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Abstimmen mit den Füßen

Kurzbeschreibung: 
Die Teilnehmenden positionieren sich mit ihrer ganzen Person, indem sie sich auf eines von 
mehreren Auswahlfeldern stellen. 

Alter: ab 7 Jahren
Dauer: ca. 15 Minuten
Gruppierung: in der Großgruppe
Material: Kreide für die Straße oder Kreppklebeband für den Boden in Innenräumen, fröhliche Musik zum AbspielenBildungskompetenz: Wahrnehmung eigener / anderer Positionen, Entscheidungsfi ndung

Spielform: Bewegungsspiel
Spielgelegenheit: Abstimmungen auf der Ferienfreizeit, im Jugendbereich, in der Klasse
Vorbereitung: ausreichend große Felder markieren

Der Weg in die Zukunft 

Kurzbeschreibung: 
Die Methode hält Wünsche, Träume und Visionen (oder Forderungen an Politiker:innen) fest.
Dinge, die vielleicht momentan noch nicht erreichbar sind oder gar unmöglich erscheinen.

Alter: ab 6 Jahren
Dauer: ca. 10 Minuten
Gruppierung: individuelles Arbeiten in der GesamtgruppeMaterial: Papier oder Pappe, Malstift e oder Kreide Bildungskompetenz: Schreiben und Malen, Visualisieren eigener Wünsche

Spielform: Wahrnehmung, Sprache, GestaltenSpielgelegenheit: in der Gruppe Wünsche und Ideen darstel-len
Vorbereitung: für alle Teilnehmenden einen „Fuß“ (aus Pa-pier oder Pappe) oder vorgezeichnete Füße auf dem Weg

Du bestimmst

Kurzbeschreibung: 
Eine Gruppe von Kindern oder Jugendlichen würfelt sich durch den Spielplan und kommen-
tiert die vorhandenen Ereigniskarten und entwirft neue.

Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ein bis zwei Stunden
Gruppierung: 3 bis 6 Personen
Material: vorbereiteter (Haus-)Plan, beschrift ete Ereigniskarten, Würfel, Spielfi guren 
Bildungskompetenz: Diskutieren, Verstehen von Zusammenhängen, Visualisierung von Wünschen, Bedürfnissen und Meinungen Spielform: Kommunikation

Spielgelegenheit: zur Entscheidungsfi ndung in der GruppeVorbereitung: Hausplan und beschrift ete Ereigniskarten vorbereiten oder in Kooperation mit den Kindern und Jugendlichen

Mehr Fantasie 

Kurzbeschreibung: 
Die Teilnehmenden erfinden um die Wette Argumente dafür, warum unterschiedlichste Ge-
genstände und Fähigkeiten für eine:n bestimmte:n Teilnehmer:in wichtig sind.

Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ab 25 Minuten
Gruppierung: ab 5 Personen
Material: Karteikarten mit Namen und Gegenständen (s. Vorbereitung), Stift Bildungskompetenz: Wahrnehmung eigener / anderer Positionen, Kreativi-tät / Fantasie, Kommunikation, Entwicklung der ArgumentationsfähigkeitSpielform: Brett- und Aktionsspiel, SprachspielSpielgelegenheit: Ferienfreizeit, Klassenfahrt, FreizeitbereichVorbereitung: zwei Stapel mit Karten, einen mit den Namen der Teilneh-menden, einen mit unterschiedlichsten Gegenständen (z. B. 20 Elefanten, fünf Telefone, 200 Tulpen etc.). Bei fünf Spieler:innen 5 mal 5 solcher Karten, bei zehn Personen 10 mal 10.

Spiele zur Beteiligung

Spiele zur Beteiligung

Spiele zur Beteiligung

Spiele zur Beteiligung

©
 F

rie
dr

ic
h 

Ve
rla

g 
| g

ru
pp

e 
& 

sp
ie

l  
 1

/2
02

3 
 | 

Ill
us

tr
at

io
n:

 In
ge

 V
oe

ts

©
 F

rie
dr

ic
h 

Ve
rla

g 
| g

ru
pp

e 
& 

sp
ie

l  
 1

/2
02

3 
| I

llu
st

ra
tio

n:
 In

ge
 V

oe
ts

Behauptungen

Kurzbeschreibung: 

In Kleingruppen Aussagen vorbereiten, die entweder der Wahrheit entsprechen oder falsch 

sind. Im Anschluss wird abgestimmt, ob die Aussagen stimmen oder nicht. 

Alter: ab 12 Jahren

Dauer: ca. 30 Minuten

Gruppierung: mehrere Kleingruppen

Material: evtl. Stühle für einen Stuhlkreis, WLAN-Zugang

Bildungskompetenz: Kommunikation, Kritikfähigkeit, 

Selbstbewusstsein

Spielform: Sprach- und Kommunikationsspiel

Spielgelegenheit: zur Bearbeitung von Themen

Vorbereitung: Stuhlkreis vorbereiten

Bilder des Tages

Alter: ab 12 Jahren

Dauer: ca. 30 Minuten

Gruppierung: mehrere Kleingruppen

Material: evtl. Stühle für einen Stuhlkreis

Bildungskompetenz: Empathie, Körperarbeit, 

Ausdrucksfähigkeit, Improvisation

Spielform: Darstellendes Spiel

Spielgelegenheit: zur Bearbeitung von Themen

Vorbereitung: Stuhlkreis, improvisierte Bühne für 

die Darstellung, Titelmeldungen

Aus zwei mach eins

Kurzbeschreibung: 

Die Mitspielenden sollen einzelne Wörter zu einem aussagekräftigen Doppelwort zusam-

menfügen. 

Alter: ab 12 Jahren

Dauer: ca. 15 Minuten

Gruppierung: mehrere Kleingruppen

Material: einen Stuhlkreis, je einen Tisch für eine 

Kleingruppe, Vordruck mit einzelnen Wörtern, leeres 

Blatt Papier pro Kleingruppe, Stift e

Bildungskompetenz: Kommunikation

Spielform: Sprach- und Kommunikationsspiel

Spielgelegenheit: zur Bearbeitung von Themen

Vorbereitung:  Stuhlkreis

Gruppierung:

Spiele zur Beteiligung

Spiele zur Beteiligung

Spiele zur Beteiligung

Spiele zur Beteiligung

Kurzbeschreibung: 

Die Mitspielenden werden angeregt, Situationen in Bildern darzustellen. Die anderen Grup-

pen sollen die Überschrift des Bildes erraten.

Soziales Lernen

4 Politik? Interessiert 
mich nicht!
Partizipative Entwicklung 
eines eigenen digitalen 
Wahlentscheidungshelfers

Marietheres Waschk

Soziales Lernen

8 Das mobile Demokratielabor
Demokratie spielerisch erleben
Larissa Mogk | Laura Schiemann

 Kommunikation

 12 Von der Kunst 
der Beteiligung
Mit partizipativer Moderation 
Konsens in einer Gruppe  
erfahrbar machen
Stephan Schack

 Medien

16  Machtspielchen
Computerspiele und Politik
Horst Pohlmann

Gestalten & Kreativität

21  Politik ist im Spiel
Spiel als Medium zur Vermittlung 
komplexer Inhalte
Gerhard Knecht  

Gestalten & Kreativität

24  Schulen brauchen 
den FREI DAY
Unterrichtszeit nutzen für Lernfreude, 
Wirksamkeit und Sinnhaftigkeit

Margret Rasfeld  

SCHULE 

Was wäre, wenn in allen 

Schulen die Fächer abgeschafft   

würden und stattdessen der 

gesamte Unterricht in 

Projektform stattfände?

SCHULE 

Was wäre, wenn die Hälft e der 

Themen, Fächer und Inhalte im Schul-

unterricht von der Schulgemeinschaft  

(Lehrer:innen, Eltern, Schüler:innen) 

festgelegt würden?

FINANZEN 

Was wäre, wenn alle Bewohner:innen 

Deutschlands ab dem kommenden 

Jahr ein bedingungsloses Grund-

einkommen von 1.000 Euro erhielten?

FINANZEN 

Was wäre, wenn es im Hochleistungs-

sport, im Profi fußball und in der 

opmusik, 

F

SCHULE 

Was wäre, wenn in eurer Schule ab 

dem kommenden Schuljahr alle 

Entscheidungen, die bisher von der 

Lehrerkonferenz und der Schulleitung 

getroff en worden sind, von der 

Schülerschaft  mit der Beratung durch 

die Schulleitung bestimmt würden?

SCHULE 

Was wäre, wenn man zur 

Verringerung des Lehrermangels 

allen Lehrkräft en 50 % mehr 

Gehalt zahlen würde?

FINANZEN 

Was wäre, wenn in Deutschland alle, 

die mit dem Gesundheitswesen zu 

tun haben (Pharmaindustrie, Kur-

kliniken, Ärzt:innen, Krankenhäuser, 

Apotheken, Pfl egedienste, Altenheime 

usw.), keine privaten Gewinne mehr 

machen dürft en und die Überschüs-

se entweder investieren oder an die 

Bürger:innen zurückgeben müssten?

FINANZEN 

Was wäre, wenn in Deutschland auf 

bestimmte Luxusgüter (z. B. teure 

Sportwagen, Kreuzfahrten, Schmuck) 

ertsteuersatz 

SCHULE 

Was wäre, wenn man die 

allgemeine Schulpfl icht abschaf-

fen würde und Eltern ihre Kinder 

auch zu Hause selber oder von 

Privatlehrer:innen unterrichten und 

erziehen lassen dürft en?

VERKEHR 

Was wäre, wenn es ab dem 

nächsten Monat in Deutschland 

verboten wäre, Fahrzeuge mit 

Dieselmotoren herzustellen?

VERKEHR 

Was wäre, wenn man Busse 

und Bahnen ab dem nächsten Jahr 

komplett kostenlos benutzen 

könnte?

FINANZEN 

Was wäre, wenn man in Deutschland 

beim Vererben von privatem 

Vermögen über zwei Millionen Euro 

80 % Erbschaft ssteuer zahlen müsste?

Einige Ideen sind inspiriert von Vorschlägen und Forderun-

gen von Parteien, die sich in diesem Jahr um die Gunst der 

Wähler:innen bewerben. Die Situationen auf den Karten sind Beispielfragen, die als 

Anregungen gedacht sind, eigene Was-wäre-wenn-Situationen 

zu formulieren, die aktuell und altersangemessen sind.Eine mögliche Spielregel
Die Klasse oder Jugendgruppe teilt sich in Kleingruppen mit 

je vier bis sechs Personen auf. Jede Kleingruppe wählt (oder 

zieht zufällig) eine „Was-passiert-wenn“-Situation – entweder 

aus allen Ideen-Kärtchen oder aus denen eines bestimmten 

Themas (Klima, Ort, Verkehr usw.). 

Dann teilt sich jede Kleingruppe in zwei Teams auf, die dieselbe 

Situation bearbeiten. Als Hilfe erhält jedes Team die Liste mit 

den Fragen, die zu der Situation beantwortet werden sollen.
Die Antworten sollen in Form einer Collage, eines Wahlpla-

kats einer fi ktiven Partei, als Interview oder Werbevideoclip 

gestaltet werden.
Dann wird alles für alle Gruppen in einer Marktsituation 

veröff entlicht.

Variante: 
Dieser Ablauf kann auch mit Gruppen, die nicht im gleichen 

Gebäude sind, stattfi nden, wenn er über eine (Schul-)Website 

oder die sozialen Netzwerke durchgeführt wird.

Das Spiel zum Sofortspielen

An der gestrichelten Linie entlang schneiden

Ulrich Baer

Eine spielerisch-kritische Auseinandersetzung mit aktuellen Themen

Das politische Was-passiert-wenn-Spiel

Fragen zur „Was-passiert-wenn“-Idee, die von jedem Team beantwortet werden sollen: ■ Wer hätte einen Nutzen von dieser Maßnahme
 ■ Welche positiv

 ■

 ■ äme die Maßnahme eine ■

 ■

 ■

s
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Spielgeräte selber machen

 33 Das Gummiring-Springseil
  Nicole Wermund

kurz & bunt

 34 Lug & Trug
Eine Mitmachausstellung zur 
Sensibilisierung für Täuschungen  
und Manipulationen

  Georg Frangenberg 

 Aktuell

 36	 Letʼs	play
Empfehlenswerte Digitalangebote  
für Kinder und Jugendliche

  Björn Friedrich | Bastian Krupp

 Spielrezension

 38 The Border
  Dirk Oehling

 Angedacht

 39 Spielen macht stark! – 
Erforschen, Gestalten 
und Aneignen

  Christina Nefzger

40  Vorschau | Rückschau | 
Impressum

Schwerpunkt Magazin

Das Spiel zum Sofortspielen

Das politische  
Was-passiert-wenn-Spiel
Eine spielerisch-kritische 
Auseinandersetzung mit  
aktuellen Themen
Ulrich Baer

Spielkarteikarten

Spiele zur Beteiligung
Ralf Brinkhoff

1 2023

Material in der Heftmitte

Soziales Lernen

26  Dein Teil
Ein Plan- und Aktionsspiel  
zur Partizipation in der Offenen 
Kinder- und Jugendarbeit
Hannes Berndsen | Jana Höll 

Soziales Lernen

28  „Die da oder wir alle!“
Ein Planspiel gegen gruppen-
bezogene Menschenfeindlichkeit
Lynn Stovall | Franzi Prost 

Soziales Lernen

30  Verschwörungserzählungen 
„F* Fake Facts“
Ein Rollenspiel zum kritischen 
Umgang mit alternativen Fakten
Ralf Brinkhoff

Soziales Lernen

32  Kinder fordern  
ihre Rechte ein
Der Kindergipfel als Ort  
der Partizipation
Anne Mundorf 
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