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bloßen Zeitvertreib? Und wenn ja, was genau?
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des Tablets gibt Ihnen der Beitrag ab S. 7.
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verrückten Maschinen

  INGO RADMER
Dieser Beitrag nimmt ein Computerspiel als Vorlage, um 
Kindern das Prinzip dahinter zu vermitteln und zu zeigen, 
wie bereichernd es ist, selbst tätig zu werden und Ideen 
zu entwickeln.
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  Ein Computerspiel wird zum lebenden Brettspiel 
  MARIETHERES WASCHK
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Markt zu sein, das man Level für Level in funktionierende 
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  CHRISTINE BUDSCHAT

Rallyes sind sowohl bei Kindern als auch bei Jugendlichen 
noch immer sehr beliebt. Bei der Auswahl der Aufgaben 
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entscheiden – auch ein Mix der Methoden hat seinen Reiz.
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  Ein Streifzug durch die Preisträgerprojekte des  
  Deutschen Multimediapreises mb21
  THOMAS HARTMANN

Der jährliche Wettbewerb rund um das Thema Multi media 
offenbart, wie intensiv und kreativ sich die Teilnehmer 
immer wieder mit den Möglichkeiten der verschiedenen 
 Medien auseinandersetzen.
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  Moderne Stadterkundung mit Storytelling und  
  Gamification
  HOLGER MÜGGE

Eine Heldenreise im Stadtteil? Ist das nicht etwas hochge-
griffen? Sieht man sich das klassische Muster einer Helden-
reise an, entdeckt man schnell Anknüpfungspunkte für die 
Umsetzung im eigenen Stadtteil – was für eine Herausfor-
derung für die Kinder!

50  Der MarbleShooter
  Von der Spielidee zum fertigen Produkt
  GERHARD KNECHT / VOLKER SCHADE

Ein Interview mit dem Spieleerfinder AssessorFun, Volker 
Schade.
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  Spiele selber bauen

  ENDRIK GRIGO / GERHARD KNECHT / BERNHARD LUSCH
In dieser neuen Rubrik stellen wir Spiele und Spielgeräte vor, die 
man mit etwas handwerklichem Geschick, selbst bauen kann. Den 
Auftakt bildet das Brettspiel „Mephisto“.
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 21 – 24  / 33 – 36 Spielkarteikarten

   25 – 32 Das Spiel zum Sofortspielen

  Computer-ABC-Spiel

  ULRICH BAER

IN DER HEFTMITTE

 21 – 24  / 33 – 36 Spielkarteikarten

Alter: ab 10 Jahren
Dauer: 15 min (free), 

max. 5 Std

Material: Tablet / Smartphone, App, Internetverbindung 

(mobil)

Gruppierung: Kleingruppe (3 – 5 Spieler)

Bildungskompetenzen: Wahrnehmung, Orientierung, 

Kommunikation, Taktik

Spielform: Bewegungsspiel, Brettspielumsetzung im 

Freien

Spielgelegenheit: Freispiel, Spielaktion, Ortserkundung Vorbereitung: App installieren

Alter: ab 8 Jahren
Dauer: Tagesaktion

Material: (Sport-)Geräte für Parcours je nach Spiel-Vor-

bild, Bastelmaterial

Gruppierung: Kleingruppe bis Klassengröße

Bildungskompetenzen: Problemlösekompetenz, Arbei-

ten im Team, Motorik

Spielform: (Parcours-)Umsetzung eines Computerspiels, 

Bewegungsspiel

Spielgelegenheit: Tages- bis Wochenaktion, Klassen-, 

Ferienfreizeit, Turnhalle oder draußen

Vorbereitung: –

Alter: ab 8 Jahren Dauer: ab 15 min 
Material: Softbälle, ggf. Augenbinden

Gruppierung: Klein- bis Großgruppe

Bildungskompetenzen: Reaktionsvermögen, Wahrneh-

mung, Kooperation

Spielform: Bewegungsspiel

Spielgelegenheit: Spielaktion, im Freien oder größerer 

Raum

Vorbereitung: –

Alter: ab 8 Jahren 
Dauer: Tagesaktion

Material: Werkmaterialien je nach Spiel-Vorbild

Gruppierung: Kleingruppe bis Klassengröße

Bildungskompetenzen: handwerkliche Fähigkeiten, 

Arbeiten im Team, Experimentierfreude

Spielform: Umsetzung eines Computerspiels

Spielgelegenheit: Tagesaktion, Klassen-, Ferienfreizeit Vorbereitung: Material besorgen

Computerspiele  •  Agent X

Computerspiele •  Jump & Run

Computerspiele  •  „Analoger“ Shooter

Computerspiele  •  Werk- und Spielpädagogik

Kurzbeschreibung

Umsetzung des Brettspiels „Scotland Yard“ im Freien mit 

Tablets / Smartphones.

Ablauf

Das Spiel „Agent X“ ist eine mobile Umsetzung des Brett-

spielklassikers „Scotland Yard“. Bis zu vier Agenten jagen 

Mister X im realen (Stadt-)Raum. Dabei wird mithilfe von 

Geo-Positionierung (GPS) die Position der Kontrahenten 

ermittelt und zu festgelegten Zeitpunkten auf einer Land-

karte auf den Geräten angezeigt. Die Teams müssen 

versuchen, Mister X einzukreisen und ihn zur Aufgabe 

zu zwingen, wenn es kein Entkommen mehr gibt. Auf 

dem Weg liegen hin und wieder sogenannte Gadgets, die 

aufgesammelt und eingesetzt werden können, um z. B. 

durch Drehen der Landkarte die anderen zu verwirren oder 

die eigene Position für eine Zeit lang zu verschleiern. So 

kommt eine spannende und temporeiche Spieldynamik 

auf, die auf Teamplay, Ortskenntnis und taktischem Vor-

gehen beruht. 

Hinweis

Bei der Wahl des Spielortes sollte darauf geachtet wer-

den, dass es wenig Sackgassen und viele Weg- oder 

Kurzbeschreibung

Spielerische Umsetzung des Games-Genres „Ego-

Shooter“.

Ablauf

Die Gruppe wird in Zweier-Teams aufgeteilt. Analog zum 

Games-Vorbild ist eine Person die Spielfi gur und die an-

dere der Spieler. Der Spieler steuert seine Spielfi gur, die 

blind agiert (Augen geschlossen oder mithilfe von Au-

genbinden). Die Steuerung kann wahlweise durch ver-

bale Kommandos von hinten, durch Steuerbefehle (z. B. 

Antippen der Schulter, um nach rechts oder links zu gehen) 

erfolgen. Die Aufgabe besteht nun darin, auf dem Boden 

verteilte Softbälle (Munition) aufzusammeln, die Spielfi gur 

auf eine gegnerische auszurichten, zu zielen und zu wer-

fen (zu schießen). Wird die Spielfi gur dreimal getroffen, 

scheidet das Team aus dem Spiel aus, bis nur noch ein 

Team übrig bleibt.

Hinweis

Das Spiel eignet sich sowohl in geschlossenen Räumen 

als auch im Freien, wobei vorher ein Spielfeld festgelegt 

werden sollte, damit die Teams nahe beieinander bleiben. 

Ein erhöhter Schwierigkeitsgrad ergibt sich, wenn 

Kurzbeschreibung

Ein Computerspiel wird als reale Spielaktion umgesetzt.

Ablauf

In den Jump&Run-Games wird eine Spielfi gur über einen 

vorgegeben Parcours gesteuert. Dabei müssen Gegen-

stände eingesammelt, Hindernisse überwunden und / oder 

Gegner auf dem Weg besiegt werden, um das Ziel des 

Levels zu erreichen.

Ein (aktuelles) Game kann als Vorbild dienen, das die Teil-

nehmer nach Sichtung dann in einer Turnhalle oder im 

Freien als Bewegungs-Parcours umsetzen. Erfahrungsge-

mäß kommen sehr viele kreative Ideen zusammen, wie 

das reale Jump&Run mit den zur Verfügung stehenden 

Geräten, Möbeln oder der natürlichen Umgebung gestal-

tet werden kann.

Eine detaillierte Beschreibung eines solchen Projektes 

„Game Over – aber nicht in der Turnhalle“ steht auf dem 

Spieleratgeber-NRW zur Verfügung (http://spieleratge-

ber-nrw.de/site.563.de.1.html).

Eine erweiterte Variante der Projektidee hat das Institut 

für Computerspiel in Erfurt mit dem „Real-Life-Jum-

per“ umgesetzt, bei dem Elemente der Trend-Sport-

art Parcour im Mittelpunkt standen. Infos und 

Kurzbeschreibung

Ein Computerspiel wird mittels Werkpädagogik umge-

setzt.

Ablauf

Bei manchen Games bietet es sich an, das Spiel tatsächlich 

real „nachzubauen“ und mit Hammer und Nägeln loszu-

legen, um Medien-, Spiel- und Werkpädagogik miteinan-

der zu verknüpfen. Ein Klassiker ist hier das Spiel „Crazy 

Machines“, in dem der Spieler die Aufgabe hat, unfertige 

Kettenreaktionen in Gang zu bringen, wenn z. B. Domi-

nosteine durch einen Ball umfallen und Hebel-Wirkungen 

zum Zuge kommen, um am Ende einen Schalter umzule-

gen, der eine Glühbirne zum Leuchten bringt. Solche ei-

genen verrückten Maschinen zu entwerfen und zu bauen, 

macht Kindern einen Riesenspaß.

Auf YouTube gibt es zahlreiche Beispiele für teilweise 

enorm aufwändig umgesetzte „Rube-Goldberg-Ma-

schinen“, die ganze Fabrikhallen füllen und als Vorbild 

für eigene Projekte dienen können (z. B. im Musik-Video 

„OK Go – This too shall pass“; https://youtu.be/5XN-

K9R2Gwo8).

Der Projektbericht einer Umsetzung in einem Jugendzen-

trum ist auf dem Spieleratgeber-NRW zu fi nden 
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zu zwingen, wenn es kein Entkommen mehr gibt. Auf 

dem Weg liegen hin und wieder sogenannte Gadgets, die 

aufgesammelt und eingesetzt werden können, um z. B. 

durch Drehen der Landkarte die anderen zu verwirren oder 

die eigene Position für eine Zeit lang zu verschleiern. So 

kommt eine spannende und temporeiche Spieldynamik 

auf, die auf Teamplay, Ortskenntnis und taktischem Vor-

Bei der Wahl des Spielortes sollte darauf geachtet wer-

den, dass es wenig Sackgassen und viele Weg- oder ➔

Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ab 30 min

Material: Softbälle, verfügbare (Alltags-)Gegenstän-

de / Raumausstattung

Gruppierung: Kleingruppe bis Klassengröße
Bildungskompetenzen: Problemlösekompetenz, Arbei-

ten im Team, Motorik, Einfallsreichtum Spielform: Umsetzen der Spielmechanik eines Compu-

terspiels zu einer Spielaktion

Spielgelegenheit: Gruppenstunde, Freispiel, Klassen-, 

Ferienfreizeit, Spielaktion, im Freien oder Raum Vorbereitung: –

Alter: ab 10 Jahren
Dauer: Tages- bis  Wochenaktion Material: Spiel- und Bastelmaterial, erlebnispädago-

gisches Equipment

Gruppierung: Kleingruppe bis Klassengröße
Bildungskompetenzen: Problemlösekompetenz, Arbei-

ten im Team, Motorik, Einfallsreichtum Spielform: Umsetzen eines Computerspiels zu einer 

erlebnispädagogischen Spielaktion

Spielgelegenheit: Gruppenstunde, Freispiel, Klassen-, 

Ferienfreizeit

Vorbereitung: Material besorgen

Alter: ab 8 Jahren Dauer: Tagesaktion 
Material: Bastel- und Spielmaterialien

Gruppierung: Kleingruppe bis Klassengröße
Bildungskompetenzen: Problemlösekompetenz, Arbei-

ten im Team, Einfallsreichtum
Spielform: Umsetzen eines Computerspiels zu einem 

Brettspiel

Spielgelegenheit: Gruppenstunde, Freispiel, Klassen-, 

Ferienfreizeit

Vorbereitung: Material besorgen

Alter: ab 8 Jahren 
Dauer: ab 2 Std

Material: Raumausstattung, Materialien zur Erstellung 

von Rätseln, Codes und Verstecken

Gruppierung: KleingruppenBildungskompetenzen: Problemlösekompetenz, Arbei-

ten im Team, Einfallsreichtum
Spielform: Gestalten eines Raums zu einem Escape -

Room mit Erfi nden einer Story und Rätseln

Spielgelegenheit: Gruppenstunde, Freispiel, Klassen-, 

Ferienfreizeit

Vorbereitung: –

Computerspiele  •  Spielmechanik

Computerspiele •  Game-Designer

Computerspiele  •  Brettspielwerkstatt

Computerspiele  •  Escape-Room

KurzbeschreibungKlassische Computerspiele werden zu Gruppenspielen 

umgesetzt und versucht, die Spielmechanik zu übertragen.

Ablauf
So simpel manche Computerspiele auch aussehen mögen, 

manchmal ist es gar nicht so einfach, eine reale Spielum-

setzung 1 : 1 hinzubekommen. Das hat etwas damit zu 

tun, dass die Spielmechanik am Bildschirm und mit Com-

puter-gesteuerten Elementen mit Gegenständen oder 

Personen einfach anders funktionieren. Der Spielklassiker 

„Pong“, in dem zwei Spieler einen weißen Balken steuern 

und sich analog zu einem Tennis-Match einen Pixelball 

hin- und herschießen ist ein solches Beispiel. 

Die Aufgabe an die Gruppe ist simpel: Entwerft ein Grup-

penspiel und setzt Pong in einem Raum oder auf einem 

Platz im Freien um. Dabei ergeben sich zahlreiche Pro-

bleme, wie z. B., dass die „Schläger“ nicht wissen, wo sie 

hinlaufen müssen, weil sie von einem Spieler gesteuert 

werden, dass das Prinzip des Einfalls- und Ausfallswinkels 

an Banden oder Personen, die das Spielfeld begrenzen, 

nicht funktioniert oder schlicht die Geschwindigkeit des 

Balls nicht reicht, um die andere Seite zu erreichen. Diese 

Probleme gemeinsam zu lösen, stellt die Faszination 

KurzbeschreibungEin Computerspiel wird zu einem Brettspiel umgesetzt und 

versucht, das Regelwerk zu übertragen.Ablauf
Neben den Games-Umsetzungen als Spielaktion können 

die digitalen Vorbilder auch genutzt werden, um eine Brett-

spiel-Variante herzustellen. Auch hier wird vieles, was im 

Computer funktioniert, nicht 1 : 1 umsetzbar sein. Die Teil-

nehmer haben die Aufgabe, das Computerspiel zu analy-

sieren, sich neue Regeln und Inhalte auszudenken, um das 

Spiel am Tisch tatsächlich spielbar zu machen, sodass es auch  

wirklich Spaß macht. Das digitale Spiel dient lediglich als Aus-

gangspunkt für die Auseinandersetzung mit Spiel-Design, 

Spiel-Elementen, -Regeln und -Dynamik sowie Prototyping 

und notwendigen Testphasen.
Im Grunde kann fast jedes Computerspiel als Vorlage dienen. 

Richtig komplex wird es aber bei Strategie- und Wirtschafts-

simulationen, für deren Umsetzung man schon ein paar Tage 

Arbeit einplanen muss, bis das Spiel fertig ist. Im Heidelber-

ger-Spieleverlag sind in den letzten Jahren einige Brettspiele 

erschienen, die auf Computerspielen basieren (z. B. Civili-

zation, Xcom). Sie sind schöne Beispiele für die Komplexi-

tät heutiger Computerspiele. Der Projektansatz lässt 

KurzbeschreibungEin Computerspiel dient als Vorbild für ein eigenes Game-  

über Prototyp-Entwicklung bis zu einer erlebnispädago-

gischen Umsetzung.
Ablauf
Analog zur Umsetzung eines Computerspiels in ein Brett-

spiel oder in eine Spielaktion kann das Ziel auch sein, er-

lebnispädagogische Methoden einzubauen oder sogar 

zum Ziel zu machen. Im Projekt „Game Designer“ wird 

zusammen mit Jugendlichen ein Spiel entwickelt, bei dem 

der Unterschied in Spiel und Empfi nden zwischen digital 

und real in den Mittelpunkt der Wahrnehmung und Dis-

kussion tritt. Das reicht vom digitalen Ideengeber über ein 

spielerisches Prototyping mit Spielzeugfi guren sowie über 

den Besuch eines Hochseilgartens bis hin zu einer Umset-

zung mit erlebnispädagogischen Spielanteilen. Das Projekt 

umfasst eine Woche und beinhaltet sowohl medienpä-

dagogische Inhalte, spielpädagogische Elemente als auch 

sportliche Aktivitäten. Teambuilding und gemeinsames 

Miteinander sind weitere Ziele.
Das Projekt ist ausführlich mit Inhalten, Ablauf sowie 

Materialien dokumentiert und kann auf gameskompakt 

heruntergeladen werden (s. u.).
In der Projektarbeit mit Kindern und Jugendlichen kön-

nen natürlich auch ganz leicht lediglich einzelne 

KurzbeschreibungNach dem Vorbild von Adventure-Games und den Escape- 

Rooms wird ein Raum gestaltet, aus dem eine Gruppe 

durch Rätsellösen entkommen muss.Ablauf
„Ein Team, ein Raum und 60 Minuten Zeit“ – das ist die 

Devise bei den Escape- oder Exit-Rooms, die allerorten 

wie Pilze aus dem Boden sprießen und zum vergnüglichen 

Freizeitabenteuer mit Event-Charakter einladen. Digitale 

Vorbilder sind die Adventure-Games, in denen zahlreiche 

aufeinander aufbauende Rätsel in eine Geschichte ver-

packt sind, die die Spielerin / der Spieler lösen und durch-

laufen muss. Für die pädagogische Arbeit bietet es sich an, 

solche Räume gemeinsam zu erstellen und zu gestalten, 

sich eine Rahmen-Geschichte auszudenken und für an-

dere so aufzubereiten und in Szene zu setzen, dass sie ein 

Spielabenteuer in festgesetzter Zeit erleben können.

Ein Nachmittag reicht zeitlich aus, wenn für die Erstellung 

der Spiele in Kleingruppen z. B. 60 – 120 Minuten Zeit zur 

Verfügung gestellt werden und die eigentliche Spielzeit 

begrenzt wird, denn auch schon bei  nur 15 Minuten Zeit 

zum Entkommen aus dem Raum, kommt die Spieldyna-

mik auf, die sich aus Zeitdruck, gemeinsamen Entdecken 

und Knobeln mit vermeintlichem Erfolgserlebnis am Ende 

zusammensetzt. Je länger die Spielzeit, desto auf-
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