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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 Pädagogen*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 Verfügung.
[image: Bildergebnis für cc by sa]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 München-Stadt durchgeführt.
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    Verwendete Hard- und Software


Die im Projekt GAMES+ verwendete Hard- und Software wird auf den nachfolgenden Seiten näher beleuchtet. Es wird aufgezeigt, welche Funktionalitäten sie besitzen und wie ihre Potenziale ausgeschöpft werden können. Außerdem werden die Oberflächen erklärt. Die Hard- und Software, die im Projekt GAMES+ verwendet wurde ist zum einen das Makey Makey und zum anderen das Programm Scratch.
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Was ist das  [image: makeymakey] 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 leitfähige Objekte mithilfe der Krokodilklemmen mit dem Makey Makey verbunden werden, werden sie in kürzester Zeit zu Computertasten. So lassen sich die verschiedensten Installationen, Spiele oder auch Musikinstrumente herstellen, die auf Berührung reagieren.
Der Makey Makey ermöglicht es dir alltägliche Objekte in die Tasten deines Computers zu verwandeln. Wichtig ist dabei nur, dass die Objekte leitfähig sind. Zusätzlich kann das Makey Makey auch noch mit verschiedenen Programmen, wie Programmierprogrammen, verbunden werden. Im Projekt GAMES+ wurde hierbei auf Scratch zurückgegriffen. Dadurch erhält man die Chance den Tasten Aktionen zuzuordnen, wie die Bewegung einer Spielfigur oder das Erklingen eines eigen erstellten Sounds oder Musik. Deiner Phantasie wird dabei keine Grenze gesetzt, die Möglichkeiten sind unendlich.
[image: C:\Users\Tina\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCacheContent.Word\Makey Makey.jpg]
Mithilfe des Makey Makey können die Nutzer*innen verschiedene Kompetenzen stärken und das nach dem learning-by-doing Konzept. Unterstützt wird dies durch drei Aspekte: (1) einem leichten Einstieg, da die Verwendung ohne zu installierende Programme oder vorhandene Programmierkenntnisse möglich ist, (2) die Vielfalt der Zugangsweisen, denn das Makey Makey ist weder an eine Programmiersprache oder an eine Software gebunden, noch auf einen bestimmten Themenbereich festgelegt und (3) die Möglichkeiten sind unbegrenzt, denn wem die auf den ersten Blick ersichtlichen Funktionen nicht ausreichen, der dreht die Platine einfach um und findet weitere Anschlussmöglichkeiten. Wer noch einen Schritt weitergehen will, kann das Makey Makey auch komplett umprogrammieren.
Beim Makey Makey kann man insgesamt 18 Tasten ansprechen, dazu zählen alle vier Pfeiltasten, die Leertaste, W, A, S, D, F, G, die Mausbewegung in alle vier Richtungen sowie die beiden Maustasten. Dabei können sechs Tasten gleichzeitig gedrückt werden. Eine ausführliche Anleitung zum Aufbau erhaltet ihr in der deutschen Übersetzung der mitgelieferten Anleitung auf epic-stuff.de.
Zielgruppe
Makey Makey ist einfach für 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 für jedermann Möglichkeiten der Kreativität freien Lauf zu lassen.


Benötigte Materialien
· Makey Makey Set
· Computer
· Je nach Projekt werden eventuell verschiedene Bastelmaterialien und ein Internetzugang benötigt. Alle Materialien, die für die vorgestellten Projekte benötigt werden, wurden im entsprechenden Teil aufgelistet.
Förderung und Lerninhalte
· Technisches Gestalten
· Naturwissenschaften, Medien und Informatik
· Musik
· Bewegung und Sport
· Kommunikative und soziale Kompetenzen


Makey Makey
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Wie ist [image: scratch] und wie funktioniert es?
Die visuelle Programmiersprache Scratch ist vor allem für Kinder und Jugendliche geeignet. Durch ihren erziehungsorientierten Charakter wird dem/der Nutzer*in besonders anschaulich das Grundkonzept der Computerprogrammierung nähergebracht. Unter dem Motto „imagine, program, share“ legt es neben der Förderung von Kreativität und der selbstständigen Erstellung eines Spiels oder einer Multimedia-Anwendung vor allem Wert auf den gegenseitigen Austausch. Dieser wird in der Online-Community ermöglicht, in der selbsterstellte Spiele hochgeladen und Spiele anderer heruntergeladen werden können. Dieser Aspekt ermöglicht eine Zusammenarbeit in der getestet, diskutiert und weiterentwickelt werden kann. Anfänger*innen können sich außerdem an den vielen Beispielen orientieren und entdecken, welche Möglichkeiten 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/ 
[image: Scratch_Oberfläche_Beschriftung]
1 Kontrollleiste - z.B. Sprache ändern, Projekt speichern, Tipps!
2 Bühnenbereich - Abspielen (grüne Flagge) und Stoppen (Stoppschild) des Programms; Bestimmung der Ausgangssituation des Spiels
3 Figuren - Bereits verwendete Figuren auswählen, um sie zu programmieren und zu bearbeiten
4 Kategorien - Hier kannst du zwischen Skripten, Kostümen und Klängen wechseln, um diese deinem Programm zuzuordnen
5 Inhalte/Blöcke - Anzeige der Programmierblöcke, Kostüme und Klänge
6 Programmierung/Bearbeitung - Ziehe die Blöcke in diesen Bereich oder bearbeite Töne und Kostüme

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

Zielgruppe
Scratch eignet sich für jeden, der gerne eigene Spiele programmieren oder Animationen erstellen möchte. Die visuelle Programmiersprache ist vor allem auch für Kinder und Jugendliche gut geeignet, da sie auf eine anschauliche Weise in die Programmierlogik einführt.

Förderung und Lerninhalte
· Einstieg in die Programmierlogik
· Entwicklung von Spielen und Animationen
· Kreativität
· Kommunikative und soziale Kompetenzen

Benötigte Materialien
· Scratch (kann entweder online genutzt werden oder kostenlos auf dem Computer installiert werden) Empfehlung: Installation
· Computer


Scratch










    Kategorie 1: Musik


Musik spielt in den Lebenswelten von Kindern und Jugendlichen eine große Rolle. Dieses Interesse wurde auch im Projekt GAMES+ aufgegriffen. Wie kann man sich selbst eine Tanzmatte bauen? Wie wird Musik mit Wasser oder anderen leitenden Gegenständen erzeugt? Wie werden eigene Instrumente gebaut und können diese mit selbsterstellten Sounds und Musik verknüpft werden? Welche Software oder Apps geben mir die Möglichkeit Musik digital und eigenständig zu erstellen? Mit diesen Fragen wurde sich innerhalb des Projekts GAMES+ beschäftigt. Die innovativsten Ideen, die auch in der offen Kinder- und Jugendarbeit gut umsetzbar sind, wurden in diesem Kapitel zusammengefasst.
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Umsetzung
1) Baut vier gleich große Bodenplatten, indem ihr vier Quadrate aus der Pappe/Holzplatte herausschneidet. 
Umklebt jedes Quadrat mit Alufolie und befestigt die Platten am Boden, sodass sich diese später nicht mehr verschieben können. Die Quadrate sollten dabei quer nebeneinander in einer Reihe liegen, wenn ihr das Spiel in einem Team spielt oder wie die Pfeiltasten auf der Tastatur angeordnet sein, falls alleine gespielt wird.
2) Beschriftet die Bodenplatten mit der Funktion, die sie in späteren Spiel erhalten sollen.
3) Schließt das Makey Makey mit dem USB-Kabel an deinen Computer an. Verknüpft eine Seite der ersten Krokodilklemmen mit dem Feld „Earth“ des Makey Makeys. Diese sogenannte Erdung ist wichtig, damit der Stromkreis später geschlossen werden kann. Deshalb muss die andere Seite der Klemme im späteren Spiel von einem/einer Spieler*in angefasst werden. Verwendet die weiteren vier Krokodilklemmen, um sie mit den für die Steuerung benötigten Tasten zu verknüpfen. Beim Spiel Flash Flash Revolution benötigt ihr die vier Pfeiltasten. Die andere Seite einer Klemme verbindet ihr mit einer Bodenplatte, entsprechend ihrer Funktion. Benutzt Draht zur Verlängerung, wenn die mitgelieferten Kabel vom Makey Makey nicht bis zu den Bodenplatten reichen. Achtet darauf, dass sich die Drähte nicht berühren und klebt sie vorsichtshalber mit Klebeband fest.
[image: C:\Users\Tina\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCacheContent.Word\IMG_2256.jpg]		[image: Erdung]
3) Startet das Spiel. Fasst die Krokodilklemme, die mit der Erdung verbunden ist an, und beginnt zu tanzen. Besonders herausfordernd ist es, wenn ihr das Spiel im Team spielt. Hierbei 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 die Erdung berührt. Die anderen Spieler*innen werden durch das Fassen der Hände geerdet.
Benötigte Materialien
· 1 Makey Makey Set
· Computer mit Internetzugang
· 1 Packung Alufolie (besonders reißfest)
· Draht (ca. 6m)
· Klebeband
· Edding (dunkle Farbe)
· Große Pappen oder Holzplatten
Förderung und Lerninhalte
· Rhythmusgefühl
· Verwendung des Makey Makey
· Erstellung von einfachen Stromkreisen
· Kommunikative und soziale Kompetenzen


Inhalt
Online-Tanzspiele werden immer häufiger entwickelt, da ein großes Interesse an dieser Art des Bewegungsspiels besteht. Neben den kostenpflichtigen Angeboten bestehen mittlerweile auch kostenlose Angebote, z.B. das Spiel Flash Flash Revolution; online unter: http://www.flashflashrevolution.com/FFR_the_Game.php. Mit einer selbstgebauten Tanzmatte kommt dabei garantiert das richtige Feeling auf.
Zielgruppe				[image: ]
Kinder und Jugendliche, die rhythmisch interessiert sind und sich gerne zur Musik bewegen
Empfehlung: ca. 6 - 14 Jahre

Tanzmatte
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Zielgruppe				[image: ][image: ]
Kinder (und Jugendliche), die sich für Musik begeistern
Empfehlung: ab 6 Jahren; je nach Entwicklungsstand ist ein Aufbau ohne die Kinder zu empfehlen, sodass das Musizieren an sich im Fokus steht.

Inhalt
Bei Games meet music wird mithilfe des Makey Makey und Alltagsgegenständen Musik gemacht. Durch die Installation eines außergewöhnlichen Instruments und der Aufnahme von Sounds und Musik, können die Kinder und Jugendlichen ihrer Musikalität freien Lauf lassen. Vorgestellt wird das Projekt zum einen mit Wassergläsern und zum anderen mit Luftballons. Ersteres eignet sich besonders für Jugendliche, letzteres für Kinder.
Benötigte Materialien
· 1 Makey Makey Set
· Computer mit vorinstalliertem Scratch
· Klebeband
· 6 verschiedenfarbige Klebestreifen
· Mikrofon (ansonsten über Handy oder PC)
· 6 Luftballons (bei Interesse auch mehr)
· 1 Packung Alufolie (besonders reißfest)
· Draht (ca. 10m)


Umsetzung
1) Wählt eine Anzahl an Luftballons, die ihr für das Projekt benutzen möchtest. Richtig Spaß macht es ab ungefähr sechs Luftballons. Falls ihr in einer Gruppe mehr Personen seid, könnt ihr aber auch mehr Luftballons verwenden. Denkt allerdings daran, die Mengen der anderen Materialien anzupassen.
2) Baut sechs Deckenplatten. Diese werden genauso gebaut, wie die Bodenplatten der Tanzmatte (siehe Projekt Tanzmatte), nur, dass sie an der Decke befestigt werden. Die Anordnung der Platten ist dabei nicht entscheidend, achtet nur auf genügend Platz zwischen den Platten. Befestigt an jeder Platte einen Draht, der die Alufolie berührt und klebt ihn so an der Decke fest, dass er keinen anderen Draht berührt. Alle Drähte müssen so lang sein, dass sie bis zum Tisch reichen, auf dem das Makey Makey installiert wird.
3) Schließt das Makey Makey mit dem USB-Kabel an den Computer an. Verknüpft eine Seite der ersten Krokodilklemme mit dem Feld „Earth“ des Makey Makey. Diese sogenannte Erdung ist wichtig, damit der Stromkreis später geschlossen werden kann. Befestigt die weiteren sechs Krokodilklemmen am Makey Makey und verbindet sie mit dem Draht, der zu den Deckenplatten führt. Ordnet jedem Draht eine Krokodilklemme zu. Tipp: Markiert die Deckenplatten und die Krokodilklemmen jeweils passend mit einer Farbe des bunten Klebebands, so wisst ihr später besser, welche Taste zu welcher Deckenplatte gehört. 
4) Pustet die Luftballons auf und schließt sie. Befestigt am Verschluss des Luftballons ein Ende des Drahtes. Diesen bindet ihr dann enganliegend einmal über den Luftballon und umwickelt ihn wieder am Verschluss. Der Draht sollte dann so abgeschnitten werden, dass der Rest als Halteschnur dienen kann. Achtet also bei der Länge auf die Größe der Teilnehmer*innen. Damit sich keiner beim Halten des Luftballons am Draht verletzt, bindet Klebeband um das abgeschnittene Drahtende. Klebt oben auf jeden Luftballon noch ein großes Quadrat aus Alufolie, so besteht eine größere leitende Fläche, die die Deckenplatten berühren kann.
5) Weist den Tasten des Makey Makey im Programm Scratch Befehle zu, damit bei Berührung der Deckenplatten mit einem Luftballon Sounds ertönen. Nutzt hierfür die bestehenden Töne in Scratch oder nehmt über die Aufnahmefunktion eigene Töne auf. Ihr müsst dafür jeder Taste einen eigenen Befehl zuordnen.
6) Beginnt zu Musizieren, indem ihr die Luftballons die Deckenplatten berühren lasst. Probiert unterschiedliche Kombinationen aus und erstellt so euer eigenes Lied. Denkt an die Erdung und fasst euch alle an den Händen!
Bilder und die Programmierung findet ihr auf der nächsten Seite! 
Förderung und Lerninhalte
· Improvisation und Musikalität
· Verwendung des Makey Makey
· Erstellung von einfachen Stromkreisen
· Kommunikative und soziale Kompetenzen


Games meet music - Luftballons
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Zielgruppe				[image: ][image: ]
(Kinder und) Jugendliche, die sich für Musik begeistern
Empfehlung: ab 14 Jahre - Bewusstsein muss vorhanden sein, dass mit Technik und Wasser gearbeitet wird und man deshalb vorsichtig sein muss - für jüngere eher mit Luftballons.

Umsetzung
1) Wählt eine Anzahl an Wassergläsern aus. Richtig Spaß macht es ab ungefähr sechs Wassergläsern. Falls ihr in einer Gruppe mehr Personen seid, könnt ihr auch mehr Wassergläser verwenden. Denkt allerdings daran, die Mengen der anderen Materialien anzupassen. Befüllt alle Glaser mit Wasser und stellt die Gläser in einem ausreichenden Abstand, ca. eine Armelänge, zueinander auf. Besonders eignen würde sich dafür eine Bar oder ein Tisch.
2) Schließt den Makey Makey mit dem USB-Kabel an den Computer an. Verknüpft eine Seite der ersten Krokodilklemme mit dem Feld „Earth“ des Makey Makey. Diese sogenannte Erdung ist wichtig, damit der Stromkreis später geschlossen werden kann. Verbindet die andere Seite mit einem Stück Draht und klebt dieses so an die Unterseite des Tisches, dass später jede*r Mitspieler*in von seiner/ihrer Position aus problemlos einen Teil des Drahtes berühren kann. So wird das für die Erdung notwendige Hände halten umgangen (besonders bei Jugendlichen interessant). Befestigt die weiteren sechs Krokodilklemmen am Makey Makey und verbindet sie mit den Gläsern. Verwendet Draht, um eine Verlängerung zu erreichen. Der Draht muss dabei nicht nur das Glas, sondern das Wasser selbst berühren. Passt auf, dass sich die Drähte nicht gegenseitig berühren. Tipp: Markiert die Gläser und die Krokodilklemmen jeweils passend mit einer Farbe des bunten Klebebands, so wisst ihr später besser, welche Taste zu welchem Glas gehört.
3) Weist den Tasten des Makey Makey im Programm Scratch Befehle zu, damit beim Hineinfassen ins Glas Sounds ertönen. Nutzt hierfür die bestehenden Töne in Scratch oder nehmt über die Aufnahmefunktion eigene Töne auf. Ihr müsst dafür jeder Taste einen eigenen Befehl zuordnen. Unten im Bild seht ihr ein Beispiel für drei Tasten. Das vollständiges Skript für sechs Tasten findet ihr bei der Anleitung für das Xylophon.
[image: C:\Users\Tina\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCacheContent.Word\Wassergläser.jpg]  [image: Programmierung_Game meets Music]     [image: C:\Users\Tina\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCacheContent.Word\Luftballons (2).jpg]
4) Beginnt zu Musizieren, indem ihr die Finger in ein Wasserglas steckt. Probiert unterschiedliche Kombinationen aus und erstellt so euer eigenes Lied. Denkt an die Erdung und berührt den Draht der unter dem Tisch befestigst wurde!            
Benötigte Materialien
· 1 Makey Makey Set
· Computer mit vorinstalliertem Scratch
· Klebeband
· 6 verschiedenfarbige Klebestreifen
· Mikrofon (ansonsten über Handy oder PC)
· 6 Gläser mit Wasser (bei Interesse auch mehr)
· Draht (ca. 6m)
Games meet music - Wassergläser
Förderung und Lerninhalte
· Improvisation und Musikalität
· Verwendung des Makey Makey
· Erstellung von einfachen Stromkreisen
· Kommunikative und soziale Kompetenzen




Inhalt
Bei Games meet music wird mithilfe des Makey Makey und Alltagsgegenständen Musik gemacht. Durch die Installation eines außergewöhnlichen Instruments und der Aufnahme von Sounds und Musik, können die Kinder und Jugendlichen ihrer Musikalität freien Lauf lassen. Vorgestellt wird das Projekt zum einen mit Wassergläsern und zum anderen mit Luftballons. Ersteres eignet sich besonders für Jugendliche, letzteres für Kinder.
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Umsetzung
1) Bastelt das Fingerschlagzeug. Hierbei könnt ihr eurer Kreativität freien Lauf lassen, je nachdem welche Teile vom Schlagzeug ihr nutzen wollt und wie es nach euren Vorstellungen optisch aussehen soll. Falls die Materialien, aus denen ihr die Bestandteile des Fingerschlagzeugs herstellst, nicht leitfähig sind, denkt daran ein Stück Alufolie auf diese Bestandteile zu kleben, denn nur so wird beim späteren Anschlag des Instruments der Stromkreis geschlossen und ein Sound ertönt.
2) Schließt das Makey Makey mit dem USB-Kabel an den Computer an. Verknüpft eine Seite der ersten Krokodilklemme mit dem Feld „Earth“ des Makey Makey. Diese sogenannte Erdung ist wichtig, damit der Stromkreis später geschlossen werden kann. Das andere Ende der Erdung muss später beim Spiel von dem/der Spieler*in berührt werden. Befestigt die weiteren Krokodilklemmen am Makey Makey. Die Anzahl der Krokodilklemmen hängt von der Anzahl der einzelnen Bestandteile deines Fingerschlagzeugs ab. Das andere Ende jeder Klemme verbindet ihr nun mit je einem Bestandteil des Schlagzeugs. Wichtig ist, dass ihr die Klemmen an der Alufolie befestigt, die ihr zuvor auf den Teilen des Fingerschlagzeugs geklebt habt.
[image: C:\Users\Tina\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCacheContent.Word\Programmierung_Fingerschlagzeug.png]
3) Weist den Tasten des Makey Makey, die von dem Fingerschlagzeug angesteuert werden, im Programm Scratch Befehle zu, damit beim Anschlagen des Fingerschlagzeugs Töne erklingen. Nutzt hierfür die bestehenden Töne in Scratch oder nehmt über die Aufnahmefunktion eigene Töne auf. Dafür nutzt ihr idealerweise ein externes Mikrofon. Falls ihr kein Mikrofon besitzt, könnt ihr auch das eines Handys oder Computers verwenden. Denkt bei der Verwendung des Handy-Mikrofons daran, dass ihr das Übertragungskabel benötigt, um die aufgenommenen Sounds auf den Computer zu übertragen. Beginnt mit dem Musizieren und lasst eurer Kreativität freien Lauf!


Benötigte Materialien
· 1 Makey Makey Set
· Computer mit vorinstalliertem Scratch
· Eventuell 1 Mikrofon
· 1 Packung Alufolie
· Bastelmaterialien für das Schlagzeug, z.B. Bastelpappe, Holz für die Füße der Instrumente

Förderung und Lerninhalte
· Musikalität und Kreativität
· Verwendung des Makey Makey
· Erstellung von einfachen Stromkreisen
· Kommunikative und soziale Kompetenzen

Zielgruppe				[image: ][image: ]
Kinder und Jugendliche, die interessiert am Musizieren sind und gerne basteln.
Empfehlung: ab 6 Jahren

Fingerschlagzeug
Inhalt
Auf einem Schlagzeug spielen, das wünschen sich viele Kinder und Jugendliche. Im Projekt GAMES+ wurde selbst ein Miniaturschlagzeug gebaut, dass sich nur mit den Fingern spielen lässt. Verbunden mit dem Makey Makey und einem Programmcode bei Scratch lassen sich den einzelnen Instrumenten am Schlagzeug Töne zuordnen. Diese können originalgetreu gewählt werden oder aus selbst aufgenommenen Tönen bestehen.
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Umsetzung
1) Bemalt die leeren Toilettenpapierrollen. Am schönsten sieht es aus, wenn ihr für jede Rolle eine andere Farbe verwendet. Lasst die Rollen danach gut trocknen.
2) Schneidet sechs Streifen (ca. 1-1,5 cm breit) von der Alufolie ab. Diese Streifen sollten ungefähr die Hälfte der Länge der Toilettenpapierrollen haben. Klebt diese Streifen auf die Vorderseite der getrockneten Rollen, sodass sie ein Ende der Rolle berühren.
3) Klebt die Toilettenpapierrollen aneinander, sodass daraus ein Teil wird. Achtet dabei darauf, dass bei allen
Rollen die Alufolie nach oben zeigt. Lasst den Kleber zunäachst gut trocknen, damit nichts mehr verrutschen kann.
4) Schließt das Makey Makey mit dem USB-Kabel an den Computer an. Verknüpft eine Seite der ersten Krokodilklemme mit dem Feld „Earth“ des Makey Makey. Diese sogenannte Erdung ist wichtig, damit der Stromkreis später geschlossen werden kann. Befestigt die weiteren sechs Krokodilklemmen am Makey Makey. Das andere Ende jeder Klemme verbindet ihr nun mit je einer Toilettenpapierrolle. Wichtig ist, dass ihr die Klemme an der Alufolie befestigt, die ihr zuvor auf die Rolle geklebt habt.
5) Klebt auf das eine Ende des Holzstabs den Schwamm. Umwickelt anschließend den Schwamm komplett mit Alufolie und klebt sie ordentlich fest. Klebt einen langen Streifen Alufolie enganliegend vom Schwamm bis an das andere Ende des Holzstabs. Dies ist für die Schließung des Stromkreises wichtig.
     [image: Xylofon]		       [image: C:\Users\Tina\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCacheContent.Word\Programmierung_Xylophon.png]
6) Weist den Tasten des Makey Makey, die von den Rollen angesteuert werden, im Programm Scratch Befehle zu, damit beim Anschlagen des Xylophons Töne erklingen. Nutzt hierfür die bestehenden Töne in Scratch oder nehmt über die Aufnahmefunktion eigene Töne auf. Beginnt mit dem Musizieren!
Benötigte Materialien
· 1 Makey Makey Set
· Computer mit vorinstalliertem Scratch
· Eventuell 1 Mikrofon
· 6 leere Toilettenpapierrollen
· 1 Packung Alufolie
· Sechs verschiedene Farben (z.B. Tusche)
· 1 Holzstab
· 1 Schwamm
· Klebeband und Kleber


Zielgruppe				[image: ][image: ]
Kinder und Jugendliche, die interessiert an Musizieren sind und gerne basteln.
Empfehlung: ab 6 Jahren
Xylophon
Förderung und Lerninhalte
· Musikalität und Kreativität
· Verwendung des Makey Makey
· Erstellung von einfachen Stromkreisen
· Kommunikative und soziale Kompetenzen


Inhalt
Ein eigenes Xylophon bauen, auf dem man dann auch noch wirklich spielen kann? Wie das funktioniert wird im nachfolgenden erklärt. Dem gebastelten Xylophon können Originaltöne zugewiesen werden oder eigene Töne werden aufgenommen. So macht das Musizieren erst richtig Spaß. Möglich ist das alles mit dem Makey Makey und dem Programm Scratch.


[image: ]
My Piano (kostenlos) [image: ]
Bei My Piano können die Spieler elf Instrumente spielen und mit Effekten versehen. Außerdem können Samples aufgenommen und es kann gepitcht werden.
Musik Maker Jam (kostenlos, In-App-Käufe) [image: ][image: ]
Mit dem Musik Maker Jam können eigene Songs kreiert werden. Dabei kann man zwischen den über 100 Musikstilen und tausenden Samples auswählen. Mithilfe eines 8-Kanal-Mixers steht der Kreativität nichts mehr im Weg. Zusätzlich können noch eigene Tonaufnahmen gemacht werden, wodurch es möglich ist die Songs noch mit seinem Gesang zu perfektionieren. Die eigenen Lieder können dann mit der Community geteilt werden.
Drum Pad Machine (kostenlos, In-App-Käufe) [image: ][image: ]
Mit dieser App können Grooves und Musik in ganz unterschiedlichen Stilen entwickelt werden. Das Spielfeld besteht aus zwölf bunten Quadraten, die bei Berührung verschiedene Sounds und Beats von sich geben. Den Quadraten können je nach Geschmack und Interesse andere Sounds zugeordnet werden. Hierzu wird eine große Bibliothek zur Verfügung gestellt, in der von Profis entwickelte Samples und Presets zu finden sind. Die erstellte Musik kann in Echtzeit aufgenommen und mit Freunden geteilt werden.
Remixlive (kostenlos, In-App-Käufe) [image: ][image: ][image: ]
Mit Remixlive kann man das DJing in die digitale Welt verlegen. Auf der Pad-Matrix lassen sich bestehende Samples ablegen und anpassen, um so neue Tracks entstehen zu lassen. Außerdem können eigene Töne aufgenommen und anschließend bearbeitet werden. Remixlive ist vor allem für Live-Performances geeignet, da Veränderungen der Samples in Echtzeit durchgeführt werden können.
Magic Piano (Kostenlos, In-App-Käufe) [image: ]
Spiele Musikstücke von klassisch bis modern auf den Klaviertasten des Magic Piano. Besonders ist hier die Darstellung der Tasten, die durch Lichtstrahlen visualisiert werden. Der Spaß steht hierbei im Fokus.
Sing! Karaoke by Smule (Kostenlos, In-App-Käufe) [image: ][image: ]
Diese App bietet eine Auswahl aus vielen unterschiedlichen Songs zu denen man singen kann. Songtext und Tonhöhe werden dabei auf dem Display aufgezeigt. Mit Klangeffekten kann die Stimme bearbeitet werden. Durch die Videofunktion können Hits aufgezeichnet und mit Freunden geteilt werden.
Walk Band - Musik Studio (Kostenlos, In-App-Käufe) [image: ][image: ]
Die App bietet die Möglichkeit unterschiedliche Instrumente einer Band zu spielen: Keyboard, Gitarre, Drum Pad und Drum Machine. Durch die Mehrspuren-Aufnahmefunktion können alle Klänge und Aufnahmen der Instrumente miteinander verbunden werden. Außerdem bietet die App einen Lernmodus an.
Inhalt
Musik spielt in der Lebenswelt von Kindern und Jugendlichen eine sehr große Rolle. Dieses Interesse sollte gefördert werden. Gerade auch der Wechsel vom Konsumenten zum Produzenten kann spannend und eine ganze neue Erfahrung sein. Deshalb werden hier Apps aufgezeigt, die sich besonders gut dazu eignen selbst Musik zu machen.
Förderung und Lerninhalte
· Musikalität
· Improvisation
· Kreativität
· Auseinandersetzung mit einer App (Aufbau, Funktionalität und Möglichkeiten)


App-Sammlung zum Musizieren










   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 hohe 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 GAMES+ 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 entwickelten Design zu bespielen – entweder außen, wenn die Lichtverhältnisse es zulassen, oder innen.
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Umsetzung
1) Überlegt euch in der Gruppe, worum es in eurem Spiel gehen soll. Vielleicht gibt es ein aktuelles Event im Kinder- 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 welches 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 Beispiel programmieren, dass eine ausgewählte Musik startet, sobald sind ein Bühnenbild, also ein Level, öffnet.
[image: Neues Bühnenbild][image: Bühnenbilder]     [image: Bühnenbilder_Skripte]
 4) Entwickelt eure Spielfigur, in dem ihr entweder eine vorgefertigte Figur benutzt oder selbst eine Figur zeichnet. 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.
[image: Figur zeichnen]

Förderung und Lerninhalte
· Kreativität
· Aufbau eines Spiels & Spieleentwicklung
· Einführung in die Programmierlogik
· Kommunikative und soziale Kompetenzen

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


Inhalt
Jump´n´Run-Spiele sind bei vielen Kindern und Jugendlichen 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.
Zielgruppe				[image: ][image: ][image: ]
Kinder und Jugendliche mit Interesse an Programmierung und gerne kreativ arbeiten
Empfehlung: ab 10-12 Jahren; je nach individuellem Interesse und Konzentrationsfähigkeit
Jump´n´Run
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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 Rasenflächen, 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.
[image: Programmierung_Spiel2] [image: Programmierung_Spiel1] [image: Programmierung_Spiel3]
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)

[image: Programmierung_Spiel4][image: Programmierung_Spiel5][image: Programmierung_Spiel6]
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.
Jump´n´Run

[image: ]
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.
[image: Neues Bühnenbild_Pong]	    [image: Pong]
3) Anschließend müsst ihr alle Objekte zeichnen, die für das Spiel benötigt werden. Für eine einfache Version genügen 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.

Förderung und Lerninhalte
· Aufbau eines Spiels & Spielentwicklung
· Einführung in die Programmierlogik
· Kommunikative und soziale Kompetenzen

Benötigte Materialien
· Computer
· Scratch (vorinstalliert wird kein Internet benötigt)
· Eventuell Beamer und Leinwand
Kann mit einem selbst erstellten Kontroller gespielt werden; siehe Kontroller über Bodenplatten
Zielgruppe				[image: ][image: ]
Kinder und Jugendliche mit Interesse am Programmieren und kreativen Gestalten
Empfehlung: ab 8-10 Jahren; je nach individuellem Interesse und Konzentrationsfähigkeit

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.
Pong



[image: ]
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 vorhanden. 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 eurer 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 bearbeitet 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.
[image: Bühnenbild1]          [image: C:\Users\Tina\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCacheContent.Word\Bühnenbild2.png]          [image: Bühnenbild3]
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 Programmcode, 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 beinhalten, 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 erkennen.
[image: Programmierung_Animation]
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 Figuren und lasst eurer Kreativität freien Lauf! Tipps dazu findest du hier im Scratch Wiki.

Benötigte Materialien
· Computer mit vorinstalliertem Scratch
· Computermaus
· Eventuell Beamer & Leinwand/ große weiße Fläche

Zielgruppe				[image: ][image: ]
Kinder und Jugendliche, die sich für Programmierung und Animation begeistern
Empfehlung: ab 10-12 Jahren; je nach Konzentrationsfähigkeit

Förderung und Lerninhalte
· Kreativität und Konzentration
· Einführung in die Programmierlogik
· Auseinandersetzung mit einer Animation

Inhalt
Neben Spielen lassen sich mit dem Tool Scratch auch ganz einfach Animationen erstellen. Die Vorgehensweise wird hier innerhalb eines Beispiels erklärt. Der Kreativität sollen dabei keine Grenzen gesetzt werden, so kann mit den bestehenden Figuren in Scratch animiert werden. Interessanter ist es jedoch eigene Figuren und Objekte zu zeichnen und diese zu animieren.
Animation











    Kategorie 3: Interaktionsspiele


Im analogen Bereich haben Gesellschaftsspiele im Kinder- und Jugendbereich schon weit zurückblickend einen hohen Stellenwert besessen. Durch sie werden, neben dem offensichtlichen Spaß, auch soziale Kompetenzen gefördert. Dieses Potenzial bieten auch digitale Spiele. Daran wird in dieser Kategorie angeknüpft. 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 Lernvideos oder Spiele wie Montagsmaler produziert werden können. Die Herstellung eines eigenen Kontrollers über Bodenplatten war zudem ein erfolgreiches Projekt. Wie das möglich ist? Mithilfe des Makey Makey. Neben den sozialen Kompetenzen, stehen hier auch technische Fähigkeiten im Fokus.













[image: C:\Users\Maximilian\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCache\Content.Word\Logo ohne Text.png]
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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 Antwortmöglichkeiten 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 Textfeld 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.
[image: Auswahlbereich]
[image: Benennung_PowerPoint]

Benötigte Materialien
· Laptop
· PowerPoint
· Beamer
· Leinwand oder weiße Wand
· Fragen und Antworten

Förderung und Lerninhalte
· Vermittlung von neuem Wissen, je nach gewollter Themensetzung
· Auseinandersetzung mit PowerPoint
· Kommunikative und soziale Kompetenz

Zielgruppe				[image: ]
Alle spiel- und wissensbegierigen Kinder und Jugendlichen; Die Schwierigkeit und die Themen können dem Alter angepasst werden.
Empfehlung: ab 8 Jahren

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 präsentieren. Mithilfe von PowerPoint lassen sich im Nu eigene Quiz erstellen, die dann gleich bei Freunden*innen, der Familie, im Kinder- oder Jugendhaus und bei allen anderen Gelegenheiten ausgepackt werden können.
Quiz

[image: ]
 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 Textfelder 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 markiert 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 Bildschirmpräsentation 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.

[image: Quiz]
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.
[image: Quiz2]
Quiz
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Umsetzung
1) Befestigt alle Alltagsgegenstände im Raum. Achtet darauf, dass die Gegenstände nicht zu weit auseinanderhängen, 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 Krokodilklemme mit dem Feld „Earth“ des Makey Makey. Diese sogenannte Erdung ist wichtig, damit der Stromkreis später geschlossen werden kann. Deshalb muss die andere Seite der Klemme im späteren Spiel von einem/einer Spieler*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 Verbindung zu verlängern, denn die Länge der mitgelieferten Kabel wird bei diesem Spiel nicht genügen. Achtet darauf, 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.
[image: Memory1]		[image: Memory2]
(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 hiermit die Tasten angesteuert, die nicht zur Pfeil-nach-oben-Taste gehören. Deswegen erklingt ein anderer Ton. Dieser 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 verbunden sein, entweder durch das Halten der Hände oder durch eine leitende Schnur.

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
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 arbeitet. Dabei ist es wichtig, dass die Paare so weit voneinander platziert werden, dass sie nicht gleichzeitig von einer Person berührt werden können.
Memory
Zielgruppe				[image: ][image: ]
Alle Kinder und Jugendlichen, die Memory lieben oder genug vom klassischen Spiel haben
Empfehlung: ab 6 Jahren



[image: ]
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 Handlungen sein, denn auch man selbst kann sich dabei zu schnell bewegen. Teilweise erhöht sich das Tempo der Musik, 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 behindern 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.
[image: Joust]		[image: Joust2]
Offizielle Werbebilder auf http://jsjoust.com/
		


Benötigte Materialien
· Laptop
· Spiel Johann Sebastian Joust
· Motion-Kontroller, je nach Anzahl der Spieler*innen

Förderung und Lerninhalte
· Koordination
· Feingefühl
· Bewegung
· Kommunikative und soziale Kompetenzen
Inhalt
Johann Sebastian Joust ist ein besonderes Spiel aus der Sportsfriends-Reihe, für das man keinen Bildschirm benötigt, der jederzeit für alle sichtbar und das für bis zu sieben Personen gleichzeitig spielbar ist. Zu klassischer Musik muss sich gefühlvoll und der Geschwindigkeit angemessen bewegt werden. Zu schnelle Bewegungen werden per Sensor erfasst und der Motion-Kontroller des/der jeweiligen Spielers*in verfärbt sich. Wer zuletzt übrig bleibt, gewinnt.
Johann Sebastian Joust
Zielgruppe				[image: ]
Bewegungs- und Rhythmusbegeisterte Kinder und Jugendliche
Empfehlung: ab 6 Jahren



[image: ]
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 beenden.
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 Informationen 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				[image: ]
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
Inhalt
Explain Everything ist eine App, die käuflich zu erwerben ist. Mit ihr können interaktive Whiteboards und Screencast erstellt werden. So ermöglicht sie es, dass z.B. tolle Lernvideos entstehen oder Spiele wie Montagsmaler entwickelt werden können. Inhalte können aus unterschiedlichen Quellen importiert, kommentiert, in eine Erzählung gepackt und exportiert werden. Die App bietet viele Möglichkeiten, sodass die Nutzer*innen ihrer Phantasie freien Lauf lassen können.
Förderung und Lerninhalte
· Kreativität
· Auseinandersetzung mit einer App (Aufbau, Funktionalität und Möglichkeiten)
· Ausgewählter Themenschwerpunkt
Explain Everything
Benötigte Materialien
· Tablet
· App Explain Everything
· Eventuell Beamer und Leinwand/ weiße Wand zur Präsentation



[image: ]
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 Bodenplatte 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 platzieren. 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 Krokodilklemme mit dem Feld „Earth“ des Makey Makey. Diese sogenannte Erdung ist wichtig, damit der Stromkreis später geschlossen werden kann. Deshalb muss die andere Seite der Klemme im späteren Spiel von einem/einer Spieler*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, entsprechend 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 vorsichtshalber 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/

Förderung und Lerninhalte
· Feingefühl und Koordination
· Konzentration
· Verwendung des Makey Makey
· Erstellung von einfachen Stromkreisen
· Kommunikative und soziale Kompetenzen

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


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. 
Controller über Bodenplatten
Zielgruppe				[image: ][image: ]
Spielbegeisterte Kinder und Jugendliche, die gerne im Team arbeiten
Empfehlung: ab 6 Jahren










    Kategorie 4: Turniere/Wettbewerbe


Turniere und Wettbewerbe begeistern viele Kinder und Jugendliche, da sie ihren Kämpfergeist und Ehrgeiz entlocken. Mithilfe digitaler Spielen können tolle Turniere und Wettbewerbe gestaltet werden. Diese Kategorie enthält einen Überblick über Beispielprojekte. Ein Projekt basiert beispielsweise auf einem bereits existierenden Spiel, das andere fordert zunächst die Programmier- bzw. Gestaltungskünste der Kinder und Jugendlichen heraus und das dritte schafft eine Verbindung aus digitalem Spiel und sportlicher Betätigung.






[image: C:\Users\Maximilian\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCache\Content.Word\Logo ohne Text.png]
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Trackmania
Umsetzung
1) Installiert vor dem Projekt auf jedem Computer das Spiel Trackmania. Da es eine Reihe von Spielteilen gibt, entscheidet euch zunächst für eine Version. Beispielsweise kann der Teil Trackmania Nations Forever kostenlos über Steam heruntergeladen werden: http://store.steampowered.com/app/11020/
2) Im nächsten Schritt müssen alle Computer über den Router oder einen Internetzugang miteinander verbunden werden, damit die Spieler*innen im Spiel auch gegeneinander antreten können.
3) Entwickelt ein Turniersystem. Bietet entweder ein offenes Turnier an, bei dem jederzeit Personen neu einsteigen können und am Ende lediglich die schnellste Zeit zählt. Oder stellt ein Prinzip auf, in dem stets Spieler*innen gegeneinander antreten und nur die zwei oder drei Besten eine Runde weiterkommen; ähnlich wie das Prinzip bei einer Fußball-WM. Moderation, Live-Kommentar oder Spieler*innen-Interviews ermöglichen viele Rollen und Beteiligungsmöglichkeiten.
4) Haltet die Punkte und Zeiten der jeweiligen Spieler*innen auf dem Flipchart fest. So könnt ihr den/die Gewinner*in am Ende ganz einfach ausfindig machen. Außerdem können die Interessierten jederzeit die Bestzeiten sehen und den/die Führende*n herausfordern.
[image: C:\Users\Tina\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCacheContent.Word\trackmania.jpg]
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 störend. Teilweise kann es sogar fördernd sein, da durch einen stetigen Wechsel immer mehr Spieler*innen gegeneinander antreten und um die beste Zeit kämpfen.
Förderung und Lerninhalte
· Konzentration
· Auseinandersetzung mit dem Spiel und seinen Funktionalitäten
· Kommunikative und soziale Kompetenzen
Inhalt
Trackmania ist eine Rennspiel-Reihe, die es den Spielern*innen ermöglicht gegeneinander anzutreten.  Es ist besonders gut für jegliche Projekte geeignet, weil die Verbindung von mehreren Spielern*innen keinen Internetzugang erfordert. Hierfür reicht ein Router aus, durch den alle Computer miteinander verbunden werden. Trackmania bietet zudem viele unterschiedliche Turnier-Modi.
Trackmania
Benötigte Materialien
· Computer, je nach Anzahl der Spieler*innen
· Router oder gemeinsamer Internetzugang
· Vorinstalliertes Spiel auf jedem Computer
· Flipchart und Eddings
· [bookmark: _GoBack]Eventuell kleiner Preis für den Sieger
[image: ]
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Zielgruppe				[image: ]
Kinder und Jugendliche, die Spaß am Wettbewerb haben und gerne Rennspiele spielen
Empfehlung: ab 8 Jahren
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Zielgruppe				[image: ]
Kinder und Jugendliche, die Spaß am Wettbewerb haben und kreativ sind
Empfehlung: ab 8 Jahren
Benötigte Materialien
· 1 Makey Makey Set
· 1 großen Schwamm
· Alufolie
· Klebeband
· Tablet mit der App Explain Everything
· Installierter VLC-Player
· Beamer und Leinwand/ weiße Wand
· Tafel oder Flipchart, um Punkte zu zählen
· Kreide oder dicke Stifte


Förderung und Lerninhalte
· Kreativität und Konzentration
· Auseinandersetzung mit einer App (Aufbau, Funktionalität und Möglichkeiten)
· Kommunikative und soziale Kompetenzen
Umsetzung
1) Zunächst muss sich ein*e Zeichner*in finden, der/die sich bereit erklärt, 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 Pädagog*in sein, denn der- oder diejenige kann später nicht mit raten, da er/sie die Begriffe bereits kennt. Dieser Schritt sollte bereits vorbereitet werden, sodass es am Tag des Turniers keine längeren Wartezeiten gibt.
2) Im nächsten Schritt müssen zwei oder mehr Teams gebildet werden, in denen die Begriffe gemeinsam erraten werden. Die Teams treten gegeneinander an. Bestimmt außerdem eine*n Schiedsrichter*in, der/die darauf achtet, welches Team zuerst auf den Buzzer gedrückt hat und, ob die gegebene Antwort richtig ist. Der/die Zeichner*in könnte diesen Job übernehmen.
3) Um einen Buzzer zu bauen, umhüllt ihr den Schwamm mit Alufolie. Schließt das Makey Makey mit dem USB-Kabel an den Computer an. Verknüpft eine Seite von zwei Krokodilklemmen mit dem Feld „Earth“ des Makey Makey. Diese sogenannte Erdung ist wichtig, damit der Stromkreis später geschlossen werden kann. Deshalb müssen die anderen Seiten der Klemmen im späteren Spiel von jeweils einem Teammitglied angefasst werden. Verwendet eine weitere Krokodilklemme, um sie im Makey Makey mit der Leertaste zu verknüpfen. Die andere Seite der Klemme verbindet ihr mit dem in Alufolie eingewickelten Schwamm. Befestige die Klemme gut und klebe sie gegebenenfalls mit Klebeband fest.
4) Öffnet nun das Montagsmaler-Video im VLC-Player. Dieser ist automatisch so eingestellt, dass Videos beim Drücken der Leertaste stoppen. Da der Buzzer über den Makey Makey mit der Leertaste verbunden ist, wird das Video also gestoppt, sobald der Buzzer gedrückt wurde. Das Team, das einen Verdacht hat, was gezeichnet wird, kann also durch Drücken des Buzzers das Video anhalten und die Antwort mitteilen. Bei richtiger Antwort kann das nächste Video abgespielt werden, bei falscher Antwort wird das Video weiter abgespielt, bis das nächste Team eine Idee hat. Denkt daran, dass diejenigen im Team, die den Buzzer drücken jeweils ein Kabel der Erdung berühren, 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.
Inhalt
Montagsmaler ist ein Spiel bei dem eine Person einen Begriff zeichnet und die Mitspieler*innen diesen Begriff erraten müssen. Mithilfe der App Explain Everything kann dieses Spiel digitalisiert werden. Die Erklärung dafür findet ihr auf den vorherigen Seiten. Nun wird das Spiel in einen Wettbewerb verwandelt. Zum besonderen Erlebnis, wird es durch das Herstellen eines Buzzers.
Montagsmaler



Förderung und Lerninhalte
· Bewegung und Kondition
· Verwendung des Makey Makey
· Erstellung von einfachen Stromkreisen
· Einführung in die Programmierlogik

Umsetzung
1) Es gibt bereits ein Spiel, das nach genau diesem Spielprinzip von dem/der Nutzer*in margaim bei Scratch programmiert wurde. Ladet euch das Spiel hier herunter: https://scratch.mit.edu/projects/27223695/
2) Fertigt die Berührungsplatten an, indem ihr die zwei Holzplatten komplett mit Alufolie umklebt. Befestigt die Platten in einer Höhe an der Wand, sodass jede*r Spieler*in die Platten gut berühren kann. Die Wände, an denen die Platten befestigt werden, sollten so weit voneinander entfernt sein, dass man nicht beide Platten gleichzeitig berühren kann. Besonders gut eignen sich beispielsweise Wände von breiten Fluren.
3) Schließt das Makey Makey mit dem USB-Kabel an den Computer an. Verknüpft eine Seite der ersten Kroko-dilklemme mit dem Feld „Earth“ des Makey Makey. Diese sogenannte Erdung ist wichtig, damit der Stromkreis später geschlossen werden kann. Deshalb muss die andere Seite der Klemme im späteren Spiel von einem/einer Spieler*in angefasst werden. Verwendet Draht als Verlängerung, falls das Kabel zu kurz ist. Benutzt zwei weitere Krokodilklemmen, um sie mit den, für die Steuerung benötigten, Tasten am Makey Makey zu verknüpfen. Beim Spiel Workout benötigt ihr die linke und rechte Pfeiltaste. Die andere Seite der Klemmen verbindet ihr mit den Berührungsplatten. Benutzt Draht zur Verlängerung, wenn die mitgelieferten Kabel nicht vom Makey Makey bis zu den Platten reichen. Achtet darauf, dass sich die Drähte nicht berühren und klebt sie vorsichtshalber mit Klebeband fest.
4) Startet das Spiel und lasst den/die erste Spieler*in ihr Glück probieren. Schreibt die erzielten Berührungen (den Score) samt Namen auf das Flipchart und überprüft am Ende, wer die meisten Berührungen geschafft hat. Der/die Spieler*in hat das Turnier gewonnen.
[image: Workout]
Idee: Probiert euch selbst im Programmieren einer Workout-Version. Dabei könnt ihr euch an dem bereits bestehenden Spiel orientieren. Verändert zum Beispiel Figuren, Hintergründe, Musik oder auch die Länge der Zeit. Individualisiert so eure ganz eigene Version des Spiels Workout.
Benötigte Materialien
· Makey Makey Set
· Computer mit vorinstalliertem Spiel
· Draht (ca. 10m)
· Klebeband
· 1 Packung Alufolie
· Zwei Holzplatten
· Flipchart und Edding
Inhalt
Workout verbindet Spiel und Bewegung miteinander. Der/Die Spieler*in muss abwechselnd senkrecht angebrachte Platten berühren. Dafür hat er dreißig Sekunden Zeit. Gewonnen hat, wer in der Zeit die meisten Berührungen geschafft hat.
Workout


Zielgruppe				[image: ][image: ]
Kinder und Jugendliche, die Spiel, Wettkampf und Bewegung miteinander verbinden wollen
Empfehlung: ab 6 Jahren
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Benötigte Materialien      Computer, je nach Anzahl der Spieler*innen      Router oder gemeinsamer Internetzugang      Vorinstalliertes Spiel auf jedem Computer      Flipchart und Eddings      Eventuell kleiner Preis für den Sieger  
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Förderung und Ler ninhalte      Konzentration      Auseinandersetzung mit dem Spiel und seinen  Funktionalitäten      Kommunikative und soziale Kompetenzen  
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Inhalt   Trackmania  ist eine Rennspiel - Reihe, die es den  Spielern*innen ermöglicht gegeneinander anzutreten.   Es ist besonders gut fü r jegliche Projekte geeignet, weil  die Verbindung von mehreren Spielern*innen keinen  Internetzugang erfordert. Hierfür reicht ein Router  aus, durch den alle Computer miteinander verbunden  werden. Trackmania bietet zudem viele  unterschiedliche Turnier - Modi.  
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