
Planung einer Spielstadt



3 Bereiche einer Spielstadt

• Werkstatt-Angebote (Produktion und Verkauf)
• Konsum-Angebote (Essen und Freizeit)
• Angebote Infrastruktur (Dienstleistungen, Geld 

und Arbeitsverwaltung)



Arbeitsplätze Produktion/Verkauf



Arbeitsplätze Freizeit/Konsum



Arbeitsplätze Essen/Konsum



Arbeitsplätze Infrastruktur



Werkstätten zum Arbeiten und Geld ausgeben

Wellness:
Arbeitsplätze zum Geldverdienen
+ 

Dienstleistungsangebot zum Geld ausgeben

Werkstätten zum Arbeiten reine Produktion

Windlichter herstellen:
Arbeitsplätze zum Geldverdienen
+ 

Hergestelltes Stück kann für Geld erworben werden



Ablauf der Spielstadt
1. Arbeit suchen und Geld verdienen

 In einer halben Stunde verdient man so viel, dass man sich ein 
Getränk kaufen kann.

 In einer Stunde verdient man so viel, dass man sich etwas zu essen 
kaufen kann.

Werkstattprodukte kosten den Lohn für zwei Arbeitsstunden.

2. Verdientes Geld ausgeben oder sparen, weiter 
arbeiten oder ….
 Kleine Schülerinnen und Schüler neigen eher dazu, Geld zu horten
 Bei den meisten Teilnehmern hohe Arbeitsmotivation



 Schüler geht zum Arbeitsamt
 Schüler bekommt eine Arbeitskarte 
 Schüler geht zur Werkstatt
 Schüler meldet sich bei der Werkstattleitung
 Werkstattleitung notiert Name und Anfangszeit in

einer Liste 
 Schüler arbeitet
 Schüler beendet Arbeit
 Werkstattleiter trägt Arbeitsende in Liste ein
 Werkstattleiter trägt Zeit in Laufzettel ein
 Schüler geht zum Arbeitsamt und gibt die Arbeitskarte ab
 Arbeitsamt bestätigt im Laufzettel dass die Arbeitskarte

abgegeben wurde
 Schüler geht zur Bank
 Bank kontroll iert ob die Arbeitskarte abgegeben wurde
 Bank bestätigt Auszahlung im Laufzettel 
 Bank zahlt Geld abzüglich Steuern aus
 Schüler haut das Geld auf  den Kopf oder sucht sich neue

Arbeit

Arbeit suchen

Arbeiten und 
Geld verdienen

Geld abholen

Arbeit suchen oder
Geld ausgeben

Ablauf eine typischen Spielstadtsequenz



Ungefährer Zeitlicher Ablauf eines Spielstadt-Tages

8.00: Beginn in den Klassen
8.30: Gemeinsamer Start an der Treppe mit Startlied
8.45: Agentur für Arbeit und Bank öffnen
9.00: Beginn der Arbeit in den Werkstätten, vor allem 
Produktion und Konsumvorbereitung
10.30: Konsumangebote beginnen 
11.30: Ende der „reinen“ Produktionswerkstätten
Ende der Werkstätten & Aufräumen
12.30 Treffen in den Klassen
Schüler gehen heim, Busse für Kl. 1&2 fahren 13 Uhr
danach: Besprechung im Lehrerzimmer, Ergebnisse werden auf 
Tafel geschrieben



Arbeitsplatzangebot ermöglicht mindestens theoretische 
Vollbeschäftigung!



Jedes Angebot braucht ein Symbol



Jedes Angebot braucht eine Beschreibung



Angebot planen
Beispiel Produktion

 Auf altersgemäße 
Angebote achten

 genügend Arbeitsplätze für  
alle zur Verfügung stellen

 Materialbedarf klären und 
Kostenplanung

 Raumbedarf klären

 Zahl der Arbeitsplätze für 
jede einzelne Werkstatt 
überlegen

 Anzahl der 
Betreuungspersonen 
überlegen

 Plakat mit Symbol entwerfen



Der Arbeitspass in der Spielstadt



Planungsstruktur für die Spielstadt
1. Infrastruktur BANK:

Geldschein vervielfältigen und 
Geldwert bestimmen.

ARBEITSAMT:

Arbeitskarten und Ausweis herstellen und 
auf ein sinnvolles Arbeitsplatzangebot 
achten.

Werkstattheft herstellen.

POST:

Briefvorlage erstellen, damit 
Kommunikation zwischen den Werkstätten 
und Institutionen möglich wird.



Planungsstruktur Spielstadt
2. Produktion und Verkauf

Auf Abwechslung achten Angebote für alle Altersgruppen



Planungsstruktur Spielstadt
3. Konsum/Freizeit

Bewegungsangebote  erstellen

Spielmöglichkeiten schaffen

Ausruhmöglichkeit bieten



Planungsstruktur Spielstadt
4. Konsum/Essen

 Sichere Versorgung mit  
Getränken

* Wasser ist in allen Werkstätten umsonst

 Abwechslung bei Essenangeboten

 In der Grundstufe Start mit dem 
Vesper um 8.00 Uhr, danach 
Konsum bei den Essensangeboten



Einbindungsmöglichkeiten der Schüler in die Planung der Spielstadt

A. Namenswettbewerb für die Spielstadt

 Vorschlag wird präsentiert



b. Wettbewerb für das schönste Wappen



c. Wettbewerb für einen Geldschein



d. Bürgermeisterwahl

 Kandidaten müssen sich         
vorstellen und werden von den  
Schülerinnen und Schülern 
gewählt.

Bürgermeister eröffnet mit einer 
kleinen Rede feierlich die 
Spielstadt, hat repräsentative 
Aufgaben beim Schulfest.



Wahlkampf mit Plakaten



Durchführung der Wahlen
 Orientiert sich an richtiger Wahl

a. Wahlbenachrichtigung

b.    Wahlzettel für die Wahl



Wahltag



Bei der Planung unbedingt beachten

 Einbindung von Kooperationspartnern
 Arbeitsintensiv in der Planung

 Einbindung bei der Vorbereitung schwierig

 Raumfrage
 Spielstadt braucht viele Räume

 genaue Planung sehr wichtig

 Schaffung von Freiräumen für die Lehrkräfte
 Man bekommt wenig mit von der Spielstadt

 Springer bereit stellen für Pausen

 Immer Möglichkeiten der Veränderung zulassen
 Jeden Tag gemeinsame Besprechung nach der Spielstadt

 auf gute Kommunikation achten
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