
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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 3: Interaktionsspiele 

Im analogen Bereich haben Gesellschaftsspiele im Kinder- und Jugendbereich 

schon weit zurückblickend einen hohen Stellenwert besessen. Durch sie wer-

den, neben dem offensichtlichen Spaß, auch soziale Kompetenzen gefördert. 

Dieses Potenzial bieten auch digitale Spiele. Daran wird in dieser Kategorie an-

geknüpft. Neben selbsterstellten Spielen wie einem Quiz und Memory, wird 

auch ein bereits entwickeltes Spiel betrachtet, in dem ein hoher sozialer Faktor 

vorhanden ist. Außerdem wird eine App vorgestellt, mit der kinderleicht Lernvi-

deos oder Spiele wie Montagsmaler produziert werden können. Die Herstellung 

eines eigenen Kontrollers über Bodenplatten war zudem ein erfolgreiches Pro-

jekt. Wie das möglich ist? Mithilfe des Makey Makey. Neben den sozialen Kom-

petenzen, stehen hier auch technische Fähigkeiten im Fokus. 



 

 

Quiz 

 

Inhalt 

Ein Quiz sorgt in einer größeren Gruppe für besonders 

viel Spaß. Neben dem Ehrgeiz zu gewinnen, kann man 

neue Sachen lernen und bestehendes Wissen präsen-

tieren. Mithilfe von PowerPoint lassen sich im Nu 

eigene Quiz erstellen, die dann gleich bei Freun-

den*innen, der Familie, im Kinder- oder Jugendhaus 

und bei allen anderen Gelegenheiten ausgepackt 

werden können. 

Umsetzung 

1) Überlege dir zunächst Fragen zu deinem Thema und schreibe diese auf. Zu jeder Frage brauchst du dann noch 

vier Antwortmöglichkeiten, von denen nur eine richtig ist. Die Erstellung des Quiz ist am besten von einer Person 

umzusetzen, denn sonst wissen bereits alle Quizteilnehmer*innen die Antworten. Geraten wird dann gemeinsam. 

2) Im nächsten Schritt gestaltest du die Folien, das kannst du ganz nach deinem Geschmack machen. Füge zum 

Beispiel auf die Startfolie ein Bild ein, das zu deinem Thema passt und schreibe dein Thema in großer Schrift auf 

die Folie. So wissen alle Teilnehmer*innen deines Quiz, um welches Oberthema es sich bei den Fragen handelt. 

Als nächstes gestaltest du die Fragefolien. Tipp: Lass die Folien im Hintergrund weiß, so heben sich die Antwort-
möglichkeiten am besten von Hintergrund ab. Kleine zum Thema passende Bilder an den Seiten der Folien kannst 

du trotzdem anbringen. Achte dabei auf das Nutzungsrecht der Bilder! Bringe nun die erste Frage in einem Text-

feld auf deine Folie. Vier weitere Textfelder benötigst du dann für die Antwortmöglichkeiten. 

3) Benenne deine Textfelder anschließend. Dies ist vor allem hilfreich, wenn im späteren Verlauf die Animationen 

der Textfelder hinzugefügt werden. Textfelder umbenennen kannst du, im Register Start, im Bereich Bearbeiten. 

Klicke dann auf Markieren und anschließend auf Auswahlbereich. Rechts öffnet sich ein kleines Fester, das alle 

Textfelder enthält. Klicke einfach auf den Namen und dir wird angezeigt, um welches Textfeld es sich handelt. Per 

Doppelklick kannst du es Umbenennen. Benenne die Felder so, dass du später weißt, welches Feld damit gemeint 

ist. Als Name eignen sich am besten die Antworten selbst. 

 

 

 

 

 

Zielgruppe     

Alle spiel- und wissensbegierigen Kinder und Jugendli-

chen; Die Schwierigkeit und die Themen können dem 

Alter angepasst werden. 

Empfehlung: ab 8 Jahren 

Benötigte Materialien 

� Laptop 

� PowerPoint 

� Beamer 

� Leinwand oder weiße Wand 

� Fragen und Antworten 

Förderung und Lerninhalte 

� Vermittlung von neuem Wissen, je nach ge-

wollter Themensetzung 

� Auseinandersetzung mit PowerPoint 

� Kommunikative und soziale Kompetenz 



 

 

 
Quiz 

4) Kopiere nun alle vier Antwortmöglichkeiten und benenne die Textfelder wieder um. Diese Textfelder dienen 

später dazu, dass sie Aufleuchten, wenn eine Antwort richtig oder falsch ist. Wähle eines der Felder aus und gehe 

zum Register Format. Verändere dann den Fülleffekt und die Formkontur entweder in rot oder grün, je nachdem, 
ob die jeweilige Antwort richtig oder falsch ist. Gehe anschließend über zum Register Start und verändere die 

Schriftfarbe in Weiß. Führe diese Schritte auch für die anderen drei Antwortfelder durch. Verschiebe die Textfel-

der auf die eigentlichen Antwortmöglichkeiten, sodass beide direkt übereinanderliegen. Die Hilfslinien von 

PowerPoint werden dir dabei helfen. 

5) Nun animiere die Textfelder, die du rot bzw. grün eingefärbt hast, so, dass sie im späteren Spiel aufleuchten, 

sobald auf die vermutete Antwortmöglichkeit geklickt wird. Dafür klickst du eines der Felder an, sodass es mar-

kiert ist. Dann gehst du zum Register Animationen, wo links die Auswahlmöglichkeiten der Animation angezeigt 

werden. Wähle hier die Option Erscheinen aus. Klicke zusätzlich noch auf das Feld Trigger (Grafik Blitz) im Bereich 

Erweiterte Animationen und wähle Beim Klicken auf aus. Wähle dann die Antwortmöglichkeit aus, auf die sich das 

Richtig- bzw. Falsch-Feld bezieht. Führe diese Schritte auch für die drei anderen roten bzw. grünen Felder durch. 

6) Nun ist die erste Seite des Quiz fertig. Klicke nun mit einem Rechtsklick in den Bereich ganz links im PowerPoint 

(Da wo dir die Folie in Miniaturansicht gezeigt wird). Und wähle Neue Folie aus. Beginne die Folie zu bearbeiten 

und füge deine zweite Frage und deren Antwortmöglichkeiten ein. Wiederhole dann die Schritte 3 bis 5 bis du 

keine Fragen mehr hast. 

7) Jetzt kannst du mit dem Quiz beginnen. Starte dafür die Bildschirmpräsentation über das Register Bildschirm-

präsentation und klicke auf Von Beginn an. Steuere dein Quiz mit den Pfeiltasten links und rechts. Damit kannst 

du von einer zur nächsten Folie steuern. Wurde eine Frage gestellt und jemand glaubt die Antwort zu wissen, 

dann klicke diese Antwort an. Euch wird automatisch gezeigt, ob diese Antwort richtig oder falsch ist. Bei falscher 

Antwort kann nochmal geraten und geklickt werden. Bei richtiger Antwort springe mit der rechten Pfeiltaste eine 

Folie weiter. 

 

 

Das obere Bild zeigt eure Folien im Endstadium. Die bunten Felder überdecken komplett den Text der eigentlichen 

Antwortmöglichkeiten. In der Bildschirmpräsentation sieht die Darstellung anders aus, da die bunten Felder erst 

erscheinen, wenn auf die Antworten geklickt wurde. Dies seht ihr im unteren Bild. 

 



 

 

Memory 

 

Inhalt 

Memory kennen wird alle. Gemeinsam mit dem 

Makey Makey können wir allerdings unser eigenes 

Memory der ganz besonderen Art selbst herstellen. 

Zwei zusammengehörige Alltagsgegenstände müssen 

hierbei gleichzeitig berührt werden. Das Spiel kann 

auch so aufgebaut werden, dass man im Team arbei-
tet. Dabei ist es wichtig, dass die Paare so weit vonei-

nander platziert werden, dass sie nicht gleichzeitig 

von einer Person berührt werden können. 

Umsetzung 

1) Befestigt alle Alltagsgegenstände im Raum. Achtet darauf, dass die Gegenstände nicht zu weit auseinanderhän-

gen, wenn das Spiel für eine*n Spieler*in gedacht ist, denn diese*r muss beide Gegenstände gleichzeitig berühren 

können. Wenn zwei Spieler*innen das Memory spielen, dann können die zueinander gehörigen Gegenstände 

einen größeren Abstand zueinander haben. Achtet bei den Gegenständen darauf, dass sie leitfähig sind! 

2) Schließt das Makey Makey mit dem USB-Kabel an den Computer an. Verknüpft eine Seite der ersten Krokodil-

klemme mit dem Feld „Earth“ des Makey Makey. Diese sogenannte Erdung ist wichtig, damit der Stromkreis spä-

ter geschlossen werden kann. Deshalb muss die andere Seite der Klemme im späteren Spiel von einem/einer Spie-

ler*in angefasst werden. Verwendet weitere Krokodilklemmen, um sie mit den anzusteuernden Tasten des Makey 

Makey zu verknüpfen. Die andere Seite der Klemmen verbindet ihr mit den Alltagsgegenständen, sodass der 

Makey Makey durch je eine Klemme mit einem Alltagsgegenstand verbunden ist. Verwendet Draht, um die Ver-

bindung zu verlängern, denn die Länge der mitgelieferten Kabel wird bei diesem Spiel nicht genügen. Achtet da-

rauf, dass sich die Drähte nicht berühren und klebt sie so am Boden fest, sodass keiner über sie stolpern kann. 

3) Programmiert den Code, sodass ein „Pling“ ertönt, wenn zwei zueinander gehörige Gegenstände gleichzeitig 

berührt werden und ein „Dedumm“ ertönt, wenn sie nicht zusammengehören. Sounds könnt ihr euch entweder in 

der Bibliothek von Scratch heraussuchen oder selbst welche aufnehmen. 

   

(1) Bild links: Programmierung, dass ein ausgewählter Ton ertönt, sobald zwei zueinander gehörige Gegenstände 

berührt wurden. Bezogen auf die Pfeiltaste nach oben. (2) Bild rechts: Gleiche Programmierung, nur werden hier-

mit die Tasten angesteuert, die nicht zur Pfeil-nach-oben-Taste gehören. Deswegen erklingt ein anderer Ton. Die-

ser Befehl muss für alle Tasten programmiert werden, die nicht zur entsprechenden Tasten gehören. 

4) Beginnt mit dem Spiel. Denkt daran, dass der/die Spieler*in das Kabel für die Erdung berühren muss. Nutzt 

auch hier Draht als Verlängerung. Spielen zwei Spieler*innen das Spiel, müssen auch die beiden miteinander ver-

bunden sein, entweder durch das Halten der Hände oder durch eine leitende Schnur. 

 

 

 

Zielgruppe     

Alle Kinder und Jugendlichen, die Memory lieben oder 

genug vom klassischen Spiel haben 

Empfehlung: ab 6 Jahren 

Benötigte Materialien 

� 1 Makey Makey Set 

� Computer mit vorinstalliertem Scratch 

� Max. 9 leitende Alltagsgegenstands-Paare 

� 10m Draht 
� Klebeband 

� Eventuell ein Mikrofon 

Förderung und Lerninhalte 

� Konzentration und Programmierlogik 

� Verwendung des Makey Makey 

� Erstellung von einfachen Stromkreisen 

� Kommunikative und soziale Kompetenzen 



 

 

Johann Sebastian Joust 

 

Inhalt 

Johann Sebastian Joust ist ein besonderes Spiel aus 

der Sportsfriends-Reihe, für das man keinen Bild-

schirm benötigt, der jederzeit für alle sichtbar und das 

für bis zu sieben Personen gleichzeitig spielbar ist. Zu 
klassischer Musik muss sich gefühlvoll und der Ge-

schwindigkeit angemessen bewegt werden. Zu schnel-

le Bewegungen werden per Sensor erfasst und der 

Motion-Kontroller des/der jeweiligen Spielers*in ver-

färbt sich. Wer zuletzt übrig bleibt, gewinnt. 

Umsetzung 

1) Zunächst muss das Spiel heruntergeladen und auf dem Computer installiert werden. Erwerben kann man das 

Spiel unter anderem hier: http://store.steampowered.com/app/277850/?l=german 

2) Im nächsten Schritt müssen die Motion-Kontroller mit dem System verbunden werden. Dies geschieht über die 

Einstellungen. Schritt für Schritt wird dann erklärt, wie die Kontroller mit dem System verbunden werden. Diesen 

Anweisungen müsst ihr mit jedem Motion-Kontroller einzeln folgen, bis alle Kontroller mit dem Spiel verbunden 

sind. 

3) Dann kann bereits mit dem Spielen begonnen werden, also startet das Spiel. Jede*r Spieler*in bekommt einen 

Motion-Kontroller in die Hand. Dieser darf nur so wenig wie möglich bewegt werden. Die Spieler*innen bewegen 

sich während des Spiels im Raum und versuchen die Mitspieler*innen mit allen Mitteln zu verunsichern oder zu 

berühren, sodass diese ihren Kontroller zu stark bewegen und ausscheiden. Achtsam muss man bei diesen Hand-

lungen sein, denn auch man selbst kann sich dabei zu schnell bewegen. Teilweise erhöht sich das Tempo der Mu-

sik, in dieser Zeit können sich alle Spieler*innen schneller bewegen, denn die Motion-Kontroller sind dann nicht 

mehr ganz so sensibel eingestellt. Die Kontroller von Spielern*innen, die sich zu schnell bewegt haben, leuchten 
plötzlich in einer anderen Farbe auf. Die Spieler*innen sind somit ausgeschieden und dürfen zunächst nicht mehr 

mitspielen. Derjenige/Diejenige, der/die als letzte*r übrig bleibt, hat das Spiel gewonnen. 

Idee: Spielt Johann Sebastian Joust zunächt ohne jegliche Regeln, wie man den anderen in seiner Bewegung be-

hindern kann, sodass er ausscheidet. Überlegt euch nach ein paar Runden, welche Eingriffe ihr nicht gut findet, 

z.B. Schubsen oder Schlagen, und entwickelt eigene Regeln, wie im Spiel miteinander umgegangen werden soll. 

   

Offizielle Werbebilder auf http://jsjoust.com/ 

 

 

 

Zielgruppe     

Bewegungs- und Rhythmusbegeisterte Kinder und 

Jugendliche 

Empfehlung: ab 6 Jahren 

Benötigte Materialien 

� Laptop 

� Spiel Johann Sebastian Joust 

� Motion-Kontroller, je nach Anzahl der Spie-

ler*innen 

Förderung und Lerninhalte 

� Koordination 

� Feingefühl 
� Bewegung 

� Kommunikative und soziale Kompetenzen 



 

 

Explain Everything 

 

Inhalt 

Explain Everything ist eine App, die käuflich zu erwer-

ben ist. Mit ihr können interaktive Whiteboards und 

Screencast erstellt werden. So ermöglicht sie es, dass 

z.B. tolle Lernvideos entstehen oder Spiele wie Mon-
tagsmaler entwickelt werden können. Inhalte können 

aus unterschiedlichen Quellen importiert, kommen-

tiert, in eine Erzählung gepackt und exportiert wer-

den. Die App bietet viele Möglichkeiten, sodass die 

Nutzer*innen ihrer Phantasie freien Lauf lassen kön-

Umsetzung 

1) Zunächst muss die App Explain Everything heruntergeladen und installiert werden. Erwerben kann man die App 

für Android unter https://play.google.com/store/apps/details?id=com.morriscooke.explaineverything&hl=de und 

für iOS unter: https://itunes.apple.com/de/app/explain-everything-classic/id431493086?mt=8  

Die Erstellung von Montagsmalervideos ist vor allem für eine Person angedacht, damit die anderen Personen die 

Begriffe später noch erraten können. Lernvideos können auch in Gruppen erstellt werden. 

Montagsmaler: 

2a) Überlege die einen Begriff, den zu zeichnen möchtest. 

3a) Wenn du bereit zum Malen bist, drücke den Aufnahmeknopf auf der unteren Leiste (großer roter Kreis). Die 

Aufnahme des gesamten Bildschirms beginnt nun und du kannst anfangen deinen Begriff zu zeichnen. Sei dabei 

nicht zu schnell, denn die Personen, die sich dein Video nachher anschauen, sollen genug Zeit haben, um erraten 

zu können, was du zeichnest. Wenn du fertig bist, drücke erneut den Aufnahmeknopf, um die Aufnahme zu been-

den. 

4a) Spiele das fertige Video vor deinen Freunden oder deiner Familie vor und lass sie erraten, was du gezeichnet 

hast. Je mehr Videos und Zeichnungen aufgenommen wurden, desto mehr können sie erraten. 

Lernvideo: 

2b) Wählt euch ein Thema aus, zu dem ihr ein Lernvideo machen wollt und überlegt euch dann, welche Informa-

tionen ihr in diesem Video mit anderen Personen teilen möchtet. Zeichnet zunächst auf Papier ein Storyboard auf, 

damit ihr wisst, was in welcher Reihenfolge in deinem Video passieren soll. 

3b) Führt nun das Storyboard Schritt für Schritt aus, indem ihr benötigte Inhalte importiert, kommentiert und auf 

dem Bildschirm miteinander in Verbindung setzt. Vergesst dabei nicht den Aufnahmeknopf auf der unteren Leiste 

zu drücken (großer roter Kreis). Mithilfe der Aufnahmefunktion werden alle Schritte, die ihr seit der Berührung 

des Knopfs getätigt habt, aufgenommen. Wenn ihr fertig seid, drückt erneut auf den Aufnahmeknopf. Euer Video 

ist nun fertig. Exportiert und teilt es mit anderen im Internet oder zeigt es euren Freunden und eurer Familie. 

Ein Beispiel von einem Lernvideo, dass mithilfe von Explain Everything entstanden ist, findet ihr auf YouTube bei 

dem Autor BIMS e.V. Hier erklären Kinder, was ein Screencast ist. 

 

 

 

Zielgruppe     

Kinder und Jugendliche, die technisch interessiert 

sowie kreativ sind und sich gerne mit neuen Apps 

befassen 

Empfehlung Montagsmaler: ab 8 Jahren 

Empfehlung Lernvideos: ab 10-12 Jahre 

Benötigte Materialien 

� Tablet 
� App Explain Everything 

� Eventuell Beamer und Leinwand/ weiße 

Wand zur Präsentation 

Förderung und Lerninhalte 

� Kreativität 

� Auseinandersetzung mit einer App (Aufbau, 
Funktionalität und Möglichkeiten) 

� Ausgewählter Themenschwerpunkt 



 

 

Controller über Bodenplatten 

 

Inhalt 

Videospiele über einen normalen Computer steuern, 

das kann doch jeder. Deswegen wurden im Projekt 

GAMES+ unterschiedliche, selbstgebastelte Kontroller 

ausprobiert. Am besten gefallen hat den Kindern und 
Jugendlichen der Controller über Bodenplatten, da 

dieser auch im Team verwendet werden kann.  

Umsetzung 

1) Baut gleich große Bodenplatten, indem ihr Quadrate aus der Pappe/Holzplatte herausschneidet. Die Anzahl der 

Platten hängt davon ab, wie viele Tasten ihr zur Steuerung des Spiels benötigt. Für jede Taste muss eine Boden-
platte hergestellt werden. Umklebt jede Bodenplatte mit Alufolie und befestigt die Platten am Boden, sodass sich 

diese später nicht mehr verschieben können. Die Anordnung der Bodenplatten hängt vom Spiel ab. Bei einem 

Jump´n´Run-Spiel, dass im Team gesteuert werden soll bietet es sich an die Bodenplatten nebeneinander zu plat-

zieren. Bei einem Spiel wie Pong, ist eine quadratische Anordnung ideal. 

  Jump´n´Run     Pong 

 

 

2) Beschriftet die Bodenplatten mit dem Edding mit der Funktion, die sie in späteren Spiel erhalten soll. 

3) Schließt das Makey Makey mit dem USB-Kabel an den Computer an. Verknüpft eine Seite der ersten Krokodil-

klemme mit dem Feld „Earth“ des Makey Makey. Diese sogenannte Erdung ist wichtig, damit der Stromkreis spä-

ter geschlossen werden kann. Deshalb muss die andere Seite der Klemme im späteren Spiel von einem/einer Spie-

ler*in angefasst werden. Verwendet die weiteren Krokodilklemmen, um sie mit den für die Steuerung benötigten 
Tasten am Makey Makey zu verknüpfen. Die andere Seite der Klemmen verbindet ihr mit den Bodenplatten, ent-

sprechend ihrer Funktion. Benutzt Draht zur Verlängerung, wenn die mitgelieferten Kabel nicht vom Makey 

Makey bis zu den Bodenplatten reichen. Achtet darauf, dass sich die Drähte nicht berühren und klebt sie vor-

sichtshalber mit Klebeband fest. 

3) Startet das Spiel, fasst die Krokodilklemme für die Erdung an und beginnt über die Bodenplatten das Spiel zu 

steuern. Wenn ihr das Spiel im Team spielt, ist es wichtig, dass sich die Mitspieler*innen an den Händen halten 

(Erdung!). Denn nur, wenn alle Mitspieler*innen geerdet sind, löst die Berührung einer Bodenplatte auch eine 

Reaktion im Spiel aus. Da der menschliche Körper leitfähig ist, reicht es, dass einer das Makey Makey Kabel für die 

Erdung berührt. Die anderen Spieler*innen werden durch das Fassen der Hände geerdet. 

Tipp: Das in Scratch programmierte Jump´n´Run-Spiel Sushi Platformer remix von ENDERdude13, kam im Projekt 

GAMES+ besonders gut an. Sinnvoll ist dann die Installation von Scratch auf dem Computer. Das Spiel kann unter 

folgendem Link heruntergeladen werden: https://scratch.mit.edu/projects/104757246/ 

 

 

 

Zielgruppe     

Spielbegeisterte Kinder und Jugendliche, die gerne im 

Team arbeiten 

Empfehlung: ab 6 Jahren 

Benötigte Materialien 

� 1 Makey Makey Set 

� Computer mit vorinstalliertem Spiel 

� 1 Packung Alufolie (besonders reißfest) 

� Draht (ca. 6m) 

� Klebeband/ Gaffa Tape 

� Edding (dunkle Farbe) 

� Große Pappen oder Holzplatten 

Förderung und Lerninhalte 

� Feingefühl und Koordination 

� Konzentration 

� Verwendung des Makey Makey 

� Erstellung von einfachen Stromkreisen 

� Kommunikative und soziale Kompetenzen 


