Das Spielset besteht aus:

* Plakat ,,Die supergeheime Bannzone*

* Figurenkarten zum Sammeln und Tauschen

* Anleitung mit Geschichten, Aufgaben und Ratseln
* Bannometer fiir das Energielevel

* Schablone ,,Das supergeheime Zeichen*

Die Umsetzung ist fiir die Schule mit geringem zeitlichen Aufwand in den Unterricht
zu integrieren. Die Materialien sind nach sehr kurzer Vorbereitung durch die Lehrerin
oder den Lehrer einsetzbar. Das Spiel soll eine aktive Unterstiitzung fiir Schulen sein,
um dem Problem der Elterntaxis zu begegnen, Kinder spielerisch fiir das Thema zu
gewinnen und ihnen SpaB an selbststandiger Mobilitat zu vermitteln.

* mit Kindern entwickelt und getestet

* starkt spielerisch Kooperationsverhalten

* intrinsische Motivation der Kinder im Fokus

* fantasievolle Geschichte und lebendige Figuren
* weckt Spielfreude und Entdeckergeist

* wenig Zeitaufwand, wenig Vorbereitung
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Der Schulweg als Erlebnis

Um die Schule gibt es eine Bannzone. Sie ist supergeheim. Die Eingange in
die Bannzone erkennen Eingeweihte an einem Zeichen. In der Bannzone
diirfen keine Autos fahren. Weil das aber trotzdem dauernd passiert, ist das
Energielevel in der Bannzone total nach unten gefallen. Die Wesen, die in
der Bannzone leben, sind ganz durcheinander. Erdinchen, die alt und weise
ist, wendet sich an die Kinder und bittet sie um ihre Unterstiitzung: Wenn
die Kinder ohne Auto in die Bannzone kommen, kann das Energielevel
wieder steigen ... Los geht’s: Ob zu FuB, mit dem Fahrrad, Roller oder Bus —
jede selbststandige Bewegungsart ist erwiinscht.

Was ware, wenn Kinder
Elterntaxis abschaffen?

Als Klasse sammeln, entdecken und erleben die Kinder zusammen Geschichten und tau-
chen in die geheime Welt ein. Dort warten Ratsel, Abenteuer, Aufgaben und manchmal
sogar neue Freundschaften ...

Das Spiel aktiviert mit Methoden des Storytellings und Game Thinkings die
Freude der Kinder an eigenstandiger Mobilitat. Im Fokus stehen Bewegung,
Selbststandigkeit, soziales und nachhaltiges Verhalten der Kinder. Der Schul-
weg als Spiel, Erlebnis und Geschichte: ,,Die supergeheime Bannzone* tragt
zu einer verbesserten Verkehrssituation vor der Schule bei. Eigenstandig in
die Schule kommen ist das Motto.

Das Spiel wurde gemeinsam mit Kindern entwickelt und an niedersachsischen Grund-
schulen von Lehrkraften und Schiilerinnen und Schiilern erprobt.

Padagogische Erfahrungen

»Unsere SchulstraBe wurde in dieser Phase viel weniger befahren.
— Lehrer, Theodor-Heuss-Schule Grundschule Empelde

,,Die Motivation war sehr hoch. Die Kinder erlebten, wie schon es
ist, in Ruhe und in Kleingruppen den Schulweg zusammen zu gehen.
Sie fuihlten sich groB und selbststandig.

— Lehrerin, Regenbogenschule Seelze

,»Spannend war, zu spliren, dass die Kinder ihre Eltern sehr viel besser
,erziehen‘ konnen als 1000 Elternbriefe in puncto sicherer Schulweg und
autofreie SchulstraBe.”

— Lehrerin, Grundschule Schwiilper

,,Der zeitliche Aufwand war gut: Mit den kleinen Geschichten war
es leicht, das Projekt morgens einzuleiten.
— Lehrerin, Grundschule Leiferde

,,Die Kinder sind selbststandiger geworden. lhnen ist bewusster geworden,
dass es zu viele Autos vor der Schule gibt. Auch Uber Umweltprobleme
wurde diskutiert.

— Lehrerin, Grundschule am Sachsenhain

,»Es sind sogar neue Freundschaften auf dem Schulweg entstanden.
Ein sehr kooperatives Spiel!*
— Lehrerin, Grundschule An der Heide Neu Wulmstorf



