Materialiensammlung
GAMES + DIGITALE SPIELKULTUR IN DER JUGENDARBEIT

Die vorliegende Materialiensammlung entstand im Rahmen des Projekts GAMES+ des
Medienzentrum Miinchen in Kooperation mit dem Kreisjugendring Miinchen. In der offenen
Kinder- und Jugendarbeit hat das Spielen eine groRe Tradition. Mittlerweile genieen auch
Konsolen und PCs einen Klassikerstatus.

Im Rahmen des Projekts GAMES+ wurden bewdhrte Konzepte fiir die digitale Spielkultur in
Kinder- und Jugendtreffs gesammelt und neu ausprobiert. Dabei heraus gekommen sind
Spielideen, Bastelanleitungen fiir Controller, Coding-Anleitungen fiir Scratch und Tipps fir
geeignete Spiele.

Diese Materialiensammlung stellt digitale Spielideen dieses Projektesvor, damit Padago-
gen*innen und Erzieher*innen Anregungen erhalten und daran weiter arbeiten kénnen. Sie
ist nicht komplett und steht allen zur Weiterarbeit unter der CC-Lizenz BY-SA 3.0 zur Verfi-

gung.

Die Projektideen wurden in vier Kategorien unterteilt und unterscheiden sich im zeitlichen
und technischen Aufwand sowie im Schwierigkeitsgrad, sodass fiir jede Rahmenbedingung
ein Projekt umsetzbar ist. Der Schwierigkeitsgrad wird im Feld der Zielgruppe durch das
Symbol eines Laptops sichtbar gemacht. Drei Laptops bedeuten eine hohe Schwierigkeit, ein
Laptop eine geringe. Die Projekte wurden von Medienpadagogen*innen aus dem MZM in
Kooperation mit den Mitarbeitern*innen in den Einrichtungen des Kreisjugendring Min-
chen-Stadt durchgefihrt.
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Die im Projekt GAMES+ verwendete Hard- und Software wird auf den nachfol-
genden Seiten naher beleuchtet. Es wird aufgezeigt, welche Funktionalitaten sie
besitzen und wie ihre Potenziale ausgeschopft werden konnen. Aullerdem wer-
den die Oberflachen erklart. Die Hard- und Software, die im Projekt GAMES+
verwendet wurde ist zum einen das Makey Makey und zum anderen das Pro-
gramm Scratch.



A

Férderung und Lerninhalte Bendétigte Materialien
» Technisches Gestalten v' Makey Makey Set
» Naturwissenschaften, Medien und Informatik v' Computer
> Musik v Je nach Projekt werden eventuell verschiede-
> Bewegung und Sport ne Bastelmaterialien und ein Internetzugang
» Kommunikative und soziale Kompetenzen bendtigt. Alle Materialien, die fiir die vorge-

stellten Projekte bendétigt werden, wurden im
entsnrechenden Teil aufeelistet.

Zielgruppe

Makey Makey ist einfach fir jeden etwas, der gerne herumexperimentiert, egal wie alt oder jung und wie viel
Erfahrung man mitbringt. Das Erfinder-Kit ist einfach zu verstehen und bietet fiir jedermann Moglichkeiten der
Kreativitat freien Lauf zu lassen.

‘Makeym
Was ist das WY und wie funktioniert es?

Makey Makey ist ein Erfinder-Kit, das aus einer kleinen Platine besteht. Verbunden mit einem Computer kann es
wahre Wunder vollbringen. Denn wenn leitfahige Objekte mithilfe der Krokodilklemmen mit dem Makey Makey
verbunden werden, werden sie in klirzester Zeit zu Computertasten. So lassen sich die verschiedensten Installati-
onen, Spiele oder auch Musikinstrumente herstellen, die auf Beriihrung reagieren.

Der Makey Makey ermdéglicht es dir alltdgliche Objekte in die Tasten deines Computers zu verwandeln. Wichtig ist
dabei nur, dass die Objekte leitfahig sind. Zusatzlich kann das Makey Makey auch noch mit verschiedenen Pro-
grammen, wie Programmierprogrammen, verbunden werden. Im Projekt GAMES+ wurde hierbei auf Scratch zu-
riickgegriffen. Dadurch erhdlt man die Chance den Tasten Aktionen zuzuordnen, wie die Bewegung einer Spielfi-
gur oder das Erklingen eines eigen erstellten Sounds oder Musik. Deiner Phantasie wird dabei keine Grenze ge-
setzt, die Moglichkeiten sind unendlich.

Mithilfe des Makey Makey kénnen die Nutzer*innen verschiedene Kompetenzen starken und das nach dem learn-
ing-by-doing Konzept. Unterstiitzt wird dies durch drei Aspekte: (1) einem leichten Einstieg, da die Verwendung
ohne zu installierende Programme oder vorhandene Programmierkenntnisse moglich ist, (2) die Vielfalt der Zu-
gangsweisen, denn das Makey Makey ist weder an eine Programmiersprache oder an eine Software gebunden,
noch auf einen bestimmten Themenbereich festgelegt und (3) die Moglichkeiten sind unbegrenzt, denn wem die
auf den ersten Blick ersichtlichen Funktionen nicht ausreichen, der dreht die Platine einfach um und findet weite-
re Anschlussmoglichkeiten. Wer noch einen Schritt weitergehen will, kann das Makey Makey auch komplett um-
programmieren.

Beim Makey Makey kann man insgesamt 18 Tasten ansprechen, dazu zahlen alle vier Pfeiltasten, die Leertaste, W,
A, S, D, F, G, die Mausbewegung in alle vier Richtungen sowie die beiden Maustasten. Dabei kdnnen sechs Tasten
gleichzeitig gedriickt werden. Eine ausfiihrliche Anleitung zum Aufbau erhaltet ihr in der deutschen Ubersetzung
der mitgelieferten Anleitung auf epic-stuff.de.



A

Forderung und Lerninhalte Bendotigte Materialien
> Einstieg in die Programmierlogik v’ Scratch (kann entweder online genutzt wer-
> Entwicklung von Spielen und Animationen den oder kostenlos auf dem Computer instal-
» Kreativitat liert werden) Empfehlung: Installation
» Kommunikative und soziale Kompetenzen v' Computer

Zielgruppe

Scratch eignet sich flr jeden, der gerne eigene Spiele programmieren oder Animationen erstellen mochte. Die
visuelle Programmiersprache ist vor allem auch fiir Kinder und Jugendliche gut geeignet, da sie auf eine anschau-
liche Weise in die Programmierlogik einfihrt.

Wie ist C/;:j und wie funktioniert es?

Die visuelle Programmiersprache Scratch ist vor allem fiir Kinder und Jugendliche geeignet. Durch ihren erzie-
hungsorientierten Charakter wird dem/der Nutzer*in besonders anschaulich das Grundkonzept der Computer-
programmierung nahergebracht. Unter dem Motto ,imagine, program, share” legt es neben der Forderung von
Kreativitat und der selbststandigen Erstellung eines Spiels oder einer Multimedia-Anwendung vor allem Wert auf
den gegenseitigen Austausch. Dieser wird in der Online-Community ermaoglicht, in der selbsterstellte Spiele hoch-
geladen und Spiele anderer heruntergeladen werden kdnnen. Dieser Aspekt ermdglicht eine Zusammenarbeit in
der getestet, diskutiert und weiterentwickelt werden kann. Anfanger*innen kdénnen sich auRerdem an den vielen
Beispielen orientieren und entdecken, welche Maoglichkeiten das Tool bietet und welche Programmierlogik hinter
dem Tool selbst steckt. Scratch kann kostenfrei online genutzt oder direkt auf dem Computer installiert werden.
Mehr Informationen findet ihr unter: https://scratch.mit.edu/

1 Kontrollleiste - z.B. Sprache andern, Projekt speichern, Tipps!

2 Bithnenbereich - Abspielen (griine Flagge) und Stoppen (Stoppschild) des Programms; Bestimmung der Ausgangssituation des Spiels
3 Figuren - Bereits verwendete Figuren auswahlen, um sie zu programmieren und zu bearbeiten

4 Kategorien - Hier kannst du zwischen Skripten, Kostiimen und Klangen wechseln, um diese deinem Programm zuzuordnen

5 Inhalte/Blocke - Anzeige der Programmierblocke, Kostiime und Klange

6 Programmierung/Bearbeitung - Ziehe die Blécke in diesen Bereich oder bearbeite Tone und Kostiime

Hinweis: Zum grundlegenden Verstandnis von Scratch hilft es das Tutorial durchzugehen. Dieses erreichst du,
wenn du in der Kontrollleiste auf Tipps klickst. Dann 6ffnet sich rechts ein kleines Fenster. Klicke auf Getting
Started with Scratch und das Tutorial beginnt.



