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.

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



Kategorie 4: Turniere/Wettbewerbe

Turniere und Wettbewerbe begeistern viele Kinder und Jugendliche, da sie ihren
Kampfergeist und Ehrgeiz entlocken. Mithilfe digitaler Spielen konnen tolle Tur-
niere und Wettbewerbe gestaltet werden. Diese Kategorie enthilt einen Uber-
blick Uber Beispielprojekte. Ein Projekt basiert beispielsweise auf einem bereits
existierenden Spiel, das andere fordert zunachst die Programmier- bzw. Gestal-
tungskiinste der Kinder und Jugendlichen heraus und das dritte schafft eine
Verbindung aus digitalem Spiel und sportlicher Betatigung.



Trackmania

Inhalt Zielgruppe 0
Trackmania ist eine Rennspiel-Reihe, die es den Spie- Kinder und Jugendliche, die SpalR am Wettbewerb
lern*innen ermoglicht gegeneinander anzutreten. Es haben und gerne Rennspiele spielen

ist besonders gut fiir jegliche Projekte geeignet, weil

die Verbindung von mehreren Spielern*innen keinen Empfehlung: ab 8 Jahren

Internetzugang erfordert. Hierflir reicht ein Router
aus, durch den alle Computer miteinander verbunden
werden. Trackmania bietet zudem viele unterschiedli-

che Turnier-Modi. Benotigte Materialien
v' Computer, je nach Anzahl der Spieler*innen
" . v" Router oder gemeinsamer Internetzugang
Forderung und Lerninhalte v" Vorinstalliertes Spiel auf jedem Computer
o e e e v Flipchart und Eddings
v" Eventuell kleiner Preis fur den Sieger

> Auseinandersetzung mit dem Spiel und seinen
Funktionalitaten
» Kommunikative und soziale Kompetenzen

Umsetzung

1) Installiert vor dem Projekt auf jedem Computer das Spiel Trackmania. Da es eine Reihe von Spielteilen gibt,
entscheidet euch zunachst fur eine Version. Beispielsweise kann der Teil Trackmania Nations Forever kostenlos
Uber Steam heruntergeladen werden: http://store.steampowered.com/app/11020/

2) Im nachsten Schritt miissen alle Computer Gber den Router oder einen Internetzugang miteinander verbunden
werden, damit die Spieler*innen im Spiel auch gegeneinander antreten kdnnen.

3) Entwickelt ein Turniersystem. Bietet entweder ein offenes Turnier an, bei dem jederzeit Personen neu einstei-
gen kdnnen und am Ende lediglich die schnellste Zeit zahlt. Oder stellt ein Prinzip auf, in dem stets Spieler*innen
gegeneinander antreten und nur die zwei oder drei Besten eine Runde weiterkommen; dhnlich wie das Prinzip bei
einer FuBball-WM. Moderation, Live-Kkommentar oder Spieler*innen-Interviews ermaoglichen viele Rollen und
Beteiligungsmoglichkeiten.

4) Haltet die Punkte und Zeiten der jeweiligen Spieler*innen auf dem Flipchart fest. So kénnt ihr den/die Gewin-
ner*in am Ende ganz einfach ausfindig machen. AuBerdem kdnnen die Interessierten jederzeit die Bestzeiten
sehen und den/die Fihrende*n herausfordern.

Offizielles Werbebild auf: trackmaniaforever.com

Hinweis: Das Spielen von Trackmania in Form eines Turniers eignet sich vor allem bei offenen Angeboten. Denn
der Wechsel der Spieler*innen ist bei diesem Spiel, je nach Turniersystem, nicht stérend. Teilweise kann es sogar
fordernd sein, da durch einen stetigen Wechsel immer mehr Spieler*innen gegeneinander antreten und um die
beste Zeit kampfen.



Montagsmaler

Inhalt Zielgruppe 0
Montagsmaler ist ein Spiel bei dem eine Person einen Kinder und Jugendliche, die SpaR am Wettbewerb
Begriff zeichnet und die Mitspieler*innen diesen Be- haben und kreativ sind

griff erraten miissen. Mithilfe der App Explain Every-

thing kann dieses Spiel digitalisiert werden. Die Erkla- Empfehlung: ab 8 Jahren

rung dafir findet ihr auf den vorherigen Seiten. Nun
wird das Spiel in einen Wettbewerb verwandelt. Zum Bendtigte Materialien
besonderen Erlebnis, wird es durch das Herstellen

eines Buzzers. 1 Makey Makey Set

1 groBen Schwamm

Alufolie

Klebeband

Tablet mit der App Explain Everything
Installierter VLC-Player

Beamer und Leinwand/ weiRe Wand
Tafel oder Flipchart, um Punkte zu zdhlen
Kreide oder dicke Stifte

Férderung und Lerninhalte

» Kreativitat und Konzentration

> Auseinandersetzung mit einer App (Aufbau,
Funktionalitdt und Moglichkeiten)

» Kommunikative und soziale Kompetenzen

AN N N N N NN NN

Umsetzung

1) Zundchst muss sich ein*e Zeichner*in finden, der/die sich bereit erklart, die zu beschreibenden Begriffe zu
zeichnen und, wie in dem Abschnitt zu der App Explain Everything beschrieben, den Ablauf des Zeichenprozesses
aufzunehmen und zum Video zu verarbeiten. Dies kann beispielsweise ein*e Erzieher*in oder Padagog*in sein,
denn der- oder diejenige kann spater nicht mit raten, da er/sie die Begriffe bereits kennt. Dieser Schritt sollte
bereits vorbereitet werden, sodass es am Tag des Turniers keine langeren Wartezeiten gibt.

2) Im nachsten Schritt missen zwei oder mehr Teams gebildet werden, in denen die Begriffe gemeinsam erraten
werden. Die Teams treten gegeneinander an. Bestimmt auRerdem eine*n Schiedsrichter*in, der/die darauf ach-
tet, welches Team zuerst auf den Buzzer gedrickt hat und, ob die gegebene Antwort richtig ist. Der/die Zeich-
ner*in konnte diesen Job Gbernehmen.

3) Um einen Buzzer zu bauen, umhiillt ihr den Schwamm mit Alufolie. SchlieRt das Makey Makey mit dem USB-
Kabel an den Computer an. Verkniipft eine Seite von zwei Krokodilklemmen mit dem Feld ,Earth” des Makey
Makey. Diese sogenannte Erdung ist wichtig, damit der Stromkreis spater geschlossen werden kann. Deshalb
miissen die anderen Seiten der Klemmen im spateren Spiel von jeweils einem Teammitglied angefasst werden.
Verwendet eine weitere Krokodilklemme, um sie im Makey Makey mit der Leertaste zu verknipfen. Die andere
Seite der Klemme verbindet ihr mit dem in Alufolie eingewickelten Schwamm. Befestige die Klemme gut und kle-
be sie gegebenenfalls mit Klebeband fest.

4) Offnet nun das Montagsmaler-Video im VLC-Player. Dieser ist automatisch so eingestellt, dass Videos beim
Driicken der Leertaste stoppen. Da der Buzzer tiber den Makey Makey mit der Leertaste verbunden ist, wird das
Video also gestoppt, sobald der Buzzer gedriickt wurde. Das Team, das einen Verdacht hat, was gezeichnet wird,
kann also durch Driicken des Buzzers das Video anhalten und die Antwort mitteilen. Bei richtiger Antwort kann
das nachste Video abgespielt werden, bei falscher Antwort wird das Video weiter abgespielt, bis das nachste
Team eine Idee hat. Denkt daran, dass diejenigen im Team, die den Buzzer driicken jeweils ein Kabel der Erdung
berihren, denn sonst ist der Stromkreis nicht geschlossen und der Buzzer funktioniert nicht.

5) Schreibt die Punkte auf dem Flipchart auf, die ihr durch das richtige Raten der Begriffe im Team erhaltet. Das
Team, dass am Ende mehr Punkte hat, hat gewonnen.



Ay y . - Z

Inhalt Zielgruppe o0
Workout verbindet Spiel und Bewegung miteinander. Kinder und Jugendliche, die Spiel, Wettkampf und
Der/Die Spieler*in muss abwechselnd senkrecht an- Bewegung miteinander verbinden wollen

gebrachte Platten berihren. Dafiir hat er dreilRig Se-

kunden Zeit. Gewonnen hat, wer in der Zeit die meis- Empfehlung: ab 6 Jahren

ten Beriihrungen geschafft hat.

Bendtigte Materialien

v' Makey Makey Set
.. . v" Computer mit vorinstalliertem Spiel
Férderung und Lerninhalte 7 el A0
> Bewegung und Kondition ‘; Klebeband .
> Verwendung des Makey Makey D 1 Packung Alufolie
> Erstellung von einfachen Stromkreisen Y AT Holzplatten '
> Einfiihrung in die Programmierlogik Flipchart und Edding
Umsetzung

1) Es gibt bereits ein Spiel, das nach genau diesem Spielprinzip von dem/der Nutzer*in margaim bei Scratch pro-
grammiert wurde. Ladet euch das Spiel hier herunter: https://scratch.mit.edu/projects/27223695/

2) Fertigt die Berlihrungsplatten an, indem ihr die zwei Holzplatten komplett mit Alufolie umklebt. Befestigt die
Platten in einer Hohe an der Wand, sodass jede*r Spieler*in die Platten gut beriihren kann. Die Wande, an denen
die Platten befestigt werden, sollten so weit voneinander entfernt sein, dass man nicht beide Platten gleichzeitig
beriihren kann. Besonders gut eignen sich beispielsweise Wande von breiten Fluren.

3) SchlieRt das Makey Makey mit dem USB-Kabel an den Computer an. Verkniipft eine Seite der ersten Kroko-
dilklemme mit dem Feld , Earth” des Makey Makey. Diese sogenannte Erdung ist wichtig, damit der Stromkreis
spater geschlossen werden kann. Deshalb muss die andere Seite der Klemme im sp&teren Spiel von einem/einer
Spieler*in angefasst werden. Verwendet Draht als Verlangerung, falls das Kabel zu kurz ist. Benutzt zwei weitere
Krokodilklemmen, um sie mit den, fiir die Steuerung bendétigten, Tasten am Makey Makey zu verkniipfen. Beim
Spiel Workout benétigt ihr die linke und rechte Pfeiltaste. Die andere Seite der Klemmen verbindet ihr mit den
Bertihrungsplatten. Benutzt Draht zur Verlangerung, wenn die mitgelieferten Kabel nicht vom Makey Makey bis
zu den Platten reichen. Achtet darauf, dass sich die Drahte nicht berihren und klebt sie vorsichtshalber mit Kle-
beband fest.

4) Startet das Spiel und lasst den/die erste Spieler*in ihr Gliick probieren. Schreibt die erzielten Bertihrungen (den
Score) samt Namen auf das Flipchart und Gberprift am Ende, wer die meisten Beriihrungen geschafft hat. Der/die
Spieler*in hat das Turnier gewonnen.

Idee: Probiert euch selbst im Programmieren einer Workout-Version. Dabei kdnnt ihr euch an dem bereits beste-
henden Spiel orientieren. Verandert zum Beispiel Figuren, Hintergriinde, Musik oder auch die Lange der Zeit. Indi-
vidualisiert so eure ganz eigene Version des Spiels Workout.




