INHALT 1+2/2009

gruppe & spiel 1+2/09

No

13

18

SCHWERPUNKT | SPIELEN REAL UND DIGITAL | Ulrich Baer

Die Vielfalt im Blick behalten
Reale und digitale Spiele

Franz Josef Roll

Oft werden sie verteufelt — die digitalen Spiele.
Doch sind sie gleichzeitig nicht mehr wegzudenken
aus der kindlichen Spielwelt. Uber die verbindenden
Momente von realen und digitalen Spielen lesen Sie
mehr in unserem Basisartikel ab Seite 4.

Super Mario auf dem Spielplatz

Umsetzung eines Computerspiels als Spielaktion

Thomas Wodzicki

Von Super Mario hat wohl schon so gut wie jeder
gehort. Entsprechend anziehend wirkt er auf Kinder
und ist damit bestens geeignet als Hauptfigur einer
bewegungsreichen Spielaktion.

Harvest Moon - vom Bildschirm
zum Spielbrett

Umsetzung eines Computerspiels zum Brettspiel

Jiirgen Sleegers

Ein Brettspiel selbst zu erfinden, davon war in dieser
Zeitschrift schon haufiger die Rede. Aber aus einem
bestehenden Computerspiel ein Brettspiel zu ma-
chen, das ist eine Variante, die die Erfinder auf die
Spur des Spiels hinter dem Spiel bringt.

Konnen Handys fliegen?
Das , 1. Handy-Spielmobil* zwischen digitalen
und realen Welten

Arnfried Boker

Das Handy gehort schon bei Kindern und Jugend-
lichen selbstverstandlich zum Alltag dazu. Unser
Bericht Giber das ,, 1. Handy-Spielmobil“ zeigt, wie
es in Spielaktionen eingebunden werden kann.

Aliens aus der Regenwasserpfiitze
Eine Wasserwerkstatt mit Mikroskop

Roland Oesker

Was in einer ganz normalen Pfiitze so alles herum-
schwimmt — man ahnt es gar nicht! Mit Mikroskop
und Kamera kann man das kleine Getier auf dem
Computer sichtbar machen.
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Kinderzirkus real und medial
Der Zirkus Megabyte
der Spiellandschaft Stadt e. V.

Pamela Berckemeyer/Rainer Funk/Evelyn Knecht
Im Zirkus Megabyte dreht sich wie bei jedem
anderen Zirkus alles um die Auffihrung — bloR8 der
Auftrittsort ist nicht die reale Manege, sondern der
Bildschirm des Computers (und das Lampenfieber
ist etwas geringer ...).

Medien machen Theater
Mediale Gestaltungselemente
flr ein Theaterstiick

Sabine Kretschmer

Um das Zusammenspiel von modernen Medien
und klassischen Theaterformen geht es in diesem
Beitrag. Mehr dazu lesen Sie ab Seite 26.

Nicht raten — selber machen!
Foto-Spiele selber machen

Ulrich Baer

Ulrich Baer beschreibt, wie man Foto-Spiele selber
machen kann. Erganzt wird der Beitrag durch unse-
re beigelegte CD-ROM. Viel Spal dabeil!

Ratte am Hochofen
Wie Eisen gemacht wird —
ein Computerspiel fir Kinder

Ute Harnack/Konzeptschmiede Diisseldorf

In der Henrichshitte in Hattingen wurde 100 Jahre
Eisen erschmolzen — heute ist sie ein Museum. Im
Rahmen einer Ausstellung wurde eine CD-ROM
und ein Spiel entwickelt, um so Kindern und Ju-
gendlichen das Thema naherzubringen.

Rallye trifft Geocache
Eine digitale Schnitzeljagd

Gerhard Knecht/Uschi Reim

Die gute alte Schnitzeljagd im neuen Kleid:
Geocaching heiBt das Zauberwort. Wer dies mit
Kindern erleben mdchte, muss GPS-Gerate und
Kompass erldutern, dann kann es nach bewdhrtem
Muster, mit gréRerer Reichweite, los gehen.
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Scotland Yard to Go

Mobile ortsbezogene Computerspiele

Pascal Bihler/Holger Miigge

Finden Sie Mister X heift die Devise — hier wie auch
beim klassischen Brettspiel. Doch mit GPS-Gerdt
ausgestattet, ist die Spielvielfalt ungleich gréRer als
zu Hause. Lesen Sie mehr dazu ab Seite 50.

Das SingStar Festival
Der spiel-kulturpddagogische Mehrwert eines
Computerspiels

Hans-Jirgen Palme/Eva Deibele Boker

Karaoke kennen Sie vermutlich. SingStar ist so
dhnlich, bloB attraktiver fur Kinder und Jugendli-
che. Worin der Reiz besteht, lesen Sie in unserem
Beitrag ab Seite 53.

Sinnlich, bewegend, real und virtuell
Computerspiele ohne Maus und Tastatur

SIN-Studio im Netz e. V.
Der Beitrag stellt Computerspiele kurz vor.

Schnitzeljagd in virtuellen Welten
Second Life — ein Spiel?

Dieter Glaap/Michael Lange

Haben Sie schon ein Avatar bei Second Life? Wenn
nicht, lesen Sie von den vielseitigen Moglichkeiten
in der zweiten Welt ab Seite 58.

Lernrdume zwischen Realitit

und Virtualitat

Machinima-Workshops

Kirsten Mascher

Dieser Beitrag berichtet tiber Machinima-Work-
shops, bei denen gezeigt wird, wie man Anima-
tionsfilme mithilfe von Computerspielen drehen
kann. Klingt speziell? Ist es auch — aber spannend.
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