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BERGEN: AS KIND IN EN KONTOOR 
 

Die Kindheit in einem Kontor war gefüllt mit Arbeit. Von ihrem 7. bis zu ihrem 12. Lebensjahr lernten Jungen 

das Lesen und Schreiben, meist in Kloster- oder Domschulen. Später, ab dem 14. Jahrhundert, gab es auch 

Latein- oder Leseschulen. Mädchen gingen im Mittelalter nur sehr selten zur Schule. Auch die Ausbildung 

zum Kaufmann, verbunden mit dem Leben und Arbeiten in den Kontoren, also Handelsniederlassungen der 

Hanse, war im Mittelalter nur für Jungen vorgesehen. Jungen durchliefen die unterschiedlichen Stufen der 

Ausbildung zum Kaufmann: Besonders hart war das Leben im nördlichsten Kontor in der norwegischen 

Stadt Bergen. Zwischen dem ganzen Lernen und Arbeiten war jedoch auch damals schon Zeit zum Spielen. 

Wie archäologische Ausgrabungen zeigen, bei denen immer wieder Würfel aus Knochen Stein oder Holz 

gefunden werden, waren Würfelspiele sehr beliebt. Solche alten Würfel aus der Hansezeit sind auch bei uns 

in der Ausstellung zu sehen. 

 

ZIELE                  

 Die Schüler:innen festigen die Zahlen von 1-6.  

 Die Schüler:innen lernen den Würfel kennen. 

 Die Schüler:innen lernen etwas über Würfelspiele des 

Mittelalters. 

 Die Schüler:innen erfahren etwas über Archäologie. 

 Die Schüler:innen erfahren etwas über die Kindheit im 

Mittelalter. 

 Die Schüler:innen lernen etwas über die Kindheit in einem 

Hansekontor. 

 Die Schüler:innen gestalten das Spiel und kleben es in ihr 

Klappenbuch. 
 

IDEEN ZUR UMSETZUNG       

Zur Einführung kann der obenstehende Text laut vorgelesen werden. Anschließend können den Kindern 

Fragen gestellt werden.  

- Was fällt den Kindern auf? 

- Wer darf heute zur Schule gehen? 

- Was für Spiele haben die Kinder noch gespielt? (TIPP: Auf dem Gemälde »Die Kinderspiele« von Pieter 

      Bruegel d. Ä. lassen sich viele Spiele entdecken) 

- Was spielen die Schüler:innen heute gerne? 

- Kennen sie noch andere Spiele mit Würfeln?  

 

Bevor man mit dem Spiel beginnen kann, empfiehlt es sich, die plattdeutsche Spielanleitung gemeinsam 

durchzulesen und unbekannte Wörter zu erläutern. Die Schüler:innen können bereits bekannte Wörter 

vorlesen und die unbekannten an die Tafel schreiben. Hier ist die Spielanleitung noch einmal auf 

Hochdeutsch: Bevor das Spiel beginnt, sucht sich jede:r Spieler:in eine Reihe aus. Also A, B, C oder D. Nun 

wirft jede:r Spieler:in den Würfel einmal. Die Zahl, die oben liegt, darf nun aus der eigenen Reihe gestrichen 

werden. Jetzt ist das nächste Kind mit Würfeln dran. Gewonnen hat, wer als Erste:r alle Zahlen aus der 

eigenen Reihe streichen konnte. 

Basteltipp: Den Würfel entlang der 
gestrichelten Linie ausschneiden 
und vor dem Zusammenkleben 
einmal vorfalten. Die Seiten werden 
so gefaltet, dass die Punktseiten 
nach außen zeigen.  
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BRETTSPIEL: REISE ZUM HANSETAG 
 

Zum Abschluss des Klappenbuchs steht der Spaß im Vordergrund. Das Brettspiel für die Rückseite des 

Klappenbuchs orientiert sich im Spielablauf am klassischen Leiterspiel. Das Ziel des Spiels ist es, als Erste:r 

Lübeck zu erreichen. Auf ihrem Weg durchreisen die Kinder dabei unterschiedliche Hansestädte: Bremen, 

Lüneburg, Hamburg und Stade. Im Sinne der systemischen Spielpädagogik entwickelt dabei jedes Kind 

sein/ihr Spiel selbst. Die Grundlage ist bei allen gleich, doch können die Kinder die Aktionsfelder »nochmal 

Würfeln« und »Piraten«, sowie Abkürzungen, also die Leitern, frei selbst platzieren. Dadurch entstehen 

viele individuelle Brettspiele, und die Kreativität der Kinder wird gefordert. 

 

ZIELE                  

 Die Schüler:innen festigen die Zahlen von 1-6.  

 Die Schüler:innen lernen den Würfel kennen. 

 Die Schüler:innen gestalten ihr eigenes individuelles Brettspiel und kleben es auf die Rückseite ihres 

Klappenbuchs. 

 Die Schüler:innen denken sich Regeln und Spielzüge für ihr Brettspiel aus. 

 
 

SPIELAUFBAU             

1. Die Kinder gestalten zunächst ihre Spielbretter. Bunt oder einfarbig, ganz wie jede:r möchte. In die 

Wappen schreibt jedes Kind selbst den Städtenamen.  

 Hieraus kann ein kleines Spiel gestaltet werden: Ein Kind nennt den Städtenamen und beschreibt den 

anderen das zugehörige Wappen.  

 

2. Nun geht es an das Individualisieren des Spielbretts.  

Es gibt folgende Spezialfelder zum Aufkleben:  

Würfel: Kommt die Spielfigur auf dieses Feld, darf noch einmal gewürfelt werden. 

Pirat: Kommt die Spielfigur auf dieses Feld, muss die Figur je nach Zahl unter dem Piraten 1, 2 oder 3 Felder 

zurückgesetzt werden.  

Neben dem Aufkleben können die Kinder noch die Leitern/Linien einzeichnen, die es der Spielfigur 

ermöglichen, von einem unteren Feld zum darüber liegenden (also vor) zu springen.  

Wahlweise können auch Rutschen eingeplant werden, so dass die Figur wieder zurück auf das Feld darunter 

rutscht.  

 

3. Als Spielfigur bastelt jedes Kind sich ein kleines Papierboot, dieses kann vor dem Ausschneiden und 

Falten ebenfalls bunt gestaltet werden. Als Würfel kann man den Papierwürfel vom Spiel »Bergen« nehmen.  

 

4. Am besten lässt sich das Spiel mit vier Personen spielen. Es wird nacheinander abwechselnd gewürfelt 

und das eigene Boot nach vorne gesetzt. Gewonnen hat, wer als Erste:r Lübeck erreicht.  

 

Viel Spaß! 
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