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Agenda

11:00 - 11:10 TOP 1. Digitale Spiele
11:10 - 11:30 TOP 2: Projektvorstellung InGame
11:30-11:50 TOP 3: Spielsession
11:50 - 12:30 TOP 4: Austausch und Diskussion
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Spiel(en) verstehen

Intrinsische Motivation —
natdrlicher Spieltrieb

Tatigkeit, die aus Freude an
Ihr selbst geschient

Spiel = Entfaltung (frei, flexibel,

Uberraschend, beweglich und lebendig)

Befreit von ,Ernstcharakter”
der analogen Welt

Spielraume als Mdglichkeitsraume
(Prinzip des Scheiterns)
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Faszination digitales Spiel
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Gamingkultur(en) g,  mtng

 ldentifikation: Merch, RGB-Setup, Memes, Lifestyle
* Normen, Verhaltenskodizes und Sprache
* Musik, Kunst und Cosplays

* Messen/ Conventions, E-Sport und Turniere

Tattookunstler
@4ndy_walker

* Maker Culture (Anpassung von Hard- und/oder Software)

Cosplay von two moons workshop

« Let's Plays, Streamer:innen und deren Produkte

Streaming von Paluten
ESL — E-Sport Event
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Rund 6 von 10 Deutschen spielen Games

Spielerinnen und Spieler, die mindestens gelegentlich spielen

59%

der Deutschen spielen
Computer- und Videospiele

game

Verband der deutschen
Games-Branche

50-59 J. -
30-39 J. 76\
vuv
20-29 J. M
10-19 J. es
O Q
S
695 [1 1\

2017

2018

2019 2020 2021

2022

www.game.de
leichbarkeit der Demographie wurde fur den Anteil der

uf 6-69 Ja
wwelle: Gft

27.03.2023
Seite 7

JFF I

JFF = Institut fir
Medienpéadagogik

SPIELRAUM Technology
Medienpadagogik in der ArtS SClenceS

digitalen Spielekultur TH K6|n



Medienbeschaftigung in der Freizeit 2021

Geratenutzung
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Internet®
Musik horen
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Fernsehen*®
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Quelle: JIM 2021, Angabenin Prozent; *egal tiber welchen Verbreitungsweg, **2020 nicht abgefragt, Basis: alle Befragten, n=1.200

Technology
Arts Sciences

TH Koin

= @, SPIELRAUM

Medienpadagogik in der
JFF - Institut fiir digitalen Spielekultur

Medienpéadagogik




TOP 2:

Projektvorstellung
»inGame*
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Das Projekt

Titel: Medienbildung inklusiv mit digitalen Spielen (InGame)
Projektpartner

*Innen: JFF — Institut fur Medienpadagogik, TH Kdln — Institut Spielraum
Fordermittelgeber: Stiftung Deutsche Jugendmarke e. V.

Laufzeit: Mai 2022 bis Dezember 2023

Ziel: Entwicklung von Leitlinien zur Gestaltung von inklusiven

Bildungsangeboten mit digitalen Spielen
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Digitale Spielwelten und Inklusion

- In welcher Weise kdnnen Menschen unge/behindert und

diskriminierungsfrei an digitalen Spielewelten teilhaben?

- In welcher Weise eigenen sich insbesondere digitale Spiele/-welten,

Inkludierende Verhaltnisse zu schaffen?

- Wie kann Padagogik (Kinder- und Jugendhilfe) gleichberechtigte

Beteiligung und Mitgestaltung unterstltzen?
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Empirische Ausgangslage

hoher Stellenwert digitaler Spiele bei Jugendlichen mit kdrperlicher und motorischer
Behinderung und etwa 90 % der befragten Jugendlichen nutzen elektronische Gerate zum
Spielen (Schliekmann/Korf/Bosse 2017)

Jugendliche mit Behinderung gehen im Vergleich zu Jugendlichen ohne Behinderung in ihrer
Freizeit tendenziell eher ,rezeptiven”, medienkonsumorientierten Aktivitaten nach (Austin-ClIiff
et al. 2022)

Jugendliche mit schweren Sehbeeintrachtigungen spielen deutlich seltener digitale Spiele,
als Jugendliche mit anderen Formen von Beeintrachtigung (ebd.)

Einrichtungen fur Kinder und Jugendliche mit einer geistigen Beeintrachtigung stellen
haufiger Computerspiele und Lernsoftware zur Verfligung, als diejenigen fur Kinder und
Jugendliche mit normaler Begabung (Steiner et al. 2017)
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Erfahrungen aus der Digitale-Spiele-Community

Gaming ohne Grenzen AbleGamers
(ComputerProjekt Kdln e.V.) (The AbleGamers Foundation Inc.)

GAMING
@HNE
GRENZEN

Sowie von Websites und Foren auf denen sich Menschen mit Behinderung
austauschen (z. B. disabledgamers auf Reddit, Can | Play That?, etc.)

the

gamers

), SPIELRAUM Technology
Medienpadagogik in der ArtS SC|enceS

digitalen Spielekultur TH K6|n

Seite 13




Theoretische Anknupfungspunkte

1. Medien- und Mediensozialisationsforschung
2. Spielforschung
3. digitale Ungleichheitsforschung

4. Disability Studies
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Zeit- und Ablaufplan des Projekts und aktueller Stand

Literaturrecherche,
Vorbereitungstreffen
mit Einrichtungen

/

./ Gruppendiskussionen

4

/ »
/ /
/ ’/
Datenerhebung

Monitoring

Phase |: 2022

Entwicklung und Erprobung inklusiver
Sgielszenarien

N

Entwicklung und Diskussion von Leitlinien

Forschungswerkstatten

Phase Il und Ill: 2023
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Aktueller Stand

1. Projektphase: Monitoring-Studie

* 7 Einzel- und 11 Gruppeninterviews mit insgesamt 47 Interviewten
« Transkription in Auftrag

« Kodierungsleitfaden — Qualitative Inhaltsanalyse nach Kuckartz (induktives Vorgehen) -
Kategorienbildung im Prozess und orientiert am Material

2. Projektphase: Forschungswerkstatten/ Spielszenarien

« Entwicklung von Leitfaden und Ideen flr Spielszenarien, abgeleitet an Interviews
« Auswahlen und Ansprache von Jugendlichen aus Interviews fir die Teilnahme an Spielszenarien

3. Leitlinien zur Gestaltung von inklusiven Bildungsangeboten

« Sammlung von Learnings und Ideen im Prozess

SPIELRAUM Technology

Medienpadagogik in der ArtS SCienceS
digitalen Spielekultur TH K6|n

27.03.2023 m
Seite 16
JFF = Institut fir
Medienpéadagogik




Vorstellung der Forschungsmethodik - Monitoring-Studie

Monitoring-Studie

1. Schritt Gruppendiskussionen/Einzelinterviews
Welche Spiele kennen / spielen sie?

Wie sind sie mit Spielen /Spielcommunity in Kontakt gekommen?
Wie erleben sie das Spielen?

2. Schritt Begleitetes Spiel
Lieblingsspiel vorstellen
(Teilnehmende Beobachtung)

iy

... ©CDProject RED © Nintendo
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Vorstellung der Forschungsmethodik - Forschungs-Werkstatten
b P

Forschungs-Werkstatten

3. Schritt Erkenntnisse aus Gruppendiskussionen - Gestaltung von ,inklusiven Spielszenarien®

4. Schritt Erprobung und Reflexion der ,inklusiven Spielszenarien®
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Unsere Erkenntnisse

« Zeitintensive Akquise (Unterschiede in Erreichbarkeit)
 burokratische Hurden (Auftragserteilung)

* |eichte Sprache

« Selbstidentifikation mit Behinderung

« Heterogenitat der Zielgruppe

« 7. T. hohe Spielzeiten

e populare Spiele

» sozialer Kontext
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Unsere Erkenntnisse nach Behinderungsform

Sehen:
« VR-Affinitat
* Modding-Szene

* Iindividuelle Strategien zur
Uberwindung von Barrieren

« Spielen populare Games

Horen:

« "KOrpersprache" des Avatars
* Mobile Gaming

 visuelle (An-)reize

« Chat-Maoglichkeiten

27.03.2023
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Unsere Erkenntnisse nach Behinderungsform

Motorik:

* Feinmotorik verbessern

« Selbstwirksamkeit

* (Un-)Zuganglichkeit durch
Eingabegerate

« Anpassbarkeit der

Eingabemdglichkeiten
(Spieleinstellungen)

« Maker Space (3D-Druck)

Kognitiv:
* (Uber-)Forderung durch Anspruch
des Spiels

« Selbstwirksamkeit und
Kompetenzerleben

« Konzentrationsfahigkeit (ADHS/
Autismus)

 Simulatoren als
|dentifikationsmuster
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TOP 3. Spielsession
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TOP 4: Austausch und Diskussion
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http://www.pexels.com/

Kontakt zum Projekt

Michael Gurt
Wissenschaftlicher Mitarbeiter

‘\\ +49 89 68 989 132

ﬁ michael.gurt@iff.de

JFF — Institut far
Medienpadagogik
Arnulfstral’e 205
80634 Mlnchen

Bastian Krupp
Wissenschaftlicher Mitarbeiter

\\\ +49 221-8275-5416

bastian.krupp@th-koeln.de

Technische Hochschule Koin
Campus Sudstadt
Sachsenring 2-4

50677 Koln
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