
1

Lasst uns spielen!

SchriftenzurMedienpädagogik58

MartinGeisler
DirkPoerschke
Eik-HenningTappe
NadineBerlenbach(Hrsg.)

kopaed(München)
www.kopaed.de

Medienpädagogik und Spielkulturen



2 GamingohneGrenzenLasst uns spielen! Medienpädagogik und Spielkulturen GamingohneGrenzen

Schriften zur Medienpädagogik 58

DemBundesministeriumfürFamilie,Senioren,FrauenundJugenddankenwirfür

dieFörderungdesvorliegendenBandes.

Herausgeber

GesellschaftfürMedienpädagogikundKommunikationskulturinder

BundesrepublikDeutschland(GMK)e.V.

Anschrift

GMK-Geschäftsstelle

Obernstr.24a

33602Bielefeld

Fon:0521/67788

Fax:0521/67729

E-Mail:gmk@medienpaed.de

Homepage:www.gmk-net.de

FürnamentlichgekennzeichneteBeiträgesinddieAutor*innenverantwortlich.

Redaktion:MartinGeisler,DirkPoerschke,Eik-HenningTappe,NadineBerlenbach,

TanjaKalwar

Lektorat:TanjaKalwar

EinbandgestaltungundTitelillustration:KatharinaKünkel

© kopaed 2022

Arnulfstr.205

80634München

Fon:089/68890098

Fax:089/6891912

E-Mail:info@kopaed.de

Homepage:www.kopaed.de

ISBN978-3-96848-668-0



GamingohneGrenzen 1GamingohneGrenzen

Saskia Moes/Karolina Albrich
Gaming ohne Grenzen

Grundlagen für den Einsatz digitaler Spiele 
in der inklusiven Jugendarbeit

Rot, grün, gelb, blau –die farbigen Schnüre sollenmiteinander verbunden
werden.DafürmussNoahsoschnellwiemöglichsein,dennerspieltonline
gegenseineFreund*innen.DochwelcheSchnurhatwelcheFarbe?Noahhat
eineFarbfehlsichtigkeitundkommtandieserStellenichtweiter–GameOver.
DasSpielbietetleiderkeinealternativenFormenoderMuster,umdiefarbli-
chenObjektevoneinanderzuunterscheiden.SoverschiedenBehinderungen
sind,soverschiedensindauchdieAnforderungenandieBarrierefreiheitdigita-
lerSpiele.Eshandeltsichumeininteraktives,audiovisuellesMedium,welches
vonNaturausschonBarrierenmitsichbringt.Aberdurchdasentsprechende
Gamedesign,verschiedeneEinstellungsmöglichkeitenundassistiveTechnolo-
gienlassensichsomancheBarrierenüberwinden–anderejedochleidernicht.

DasProjektGaming ohne GrenzenderFachstelle für Jugendmedienkul-
turNRWtestetmit Jugendlichenund jungenErwachsenenmitundohne
Behinderungzwischen12und27JahrendigitaleSpieleaufBarrierefreiheit.
InSpieletest-GruppenwerdengemeinsamverschiedenedigitaleSpieleunter
dieLupegenommen:AufwelcheBarrieren stoßendie Jugendlichenbeim
Spielen?WelcheMöglichkeitenbietetdasSpiel,umdieseBarrierenzuum-
gehenoderkönnendieHürdeninnerhalbderGruppegemeinsamüberwun-
denwerden?DochnichtalleBarrierenlassensichüberwindenundsokann
espassieren,dassmancheSpieleMenschenmitBehinderungausschließen.
Umsowichtigeristes,mehrSichtbarkeitfürGamer*innenmitBehinderung
zuschaffenundBarrierefreiheitvonAnfanganmitzudenken.DieRelevanz
erklärtsichdabeivonselbst,denn83ProzentderJugendlichenspielentäglich
oderwöchentlichdigitaleSpiele(vgl.mpfs2021:57).Siesindsomitausdem
AlltagdermeistenJugendlichennichtmehrwegzudenken.Medienforscher
Prof.Dr.FrommebeschreibtgleichzeitigdieAufnahmedesBundesverbands
derEntwicklervonComputerspielenindenDeutscheKulturratals„Anerken-
nungdesComputerspielsalsKulturgut”(Fromme2015:279).Dahersollte
esselbstverständlichsein,dassdieseswichtigeKulturgutallenJugendlichen,
gleichsammitundohneBehinderung,zugänglichgemachtwird.

Genauhier setztGaming ohne Grenzen an.DasProjekt ermöglicht Ju-
gendlichen in inklusivenEinrichtungenderaußerschulischen Jugendarbeit,
gemeinsamzuspielenunddieZugänglichkeitdigitalerSpielezuüberprüfen
undzuverbessern.GleichzeitigwerdenSpieler*innenmitundohneBehin-
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derungübereingemeinsamesHobbyzusammengebracht.Dieskannzum
einenVorurteileabbauen,zumanderenkönnenJugendlichefüreinediver-
seGesellschaftsensibilisiertwerden,inderalleMenschenunterschiedliche
StärkenundSchwächenmitbringen.InunserenSpieletest-Gruppenmerken
wir,dassdigitaleSpieleeineinklusiveGemeinschaftstärken,aberaucheinige
Hürdenmitsichbringenkönnen,diebeachtetwerdenmüssen.Dabeispielt
dieAuswahldes Spiels einegroßeRolle: Einerseits gibt esdie gesetzliche
AltersfreigabedurchdieUSK,andererseitswerdenJugendlicheauchdurch
dasGame-Designausgeschlossen.DieAnforderungenandieZugänglichkeit
sindnatürlichsehrindividuell.Gaming ohne GrenzenunterteiltdenSpieletest
invierEbenen,umdieBarrierefreiheit zubeurteilenundwiederkehrende
Barrierenzuerkennen:Sehen,Hören,VerstehenundSteuern.

Inklusive Gamespädagogik

Inklusionbedeutet füruns,dassalleJugendlichenselbstbestimmtander
GesellschaftundimRahmenderJugendarbeitanunserenAngebotenteil-
habenkönnen.DigitaleSpielesindeinwertvollesWerkzeugderinklusiven
Jugendarbeit.SiekönnendieindividuellenErfahrungs-undHandlungsräu-
meerweiternsowievorhandeneEinschränkungenkompensieren.Digitale
Erfahrungs-undReflexionsräumesindfürKinderundJugendliche–gleich-
samobmitoderohneBehinderung–essentiell,umsichKompetenzenin
einerdigitalgeprägtenGesellschaftanzueignen.

Abb. 1: Jugendliche mit und ohne Behinderung testen im Projekt „Gaming ohne Gren-
zen“ digitale Spiele auf Barrierefreiheit (© Fachstelle für Jugendmedienkultur NRW // 
Fotograf: Max Zindel)



3GamingohneGrenzen

DieErfahrungunserermedienpädagogischenArbeitiminklusivenKontext
hatunsgezeigt,dassgeradeKinderundJugendlichemitBehinderungpoten-
zielleBarrierenfürchten.DaskannderWegindieEinrichtungsein,aberauch
dieZugänglichkeitdergenutztenMedien.Umsowichtigeristes,dieZielgrup-
pedirektanzusprechenundvermeidbareHindernisseausdemWegzuräu-
men,umeineguteTeilhabezuermöglichen.EineHürdebildethäufigauchdie
mangelndeQualifikationderpädagogischenFachkräfte,inBezugaufdigitale
SpielesowiefehlendeMethodenderinklusivenGamespädagogik.

Impädagogischen Kontext bieten sich zahlreiche Möglichkeiten, digitale
Spiele als Werkzeug zur Vermittlung von Fähigkeiten einzusetzen. Natürlich
eignensichfürdieJugendarbeitvorallemGames,diegemeinsamvonmeh-
rerenKindernundJugendlichengespieltwerdenkönnen.Durchkooperative
undkompetitiveSpielelassensichzumBeispielsozialeKompetenzenstärken.
Eswirdtrainiert,angemessenaufeinmöglichesVerlierenzureagierenundent-
sprechendmitFrustrationumzugehen.DieBedienungvonTechnikundSpiel
imAllgemeinenfördertMedienkompetenz.DurchdieallgegenwärtigePräsenz
vonSmartphonesundderenMöglichkeitenhabenvieleJugendlichegarkeine
ErfahrungenmehrmitComputern,dieaberinvielenBereichenderArbeitswelt
dringendbenötigtwerden.DakanndieSteuerungmitderMaus,imGegen-
satzzumgewohntenTouchscreen, schonzueinerneuenErfahrungwerden.
SobietenComputerspieleschließlichwiederAnreize,sichmitdemkomplexe-
renGerätauseinanderzusetzen.InvielenSpielenwirdzudemKreativitätver-
langtundMöglichkeitengeboten,schaffendtätigzuwerden.MitSpielenwie

Abb. 2: Im Projekt „Gaming ohne Grenzen“ werden Spieler*innen mit und ohne Behin-
derung über ein gemeinsames Hobby zusammengebracht (© Fachstelle für Jugendmedi-
enkultur NRW // Fotografin: Anna Spindelndreier)
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Die Sims 4(ElectronicArts2014)oder Minecraft (MojangStudios&Microsoft
Studios2011)lassensichsogarganzeSpielfilmeerstellen,indemlediglichdie
MöglichkeitendesSpielsausgeschöpftundAufnahme-undSchnittprogramme
hinzugezogenwerden.MöglicherweisewerdendannsogarschonspätereBe-
rufswünschegeweckt.VieleSpielebehandelnauchThemen,dieinderSchule
vermitteltwerden.Sobemühtsich Assassin’s Creed mitseinen Discovery Touren 
umdiehistorischkorrekteDarstellungverschiedenerKulturen,wiezumBei-
spieldasAlteÄgypten(Ubisoft2018),oderEco (StrangeLoopGames2018)um
dieDarstellungkomplexerZusammenhängeineinemÖkosystem.DieseDar-
stellungenmüssennatürlichgemeinschaftlichaufihreRichtigkeithinüberprüft
werden. Auch Sport- und Bewegungsspiele erfreuen sich großer Beliebtheit
beiJugendlichen.SolassensichbeispielsweisemittelsFIFA 22 (ElectronicArts
2021)Fußballstrategiensimulieren,diedannrealnachgespieltwerdenkönnen,
oderdurchJust Dance 22 (Ubisoft2021)undRing Fit (Nintendo2019)spiele-
rischFreudeanBewegungundFitness-Übungenvermitteln.

GeradeSimulationsspielekönnenfürMenschenmitBehinderungeine
sinnvolleUnterstützungsein.MitdemBus Simulator 21 (Astragon2021)
istesbeispielsweisemöglich,dieAbläufeeinerBusfahrtzuerlernen.Diese
Abläufe imVorhinein zuüben,kannvorallem für Jugendlichemiteiner
kognitivenEinschränkungeinedeutlicheHilfestellungbeiderBewältigung
vonAlltagssituationenbieten.

EsgibtauchAnsätze,Gameplay-ElementevomDigitaleninsAnalogezu
überführen.SeienesSuper Mario-Jump’n’Run-Level inderTurnhalleaufzu-

Abb. 3: Gerade Kinder und Jugendliche mit Behinderung fürchten potenzielle Barrieren, des-
wegen ist es wichtig, die Zielgruppe direkt anzusprechen und vermeidbare Hindernisse aus 
dem Weg zu räumen (© Fachstelle für Jugendmedienkultur NRW // Fotograf Marvin Ruppert)
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bauenoderanalogeShooter-SpielemiteigenenRegelsystemenundDartwaf-
fenmitSchaumstoffmunitionnachzuspielen–esbietensichvieleMöglichkei-
ten,Gameplay-MechanismenkritischzuhinterfragenundJugendlichenSpaß
anBewegungzuvermitteln.AuchschwierigeThemenrückenimmermehrin
denFokusderSpielemacher*innen.EsgibtinzwischenzahlreicheSpiele,die
sichmitDepressionen,TrauerunddenIrrungenundWirrungendesLebens
beschäftigen.HiersindGris (DevolverDigital2018)unddieLife is Strange-
Reihe(SquareEnix2015,2018und2021)Beispiele.DieseSpielekönnenprä-
ventivzumEinsatzkommenoderbeiderVerarbeitungbelastenderEreignisse
eineHilfesein.NatürlichspielenIdentifikationsfigureneinewichtigeRollefür
dieJugendlichen.PräsentierensichaktuelleSpielezwarimmerdiverser,fehlt
esdochnocherheblichanderRepräsentationvonMenschenmitBehinderung
indigitalenSpielen.HäufigistdieBehinderungimFokusdesSpielsundhat
zusätzlicheinennegativenEinflussaufdenCharakter.EsbrauchtmehrSpiele,
bei denen Charaktere mit Behinderung ein selbstverständlicher Bestandteil
sind,genausowieinderGesellschaftauch.

DigitaleSpielemiteinerpositivenAtmosphäreodereinementspannen-
denGameplayhelfendabei,sichvondenStrapazendesAlltagszuerholen
undinvirtuelleWelteneinzutauchen.WennwiralsodigitaleSpielepädago-
gischeinsetzenundallihreMöglichkeitenausschöpfenwollen,isteswichtig,
dassdiesauchwirklichallenJugendlichenzugutekommt.Hierbekommtdie
ZugänglichkeitvonGamesdanneineganzneueundwichtigeBedeutung.

Abb. 4: Simulationsspiele können für Menschen mit Behinderung eine sinnvolle Un-
terstützung sein (© Fachstelle für Jugendmedienkultur NRW // Fotografin: Anna Spin-
delndreier)
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Barrieren in digitalen Spielen erkennen und Zugänglichkeit 
schaffen

Vorabmussfestgehaltenwerden,dasswirbeidigitalenSpielenzwischen
Barrierefreiheit durch Game-Design und Barrierefreiheit durch Einstel-
lungsmöglichkeitenunterscheidenmüssen.Nurweil ein Spiel keineEin-
stellungenhat,mussesnicht gleichvieleBarrierenbeinhalten.Nurweil
einSpielvieleEinstellungenhat,mussesnichtbarrierefreisein.Meistens
erlebtGaming ohne GrenzenjedochindenGruppen,dassvieleverschiede-
neEinstellungsmöglichkeitendabeihelfen,dasSpielaufdieeigenenund
individuellen Anforderungen am besten anzupassen. Wenn Barrierefrei-
heitabervonAnfanganimEntwicklungsprozessmitgedachtwird,können
schonkleineBestandteiledesGame-DesignsdieZugänglichkeit für viele
Spieler*innensteigern.DazukönnenbeispielsweiseWeghinweiseinOpen-
World-Spielen,eineeinfache,flexibleSteuerungoderauchselbstgesteuer-
teSpielelementeeineguteUnterstützungsein.

ImenglischsprachigenRaumgibtesbereitseinigeInitiativen,diesich
mitderBarrierefreiheitdigitalerSpielebeschäftigen.SobietendieGame 
accessibility guidelines (www.gameaccessibilityguidelines.com) eine gute
ÜbersichtüberAspektederZugänglichkeit.InitiativenwieCan I Play That 
(www.caniplaythat.com) veröffentlichten Rezensionen über die Barriere-
freiheitvonGames.

Um digitale Spiele steuern zu können, nutzen Spieler*innen verschie-
densteEingabegeräte.FürMenschenmiteinermotorischenEinschränkung
istesessentiell,dassdasSpieleinefreieTastenbelegungfürebendieseEin-
gabegeräteanbietet.DennsokanndieSteuerungandieBedürfnisseange-
passtundindividualisiertwerden.EinefreieTastenbelegungbietetebenfalls
die Möglichkeit, assistive Technologien, wie den Xbox Adaptive Controller 
(Microsoft) oder den QuadStick (www.quadstick.com) anzuschließen und
somiteineganzeigeneSteuerungzuverwenden.DerXbox Adaptive Con-
trollerermöglichtdasAnschließenvonzusätzlichenButtonsoderPedalen,
diedannmitbestimmtenFunktionenbesetztwerden.SokanndieSteue-
rungkomplettindividualisiertwerdenundeswirdverhindert,dasszukleine
SteuerungselementeMenschenmiteinerkörperlichenEinschränkungvom
Spielenausschließen.DerQuadStickhateineSaug-Blas-Steuerung,diesich
mitdemMundbedienenlässt.Sokanngespieltwerden,ohneandereKör-
perteilezunutzen.BeidessindtolleassistiveTechnologien,diedasSpielen
fürMenschenmiteinerkörperlichenBehinderungermöglichen.Aberauch
dasSpielselberkannBarrierenbereithalten.MüssenTastengehalten,schnell
hintereinandergedrücktoderplötzlichgedrücktwerden,kanndiesschnell
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fürdieFingerzuanstrengendwerdenodergarnichtmöglichsein.Eineein-
fache Steuerung, Automatisierungs-Hilfen oder die Verringerung des Zeit-
drucksunterstützenMenschenmiteinermotorischenEinschränkunghierbei.

Für Menschen mit einer kognitiven Einschränkung können diese
Einstellungen sehr hilfreich sein. Zeitdruck wird schnell zu einer Heraus-
forderungundAufgaben lassensichmöglicherweise indieserkurzenZeit
nichterledigen.Aberauchdurch interaktiveTutorialsundMöglichkeiten,
einzelne Steuerungselemente zu üben, haben Menschen mit einer kog-
nitiven Behinderung die Chance, das Spiel zu meistern. Wichtig ist, dass
esTippsundHilfengibt,wennSpieler*innenineinerbestimmtenPassage
nichtweiterkommenoderdieMöglichkeit,dasseinzelneRätselüberspring-
barsind.Schwierigkeitistimmersubjektiv.EinSpiel,dasfürdieeinenals
sehrleichtempfundenwird,istfüranderevielleichtsehrschwer.Verschie-
deneSchwierigkeitsgradekönnensomitdazubeitragen,dieAnforderungen
desSpielsandieeigenenFähigkeitenanzupassen.Dabeiisteswichtig,dass
Schwierigkeitsgrade niemals wertend angegeben werden. Ein Modus mit
unterstützendenEinstellungenmussnichtleichtgenanntodernochschlim-
mer als „Baby-Modus” betitelt werden. Besser ist, wenn der Modus be-
schriebenwird:zumBeispielalsStory-Modus.Esmüssenauchkeinedirek-
tenvorgegebenenSchwierigkeits-Modiangebotenwerden.Bei Overcooked! 
2 (Team172018) kannbeispielsweiseeingestelltwerden,dassBestellungen
nichtmehrablaufenunddieSpielendenmehrZeitzurZubereitungzurVer-
fügunghaben.DiesvereinfachtdasSpielungemein.DieSpielendenkön-
nendannselberentscheiden,welcheFunktionensienutzenwollenundwie
einfachsiesichdasSpielmachenmöchten.InShadow of the Tomb Raider
(SquareEnix2018)habendieSpielendendieEntscheidungdarüber,inwel-
chenBereichensiedasSpieleinfachergestaltenwollen.HiersindGesamt-,
Kampf-,Gelände-undRätselschwierigkeiteinzelneinstellbar.Spielendemit
motorischerBehinderungkönnensichsoKletterpartienundKämpfeeinfa-
chereinstellenundRätselinintendierterSchwierigkeitmeistern.

FürMenschenmiteinerSeheinschränkunghaltendigitaleSpieledurch
ihren visuellen Schwerpunkt einige Barrieren bereit. Durch unleserliche
Texteundeine fehlendeTextvertonungwirddasErlebender Story stark
erschwert.UnleserlicheundzukleineMenüpunktebildenschonvordem
eigentlichenSpielstarteinegroßeHürde.Eineklare,serifenfreieSchriftauf
einemkontrastreichenHintergrund,dieimbestenFallegrößenverstellbar
ist, kanndaherZugänglichkeit schaffen.Wie schon imanfänglichenBei-
spieldeutlichwurde,könnenaberauchFarbeneinegroßeRollespielen.
SindSpielelementenurdurchFarbeunterscheidbar,führtdieswomöglich
zueinemAusschlussvonMenschenmiteinerFarbfehlsichtigkeit.Entspre-
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chendeFarbfilter,welcheeinstellbarsind,aberauchschonMusterundFor-
menkönneneinegroßeUnterstützungsein.ZweidimensionaleAbenteuer
dürfenauchnichtunterschätztwerdenundsindfürvieleSpieler*innenvon
Vorteil,dennSpielemiteiner3D-GrafiksindfürMenschenohneeinräum-
lichesSehennichtgutspielbar.

FürMenschenmiteinerHöreinschränkungistdievisuelleEbenehinge-
genabsolutessentiellundsosolltenallespielrelevantenInhaltevisuellab-
gebildetwerden.DaskönnenUntertitelfürGesprochenessein,aberauch
RichtungspfeilefürwichtigeGeräusche.BeiUntertitelnisteswichtig,dass
diese gut lesbar sind und (farblich) anzeigen, wer gerade spricht. Wenn
visuelleHinweisefehlen,istdiesvielleichtfürMenschenmiteinerHörein-
schränkungeineunüberwindbareBarriereundschließtsievomSpielenaus.
AberaucheinregulierbarerSoundfürbeispielsweiseGeräusche,Sprache
undMusikistwichtig.SokanneinezulauteMusikvonDialogenablenken
oderzuleiseGeräuscheschnellüberhörtwerden.

ImmermehrSpieleentwickelnauchganz innovative Ideenbezüglich
derZugänglichkeit.SogibtesbeispielsweiseinForza Horizon 5(XboxGame
Studios2021)eineÜbersetzungderZwischensequenzenindieGebärden-
sprache(aktuellnurindieamerikanischeundbritischeGebärdensprache).
DasisteinetolleEntwicklung,überdiewirunsindenJugendgruppenim-
mersehrfreuen.

Vielenistvielleichtauchnichtbewusst,dassEinstellungsmöglichkeiten
indigitalenSpielennichtnurMenschenmitBehinderunghelfen,sondern

Abb. 5: Der Xbox Adaptive Controller ermöglicht eine individuelle Steuerung mit externen 
Buttons (© Fachstelle für Jugendmedienkultur NRW // Fotograf: Max Zindel)
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allenMenschen. IanHamiltonhat2019aufderGameDevelopersCon-
ference berichtet, dass 60 Prozent aller Spieler*innen die Untertitel von
Assassin’s Creed Origins (Ubisoft2017)einschalten.Geradeinenglischspra-
chigenoderdialektreichenSpielenbietendieseeinezusätzlicheUnterstüt-
zung.Einstellungsmöglichkeitenermöglichensomit,dasSpielandieeige-
nenBedürfnisseanzupassenunddamiteinperfektesErlebniszuschaffen.

Auch in der außerschulischen Jugendarbeit ist es wichtig, die Spiel-
auswahlandieBedürfnissederZielgruppeanzupassen.Sosolltenichtnur
aufdiekorrekteAltersfreigabegeachtetwerden,sondernauchaufdieZu-
gänglichkeit,umkeineJugendlichenvonAngebotenauszuschließen.Hier
besteht allerdings auch eine grundlegende Problematik, denn komplette
BarrierefreiheitistindenmeistenSpielensehrschwierigzuerreichen.Die
Anforderungen von Menschen mit verschiedenen Behinderungen schlie-
ßensichmanchmalgegenseitigaus.SozumBeispielimBereichHörenund
Sehen,dennwenneinSpielvielevisuelleHinweisehatundkaumTon,ist
es gut fürMenschenmitHörbehinderung, abernicht fürMenschenmit
Sehbehinderung.GibtesvieleAudio-Hinweise,verhältessichgenauum-
gekehrt.EinSpielbenötigtalsostetsHinweisebeiderArten,wennesallen
zugänglichseinmöchte.EinreinesAudio-Gamekannz.B.durchdieGen-
re-WahlpersenichtfürMenschenmitHörbehinderungbarrierefreisein.
EinehäufigeNiederlageodereineÜberforderungmitdenSpielmechaniken
kann schnell die Frustrationstoleranz der Jugendlichen ausreizen. Umso
wichtigeristes,dieeigeneZielgruppeindenBlickzunehmenundgeeig-

Abb. 6: Mittels eines Eye-Trackers werden digitale Spiele mit den Augen gesteuert. Was für Ju-
gendliche mit Seheinschränkung schwierig ist, kann für Jugendliche mit körperlicher Einschränkung 
hilfreich sein (© Fachstelle für Jugendmedienkultur NRW // Fotografin: Anna Spindelndreier)
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neteTitelauszuwählen,alternativeSpielebereitzulegenundPausenabseits
desBildschirmseinzuplanen.

Natürlich lassen sich Barrieren auch gemeinsam überwinden, indem
sichdieJugendlichengegenseitighelfen.VerschiedeneStärkenkönnenhier
Schwächenausgleichen.DigitaleSpielekönnengemeinsambestrittenwer-
denundmitErklärungenodereinemAbwechselnbeimSpielenhabendie
JugendlichendieMöglichkeit,sichgegenseitigzuergänzen.

Manche Spiele oder Konsolen bieten auch eine sogenannte Copilot-
Funktionan.Dabeikannein*eSpieler*invoneinerweiterenPersonmit
einem eigenen Controller unterstützt werden. Anspruchsvolle Passagen
werdensogemeinsamüberwunden.DasisteinesehrwertvolleMöglich-
keitundsollteinjedemSpielzumStandardwerden.Insgesamtlässtsich
festhalten,dassEntwickler*innenBarriereninGamesimmermehrinden
BlicknehmenundanLösungsmöglichkeitenarbeiten.Trotzalledemgibtes
sehrvielzutunundzuverbessern.

Methoden aus dem Projekt

Gaming ohne GrenzenbringtJugendlichemitundohneBehinderungüberdas
gemeinsameInteressefürdigitaleSpieleinwohnortnahenGruppengezielt
zusammen.DurchverschiedeneMethodensolldasGemeinschaftsgefühlge-
stärktsowieVorurteileundBerührungsängsteabgebautwerden.Zielistes,
eineinklusiveGemeinschaftzulebenundgleichzeitigfürDiversitätundver-

Abb. 7: Die Copilot Funktion der Xbox ermöglicht ein gemeinsames Spielen, bei dem jeweils 
die Stärken der Spielenden genutzt werden können (© Fachstelle für Jugendmedienkultur 
NRW // Fotografin: Anna Spindelndreier)
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schiedeneBehinderungenzusensibilisieren.Menschenhabenunterschied-
licheStärkenundSchwächen,wodurchdieBedürfnisseandigitalenSpielen
sehr individuellseinkönnen.DieKernmethodedesProjekts istdasTesten
derdigitalenSpiele,umgenaudieseBarrierenzu identifizierenundWege
derÜberwindungzuerkennen.SolernendieJugendlichensichnichtnurge-
genseitigkennen,sondernauchihreBedürfnisseinBezugaufBarrierefreiheit.

WährenddesTestenskönnendieJugendlichenFragebögenausfüllen.
DiesesindandieverschiedenenBedürfnissederJugendlichenangepasst,
sodassesaucheineArtZielscheibe fürBarrierefreiheitgibt,aufderkein
Textgelesenwerdenmuss.SosetzendieFragebögenkeineLesekompetenz
voraus. Gleichzeitig haben wir im Projekt mehrere Kärtchen, auf denen
VoraussetzungenfürdieBarrierefreiheitdigitalerSpielestehen.Diesedie-
nenimTestalsOrientierungundkönnengemeinsammitdenJugendlichen
durchgesprochen werden: Welche Voraussetzungen erfüllt ein Spiel und
wotretenBarrierenauf,dadiesenichterfülltwerden?Amwichtigstenist
jedochderAustauschzwischenderFachkraftunddenJugendlichen,denn
diemeistenErfahrungenwerdendirektimSpielgemacht,könnennotiert
undsoallenInteressiertenbereitgestelltwerden.

UmdasVerständnis füreinander zu verstärkenundden Jugendlichen
einenPerspektivwechselzuermöglichen,lassensichBarrierenauchkünst-
lichsimulieren.Wiefühltessichan,miteinerSeheinschränkungzuspielen
oderdieHändenichtrichtignutzenzukönnen?DurchverschiedeneHilfs-
mittelkanndieseErfahrungfürdieJugendlichenzugänglichgemachtwer-

Abb. 8: Die Jugendlichen können während des Testens Fragebögen ausfüllen, die an ihre verschie-
denen Bedürfnisse angepasst sind (© Fachstelle für Jugendmedienkultur NRW // Fotograf: Max 
Zindel)
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den. Dabei genügt es schon, den
Ton des Spiels auszustellen oder
den Beamer unscharf zu stellen.
Auch eine Veränderung des Kon-
trastes oder ein Schwarzweißfilter
kannBarrierenhervorrufen.Natür-
lichgibtesauchSimulationsbrillen
für verschiedene Seheinschrän-
kungen, sodass die Jugendlichen
individuelle Erfahrungen sammeln
können. Diese Methode eignet
sichinsbesondereinderinklusiven
Jugendarbeit. Das Gruppengefühl
wirdgestärktunddenJugendlichen
wird bewusst: Wir sind vielfältig!
Das Spielen geschieht dabei auf
Augenhöhe und die Jugendlichen
mit undohneBehinderunghaben
dabei die Möglichkeit, sich über
ihre Erfahrungen auszutauschen

unddieVielfältigkeiteinerinklusivenGemeinschaftschätzenzulernen.
Dabei spielen die Vorerfahrungen der Jugendlichen keine Rolle,

denn digitale Spiele sind für alle da. Erfahrene Spieler*innen werden zu
Expert*innenundkönneneineanleitendeFunktioneinnehmenunddabei
dieBedienungderTechnikoderSpielmechanismenerklären.

Zieldabeiistes,gemeinschaftlicheErfahrungsräumezuöffnen,dievernetz-
tesLernenermöglichenunddabeiindividuelleFähigkeitenberücksichtigen.

DieMedienpädagogikhatimmerdasZiel,dieKinderundJugendlichen
in der Entwicklung ihrer Medienkompetenz zu begleiten und zu unter-
stützen. Der Erziehungswissenschaftler Dieter Baacke hat diesen Begriff
schonimJahre1996definiertundihnindievierDimensionenMedienkri-
tik,Medienkunde,MediennutzungundMediengestaltungunterteilt (vgl.
Baacke 1996: 120). Genau an diesem Kompetenzmodell orientiert sich
auchdasProjektGaming ohne Grenzen.DieJugendlichenwerdenbefähigt,
dieTechnikselbstständigaufzubauenundzubedienen.Dabeiisteswich-
tig,dassdieanleitendeFachkraftdienötigeUnterstützungbietet,denJu-
gendlichenabernichteinfachindenControllergreift.Sowirdnichtnurdie
Bedien-Kompetenzgestärkt,dieJugendlichenkönnensichdigitaleSpiele
auchselberzunutzemachen.

Abb. 9: Die Jugendlichen werden mittels 
eines niedrigschwelligen Zugangs zu Game-
Design durch entsprechende Tools von 
Konsument*innen zu Produzent*innen (© 
Fachstelle für Jugendmedienkultur NRW // 
Fotografin: Anna Spindelndreier)
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MittelseinesniedrigschwelligenZugangszuGame-Designdurchentspre-
chendeTools,wieDraw Your Game (ZeroOne2017),werdendieJugend-
lichen von Konsument*innen zu Produzent*innen. Im Fokus des Projekts
stehtabervorallemdieBarrierefreiheitderdigitalenSpiele.Auchhierkön-
nenKompetenzengefördertwerden:WelcheUntertitelsindgutlesbarund
unterstützenMenschenmiteinerHöreinschränkungambesten?Wiekön-
nenkomplexeSpielmechanikenvereinfachtwerden,damitmöglichstviele
MenscheneinenZugangdazuhaben?WelcheKontrasteundFarbensindfür
SpielendemiteinerSeheinschränkungoderFarbfehlsichtigkeitambesten?

UmalldasinderJugendarbeiteinsetzenzukönnen,mussnatürlichein
ZugangzudigitalenSpielenbestehen.DieMöglichkeitensindsehrvielsei-
tig,dennSpielelassensichaufSmartphones,Tablets,amPCundauchauf
Konsolenspielen. IndenmeistenFällen istabereinkonstanter Internet-
zugangerforderlich,umdieSpieleüberhauptzustarten.

Fazit

FürdenEinsatzvondigitalenSpielenindereigenenPraxislässtsichfest-
halten,dass vorderAnschaffungvonGerätenundSpielenmitderZiel-
gruppegesprochenwerden sollte, um Interessen zu erfragen, aber auch
für die jeweilig vorliegenden Behinderungen Geeignetes auswählen zu
können.Gaming  ohne Grenzenerlebthäufig,dassJugendlichemitBehin-
derungdigitaleSpielefürsichausschließen,dasieBarrierenfürchten.Bei
inklusiven Gaming-Angeboten ist es dann immer eine Freude zu sehen,
dassdieseÄngsteerfolgreich revidiertwerden.DenndigitaleSpiele sind
für alle da. Umso wichtiger ist es, die Zugänglichkeit dieses Mediums
immer weiter zu verbessern. Da besteht ein konkreter Auftrag aufseiten
derEntwickler*innen,aberauchaufderSeitedermedienpädagogischen
Multiplikator*innen. Denn durch den Einsatz von assistiver Technologie
könnenauchsieihrenBeitragleisten.Feststeht:EsbrauchtGamingohne
Grenzen–füralle.
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Spiele

IndiesemTextwerdenvieleSpieletitelalsBeispielegenannt.AlsQuellewirdhier

jeweilsderTitel,derHerausgeberunddasDatumderErstveröffentlichungderVoll-

versionangegeben.

Assassin’s Creed Origins(Ubisoft2017)

Bus Simulator 21(Astragon2021)

Die Sims 4(ElectronicArts2014)

Discovery Tour powered byi Assassin‘s Creed – Ancient Egypt(Ubisoft2018)

Draw Your Game(ZeroOne2017)

Eco(StrangeLoopGames2018)

IFA 22(ElectronicArts2021)

Forza Horizon 5(XboxGameStudios2021)

Gris(DevolverDigital2018)

JustDance22(Ubisoft2021)

Life is Strange-Reihe(SquareEnix2015,2018und2021)

Minecraft(MojangStudios&MicrosoftStudios2011)

Overcooked! 2(Team172018)

Ring Fit(Nintendo2019)

Shadow of the Tomb Raider (SquareEnix2018)

https://www.gdcvault.com/play/1025738/Subtitles-Are-Changing-Don-t
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