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So machen
wir Lernen
zum Spiel.

Uberall auf der Welt wird zu wenig gespielt. Rund 60% aller Kinder wiinschen
sich mehr Zeit als bisher zum Spielen. In 1von 5 Familien wird nie zusammen
gespielt. Nur die Halfte der Schiiler*innen weltweit hat Zugang zu spielerischem,
handlungsorientiertem Lernen. Fir alle, die handlungsorientiert und praxisnah
lernen durfen, liegen die Vorteile auf der Hand: Diese Form des Lernens starkt
das Selbstvertrauen und hilft, zukunftsfahige Fahigkeiten wie Kreativitat,
Problemlésungskompetenz und kritisches Denken zu entwickeln - und dabei
werden gleichzeitig die schulischen Ergebnisse verbessert.

Unser Ziel bei LEGO® Education ist, zielgerichtetes Spielen durch
handlungsorientiertes Lernen zu einer Prioritdt zu machen. Seit mehr als 45 Jahren
inspirieren wir Schiler*innen und Lehrkréfte mit Erlebnissen, die zum Staunen
anregen und die Fantasie beflligeln. Lernen, das Spa3 macht, ist unsere Basis. Dabei
liegt unser Fokus darauf, sinnvolles, an Lehrplanen ausgerichtete Lernerfahrungen
zu ermoglichen, die Lehrkraften und Schiler*innen helfen, erfolgreich zu sein.

Lassen Sie uns zum Internationalen Tag des Spielens dazu beitragen, jeden
Tag zu einem Spieltag zu machen und Schiiler*innen durch spannendes,
praxisnahes Lernen fiir neue Inhalte zu begeistern.

Lassen Sie uns gemeinsam den Internationalen
Tags des Spielens am 11. Juni feiern!

Spielen ist sogar mehr als SpaB - es ist die Grundlage fir
Kreativitat, Problemldsen und Forschung. Aus diesem Grund
haben die Vereinten Nationen den 11. Juni zum offiziellen
Internationalen Tag des Spielens gemacht. Organisationen
auf der ganzen Welt, wie die LEGO Gruppe und die LEGO
Foundation, sind Uiberzeugt, dass jedes Kind die Chance
verdient hat, spielerisch zu lernen und zu wachsen und

sein volles Potenzial so auszuschépfen.
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Raume neu erfinden.
Zum Spielen inspirieren.

Die Stadte von heute sind auf Effizienz ausgelegt. Zu oft wird

das Spielen dabei ibersehen. Aus diesem Grund feiern wir den
Weltspieltag mit dem Abenteuer ,Spielflache”. Wir stellen allen
Schiler*innen auf der ganzen Welt eine groBe Frage: Wie kdnnen
wir Stadte spielerischer gestalten und gleichzeitig die Bedirfnisse
der Gesellschaft erfullen?

Die Aufgabe ist einfach: Verwandle ungenutzte Orte in spielerische
Oasen, bei denen Kreativitat, Freude und Begegnung im Mittelpunkt
stehen - ob ein Skatepark, ein Piratenschiff oder ein Kaleidoskop-
Garten. Die Schiler*innen erwecken vernachlassigte, unbeachtete
Flachen zu neuem Leben, entdecken spannende Berufe in den
MINT+ Fachern, wenden gestalterisches Denken an und entwickeln
Prototypen ihrer Ideen und bauen diese - und prasentieren am
Ende ihre Lésungen.

Das Beste daran: Die Schiler*innen wahlen selbst den Ort, den sie
verwandeln wollen - und Sie als Lehrkraft gestalten das Erlebnis so,
dass es perfekt zu lhnrem Unterricht passt.

Los geht’s!

Das Abenteuer beginnt ...

Dieses Toolkit enthalt alles, was Sie brauchen, um eine spannende
Lernreise zu leiten.

Die Plane fiir das Abenteuer ,Spielfldche”: Sechs spannende Aufgaben
flr den Unterricht, mit denen Schiiler*innen 6ffentliche Rdume neu

Keine LEGO® Steine?
gestalten. Jede Aufgabe kann an die verfliigbare Zeit angepasst werden.

Kein Problem.
LEGO Education Stadt-Playlist: Eine Reihe von praktischen, an

Die Schiler*innen kdnnen
Lehrplénen orientierten Unterrichtseinheiten, bei denen LEGO® Education

SPIKE™ Prime und LEGO® Education SPIKE™ Essential verwendet werden. |hr"e Spl.elﬂache vollig frei
prasentieren - egal, ob als
Informationsblatt fliir MINT+ Berufe: Auf jedem Infoblatt wird ein Skizze oder als 3D-Modell. Es
MINT+ Beruf vorgestellt und gezeigt, wie die Fahigkeiten der Fachleute sind keine speziellen Materialien
lebendigere Gemeinschaften ermdglichen. erforderlich. Es kénnen alle

Unterrichtsmaterialien genutzt
werden, die Sie zur Hand haben.

Mit LEGO® Education SPIKE™
Kreative Arbeitsbléatter fiir den Unterricht: Optionale Arbeitsblatter fiir Prime und LEGO® Education

Schiler*innen, die die Gesprdchsgestaltung in der Klasse unterstitzen. SPIKE™ Essential oder LEGO

Unterrichtsprdsentation: Eine schilerfreundliche Prasentation, die hilft,
der Klasse das Abenteuer ,Spielfldche” vorzustellen.

Steinen ldsst sich die Kreativitat
besonders einfach anregen.

Abschlussurkunde: Ein druckbares Blatt, das Sie personalisieren kénnen,
um die Schiler*innen fir ihre innovativen Ideen auszuzeichnen.
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Das Abenteuer ,Spielflache”

Hier ist ein kurzer Uberblick, der die Ziele der einzelnen Teile der Lernreise hervorhebt,

bei der die Schiiler*innen ihre Spielflaichen neu gestalten.

Abenteuer Teil 1

@ Entdecke umgewandelte Spielflichen auf der

ganzen Welt

Laden Sie Ihre Schiler*innen ein, Beispiele fir urbane
Transformationen auf der ganzen Welt zu entdecken.

Abenteuer Teil 2

Versteckte Schatze im eigenen Umfeld

entdecken

Laden Sie Ihre Schiler*innen ein, ihre Umgebung zu
erkunden und ungenutzte Flachen zu finden,

die umgestaltet werden kdnnten.

MINT+ Kompetenzen in Berufe (ibertragen lassen, die zur
Umgestaltung unserer gemeinschaftlichen Flachen dienen.

Abenteuer Teil 4

Habt SpaB und trdumt von Gro3em!

Abenteuer Teil 3
Entdecke MINT+ Berufe, die die Welt verandern
Lassen Sie lhre Schiler*innen entdecken, wie sich

Motivieren Sie lhre Schiler*innen, ganz neue Ideen
fur die gewahlten Spielflachen zu entwickeln.

y Abenteuer Teil 5
Baue die ultimative Spielfliche

Lassen Sie lhre Schiler*innen ihre Vision bauen und
so die umgestalteten Flachen zum Leben erwecken.

= Abenteuer Teil 6
/(D\ Prasentiere deine Spielfldche

Geben Sie den Schiiler*innen die Méglichkeit, ihre
spannenden Konzepte mit der Klasse zu teilen.

4. } World
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Wenig Zeit?
Hier zeigen wir einige
Moglichkeiten, um das
Abenteuer ,Spielfldche” zu
optimieren und gleichzeitig
wichtige Lernergebnisse zu
erzielen.

Kombinieren Sie die Teile 1+ 2

Nachdem die Schiler*innen
verschiedene globale
Spielflachen kennengelernt
haben, bitten Sie sie, eine
ungenutzte Flache aus ihrem
Umfeld zu finden und darutber
zu sprechen.

Kombinieren Sie die Teile 4 +5

Nachdem sie Ideen fir ein
neu gestaltete Spielflache
gesammelt haben, kénnen

sie direkt mit dem Skizzieren
oder dem Bau von Prototypen
beginnen.

Vorauswahl einer Fliche

Sparen Sie Zeit, indem Sie
einen vernachldssigten

Ort auswadhlen, den die
Schiiler*innen umgestalten
kdnnen.

Wenn Sie Hilfe brauchen,
wenden Sie sich an
community@LEGO.com.

Wir lernen im Spielmodus
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Scheinwerfer an fur

die besten Ideen!

Teilen Sie die innovativen
: Ideen lhrer Klasse mit
e LEGO® Education.

.I' f: ThaGreatveCiassoomm

a1

Teilen Sie die Ideen auf Social Media und
markieren Sie sie mit #Spielfléche und
#LEGOWorldPlayDay.

Die Projekte kénnen in den Social-Media-Kanalen von
LEGO Education vorgestellt werden, um andere zum
spielerischen Lernen zu inspirieren und sich aktiv

am Internationalen Tag des Spielens einzubringen.

Wir freuen uns, ihre Projekte zu sehen, aber zeigen Sie
uns lieber die Arbeiten Ihrer Klasse ohne deren Gesichter.
Dies hilft uns, die Privatsphare zu schiitzen und die
Sicherheit aller online zu gewahrleisten. Fir den Fall, dass
Sie fUr einen Beitrag ausgewahlt werden, bitten wir Sie,
ein einfaches Formular auszufillen, mit dem Sie uns die
QY - H Erlaubnis erteilen, Ihre Fotos oder Videos auf unseren

500 Hkes Kanalen zu veréffentlichen.

TheCreathreClasaroom My SIS LIS BOW =0 Win Mee
Tl ke for 8 ocal piy Spane: S0 pmud of Ter hand work!

#Pigypal MUEGOWerka Py Dy

A QB 8 © @Oﬂ@

Teilen Sie Ihre Projekte mit der LEGO Gruppe!

Teilen Sie die groBartigen Ideen lhrer Schiler*innen und helfen sie mit, Lernen und /
Stadte spielerischer zu gestalten. Die kreativsten Ideen stellen wir in der globalen

Galerie auf LEGO.com vor und machen sie so auch Stadtplaner*innen und / ‘
Entscheidungstrdager*innen zuganglich! Q

Teilen Sie sie gerne auf LEGO.com/WorldPlayDay #LEGOWorldPlayDay. &

World
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FUnf bewahrte Schritte fur

Innovatives Design

Das Abenteuer ,Spielflache” soll die Kreativitdt und Innovation von Schiiler*innen anregen. Es gibt keinen festen Ablauf, aber
die Idee ist, dass die Schiiler*innen sich an folgenden Schritten orientieren, um ihre Ideen zum Leben zu erwecken. Bevor sie
starten, kénnen ihnen die folgenden Erkenntnisse helfen, sie auf ihrer Entdeckungsreise zu unterstiitzen.

2.ldeen sammeln 3. Prototyp 4. Testen und liberarbeiten
Brainstormen in Gruppen, Die vielversprechendste Idee Der Prototyp wird getestet.

um eine Vielzahl méglicher auswahlen und einen Prototyp Funktioniert er? Wenn gewiinscht,
Loésungen zu finden. Kreatives davon erstellen. Die Schiler*innen dann direkt Anpassungen

Denken unterstiitzen - egal wie machen ihre Idee lebendig, indem vornehmen. Wenn es nicht wie
sehr Ideen ,aus dem Rahmen sie gleich am Anfang ihre Lésung geplant klappt, erinnern Sie die
fallen”. Alle Méglichkeiten sowie skizzieren oder bauen. Schiler*innen daran, dass Fehler

Teil des Prozesses sind, und
ermutigen Sie sie, Schritt fir Schritt
Anpassungen vorzunehmen und
dabei die Einschrédnkungen des
Problems im Blick zu behalten.

alle Einschrénkungen oder
Anforderungen berlicksichtigen.
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5. Erkldren
v —_—
v—= Bitten Sie die Schiler*innen,
Uber den Arbeitsprozess zu
1. Das Problem benennen . .
sprechen und ihre Griinde
und verstehen : . ) e :
: : fur das endgultige Design
Als Erstes ist das Problem klar . : zu erldutern. Sie kénnen
zu benennen und in der Gruppe . . Uber die Herausforderungen
zu besprechen. Stellen Sie . . sprechen, mit denen sie
sicher, dass alle Schiiler*innen konfrontiert waren, wie
die anstehende Aufgabe sie ihre Lésung verfeinert
verstehen und wissen, wie sie haben und wie sie die
eine L&sung finden kénnen. Anforderungen des

Problems erfullt haben.

World
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Abenteuer Teil 1

Entdecke umgewandelte

Spielflachen auf der ganzen Welt

Ziel @
In diesem ersten Teil des Abenteuers kdnnen sich die Schiler*innen inspirieren lassen, indem sie Beispiele fur

Verdnderungen in ihrer Stadt entdecken. Sie befassen sich ndher damit, wie in Stadten auf der ganzen Welt

ungenutzte Raume in spielerische, lebendige Bereiche verwandelt wurden, die die Interaktion zwischen den

Gemeinschaften férdern. Am Ende verstehen die Schiler*innen, wie durch Gestaltung Flachen fir Spiel und

Gemeinschaft geformt werden und wie sich wichtige Herausforderungen einer Gemeinschaft lésen lassen.

Gespréchsstarter fiir Klassen

e Warst du schon einmal auf einem Spielplatz, der dich wirklich beeindruckt
hat?

e Wo spielst du am liebsten und warum? Ist es die Gestaltung der Umgebung,
die Aktivitat oder das Gemeinschaftsgefihl?

¢ Was findest du spannend an diesen Spielflachen? Was hat dich am meisten
inspiriert und warum?

¢ Welche Arten von MINT+ Berufen sind deiner Meinung nétig, um eine ganz

besondere Spielfldche zu entwickeln? Wortschatz
Spielerisch
Lebhaft
Entdeckungsaufgabe

. Umfunktionieren
Uberlegen Sie, ob Sie die Klasse in kleine Gruppen aufteilen wollen,

von denen jede eine der weltweiten Spielflichen naher unter die Design
Lupe nimmt. Die Schiler*innen kdnnen notieren, was ihnen am
besten gefillt, oder mit LEGO® Steinen Modelle der besten Flachen
nachbauen. AnschlieBend kann jede Gruppe abstimmen,

was ihr am besten gefallen hat, und ihre Wahl begriinden.

Aufwerten

World
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Abenteuer Teil 1

Entdecke umgewandelte

Spielflachen auf der ganzen Welt

Spielflachen auf der ganzen Welt

The Bentway
Toronto, Kanada

Eine einmalige 6ffentliche Flache
unter einer Stadtautobahn, auf
der Kunstausstellungen und
Veranstaltungen fir alle und

im Winter Schlittschuhlaufen
angeboten werden.

Superkilen Park
Kopenhagen, Ddnemark

Ein lebendiger Stadtpark, der
Erholung mit Gemeinschaft
verbindet, um Einheit, Vielfalt und
Toleranz zu fordern.

Water Mark
Scottsdale, Arizona, USA

Eine Reihe von auffalligen,

fast einen halben Meter

hohen pferdedhnlichen
Skulpturen, die Schénheit und
Funktionalitat perfekt miteinander
verbinden und als Teil des
Hochwasserschutzsystems

der Stadt dienen.

Battery Playscape

& New York City, New York, USA

Eine innovative Spielflache,

auf der die Geschichte

Manhattans am Wasser mit
Granitrutschen, Baumhdausern,

einer Wasserspielzone und einem
Puppentheater neu dargestellt wird.

World
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Kaos Temple Skate Park

3 Llanera, Spanien

Eine ehemalige Kirche, verwandelt
in einen atemberaubenden
Skatepark - wo historische
Architektur auf ausdrucksstarke
Street-Art trifft.

Spielplatz Zeiselberg
Schwébisch GmUind,
Deutschland

Red Dunes Playtopia
Guangzhou, China

Ein dynamischer, mehrstéckiger
Spielplatz mit rollenden roten
Dinen, verspielten B6gen und
unterirdischen Rdumen, inspiriert
von Bergen und Héhlen.

Dance-O-Mat / Gap Filler
Christchurch, Neuseeland

Ein beeindruckender, vertikaler
Spielraum mit einem neun Meter
hohen Wirfel, Kletternetzen und
einer aufregenden Rutsche, die
die Kinder zurtick auf die Héhe der
StraBe bringt.

Leerstehende Grundstlicke, die
infolge eines Erdbebens

im Jahr 2011 verlassen wurden,
wurden mit unterhaltsamen,
unaufwandigen Projekten wieder
zum Leben erweckt - wie z. B. eine
miinzbetriebene Waschmaschine,
die in eine Jukebox umgewandelt
wurde, und eine Tanzflache

im Freien.

Wir lernen im Spielmodus



Abenteuer Teil 1

Entdecke umgewandelte

Spielflachen auf der ganzen Welt

Erweitertes Lernen

Nachdem sie die unterschiedlichen Spielfldchen
kennengelernt haben, sollen die Schiler*innen eine
Infografik erstellen, die die Besonderheiten hervorheben,
die ihnen aufgefallen sind, z. B. natirliche Elemente,
Farbschemata oder Spielgerate.

Ideen unterscheiden

1.-2. Klasse: Zeigen Sie den Schiler*innen Bilder von
offentlichen Flachen auf der ganzen Welt und lassen Sie
sie den Ort zeichnen oder bauen, den sie am lustigsten,
aufregendsten und besten zum Spielen finden.

3.-5. Klasse: Lassen Sie die Schiler*innen eine bekannte
offentliche Flache aussuchen und ein paar Satze dazu
schreiben, was die Fléche so besonders macht.

6.-8. Klasse: Lassen Sie die Schiler*innen die
Umwandlung einer echten 6ffentlichen Flache
recherchieren und ihre Ergebnisse vorstellen. Dabei sollen
der Zweck der Umwandlung und die Herausforderungen,
die wahrend der Umwandlung entstanden sind, im
Mittelpunkt stehen.

Zusatzliche Materialien

Unterrichtsprasentation

Ihr Toolkit enthalt gebrauchsfertige Folien, die Ihnen
helfen sollen, die Schiiler*innen durch diese spannende
Aufgabe zu begleiten.

Kreative
Arbeitsblatter fur
““““ den Unterricht

gﬁié[ﬁéchen erkunden

Spielflachen
erkunden

Dieses Arbeitsblatt
e fir den Unterricht soll
die Schiiler*innen
anregen, Spielfldchen
zu erkennen, ihre
Besonderheiten zu
entdecken und zu
erldutern, welche
Flache sie besonders
inspiriert hat und
warum.

Reflexionen fiir Lehrkrafte

* Inwelcher Phase der Aufgabe haben sich die Schiler*innen am meisten
beteiligt oder wann am meisten mitdiskutiert?

e Was hat ihre Kreativitdt geweckt oder ihnen geholfen, sich in die Lerneinheit
einzubringen?

¢ Welche Aspekte der Beispiele waren fir Ihre Schiiler*innen am
interessantesten?

e Gibt es M&glichkeiten, wie Sie diese Erkenntnisse anwenden kénnen, um
den zukiinftigen Unterricht noch ansprechender zu gestalten?

Wir lernen im Spielmodus



Abenteuer Teil 2

Versteckte Schatze im

eigenen Umfeld entdecken

Ziel

In diesem Teil des Abenteuers sollen die Schiler*innen ihre eigene Umgebung erkunden, um Flachen
zu finden, die aktuell nicht genutzt oder vernachldssigt werden, und dann Ideen entwickeln, wie sich
diese in interaktive Spielflaichen verwandeln lieBen. Am Ende werden die Schiiler*innen verstehen, wie
offentliche Rdume so belebt und gestaltet werden kdnnen, dass sie das Gemeinschaftsgefihl beleben
und der Gesellschaft zugutekommen.

Gespréchsstarter fiir Klassen

e Welche Flachen in unserer Stadt gefallen dir am meisten?

e Was kdnnte man machen, damit diese Fldchen noch einladender waren?

e Gibt es Flachen in der Gemeinschaft, die ungenutzt oder vernachlassigt sind?

¢ Wie kdnnten diese Flachen mit etwas Kreativitat verbessert werden?

Wortschatz

Gesellschaft

Entdeckungsaufgabe
Platz

Unternehmen Sie mit Ihrer Klasse einen kurzen Spaziergang durch die
Nachbarschaft oder nutzen Sie Google Earth, um sich lokale Flachen Grin
ndher anzusehen. Die Schiler*innen kénnen ihre Beobachtungen
skizzieren oder mit LEGO® Steinen bauen. Dann kénnen Sie Ihre Klasse
Uber eine Flache abstimmen lassen, die umgestaltet werden soll, Fortschritt
oder Sie lassen jedes Team seinen eigenen Ort auswahlen,
den es neu erfinden will.

Neu erfinden

World
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Abenteuer Teil 2

Versteckte Schatze im

eigenen Umfeld entdecken

Erweitertes Lernen Zusatzliche Materialien

Bitten Sie die Schiler*innen, ein Familienmitglied oder

jemanden aus der Ortsverwaltung zu interviewen und Unterrichtsprésentation

nach ihren Ideen zur Verbesserung éffentlicher Rdume zu Ihr Toolkit enthélt gebrauchsfertige Folien, die Ihnen
fragen. Was wiirde die Flache ihrer Meinung nach schéner helfen sollen, die Schiler*innen durch diese spannende
und besser zum Spielen geeignet machen? Dann kénnen Aufgabe zu begleiten.

sie die Ergebnisse dieser Gesprache mit ihrer Klasse teilen.

Kreative
Arbeitsblatter fir
den Unterricht

Buéyoybyéchtung von
offentlichen Flachen

Ideen unterscheiden

1.-2. Klasse: Lassen Sie die Schiiler*innen Vorher- Beobachtung der

Nachher-Zeichnungen oder -Modelle der Flache offentlichen Flichen
anfertigen, die sie sich angesehen haben, und zeigen, Dieses Arbeitsblatt far
was sie daran verbessern wirden. den Unterricht ladt die

Schuler*innen ein, eine
............................................ Vernach[éssigte Fliche
in ihrer Umgebung
auszuwahlen, ihren
aktuellen Zustand

3.-5. Klasse: Bitten Sie die Schiler*innen eine kurze
Geschichte Uber die Flache zu schreiben, die sie gerne
verandern wiirden, und sich vorzustellen, wie die
Menschen sie nutzen und davon profitieren kénnten.

6.-8. Klasse: Bitten Sie die Schiiler*innen, einen Comic @i & und maogliche

mit mehreren Bildern anzufertigen, in dem sie zeigen, Herausforderungen
wie sich eine 6ffentliche Fldche im Laufe der Zeit zu bewerten und
verandern kann. kreative Ideen zu

entwickeln, um die
Flache spielerisch
umzugestalten.

Reflexionen fiir Lehrkrafte

e Hat sich das Interesse lhrer Schiiler*innen verandert, als Sie nach
Flachen in ihrer Umgebung gefragt haben?

¢ Welche spezifischen Herausforderungen oder Chancen haben die
Schiler*innen bei der Beobachtung ihrer lokalen Flachen erkannt?

¢ Welche kiinftigen Unterrichtsstunden lieBen sich verbessern, wenn
sie den Inhalt starker auf die Umgebung der Schiler*innen abstimmen
kénnten?

. ; World
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Abenteuer Teil 3

Entdecke MINT+ Berufe,

die die Welt verandern

Ziel

In diesem Teil des Abenteuers entdecken die Schiiler*innen, welche MINT+ Berufe (Mathematik,

Informatik, Naturwissenschaften, Kunst und Technik) zusammenwirken, um Fldchen in unseren

Stadten zu gestalten und zu verdndern. AbschlieBend werden die Schiiler*innen, wie Expert*innen
in diesen Bereichen zusammenarbeiten, um funktionale, nachhaltige und innovative Spielflaichen zu

schaffen, und sie werden die Rolle auswahlen, die sie in dem Projekt spielen méchten.

Gespréchsstarter fiir Klassen

¢ Denkt einmal daran, als ihr das letzte Mal einen Park oder Platz besucht habt!
Gab es etwas, das ihr besonders aufregend, beruhigend oder spannend
fandet? Wer hat eurer Meinung nach dazu beigetragen, diesen Raum
so zu gestalten, wie er ist?

¢ Stellt euch vor, ihr wart fir die Gestaltung eines neuen Spielbereichs
verantwortlich — was ware euch wichtig? Welche MINT+ Fahigkeiten kdnnten
hier gebraucht werden?

e Welcher dieser MINT+ Berufe gefallt euch am meisten und warum?

Entdeckungsaufgabe

Stellen Sie relevante MINT+ Berufe vor, indem Sie Ihrer Klasse unsere
Inspirationsvideos zeigen oder die Arbeitsblatter fiir MINT+ Berufe
nutzen. Wenn die Klasse verstanden hat, was die einzelnen

Berufe sind, bilden Sie Viererteams, in denen jeder eine

der MINT+ Rollen Gbernimmt.

Die Videos zu den MINT+ Berufen finden Sie unter
LEGOEducation.com/WorldPlayDay und auf unserem
YouTube-Kanal (@LEGOEducation). Sie befinden sich
auch in den Unterrichtsprdsentationen.

. ; World
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Wortschatz

Beruf

Teamarbeit

Lernen durch
Anfassen

Struktur

Natur
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Abenteuer Teil 3

Entdecke MINT+ Berufe,

die die Welt verandern

Die wichtigsten MINT+ Berufe

Q,
Kulturbeauftragte der Stadt Qﬁ

Durch Wandbilder, Skulpturen,

Installationen und interaktive Kunst werden
offentliche Rdume visuell ansprechend

gestaltet. Die Koordinator*innen arbeiten mit
Kunstschaffenden und Gemeinden zusammen,

um Kunst in 6ffentliche Rdume zu bringen und

sie in lebendige, kulturell reiche Umgebungen zu
verwandeln. In diesem Beruf werden die folgenden
MINT+ Fahigkeiten aktiv gebraucht:

e Kulturelles Bewusstsein: Erkennen und
Fordern der Schnittstelle von Kunst und Kultur,
mit Fokus auf gesellschaftliche Teilhabe und
Vielfalt

¢ Gesundheit & Sicherheit: Sicherstellen, dass
die Installationen sicher sind und geltenden
Vorschriften entsprechen

Landschaftsarchitekt %%

Landschaftsarchitekt*innen gestalten

Platze mit Sitzgelegenheiten, Wegen,
Spielbereichen und Griin - eine Mischung aus
Schénheit, Natur und Funktionalitat. Sie schaffen
Parks, Garten und o6ffentliche Rdume, die sowohl
schon als auch praktisch sind, und verwenden
natlrliche Materialien und lokale Pflanzen, um das
Erlebnis zu gestalten. In diesem Beruf werden die
folgenden MINT+ Fahigkeiten aktiv gebraucht:

¢ Kiinstlerischer Ausdruck: Kreatives
Integrieren von Landschaftselementen wie
Pflanzen, Wasserspiele und Skulpturen, um
eine harmonische Umgebung zu schaffen

¢ Klimawissenschaft: Beriicksichtigen
lokaler Klimabedingungen wie Temperatur,
Niederschlag und Wind, um die am besten
geeigneten Materialien und Pflanzen
auszuwahlen

4. . World
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Umweltplanerin

Umweltplaner*innen nutzen das Wissen
Uber die Umwelt, um sicherzustellen,
dass 6ffentliche Rdume nachhaltig und
umweltfreundlich sind. Sie stellen die Artenvielfalt
wieder her, indem sie einheimische Pflanzen,
Bewadsserungen und bliihende Garten erschaffen,
um der Natur ausreichend Raum zu geben. In
diesem Beruf werden die folgenden MINT+
Fahigkeiten aktiv gebraucht:

¢ Bodenkunde: Untersuchen von Bodentypen,
Erosionsprozessen und Bodengesundheit, um
fundierte Entscheidungen lber Landnutzung
und -entwicklung zu treffen

¢ Datenmodellierung und -analyse: Benutzen
Software, um die Auswirkungen der
Entwicklung auf Okosysteme, Tiere und und
Bodenschétze vorherzusagen

Smart-City-Expertin Saog

Smart-City-Expert*innen verbinden die

digitale Welt mit der physischen. Sie ergdnzen
intelligente Beleuchtung, installieren WLAN-
Hotspots und setzen Datensensoren ein - alles, um
Stadte effizienter zu machen und 6ffentliche Raume
interaktiver und spannender zu gestalten. In diesem
Beruf werden die folgenden MINT+ Fahigkeiten aktiv
gebraucht:

¢ Kiinstliche Intelligenz (KI) & maschinelles
Lernen: Verwenden von Kl und Algorithmen
des maschinellen Lernens, um Echtzeit-
Entscheidungen und Vorhersagen zur
Optimierung der stadtischen Dienstleistungen
zu treffen

¢ Am Menschen ausgerichtetes Design:
Sicherstellen, dass entwickelte Systeme nicht
nur technologisch fortschrittlich sind, sondern
auch die sozialen und kulturellen Bedirfnisse
der Stadtbewohner*innen berilicksichtigen.

Wir lernen im Spielmodus



Abenteuer Teil 3

Entdecke MINT+ Berufe,

die die Welt verandern

Erweitertes Lernen

Die Aufgabe ist, ein Beispiel flir bekannte Koordinator*innen
fir Kunst im 6ffentlichen Raum, Landschaftsarchitekt*innen,
Umweltplaner*innen oder Smart-City-Expert*innen zu
recherchieren. Bitten Sie die Schiler*innen ein Bild zeichnen
oder einen Kurztext Uber die Arbeit der entsprechenden
Person zu schreiben und dariber, wie sie die Art und Weise
verandert hat, wie wir Gber Rdume in unseren Stadten
denken. Laden Sie ggf. lokale Expert*innen aus einer der
vier MINT+ Berufe ein (entweder personlich oder virtuell),
um zu erzdhlen, wie sie zur Gemeinschaft beitragen.

Ideen unterscheiden

1.-2. Klasse: Lassen Sie die Schiler*innen einfache
Aufgabenkarten flr einen MINT+ Beruf zusammenstellen,
in denen die wichtigsten Verantwortlichkeiten und
Fahigkeiten aufgefiihrt sind.

3.-5. Klasse: Lassen Sie die Schiler*innen in
Vierergruppen jeweils einen MINT+ Beruf wéhlen. Dann
werden Rollen getauscht, um herauszufinden, wie jedes
Berufsfeld zu dem Projekt beitragen kann.

6.-8. Klasse: Lassen Sie die Schiiler*innen einen MINT+
Beruf auswahlen, dazu recherchieren und prasentieren,
wie dieser Beruf in Stadtplanung oder urbane
Transformation eingebunden ist.

World
-~ Play
Day

sducalion

starker nutzen?

Zusatzliche Materialien

Unterrichtsprasentation

Ihr Toolkit enthalt gebrauchsfertige Folien, die Ihnen
helfen sollen, die Schiiler*innen durch diese spannende
Aufgabe zu begleiten.

Kreative
Arbeitsblatter fir
den Unterricht

Einstieg in einen
MINT+ Beruf

Dieses Arbeitsblatt
far den Unterricht soll
die Schiiler*innen
anregen, sich mit
verschiedenen

MINT+ Berufen zu
befassen und dariber
nachzudenken,

wie jede der

Rollen die Zukunft
ihrer Spielflache
beeinflussen kénnte.

Reflexionen fiir Lehrkrafte

¢ Welche Schiler*innen haben Sie mit ihrer Kreativitat und ihrem
Interesse an einem bestimmten MINT+ Beruf Uberrascht?

e  Was kénnen Sie tun, um das Interesse der Schiiler*innen zu férdern
und daflir sorgen, dass sie dieses Interesse im weiteren Unterricht

e Welche Schritte kdnnen Sie unternehmen, um sicherzustellen, dass
MINT+ Berufe fir alle Schiiler*innen zuganglich und interessant sind?

Wir lernen im Spielmodus
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Abenteuer Teil 4

Habt Spal3 und

traumt von Grof3em!

Ziel

In diesem Teil des Abenteuers sollen die Schiler*innen unkonventionelle Ideen fiir die Neugestaltung der

von ihnen gewabhlten Flachen entwickeln. Sie sollen untersuchen, wie Spiel und &ffentliche Radume durch W
Aktivitdten wie Bewegung, soziale Interaktion und Kreativitat allen zugute kommen. Am Ende kdénnen die E)

Schiiler*innen ihre Idee fir eine 6ffentliche Flache festigen, der SpaB3 macht, sicher und nachhaltig ist.

Gespréachsstarter fiir Klassen

Was macht die Flache fir alle interessant und zugénglich?

Wie wird diese Flache die Gesellschaft und das Miteinander férdern?
Wie tragt jeder der MINT+ Berufe zur Gestaltung dieses Raums bei?
Wie kann die Flache die Fantasie anregen?

Wie kann die Flache eine Herausforderung in der Gesellschaft ldsen oder
ein Bedurfnis erfullen?

Entdeckungsaufgabe

Jetzt ist es Zeit fir die Schiler*innen, ihre Inspiration zu nutzen

und kreative Ideen fir ihren Spielraum zu entwickeln. Sie kdnnen
ihrer Klasse ihre erste Vision vorstellen - dabei erkldren sie ihren
Ansatz, welche Herausforderungen sie erlebt haben und wie sie mit
Einschrankungen umgegangen sind. AnschlieBend Uberarbeiten
sie ihre Entwrfe fir das endgultige Modell.

e
9du’)dL|"n'" < Play

World
Day

Wortschatz

Wiederver-
wendbar

Design
Zweck

Besucher-
freundlich

Stil
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Abenteuer Teil 4

Habt Spal3 und traumt von GroBem!

Erweitertes Lernen

Erstellen eines Moodboards mit Bildern, Strukturen und
Farben, die die Asthetik und Funktion der umgestalteten
Flache widerspiegeln. Dabei kann es sich um eine
tatsdchliche Collage auf Papier oder eine digitale Collage
mit Online-Tools handeln.

Ideen unterscheiden

1-2. Klasse: Bitten Sie die Schiler*innen, Bilder aus
Zeitschriften auszuschneiden und aufzukleben, um eine
Collage ihrer neuen Wunsch-Spielflache zu basteln.

3.-5. Klasse: Lassen Sie die Schiler*innen einen
Besucherflyer zu ihrer Spielfléche erarbeiten, der lustige
Fakten Uber die Merkmale ihrer ausdrucksstarken Entwdirfe
enthalt.

6.-8. Klasse: Uberlegen Sie, ob lhre Schiiler*innen ihr
Modell aus Materialien wie Pappe oder Ton oder aus
LEGO® Steinen erstellen sollen, wobei sie die
Abmessungen und Materialien jeweils beschriften.

Zusatzliche Materialien

Unterrichtsprasentation

Ihr Toolkit enthalt gebrauchsfertige Folien, die Ihnen
helfen sollen, die Schiiler*innen durch diese spannende
Aufgabe zu begleiten.

Kreative
Arbeitsblatter fir
den Unterricht

Brainstorming-Vorlage

Brainstorming-
Vorlage

Mit diesem
Arbeitsblatt erhalten
die Schiiler*innen die
Aufgabe, ihre Ideen zu
ordnen, das Konzept
auszuwahlen, von
dem sie glauben, dass
es die groBte Wirkung
hat, und zu erldutern,
warum sie es far

ihre Neugestaltung
ausgewahlt haben.

Reflexionen fiir Lehrkréfte

¢ Mit welchen Arbeitsauftrdgen oder Diskussionsfragen haben Sie die
Kreativitdt lhrer Schiler*innen am starksten angeregt?

e Was kdnnte das Brainstorming und den Ideenaustausch im
zuklinftigen Unterricht starker anregen?

¢  Wie hat sich die Beteiligung der Schiler*innen verdndert, als sie die
Freiheit hatten, ohne Einschrankungen aktiv zu werden?

Wir lernen im Spielmodus
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Abenteuer Teil 5

Baue die ultimative
Spielflache

Ziel

In diesem Teil des Abenteuers arbeiten die Schiilerinnen gemeinsam daran, ihre neu gestalteten Rdume
zum Leben zu erwecken - mit LEGO® Education SPIKE™ Essential, LEGO® Education SPIKE™ Prime, LEGO
Steinen oder anderen verfligbaren Materialien. Sie kdnnen ihre Vision zeichnerisch festhalten, Gber
Herausforderungen wie Kosten, Genehmigungen, Instandhaltung und Pflege nachdenken und kreative
Lésungen entwickeln. Am Ende haben die Schiler*innen ihre eigene Spielfliche gebaut - und dabei
Teamarbeit, Probleml&sekompetenz und kreatives Denken gestarkt.

Gesprachsstarter fiir Klassen
e  Flr welche Materialien habt ihr euch entschieden und warum?

e  Wie werdet ihr euch als Team organisieren, damit die Zusammenarbeit
klappt?

e Was macht ihr, wenn etwas nicht so funktioniert, wie ihr es geplant habt?

e Was kdnnt ihr gemeinsam tun, um euren Entwurf wahrend der Umsetzung
noch zu korrigieren oder zu verbessern?

Wortschatz
Systeme

Entdeckungsaufgabe Innovation
Die Schul‘er innen kénnen im Tea"m einen be‘b|ldertenf’laf1 oder einen T e EET
Prototyp ihrer neu gestalteten Fldche anfertigen. Abhdngig von den
verfligbaren Materialien kdnnen sie einfache Materialien wie Instand hal_tung
Bastelpapier, farbige Marker und Wattebdusche verwenden. Falls o
verfligbar, kdnnen sie SPIKE Essential, SPIKE Prime oder LEGO Steine Erschwinglich
verwenden, um ihre Entwiirfe zu erstellen. Nachdem sie ihre Entwirfe
verfeinert haben, kdnnen sie Fotos oder Videos von ihrem Modell
machen, um ihre Arbeit zu dokumentieren und sich auf die
Klassenprdsentation vorzubereiten.

World
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Abenteuer Teil 5

Baue die ultimative Spielflache

Erweitertes Lernen

Die Schiler*innen sollen einen kurzen Text Gber ihre

Rolle wahrend der Entwicklungsphase schreiben und sich
Uberlegen, was sie Uiber den jeweils Glbernommenen MINT+
Beruf gelernt haben und wie ihre Rolle zum Gesamtentwurf
beigetragen hat. Sie kdnnten auch erzahlen, was sie Neues
Uber einen Beruf erfahren haben, das sie vorher nicht
wussten.

Ideen unterscheiden

1.-2. Klasse: Lassen Sie die Schiler*innen ein einfaches
Modell mit LEGO Education Lésungen, LEGO Steinen
oder anderen Materialien bauen, um ihre Designidee
festzuhalten.

3.-5. Klasse: Regen Sie lhre Schiler*innen an, funktionale
Elemente wie Briicken, Rampen oder kleine Maschinen
zu nutzen, um ihre Modelle interaktiver zu gestalten.

6.-8. Klasse:: Fordern Sie die Schiiler*innen auf,
fortschrittlichere Mechanismen wie Zahnrader,
Riemenscheiben oder andere bewegliche Teile zu nutzen,
um ihre Modelle komplexer zu machen.

World
< Play
Day

sducalion

Zusatzliche Materialien

Unterrichtsprasentation

Ihr Toolkit enthalt gebrauchsfertige Folien, die Ihnen
helfen sollen, die Schiiler*innen durch diese spannende
Aufgabe zu begleiten.

’#ﬁr Kreative
L Arbeitsblatter fir
den Unterricht

Die eigene
Spielfliche bauen
Dieses Arbeitsblatt fur
den Unterricht enthélt
eine Checkliste, die
den Schiler*innen
helfen soll, ihre

MINT+ Rollen und
-Verantwortlichkeiten
klar zu verstehen,
wenn sie sich an die
Umsetzung ihres
Entwurfs machen.

aaaaaaaaa

sducdlion 3¢

Reflexionen fiir Lehrkréafte

e Was waren die gréBten Herausforderungen der Schiler*innen bei
der Umsetzung ihrer Ideen?

e Was kénnte man kiinftig im Unterricht tun, um Schiiler*innen dabei
zu unterstitzen, diese Herausforderungen besser zu bewéltigen?

¢ Wie war es flr die Schiiler*innen, ihre Rollen innerhalb ihrer Teams
zu spielen?

*  Gab eswiahrend dieses Prozesses Uberraschungen oder Entwicklungen?

Wir lernen im Spielmodus
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Abenteuer Teil 6

Prasentiere deine

Spielflache

Ziel

In diesem letzten Teil des Abenteuers haben die Schiiler*innen die Mdglichkeit, ihre Modelle der Klasse AW
(und moglicherweise der 6rtlichen Verwaltung) zu prasentieren. Sie erfahren, wie Stadtplaner*innen ihre O

Ideen vor Behérden und anderen Interessengruppen prasentieren, und gleichzeitig die Fahigkeiten lernen,
die zu einer Uberzeugenden Présentation und zum visuellen Geschichtenerzéhlen gebraucht werden.

Am Ende werden sich die Schiiler*innen sich sicher flhlen, ihre Ideen zu prasentieren und sich fiir positive / \
Veranderungen in ihren Gemeinschaften einzusetzen.

Gespréchsstarter fiir Klassen

*  Wie prasentieren Stadtplaner*innen ihre Ideen gegentiber Behérden und
anderen Interessenten anschaulich und Gberzeugend?

e Was sind eurer Meinung nach die Schlisselelemente fiir eine erfolgreiche
Prasentation?

e  Wie wichtig sind visuelle Hilfsmittel und die Fahigkeit, Fragen beantworten
zu kénnen?

e Wie kénnen wir visuelles Storytelling nutzen, um unsere Ideen
wirkungsvoller und verstandlicher zu machen?

Wortschatz

Uberzeugung

Prasentation
Entdeckungsaufgabe

Einbindung
Lassen Sie die einzelnen Schiler*innen oder Teams einen Pitch
fr ihr Design erarbeiten, als ob sie eine offizielle Présentation vor Darstellung
einer stadtischen Behdérde halten wirden. Schlagen Sie vor, kreative Vorschlag

Elemente zu ergdnzen, z. B. einen einprdgsamen Slogan, einen kurzen
Sketch oder interaktive Requisiten. Présentationen kénnen aus einem
Poster, einer Folienprdsentation oder auch einem Video bestehen.
Lassen Sie die Schiiler*innen oder Teams ihren Vorschlag der
Klasse vorstellen.

World
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Abenteuer Teil 6

Prasentiere deine Spielflache

Erweitertes Lernen

Die Entwirfe sollen mit lokalen Entscheidungstréger*innen
geteilt oder online verdffentlicht werden, um auf das
Projekt aufmerksam zu machen. So bekommen die
Schiiler*innen die Chance zu sehen, welchen echten
Einfluss ihre Arbeit haben kann und werden ermutigt, sich
aktiv in ihrer Gemeinschaft zu engagieren.

Ideen unterscheiden

1.-2. Klasse: Lassen Sie die Schiler*innen ihre LEGO
Modelle vorstellen und erklaren, wie ihre Entwirfe dafur
sorgen kdnnten, dass sich Menschen gliicklich oder sicher
fahlen.

3.-5. Klasse: Regen Sie die Schiler*innen an, ein Plakat im
zu erstellen, das ihr Design prasentiert und die Merkmale
hervorhebt, die die Gemeinschaft am meisten ansprechen.

6.-8. Klasse: Bitten Sie die Schilerinnen, nach ihrer
Présentation eine Fragerunde durchzufiihren, in der sie
ihre Designentscheidungen erklaren und Fragen der
Mitschiler*innen beantworten.

Zusatzliche Materialien

Unterrichtsprasentation

Ihr Toolkit enthalt gebrauchsfertige Folien, die Ihnen
helfen sollen, die Schiiler*innen durch diese spannende
Aufgabe zu begleiten.

Kreative
Arbeitsblatter fir
den Unterricht

. Einfithrung 2.Die groBe ldee

Prdsentation der
Spielfléche

Dieses Arbeitsblatt fur
den Unterricht regt
die Schiiler*innen

an, tber ihre

neu gestalteten
Spielfléchen
nachzudenken und
beschreibt, wie ihre
Ideen die Gesellschaft
starken und langfristig
einen positiven Effekt
erzielen kdnnen.

Reflexionen fiir Lehrkrifte

e Wie gut konnten die Schiiler*innen kommunizieren und ihre
Begeisterung fiir das Projekt teilen?

¢ Wie kdnnten Sie die breitere Gesellschaft in zuklinftige
Unterrichtsprojekte einbeziehen, z. B. indem Sie lokale Entscheider
zu Prasentationen von Schiiler*innen einladen?

Wir lernen im Spielmodus
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Das LEGO® Lernsystem

Unterrichtssammlung - Thema Stadt

Um die Dynamik des Abenteuers ,Spielflache” zu nutzen, haben wir eine eigene Sammlung an LEGO® Education SPIKE™
Essential und LEGO® Education SPIKE™ Prime Lerneinheiten zusammengestellt. Diese Aufgaben, bei denen das Thema Stadt
im Mittelpunkt steht, sind eine einfache, wirkungsvolle Méglichkeit, die Lernerfahrung der Schiler*innen zu vertiefen.

SPIKE™ Essential Unterrichtseinheiten
fiir die Grundschule

Hightech-Spielplatz
Die Schiler*innen entwerfen einen neuen Hightech-
Spielplatz.

Seilbahn
Die Schiler*innen erfinden eine Lésung, um den
.Spike Lake" mit einer Seilbahn zu Gberqueren.

Taxi! Taxi!
Die Schiler*innen finden eine Méglichkeit, um das
Kunstmuseum der Stadt per Taxi zu erreichen.

Busfahrt
Die Schiler*innen entwickeln eine Lésung, um zum

Stadion zu gelangen, wo ein wichtiges Spiel stattfindet.

Ausflug in die Stadt
Schiler*innen helfen dem Team, zur ,Burg Spike"
zu kommen.

Umwelt schiitzen
Schiler*innen entdecken, wie sie sich um die Umwelt
in ihrer Gemeinde kimmern kdnnen.

. ; World
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SPIKE™ Prime Lerneinheiten
fiir die Sekundarstufe

Ein Herz fiir Gemiise

Schiler*innen nutzen Echtzeit-Wetterdaten, um zu
entscheiden, ob die Tomatenpflanzen diese Woche
gegossen werden missen.

Windgeschwindigkeit

Schiiler*innen suchen einen Weg, um
Windgeschwindigkeiten mithilfe von quantitativen Cloud-
Daten anzuzeigen.

Automatisierung

Schiiler*innen bauen und programmieren einen
automatisierten Helfer-Roboter, der die richtigen Pakete
an ihrer Farbe erkennt und versendet.

Super-Aufrdumhilfe

Die Schiiler*innen testen die Effizienz von 2 verschiedenen
Greiferkonstruktionen und bestimmen auf Grundlage
bestimmter Testkriterien, welche besser ist.

Etwas fiir sich selbst entwickeln

Schiiler*innen trainieren ihre Kreativitdt, machen sich mit
dem Konstruktionsprozess vertraut und entwickeln einen
Schreibtisch-Helfer.

Umweltfreundliches Smart Home

Schiiler*innen entwickeln, bauen und programmieren eine
Smart-Home-Funktion, mit der der Einfluss des Menschen
auf die Umwelt vermindert werden kann.
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Woo hoo!

Shawn.

s iy ot Then Py it ihyprirs!

Die besten Ideen
feiern

Vergessen Sie nicht,
allen Schiler*innen,

die teilgenommen haben,
eine Teilnahmeurkunde

Mission erfullt! &

Vielen Dank fir die Teilnahme am Abenteuer ,Spielflache” zum diesjdhrigen
Internationalen Tag des Spielens! Wir kdnnen es kaum erwarten, im Laufe des
Jahres weitere spannende, praktische Lernmomente zu entwickeln und die
Kraft des zielgerichteten Spielens zu nutzen!

Teilen Sie die innovative Arbeit

lhrer Schiiler*innen mit uns!

Teilen Sie die Modelle am 11. Juni auf
Social Media und markieren Sie sie mit
#PlaySpot und #LEGOWorldPlayDay.

LEGO, das LEGO Logo, die Minifigur und das SPIKE Logo sind Warenzeichen der LEGO Gruppe. ©2025 The LEGO Group.
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