SPIELEND LERNEN: DER EINSATZ VON ,,ViSIOV\ SUDWESTFALEN* IM UNTERRICHT |
—Eine Handreichung fiir Lehrerinnen und Lehrer—

Warum ein Spiel fir SGdwestfalen und wie kann esim Unterricht
eingesetzt werden?

Mit dieser Handreichung méchten wir Ihnen Hinweise und Tipps
fur die facheriibergreifende, mehrwertbringende und vielfaltige
Integration des Spiels in ihrem Unterricht entlang der Kernlehr-
plane, im Ganztag oder im Zuge von Projekttagen aufzeigen und
lhnen auch die Hintergriinde zur Spielentstehung darstellen.

Auf den nichsten Seiten erwarten Sie daher folgende Themen:
1.,,Vision Siidwestfalen*: Entstenungsgeschichte und Motivation
zur Entwicklung des Spiels

2. Das Leitbild des Spiels: Bildung fir nachhaltige Entwicklung
regional verankern

3. Spielend lernen: Hinweise und Tipps zum Einsatz des Spiels
im Unterricht




1.,,VISION SUDWESTFALEN*: ENTSTEHUNGSGESCHICHTE
UND MOTIVATION ZUR ENTWICKLUNG DES SPIELS

Das lhnen vorliegende Spiel ,Vision Stidwestfalen”hat einen umfang-
reichen Arbeitsprozess mit vielen Beteiligten durchlaufen und ist
ein echtes Produkt interdisziplinarer sudwestfalischer Schwarmin-
telligenz von Lehrerinnen und Lehrern, Schilerinnen und Schulern,
Heimatpflegern, Spielentwicklern, Wissenschaftlern, Touristikern,
Projektmanagern, Stadtplanern, Vertretern aus Wirtschaft, Kultur
und Bildung u.a. Wir sind froh und auch ein bisschen stolz, Ihnen

hiermit das Ergebnis prasentieren zu konnen.

Begonnen hat alles mit der Ausschreibung des Schulerlnnenwett-
bewerbs ,Was ware die Welt ohne unsere Region Studwestfalen“ in
den Jahren 2011/2012. Dieser Wettbewerb wurde im Rahmen des
REGIONALE!*-Netzwerkprojektes ,Zukunft der Dorfer in Sudwest-
falen” konzipiert. Die Aufgabenstellung des Wettbewerbs lautete,
die eigene Heimatregion besser kennen zu lernen und das Thema
,Gegenwart und Zukunft des landlichen Raumes in Stidwestfalen®
zu bearbeiten. Ziel war es, eigene kreative Problemlosungen fur die
derzeitigen Herausforderungen zu finden und in Spielideen zum
Kennenlernen und zur Gestaltung der Region umzusetzen. Insge-
samt haben zehn Gruppen von Schulerinnen und Schulern aller

Schulstufen kreative, schlaue und witzige Spielideen eingereicht.

Das damalige Gewinnerspiel ,Vision Iserlohn” wurde von den Schu-
lerinnen Melina Seiler und Saskia Menze der damaligen neunten

Klasse des Markischen Gymnasiums Iserlohn erarbeitet. Dieses

die Zukunftsfdhigkeit der Dérfer.

stellt von Burgern
benannte  Miss-
stande der
in den Vordergrund.

Durch das richtige Beantworten von Fragen bekommen die Spieler
finanzielle Mittel, um in die positive Entwicklung der Stadt inves-
tieren zu konnen. Die Idee dabei ist klar: Das Hervorheben der
schonen und attraktiven Seiten sowie das , Aufzeigen“ und ,Besei-
tigen” der negativen Aspekte der Stadt anhand von konkreten Visi-
onen soll dabei langfristig helfen, der rucklaufigen Bevolkerungs-

entwicklung entgegen zu wirken.
Vielleicht denken Sie nun Utopie?

Genau darum geht es. Schulerinnen und Schuler sollen sich mit
offenen Augen durch unsere attraktive Heimatregion Sudwestfalen
bewegen und sich selbst als agierende und teilhabende Personen
sehen. ,Wie sieht meine eigene Zukunftsvision fiir mein Dorf/meine
Stadt aus?”, ,Was bietet mein Dorf/meine Stadt?“, ,Wie kdnnen wir
den demografischen Wandel gestalten? oder ,Welche Probleme
liegen in meinem Heimatraum vor und welche Losungsansatze gibt
es vielleicht bereits?“ Der Kreativitat sind keine Grenzen gesetzt.
Und so kann vielleicht aus einer Vision schlieBlich Wirklichkeit
werden. Uns hat die Idee des Spiels so gut gefallen, dass wir ein Spiel

flr ganz Sldwestfalen daraus gemacht haben.

1 REGIONALE 2013 Siidwestfalen: Die REGIONALE ist ein Strukturforderprogramm des Landes Nordrhein-Westfalen, das im Turnus

von drei Jahren einer ausgewdbhlten Region die Moglichkeit bietet Ideen, Projekte und MafSnahmen zu entwickeln, umzusetzen und
sich zu prdsentieren. Die erst im Jahr 2007 gegriindete Region Stidwestfalen, bestehend aus den Kreisen Soest, Hochsauerlandkreis,
Mdrkischer Kreis, Kreis Olpe und Kreis Siegen-Wittgenstein, konnte auf Anhieb mit ihrer gemeinsamen Bewerbung liberzeugen - mit dem
Ziel, gemeinsam den Herausforderungen der Globalisierung und des demografischen Wandels zu begegnen. Schwerpunktthemen waren
dabei die Projektfamilien StadtMensch, LandLeben, Neuland und WirtschaftWissen. Die Stdrkung der Region Stidwestfalen mit ihrer mittel-
stiandischen Wirtschaftsstruktur war dabei ebenso wichtig wie der Erhalt der Naturlandschaft, die Stirkung der Attraktivitat der Stidte und
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Aus ,Vision Iserlohn“ wurde so Schritt fur Schritt das Spiel ,Vision

Stidwestfalen®, das Sie jetzt in den Handen halten. Es wurde getuf-
telt, angepasst, verandert und immer wieder mit viel Spaf% ,Probe
gespielt”. Und jetzt, nach mehr als funf Jahren Arbeitsprozess, ist
es fertig. Die Idee ist dabei gleich geblieben: Es geht um die Erful-
lung von Visionen fur Stidwestfalen, um die Region auch in Zukunft
attraktiv zu gestalten. Dies gelingt im Spiel durch die Beantwortung
von Fragen zur Region und fuhrt gleichzeitig dazu, dass die Kinder und
Jugendlichen und vielleicht auch Sie selbst die Region besser kennen
lernen. Ganz im Sinne einer ,Heimatkunde auf entstaubt” gepaart

mit der Einladung, neue Ideen zu entwickeln und umzusetzen.

Wir hoffen, es wird auch Ihren Unterricht bereichern. Probieren Sie
es aus und entdecken Sie die Region mit lhren Schuilerinnen und
Schulern auf spielerische Art und Weise! Finden Sie Antworten auf
die Fragen zur Region und verwirklichen Sie Visionen. Erarbeiten Sie
in einem zweiten Schritt selbst mit Ihrer Klasse Fragen und Visionen
und gestalten Sie Spielbrett und Figuren, passend

zu lhren Themen oder Ortsschwerpunkten.

Wir winschen thnen und Ihren Schilerinnen

und Schulern viel Spals beim Ratseln,

Entdecken und Weiterdenken des

Spiels ,Vision Stidwestfalen®|

2. LEITBILD DES SPIELS: BILDUNG FUR NACHHALTIGE ENTWICKLUNG REGIONAL VERANKERN

Der thematische rote Faden fur das Spiel ist neben dem Kennenlernen
der Region Slidwestfalen die Bildung fur nachhaltige Entwicklung (BNE),
die fest in den Kernlehrplanen der verschiedenen Schulformen verankert
ist. Dabei geht es darum, Lernenden Gestaltungkompetenzen im Sinne
von vorausschauendem Denken, interdisziplinarem Wissen, autonomem
Handeln und Partizipation an gesellschaftlichen Entscheidungsprozessen
zu vermitteln, um nachhaltige Entwicklung — hier in Form von Visionen -
praktisch umzusetzen (vgl. http://www.bne-portal.de/was-ist-bne/grund-
lagen/, abgerufen am 22.3.2016).

Das Leitbild der nachhaltigen Entwicklung bietet dabei die Moglichkeit,
komplexe Entwicklungen aus verschiedenen Perspektiven zu analysieren
und zu beurteilen, weil es folgende Zieldimensionen vor dem Hintergrund

der kulturellen Vielfalt als Querschnittthema verbindet:

* soziale Gerechtigkeit
 wirtschaftliche Leistungsfahigkeit
» Okologische Vertraglichkeit

» demokratische Politikgestaltung

(Fogen, I. u.a.: Hamburger Unterrichtsmodelle zum KMK Orientierungs-
rahmen Globale Entwicklung. H. 4, Feb. 2012, S.6).

Fur das Spiel ,Vision Stidwestfalen“ umgesetzt bedeutet dies,
dass die Fragekategorien des Spiels auf dem Themenviereck
der nachhaltigen Entwicklung basieren: Soziales, Wirtschaft,

Umwelt und Politik sowie Kultur als Querschnittsthema
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Dabei sind die Fragen aus den eher abstrakten Kategorien sehr

konkret auf Stidwestfalen zugeschnitten und schaffen so eine regi-
onale Verankerung der Themen. In den farblich unterschiedlich

gestalteten Fragekategorien geht es also regional fokussiert um:

Soziales: Bevolkerung und demografischen Entwicklung,
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Stadt- und Dorfentwicklung, Bildung, Wissen und Engagement
Wirtschaft: Arbeitsplatze und Ausbildung, Marketing und
Regionale Produkte, Unternehmen und Weltmarktfihrer
Umwelt: Energie und Wasser, Wald und Tiere, Schutzgebiete,
Landschaft und Besonderheiten

Politik: Organisation (z.B. Fragen zum Funktionieren einer

Kommune), Geografie, Zusammenarbeit und Mitwirkung,
Geschichte und Personlichkeiten
Kultur: die regionale Kulturszene mit Musik und Theater, Sport,

Geschichte und Leben in SUdwestfalen

Daruber hinaus gibt es in dem Spiel noch sogenannte
Orientierungsfragen, deren Antworten auf dem Spiel-

feld, einer Karte von Sudwestfalen mit verschiedenen
Symbolen, zu finden sind. Intention dieser Fragekategorie ist, den
Schilerinnen und Schilern auch visuell einen Uberblick tber die

Region Sudwestfalen zu vermitteln.

Die Farben der Fragekategorien entsprechen den

Farben der Lauffelder auf dem Spielfeld sowie den
Farben der Wissenschips, die mit der Beantwortung der

Fragen erspielt werden und der Erfullung der Visionen dienen.
Die verschiedenfarbigen Chips, die pro Vision erspielt werden
mussen, zeigen dabei auch die Interdisziplinaritat der Visionen auf,
d.h. die vielfaltigen Beruhrungspunkte, die viele visionare Ideen mit

verschiedenen Themen und Personen haben.

3. SPIELEND LERNEN: DER EINSATZ VON ,,VISION SUDWESTFALEN* IM UNTERRICHT

Das Spiel ,Vision Stidwestfalen ist vor allem fur die Bildungsarbeit konzipiert worden und soll Ihren Unterricht bereichern.

Selbstverstandlich kann das Spiel aber auch zu Hause gespielt werden.

3.1. Spielorganisation

Eine Vorbereitung bzw.das Einlesen in den Spielablaufist notwendig,
da das Spiel im ersten Moment eine gewisse Komplexitat aufweist
und vom Lehrer bzw. der Lehrerin eingefuhrt werden muss. Einmal
angefangen, reduziertsichdiese Komplexitatraschundweichteinem
recht einfachen Spielfluss. Ruckfragen der Schulerinnen und Schiler

zum Spiel werden sich aus der Erfahrung heraus dabei

weniger auf die inhaltliche Ebene (Infokarten zu den
Fragen liegen bei) als vielmehr auf die spielerische
Ebene beziehen z.B. Anzahl der zu erspielenden
Chips oder ahnliches. Dem Spiel liegt zur schnel-

leren Orientierung fur jedes Team eine Karte mit

Kurzanleitung und ,Wahrungen“ bei. Sie kdnnen

aber auch selbst jederzeit auch die Komplexitat des Spiels redu-
zieren und eigene bzw. Regeln der Spielgruppen aufnehmen, siehe

hierzu auch Hinweise in der Spielanleitung.
Zwei Schwierigkeitsniveaus

Das Spiel bietet lhnen zwei Schwierigkeitsniveaus, die sich in den
Visions-, Frage- und Infokarten widerspiegeln. Es gibt jeweils eine
Version fiir die Grundschule (3./4. Klasse) und die SEK | der weiter-
flhrenden Schulen (einschlieRlich Jahrgangstufe 7) sowie eine
Version fur die Jahrgangstufen 8 bis 13. Beide Versionen konnen

selbstverstandlich auch zusammengespielt werden, v.a. von den




alteren Kindern und Jugendlichen der Mittel- und Oberstufe.
Besonders bei den Visionen wurde darauf geachtet, dass die
einfachere Variante Sachverhalte des alltaglichen Lebens bzw.
aus dem lebensnahen Umfeld aufgreift. In der Variante fur die
groBeren Kinder werden teilweise auch Begrifflichkeiten verwendet
(z.B. Mobilitat, Nachhaltigkeit, Demografischer Wandel), die im
Vorfeld erklart werden sollten. Kurze, sehr einfache Erklarungen
der Begriffe zum ersten Verstehen finden sich als Hilfestellung
fur die Kinder und Jugendlichen am Ende der Spielanleitung.
Die Schwierigkeitsniveaus sind fur Sie direkt ersichtlich, die schwie-

rigere Version ist mit einem 4 gekennzeichnet.
Vorbereitung auf das Spiel

Der Spielleiter/die Spielleiterin sollte sich vor Spielbeginn mit den Spiel-
regeln und den Aktionsmoglichkeiten im Spiel auseinandersetzen.
AuRerdem ist es sinnvoll, sich im Vorhinein einen Uberblick Uber die
einzelnen Visionen und Fragenkarten zu verschaffen, um eventuell
unbekannte Begriffe mit den Schulerinnen und Schilern zu klaren.
Zahlreiche Begriffe finden sich bereits im Glossar in der Spielanleitung.
Es besteht auch die Moglichkeit, spezielle Visionen in den Vordergrund

zu heben, wahrend andere Visionen weggelassen werden konnen.

Die Schulerinnen und Schuler konnten an folgenden Stellen Fragen
haben (Erfahrungen aus den Testspielen):
« Wie werden die Visionen verteilt?
* MUssen die einzelnen Visionen vor dem Spiel fur alle Mitspie-
lenden laut vorgelesen werden?
« Darf das Auflegen der Chips auf die Visionskarte nur nach und
nach erfolgen, namlich in der Reihenfolge der Missionen?
» Wer von den Mitspielenden Uberwacht die Ausgabe der Chips
bzw. der Infokarten?
» Wie sind die Fragekarten mit den Infokarten verbunden?

« In welchen Richtungen erfolgt die Fortbewegung auf dem Spielfeld?

» Was passiert beim Wurfeln einer 62

Ablauf und Zeitbudget

Beide Versionen sind mit funf Einzelspielern oder funf Teams pro
Spiel spielbar. Je nach Gruppengrol3e der Klasse/des Kurses konnen
die einzelnen Teams mit bis zu drei Spielenden besetzt werden. So
wird die Kommunikation innerhalb und auch zwischen den Teams
intensiviert, was allerdings dazu flhren kann, dass sich die Lautstarke
im Raum erhoht. Je nachdem, wie viele Spiele vorliegen (ein Klassen-
satz beinhaltet vier Spiele) konnen bis zu vier Spielgruppen parallel
zueinander oder auch gegeneinander spielen. Der Ablauf des Spiels
sollte nach Maglichkeit nicht unterbrochen werden, deshalb sollten
im Vorhinein schon alle ,Gelenkpunkte genau besprochen (siehe
Spielvorbereitung) und die Antwortzeit jedes Teams moglichst auf 30
Sekunden reduziert werden. Eine zu lange Diskussionszeit innerhalb

der Teams konnte sonst zu einer Erlahmung der Spieldynamik fihren.

Die Spielzeit ist flexibel von lhnen wahlbar. Erfahrungen haben
gezeigt, dass es etwa 45 Minuten braucht, damit eine Gruppe eine
Vision erfullt und damit als Sieger des Spiels hervorgeht. Sie sollten
aber zusatzliche Zeit fur die Erklarung der Spielregeln und die Nach-
bereitung des Spiels einplanen, so dass der Einsatz des Spiels in einer

Doppelstunde empfehlenswert ist.

Sie konnen auch eigene Spielvarianten wahlen, indem Sie das Ziel
des Spiels verandern. Beispielsweise ist es denkbar, dass parallel an
mehreren Tischen gespielt wird und die jeweiligen Spielgruppen
gegeneinander antreten. Am Ende gewinnt die Gruppe, die insge-
samt pro Spieltisch entweder die meisten Visionen oder als erste
eine Vision erfullt hat. So wird das Miteinander an einem Spielbrett
und das Helfen unter den Spielteams gefordert und die intendierte

Kommunikation und starkere Kooperation unterstutzt.




Nachbereitung des Spiels

Das Spiel bzw. der Ablauf, die Vorkommnisse und eigenen Gedanken
sollten anschlieBend mit den Schilerinnen und Schulern reflek-
tiert werden. Dies kann beispielsweise in Form eines Blitzlichtes
geschehen. Neue Anregungen zum Spielablauf/Spielverlauf sollten
aufgenommen und eventuell im eigenen Spiel oder bei einer
zweiten Spielrunde ausprobiert werden.

Auch kann sich nun die Fragestellung der Stunde (siehe Einsatz im
Unterricht) anschlieBend bzw. von den Schilerinnen und Schilern

benannt werden, in deren Folge das eigene Schulerspiel entsteht.
3.2. Fachlicher Bezug und an Anbindung an die Kernlehrpline

Das Spiel ,Vision Stidwestfalen“ ist urspringlich als Erdkunde-/
Geographiespiel geplant worden. Es ergeben sich aber auch sehr gute
Einsatzmoglichkeiten in anderen Fachern wie Politik und Sozialwis-

senschaften oder auch im Ausbildungsbetrieb oder der Berufsschule.

Der besondere Bezug zum Fach der Erdkunde/Geographie ergibt sich
jedoch aus dem Aufbau des Spielbrettes als Karte von Studwestfalen
und der Fragenkategorie ,Orientierungsfragen®, die sich ausschlief3-
lich auf die Karte des Spielbretts bezieht. Alle Antworten kdnnen also
auf der Karte gefunden oder daraus abgeleitet werden. Hier steht
die Vermittlung der Orientierungs- bzw. Kartenlesekompetenz im

Vordergrund, verbunden mit dem Kennenlernen der Region.

Im  Folgenden werden
die Einsatzmoglichkeiten
| I/ und Mehrwerte des

Spiels fur den Unter-
PRLs,

richt in verschiedenen
Jahrgangsstufen naher

erlautert.

Grundschule, Jahrgangstufe 4 im Fach Sachunterricht:

,Die Aufgabe des Sachunterrichts in der Grundschule ist es, die
Schulerinnen und Schuler bei der Entwicklung von Kompetenzen
zu unterstutzen, die sie bendtigen, um sich in ihrer Lebenswelt
zurechtzufinden, sie zu erschlieRen, sie zu verstehen und sie verant-
wortungsbewusst mit zu gestalten.”

(Quelle: www.schulentwicklung.nrw.de/lehrplaene/
lehrplannavigator-grundschule/sachunterricht/

online abgerufen am 24.6.2017 )

Dabei soll im Unterricht durch sachunterrichtliche Fragestellungen
und durch die Erarbeitung von Zusammenhangen u.a. der verant-
wortungsvolle Umgang mit der naturlichen und gestalteten Lebens-
welt und ihren Ressourcen, die Solidaritat mit und in der sozialen
Gemeinschaft und das Bewusstsein fur die Bedeutung von Kultur
und Geschichte und fur die damit verbundenen Werte und sozialen

Orientierungen gefordert werden.
Thematischer Anschluss an den Kernlehrplan:

Bereiche: Raum, Umwelt und Mobilitat; Natur und Leben; Technik

und Arbeitswelt; Mensch und Gemeinschaft; Zeit und Kultur

Alle Bereiche werden im Spiel aufgegriffen und wirken integrativ

Zusammen.

Schwerpunkte aus den verschiedenen Bereichen sind: Arbeit und
Produktion; Umweltschutz und Nachhaltigkeit; Schule und Umge-

bung, Aufgaben des Gemeinwesens; Friher und heute;

Kompetenzerwartungen am Ende der Klasse 4:
Die Schulerinnen und Schiler nutzen Karten und Hilfsmittel als
Orientierungshilfen (z.B. Stadtplane, Landkarten), erkunden und

beschreiben Strukturen des eigenen Lebensraumes und der Region



(z.B. landliche Gebiete, Landwirtschaft, Stadte, Industriegebiete,

Erholungsraume) (vgl. Richtlinien und Lehrpldne fiir die Grundschule

in Nordrhein-Westfalen, Hrsg. Ministerium ftr Schule und Weiterbil-
dung des Landes Nordrhein-Westfalen, 2008, S. 46).

Die genannten Bereiche bieten eine Moglichkeit, sich dem eigenen
Heimatraum Sudwestfalen auf vielfaltige Weise zu nahern. Dabei
kann die Karte auf dem Spielfeld die auszubildende Orientierungs-
fahigkeit der Schilerinnen und Schuler auf einem angemessenen
Niveau fordern. Als zweiten Schritt kann es dann darum gehen,
den eigenen Nah- bzw. Heimatraum mithilfe des Spiels naher zu
untersuchen, spezifische Fragestellungen zu erarbeiten und diese
gegebenenfalls sogar in neue eigene Visionen zu formulieren (siehe
Kompetenzerwartung Erkundung und Beschreibung von Strukturen

des eigenen Lebensraumes).
Sekundarstufe I, Jahrgangsstufe 5 im Fach Erdkunde:
Thematischer Anschluss:

Inhaltsfeld 1: ,Zusammenleben in unterschiedlich strukturierten
Siedlungen” mit dem Schwerpunkt ,Unterschiede in der Ausstat-

tung von Stadt und Dorf*

Inhaltsfeld 2: , Arbeit und Versorgung in Wirtschaftsraumen unter-
schiedlicher Ausstattung” mit dem Schwerpunkt ,Bedeutung
ausgewahlter Standortfaktoren fir Industrie (Rohstoffe, Verkehr,
Arbeitskrafte), Landwirtschaft (Klima, Boden, Absatzmarkt) und
Dienstleistungen (Verkehrsanbindung, Bildung)“ (vgl. MSW des
Landes NRW (2013): Sekundarstufe |. Gymnasium. Erdkunde. Kern-
lehrplan, Schule in NRW Nr. 3408 (G8), S. 26).

Das Spiel bietet die Moglichkeit, sich dem eigenen Heimatraum

Sudwestfalen zu nahern, um dann den Blick auf das eigene Dorf/

die eigene Stadt zu werfen. So kann einerseits die Ausstattung des

eigenen Dorfes/der eigenen Stadt thematisiert werden. Anderer-
seits konnen Uber den Aufhanger ,meine Stadt der Zukunft“ bereits
vorhandene Starken, aber auch gefundene Schwachen in das Spiel
integriert werden. In einem zweiten Schritt entwerfen die Schule-
rinnen und Schuler eigene Visionen und uberlegen, welche Parteien
und Interessensgruppen (Politik, Soziales/Kultur, Umwelt, Wirt-
schaft) mit einbezogen werden kénnten. So rickt auch die Frage

uber die Umsetzung der Verbesserungsvorschlage in den Fokus.

Andererseits ist es aber auch moglich sich den Themen der Industrie,
der Landwirtschaft oder den Dienstleistungen genauer zu widmen.

Beispiele sind aus dem Bereich der Industrie:

 Welche Rohstoffe gab es/gibt es in meinem Heimatraum?

» Werden diese Rohstoffe noch abgebaut?

» Welche Unternehmen sind an dem Abbau/der Forderung der
Rohstoffe beteiligt oder ibernehmen die Weiterverarbeitung?
» Wie viele Menschen arbeiten in den Unternehmen?

* Warum haben sich die Unternehmen genau hier angesiedelt?

» Wie ist die Verkehrsanbindung fur die Unternehmen?

Sekundarstufe Il, Grund- und Leistungskurse im Fach
Geographie:

In der Oberstufe bietet sich der Einsatz des Spiels zum Beispiel im
Rahmen einer Unterrichtsreihe ,Der demografische und soziale
Wandel — Chancen und Risiken fur die Zukunft der Stadte in
Deutschland®. Diese oder eine dhnlich thematisierte Unterrichts-
reihe, auch bezogen auf die landlichen Raume, entspricht den curri-
cularen Vorgaben im Kernlehrplan ,Geographie” Sekundarstufe Il in

den nachfolgend genannten Inhaltsfeldern und Kompetenzen:

Inhaltsfeld 5: ,Stadtentwicklung und Stadtstrukturen® mit dem
inhaltlichen Schwerpunkt: Demografischer und sozialer Wandel als

Herausforderung




Hierbei werden neben den inhaltsfeldubergreifenden Kompeten-

zerwartungen (Methoden- und Handlungskompetenz) schwer-
punktmaRig folgende inhaltsfeldbezogene Kompetenzen geschult

(dargestellt fir den Grundkurs-Bereich):

Sachkompetenz:

Die Schulerinnen und Schuler
e gliedern stadtische Raume nach genetischen, funktionalen
und sozialen Merkmalen,
e stellen StadtumbaumafRnahmen als notwendige Anpassung
an sich verandernde soziale, okonomische und oOkologische

Rahmenbedingungen dar.

Urteilskompetenz:

Die Schulerinnen und Schuler
e erortern Chancen und Risiken konkreter MafBnahmen zur
Entwicklung stadtischer Raume,
» bewerten stadtische Veranderungsprozesse als Herausforde-
rung und Chance zukunftiger Stadtplanung auch unter Beruick-
sichtigung der BedUrfnisse von Mannern, Frauen und Kindern,
e bewerten Mallnahmen fur eine nachhaltige Stadtentwick-
lung im Spannungsfeld von Mobilitat und Lebensqualitat,
e erortern die Auswirkungen von Revitalisierungsmalinahmen

unter Aspekten nachhaltiger Stadtentwicklung

(Quelle: MSW des Landes NRW (2013): Kernlehrplan fiir die Sekundar-
stufe Il. Gymnasium/Gesamtschule in NRW.Geographie, S. 30 u. S. 31)

Inhaltsfeld 7: ,Dienstleistungen in ihrer Bedeutung fir Wirtschafts-
und Beschaftigungsstrukturen® mit dem inhaltlichen Schwerpunkt:
Entwicklung von Wirtschafts- und Beschaftigungsstrukturen im
Prozess der Tertiarisierung. Hierbei werden neben den inhaltsfeld-
ubergreifenden Kompetenzerwartungen (Methoden- und Hand-
lungskompetenz) schwerpunktmalig folgende inhaltsfeldbezogene

Kompetenzen geschult (dargestellt fiir den Grundkurs):

Sachkompetenz:

Die Schulerinnen und Schuler
« stellen die Vielfalt des tertiaren Sektors am Beispiel der Bran-
chen Handel, Verkehr sowie personen- und unternehmensori-

entierte Dienstleistungen dar.

Urteilskompetenz:
Die Schulerinnen und Schuler
» bewerten die Bedeutung einer leistungsfahigen Infrastruktur

fur Unternehmen des tertiaren Sektors.

(Quelle: MSW des Landes NRW (2013): Kernlehrplan fiir die Sekundar-
stufe Il. Gymnasium/Gesamtschule in NRW.Geographie, S. 32 u. S. 33)

Das Spiel als Grundlage und Einstieg in ,,Gelandearbeit“

Das Spiel kann mit Burgerbefragungen und -interviews, einem
Besuch im Stadtplanungsbiro oder einer Kartierung verbunden
werden. So werden Raumstrukturen und Raumprozesse in ihrer
Wechselwirkung erfasst und die Unterrichtsschwerpunkte konnen
durch weitere Unterrichtsmethoden forciert werden. Hier kommt

vor allem der Alltags- und Heimatbezug zum Tragen.

Um all die hier vorgestellten Moglichkeiten in einem eigenen Schuler-
spiel umzusetzen, konnen unausgefullte Visions-, Fragen- und Infokarten
unter www.suedwestfalen-macht-schule.com/spiel-vision/ herunter
geladen und von den Schilerinnen und Schilern verwendet werden.

DarUber hinaus haben wir in den letzten Jahren gemeinsam
mit dem Institut fur Geographiedidaktik das Methodenhand-
buch ,Sudwestfalen 360° - die eigene Region entdecken, erleben,
erfahren” fir Lehrerinnen und Lehrer mit innovativen Exkursi-
onen fur Schulerinnen und Schiler erarbeitet, um die Region
als Lernort zu entdecken. Das Methodenhandbuch kénnen Sie

kostenlos bei uns bestellen oder ebenfalls herunterladen unter:

www.suedwestfalen-macht-schule.com/spiel-vision/




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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