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Die AMIGO-Schulbox

Mit unserem Schulprojekt méchten wir Lehrkrafte auf dem Weg zum spielerischen
Lernen unterstitzen.

Wir als Spieleverlag wissen, was Spiele bewirken kénnen, kennen aber auch die
Herausforderungen im Schulalltag: wenig Zeit, begrenzte finanzielle Mittel und ggf.
fehlt oft auch ein erster Impuls, wie Spiele in der Schule sinnvoll eingesetzt werden kénnen.

Um Spiele unkompliziert im Stundenplan zu etablieren, haben wir ,, AMIGO Jederzeit
Spielezeit — In der Schule” ins Leben gerufen und hierflr eine spezielle Schulbox zum
kostenfreien Verleih zusammengestellt.

Denn Jederzeit ist Spielezeit - Auch in der Schule!
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haben wir einzelne Bausteine entwickelt, die sich
unabhangig voneinander unkompliziert in den Unter-
richt oder auch Projektwochen integrieren lassen.

Die Bausteine sind zusammen mit dazu passenden
Spielen in unserer AMIGO-Schulbox enthalten.

Die Box kann ganz einfach von Lehrkraften fur einen
Zeitraum von bis zu 12 Wochen kostenfrei ausgeliehen
und genutzt werden.

Das ist in der AMIGO-Schulbox enthalten

B 13 Spiele in zweifacher Ausfiihrung, damit auch B Ausfuhrliche Details zu den einzelnen Spielen
parallel gespielt werden kann: 6 nimmt!, LAMA, inkl. Kurzanleitungen
Biberbande, Halli Galli, Hochspannung, Lobo 77, B Drei Bausteine mit Ideen, wie die Spiele im Unter-
Schnapp, Land, Fluss!, Schnattergei, Schwarz Rot richt oder im Rahmen von Projektwochen integriert
Gelb, SET, Speed Cups, Unter Spannung, Verflucht! werden kénnen sowie ein Grundbaustein und

B Eine Ubersicht davon, welches Spiel welche weitere Ideen zum Abschluss einer Projektwoche
unterschiedlichen Fahigkeiten férdert B Stundenpldne

Die einzelnen Schritte im Uberblick

B Fillen Sie das Kontaktformular aus und verifizieren
Sie sich als Lehrkraft.

B Wir schicken lhnen die Spiele sowie alle
Bausteine und Ubersichten zu.

B Nach Ablauf des Leihzeitraums schicken Sie
die AMIGO-Schulbox mit den Spielen wieder
an uns zurtck.

Fiir mehr Infos, einfach
direkt den QR-Code
scannen!
B Wenn Sie uns innerhalb von 2 Wochen den

Originalbeleg und lhre Bankdaten zukommen
lassen, Uberweisen wir lhnen die Kosten in Hohe
von bis zu 20 Euro fur den Ruckversand zurick.
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TikTok

— el e I




