
	 	SCHWERPUnKT	

	 4		Chancen	nutzen	–	Risiken	sehen
Worauf	es	in	der	
Kulturellen	Medienbildung	ankommt	
BUNDeSVeReINIGUNG	KUlTURelle	JUGeNDARBeIT	(BKJ)

Welche	Werte	sollte	eine	Kulturelle	Medienbildung	vermit-
teln	und	welches	sind	dabei	die	Grundhaltungen,	chancen	
und	Risiken?

	 6	Spielen	wir	mit	dem	Handy	
	 	 oder	das	Handy	mit	uns?

Trends	im	Umgang	mit	dem	

handy	in	pädagogischen	Settings
ARNFRIeD	BÖKeR

Über	die	Möglichkeiten,	das	handy	spielerisch	im	pädago-

gischen	Rahmen	einzusetzen.

	 8	Real	und	virtuell	–	
	 	 die	Mischung	macht´s

Mobile	ortsbasierte	computerspiele	als	
pädagogisches	Medium
holGeR	MÜGGe

„Mister	X“	ist	ein	Beispiel	dafür,	wie	ein	Brettspiel	nach	und	
nach	von	der	realen	in	die	virtuelle	Welt	gelangen	kann.	
Unser	Autor	beschäftigt	sich	mit	dem	Thema	„Mobile	orts-
basierte	computerspiele“	und	deren	Faszination.

	12	Tauschen	possible
ein	Spiel	für	zwei	Teams	auf	Schatzsuche	
ARNFRIeD	BÖKeR

Wer	sich	hier	mit	QR-codes	auskennt	und	twittern	kann,	
der	braucht	„nur	noch“	die	Informationen	zu	entschlüsseln	
und	kann	in	freier	Natur	vielleicht	vor	dem	anderen	Team	
den	„Schatz“	heben.	

14		Mit	Quizspielen	fürs	Handy	
	 	 in	ein	Thema	einsteigen

Quiz-Apps	für	iPhone,	iPad	und	Android-Geräte
UlRIch	BAeR

Mit	 dem	 handy	 kann	 man	 inzwischen	 eigentlich	 schon	
fast	 alles	machen,	 also	 auch	 ein	 eigenes	Quiz	 erstellen.	
Welche	Programme	sich	hierfür	besonders	eignen,	 lesen	
Sie	ab	S.	14.

18		Klick	–	und	dann	ab	ins	App
Viele	neue	Apps	und	kreative	Ideen	für	digitales	
Fotografi	eren	mit	Kamera,	handy	und	Pads
UlRIch	BAeR

Unser	Autor	und	herausgeber	Ulrich	Baer	hat	sich	für	Sie	
durch	den	Dschungel	der	Apps	(Applikationen,	kurz	Apps,	
Bearbeitungsprogramme	für	handys)	geschlagen	und	hat	
gesichtet,	was	sich	auf	dem	Markt	der	Bildbearbeitungs-
programme	tut	und	welche	sich	nützlich	in	der	Kinder-	und	
Jugendarbeit	nutzen	 lassen	(siehe	S.	18	bis	22	sowie	35	

bis	43).

23		 Spielkarteikarten	I
Spiele	zum	Schwerpunktthema	
Spiele	mit	handy	und	Kamera

27		Das	Spiel	zum	Sofortspielen
Zeugen	gesucht!
UlRIch	BAeR	 	 	 	

31		 Spielkarteikarten	II
Spiele	zum	Schwerpunktthema	
Spiele	mit	handy	und	Kamera

44		 Spielerisch	mit	dem	Handy	
	 	 fotografi	eren

In	Projekten	Kinder	und	Jugendliche	unterstüt-
zen,	interessante	Bilder	zu	produzieren
ARNFRIeD	BÖKeR

46		Nicht	nur	spielen	–	fotografi	eren!
Spiele	mit	legestäbchen	und	Digitalkamera
ThoMAS	WoDZIcKI

Schon	jüngere	Kinder	haben	Spaß	am	Fotografi	eren	und	
wenn	 sie	mit	 der	Kamera	 z.	 B.	 ihr	 eigenes	Daumenkino	
erstellen	können,	ist	die	Überraschung	perfekt.

gruppe	&	spiel	3	/11

Zeitschrift für kreative     Gruppenarbeit

gruppe
sp el& 	3	|	2011			Digitale	Medien

Spiele	für	Handy	und	Kamera

Kurzbeschreibung
Komplexes Bild betrachten und dann aus dem Gedächtnis 
Fragen zum Bildinhalt beantworten können – auf diese 
Weise ein Quizspiel herstellen.

Ablauf
Jede Kleingruppe soll ein spezielles Foto-Quiz-Spiel für 
eine bestimmte Altersgruppe herstellen.
Dazu muss ein großes Foto mit einem vielfältigen Bildin-
halt aufgenommen und großflächig auf ein A4-Fotokar-
tonblatt ausgedruckt werden. Auf die Rückseite oder auf 
eine Extraseite werden dann drei bis zehn Quizfragen 
gedruckt, die zu dem Foto erarbeitet wurden. Die Fragen 
können mit Auswahlantworten als Vereinfachung verse-
hen werden oder als Lückentext formuliert sein.

Die Spielgruppen (möglichst nicht mehr als 3 – 4 Teilneh-
mende je Gruppe, damit alle das Foto gut betrachten 
können) haben dann maximal 60 Sekunden Zeit, sich das 
Bild genau anzusehen. Eine gewisse Arbeitsteilung können 
sie untereinander absprechen. Dann wird es umgedreht 
und versucht, aus der Erinnerung die Quizfragen zu be-
antworten. Zur Kontrolle kann danach das Bild noch mal 
angeschaut werden.

Pädagogischer Hinweis
Wenn vorher präzise vereinbart wird, für welche Alters-
gruppe, Schulstufe oder für welche spezielle Gruppe das 
Spiel erstellt wird, müssen sich die Spielentwickler beim 

Kurzbeschreibung
In Gruppen spezielle Memory®-Spiele mit Fotos herstellen 
und erproben.

Ablauf
Jede Kleingruppe soll ein Foto-Memo-Spiel für eine be-
stimmte Altersgruppe herstellen. Jedes Spiel soll aus Auf-
nahme-Paaren bestehen, die nicht identisch sind, aber 
erkennbar zusammengehören. Und zwar nach einem der 
folgenden Systeme:
Bei jedem Paar zeigt das eine Bild einen Gegenstand und 
das andere eine Nahaufnahme von ihm.
Oder:

Bei jedem Paar zeigt ein Bild einen Gegenstand und das 
zweite Bild einen dazugehörigen Gegenstand (z. B. Foto 1: 
Messer, Foto 2: Gabel).
Oder:
Bei jedem Paar zeigt ein Bild einen Gegenstand und die 
zweite Karte das Wort in einer zu lernenden Fremdspra-
che.
Oder:
Bei jedem Bilderpaar werden die Teile eines aus zwei Wör-
tern zusammengesetzten Hauptwortes abgebildet. Dabei 
muss darauf geachtet werden, dass die Zuordnung ein-
deutig ist.

Kurzbeschreibung
Ungewöhnliche Hauseingänge fotografieren und sich 
dann Geschichten ausdenken und erzählen.

Ablauf
In Kleingruppen fotografieren die Kinder außergewöhn-
liche Hauseingänge, Türen und Tore. Dann werden die 
Bilder entweder ausgedruckt herumgegeben oder für alle 
sichtbar projieziert oder Kamera/Handy an einen großen 
Fernseher angeschlossen. Zu jedem Bild lässt sich ein 
Gruppenmitglied eine kleine Geschichte einfallen: Welche 
Lebewesen wohnen hinter der Tür? Was passiert, wenn 

man dort anklopft oder klingelt? Was geschieht einem, 
wenn man eintritt? Wie oft geht jemand pro Tag durch 
diesen Eingang?

Variante
Der Erzähler soll sich in den Hauseingang hinein versetzen 
und erzählen, was er als Eingang alles schon erlebt hat.

Ulrich Baer

Kurzbeschreibung
Zufallsbilder erzeugen durch Hochwerfen der Kamera bei 
langer Belichtungszeit bzw. Nachtaufnahmen.

Ablauf
An der Digitalkamera bzw. am Fotohandy wird – so weit 
möglich – eine lange Belichtungszeit eingestellt und jeg-
liche Blitzoption ausgeschaltet, z. B. 60 Sekunden. Einige 
kleine Lichtquellen, vorzugsweise LED-Lämpchen, werden 
so platziert, dass die Kamera auf sie fokussieren kann. Ein 
möglichst großes Kissen bereitlegen. Dann zur Einstel-
lung der richtigen Entfernung den Auslöser halb herun-
terdrücken und beim ganz Herunterdrücken die Kamera 

hochwerfen. Das Objektiv sollte dabei auf die Lichtquellen 
gerichtet sein und unter der Kamera sollte das Kissen be-
reitliegen.
Dabei entstehen viele interessante zufällige Lichtspuren 
auf dem Foto. Mit einigem Experimentieren lässt sich das 
Zufallsprodukt kreativ beeinflussen.

Variante
Statt die Kamera hoch zu werfen, kann man auch die Ka-
mera in der Hand behalten und sehr schnell schwenken, 
drehen oder zittern.
Siehe auch Spielkarteikarte „Light Writing“.

Ulrich Baer

Alter: ab 8 Jahren Dauer: 30 – 60 min Material: Fotohandy oder Digitalkamera, Farbdrucker, 
Computer, Fotokarton, evtl. Laminiergerät mit A4-
Folien

Gruppierung: mehrere Kleingruppen 

Bildungskompetenzen:  visuelle Wahrnehmung und Er-
innerung, Gestaltung, Projektarbeit, Produkt für andere 
Gruppen erstellen, Zielgruppenempathie

Spielform: Spielherstellung

Spielgelegenheit: Projektwoche, Klassenfahrt, Ganztag Vorbereitung: –

Handy- und Foto-Spiele  •  Erinnerungsquiz gruppe & spiel 3/11

Alter: ab 8 Jahren Dauer: ca. 2 Stunden Material: Fotohandy oder Digitalkamera, Farbdrucker, 
Computer, Fotokarton, evtl. Laminiergerät mit FolienGruppierung: mehrere Kleingruppen 

Bildungskompetenzen:  visuelle Wahrnehmung, 
Gestaltung, Projektarbeit, Produkt für andere Gruppen 
erstellen, Sprachen lernen

Spielform: Spielherstellung

Spielgelegenheit: Projektwoche, Klassenfahrt, Ganztag, 
Sprachunterricht

Vorbereitung: –

Handy- und Foto-Spiele  •  Foto-Memo-Spiel herstellen gruppe & spiel 3/11

Alter: ab 5 Jahren Dauer: 15 – 30 min Material: je Kleingruppe ein Handy mit Fotofunktion 
oder DigitalkameraGruppierung: Paare oder mehrere Kleingruppen 

Bildungskompetenzen:  visuelle Wahrnehmung, 
Sprachkompetenz, Fantasieförderung

Spielform: Erzählspiel

Spielgelegenheit: Gruppenprojekt, Ausflug, Klassen-
fahrt

Vorbereitung: Die Bilder, zu denen erzählt werden soll, 
werden selber aufgenommen

Handy- und Foto-Spiele  •  Der Hauseingang erzählt gruppe & spiel 3/11

Alter: ab 5 Jahren Dauer: 15 – 30 min Material: Handy mit Fotofunktion oder Digitalkame-
ra, mehrere kleine Lichtquellen, großes Kissen oder 
Schaumstoffmatte

Gruppierung: Kleingruppen 

Bildungskompetenzen:  visuelle Wahrnehmung und 
Gestaltung, Medienpädagogik

Spielform: Fotografierspiel

Spielgelegenheit: Gruppenstunde, Kunstunterricht, 
Ganztag

Vorbereitung: Methode benötigt Dunkelheit im Raum 
oder draußen

Handy- und Foto-Spiele  •  Kamera hochwerfen-zittern-drehen

Fortsetzung s. Rückseite Fortsetzung s. Rückseite

Kurzbeschreibung
Komplexes Bild betrachten und dann aus dem Gedächtnis 
Fragen zum Bildinhalt beantworten können – auf diese 
Weise ein Quizspiel herstellen.

Ablauf
Jede Kleingruppe soll ein spezielles Foto-Quiz-Spiel für 
eine bestimmte Altersgruppe herstellen.
Dazu muss ein großes Foto mit einem vielfältigen Bildin-
halt aufgenommen und großflächig auf ein A4-Fotokar-
tonblatt ausgedruckt werden. Auf die Rückseite oder auf 
eine Extraseite werden dann drei bis zehn Quizfragen 
gedruckt, die zu dem Foto erarbeitet wurden. Die Fragen 
können mit Auswahlantworten als Vereinfachung verse-
hen werden oder als Lückentext formuliert sein.

Die Spielgruppen (möglichst nicht mehr als 3 – 4 Teilneh-
mende je Gruppe, damit alle das Foto gut betrachten 
können) haben dann maximal 60 Sekunden Zeit, sich das 
Bild genau anzusehen. Eine gewisse Arbeitsteilung können 
sie untereinander absprechen. Dann wird es umgedreht 
und versucht, aus der Erinnerung die Quizfragen zu be-
antworten. Zur Kontrolle kann danach das Bild noch mal 
angeschaut werden.

Pädagogischer Hinweis
Wenn vorher präzise vereinbart wird, für welche Alters-
gruppe, Schulstufe oder für welche spezielle Gruppe das 
Spiel erstellt wird, müssen sich die Spielentwickler beim 

Kurzbeschreibung
In Gruppen spezielle Memory®-Spiele mit Fotos herstellen 
und erproben.

Ablauf
Jede Kleingruppe soll ein Foto-Memo-Spiel für eine be-
stimmte Altersgruppe herstellen. Jedes Spiel soll aus Auf-
nahme-Paaren bestehen, die nicht identisch sind, aber 
erkennbar zusammengehören. Und zwar nach einem der 
folgenden Systeme:
Bei jedem Paar zeigt das eine Bild einen Gegenstand und 
das andere eine Nahaufnahme von ihm.
Oder:

Bei jedem Paar zeigt ein Bild einen Gegenstand und das 
zweite Bild einen dazugehörigen Gegenstand (z. B. Foto 1: 
Messer, Foto 2: Gabel).
Oder:
Bei jedem Paar zeigt ein Bild einen Gegenstand und die 
zweite Karte das Wort in einer zu lernenden Fremdspra-
che.
Oder:
Bei jedem Bilderpaar werden die Teile eines aus zwei Wör-
tern zusammengesetzten Hauptwortes abgebildet. Dabei 
muss darauf geachtet werden, dass die Zuordnung ein-
deutig ist.

Kurzbeschreibung
Ungewöhnliche Hauseingänge fotografieren und sich 
dann Geschichten ausdenken und erzählen.

Ablauf
In Kleingruppen fotografieren die Kinder außergewöhn-
liche Hauseingänge, Türen und Tore. Dann werden die 
Bilder entweder ausgedruckt herumgegeben oder für alle 
sichtbar projieziert oder Kamera/Handy an einen großen 
Fernseher angeschlossen. Zu jedem Bild lässt sich ein 
Gruppenmitglied eine kleine Geschichte einfallen: Welche 
Lebewesen wohnen hinter der Tür? Was passiert, wenn 

man dort anklopft oder klingelt? Was geschieht einem, 
wenn man eintritt? Wie oft geht jemand pro Tag durch 
diesen Eingang?

Variante
Der Erzähler soll sich in den Hauseingang hinein versetzen 
und erzählen, was er als Eingang alles schon erlebt hat.

Ulrich Baer

Kurzbeschreibung
Zufallsbilder erzeugen durch Hochwerfen der Kamera bei 
langer Belichtungszeit bzw. Nachtaufnahmen.

Ablauf
An der Digitalkamera bzw. am Fotohandy wird – so weit 
möglich – eine lange Belichtungszeit eingestellt und jeg-
liche Blitzoption ausgeschaltet, z. B. 60 Sekunden. Einige 
kleine Lichtquellen, vorzugsweise LED-Lämpchen, werden 
so platziert, dass die Kamera auf sie fokussieren kann. Ein 
möglichst großes Kissen bereitlegen. Dann zur Einstel-
lung der richtigen Entfernung den Auslöser halb herun-
terdrücken und beim ganz Herunterdrücken die Kamera 

hochwerfen. Das Objektiv sollte dabei auf die Lichtquellen 
gerichtet sein und unter der Kamera sollte das Kissen be-
reitliegen.
Dabei entstehen viele interessante zufällige Lichtspuren 
auf dem Foto. Mit einigem Experimentieren lässt sich das 
Zufallsprodukt kreativ beeinflussen.

Variante
Statt die Kamera hoch zu werfen, kann man auch die Ka-
mera in der Hand behalten und sehr schnell schwenken, 
drehen oder zittern.
Siehe auch Spielkarteikarte „Light Writing“.

Ulrich Baer

Alter: ab 8 Jahren Dauer: 30 – 60 min Material: Fotohandy oder Digitalkamera, Farbdrucker, 
Computer, Fotokarton, evtl. Laminiergerät mit A4-
Folien

Gruppierung: mehrere Kleingruppen 

Bildungskompetenzen:  visuelle Wahrnehmung und Er-
innerung, Gestaltung, Projektarbeit, Produkt für andere 
Gruppen erstellen, Zielgruppenempathie

Spielform: Spielherstellung

Spielgelegenheit: Projektwoche, Klassenfahrt, Ganztag Vorbereitung: –

Handy- und Foto-Spiele  •  Erinnerungsquiz gruppe & spiel 3/11

Alter: ab 8 Jahren Dauer: ca. 2 Stunden Material: Fotohandy oder Digitalkamera, Farbdrucker, 
Computer, Fotokarton, evtl. Laminiergerät mit FolienGruppierung: mehrere Kleingruppen 

Bildungskompetenzen:  visuelle Wahrnehmung, 
Gestaltung, Projektarbeit, Produkt für andere Gruppen 
erstellen, Sprachen lernen

Spielform: Spielherstellung

Spielgelegenheit: Projektwoche, Klassenfahrt, Ganztag, 
Sprachunterricht

Vorbereitung: –

Handy- und Foto-Spiele  •  Foto-Memo-Spiel herstellen gruppe & spiel 3/11

Alter: ab 5 Jahren Dauer: 15 – 30 min Material: je Kleingruppe ein Handy mit Fotofunktion 
oder DigitalkameraGruppierung: Paare oder mehrere Kleingruppen 

Bildungskompetenzen:  visuelle Wahrnehmung, 
Sprachkompetenz, Fantasieförderung

Spielform: Erzählspiel

Spielgelegenheit: Gruppenprojekt, Ausflug, Klassen-
fahrt

Vorbereitung: Die Bilder, zu denen erzählt werden soll, 
werden selber aufgenommen

Handy- und Foto-Spiele  •  Der Hauseingang erzählt gruppe & spiel 3/11

Alter: ab 5 Jahren Dauer: 15 – 30 min Material: Handy mit Fotofunktion oder Digitalkame-
ra, mehrere kleine Lichtquellen, großes Kissen oder 
Schaumstoffmatte

Gruppierung: Kleingruppen 

Bildungskompetenzen:  visuelle Wahrnehmung und 
Gestaltung, Medienpädagogik

Spielform: Fotografierspiel

Spielgelegenheit: Gruppenstunde, Kunstunterricht, 
Ganztag

Vorbereitung: Methode benötigt Dunkelheit im Raum 
oder draußen

Handy- und Foto-Spiele  •  Kamera hochwerfen-zittern-drehen

Fortsetzung s. Rückseite Fortsetzung s. Rückseite

Kurzbeschreibung
Komplexes Bild betrachten und dann aus dem Gedächtnis 
Fragen zum Bildinhalt beantworten können – auf diese 
Weise ein Quizspiel herstellen.

Ablauf
Jede Kleingruppe soll ein spezielles Foto-Quiz-Spiel für 
eine bestimmte Altersgruppe herstellen.
Dazu muss ein großes Foto mit einem vielfältigen Bildin-
halt aufgenommen und großflächig auf ein A4-Fotokar-
tonblatt ausgedruckt werden. Auf die Rückseite oder auf 
eine Extraseite werden dann drei bis zehn Quizfragen 
gedruckt, die zu dem Foto erarbeitet wurden. Die Fragen 
können mit Auswahlantworten als Vereinfachung verse-
hen werden oder als Lückentext formuliert sein.

Die Spielgruppen (möglichst nicht mehr als 3 – 4 Teilneh-
mende je Gruppe, damit alle das Foto gut betrachten 
können) haben dann maximal 60 Sekunden Zeit, sich das 
Bild genau anzusehen. Eine gewisse Arbeitsteilung können 
sie untereinander absprechen. Dann wird es umgedreht 
und versucht, aus der Erinnerung die Quizfragen zu be-
antworten. Zur Kontrolle kann danach das Bild noch mal 
angeschaut werden.

Pädagogischer Hinweis
Wenn vorher präzise vereinbart wird, für welche Alters-
gruppe, Schulstufe oder für welche spezielle Gruppe das 
Spiel erstellt wird, müssen sich die Spielentwickler beim 

Kurzbeschreibung
In Gruppen spezielle Memory®-Spiele mit Fotos herstellen 
und erproben.

Ablauf
Jede Kleingruppe soll ein Foto-Memo-Spiel für eine be-
stimmte Altersgruppe herstellen. Jedes Spiel soll aus Auf-
nahme-Paaren bestehen, die nicht identisch sind, aber 
erkennbar zusammengehören. Und zwar nach einem der 
folgenden Systeme:
Bei jedem Paar zeigt das eine Bild einen Gegenstand und 
das andere eine Nahaufnahme von ihm.
Oder:

Bei jedem Paar zeigt ein Bild einen Gegenstand und das 
zweite Bild einen dazugehörigen Gegenstand (z. B. Foto 1: 
Messer, Foto 2: Gabel).
Oder:
Bei jedem Paar zeigt ein Bild einen Gegenstand und die 
zweite Karte das Wort in einer zu lernenden Fremdspra-
che.
Oder:
Bei jedem Bilderpaar werden die Teile eines aus zwei Wör-
tern zusammengesetzten Hauptwortes abgebildet. Dabei 
muss darauf geachtet werden, dass die Zuordnung ein-
deutig ist.

Kurzbeschreibung
Ungewöhnliche Hauseingänge fotografieren und sich 
dann Geschichten ausdenken und erzählen.

Ablauf
In Kleingruppen fotografieren die Kinder außergewöhn-
liche Hauseingänge, Türen und Tore. Dann werden die 
Bilder entweder ausgedruckt herumgegeben oder für alle 
sichtbar projieziert oder Kamera/Handy an einen großen 
Fernseher angeschlossen. Zu jedem Bild lässt sich ein 
Gruppenmitglied eine kleine Geschichte einfallen: Welche 
Lebewesen wohnen hinter der Tür? Was passiert, wenn 

man dort anklopft oder klingelt? Was geschieht einem, 
wenn man eintritt? Wie oft geht jemand pro Tag durch 
diesen Eingang?

Variante
Der Erzähler soll sich in den Hauseingang hinein versetzen 
und erzählen, was er als Eingang alles schon erlebt hat.

Ulrich Baer

Kurzbeschreibung
Zufallsbilder erzeugen durch Hochwerfen der Kamera bei 
langer Belichtungszeit bzw. Nachtaufnahmen.

Ablauf
An der Digitalkamera bzw. am Fotohandy wird – so weit 
möglich – eine lange Belichtungszeit eingestellt und jeg-
liche Blitzoption ausgeschaltet, z. B. 60 Sekunden. Einige 
kleine Lichtquellen, vorzugsweise LED-Lämpchen, werden 
so platziert, dass die Kamera auf sie fokussieren kann. Ein 
möglichst großes Kissen bereitlegen. Dann zur Einstel-
lung der richtigen Entfernung den Auslöser halb herun-
terdrücken und beim ganz Herunterdrücken die Kamera 

hochwerfen. Das Objektiv sollte dabei auf die Lichtquellen 
gerichtet sein und unter der Kamera sollte das Kissen be-
reitliegen.
Dabei entstehen viele interessante zufällige Lichtspuren 
auf dem Foto. Mit einigem Experimentieren lässt sich das 
Zufallsprodukt kreativ beeinflussen.

Variante
Statt die Kamera hoch zu werfen, kann man auch die Ka-
mera in der Hand behalten und sehr schnell schwenken, 
drehen oder zittern.
Siehe auch Spielkarteikarte „Light Writing“.

Ulrich Baer

Alter: ab 8 Jahren Dauer: 30 – 60 min Material: Fotohandy oder Digitalkamera, Farbdrucker, 
Computer, Fotokarton, evtl. Laminiergerät mit A4-
Folien

Gruppierung: mehrere Kleingruppen 

Bildungskompetenzen:  visuelle Wahrnehmung und Er-
innerung, Gestaltung, Projektarbeit, Produkt für andere 
Gruppen erstellen, Zielgruppenempathie

Spielform: Spielherstellung

Spielgelegenheit: Projektwoche, Klassenfahrt, Ganztag Vorbereitung: –

Handy- und Foto-Spiele  •  Erinnerungsquiz gruppe & spiel 3/11

Alter: ab 8 Jahren Dauer: ca. 2 Stunden Material: Fotohandy oder Digitalkamera, Farbdrucker, 
Computer, Fotokarton, evtl. Laminiergerät mit FolienGruppierung: mehrere Kleingruppen 

Bildungskompetenzen:  visuelle Wahrnehmung, 
Gestaltung, Projektarbeit, Produkt für andere Gruppen 
erstellen, Sprachen lernen

Spielform: Spielherstellung

Spielgelegenheit: Projektwoche, Klassenfahrt, Ganztag, 
Sprachunterricht

Vorbereitung: –

Handy- und Foto-Spiele  •  Foto-Memo-Spiel herstellen gruppe & spiel 3/11

Alter: ab 5 Jahren Dauer: 15 – 30 min Material: je Kleingruppe ein Handy mit Fotofunktion 
oder DigitalkameraGruppierung: Paare oder mehrere Kleingruppen 

Bildungskompetenzen:  visuelle Wahrnehmung, 
Sprachkompetenz, Fantasieförderung

Spielform: Erzählspiel

Spielgelegenheit: Gruppenprojekt, Ausflug, Klassen-
fahrt

Vorbereitung: Die Bilder, zu denen erzählt werden soll, 
werden selber aufgenommen

Handy- und Foto-Spiele  •  Der Hauseingang erzählt gruppe & spiel 3/11

Alter: ab 5 Jahren Dauer: 15 – 30 min Material: Handy mit Fotofunktion oder Digitalkame-
ra, mehrere kleine Lichtquellen, großes Kissen oder 
Schaumstoffmatte

Gruppierung: Kleingruppen 

Bildungskompetenzen:  visuelle Wahrnehmung und 
Gestaltung, Medienpädagogik

Spielform: Fotografierspiel

Spielgelegenheit: Gruppenstunde, Kunstunterricht, 
Ganztag

Vorbereitung: Methode benötigt Dunkelheit im Raum 
oder draußen

Handy- und Foto-Spiele  •  Kamera hochwerfen-zittern-drehen

Fortsetzung s. Rückseite Fortsetzung s. Rückseite

Kurzbeschreibung
Komplexes Bild betrachten und dann aus dem Gedächtnis 
Fragen zum Bildinhalt beantworten können – auf diese 
Weise ein Quizspiel herstellen.

Ablauf
Jede Kleingruppe soll ein spezielles Foto-Quiz-Spiel für 
eine bestimmte Altersgruppe herstellen.
Dazu muss ein großes Foto mit einem vielfältigen Bildin-
halt aufgenommen und großflächig auf ein A4-Fotokar-
tonblatt ausgedruckt werden. Auf die Rückseite oder auf 
eine Extraseite werden dann drei bis zehn Quizfragen 
gedruckt, die zu dem Foto erarbeitet wurden. Die Fragen 
können mit Auswahlantworten als Vereinfachung verse-
hen werden oder als Lückentext formuliert sein.

Die Spielgruppen (möglichst nicht mehr als 3 – 4 Teilneh-
mende je Gruppe, damit alle das Foto gut betrachten 
können) haben dann maximal 60 Sekunden Zeit, sich das 
Bild genau anzusehen. Eine gewisse Arbeitsteilung können 
sie untereinander absprechen. Dann wird es umgedreht 
und versucht, aus der Erinnerung die Quizfragen zu be-
antworten. Zur Kontrolle kann danach das Bild noch mal 
angeschaut werden.

Pädagogischer Hinweis
Wenn vorher präzise vereinbart wird, für welche Alters-
gruppe, Schulstufe oder für welche spezielle Gruppe das 
Spiel erstellt wird, müssen sich die Spielentwickler beim 

Kurzbeschreibung
In Gruppen spezielle Memory®-Spiele mit Fotos herstellen 
und erproben.

Ablauf
Jede Kleingruppe soll ein Foto-Memo-Spiel für eine be-
stimmte Altersgruppe herstellen. Jedes Spiel soll aus Auf-
nahme-Paaren bestehen, die nicht identisch sind, aber 
erkennbar zusammengehören. Und zwar nach einem der 
folgenden Systeme:
Bei jedem Paar zeigt das eine Bild einen Gegenstand und 
das andere eine Nahaufnahme von ihm.
Oder:

Bei jedem Paar zeigt ein Bild einen Gegenstand und das 
zweite Bild einen dazugehörigen Gegenstand (z. B. Foto 1: 
Messer, Foto 2: Gabel).
Oder:
Bei jedem Paar zeigt ein Bild einen Gegenstand und die 
zweite Karte das Wort in einer zu lernenden Fremdspra-
che.
Oder:
Bei jedem Bilderpaar werden die Teile eines aus zwei Wör-
tern zusammengesetzten Hauptwortes abgebildet. Dabei 
muss darauf geachtet werden, dass die Zuordnung ein-
deutig ist.

Kurzbeschreibung
Ungewöhnliche Hauseingänge fotografieren und sich 
dann Geschichten ausdenken und erzählen.

Ablauf
In Kleingruppen fotografieren die Kinder außergewöhn-
liche Hauseingänge, Türen und Tore. Dann werden die 
Bilder entweder ausgedruckt herumgegeben oder für alle 
sichtbar projieziert oder Kamera/Handy an einen großen 
Fernseher angeschlossen. Zu jedem Bild lässt sich ein 
Gruppenmitglied eine kleine Geschichte einfallen: Welche 
Lebewesen wohnen hinter der Tür? Was passiert, wenn 

man dort anklopft oder klingelt? Was geschieht einem, 
wenn man eintritt? Wie oft geht jemand pro Tag durch 
diesen Eingang?

Variante
Der Erzähler soll sich in den Hauseingang hinein versetzen 
und erzählen, was er als Eingang alles schon erlebt hat.

Ulrich Baer

Kurzbeschreibung
Zufallsbilder erzeugen durch Hochwerfen der Kamera bei 
langer Belichtungszeit bzw. Nachtaufnahmen.

Ablauf
An der Digitalkamera bzw. am Fotohandy wird – so weit 
möglich – eine lange Belichtungszeit eingestellt und jeg-
liche Blitzoption ausgeschaltet, z. B. 60 Sekunden. Einige 
kleine Lichtquellen, vorzugsweise LED-Lämpchen, werden 
so platziert, dass die Kamera auf sie fokussieren kann. Ein 
möglichst großes Kissen bereitlegen. Dann zur Einstel-
lung der richtigen Entfernung den Auslöser halb herun-
terdrücken und beim ganz Herunterdrücken die Kamera 

hochwerfen. Das Objektiv sollte dabei auf die Lichtquellen 
gerichtet sein und unter der Kamera sollte das Kissen be-
reitliegen.
Dabei entstehen viele interessante zufällige Lichtspuren 
auf dem Foto. Mit einigem Experimentieren lässt sich das 
Zufallsprodukt kreativ beeinflussen.

Variante
Statt die Kamera hoch zu werfen, kann man auch die Ka-
mera in der Hand behalten und sehr schnell schwenken, 
drehen oder zittern.
Siehe auch Spielkarteikarte „Light Writing“.

Ulrich Baer

Alter: ab 8 Jahren Dauer: 30 – 60 min Material: Fotohandy oder Digitalkamera, Farbdrucker, 
Computer, Fotokarton, evtl. Laminiergerät mit A4-
Folien

Gruppierung: mehrere Kleingruppen 

Bildungskompetenzen:  visuelle Wahrnehmung und Er-
innerung, Gestaltung, Projektarbeit, Produkt für andere 
Gruppen erstellen, Zielgruppenempathie

Spielform: Spielherstellung

Spielgelegenheit: Projektwoche, Klassenfahrt, Ganztag Vorbereitung: –

Handy- und Foto-Spiele  •  Erinnerungsquiz gruppe & spiel 3/11

Alter: ab 8 Jahren Dauer: ca. 2 Stunden Material: Fotohandy oder Digitalkamera, Farbdrucker, 
Computer, Fotokarton, evtl. Laminiergerät mit FolienGruppierung: mehrere Kleingruppen 

Bildungskompetenzen:  visuelle Wahrnehmung, 
Gestaltung, Projektarbeit, Produkt für andere Gruppen 
erstellen, Sprachen lernen

Spielform: Spielherstellung

Spielgelegenheit: Projektwoche, Klassenfahrt, Ganztag, 
Sprachunterricht

Vorbereitung: –

Handy- und Foto-Spiele  •  Foto-Memo-Spiel herstellen gruppe & spiel 3/11

Alter: ab 5 Jahren Dauer: 15 – 30 min Material: je Kleingruppe ein Handy mit Fotofunktion 
oder DigitalkameraGruppierung: Paare oder mehrere Kleingruppen 

Bildungskompetenzen:  visuelle Wahrnehmung, 
Sprachkompetenz, Fantasieförderung

Spielform: Erzählspiel

Spielgelegenheit: Gruppenprojekt, Ausflug, Klassen-
fahrt

Vorbereitung: Die Bilder, zu denen erzählt werden soll, 
werden selber aufgenommen

Handy- und Foto-Spiele  •  Der Hauseingang erzählt gruppe & spiel 3/11

Alter: ab 5 Jahren Dauer: 15 – 30 min Material: Handy mit Fotofunktion oder Digitalkame-
ra, mehrere kleine Lichtquellen, großes Kissen oder 
Schaumstoffmatte

Gruppierung: Kleingruppen 

Bildungskompetenzen:  visuelle Wahrnehmung und 
Gestaltung, Medienpädagogik

Spielform: Fotografierspiel

Spielgelegenheit: Gruppenstunde, Kunstunterricht, 
Ganztag

Vorbereitung: Methode benötigt Dunkelheit im Raum 
oder draußen

Handy- und Foto-Spiele  •  Kamera hochwerfen-zittern-drehen

Fortsetzung s. Rückseite Fortsetzung s. Rückseite
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48		 „Level	dich	durch“

ein	handyspiel	live	umgesetzt	als	Spielkette
ARNFRIeD	BÖKeR

Das	Spiel	mit	den	Welten	hat	einen	Reiz	an	sich:	Der	Wechsel	von	
der	realen	in	die	virtuelle	Welt	und	wieder	zurück.	Für	unseren	
Beitrag	heißt	das:	Wir	wandeln	ein	handyspiel	in	eine	Spielkette	
um	–	„level	dich	durch!“

51		Bitte	recht	freundlich!
Neues	aus	der	Welt	der	Fotoautomaten
ThoMAS	WoDZIcKI

Wer	immer	noch	an	der	guten	alten	Postkarte	hängt	und	diese	
lieber	verschickt	als	eine	SMS,	kann	auch,	 je	nach	Urlaubsort,		
eine	selbstgestaltete	Postkarte	wählen.	ein	Kurzbericht.

	
52		 „Stop	&	Go“

Wo	stehe	ich	–	wo	will	ich	hin?
cARole	MoRIS,	BARBARA	FelDhoFF

ein	Projekt,	bei	dem	es	darum	geht,	Schülerinnen	und	Schülern	
in	ihrer	praktischen	Berufsausbildung	künstlerisch	zu	begleiten.
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