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Wie können Games eingesetzt werden, um Kinder und Jugendliche für 
eine vielfältige Gesellschaft zu sensibilisieren und Gemeinschaft zu 
fördern? 

Welche Barrieren haben digitale Spiele und wie lassen sie sich 
überwinden? 

Welches Potenzial bietet das Medium, um Empowerment-Prozesse 
anzuregen?

2



                und 

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:
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Der pädagogische 
Ratgeber für digitale 

Spiele!

30 Spieletestgruppen in 
ganz NRW!

Mit eigener 
Jugendredaktion dem 

CTRL Blog
Gefördert vom:



Aufwärmen!
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Link schicken wir in den Chat!



Faszination
Selbstwirksamkeit
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Jugendkultur Gaming
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Cosplay Kyle “Bugha” Giersdorf 

gamescom Fortnite Stand ESL One in Köln MontanaBlack
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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? 
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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



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 

25

NVDA - Kostenloser 
Screenreader: 
http://nvda.bhvd.de/ 

eyetracker “Tobii”

Xbox Adaptive 
Controller mit 
Logitech Buttons

http://nvda.bhvd.de/


- 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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Wir spielen nun eine 
Runde Whaats.com! 

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

Bus Simulator

Flight Simulator

https://virtualvacation.us/guess
https://www.geoguessr.com/


- 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)

27Just Dance 2021

Among US 

Minecraft



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, Twine
- 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



- 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/


Künstliche Barrieren 
Methode
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https://www.inklusive-medienarbeit.de/
wp-content/uploads/2020/08/Karte_Sa
skiaMoes.pdf 

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


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

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



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)



Kontakt

Homepage: www.gaming-ohne-grenzen.de

EMail 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

EMail Adresse info@spieleratgeber-nrw.de

Twitter Spieleratgeber

Instagram @spieleratgeber

Youtube Spieleratgeber-NRW

Telefon 0221 67 77 41 920



Beurteilungskriterien

● Faszination
○ Warum spielen Menschen Computerspiele?

● Wirkung
○ Was machen Computerspiele mit Menschen?

● Selektion
○ Welche Gründe gibt es für Genre- / Spiel-Präferenz?

● Rezeption
○ Welche psychologischen Prozesse laufen während des 

Spielens?
● Wirkung

○ Welche psychologischen Konsequenzen hat das 
Computerspielen?

● Jugenschutz
○ Ab welchem Alter ist ein Spiel pädagogisch geeignet?
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