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EinfUhrung



Das Projekt zum Thema
Barrierefreiheit digitaler Spiele fur

Jugendliche von 12 bis 27 Jahren.
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Das Projekt

Wir sind ein Projekt der auBerschulischen Jugendarbeit

Wir méchten herausfinden, welche digitalen Spiele mit
verschiedenen Einschrankungen spielbar sind

Dazu testen wir diese in flinf wochentlich stattfindenden
inklusiven Spieletest-Gruppen im Raum Koln und Umgebung

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

Welche Spiele sind besonders barrierearm? Mit welchen

Technologien lassen sich Hurden tberwinden? Die Ergebnisse
unserer Tests halten wir auf dieser Website fest:

www.gaming-ohne-grenzen.de




ESJL-NRW

eSport Jugendliga NRW
inklusives Projekt
Kooperation mit Jugendeinrichtungen aus NRW

Zugangliche Disziplinen
League of Legends
Rocket League
Minecraft

Mario Kart 8 Deluxe

ONONONG,

Chancengleichheit

www.esjl-nrw.de

Nrw



30 Spieletestgruppen in
ganz NRW!

eber
NRW

Der padagogische CTRL-Blog.de

O Spieleratg

Ratgeber fiir digitale
Spiele!

Controf'the digital universe

Mit eigener
Jugendredaktion dem Gefordert vom:
CTRL Blog

Ministerium fiir Kinder, Familie,
Fliichtlinge und Integration [y 3
des Landes Nordrhein-Westfalen ’_'




Faszination Games



Digitale Spiele: Nutzungsfrequenz 2020

- Computer-, Konsolen-, Tablet- und Smartphonespiele (netto) -

Gesamt

Madchen

Jungen

12-13 Jahre
14-15 Jahre
16-17 Jahre

18-19 Jahre

Haupt-/Realschule

Gymnasium

0
m taglich/mehrmals pro Woche

25 50 b 100

meinmal/Woche -einmal/14 Tage  meinmal/Monat - seltener M nie

Quelle: JIM 2020, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200



Am haufigsten genutztes Gerat zum digitalen Spielen 2020

Smartphone

Computer/Laptop

Feste Spielkonsole

Tablet

Tragbare Spielkonsole

25 50 75 100
W Gesamt W Madchen M Jungen

Quelle: JIM 2020, Angaben in Prozent, Basis: Nutzer von Computer-, Konsolen-, Tablet-, Smartphonespielen, n=1.105
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Fachstellefiir
Jugendmedienkultur NRW
Liebste Computer-, Konsolen-, Tablet- und Smartphonespiele 2020
- Rang 1 bis 3, bis zu drei Nennungen -

12-13 Jahre 14-15 Jahre 16-17 Jahre 18-19 Jahre
Rang1 «Minecraft” LFortnite” »Minecraft “ »FIFA”
23% 22% 14% 13%
Rang 2 Fortnite” «Minecraft” +GTA - Grand Theft Auto” #Call of Duty”
17% 19% 11% 12%
Rang 3 JFIFA” JFIFA® ,Call of Duty” GTA - Grand Theft Auto®
11% 14% 10% 11%

Haupt-/Realschule Gymnasium

Rang 1 JMinecraft” wMinecraft”
20% 12%

Rang 2 JFortnite” LFIFA"
18% 11%

Rang 3 LFIFA" [ GTA - Grand Theft Auto” LFortnite”
12% 9%

Quelle: JIM 2020, Angaben in Prozent, Basis: Nutzer von Computer-, Konsolen-, Tablet-, Smartphonespielen, n=1.105




Um mich mit anderen zu
messen!

Weil es SpaB macht! Mit Freund*innen spielen

macht am meisten Spaf!
Warum spielst du?

Weil ich dabei oft Man kann da alles machen
gewinne! und jede*r sein!

Das sind interessante
Themen!




Faszination
Interaktives Erlebnis




Faszination
Interaktives Erlebnis

Soziales Erlebnis




Anforderungen

»

Uberforderung

}/.,f Flow

4 Unterforderung

o
Fahigkeiten

Faszination

Interaktives Erlebnis

Soziales Erlebnis




Faszination
Interaktives Erlebnis

Soziales Erlebnis

Erfolgs-Erlebnis




Aktuelle Trends



Battle Royale

Fortnite

Entwickler/Publisher: People Can Fly/ Epic Games
Erscheinungsdatum: 21. Juli 2017

Plattform: Nintendo Switch, PS4, PS5, Xbox, Android,
i0S, Microsoft Windows, Mac OS Classic

Preis: In-Game-Kaufe (Die In-Game-Wahrung V-Bucks
kann durch Echtgeld erworben oder im Spiel gesammelt
werden)

Bis zu 100 Spieler*innen treten
allein oder als Team von bis zu
vier Personen gegeneinander
an. Das Ziel des Spiels besteht
darin, am langsten zu
uberleben, eine
Handlungsgeschichte dartber
hinaus gibt es nicht



Battle Royale

e Jeder gegen jeden Prinzip

e Gleiche Ausgangsbedingungen fur alle Mitspieler*innen

e Es wird in einem immer kleiner werdenden Areal gegeneinander gekampft
e Letzte Person/Gruppe die am Ende Ubrig ist gewinnt

e Kein reines Games-Konzept (Tribute von Panem Reihe)

e Seit 2017 sehr beliebt
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Faszination Battle Royale / padagogische Einordnung

e Siegist ausschlieBlich durch Gewalt zu erreichen
e Spiele sind selten in Hintergrundgeschichten eingebunden
e Oftmals Free-to-play

e Jedes Match kann anders verlaufen

e Gleiche Ausgangsbedingungen flr alle und schnelle Runden als anziehender
Faktor - ,Nachste Runde schaff ich es”

24



Battle Royale
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MOBA

League of Legends n

Entwickler/Publisher: Riot Games
Erscheinungsdatum: 27. Oktober 2009
Plattform: Microsoft Windows / Mac OS
Preis: kostenlos + In-Game-Kaufe mit

spielinterner Wahrung

LoL ist ein Strategiespiel, das in
Teams gespielt wird. Das
Hauptziel jedes Teams besteht
darin, den gegnerischen Nexus
(ein Hauptgebaude) y4ll
zerstoren. Durch das Sammeln
von Erfahrungspunkten konnen
die Spielenden hohere Level
erreichen.



Aufbau-Simulation

Minecraft

Entwickler/Publisher: Mojang
Erscheinungsdatum: 17. Mai 2009

Plattform:; alle Plattformen
Preis: ab ca. 20€

Minecraft ist ein Phanomen: es
erzahlt keine Geschichte, verzichtet
vollstéandig auf Erkldrungen und
sient dank simpler 3D-Grafik
furchterlich altbacken aus. Doch es
macht SpaB, ist faszinierend und
schrankt den Spieler nur durch
seine eigene Kreativitat ein - was
viele Lernmoéglichkeiten bietet



Sportspiel

FIFA22

Entwickler/Publisher: Electronic Arts (EA)
Erscheinungsdatum: 26. September 2021

Plattform: PS4, PS5, PC
Windows), Xbox, Google Stadia
Preis: ca. 60€

(Microsoft
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Die beliebteste FuBball-Simulation
bringt jedes Jahr einen Nachfolger
heraus. Das Spiel bietet Lootboxen
an, flr die Echtgeld investiert
werden muss.



Konsolen

Xbox One Nintendo Switch Playstation 4



Konsolen - Next Gen

Xbox Series X Playstation 5



Pay-to-Win

>
U

Free-to-Play Vet Zaninden tbe smebice Kaufpreis

(mindestens) die grundle

Spielelemente sind ko 0s spielbar

= nd na r ¢
Anbieter erzielen Umsatz iber Werbung iele sind nach ihrem Kauf
unbegrenzt nutzbar

oder kostenpflichtige Zusatzangebote 3
Zusatzlich zum Basisspiel konnen in
der Regel Erweiterungen erworben

werden

Die Bezahlung erfolgt tber Micro
Payments (per Prepaid, Kreditkarte
Handyrechnung)

Durch Zahiung eines monatiichen
oder jahrlichen Beitrags erhalten
Plattformen
und Clouds und den dort

rfugbaren Spielen

Spielende Zugang zu




Gibt es Fragen?

3 TN




Barrieren in Games



Inklusion und Games im Unterricht:

Wabhlt die Spiele aus, die fiir eure Schiiler*innen barrierefrei sind.
Wir zeigen Euch, auf was lhr achten konnt!




Barrieren in Games

Wir testen Spiele in vier verschiedenen Bereichen:

Horen

@ Funktioniert das Spiel auch ohne Ton? Gibt es

Untertitel, die du gut lesen kannst?

Verstehen

Musst du knifflige Ratsel I6sen? Ist die Sprache
kompliziert? Gibt es viele gruselige Momente, wo du
dich erschreckst?

Sehen

Kannst du das Spiel auch spielen, wenn du nicht so
gut sehen kannst? Oder wenn du bestimmte Farben
nicht unterscheiden kannst?

Steuern

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




Diese Untertitel sind leider
sehr klein und haben einen
mittel-guten Kontrast.

Gut ist: Es wird angezeigt
welche Person gerade
spricht.

Diese Untertitel sind groB3
und haben einen guten
Kontrast.

Die Farbe zeigt, dass gerade
eine andere Person spricht.

FIFA21

@ Unleserliche Untertitel

@ Wichtige Geriusche

@ Keine Toneinstellungen

KAKA: Bist du bei dem Schuss-Wettbewerb gleich dabei, odEr nicht?

Shadow of the Tomb Raider



Animal Crossing: New Horizons

@ﬁ Unleserliche Untertitel

eﬂ Wichtige Gerausche

Alles fein bei dir, miekmiek?

@ Keine Toneinstellungen




Wichtige Gerausche

Oft gibt es in Spielen
wichtige Gerausche.

Zum Beispiel:

Wenn ein Gegner in der
Nahe ist,

du etwas tun sollst (z.B. das
Telefon klingelt) oder

du einen Gegenstand
einsammeln kannst.

Diese wichtigen Hinweise
miissen auch sichtbar sein!

Diese Untertitel zeigen dir
alle Gerausche in der
Umgebung an. Das ist eine
tolle Einstellung.

Keine Toneinstellungen

Manchmal gibt es in Spielen
sehr laute Musik.

Das kann storen.

Zum Beispiel:

Wenn du einem Gesprach
zuhoren willst.

Vielleicht mochtest du auch

die Stimmen lauter stellen?
Dann kannst du sie vielleicht

besser horen.

Minecraft



Keine Toneinstellungen

(@) KARTE AUFZEICHNUNGEN AUSRUSTUNG TECHNIKEN SAMMLUNGEN OPTIONEN O0 M2 14771

-A./ AUDIO
Manchmal gibt es in Spielen
AUDIOAUSGABE Integrierte TV-Lautsprecher asse die Lautstarke der gesprochenen .
i I e sehr laute Musik.
AUDIOSPRACHE HAE .o
Das kann storen.
TEXTSPRACHE Deutsch . .
Zum Beispiel:
UNTERTITEL Ein

Wenn du einem Gesprach
zuhoren willst.

MUSIKLAUTSTARKE ___.__‘
SOUNDEFFEKT-LAUTSTARKE ——‘
FILMSEQUENZ-LAUTSTARKE —A

Vielleicht mochtest du auch
die Stimmen lauter stellen?

CONTROLLER-AUDIO Ein Dann kannst du sie vielleicht
LAUF STANDARD ZURUCKSETZEN © zuRUCK besser h6ren.

Ghost of Tsushima



Die Schrift ist hellblau und
auf einem hellen
Hintergrund. Darum hat sie
nicht viel Kontrast.
AuBerdem sind die Schrift
und die Mobel sehr klein.

Es ist wichtig, dass du das
Menii gut lesen kannst.

Leider sind manche Menlis
viel zu klein.

Oder auf einem bunten
Hintergrund.

Unleserliche Schrift TN EFE S

Unleserliche Mentis

Zum Beispiel bei

Unterscheidung durch Die Sims 4:
Farbe
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Manche Menschen konnen
bestimmte Farben nicht
erkennen oder
unterscheiden.

Das nennt sich:
Farben-fehl-sichtig-keit.

Dann sehen zum Beispiel
Rot und Gruin total ahnlich
aus.

Eher so: Rot und Griun.
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Among Us
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Der Trainingsmodus von

FIFA 21 bietet viele Du kannst einstellen:
Verstehen! Maglichkeiten. Wie schwer soll das Kampfen
Du kannst verschiedene sein, das Klettern und das
Fahigkeiten trainieren. Ratseln.
Es wird genau erklart, wie es
Keine Tutorials oder Zum Beispiel: sich auf das Spiel auswirkt.

Trainingsmoglichkeiten Dribbling, Flachpass, Schuss
und vieles mehr.

Keine verschiedenen

Schwierigkeitsgrade SCHWIERIGKEIT WAHLEN

GESAMTSCHWIERIGKEIT

NiCht ﬂberspringbare : EINFACH EINFALLSREICH
EINFACH
. - BASICS  DRIBBLING FLACHPASS LANGER PASS VERTEIDIG. TORWART STANDARDS SCHUSS TRAININGS-SZENARIOS EINFACH
Spielabschnitte Sewalii = -
g / kﬁ’ /. 5 KAMPFSCHWIERIGKEIT
. ; T ™
Keine - s
(e \ GELANDESCHWIERIGKEIT
Zusammenfassungen oS i
\
Od er Wied e rh OI un g en | BEWESUNG DRBBLING FLACHPASS | Schuss VERTEIG TRANNGSSPIEL RATSELSCHWIERIGKEIT ‘

AUSSTEHEND

Viel Text und Schrift




Im Spiel Grimmige Legenden -
Der Fluch der Braut wie auch
in vielen weiteren
Wimmelbild-Spielen lassen
sich Minispiele Uiberspringen,
wie dieser Screenshot zeigt.

Minispiel iiberspringen

Bist Du Dir sicher?

Das Spiel The Legend of
Zelda: Breath of the Wild
bietet ein Tagebuch.

Hier kannst du dir jederzeit
anschauen, was du als
nachstes tun kannst.

Tagebuch n
. Tasche

Besiege Ganon

¥ K8nig Rhoam Vergessenes Plateau

geschieht, musst du Zelda retten!

Das ist der Quick-Chat von
Among Us.

Du kannst fertige Worter
und Satze auswahlen.
Diese stehen dann im Chat.

Dann musst du nicht mehr
tippen.

Anklage



“Autobeschleunigung” lasst

dich automatisch fahren.

In vielen Spielen musst du eine 2

Taste gedriickt halten. Autobe-
schleunigung EIN

Bei Mario Kart 8 Deluxe gibst el T e
Tasten gedrickt halten du damit Gas.

Das kann anstrengend oder

Tasten oft driicken - .
unmoglich sein.

Quick-Time-Events

schleunigung EIN

Zeitdruck

Daflir bietet das Spiel eine
Tasten nicht umstellbar

. -@Beschleunigen 3
tolle Option: s BB
)

Karte AUS
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KEIN DRUCK

Bleib ruhig! Die Uhr tickt nur,
wenn die Mehrheit auf
FERTIG druckt!

In Spielen ist die Steuerung
unterschiedlich.

Spannung und Aufregung
gehoren zu manchen
Spielen dazu.

Aber es ist wichtig, dass du
im Spiel einstellen kannst:
Ich mochte mehr Zeit flr

Vielleicht fallt es dir schwer
dich an die richtigen Knopfe
ZU erinnern.

manche Aufgaben. =y Oder du kannst bestimmte
Oder: ich mochte Hilfe im Knopfe nicht gut driicken.
SPieI. VOREINSTELLUNGEN

lw 1' ) i
> < /4
|

EIGENE EINSTELLUNGEN

Zum Beispiel wenn du deine
Hand nicht so gut bewegen
kannst.

NORMAL KEIN DRUCK
<> e

20 | @ | =

SPEEDRUN IMITATION SANDWICH

GEHEIMNIS

Im beliebten Online-Spiel
Gartic Phone gibt es die

Moglichkeit, die Zeit die man
zum malen hat, deutlich zu
verlangern:

Dann miissen die Tasten
einstellbar sein.




Button Remapping

* Steuerung Kampf

> Ei I l [e!‘ﬁt Standardangriff

S Grafik Elementarfahigkeit

Spezialfahigkeit

+ Ton

Rennen

+ Info
Springen

+ Sprache

+ Konto

Aufsammeln/Interaktion

+ An

(C)

Genshin Impact




Adaptive Controller

Xbox Adaptive Controller

GoG Botschafterin Melanie Eilert
Foto: Anna Spindelndreier

Quad-Stick (Saug-Blas-Steuerung)

GoG Botschafter Dennis Winkens
Foto: Privat



tobii Eye Tracker




Bcon FulBBsteuerung




Tastatur mit groBer Beschriftung

Esc M F2 F3 F F5 F6 F7 F8 F9 FI0 PH Fi2 & &% " &=

A1 22 38 4 5 6 78190 A D €= B0 Ps wt Mm / % =
S OWERTZUNOP U 2 == 7809 &
& ASDFGHUKIL® KLY 456
4 2YXCVBNMLLE (8 1 (X1}
Strg @ Alt 0 3

¥ . ‘ DFGHJIKLBK — Vertikale Maus

.-.g\c\v\BNmII‘ -

F' & A




Gibt es Fragen?

3 TN




Pause
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Gamification

Begriffserklarung und Ansatze



Gamification

e Bezeichnet die Ubertragung von Spielelementen auf auBerspielerische
Kontexte

e Haufig eingesetzte Spielelemente sind etwa Evaluations- und
Belohnungssysteme

e Ziel: Motivation und Engagement soll gestarkt werden

e Kiritik: Externe Motivationsmechanismen kbnnen erganzen, I6sen aber keine
grundsatzlichen Probleme

55



Gamification - Beispiele

e Gamification kann mehr sein als Highscores, Trophden und Level
e Es gibt viele Moglichkeiten spielerische Elemente und Spiele selbst in den
padagogischen Alltag zu integregieren

56



Medienkompetenzrahmen
NRW

Fir Schulenin NRW

Medienkompetenz
fordernde MaBnahmen

1. BEDIENEN —_
UND E]
ANWENDEN

1.1 Modienausstatiung
(Hardware)

Medienausstattung [Hardware]
kennen, auswahlen und reflektiert
anwenden; mit dieser verantwor-
tungsvoll umgehen

1.2 Digitale Warkzeuge

Verschiedene digitale Werkzeu
ge und deren Funktionsumfang
kennen, auswihlen sowie diese
kreativ, reflektiert und zielgerich
tet einsetzen

1.3 Datenorganisation

Informationen und Daten sicher
speichern, wiederfinden und von
verschiedenen Orten abrufen;
Informationen und Daten zu-
sammenfassen, organisieren und
strukturiert aufbewahren

1.4 Datenschutz und
Informationssicherheit

Verantwortungsvoll mit per-
sinlichen und fremden Daten
umgehen; Datenschutz, Privat-
sphére und Informationssicherheit
beachten

2.INFORMIEREN
UND @
RECHERCHIEREN

2.1 Informationsrecherche

Informationsrecherchen ziel
gerichtet durchfihren und dabei
Suchstrategien anwenden

2.2 Informationsauswertung

Themenrelevante Infermationen
und Daten aus Medienangeboten
fillern, strukturieren, umwandeln
und aufbereiten

2.3 Informationsbewertung

Informationen, Daten und ihre
Quellen sowie dahinterliegende
Strategien und Absichten erken-
nen und kritisch bewerten

2.4 Informationskritik

Unangemessene und gelahrdende
Medieninhalte erkennen und hin-
sichtlich rechtlicher Grundlagen
sowie gesellschaftlicher Normen
und Werte einschatzen: Jugend-
und Verbraucherschutz kennen
und Hilfs- und Unterstiitzungs-
strukturen nutzen

3. KOMMUNIZIEREN
UND

&

KOOPERIEREN

3.1 Kommunikations- und

Kommunikations- und Koopera
tionsprozesse mit digitalen Werk-
zeugen zielgerichtet gestalten
sowie mediale Produkte und
Informatienen teilen

3.2 Kommunikations- und
Kooperationsregeln

Regeln fur digitale Kemnmuni
kation und Kooperation kennen,
farmulieren und einhalten

3.3 Kommunikation und Koopera-
tion in der Gesellschaft

Kommunikations- und Koope-
rationsprozesse im Sinne einer
akliven Teilhabe an der Gesell-
schaft gestalten und reflektieren;
ethische Grundsatze sowie
kulturell-gesellschaitliche
Normen beachten

3.5 Cybergewalt und
~kriminalitst

Personliche, gesellschaltliche
und wirtschaftliche Risiken und
Auswirkungen von Cybergewalt
und -kriminalitat erkennen sowie
Ansprechpartner und Reaktions-
mbglichkeiten kennen und nutzen

&, PRODUZIEREN
UND
PRASENTIEREN

4.1 Medienproduktion und Pr3-
sentation

Medienprodukte adressaten
gerecht planen, gestalten und
prasentieren; Moglichkeiten des
Verdffentlichens und Teilens
kennen und nutzen

4.2 Gestaltungsmittel

Gestaltungsmittel van Medien
produkten kennen, reflektiert
anwenden sowie hinsichtlich
ihrer Qualitdt, Wirkung und Aus
sageabsicht beurteilen

-

L MEDIENKOMPETENZ
RAHMEN NRW

. ANALYSIEREN
UND @
REFLEKTIEREN

5.1 Medienanalyse

Die Vielfalt der Medien, ihre Ent-
wicklung und Bedeutungen ken-
nen, analysieren und reflektieren

5.2 Meinungsbildung

Die interessengeleitete Setzung
und Verbreitung von Themen in
Medien erkennen sowie in
Bezug aut die Meinungsbildung
beurteilen

5.3 Identit

Standards der Quellenangaben
beim Produzieren und Prasen-
tieren von eigenen und fremden
Inhalten kennen und anwenden

Chancen und Herausfarderungen
von Medien fur die Realitétswahr-
nehmung erkennen und analysie-
ren sowie fiir die eigene Identi-
tétshildung nutzen

i

Rechtliche Grundlagen des
Persinlichkeits- (u.a. des Bild-
rechts|, Urheber- und Nutzungs-
rechts [u.a. Lizenzen) iiberprii-
fen, bewerten und beachten

Mediennutzung

Medien und ihre Wirkungen be-
schreiben, kritisch reflektieren
und deren Mutzung selbstver-
antwortlich regulieren: andere bei
ihrer Mediennutzung unterstiitzen

4. PROBLEMLOSEN
UND
MODELLIEREN

&.1 Prinzipion dor digitalon Welt

Grundlegende Prinzipien und
Funktionsweisen der digitalen
Welt identifizieren, kennen,
verstehen und bewusst nutzen

.2 Algorithmen erkennen

Algarithmische Muster und Struk
turen in verschiedenen Kontexten
erkennen, nachvollziehen und
reflektieren

6.3 Modellieren und
Programmieren

Probleme formalisiert beschrei-
ben, Problemlgsestrategien entwi-
ckeln und dazu eine strukturierte,
algorithmische Sequenz planen;
diese auch durch Programmie-
ren umsetzen und die gefundene
Lisungsstrategie beurteilen

6.4 Bedeutung von Algorithmen

Einflisse von Algorithmen und
Auswirkung der Automatisierung
von Prozessen in der digitalen Welt
beschreiben und reflektieren

Horausgober; Medioniosiung MRW
Dieses Dokument sieht unier G EY ND 4.0 Lizeng.

< ) Medienberatung

e New

[LVR 5]

Qualitit fior Manschan

[ —
Fir e e

SSANSTALT FUR MEDIEN KW
(Er st ReR WK,

Die Laculuscogioruing M
Nardrhein Westtnien




1. BEDIENEN —
UND D
£

ANWENDEN

1.1 Medienausstattung
(Hardware)

Medienausstattung (Hardware)
kennen, auswahlen und reflektiert
anwenden; mit dieser verantwor-

tungsvoll umgehen eyetraCker “Tobii”

T Ausprobieren von assistiver Technologie zum

Beispiel Eyetracker, Vorlesefunktionen, Adaptive
ge und deren Funktionsumfang Controller

kennen, auswihlen sowie diese
kreativ, reflektiert und zielgerich
tet einsetzen

Verschiedene digitale Werkzeu

1.3 Datenorganisation

, | ““ NVDA - Kostenloser
Informationen und Daten sicher
speichern, wiederfinden und von SC reen I‘ead er:

verschiedenen Orten abrufen; .
Informationen und Daten zu- ;G_‘ http//anathdde/
sammenfassen, organisieren und ¥ : ‘
strukturiert aufbewahren l

1.4 Datenschutz und
Informationssicherhait . )
Xbox Adaptive
Verantwortungsvoll mit per- .
sonlichen und fremden Daten Controller mlt
umgehen; Datenschutz, Privat- LogiteCh Buttons

sphéare und Informationssicherheit
beachten



http://nvda.bhvd.de/

Xbox Adaptive Controller

ADAPTIVE , ‘
GAMING

59



2. INFORMIEREN
Q
RECHERCHIEREN

2.1 Informationsrecherche

Informationsrecherchen ziel-
gerichtet durchfGhren und dabei
Suchstrategien anwenden

2.2 Informationsauswertung

Themenrelevante Informationen
und Daten aus Medienangeboten
filtern, strukturieren, umwandeln
und aufbereiten

2.3 Informationsbowertung

Informationen, Daten und ihre
Quellen sowie dahinterliegende
Strategien und Absichten erken-
nen und kritisch bewerten

2.4 Informationskritik

Unangemessene und geldhrdende
Medieninhalte erkennen und hin-
sichtlich rechtlicher Grundlagen
sowie gesellschaftlicher Normen
und Werte einschétzen; Jugend-
und Verbraucherschutz kennen
und Hilfs- und Unterstitzungs-
strukturen nutzen

Einsatz von Games
wie Geoguessr,
Cityguesser oder
Whaats.com

Simulationen wie
Bus und Bahn-
Simulatoren z.B. zum
Vorab Durchspielen

von Ausflugsfahrten
flr Menschen mit
kognitiver
Behinderung

Spiele bewerten und
kritisch hinterfragen.

Cityguesser: https://virtualvacation.us/quess
Geoguessr: https://www.geoguessr.com/

X

' >
= Flight
.S'//En_i;;alnr

L»‘, -

Flight Simulator


https://virtualvacation.us/guess
https://www.geoguessr.com/
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wozu braucht man einen ...

Spenden
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City Guesser fimk QN

Fachstelle fiir
Jugendmedienkultur NRW

ITY GUESSER

Vitalisstr. 383A | 50933 Kdln | 0221 677741920 | info@fjmk.de




3. KOMMUNIZIEREN
UND %
KOOPERIEREN
3.1 Kommunikations- und
Kooperationsprozesse

Kommunikations- und Koopera
tionsprozesse mit digitalen Werk
zeugen zielgerichtet gestalten
sowie mediale Produkte und
Infarmationen teilen

3.2 Kommunikations- und
Kooperationsrageln

Regeln fur digitale Kommuni
katien und Kooperation kennen,
fermulieren und einhalten

3.3 Kommunikation und Koopera-
tion in der Gesellschaft

Kommunikations- und Koope
rationsprozesse im Sinne einer
aktiven Teilhabe an der Gesell
schaft gestalten und reflektieren;
ethische Grundsitze sowie
kulturell-gesellschaftliche
Normen beachten

3.4 Cybergewalt und
-kriminalitat

Persinliche, gesellschaftliche
und wirlschaltliche Risiken und
Auswirkungen von Cybergewalt
und -kriminalitit erkennen sowie
Ansprechpartner und Reaktions
miglichkeiten kennen und nutzen

50933 KdIn | 0221 4

Zum Beispiel
Minecraft Edu, Among
Us, Keep Talking and
nobody explodes,
FIFA

Im Sportunterricht
digitale Spiele ins
analoge ubertragen

Analoger vs. digitaler
Sport (Just Dance,
Ring Fit, Boxen, FIFA)

Minecraft

ERLEDIGTE AUFGABEN INSGESAMT

Among US (>4

Cafeternia

MEGASTAR. -




Minecraft mit Handicaps

Ziel: Die Gruppe muss ein gemeinsames Bauvorhaben umsetzen.
(Haus, Bauernhof, Schluss usw.)

Grundregeln: Die Gruppe (max. 6 Personen) legt sich gemeinsam
auf ein Bauvorhaben fest. Sobald das Ziel steht, werden
verschiedene Rollen/Handicaps verteilt. z.B:

e Zwei Kinder durfen nicht abbauen.

e ZweiKinder diirfen nicht platzieren.

e ZweiKinder spielen mit simulierter Sehschwache

Padagogisches Ziel: Die Kinder sind durch die Handicaps
gezwungen mit einander zu kommunizieren, um ihr Ziel zu
erreichen. Wodurch ihre Team- und Kommunikationsfahigkeit
gestarkt werden soll. Das beliebte Spiel Minecraft kann bei der
Motivation unterstutzen.

Vitalisstr. 383A | 50933 Kdln | 0221 677741920 | info@fjmk.de

fimk QW

Jugendmedienkultur NRW




Analoger Shooter

Spielziel: alle Teammitglieder des gegnerischen Teams kampfunfahig zu machen.

Grundregeln: Jede*r bekommt zu Beginn einen roten Ball. Auf dem Boden werden
gelbe und blaue Bélle verteilt. Alle Bélle durfen aufgehoben und wiederverwendet
werden. Die Bélle haben verschiedene Effekte!

Ball-Effekte:
e Rot: Wirst du von einem roten Ball getroffen, wirst du kampfunfahig und musst
dich hinsetzen/ hinlegen und darfst dich nicht mehr bewegen.
e Blau: Bist du kampfunfahig und wirst von einem blauen Ball getroffen, wirst du
sofort wiederbelebt. Du kannst dich nun wieder bewegen.
° Wirst du von einem gelben Ball getroffen, bist du flr 10 Sekunden
bewegungsunfahig und musst auf der Stelle stehen bleiben.

Padagogisches Ziel:
® Gesundes Gaming: Bewegung und frische Luft fir Bildschirmpausen
@® Soziales Miteinander + Teamwork fordern




4. PRODUZIEREN
UND

PRASENTIEREN

4.1 Medienproduktion und Pra-
sentation

Medienprodukte adressaten
gerecht planen, gestalten und
prasentieren; Moglichkeiten des
Veroftfentlichens und Teilens
kennen und nutzen

4.2 Gestaltungsmittol

Gestaltungsmittel von Medien
produkten kennen, reflektiert
anwenden sowie hinsichtlich
threr Qualitat, Wirkung und Aus
sageabsicht beurteilen

4.3 Quellendokumentation

Standards der Quellenangaben
beim Produzieren und Prasen-
tieren von eigenen und fremden
Inhalten kennen und anwenden

4.4 Rechtliche Grundlagen

Rechtliche Grundlagen des
Persanlichkeits- (u.a. des Bild-

rechts], Urheber- und Nutzungs-

rechts u.a. Lizenzen) iiberprii-
fen, bewerten und beachten

Draw Your Game
Kurzfilme oder Storytelling mit die
Sims 4 oder Minecraft

Genderin Games
Ethikin Games

Metal Gear Solid 5




mk QN

flr
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Vitalisstr. 383A | 50933 Kdln | 0221 677741920 | info@fjmk.de



5.1 Medienanalyse

Die Vielfalt der Medien, thre Ent
wicklung und Bedeutungen ken-
nen, analysieren und reflektieren

5.2 Meinungsbildung

Die interessengeleitete Setzung
und Verbreitung von Themen in
Medien erkennen sowie in
Bezug auf die Meinungsbildung
beurteilen

5.3 Identitatsbildung

Chancen und Herausforderungen
von Medien fur die Realitatswahr
nehmung erkennen und analysie-
ren sowie fiir die eigene Identi
tatsbildung nutzen

5.4 Selbstregulierte
Mediennutzung

Medien und ihre Wirkungen be-
schreiben, kritisch reflektieren
und deren Nutzung selbstver-
antwortlich regulieren; andere bei
ihrer Mediennutzung unterstitzen

Spiele Beurteilen:
Barrieren in Games,
Altersempfehlungen,
Vielfalt in Spielen

Z.B. als Projektwoche:
Jede*r bringt sein
Lieblingsspiel mit (USK

konform)

z.B. The Unstoppables,
Games zu Mental Health
Avatare/ Fantasiefiguren
erstellen

% HEROFORGE

" Species

\  Body

Clothing

% Gear

Base

https://mwww.heroforge.com/

al

The Unstoppables



https://www.heroforge.com/

(((Q Horen

Hat das Spiel Untertitel? Z

Ja  ONein

['Sind die Untertitel gut zu [
lesen? (GroBe, Kontrast, usw.)

Ja ONein

| Zeigen die Untertitel an, wer [
gerade spricht?

Ja DNeln

Gibt es verschiedene
Lautstérke-Regler?

E Verstehen

Verstehst du alle Regeln?
Ja ONein

Ist das Menti libersichtlich? ‘. . [

Musst du beim Spiel vi
lesen?

Gibt es in dem Spiel viele
Ratsel?

@ﬂ?

az Steuern

Ist die Steuerung leicht?

OJa  ONein

Kannst du die Tasten-
Belegung und Steuerung fiir
dich umstellen?

Kannst du die Sensibilitat
einstellen?

Kdénnen Quick-Time-Events
ausgestellt werden?
(Wenn nétig)

)

Ist die Kamera-Perspektive e
gut fiir dich?

OJa ONein

Ist die Kamera-Fiihrung
(ibersichtlich und ruhig?

OJa ONein

Wenn nein, ist z.B. |
Kamera-Wackeln ausstellbar?

Ja ONein

Siehst du immer alle
wichtigen Sachen?

Gaming ohne

Grenzen
Fragebogen



Steuern
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%2 oNein

Kannst du die Tasten- 1 e
Beiqungurd Siever 73 ® adnsnagin
dich umste\len? o e Py

I'Kannst du die Sensibilitat | —r———m \

e\nste\\en?

Ficénnen Quick
stelit W
(Wenn notid)




Fragebogen Spieletester’innen

Tester*in:
Spieletitel:

Genre

UsK

Deine
Altersempfehlung

Fiir welche Konsolen?

Konsole im Test

Spielspal® Gering o

Interessant fiir ...

Grafik

Sound

Sprache (Vertont?)

Das Spiel fordert ...

Steuerung Einfach
Anforderung Gering
Zeitaufwand Gering

Spielwelt Begrenzt

Schwer
Hoch
Hoch

Offen

Wichtige Charaktere

Mehrspielermodus?

In-Game-Einkaufe?

1. Um was geht es in dem Spiel? (Story, Genre, Spielziel, Handlung)

2. Wie war der Spieleinstieg? Welche Anforderungen hat das Spiel?

3. Wie ist die Spielatmosphdre? Gibt es gruselige, gewalthaltige Szenen?

4. Besonderheiten des Mehrspielermodus




Wie ist die Spielatmosphare? Gibt es
gruselige, gewalthaltige Szenen?

Wie war der Spieleinstieg? Welche

e e EH T Gibt es Zusatzkosten in dem Spiel?

Ist es moglich Geld auszugeben?

Fragen flir gemeinsamen
Spieletest

Um was geht es in dem Spiel? (Story, Ab welchem Alterist es
Genre, Spielziel, Handlung) spielbar? Warum?

Besonderheiten des
Mehrspielermodus




Mit simulierten Einschrankungen zu mehr Verstandnis Anleitung

https://www.inklusive-
medienarbeit.de/wp-
content/uploads/2020/08/Karte_Saskia

Moes.pdf
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https://www.inklusive-medienarbeit.de/wp-content/uploads/2020/08/Karte_SaskiaMoes.pdf

Serious Games

Serious Games sind Spiele mit einer “charakterisierenden Zielsetzung
abgesehen von der reinen Unterhaltung”

Lernspiele fur die Schule, spielerische Trainingsumgebungen flr die
berufliche Bildung, Gesundheitsspiele fiir Pravention und Rehabilitation oder
“social awareness games”

Klassische Spielkonzepte sowie Anreiz- und Belohnungssysteme sollen zum
lernen motivieren

75
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Serious Games - Beispiele L Lot &
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Kostenlose Online-Spiele flr den Unterricht

1 ]2
A
. 1)
n‘ St c‘»
D"~ \ - b M
ST SoUUAIRS =

https://play.google.com/st
ore/apps/details?id=com.
skipbo.re.game&hl=de&g|
https://artsandculture.google.com/experimen =US
t/puzzle-party/EwGBPZIlzZvOKRw

https //WWW haxball. com/play

k L b @(\/\ONG \E https://virtualvacation

1980 e: a .us/multiplayer
TiToTu) i i hr‘ https://www.epicgame
https://skribbl.io/ https://play.google.com/store/app s.com/store/de/p/rocke
https://www.w s/details?id=com.innersloth.space t-league
haats.com/ mafia&hl=de&gl=US
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Tipps zu digitalen Spielerunden

Wie ist das Alter?

Wieist die
Gerateausstattung? Manchmal dauert es etwas
langer, bis alle im Spiel sind

Wie ist die Medien- &
Lesekompetenz ?

Bereitet euch ggf. auf

Technik kann versagen langere Spielpausen vor

Gemeinsame Regeln
Bereitet verschiedene aufstellen
Spiele vor _ N Keine Beleidigungen, Fair-Play
TN Anzahl bestimmt mit dartber, USW.
was gespielt werden kann




Grundlegende Prinzipien und
Funktionsweisen der digitalen
Welt identifizieren, kennen,
verstehen und bewusst nutzen

Algorithmische Muster und Struk
turen in verschiedenen Kontexten
erkennen, nachvollziehen und
reflektieren

Probleme formalisiert beschrei-
ben, Problemldsestrategien entwi-
ckeln und dazu eine strukturierte,
algorithmische Sequenz planen;
diese auch durch Programmie-
ren umsetzen und die gefundene
Losungsstrategie beurteilen

Einllisse von Algorithmen und
Auswirkung der Automatisierung
von Prozessen in der digitalen Welt
beschreiben und reflektieren

Game Design
(Draw Your Game,
Bitsi, Skratch,
CoSpaces Edu)
Minecraft
Redstone




Gamedesign

@® Spieleentwickiung

@® Spielkonzept

® Regeln

@ Strukturen

@® erzahlende Elemente




® Studio.Code Flappy Bird

® Makecode

@® Bitsy Game Maker

@® und viele mehr...

@ https://studio.code.org/flappy/1

82


https://studio.code.org/flappy/1

Welterfuhrende Links

e https://digitale-spielewelten.de/methoden
e https://www.stiftunqg-digitale-spielekultur.de/
e https://www.spieleratgeber-nrw.de/Materialien.4588.de.html

83


https://digitale-spielewelten.de/methoden
https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/
https://www.spieleratgeber-nrw.de/Materialien.4588.de.html

Games for Health

Bewegungsforderung

Sprachenlernen

Lesefahigkeit

Soziales Lernen

Mental Health: Gleichgesinnte treffen, Gruppenaktivitaten im Lockdown
Resilienz

o0
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Kompetenzforderliche
Aspekte des Gaming

Soziale Kompetenzen:
ethisch-normativer Gehalt fordert Urteilskompetenzen, Zusammenarbeit im Team

Kognitive Kompetenzen:
Problemanalyse, raumliche Vorstellung und Orientierung, strategische Entscheidungen

Emotionale Selbstkontrolle:
bei hohem Involvement, Auseinandersetzung mit Identitat

Aufmerksamkeit und Sensomotorik:
schnelle Wahrnehmung und Reaktion, Multitasking

Medienkompetenz:

Umgang mit komplexen Menii-/ Navigationsstrukturen o
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Gibt es Fragen?

3 TN




Kontakt

Homepage:

E-Mail Adresse

Instagram

Youtube

Telefon

www.gaming-ohne-grenzen.de

info@gaming-ohne-grenzen.de

@gaming-ohne-grenzen

Spieleratgeber-NRW

02216777 41926



Kontakt

E-Mail Adresse

Twitter

Youtube

Telefon

info@spieleratgeber-nrw.de

@Spieleratgeber

Spieleratgeber-NRW

02216777 41920



Linkliste
Spiele:

Linkliste Online-Games Stadt Land Fluss - https://stadtlandfluss.cool/

Among Us -https://play.google.com/store/apps/details?id=com.innersloth.spacemafia&hl=de&gl=US

SkipBo - https://play.google.com/store/apps/details?id=com.skipbo.re.game&hl=de&gl=US

CityGuesser - https://virtualvacation.us/multiplayer

Gartic Phone - https://garticohone.com/de

Skribbl.io - https://skribbl.io/ Haxball - https://www.haxball.com/play

Codenames — https://codenames.game/

Puzzle Party - https://artsandculture.google.com/experiment/puzzle-party/EwGBPZIIzvOKR

Whaats - https://www.whaats.com/

Methodensammlungen:

https://digitale-spielewelten.de/methoden

https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/

https://www.spieleratgeber-nrw.de/Materialien.4588.de.html

Texte:

Reform des Jugendschutzgesetzes - https://www.bmfsfj.de/bmfsfj/aktuelles/alle-
meldungen/reform-des-jugendschutzgesetzes-tritt-in-kraft-161184

Handreichung zum Thema Discord in der Jugendarbeit - https://www.jugendmedienkultur-
nrw.de/Wordpress2018/wp-content/uploads/2020/04/Discord-in-der-Kinder-und-
Jugendarbeit Statement-AJS-NRW-und-FIMK-NRW 27.04.2020.pdf

Gamedesign:

https://www.spieleratgeber-nrw.de/Gamedesign-Tools-in-der-Jugendarbeit.5918.de.1.html

https://studio.code.org/flappy/1

https://arcade.makecode.com/

Projekte & Webseiten:

www.gaming-ohne-grenzen.de

https://esjl-nrw.de/

https://www.spieleratgeber-nrw.de/



https://stadtlandfluss.cool/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.skipbo.re.game&hl=de&gl=US
https://garticphone.com/de
https://www.haxball.com/play
https://codenames.game/
https://artsandculture.google.com/experiment/puzzle-party/EwGBPZlIzv0KR
https://www.whaats.com/
https://digitale-spielewelten.de/methoden
https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/
https://www.spieleratgeber-nrw.de/Materialien.4588.de.html
https://www.bmfsfj.de/bmfsfj/aktuelles/alle-meldungen/reform-des-jugendschutzgesetzes-tritt-in-kraft-161184
https://www.bmfsfj.de/bmfsfj/aktuelles/alle-meldungen/reform-des-jugendschutzgesetzes-tritt-in-kraft-161184
https://www.jugendmedienkultur-nrw.de/Wordpress2018/wp-content/uploads/2020/04/Discord-in-der-Kinder-und-Jugendarbeit_Statement-AJS-NRW-und-FJMK-NRW_27.04.2020.pdf
https://www.jugendmedienkultur-nrw.de/Wordpress2018/wp-content/uploads/2020/04/Discord-in-der-Kinder-und-Jugendarbeit_Statement-AJS-NRW-und-FJMK-NRW_27.04.2020.pdf
https://www.jugendmedienkultur-nrw.de/Wordpress2018/wp-content/uploads/2020/04/Discord-in-der-Kinder-und-Jugendarbeit_Statement-AJS-NRW-und-FJMK-NRW_27.04.2020.pdf
https://www.spieleratgeber-nrw.de/Gamedesign-Tools-in-der-Jugendarbeit.5918.de.1.html
https://studio.code.org/flappy/1
https://arcade.makecode.com/
http://www.gaming-ohne-grenzen.de/
https://esjl-nrw.de/
https://www.spieleratgeber-nrw.de/

Videos:

Podiumsdiskussion zur Reform des Jugendschutzgesetzes mit der AJS und der USK
- https://www.youtube.com/watch?v=pzJ707DaseE

Streaming in der Jugendarbeit - https://www.youtube.com/watch?v=Fb3 Vd9 MA4&t=0s

Streaming in der Jugendarbeit flir Fortgeschrittene - https://www.youtube.com/watch?v=Dk-
bpagwovs&t=1s



https://www.youtube.com/watch?v=pzJ7o7DaseE
https://www.youtube.com/watch?v=Fb3_Vd9_MA4&t=0s
https://www.youtube.com/watch?v=Dk-bpagwovs&t=1s
https://www.youtube.com/watch?v=Dk-bpagwovs&t=1s
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