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Das Projekt zum Thema 
Barrierefreiheit digitaler Spiele für 
Jugendliche von 12 bis 27 Jahren.

Ein Projekt der



Das Projekt

www.gaming-ohne-grenzen.de

● Wir sind ein Projekt der außerschulischen Jugendarbeit

● Wir möchten herausfinden, welche digitalen Spiele mit 
verschiedenen Einschränkungen spielbar sind

● Dazu testen wir diese in fünf wöchentlich stattfindenden 
inklusiven Spieletest-Gruppen im Raum Köln und Umgebung

● Die medienpädagogische 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 Hürden überwinden? Die Ergebnisse 
unserer Tests halten wir auf dieser Website fest:



ESJL-NRW

www.esjl-nrw.de

● eSport Jugendliga NRW

● inklusives Projekt

● Kooperation mit Jugendeinrichtungen aus NRW

● Zugängliche Disziplinen
○ League of Legends
○ Rocket League
○ Minecraft
○ Mario Kart 8 Deluxe

● Chancengleichheit
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Der pädagogische 
Ratgeber für digitale 

Spiele!

30 Spieletestgruppen in 
ganz NRW!

Mit eigener 
Jugendredaktion dem 

CTRL Blog
Gefördert vom:



Faszination Games
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Grundlagen

Vitalisstraße 383A  |  50933 Köln  |  info@fjmk.de







Weil es Spaß macht!

Warum spielst du?

Weil ich dabei oft 
gewinne!

Um mich mit anderen zu 
messen!

Man kann da alles machen 
und jede*r sein!

Das sind interessante 
Themen!

Mit Freund*innen spielen 
macht am meisten Spaß!



Faszination
Interaktives Erlebnis



Faszination
Interaktives Erlebnis

Soziales Erlebnis



Faszination
Interaktives Erlebnis

Soziales Erlebnis

Flow-Erlebnis



Faszination
Interaktives Erlebnis

Soziales Erlebnis

Flow-Erlebnis

Erfolgs-Erlebnis



Aktuelle Trends



Fortnite

Entwickler/Publisher: People Can Fly/ Epic Games

Erscheinungsdatum: 21. Juli 2017

Plattform: Nintendo Switch, PS4, PS5, Xbox, Android, 

iOS, Microsoft Windows, Mac OS Classic

Preis: In-Game-Käufe (Die In-Game-Währung 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 längsten zu
überleben, eine
Handlungsgeschichte darüber
hinaus gibt es nicht

Battle Royale



Battle Royale 

● Jeder gegen jeden Prinzip 

● Gleiche Ausgangsbedingungen für alle Mitspieler*innen 

● Es wird in einem immer kleiner werdenden Areal gegeneinander gekämpft

● Letzte Person/Gruppe die am Ende übrig ist gewinnt 

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

● Seit 2017 sehr beliebt
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Faszination Battle Royale / pädagogische Einordnung

● Sieg ist ausschließlich durch Gewalt zu erreichen 

● Spiele sind selten in Hintergrundgeschichten eingebunden 

● Oftmals Free-to-play 

● Jedes Match kann anders verlaufen 
● Gleiche Ausgangsbedingungen für alle und schnelle Runden als anziehender 

Faktor → „Nächste Runde schaff ich es“
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Battle Royale



League of Legends

Entwickler/Publisher: Riot Games

Erscheinungsdatum: 27. Oktober 2009

Plattform: Microsoft Windows / Mac OS

Preis: kostenlos + In-Game-Käufe mit

spielinterner Währung

LoL ist ein Strategiespiel, das in
Teams gespielt wird. Das
Hauptziel jedes Teams besteht
darin, den gegnerischen Nexus
(ein Hauptgebäude) zu
zerstören. Durch das Sammeln
von Erfahrungspunkten können
die Spielenden höhere Level
erreichen.

MOBA



Minecraft

Entwickler/Publisher: Mojang

Erscheinungsdatum: 17. Mai 2009

Plattform: alle Plattformen

Preis: ab ca. 20€

Minecraft ist ein Phänomen: es
erzählt keine Geschichte, verzichtet
vollständig auf Erklärungen und
sieht dank simpler 3D-Grafik
fürchterlich altbacken aus. Doch es
macht Spaß, ist faszinierend und
schränkt den Spieler nur durch
seine eigene Kreativität ein - was
viele Lernmöglichkeiten bietet

Aufbau-Simulation



FIFA22

Entwickler/Publisher: Electronic Arts (EA)

Erscheinungsdatum: 26. September 2021

Plattform: PS4, PS5, PC (Microsoft

Windows), Xbox, Google Stadia

Preis: ca. 60€

Die beliebteste Fußball-Simulation
bringt jedes Jahr einen Nachfolger
heraus. Das Spiel bietet Lootboxen
an, für die Echtgeld investiert
werden muss.

Sportspiel



Konsolen

Xbox One Playstation 4Nintendo Switch

Konsolen



Konsolen - Next Gen

Xbox Series X Playstation 5
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Gibt es Fragen?



Barrieren in Games



Inklusion und Games im Unterricht:

Wählt die Spiele aus, die für eure Schüler*innen barrierefrei sind. 
Wir zeigen Euch, auf was Ihr achten könnt! 
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Barrieren in Games
Wir testen Spiele in vier verschiedenen Bereichen:

Hören
Funktioniert das Spiel auch ohne Ton? Gibt es 
Untertitel, die du gut lesen kannst?

Verstehen
Musst du knifflige Rätsel lösen? 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? 



36Shadow of the Tomb Raider

FIFA21
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Animal Crossing: New Horizons



38Minecraft
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Ghost of Tsushima
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Among Us
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Button Remapping

Genshin Impact
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Adaptive Controller 

Quad-Stick (Saug-Blas-Steuerung)

GoG Botschafter Dennis Winkens 
Foto: Privat

Xbox Adaptive Controller

GoG Botschafterin Melanie Eilert 
Foto: Anna Spindelndreier



tobii Eye Tracker



Bcon Fußsteuerung



Tastatur mit großer Beschriftung

Vertikale Maus



Gibt es Fragen?



Pause
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Gamification
Begriffserklärung und Ansätze



Gamification

● Bezeichnet die Übertragung von Spielelementen auf außerspielerische 
Kontexte

● Häufig eingesetzte Spielelemente sind etwa Evaluations- und 
Belohnungssysteme

● Ziel: Motivation und Engagement soll gestärkt werden 
● Kritik: Externe Motivationsmechanismen können ergänzen, lösen aber keine 

grundsätzlichen Probleme 

55



Gamification - Beispiele 

● Gamification kann mehr sein als Highscores, Trophäen und Level
● Es gibt viele Möglichkeiten spielerische Elemente und Spiele selbst in den 

pädagogischen Alltag zu integregieren  
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Medienkompetenzrahmen 
NRW
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Medienkompetenzrahmen 
NRW

Für Schulen in NRW 

Medienkompetenz-
fördernde Maßnahmen 



Ausprobieren von assistiver Technologie zum
Beispiel Eyetracker, Vorlesefunktionen, Adaptive
Controller
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NVDA - Kostenloser 
Screenreader: 
http://nvda.bhvd.de/

eyetracker “Tobii”

Xbox Adaptive 
Controller mit 
Logitech Buttons

http://nvda.bhvd.de/


Xbox Adaptive Controller
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- Einsatz von Games 
wie Geoguessr, 
Cityguesser oder 
Whaats.com 

- Simulationen wie 
Bus und Bahn-
Simulatoren z.B. zum 
Vorab Durchspielen 
von Ausflugsfahrten 
für Menschen mit 
kognitiver 
Behinderung

- Spiele bewerten und 
kritisch hinterfragen.
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Cityguesser: https://virtualvacation.us/guess
Geoguessr: https://www.geoguessr.com/

Bus Simulator

Flight Simulator

https://virtualvacation.us/guess
https://www.geoguessr.com/
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City Guesser
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- Zum Beispiel 
Minecraft Edu, Among 
Us, Keep Talking and 
nobody explodes, 
FIFA 

- Im Sportunterricht 
digitale Spiele ins 
analoge übertragen 

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

64Just Dance 2021

Among US 

Minecraft



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:
● Zwei Kinder dürfen nicht abbauen.
● Zwei Kinder dürfen nicht platzieren.
● Zwei Kinder spielen mit simulierter Sehschwäche

Pädagogisches Ziel: Die Kinder sind durch die Handicaps
gezwungen mit einander zu kommunizieren, um ihr Ziel zu
erreichen. Wodurch ihre Team- und Kommunikationsfähigkeit
gestärkt werden soll. Das beliebte Spiel Minecraft kann bei der
Motivation unterstützen.
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Analoger Shooter
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Spielziel: alle Teammitglieder des gegnerischen Teams kampfunfähig zu machen.

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

Ball-Effekte:
● Rot: Wirst du von einem roten Ball getroffen, wirst du kampfunfähig und musst 

dich hinsetzen/ hinlegen und darfst dich nicht mehr bewegen. 
● Blau: Bist du kampfunfähig und wirst von einem blauen Ball getroffen, wirst du 

sofort wiederbelebt. Du kannst dich nun wieder bewegen.
● Gelb: Wirst du von einem gelben Ball getroffen, bist du für 10 Sekunden 

bewegungsunfähig und musst auf der Stelle stehen bleiben. 

Pädagogisches Ziel: 
● Gesundes Gaming: Bewegung und frische Luft für Bildschirmpausen
● Soziales Miteinander + Teamwork fördern



- Draw Your Game
- Kurzfilme oder Storytelling mit die 

Sims 4 oder Minecraft
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- Gender in Games
- Ethik in Games

Metal Gear Solid 5Die Sims 4
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- Spiele Beurteilen: 
Barrieren in Games, 
Altersempfehlungen, 
Vielfalt in Spielen

- Z.B. als Projektwoche: 
Jede*r bringt sein 
Lieblingsspiel mit (USK 
konform)
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- z.B. The Unstoppables, 
Games zu Mental Health 

- Avatare/ Fantasiefiguren 
erstellen

https://www.heroforge.com/

The Unstoppables

https://www.heroforge.com/


Gaming ohne 
Grenzen 

Fragebögen







Wie war der Spieleinstieg? Welche 
Anforderungen hat das Spiel?

Fragen für gemeinsamen 
Spieletest

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

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

Ab welchem Alter ist es 
spielbar? Warum?

Besonderheiten des 
Mehrspielermodus

Gibt es Zusatzkosten in dem Spiel? 
Ist es möglich Geld auszugeben?



Künstliche Barrieren 
Methode
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Anleitung
https://www.inklusive-
medienarbeit.de/wp-
content/uploads/2020/08/Karte_Saskia
Moes.pdf

Mit simulierten Einschränkungen zu mehr Verständnis

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 für die Schule, spielerische Trainingsumgebungen für die 

berufliche Bildung, Gesundheitsspiele für Prävention und Rehabilitation oder 

“social awareness games”

• Klassische Spielkonzepte sowie Anreiz- und Belohnungssysteme sollen zum 

lernen motivieren 
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Serious Games - Beispiele
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Kostenlose Online-Spiele für den Unterricht
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https://garticphone.com/de

https://www.haxball.com/play

https://codenames.game/

https://skribbl.io/

https://www.epicgame
s.com/store/de/p/rocke
t-league

https://play.google.com/store/app
s/details?id=com.innersloth.space
mafia&hl=de&gl=US

https://stadtlandfluss.cool/

https://artsandculture.google.com/experimen
t/puzzle-party/EwGBPZlIzv0KRw

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

https://virtualvacation
.us/multiplayer

https://www.w
haats.com/



Tipps zu digitalen Spielerunden 

Tipps zu 
Spielerunden

Kennt die 
Zielgruppe

Wie ist die 
Geräteausstattung?

Wie ist die Medien- & 
Lesekompetenz ?

Wie ist das Alter?

Flexibilität

Bereitet verschiedene 
Spiele vor

Technik kann versagen

TN Anzahl bestimmt mit darüber, 
was gespielt werden kann

Habt Geduld 
& akzeptiert 

Chaos 

Manchmal dauert es etwas 
länger, bis alle im Spiel sind

Bereitet euch ggf. auf 
längere Spielpausen vor

Regeln
Gemeinsame Regeln 
aufstellen

Keine Beleidigungen, Fair-Play 
usw.



- Game Design 
(Draw Your Game, 
Bitsi, Skratch, 
CoSpaces Edu)

- Minecraft 
Redstone 
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https://scratch.mit.edu/



Gamedesign 

● Spieleentwicklung
● Spielkonzept
● Regeln
● Strukturen
● erzählende Elemente



● Studio.Code Flappy Bird
● Makecode
● Bitsy Game Maker
● und viele mehr…
● https://studio.code.org/flappy/1
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https://studio.code.org/flappy/1


Weiterführende Links 

● https://digitale-spielewelten.de/methoden

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

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


Games for Health

● Bewegungsförderung

● Sprachenlernen

● Lesefähigkeit

● Soziales Lernen

● Mental Health: Gleichgesinnte treffen, Gruppenaktivitäten im Lockdown 

● Resilienz 
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Kompetenzförderliche 
Aspekte des Gaming

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

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

Emotionale Selbstkontrolle:
bei hohem Involvement, Auseinandersetzung mit Identität

Aufmerksamkeit und Sensomotorik:
schnelle Wahrnehmung und Reaktion, Multitasking

Medienkompetenz:
Umgang mit komplexen Menü-/ Navigationsstrukturen
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(Vgl. Mitgutsch, Rosenstingl 2009)



Gibt es Fragen?



Kontakt

Homepage: www.gaming-ohne-grenzen.de

E-Mail Adresse info@gaming-ohne-grenzen.de

Twitter @ggrenzen

Instagram @gaming-ohne-grenzen

Youtube Spieleratgeber-NRW

Telefon 0221 67 77 41 926



Kontakt
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Homepage: www.spieleratgeber-nrw.de

E-Mail Adresse info@spieleratgeber-nrw.de

Twitter @Spieleratgeber

Instagram @spieleratgeber

Youtube Spieleratgeber-NRW

Telefon 0221 67 77 41 920



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://garticphone.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/EwGBPZlIzv0KR 
 

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-FJMK-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=pzJ7o7DaseE 
 

Streaming in der Jugendarbeit - https://www.youtube.com/watch?v=Fb3_Vd9_MA4&t=0s 
 

Streaming in der Jugendarbeit für 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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