis, der zeigt, wie spielende Schu­
le gelingen kann, wenn Lehrerinnen und Lehrer den Mut 
haben, neue Wege zu gehen.

	 7	 Spielen macht Schule
		  Spielend zum Lernerfolg 
		  ANNETTE ZANDER

Die bundesweite Initiative „Spielen macht Schule“ gibt 
dem Spielen Raum und unterstützt Schulen dabei, Spielen 
im Schulalltag nachhaltig zu verankern.

10 	 Gewonnen!
            Die Goslarer Grundschule „Worthschule“

NORA KOLDEHOFF
Mit ihrem Spielkonzept hat sich diese Grundschule bereits 
mehrfach beim Projekt „Spielen macht Schule“ bewor­
ben – und gewonnen.

12	 	Spielexperten in der Schule
	 	Von- und miteinander Lernen –  
		 jahrgangsübergreifend und kooperativ

		  B. LETMATHE-HENKEL / B. RATHMER / D. RUH
Wie in Spielstunden Lernen durch gemeinsames Spielen 
gelingt und welche Kompetenzen dabei erworben werden, 
zeigt dieser Blick in die Praxis.

15	 	Selbstsicher sagen, wo’s langgeht
		 Projekt „Ordnungsschülerin / Ordnungsschüler“

		  DIANA PAGEL
Spielerisch lernen die Schülerinnen und Schüler Verant­
wortung zu übernehmen, selbstbewusst aufzutreten und 
Konflikten zu begegnen.

18	 	NimmBus – clever unterwegs
		 Die Busschule wird zum Klasse(n)spiel
		 MELANIE STROHSCHEIN

Hier ist der Spaß garantiert: Das Team NimmBus der Ver­
kehrsgesellschaft Kreis Unna macht Kinder fit für den Bus  
und erleichtert den Start in die weiterführenden Schulen.

20	 	Schule lernt spielen – ganz praktisch
		 Ruhige und bewegte Spiele für die Schule
		 NORBERT STOCKERT

Praktische Anregungen zum (Los-)Spielen – aus der Praxis 
für die Praxis.

38		 Ich sag „JA“ zu mir!
		 Ein Plan- und Aktionsspiel zur Stärkung des 	
		 Selbstwertgefühls

RALF BRINKHOFF
Das Projekt „Ich sag JA zu mir“ hilft Mädchen in der Zeit 
der Berufsplanung beim Kennenlernen der eigenen Talente 

und Stärken.

43		Allein auf sich gestellt: 
		  Hindernisse überwinden
		  Das Herausforderungsprojekt 
		  einer Aachener Gesamtschule

MARIETHERES WASCHK
Die 4. Aachener Gesamtschule setzt auf ein ganzheitliches 
Projekt, das Jugendlichen in der Bewältigung persönlicher 
Herausforderungen Raum bietet, sich auszuprobieren und 
selbstwirksam zu erleben.

4 | 2019  	Schule lernt spielen 
		
Mit dem Schwerpunkt von Marietheres Waschk
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46		 Spielend lernen – auch mit jungen 
		  Erwachsenen?
		  Ein Plädoyer für mehr Spiele im Unterricht

FRÉDÉRIQUE CHAUFFER
Ein Bericht aus der Praxis, der zeigt, wie gewinnbringend 
sich Spiele im Unterricht einsetzen lassen, unabhängig vom 
Alter der Schülerinnen und Schüler.

49		 Pfirsich trifft auf Trockenobst
		  Ängste und Befürchtungen von Jugendlichen 	
		  vor dem Pflegepraktikum spielerisch begegnen

SARAH UHLEMANN
Bei diesen Spielaktionen haben die Jugendlichen und jun­
gen Erwachsenen die Möglichkeit, sich mit den Anforde­
rungen des Pflegeberufs spielerisch auseinanderzusetzen.

53	 	Magazin
		 53 	 Brettspielrezension

		 54 	 Angedacht			 

		 56 	 Informationen / Rückschau / Impressum
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Unser Newsletter

Zu jedem unserer Hefte 
erscheint ein Newsletter, 
mit aktuellen Informationen, 
Veranstaltungshinweisen und 
dem  „Kleinen kooperativen Spiel“ als Download.

Sie können sich jederzeit kostenlos anmelden unter:  
www.gruppe-und-spiel.de

Zeitschrift für kreative Gruppenarbeitgruppe & spiel
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				   Ein Spiel für Kinder ab 8 Jahren
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Ein kaum leserlicher 
Zettel mit einem 

Geheimcode
Fall- / Ereigniskarte

Ein blutverschmierter 
Putzlappen

Fall- / Ereigniskarte

Ein aus dem Zoo 
ausgebrochenes Tier

Fall- / Ereigniskarte

Eine völlig 
verbeulte Plastikfl asche

Fall- / Ereigniskarte

Ein toter Fisch

Fall- / Ereigniskarte

Ein umgestürzter Baum

Fall- / Ereigniskarte

Ein riesiges Loch 
im Boden

Fall- / Ereigniskarte

Eine verschimmelte 
Konservendose

Fall- / Ereigniskarte

Ein zertrampeltes Handy

Fall- / Ereigniskarte

Ein allein 
herumlaufender Hund

Fall- / Ereigniskarte

Ortskarte Ortskarte

Ortskarte Ortskarte

Ortskarte Ortskarte

Ortskarte Ortskarte

Ortskarte Ortskarte

Kurz vor dem Ende 
der Ferien …

Zeitkarte

Es war 5 vor 12, 
als …

Zeitkarte

An einem kalten Tag 
im Dezember …

Zeitkarte

Morgens, noch bevor es 
richtig hell wurde …

Zeitkarte

An einem Tag 
in ferner Zukunft …

Zeitkarte

Nach einem kompletten 
Neustart des Handys …

Zeitkarte

Genau vor einem Jahr, 
da …

Zeitkarte

Wie an jedem Montag, 
so auch heute …

Zeitkarte

Der letzte Bus 
war schon weg, als ...

Zeitkarte

Es ist noch nicht 
lange her, dass …

Zeitkarte

Das Spiel zum Sofortspielen

Spielablauf

Jedes Erfi nderteam zieht von den 

Kartenstapeln je eine Zeit­, eine 

Orts­ und eine Fallkarte.

Mit diesen drei Karten denkt sich 

jedes Team innerhalb von 15 

 Minuten eine Geschichte aus. Die 

Art der Geschichte oder das Genre 

sollte nicht vorgegeben werden, 

um den Erfi nderteams möglichst 

viel gedankliche Freiheit zu geben 

und zu vielfältigen kreativen Ein­

fällen zu ermuntern.

Die Geschichte wird dann vom 

Team aufgeschrieben und allen 

vorgelesen oder ohne Aufschrei­

ben der Gesamtgruppe erzählt.

In den Geschichten müssen die 

Inhalte der drei gezogenen Karten 

als wichtiger Bestandteil vorkom­

men, aber es können viele weitere 

Dinge, Personen und Umstände 

hinzugefügt werden. 

Varianten 
und mögliche 
Weiterführung

Die Motivation zum Erfi nden und 

die Originalität der Einfälle kann 

durch konkurrierende Gruppen ge­

steigert werden, wenn immer zwei 

Teams dieselbe Kartenauswahl 

bekommen, d. h. mit demselben 

Ausgangsmaterial eine eigene Ge­

schichte erfi nden sollen. Dadurch 

wird auch die gespannte Aufmerk­

samkeit auf das Ergebnis erhöht.

Um den Einfallsreichtum der Kinder 

zu fördern, kann folgende Variante 

gespielt werden:

In jedem Team übernimmt ein Kind 

die Rolle des Reporters und be­

teiligt sich nicht am Erfi nden der 

Geschichte, sondern überlegt und 

notiert sich einige Fragen, die es 

ULRICH BAER 

Vorbereitung

Die Karten der folgenden Seiten ausschneiden und in drei 

Stapeln (Zeit-, Orts- und Fallkarten) bereit legen.

Die Gruppe oder Klasse wird in Geschichten-Erfi nder-Teams 

mit je zwei bis vier Kindern aufgeteilt.

für Kinder ab 8 Jahren

?

Eine Zeit

Ein Ort

Ein Fall

Das Geschichten-
Erfi nden-Spiel

März  April  Mai

Montag   Dienstag

?

?

?

Newsletter
Liebe Leserin, lieber Leser,

Zu jedem unserer Hefte erscheint ein Newsletter, mit aktuellen Informationen, 

Veranstaltungshinweisen und dem  „Kleinen kooperativen Spiel“ als Download.

Sie können sich jederzeit kostenlos anmelden unter:  www.gruppe-und-spiel.de
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