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5GameJamalsMethodefürDemokratiebildungundMedienpädagogik

Das Format Game Jam

Ein Game Jam ist ein temporäres, meist auf
einen Tag oder ein Wochenende begrenztes
Ereignis, welches für Jugendarbeit und Me-
dienpädagogik eine tiefgründige Auseinan-
dersetzung mit einem Thema leisten kann.
Ursprünglich kommtdas Format ausderGa-
me-Entwicklung von kleinen Studios. Dort
sollten auf diese Weise kollaborative und
schnelleArbeitgefördertundsowohlderAus-
tausch zwischen Entwickler*innen als auch
neue,originelleSpielkonzepteforciertwerden.

Digitale Spiele sind ein wichtiger Teil der
Lebenswelten vieler Jugendlicher. Doch wer
hat schon mal ein eigenes Game entwickelt?
DazugibtesbeimFormatGameJamdieChan-
ce.GroßeGamesbraucheninderEntwicklung
nichtseltenmehrereJahre.EinGameJamist
dagegen ein zeitbegrenztes Event, mit dem
Ziel, ein eigenes Spiel zu einem bestimmten
Themazukonzipieren.SokönnenNachwuchs-
entwickler*innen in kleinen Teams eigene
Spielkonzepte ausarbeiten und tiefgehende
DiskussionenüberSpieldesignführen.ObPi-
xel-Game oder Textabenteuer: Egal, wie die
TeilnehmendendasThemaverarbeitenwollen,
ihnenbleibennurknapp48Stunden.Profes-
sionelle Modelling-Tools sind nicht empfoh-
len.OftistdieGame-IdeemiteinfachenTools
(sieheunten)besserdargestellt.DadieTeams
interdisziplinär zusammengesetzt werden,
könnenauchPersonenmitverschiedenenVor-
kenntnissen zusammenarbeiten. Eine Person
hat Ideen fürdieStorydesSpiels,diezweite
kannprogrammieren,diedrittezeichnenund
dieviertePersonminimalistischeMusikkreie-
ren.NachderArbeitsphasewerdendieSpiel-
ideen vorgestellt, gemeinsam getestet und
natürlich gespielt. Es müssen keine fertigen

Marie Bielefeld/Gerrit Neundorf

Game Jam als Methode für Demokratiebildung  
und Medienpädagogik

Spieleentstehen,auchPrototypenvermitteln
dieIdeenderEntwicklungsgruppen.EinGame
Jamistein freiesFormat.DieTeilnehmenden
machenihreeigenenRegeln.

Choose Your Player – Elemente der 
Sozialen- und Demokratiebildung

Das Erfurter Institut für Spiel- und Medien-
kulturSpawnpointführte imJuni2024einen
GameJamzurpolitischenBildungdurch.Die-
ser richtetesich imVorfeldderLandtagswahl
in Thüringen an Menschen zwischen 16 und
27Jahren.DerGameJamChoose Your Player
hattedementsprechenddasThemenfeld„De-
mokratieundWahlen“zurGrundlage.Dieses
wurdeauchtransparentinderBewerbungzum
Eventkommuniziert.

Die Veranstaltung wurde gemeinsam mit
ArbeitundLebenThüringen,derLandeszent-
ralePolitischeBildungThüringenundderbau-
hausGamesfabrik durchgeführt.

Zum Ablauf
Ein Game Jam ist eine soziale Veranstaltung,
die traditionell meist an einem Wochenende
oderaußerhalbvonArbeits-oderSchulzeiten
veranstaltetwird.BeiChoose Your Playersieht
daswiefolgtaus:
1. (1/2) Tag: Anreise, gemeinsames Essen,

Kennenlernen, Gruppenfindung, Ideenfin-
dung,gemeinsamGameskulturerleben

2. Tag:Frühstück,Fragerundemitpolitischen
Bildner*innen, Game-Jam-Phase, Essen,
Game-Jam-Phase, Feedbackmöglichkeit
mitCommunitydesparallelstattfindenden
Gamescamp1,Essen,Game-Jam-Phase

3. (1/2) Tag: Frühstück, Game-Jam-Phase,
Präsentation der Games-Prototypen, Ab-
reise
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Folgende Aspekte des Programms bedienen
neben der inhaltlichen Arbeit für die Spiel-
entwicklungauchnochsozialeundpolitische
Bildung.

Die Themenfindung
Die Themenfindung geschieht nach der Ver-
öffentlichungdesOberthemas,meistamers-
ten Tag des Game Jams. Danach finden sich
KleingruppenundbringeneigeneEinfälle für
einekonkreteSpielideeoder-mechanikindie
Gruppe ein. Hierbei ist die Auseinanderset-
zung mit dem Oberthema sehr frei wählbar.
EskanndasOffensichtlicheamThemainden
VordergrundgerücktoderaucherstdurchIn-
terpretationen inAushandlunggegangenund
sichaufbestimmteAspektefestgelegtwerden.

Ein Beispiel aus dem Thema „Demokratie
undWahlen“:EineGruppewählteeineoffen-
sichtliche Aushandlung mit dem Prozess der
Stimmenauszählung bei der Wahl. Bei Ballots 
please (ChooseYourPlayer 2024a)spielenwir
eine Person, die bei der Stimmenauszählung
hilft, und müssen möglichst effizient auszäh-
len,dabeinichtbetrügenundFälschungenauf-
decken.EineeherunterschwelligeBehandlung
desÜberthemashatdasSpielKantinen Tiere – 
Mahlzeit Wahlzeit(ChooseYourPlayer 2024b)
alsPrämisse.IneinerKantinespeisenverschie-
dene Tiere mit unterschiedlichen Geschmä-
ckern.UmderStandard-Schlotzezuentgehen,
die niemandem richtig schmeckt, gründen sie
Interessensvertretungen. Im Laufe des Spiels
zeigtsich,dasseineeinseitigeAusrichtungdes
SpeiseplanszwareinigeParteiensehrzufrieden-
stellt, aber nur eine gute Mischung alle Tiere
wenigstenseinbisschenanspricht.Hierwerden
aufeinfacheWeisemithilfevonTierenundih-
renSpeisevorliebenu.a.dieThemenKonsens-
findungundMeinungsvielfaltverhandelt.

Die Arbeit in multidisziplinären Klein-
gruppen

EinHauptaspektvonGameJamsistdasmulti-
disziplinäre Team. Zwar können sich Teams
gemeinsam zum Game Jam anmelden, jedoch
ist Teil des Konzeptes, dass sich Gruppen erst
vor Ort spontan und themenorientiert zu-

sammenschließen. Dabei ist nicht wichtig,
ob alle Programmiererfahrungen haben. Eine
bunte Mischung aus Kompetenzen macht
die Arbeit im Team produktiver. So können
ProgrammiererfahrenemitMenschen,diespan-
nende Charaktere oder Geschichten gestalten
möchten, ebenso mit Illustrator*innen oder
Musikenthusiast*innenzusammenwirken.Diese
VerbindungunterschiedlicherPerspektivenund
Vorerfahrungenzeigt,dassVielfalteinInnovati-
onstreiberistundProjektemiteinemmultidis-
ziplinärenTeamspannendePerspektiveneinbin-
den. Die eigenverantwortliche Strukturierung
undVerteilungvonAufgabenermöglichenauch
Neulingen,amProzessteilzuhaben.Sokönnen
Bilder- oder Musik-Assets gesammelt, probe-
gespielt, Fortschritt sichtbar gemachtodermit
ChatBot-Unterstützunggearbeitetwerden.

Nachhaltigkeit von Game-Jam- 
Ergebnissen: Vom Prototyp zum  
nachhaltigen Einsatz

Der Game Jam Choose Your Player zeigt ein-
drucksvoll, wie Spiele nicht nur als kreative
ProjekteineinemgeschütztenRaumentstehen,
sondern langfristigWirkung entfalten können.
Ein zentrales Anliegen medienpädagogischer
Arbeit ist es, diese Spiele und ihre Konzepte
überdenRahmenderVeranstaltunghinausfür
BildungundGesellschaftnutzbarzumachen.Im
Folgenden werden einige Ansätze vorgestellt,
wie Game-Jam-Ergebnisse nachhaltig weiter-
entwickeltundverbreitetwerdenkönnen.

Spiele auf Messen und Veranstaltungen 
vorstellen

Die öffentliche Präsentation der während ei-
nes Game Jams entstandenen Spiele ist ein
wirkungsvoller Weg, um die kreative Arbeit
der Teilnehmenden zu würdigen und gleich-
zeitig neue Zielgruppen zu inspirieren. Auf
Messenundanderen(medien-)pädagogischen
Fachveranstaltungen können diese Spiele in
interaktiven Formaten vorgestellt werden.
SolchePräsentationenförderndenAustausch
zwischen Akteur*innen aus der Bildung, der
KulturundderSpieleentwicklung.Dabeiistes
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nichtimmerzwingendnotwendig,einfertiges
Spieldarzustellen.AuchdieVorstellungeines
Konzeptes oder die Einsicht in einen unfer-
tigen Prototyp kann entsprechende Impulse
liefern. So wurde das Spiel Kantinen Tiere – 
Mahlzeit Wahlzeitaufdergamescom 2024im
Rahmen des Jugendforum NRW vorgestellt.
DasGamewurdedabeiaufderBühnegemein-
sammitdemPublikuminteraktivgespieltund
durchdasPublikumlivevertont.

Als ein besonders gelungenes Beispiel für
den nachhaltigen Einsatz sei an dieser Stelle
dasToolWahl-O-Memory (ChooseYourPlay-
er 2024c)erwähnt.EswurdeimRahmendes
GameJamsChoose Your Playerkonzipiertund
durch die Förderung von Arbeit und Leben
Thüringenfinalproduziertundveröffentlicht.
DasSpielillustriert,wiepolitischeBildungund
Information zu Parteien im Wahlkampf spie-
lerisch aufgegriffen und in unterschiedlichen
Bildungskontexteneingesetztwerdenkönnen.
IndiesemMemory-SpielmüssenisolierteAus-
sagen zu Parteien zugeordnet werden. Jede
ZuordnungkanninderGruppediskutiertoder
einzeln entschieden werden. Technisch lässt
sichWahl-O-MemoryfürkommendeEreignis-
seundWahlenadaptieren.Damitgreiftesauf
denzweitenwichtigenPunktfüreinenachhal-
tigeNutzung vonGame-Jam-Ergebnissen zu-
rück,aufwelchenwirnuneingehenmöchten.

Veröffentlichung als Open Source und 
Open Educational Resources

Um die Wirkung von Game-Jam-Spielen in
Bildungskontextenzumaximieren,solltendie-
se idealerweise als Open Source und Open
Educational Resources (OER) bereitgestellt
werden. Ein offener Zugang ermöglicht es
anderen Bildungseinrichtungen und Entwick-
ler*innen,dieSpieleanzupassenund für ihre
spezifischen Zielgruppen weiterzuentwickeln.
Dies stärkt nicht nur die demokratische Teil-
habe,sondernregtauchdazuan,kreativePro-
zesseinneueRichtungenzulenken.

ProminenteBeispieledafür sinddiePlatt-
formenGitHub.comunditch.io,diefürdieEr-
gebnisse (ChooseYourPlayer 2024d),die im
Rahmen von Choose Your Player entstanden

sind, genutzt wurden. Durch ihre Offenheit
bietensieunzähligeMöglichkeiten,Spielewei-
terzuentwickelnoder als Inspiration für neue
Projekte zu verwenden. Eine vergleichbare
StrategiesollteschonbeiderKonzeptioneines
GameJamskonsequentverfolgtwerden.

Fördermöglichkeiten und Partnerschaften
NachhaltigkeiterfordertoftRessourcen,sowohl
finanzielleralsauchorganisatorischerArt.Eine
enge Zusammenarbeit mit Partnern, wie zum
BeispielStiftungenodergefördertenBildungsin-
stitutionen,kanndenWegzurWeiterentwick-
lungundVerbreitungderSpieleebnen.Dabei
sollten Zielsetzungen klar definiert sein: Geht
esumdietechnischeWeiterentwicklungeines
Prototyps?OderstehtderEinsatzdesSpielsin
BildungskontextenimVordergrund?

DieInitiativerundumdasSpielWahl-O-Me-
mory verdeutlicht, wie gezielte Fördermittel
die Überführung eines Game-Jam-Prototyps
in ein vollständig produziertes und einsatz-
bereites Spiel ermöglichen. Solche Erfolgsge-
schichtenkönnenalsVorbilddienen,umwei-
tereProjektezuinitiierenundeinenachhaltige
Wirkungzuerzielen.

Die nachhaltige Weiterentwicklung von
Spielen, die während eines Game Jams wie
Choose Your Player entstehen,bietetnichtnur
großes Potenzial für die medienpädagogische
Arbeit, sondernauch fürdie langfristigeStär-
kung von Bildung und kultureller Teilhabe.
Durch öffentliche Präsentationen, die Veröf-
fentlichungalsOERunddieZusammenarbeit
mit Förderpartner*innenkönnendieseSpiele
über den ursprünglichen Entstehungskontext
hinauseinenachhaltigeWirkungentfalten.

Skalierbarkeit nach unten: Game Jam 
im kleinen Rahmen umsetzen

Die Methode Game Jam lässt sich nicht nur
fürgroßeVeranstaltungenmitvielenTeilneh-
mendenundumfangreicherInfrastrukturnut-
zen. Gerade in kleinerem Maßstab – etwa in
Jugendzentren, Schulprojektwochen oder als
regelmäßigesAngebot–kannderAnsatzeine
niedrigschwellige und dennoch wirkungsvol-
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le Möglichkeit bieten, Kreativität, Teamarbeit
undMedienkompetenzzufördern.

Temporäre Mini-Game-Jams oder regel-
mäßig Gamedesign-Angebote

EinMini-Game-JamkannübereinbisdreiTage
als Projekteinheit, z.B. in einer Schulprojekt-
woche,durchgeführtundmiteinerkleineren
AnzahlanTeilnehmendenumgesetztwerden.
„Mini“ stehthierbei eher fürdenorganisato-
rischenundverwaltungstechnischenAufwand,
derbetriebenwerdenmuss.

Alternativ lassen sich auch wöchentliche
bzw.monatlicheAngebotealsArbeitsgemein-
schaft (AG) oder Projektgruppe in Schulen
oderJugendzentrenetablieren.Auchwennder
ursprünglicheGedanke,unterCrunchtime-Be-
dingungenGames zu entwickeln, hier ausge-
hebeltwird,ermöglichensolcheFormate,die
Methodeflexibel andieBedürfnisseder Ein-
richtungundderZielgruppeanzupassen.Der
Vorteil:DiekontinuierlicheBeschäftigungmit
derErstellungvonSpielenbietetmehrZeitfür
Reflexion und Vertiefung von Kompetenzen
undverringertdenAufwand,kurzfristigeinak-
tuellesThemazubearbeiten.

Niedrigschwellige Umsetzung mit  
weniger Technik

Nicht jede Einrichtung verfügt über High-
End-Hardware oder spezialisierte Software
undnichtjede*rTeilnehmendehatZugangzu
entsprechenderTechnik,umeinenBring-Your-
Own-Device-Ansatz (BYOD) umzusetzen. Die
guteNachricht:EinMini-Game-Jamkannauch
mitminimalemtechnischemAufwanderfolg-
reichdurchgeführtwerden.

EineeinfacheundbewährteMethodeistdie
ArbeitmitPapierundStift.Spielelassensichzu-
nächstalsanalogePrototypenentwickeln,be-
vorsiedigitalumgesetztwerden.DieseHeran-
gehensweisesenktdieEinstiegshürdeerheblich
und fördert kreative Ideenfindung, ohne dass
technischeVorkenntnisseerforderlichsind.

FürdiedigitaleUmsetzungbietensichein-
fache Tools wie Scratch, Bitsy oder Twine an.
DiesePlattformensindbrowserbasiert,kosten-
losundspeziellfürEinsteiger*innenkonzipiert.

FallskeinePCszurVerfügungstehen,kön-
nen auch mobile Lösungen eine Alternative
sein. SmartphonesundTablets lassen sichgut
inMini-Game-Jams integrieren,beispielsweise
mit Apps wie Pocket Code, die einfache Pro-
grammierumgebungen für mobile Endgeräte
bieten.AufdieseWeisebleibtderZugangzur
kreativen Spielentwicklung offen, unabhängig
vondervorhandenentechnischenAusstattung.

Tool-Tipps für den Einstieg
UmsowohlAnfänger*innenalsauch fachfrem-
den Betreuenden den Einstieg zu erleichtern,
solltenintuitiveundleichtzugänglicheToolsim
Vordergrundstehen.ErfahrenereTeilnehmer*in-
nenbringenerfahrungsgemäßihreLieblingspro-
grammierumgebungund ihreTechnikmit, hier
ist eher inhaltliche und strukturelle Betreuung
gefragt.ZudenempfohlenenToolsgehören:

 Q RPG Paper Maker:IdealfürRollenspieleim
Retro-Look.ErmöglichtdieErstellungvon
3D-WeltenimPixelstilundistauchfürAn-
fänger*innenohneProgrammierkenntnisse
geeignet.

 Q Scratch: Ideal für jüngere Teilnehmende
und absolute Einsteiger*innen. Visuelle
BlockprogrammierungermöglichtersteEr-
folgserlebnisseinnerhalbkürzesterZeit.

 Q Twine:FürnarrativeSpieleundinteraktive
Geschichten,keineProgrammierkenntnisse
erforderlich.

 Q Bitsy: Für minimalistische Pixelspiele mit
einereinfachenOberflächeundvielenkre-
ativenMöglichkeiten.

 Q GDevelop: Für komplexere Spiele, aber
dennoch einsteigerfreundlich und ohne
Programmiererfahrungnutzbar.

 Q CoSpaces EDU:InCoSpaceskönnen3D-Um-
gebungen inklusive physikalischer Bedin-
gungenperDrag’n‘Dropgestaltetwerden
undsowohlperBlocks(ähnlichzuScratch)
alsauchperTypeScript undpythongecodet
werden.

Verbündete suchen: Netzwerke und 
Unterstützung

Auch bei der Durchführung kleiner Ga-
me-Jam-Formate ist es hilfreich, Verbündete
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zusuchen,diebeiderPlanungundUmsetzung
unterstützendmitwirken.Kolleg*innen inner-
halbdereigenenEinrichtungoderSchulekön-
nen wertvolle Mitstreiter*innen sein. Ebenso
könnenMedienpädagog*innenausdemregio-
nalenUmfeldeinewichtigeRolleübernehmen,
seiesalsReferent*innenoderMentor*innen,
diemitihremFachwissenOrientierungbieten.
AuchlokaleInitiativen,BibliothekenoderMa-
kerSpacessindoftwertvollePartnerorganisa-
tionen,dasienichtnurtechnischesEquipment
zurVerfügung stellen, sondernpraktischeEr-
fahrungen und Know-how in den kreativen
Prozesseinbringen.

Auf fachfremde Menschen und Zielgruppen 
ohne Vorkenntnisse vorbereitet sein

Gerade bei Mini-Game-Jams kann es vor-
kommen, dass sowohl die Leitung als auch
die Teilnehmenden wenig Erfahrung in der
Spieleentwicklunghaben.Einklarstrukturier-
tes Workshopkonzept senkt hier die Hemm-
schwelleundvermitteltSicherheit.ZuBeginn
eignet sich eine Warm-up-Phase, um den
Game-Jam-Gedanken spielerisch zu verdeut-
lichenundersteTeamdynamikenanzustoßen.
AnschließendfolgteineEinführungindiege-
wählteSoftware,dieschrittweiseandiegrund-
legendenFunktionenheranführt.BeimProto-
typing können erste Ideen – gegebenenfalls
auchanalogmitStiftundPapier–entwickelt
undgetestetwerden.EineabschließendePrä-
sentationsrunde mit wertschätzendem Feed-
backfördertdenAustauschundmotiviertfür
weitereSchritte.Wichtigistdabei,denFokus
wenigerauftechnischePerfektionalsaufkre-
ativen Ausdruck zu legen. Klare, einfach for-
mulierte Aufgabenstellungen und der Einsatz
niedrigschwelliger Tools, wie bereits vorge-
stellt, ermöglichen schnelle Erfolgserlebnisse
undunterstützensowohlfachfremdePersonen
alsauchTeilnehmendeohneVorkenntnisse.

Fazit

Game Jams haben sich im Kontext der De-
mokratiebildung und medienpädagogischen
ArbeitalsvielseitigesundnachhaltigesFormat

etabliert. Durch die zeitbegrenzte Entwick-
lung von Spielen zu relevanten Themen wie
„Wahlen und Demokratie“ können Teilneh-
mende nicht nur Kreativität und Teamgeist
fördern, sondern auch einen direkten Bezug
zu gesellschaftspolitischen Inhalten herstel-
len.DasBeispielChoose Your Playerzeigt,wie
sich Game-Jam-Ergebnisse, etwa Prototypen
oder fertige Spiele, langfristig in Bildungs-
kontexte einbinden lassen – sei es durch öf-
fentliche Präsentationen, Open-Source-Veröf-
fentlichungen oder die Zusammenarbeit mit
Förderpartner*innen.Nichtimmerbrauchtes
diegroßenAnsätzewiebeiChoose Your Player
oder den bpb:game jams (Bundeszentrale für
politische Bildung 2024): Auch Mini-Forma-
te bieten eine niedrigschwellige Möglichkeit,
ersteSchritteinderSpieleentwicklungzuge-
hen und unterschiedliche Zielgruppen einzu-
beziehen. Die Bandbreite an Methoden und
Werkzeugenermöglichtes,Teilnehmendemit
unterschiedlichenVorkenntnissengleicherma-
ßen abzuholen. Entscheidend sind eine klare
Workshopstruktur,wertschätzendesFeedback
unddieOffenheit,aufdasjeweiligeSettingzu
reagieren. So können Game Jams nachhaltig
zur spielerischenAuseinandersetzungmit ge-
sellschaftlichenFragestellungenbeitragenund
junge Menschen motivieren, sich aktiv mit
ThemenwieDemokratieundMenschenrech-
tenzubeschäftigen.

Autor*innen
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Anmerkung

1 Das Gamescamp ist ein Barcamp der Bundes-

zentrale für politische Bildung gemeinsam mit

Akteur*innen der Medienbildung zum Thema

Gaming. Feste Programmpunkte und Angebo-

te, ummit derGamescamp-Community inden

Austausch zukommen,wechselten sichab. So

konnteeinCommunity-undKongress-Charakter

forciertundaufrechterhaltenwerden.
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