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Digital spielen oder nicht
spielen?

Im Jahr 2002 haben wir die allererste digitale Out-
door-Spiel- und Lernumgebung namens SmartUs
eingefuhrt. Sie wurde entwickelt, um traditionelles
physisches Spielen mit Gaming-Funktionen zu
kombinieren und Kindern das Lernen im Freien auf
Schulhéfen und oéffentlichen Platzen das Lernen zu
erleichtern. Das Konzept sollte Lehrern helfen, ihren
Schulern Geografie, Mathematik, das Alphabet und

andere grundlegende Fahigkeiten beizubringen.

Wir haben Uber hundert digitale SmartUs-Spiel-
platze an Schulen in verschiedenen Landern ver-
kauft. Die Schuler spielen Spiele, sammeln Punkte
und verfolgen ihren Fortschritt im Internet.

99 Wir bieten hochmoderne Spielplatzlésungen
mit authentischen digitalen Elementen an, die
Uber das Hinzufligen von Licht oder Ton hinaus-
gehen.”

Manchmal ist die Welt noch nicht bereit fur eine
bedeutende Veranderung. Als wir SmartUs einge-
fuhrt haben, waren wir wie in vielen anderen Fallen
unserer Zeit voraus. Der Digitalisierungsboom hatte

noch nicht begonnen.

Heute ist die Digitalisierung Uberall prasent. Sie ist
ein integraler Bestandteil unseres Alltags gewor-
den. Wir nutzen digitale Serviceplattformen beim
Sport, doch Kinder verwenden digitale Dienste
auch zum Lernen und vor allem zur Unterhal-
tung. Dies hat dazu gefuhrt, dass die stundenlan-
ge Bildschirmzeit in fast allen Altersgruppen die
Fettleibigkeit forderte. Obwohl wir im digitalen
Zeitalter leben, gibt es bisher kein groBes Angebot
an digitalisierten Outdoor-Spielgeraten. Wir haben
einige Unternehmen in unserer Branche gesehen,
die Sound und Licht anbieten, jedoch keine hoch-
modernen Spielplatzlésungen mit authentischen
digitalen Elementen.

Lappset bietet Spiel- und Sportgerate, darunter
moderne Technologien, die das Spiel- und Bewe-
gungserlebnis bereichern.

99Die Daten aus unseren digitalen Lésungen
helfen Kunden besser als je zuvor, den Mehrwert
ihrer spielerischen Investitionen zu definieren.”

Wir sind auf dem richtigen Weg. Wir kombinieren
traditionelles Spielen und Sport mit hochmodernen
digitalen Losungen fur die Nutzer unserer Produk-
te. Unsere Kunden profitieren von den Nutzerda-
ten, da sie die Spielstunden greifbar und sichtbar
machen. Die Daten aus unseren digitalen Lésun-
gen helfen Kunden besser als je zuvor, den Mehr-
wert ihrer spielerischen Investitionen zu definieren.
Und vor allem konnten wir bereits Millionen von
Menschen inspirieren, sich mit Hilfe unserer digita-
len Losungen zu bewegen, zu lernen und Spal3 zu
haben.

Wir sind stolz auf das SmartUs-Konzept, das sehr
frih in Zusammenarbeit mit Universitaten und
Unternehmen verwirklicht wurde. Obwohl es sei-
ner Zeit voraus war, hat uns das Projekt wertvolle
Einblicke und Lernerfahrungen gegeben, die uns
bei der Entwicklung und Bereitstellung véllig neuer
Ansatze vorangebracht haben. Eine bedeutende
Leistung ist, dass spielerisches Lernen in den Lehr-
plan finnischer Grundschulen aufgenommen wur-
de - eine Errungenschaft, die nur wenige erreicht
haben.

Heutzutage kdmpfen wir um die Zeit der Men-
schen. Da wir in digitalen Zeiten leben, sollten
Spielplatze und Sportanlagen diesem Trend folgen.
Deshalb mussen wir Spielraume anbieten, die die
Fantasie anregen und das Lernen fordern. Men-
schen sollen ihr ganzes Leben lang aktiv sein und
sich mit digitalen Funktionen vertraut machen, die

heutige Generationen schon kennen.

Unser Traum ist es, bis 2030 den Herzschlag von
einer Milliarde Menschen zu starken.

Helsinki, 1. November 2022

Johanna lkaheimo
Vorsitzende des Vorstands, Lappset Group Oy



Leitfaden

Wir fordern alle dazu auf, das Lappset Memo in die taglichen
Aktivitaten einzubeziehen. Daflr haben wir einen Leitfaden
geschrieben, der wie ein Abenteuerbuch aufgebaut ist. Jeder
Leser wird basierend auf seinen Entscheidungen, seinem
Fachwissen und seinen Erfahrungen ein anderes Abenteuer

erleben.

Um das Gerat zu nutzen, muss man dieses Handbuch nicht
komplett durchlesen. Auf den ersten Seiten findest du fur
den Anfang einen “Einstieg” und einen “Schnellstart”.

Du kannst zwischen den verschiedenen Seiten je nach
Vorlieben wechseln. Wir haben es so einfach wie mdglich
gemacht, das zu finden, was man benoétigt. Dieser
Leitfaden enthalt Abschnitte, Kapitel und Lektionen wie ein
Buch. AuBBerdem ist er als digitale Kopie verfugbar, wenn

man papierlos arbeiten mochte.

FUr wen ist dieser Leitfaden
gedacht?

Die Hauptzielgruppe dieses Handbuchs sind Schulen: Pada-
gogen, Schuler und Eltern. Wir méchten allen helfen, die das
Lappset Memo in ihren Unterricht einbeziehen méchten. Es
ist ein vielseitiges Gerat, das in verschiedenen Szenarien und
Anwendungen eingesetzt werden kann. Alles hangt davon

ab, wie es genutzt wird.

Dieser Leitfaden dient als Inspiration und kann Teile des
Unterrichts automatisieren und den Schulern Freiraum und
Verantwortung geben. Schuler im Alter von 4 bis 16 Jahren
kénnen diese Moglichkeit nutzen, um sich selbst zu bilden,
zu verbessern und herauszufordern. Sie kbnnen sogar

Themen entdecken, die den etablierten Lehrplan erweitern.

Neue Benutzer

Ob der Nutzer jahrelange Unterrichtserfahrung hat und mit
dem Lappset Memo vertraut ist oder dies zum ersten Mal er-
lebt - hier findet er die bendtigten Informationen. Mochtet ihr
eine einzelne Lektion planen oder einen kompletten Lehrplan
erstellen, der den Spielplatz und das Lappset Memo einsch-
lieRt? Dabei kann dir der Entscheidungsbaum auf der ersten
Seite eine groBe und schnelle Hilfe sein und dir den Bezug in

den Unterricht erleichtern.

Die interaktiven Spielsets

Die interaktiven Spielsets sind seit Uber 15 Jahren auf Spiel-
platzen zu finden. Wir haben verschiedene Workshops
durchgefuhrt, mit mehreren Bildungsexperten gesprochen
und viele Bildungsspiele fur das Lappset Memo entwickelt
und verbessert.

Uber diesen Zeitraum haben sich viele Standorte auch

geandert: neue Lehrer kamen an die Schule, Lehrmethoden

entwickelten sich, und manchmal geht Wissen leider verloren,
wenn Menschen die Schule verlassen. Daher haben wir einen
kompakten Leitfaden erstellt, der fur Neulinge einfach zu ver-

wenden ist und in jedem Klassenzimmer Spaf3 macht.

Das Lappset Memo

Die interaktiven Spielsaulen gehéren genau wie eine Rutsche
in den AuBenbereich. Das Lappset Memo bietet eine um-
fangreiche Auswahl an Spielen und du kannst es nach deinen
BedUrfnissen anpassen. Es gibt auch die Mdglichkeit, Spiele

zU besonderen Themen gemeinsam mit uns zu entwickeln.



Das Lappset Memo kann am besten mit einer Outdoor-Spielkon-
sole verglichen werden. Aber im Gegensatz zu einer Spielkonsole,
bei der Sie neue Spiele kaufen mussen, enthalt das Spielset eine
umfangreiche Bibliothek kostenloser Spiele, den du mit einem

einzigen Tastendruck hinzufugen kannst.

Diese Spiele laden Schuler dazu ein, sich zu bewegen, frische Luft
zu genielen und vor allem Spiele mit unterschiedlichen Inhalten
zu spielen. Das Spielset kombiniert die besten Aspekte von Spielen

und aktiver Bewegung.

Warum ist PAL wichtig?

(Physically Active Learning)

Die korperlichen Aktivitatsfahigkeiten und die Gesundheit von Kin-
dern haben in den letzten Jahren abgenommen.

Tatsachlich gibt es Uberzeugende Beweise daflr, dass Bewegung
bei Kindern Risikofaktoren fur chronische Krankheiten verringert.
Die Integration von Physically Active Learning (PAL) in der Schule
tragt zur Verbesserung der Gesundheit und des Wohlbefindens von

Kindern bei.

Koérperliche Bewegung fuhrt zu mehr Sauerstoff im Gehirn,
speichert mehr Wissen und starkt das Einfuhlungsvermdgen. Das
Bewegen im Unterricht schafft neue Dynamiken in der Klasse und
das spielerische und wiederholte Bearbeiten von Aufgaben soll
Spaf3 bringen.

Schuler mit wettbewerbsorientiertem Charakter werden zu mehr
Aktivitat angeregt. Dies schafft mehr Raum fur soziale Interaktion,

freies Spielen und Entdeckung.

Toolkit

Es gibt eine Vielzahl an Ressourcen und Lehrmethoden in unserer
heutigen Zeit. Wie behaupten deswegen nicht, dass dieses Buch
ein ultimativer Leitfaden flUr padagogische Lehrmethoden und
didaktische Ubungen ist.

Jedoch bildet er in Kombination mit deinen Erfahrungen eine
hervorragende Grundlage. Betrachte dieses Handbuch als ein
zusatzliches Mittel im sich stetig andernden padagogischen
Werkzeugkasten. Wir hoffen, dass dieser Leitfaden hilft, das Spielen
zu beginnen und auf neue, gesunde und aufregende Weise zu

lernen und Wissen und Erfahrungen mit anderen zu teilen.

Feedback

Wir schatzen dein Feedback zu unseren Produkten und Dien-
stleistungen! Feedback ist fUr uns wichtig, da es dazu beitragt, die
Nutzerfreundlichkeit und das Spiel zu verbessern. Besuch einfach
unsere Website unter www.lappset.com! Bei Vorschlagen kannst du
dich auch jederzeit an ein Mitglied unseres Vertriebs- und Servicet-

eams wenden.




Was sind Lektionskarten?

Jedes Spiel auf dem Lappset Memo ist eine
Lerneinheit. FUr jedes Spiel steht eine Lektions-
karte zur VerflUgung. Du findest Lektions- und
Arbeitsblattkarten hinten in diesem Toolkit.

Jede Lektion hat zwei Seiten: Du findest die
Lektion vorne und einige hilfreiche
Informationen auf der RUckseite.

Versuche immer beide Seiten zu lesen, bevor mit
der Lektion begonnen wird.

Eine Lektion

Damit du eine Lektion leicht finden kannst,
haben wir jeder Lektion einen Namen und eine
Nummer gegeben, wie zum Beispiel "#37

Einmaleins".

Themen

Wir haben Lektionen basierend auf
Ahnlichkeiten in Themen gruppiert.

Wenn du also etwas Bestimmtes suchst, dann
schau zuerst nach einem Thema, um die
Unterrichtsmaterialien und die Lektion zu finden.

Stichworter

Unter dem Namen einer Lektion steht eine Liste
von Stichwortern. Diese Stichwdrter wurden
basierend auf Lernstrategien, Themen oder
Lernmaterialien ausgewahlt, um die Auswahl
der richtigen Lektion so einfach wie maéglich zu

machen.

Zielgruppe

Jede Lektionskarte enthalt auf der rechten Seite

eine Empfehlung fur die Klassenstufe und
Altersgruppe. Dies erleichtert es, die beste
Lektion fur die Altersgruppe zu finden, die du un-
terrichtest. Die Altersgruppen sind unten
aufgefuhrt:

. Vorschule (Alter 4-6)
. Grundschule (Alter 6-9)
. Mittelschule (Alter 10-16)

Bewertungssystem

Eine Lektion enthalt immer eine Bewertung in
der rechten oberen Ecke. Diese Bewertung
besteht aus dem Spiel-Symbol, dem
Schwierigkeitsgrad, der Dauer, der Anzahl der
Spielern und der Bewegungs-Intensitat.

Schwierigkeit

Jede Lektion hat einen Schwierigkeitsgrad. Dieser
gibt an, wie einfach das Spiel zu erlernen ist - von
.keiner Erfahrung erforderlich” bis zu ,erfahrene
Memo-Spieler”.

Leicht - Jeder kann diese Lektion ohne
Spielerfahrung beginnen.

Normal - Es ist hilfreich, bereits einige Male auf
dem Memo gespielt und ein paar einfachere Spie-
le ausprobiert zu haben.

Schwer - Diese Lektionen erfordern etwas Ubung.
Die Lektion kann einen Mentor

benodtigen, wenn mehr Hilfe bendtigt wird.

Dauer

Die Uhr zeigt die maximale Dauer einer
gesamten Lektion. Die Dauer umfasst die
Vorbereitung und den Abschluss einer Lektion.



Min/Max Teilnehmer

Wir haben eine Empfehlung fur die Anzahl von
Spielern, die gleichzeitig teilnehmen kénnen.
Diese Zahl funktioniert auch fur eine Anzahl an

Teams.

Intensitat
Die Intensitat zeigt an, wie viel Bewegung
wahrend einer Lektion erwartet werden kann.

Wir haben die folgenden Stufen definiert:

Leicht - Die Lektion halt die Bewegung auf ein
Minimum.

Mittel - Die Lektion beinhaltet eine Mischung
aus mehr und weniger Bewegung.

Kraftig - Die Lektion beinhaltet viel Bewegung
und lasst den Puls der Schuler mehrmals

steigen.

Scaffolding — Lernen in funf Phasen
Mit der Methode des sogenannten ,Lerngerusts”
werden Schuler beim Erlernen und Entwickeln
eines neuen Konzepts oder einer neuen
Fahigkeit von ihren Lehrern unterstutzt. Eine
Lehrkraft kann neue Informationen weitergeben
oder zeigen, wie man ein Problem |6st. Der
Lehrer zieht sich dann allmahlich zurtck und
|asst die Schuler selbstandig Uben. Im Prinzip
wird von den Padagogen Hilfe zur Selbsthilfe
gegeben.

Wir haben die Lektionskarten fUr Padagogen
und Schuler konzipiert. FUr jede Lektion

gibt es funf Phasen, um den Ubergang vom
lehrerzentrierten Lernen zum schulerzentrierten
Lernen zu unterstutzen.

1. Aktivieren

Aktiviere das angegebene Spiel in der Bibliothek
und stelle ggf. das passende Level ein.

Dies kann kurz vor der Lektion oder schon im

Vorhinein erfolgen.

2. Vorbereiten

Bevor es los geht, wird den Schilern vom Lehrer
vermittelt, welches Spiel sie drauf3en erwartet.
Es ergeben sich grobe Anweisungen und die
Schuler werden mental auf das Lernen und
Spielen eingestimmt.

3. Entdecken

Dies ist die Phase des spielerischen Lernens.
Wir kommmen nun zur eigentlichen Aktivitat
drauBen auf dem Lappset Memo. Es werden
die "Spielregeln" erklart und wie man das Spiel
startet.

4. Spieltipps

Unter diesem Punkt gibt es weitere Hinweise
zum Spiel und die Schuler kdnnen sich
gegenseitig helfen. Sie Uberdenken die
bisherigen Spielrunden und verbessern ihre
Taktik. Nach weiteren erfolgreichen Spielrunden
wird die Aktivitat am Memo beendet.

5. Nacharbeiten

Jetzt ist es an der Zeit, die Lektion
abzuschlie3en. Dies ist ein perfekter Moment,
um Uber das Gelernte nachzudenken. Hierfur
kann man die Vorlagen hinten im Handbuch
verwenden oder ein eigenes Arbeitsblatt
erstellen. Durch das gemeinsame Auswerten mit
den Schulern wird das erlernte Wissen verfestigt.
AuBerdem wird aufgezeigt, wie sich die Schuler
beim nachsten Mal verbessern kobnnen, oder ob
sie fur die nachste Schwierigkeitsstufe bereit

sind.

Wusstest du schon?
Auf der RUckseite der Arbeitsblatter findest du
Tipps zum reibungslosen Ablauf eines Spiels.

Zusatzlich haben wir die in der Lektion
behandelten Kompetenzen des 21. Jahrhunderts
STE(AM) und Lernziele der niederlandischen und
finnischen Grundschulen hervorgehoben.




| ektlionen

Hast du die neueste Version?

Digitalisierung zuerst. Wir entwickeln standig neue Spiele und Lektionen.

Scanne den QR-Code, um die neueste Version dieses Leitfadens, der Lektionen
und der Arbeitsblatter herunterzuladen. Oder um neu entwickelte Spiele und

Lektionen herunterzuladen.
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Game Leicht

Locker

#01 ABC - Grof3

SchllUsselwérter: Alphabet, Automatisieren, Einfuhrung, Lesen

mDc@o ¢

Die Buchstaben sind in zufalliger Beruhre die Buchstaben der Reihe Mach keinen Fehler.
Reihenfolge. nach.

—
m
3
O
Z

1. Vorbereiten (1 min)
Benotigtes Spiel: B ABC - Grof3.

2. Aktivieren (3 min)
Das Alphabet ist auf jeder auBeren Saule in sechs verschiedenen Farben abgebildet.
Beruhre die Buchstaben in der richtigen Reihenfolge: A, B, C usw. Du hérst den Namen des Buchstabens.
Es werden sechs Buchstaben gleichzeitig angezeigt.
Wenn du die Runde der Buchstaben A-F abgeschlossen hast, gehst du zur nachsten Runde G-L Uber.

Wichtig! Wenn du einen Fehler machst, beginnt die Runde von vorne wieder an.

3. Entdecken (10 min)
Wahle das Spiel B ABC - Grof3.

Jeder Schuler/jedes Team hat seine eigene Saule.

Beruhre die Buchstaben in der richtigen Reihenfolge.

Wenn du fertig bist, siehst du deine Zeit.

Versuche es erneut, um deine personliche Zeit zu schlagen.

4. Verarbeiten (3 min)
Die Buchstaben sind in GroBbuchstaben dargestellt.

Versuche, laut mitzusprechen, falls du den nachsten Buchstaben nicht kennst..

5. Bewerten (3 min)
Welcher Buchstabe war flr dich am schwierigsten?

Was denkst du, wie es gelaufen ist? Hast du ein gutes Ergebnis erzielt?

© Lappset Group Ltd 2024. Alle Rechte vorbehalten.
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Spiel Leicht 20

Locker

#22 Griechisches ABC - Grof3

Schlusselworter: Alphabet, Automatisieren, Zweitsprache, Griechisch, Geschichte

Die Buchstaben sind in zufalliger Beruhre die Buchstaben der Reihe Mach keinen Fehler.
Reihenfolge. nach.

1. Vorbereiten (1 min)
Benotigtes Spiel: M ABC - Griechisch Grof3.

-
-
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2. Aktivieren (3 min)

Du wirst das griechische Alphabet lernen.

Das Alphabet ist auf jeder auBBeren Saule in sechs verschiedenen Farben abgebildet.

Beruhre die Buchstaben in der richtigen Reihenfolge: Alpha, Beta, Gamma usw.

Es werden sechs Buchstaben gleichzeitig angezeigt.

Wenn du eine Runde mit den Buchstaben Alpha-Zeta abgeschlossen hast, kommst du zu Eta-Mu.
Wenn du einen Fehler machst, musst du fur diese Runde von vorne beginnen: Alpha fur Alpha-Zeta,

Eta fUr Eta-Mu.

3. Entdecken (10 min)

Wahle das Spiel ® ABC - Griechisch Grof3.

3|NYIspuniIn

Wahle deine Saule.

Beruhre die Buchstaben in der richtigen Reihenfolge.
Wenn du fertig bist, siehst du deine Zeit.

Versuche es noch einmal, um deine persénliche Zeit zu schlagen.

4. Verarbeiten (3 min)

Wenn du einen Fehler machst, versuche es noch einmal.

Versuche, das Ende zu erreichen.

<
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5. Bewerten (3 min)
Wie war deine Zeit und dein Ergebnis?
Brauchst du noch etwas mehr Ubung?

Kannst du deinen Namen in griechischen GroBbuchstaben schreiben?

© Lappset Group Ltd 2024. Alle Rechte vorbehalten.




Name: Datum:

Reflection

- - 000000

> Was hast du gelernt?
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Was fandest du schwierig?
4 )

- J

Wie hast du dich gefuhlt?

0000DHO

Glucklich Traurig Uberrascht Angst Ekel Arger

Punkte: Nachstes Ziel:
4 I 4 I
\ J \ J
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