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Die in diesem Heft vorgestellten
Praxisbeispiele kénnen Ideengeber

fur die eigenen Gaming-Projekte sein.
Fur Fragen und nahere Informationen
stehen die jeweiligen Autor*innen gerne
zur Verftigung. Die entsprechenden

Kontaktdaten findet man unter den
einzelnen Beitragen.

Eine Auswahl an Einrichtungen, die als
Ansprechpartner fiir Medienpadagogik
und Gaming zur Verfligung stehen,

ist am Ende des Heftes in Kapitel VIII
aufgefiihrt.
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, , Wir spielen alle, wer es weifs, ist klug.

Kulturelle Bildung und Gaming

Gameskultur zwischen Unterhaltung,
Kreativitat und Bildung

Kulturelle Bildung hat in Nordrhein-Westfalen
einen hohen Stellenwert. Das Land férdert
die kulturelle Bildung in besonderem Maf3e
und hat den Ausbau kultureller Bildungsan-
gebote in Jugend- und Kultureinrichtungen,
in Kitas und Schulen sowie vernetzend auf
kommunaler Ebene zu einem zentralen
Handlungsfeld seiner Bildungs-, Jugend- und
Kulturpolitik gemacht.

Kulturelle Bildungsangebote erméglichen
es, Kindern und Jugendlichen, dsthetische
Erfahrungen zu machen, Begabungen zu
entfalten, Experimentierfreude zu ent-
wickeln und eigene Ausdrucksformen zu
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finden. Sie erweitern die Wahrnehmungs-
und Ausdrucksfahigkeit und leisten einen
unverzichtbaren Beitrag zur ganzheitlichen

Personlichkeitsentwicklung junger Menschen.

Kulturelle Bildung ist wichtiger Bestandteil
einer umfassenden Allgemeinbildung.

Gaming-Angebote in der kulturellen Bildung

Kulturelle Bildung bezieht traditionell auch
den kreativen Umgang mit Medien und die
Medienbildung ein, wobei heute vor allem
digitale Medien im Mittelpunkt stehen. Ins-
besondere digitale Spiele und Gaming sind
fur junge Menschen von grof3er Bedeutung.
Bereits seit vielen Jahren haben Gaming-
Projekte deshalb einen festen Platz in der
Medienbildung, und auch in den weiteren
Praxisfeldern kultureller Bildung spielt das
Gaming eine immer gréfiere Rolle.

Gaming als Bestanteil der Jugendkultur

In der Lebenswelt der Kinder und Jugendli-
chen hat das Gaming heute einen festen Platz.
Laut Jim-Studie 2021 spielen 72 Prozent der
12- bis 19-Jahrigen in Deutschland regel-
mafiig digitale Spiele - also mehrmals pro
Woche (alle Spielméglichkeiten an Compu-
ter-, Konsolen-, Tablet- und Smartphone-
Spielen zusammengenommen), wobei
Jungen digitale Spiele haufiger nutzen als
Méadchen. Nur neun Prozent der Jugendlichen
nutzen keine digitalen Spiele.
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Langst ist Gaming ein wesentlicher Bestand-
teil der Jugendkultur. Dabei dienen digitale
Spiele Gber ihre Verbreitung im Internet und
die Moglichkeit der gemeinsamen Nutzung
und Diskussion tiber Plattformen wie Twitch,
Discord oder YouTube auch als Medium des
Austauschs und der Beziehungsarbeit: Das
gemeinsame Interesse fiihrt zur Bildung

von Gemeinschaften im digitalen Raum. In
diesen Gaming-Communities fiihren die
Spieler*innen intensive Diskussionen -

z. B. tiber das Spiel selbst und die Spielent-
wicklung, die Kreation eigener Inhalte und
natdrlich Giber andere Spieler*innen.

Games als Kulturgut

Die Entwicklung eines digitalen Spiels ist ein
technologisch komplexer, arbeitsteiliger und
vor allem auch kreativer Prozess, bei dem
die dsthetische Gestaltung eines Spiels mit-
entscheidend ist fiir seinen (kommerziellen)
Erfolg. In diesem Zusammenhang gibt es
vielfaltige Verkntipfungen mit traditionellen
kiinstlerischen Sparten: Uber die Grafikge-
staltung spielen Aspekte der bildenden Kunst

eine grofde Rolle. Musik ist ein fester Bestand-
teil digitaler Spiele. Die Filmbranche adaptiert
immer wieder die Inhalte digitaler Spiele, die
dann als Filme teilweise Welterfolge feiern

(z. B. Lara Croft). Fiir die Gestaltung virtueller
Welten werden auch in Filmen Technolo-
gien der Games-Branche eingesetzt. Es gibt
Wechselwirkungen zwischen der Medien-
kunst und Games. Und auch in Theaterauf-
fuhrungen haben digitale Spiele mittlerweile
Eingang gefunden. So haben digitale Spiele
eine hohe kulturelle Innovationskraft und
sind heute als Kulturgut anerkannt. Der Ver-
band der deutschen Games-Branche ,game"

ist bereits seit mehreren Jahren Mitglied im
Deutschen Kulturrat. Auch die Bundesregie-
rung unterstiitzt innovative Games-Entwick-
lungen aus Deutschland, u. a. mit der Vergabe
des Deutschen Computerspielpreises (DCP).

Gaming macht Spaf3!

Gaming dient in erster Linie der Unterhaltung,
und Menschen aller Altersgruppen nutzen
digitale Spiele. Gaming bietet die Méglichkeit,
die eigene Lebenswirklichkeit virtuell zu ver-
lassen und in neue, aufregende Identitdten zu
schltipfen, sich in Situationen und an Orte zu

(18] AlenaDarmel | pexels.com
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begeben, die aufierhalb der eigenen Lebens-
wirklichkeit liegen. Aufgaben und Challenges
missen gemeistert, Abenteuer bestanden
und Levels erreicht werden. Gaming ermég-
licht das Ausprobieren neuer Rollen wie auch
die Entdeckung und den Ausbau der eigenen
Geschicklichkeit und Kreativitdt. Digitale
Spiele bieten einen hohen Spafsfaktor.

Speziell in der alltdglichen Lebenswelt von
Kindern und Jugendlichen nimmt Gaming
daher eine besondere Rolle ein. Auch fiir sie
ist der Unterhaltungsfaktor wichtig. Darii-
ber hinaus hat das Gamen auch eine soziale
Funktion: Es bietet mit relativ einfachen Mit-
teln die Moglichkeit, innerhalb von digitalen
Communities mit anderen Jugendlichen in
Kontakt zu treten, ein gemeinsames Interesse
zu teilen, sich miteinander zu messen, Infor-
mationen auszutauschen, Offentlichkeit her-
zustellen und sich dabei selbst darzustellen

- und das ebenfalls mit grofem Spafifaktor.

Potenziale fiir die kulturpadagogische Praxis

Wenn man das grofie Interesse von Kindern
und Jugendlichen fiir das Gaming aufgreift,
kann dies als ,,Icebreaker” wirken. Games
kénnen eine hohe motivationale Wirkung
entfalten und bieten Zutritt zur Lebenswelt
von Kindern und Jugendlichen. Dabei ergeben
sich zahlreiche Ankniipfungspunkte zu
weiteren Feldern der kulturellen Bildung wie
Storytelling, Malerei und Zeichnung, Gra-
fikgestaltung, Spieleentwicklung oder auch
Cosplay und Kosttimgestaltung. Ebenso sind
Querverbindungen zu anderen Kunstsparten
wie Theater, Musik, Film und Literatur mog-
lich. Games kénnen auch ,riicktransponiert"
werden, indem Inhalte aus digitalen Spielen
in der analogen Realitat, also im wirklichen

Leben, umgesetzt werden (,Games get real“).

So ermdéglichen kulturelle Gaming-Projekte
mit Kindern und Jugendlichen auf vielfaltige
Weise eine kreative, aber auch kritische
Auseinandersetzung mit der digitalen Spiele-
kultur. Dabei bieten solche Angebote aus
kiinstlerischer wie auch aus padagogischer

Perspektive sehr gute Voraussetzungen und
Maglichkeiten, wesentliche Prinzipien und
Methoden der kulturellen Bildung wie Partizi-
pation, Interessenorientierung, Stérkenorien-
tierung oder Selbstwirksamkeit umzusetzen.

Fiir die kultur- und medienpadagogische
Arbeit mit Kindern und Jugendlichen erdffnen
digitale Spiele daher viele Ansatzpunkte:

« Gaming als spafibringende Tatigkeit

« Gaming als Challenge

« Gaming als Kommunikationsmedium

« Gaming als Mittel zur Selbstdarstellung

« Gaming als Medium informellen Lernens

« Gaming als Ausgangspunkt fir Kreativitdt
mit Querverbindungen zu anderen
Kunstsparten

« Gaming als digitales Phdnomen

« Gaming als Einfihrung in die Spieleent-
wicklung und -programmierung

« Gaming als Ausgangspunkt zur Ausein-
andersetzung mit gesellschaftlichen
Themen
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Gaming in der Jugendarbeit

Firr die allermeisten Kinder und Jugendlichen
ist Gaming Alltag. Immer mehr Einrichtungen
der offenen Kinder- und Jugendarbeit nutzen
dieses Interesse und die damit verbundene
Motivation fiir ihre padagogische Arbeit.
Gaming als Bestandeteil jugendlicher Lebens-
welten wird in vielen Jugendeinrichtungen

in unterschiedlichen Formaten aufgegriffen:
vom einmaligen Gaming-Projekt Gber das
offene Computerspielangebot bis hin zu
regelmaRig (hybrid) stattfindenden Gaming-
Events und der Teilnahme an eSport-Ver-
anstaltungen. Die fachlichen Prinzipien der
Jugendarbeit wie Freiwilligkeit, Partizipation,
Niederschwelligkeit und Diversitat bieten

ein Experimentierfeld fiir unterschiedliche
Gaming-Angebote, um individuell auf die
jeweiligen Bediirfnisse und Voraussetzungen
der Jugendlichen eingehen zu kénnen.

Gaming in Kultureinrichtungen

Immer mehr Kultureinrichtungen nutzen die
Maglichkeiten des Gaming fur ihre kultur-

padagogische Arbeit. So gibt es in vielen
Bibliotheken z. B. Gaming-Stationen und/
oder Konsolenspiele zur Ausleihe, und es
werden betreute Gaming-Projekte ftir Kinder
und Jugendliche angeboten. Auch Museen
nutzen Games, z. B. zur spielerischen Gestal-
tung virtueller Ausstellungen mit Kindern und
Jugendlichen. Ein weiteres Beispiel ist das
Theater: Hier werden Games fiir Auffiihrun-
gen verwendet, deren Handlung teilweise auf
der Biihne stattfindet und teilweise in der vir-
tuellen Welt eines Online-Multiplayer-Games.

Gaming in der Schule

Es gibt eine Reihe an Studien, die auf positive
Effekte fiir Lernbereitschaft, Interesse und
Motivation im Zusammenhang mit Immersion
und Flow in interaktiven, digitalen Spielen
hinweisen. Dennoch fristet das Gaming in der
Schule (noch) ein Nischendasein. Hier spielt
neben der teilweise fehlenden technischen
Ausstattung, den fehlenden Unterrichtsma-
terialen und den medienpadagogischen Vor-
aussetzungen der Lehrkréfte sicherlich auch
der Zeitfaktor eine Rolle: Gaming braucht

Zeit. Zeit, die im Unterricht in der Regel nur
begrenzt zur Verfligung steht. Dennoch

gibt es vielversprechende Ansitze, digitale
Spiele im Fachunterricht zu nutzen, z. B. zur
spielerischen Einfiihrung in die Programmie-
rung oder zum interaktiven Storytelling. Im
Vordergrund stehen hier sicherlich Lernspiele
und sogenannte Serious Games, also digitale
Spiele, die nicht nur Spafs machen und der
Unterhaltung dienen, sondern zusatzlich
einen bestimmten Zweck verfolgen.

Kooperation mit Expert*innen

Die Gaming-Szene ist komplex und dndert
sich fortlaufend. Der Umgang mit ihr in pa-
dagogischen Zusammenhangen erfordert ein
gewisses ,Insiderwissen®. Zudem bietet der
Spielemarkt ein untiberschaubares Ange-
bot an unterschiedlichen Games. Auch die
richtige Einschatzung und Auswahl digitaler
Spiele fiir Gaming-Projekte mit Kindern

und Jugendlichen erfordert Erfahrung und
medienpadagogisches Fachwissen. Neben
technischem Wissen sind hier u. a. Kennt-
nisse tiber einen hinreichenden Datenschutz
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und die USK-Kennzeichnung wichtig. Die
Durchfiihrenden von Gaming-Projekten

- seien es Mitarbeiter*innen in der Jugend-
arbeit, Kulturpadagog*innen, Fachkrafte
im Ganztag oder Lehrkréfte - sollten selbst
tber Erfahrungen im Gaming verfigen und
entsprechend medienpddagogisch geschult
sein. Ist dies nicht oder nur unzureichend der
Fall, bietet sich eine Kooperation mit profes-
sionellen Medienpadagog*innen an. Und nicht
zu vergessen: Die eigentlichen Expert*innen
sind die Kinder und Jugendlichen selbst, die,
sofern sie die Méglichkeit dazu erhalten, ihre
Expertise sehr gerne beisteuern.

Die nachhaltige Kooperation mit professio-
nellen Expert*innen aus dem Medienbereich
bietet Einrichtungen der Jugendarbeit, Kul-
tureinrichtungen und Schulen die Még-
lichkeit, Gaming-Angebote nach aktuellen
medienpadagogischen Grundsatzen und

juristisch einwandfrei durchfiihren zu kénnen.

Ansprechpartner vor Ort kénnen hier z. B. die
kommunalen Medienzentren sein. Auch auf
Landesebene gibt es eine Reihe von Institu-
tionen, die zahlreiche Unterstlitzungsan-

gebote bei der Durchftihrung von Medi-
enprojekten fur Jugendeinrichtungen,
Kultureinrichtungen und Schulen bereithalten
(s.S. 60).

Kompetenzférderung durch Gaming

Digitale Spiele bieten die Moglichkeit, die
Medienkompetenz von Kindern und Jugendli-
chen spielerisch zu férdern. Gaming-Projekte
im Rahmen kultureller Bildung kénnen
dartiber hinaus auch das kiinstlerisch-
kulturelle Potenzial, das vielen digitalen
Spielen innewohnt, offenlegen und Kinder
und Jugendliche an einen kreativen Umgang
mit Games heranfiihren. Hierdurch werden
Kompetenzen wie Wahrnehmungsfahigkeit,
Ausdruckfdhigkeit, Empathie und K6rper-
sensibilitdt geférdert. Zudem férdert eine
padagogisch angelegte Auseinandersetzung
mit Gaming auch fachiibergreifende Kom-
petenzen wie z. B. Kommunikations- und
Kooperationsfahigkeit, Teamfahigkeit und
Prasentationsfahigkeit.

Serious Games

Serious Games (eng|. ernste Spiele)
sowie auch Lernspiele sind Spiele, die
nicht allein der Unterhaltung dienen,
sondern dariiber hinaus auch das Anlie-
gen verfolgen, Information und Bildung
zu vermitteln. Dabei stehen authen-
tische und zugleich unterhaltende
Lernerlebnisse im Mittelpunkt. Primares
Ziel ist die Vermittlung von Wissen und
die Férderung von Kompetenzen.

Weiterftihrende Links:

mpfs.de/studien
deutscher-computerspielpreis.de
medienkompetenzrahmen.nrw
stiftung-digitale-spielekultur.de/projekte



http://www.mpfs.de/studien
http://www.deutscher-computerspielpreis.de
http://www.medienkompetenzrahmen.nrw
https://www.ljr-nrw.de/
http://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/projekte
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Digitale Spielwelten in der
kulturellen Bildung

Ein Interview mit Horst Pohlmann, Leiter des
Fachbereichs Medien und Medienpadagogik
an der Akademie der Kulturellen Bildung des
Bundes und des Landes NRW in Remscheid

Herr Pohlmann, was bedeuten digitale Spiele
und Gaming fiir Sie?

Horst Pohlmann: In Bezug auf Computer- und
Videospiele kann ich behaupten, ein ,,Digital
Native" zu sein, da ich in meiner Jugend
schon mit ihnen aufgewachsen bin. Sie
haben mich aber auch im Studium an der FH
Koln im Forschungsschwerpunkt ,Wirkung
virtueller Welten“, bei meiner ersten Stelle
beim Jugendamt der Stadt KéIn, Fachstelle
Jugendmedienschutz/Medienpddagogik,
danach beim , Institut Spielraum* an der

TH K&In und auch aktuell an der Akademie
der Kulturellen Bildung eigentlich stan-

dig begleitet. Leider reichen die zeitlichen
Ressourcen inzwischen nicht mehr aus, um
privat viel Zeit ins Gaming stecken zu kénnen,

aber z. B. die ein oder andere Welteroberung
mit Civilization VI oder Stadtplanung mit
Cities: Skylines gelingen mir auch heutzutage
manchmal noch. Damit wire auch ,mein“
Lieblings-Genre abgesteckt: Strategie- und
Wirtschaftssimulationen.

Welche Bedeutung hat das Gaming heute fiir
Kinder und Jugendliche?

Horst Pohlmann: Mit Blick auf das Freizeit-
verhalten von Kindern und Jugendlichen wird
schnell deutlich, dass Gaming die haufigste
Freizeitbeschaftigung darstellt. Jungen
spielen grundsétzlich mehr, wohingegen
Madchen weniger spielen, aber auch kréftig
aufholen. Das hat etwas damit zu tun, dass
Hersteller inzwischen mehr Spiele entwickeln,
die auch spannende Inhalte oder Settings

fiir Mddchen bereithalten, als das noch vor
ein paar Jahren der Fall war. Somit sind
digitale Spiele auch im Miteinander und dem
Austausch omniprasent und oft sogar der
Grund und die Grundlage fiir Kommunikation
untereinander.
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Wie kénnen digitale Spiele pédagogisch
genutzt werden?

Horst Pohlmann: Das meines Erachtens
Spannendste ist: Im Sinne des ,,Abholens" bei
den Interessen der jungen Zielgruppe bieten
Games die Méglichkeit fiir einen Ausgangs-
punkt fir weitergehende kulturelle Beschaf-
tigungen. Ein Beispiel: Fragt man Kinder und
Jugendliche, aber auch Erwachsene, was

sie tiber die Figur ,,Mario“ wissen, kommt
schnell eine lange Liste zusammen. Und mit
der Frage, was Mario wohl in seiner ,Freizeit"
macht, also wenn niemand mit ihm spielt,
werden neue Abenteuer und Geschichten
entwickelt, niedergeschrieben oder auf die
Biihne gebracht. Ausgangspunkt ist das Spiel,
gespielt wird aber gar nicht erst, sondern es
geht um Storytelling und darstellendes Spiel.
Somit sind Games anschlussfahig und das
macht ihr grofRtes Potenzial aus.

Nattrlich bieten Computer- und Videospiele
in sich auch Lernpotenziale oder kénnen
bestimmte Kompetenzen fordern, die aber
auch zwingend eine padagogische und

didaktische Rahmung erfordern, um sie im
realen Leben" auch nutzbar zu machen. Hier
kdme es also auf die Begleitung bzw. Pro-
jektausrichtung an.

Welche Rolle spielt das Gaming heute in der
kulturellen Bildung?

Horst Pohlmann: In der kulturellen Bildung
werden Games immer noch selten aufgegrif-
fen. In den letzten Jahren ist zumindest ein
Trend in manchen Fachdisziplinen festzustel-

len, das Potenzial nutzbar zu machen. So z. B.

in der Literatur durch digitales Storytelling,
in der Musik mit Games-Musik, im Theater
durch das Aufgreifen von Impulsen oder

(B) Yan Krukov | pexels.com

Figuren aus Games und nicht zuletzt in der
Spielpadagogik, wenn Games in reale Spiel-
formen Uberfthrt werden. Da wére jedenfalls
sicherlich Raum fiir mehr.

Welchen Einfluss haben digitale Spiele?

Horst Pohlmann: Ich fiirchte, das wird
unterschdtzt: Digitale Spiele spiegeln die
Realitdt wider, wenn auch oft im Sinne der
Spielbarkeit sehr vereinfacht. Dennoch sind
in Games gesellschaftliche Prinzipien und
auch ihre Werte und Normen verankert, und
zwar so, wie es die Programmierer*innen
sich vorstellen. Die meisten Games kommen
immer noch aus den USA und Asien und
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beziehen sich logischerweise auf eben diese
Gesellschaftsformen. Da im Spiel mit diesen
Inhalten interagiert wird, werden sie auch

- meist unreflektiert — ibernommen. Zu
tberprufen, ob das, was im Spiel vorkommt,
auch der Realitdt oder den Normen und
Werten entspricht, die wir unseren Kindern
mitgeben wollen, ware ein wichtiger Schritt,
um die Beeinflussung von Lebenswelten
nicht dem globalen Markt zu tiberlassen. Und
das geschieht meines Erachtens leider viel zu
selten.

Welche Risiken gibt es?

Horst Pohlmann: Kurz gesagt: Gewaltinhalte,
Sucht-Potenzial bzw. der Zeitaspekt und
Interaktionsrisiken. Letztere entstehen z. B.
durch Online-Anbindung und Online-Kom-
munikation, In-Game-Kaufe und manche
Finanzierungsmodelle fir Games.

Wo und wie findet man Spiele, die fiir die
pédagogische Praxis geeignet sind?

Horst Pohlmann: Wenn klar ist, welches

Ziel mit ihrem Einsatz verfolgt werden soll,
wiirde ich sagen, dass es kaum Spiele gibt,
die sich in der padagogischen Praxis nicht
einsetzen und thematisieren liefRen. Eine gute
Unterstiitzung bietet der Spieleratgeber-NRW
(s.S. 25) mit pidagogischen Beurteilungen
von Games und den dort beschriebenen
Praxisprojekten, die alle mit Zielgruppen
umgesetzt wurden.

Wie sehen Sie die Zukunft des Gaming im
Rahmen kultureller Bildung?

Horst Pohlmann: Ich glaube, dass Games
zunehmend in Projekten kultureller Bildung
zum Einsatz kommen werden. Das hat damit
zu tun, dass Fachkrifte und Kulturschaffende

heute selbst tiber Gaming-Erfahrung verfti-
gen und somit die Hemmschwelle geringer
wird, sich auf das Thema einzulassen. Ginge
es nach den Wiinschen der Kinder und
Jugendlichen, wiirde sich - ich tibertreibe
- jedes zweite Projekt damit auseinanderset-
zen. Aber hey: Das Leben ist ja bekanntlich
kein Wunschkonzert. Die Games schon. Und
da ist die Querverbindung ...

Horst Pohlmann

Fachbereichsleiter Medien und
Medienpadagogik

Akademie der Kulturellen Bildung
des Bundes und des Landes NRW e. V.

Kiippelstein 34
42857 Remscheid

02191/794-260
pohimann@kulturellebildung.de
kulturellebildung.de

=
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Digitale Spiele
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in der Ju gen darbeit , , Meine Definition eines Adventure-Spiels ist eine interaktive

Geschichte, mit Puzzeln und Rétseln zum Lésen und Welten

zum Entdecken.

Starker mit Games
Sophia Roggenbuck

Games kénnen ein Tiiroffner zur Lebens-
welt von Kindern und Jugendlichen sein,
wenn man an deren Leidenschaft fir das
Medium anknipft. Uber Game Design, Coding,
Storytelling, Grafikgestaltung, dem Bau von
Escape Rooms bis zur Kosttimgestaltung fiir
Cosplay kénnen sich Kinder und Jugendliche
auf vielfdltige Weise kreativ, aktiv, konst-
ruktiv und kritisch mit digitaler Spielekultur
auseinandersetzen. Ebenso kénnen Verkniip-
fungen zu anderen Kultursparten wie Theater,
Musik, Film und Literatur hergestellt werden.
Gaming bietet die Moglichkeit, sich an Orte
und in Lebenssituationen zu begeben, die
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aufierhalb der eigenen Erfahrungswelt liegen
und ermdglichen somit das Ausprobieren von
Rollen und Identitdten wie auch den Ausbau
der schépferischen Fahigkeiten.

Die Stiftung Digitale Spielekultur gGmbH
unterstitzt mit dem Programm ,,Starker

mit Games" bundesweit Akteur*innen aus
Bildung, Kultur und Sozialraum bei der Durch-

fuhrung von partizipativen Gaming-Projekten.

Inhalte, Fachkrafte und Hardware kénnen bei
Bedarf mit angefragt werden. Eingebunden
ist die Forderung beim Bundesprogramm
»Kultur macht stark. Buindnisse fiir Bildung"
des Bundesministeriums fir Bildung und
Forschung (BMBF). Sie richtet sich gezielt

an Kinder und Jugendliche zwischen sechs
und 18 Jahren aus sozialen und finanziellen

Risikolagen. Innerhalb der aufderschulischen
Projekte tibernehmen die Teilnehmenden so
viel wie moglich selbst, von der Entwicklung
und Realisierung der Games bis hin zur Orga-
nisation der Prasentation. Ein gutes Beispiel
hierfur ist das Projekt ,,Komm, mach Games!*“.
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,Komm, mach Games!"“ in Essen

Nach dem Motto ,,Komm, mach Games!"
wurden im Juli und Oktober 2021 fiir Jugend-
liche im Alter von 13 bis 18 Jahren jeweils

in den Ferien Game-Design-Workshops im
Heinz-Nixdorf-Berufskolleg in Essen ange-
boten. Eine Woche lang probierten sich die
Teilnehmenden in den verschiedenen Rollen
der Spielentwicklung aus und entwickel-

ten eigene Spielideen. Einblick erhielten sie
dabei unter anderem in die Schwerpunkte
Mechaniken, Level Design, Character Design
und Storytelling. Zudem wurde fur einen
Exkurs zum Thema ,,Sound Design* eine
professionelle Sounddesignerin aus Hamburg
zugeschaltet, die einen Eindruck von ihrem
Beruf vermitteln konnte. An die Entwicklung
der Spiele ndherten sich die Teilnehmenden
vorerst mit einem analogen Kartenspiel an.
Mithilfe diverser Tools (u. a. Bloxels, Scratch,
Twine, Bitsy) brachten die Jugendlichen dann
im Laufe der Woche die eigens designten
Charaktere vom Papier in die Videospielwelt
und erweckten sie mit einfacher Program-
mierung zum Leben. Nach Fertigstellung der

Games wurde gemeinsam gezockt und sich
gegenseitig Feedbacks gegeben, welche noch
eingebaut wurden. Die fertigen Spiele aus
dem Workshop wurden dann in einer 6ffent-
lichen Prasentation gezeigt, zu der auch der
Oberbtirgermeister aus Essen zu Besuch war.
Die Jugendlichen hatten wahrend der ganzen
Projektlaufzeit sichtlich Spaf und zeigten ihre
Produkte souverdn der anwesenden Presse
und dem Publikum.

Stiftung Digitale Spielekultur gGmbH
Projektteam ,,Starker mit Games"
Marburger Straf3e 2

10789 Berlin

030/30862310
boehnke@stiftung-digitale-spielekultur.de
staerkermitgames.de
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Beratungsstelle ,,Kultur macht stark” NRW
Sophia Roggenbuck

Kiippelstein 34

42857 Remscheid

02191/ 794-377
info@kulturmachtstark-nrw.de
kulturmachtstark-nrw.de
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Bau dein eigenes Dorf und Theater
mit Minecraft

Ein Projekt im Rahmen des
Landesprogramms , Kulturruck-
sack NRW*

Dennis Palmen

Im Friihjahr 2021 errichtete eine Gruppe aus
26 Duisseldorfer Kindern und Jugendlichen
im Rahmen des Kulturrucksack-Projekts

»Build your own Village* auf einem eigenen
Minecraft-Server gemeinsam ein virtuelles
Dorf. Dabei konnten alle Teilnehmenden ein
eigenes Grundsttick nach freier Wahl mit
Hausern und Konstruktionen bebauen und
diese einrichten. Uber Live-Chats verstin-
digte sich die ,,Dorfgemeinschaft* unterein-
ander auf Regeln und Ideen.

Zeitreise durch die Diisseldorfer
Theatergeschichte

AufRerdem wurden die Auftenmauern und
Décher des alten Schauspielhauses Dusseldorf
(1904-1943) anhand von Plinen aus dem

Archiv des Theatermuseums der Landes-
hauptstadt Dusseldorf nachgebaut und das
Geb3ude im Inneren dann von den Teilneh-
menden anhand der Frage ,,Wie soll euer
Theater aussehen?* ausgestattet.

Angeleitet wurde die Gruppe von einem Ser-
ver-Administrator, einem Bild- und Toninge-
nieur und einem Regisseur und Digitalkinstler,
welche den Server und die Landschaft
einrichteten. Zudem betreuten und berieten
sie die Gruppe bei den Online-Treffen.

Fiihrung durch die digitalen Bauwerke

In Abstimmung untereinander wurden Texte
zu den Grundstiicken, den Hausern und den
verschiedenen Abteilungen des Theaters
geschrieben und von den Teilnehmen-

den per Handy- oder Computermikrofon
eingesprochen.

Zum Abschluss wurde ein Film tber alle
Grundstticke und Theaterbereiche gedreht
und mit den ,,Fiihrungstexten* der Teilneh-
menden unterlegt. Die Teilnehmenden konn-
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ten neben all diesen Aufgaben aufRerdem von
den Anleitenden aufbereitete ,,Challenges*
(Geschicklichkeitstest, kreative Bauaufgaben
etc.) auf dem Server bestehen.

Die Abschlussprasentation fand tber eine
Online-Videokonferenz via Zoom und Screen-
Sharing des Videos statt. Hierbei waren

nicht nur die Teilnehmenden, sondern auch
deren Eltern, Geschwister und Freund*innen
anwesend.

Das Projekt fand bei der Zielgruppe grofsen
Anklang. Da es ldngere Wartelisten fiir die
Pldtze der Teilnehmenden gab, wurde das
Vorhaben im Sommer und Herbst 2021 mit
weiteren Kindern und Jugendlichen wieder-
holt. Die Ergebnisse wurden in die Ausstellung
des Theatermuseums Diisseldorf einbezogen.
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Hier gibt es den Film zum Projekt:

Dennis Palmen
Kulturkomplizen

Projektkoordination ,Kulturrucksack NRW*
in Diisseldorf

0152 /53 62 25 27
dennis.palmen@kulturkomplizen.com

kulturkomplizen.com
kulturrucksack.nrw.de
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Gaming ohne Grenzen
Ein Projekt zur Barrierefreiheit
digitaler Spiele

Daniel Heinz

Das inklusive medienpadagogische Pro-

jekt ,,Gaming ohne Grenzen* richtet sich

an Jugendliche sowohl mit als auch ohne
Behinderung und erméglicht gemeinsame
Spielerfahrungen. In finf wéchentlich statt-
findenden Gruppen testen sie gemeinsam
aus, ob Games mit verschiedenen Einschrin-
kungen spielbar sind und wie sich Barrieren
tiberwinden lassen. Denn viele - aber leider
nicht alle - Entwickler*innen digitaler Spiele
achten auf Barrierefreiheit. Deshalb gibt es
inzwischen zahlreiche Individualisierungsop-
tionen und zusdtzliche Gerdte wie spezielle
Controller, die Teilhabe erméglichen.

Die Methodik

Um Barrieren herauszufinden und die
Sensibilitat zu férdern, werden in der Gruppe

bei den Jugendlichen ohne Behinderung
Einschrankungen auf unterschiedliche Weise
simuliert. Fir motorische Aspekte kdnnen

die Teilnehmenden eine Hand mit einem

Tuch auf den Riicken binden oder mit einem
medizinischen Tape die Beweglichkeit ihrer
Finger einschranken. Durch Simulationsbrillen
kann eine visuelle Einschrankung erzeugt
werden. Ein guter Tipp ist auch das Verdndern
der Farbsattigung des Bildschirms, um zum
Beispiel Farbenfehlsichtigkeit zu simulieren.

Im auditiven Bereich kann der Ton des
Bildschirms leiser oder ganz ausgestellt
werden. Auch spannend ist die Regel, sich im
Teamspiel nicht mehr absprechen zu diirfen
und mit Fingerzeichen oder Augenkontakt
kommunizieren zu mussen. Durch diese und
weitere (medien-)padagogische Methoden
unter Ber{icksichtigung der individuellen
Fahigkeiten lernen sich die Jugendlichen nicht
nur besser kennen, sondern auch besser
verstehen.

Die vier Ebenen der Barrierefreiheit

i1 Héren: Funktioniert das Spiel auch
@ ohne Ton? Gibt es Untertitel, die du
gut lesen kannst?
Verstehen: Musst du knifflige Ratsel
E |6sen? Ist die Sprache kompliziert?
Gibt es gruselige Momente?
Sehen: Kannst du das Spiel auch
* nutzen, wenn du nicht so gut
sehen kannst? Oder wenn du
bestimmte Farben nicht unter-
scheiden kannst?
Eﬂ Steuern: Gibt es Einstellungen oder
Hilfsmittel, um die Steuerung ein-
facher zu machen?

Die Ergebnisse

Damit sich die Jugendlichen als selbstwirk-
sam erleben, werden sie in redaktionelle
Prozesse mit einbezogen und ihre Ergebnisse
auf einer barrierefreien Webseite und Social-
Media-Plattformen prasentiert. Hierdurch
profitieren weitere Jugendliche mit Behinde-
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rungen sowie Eltern, Multiplikator*innen und
weitere Interessierte von ihren Tests.

Weitere Projektbausteine

Der ,,Tag der Begegnung* ist ein jahrliches
Highlight, denn hier treffen sich alle Gruppen,
prasentieren ihre Lieblingsgames und bieten
eigene inklusive und kreative Aktionen an.
Das Projekt hat sich wahrend der Corona-
Pandemie als sehr krisenresilient erwiesen.
Dank leicht zuganglicher Online-Multiplayer-
Spiele fanden viele Treffen in veranderter
Form digital statt und erfreuten sich grofRer
Beliebtheit. Die Jugendlichen konnten sich
trotz Kontaktbeschrankung als Teil einer
Gemeinschaft erleben, ihren Sozialraum
erweitern und auch tiberregional Gleichge-
sinnte kennenlernen.

»Gaming ohne Grenzen" ist ein Projekt der
Fachstelle fur Jugendmedienkultur NRW und
wird gefordert von der Aktion Mensch und
Congstar. Es wurde vom Dieter Baacke Preis
2021in der Kategorie ,,Inklusive und inter-
sektionale Projekte" mit einer besonderen
Anerkennung ausgezeichnet.

tel

Marvin Ruppert
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Daniel Heinz

Fachstelle fiir Jugendmedienkultur NRW
Fachbereichsleitung Digitale Spiele
Vitalisstrafie 383 A

50933 Kaln

015678 / 207 208

heinz@fjmk.de

fimk.de

=

Il. Digitale Spiele in der Jugendarbeit

Das ,,Haus des Gamings!“
in Solingen

Guinther Schmitz

Das ,,Haus des Gamings!* ist ein Ange-

bot des Solinger Kinder- und Jugendtreffs
Friedenstrafie in Kooperation mit weiteren
Jugendeinrichtungen. Wéchentlich wird
Jugendlichen hier angeboten, sowohl in
den Einrichtungen wie auch von Zuhause
aus, gemeinsam mit den Mitarbeiter*innen
Gaming zu betreiben.

Das Konzept

Die Mitarbeiter*innen des Hauses stel-

len zundchst ein vorab ausgewdhltes wie
auch gepriiftes Spiel vor. Das Spiel wird im
ersten Teil des Angebots live tiber einen
Twitch-Kanal ca. 30 Minuten gestreamt.
Dabei werden die Jugendlichen in das Spiel
eingefiihrt. Im zweiten Teil gamen die
Mitarbeiter*innen und die Jugendlichen dann
gemeinsam uber die Internetplattform Dis-
cord (s. Infokasten auf S. 25). Im Livestream

und im Spielechat sind alle Mitarbeiter*innen
als Moderator*innen tdtig, um die Einhaltung
der zuvor gemeinsam mit den Jugendlichen
erarbeiteten ,Netiquette® zu tiberpriifen.
Das gemeinsame Gaming hort hier nicht auf.
Es hat sich ein Team gebildet, die ,,Yellow
Blades®, das das ,Haus des Gamings!“ beim
ersten Finale der eSport Jugendliga NRW
(ESJL-NRW) der Fachstelle fiir Jugendmedi-
enkultur NRW vertreten hat.

Die Spielangebote im ,,Haus des Gamings!*
wenden sich an Kinder und Jugendliche ab
12 Jahren. Daneben gibt es auch Angebote
mit konkreten Inhalten speziell fir Jugend-
liche ab 16 Jahren. Wesentlich bei allen
Angeboten ist die Kommunikation mit den
Teilnehmer*innen sowie ihre Wertschat-
zung und das Aufgreifen ihrer Ideen und
Vorschlage.

Voraussetzungen

Es bedarf nicht viel, um mit einem Gaming-
Angebot zu starten. Ein PC reicht aus, auch

wenn er nicht das neuste Modell ist. Die
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Angebote finden idealerweise hybrid statt,
digital von Zuhause aus und vor Ort in der
Einrichtung. Die Plattformen Twitch und
Discord konnen kostenfrei genutzt werden,
ebenso das Programm Zoom fiir gemeinsame
Videokonferenzen.

Spielauswahl

Der Videospielmarkt ist riesig und bietet

ein breites Spektrum an unterschiedlichen
Spielen. Wichtig ist es, im Vorfeld ein geeig-
netes Spiel auszuwahlen und eine Spielein-
schatzung vorzunehmen. Hierzu mussen die
betreuenden Mitarbeiter*innen selbst tiber
Gaming-Erfahrung verfligen. Grundstzlich
miissen die eingesetzten Spiele gesetzliche
Vorgaben erflillen. Wichtig ist vor allem die
Beachtung der USK-Kennzeichnung und die
Einhaltung von Datenschutzvorgaben.

Ein Ergebnis der Angebote im ,,Haus des
Gamings!* ist es, dass neben den AAA-
Spielen bei Jugendlichen auch kleinere und
unbekannte Spiele sehr beliebt sind.

Gaming ist Alltag

Gaming ist fur viele Jugendliche Alltag. Um
die Interessen der Jugendlichen aufzugreifen,
ist es heute wichtig, auch digitale Angebote
bereit zu stellen. Eine rein analoge Jugendar-
beit bildet nicht mehr das gesamte Spektrum
der jugendlichen Lebenswelt ab. Und Gaming
verbindet. Durch das gemeinsame Interesse
kommen Jugendliche aus unterschiedlichen
Milieus - auch tiber ihren Sozialraum hinaus
- zusammen. Onlinespiele bieten zudem
die Moglichkeit, die Medienkompetenz der
Jugendlichen spielerisch zu férdern.

Il. Digitale Spiele in der Jugendarbeit

Spieleratgeber-NRW

Daniel Heinz

Digitale Spiele sind fester Bestandeteil der Frei-
zeitgestaltung von Heranwachsenden. Viele
Eltern und Fachkrafte benétigen allerdings
Orientierung bei der zeitgemé&fien Mediener-
ziehung, denn sie sehen sich alltaglich mit
Fragen zu Zeitvorgaben, Altersempfehlungen
oder der Wirkung von Spielinhalten konfron-
tiert. Um sie bei diesen Fragen und Proble-
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Hier gibt es Tipps zur Nutzung

Kinder- und Jugendtreff Friedenstrafte

Daniel Heinz

Fachstelle fiir Jugendmedienkultur NRW
Fachbereichsleitung Digitale Spiele
Vitalisstrafle 383 A

L EER LG

015678 / 207 208

heinz@fjmk.de

fimk.de
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Haus des Gamings!

Kinder- und Jugendtreff Friedenstrafe
Giinther Schmitz

Sachgebietsleitung, Einrichtungsleitung
Friedenstrafle 132 a

42699 Solingen

0212/6019 0
Guenther.Schmitz@solingen.de
jugend-solingen.de

Instagram: @Jugendtreff_aufderhoehe
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der Plattform Discord in der
Kinder- und Jugendarbeit:

Arbeitsgemeinschaft
Kinder- und Jugend-
schutz (AJS)

Nordrhein-Westfalen

men kompetent zu unterstiitzen, bietet die
Fachstelle fiir Jugendmedienkultur NRW mit
Férderung des Ministeriums fiir Kinder,
Jugend, Familie, Gleichstellung, Flucht und
Integration des Landes Nordrhein-Westfalen
einen padagogischen Ratgeberservice zu
digitalen Spielen.
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Denn ... der Mensch spielt nur,
wo er in voller Bedeutung des

Wortes Mensch ist, und er ist nur
da ganz Mensch, wo er spielt. ¢¢

Gaming und Theater
Moritz Seibert

Als der erste Lockdown im Friihjahr 2020 zur
Schlieffung des von mir geleiteten ,,Junges
Theater Bonn* (JTB) fiihrte, wurde sofort
tiberlegt, welche anderen Rdume es gibt, in
denen wir moglicherweise Theater spie-

len und Geschichten live erzahlen kénnen.
So kamen wir, die Verantwortlichen des
Theaters, bald auch auf die vielen virtuellen
Raume, die es in den sogenannten ,Massive
Multiplayer Online Games* gibt. Dort kdnnen
die Spieler*innen ihre Avatare meist frei

gestalten, kénnen sich mit ihnen frei bewe-
gen, kénnen gemeinsam Hiitten oder Hauser
oder ganze Stidte und Welten bauen, kénnen
sie wieder zerstéren, kénnen bei all dem mit-
einander kommunizieren und anderen dabei
zuschauen. Vielleicht ist es méglich, diese
Spiele als digitale Biihne zu nutzen?

Basierend auf dieser Uberlegung entstand mit
einer Gruppe Jugendlicher aus dem Nach-
wuchsensemble des JTB innerhalb weniger
Wochen das Konzept fiir ein digital produ-
ziertes und verbreitetes Theaterstiick, dessen
Handlung teilweise in einer Videokonferenz
stattfindet und teilweise in der virtuellen Welt
eines solchen Online-Multiplayer-Games.
+TKKG - Gefangen in der Vergangenheit* war
der Titel des Stiickes, das einen Fall des
bertihmten Detektiv-Quartetts erzahlt, des-
sen Mitglieder genau wie ihre Altersgenossen
im Lockdown festsitzen, sich nur noch in
Videokonferenzen treffen kénnen und nun
bei einem Fall zur Hilfe gerufen werden, der in
einem Onlinespiel stattgefunden hat.

Ein Kriminalfall aus einer virtuellen Welt

Ein Junge, ungefahr in ihrem Alter, wurde in
diesem Onlinespiel ausgeraubt - behauptet
er zumindest. Kriminalitat in diesen Spielen
ist tatsachlich ein Thema, das immer mehr
Bedeutung erlangt, da die virtuellen Wah-
rungen und Besitztiimer aus diesen Spielen
einen immer héheren realwirtschaftlichen
Wert besitzen. In der Geschichte legen die vier
Ermittler*innen sich also Avatare in diesem
Spiel zu und machen sich in der virtuellen
Welt auf die Jagd nach dem Rauber.
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Furr diesen Teil der Handlung, der in dem
Onlinespiel stattfindet, hat das JTB eine
eigene kleine Welt auf der Plattform des
weltweit beliebten Spiels Minecraft pro-
grammieren und gestalten lassen. Passend
zur Handlung der Geschichte war das die
weitgehend originalgetreue Rekonstruktion
des Stadtkerns von Bonn im Jahr 1785. Mine-
craft setzt der Fantasie wenig Grenzen und
fordert die Kreativitdt der meist jugendlichen
Spieler*innen, die theoretisch unbegrenzt
eigene virtuelle Welten, Lander, Stadte, Orte
erschaffen und in ihnen spielen kénnen.

Als das JTB mit dem Projekt begann, wusste
man noch nicht, wie diese Krise weitergeht
und wie lange der Lockdown dauern wiirde.
Das TKKG-Theaterstiick wurde daher so kon-
zipiert, dass man es notfalls selbst dann hatte
proben und spielen kénnen, wenn weder
Mitwirkende noch das Publikum ihr Zuhause
verlassen durfen.

Aber entdeckt haben die Beteiligten dabei
eine vollig neue Méglichkeit, Geschichten
digital zu erzdhlen, live wie Theater aber digi-
tal wie ein computeranimierter Film. Zugleich
wurde damit eine Moglichkeit gefunden,
solche Themen im Theater zu erzihlen, die

in der Lebenswirklichkeit von Jugendlichen
eine immer gréfiere Bedeutung haben. So
entstand schon 2021 mit ,,Die Surfguards*
ein zweites, technisch noch aufwéandigeres
Projekt, das nun regelmafig hybrid gespielt
wird — mit Publikum vor Ort im Theater und
weltweit tiber den Livestream.

Moritz Seibert

Intendant

Junges Theater Bonn e. V.
Hermannstrafie 50-52
53225 Bonn

0228 /46 3672
seibert@jt-bonn.de
jt-bonn.de
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Junges Theater Bonn
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GamingScouts in der Stadt-
biicherei Bochum

Beate Bischoff

Die Stadtbiicherei Bochum konnte 2018,
gefordert durch Landesmittel, ein Gaming-
Angebot aufbauen. Neben Konsolenspielen
zum Ausleihen wurde auch eine Gaming-
Station, an der nachmittags gespielt werden
kann, angeschafft. Zusatzlich zu diesem
freien Angebot wurden regelmafiige Gaming-
Veranstaltungen durchgefuihrt, diese aller-
dings nicht vom Biichereipersonal, sondern
von ehrenamtlichen GamingScouts.

Als GamingScouts wurden Jugendliche und
junge Erwachsene gesucht, die zwischen

16 und 30 Jahren alt sind, da ein Peer-to-
Peer-Ansatz mit Blick auf die Zielgruppe der
Jugendlichen am geeignetsten erschien. Diese
Ehrenamtlichen wurden dann in zwei vier-
sttindigen Workshops medien- und spielpad-
agogisch geschult. Vermittelt wurden sowohl
allgemeine spieltheoretische als auch recht-
liche Aspekte (Stichwort: USK-Einstufung).

Dariiber hinaus lernten die GamingScouts
verschiedene spiel- und medienpadagogische
Methoden und Tools kennen, um sich aktiv
mit Strukturen in und hinter digitalen Spielen
auseinanderzusetzen (z. B.: Wie veréandert
sich ein Spiel, wenn ich die Moglichkeit habe,
mit Spielwdhrung unliebsame Entwicklun-
gen zurlickzunehmen oder mir Vorteile zu
erkaufen?).

Gut geriistet boten die GamingScouts seitdem
verschiedene Veranstaltungen an. Dies
waren zum einen Veranstaltungen, die das
gemeinsame Spielen oder das Ausprobie-

ren von Technik in den Fokus stellten (z. B.
Mario-Kart-Turnier, Virtual-Reality-Tag),
zum anderen Veranstaltungen, in denen z. B.
eigene interaktive Geschichten mit Hilfe des
Programms Twine erstellt werden konnten.

Kinder und Jugendliche konnten sich bei den
Veranstaltungen frei austauschen - teils
untereinander, teils mit den GamingScouts.
Teilweise entstanden auch Gesprache mit
begleitenden Eltern, die ihre Vorbehalte gegen
digitale Spiele dufderten. Durch die Schulung

Uriel Soberanes | unsplash.com
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und die eigenen Spielerfahrungen konnten
die GamingScouts hier kompetent helfen.
So konnten sie den Eltern nahebringen, dass
auch unbegleitetes Gaming fiir Kinder und

Jugendliche ein wichtiger Erfahrungsraum ist.

Durch die pandemiebedingten Beschrankun-
gen in den Jahren 2020 und 2021 wurde das
komplette Gaming-Angebot der Stadtbiiche-
rei stark eingeschrankt und es fanden keine

Stadtbiicherei Bochum

Beate Bischoff

- Kinder- & Jugendbiicherei -
Gustav-Heinemann-Platz 2-6
44777 Bochum

0234/ 910 2448
bbischoff@bochum.de

bochum.de/stadtbuecherei
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Veranstaltungen mehr statt. Eine Ausnahme
bildete die Nacht der Bibliotheken 2021, die
digital per Zoom durchgefiihrt wurde. Hier
beteiligten sich auch die GamingScouts und
stellten verschiedene Plattformen vor, auf
denen man Brettspiele digital miteinan-

der spielen kann. Ebenso spielten sie ein
Pen-and-Paper Rollenspielabenteuer mit
Anwesenden.

Fur die Zukunft haben die weiterhin motivier-
ten GamingScouts viele Ideen, um Veranstal-
tungen vor Ort anzubieten.
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Digital Game Development
Ein Projekt im Offenen Ganztag
einer Férderschule

Stephan Schieck

Digitale Spiele sind mittlerweile als ein
eigenstdndiges Kulturgut anerkannt und
bekommen auch als Wirtschaftsfaktor eine
zunehmende Bedeutung. In diesen Kontex-
ten bietet die Entwicklung eigener digitaler
Spiele Kindern und Jugendlichen einen neuen
Zugang zu diesem Medium.

The Story begins ...

Der hier beschriebene Ansatz, digitale Spiele
selbst zu entwickeln (Digital Game Develop-
ment), wurde in einem Projekt des Offenen
Ganztags an der Paul-Dohrmann-Schule

in Bochum konzipiert, einer stadtischen
Forderschule der Primarstufe mit dem
Forderschwerpunkt ,,Emotionale und soziale
Entwicklung". Beteiligt waren Schiler*innen
der 4. Klasse im Alter von neun bis elf Jahren.

J)

Ich habe eine Menge Féhigkeiten durch Videospiele

erlernt. Sie sind interaktiver als Fernsehen gucken, weil ‘ ‘
man Probleme l6sen und sein Hirn benutzen muss.

Shaun Roger White (*1986), US-amerikanischer Snowboarder und Skateboarder

Die Entwicklung eines eigenen digitalen Spiels
erfolgte dabei in drei Phasen.

Tutorial, Development and Gameplay

In der ersten Phase stand die Analyse
digitaler Spiele im Vordergrund. Einftihrend
wurde der Unterschied von Beschreibung
und Beurteilung anhand der Vorstellung des
eigenen Lieblingsspiels geklart. An mehreren
Stationen lernten die Schiiler*innen verschie-
dene Genres von digitalen Spielen kennen,
ermittelten verschiedene Kernelemente und
Mechaniken sowie deren Wirkungen.

In der zweiten Phase erfolgte die eigentliche
Entwicklung des digitalen Spiels. Die Projekt-
beteiligten erkundeten dazu eine Anwendung
zur visuellen Programmierung und beschaf-

tigten sich mit dem Thema ,,Leveldesign®.
Dabei kamen in erster Linie die Programme
Construct und Fusion zum Einsatz. Diese Tools
bieten bereits in ihren kostenfreien Versi-
onen die Méglichkeit, Neueinsteiger*innen
- insbesondere Kinder und Jugendliche - tiber
eine visuelle Programmiersprache mit den
Grundlagen der Programmierung vertraut
zu machen. Die entwickelten Spiele konnen
jeweils als Online-Browserspiel oder als App
(Android, i0S) exportiert werden.

Die Gruppe legte die Rahmenbedingungen
fur das Spiel fest und entwickelte erste

Ideen. In Kleingruppen wurden einzelne
Level eigenstandig gestaltet, die in einem
wiederholten Peer-Review-Verfahren immer
weiter ausgebaut wurden. Dariiber hinaus
wurde gemeinsam eine Rahmenhandlung
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erdacht, wobei die einzelnen Level sinnhaft zu
einem spielbaren Prototyp zusammengefUigt
wurden.

In der dritten Phase erfolgte die Pra-
sentation des selbsterstellten Spiels vor
Mitschiler*innen. Die Besucher*innen
erhielten die Méglichkeit, das Spiel in einem
Betatest auszuprobieren, mit den jungen
Entwickler*innen ins Gesprach zu kommen
und ein Feedback abzugeben. Mit dem Beta-
Versionszyklus wurde die Spieleentwicklung
beendet.

Credits

Der Weg des Digital Game Development in
drei Phasen erwies sich als sehr motivie-
rend und effektiv. Er ist gut tibertragbar auf
ahnliche Projektvorhaben und -settings. Das
Feedback der Beta-Tester*innen in der Phase
der Préasentation kann dabei auch als Grund-
lage dienen, das Spiel weiterzuentwickeln und
in einem gréfderen Umfang zu publizieren.

Das Projekt wird in Kooperation mit Jugend-
einrichtungen wiederholt. Ziel ist die
gemeinsame Entwicklung einer auch mobil
nutzbaren Spiele-App.

Stephan Schieck
MedienBildungKultur
stschieck@mebiku.de
mebiku.de

=
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Spielend Programmieren lernen
Maximilian Krueger

Kinder und Jugendliche verbringen regelma-
12ig eine hohe Anzahl an Stunden mit Video-
spielen und trainieren dabei Kompetenzen,
die durchaus auch Relevanz fir ihre berufli-
che Entwicklung haben kénnen. Warum die
vorhandene intrinsische Motivation nicht
auch in der Schule nutzen?

Leider ist es nicht so einfach, ein beliebtes
digitales Spiel zu finden, bei dem sich ein
Bezug zum Lehrplan herstellen ldsst und das
dann im Rahmen des Unterrichts spielerisch
genutzt werden kann. Zu komplex sind die
Spiele, zu unterschiedlich die Voraussetzun-
gen und Interessen der Lernenden und zu
unzureichend ist (noch) die digitale Aus-
stattung der Schulen, um diesen Weg seriés
verfolgen zu kénnen.

Swift Playgrounds

Stattdessen scheint es sinnvoller, Programme
zu nutzen, die von Grund auf dahingehend
konzipiert worden sind, konkrete Inhalte zu
vermitteln bzw. Kompetenzen zu schulen. Ein
gutes Beispiel dafiir ist der Einsatz von Swift
Playgrounds. Die App wurde von Apple als
Lerntool fiir die hauseigene Programmier-
sprache Swift entwickelt und ist kostenlos
fur iPad und Mac erhéltlich. Sie ist padago-
gisch sehr gut nutzbar, weil sie Kindern und
Jugendlichen ab etwa zehn Jahren einen
spielerischen Einstieg in die Welt der Pro-
grammierung ermdglicht. Mit ihr lassen sich
durchaus komplexe Programme und Apps fiir
MacOS und iOS erstellen.

Die App besteht aus einer Reihe von Leveln,
durch die eine Spielfigur namens ,Byte*
gelotst werden muss, und die dabei Edel-
steine aufsammelt, Teleporter bedient und
Schalter betatigt. Die Figur wird allerdings
nicht direkt gesteuert, sondern durch ein
Skript, das die Lernenden schreiben, indem
sie einfache Textbausteine wie z. B. ,,move-

Forward" auswahlen und kombinieren.
Mehrere Level sind in Kapitel zusammenge-
fasst, die Grundprinzipien der objektorien-
tierten Programmierung vermitteln sollen
(Befehle, Funktionen, Schleifen, bedingte
Anweisungen etc.). Jedes Kapitel beginnt
mit einem Einfiihrungsvideo und stellt die
Lernenden im Anschluss vor immer kom-
plexere Probleme, die mit Hilfe der neu
eingefiihrten Befehle und Strukturen gelést
werden kénnen. Der erstellte Code kann zu
Testzwecken jederzeit live in einer detailliert
gestalteten, ansprechend animierten und
vertonten 3D-Umgebung ausgefthrt werden.
Eine Hilfefunktion gibt auf Wunsch Tipps und
Hinweise zur Lésung.
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Blockly Games

Auch tiber das Lerntool Blockly Games von
Google kénnen Kinder und Jugendliche
schnell und spielerisch ohne Vorkenntnisse
Erfahrungen beim Programmieren sammeln.
Das Tool lduft direkt tiber jeden Browser und
muss nicht vorab installiert werden. Auf der
Startseite stehen sieben Spiele zur Auswahl.
Um eigene Programme zu erstellen, arran-
giert man mittels Drag and Drop Blocke
aneinander. Diese fiihren unterschiedliche
Funktionen aus und kénnen so zu einem Pro-
gramm zusammengestellt werden, wobei die
Spielenden audiovisuelle Feedbacks erhalten.

Gestaltung eigener Game- und Lernwelten

Beide Apps bieten einen hohen Spafifak-
tor. In der Praxis hat sich gezeigt, dass die
Lernenden hoch motiviert sind, die Prob-
leme zu lésen, die Level zu schaffen und so
eigene Game- und Lernwelten spielerisch zu
gestalten. Durch eingebaute Hilfefunktionen
und Tutorials kénnen sie dabei weitgehend
selbststandig und im eigenen Lerntempo
arbeiten.

Maximilian Krueger
Peter-August-Baockstiegel-Gesamtschule
Standort Borgholzhausen

Osningstrafie 14

33829 Borgholzhausen

05425 / 9443-13
max.krueger@pab-gesamtschule.de
pab-gesamtschule.de
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Das GamesLab des LVR-Zentrums
fiir Medien und Bildung

Ein Labor rund um das spielerische
Lernen

Hannah Heimbuchner und Dirk Poerschke

Seit dem ,,DigitalPakt Schule” der Bundes-
regierung wird der digitalen Technologie

als Teil des Lehrens und Lernens besondere
Aufmerksamkeit gewidmet. Zur gleichen

Zeit wird in der IT-Branche vom ,ludischen
Innovationsverhalten” und in der Medienthe-

orie von einer ,ludischen Wende" gesprochen.

Das bedeutet, der spielerischen und kreativen
Auseinandersetzung in unterschiedlichsten
Kontexten mehr Raum zu geben, auch im
Bildungskontext. Spielerische Prinzipien
kénnen Lernvoraussetzungen schaffen, das
Motiv, sich Wissen anzueignen, fordern und
Sachwissen sowie ein Verstandnis der Welt
unterstitzen.

Bildung neu gestalten

Bereits 2014 prognostizierte der ,New Media
Consortium Horizon Report* fiir den Hoch-
schulbereich die hohe Wichtigkeit von Games
und Gamifizierung. Dass sich diese Prognose
auch auf den Schulbereich tibertragen ldsst,
war nur eine Frage der Zeit.

Die Machbarkeitsstudie ,,Games machen
Schule” der Stiftung Digitale Spielekultur
und des Ministeriums fiir Schule und Bildung
des Landes Nordrhein-Westfalen soll 2022
den curricularen Einsatz digitaler Spiele im
Unterricht unter wissenschaftlicher Beglei-
tung priifen (siehe Infokasten auf S. 34). Das
medienpadagogische GamesLab begleitet
diesen Prozess.

Vieles ist noch offen: Welche strukturellen,
kulturellen, systemischen sowie inhaltlichen
Voraussetzungen mussen Schulen fiir den
curricularen Einsatz digitaler Spiele mitbrin-
gen beziehungsweise schaffen?

Laboranleitung fiir das GamesLab

Von spielerischen Elementen ist auch das
persénliche Miteinander, die Kunst, die
Technik, die Wirtschaft, die Politik oder die
Wissenschaft durchdrungen. Nattirlich auch
die Bildung.
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Das zu erkennen und Spiele als Denk- und
Inspirationsraum zu begreifen, bedarf eines
Umdenkens in vielen Bereichen der klassi-
schen Didaktik. Einerseits fehlt es oft auch
in der schulpraktischen Lehrerausbildung
fur Lehramtsanwdrter*innen an person-
lichen Erfahrungen mit digitalen Spielen.
Andererseits wurden nicht-digitale Spiele
schon immer im Unterricht eingesetzt, bei-
spielsweise die Knobel- und Ratespiele im
Mathematikunterricht.

Hier versteht sich das GamesLab als kreativer
und interdisziplindrer Lernort. Férderschwer-
punkte und Games, Virtuelle Realitdt und
Kunst, Wissenschaft spielerisch entdecken,

Narration in Computerspielen oder Robotik
und Programmierung sind da nur einige
Themen. Neues ergibt sich oft in der engen
Zusammenarbeit mit den Lehrkraften aller
Schulformen und Fachrichtungen. Dabei
orientiert sich das GamesLab am Medienkom-
petenzrahmen Nordrhein-Westfalen.

Vom Labor in die Praxis

Padagogischen Fachkraften aus der Kita

sowie dem aufderschulischen und schulischen

Bereich bis hin zur Ausbildung steht das
GamesLab als ein Ort des Ausprobierens, des
Lernens und des Austausches kostenfrei zur
Verfiigung. Der Charakter eines Labors steht
dabei immer im Vordergrund, so dass Tech-
nologie, digitale Medien und ihr didaktischer
Einsatz getestet und geplant werden konnen.

LVR-Zentrum fiir Medien und Bildung
MedialLab/GamesLab, Medienbildung
Hannah Heimbuchner, Dirk Poerschke
Bertha-von-Suttner-Platz 1

40227 Diisseldorf

0211/ 27404-2806, -3106
medialab@Ivr.de
medien-und-bildung.lvr.de
linktr.ee/zmb_gameslab

=

Weiterfiihrende Links:

medienkompetenzrahmen.nrw
stiftung-digitale-spielekultur.de

Das Schulprojekt ,,ZEIT fur die Schule® und
die Electronic Sports League (ESL) haben die
Initiative ,,ESportZ* ins Leben gerufen. Die
Initiative mochte den Online-Sport als Unter-
richtsthema an die Schulen in Deutschland
bringen - als Angebot fiir die 14- bis 20-Jah-
rigen. Unterstiitzt wird die Initiative von der
Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK).
Das Ziel: Lehrende, Schiiler*innen und Eltern
sollen gleichermafien erreicht und von den
im E-Sport gelebten Werten, Kompeten-

zen und seiner Motivationskraft begeistert
werden. Die Initiative richtet fiir Lehrkrafte
und ihre Schiiler*innen deutschlandweite
E-Sport-Turniere aus. Zudem werden Unter-
richtsmaterialien fur Lehrkrafte bereitgestellt,
u. a. zu den Themen Jugendschutz, Gaming
und eSport.

Weiterfiihrende Links:

zeitfuerdieschule.de
play.eslgaming.com/germany
usk.de

schulmeisterschaft.de



mailto:medialab%40lvr.de?subject=
http://www.medien-und-bildung.lvr.de
http://www.linktr.ee/zmb_gameslab
http://www.medienkompetenzrahmen.nrw
http://www.stiftung-digitale-spielekultur.de
http://www.zeitfuerdieschule.de
https://play.eslgaming.com/germany
http://www.usk.de
http://www.schulmeisterschaft.de
https://www.zeitfuerdieschule.de/themen/digitale-welt/e-sport-im-klassenzimmer-eine-initiative-von-zeit-fuer-die-schule-und-esl/

V.
Kinder- und
Jugendschutz

tel

RODNAE Productions | pexels.com

V. Kinder- und Jugendschutz

Zum Umgang mit Risiken
Digitale Spiele aus Sicht des
Kinder- und Jugendschutzes

Eleni Kalaitzi, Fiona Sauer, Matthias Felling

Beim Einsatz von Videospielen in Schule
und Jugendarbeit sind die USK-Kennzeichen
bindend (siehe Infokasten auf S. 43). Das
Jugendschutzgesetz (JuSchG) fordert zudem
auch Fachkréfte auf, einen Beitrag zur
Medienorientierung bei Heranwachsenden
zu leisten. Dafur sollten die Risiken rund um
das Thema Gaming in den Blick genommen
werden.

Gewalt in Spielen

Es gibt keine einfache Antwort auf die Frage,
ob Gewalt in digitalen Spielen auch Gewalt

im realen Leben zur Folge hat. Verschiedene
Studien kommen zu keinem klaren Ergebnis.
Aber: Gewalt in Computerspielen ist einer

von vielen Faktoren, die das Verhalten von
Kindern beeinflussen kann. Medial erlebte
Gewalt kann bei bestimmten Pradispositionen

’ , Dinge wie ,World of Warcraft* oder ,,Minecraft* muss
ich meiden, sonst wiirde ich niemals irgendwas erledigt

bekommen.

einen Verstarkungseffekt auf real ausgetibte
Gewalt haben. Zudem kann Gewalt in Spielen
zu Angstigungen bei Kindern fiihren. Deshalb
sind bestimmte Videospiele nicht fiir Kinder
geeignet oder erst ab einem bestimmten Alter
freigegeben.

Spieldauer und exzessive Nutzung

Jiingere Kinder brauchen klare Rahmenbedin-

gungen, wie lange digital gespielt werden darf.

Mit zunehmendem Alter mussen Kinder und
Jugendliche lernen, ihre Spielzeiten selbst zu
regulieren. Wer das nicht lernt, lauft Gefahr,
digitale Spiele oder andere Medien exzessiv
zu nutzen. Dies kann so weit fiihren, dass
Symptome einer so genannten Computer-
spiel- bzw. Internetsucht auftreten. Wenn

14

Heranwachsende hier Hilfe brauchen, finden
sie und ihre Familien zunehmend Beratungs-
und Therapieangebote.

Onur Binay | unsplash.com
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Konsum

Viele Spiele-Apps sind zundchst kostenlos
(Free2Play). Um aber im Spiel weiterzukom-
men oder das Aussehen der Spielfigur mit
virtuellen Accessoires nach dem eige-

nen Geschmack anzupassen, geben viele
Spieler*innen dann letztendlich doch Geld aus
(Pay2Win). Ein anderer Mechanismus, der bei
Spieler*innen fiir Kaufanreize sorgt, sind so-
genannte Lootboxen. Hier konnen besondere
Gegenstande gewonnen oder gegen echtes
Geld erworben werden. Aber auch die reine
Anschaffung von neuen Spielen kann ins Geld
gehen, besonders dann, wenn Heranwach-
sende einen Konsumdruck spiren.

Interaktionsrisiken

In Online-Spielen tritt in den letzten Jah-
ren vermehrt die Kontaktanbahnung von
Erwachsenen zu Kindern und Jugendlichen
auf. Tater*innen bauen eine Vertrauensbe-
ziehung auf, um sich den Heranwachsenden

sexuell anzunzhern (Cybergrooming).

In Online-Spielen kénnen Spieler*innen auch
Anfeindungen und Hass erleben. So dufiern
sich zum Beispiel mannliche Spieler weib-
lichen Spielerinnen gegentiber manchmal
gehdssig. Um dies zu vermeiden, bietet es
sich an, Spielgruppen mit Freund*innen zu Eleni Kalaitzi, Fiona Sauer, Matthias Felling
bilden und sich bei Vorkommnissen an ver- Poststrafe 15-23

traute Personen zu wenden. Bei vielen Spielen 50676 Koln

kann unangemessenes Verhalten gemeldet 0221/9213 92-0

und sodann sanktioniert werden - Personen, info@ajs.nrw

die sich falsch verhalten, kénnen blockiert ajs.nrw

oder gesperrt werden.

Arbeitsgemeinschaft
Kinder- und Jugendschutz (AJS)
Nordrhein-Westfalen e. V.

AJS NRW

Die Arbeitsgemeinschaft Kinder- und Jugendschutz NRW ist eine landesweite Fachstelle.
Sie bietet u. a. Fortbildungen im Bereich Jugendmedienschutz und Pravention an. Zudem
finden sich auf ihrer Website viele Materialien und Praxishinweise zu verschiedenen The-
men rund um das Jugendschutzrecht.

ajs.nrw
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USK-Kennzeichen

Jedes Videospiel, das im Laden auf einem Tragermedium erhdltlich ist, muss eine
Altersfreigabe der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) aufweisen. Das
JuschG differenziert dabei zwischen 5 Altersstufen (§ 14 Abs. 2 JuschG). Kriterien fiir
die Altersfreigabe von Videospielen sind durch die Zusammenarbeit zwischen der
USK, den Obersten Landesjugendbehérden (OLJB) und der Spruchpraxis der Bun-
desprifstelle fiir jugendgefihrdende Medien (nunmehr BzKJ) entwickelt worden.

USK 0: Keine Altersbeschrankung
Spiele ohne bedenkliche Inhalte. Keine padagogische Empfehlung!

USK 6: Freigegeben ab 6 Jahren
Spiele enthalten Spannungs- und Wettkampfmomente.

USK 12: Freigegeben ab 12 Jahren
Spiele sind kampfbetonter, jedoch in Fantasie-Umgebungen.

USK 16: Freigegeben ab 16 Jahren
Spiele mit Gewalt- oder Horrordarstellungen im Rahmen der Handlung.

USK 18: Keine Jugendfreigabe
Gewalthaltige Spielkonzepte in bedrohlicher Atmosphére.

il
=

AronPW | unsplashicomifly &
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Auf der Webseite der USK finden sich auch die
Broschren ,,Kinder und Jugendliche schiit-
zen - Alterskennzeichen ftir Computer- und
Videospiele in Deutschland” und ,,Elternrat-
geber Computerspiele*:

USK - Unterhaltungs-
software Selbstkontrolle
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VI. Tipps und Tricks

Hinweise zur padagogischen
Arbeit mit digitalen Spielen

Horst Pohlmann

Will man die Freizeitbeschaftigung Nummer
Eins von Kindern und Jugendlichen in der
kulturellen Bildungsarbeit, in Schule oder
Jugendeinrichtung als Angebot etablieren
oder ein Games-Projekt umsetzen, stel-
len sich einige Fragen an Organisation und
Ausstattung.

Technik

Zundchst haben sich im stationdren Bereich
im Grunde zwei Systeme auf dem Markt
durchgesetzt: Die Spielkonsolen (Sony mit
der Playstation, Microsoft mit der Xbox

und Nintendo mit aktuell der Switch) und
(Gaming-)PCs. Die meisten Spiele erscheinen
fur das Windows-Betriebssystem und wenige
werden fiir MAC- oder Linux-Rechner mit
Zeitverzug (teils mehrere Jahre) portiert. Je
nachdem, was man mit dem Gaming-PC
spielen méchte, hat das wiederum Auswir-

kungen auf die Hardware-Ausstattung. Ein
guter Gaming-PC (Prozessor, Arbeitsspeicher,
schnelle Festplatte, Grafikkarte etc.) schligt
schnell mit 2500 € zu Buche, fiir VR-Anwen-
dungen (VR = Virtual Reality) eher noch mehr
und soll das Ganze mit Notebooks noch mobil
werden, legt man nochmal gut 500 € drauf.
Hinzu kommen noch Ein- und Ausgabegerte,
wie VR-Brille, Lenkrad oder Flugsteuerung.
Als ,,Halbwertzeit" fir einen Gaming-PC

kann man von rund vier Jahren ausgehen,

bis dann aktuelle Spiele nicht mehr (optimal)
laufen. Die Konsolen sind deutlich gtinstiger
(ca. 300-600 €) und kénnen an vorhandene
Fernseher angeschlossen werden, wobei die
verbaute Hardware aber nicht so leistungsfa-
hig ist wie ein gut ausgestatteter PC.

Ein klassisches Konsolen-Angebot in Jugend-
einrichtungen ist z. B. ein Fuf3ball-Turnier, bei
dem an einer Konsole je zwei bis vier Perso-
nen mit- und gegeneinander antreten. Das
wadre denn noch ein weiteres Kriterium fiir die
Ausstattung, wenn nicht nur eine Person ein
Spiel spielen kann, sondern das gemeinsame
Spielen im Mittelpunkt stehen soll. Hier sind

zurzeit die Konsolen klar im Vorteil, da die
meisten Spiele sogenannte lokale Multi-
player-Spiele erméglichen (also z. B. mehrere
Personen vor einem Gerit). Andererseits sind
die Konsolen zum reinen Spielen gedacht und
damit ist ein PC gerade fiir kreative Anwen-
dungen und andere Computer-Angebote viel
flexibler einsetzbar.

Smartphone und Tablet

Neben den stationdren Gerdten kénnen
Games nattrlich auch mit Smartphone

oder Tablet gespielt werden. Die Technik ist
bei weitem nicht so leistungsfahig wie bei
Konsole oder PC. Grofée und aufwandige
Software-Titel sind daher selten. Altere
Games, wie z. B. das weiterhin sehr beliebte
Minecraft, sind aber verflighar. Ansonsten
handelt es sich bei den meisten ,,Mobile-
Games"* eher um sogenannte ,,Casual Games",
die zwischendurch mal kurz gespielt werden
konnen und auf kurze Spielphasen ausgelegt
sind.
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Wihrend der Pandemie war festzustellen,
dass die Nutzung mobiler Endgerdte zuge-
nommen hat. Das liegt auch an einigen inno-
vativen Spielen, die allein oder kooperativ mit
anderen gespielt werden konnen. Waren die
Mobile-Games in der Vergangenheit eher fiir
Single-Player ausgelegt, ermdglichen neue
Spiel-Ideen und -Konzepte das Miteinander-
Spielen tber Internet ebenso wie das Spielen
an einem Gerit. Fiir den (medien)pidago-
gischen Einsatz verfligen die Smartphones
tiber GPS-Anbindung, was z. B. Rallyes mit
»Actionbound" erméglicht. Mit Hilfe von QR-
Codes konnen Such- und Rétsel-Elemente
in analoge Spielformen implementiert oder
mit der Foto-, Video- und Audio-Funktion
kreative Spielelemente umgesetzt werden.

Plattformen

Eine weitere Herausforderung ergibt sich
durch den Bezug und die sogenannten Spiele-
Plattformen. Die Konsolenhersteller betreiben
eigene Online-Plattformen, auf denen Spiele
gekauft und tber die sie gespielt werden
miissen (Online-Zwang als Kopierschutzme-

chanismus). Daneben und zunehmend weni-
ger sind sie auch als Datentrager verftigbar,
wenn man sie aber spielen méchte, muss die
Online-Verbindung hergestellt sein.

Ahnlich verhalt es sich mit PC-Spielen. Die
Online-Plattform Steam war jahrelang Platz-
hirsch und ist immer noch die verbreitetste.
Das Prinzip ist, dass auf Steam Games gekauft
(per Online-Bezahlmethoden wie PayPal oder
Kreditkarte aber auch Prepaid-Karten, die
Uberall - auch fir Minderjahrige — erhaltlich
sind) und nur dann gespielt werden kén-

nen, wenn man sich mit seinem Account

bei Steam angemeldet hat. Das ist in der
padagogischen Praxis eine Herausforderung,
denn jeder Computer miisste einen separaten
Steam-Account haben, da sich eine Person
immer nur mit einem Rechner anmelden
kann. Diese Accounts miissen aber auch
verwaltet, Spiele je Gerat gekauft und Updates
einzeln eingespielt werden, was je nach
Anzahl der Grate schnell viel Zeit in Anspruch
nimmt und zu einem Argernis werden kann.

Es kommt aber noch hinzu, dass man die
Spiele eigentlich gar nicht mehr besitzt,
sondern laut AGB lediglich die ,tempordren
Nutzungsrechte* erwirbt. Nimmt eine Platt-
form ein Spiel aus dem Programm oder stellt
seinen Dienst komplett ein, sind die Spiele
nicht mehr spielbar und das investierte Geld
ist verloren. Dies wird interessanterweise

in der Gaming-Welt kaum diskutiert und zu
einem Aufschrei fiihren, wenn es einmal so
weit sein sollte.

Eine Alternative sind Games ohne Kopier-
schutz (DRM = Digital Rights Management)
und Plattform-Zwang, was bei den PCs, nicht
aber den Konsolen maglich ist. Ein Anbieter ist
»good old games* (gog), der sich zunéchst mit
aufpolierten alten Klassikern einen Namen
gemacht hat und nur Spiele im Programm
hat, die DRM-frei sind. Das sind inzwischen
recht viele und auch neue Titel, mehrheitlich
aber sogenannte ,,Indie-Games" von kleinen
Programmierstudios, die keine eigene Online-
Plattform betreiben. Beliebte Spiele der
grofien Publisher sucht man hier hingegen
vergebens.

VI. Tipps und Tricks

Nun sind es aber gerade die Indie-Games, die
mit viel Einfallsreichtum, sehr durchdachtem
Gameplay sowie neuen Ideen und Spielme-
chaniken mit Best-Bewertungen daherkom-
men, und die sich ob ihrer Inhalte sehr gut fiir
den padagogischen Einsatz eignen. Gog liefert
eine Installationsdatei, die z. B. per USB-Stick
und ohne Online-Zwang installiert werden
kann (auch auf mehreren Geriten).

Erfahrungen und Projekte

Auch fiir Games-Projekte gilt, dass man das
Rad nicht neu erfinden muss und auf Ideen
und Erfahrungen aufbauen kann, die andere
gemacht und dokumentiert haben. Auf dem
Spieleratgeber-NRW (s. S. 25) haben die
Kolleg*innen der Fachstelle fiir Jugendme-
dienkultur NRW zahlreiche eigene und Pra-
xisprojekte Dritter zusammengestellt (Rubrik:
Ratgeber/Praxisprojekte).

Das Institut Spielraum der TH K6In hat in
Kooperation mit der Stiftung Digitale Spiele-
kultur eine Online-Kompetenzplattform
entwickelt, in der Best-Practice-Ansitze und

teilweise auch inklusive didaktische Materia-
lien veréffentlicht sind (Digitale Spielewelten).
Auf dem Medienpadagogik-Praxis-Blog wer-
den auch Games-Projekte vorgestellt. Und
auch die Bundeszentrale fiir politische Bildung
betreibt mit Spielbar ein padagogisches

Portal zu Games und Projekten, in dem auch
zu weiteren Angeboten verlinkt wird, wie z.

B. klicksafe. Als EU-Initiative hat klicksafe
viele Handreichungen zum Medien-Thema
verdffentlicht, darunter Infos zu einzelnen
beliebten Spielen sowie Materialien und Hin-
tergriinde fur z. B. Elternabende.

Die Akademie der Kulturellen Bildung in Rem-
scheid bietet jedes Jahr zur gamescom, der
weltweit gréfiten Gaming-Messe in KéIn, eine
Fortbildung fiir Fachkréfte an, die die ,Welt
der Games" nidher beleuchtet, Praxisansitze
vorstellt und Gaming-Kultur erlebbar macht.

Horst Pohlmann

Fachbereichsleiter Medien und
Medienpadagogik

Akademie der Kulturellen Bildung
des Bundes und des Landes NRW e. V.
Kiippelstein 34

42857 Remscheid
02191794-260
pohlmann@kulturellebildung.de
kulturellebildung.de

=
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FRESS START

CHECKLISTE FiUR KDOPERATIVE
GAMIMNG-FROJEKTE
Gemeinsam gamen

Die nachfolgende Checkliste bietet Anregungen, die vor der Durchftihrung
eines Gaming-Projekts in einer Jugend- oder Kultureinrichtung bzw einer
Schule in Kooperation mit Expert*innen aus dem Medienbereich (Medien-
padagog*innen, geschulte Fachkrifte mit Gaming-Erfahrungen etc.)
abgestimmt sein sollten.

Rahmenbedingungen:
- Stehen passende Riume mit schneller Internetanbindung O Ja O Nein
zur Verfiigung?

- Kénnen vorhandene Computer, Laptops, Tablets oder O Ja O Nein
Smartphones genutzt werden?

- Sind entsprechende Programme und Apps installiert? O Ja O Nein

- Ist dartiber hinaus eine technische Ausriistung verfiighar? O Ja O Nein
(Spielekonsolen, Kopfhérer, Virtual-Reality-Brillen etc.)

- Sind auch analoge Requisiten, Kosttime etc. verfiighar? O Ja O Nein
(z. B. fiir Cosplay-, Escape-Room- oder Games-get-real-
Aktionen)

- Ist eine regelméRige und verlassliche Teilnahme der Kinder O Ja O Nein
und Jugendlichen maglich?

- Ist ein kontinuierlicher Informationsaustausch zwischen O Ja O Nein
allen Beteiligten sichergestellt?

Aufgaben der Schule / der Jugendeinrichtung /
der Kultureinrichtung:
- Gibt es vor Ort eine gut zu erreichende Ansprechperson,
die im Austausch mit den Gaming-Expert*innen steht?
- Ist geklart, wer die Funktion des Hausherrn austibt?
("Schliisselgewalt" und dhnliche Fragen)

- Werden die Belange und Ergebnisse des Gaming-Angebots
in der Schule bzw. der Einrichtung kommuniziert?

- Unterstutzt die Schul- bzw. Einrichtungsleitung
die Aktivitaten?

- Sind die Eltern tiber die Inhalte des Gaming-Angebots
informiert?

- Wurden Einverstindniserklarungen tber die Teilnahme
eingeholt?

- Kann vor Ort vohandene Ausriistung genutzt werden?

- Ist bei Bedarf die sozial- oder sonderpddagogische Betreung
von Kindern und Jugendlichen gewahrleistet?

Themen und Inhalte:

- Sind die Verantwortlichen des Projekts offen fiir
Partizipation?

- Kénnen in das Gaming-Projekt interne Themen bzw.
Themen aus dem Umfeld der Einrichtung oder Schule
einbezogen werden?

- Kann das Gaming-Projekt in das Programm der Einrichtung
bzw. den Unterricht der Schule einbezogen werden?

Vorbereitung / Durchfiihrung:
- Ist geklart, ob online, vor Ort oder hybrid gespielt wird?

- Wurden im Vorfeld erforderliche technische Vorbereitungen
getroffen? (z. B. Einrichtung eines Servers, einer Plattform
und/oder Streams, Vorbereitung eines Games)

O Ja

(@)

—

a

O Ja

O lJa

O la

O la
O la

O Ja

@)

—

a

O Ja

O la
O la

O Nein

O Nein

O Nein

O Nein

O Nein

O Nein

O Nein
O Nein

O Nein

O Nein

O Nein

O Nein
O Nein

- Ist geklart, welche Plattform genutzt wird?
- Ist der Datenschutz sichergestellt?

- Kénnen fiir eine Peer-to-Peer-Betreuung geschulte,
gamingerfahrene Jugendliche bzw. junge Erwachsene
gewonnen werden?

- Wurden die Regeln der Netiquette thematisiert?
- Ist geklart, wer die Online-Moderation tibernimmt?

Auswahl der Games:
- Wird mit den Kindern und Jugendlichen des Gaming-
Projekts abgestimmt, welche Spielarten (Genres) genutzt

werden? (z. B. Open-World-Spiel, Beat' em up, Ego-Shooter,

Jump ‘n‘Run, Action-, Geschicklichkeits-, Rollen-, Sport-,
Strategiespiel etc.)

- Sind die Kinder und Jugendlichen an der Auswahl der
Games beteiligt?

- Sind die ausgewdhlten Games vorab von Expert*innen
getestet worden?

- Kinder- und Jugendschutz: Sind die ausgewahlten Games
hinreichend gepriift?

Aufgaben der Expert*innen:

- Ist die fachliche Leitung des Gaming-Projekts geklart?

- Sind die organisatorischen Aufgaben geregelt?

(Technik- und Materialbeschaffung, Zeitressourcen,
Riume etc.)

- Sind Kontakte zu den Mitarbeiter*innen der Einrichtung
bzw. Schule hergestellt? (Hausmeister*in, Betreuer*innen,
Lehrkrifte etc.)

- Ist die Verteilung von Aufgaben und Tatigkeiten sicher-
gestellt?

O lJa
O Ja
O Ja

O Ja
O Ja

(@)

a

@)

—

a

(@)

—

a

@)

—

a

O la
O la

@)

—

a

(@)

—

a

O Nein
O Nein
O Nein

O Nein
O Nein

O Nein

O Nein

O Nein

O Nein

O Nein
O Nein

O Nein

O Nein

Weitere Kooperationsméglichkeiten:

- Kann das Gaming-Projekt mit weiteren internen Projekten
zusammenarbeiten? (z. B. mit einem anderen Projekt der
Einrichtung bzw. der Informatik-, Musik- oder Theater-AG
der Schule)

- Gibt es im (kommunalen) Umfeld der Einrichtung bzw.
Schule weitere mogliche Kooperationspartner?

Zur Finanzierung:

- Wurde ein Kosten- und Finanzierungsplan erstellt?

- Wurden alle Kosten beriicksichtigt? (Honorare, Fahrtkosten,
Materialien, Technik- und Spielausleihe, Verpflegung,
Offentlichkeitsarbeit etc.)

- Kann die Schule bzw. die Jugendeinrichtung die
Finanzierung sicherstellen?

- Kénnen finanzielle Mittel aus Férderprogrammen der
kulturellen Bildung beantragt werden?

O Ja

O lJa

O lJa
O Ja

O lJa

O Ja

O Nein

O Nein

O Nein
O Nein

O Nein

O Nein

HIER FIMDET MAN EINE (UBERSICHT IBER POPULARE

SPIELGENRES UND PLATTFORMEN:

Landesmedienzentrum Baden-Wiirttemberg
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Kurze Erlduterungen zu den im Heft genannten Tools und Plattformen

Discord ist ein kostenfreier Onlinedienst. Urspriinglich
fir die Gamer-Community entwickelt, wird Discord
mittlerweile auch vermehrt fiir andere Bereiche wie
Instant Messaging, Chat sowie Sprach- und Videokon-
ferenzen genutzt. Discord kann als Webanwendung im
Browser oder als Client-Software auf Computer, Handy
und Tablet verwendet werden und bietet Moglichkeiten,
sich mit anderen Plattformen wie Twitch oder Steam zu

verlinken.

discord.com

Steam ist eine kommerzielle Internet-Plattform fiir
Computerspiele. Es kénnen Games gekauft (temporire
Nutzungsrechte) und mit Onlinezwang gespielt wer-
den. Dariiber hinaus bietet die Plattform Software und

Gaming-Hardware wie z. B. VR-Equipment an.

store.steampowered.com

Twitch ist ein Videoportal im Internet. Im Vordergrund
steht die Ubertragung von Videospielen per Live-
Stream. Man kann auf Twitch einen eigenen Kanal
erstellen und dartiber Gameplay von digitalen Spielen
libertragen. Dabei bietet Twitch die Méglichkeit, mit den

Zuschauer*innen im Chat zu interagieren.

twitch.tv

Bloxels ist ein digitales Tool, mit dem u. a. eigene Video-
spiele erstellt werden kénnen. Dabei bietet die App die
Moglichkeit, Spielfiguren, Hintergriinde und Levels
selbst zu gestalten. Programmierkenntnisse sind nicht
erforderlich. Selbst erstellte Spiele kénnen auf der Blo-
xels Infinity Wall mit anderen geteilt werden.

bloxels.com

Twine ist eine Open-Source-Software, mit der ohne
Programmierkenntnisse interaktive Erzahlstrukturen
erstellt werden konnen. Die browserbasierte Anwen-
dung lasst sich gut fiir das kreative Schreiben einsetzen,
z.B. um interaktive Geschichten zu erzihlen oder eigene
textbasierte Online-Spiele zu erstellen. Verfiigbar sind

auch Clientanwendungen.

twinery.org

Bitsy Game Maker ist ein browserbasierter Editor zur
Spiele-Erstellung (Open Source). Das minimalistische
Tool ist einfach zu bedienen. Es erméglicht u. a., eigene
Objekte und Avatare in Pixeloptik zu zeichnen, Farben
auszuwahlen, Dialoge zu schreiben und eine Spielum-

gebung zu gestalten.

make.bitsy.org

Kurze Erlduterungen zu den im Heft genannten Tools und Plattformen

Construct ist eine Software zur Spieleentwicklung.
Damit kénnen ohne Programmierkenntnisse 2D-Spiele
erstellt werden. Es gibt Construct aktuell in zwei Ver-
sionen. Construct 2 muss heruntergeladen und instal-
liert werden, Construct 3 kann im Webbrowser genutzt
werden.

construct.net

Fusion ist eine intuitiv nutzbare Software zur Entwick-
lung von digitalen Spielen ohne Programmierkenntnisse.
clickteam.com/clickteam-fusion-2-5

Swift Playgrounds ist eine App fur iPad und Mac,
mit der man spielerisch die Programmiersprache Swift
von Apple erlernen und erproben kann. Programmier-

kenntnisse sind nicht erforderlich.

apple.com/de/swift/playgrounds

Minecraft ist ein kommerzielles Sandbox-Computer-
spiel. In einer frei begehbaren virtuellen Welt kénnen
in dem Spiel eigene Konstruktionen (z. B. Geb3ude) aus
zumeist wiirfelformigen Elementen gestaltet werden.
Die offene Spielwelt erméglicht es, auch andere Spiel-
formen wie Shooter-Games umzusetzen.

minecraft.net/de-de

Blockly Games ist ein browserbasiertes Lerntool von
Google, mit dem man ohne Programmierkenntnisse
einfache Programme erstellen kann. Per Drag and Drop
werden in einem Editor grafische Blécke, die verschie-
dene Programmfunktionen ausfithren, miteinander

verzahnt und zu einem Programm zusammengestellt.

blockly.games

Scratch ist eine visuelle Programmiersprache fiir Kinder
und Jugendliche, die im Webbrowser sowie mit einer
App fir die gangigen Betriebssysteme genutzt werden
kann. Durch das Zusammensetzen von Blocken lassen
sich Programmcodes schreiben, mit denen Geschichten,

Spiele und Animationen erstellt werden kénnen.

scratch.mit.edu

Actionbound ist ein Serious Game, mit dem es moglich
ist, eigene mobile Abenteuer und interaktive Guides zu
erstellen und diese zu veréffentlichen. So kénnen z. B.
digitale Schnitzeljagden (sog. Bounds) tber Tablet oder
Smartphone gespielt werden. Die App ist fiir Android-

und i0S-Betriebssysteme erhaltlich.

de.actionbound.com
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VII. Medien-Wettbewerbe und Gaming-Festivals

Deutscher Computerspielpreis

Der Deutsche Computerspielpreis (DCP) ist
der wichtigste Preis fiir die deutsche Games-
Branche. Als gemeinsame Initiative der
Wirtschaft und des Deutschen Bundestags
wird der DCP seit 2009 verliehen. Der Bran-
chenverband game - Verband der deutschen
Games-Branche - pramiert gemeinsam mit
der Bundesregierung die Entwicklung inno-
vativer Computer- und Videospiele ,,made in
Germany".

Awardbiiro Deutscher Computerspielpreis
Stiftung Digitale Spielekultur

Marburger Straf3e 2

10789 Berlin

030 /290 492 92
kontakt@computerspielpreis.de

deutscher-computerspielpreis.de

Dieter Baacke Preis - Die bundesweite Aus-
zeichnung fiir medienp&ddagogische Projekte

Mit dem Dieter Baacke Preis zeichnen die
Gesellschaft fiir Medienpadagogik und Kom-
munikationskultur (GMK) und das Bundesmi-
nisterium fiir Familie, Senioren, Frauen und
Jugend (BMFSFJ) medienpadagogische Projekte
der Bildungs-, Sozial- und Kulturarbeit aus.
Dazu gehdren Gaming-, Making- und Coding-
Projekte, die sich an Kinder und Jugendliche
richten und deren Kreativitat und Kritikfahig-
keit fordern.

Gesellschaft fiir Medienpadagogik und
Kommunikationskultur (GMK)
Obernstrafie 24 a

3602 Bielefeld

0521/ 677 88

gmk@medienpaed.de

dieter-baacke-preis.de

=

Deutscher Multimediapreis mb21

Der Deutsche Multimediapreis mb21ist ein
bundesweiter Wettbewerb, der jahrlich die
digitalen Arbeiten und Projekte von Kindern,
Jugendlichen und jungen Erwachsenen bis 25
Jahre auszeichnet. Seit seiner Griindung im
Jahr 1998 hat er sich zu einem der wich-
tigsten Foren fur digitale Medienkultur in
Deutschland entwickelt.

Medienkulturzentrum Dresden
Kraftwerk Mitte 3

01067 Dresden

0351/ 212 968 45
mail@mb21.de

mb21.de

=
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VII. Medien-Wettbewerbe und Gaming-Festivals

Kindersoftwarepreis TOMMI

Der Deutsche Kindersoftwarepreis TOMMI
zeichnet als Medienkompetenzprojekt jahrlich
hochwertige digitale Spiele und Bildungsan-
gebote fir Kinder aus. Erst wahlt eine Jury
aus renommierten Fachjournalist*innen,
Padagog*innen und Wissenschaftler*innen
die Nominierungen aus. Dann ist eine Kinder-
jury in rund 20 Bibliotheken in Deutschland,
Osterreich und der Schweiz an der Reihe. Sie
hat beim Kindersoftwarepreis TOMMI das
letzte Wort.

FEIBEL.DE - Biiro fiir Kindermedien
Jenaerstrafde 15

10717 Berlin

030/ 857 330 30

post@feibel.de

kindersoftwarepreis.de

o

Padagogischer Medienpreis

Mit dem padagogisch fundierten Medien-
preis werden seit 1998 digitale Produkte fiir
Kinder und Jugendliche pramiert. Es werden
Angebote gewiirdigt, die in einem fundierten
Auswahlverfahren das Pradikat ,,padagogisch
wertvoll” erhalten haben - von Kindern,
Jugendlichen, Eltern, padagogisch Tatigen
und Expert*innen.

SIN - Studio im Netz e. V.
Haus der Medienbildung
Heiglhofstrafie 1

81377 Miinchen
089/724677 - 00
sin@sin-net.de

péddagogischer-medienpreis.de

=

gamescom
gamescom COl‘lgI'ESS

Die jahrlich stattfindende gamescom ist das
weltweit gréfite Event fir Computer- und
Videospiele und Europas umfangreichste
Business-Plattform fiir die Games-Branche.
Jedes Jahr findet hier der gamescom con-
gress, Europas fiihrende Konferenz rund um
die Potenziale von Computer- und Videospie-
len in Gesellschaft und Wirtschaft, statt. Die
Konferenz adressiert u. a. Gaste aus Bildung
und Padagogik.

Koelnmesse GmbH

Messeplatz 1

50679 Koln

01806 / 016 015 (Fachbesucher*innen)
01806 / 089 999 (Privatbesucher*innen)
gamescom@uvisitor.koelnmesse.de

gamescom.de | gamescom-congress.de

=

VII. Medien-Wettbewerbe und Gaming-Festivals

Next Level - Festival for Games

Das mehrtatige Next Level - Festival for
Games widmet sich der Kunst und Kul-

tur digitaler Spiele. Gemeinsam mit vielen
Partnern Iadt Next Level mit einer Mischung
aus spannenden Games, interaktiven Per-
formances, erlebnisreichen Workshops und
Werkstatten sowie einem hochkardtigen
Symposium unterschiedliche Zielgruppen ein,
die eines verbindet: das Interesse an Games
und am Zocken mit Niveau.

NRW KULTURsekretariat
Doppersberg 19

42103 Wuppertal
0202/698270
info@nrw-kultur.de

next-level.org

=

PLAY - Creative Gaming Festival

Das PLAY - Creative Gaming Festival findet
einmal im Jahr in Hamburg und online
statt. Das Festival wird von der Initiative
Creative Gaming und dem jaf - Verein fiir
medienpadagogische Praxis Hamburg e. V.
veranstaltet. Beim Festival geht es um den
kreativen Umgang mit Games. Im Mit-
telpunkt der Workshops, Ausstellungen,
Shows, Gesprachsrunden und Talks stehen
das Mitmachen, Ausprobieren, Diskutieren,
Programmieren, Entdecken und nattirlich das
Spielen.

Initiative Creative Gaming e. V.

Wiesendamm 59
22305 Hamburg

info@playfestival.de

playfestival.de

=

TINCON
(Teenage Internetwork Conference)

Um der jungen Generation zu mehr gesell-
schaftlicher Teilhabe und 6ffentlicher Sicht-
barkeit zu verhelfen, veranstaltet die TINCON
On- und Offline-Events rund um die digitale
Jugendkultur - von und fiir Jugendliche.

In Talks, Workshops und Q&As diskutieren
junge und bekannte Sprecher*innen mit den
Teilnehmer*innen aktuelle Entwicklungen
aus den Bereichen Social Media, Popkultur,
Lifestyle, Tech, Aktivismus u. v. m. Veranstal-
tungsorte waren bisher Berlin, Hamburg, KéIn
und Dusseldorf.

TINCON gGmbH
Willibald-Alexis-Strafie 20
10965 Berlin

030/ 612099 17
kontakt@tincon.org

tincon.org

=
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VIIl. Mehrwert durch Kooperation: Netzwerke und Partner

Akademie der Kulturellen Bildung des Bundes
und des Landes NRW

Die Akademie der Kulturellen Bildung des Bun-
des und des Landes NRW ist das bundes- und
landeszentrale Institut fir kulturelle Bildung

in Deutschland. Der Fachbereich Medien
vermittelt mit interdisziplindren Ansatzen
Handwerkszeug fiir eine zielgruppengerechte
kulturelle Medienbildung - auch im Bereich
Gaming.

Akademie der Kulturellen Bildung
des Bundes und des Landes NRW
Kiippelstein 34

42857 Remscheid

02191/794-0
info@kulturellebildung.de

kulturellebildung.de

Arbeitsgemeinschaft Kinder- und Jugend-
schutz (AJS) Nordrhein-Westfalen e. V.

Die Arbeitsgemeinschaft Kinder- und Jugend-
schutz NRW ist eine landesweite Fachstelle. Sie
bietet u. a. Fortbildungen im Bereich Jugend-
medienschutz und Pravention an. Zudem
finden sich auf ihrer Website viele Materialien
und Praxishinweise zu verschiedenen Themen
rund um das Jugendschutzrecht.

Arbeitsgemeinschaft Kinder- und Jugend-
schutz (AJS) Nordrhein-Westfalen e. V.
Poststraf3e 15-23

50676 Koln

0221/9213 92-0

info@ajs.nrw

ajs.nrw

=

Bildungspartner NRW —
Medienzentrum und Schule

Medienzentren sind ideale Partner, wenn es
um die Forderung der Medienkompetenz der
Schiiler*innen geht. Durch die Bereitstellung
aktueller digitaler Bildungsmedien, durch
Beratungs- und Fortbildungsangebote fiir
Lehrkrafte und durch medienpadagogische
Projekte fiir Schiiler*innen unterstiitzen sie
das Lernen mit und tiber Medien - auch rund
um das Thema Gaming.

Bildungspartner NRW

LVR-Zentrum fiir Medien und Bildung
Bertha-von-Suttner—Platz 1

40227 Diisseldorf

0211/ 27404 - 2142
info@bildungspartner.nrw

bildungspartner.nrw

=
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Fachstelle fiir Jugendmedienkultur NRW
(fjmk)

Die Fachstelle fiir Jugendmedienkultur

NRW (fjmk) unterstiitzt Einrichtungen der
Jugendforderung bei der Etablierung von
medienpadagogischen Angeboten. Sie
betreibt zahlreiche Games-Angebote wie den
Spieleratgeber-NRW, die eSport-Jugendliga
NRW (esjl) und ,,Gaming ohne Grenzen*.

Fachstelle fiir Jugendmedienkultur NRW
(fjmk)

Vitalisstrafie 383 A

50933 Koln

0221/ 677741920

info@fjmk.de

fimk.de

o

Fusion Campus
(German Center of Games Competence)

Fusion Campus unterstiitzt Unternehmen
und Institutionen aus den Bereichen Bildung,
Wirtschaft, Gesundheit, Verwaltung und
Politik, ,gamified“ (Geschéfts-)ideen zu
entwickeln und das Potenzial von Gaming
vielseitig nutzbar zu machen. Dazu gibt es
erfahrene Praxis-Expert*innen aus den
Bereichen Gaming, Gamification und Inno-
vation und ein umfangreiches seit mehr als
20 Jahren gewachsenes Netzwerk.

Fusion Campus

(German Center of Games Competence)
Luise-Rainer-Str. 7

40235 Diisseldorf

0211/ 88284 264
kontakt@fusioncampus.de

fusioncampus.de

=

Gesellschaft fir Medienpadagogik und
Kommunikationskultur e. V. (GMK)

Als bundesweiter medienpadagogischer
Verband fur Institutionen und Einzelperso-
nen ist die GMK Plattform fiir Diskussionen,
Kooperationen und neue Initiativen. Publika-
tionen und Tagungen widmen sich auch dem
Thema Games. Auf dem gamescom congress
veranstaltet die GMK die Fortbildung ,,Schule
und Games". Das Coaching-Projekt M-Team
vermittelt in NRW u. a. kreative Methoden
rund um Gaming und Making.

Gesellschaft fiir Medienpadagogik und
Kommunikationskultur e. V. (GMK)
Obernstrafle 24 a

33602 Bielefeld

0521/ 677 88

gmk@medienpaed.de

gmk-net.de | gmk-m-team.de

=
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jfc Medienzentrum Kéln e. V.

Das jfc Medienzentrum ist eine Fachstelle

fur Kinder- und Jugendmedienarbeit in Kéln
und Nordrhein-Westfalen. 1976 als Jugend-
filmclub (jfc) gegriindet, bietet es landesweit
padagogische Aktionen, Beratung, Qualifizie-
rung und Dienstleistungen im Schnittfeld von
Medien, Kultur und Padagogik an.

jfc Medienzentrum Kéln e. V.
Seekabelstrafie 4
50733 Kéln

0221/ 13056150
info@jfc.info

jfc.info

=

Landesarbeitsgemeinschaft Kunst und
Medien NRW e. V. (LAG KM)

Die LAG Kunst und Medien generiert gemein-
sam mit Netzwerkpartnern ein vielfaltiges
Angebot fiir Kinder und Jugendliche in den
Bereichen Fotografie, Mediengestaltung
sowie bildnerisches und kreatives Arbeiten

in ganz NRW. Dabei sind auch Angebote zu
Gaming und der jugendkulturellen Bedeutung
digitaler (Spiel-)Welten. In allen Bereichen
bietet die LAG Fortbildungen an.

Landesarbeitsgemeinschaft Kunst und
Medien NRW e. V. (LAG KM)

Wittener Strafie 3

44149 Dortmund

0231/98 8870 66
kontakt@lag-km.de

lag-km.de

=

Landesarbeitsgemeinschaft Lokale Medien-
arbeit NRW e. V. (LAG LM)

Als Fachstelle fur aktive Medienarbeit hat die
LAG LM den Schwerpunkt Inklusive Medien-
arbeit. Sie unterstiitzt lokale und regionale
Organisationen bei der Konzeption, Planung
und Durchfiihrung von Medienprojekten. Die
Publikationen vermitteln Fachwissen, Metho-
den und Einblicke in die Medienarbeit vor Ort.

Landesarbeitsgemeinschaft Lokale Medien-
arbeit NRW e. V. (LAG LM)

Hedwigstraf3e 30-32

47058 Duisburg

0203 / 418 676-80
info@medienarbeit-nrw.de

medienarbeit-nrw.de

=
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LAK - Landesarbeitskreis kommunaler
Medienzentren NRW

Die kommunalen Medienzentren in NRW

sind zentrale Ansprechpartner rund um das
Thema Medienbildung in den Kommunen und
Kreisen vor Ort. Hier gibt es Fortbildungen
und Beratungen, teilweise auch technisches
Equipment zum Verleih. Eine Ubersicht der
kommunalen Medienzentren in NRW bietet
der LAK NRW auf seiner Website. Auch im
Bereich Gaming sind einige Medienzentren
aktiv.

Elisabeth Haring
Medienzentrum Kreis Lippe
Felix-Fechenbach-Strafie 5
32756 Detmold

05231/ 62-363

e.haring@kreis-lippe.de

lak-medienzentren-nrw.de

LVR-Zentrum fiir Medien und Bildung (ZMB)

Das LVR-Zentrum fiir Medien und Bildung
(zmB) ist ein kommunal-staatlicher Bildungs-
und Mediendienstleister, der insbesondere im
Rheinland, in Disseldorf und in NRW agiert.
Mit seinem Media- und GamesLab bietet es
padagogischen Fachkrdften einen innovati-
ven Lernort, um den Einsatz digitaler Medien
in kulturellen und padagogischen Kontexten
zu erproben.

LVR-Zentrum fiir Medien und Bildung (ZMB)

Bertha-von-Suttner-Platz 1
40227 Diisseldorf

0211/ 27404-0
info.medien-und-bildung@lvr.de

medien-und-bildung.lvr.de

LWL-Medienzentrum fiir Westfalen

Als Kulturdienst des Landschaftsverban-

des Westfalen-Lippe (LWL) und landesweit
wirksames Zentrum fiir Medien und Bildung
unterstiitzt das LWL-Medienzentrum fiir
Westfalen Schulen, Bildungs- und Kulturein-
richtungen in Nordrhein-Westfalen an den
Schnittstellen von Medien, Bildung und Kultur
in der digitalen Welt.

LWL-Medienzentrum fiir Westfalen

Fiirstenbergstrafie 13-15
48147 Miinster

0251/ 591-3902
medienzentrum@lwl.org

Iwl-medienzentrum.de
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spielbar.de

Das medienpadagogische Online-Portal
spielbar.de ist ein Projekt der Bundeszentrale
fir politische Bildung. Das Angebot will die
medienpddagogische Arbeit von Eltern und
Lehrkraften unterstiitzen. Ausgewdhlte Neu-
erscheinungen werden unter padagogischen
Gesichtspunkten rezensiert. Zum stindigen
Angebot gehdren zudem ein Elternratgeber
zur Orientierung im Alltag und ein Glossar, das
die wichtigsten Gamesbegriffe erldutert.

Bundeszentrale fiir politische Bildung

Adenauerallee 86
53113 Bonn

0228 / 99515-0
spielbar@bpb.de

spielbar.de

Stiftung Digitale Spielekultur

Als Stiftung der deutschen Games-Branche
initiiert und realisiert die Stiftung Digitale
Spielekultur Projekte in den Bereichen Kultur,
Bildung und Forschung, mit denen die vielfal-
tigen Potenziale von Games in die Gesellschaft
getragen werden. So entstehen Briicken
zwischen der Welt der digitalen Spiele und
den zivilgesellschaftlichen und politischen
Institutionen in Deutschland.

Stiftung Digitale Spielekultur

Marburger Strafie 2

10789 Berlin

030 / 29049290
kontakt@stiftung-digitale-spielekultur.de

stiftung-digitale-spielekultur.de

o= = = o= o= 3

(18] Alena Darmel | pexels.com
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IX. Wege zur Finanzierung

Wege zur Finanzierung

Ob in der Jugendarbeit, in Kultureinrichtun-
gen oder in der Schule: Gaming-Projekte mit
Kindern und Jugendlichen erfordern finanzielle
und materielle Ressourcen.

Im Folgenden werden Moglichkeiten aufge-
zeigt, wie finanzielle oder materielle Liicken
bei einer Projektfinanzierung geschlossen
werden kénnen. Oft ist die Kooperation

mit professionellen Expert*innen aus dem
Medien- bzw. Gaming-Bereich Voraussetzung
fur eine Forderung.

LAG Kunst und Medien NRW

Die Landesarbeitsgemeinschaft (LAG) Kunst
und Medien NRW e. V. generiert gemein-

sam mit Netzwerkpartnern ein vielfdltiges
Angebot fur Kinder und Jugendliche in den
Bereichen Fotografie, Mediengestaltung sowie
bildnerisches und kreatives Arbeiten in ganz
Nordrhein-Westfalen. Die LAG Kunst und
Medien tibernimmt auch Kosten fiir Honorare
und Sachausgaben in Angeboten zum Gaming.

Die Forderbetrage bewegen sich zwischen

ca. 500 Euro und 3.500 Euro pro Projekt.
Antragsfristen: 30. April und 31. Oktober eines
Kalenderjahres.

lag-km.de

Ganztag

In Nordrhein-Westfalen werden Ganztagsan-
gebote an Schulen kontinuierlich erweitert.

Im Rahmen des schulischen Ganztags gibt es
vielfaltige Angebote kultureller Bildung - auch
Angebote zum Gaming.

Fur die offene Ganztagsschule im Primarbe-
reich stellt das Land Lehrer*innenstellen und
Personalkostenzuschiisse zur Verfiigung.
Antrage werden von den Schultrdgern zum
31. Mérz eines Jahres fiir das kommende
Schuljahr den Bezirksregierungen vorgestellt.
Die Zuwendungen sind fiir die Durchfiihrung
aufderunterrichtlicher Angebote bestimmt.
Schulen, die nicht als offene Ganztagsschule
arbeiten, kénnen einen Personalkostenzu-
schuss tiber das Programm ,,Schule von acht
bis eins", im landlichen Raum bei zusitzlichen



https://lag-km.de
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Nachmittagsangeboten tiber das Programm
»Dreizehn Plus* erhalten. Die Antrége sind
ebenfalls von den Schultragern zum 31. Marz
eines Jahres vorzulegen.

Ganztagsschulen der Sekundarstufe | erhalten
einen 20%igen Stellenzuschlag, bei einigen
Férderschultypen sogar 30 %. Die Schu-

len kénnen die Stellenzuschlége tiber das
Programm ,,Geld oder Stelle* bis zu 60 %
kapitalisieren. Hierzu ist es erforderlich, dass
die Schultrager den Bezirksregierungen zum
30. Dezember des Vorjahres des jeweili-

gen Schuljahres einen Antrag vorlegen. Ein
dhnliches Verfahren gilt fur die padagogische
Ubermittagsbetreuung in Halbtagsschulen der
Sekundarstufe I. Diese Schulen kénnen auf
Antrag entweder Lehrer*innenstellenanteile
oder Barmittel erhalten.
schulministerium.nrw.de

Kultur und Schule

Auf Antrag finanziert das Landesprogramm
»Kultur und Schule* tber ein Schuljahr hinweg
an Schulen kiinstlerisch-kulturelle Projekte,

die in Kooperation mit Kulturschaffenden
durchgefthrt werden. Antragsberechtigt sind
Kiinstler*innen, Kulturinstitute und Einrich-
tungen der kiinstlerisch-kulturellen Bildung.
Ansprechpartner fiir Kulturschaffende und
Schulen ist das Kultur- oder Kreiskulturamt
vor Ort. Die Antragsfrist endet am 31. Mdrz
eines Kalenderjahres.

kulturundschule.de

Kulturrucksack NRW

Das Landesprogramm ,,Kulturrucksack NRW*
fordert Projekte kultureller Bildung fur junge
Menschen im Alter von 10 bis 14 Jahren. In
Kommunen, die am Kulturrucksack teil-
nehmen, kénnen in diesem Rahmen auch
Gaming- und Medienangebote wie beispiels-
weise Spiele-Entwicklung oder Game-Design
geférdert werden. Interessierte wenden sich
an den*die Kulturrucksack-Beauftragte*n der
jeweiligen Kommunen.
kulturrucksack.nrw.de

RKP - Regionales Kultur Programm
NRW

Mit dem RKP - Regionales Kultur Programm
NRW unterstiitzt die Landesregierung die
kulturelle Profilbildung der zehn Kulturre-
gionen in Nordrhein-Westfalen. In diesem
Rahmen werden auch auf3erschulische
Projekte geférdert, die Kinder und Jugendliche
ansprechen, u. a. Angebote und Projekte rund
um das Thema Gaming. Antragsberechtigt
sind Einzelpersonen (z. B. Kiinstler*innen aller
Sparten), Vereine, kommunale Einrichtungen
und Kulturinstitutionen sowie Unterneh-
men. Zentrale Kriterien sind Kooperation

und Vernetzung Uber die eigene Stadt- bzw.
Gemeindegrenze hinaus. Der Férdersatz liegt
bei maximal 50 % der Gesamtausgaben.
Interessierte wenden sich an das zustandige
regionale RKP-Koordinierungsbiiro oder an die
Dezernate 48 der jeweiligen Bezirksregierun-
gen. Die Antragsfrist endet am 30. September
eines Kalenderjahres.
regionaleskulturprogrammnrw.de
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Kinder- und
Jugendférderplan NRW

Der Kinder- und Jugendférderplan (KJFP) des
Landes Nordrhein-Westfalen ist das zent-
rale Férderinstrument fir die Kinder- und
Jugendarbeit in Nordrhein-Westfalen. Zudem
enthalt er die Ziele und Aufgaben der Kinder-
und Jugendférderung auf Landesebene.
Antragsberechtigt sind sowohl 6ffentliche
als auch anerkannte freie Trager der Kinder-
und Jugendhilfe. Uber den KJFP kénnen auch
Gaming-Projekte mit Kindern und Jugendli-
chen geférdert werden.

Die Antragsfrist endet zu Beginn eines
Kalenderjahrs (i. d. R. am 10. Januar, keine
Ausschlussfrist). Fiir die Vergabe der Mittel
aus dem KJFP sind die Landesjugenddmter bei
den Landschaftsverbinden Rheinland (K8In)
und Westfalen-Lippe (Miinster) zusténdig, die
auch zu Fragen der Antragstellung beraten.
Ivr.de

Iwl-landesjugendamt.de

Kultur macht stark.
Biindnisse fiir Bildung

»Kultur macht stark. Bindnisse fiir Bildung*
ist ein Programm des Bundesministeriums

fuir Bildung und Forschung mit einer Laufzeit
bis zunichst Ende 2027. Uber das Programm
werden aufderschulische Angebote der
kulturellen Bildung fiir bildungsbenachtei-
ligte Kinder und Jugendliche im Alter von drei
bis 18 Jahren geférdert. Die Weitergabe der
Programmgelder erfolgt bundesweit Giber

27 Programmpartner (Stand: Mai 2022).

Die Angebote vor Ort werden von lokalen
Blindnissen, die aus wenigstens drei unter-
schiedlichen Kooperationspartnern bestehen,
durchgefiihrt. Auch Schulen kénnen hier Part-
ner sein, die Angebote oder Projekte miissen
dann aufierhalb des reguldren Unterrichts und
auf der Basis von Freiwilligkeit durchgefiihrt
werden.

Bei der Antragsstellung wendet man sich
zunachst an einen der Programmpartner,
welche die Mittel weitergeben. Fur Projekte
mit dem Schwerpunkt Gaming bieten sich

hier insbesondere die Programme ,,Starker
mit Games" der Stiftung Digitale Spielekul-
tur und ,,Spielen macht stark! - Erforschen,
Gestalten und Aneignen* von Spielmobile e.
V. an. Aber auch andere Programmpartner
kénnen angefragt werden. Fiir eine allgemeine
programmumfassende Erstberatung steht die
Beratungsstelle NRW allen Interessierten zur
Verfligung.

buendnisse-fuer-bildung.de
kulturmachtstark-nrw.de
staerkermitgames.de

spielmobile.de

nachtfrequenz -
Nacht der Jugendkultur

Die Nacht der Jugendkultur findet am letzten
Septemberwochenende eines Jahres in

ganz Nordrhein-Westfalen statt und fordert
die kulturellen Aktivitdten, die [deen und
Talente von Jugendlichen ab 14 Jahren. In
diesem Rahmen kénnen auch Angebote zum
Gaming durchgefiihrt werden. Ausrichter
der Events sind meist Jugendeinrichtungen,

Kultureinrichtungen oder Soziokulturelle
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Zentren. Sie kénnen Gber ihre Kommune
eine Forderung fur Kosten beantragen, die in
Vorbereitung und Durchfiihrung der Events
anfallen. Gefordert werden alle Arten von
kulturellen Veranstaltungen ftir Jugendliche
und mit Jugendlichen. Veranstalterin ist die
Landesvereinigung Kulturelle Jugendarbeit
Nordrhein-Westfalen (LKJ NRW) e. V., die bei
Fragen auch informiert und berét.
nachtderjugendkultur.de

Ikj-nrw.de

Soziokultur NRW

Die Landesarbeitsgemeinschaft Soziokultu-
reller Zentren NRW (Soziokultur NRW) vergibt
zwei Mal jéhrlich Fordermittel des Landes fiir
projektbezogene soziokulturelle Arbeit in allen
kuinstlerischen Sparten. Im Rahmen dieser
Férderung kénnen auch Mittel fiir sparten-
tbergreifende, diversitatsorientierte oder
sozialrdumlich angelegte Gaming-Projekte
mit jungen Menschen sowie Erwachsenen
beantragt werden. Vorhaben sollten mit

kiinstlerischen und kulturellen Mitteln bei-
spielgebend sein fir die weitere Entwicklung
der Soziokultur. Eine Beratung vor der ersten
Antragsstellung ist zu empfehlen. Kontakte
sowie Fristen (Mai/November) sind auf der
Website der Soziokultur NRW zu finden.
soziokultur-nrw.de

Fonds Soziokultur

Uber sein Hauptférderprogramm ,,Allge-
meine Projektférderung" férdert der Fonds
Soziokultur zeitlich befristete und inhaltlich
abgegrenzte Kulturprojekte — auch Medien-
und Gaming-Projekte. Die Projekte muissen
Modellcharakter haben, und die aktive Parti-
zipation von Laien bzw. Nicht-Knstler*innen
muss im Zentrum des Projektes stehen. Die
Férdermittel werden als Wettbewerb um

die besten Projektideen zweimal jahrlich
éffentlich ausgeschrieben. Die Ausschreibun-
gen sind immer themenoffen. Es gibt keine
Vorgaben hinsichtlich der Rechtstrigerschaft
der Antragsteller*innen, es kdnnen sich

also auch Einzelpersonen um Fordermittel
bewerben. Allerdings haben freie Trager*innen

der Kulturarbeit Vorrang vor &ffentlichen
Einrichtungen. Das Forderprogramm ,,U25

- Richtung: Junge Kulturinitiativen* richtet
sich an junge Menschen im Alter von 18 und
25 Jahren, die - ggf. gemeinsam mit anderen
- ein soziokulturelles Projekt verwirklichen
mochten. Die Altersgrenze gilt dabei nicht fiir
die Teilnehmer*innen, sondern fiir die Pro-
jektverantwortlichen. Antragsfristen fiir beide
Programme sind jeweils der 2. Mai und der 2.
November eines Kalenderjahres.
fonds-soziokultur.de

Kommunale Zuwendungen

Viele Kommunen férdern Projekte der aufRer-
schulischen Kinder- und Jugendkulturarbeit,
und auch fir die Kooperation mit Schulen
stehen vielerorts Zuschiisse zur Verfiigung.
Obwohl der Bereich der kulturellen Bildung
zu den freiwilligen Finanzierungsleistungen
einer Kommune gehort, sollte man sich nicht
scheuen, sein Anliegen beim Schul-, Jugend-
und/oder Kulturamt und bei entsprechenden
Ratsmitgliedern vorzutragen und gut zu
begriinden.
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Stiftungen

Viele Stiftungen unterstiitzen Projekte der
kulturellen Bildung. Angesichts der grof3en
Zahl an Stiftungen lohnt es sich, im Internet
Portale mit Stiftungsverzeichnissen aufzu-
suchen. Diese Portale erméglichen hier eine
erste Orientierung, oft mit Suchfunktion.
Informationen tber Stiftungen findet man z.
B. beim Bundesverband Deutscher Stiftungen
oder auch beim Innenministerium des Landes
Nordrhein-Westfalen. Haufig bieten sich zur
Férderung von Projekten kultureller Bildung
auch lokale bzw. regionale Stiftungen vor Ort
an, wie z. B. Biirgerstiftungen, Stiftungen von
értlichen Banken und Sparkassen, Stiftungen
von ortsansdssigen Firmen und auch kirchli-
che Einrichtungen.

stiftungssuche.de
im.nrw/themen/beteiligung/stiftungen-
nordrhein-westfalen

Forderdatenbank des Bundes

Auf der Férderdatenbank des Bundes erhlt
man einen Uberblick tiber Férderprogramme
des Bundes, der Lander und der Europdischen
Union. Zur Verfligung steht eine Suchfunk-
tion, mit der man das aktuelle Férderangebot
durchstébern kann.

foerderdatenbank.de
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