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Games: Gemeinsam gespielt
Ein offenes und generationsiibergreifendes Angebot zum Thema digitale Spiele n I m m !

netzwerk inklusion mit medien

) . ! o DAS BRAUCHT MAN B '
Gemeinsam spielen ist das Motto - und das in jeder Zele

Hinsicht. Das Angebot ladt Menschen jeden Alters + Computer, Beamer, Lautsprecher, 5 A hoh i<ch
dazu ein, sich anvier Stationen rund um kooperative Internetzugang Begegrlyngen aut Augennone zZwiscnen

Games, spannende Controller und die Entwicklung 3 Kart it Medi bol Ga}mer mEen unﬁiln;eresye"réenjllerﬁltersklass_en
von eigenen Spielen mit dem Thema Gaming zu be- arten mit Mediensymbolen m|tund.o ne Behinderung tiber das Thema Com
schaftigen. Lasst sich das virtuelle Raumschiff auch + Magnettafel, Magnethaken, flache Magnete puterspiele und Gaming

mit Ellbogen oder FuRen bedienen? Wie viel Kommu- und Schnur <+ Sensibilisierung fur alternative Steuerungskonzep-
nikation erfordert eine kooperative Steuerung, und te sowie Diversitdtin digitalen Spielen

schafft man es damit, den Pinguin Tux gemeinsam . > .
durch die Eiswelt zu navigieren? Kann man einfach ﬁgli%lzhzig?r)]snybook Aufkleber, g genrlwfnlernetn von kooperativen Controllern und
eigene Spiele entwickeln und dafir sogar Level zeich- pieikonzepten

nen? Und wie kdnnen Spiele und Controller gestaltet <+ iPad mit der App Book Creator <+ Einstieg in Making und Game Design

werden, sodass alle Menschen teilhaben kdnnen?
Hier tauchen alle gemeinsam in virtuelle Welten ein
und finden es heraus! <+ 4 Einheiten a 60 - 90 Minuten (am Stiick oder
auf mehrere Tage verteilt)

< Anybook Audiostift (ggf. mit Kopfhorer),

< 15 Teilnehmende

Vorbereitung

Allgemein:

-+ Aufsteller sowie Anleitungen ausdrucken und
hinstellen

<+ Raum vorbereiten und einzelne Stationen aufbauen
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Station 1: Xbox und Adaptive Controller

+ Aufbau von Beamer (bzw. Bildschirm), Xbox und
Controllern

<+ Videos mit Nutzungsbeispielen von Melanie

Eilert und Dennis Winkens auf digitalen Endgerd-

ten zur Verfiigung stellen

<+ Loversin a Dangerous Spacetime und/oder Over-

cooked! auf Xbox installieren und Spiel starten

-+ Adaptive Controller vorbereiten: Joystick und
Schalter anschlieRen, sodass alle wichtigen
Funktionen im Spiel benutzt werden kénnen

Station 2: Kooperative Steuerung
mit Makey Makey

<+ Spiel SuperTux installieren und 6ffnen

+ Makey Makey mit USB-Verldngerung an Laptop(s)
anschlielen

-+ Tasten fur Makey Makey herstellen, z. B. aus
Pappkarton und Alufolie

+ selbst gebaute Tasten mit Makey Makey verka-
beln, sodass eine kooperative Steuerung ent-
steht:

+ Steuerung erste Person: Eine Taste als Erdung.
Zwei weitere Tasten (rechte und linke Pfeiltas-
te), um nach links oder rechts zu laufen.

<+ Steuerung zweite Person: Eine Taste als Erdung.

Eine weitere Taste (Leertaste), um zu springen.

Station 3: Spiele entwickeln mit Draw Your Game

-+ App Draw Your Game installieren

+ Materialien nach Farben sortiert an der Station
bereitstellen

Station 4: Inklusive Spiele-Apps testen

< Apps The Unstoppables und Sound of Magic so-
wie ggf weitere Spiele installieren und 6ffnen
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[nklusiv gedacht

-+ Die Projektidee funktioniert gut generationstber-
greifend und ladt Menschen aller Altersgruppen
zum gemeinsamen Spielen ein.

+ Kooperative Spiele und alternative Steuerungs-
moglichkeiten gestatten es Spieler*innen mit un-
terschiedlichen Fahigkeiten bzw. Voraussetzungen
zusammenzuarbeiten und fihren zu gemeinsamen
Erfolgserlebnissen.

-+ Die verschiedenen Spiele, Controller und Videos
sensibilisieren rund um die Themen Diversitat und
Inklusion im Gaming-Bereich.

Durchfihrung

Die Stationen sollen dazu anregen, sich eigenstdn-
dig mit den Inhalten auseinanderzusetzen und sie
praktisch zu erproben. Betreuungspersonen unter-
stutzen, bieten Hintergrundinfos und regen Reflexi-
onsprozesse an. Das Angebot ist offen und hat keinen
linearen Ablauf - die Teilnehmenden bewegen sich
frei zwischen den Stationen und entscheiden selbst,
wie viel Zeit sie dort verbringen méchten.
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Station 1: Xbox und Adaptive Controller

Das Spiel Lovers in a Dangerous Spacetime kann im
Team mit bis zu vier Personen gespielt werden. Die
Spieler*innen mussen dabei zusammenarbeiten, um
ein Raumschiff zu steuern. Neue Teams beginnen
am besten mit dem Tutorial: Hier gibt es eine Schritt-
fur-Schritt-Einfuhrung in die Steuerung des Spiels.

In Overcooked! arbeiten bis zu vier Spieler*innen in
einervirtuellen Kiiche zusammen, um verschiedene

Gerichte zuzubereiten. Dabei sind gute Kommunikati-

on und Arbeitsteilung wichtig - nur so kann gemein-
sam das Ziel erreicht werden! Neben der kooperati-
ven Spielweise liegt der Fokus der Station auf dem
Ausprobieren des Adaptive Controllers als individuell

anpassbare und barrierefreie Steuerungsmaoglichkeit.

Die Videos von Melanie Eilert und Dennis Winkens
geben Einblick in die Nutzung des Controllers durch
erfahrene Gamer*innen.

Station 2: Kooperative Steuerung mit Makey Makey

Hier wird eine selbst gebaute kooperative Steuerung
erprobt. Dabei kommt ein Makey Makey zum Einsatz.
Dieses ermoglicht es, geringfligig elektrisch leitende
Gegenstdnde als Tasten einzusetzen und mit dem
Computer zu verbinden. Die Aufgabe der zwei Spie-
lenden besteht darin, den Pinguin Tux gemeinsam
durch verschiedene Level zu steuern. Es steuert dabei

nicht - wie normalerweise - eine Person mit den Han-

den, sondern zwei Personen mit den FuRen: Eine/r
von ihnen Gbernimmt die Laufbewegungen, der/die
andere das Springen.

Wichtig dabei: Schuhe ausziehen, denn die elektri-
sche Leitfdhigkeit des eigenen Kérpers ist Vorausset-
zung daflr, dass die selbst gebauten Makey-Makey-
Tasten funktionieren!

Auch hier empfiehlt es sich, mit dem Tutorial-Level zu
beginnen, um das Spiel kennenzulernen. Die Station
zeigt, wie eigene Eingabegerdte mit einfachen Mit-
teln entwickelt werden kbnnen. Gemeinsam Uberle-
gen: Wie wirden personliche Game-Controller ausse-
hen? Welche Materialien konnten dafiir verwendet
werden? Wie kdnnten Steuerungsmaoglichkeiten fur
Menschen mit unterschiedlichen Einschrankungen
angepasst werden?

Station 3: Spiele entwickeln mit Draw Your Game

Mit der App Draw Your Game (kostenfreie Testversi-
on) konnen eigene kleine Jump-n-Run-Spiele schnell
und einfach erstellt werden. So gelingt ein niedrig-
schwelliger Einstieg in das Thema Game Design. Auf
Basis von simplen Zeichnungen und/oder Materialien
werden eigene Level auf Papier vorbereitet und an-
schliefend mit der Kamera des Tablets eingescannt.
Dabei kommen die vier Farben Rot, Griin, Blau und
Schwarz zum Einsatz, welche fir unterschiedliche
(interaktive) Objekte im Level stehen. Fertige Level
kdnnen direkt im Anschluss gespielt und gemeinsam
getestet werden. Link-Tipp: Draw Your Game fir alle
zeigt, wie man ein Projekt rund um Draw Your Game
inklusiv und barrierefrei gestaltet.

Station 4: Inklusive Spiele-Apps testen

Inklusive Spiele-Apps zeigen verschiedene Zugange
zu digitalen Spielen auf und/oder sensibilisieren

fur Vielfalt und Diversitdt im Gaming-Bereich. Zum
Beispiel die App The Unstoppables (kostenfrei) sen-
sibilisiert spielerisch zum Thema Diversitdt und regt
zu einer Auseinandersetzung mit dem Thema Behin-
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derung an.Im Spiel arbeiten vier Freunde zusammen,
um einen entfihrten Blindenhund zu retten. Dabei
ist gutes Teamwork erforderlich, um ihre unterschied-
lichen Fahigkeiten geschickt auszunutzen. Das Spiel
Sound of Magic (kostenfreies Testlevel) ist ein Audio-
Adventure-Game: Mithilfe von einfachen Gesten
kénnen Spieler*innen sich durch das interaktive
Horspiel bewegen und die Fantasiewelt erkunden.
Beide Spiele kbnnen selbststandig erprobt werden
und benotigen wenig bis gar keine Anleitung.

TIPPS
-+ Teilnehmenden erméglichen, ihre eigenen
digitalen Endgerdte zu verwenden, falls diese
bereits auf personliche Bediirfnisse angepasst
sind

+ Selbst gebaute Controller mit dem Makey
Makey kénnen auch auf Basis von Knete, Obst
oder Gemiise hergestellt werden.

-+ Spiel- und Wechselzeiten fiir Stationen verein-
baren, sodass alle Teilnehmenden an die Reihe
kommen

< QR-Codes mit Downloadlinks fiir kostenlose
Spiele-Apps aufstellen
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»Die erste Version des Angebots wurde von unserem ehe-
maligen Kollegen Johannes Riick (Institut Spawnpoint)
entwickelt und durchgefiihrt. Wir haben es ausgebaut und
fiihren es nun regelmdRig bei offenen Veranstaltungen
flir Familien durch. Spielen bringt die Menschen wirklich
zusammen und schafft positive gemeinsame Erlebnisse!

Im Rahmen des Familientages tauchen Kinder, Eltern und
GroBeltern gemeinsam ins digitale Abenteuer und probie-
ren sich an Spieleentwicklung und Schnittstellen-Design.

Egal, ob komplette Neulinge oder geiibte Gamer*innen,
GroBeltern oder Enkel, groBe oder kleine Geschwister, mit
FRED ROSSLER oder ohne Behinderung - hier kbnnen sich alle einbringen.“

barrierefrei kommunizieren!/
nimm!-Kompetenzzentrum fir
Inklusive Medienarbeit www.inklusive-medienarbeit.de/kompetenzzentren

www.barrierefrei-kommunizieren.de
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