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~opielen ist eine zutiefst menschliche
Eigenart wie soziales Interagieren,
Musizieren oder
Geschichtenerzahlen.”

Eric Zimmermann, Game-Designer
und Spieltheoretiker



Das Projekt

® Wir mochten herausfinden, welche digitalen Spiele mit
verschiedenen Einschrankungen spielbar sind.

@® Dazu testen wir diese in funf wdchentlich stattfindenden
inklusiven Spieletestgruppen im Raum Koéln und
Umgebung.

@® Wir sind keine Initiative, sondern ein Projekt der
auBerschulischen Jugendarbeit.

® Die medienpadagogische Arbeit mit Jugendlichen und
jungen Erwachsenen von 12 bis 27 Jahren mit und ohne
Behinderung steht im Fokus!

@® Welche Spiele sind besonders barrierearm?

Mit welchen Technologien lassen sich Hirden Uberwinden?
Die Ergebnisse unserer Tests halten wir auf dieser Website
fest:

Gefordert durch die

m www.gaming-ohne-grenzen.de
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Die Ziele

Raume der Begegnung schaffen
Werte der Inklusion starken
Medienkompetenz férdern
Vielfalt positiv hervorheben

Forderung von unterschiedlichen Starken

Wir wiinschen uns mehr Diversitat und
Inklusion in der Gaming-Community.

Wir wollen Gaming ohne Grenzen -
Fiir Alle!




Faszination
Selbstwirksamkeit

Prasentation

Gemeinschaft




Barrieren in Games

Wir testen Spiele in vier verschiedenen Bereichen:

Horen

@ Funktioniert das Spiel auch ohne Ton?

Gibt es Untertitel, die du gut lesen kannst?

Verstehen

Musst du knifflige Ratsel 16sen?

Ist die Sprache kompliziert?

Gibt es viele gruselige Momente, wo du dich
erschreckst?

Sehen

Kannst du das Spiel auch spielen, wenn du nicht
SO gut sehen kannst?

Oder wenn du bestimmte Farben nicht
unterscheiden kannst?

Steuern

Gibt es Hilfsmittel in den Einstellungen, die du
benutzen kannst, um die Steuerung einfacher zu
machen?




Steuern =5

Tasten gedrickt halten
Button Mashing
Quick-Time-Events

Keine freie Tastenbelegung
(Button Remapping)




Keine oder schlechte Untertitel

Wenig oder kein nicht-auditives
Feedback

Keine anpassbaren
Soundeinstellungen




Verstehen @

Schwere und nicht anpassbare
Texte & Schriftsprache

Keine Tutorials oder
Trainingsmodi

Keine verschiedenen
Schwierigkeitsgrade

Informationen nicht jederzeit
abrufbar




Sehen *

Schwere und nicht anpassbare
Texte & Schriftsprache

Keine Tutorials oder

Trainingsmodi

Keine verschiedenen
Schwierigkeitsgrade

Informationen nicht jederzeit
abrufbar




Medienbildung ist wichtig fur die:
Personlichkeitsentwicklung,
Gesellschatftliche Teilhabe,

Entwicklung von Ausbildungs- und
Erwerbsfahigkeit. [ Y )

/

Probleme:
Partizipationslticke (Kutscher: Digitale

Ungleichheit)

Transparenz-Problem

ethische Herausforderung

das ,Massenphanomen®ist nicht barrierefrei
~opiele fur Alle“ (noch) nicht Standard
mangelndes Problembewusstsein
asthetische Frage

Kostenfrage E




ESJL NRW *

Einrichtungen aus NRW stellen
Jugendgruppen (12-18 Jahre)

Digital durchfihrbar

Barrierearme Angebote sollen
Erfolgserlebnisse ermoglichen
Leihmoglichkeit von technischen
Geraten

Selbstdefinierte Siegbedingungen
verbessern Teilhabechancen

Projekt mit starkem Netzwerkcharakter

Gefordert von ’Stiftung\

Wohlfahrtspflege

N\ NRW'




Mitmachen

In diesen Einrichtungen finden die Gruppentreffen statt:

Meichtsinn

Inklusive

—> JUGEND_Z:E.NIRUTM__u

D

(Café Leichtsinn, Burgerzentrum Deutz, Support 51,
OT OhmstraBe und Jugendzentrum.digital)

Und dariiber hinaus? Schreibt uns gerne einfach an.
Eure Erfahrungen flieBen in unsere Beurteilungen mit ein!




Kontakt

Homepage:

E-Mail Adresse

Instagram

Twitch

Telefon

www.gaming-ohne-grenzen.de

Info@gaming-ohne-grenzen.de

@gaming-ohne-grenzen

Gaming_ohne_Grenzen

022167 77 41926



Wichtige Links

Die AbleGamers Foundation ist eine gemeinnutzige Organisation und Stiftung, die sich der Verbesserung der
Zuganglichkeit im Videospielbereich widmet https://ablegamers.org/

Methodenkarte zu Inklusion und Games https://www.inklusive-medienarbeit.de/wp-
content/uploads/2020/08/Karte SaskiaMoes.pdf

Methode "The Unstoppables, https://digitale-spielewelten.de/methoden/the-unstoppables-vielfalt-erleben-und-
wertschatzen/236

Artikel "Mit digitalen Spielen inklusiven Unterricht gestalten, https://leaschulz.com/mit-digitalen-spielen-inklusiven-
unterricht-gestalten/

KuMaSta-Initiative Starker mit Games https://staerkermitgames.de/

Artikel "Computerspiele und assistive Technologien, https://www.inklusive-medienarbeit.de/thememonat-3-
computerspiele-und-unterstuetzende-technologien-spielend-lernen-und-sensibilisieren/
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