
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Materialiensammlung 
GAMES + DIGITALE SPIELKULTUR IN DER JUGENDARBEIT 

 
Die vorliegende Materialiensammlung entstand im Rahmen des Projekts GAMES+ des  

Medienzentrum München in Kooperation mit dem Kreisjugendring München. In der offenen 

Kinder- und Jugendarbeit hat das Spielen eine große Tradition. Mittlerweile genießen auch 

Konsolen und PCs einen Klassikerstatus.  

Im Rahmen des Projekts GAMES+ wurden bewährte Konzepte für die digitale Spielkultur in 

Kinder- und Jugendtreffs gesammelt und neu ausprobiert. Dabei heraus gekommen sind 

Spielideen, Bastelanleitungen für Controller, Coding-Anleitungen für Scratch und Tipps für 

geeignete Spiele.  

Diese Materialiensammlung stellt digitale Spielideen dieses Projektesvor, damit Pädago-

gen*innen und Erzieher*innen Anregungen erhalten und daran weiter arbeiten können. Sie 

ist nicht komplett und steht allen zur Weiterarbeit unter der CC-Lizenz BY-SA 3.0 zur Verfü-

gung. 

Die Projektideen wurden in vier Kategorien unterteilt und unterscheiden sich im zeitlichen 

und technischen Aufwand sowie im Schwierigkeitsgrad, sodass für 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 Medienpädagogen*innen aus dem MZM in 

Kooperation mit den Mitarbeitern*innen in den Einrichtungen des Kreisjugendring Mün-

chen-Stadt durchgeführt. 

 CC-Lizenz BY-SA 3.0 / Namensnennung: medienzentrum-muc.de, kjr-m.de 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   Kategorie 2: Gamedesign / Play the wall 

Im Projekt GAMES+ stand auch das selbstständige Design von eigenen kleinen 

Spielen im Fokus. Programmierung: für viele ein großes Wort, mit dem eine ho-

he Schwierigkeit und ein enormer Aufwand verbunden wird. Doch mittlerweile 

gibt es viele Tools, die Klein und Groß bei der Programmierung eines Spiels sehr 

helfen, anschaulich strukturiert sind und dem/der Nutzer*in vermitteln, welche 

Logik hinter einem Spiel und dessen Programmierung steckt. Im Projekt GA-

MES+ wurde mit dem Tool Scratch gearbeitet und so wurden von den Kindern 

und Jugendlichen kleine Spiele und Animationen kreiert. Die Vorgehensweise 

mit diesem Programm wird in dieser Kategorie sichtbar gemacht. 

Spannend ist auch, die Wände des Jugendhauses mit einem eigens dafür entwi-

ckelten Design zu bespielen – entweder außen, wenn die Lichtverhältnisse es 

zulassen, oder innen. 

 



 

 

Jump´n´Run 

 

Inhalt 

Jump´n´Run-Spiele sind bei vielen Kindern und Ju-

gendlichen sehr beliebt. Ein Jump´n´Run zeichnet sich 

durch die laufende und springende Bewegung der 

Spielfigur aus. Das Springen ist dabei wesentlich für 
die Spiellogik und das Weiterkommen im Spiel. Im 

Fokus dieses Projektes steht die Entwicklung eines 

eigenen Jump´n´Run Spiels. 

Umsetzung 

1) Überlegt euch in der Gruppe, worum es in eurem Spiel gehen soll. Vielleicht gibt es ein aktuelles Event im Kin-

der- bzw. Jugendhaus, das bald vor der Tür steht und zum Thema des Spiels gemacht werden kann oder einem 

Kind oder Jugendlichen fällt direkt etwas ein, was er/sie schon immer einmal in einem Spiel behandeln wollte. 

Notiert zunächst alle Ideen, diskutiert über sie und stimmt am Ende ab. 

2) Im nächsten Schritt bearbeitet ihr die einzelnen Level des Spiels. Mit welchem Bild soll das Spiel beginnen? Was 

passiert in den einzelnen Leveln und welche Objekte oder Hindernisse gibt es? Wie soll das Spiel enden und wel-

ches Endbild wird präsentiert? Wie sieht die Spielfigur aus? Welche Aufgaben haben die Objekte im Spiel? Diese 

Fragen müsst ihr zunächst in der Gruppe klären. Dann skizziert ihr die einzelnen Level in kleinen Kästchen auf 

einem Blatt Papier und schreibt daneben, was in dem Level passieren soll (Storyboard). 

3) Zeichnet die Hintergründe für die einzelnen Level. Dies könnt ihr über die Funktion Bühnenbilder machen, die 

ihr auf der Programmoberfläche ganz unten links findet. Mit Klick auf den Pinsel öffnet sich rechts das Malfenster, 

in dem ihr euren ersten Hintergrund entwerfen könnt. Bindet gleich die Objekte, also Hindernisse, Texte etc., die 
sich nicht bewegen sollen, in den Hintergrund ein. Wenn ihr mit einem Level fertig seid, klickt ihr einfach auf den 

Pinsel und beginnt mit dem nächsten. In dem Register, in dem sonst die Inhalte oder Blöcke der Spielfigur stehen, 

sind jetzt die der Bühnenbilder. Darüber könnt ihr den Bühnenbildern Befehle zuordnen. So könnt ihr zum Bei-

spiel programmieren, dass eine ausgewählte Musik startet, sobald sind ein Bühnenbild, also ein Level, öffnet. 

      

 4) Entwickelt eure Spielfigur, in dem ihr entweder eine vorgefertigte Figur benutzt oder selbst eine Figur zeich-

net. Ihr könnt auch eine Person von euch fotografieren. Dabei müsst ihr aber per Bildbearbeitung der Hintergrund 

transparent machen, damit das Spiel später ansprechend aussieht. Macht das also nur, wenn sich einer damit 

auskennt. Denkt dabei auch an das Persönlichkeitsrecht. Die fotografierte Person muss damit einverstanden sein, 

vor allem, wenn ihr das Spiel später ins Internet stellt. 

 

 

 

 

Zielgruppe     

Kinder und Jugendliche mit Interesse an Programmie-

rung und gerne kreativ arbeiten 

Empfehlung: ab 10-12 Jahren; je nach individuellem 

Interesse und Konzentrationsfähigkeit 

Benötigte Materialien 

� Computer 

� Scratch (vorinstalliert wird kein Internet  

benötigt) 

� Eventuell Kamera, Beamer und Leinwand 

Kann mit einem selbst erstellten Kontroller gespielt 

werden; siehe Kontroller über Bodenplatten 

Förderung und Lerninhalte 

� Kreativität 

� Aufbau eines Spiels & Spieleentwicklung 

� Einführung in die Programmierlogik 

� Kommunikative und soziale Kompetenzen 



 

 

Jump´n´Run 

5) Nun kommt es zur Programmierung eurer Spielfigur. Dieser müsst ihr Befehle zuweisen, wie sie sich bewegt 

und was sie in bestimmten Situationen tun soll. Ihr müsst ihr auch sagen, welche Gegenstände sie im Hintergrund 

nicht berühren darf und was passiert, wenn sie es tut. Das geht am besten über den Befehl „wird Farbe berührt?“. 

Ihr müsst alle Farben, die nicht berührt werden dürfen in einem extra Befehl angeben. Oben in der Menüleiste 

sind mittig fünf Symbole. Mit dem ersten Symbol, dem Stempel, könnt ihr bestehende Befehle duplizieren, in dem 
ihr erst den Stempel und dann den Befehl anklickt. So müsst ihr den Befehl für die Berührung einer Farbe nicht 

immer wieder selbst zusammenstellen, sondern könnt kopieren und müsst dann nur die Farbe verändern. Die 

wichtigsten Auszüge aus der Programmierung für das im Projekt GAMES+ entstandene Spiel seht ihr nachfolgend. 

Daran könnt ihr euch bei eurem Spiel orientieren. Die Beispiel-Spielfigur durfte alle Gegenstände, außer die Ra-

senflächen, nicht berühren. Auf den Rasenflächen konnte sie sich ganz normal bewegen. Wurde die rechte Seite 

(farbliche Markierung, türkis) des Spielfeldes erreicht, hat das Bühnenbild gewechselt und das nächste Level hat 

begonnen. 

6) Testet eure Befehle, die Level und das Spiel nach und nach und verbessert aufgetretene Fehler, um das Spiel zu 

perfektionieren. 

   

a) Wechsel vom Anfangsbild zum ersten Level 

b) Anfangsposition der Spielfigur (Soll an bestimmter Stelle stehen & den Rasen berühren) 

c) Beschreibung, welche Farben im gesamten Spiel nicht berührt werden dürfen (nur eine Auswahl) 

 

 

d), e) & f) gehören alle zusammen - zählen als ein Befehl: Geben die Bewegung der Spielfigur an und steuern somit 

das Handeln der Spielfigur nachdem der/die Spieler*in eine der Pfeiltasten gedrückt hat. 

a 

b

c 

d e 
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Pong 

 

Inhalt 

Pong ist ein Spieleklassiker und galt in den 1970er 

Jahren als das Videospiel. Gespielt wurde es damals 

vor allem an Spielautomaten, doch das änderte sich 

relativ schnell. Das 2-Spieler*innen-Spiel ähnelt von 
der Logik her einem Tischtennis-Match, bei dem ein 

Ball von jedem/jeder Spieler*in auf der eigenen Seite 

abgewehrt werden muss. Pong ist ein Spiel, dass sich 

relativ einfach programmieren lässt und sich daher 

vor allem für Anfänger*innen eignet. 

Umsetzung 

1) Mit Scratch kann man ein 2-Spieler*innen Pong-Spiel relativ einfach programmieren. Als Grundlage greifen wir 

auf ein von RETRO-GAMES programmiertes Pong-Spiel zurück, dass auf der Seite von Scratch hochgeladen wurde. 
Dieses findet ihr unter folgendem Link https://scratch.mit.edu/projects/2219175/. Den Programmiercode könnt 

ihr euch ganz einfach anschauen, indem ihr oben rechts auf den „Schau-hinein-Button“ klickt. 

2) Zeichnet zunächst ein Hintergrundbild, also ein Bühnenbild. Im Beispielprojekt wurde der Hintergrund komplett 

schwarz gefärbt. Jede andere Farbe funktioniert aber natürlich genauso gut. 

      

3) Anschließend müsst ihr alle Objekte zeichnen, die für das Spiel benötigt werden. Für eine einfache Version ge-

nügen zunächst zwei vertikale Balken, ein Ball, die Tore, die nicht berührt werden dürfen (im Beispielprojekt auch 

schwarz) und die Zahlen für das Zählsystem der Punkte. Für jedes Team erstellt ihr ein Objekt, das als Zähler 

dient. Um die Zahl zu verändern, greift ihr auf die Funktion Kostüme des jeweiligen Objekts zurück. Hier fügt ihr 
Kostüme mit allen Zahlen hinzu, die ihr für das Spiel benötigt. Später im Code gebt ihr dann an, dass das Objekt 

sein Kostüm wechseln soll, falls der Ball im gegnerischen Tor landet. Um das Spiel später zu optimieren, können 

noch andere Funktionen hinzugefügt werden, wie es im Beispielsprojekt der Fall ist. 

4) Anschließend erfolgt die Programmierung der Objekte. Diesen muss eine Startposition zugeordnet werden und 

es muss angegeben werden, wie sich die Objekte im Spiel bewegen sollen. Den Programmcode könnt ihr euch im 

genannten Beispiel anschauen und nachbauen. Denkt dabei daran, dass ihr für den Anfang nicht alle Funktionen 

übernehmen müsst und fangt klein an. Überlegt euch zunächst also genau, was die Programmcodes überhaupt 

aussagen und ob ihr diese für euren bisherigen Spielstand benötigt. 

5) Nach der Programmierung beginnt ihr mit dem Spielen. Arbeitet an eurem Programmcode, wenn euch noch 

Fehler auffallen. Bastelt euch bei Interesse außerdem eine alternative Steuerung über Bodenplatten. 

 

 

 

Zielgruppe     

Kinder und Jugendliche mit Interesse am Programmie-

ren und kreativen Gestalten 

Empfehlung: ab 8-10 Jahren; je nach individuellem 

Interesse und Konzentrationsfähigkeit 

 

Benötigte Materialien 

� Computer 

� Scratch (vorinstalliert wird kein Internet be-

nötigt) 

� Eventuell Beamer und Leinwand 

Kann mit einem selbst erstellten Kontroller gespielt 

werden; siehe Kontroller über Bodenplatten 

Förderung und Lerninhalte 

� Aufbau eines Spiels & Spielentwicklung 

� Einführung in die Programmierlogik 

� Kommunikative und soziale Kompetenzen 



 

 

Animation 

 

Inhalt 

Neben Spielen lassen sich mit dem Tool Scratch auch 

ganz einfach Animationen erstellen. Die Vorgehens-

weise wird hier innerhalb eines Beispiels erklärt. Der 

Kreativität sollen dabei keine Grenzen gesetzt wer-
den, so kann mit den bestehenden Figuren in Scratch 

animiert werden. Interessanter ist es jedoch eigene 

Figuren und Objekte zu zeichnen und diese zu animie-

ren. 

Umsetzung 

1) Wählt zunächst eine Figur aus der Auswahl bei Scratch aus oder zeichnet selbst eine Figur, die im weiteren 

Verlauf animiert werden soll. 

2) Um eine Figur so zu animieren, dass eine Bewegung erkennbar wird, muss man im Programm Scratch Kostüme 

der Spielfigur erstellen. Bei den bereits vorhandenen Spielfiguren ist meist mindestens ein weiteres Kostüm vor-

handen. Habt ihr selbst eine Figur gezeichnet, müsst ihr auch das Kostüm selbst malen. Wählt hierfür unten links 

eure Figur aus und klickt dann in der Mitte auf das Register Kostüme. Dort erkennst ihr nun das erste Kostüm eu-

rer Figur. Um die Bearbeitung des Kostüms zu erleichtern, klickt mit der rechten Maustaste auf das erste Kostüm 

und wählt Duplizieren aus. Dadurch wird das erstes Kostüm kopiert. Klickt nun auf das zweite Kostüm und bear-

beitet das Bild. Arbeitet mit dem Radiergummi und verändert Kleinigkeiten an der Figur. Für eine Gehbewegung 

verändert ihr zum Beispiel die Stellung der Beine minimal, wie ihr es beim Beispiel mit den Schweinen sehen 

könnt. 

                     

3) Eurer Figur muss dann noch eine Laufbewegung zugeschrieben werden. In diesem Schritt werdet ihr sehen, 

welchen Einfluss die Veränderung dieser Kleinigkeit in der Bewegung hat. Je kleiner die Veränderungen sind und 

je mehr Kostüme eine Figur besitzt, desto natürlicher sieht die Bewegung später aus. Schreibt nun den Pro-

grammcode, der eurer Figur den Befehl erteilt, dass sie sich in eine bestimmte Richtung bewegen soll. Bei diesem 

Befehl muss die eingetragene Zahl für eine Bewegung nach links mit dem Vorzeichen Minus versehen werden. Für 

eine Bewegung nach rechts benötigt ihr kein Vorzeichen. Falls ihr Werte eingeben möchtest, die ein Komma be-

inhalten, müsst ihr im Programm Scratch einen Punkt statt dem Komma verwenden. Wichtig ist auch, dass ihr den 

Befehl gebt, dass nach dem Kostümwechsel kurz gewartet wird, denn sonst kann man den Wechsel nicht erken-

nen. 

 

4) Seid experimentierfreudig und probiert aus, welche Bewegungen ihr eurer Figur noch zuordnen könnt. Lasst 

weitere Figuren und Objekte entstehen, die sich zusätzlich in der Animation bewegen, verändert die Farben der 

 

 

 

Zielgruppe     

Kinder und Jugendliche, die sich für Programmierung 

und Animation begeistern 

Empfehlung: ab 10-12 Jahren; je nach Konzentrations-

fähigkeit 

Benötigte Materialien 

� Computer mit vorinstalliertem Scratch 

� Computermaus 

� Eventuell Beamer & Leinwand/ große weiße 

Fläche 

Förderung und Lerninhalte 

� Kreativität und Konzentration 

� Einführung in die Programmierlogik 

� Auseinandersetzung mit einer Animation 


