Berichtsblatt

1. ISBN oder ISSN 2. Berichtsart (Schlussbericht oder Veroffentlichung)
Schlussbericht
3. Titel
Schlussbericht: Starker mit Games 2018-2022
4. Autor(en) [Name(n), Vorname(n)] 5. Abschlussdatum des Vorhabens
Boehnke, Niels 31.12.2022
6. Veroffentlichungsdatum
24.11.2023
7. Form der Publikation
Internet
8. Durchfuhrende Institution(en) (Name, Adresse) 9. Ber.-Nr. Durchfiihrende Institution
Stiftung Digitale Spielekultur gGmbH
Marburger Strale 2
10789 Berlin 10. Forderkennzeichen
01WQ17203
11. Seitenzahl
36

12. Férdernde Institution (Name, Adresse)
Bundesministerium fiir Bildung und
Forschung

13. Literaturangaben

14. Tabellen
4

15. Abbildungen
1

16. DOI (Digital Object Identifier)

17. Vorgelegt bei (Titel, Ort, Datum)

18. Kurzfassung

Ziel war die Durchfihrung verschiedener MaRnahmen zur kulturellen Bildung mit Fokus auf digitaler Spielekultur von sozial- und
bildungsbenachteiligten Kinder und Jugendlichen im Alter von sechs bis einschlieRlich 18 Jahren. Hierzu wurden Biindnisse mit
mindestens zwei Einrichtungen der formalen oder informellen Kinder- und Jugendarbeit bzw. Kinder- und Jugendbildung
geschlossen, die tber direkten Zugang zur Zielgruppe verfugten.

Gemeinsam mit lokalen Bindnispartnern fihrten wir MaBnahmen durch, um Kinder und Jugendliche Uber die Spielekultur
gesellschaftliche Teilhabe erfahren zu lassen und férderten einen aktiven, konstruktiven und kritischen Umgang mit der digitalen
Spielekultur. Daneben sollten vor allem non-kognitive Kompetenzen gestéarkt werden, dazu gehdren: Selbstbewusstsein und
Selbstvertrauen, Selbstwirksamkeitserleben, formal-logisches Denken, kreativer Ausdruck, positives Kommunikationsverhalten
und Konfliktldsungskompetenz. Inhaltlich wurde in den Workshops das gesamte Spektrum der Spielekultur (analog und digital)
abgebildet. Dariiber hinaus wurden den Kindern und Jugendlichen Perspektiven und Ausblicke in den Kreativberufen,
insbesondere der Spielebranche aufgezeigt. Die MaBnahmen umfassten die vier Dimension der Medienkompetenz: Medienkritik,
Medienkunde, Mediennutzung und Mediengestaltung. Als Formate fiir die MaRnahmen wurden 1-tdgige und 2-tagige Workshops,
8-Wochen-Workshops, Barcamps und als Leuchtturmprojekt die sogenannten Game-Academies (Gamecamps) angeboten. Wir
gaben zudem padagogisch erprobte Inhalte fiir die MaRnahmen vor (Let's Play, Art-Design, Game-Design,
Game-Programmierung, Elternabend). Die MaRnahmen wurden von erfahrenen Computerspielpadagogen und vergleichbaren
Expert*innen durchgefiihrt. Ehrenamtliche der Biindnispartner sollten die Malinahmen aktiv begleiten. Das Know-how sollte so auf
der lokalen Ebene nachhaltig verankert werden.

19. Schlagwérter
Digitale Spielekultur Medienpédagogik Games Gamedesign Computer Computerspiele Videospiele Gaming Bildung Kultur
Internet

20. Verlag 21. Preis

Nicht &nderbare Endfassung mit der Kennung 2142242-5




Document control sheet

1.ISBN or ISSN 2. type of document (e.g. report, publication)
Veroffentlichung (Publikation)

3. title

Final report: Stronger with games 2018-2022

4. author(s) (family name, first name(s)) 5. end of project

Boehnke, Niels 31.12.2022

6. publication date
24.11.2023

7. form of publication
Dissertation

8. performing organization(s) name, address 9. orginators report no.
Stiftung Digitale Spielekultur gGmbH
Marburger Strasse 2

10789 Berlin 10. reference no.
01WQ17203

11. no. of pages
36

12. sponsering agency (name, address)
Federal ministry of education and research
(Bundesministerium fur Bildung und
Forschung) 14. no. of tables
4

13. no. of references

15. no. of figures
1

16. DOI (Digital Object Identifier)

17. presented at (title, place, date)

18. abstract

The aim was to implement various cultural education measures with a focus on digital gaming culture for socially and educationally,
disadvantaged children and young people aged between six and 18. To this end, alliances were formed with at least two
institutions involved in formal or informal child and youth work or child and youth education that had direct access to the target
group.

Together with local alliance partners, we carried out measures to enable children and young people to experience social
participation through gaming culture and promoted an active, constructive and critical approach to digital gaming culture. In
addition, the main aim was to strengthen non-cognitive skills, including self-awareness and self-confidence, experiencing
self-efficacy, formal-logical thinking, creative expression, positive communication behavior and conflict resolution skills. In terms of
content, the workshops covered the entire spectrum of gaming culture (analog and digital). In addition, the children and young
people were shown perspectives and prospects in creative professions, particularly in the games industry. The measures covered
the four dimensions of media literacy: media criticism, media studies, media use and media design. The formats offered for the
measures were 1-day and 2-day workshops, 8-week workshops, bar camps and, as a flagship project, the so-called game
academies (game camps). We also provided tried-and-tested educational content for the measures (Let's Play, art design, game
design, game programming, parents' guidance evenings). The measures were carried out by experienced computer game
educators and comparable experts. Volunteers from the alliance partners were to actively support the measures. In this way, the
know-how was to be sustainably anchored at the local level.

19. keywords
Digital digitalization culture media literacy education art games gaming internet computer videogames gamedesign

20. publisher 21. price

Nicht &nderbare Endfassung mit der Kennung 2142294-3



GEFORDERT VOM
3 Bundesministerium na STIFTUNG
* fiir Bildung S T R K E R T -
| und Forschung - A E)g ? é [ é LE
—_ o -
EGAMES. I KULTUR

Stiftung Digitale Spielekultur gGmbH
GZ:

Schlussbericht

FKZ: 01WQ17203 PT-Bearb.: Eva Pohl

Stiftung Digitale Spielekultur gGmbH, Marburgerstr. 2, 10789 Berlin

Zuwendungsempfanger: Stiftung Digitale
Spielekultur gGmbH

Vorhabenbezeichnung: Starker mit Games
Laufzeit des Vorhabens: 01.01.2018 — 31.12.2022
Berichtszeitraum: 01.01.2018 — 31.12.2022

Deutsches Zentrum fir Luft- und Raumfahrt e.V. (DLR),
DLR-Projekttrager

Bildungsforschung

Heinrich-Kronen-StraRe 1

53227 Bonn

Vorhaben

»Kultur macht stark. Blindnisse fiir Bildung“ (2018-2022). Forderung von aulRerschulischen MaRRnahmen.
Hier: Starker mit Games. Digitale Spiele in der kulturellen Bildung

Seite 1 von 34



GEFORDERT VOM

Bundesministeri Lo STIFTUNG

Kuttur *|fsmg STARKER DIGITALE
macht STARK wnd Ecrsnng . SPIELE
= o LE
EGAMES. I KULTUR

Inhaltsverzeichnis
1.  Kurze Darstellung zu (Max. 2 DIN AZ-SEITEN) ...ccuuiii ittt ee e e e e e e ettt e e e e ette e e s teeeeeeabeeeeeasaeeeeesseaeeasreeeeannes 2

D Y10 ¥ =Y oY= oo [ B E=Y ] Y | LU oV SRS 4

2.1.1. auf Bundesebene (zum Beispiel zur Mobilisierung von Blindnissen, Qualitatssicherung und fachliche
Begleitung der Biindnisse, durchgefiihrte Veranstaltungen, Offentlichkeitsarbeit, Evaluation, fiir Initiativen: Auswahl

von Blndnispartnern, zentrale Steuerung und Administration der MaRBnahmen),...........cccoceeeeiiiiiiecieee e 4
2.2.1. der wichtigsten Positionen des zahlenmaRigen NaChWEISES, ..........cevieiieeiiiiiiiiee et 31
2.2.2. der Notwendigkeit und Angemessenheit der geleisteten Arbeit,.....ccccccueveveeeeiiiiee e 31

2.2.3. des voraussichtlichen Nutzens, insbesondere der Verwertbarkeit des Ergebnisses im Sinne des
fortgeschriebenen VerWertUNESPIANS, . ... ..o ittt e e e e et e e e e e e s bbbt e e e e e e esntaabeeeaaeeeennsssaneaaaeennans 32

2.2.4. des wahrend der Durchfiihrung des Vorhabens dem ZE bekannt gewordenen Fortschritts auf dem Gebiet
des Vorhabens bei anderen STEIEN ... ettt st st sa e e st e e st e e sabeesaee e baeesareens 32

2.2.5. der erfolgten oder geplanten Veroffentlichungen des Ergebnisses nach Nr. 6. .......cccccvvivciieeeiiieeccciiee e, 33

1. Kurze Darstellung zu (max. 2 DIN A4-Seiten)
1.1. Aufgabenstellung: Ziele des Konzepts (Inhalt, Kulturbereiche, Zielgruppe, Zugangsweise,
Sozialraum, Biindniszusammensetzung, ehrenamtliches Engagement, Elterneinbezug)

Ziel des Vorhabens war die Durchfiihrung verschiedener MaRnahmen zur kulturellen Bildung mit Fokus auf digitaler
Spielekultur von sozial- und bildungsbenachteiligten Kinder und Jugendlichen im Alter von sechs bis einschliellich 18
Jahren (Zielgruppe). Hierzu wurden Bindnisse mit mindestens zwei Einrichtungen der formalen oder informellen Kinder-
und Jugendarbeit bzw. Kinder- und Jugendbildung geschlossen. Mindestens einer dieser lokalen Biindnispartner musste
dabei unmittelbaren und gewohnheitsmaRigen Umgang mit der Zielgruppe haben, um die Erreichung und erfolgreiche
Mobilisierung eben jener zu gewahrleisten. Mobilisiert wurde i. d. R. durch die lokalen Bindnispartner, Uber direkte
Ansprache, Aushange (im Sozialraum), Social Media und online Kommunikationskanale oder mittelbar Gber Eltern und
Verwandte der Zielgruppe (ebenfalls direkte Ansprache, Aushange, Elternabende, Social Media, E-Mail-Verteiler etc.).

Den Zugang zur Zielgruppe konnten die Biindnispartner plausibel auf drei Arten aufzeigen: (1) Beschreibung des
Sozialraums aus dem heraus mobilisiert wurde und in dem auch der Bindnispartner ansassig sein muss; (2)
Generalisierende Beschreibung der eigenen Klientel; (3) Arbeitsschwerpunkt, sofern dieser auf die Zielgruppe einzahlt
(AWO/SOS-Kinderdorfer, Jugendhilfe etc.).

Gemeinsam mit lokalen Blndnispartnern fiihrten wir MalBnahmen durch, um Kinder und Jugendliche Uber die
Spielekultur gesellschaftliche Teilhabe erfahren zu lassen und forderten einen aktiven, konstruktiven und kritischen
Umgang mit der digitalen Spielekultur. Daneben sollten vor allem non-kognitive Kompetenzen gestarkt werden, dazu
gehoren: Selbstbewusstsein und Selbstvertrauen, Selbstwirksamkeitserleben, formal-logisches Denken, kreativer
Ausdruck, positives Kommunikationsverhalten und Konfliktldsungskompetenz. Inhaltlich wurde in den Workshops das
gesamte Spektrum der Spielekultur (analog und digital) abgebildet. Dariiber hinaus wurden den Kindern und Jugendlichen
Perspektiven und Ausblicke in den Kreativberufen, insbesondere der Spielebranche aufgezeigt. Die MaRnahmen
umfassten die vier Dimension der Medienkompetenz: Medienkritik, Medienkunde, Mediennutzung und
Mediengestaltung. Als Formate fiir die MaBnahmen wurden 1-tdgige und 2-tdgige Workshops, 8-Wochen-Workshops,
Barcamps und als Leuchtturmprojekt die sogenannten Game-Academies (Gamecamps) angeboten. Wir gaben zudem
padagogisch erprobte Inhalte fir die MalRnahmen vor (Let's Play, Art-Design, Game-Design, Game-Programmierung,
Elternabend). Die MaRnahmen wurden von erfahrenen Computerspielpddagogen und vergleichbaren Expert*innen
durchgefiihrt. Ehrenamtliche der Biindnispartner sollten die MaBnahmen aktiv begleiten. Das Know-how sollte so auf der
lokalen Ebene nachhaltig verankert werden. Dariiber hinaus zielte das Vorhaben auch auf die Erziehungsberechtigten der
Zielgruppe ab, da diese fiir eine gelingende Bildungskarriere von Bedeutung sind. Uber Elternabende und
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Ergebnisprasentationen sollte auch diese sekundére Zielgruppe fir die Bedeutung der kulturellen Bedeutung sensibilisiert
und deren Medienkompetenz geférdert werden.

1.2. Voraussetzungen unter denen das Vorhaben ablief (Férdersumme, Aufstellung des
Projektbiiros/Personalplanung, verfiigbare Strukturen der Trigerorganisation)

Als Fordersumme wurden 3.275.734,28 EUR bewilligt. Das Vorhaben wurde zwischenzeitlich aufgestockt und
abschlieBend mit 3.399.978,86 EUR gefordert (Stand: 17.03.2023). Das Projektbliro bestand zunachst aus 1,5
Personalstellen, hiervon 40 Wochenstunden fiir Programmleitung und 20 Wochenstunden fir die Finanzadministration.
Die Finanzadministrationsstelle konnte jedoch erst sechs Monate nach Vorhabenbeginn besetzt werden. AuRerdem
wurde zum Jahr 2019 die zusatzliche Stelle der studentischen Assistenz mit 20 Wochenstunden geschaffen, die
insbesondere mit der Verwaltung der Vorhabentechnik betraut wurde. Das Projektbiiro konnte auf Know-how innerhalb
der Stiftung und des eigenen Netzwerks zurlickgreifen, personelle und materielle Unterstiitzung konnte Uber die
Strukturen der Stiftung nicht geleistet werden.

1.3. Planung und Ablauf des Vorhabens (Konzeption, Vorplanung, Aufbau der Struktur zur Umsetzung
des Vorhabens, das Mobilisierungskonzept, OA)

Die Planungen begannen im Jahr 2017. Hier wurde der fachliche Input von Expert*innen von mediale Pfade und der
Bundeszentrale fir politische Bildung eingeholt. Hierbei wurden insbesondre potentielle Workshop-Inhalte mit Blick auf
die spezifische Zielgruppe und Prototypische Workshop-Angebote definiert. Teil der Vorplanung waren auch Gesprache
mit einschlagigen Organisationen der Kinder- und Jugendmedienbildung. Ein Meilensteinplan fiir das erste Jahr wurde
erarbeitet. Insbesondere das Aufsetzen der Grundlagendokumente, der Projektwebsite, eines Honorarkrafte-Pools,
Technikbeschaffung, die Mobilisierung von Biindnispartnern und der Aufbau eines unterstiitzenden Netzwerkes wurden
als Kernaufgaben des ersten Jahres, neben der MaRBnahmendurchfiihrung, identifiziert. Kooperationsvertrag und
Honorarvertrage mussten als erstes aufgesetzt und rechtlicher Rat eingeholt werden. Key-Visual, Logos, Styleguide und
Projektwebsite waren Voraussetzung fiir Bewerbung des Vorhabens. Insbesondere die Findung des Artstiles fur das Key-
Visual zog sich hin. Im Anschluss wurde zwei Mobilisierungsflyer erstellt (Mobilisierung von Biindnissen und von
Honorarkraften). Letztere wurden vor allem (iber Netzwerke, von denen die Stiftung ein Teil war, mobilisiert. Bei der
Mobilisierung von Biindnissen halfen insbesondere die Servicestellen der Bundesldnder.

1.4. Zusammenarbeit mit anderen Stellen (u. a. mit den lokalen Biindnissen, weiteren
Netzwerkpartnern u. a. Servicestellen)

Die Zusammenarbeit mit den Blindnispartnern lief Giberwiegend sehr gut, nur in wenigen vereinzelten Fallen kam es zu
schwerwiegenden Krisen, die einen Abbruch der Kooperation zur Konsequenz hatten. Erwartungsgemall kommt es
insbesondere zu Beginn eines Biindnisses zu erhéhtem Kommunikations- und Problemlésungsbedarf im Biindnisprozess
bzw. der MaRnahmenvorbereitung, -durchfiihrung und -nachbereitung. Es zeigte sich aber, dass die Abldufe schnell
reibungsloser liefen, wenn eine MaRnahme einmal in Ganze durchgefiihrt wurde und der Prozess von allen Beteiligten
einmal durchgespielt werden konnte. Zu erneuten Friktionen kam es in der Regel nur noch dann, wenn sich an der
Konstellation der Beteiligten etwas dnderte, also Initiativen-erfahrene Personen bei den Blindnispartnern ersetzt wurden.
Um die Friktionen zu verringern, wurden zentrale Vorlagen (Auslagenerstattungen, Teilnehmer- und Stundenlisten)
nutzungspflichtig vorgegeben, iterativ verbessert und vereinheitlicht. Darliber hinaus wurde ein s. g. Laufzettel fir
Blindnispartner erstellt, der den kompletten Biindnisprozess von der Interessensbekundung bis zum Erhalt der
Verpflegungspauschale, Schritt fur Schritt prototypisch erlduterte und den Biindnispartnern Orientierung gab.

Als von herausgehobener Bedeutung bei der Mobilisierung von Biindnissen erweisen sich die Servicestellen der
Bundeslander. Diese vermittelten Biindnispartner (teilweise auch Honorarkréafte) direkt per Mail und Telefonat, aber vor
allem lber die s. g. Info-Tage.
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2. Eingehende Darstellung

2.1. der Verwendung der Zuwendung und des erzielten Ergebnisses im Einzelnen, mit
Gegeniiberstellung der vorgegebenen Ziele:
2.1.1. auf Bundesebene (zum Beispiel zur Mobilisierung von Biindnissen, Qualitdtssicherung und fachliche

Begleitung der Biindnisse,

durchgefiihrte Veranstaltungen, Offentlichkeitsarbeit, Evaluation, fiir

Initiativen: Auswahl von Biindnispartnern, zentrale Steuerung und Administration der MaRnahmen),

Vorgegebene Ziele

Erreichte Ziele

Mobilisierung von Biindnissen:

Direkte Ansprache von geeigneten
Blindnispartnern.

Erstellung von geeignetem Werbematerial.

Teilnahme an
Mobilisierungsveranstaltungen.

Aktivierung des eigenen Netzwerkes.

Ggf. Durchfiihrung eigener
Mobilisierungsveranstaltungen.

Geeignete Einrichtungen wurden kontinuierlich oder Gber E-Mail-
Verteiler direkt angesprochen. Gamescamps wurden als praktische
Anwerbungsmoglichkeit genutzt, in dem ein kleines Kontingent der
Teilnahmeplatze auch Nicht-Blindnispartnern angeboten wurde.
Voraussetzung war jedoch, dass diese Einrichtungen bezliglich der
Zielgruppe passen mussten. Um dies zu garantieren, wurden die
Einrichtungen vom PB (Projektbiiro) gezielt ausgewahlt und
angesprochen (darunter waren insb. Hauptschulen, hiervon wurden
150+ per Mail und postalisch angeschrieben).

Es wurde ein Mobilisierungs-Flyer erstellt und in Print und als PDF online
verteilt wurde.

Werbematerial: Es wurde eine Projektwebsite erstellt, die insbesondere
potenzielle Bliindnispartner anspricht. Eine eigens erstellte
Interessensbekundung-Webmaske per Multistep, stellte sicher, dass
passende Bindnispartner ihre Interessensbekundung einreichen. Es
wurden ein werbender Trailer und Teaser erstellt. Die jahrlich
erscheinende Dokumentation gab Einblicke in gelaufene Projekte, best
practices, Funktionsweise der Initiative und Moglichkeiten zur
Teilnahme. Die Dokumentationen fiir 2018 und 2019 sind einzeln
erschienen. Die Dokumentationen fiir die Jahre 2020 bis 2022
erscheinen als gebundene Ausgabe. Alle Dokumentationen sind online
und als Print verfiigbar. Dariiber hinaus dokumentiert die Projekt-
Website Uber bestehende/vergangene Blindnisse und Projekte.
Zuséatzlich wurde fir Starker mit Games tUber den Newsletter, die
Facebook-Seite und den Twitter-Account der Stiftung geworben. Der
Newsletter erreichte 2018 ca. 700 Empfanger, darunter
Bildungseinrichtungen und Bildungsnetzwerke und einschlagige
medienpadagogische Organisationen (Stand 2022: 850 Empfanger).

Die Programmleitung (PL) nahm an zahlreichen
Mobilisierungsveranstaltungen von Dritten teil, hervorzuheben sind
hier insbesondere die Info-Tage der Servicestellen. Daneben wurde das
Projekt bei Beiratssitzungen der Stiftung, im Rahmen des
Jahresabschlusskonferenz der USK, medienpaddagogischen
Fachveranstaltungen (u. a. auf der gamescom) u.v.w. vorgestellt:

2018: 28 Veranstaltungen (hiervon online: 0)
2019: 15 Veranstaltungen (hiervon online: 1)
2020: 13 Veranstaltungen (hiervon online: 11)
2021: 12 Veranstaltungen (hiervon online: 12)

2022: 5 Veranstaltungen (hiervon online: 4)
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Das Netzwerk der Stiftung wurde fir die Mobilisierung von Blindnissen
und Honorarkréften aktiviert. So wurde SmG bei jeder Beiratssitzung der
vorgestellt. Im Beirat sind 14 Institutionen aus den Bereichen Politik,
Bildung, Wissenschaft, Gesellschaft und Kultur vertreten. Insbesondere
die GMK (Gesellschaft fir Medienpadagogik und
Kommunikationskultur), die USK (Unterhaltungssoftware
Selbstkontrolle), die Landesmedienanstalt Thiiringen, die
Bundeszentrale fiir politische Bildung sowie die federfihrende Stelle der
Obersten Landesjugendbehdrden haben ihre Netzwerke bespielt und so
frih bei der Multiplikation der Initiative unterstitzt.

Eigene Mobilisierungsveranstaltungen wurden nicht durchgefihrt.
Lediglich das Teilnahmekontingent fiir potenzielle Blindnispartner bei
des Gamescamps und der Online-Workshop zur digitalen Jugendarbeit
koénnen als Bindnismobilisierende MalRnahmen gewertet werden, die
ausschlieBlich von uns durchgefiihrt wurden. Es hatte sich bereits gegen
Ende des Jahres 2018, aber insbesondere in der ersten Jahreshélfte 2019
gezeigt, dass gesonderte Mobilisierungsveranstaltungen eine ineffiziente
Nutzung der personellen und zeitlichen Ressourcen darstellen wiirden,
da Veranstaltungen Dritter (insb. Die Infotage der Servicestellen)
hervorragende Ricklaufraten und hieraus entstehende Biindnisse
erzeugten. Fir die Beratung der Stiftung erwiesen sich Einzelgesprache
und die Erstellung eines Laufzettels fur Blindnispartner. Dieser Laufzettel
erlduterte den Blndnisprozess Schritt fiir Schritt.

Qualita

tssicherung und fachliche Begleitung

Das Projektbiro gestaltet fiir alle
kommunikativen Zwecke eine eigene
Homepage, auf der die wichtigsten
Rahmenbedingungen, qualitative
MalRstébe fiur die lokalen Bindnisse, Ziele
des Projekts sowie zu einem spateren
Zeitpunkt auch Beispiele erfolgreich
durchgefiihrter MaBnahmen prasentiert
werden

Die Projektewebsite www.staerkermitgames.de ging Mitte des Jahres
2018 online. Die Website fiihrte detailliert Rahmenbedingungen,
Teilnahmevoraussetzungen und qualitative Maflistdbe auf, erlauterte
mogliche MaBnahmenformate und -inhalte. Anfanglich wurde die
Interessensbekundung als Word-Dokument zur Verfligung gestellt.
Spater wurden zwei Multi-Step-Webformulare auf der Website erstellt,
eines fiir potenzielle Biindnispartner (Interessensbekundung) und eines
flr potenzielle Honorarkréfte. Die Website fiihrte zudem erfolgreich
durchgefiihrte Blindnisse und Projekte auf. Eine eigens integrierte
Deutschlandkarte gab zudem einen schnellen geographischen Uberblick
der Bilindnisverteilung. Zusatzlich konnten liber die Website die
Projektdokumentationen heruntergeladen werden.

In Abstimmung mit den Interessentinnen
geben wir die durchzufiihrende(n)
Malnahme(n) vor und wahlen
medienpadagogische Honorarkrafte aus
unserem Medienpadagoginnen-Pool fiir
die Durchfiihrung aus, welche genau fiir
eben jene MaRnahmen geeignet sind. Die
Honorarkrafte kommen aus der
medienpadagogischen Praxis und konnen
entsprechende Qualifikationen
nachweisen (Hochschul-, Fachhochschul-
oder gleichwertige Ausbildung).

Die Honorarkrafte sollen mit den
MaRBnahmen bereits vertraut sein oder
werden vom Projektbiiro vorab personlich
in die MaRBnahmen eingewiesen.

Das Projektbiiro war zu jedem Zeitpunkt federflihrende Blindnispartner,
strebte jederzeit die einvernehmliche Abstimmung der Inhalte,
MaRnahmen und Auswahl der durchfilhrenden Fachkrafte und
Assistenzen an. Im Zweifelsfall hatte jedoch immer das PB die
Entscheidungshoheit.

,Computerspielpadagogik” kann nicht mit der Medienpadagogik
gleichgesetzt werden. Sie ist ein Spezialgebiet eben jener. Die Zahl dieser
Fachkrafte ist sehr Uberschaubar. Es gibt aktuell keine Statistiken, aber
einschlagige Organisationen in diesem Feld (z. B. Fachstelle fur
Jugendmedienkultur des Landes NRW und Institut Spawnpoint an der
Uni Jena) schatzen die Zahl auf etwa 100 bis 150 Personen bundesweit.

Viele Fachkrafte haben keinen medienpadagogischen Hintergrund,
sondern sind Quereinsteiger aus anderen Disziplinen, wie Gamedesign
und auch Politikwissenschaft. Die Verengung auf Personen mit explizit
medienpadagogischer Hochschulausbildung erwies sich als nicht

gangbarer Weg, da wir hierdurch auf hervorragende Workshop-
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Leiter*innen hatten verzichten missen und das deutschlandweite
Angebot an Fachkraften mit diesem Ausbildungshintergrund
unzureichend ist. Unsere eigenen Zahlen zeigen, dass der liberwiegende
Teil der Fachkrafte in Metropolregionen wohnhaft ist, darunter Berlin,
Hamburg, K6ln und Stuttgart.

Die Fachkrafte wurden in drei Stufen (Stufe 1 bis 3) unterschieden.

Fachkrafte der dritten Stufe (Leitende Fachkrafte) sind in der Lage
Workshops selbststandig zu planen, vorzubereiten und durchzufiihren.
Vorausgesetzt werden einschlagige und insbesondere praktische
Erfahrungen in der Planung und Durchfiihrung von
medienpadagogischen Workshops mit Bezug zur digitalen Spielekultur
und adressiert an Kinder und Jugendliche. Eine medienpadagogische
Ausbildung wird i.d.R. vorausgesetzt, davon abweichend kénnen aber
auch solche Personen leitende Fachkrafte sein, die zwar Gber keinen
medienpadagogischen Ausbildungsabschluss verfiigen, ihre Eignung zur
medienpadagogischen Arbeit aber praktisch erwiesen haben und tber
projektrelevantes Fachwissen verfiigen, z. B. ausgebildete
Gamedesigner, die Uber langjahrige Praxis in der Kinder- und
Jugendarbeit verfugen.

Fachkrafte der zweiten Stufe sind zur Assistenz befahigt. Sie verfiigen
Uber projektrelevantes Fachwissen im spielekulturellen Bereich
und/oder einen padagogischen Hintergrund. Fachkrafte sind in der Regel
Studierende.

Fachkrafte der ersten Stufe sind fachfremd oder verfiigen Gber keine
relevante Praxis. Sie kénnen ausschlieflich Assistenzaufgaben
Uibernehmen und sind auf eine intensive Einweisung durch die leitenden
Fachkrafte angewiesen.

Seit 2019 ist der Trend zu beobachten, dass Fachkrafte der
Computerspielpddagogik zunehmend in einhundertprozentige oder
Teilzeit-Festanstellungen Gbergehen, da die entsprechenden
anstellenden Einrichtungen die Relevanz des Themas und der
notwendigen Fachkrafte erkennen. Dies bedeutete fir das Projekt, dass
besonders geeignete Fachkrafte im mittleren zweistelligen Bereich
entweder vollstandig oder teilweise entfielen. Auch fiir die Zukunft
bedeutet dies, dass tendenziell weniger geeignete Fachkrafte zur
Verfligung stehen kénnten, zumal es derzeit keine etablierten
Ausbildungswege gibt, die ein stetiges Angebot an Fachkraften
generieren wiirden. Alle leitenden Fachkrafte verfligen tiber
Vorerfahrung in den jeweiligen Workshops

Den Honorarkraften obliegt im Auftrag der
Stiftung die fachliche Vorbereitung und
Durchfiihrung der MaBnahmen, der Auf-
und Abbau der Technik sowie das Briefing
der Ehrenamtlichen. Dabei stiitzen sie sich
auf vom Projektbiiro erstelle detaillierte
Handreichungen, die die
durchzufiihrenden MaRnahmen
beschreiben und strukturieren. Ausgaben
(Arbeitsmaterialien) miissen die
Honorarkrafte vorab mit der Fachstelle der
Stiftung abstimmen und sich hierzu die
Freigabe abholen. Die Honorarkréafte

Alle Abldufe entsprachen weitestgehend den Festlegungen des Antrags.
Einzige Ausnahme bildete hier die Nutzung des Kumasta-Systems zur
Dokumentation der MaBnahmen, da dies aus Zustandigkeitsgriinden
nicht moglich war. Zwischenlésung war die direkte Bespielung des
Projektwebsite durch die Honorarkrafte. Die technischen Grundlagen
wurde in der Website zwar angelegt, erwies sich die Durchfiihrung in der
Praxis jedoch als fehleranfallig und korrekturbedirftig. Ab dem Jahr
2020 wurde daher eine verpflichtende Vorlage zur
Projektberichterstattung erstellt. Diese Vorlage orientierte sich an der
Fragestellung des Kumasta-Portals zur Erlduterung der MaRnahmen. Die
Qualitat der Berichterstattung konnte hierdurch deutlich erhéht werden
und mogliche Problemlagen friiher identifiziert werden.
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werden dazu verpflichtet, das Kumasta-
System zur Dokumentation der
durchgefiihrten MaRnahmen zu nutzen.

Detaillierte Handreichungen wurden nur teilweise erstellt. Die erstellten
Handreichungen gingen auf formale Bedingungen der
Projektvorbereitung, -durchfiihrung und -abwicklung ein.
Inhaltlich/methodische Vorgaben wurden jedoch nicht gemacht. Dies
hatte folgende Griinde: Die fachlichen, methodischen und inhaltlichen
Spezialisierungen der Fachkrafte waren zu unterschiedlich, um
vereinheitlichte Workshop-Inhalte verbindlich vorgeben zu kénnen, dies
hatte mindestens weitreichende Fortbildungen vorausgesetzt, die in
dieser Form nicht forderfahig sind. Wir hatten im Antrag eine reihe von
Workshop-Inhalten als Standards definiert, hierunter waren:

- Mein Avatar und ich — Reflexion tber Identitat anhand von
Computerspielefiguren

- Jugendliche testen digitale Spiele — Was sind Qualitats- und
Bewertungskriterien von Spielen?

- Art Design/3-D Art — Asthetik von digitalen Spielen selber machen

- Game Design — Spiele selber machen

- Fortbildung Medienerziehung fur Eltern anhand des Elternratgebers
der Stiftung Digitale Spielekultur und der USK

- Let’s Play —kommentierte YouTube-Videos (iber Spiele selbst
erstellen

- Machinima — Mit Spielen Filme drehen

- Games Press und Social Media

- Theater und Game — Wir spielen alle Rollen —im Spiel, auf der
Blihne und IRL

- Barcamp / Jugend-UnKonferenz

- Talent@cademy (spater Gamescamp)

Dariber hinaus wurden 14 weitere potentielle Workshops aufgefiihrt.
Letztlich erwies sich die Auswahl als zu spezifisch und ungeeignet fiir
unbedarfte Einrichtungen, die sich noch nicht eingehend mit der
Thematik Games im Bildungskontext auseinandergesetzt hatten. Auch
bei Info-Tagen zeigte sich, dass die meisten dieser Workshop-Inhalte nur
schwer zu erkldaren waren und interessierte Blindnispartner sehr
Uberwiegend den Gamedesign-Workshop wahlten.

Mit einer detaillierte Vorgabe endlicher Workshop-Inhalte und
Methoden hatten wir die Moglichkeit negiert, auf spezifische Bedarfe
der Zielgruppe und Biindnispartner (Struktur, Mitarbeiter*innen,
Ausstattung, geographische und sozialrdumliche Lage etc.) eingehen zu
konnen. AulRerdem hatten wir hierdurch spannende Entwicklungen und
Workshopinhalte im umgebenden Okosystem der digitalen Spielekultur
ausgeschlossen, da diese nicht Teil des Kannons gewesen waren.
Vorgegeben wurden daher (medien-)pddagogische Ziele:

- Jeder Workshop geht liber das reine betreute Spielen hinaus und
bietet einen padagogischen und/oder kulturellen Mehrwert an.
Gleichzeitig wird die mediale Lebenswirklichkeit der
Kinder/Jugendlichen anerkannt und der Zielgruppe auf Augenhéhe
begegnet.

- Zur souveranen Nutzung digitaler Medien befahigen

- Befahigung zur analytischen Selbst- und Medienreflexion

- Befdahigung zur Aneignung und Produktion von Medien

- Starkung der kreativen und Selbstausdrucksfahigkeiten

- Starkung des Selbstwirksamkeitserlebens

- Stdrkung des Selbstbewusstseins

- Kommunikations- und Konfliktldsungskompetenzen
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- Planerisches und strategisches Konzeptionieren und Handeln, allein
und in Kollaboration

- Teilhabe an der Gesellschaft, Starkung der Chancen auf eine
erfolgreiche Bildungskarriere

Sobald das Projektbiro die
Interessenbekundung eines lokalen
Bilindnisses bewilligt hat, prift das
Projektbiro in regelmaRigen Abstanden
den Fortschritt der MalRnahme. Bei
mehrteiligen Veranstaltungen werden
auch Zwischen-Meilensteine nach
durchgefiihrten Veranstaltungen erhoben.

Diese beinhalten u. a. die absolute Zahl der

erreichten Kinder und Jugendlichen,
erstellte Produkte und festgestellte
Mangel der MaRnahme, die bei den
folgenden Veranstaltungen korrigiert
werden mussen. Wichtig ist zur
Qualitatssicherung der MalRlnahmen
besonders das Feedback der
teilnehmenden Kinder und Jugendlichen.
Wir holen bei allen unseren
Veranstaltungen Riickmeldung von den
Teilnehmerinnen ein. Dazu setzen wir
verschiedene Methoden wie den ,Closing
Rant“, ,das Check- out” oder eine
einfache visuelle Bewertung ein. Wir
planen fiur dieses Projekt zusatzlich das
Austeilen von einfach auszufillenden,
einseitigen Evaluationsbogen.

Insbesondere zu Beginn des Programms im Jahr 2018 musste die
Evaluation aufgrund der hohen Arbeitsbelastung beim Projektbiiro und
einer unbesetzten Stelle hintenanstehen. Im Jahr 2021 wurde eine
anonyme Umfrage an alle Biindnispartner gesendet (Ricklaufquote
n="49). Hier sollte ermittelt werden, ob es grundsatzliche verdeckte
Probleme gab. Unter anderem wurde anonym zu den Erfahrungen in der
Zusammenarbeit mit den Honorarkraften, den anderen Biindnispartnern
und dem Projektbiiro befragt. Aus diesen Antworten liel§ sich kein
unmittelbarer Handlungsbedarf herauslesen. Insgesamt waren die
Riickmeldungen sehr positiv.

Frage: Wie schatzen Sie die Zusammenarbeit innerhalb des Blindnisses
mit dem lokalen Biindnispartner ein? Denken Sie hierbei an
Administration, Kommunikation, Abstimmungsprozesse usw. (n049)

Antworten: 59,2% ,sehr leicht und unkompliziert”; 34,7% ,Uberwiegend
leicht und unkompliziert”; 6,1% ,teils/teils“; 0,0% , iberwiegend
schwierig und kompliziert”; 0,0% ,sehr schwierig und kompliziert”;

Frage: Wie schéatzen Sie die Zusammenarbeit mit dem Projektbiiro bei
der Stiftung Digitale Spielekultur ein? (n=47)

Antworten: 68,1% ,sehr leicht und unkompliziert”; 25,5% , iberwiegend
leicht und unkompliziert”; 4,2% ,teils/teils”; 0,0% , Uberwiegend
schwierig und kompliziert”; 2,1% ,,sehr schwierig und kompliziert”;

Frage: Wie bewerten Sie die Workshop-Arbeit der Honorarkrafte? (n=47)

Antworten: 74,5% ,Sehr gut”; 23,4% ,,Gut”; 2,1% ,, Durchschnittlich”;
0,0% ,,Schlecht”; 0,0% ,Sehr schlecht”;

Frage: Wie bewerten Sie die Zusammenarbeit mit den Honorarkraften?
(Vorbereitung, Durchfiihrung, Absprachen, usw.) (n=47)

Antworten: 57,4% ,Sehr gut”; 31,9% ,,Gut”; 6,4% ,,Durchschnittlich”;
2,1% ,,Schlecht”; 2,1% ,Sehr schlecht”;

Die Befragten hatten auch die Moglichkeit, kurze schriftliche Antworten
zu geben. Im Zusammenhang mit den statistischen Werten ergibt sich
folgendes Bild: Insgesamt wurden die Abldufe als agil, flexibel und
unbirokratisch wahrgenommen. Zum Projektbiiro wurden h&ufig so
dhnlich oder expressis verbis die Pradikate: Flexibilitat, kurze
Wartezeiten, schnelle Riickmeldung, unkomplizierte Zusammenarbeit,
konstruktive Zusammenarbeit, schnelle Hilfestellung, Offenheit,
Ergebnisorientiertheit, Verlasslichkeit genannt. Als negative Erfahrungen
in der Zusammenarbeit mit dem PB wurden folgende Beschreibungen
genannt: Lange Reaktionszeiten, wenig Information, Ordnung im Raum
muss besser sein (Workshop-Raum?), komplizierte
Abrechnungsprozesse mit Vorleistungen, ungenaue Absprachen bzgl.
Techniktransport.

Um die Zusammenarbeit mit dem Projektbiiro zu verbessern, wurde die
Website und Werbematerialien kontinuierlich optimiert. AuBerdem
wurde ein Laufzettel fir Blindnispartner durch den Biindnisprozess
erstellt. Die zentralen Formulare wurden optimiert und die Prozesse
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noch starker gestream-lined. Insbesondere die Teilnehmer- und
Stundenliste hielt viel Verbesserungspotential bereit. Darliber hinaus
wurde die internen Prozesse des Projektmanagements mehrfach
gewechselt und angepasst, um Reaktionszeiten zu verkiirzen,
Informationsverlust zu verhindern und Korrektur-Loops abzubauen. Es
hatte sich gezeigt, dass insbesondere die Doppelphalanx aus schriftlicher
Auskunft und direktem Gesprach Missverstandnisse verhindert und bei
den Bilindnispartnern Klarheit Glber Ablaufe und Zustandigkeiten schafft.
Insgesamt erscheinen die Biindnispartner bei der Zusammenarbeit mit
dem PB, abgesehen von wenigen Ausnahmen im niedrigen einstelligen
Prozentbereich, aber zufrieden mit den Abldufen zu sein. Dieser
Eindruck wurde auch durch Feedback im direkten Gesprach immer
wieder gestarkt.

Die Riickmeldungen zur Zusammenarbeit und der Workshop-Arbeit der
Honorarkréafte fallen insgesamt recht positiv, aber differenzierter aus. So
bewerten 97,9% der Antwortenden die Workshop-Arbeit der
Honorarkrafte mit sehr gut (3/4 der Antworten) oder gut, aber nur
89,3% der Antworten bewerten die Zusammenarbeit mit den
Honorarkraften bzgl. Vorbereitung, Durchfiihrung und Absprachen als
sehr gut (57,4%) und gut (31,9%). Jeweils ein Antwortender bewertete
die Zusammenarbeit sogar als schlecht oder sehr schlecht.

Die Honorarkrafte und deren Workshop-Arbeit wurde auf der positiven
Seite mit folgenden Pradikaten bewertet: Flexibilitat, Einstellung auf
vorhandene Voraussetzungen, sehr hohe Motivation, voller Einsatz, gute
und kreative Ideen, kompetent, empathisch, wertschatzend, fachliche
und padagogische Kompetenz, unkompliziert, Draht zur Zielgruppe,
niedrigschwelliger und individueller Einstieg fiir die TN, geduldig,
freundlich, zielgerichtet, sehr gut vorbereitet und verlasslich. Auf der
negativen Seite wurden folgende Begriffe genannt: relativ unstrukturiert
und viel Leerlauf (einmalige Riickmeldung), keine Bereitschaft
Einrichtung vor Workshop zu besuchen (einmal), zweite HK war nicht
immer emphatisch. Zur Frage zur Zusammenarbeit mit den
Honorarkradften im Rahmen der Vorbereitung und Absprachen treten
negative Riickmeldungen jedoch haufiger auf. Neben wiederholt
positiven Riickmeldungen zur Flexibilitat, Kreativitdt und Zuverlassigkeit
treten hier gehauft auch folgende Begriffe auf: Antwortzeiten zu lang,
schlechtes Zeitmanagement, unzureichende Organisation, chaotischer
erster Workshop-Tag, fehlende Kommunikation. Insgesamt Gberwiegen
die positiven Riickmeldungen deutlich, dennoch geben die
vergleichsweise haufigeren negativen Riickmeldung Anlass zur
Optimierung. Einzelgesprache mit den Honorarkraften sollten
sicherstellen, dass diese die Abldufe besser verstehen und anwenden.
Vor allem musste aber bei einigen mit Nachdruck verstandlich gemacht
werden, fiir welche Aufgaben diese nicht zustandig und bei denen sie die
Blindnispartner an das PB verweisen sollen. Haufig haben Honorarkrafte
Koordinationsaufgaben zwischen den BP und dem PB libernommen,
wodurch ineffiziente Kommunikationswege entstanden. Dies geschah in
der Regel aus einem falsch-verstandenem Dienstleistungsgedanken
heraus. Letztlich muss aber auch konstatiert werden, dass hier
Menschen aufeinandertreffen, die sich zumindest zunachst unbekannt
sind, unterschiedlich arbeiten, unterschiedliche Hintergriinde,
Erfahrungen und Erwartungshaltungen haben. Konflikte,
Missverstandnisse und Uneinigkeiten sind daher zu erwarten und
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missen vor allem moderiert, kdnnen aber nie ausgeschlossen werden.

Qualitatssicherung bei unzureichender Leistung der Biindnispartner: In
einer Minderzahl der Biindnisse (ca. 5-8%) kam es zu derart
problematischen Entwicklungen, dass Projekte oder das Blindnis als
solches abgebrochen werden musste. In der Regel handelte es sich dabei
um Probleme bei der Mobilisierung von TN. Nur in einem Fall kam es im
Jahr 2019 zum Abbruch aufgrund uniberbriickbarer unterschiedlicher
Auffassungen zu Methodik und Inhalt des Workshops. Hier wurde von
Seiten des Blndnispartners Kritik an der Qualifikation der Honorarkraft
geduBert (die entsprechende Honorarkraft war gehauft fir uns im
Einsatz und wurde von keinem weiteren Blindnispartner beméngelt).
Auch nach der Neubesetzung mit einer Honorarkraft kam es zu keinem
Projekt, scheinbar, wurden die Mobilisierungsziele des BP deutlich
verfehlt, der Workshop musste abgebrochen werden. Es blieb hier der
(unbelegbare) Eindruck zurtick, dass die Kritik an der Honorarkraft
vorgeschoben war, um eigene Versdumnisse zu kaschieren.
Abgebrochen wurde auRerdem ein Bindnis in Berlin im Jahr 2018. Die
Kommunikation mit der Schule war hoch problematisch, innerhalb der
Schule schien es keine Koordination bzgl. der Bewerbung des Kurses zu
geben. Abgebrochen wurde auch die Blindnisanbahnung Ennepetal im
Jahr 2021. Aufgrund der Flut musste die Honorarkraft kurzfristig absagen
(Verkehrslage). Unsere Technik war bereits zum BP geliefert. Der BP
fihrte den Workshop dann eigenmachtig durch und beauftragte uns
unbekannte Trainer*innen mit der Projektdurchfiihrung. Entweder vor
Ort oder beim Riicktransport wurden dann drei Nintendo-Switch-
Konsolen entwendet, deren Verbleib bis heute ungeklart ist
(entsprechende Anzeige bei der Polizei NRW wurde gestellt). Die
geforderte Ubernahme der Honorarkosten fiir die beiden Trainer*innen
und andere Ausgaben wurde von uns abgelehnt und das Biindnis
abgebrochen. Ein Blindnis in K6ln wendete den erweiterten
Jugendbegriff an, dieser inkludiert Teilnehmer*innen bis zum
vollendeten 21 Lebensjahr. Die Information iber KMS-Altersgrenzen
wurde vom Ansprechpartner beim BP nicht an die Ausfiihrenden im
Workshop weitergeleitet. Auch unsere Honorarkraft fiel der Fehler erst
nach einem halben Jahr auf. Alle Teilnehmer*innen, die alter als 18 Jahre
waren, wurden konsequent aus der Zahlung (betraf auch die
Verpflegungspauschale) herausgehalten. Workshops, bei denen dadurch
der Betreuungsschliissel unterschritten wurden, wurden grundsatzlich
nicht finanziert. Ausgaben wurden nicht finanziert. Die entsprechenden
Workshops wurden nicht gefordert. Dieses Vorgehen wurde im
Einvernehmen mit allen Beteiligten gewahlt.

Feedback von den Teilnehmer*innen wurde vor Ort durch die
Blindnispartner und Honorarkrafte eingeholt. Dies geschah als offenes
wertschatzendes Gesprach, Abstimmungen, Stimmungsbilder,
Wortsammlungen oder in Form anonymer Fragebdgen. Aufgrund
datenschutzrechtlicher Bedenken, insbesondere mit Blick auf eine
erhoht vulnerable Gruppe von Schutzbefohlenen, wurden die Ergebnisse
nicht weitergeleitet und auch nicht digitalisiert. Die Ergebnisse flossen
aber aggregiert in die Projektberichte der Honorarkréfte ein.

Die Berichte der Honorarkréfte erfragten explizit Problemlagen und
Verbesserungsmoglichkeiten bei der Planung und Durchfiihrung der
Bilindnisse. Auch auf diese Weise konnte die Qualitdt gesichert werden.

Zusétzlich, im Sinne der Vor Ort Qualitatskontrollen waren nur bei den Gamescamps und einigen
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Qualitatssicherung, werden die
Programmbeauftragte der Stiftung, ggf.
Honorarkréfte der Stiftung sowie die
Blindnispartner sich vor Ort ein Bild von
der Qualitat in der Umsetzung machen
und die Malinahmen gemeinsam
evaluieren.

wenigen Blindnissen moglich, insbesondere dann, wenn sich die Fahrten
mit anderen Auswartsterminen kombinieren lieRen. Die personlichen
Besuche waren daher hochstens stichprobenartiger Art. Umfangreiche
Besuche der Blindnisse waren aufgrund des begrenzten Reisebudgets
und in den Jahren 2022-2022 aufgrund der Pandemie nicht moglich.

Erfillt eine MaRnahme nicht die erwartete
Qualitat, wird durch das Projektbiro eine
ausfiihrliche Analyse mit allen beteiligten
Blindnispartnern angestrengt.

Dies geschah mehrfach. In der Regel wurden Losung auf lokaler Ebene
zwischen den Biindnispartnern und den Honorarkraften gefunden, ohne
dass das Projektbiiro moderierend, aushelfend oder intervenierend
eingreifen musste. Falle in denen das Projektbiiro involviert war, waren
ganz Gberwiegend moderierender oder beratender Art und hatten nur
sehr geringes Konfliktniveau. Die wenigen Fille, in denen das
Projektbiiro intervenierend eingreifen musste und eine ausfiihrliche
Analyse notwendig war, wurden weiter oben bereits beschrieben und
befinden sich im einstelligen Bereich. Hier muss jedoch hinzugefiigt
werden, dass bei diesen Fallen eine gemeinsame Analyse nicht mehr
moglich war, da die Konflikte durch mangelhafte Koordination und
Kommunikation verursacht wurden und eine gemeinsame Analyse eben
jenes erfordern wiirde.

Ein wichtiger Teil der Qualitatssicherung ist
auch die Auswahl von und die Arbeit mit
hochwertigen digitalen Spielen. Daher ist
es wichtig, dass die in den MalRnahmen
eingesetzten Spiele vorab mit dem
Projektbiiro der Initiative abgestimmt
werden, um zu Uberprifen, ob das
jeweilige Spiel fur das jeweilige
methodische Ziel geeignet ist.

Grundvoraussetzung fur den Einsatz von Spielen/Software ist eine
entsprechende Altersfreigabe durch die Unterhaltungssoftware
Selbstkontrolle (USK) gmR. JuSchG. Da das JuSchG einen entsprechenden
Kennzeichnungsprozess im Rahmen der regulierten Selbstregulierung
nur fir s. g. Tragermedien vorsieht, verfiigen reine Onlinemedien (s.
IMStV) Giber keine Altersfreigaben im Rahmen eines gesetzlichen
Jugendschutzverfahrens. Ausgenommen sind solche Spiele/Software, die
von Publishern und Entwicklern dennoch der USK zur Prifung vorgelegt
werden. Seit Antragsbewilligung hat sich zusatzlich das IARC-System (in
Deutschland getragen durch die USK) fiir Onlinemedien etabliert. Die
Kennzeichnung betrifft aber nur Spiele/Software bestimmter Online-
Stores, findet nicht im Rahmen des gesetzlichen Jugendmedienschutzes
statt und beruht im Ggs. zur USK-Freigabe nicht auf der Entscheidung
eines Sachverstandigen-Gremiums, dass die Jugendgefahrdung fiir
Kinder/Jugendliche ab der entsprechenden Altersstufe ausschlieRen
kann. Dennoch haben sich die IARC-Freigaben in der Praxis als
zuverlassig in dieser Hinsicht erwiesen.

In Deutschland gilt grundlegend, aber m. E., das Elternprivileg bei der
Medienerziehung ihrer Kinder. Das heiBt, mit Einverstandnis der
Erziehungsberechtigten dirfen Kinder/Jugendlichen auch solche Medien
zuganglich gemacht werden, fiir die eine entsprechende formale
Freigabe nicht vorliegt. Vor dieser besonderen Herausforderung standen
wir jedoch nur sehr selten.

Spieleentwicklungssoftware verfiigt als Onlinemedium nicht immer tGber
Altersfreigaben, ist aufgrund seiner Art aber auch eher mit Content-
losen Anwendungsprogrammen wie Excel und Word zu vergleichen. Die
AusschlieRbarkeit einer Gefahrdung ist daher offensichtlich und bedarf
keiner eingehenden ErschlieBung.

In Grenz- und Zweifelsfallen wurden die Expert*innen der USK,
einschlagige Medienpadagog*innen oder Institutionen wie die Fachstelle
far Jugendmedienkultur (FJMK) um eine Einschatzung gebeten.

Die Auswahl der Spiele basiert auf den padagogischen Zielen.
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Workshops, die eSport zum Gegenstand haben arbeiten mit Spielen, die
kompetitiver Natur sind, eine soziale Dimension haben und von der
entsprechenden Altersgruppe auch gespielt werden und damit fiir die
Zielgruppe Erlebnis- und Sozialwert haben. Dabei miissen nicht die
Spiele selbst, den padagogischen Mehrwert generieren, sondern kann
dies mitunter erst durch die padagogische Rahmung gelingen. Die
Spielauswahl dient hier vor allem der Zielgruppenmobilisierung, der
Teilnahmetreue, der Initiierung der medienpadagogischen Intervention
und als Inhalt fiir den padagogischen Rahmen. Das hohere Ziel des
Workshops kdnnen zum Beispiel Kommunikation, toxisches Verhalten,
Konfliktlésungskompetenz, peer-group-Druck, problematische Werte,
game-life-balance, Ernahrung und health sein. Ausgewahlt werden
dennoch mitunter Spiele, die mit Blick auf diese Ziele problematisch
sind, da sie von der betroffenen Zielgruppe bereits gespielt werden und
das Ziel des Workshops letztlich eine gestarkte, reflektierte und
resiliente Nutzung dieser und ahnlicher Titel ist. Es ist nicht zielfihrend,
bei teilnahmefreiwilligen Angeboten, solche Spiele zu wahlen, die an der
medialen Lebenswirklichkeit der Zielgruppe vollstandig vorbeigehen,
insbesondere, da die alltdglichen peer-group-spezifischen Krafte, die zu
einer entsprechenden gewohnheitsmalRigen Nutzung flihren, in der
horizontalen und vertikalen Zeitachse deutlich wirksamer sind als
episodische und punktuelle Workshops. Vielmehr soll Resilienz und
Reflektiertheit im Umgang mit eben jenen Spielen geschaffen werden.
Graduell sollen die Spieler*innen im Rahmen so eines Workshops aber
auch mit hochwertigen Spielen in Kontakt kommen. Ziel aller Workshops
ist immer auch die Herausbildung einer anspruchsvolleren
Erwartungshaltung und groReren Spieleallgemeinbildung (wir haben im
Rahmen unserer Workshops festgestellt, dass Kinder und Jugendliche
haufig nur liber ein duBerst begrenztes Flachenwissen mit Bezug auf
digitale Spiele verfiigen).

Bei medienanalytischen Workshops werden solche Spiele gewahlt, die
einen entsprechenden analytischen Zugang und Mehrwert ermaoglichen.
Auch hier wird vornehmlich auf Spiele aus dem Unterhaltungsbereich
gesetzt, da diese den Gewohnheiten und Erwartungshaltungen der
Zielgruppe an Mechanik, Usability und Asthetik gerecht werden. Die
analytische Arbeit mit solchen kommerziellen Spielen wird als serious
gaming bezeichnet. Im Gegensatz hierzu stehen die Seriousgames, die
einen dezidiert padagogischen Bildungsauftrag haben. Sie fallen mit Blick
auf die o. g. Gitekriterien noch zu haufig ab und werden von der
Zielgruppe als Lernspiele dekodiert und abgelehnt.

Insbesondere beim padagogischen Ziel der Aufdeckung von versteckten
und unbewussten Narrativen, Freund-Feindbildern, Geschlechterrollen,
Hypersexualisierung, Monetarisierung und Werten eigenen sich nur
Spiele aus dem Unterhaltungsbereich, da diese i. d. R. eben nicht mit
Blick auf die eingangs genannten Faktoren eingehend einer
Selbstanalyse des Entwicklers unterzogen wurden und eine ungewollt
ehrliche Sprache sprechen, auch wenn diese mitunter problematisch
sein kann. AuBerdem kénnen nur Spiele aus der Unterhaltung aufgrund
ihrer hohen Verbreitung als gesellschaftliche relevante Medien
analysiert werden und das Ziehen reprasentativer Schliisse (z. B. Giber
weit verbreitete Rollen- und Identitatsbilder, gesellschaftliche Werte,
politische Narrative, Zeitgeist etc.) zulassen. Die Ubergénge von
Seriousgames zu kommerziellen Spielen werden zunehmend durch
Grenzganger aufgeflllt. Diese Grenzganger zeichnen sich durch einen
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bewussten Umgang mit ihrem Spielgegenstand aus, haben mitunter
erkennbaren edukativen/padagogischen StoRrichtungen und legen den
Fokus dennoch vor allem auf den Unterhaltungswert. Hierzu gehéren
Titel wie Democracy 3 und Suzerain.

Beim Spieleentwicklungsworkshop dienen kommerzielle Spiele haufig als
Inspirationsquelle fiir die eigenen Spiele, die betrifft Spielmechaniken,
Narration, Welten, Held*innen, Bosewichte, Sound, Musik u.v.m. In der
Regel lassen sich die Kinder/Jugendlichen dabei am schnellsten aus ihrer
eigenen Erfahrungswelt motivieren. Haufig ist diese digital-spielerische
Erfahrungswelt aber auch sehr limitiert. Die Workshops haben dann
zunachst die Aufgabe, den Horizont diesbezliglich zu erweitern und die
Teilnehmer*innen mit Spielen auRerhalb ihrer gewohnheitsmaRigen
Mediennutzung bekannt zu machen. Hierbei wird dann auf
herausragende Qualitat hinsichtlich Narration, Narrativ und Mechanik
geachtet.

Im Rahmen der Qualitdtssicherung und
Offentlichkeitsarbeit wird eine jihrliche
Projektbroschiire zum Jahresende erstellt
und herausgegeben. Diese Broschiire soll
durchgefiihrte Projekte anschaulich
dokumentieren, Best Practice Beispiele
aufzeigen.

Es wurden zwei separate Projektbroschiiren zu den Jahren 2018
(Veroffentlichung Q1 2019) und 2019 (Verdffentlichung Q1 2020)
herausgebracht. Die Jahre 2020, 2021 und 2022 werden als geblindelte
Broschiire im zweiten Quartal 2023 verdéffentlicht. Im Zuge dieser
Broschiire wird dezidiert auf spezifische Fragestellungen der
padagogischen Arbeit mit Spielen und digitalen Medien sowie
insbesondere der digitalen Jugendarbeit eingegangen.

Alle Broschiiren stellen die Arbeitsweise der Initiative im Allgemeinen
dar und sollen potentielle Blindnispartner mobilisieren.

Durchgefiihrte Veranstaltungen

Geplant waren jahrliche Honorarkréafte-
Briefing-Tage als Prasenzveranstaltungen.

Der Briefing-Tag wurde nur einmal im Jahr 2018 als
Prasenzveranstaltung in Kéln durchgefiihrt. Im Laufe des Jahres 2019 hat
sich gezeigt, dass die Honorarkrafte das Programm, die Ablaufe und die
Bedingungen zur Zusammenarbeit gut verstanden haben und gut
anwenden. Insbesondere die Anpassung der Workshop-Formate und
von uns angefertigte Vorlagen fiir Rechnungen und
Auslagenerstattungen haben hierzu beigetragen. Es hat sich auch
gezeigt, dass ein relativ fester Stamm von Honorarkraften die
Workshops betreut, da die Zahl der verfiigbaren Honorarkrafte bereits
fast ausgeschopft ist. Durch die gehaufte Zusammenarbeit mit
denselben Personen ist derzeit ein geringerer Bedarf fir einen Briefing-
Tag erkennbar. Der Briefing-Tag wurde daher auf ein Webinar und
personliche Telefongesprdache mit den Honorarkréften beschrankt.
AuRerdem wurde den Honorarkraften eine Berichtsvorlage zur
Verbesserung der Berichtsqualitat auferlegt. Telefonat und Webinar
umfassten ein dhnliches zeitliches Quantum wie die Vorbereitung und
Durchfiihrung des Briefing-Tages. Im Zusammenhang mit der erhéhten
Blindniszahl (lineare Steigerung der Ansprechpartner und Kontakte) wird
die freiwerdende Arbeitszeit durch Wegfall des Briefing-Tages als Vor-
Ort-Termin vollstandig kompensiert. Die freigewordene Zeit wurde
zudem durch die Erhéhung der Bliindniszahl vollstandig kompensiert.

Nicht geplant Veranstaltungen im Rahmen
des Antrags 2017

Urspriinglich nicht geplant waren zwei Online-Briefings von bestehenden
und potenziellen Blindnispartnern zu den Themen Digitale Jugendarbeit
und Nutzung von Discord im Jahr 2020. AuRerdem wurden zwei
Gamecamps im Jahr 2020 und eines im Jahr 2021 nicht in Prasenz,
sondern als Online-Workshop durchgefiihrt.
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Nicht geplante Veranstaltung im Rahmen
des Antrags 2017

Unterstitzung und Co-Durchfiihrung der Fachkonferenz PROQUA
,Kultur macht stark”, Titel: Digitale Spielkultur und Kulturelle Bildung;
Akademie der kulturellen Bildung Remscheid im Jahr 2021.

Eltern-LANs und Elternabend

Jedes Biindnis sieht auch mindestens
einen Elternabend vor. Entweder zu
Beginn des Biindnisses, um die Eltern Uber
Ablauf und Inhalte der MaRnahmen zu
informieren und moglichen Vorbehalten
frih entgegenzuwirken. Oder zum
Ausklang des Blindnisses, um die
Arbeitsergebnisse der Kinder und
Jugendlichen vorzustellen. Der
Elternabend (Format: 1-Tages Workshop)
soll, im Sinne der Wirtschaftlichkeit,
operativ an eine MaRnahme fiir die Kinder
und Jugendlichen (z. B. Zweitagiger
Workshop) angedockt werden,
insbesondere dann, wenn vermehrt
Hardware zur Durchfiihrung von Noten ist
(,,Eltern-LAN“). Beide MaRnahmen dienen
auch dazu, die Arbeit des Bundnisses zu
verstetigen und gleichzeitig fur einen
konstruktiven Umgang mit digitalen
Spielen zu informieren.

Eltern-Kind-LANs wurden nicht als dezidiert Alleinstehende Formate
durchgefiihrt und wurden daher statistische nicht gezahlt. Sie fanden
aber im Rahmen von Workshops, in der Regel zum Workshop-Abschluss
eines Gamedesign-Workshops statt, damit die Teilnehmer*innen ihren
Eltern/Verwandten ihre selbst erstellten Spiele vorstellen konnten.

Eine Klassische Eltern-LAN, bei der Eltern die Gelegenheit bekommen,
Spiele direkt kennenzulernen, die ihre Kinder gewohnheitsmaRig spielen,
fanden nur im einstelligen Bereich statt. Das Angebot der Eltern-LAN
wurde vom Projektbiiro und den Honorarkraften aktiv an die
Blindnispartner herangetragen. In der Regel schien von Seiten der Eltern
an dieser Form der Auseinandersetzung mit digitalen Spielen aber kein
Interesse zu bestehen. Auf die fehlende Nachfrage wurde ab dem
Zwischenberichten 2019 hingewiesen.

Offentlichkeitsarbeit

Elternratgeber

Der Elternratgeber wurde fortlaufend als PDF oder Print-Version verteilt
und erfolgreich angewendet. Der Elternratgeber klart Gber den
erzieherischen Umgang mit digitalen Spielen ab dem dritten Lebensjahr
auf.

Pressemitteilungen

Es wurden mehrere Pressemitteilungen erstellt und tGber einen
professionellen Dienstleister veroffentlicht.

2017, 2. Quartal: Ankiindigung der Initiative Starker mit Games, Link:
https://mailchi.mp/1c9785dbdd0e/newsletter-2-2017-neue-
geschftsfhrung-gesucht-kultur-macht-stark-uvm

01. August 2019: Bericht zu den Fontane-Gamecamps, Link:
https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/press/fontane-gamifiziert-
jugendliche-entwickeln-eigene-games-mit-bezug-zum-beruehmten-

schriftsteller/

18. Mai 2020: Verldngerung bis Ende 2022, Link: https://www.stiftung-
digitale-spielekultur.de/press/starker-mit-games-initiative-zur-
kulturellen-bildung-von-kindern-und-jugendlichen-bis-ins-jahr-2022-

verlangert/

20. August 2021: Bericht zu Projekt in Kassel ,,Games and Politics”, Link:
https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/press/staerker-mit-
games-jugendliche-entwickeln-politische-bildungsformate-mit-
computerspielen/
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10. November 2022: Abschlussmitteilung und Ankiindigung SmG2, Link:
https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/press/staerker-mit-
games-bildung-verlaengert-bmbf-2027/

Die Pressemitteilungen werden sowohl lber den Newsletter-Verteiler
der Stiftung als auch den Presseverteiler einer professionellen Agentur
versendet. Im Newsletter-Verteiler der Stiftung sind Uberwiegend
potenzielle Multiplikatoren aus den Bereichen Bildung, Kultur,
Forschung, Stiftungen, Ministerien, Medienpadagogik, Universitaten,
Gamesbranche.

Der Verteiler der Agentur erreicht noch einmal gezielt regionale und
Uberregionale Pressehduser und Journalisten, zusatzlich zu den o. g.
Multiplikatoren.

E-Mail-Verteiler Mindestens viermal pro Jahr verschickt die Stiftung (iber ihren
Newsletter-Verteiler einen Newsletter. Dieser informiert regelmaRig
auch Gber Neuigkeiten aus der Initiative Starker mit Games. Der
Newsletter-Verteiler umfasst Gber 400 Kontakte aus den o. g. Bereichen.
Dariber hinaus wurde der stetig wachsende Starker mit Games
Verteiler, vornehmlich aus Biindnispartnern und Fachkraften bestehend,
bespielt.

Presse-Clippings 2018: keine Daten erhoben

2019: 25 Beitrdge in der Presse (davon Online: 14; davon Print: 22;
davon Radio: 1)

2020: 65 Beitrage in der Presse (davon Online: 12; davon Print: 61;
davon Radio: 1)

2021: 28 Beitrage in der Presse (davon Online: 12; davon Print: 21;
davon Radio: 0)

2022: 17 Beitrage in der Presse (davon Online: 8; davon Print: 11; davon
Radio: 0)
2023: 5 Beitrage in der Presse (davon Online: 1; davon Print: 5; davon

Radio: 0, Stand: 20.4.23)

Beitrage konnen in mehrere Kategorien fallen, die Summe der Beitrage
nach Sparte (Online/Print/Radio) kann damit héher ausfallen als die
Gesamtzahl der Beitrage p.a.

Social Media Die Stiftung verfiigt Uber verschiedene Social Media Accounts, die
regelmafig mit Inhalten, auch von Starker mit Games oder von Kultur
macht stark, bespielt werden. Hierzu zéhlen: Facebook, Twitter und
LinkedIn. Beispielhafte Reichweiten:

2021, Twitter: 639.000 Impressionen
2021, Facebook: 80.300 Personen
2021, LinkedIn: 14.400 Ansichten
2022, Twitter: 350.700 Impressionen
2022, Facebook: 189.400 Personen

2022, LinkedIn: 30.800 Impressionen

Auswahl von Biindnispartnern
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Wir werden oben genannte Institutionen,
Vereine, Verbande etc. sowie alle unsere
auf der Website genannten
Kooperationspartner personlich
ansprechen und informieren. Zusatzlich
planen wir auch andere Partner von
,Kultur macht stark” zu involvieren und zu
unserem Angebot zu informieren. Ggf.
kann auch die Lokalpresse fiir die
Ansprache der Zielgruppe genutzt werden.

Passende Verbdnde, Vereine, Landesministerien, Behérden und
Institutionen wurden von uns per Mail, Newsletter und persénlich
angesprochen.

Die Lokalpresse konnte bei stattfindenden Projekten durch die
Blindnispartner aktiviert werden. In der Regel wurden die
forderrechtlichen Grundlagen/Voraussetzungen hierbei durch die
Lokalpresse aber nicht kommuniziert, sodass diese zwar fiir die
Mobilisierung weiteren Interesses zweckdienlich war, aber dabei keine
filternde Rolle spielte.

Lokale Blindnispartner sind mindestens
zwei ,Einrichtungen”, die den
Sozialraumbezug und den Bezug zur
Zielgruppe herstellen, die
Teilnehmerinnen-Akquise vornehmen
und in der Regel den Raum, maoglichst
auch Technik zur Verfiigung stellen. Die
hier als ,,Einrichtungen” bezeichneten
Blindnispartner kdnnen unterschiedliche
lokale Akteure und Institutionen sein, etwa
Jugendzentren, Stadtteilbibliotheken,
Horte, Musikschulen, Sportvereine etc.

Die Auswahl der passenden Biindnispartner musste im Laufe der
Forderphase verbessert werden und war im ersten Jahr nicht optimal.
Mit grundsatzlich allen Blindnispartnern wurden Gesprache
(telefonisch/E-Mail) gefiihrt, um Eignungsfragen zu klaren.

Es kam allerdings erschwerend hinzu, dass Informationen zu den
Eignungskriterien von Seiten der Forderrichtlinie zwar detailliert
vorlagen, aber noch besser geblindelt hdtten sein konnen. Hier erwies
sich die Standige Konferenz der Programmpartner als beste, wenn auch
informelle, Fachquelle, um Qualitatskriterien fir Eignung einer
Einrichtung als Blindnispartner mit Blick auf die soziale und
Bildungsbenachteiligung der Teilnehmer*innen zu ermitteln. Auch die
Programmpartnertreffen waren hierbei eine wichtige Hilfestellung. Es
entstand daher bereits im ersten Quartal 2018 ein Fragebogen, der
zunachst vor allem Eignungskriterien bzgl. der Benachteiligung abstellte
und fortlaufend erweitert wurde. Dieser Eignungsbogen wurde den
interessierten Blindnispartnern zum Ausfiillen und zur Unterschrift
vorgelegt und musste vor Projektbeginn dem PB vorliegen.

Neben den Zielgruppenbezogenen-Eignungskriterien erwiesen sich
schnell weitere Kriterien als wichtig fiir die Erfassung. Diese Kriterien
fragten vor allem nach den operativen Ressourcen fiir ein Projekt bei
den Blindnispartnern. Bei diesen Kriterien ging es darum sicherzustellen,
dass alle beteiligten Blindnispartner den gemeinsamen Projekten
ausreichend (Umfang und Zeit) Personalkraft zur Verfiigung stellen und
flir eine verbindliche Kommunikation mit allen Beteiligten sorgen
kénnen. Hintergrund war, dass insbesondere zu Beginn einige
Blindnispartner den Projekten kaum personelle Ressourcen beimalien.
Dies flihrte zu starkverzogerter und fehlerbelasteter Kommunikation,
Irrtiimern und Ubernahme von Aufgaben durch die Honorarkréfte, fiir
die genuin die Blindnispartner zustandig sein missten. Hierflr waren wir
wachsam. Bei entsprechenden Problemen konnten Lésungen gefunden
werden.

Blindnispartner mussten daher eine verbindliche Koordinationsperson
benennen und dem Biindnis verbindlich ausreichend Personalstunden
beistellen. Abgefragt wurde daher zunachst auch die personelle
GesamtgroRe des Blindnispartners, um zu einer plausiblen Einschatzung
der Kooperationsfahigkeit der Blindnispartner zu kommen.

Bei der Auswahl wurde zudem ein verstarkter Fokus auf den
nachweislichen Zugang zur Zielgruppe und die Mobilisierungsfahigkeiten
der Blindnispartner gelegt.

Einrichtungen, die an MaRnahmen der
kulturellen Bildung mit digitalen Spielen
interessiert sind und hierzu mit uns ein

Die Interessensbekundung wurde kontinuierlich weiterentwickelt und
war formaler Ausgangspunkt fiir ein Blindnis.
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Biindnis fur Bildung schlieBen méchten,
richten an das Projektbiiro eine
Interessenbekundung.

Bei der Bewertung ihrer
Interessenbekundung werden potenzielle
Blindnispartner aufgefordert, ihre
bisherigen Erfahrungen in der Arbeit mit
(sozial benachteiligten) Kindern und
Jugendlichen darzustellen. Dabei werden
auch gewiinschte Ziele und Inhalte der
MaRnahme abgefragt. Es muss deutlich
hervorgehen, dass die Zielgruppe lber die

MaRnahme erreicht werden kann. Dies
kann Uiber das Thema, das Format, die
Ortlichkeit gewahrleistet werden

Zunachst wurde die Interessensbekundung in Form einer vorbereiteten
Word-Vorlage eingeholt. Ab Mitte des Jahres 2018 stand die Projekt-
Website zur Verfligung, iber die dann die Interessensbekundung
abgegeben werden musste.

Das Zusammenspiel aus Interessensbekundung, personlicher
Nachfragen und Beratung durch das Projektbiiro,
Zielgruppenbeschreibungsformular und Kooperationsvertrag soll
sicherstellen, dass die richtigen Blindnispartner eingangs ausgewahlt
werden. Die Projektberichte durch die Honorarkréfte und Nachfragen
bei eben jenen durch das PB sollen auch zwischendurch sicherstellen,
dass die Biindnispartnerauswahl den Foérderrichtlinien entspricht.

Interessensbekundung auf www.staerkermitgames.de

e  Fragt nach den Stammdaten mindestens eines, ggf. beider lokaler
Blindnispartner

e  Fragt nach raumlichen Bedingungen (RaumgroRe, technische
Ausstattung)

e  Fragt nach Projektwiinschen (Inhalt/Zeitraum/Format)

e  Klart auf Gber Zielgruppe, Forderkriterien etc.

e Fragt auf wesentliche Kriterien bezliglich der Forderrichtlinie ab.

e  Zugang zur Zielgruppe durch den Blindnispartner, zur Beschreibung
dieser Zielgruppe vor Ort (Risikolage) und den Sozialraum der
Zielgruppe wird abgefragt. AbschlieRend werden die folgenden
Pflichtangaben als opt-in abgefragt (Auszug aus der
Interessensbekundung):

Der Interessent versichert,

dass es sich bei den Biindnispartnern um keine zeitlich begrenzten
Initiativen oder Projekte handelt, dass die Biindnispartner keine
Gewinnerzielungsabsicht mit dem Projekt verfolgen, dass die
Biindnispartner nicht auf Finanzierung von Personal- und Mietkosten
liber das Projekt angewiesen sind, dass die Blindnispartner das Projekt
nach Ilhren Mbéglichkeiten personell  unterstiitzen, dass die
Biindnispartner bereit sind, einen Kooperationsvertrag mit der Stiftung zu
schliefSen, dass der mobilisierende Biindnispartner zum Nachweis der
Zielgruppenerreichung einen entsprechenden Nachweis vorlegen wird.
dass alle gemachten Angaben korrekt sind.

Der Interessent versichert zudem,

dass das Projekt neuartig und zusdtzlich ist, dass es sich bei dem Projekt
nicht um ein bereits bestehendes Angebot handelt, dass ein
Wissenstransfer (Methodik, Inhalte) zu den Biindnispartnern angestrebt
wird, dass eine nachhaltige Vernetzung mit den Biindnispartnern des
Projekts angestrebt wird. dass Nachhaltigkeit und Verstetigung des
Projekts oder einzelner Elemente angestrebt werden.

Der Interessent versichert dartiiber hinaus, dass eine Doppelférderung des
Projekts mit Landesmitteln ausgeschlossen werden kann.

Dieses abschlieRende opt-in-Verfahren soll sicherstellen, dass der
Interessent sich (iber die wesentlichen Kriterien zur Durchflihrung eines
Blindnisses (insbesondere mit Blick auf Zielgruppe, Projektartigkeit,
Neuartigkeit usw.) im Klaren ist.
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Beratungsgesprach

In einem zweiten Schritt werden noch einmal telefonisch die
Bedingungen abgefragt und die Kooperationsvoraussetzungen erlautert.
Besonderen Wert wird hierbei vor allem auf die Konstellation und
Aufgabenverteilung der Blindnispartner auf lokaler Ebene gelegt. Hierbei
soll noch einmal sichergestellt werden, dass die Aussichten auf
Zielgruppenerreichung und Nachhaltigkeit positiv sind, z. B. dadurch,

e dass die Blindnispartner in rdumlicher Nahe zueinander bzw. im
selben Sozialraum der Teilnehmer*innen liegen,

e dass eine disjunkte und sinnvolle Verteilung der Aufgaben vor Ort
gegeben ist, die den Kompetenzen der Biindnispartner entspricht,

e dass die Bereitschaft der Biindnispartner zur nachhaltigen
Implementierung spielekultureller Workshops in die eigene
Bildungsarbeit gegeben ist,

e dass die Bereitschaft der Biindnispartner zur Ubernahme des
Fachwissens zur Durchfiihrung spielekultureller Workshops und
spielekulturellen bzw. medienpadagogischen Problem- und
Fragestellungen gegeben ist,

e dass die dezidierte inhaltliche Ausgestaltung der Workshops den
Honorarkrdften UND Biindnispartnern obliegt, wodurch diese sich
aktiv mit Inhalten und Methoden auseinandersetzen missen,

e dass sich die Biindnispartner (insbesondere bei Ferienworkshops)
um die Einbindung von ehrenamtlichen Unterstitzern
(insbesondere Peers) bemiihen, die aktivam Workshop-Geschehen
teilnehmen,

e dass sich Biindnispartner um die Einbindung von Eltern bemiihen
(Elternabende), auBer alters- oder inhaltsspezifische Griinde
sprechen dagegen,

e dass den Bindnispartnern auf Wunsch Informationen auch
schriftlich durch die Stiftung oder tber die Website www.digitale-
spielewelten.de bereitgestellt werden,

e und dass Bundnispartner (insbesondere bei Ferienworkshops) an
weiteren MaBBnahmen interessiert sind und ggf. bereits lber eine
entsprechende Vertragslaufzeit des Kooperationsvertrages ein
Interesse an einer nachhaltigen Zusammenarbeit, die tiber eine
EinzelmaRnahme hinausgeht, signalisieren, auch wenn zum
Zeitpunkt der Vertragslegung eventuell erst eine MalRnahme
expressis verbis geplant ist.

Zielgruppenbeschreibungsformular

Die Stiftung stellt den Biindnispartnern vor Projektbeginn ein Muster zur
Beschreibung der Zielgruppe und der Mobilisierungsstrategie zur
Verfligung. Die PL berat die Blindnispartner bei der
Mobilisierungsstrategie, um die Erreichung der bildungsbenachteiligten
Kinder und Jugendlichen zu optimieren. Das Muster soll i. d. R. vom
mobilisierenden Biindnispartner nach bestem Wissen und Gewissen
ausgefillt werden. Es ist jedoch auch moglich, dass ein anderer
Blindnispartner die Zielgruppenbeschreibung stellvertretend fiir und in
Abstimmung mit dem oder den mobilisierenden Biindnispartner(n)
erbringt.

Das Muster orientiert sich inhaltlich an den Vorgaben zur Zielgruppe aus
der Forderrichtlinie. Neben Ankreuz-Maoglichkeiten werden schriftliche
Ausfiihrungen angefordert. Neben den Bildungsbezogenen Risikolagen
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werden auch mittelbare Risikofaktoren fiir eine Bildungsbenachteiligung
(fehlendes Kultur- und Bildungsangebot, infrastrukturschwacher und
landlicher Raum etc.) sowie konkrete Angaben zum adressierten Milieu
vor Ort (Verhaltensmuster, Migrationshintergrund, sprachliche
Fahigkeiten) ermittelt. Ab 2019 wurde den Bindnispartnern dieses
Formular als editierbare PDF zur Verfligung gestellt und hat sich
bewahrt.

Kooperationsvertrag

Der Koop-Vertrag stellt die Voraussetzungen mit Blick auf die Zielgruppe
u. a. Kriterien abermals heraus und bindet die Blindnispartner
vertraglich zur Einhaltung der Forderrichtlinie.

Projektberichte

Die Projektberichte werden durch die Honorarkréafte ausgefiillt und beim
Projektbiiro eingereicht. Die Projektberichte haben Fragen aus dem
KMS-Portal zum Gegenstand, geben aber auch Hinweise auf die
tatsachliche Zielgruppenerreichung, der nur vermindert durch einen
Interessenskonflikt beeinflusst sein dirfte. Alle Honorarkréfte sind im
Hinblick auf die Zielstellung und spezifische Zielgruppe des
Forderprogramms gebrieft und sind dazu angehalten, bei Zweifeln an
der Nichterreichung der Zielgruppe entsprechende Hinweise zu geben,
damit das Projektbiiro diese aufklaren kann.

Kriterien an das Biindnis

Zugriff auf die Zielgruppe: Mindestens ein Blindnispartner muss lber
unmittelbaren Zugriff auf die Zielgruppe verfligen und lber sehr gute
Moglichkeiten zur Mobilisierung von Teilnehmern verfligen. Als
unmittelbarer Zugriff wird hierbei der tagliche und wiederholte Umgang
mit potenziellen Workshop-Teilnehmer*innen aufgefasst, die Giber
zuféllige und unverbindliche Interaktionen hinausgeht. Zwischen den
potenziellen Teilnehmer*innen und den Mitarbeiter*innen des
mobilisierenden Bindnispartners sollten Vertrautheitsbeziehungen
bestehen.

Vernetzung: Gemeinsamer Sozialraum: Die lokalen Blindnispartner
sollten im gleichen Sozialraum der Workshop-Teilnehmer*innen liegen.
Die Toleranz fiir Distanzen zwischen den Blindnispartnern kdnnen mit
Blick auf Art des Raumes und konkreter Rolle der Blindnispartner jedoch
variieren.

AuRerunterrichtlichkeit: Das Projekt ist weder Bestandteil der (vom
jeweiligen Land) festgelegten Stundentafel des Regelunterrichts noch
Bestandteil des (vom jeweiligen Land) finanzierten
Ganztagsschulbetriebs. Sie ist nicht im Kerncurriculum bzw. Lehrplan des
jeweiligen Landes vorgeschrieben. Die Teilnahme an dem Projekt fliel3t
nicht in die Notengebung ein. Die Schiilerinnen und Schiiler (bzw. ihre
Erziehungsberechtigten) konnen sich jederzeit frei fir oder gegen die
Teilnahme an dem konkreten Angebot entscheiden. Das Projekt ist neu
und zusatzlich, d.h. sie existierte in dieser Form vor der Forderung nicht.
Projekte im Rahmen des offenen oder gebundenen bzw. verlasslichen
Ganztagsschulbetriebs konnen geférdert werden, soweit sie alle oben
genannten Voraussetzungen erfiillen. Projekttage und Projektwochen
von Schulen oder Teilen der Schulen, wie einzelnen Klassen oder
Jahrgéngen, sind von einer Forderung ausgeschlossen.
(https://www.buendnisse-fuer-
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bildung.de/files/180419_Definition%20aulerschulisch-
%20KMS%20l1_barrierefrei.pdf)

Nachhaltigkeit, aber keine Strukturférderung: Bliindnispartner bestatigen
ein Interesse an der Ubernahme von Wissen, Inhalten und Methoden in
die reguldre Kinder- und Jugendarbeit. Die Biindnispartner bringen sich
auch Uber ihr eigenes Personal und ggf. Ehrenamtliche hierfiir ein. Die
Auswahl/Zusammensetzung der Blindnispartner ist dazu geeignet,
nachhaltig kooperieren zu kénnen. Das Biindnis behalt Projektcharakter,
d. h. Workshop-Angebote im Rahmen des Biindnisses werden nicht Teil
des reguldren Angebots, sondern sind stets zusatzlicher Art.

Neuartigkeit und Zusatzlichkeit: Die lokalen Mallnahmen miissen neu
und zusatzlich sein, um forderfahig zu sein, d.h., sie dirfen nicht in
gleicher Form vorher stattgefunden haben. Alle BildungsmalRnahmen im
Programm mussen zusatzlich zu bestehenden Angeboten sein. (ebd.)

Sinnvolle Rollen- und Aufgabenverteilung: Den Biindnispartnern miissen
klar umrissene Rollen und Aufgaben zugewiesen werden (kénnen).
Rollen dirfen jedoch auch mehrfach eingenommen werden, z. B. wenn
beide lokalen Bindnispartner die Teilnehmer*innen mobilisieren oder
abwechselnd den Veranstaltungsort zur Verfligung stellen.

Die geplanten MalRnahmen setzen, Voraussetzungen und notwendige Qualifikationen:
insbesondere in Bezug auf die zu
erreichende Zielgruppe, erfahrene
padagogische Fachkrafte zur
Durchfiihrung voraus.

Leitende Fachkréafte sind in der Lage Workshops selbststandig zu planen,
vorzubereiten und durchzufiihren. Vorausgesetzt werden einschlagige
und insbesondere praktische Erfahrungen in der Planung und
Durchfiihrung von medienpadagogischen Workshops mit Bezug zur
digitalen Spielekultur. Weitere Details auf Seite 6.

Honorarkrafte-Akquise und -Pool:

Die Stiftung akquiriert aktiv Honorarkrafte tber ihre eigenen Netzwerke,
direkte Ansprache, Netzwerke von passenden Institutionen mit
medienpadagogischer Ausrichtung und Gber entsprechende Gruppen
und Kanéle von sozialen Medien (Facebook, Twitter). Alle interessierten
Honorarkrafte missen sich Gber das Anmeldeformular auf
www.staerkermitgames.de anmelden und erhalten im Anschluss eine
Einfihrung in das Forderprogramm ,, Kultur macht stark. Biindnisse fiir
Bildung” und insbesondere in Initiative ,Starker mit Games”.

Alle angemeldeten Honorarkréfte werden in einer internen Liste
gespeichert, auf die ausschlieflich Mitarbeiter*innen der Stiftung
Zugang haben. Die Liste enthalt wesentliche Informationen zur
zielgerichteten Zuteilung von Auftragen, darunter Name, Anschrift,
Telefonnummern, E-Mail-Adresse, Stufe (Level), Status studierend oder
Auszubildend, Bewegungsradius fiir regelmaliige und mehrtagige
Workshops, Erfahrungen beziglich
spielekultureller/medienpddagogischer Inhalte, Methoden und Praxis.

Aufgaben und Rollen:
Leitende Fachkrafte (Stufe 3)

¢ Inhaltliche Vor- und Nachbereitung der Workshops in Abstimmung mit
der Stiftung und den Blndnispartnern.

¢ Abstimmung der Workshop-Termine mit den Blindnispartnern und der
Stiftung.
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¢ Auf- und Abbau der Spieletechnik, dies umfasst die Einrichtung der
Arbeitsplatze, den Anschluss der Laptops und Tabletts an die
Stromversorgung, Anschluss und Einrichtung der Spiele- und
Arbeitsperipherie (Mause, Grafik-Pads, Controller, Headsets),
Etablierung eines Netzwerks (LAN und W-LAN), Einrichtung einer
Internetverbindung, Start und Set-up der Laptops und Tabletts, Start der
bendotigten Software, ggf. Installation und Einrichtung der bendtigten
Software, Einrichtung der Kindersicherung, Anschluss an Monitore und
Beamer

¢ Durchfiihrung der Workshops

¢ Briefing, De-Briefing und Einweisung der Assistenz und Ehrenamtlichen
¢ Flihrung einer Stundenliste zum Arbeitsnachweis

¢ Ab 2019: Fihrung der Teilnehmerliste

* Weisungsbefugt gegeniliber der Assistenz. Weisungsbunden gegeniiber
den Bilindnispartnern und der Stiftung.

Assistenz (Stufe 1 und 2)

¢ Unterstiitzung der leitenden Fachkraft bei der Workshop-
Durchfiihrung.

o Stellt sicher, dass die Workshops inhaltlich durch die leitende Fachkraft
fortgefiihrt werden kann. D. h. die Assistenz reagiert prioritar auf
Stérungen des ordentlichen Workshop-Ablaufs (z. B. bei Streitigkeiten
unter den Teilnehmer*innen und anderen Ablaufstérungen)

e Assistiert bei der inhaltlichen Durchfiihrung der Workshops.

¢ Auf- und Abbau der Spieletechnik, dies umfasst die Einrichtung der
Arbeitsplatze, den Anschluss der Laptops und Tabletts an die
Stromversorgung, Anschluss und Einrichtung der Spiele- und
Arbeitsperipherie (Mause, Grafik-Pads, Controller, Headsets),
Etablierung eines Netzwerks (LAN und W-LAN), Einrichtung einer
Internetverbindung, Start und Set-up der Laptops und Tabletts, Start der
bendotigten Software, ggf. Installation und Einrichtung der bendtigten
Software, Einrichtung der Kindersicherung, Anschluss an Monitore und
Beamer

¢ Weisungsgebunden gegenliber der leitenden Fachkraft, den
Blindnispartnern und der Stiftung.

Kriterien der Vergabe (priorisiert):

1. Fachliche Eignung: Einschlagige Expertise, Praxis und Ausbildung
beziiglich a) Workshop-Inhalte, b) Methode, c) Werkzeuge, d)
Altersgruppe, c) Spezifika der Teilnehmer*innen, d) padagogische
Zielsetzung, e) Authentizitdt gegeniber den Teilnehmer*innen.

2. Nachhaltigkeit: Wahrscheinlichkeit, dass die Honorarkrafte
Workshops des Biindnisses fortgesetzt betreuen kénnen;

3. Fahrt- und Reisekosten (Wirtschaftlichkeit):

Die Honorarkrafte werden dazu
verpflichtet das Kumasta-System zur
Dokumentation der durchgefiihrten
Malnahmen zu nutzen.

Das Kumasta-System wurde vom Projektbiiro bespielt. Zwischenzeitlich
war geplant, dass die Honorarkréafte die Projekte auf der Projektwebsite
der Initiative Uber gesonderte Accounts selbststéndig eintragen dirfen.
Dies hat sich jedoch als hochst Korrekturaufwendig herausgestellt.
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Mit den lokalen Partnern bespricht das
Projektbiiro bei Bewilligung der
MaBnahme individuelle Moglichkeiten der
Dokumentation, da die zahlreichen
verfligbaren Formate jeweils andere
Anforderungen stellen. Eintagige
Veranstaltungen missen anders
dokumentiert werden als mehrwdchige
Reihen oder Wochenend-Seminare. Als
Grundlage fiir alle Dokumentationen stellt
das Projektbiiro einen Fragebogen zur
Verfligung, der die grundlegenden
Parameter (Zahl der Teilnehmerinnen,
Alter der Jugendlichen, Bewertung durch
Teilnehmerinnen etc.) abfragt.

Die Honorarkrafte haben die Pflicht, die Projekte vor Ort zu
dokumentieren. Diese sind in den gesamten Workshop-Prozess
eingebunden und maRgeblich fiir die Konzeption zustandig und daher
mit Blick auf Inhalte und Methodik, aber auch bezliiglich einer
geschlossenen und liickenlosen Ubersicht, die am besten geeigneten
Berichterstatter. Die Honorarkrafte werden nicht ausdriicklich dazu
angehalten, die Berichte mit den Blindnispartnern abzustimmen, da es
hierdurch womaglich zur Abschwachung von Problemlagen auf Seiten
des Bindnispartners kommen kdnnte. Um Interessenskonflikten bei der
Berichterstattung auf Seiten der Honorarkraften entgegenzuwirken,
werden auch die Blindnispartner in Telefonaten zu ihrer Einschatzung
und Wahrnehmung des Projektes und der Zusammenarbeit befragt.

Die Pflicht zur Dokumentation vornehmlich den Honorarkraften zu
Ubergeben, hat sich bewahrt und als praxistauglichster Weg erwiesen.

Im Sinne der Nachhaltigkeit sollen lokale
Bilindnisse geschlossen werden, um
mehrere MalRnahmen durchzufiihren.
Regelfall ist hierbei, dass zunachst
eintagige Workshops durchgefiihrt
werden, um zu prifen, ob die Zielgruppe
erreicht werden kann und der
Sozialraumbezug adaquat gegeben ist. Die
eintdgigen Workshops sollen dabei als
»Schnupperkurse” dienen und das
Interesse und die Teilnahmebereitschaft
der Jugendlichen feststellen. Sie finden in
der Regel in den Ferien bzw. kurz nach
Beginn des Schulhalbjahrs statt. Nach
einem oder zwei eintdgigen Schnupper-
MalRnahmen soll mit den gewonnenen
Teilnehmerinnen nachhaltig gearbeitet
werden. Hierzu wird angestrebt, dass liber
den Zeitraum von acht Wochen
wochentliche Malinahmen durchgefiihrt
werden. Diese acht Wochen miissen nicht
direkt konsekutiv stattfinden, sollten aber
innerhalb der Dauer eines Schulhalbjahres
angeboten werden. Damit soll die
regelmafige und kontinuierliche
Teilnahme der Jugendlichen erleichtert
werden. Es wird angestrebt, einen festen
Termin in jeder Schulwoche zu finden,
bspw. jeden Mittwoch um 17 Uhr.

Am Schluss einer Serie von acht
wochentlichen MalBnahmen kann als
krénender Abschluss eine zweitdgige
MaRnahme zur Festigung des Gelernten
und zur Vertiefung besonderer Aspekte
erfolgen. Diese kann bspw. an einem
Wochenende oder in den Ferien
stattfinden.

Ehrenamtliche und lokale Assistenzen wurden verstarkt eingebunden,
um eine Verankerung des Fachwissens auf lokaler Ebene zu ermoglichen
und die nachhaltige und eigenstdandige Durchfiihrung von
spielekulturellen Angeboten auf lokaler Ebene zu begiinstigen. Wir sind
in Ubereinstimmung mit der Handhabung von Biichern, Filmen und
anderen Kulturmedien dazu ibergangen, Software, die bei den
Workshops eingesetzt wird als Sachmittel zu behandeln, die bei den
lokalen Blindnissen verbleibt, da die Kosten fiir Software die finanziellen
Moglichkeiten der lokalen Biindnispartner tGbersteigen. Dies erlaubt den
Blindnispartnern die nachhaltige Arbeit mit diesen Kulturgiitern.
Dariber hinaus hat sich gezeigt, dass fast alle Spiele, die auf dem PC
genutzt werden sollen DRM-Titel sind (digital rights management) und
dadurch haufig Accountgebunden sind. Die Moglichkeiten der
Verwaltung von Accounts durch das Projektbiiro ist mit Blick auf das
daflr notwendige Personal jedoch begrenzt. AuRerdem verkompliziert
die zentrale Steuerung von Accounts die Ablaufe erheblich,
insbesondere durch Zwei-Schritt-Authentifizierungen, die aus Griinden
der Diebstahlsicherung, des Jugend- und Datenschutzes unumganglich
sind. Flir Bestands-Hardware der Initiative ist dies in der Regel noch
handhabbar, bei Initiative-fremder Hardware hat sich die zentrale
Verwaltung von Accounts als ganzlich praxisuntauglich erwiesen. Die
lokalen Biindnispartner arbeiteten i.d.R. mit denselben Honorarkréften
zusammen, dadurch ergibt sich zwischen diesen eine verstetigte
Kommunikation und die Maglichkeit fur die Blindnispartner qualifizierte
Fachkrafte unmittelbar fiir eigene Workshops anzusprechen. Einige
Blindnisse zeigten Anzeichen, dass sie eigenstdandige Angebote zum
Thema Spielekultur unabhangig von der Initiative ,Starker mit Games“
aufbauen, auch wenn diese Angebote inhaltlich und methodisch eine
geringere Professionalitat aufweisen. Eine Evaluation hat jedoch noch
nicht stattgefunden.

Auf Wunsch wird den Biindnispartnern der Abschlussbericht der
Honorarkréafte zur Verfligung gestellt. Der Abschlussbericht enthalt
Angaben zur verwendeten Software, Methode, Ablauf, Ergebnisse und
spezifische Herausforderungen. Die Workshops waren immer
Ergebnisorientiert, so dass die Teilnehmer*innen mit fertigen
Erzeugnissen aus den Projekten gehen und vollstandige
»Ausbildungszyklen” absolviert haben. Alle Workshops arbeiten mit
Materialien, Software und Technik, die im Handel tiblicherweise und
ohne grofere Voraussetzungen verfligbar sind, sodass Blindnispartner
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und Teilnehmer*innen inhaltlich und methodisch moglichst leicht an die
Workshops anschlieBen bzw. diese fortsetzen kénnen. Wir
widersprechen jedoch der Auffassung, dass die Workshops ohne
Weiteres im Anschluss selbststdndig durch die Bindnispartner
durchgefiihrt werden konnten. Fir die Durchfiihrung bedarf es
einschlagiger Expertise, flr die die Fachkrafte entsprechende
Stundensétze anfihren. Ohne die notwendigen finanziellen Mittel ist
eine Durchfiihrung von Workshops auf dem Niveau von ,,Starker mit
Games“ nicht moglich.

Nachhaltigkeit: Die Ehrenamtlichen
werden vorab von der Hauptkraft gebrieft
und wirken anschliefend beim Workshop
aktiv mit. Das medienpadagogische Wissen
und das ,,Know How" zur praktische Arbeit
mit digitaler Spielekultur zum Zwecke der
Bildung wird somit nachhaltig auf lokaler
Ebene verankert.

Bei den ehrenamtlichen Unterstiitzen wurden Peers (Jugendliche und
junge Erwachsene) gegenuber alteren Erwachsenen bevorzugt, da diese
aufgrund von Umstanden die Gaming-spezifisch (Jugendkultur) besser
flir die Unterstiitzung geeignet sind und auch die Aussichten auf eine
Fortfiihrung von lokalen Angeboten auRerhalb der Initiative besser sind.
Dies liegt unter anderem an ihrer (hochst wahrscheinlich) gréReren
Nutzung von digitalen Spielen, groReren Nutzungskompetenz von
digitalen Spielen und digitalen Medien im Allgemeinen, groRerem
Wissen Uber Trends und Entwicklungen in der Spielekultur und ihrer
erhohten Authentizitat gegenliber den Workshop-Teilnehmer*innen. Es
hat sich gezeigt, dass insbesondere aus Kurs-Angeboten einzelne
geeignete Jugendliche als Teamer hervortraten.

Nicht immer ist eine Mobilisierung von Ehrenamtlichen aus der peer
group jedoch maoglich. Biindnisse, die ausschlieBlich Ferienworkshops
durchfiihren, haben eine geringere Wahrscheinlichkeit, peer group
Teamer zu generieren als Kurse. Mitunter lassen spezifische
Gruppensituationen und -dynamiken die Etablierung von Teamern nicht
zu, da hiermit auch ungewollte Machtstrukturen etabliert werden
konnten bzw. das hierarchische Herausheben einzelner Jugendlicher den
Gruppenfrieden negativ beeinflussen kdnnte.

Ehrenamtliche konnen bspw. fir
Fahrdienste oder Verpflegung eingesetzt
werden, damit Teilnehmerinnen die
MalRnahme bspw. auch im landlichen
Raum besser erreichen kénnen und/oder
damit die Versorgung der
Teilnehmerinnen kostenglinstig
gewahrleistet werden kann. Daneben
sollen und kénnen die Ehrenamtlichen
aber auch bei der Betreuung der
Teilnehmer unterstitzen.

Die Mobilisierung von erwachsenen Ehrenamtlichen verlief nicht den
Erwartungen gmRB. des Antrages 2017 entsprechend. Erwartet wurde,
dass fuir moglichst jedes Projekt mindestens eine erwachsene
ehrenamtlich-tatige Person gewonnen werden kann, die das Projekt
flankierend unterstiitzt. Insbesondere Eltern und Pensiondre hatten
sich hierbei angeboten. Auf die Blindnispartner wurde entsprechend
eingewirkt. Dennoch lieBen sich erwachsene Ehrenamtliche nur selten
flr die Projekte mobilisieren, insbesondere auf Seiten der Eltern schien
hieran wenig Interesse zu herrschen, analog zu dem geringen Interesse
an Elternabenden. Gesprache mit Bindnispartnern und Honorarkraften
fUhren hierfir mogliche Griinde zu Tage, die aber héchstens
anekdotisch belegt sind. Verallgemeinerbare statistische Erhebungen
erfolgten hierzu nicht. Zu den ermittelten Griinden gehoren:

e Die Workshops werden als reine Spielworkshops wahrgenommen
und ihnen wird dadurch wenig Relevanz beigemessen

e Das Medium Games wird nicht mit derselben Anerkennung
wahrgenommen, wie andere Kunst- und Kulturgiter

e Esgibt einen Medienbruch zwischen den Generationen, die mit
Medien aufgewachsen sind und denen, bei denen Medien erst
nach der formativen Lebensphase dazugekommen sind. Der
Umgang dieser Generation mit digitalen Medien im Allgemeinen
und digitalen Spielen im Besonderen ist mit viel Unbehagen,
Uberforderung, Indifferenz und teilweise auch Ablehnung
verbunden.
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e  Zeitliche Auslastung
e Unzureichendes Beziehungsnetz zu den Eltern durch die
Blindnispartner

Die Schwache, Eltern als Ehrenamtliche zu gewinnen, wurde daraufhin
in die Starke umgeformt, Ehrenamtliche aus der peer group zu
rekrutieren. Diese erfahren hierdurch Aufwertung, lernen
Verantwortung zu Gbernehmen, erleben Selbstwirksamkeit und die
Rolle der Experten. Zu den wenigen Nachteilen gehort, dass diese
Jugendlichen keine Fahrerlaubnis besitzen und ehrenamtliche Fahr- und
Transporttatigkeiten daher ausfallen.

Fir die groRen Malnahmen BarCamp und
Talent-Akademie beabsichtigen wir,
eigens hierfiir Biindnisse zu schlieRen.
Diese Biindnisse kdnnen aber auch als
Hinflihrung kleine MaBnahmen wie ein-
oder zweitatige Workshops durchfiihren.
Dies ist aber nicht zwingend erforderlich.
Die Teilnehmer fuir BarCamps und Talent-
Akademien werden wie oben beschrieben
vorrangig aus anderen Blindnissen
akquiriert — gewissermalfen als Belohnung
flr die kontinuierliche und aktive
Teilnahme an den wochentlichen
MaBnahmen. Damit wird die padagogische
Nachhaltigkeit der MaRnahmen
sichergestellt.

Bei den groRen MaRRnahmen, die in der
Regel Gberregional durchgefiihrt werden,
werden eine grolRere Anzahl versierter
Medienpadagoginnen bendtigt. Hierbei
bietet es sich an, weniger Spiele-
Padagogik-erfahrene Honorarkrafte als
Assistentinnen oder Teamerinnen
einzusetzen. Dabei kann auch am Rande
der MalRnahme ein Briefing durch das
Projektbiiro stattfinden, um diese
Honorarkréafte in der Durchfiihrung der
Programm-Malnahmen zu schulen.

Die Talent-Akademie wurden in der ersten Jahreshilfte 2018 in
Gamescamp umbenannt, da das Wort Akademie nicht als
zielgruppengerecht bewertet wurde und von der Zielgruppe ggf. sogar
als abschreckend empfunden hatte werden koénnen.

Hohe Arbeitsbelastung beim Projektbiiro

Aufgrund der thematisch-inhaltlichen Herausforderung, der grof3en
Teilnehmerzahl (Ganztagsbetreuung) und der hohen technischen
Anforderungen, bleibt der anteilige Arbeitseinsatz auf Seiten des
Projektbiiros relativ hoch und betrégt ca. 40-50% der Gesamtarbeit:
Hierzu zahlt insbesondere die operative Vorbereitung (Koordination,
Vertrage mit verschiedenen Auftragnehmern und Blindnispartnern;
Werbestrategien und Blindnismobilisierung, Koordination von
Schnupperkursen; Vorbereitung und Versand der Technik; Inhaltliche
Vorbereitung und Ablaufplanung), aber auch die operative Begleitung
vor Ort. Vor allem auch die groRe Teilnehmerzahl ist eine
Herausforderung, da der Aufwand sowohl bei der Mobilisierung von
Teilnehmer, beim Teilnehmermanagement und bei der Betreuung der
und Workshop-Arbeit mit den Teilnehmern nicht linear steigt, sondern
exponentiell zunimmt. Potenzielle Blindnispartner, die sonst zur
Durchflihrung eines solchen Camps in der Lage waren, sind von der
Teilnehmerzahl abgeschreckt. Zur Entlastung der Programmleitung und
Finanzadministration wurde daher die Senkung der Teilnehmerzahl auf
25 beantragt und bewilligt. Die Zahl der Betreuer/Trainer wird
entsprechend herunterskaliert. Die freiwerdenden Mittel werden durch
zusatzliche regulare MalRnahmen sowie zuséatzliche Blindnisse
kompensiert. Ab 2020 wurden daher nur noch Camps mit ca. 25
Teilnehmer*innen durchgefiihrt. Die Formate Gamescamp und Barcamp
Uberforderten Biindnispartner, insbesondere das Gamescamp muss
operativ zu 70% durch den federfiihrenden Biindnispartner (Stiftung)
organisiert und durchgefiihrt werden (Ausnahmen waren die
Gamecamps in Neuruppin und Hirschluch/Furstenwalde). Dies liegt vor
allem an der groBen Teilnehmer- und Betreuerzahl, das Umfangreiche
Programm, die deutschlandweite Mobilisierung von Teilnehmer*innen
und die zeitlichen Dimensionen des Programms (24 Stunden, sieben
Tage), die einen hohen Kommunikations- und Planungsaufwand
erzeugen.

Insgesamt passte sich das Format auch nur schwierig in die
Blindnisstruktur von KMS. Das Férderprogramm KMS sieht lokale
Bilindnisse als Nukleus fiir lokal durchgefiihrte MaRnahmen vor. Die
Camps Mobilisieren Teilnehmer jedoch tber lokale Blindnisgrenzen
hinweg und erfordern die Zusammenarbeit (iber lokale Blindnisgrenzen
hinaus. Die Frage der konkreten Zuordnung von Barcamp und
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Gamescamp konnte aber immer gel6st werden. Wir haben uns dazu
entschieden, die Blindnisse vollumfanglich dem lokalen Biindnis
beizustellen, in dessen Ortschaft die Camps durchgefiihrt wurden. Dies
erschien uns mit Blick auf die vom Forderprogramm gewtinschte
Sozialrdumlichkeit von MaBnahmen als der Weg, der am besten mit den
Richtlinien Gbereinkam.

Zentrale Steuerung und Administration der MaRnahmen

Das Projektbiiro tibernimmt die
Verantwortung fiir die inhaltliche
Gestaltung, Umsetzung und
Administration aller lokalen
Bildungsmalinahmen.

Mit Antrag des Jahres 2017 waren insgesamt 1,5 Personalstellen
vorgesehen (1,0 Programmleitung und 0,5 Finanzadministration).

Der Personalschlissel wurde zum Jahr 2019 per Antrag vom 26.02.2019
gedndert (Anderungsantrag zum Zuschnitt beantragter

Veranstaltungsformate sowie Umwidmungsantrag zur
Schaffung einer Stelle fiir eine studentische Hilfskraft sowie

zur Aufstockung der Finanzadministration). Hierdurch wurde die neue
Stelle der studentischen Hilfskraft mit 0,25 Personalstellen (10 Stunden
pro Woche) geschaffen. Die Stelle der Finanzadministration wurde in
diesem Zuge auf 0,6 erhoht. Diese Erhéhung wurde mit Antrag vom
16.12.2019 wieder zuriickgenommen. Die Finanzierung erfolgte tGber
eine Umwidmung von Mitteln.

Mit dem zweiten Anderungsantrag des Jahres 2019 (Anderungsantrag
zum Zuschnitt beantragter Veranstaltungsformate sowie Anpassung von
Personalstellen und Vorhabentitel.) vom 16.12.2019 wurde die Stelle der
studentischen Hilfskraft auf 0,5 Personalstellen, also 20 Stunden pro
Woche ausgebaut.

Die anfallenden Mehrkosten fiir die Aufstockung konnten durch
Einsparungen im Rahmen von Formatanpassung sowie der Aufgabe der
MaRnahmen Barcamp mit 50 Teilnehmer*innen und zweitagiger
Workshop finanziert werden. Trotz der Umwidmung werden mehr
Teilnehmertage erreicht. Die Umwidmung geht damit nicht zu Lasten
der lokalen Ebene.

Mit dem zweiten Anderungsantrag des Jahres 2019 wurde das Barcamp-
Format ganzlich abgeschafft und das Gamescamp auf 25
Teilnehmer*innen reduziert.

Im Laufe des Jahres 2019 hatte sich gezeigt, dass die Honorarkrafte das
Programm, die Abldufe und die Bedingungen zur Zusammenarbeit gut
verstanden haben und gut anwenden. Insbesondere die Anpassung der
Workshop-Formate und von uns angefertigte Vorlagen fir Rechnungen
und Auslagenerstattungen haben hierzu beigetragen. Es hat sich auch
gezeigt, dass ein relativ fester Stamm von Honorarkraften die
Workshops betreut, da die Zahl der verfligbaren Honorarkrafte bereits
fast ausgeschopft ist. Der Briefing-Tag wurde daher von einer
Prasenzveranstaltung in Webinare und Einzeltelefonate umgewandelt.
Hierdurch konnten Ausgaben auf Bundesebene eingespart werden.
AuRerdem wurde den Honorarkraften eine Berichtsvorlage zur
Verbesserung der

Berichtsqualitdat mitgegeben. Telefonat und Webinar umfassten ein
dhnliches zeitliches Quantum wie die Vorbereitung und

Durchfiihrung des Briefing-Tages. Im Zusammenhang mit der erhéhten
Blindniszahl (lineare Steigerung der Ansprechpartner und Kontakte)
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wurde die freiwerdende Arbeitszeit durch Wegfall des Briefing-Tages als
Vor-Ort-Termin vollstdndig kompensiert.

Die freigewordene Zeit wurde zudem durch die Erhéhung der
Blindniszahl vollstandig kompensiert.

AP1: Initiierung von Biindnissen
AP1: Initiierung von Blindnissen:

Aufruf; Leitfadenerstellung; Initiierung von
Bilindnissen; Teilnahme an eigenen und
externen Informationsveranstaltungen;
Einbindung kommunaler Strukturen,
Mobilisierung u.a.

Die Initiierung von Biindnissen lief zunachst Gber die Netzwerkpartner
der Stiftung. Dies sind insbesondere die USK, mediale Pfade, die FIMK
und die GMK. Sehr friih wurde zudem das Vernetzungsangebot der
Servicestellen angenommen und die Initiative bei verschiedenen Info-
Tagen vorgestellt. Zusatzlich wurde das Programm bei der gamescom
und anderen Veranstaltungen von Dritten beworben. Spatestens ab
2020 setzten starke Mundpropaganda-Effekte unter den
Blindnispartnern, aber auch liber die Honorarkrafte ein.

Die Leitfadenerstellung verlief zunachst schleppend, anderen
Aufgabenpaketen musste deutlich Vorrang eingerdaumt werden.
AuRerdem wurde die Erstellung durchlaufend veréandernde
Rahmenbedingungen verzogert (Formatanpassungen). Zudem mussten
erste Learnings und hieraus resultierende Prozessanpassungen aus dem
Projektmanagement abgewartet werden.

AP2: MaBBnahmendurchfiihrung:

Fachliche Beratung und Steuerung von
Blindnissen; Einzelberatungen; Fachliche,
formale Priifung der
Interessensbekundungen und
Blindnispartner;

Der Beratungsaufwand war deutlich hoher als erwartet. Mindestens die
Halfte der Biindnispartner hatte vorab bereits Erfahrungen mit KMS
gesammelt. Die Vielzahl der Programme fiihrt zur Uberforderung. Haufig
werden Prozedere und Vorgaben von anderen Programmpartnern
falschlich Gibertragen. Generell ist das onboarding aufwendig und es
entstanden Missverstandnisse an unerwarteten Stellen. Mit der Zeit
spielt sich die Zusammenarbeit jedoch ein. Eine Vielzahl an verbindlichen
Vorlagen und die zwischenzeitliche Verwendung eines Laufzettels fiir
Blindnispartner konnte das Auftreten von Missverstandnissen und
Fehlern deutlich verringern. Es zeigte sich zudem, dass es sehr
gewinnbringend ist, auch die Honorarkrafte detailliert zur
Forderrichtlinie und den Abldufen zu briefen. Sie verhindern so friih
Fehlentwicklungen und sind bei der Durchfiihrung vor Ort bessere
Ansprechpartner fir unkritische Fragestellungen.

AP3: Honorarkrifte:

Kommunikation; Mobilisierung;
Netzwerkansprache; Erstellung von
Akquise-Materialien; Hochschulansprache;
Besuch von Hochschulen und Tagungen;
Briefing Honorarkréfte; Erstellung von
MalRnahmenbeschreibungen; Austausch

Die Mobilisierung ist eine durchgehende Aufgabe. Die
Zusammensetzung, Kompetenzen und Erfahrungen der Honorarkrafte ist
sehr unterschiedlich und mit Blick auf die Erweiterung der Projektinhalte
diverser und heterogener geworden. Dies ist eine Herausforderung in
der Kommunikation und Anleitung.

Fiir die Mobilisierung wurde fortlaufend das Netzwerk der Stiftung
angesprochen. Ebenso wurden Hochschulen konsultiert. Das Briefing der
Honorarkrafte wurde einmal als Prasenzveranstaltung durchgefiihrt und
abschliefend als Online-Veranstaltung im Jahr 2022. Ansonsten fand das
Briefing in Einzelgesprachen oder Kleingruppen statt.

AP4: Hardware:

Technikbeschaffung, Technikvorbereitung
(Spiele und Software anschaffen und
vorinstallieren), Updates einpflegen;
Transportkisten vorbereiten; Trouble
Shooting (Fernwartung, Fehlerbehebung,
FAQ und Anleitungserstellung);
Versandorganisation der Transportkisten;

Im ersten Jahr wurde versucht, einen Generalauftragnehmer fir die
Wartung und Instandhaltung der Technik zu finden. Hierfiir wurde eine
schriftliche Auftragsbeschreibung erstellt und an verschiedene passende
Unternehmen gesendet. Das Unterfangen erwies sich als
undurchfiihrbar, da die Kosten entweder unverhaltnismaRig hoch
gewesen waren oder die Unternehmen kein Interesse am Auftrag
zeigten. Daher wurde die zusatzliche Stelle der studentischen Hilfskraft
geschaffen, die sich um Wartung, Instandhaltung und Transport der
Technik kimmert.
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Lagerraumbeschaffung;

Gegeniiber der urspriinglichen Planung fiel die Beschaffung von
geeigneten Transportboxen leicht kostenintensiver aus. Da Technik-
Versicherungen vom PT/BMBF als nicht forderfahig eingestuft wurden,
musste verstarkt auf die sichere Ladung der Technik geachtet werden.
Die Polsterung wurde daher individuell konfektioniert. Der Zuschnitt und
die jeweilige Ausstattung der Kisten mit Technik wurde im Laufe der
Forderphase gedndert.

Urspriinglich sah der Plan eine Ausstattung der Workshops mit
beschaffter Technik der Initiative sowie Technik der Blindnispartner
(Eigenmittel) vor. Es zeigte sich aber, dass die technische Ausstattung
der Bilindnispartner i. d. R. unzureichend war. Insgesamt war der Bedarf
an Technik und Software damit héher als prognostiziert, auch da vor
allem digitale Workshops gewiinscht wurden (Novum) und mindestens
eine 1 zu 2 Ausstattung der Teilnehmer*innen angestrebt wurde, d. h. z.
B. zwei Teilnehmer*innen arbeiten an einem Laptop. Wahrend der
Pandemie wurde zudem aus Hygienegriinden eine 1 zu 1 Ausstattung
der TN verfolgt. Dieser erhohte Bedarf konnte aus den beschafften
Bestanden der Initiative nicht abgedeckt werden, da insbesondere Kurse
die Bestandstechnik d. I. dauerhaft blockierten und die Ferien dafir
sorgten, dass zeitlich begrenzt ein hoher Bedarf an Technik bestand. Aus
diesen Griinden wurde auf einen Mix aus drei Quellen zur Sattigung des
Technikbedarfs gesetzt. 1.) Technik der Biindnispartner, sofern
vorhanden; 2.) Beschaffte Bestandstechnik der Initiative (vornehmlich
flr Kurse, dauerhafte MaRnahmen, aber auch fiir Ferienworkshops); 3.)
Technik-Verleiher (fast ausschlieBlich fir Ferienworkshops;

Analog hierzu verhielt es sich mit der Software. Anfanglich wurde auf ein
zentralisiertes System gesetzt, bei dem das Projektbiiro den Zugang zur
notwendigen Software ermdoglichte. Einige Programme zur
Spieleentwicklung konnen ohne groRBere Hindernisse von den
Blindnispartnern verwendet werden, da diese keine Account-Bindung
vorsehen (Scratch 2, Kodu, Twine etc.). Dies stellt jedoch die absolute
Ausnahme dar, i. d. R. ist Software an Accounts gebunden. Das Account-
Management erzeugt einen hohen Arbeitsaufwand.

Die Verwaltung der Hard- und Software und das Account-Management
erwies sich - insbes. aufgrund der erhéhten Bilindnisanzahl - als
aufwandiger als urspringlich geplant. Dies konnte durch die zusétzliche
studentische Hilfskraft (Anderung 2019) und die Standardisierung der
Prozesse aufgefangen werden.

Hinzu kamen Bedenken ob der Nachhaltigkeit, die durch zentralisierte
Strukturen ungiinstig beeinflusst sein konnte. Letztlich soll die Initiative
die Biindnispartner auch bei der Etablierung eigener digitaler
Bildungsangebote unterstiitzen, um die selbststandige Bildungsarbeit in
diesem Bereich zu ermaoglichen. Zentralisierte Software-Accounts stehen
dem entgegen (dasselbe gilt fir zentralisierte Online-
Kommunikationsplattformen). Daher wurde zunehmend auf die
Beschaffung von Software als Sachausgabe auf Projektebene gesetzt,
sofern die Software im Blindnis nicht nur einmalig und kurzfristig genutzt
werden sollte (Wirtschaftlichkeit).

AP5: Offentlichkeitsarbeit:

Presse- und Offentlichkeitsarbeit,
Kommunikation, Bearbeitung von
Presseanfragen; Erstellung geeigneter

Die Erstellung der Website wurde ausgeschrieben und beauftragt. Die
Sub-Accounts fur Honorarkrafte zur Erstellung der
Projektbeschreibungen durch eben jene wurden als Funktion wieder
abgeschafft, da der Arbeitsaufwand fiir Redaktion und Einweisung zu
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Werbematerialien, Erstellung eines
Leitfadens; Auftragsvergabe Website,
Betreuung der Projekt-Homepage,
Inhalteerstellung fiir Website und
Facebook-Seite der Stiftung, Zuarbeit zur
Internet-/ Facebook-Seite des BMBF/KMS,
Teilnahme an Fachveranstaltungen;

groR war. Die Website wurde vom Pojektbiro regelmaRig bespielt und
Inhalte Uberarbeitet. Die Website musste mindestens einmal pro Jahr
technisch gewartet werden. Hinzu kamen gesonderte Auftrage fir die
Einbindung eines Plugins zur DGVO-konformen Datennutzungsabfrage.
Die Socialmedia-Kanale, der Quartals-Newsletter der Stiftung wurden
mit Beitragen zur Initiative bespielt. Ebenso wurden verschiedene
Pressemitteilungen erstellt. Mit dem Redaktionsbiiro des KMS-
Programms wurde bzgl. Interviews und eigener Beitrage ebenfalls
zusammengearbeitet.

AP6: Qualitdtssicherung:

Konzeption und Organisation des Briefing-
Tags, Ausarbeitung eines Leitfadens und
Vorgaben zur Dokumentation,
Dokumentation und Multiplikation
Beispiele guter Praxis; Entwicklung
Strategie zur Nachhaltigkeit;
Erfolgskontrolle durch Projektbesuche und
Telefonate;

Die Pflege des Kumasta-Portals erzeugte mehr Aufwand als erwartet. Bei
den Forderern ibernimmt der federfiihrende Blindnispartner diese
Aufgabe, bei den Initiativen missen diese das Portal mit allen
notwendigen Informationen flittern. Fiir uns bedeutete das Portal
tendenziell Redundanz.

Fiir die Dokumentation der Projekte wurde eine verbindliche Vorlage
erstellt. Die Honorarkréfte sind mit der Erstellung des Projektberichtes
betraut. Der Bericht orientiert sich an dem Fragenkatalog des Kumasta-
Portals.

Die Projektdokumentation zeigt best practices in kompakter Form auf.
Bestand bei Interessenten der Wunsch nach Nachahmung, wurde diese
mit der zustandigen Honorarkraft zur Besprechung von Detailfragen
verbunden.

Insgesamt wurde das Aufgabenfeld der Publikationen suboptimal
bearbeitet. Grund war die hohe Auslastung bei anderen
Aufgabenpaketen.

AP7: Finanz-Administration:

Finanz-Administration: Mittelverwaltung,
Zahlungsabrufe, Dokumentation,
Evaluation; Standardisierung der
Arbeitsprozesse; Buchhaltung, Datenbank-
Management, Austausch PT-DLR

Die Besetzung der Stelle hat sich als eine unerwartet grol3e
Herausforderung herausgestellt. Ausgebildete und erfahrene
Buchhalter*innen/Kaufrauen/Kaufmanner sind fir das mégliche Gehalt
sehr schwer zu bekommen, der Arbeitsmarkt fir Fachkrafte des Bereichs
Finanzadministration ist hoch kompetitiv. Zudem erwies sich die halbe
Stelle als Hindernis, da entsprechende Fachkrafte eher eine
Vollzeitbeschaftigung anstrebten. Die FA-Stelle konnte erst ab Juni 2018
besetzt werden und auch nur nach Beauftragung einer Personalagentur.
Die Finanzadministration wurde wahrend dieser Zeit vollstandig durch
die Programmleitung getragen. Andere Aufgaben gerieten dadurch in
den Hintergrund und verzogerten sich (Erstellung eines verbindlichen
Leitfadens, Erstellung von Evaluationsmaterial, Vorbereitung des ersten
Gamecamps im Oktober 2018, Vorbereitung des Honorarkrafte-
Briefingtages, Bespielung des Kumasta-Portals u.a.).

Insgesamt zeigte sich, dass die Programmleitung liber die gesamte
Laufzeit des Projekts starker in die Finanzadministration eingebunden
war als geplant. Uber die gesamte Forderlaufzeit musste die
Programmleitung im Durchschnitt 0,17 Personaleinheiten pro Monat fir
das Arbeitspaket FA leisten, das entspricht 6,8 Arbeitsstunden pro
Woche. Teil dieser Leistungen waren insbesondere das
Finanzcontrolling, Ausschreibungen und Angebotseinholen,
Auftragsvergabe, Mittelabrufe, Aufstockungs- und Umwidmungsantrage,
die Standardisierung der Arbeitsprozesse, Erstellung, Kontrolle der
internen Ausgabenliste sowie die Klarung finanzadministrativer
Fragestellungen mit dem PT.
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In der folgenden Tabelle werden die geplanten Zahlen aus dem urspriinglichen Antrag aus dem Jahr 2017 mit den
tatsachlichen Ergebnissen nach drei Anderungsantrigen verglichen. Die studentische Assistenz war z. B. urspriinglich

nicht vorgesehen.

Ressourcenbezogener Arbeitsplan: Planzahlen aus @ der Arbeitsleistung pro Monat

dem urspriinglichen Antrag 2017

Personal Arbeitspaket 2018 | 2019 | 2020 | 2021 | 2022 2018-2022

PL AP1: Initiierung von Biindnissen 0,24 0,21 0,21 0,18 0,05 0,178

PL AP2: MaBnahmendurchfiihrung 0,20 0,26 0,26 0,26 0,26 0,247

PL AP3: Honorarkrafte 0,17 0,15 0,15 0,15 0,15 0,151

PL AP4: Hardware 0,10 0,10 0,10 0,10 0,10 0,100

PL AP5: Offentlichkeitsarbeit 0,12 | 0,12 | 0,12 | 0,15 | 0,28 0,158

::/I; AP6: Qualitatssicherung 0,30 0,30 | 0,22 0,22 0,22 0,250

FA AP7: Finanz-Administration 0,37 0,37 0,70 0,70 0,70 0,567
Programmleitung PL 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00
Finanzadministration FA 0,50 0,50 0,75 0,75 0,75 0,65
Studentische Assistenz SA 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00

Ressourcenbezogenet".ArbeitspIan: tatsachliche @ der Arbeitsleistung pro Monat

Ergebnisse nach drei Anderungsantragen

Personal Arbeitspaket 2018 | 2019 | 2020 | 2021 | 2022 2018-2022

PL AP1: Initiierung von Biindnissen 0,25 0,16 0,24 0,17 0,05 0,174

PL

FA AP2: MaBnahmendurchfiihrung 0,15 0,26 0,30 0,31 0,26 0,258

SA

PL AP3: Honorarkrafte 0,27 0,09 0,11 0,10 0,12 0,137

;: AP4: Hardware 0,14 0,19 0,45 0,50 0,48 0,350

PL AP5; Offentlichkeitsarbeit 0,0 | 0,13 | 0,14 | 0,15 | 0,15 0,136

PL

FA AP6: Qualitatssicherung 0,01 0,06 0,09 0,15 0,20 0,103

SA

PL

FA AP8: Finanz-Administration 0,33 0,41 0,63 0,63 0,62 0,523

SA
Programmleitung PL 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00
Finanzadministration FA 0,25 0,13 0,50 0,50 0,38 0,35
Studentische Assistenz SA 0,00 0,19 0,46 0,50 0,50 0,33
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2.2. auf lokaler Ebene (zum Beispiel Darstellung aller initiierten bzw. durchgefiihrten Biindnisse und
MaBnahmen, der erreichten Teilnehmer bzw. deren -struktur, durchgefiihrte
MaBnahmenformate und -inhalte, Beriicksichtigung sozialraumlicher Gegebenheiten usw.).

Vorgegebene Ziele |

Erreichte Ziele

Anzahl Biindnisse

2018:9

2019: 15
2020: 25
2021: 25
2022: 25

2018: 14
2019: 38
2020: 53 (+112%)
2021: 80 (+220%)
2022: 54 (+116%)

+55%)
+153%)

Py

Anzahl Projekte (MaRnahmen)

2018-2022: 438

| 2018-2022: 823 (+87%)

Anzahl Teilnehmende

2018-2022: 8.542

| 2018-2022: 12.176 (+42%)

2018 2019 2020 2021 2022 2018-2022
Biindnisse 14 38 53 80 54 239
Kurs 14 31 95 136 141 417
Ferienworkshop 13 52 95 122 95 377
Elternabend 0 2 1 2 0 5
Schnupperkurs 10 0 0 0 15
Barcamp 0 0 0 0 1
Gamescamp 1 2 3 2 0 8
Workshop-Tage 104 384 999 1.462 1.295 4.244
Workshop-Stunden 501 1.772 4.150 5.854 5.036 17.313
Workshops Gesamt 34 97 194 262 236 823
Teilnehmer Gesamt 932 1.538 2.238 3.649 3.819 12.176
davon Jungen 582 1.104 1.592 2.540 2.504 8.322
davon Madchen 350 434 643 1.112 1.290 3.829
davon divers 0 0 2 19 10 31
Ehrenamtliche 0 32 45 54 70 201

60

40

20

Projektzahl pro Monat 2018-2022

Jan MrzMai Jul SepNov Jan MrzMai Jul SepNov Jan MrzMai Jul SepNov Jan MrzMai Jul SepNov Jan MrzMai Jul Sep Nov
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2.2.1. der wichtigsten Positionen des zahlenmaRigen Nachweises,

AZA POS

Gesamt
nach AZA

Bewilligte

Gesamtfinanzierung

REST

Aufgebraucht
in%

FO817 Beschaftigte 330.352,23 € 332.017,17 € 1.664,94 € 99,50
FO822 Entgelte 53.658,79 € 61.241,44 € 7.582,65 € 87,62
FO831 Gegenst. Bis 410 € 60.420,61 € 56.478,35 € -3.942,26 € 106,98
F0834 Mieten 69.702,02 € 70.913,92 € 1.211,90 €
FO835 Auftrage 30.606,26 € 25.417,49 € -5.188,77 €

F0843 Sonst. allg.

Verwaltungsausgaben 2.746.386,34 € 2.895.130,11 € 148.743,77 € 94,86
F0846 Dienstreisen 8.893,95 € 8.685,60 € -208,35 € 102,40
F0850 Gegenst. Uber 410 € 100.999,53 € 103.170,00 € 2.170,47 € 97,90
Gesamt 3.401.019,73 € 3.553.054,08 € 152.034,35 €

2.2.2. der Notwendigkeit und Angemessenheit der geleisteten Arbeit,

Vor Starker mit Games gab es keinen systematischen und flaichendeckenden Einsatz von digitaler Spielekultur im Bereich
der kulturellen Bildung. Sofern unsere Beobachtungen zutreffen, war diese Art der kulturellen Bildung auf verschiedene
Arten eingeschrankt:

e Systematische Angebote gab es nur in Clustern, hier insbesondere Metropolregionen wie Berlin, Hamburg,
Frankfurt, Mlnchen, Stuttgart, Dresden u. a. Darliber hinaus ist war das Bundesland NRW insbesondere um die
Rdume Koln, Disseldorf, Sauerland, Modnchengladbach aufgrund der Arbeit der Fachstelle fir
Jugendmedienkultur NRW besonders gut versorgt. Aber vor allem der landliche Raum in der Bundesrepublik hing
der in Metropolregion stattfindenden Entwicklung hinterher.

e Medienpddagogische Workshops konzentrierten sich auf bildungsaffine Milieus. Dies zeigte sich auch an den
Erfahrungen unserer Honorarkrafte, die sich mit den besonderen Anforderungen der KMS-Zielgruppe erst
vertraut machen mussten.

e Zu haufig wurde die padagogische Arbeit mit digitaler Spielekultur auf die Abwehr von Gefahren fiir Kinder und
Jugendliche und die Starkung von Resilienz verengt. Dies ist auch Teil unserer Arbeit, lasst die besonderen Chancen
und Potentielle des Mediums aber liegen und verhindert unserer Ansicht nach die selbstbewusste Aneignung des
Mediums durch die Kinder und Jugendlichen-

Mit dem Programm Starker mit Games konnten alle Bundesldnder in der Flache bespielt werden, vor allem auch der
landliche Raum und Kleinstadte. Die Zielgruppe wurde nachweislich erreicht. Wissen und Kompetenzen zur Vermittlung
kultureller Bildung mit digitale Spielekultur konnte an Blindnispartner und beteiligte Personen weitergegeben werden. Vor
allem sind aber auch Netzwerke unter den Blindnispartnern und zu den Trainer*innen entstanden, insbesondere letztere
stehen auch aullerhalb des Programms fiir Nachfragen durch die Blindnispartner zur Verfligung und erméglichen damit
die Fortsetzung der programmatischen Inhalte der Initiative.

AuRRerdem wurden deutlich mehr Bindnisse initiiert, deutlich mehr MalRnahmen durchgefiihrt und mehr Kinder und
Jugendliche erreicht, als im urspriinglichen Antrag vorgesehen war.

Der Personalschliisse musste friih angepasst werden, da insbesondere die Handhabung, Einrichtung und Wartung der
Projekttechnik, der vielen Accounts sowie die Koordination der Transporte wesentlich mehr Arbeitszeit beanspruchte als
vorhergesehen. Details zur Anpassung des Personalschlissel sind unter dem Punkt 2.1.1. ,Zentrale Steuerung und
Administration der MaBnahmen“ aufgefiihrt. Die Steigerungsraten bzgl. Blindniszahl, MaBhahmenzahl und Teilnehmerzahl
kénnen der Tabelle unter Punkt 2.1.2 entnommen werden.
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2.2.3. des voraussichtlichen Nutzens, insbesondere der Verwertbarkeit des Ergebnisses im Sinne des
fortgeschriebenen Verwertungsplans,

Nachhaltigkeit: Im Rahmen des Projektes konnten Netzwerke auf lokaler, regionaler und Bundesebene geschaffen werden.
Es gibt Verknlipfungen zwischen verschiedensten Stakeholdern im Bereich der Kinder- und Jugendbildung auf vertikaler
und horizontaler Ebene, die es vor dem Projekt nicht gab. Hervorzuheben ist hier insbesondere, dass auf lokaler Ebene
auch Einrichtungen als Bundnispartner einbezogen wurden, die eine lokale/regionale Knotenpunktfunktion im
Gesamtnetzwerk von Kultur und Bildung haben (Bildungsbiiros, Schulamter, Medienzentren, Quartiersmanagement,
Jugendringe etc.). Diese Einrichtungen tragen dafir Sorge, dass die Inhalte/Methoden des Programms uber
Blndnispartnergrenzen hinausgetragen werden kénnen. Blindnispartner sind zunehmend in der Lage, Projekte im Bereich
der Initiative selbststandig durchfiihren zu kdnnen. Best practices wurden zu diesem Zweck dokumentiert und die
Blindnispartner selbst, werden bei der Konzeption und Durchfiihrung der Projekte von den Honorarkraften eng
eingebunden. Die dokumentierten Projekte werden allen Interessierten zur Verfligung gestellt. Aukerdem werden von den
Honorarkraften Projektberichte erstellt, die die Blindnispartner ebenfalls erhalten.

AuBerdem wurden verschiedene Veroffentlichungen zum Themenkomplex Games, Bildung und Medienkompetenz von
der Stiftung herausgegeben.

Die Biindnispartner wurden durch das Programm zudem beim Aufbau einer digitalen Kinder- und Jugendarbeit unterstitzt.
Wir haben zunehmend Ansatze verfolgt, die von zentral (bei der Stiftung) verwalteten Accounts und Programmen absieht
und hier die Biindnispartner in die Pflicht nimmt.

Dennoch ist die Arbeit mit Medien aufgrund des technischen Bedarfs (sowie Kosten fiir Internet) mit héheren Kosten
verbunden, die von Blindnispartnern nicht immer ohne Weiteres gestemmt werden konnen. Vereinzelt wurde uns jedoch
mitgeteilt, dass die erfolgreich durchgefiihrten MaRnahmen gegeniber der Tragerstruktur oder anderen Férderstrukturen
(Quartiersmanagement) als gutes Beispiel flir sinnvolle Medienarbeit und Beleg fiir die Angemessenheit und Notwendigkeit
entsprechender Technik dienten und die Anschaffung von Technik/Software Uber den Trager/Forderer
ermoglichten/beférderten.

2.2.4. des wihrend der Durchfiihrung des Vorhabens dem ZE bekannt gewordenen Fortschritts auf dem Gebiet
des Vorhabens bei anderen Stellen

e Bindnispartner waren vom urspriinglichen MaRnahmen-Komplex Uberfordert. AuBerdem zeigte sich, dass
Blindnispartner ein dezidiertes Ferienangebot benétigten. Das Angebotspaket wurde daher angepasst und
verschlankt. KMS ist aufgrund seiner Vielzahl an Programmpartner und damit einhergehenden Programme hoch
komplex und schwer zu Uberblicken fir AuRenstehende. Diese Komplexitdt sollte daher durch eine lberschaubare
Anzahl an MalBnahmen bei den Programmpartner reduziert werden.

e Es zeigte sich, dass die MaBnahme Barcamp uninteressant und mit Blick auf die Zielgruppe ggf. auch ungeeignet ist.
Barcamps sind ,,Un-Konferenzen”, die von einer hohen Selbstorganisation der Teilnehmer*innen leben und damit
besonders voraussetzungsvoll sind. Die MaBRnahme wurde abgeschafft.

e Die Akademie wurde in Gamescamp unbenannt, da der urspriingliche Begriff Zielgruppenfremd war. AuBerdem wurde
die MaRnahme verschlangt und auf 25 Teilnehmer*innen reduziert.

e Der Briefing-Tag wurde nur einmal durchgefiihrt und dann abgeschafft, da der Bedarf hierfiir nicht gegeben war. Es
genligte, die Honorarkrafte online, einzeln oder in kleinen Gruppen zu briefen.

e Urspringlich war vorgesehen, einen Generalunternehmer fir den Technik-Support zu beauftragen, welcher
Wartungen ibernehmen sollte, die (iber das Gibliche Mal der taglichen Handhabung hinausgehen. Eine entsprechende
Ausschreibung wurde eingeleitet, es fand sich aber kein passender Auftragnehmer. Es zeigte sich schnell, dass Wartung
und Verwaltung von Technik, Software und Transporten duflerst arbeitsintensiv sind. Eine studentische Hilfskraft
(20h/Woche) wurde hierfir angestellt.

e Im Rahmen der Pandemie mussten verschiedene MaBnahmen ergriffen werden:

o Ausstattung der Technikkisten mit Desinfektionsmitteln

o  Klarung der Forderfahigkeit von Ausgaben fiir DesinfektionsmalRnahmen auf Projektebene

o Klarung zum Umgang mit der Auszahlung von Ausfallhonoraren (betrifft auch Workshops aufRerhalb der
Pandemie, war in diesem Rahmen jedoch besonders drangend)

o Anpassung des Betreuungsschlissels und ggf. Finanzierung von zwei Workshop-Leitungen, wenn die
Teilnehmer-Gruppen aus Infektionsschutzgriinden aufgeteilt wurden.

o Klarung der Durchfiihrbarkeit, Konzeption und Durchfiihrung von Online- und Hybrid-Formaten

o  Klarung von méglichen Online-Workshop-Inhalten mit Honorarkraften und Abbildung auf der Projektwebsite
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Erstellung einer dezidierten Unterseite zur Durchfihrung von Online-Workshops fiir interessierte
Blindnispartner auf der Projektseite

Stornokosten im Rahmen ausgefallener Gamecamps

Umstellung der Gamecamps auf Online-Formate

Durchfiihrung eines Online-Workshops fiir bestehende und potenzielle Blindnispartner zum Thema Digitale
Jugendarbeit mittels Discord

Reaktion auf Trends und Entwicklungen in der Jugendmedienkultur, insbesondere mit Blick auf das Gaming

o

Mega-Trends: Battle-Royal-Genre insb. Fortnite fand Ende 2017 weite Verbreitung in der Jugendkultur,
wahrend der Pandemie erlebte das Genre ein nachstes Hoch, aber vor allem getragen durch das Spiel Call of
Duty Warzone; Loot-Boxen und andere Glicksspiel-ahnliche (Monetarisierungs-)Elemente nahmen verstarkt
zu. Der Trend war vor allem zunachst im Mobil-Bereich zu beobachten und herrschte dort aufgrund des
weitverbreiteten Free-to-Play-Models schon lange vor. Ab den 2020ern fanden Gliicksspielmechaniken ihren
Einzug in Mainstream-Spiele, vor allem in Form von Loot-Boxen (Uberraschungskisten mit zufilligen
Belohnen, wobei die Chance auf hoherwertige Belohnungen gegen Bezahlung erhoht werden kann).
Electronic Arts, der Publisher von FIFA und Star Wars Battlefront, musste sich besonders viel Kritik gefallen
lassen. Problematische Monetarisierungsmechanismen, insbesondere solche, die psychologische Schwéachen
des Menschen ausnutzen (s. g. dark patterns), vor allem solcher Menschen mit beeintrachtigter oder
unterentwickelter Impulskontrolle (Kinder- und Jugendliche, verstarkt durch hohere Anfalligkeit fur peer
group Druck), werden in unseren Workshop aktiv thematisiert.

Toxisches Verhalten, problematische Werte und Haltungen, Sexismus und Fremdenfeindlichkeit sind der
Gaming-Community leider nicht fremd. Sie vermengen sich mit den Alt-Right-Randern und einer Meme-
Kultur, die jede ernsthafte Ansprache problematischer Inhalte ironisch abwehrt. Insbesondere eSport-
Workshops wurden mit dem Ziel entwickelt, diese Gemengelange zu adressieren.

2.2.5. der erfolgten oder geplanten Veréffentlichungen des Ergebnisses nach Nr. 6.

Ausdriicklich fur das Vorhaben entwickelt:

Dokumentation der Starker mit Games Projekte des Jahres 2018

Dokumentation der Starker mit Games Projekte des Jahres 2019

Dokumentation der Starker mit Games Projekte 2018-2022

Handout zum Thema Digitale Jugendarbeit und Nutzung von Discord in der Jugendarbeit
Einzelne Projektberichte

Interview: http://pixeldiskurs.de/2020/01/05/171-staerker-mit-games-mit-niels-boehnke/

Die folgenden Materialien wurden im Rahmen des Vorhabens verteilt und genutzt oder wurden von der Arbeit und den
Erfahrungen des Vorhaben beeinflusst:

Handbuch: Spielen. Lernen. Wissen. Einsatzmdglichkeiten von Games in der Bildung

Forschungsergebnisse der Machbarkeitsstudie NRW: Games in der Schule (enthdlt dezidierte didaktische
Lehreinheiten)

Handbuch: Erinnern mit Games

Bildung neu gestalten mit Games

Elternratgeber Computerspiele

AuBRerdem wurden verschiedene Prasentationen veroffentlicht

Datenbank Digitale Spielewelten (Datenbank mit Projekten der informellen Bildungsarbeit mit Games)
Datenbank: Games und Erinnerkultur
Datenbank: Digitale Spiele mit padagogischem Potential

Berlin, 13.12.2023

Ort und Datum
i. A. d. Stiftung Digitale
Spielekultur gGmbH
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