




EINLEITUNG 

Während und nach der Pandemie wurde im Rahmen des ERASMUS+ Projektes LEA wurde ein 

"Serious Game" entwickelt, um partizipative Lernraumentwicklungsprozesse kommunikativ, 

spielerisch und kreativ zu unterstützen. Es basiert auf der 10-jährigen Forschungserfahrung von 

Prof. Beate Weyland und Alexandra Galetti im Themenfeld Lernen und Raum entwickeln (Institut 

für Pädagogik, Freie Universität Bozen). Sie hatten zu Projektbeginn die die Federführung für das 

LEA-Spiel übernommen. Das Planspiel besteht aus verschiedenen Materialien, die auch online 

einsetzbar sind. 

Während der 2,5 jährigen Entwicklungszeit sind insgesamt sieben verschiedene Versionen 

entstanden, die in mehr als 25 Phase-Null-Prozessen der Sophia::Akademie in Deutschland, der 

PH Luzern in der Schweiz und des PAD-Labs in Italien getestet, reflektiert und weiterentwickelt 

wurden. 

Diese Anleitung beschreibt die finale Version, die kostengünstig in Fablabs bzw.Maker-Spaces 

hergestellt werden kann und über die Partnerwebseiten und die Europäische Projektergebnis

plattform als offene Bildungsmaterialien (OER) in vier Sprachen frei zum Download zur Verfügung 

steht. 

Wir bedanken uns herzlich bei den mehr als 400 lehrenden, lernenden, Schulbauberatenden, 

Architekt*innen, Behördenvertreter*innen, Barcamp- und Symposiumsteilnehmenden aus 18 

Ländern für ihr kritisches und wohlwollendes Feedback, das es uns ermöglichte das Spiel Schritt

tür-Schritt zu entwickeln. 

Noch ein kleiner Tipp aus der Partizipationspraxis: Die Materialien lassen sich auch sehr 

gewinnbringend in anderen Fragestellungen einsetzen, z.B. in Schulentwicklungsprozessen zur 

Teambildung, Leitbild etc. Ebenso lohnt sich die Kombination mit anderen Methoden und 

Materialien, z.B. Design-Thinking, LEGO u .a. 

Düsseldorf, den 30. August 2023 

Dr. Petra Regina Moog 

(Projektleitung Erasmus+ Projekt LEA) 
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SPIELANLEITUNG FÜR D-A-CH-NL  
von Petra Regina Moog, Sophia::Akademie, Düsseldorf 

In die allgemeinbildenden Schulen in Deutschland, Österreich, den Niederlanden und der Schweiz ist 

das Spiel unter dem Namen LEA-Planspiel zu finden. 

1 . Bedarfsanalyse 

Der erste Schritt ist ein visuelles Brainstorming: Die trapezförmigen Bildkarten werden auf dem 

Tisch ausgebreitet. Die Teilnehmenden wählen aus den Bildkarten intuitiv diejenigen, die sie für die 

formulierte Fragestellung passend finden und formulieren auf einem Post-it ihre Assoziation. In 

der sich anschließenden Gruppenphase erfolgt ein Austausch untereinander nach der Think-Pair

Share Methode. Die Bedarfsanalyse mündet in einem Ergebnisplakat, das aus insgesamt 9 Bildern 

besteht, die wie ein Diamant angeordnet sind. 

Er repräsentiert die gemeinsamen Ideen der Arbeitsgruppe als Ergebnis des vorangegangenen 

Diskussionsprozesses, basierend auf der Diamond Ranking Methode (Wollner 201 O). Wichtige 

Begriffe und Leitideen und Eigenschaften werden auf Post-if s den Bildern zugeordnet schriftlich 

festgehalten. Diese Methode eignet sich sowohl als Einstieg in eine Phase Null als auch für die 

Reorganisation von Bestandgebäuden oder die Umgestaltung von Außenflächen. Die Kombination 

der Bildkarten in Verbindung mit einer konkret formulierten Frage in einem partizipativen 

Verfahren führt zu einem kreativen und lebendigen Austausch insbesondere in generations

übergreifenden oder transprofessionellen Teams und sorgt für einen offenen Austausch auf 

Augenhöhe. 

2. Pädagogisch-räumliche Charakteristika

Stellen Sie sich einen idealen Lernort vor, an dem sie sich rundum wohlfühlen: Wählen Sie je ein 

Foto aus den 3 verschiedenen räumlichen Kategorien und platzieren Sie sie auf den Holzkarten 

nebeneinander. Fügen Sie die farblich passenden Aktivitätskarte hinzu und kombinieren sie mit 

der passenden Bedürfnis- oder Funktionskarte. So entsteht ein aussagekräftiges Lernzentrum. 

Legen Sie Ihr Zentrum auf den Tisch und verbinden sie sich farblich mit den Zentren der anderen 

Teilnehmenden. Achten Sie darauf, dass gleiche farbige Karten aneinander liegen. So erhalten sie 

schließlich visuell definierte Zuordnungen der Lern- und Aktivitätszentren. 
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SPIELANLEITUNG D-A-CH-NL 

In einem Phase Null Prozess können die entstanden Collagen nun in Raumbeziehungen und 

Raumfunktionsprogramme übersetzt werden. Für raumbezogene Schulentwicklungsprozesse sind 

die dokumentierten Eigenschaften, Atmosphären und Bedürfnisse die Grundlage für die 

Umgestaltung der Lernräume. 

3. Der letzte Schritt ist die dreidimensionale Darstellung, um einen Entwurf für ein 

Funktionsdiagramm der Aktivitäten und Interventionen zu erhalten. Ein Grundriss wird mit Hilfe 

von der Holz- und Bildkarten, Trennwänden und kleinen Elementen erstellt, um Objekte, Möbel 

und Personen zu simulieren.

Das Planspiel eignet sich für die Neugründung von Schulen, ebenso wie für Umbau- und 

Erweiterungsmaßnahmen oder die Umgestaltung des Außengeländes. 
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MATERALIEN 

HOLZKARTEN [secheckig] 

Die sechseckigen Fliesen können durch Schneiden einer 1,5 mm dicken Holzfaserplatte mit einer 
Lasermaschine hergestellt werden, wobei der Radius des umschriebenen Umfangs 13 cm und der 
Apothem 5,5 cm beträgt; sie enthalten diskontinuierliche Schnitte von 1,5 mm Dicke, um das 
rechtwinklige Ineinandergreifen der Stücke zu erleichtern, das durch das Brechen der Fliesen in 
Teilstücke erreicht werden kann; dieser Vorgang wird durch die Schwächung aufgrund der Schnitte 
erleichtert. Diese Art von Fliesen symbolisiert den Umfang eines Raumes, wird entweder allein 
oder zusammen mit anderen verwendet und zeichnet sich durch vertikal ineinandergreifende 
Wände aus. 

BILDKARTEN [trapezförmig] 

Die rautenförmigen Karten werden durch Drucken und Ausschneiden eines 50x70-Blattes von 90 

g/m2 hergestellt. 

AKTIVITÄTSZONEN [Halbe Sechsecke] 

Die halbsechseckigen Kacheln werden durch Ausschneiden von farbig bedruckten Papierbögen 
hergestellt. Die Farben repräsentieren folgende Aktivitäten und Eigenschaften (Memes): 

Empfohlenes Papier: 

halbd u rchs ichti ges 
Transparentpapier in 
der jeweiligen Farbe. 

BEDÜRFNIS - und FUNKTIONSKARTEN [Dreiecke und Trapeze] 

Diese rautenförmigen und dreieckigen Karten können auf 90 g/m2 A4-Bögen gedruckt werden 
und enthalten die Namen der Emotionen und der Schulräume; sie werden für die 
Identifikationsaktivität in der Mitte verwendet und müssen auf die sechseckigen Karten gelegt 
werden. 
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IMPRESSUM 

Die Federführung zur Entwicklung des LEA-Planspiels lag bei Prof. Beate Weyland vom Pädago

gischen Institut der Freien Universität Bozen. Es ist eines von vier Projektergebnissen des Erasmus+ 

Projektes 2020-1-DE02-KA202-007655 LEA (Learning Environment Applications). 

Die LEA Projektergebnisse sind auf folgenden Plattformen/Webseiten in vier Sprachen (D, NL, 1, und 

GB) veröffentlicht und stehen als offene Bildungsmaterialien zum kostenlosen Download zur 

Verfügung: 

www. lea. lea rn i ng2P-a ce. eu 

www. SOP-h ia-a kadem i e. de 

www. P-rojektlern raum. de 

httP-S: //lea n eve rla n dschool. word P-ress. com / 

Projects I Erasmus+ (euroP-a.eu) 
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Petra Regina Moog (ed.), Beate Weyland, Alexandra Galetti, Cornelia Dinsleder 
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LEA-Planspiel ERASMUS+ Innovationsprojekt 2023. 10 Seiten 

Besonderer Dank 

Wir bedanken uns bei allen, die an der Erstellung des LEA-Planspiels mitgewirkt haben, 

insbesondere bei den Lehrerenden und lernenden in Italien und Deutschland und den 

Schulbauplanungsbehörden in NRW und Hessen, sowie den Organisatoren und Teilnehmenden von 

Educamps, mobile.schule und INTED für die Möglichkeit gemeinsam Neuland zu betreten. 

Creative Commons 

Wenn nicht anders angegeben sind alle Inhalte unter der Creative-Commons

Lizenz 4.0 CC BY-SA veröffentlicht, d.h. Namensnennung und Weitergabe 

unter gleichen Bedingungen. Die Namensnennung soll dabei als "LEA-Planspiel" 

vorgenommen werden. 
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