GamesCamp @ Fablab
Create 2 Move Workshop

1) Beschreibung

Create 2 Move ist ein Angebot des jfc Medienzentrums e.V. im Rahmen des FabLab. Der einwochige
Workshop bietet spielinteressierten Kindern die Moglichkeit, sich auf niedrigschwelligem Weg
praktische Fahigkeiten im Bereich der Spielentwicklung anzueignen. Hierbei werden die relevanten
Bereiche digitaler Programmierung und Gestaltung sowie physikalischer Konstruktionsprozesse
abgedeckt.

2) Uberblick

Themen Digitale Spiele, Peer-To-Peer
Zielgruppe Kinder der Altersgruppe 9-13
Ort und Umsetzung FablLab; Face-To-Face*
Anzahl Teilnehmende 6-10

Umfang 5 Tage 4 6 Stunden

Anzahl Pddagog*innen 2-3

*Unter den jeweils geltenden Corona-Beschrdankungen

Padagogische Inhalte e Teambuilding

e Kommunikationsfahigkeit

o Kritikfahigkeit

e Organisationsfahigkeit

e Zeitmanagement

e Problemlésungsfahigkeit

e Kreativitat

e Selbstwirksamkeit

e SpaR
Praxisrelevante Inhalte e Programmieren
e Gestalten
e Animieren
e Physikalische Installationen
MINT-Themen greifbar machen
Zugang zur Spieleentwicklung bieten
Neugierde wecken
Ein fertiges Spiel

Ziele
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3) Anspruch und padagogische Haltung

Flr die Durchfiihrung des Workshops ist es unabdingbar, sich zundchst mit dem Anspruch an das
Konzept sowie der dafiir erforderlichen padagogischen Haltung auseinander zu setzen. Create 2

Move dient in erster Linie dazu, den SpaR und die Neugierde fiir die Spieleentwicklung zu beférdern.
Hierzu sollte darauf Wert gelegt werden, Impulse durch Padagog*innen moglichst gering zu halten,
um Peer-To-Peer Gruppenprozesse zu beférdern sowie Raum fiir Erfolgserlebnisse und
Selbstwirksamkeitserfahrungen zu schaffen.

Eine Ergebnisoffenheit sollte, trotz des klar definierten Anspruchs, bei Beendigung des Angebots ein
spielbares Endprodukt bereit zu haben, nicht aus den Augen verloren werden. Der Prozess des



Angebots steht hier im Vordergrund, wobei Alles, was ist, auch sein darf — hierzu gehort auch, die
Anregungen und Wiinsche der Teilnehmenden wahr- und ernst zu nehmen — sofern sich hier im
Bereich des Machbaren bewegt wird. Begegnungen auf Augenhdhe sollten stets im Fokus stehen,
wobei die Padagog*innen nach Moglichkeit eher assistieren sollten. Um allen Teilnehmenden und
auch der FabLab Einrichtung eine angenehme und nachhaltige Erfahrung zu bieten, sollten vorab
jedoch einige Regeln festgelegt werden. Hierzu zdhlen:

» Ein respektvoller Umgang mit Mensch und Technik

» Fragen stellen? Unbedingt erwiinscht!

» Andere Teilnehmende in ihren Prozessen respektieren
» Einander Zuhéren

4) Ablauf

Tagesziele

Transparenz schaffen
Grundlagen vermitteln
Aufgabenverteilung/ Teambuilding
Programme kennenlernen
Fertige Avatare
Hintergrundgrafiken

Fertiges MVP*

Animierte Avatare
Hintergrundgrafiken Version 2
MVP Version 2
Funktionierender Controller
Feineinstellungen vornehmen
Testen

Spielen

Prdsentieren

*Most Valuable Product

Tag 1l

Tag 3
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5) Bendtigte Materialien und Ressourcen
Padagog*innen e Didaktik
e Offener Umgang mit der Zielgruppe
e Grundlagen der Spieleentwicklung
o Befdrdern kreativer Prozesse
Technik e Laptops fir die Teilnehmenden
e Zeichenutensilien
e MakeyMakey / Calliope /
Hardwarematerial

Software und Tools e Scratch
e PixilArt
e Padlet

e Collaboration Board

e Spieleprototyp
Raumlichkeiten e Genlgend Arbeitsplatze

e Digitales Whiteboard / Beamer

e |nternetzugang



6) Projektmodule

Der Workshop beinhaltet acht Teilmodule, welche sich zu einem Tagesworkshop zusammensetzen
lassen. Die Aufteilung der Angebotsinhalte in verschiedene Teilmodule erméglicht einen flexiblen
Umgang mit den Wiinschen und Vorstellungen der Teilnehmenden, ohne die formulierten
Workshopziele auRer Acht zu lassen. Je nach Umfang der Gruppe kénnen Teilmodule parallel oder
gemeinsam ablaufen. Eine klare Abgrenzung der Teilmodule wird nicht empfohlen, um kreativen
Prozessen moglichst viel Raum zu bieten.

Sollte ein Teilmodul — aus welchen Griinden auch immer — nicht durchfihrbar sein, kann auf Teile des
Spieleprototypen zuriickgegriffen werden, sodass fehlende Inhalte erganzt und den Teilnehmenden
bei Workshopende ein spielbares Endprodukt ermdglicht werden kann.

1) Brainstormen e |deenentwicklung
e Zielformulierung
e Kreativwerden
2) Planen e Zeitmanagement
e To-Do Listen
e Transparenz

3) Programmieren e Grundkenntnisse Programmieren
e |Implementierung
e Bug-Fixing
4) Gestalten e Grundkenntnisse Gestaltung
e Animieren
5) Konstruieren e Grundkenntnisse Informatik
e Controller Konstruktion
6) Prasentieren e Einander Ergebnisse vorstellen
e Feedback einholen
7) Besprechen und Reflektieren e Plane andern, verwerfen, erneuern
e Impulse der Peers wahrnehmen
8) Testen und Spielen e Funktionalitat Uberprifen

e SpaR haben



7) Tag 1 Planung (Beispiel)

Inhalt
[ ]

BegriiRung
Vorstellung Ablauf

Gruppenfindung
Arbeitsaufteilung

Inputphase

Arbeitsphase

Besprechen und
Reflektieren

Arbeitsphase 2

Verabschiedung
Feedbackrunde

Methode
Stuhlkreis

Grafische Ubersicht der
Themengebiete;
Aufteilung in Ecken
Prasentation / Live-
Vorfiihrung

Freiarbeit

Prasentation des bisher
Geschafften durch die
Teilnehmenden

Freiarbeit

Stuhlkreis
Hammer & Schrauber

Ziel

Transparenz
Uberblick
Ritualisierung

Feste Aufgaben und
Gruppen

Grundkenntnisse
vermitteln
Kreative Prozesse
befordern

PAUSE PAUSE PAUSE

Feedback
bekommen

Neue Ideen und
Impulse erhalten
Motivation
Kreative Prozesse
beférdern
Feedback einholen
Ritualisierung
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