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Gedanken zum Projekt:

Wir haben uns in diesem Projekt der Gestaltung  
dreidimensionaler Spiele und Spielgeräte gewidmet.
Die Schüler der 6. Klassenstufe unserer Gemeinschafts-
schule haben an den Projekttagen ihre eigenen Ideen 
und Vorstellungen von Spielen im Innen- und Außen-
raum unter der Anleitung von Studenten der Fakultät 
Kunst und Gestaltung der Bauhaus-Universität Weimar 
in verschiedenen Arbeitsgruppen umgesetzt.

Die Idee zu diesem Projekt entstand nach Überlegungen, 
wie man Kindern an der Grenze zum Erwachsenwerden, 
in einer Lebenswelt voller digitaler Ablenkungen,  
motivieren könnte, das Spiel als Mittel zur Kommuni-
kation und Beschäftigung mit seiner Lebenswelt noch 
einmal für sich zu entdecken. 

Der Gedanke die Schülerinnen dazu zu motivieren, ihre 
eigene Perspektive einmal zu verlassen, in der Gruppe 
eine andere Position einzunehmen oder gar in eine Rolle 
schlüpfen, spielte auch ein große Rolle. Die gemeinsame 
Entwicklung einer Spielstrategie und Funktion über ein 
Material oder eine Technik war zentraler Gedanke der 
Projektwoche. 

Im Kern geht es darum mehr Toleranz, mehr Offenheit 
gegenüber anderen Sicht- und Denkweisen zu beför-
dern. Flexibilität und Förderung der Fähigkeit zur  
Verknüpfung und Assoziation stehen im Mittelpunkt. 
Diese Kompetenzen sind elementar in einer immer 
stärker vernetzten, von kultureller Vielfalt und globalen 
Zusammenhängen geprägten Welt.  



Think outside of your box!
Unsere Welt braucht Querdenker!

Jedes Kind lernt von Kleinkindesalter an durch Spiele 
und spielerische Prozesse seine Lebenswelt kennen, 
begreifen und diese zu gestalten. 

Schüler sollen spielerisch erproben, sich in unserer 
Welt voller Zeichen & Geschichten sicher zu be-
wegen- diese kennen und verstehen zu lernen und 
natürlich selbst gestalten.

Das Projekt sollte die Möglichkeit schaffen, aus der 
regulären Struktur des Kunstunterrichts innerhalb 
einer Schulwoche auszubrechen und einen intensive-
ren künstlerischen Erfahrungs- und Erlebnisraum zu 
schaffen. Andere Fächer, Kultur- und Wissenschafts-
bereiche, sowie Technologie sollten sich mit der 
Kunst verbinden.
 



Vorbereitung & Kooperation:

Um eine größtmögliche Vielfalt an künstlerisch-
methodischen Ansätzen, Materialien und Techniken 
zu ermöglichen hatte ich eine Zusammenarbeit mit 
Künstlern und Studenten im Sinn.

Das Projekt konnte durch die Zusammenarbeit mit Prof. 
Dr. Andrea Dreyer, Fakultät Kunst und Gestaltung, 
der Bauhaus-Universität in Weimar und 14 StudentIn-
nen verwirklicht werden.

Die Zusammenarbeit war von Anfang sehr konstruktiv 
und gab beiden Seiten die großartige Möglichkeit 
zeitgenössische Kunst & Design in Berührung mit 
Schule & Unterricht zu bringen.

Zur Konzeption und Vorbereitung der Projekttage 
fanden Gespräche und Treffen mit allen Beteiligten 
statt. Konzepte für Projektunterricht & Workshops 
wurden entwickelt.



Verlauf:

1. Spielen & Analyse

In Vorbereitung auf die Projekttage habe ich bereits 
im Kunstunterricht begonnen, die Schüler für das 
Thema Spieledesign zu sensibilisieren. Ein Einstieg 
erfolgte über eine Spielbörse.

Unterschiedlichste Gesellschaftsspiele wurden vor-
gestellt und in kleinen Gruppen gespielt. Die Spiele 
und ihre Elemente wurden im Anschluss auf ihre 
Funktion und Erscheinung hin untersucht und  
bewertet.

* Was braucht ein gutes Spiel?
* Wie ist ein spannendes Spiel aufgebaut?
* Welche Spiele sind seit Jahrzenten Spielklassiker  
   und warum?

* Betrachten und Ausprobieren der Spiele an Tisch
  gruppen, um gefühls- und interessengebundene 
  Erfahrungen zu sammeln;

* eigene Spielideen & Konzepte entwickeln;





2. Abstraktion

* rein visuelle, assoziative Annäherung an unter
  schiedliche Formen und Farbgebungen auf Spiel-
  brettern, -flächen, -karten und Figuren.

* Wahl eines bestimmten Ausschnitts mithilfe eines 
  »Suchers« 

* Übertragung des kleinen Ausschnitts auf ein großes 
  Format

* Vorzeichnung & Acrylmalerei













3. Workshopangebote:

* Upcycling 

* Mikroorganismen 

* Filz & Beton

* Strukturen & Flächen

* Bewegung

* Kork

* Coding mit Calliope



4. Projekttage_WORKSHOP Upcycling 









WORKSHOP Mikroorganismen









WORKSHOP Filz & Beton









WORKSHOP Strukturen & Flächen 









WORKSHOP Bewegung









WORKSHOP Kork









WORKSHOP Coding







5. Spielemesse & Ergebnisse:

Am letzten Projekttag bereiteten die einzelnen  
Workshop-Gruppen ihre Ergebnisse in den Räumen 
und auf dem Schulgelände so vor, dass alle Spiele 
und Entwicklungen ausprobiert werden konnten.

Insgesamt entstanden 18 Spiele!

Die gestalteten Objekte und ihre Spielanleitungen 
wurden in Stationen angeordnet und konnten von 
den Testern mittels Klebepunkte bewertet werden.
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