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LIEBE LESER*INNEN,

wir schauen auf flnf Jahre Starker mit Games (2018 —2022) und Uber

800 Projekte zurlck. Es waren flinf wechselhafte Jahre zwischen Schwere und
verspielter Leichtigkeit. Besonders freut uns, dass die Initiative auch in der dritten
Phase von Kultur macht stark dabei ist und das Kulturgut Games endgiltig in
den Kanon der Bildungskultur aufgenommen wurde. Diese Anerkennung wurde
durch die Auszeichnung mit dem Deutschen Entwicklerpreis fiir Soziales Engage-
ment noch einmal unterstrichen. Der Erfolg ruht auf vielen Schultern, denen

wir nicht im Einzelnen danken kénnen. Hervorzuheben sind jedoch das Enga-
gement und die unendliche Kreativitat der vielen Trainer*innen. Die hohe Nach-
frage bei den Kindern und Jugendlichen ist Zeugnis ihrer groRartigen Arbeit.
Groler Dank gilt auch den kooperierenden Blndnispartnern, die sich auf die
gemeinsame Reise eingelassen haben und haufig mit uns ihre ersten Schritte in
der digitalen Spielekultur wagten. Kleine Schritte fir uns, aber groRe und mutige

Schritte flr viele Bindnispartner. Fir dieses Vertrauen sind wir unendlich dankbar.

In dieser Dokumentation werfen wir einen Blick zurtick auf diese Zeit. Neben
Zahlen, Daten und Fakten werden beispielhaft auch ausgewahlte Projekte der
einzelnen Jahre vorgestellt. Wir lassen aullerdem finf Trainer*innen in einem
ausfuhrlichen Interview zu Wort kommen. Sie berichten von den Hochs und
Tiefs ihrer Arbeit, dem Stand der Digitalisierung der deutschen Bildungsarbeit
und den Herausforderungen wahrend der Corona-Pandemie. AuRerdem wird der
Programmleiter der Initiative die letzten finf Jahre aus seiner ganz subjektiven
Perspektive Revue passieren lassen. Die Tonalitat dieser Rickschau ist bewusst

informell, der Blick erfolgt durch eine personliche Linse.



Die Digitalisierung reicht mittlerweile in alle Bereiche der Gesellschaft hinein.
Auch in der Bildung wird der Einsatz digitaler Medien und Methoden lebhaft

diskutiert. Mit dem Einsatz von Games in der Bildungsarbeit kann ein direkter
Bezug zur Lebenswelt der Kinder und Jugendlichen hergestellt werden, denn

fast alle spielen digital in ihrem Alltag.

Computerspiele konnen ein Turoffner zur Lebenswelt der Kinder und Jugend-
lichen sein, indem an ihre Leidenschaft fir das Medium angeknipft wird. In digi-
talen Spielen konnen Spielerxinnen sich an Orte und in Lebenssituationen begeben,
die auRerhalb der eigenen Erfahrungswelt liegen. Spiele ermoglichen das Aus-
probieren von Rollen und Identitaten und eignen sich zum Ausbau schopferi-

scher Fahigkeiten.

Die Stiftung Digitale Spielekultur setzt sich fir einen konstruktiven, kritischen
und kreativen Umgang mit Games ein. Mit unseren Workshops regen wir eine
reflektierte Auseinandersetzung an — immer auf Augenhdhe mit den Kindern

und Jugendlichen.

Eine anregende Lektiire wiinschen
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Cigdem Uzunoglu Niels Boehnke
Geschéftsfihrerin Projektleiter
Stiftung Digitale Spielekultur Stiftung Digitale Spielekultur



WAS IST DIE INITIATIVE
»STARKER MIT GAMES«?

»Starker mit Games« ist eine
Initiative, die Biindnisse mit
lokalen Partnern schlieft, um
Workshops und Projekte mit
benachteiligten Kindern und

Jugendlichen durchzufiihren.

Starker mit Games ist eine Initiative,
die Blndnisse mit lokalen Partnern
schlielt, um Workshops und Projekte
mit benachteiligten Kindern und
Jugendlichen durchzufthren.

Die Initiative lauft im Rahmen von
Kultur macht stark. Blindnisse fiir
Bildung, einem Programm des Bun-
desministeriums fir Bildung und For-
schung zur Forderung der kulturellen
Bildung von bildungsbenachteiligten
Kindern und Jugendlichen im Alter
von acht bis 18 Jahren. Am Pro-
gramm nahmen 30 verschiedene Pro-
grammpartner aus dem Dritten Sektor
teil. Dabei waren zwei Modelle fir die
Programmpartner vorgesehen:

Beim Fordermodell traten die Pro-
grammpartner als »klassische« For-
derer auf.

Beim Initiativmodell (so wie bei uns)
hingegen schlossen die Programm-
partner mit mindestens zwei Einrich-
tungen so genannte Biindnisse fir
Bildung, um selbst Projekte durchzu-
fuhren. Die Stiftung Digitale Spielekul-
tur war bei diesem Initiativ-Modell
somit immer der federflihrende Biind-



nispartner und brachte Inhalte, Fach- Der Jugendmedienschutz hat bei
krafte, Hardware und Finanzierung in unseren Projekten oberste Prioritat.
das Bundnis ein. Auch Administration Die Workshops wurden von erfahre-
und Abrechnung lagen bei der Stiftung.  nen Expert*innen der Spielekultur
durchgefihrt und die Altersfreigaben

Die lokalen Biindnispartner brachten der USK stets beriicksichtigt.
ihrerseits die Zielgruppe, ehrenamt-

liche Helfer*innen, Raumlichkeiten Nahere Informationen finden Sie auf
sowie Betreuung und Engagement in » www.staerkermitgames.de

das Blndnis ein.

Starker mit Games bot regelmaBige
Nachmittags-Workshops, mehrtagige
Ferien-Workshops und das einwochige
Gamescamp mit Ubernachtung an.

BUNDNIS FUR BILDUNG

STIFTUNG
DIGITALE
I SPIELE

KULTUR

Hard- und Software Medienpadagog*innen
/_\ /\ und Inhalte

LOKALER
BUNDNISPARTNER 1

Teilnehmer*innen & Ehrenamtliche Teilnehmer*innen & Ehrenamtliche



https://staerkermitgames.de/

»STARKER MIT GAMES«

IN ZAHLEN

Biindnisse Kurs
80 136 141 417
53 54 95
38
14 31
14
2018 2019 2020 2021 2022 2018 2019 2020 2021 2022 2018-2022
2018 -2022: 239
Ferienworkshop Elternabend
122 377 2 2 5
95 95 '
52 L
13
0 0
2018 2019 2020 2021 2022 2018-2022 2018 2019 2020 2021 2022 2018-2022
Schnupperkurs Barcamp
10 15 1 1
5
0 0 0 0 0 0 0
2018 2019 2020 2021 2022 2018-2022 2018 2019 2020 2021 2022 2018-2022
Gamescamp Workshops Gesamt
262 823
236
194
97
34
2018 2019 2020 2021 2022 2018-2022 2018 2019 2020 2021 2022 2018-2022



Formattypen 2018 —2022

® Kurs (417)
Ferienworkshop (377)

@ Schnupperkurs (15)

©® Gamescamp (8)

@ Elternabend (5)

© Barcamp (1)

Workshop-Tage Workshop-Stunden

1.462 4.244 5.853,5 17.312,75
1.295 5.036

4.149,75

2018 2019 2020 2021 2022 2018-2022 2018 2019 2020 2021 2022 2018-2022

Projekte 2018 -2022

Ein Kurs umfasst im Durchschnitt
8 Termine.

Ein Ferienworkshop ist i.d.R. 5 Tage lang
und umfasst insgesamt 35 Stunden.

Elternstunden wurden haufig im Rahmen
der Workshops durchgefiihrt und nicht

47 dezidiert erfasst, sie sind in der Statistik
daher unterrepréasentiert.

178

16

62



Teilnehmer*innen gesamt Ehrenamtliche

3.649 3.819 70

54

2.238 45
1.538 32
932
(1]

2018 2019 2020 2021 2022 2018 2019 2020 2021 2022
2018-2022: 12.176 2018 -2022: 201

Teilnehmer*innen Madchenanteil 2018 —2022 in Prozent

ﬁ a7

61

2498 458

2

<

27 22,4

Teilnehmer*innen werden pro abge-
schlossenes Projekt individuell gezahlt.
Insbesondere bei aneinandergereihten

Kursen kann es dadurch zu doppelten
Zahlungen kommen.




Teilnehmer*innen Geschlechterverteilung 2018-2022

® Jungen (68,31% | 8322)
@® Madchen (31,43% | 3829)
® divers (0,25% | 31)

Projektzahl pro Monat
50 OKT

APR
22 OKT
22

JAN
22

2018 2019 2020 2021 2022

Insgesamt wurden 17.312,75 Stunden
reine Workshop-Zeit durchgefiihrt.
Das sind fast zwei vollstiandige Jahre!
Komplett aneinandergereiht wiirde
das bedeuten, dass ein Workshop,

der am 1. Januar begann, Tag und Nacht
durchlaufend, erst im folgenden Jahr
am 22. Dezember beendet wére.

Weitere Statistiken finden Sie im
Anhang auf » Seite 81.




FEEDBACK AUS
DEN BUNDNISSEN

Ende des Jahres 2021 wurden alle aktuellen und ehemaligen Biindnispartner
zu ihren Erfahrungen mit Starker mit Games befragt. Die Befragung erfolgt
anonym mittels Google Forms. Insgesamt gab es 49 Riicklaufer.

Wie sah die Verteilung der Geschlechter der Teilnehmenden
in ihrer Einrichtung wahrend des Workshops aus?

@ (Fast) ausschlieBlich Madchen
Uberwiegend Mé&dchen

® Ausgeglichene Verteilung

® Uberwiegend Jungen

@ (Fast) ausschlieBlich Jungen

Wie schatzen Sie die Zusammenarbeit innerhalb des Biindnisses
mit dem lokalen Biindnispartner ein? Denken Sie hierbei an
Administration, Kommunikation, Abstimmungsprozesse usw.

® Sehr leicht und umkompliziert
Uberwiegend leicht und unkompliziert

@ Teils/teils

©® Uberwiegend schwierig und kompliziert

@ Sehr schwierig und kompliziert




Wie schatzen Sie die Zusammenarbeit mit dem Projektbiiro
bei der Stiftung Digitale Spielekultur ein?

@ Sehr leicht und umkompliziert
Uberwiegend leicht und unkompliziert

® Teils/teils

© Uberwiegend schwierig und kompliziert

@ Sehr schwierig und kompliziert

Wie bewerten Sie die Workshop-Arbeit der Honorarkrafte?

@ Sehr gut
Gut
@ Durchschnittlich
© Schlecht
@ Sehr schlecht




Bitte kreuzen Sie die Aspekte der Personlichkeitsentwicklung
lhrer Kinder /Jugendlichen an, die lhnen besonders wichtig sind.

Kommunikative und
Team-Kompetenzen

ety N :: - -

Selbstinszenierung

e . I
62,5%
Ausdruck !
analytisches Denken
Formal-logisches Denken _ 37,5%
2,1%

Starkung I
der Frustrationstoleranz

Inhibition I 2,1%

Wir haben nach dem Workshop I 21%
keinen Kontakt mit den Kindern '



Stimmen Sie der Aussage zu, dass Sie selbst positive Eindriicke
aus der Kooperation mit »Starker mit Games« gezogen haben?

@ Stimme vollkommen zu
Stimme teils zu

® Teils/teils

® Schlecht

@ Sehr schlecht

Wie wahrscheinlich ist es, dass Sie auch in Zukunft
Videospiele/Games/Spielekultur zum Bestandyteil
ihres padagogischen Angebots machen?

@ Sehr wahrscheinlich
Eher wahrscheinich

® Teils/teils

© Eher unwahrscheinlich

@ Sehr unwahrscheinlich




DIE GANZE PALETTE DER SPIELEKULTUR:

THEMEN UND INHALTE
UNSERER PROJEKTE

Die Projekte der Stiftung Digitale
Spielekultur legen einen Schwer-
punkt auf die Games-Kultur, umfas-
sen aber auch ihre kulturelle Peri-
pherie (Escape Rooms, Cosplay,
Comics etc.). Sie konnen zudem
Verkniipfungen mit anderen Kultur-
sparten wie Theater, Musik, Film
und Literatur herstellen.

Gamedesign

Beim Gamedesign-Workshop entwi-
ckeln die Kinder und Jugendlichen in
Einzel- und Gruppenarbeit ihr eigenes
Spiel. Die Teilnehmer*innen durchlau-
fen bei diesem Angebot alle Phasen
der Entwicklung eines digitalen, analo-
gen oder hybriden Spiels und lernen
dabei unterschiedliche Disziplinen
wie Spielregeln, Artdesign, Sound und
Musik, World-Building, Charakter-
Design, Storytelling, Animation, Coding
usw. kennen. Bei der Gruppenarbeit
kommt es verstarkt auf Kommunika-
tions-, Team- und Konfliktlosungs-
kompetenz an. Die Solo-Entwicklung
von Spielen ermaglicht hingegen die



Erschaffung autobiografischer Werke.
Ob Umweltschutz, Integration, Selbst-
bestimmung, personliche Hoffnungen
oder Schicksalsschlage: Viele Themen
konnen mittels Gamedesign adressiert
werden. Beim Gamedesign-Workshop
fur Kinder werden die geringere Frust-
rationstoleranz und altersbedingt
geringeren Fahigkeiten im Bereich
der Mediennutzung, Projektarbeit,
Kommunikation und Analytik bertick-
sichtigt. Workshops fir Kinder arbei-
ten mit niedrigschwelligen Program-
men, planen deutlich mehr Pausen
und Konzentrationsspiele ein und
berticksichtigen den etwas hoheren
Betreuungsbedarf.

Analoges Gamedesign

Bei diesem Workshop geht es um die
Entwicklung analoger Spiele. Der Vor-
teil bei diesem Workshop ist, dass den
Kindern die Spielkonzepte in der Regel
bereits bekannt sind und es aufgrund
der Haptik weniger Bertihrungséangste
und Einstiegshirden gibt. Haufig wer-
den zum Einstieg bereits etablierte
Spiele wie Mensch argere dich nicht
modifiziert und gespielt. Die Kinder
entwickeln dadurch auf iterative Weise
(Entwicklung, Test, Weiterentwick-
lung) ein unterhaltsames und erleb-
nisnahes Verstandnis fur Spielmecha-
niken und Gamedesign-Konzepte.



Streetgames

Die eher unscharfe Kategorie Street-
games meint Spiele, die draulten auf
der StralRe, im Park oder in der Turn-
halle gespielt werden konnen. Dies
kann vollkommen analog passieren,
aber auch mit technischer Unterstut-
zung ablaufen (zum Beispiel Action-
bound). Hierbei werden haufig digitale
Spiele in analoge Spiele Ubersetzt,
z.B. Mario Kart, League of Legends,
Among us, Slenderman uvm.

Escape Rooms

Bei einem Escape Room werden
kleine Personengruppen gemeinsam
in einem Raum oder eine kleine Anzahl
Raume eingesperrt und mussen ver-
suchen innerhalb einer bestimmten
Zeit mit Hilfe darin versteckter Hin-
weise auszubrechen. Das erfordert
analytisches Denken und zielfiihrende
Kommunikation. In Workshops zu
diesem Thema sollen Escape Rooms
aber nicht nur gespielt, sondern vor
allem gebaut werden. Dies umfasst
Narrative, Ratseldesign, Innenausstat-
tung und technische Kompetenzen.

Cosplay

Die Verkleidungskunst aus Japan hat
sich in Deutschland bereits fest etab-
liert und ist unter Jugendlichen sehr
beliebt. Beim Kostimspiel (Costume
play, kurz Cosplay) erstellen die Work-
shop-Teilnehmer*innen eigene Kos-
time und Accessoires und verkleiden
sich als ihre Lieblingsheld*innen oder



Bosewichte aus Manga, Anime, Game,
Film, Buch und Serie. Neben kreativem
Selbstausdruck und der Vermittiung
handwerklicher Fahigkeiten bietet sich
der Workshop auch hervorragend zur
Auseinandersetzung mit Fragen
bezlglich Geschlechterrollen, Identi-
tat, Selbstbildern und Fremdzuschrei-
bungen an. Der Workshop kann zudem
durch medienanalytische und medien-
produktive Elemente erweitert werden.
So kann zum Abschluss ein Fotoshoo-
ting stattfinden und es kann daruber
reflektiert werden, welche Bilder man
von sich erstellen lassen mochte und
welche Konsequenzen die Verbreitung
im Internet haben konnen.

E-Sport

E-Sport meint den sportlichen Wett-
kampf mit digitalen Spielen. Dabei
werden, ahnlich analogen Mann-
schaftssportarten, die Team- und
Konfliktlosungskompetenz, der
Umgang mit Siegen und Niederlagen

sowie die Reflexion gruppendynami-
scher und wettbewerblicher Prozesse
gestarkt.
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Minecraft-Workshop

Mit Minecraft konnen kooperativ
gigantische Welten erkundet und
gebaut werden. Aus padagogischer
und bildungskultureller Perspektive ist
das Spiel hoch interessant, da es den
Teilnehmer*innen die Moglichkeit
zum kreativen Ausdruck, zum planeri-
schen Handeln, zum sozialen Umgang
und zum Erleben von Selbstwirksam-
keit bietet. Im Rahmen der Workshops
wird das kreative Spielen und Bauen
durch ein Thema oder eine Fragestel-
lung vorstrukturiert. So kann es zum
Beispiel Aufgabe sein, die perfekte
Stadt der Zukunft zu bauen.



Film und Games

In der Realitat treffen wir immer
haufiger auf transmediale Phanomene.
Spiele werden verfilmt, Blicher und
Filme dienen als Spielgrundlagen und
haufig geht es dabei bunt hin und her
zwischen den Medien. In dieser Work-
shop-Art wird der zunehmenden
Transmedialitat Rechnung getragen.
Geschichten aus Spielen konnen zum
Beispiel filmisch neu- oder weiterer-
zahlt oder non-lineare Filme erstellt
werden.

Theater und Games

Dem Theater und den Games ist das
Spiel gemein. Bei diesem Workshop
konnen Geschichten aus Spielen fort-
gesetzt oder neu interpretiert werden,
auch die Moglichkeiten des interaktiven
Theaters konnen ausgelotet werden.

./ g . {
Pen & Paper und Tabletop

Bei Pen & Paper-Spielen schlipfen

die Spielerxinnen in fiktive Rollen und
erleben, angeleitet durch eine*n Spiel-
leiter*in, gemeinsam Abenteuer. Dabei
werden Elemente aus Gesellschafts-
spielen, Erzahlung und Theater ver-
eint. Das Spielmaterial beschrankt
sich haufig auf Stift und Papier sowie
Spielwrfel; bei Tabletop-Spielen
kommen Miniaturfiguren hinzu.



Literatur und Games

Die beiden Phanomene Narrativ und
Ludus sind wesentlich fir Games und
in unterschiedlichen Anteilen in allen
digitalen Spielen enthalten. Selbst
Spiele, die oberflachlich auf ludische
Elemente reduziert scheinen, erzahlen
Geschichten, gewollt und ungewollt.
In diesen Workshops geht es um die
Schnittmenge und das Spannungsver-
haltnis zwischen Literatur und Games.
Neben der analytischen Auseinander-
setzung ist aber auch die produktive
Medienarbeit in Form von Spielerezen-
sionen, Spielegeschichten schreiben
usw. moglich.

Makey Makey

Makey Makey sind kleine elektroni-
sche Schaltplatinen, mit denen vor
allem Controller zur Steuerung von
Spielfiguren, Robotern u. a. gebaut
werden konnen. So lassen sich Kom-
petenzen in den Bereichen Medien
und Informatik, Technisches Gestal-
ten, Natur und Technik, Musik, Bewe-
gung und Sport sowie Uberfachliche
Kompetenzen wie Teamfahigkeit und
Sozialkompetenz erlernen.
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BUXTEHUDE:
MARCHEN UND GAMES

Das Projekt umfasste einen regelma-
Rigen Nachmittags-Workshop und
einen zweitagigen Workshop in den
Herbstferien. Die Teilnehmer*innen
entwickelten ein eigenes mobiles
Spiel zum Thema Marchen, in Form
einer digitalen Schnitzeljagd. Genutzt
wurde hierfir die Anwendung Action-
bound. Die Teilnehmer*innen erlernten
nicht nur wesentliche Fahigkeiten

der Spieleentwicklung und Projekt-
durchfihrung, sie erlebten aulRerdem
Selbstwirksamkeit und setzten sich
dariber hinaus aktiv mit ihnrem Lebens-
und Sozialraum und der Literaturgat-
tung Marchen auseinander.

Marchenrallye in Buxtehude

Das Projekt begann mit einer Foto-
safari zur Erkundung interessanter
Platze in der Stadt. Im Anschluss
wurden Stories, Ratsel und Aufgaben
geplant. In iterativer Arbeitsweise,
die auch den Test des Spielstandes
und die Fehlerbehebung umfasste,
wurde so ein Spiel erstellt, dass auch
von Besucher*innen der Buxtehuder
Marchentage gespielt wurde. Neben
der digitalen Schnitzeljagd wurde
auch ein Marchenfilm gedreht.

21






BERLIN: GAMESCAMP

Absoluter Hohepunkt des Jahres war
das siebentagige Games-Ferienlager
in den Herbstferien. 40 Kinder und
Jugendliche aus den Bundeslandern
Berlin, Brandenburg und Nordrhein-
Westfalen entwickelten in der Jugend-
herberge Wannsee eigene Spiele.
Insgesamt verteilten sich die Kinder
und Jugendlichen im Alter von zehn
bis 17 Jahren auf vier verschiedene
Workshops. Beim Workshop Creative
Gaming konnten Jugendliche mit
Hilfe des RPG Makers VX Ace eigene
Abenteuer kreieren, Spielwelten
bauen, Charaktere erstellen, Quests
programmieren und spannende
Stories erzahlen. Der zweite digitale
Workshop setzte auf die Programme

Konsolenturnier als Abendprogramm

Bloxels und VR-Co-Spaces. Die Blo-
xels-Sets bestehen aus einem Brett
mit Schach-Muster und kleinen
(Pixel-)Steinen, die in dieses Raster
eingesetzt werden. So entstehen
Pixelbilder, die mit dem Tablet foto-
grafiert und von einer speziellen App
in Level und Spielfiguren Ubersetzt
werden. Beim Brettspiel-Workshop
erwarben die alteren Teilnehmer*innen
zunachst ein Grundverstandnis fir
Regelsysteme und Spieldesign. Im
Anschluss wurden die Teilnehmer*in-
nen mit der Entwicklung eines groRen
Spiels bis zum Ende des Camps
betraut. Die Ergebnisse lberzeugten
spielerisch und optisch. Bei Lost Bee
versuchen vier Spieler*innen ihre Bie-
nen zum Ziel zu bringen, wahrend sie
Gefahren wie Spinnen und Windstolten
ausweichen. In Fantasy Wars treten
drei Spieler*innen in einem taktischen

23



Spiel an, welches den Konflikt zwi-
schen Rainbow Kingdom, Candyland
und Apfelstan (dem Obst Kdnigreich)
darstellt. Beim Street Game-Work-
shop lielen sich die neun bis zwolf
Jahre alten Teilnehmer*innen von
Spielen aus ihrem Medienalltag inspi-
rieren. So wurde etwa eine analoge
Version des Rennspiels Mario Kart 8
entwickelt. Die Kinder bauten hierzu
Karts aus Umzugskartons. Wie beim
Vorbild von Nintendo standen den
Rennfahrer*innen auch Wurfgegen-
stande (aus Schaumstoff) zur Beein-
flussung des Rennens zur Verfligung.
Auch das aktuell unter Jugendlichen
heillgeliebte Fortnite wurde in die
Realitat Ubersetzt. Fur besonderen
Nervenkitzel am Abend sorgte das
Uberlebensspiel Slenderman, das auf

dem gleichnamigen Gruselspiel basiert.

24

Spieleentwicklung in der Gruppe
bedeutet vor allem Kommunikation

Bei dem Spiel mussten die Kinder
Gegenstande einsammeln, die Uber
das Gelande verteilt waren. Dabei
lauerte den Sammler*innen aber stets
der Slenderman auf. Der Street Game-
Workshop eignete sich vor allem fir
die besonders lebhaften jlingeren
Teilnehmer*innen, die dadurch die
notwendige korperliche Auslastung
erhielten. Die Herausforderung bestand
fur die Kinder darin, die Spielregeln

zu analysieren und sich auf ein
gemeinsames Regelsystem zu ver-
standigen. Alle Ergebnisse wurden
zum Abschluss im Rahmen einer Mini-
Spielemesse prasentiert. Mit dem
Projekt sollten u.a. Sach- und Medien-
kompetenz, Fahigkeiten der Projekt-
planung und -durchflihrung, der Kom-
munikation, Konfliktlosung, Kreativitat,
das Selbstvertrauen und die Frustra-
tionstoleranz gestarkt werden.



DRESDEN: MINETEST4KIDS

Minetest orientiert sich am internatio-
nalen Spiele-Hit Minecraft. Digitale
Welten konnen nach Belieben erstellt,
verandert und gestaltet werden. Beim
Projekt Minetest4Kids spielen, planen
und bauen junge Menschen gemein-
sam. In regelmanigen Workshops
lernten sich die Kinder und Jugend-
lichen im Alter von acht bis 14 Jahren
aus dem nahen Stadtumfeld besser
kennen. So unterlagen alle Teilneh-
mer*innen typischen gruppendynami-
schen Aspekten und lernten, sich
nicht nur im digitalen, sondern auch
im analogen Raum zu bewegen.

Der Workshop fand einmal die Woche
im alternativen Zentrum Conni statt,
welches sich aktiv der Zusammenfiih-
rung unterschiedlichster Lebensmo-

Klotze, die die Welt bedeuten.
Die Welten in Minetest bestehen
samtlich aus tausenden
quadratischen Blocken.

delle und dem interkulturellen Dialog
verschrieben hat. Die Teilnehmer*in-
nen erlernten auf spielerische Weise
Medien- und soziale Kompetenz
sowie Konfliktmanagement. Aber
auch Themen wie Datenschutz, krea-
tive Gestaltung sowie technische
Fertigkeiten sollten geférdert werden.
Das Projekt lief in Variationen bis zum
Ende des Jahres 2022 weiter.
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Biindnispartner: Bielefelder Jugend-
ring e.V., LUNA Kinder- und Jugend-
zentrum der Sportfreunde Sennestadt

Die padagogische Zielsetzung des
Projekts Kreativ Special: Fortnite —
Rette die Welt! war, die massive
Beliebtheit des Battle-Royal-Shooters
Fortnite zu nutzen, um kreativ mit den
Jugendlichen zu arbeiten. Zudem
sollte das Spiel als Turoffner dienen,
um ins Gesprach uber problematische
Aspekte des Titels wie auch des
gesamten Shooter-Genres zu kom-
men. Dazu wurde die kostenpflichtige
Rette die Welt-Version eingesetzt,
welche im Gegensatz zur kostenlosen
Free-to-Play-Variante ausschliellich
kooperativ gegen Computergegner
gespielt wird. Inhaltlich lag der Schwer-
punkt auf dem Spieldesign von Fort-
nite, jedoch wurden ebenso dessen
Altersfreigabe, Gewalt in Games und
Mikrotransaktionen diskutiert. Es

Fortnite: Bis zu 10 Mio.
Spieler*innen gleichzeitig

wurde stets kooperativ in Vierergrup-
pen gespielt. Diese Gruppen kamen
nach einer gemeinsamen Begriiflungs-
und Vorstellungsrunde zusammen,

in der jedes Team kurz die Plane des
Tages vorstellte, z.B. das gemein-
same Erschaffen einer bestimmten
Mission. Die Spielphasen wurden
regelmalig durch Diskussionsrunden
im Plenum unterbrochen.

Am zweiten Workshop-Tag gab es
einen Fortnite-Tanz-Workshop, der
von allen Teilnehmer*innen begeistert
angenommen wurde. Der dritte Ter-
min fand auf dem Bielefelder Games-
day statt und war als offenes Angebot
mit Spielstationen konzipiert. Trotzdem
kamen auch viele der urspriinglichen
Teilnehmer*innen und fungierten u. a.
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als Teamer*innen fir die noch uner-
fahrenen Spieler*innen. Die letzte
grolRe Workshop-Einheit hatte die
Konzeption und Umsetzung eines
realen Fortnite-Spiels zum Ziel. In
einer Turnhalle wurde aus Sport- und
Spielutensilien ein analoger Battle-
Royal-Parkour gebaut. Als Zusatzver-
anstaltung fand ein Elternabend statt,
bei dem die Inhalte des Workshops,
aber auch aktuelle Fragen von Eltern
und Padagog*innen zu Themen wie
Spielzeiten, Gewalt in Spielen und

Fortnite im Detail besprochen wurden.
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Biindnispartner: IN VIA Katholischer
Verband fiir Madchen- und Frauen-
sozialarbeit Koln e.V.,

Zentrum fiir Bildung und Kultur e.V.

Die Teilnehmer*innen sollten in dem
Workshop alles Essenzielle zum
Thema Cosplay erlernen. Das Projekt
gab den Jugendlichen eine Moglichkeit,
sich kreativ auszuleben und reflektiert
mit der Cosplay-Subkultur auseinan-
derzusetzen. Mangelnde Erfahrung
im Nahen und Basteln wurde berlick-
sichtigt.

Im Projektverlauf mussten offene
und geschlossene Gruppen gebildet
werden. Regelmalig Teilnehmende,
die in ihrer Arbeit schon fortgeschrit-
ten waren, teilten ihre Erfahrung mit
den unregelmaRig Teilnehmenden
und vermittelten diesen ihre neu
gewonnenen Fahigkeiten.



Der Workshop fand in zwei Phasen
statt. In der ersten Phase stand der
theoretische Entwurf des eigenen
Kostlims im Vordergrund. Neben

der Auswahl einer Figur aus der Spiele-,
Film- oder Anime-Welt wurde eine
kritische Auseinandersetzung mit
Geschlechterbild und Sexualitat ange-
regt. In der zweiten Phase lag der
Schwerpunkt auf der praktischen Her-
stellung der Kostiime. Hierzu gab es
eine Einfihrung in den Umgang mit
Nahmaschine und Fohn sowie dem
Modellieren von Schaumstoff zu
Kostimelementen, Schwertern und
Rustungen.

Die Teilnehmer*innen sollten in

dem Workshop alles Essenzielle zum
Thema »Cosplay« erlernen. In der

ersten Phase stand der theoretische Ent-
wurf des eigenen Kostiims im
Vordergrund. In der zweiten Phase lag
der Schwerpunkt auf der praktischen
Herstellung der Kostiime.
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Biindnispartner: Alexander-Puschkin-
Oberschule, JFZ-Jugendclub e.V.
Alte Brauerei, Fontanestadt Neuruppin

Als Highlight der Initiative Starker mit
Games fand in zweij, je zehntagigen
Durchgangen im Juli und August 2019
das Gamescamp Word & Play statt.
Anlasslich des zweihundertsten
Geburtstags Theodor Fontanes kamen
Jugendliche im Alter von 13 bis 18
Jahren in dessen Heimatstadt Neu-
ruppin zusammen, um eigene Spiele
zum Leben und Wirken des bertihm-
ten Schriftstellers zu entwickeln.
Hierzu erstellten sie in Gruppenarbeit
eigene Spielregeln, Spielwelten und
Charaktere und erlernten die Grund-
lagen der Programmierung.

In der Ausbildungsphase des Games-
camp erhielten die Teilnehmer*innen
Einblicke in die Bereiche Gestaltung,
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Gamedesign, Storytelling und Pro-
grammierung: Im Workshop Gestal-
tung erlernten sie Level- und Charakter-
design sowie Animation mithilfe von
Photoshop. Im Workshop Game-
design wurden Spielegenres, Spiel-
mechaniken, Regeln und Ablaufe
sowie UX (User Experience) erklart.
Der Storytelling-Workshop vermittelte
verschiedene Maglichkeiten, Geschich-
ten spielbar zu machen. Im Workshop
Programmierung wurden Grundkennt-
nisse im Umgang mit Construct 3 und
Unity vermittelt.

Beim Erlernen der Grundzlge des Pro-
grammierens erwarben die Teilneh-
mer*innen auch Soft Skills wie Team-
fahigkeit, Kommunikation und das
Einhalten von Absprachen, da die
Gruppen weitgehend autonom arbei-
teten und selbst ihr Tagespensum ein-
teilen und Deadlines einhalten mussten.



Das Gamescamp bot erganzend ein
umfangreiches Freizeitangebot: Vol-
leyball, FuRball, Konsolenturniere,
Brett- und Kartenspiele, Kanu-Fahrten,
Baden im Ruppiner See, Nachtwande-
rungen sowie Disko- und Filmabende.

Biindnispartner: Kolner Jugendpark,

Bauspielplatz Friedenspark

Im Herbst 2019 wurde aus den Aben-
teuerHallenKalk ein Escape Room.

In Vierergruppen mussten die Teil-
nehmer*innen im Stil von Mission
Impossible in ein Museum einbrechen,
um einen Gegenstand zu stehlen.
Innerhalb der Gruppen wurde zwi-
schen Hacker und Agenten mit jeweils
anderen Aufgaben unterschieden.
Ein*e Kompliz*in bot Unterstitzung
von aulRen. Das Projekt zielte auf eine
konstruktive Auseinandersetzung mit
Medien, indem Elemente aus digitalen
Spielen in die analoge Welt transpor-
tiert wurden.

Die Idee baute auf einem bereits im
Vorjahr erfolgreich durchgefihrten
Escape Room-Projekt auf. Nach vier
Vorbereitungstreffen der Blindnis-
partner und Medienpadagog*innen
fanden zwei erste Treffen mit der
Jugendgruppe statt. Diese wurden

zum gemeinsamen Brainstorming
genutzt: Technikfragen wurden
geklart, Bewegungsarten gesammelt,
die Geschichte wurde entworfen und
das Setting festgelegt, sodass
anschlielfend das notige Material
bestellt werden konnte. In einer Inten-
sivwoche wurden die I[deen umge-
setzt. Neben der Feinarbeit an der
Geschichte wurden drei Pavillons zu
Museumsraumen umgebaut, die mit
selbstgemachten Graffiti-Exponaten
gefillt wurden. In einem Raum wurde
ein Laserlabyrinth installiert und mit-
tels der visuellen Programmierspra-
che mBlock ein Code erstellt, der bei
Unterbrechung des Laserstrahls ein
akustisches Signal erzeugte. Auer-
dem wurde eine Sicherheitszentrale
eingerichtet. Hier arbeiteten die
Jugendlichen mit mehreren Laptops,
Monitoren und Webcams und richteten
die Software so ein, dass Livebilder
Ubertragen wurden. Auf analoger
Seite wurden ein Tunnel, der zwei
Raume verband, eine Vitrine fir den
Schatz und verschiebbare Bilder
gebaut. Die Prasentation fand im
Januar 2020 auf der Cyber Jugz statt
und wurde durch die Jugendlichen
angeleitet.
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Biindnispartner: Ev. Reglergemeinde

Erfurt, Forderverein Reglergemeinde e.V.

Ziel war die Vermittlung eines Ver-
standnisses fir Organisation und Pla-
nung in der Entwicklung von Compu-
terspielen. Die zehn Teilnehmer*innen
im Alter von zehn bis 17 Jahren soll-
ten zur Erstellung eines Spiels auf
Basis von Actionbound befahigt wer-
den und dabei den Erfurter Zoo zum
Gegenstand des Spiels machen.

Als Rahmung haben sich die beiden
Trainer*innen eine Software-Firma
ausgedacht. So konnten schnell alle
Teilnehmer*innen als Mitarbeiter*in-
nen ins Boot geholt werden. Mit Bei-
spielen aus dem bekannten Compu-
terspiel Planet Zoo erarbeiteten die
Teilnehmer*innen Perspektiven, die
sie am nachsten Tag mit Blick auf
den Zoo einnehmen wollten. Hierzu

zahlten unter anderem die artgerechte

Haltung, der Aufbau von Gehegen,
wirtschaftliche Aspekte und Besucher-
attraktivitat.

Am zweiten Tag stand die Erkundung
des Zoos im Vordergrund, welcher
auch einen Arbeitsraum bereitstellte.
Mitarbeiter*innen des Zoos unter-
stitzten bei der Recherche. Die Weiter-
arbeit und Uberleitung in die Action-
bound-Software erfolgten nach
Neigung. Einige Teilnehmer*innen
recherchierten vertieft zu den Tieren,
eine andere Gruppe besorgte digitale
Aufnahmen in Bild und Ton, wahrend
die Verbliebenen an den Rechnern
den Content erzeugten. Nach mehreren
Probedurchlaufen und Evaluationen
wurde das Spiel am fiinften Tag des
Ferienworkshops released und konnte
dann von allen Zoo-Besucher*innen
gespielt werden.
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Biindnispartner: Otto-Rombach-
Biicherei Bietigheim-Bissingen, Kultur-

und Sportamt Bietigheim-Bissingen

Die Aufgabe der Teilnehmer*innen
war es, kollaborativ auf einem Mine-
craft-Server einen Online-Freizeitpark
zu gestalten und zu errichten. Die
Lehrzeit des Workshops vermittelte
dabei Wissen rund um Minecraft,
Gestaltung und Planung, wahrend
aulerhalb dieser Zeit selbststandig

in Minecraft agiert werden durfte.

Die Gestaltung eines gemeinsamen
Freizeitparks in dem Single- und Multi-
playerspiel Minecraft sollte als Aus-
gangspunkt daftr dienen, kollabora-
tive, gestalterische und planerische
Kompetenzen der Teilnehmer*innen
mithilfe eines Computerspiels zu for-
dern. Der Workshop fand online statt,
das erste Auftakttreffen wurde jedoch
in Prasenz durchgefiihrt, um techni-
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Isometrische Ansicht vom
letzten Workshop-Tag

sche Probleme im Vorfeld effektiv aus
dem Weg zu raumen. Fur den Work-
shop wurde die kostenlose, anonyme
und datensparsame Videokonferenz-
software BigBlueButton verwendet.
Damit war die Moglichkeit gegeben,
gemeinsam Unterrichtsgesprache zu
fihren und Einzel- und Gruppenauf-
gaben zu implementieren. Es wurde
ein Minecraft-Server eigens fir den
Workshop angemietet, damit nach
eigenen Ansprlchen Regeln und
Gameplayaspekte konfiguriert werden
konnten.

Als Server-Software wurde Spigot
verwendet, da diese gegeniber dem
Standardserver mehr Funktionalitat
bietet. Nach einem Vandalismus-Vor-



fall innerhalb der Spielwelt — wurde
das CoreProtect-Plugin zur Protokol-
lierung und Wiederherstellung von
Veranderungen verwendet.

Die Teilnehmer*innen arbeiteten in
unterschiedlich groRen Teilgruppen.
Zu Beginn gab es Einfihrungen in und
gemeinsame Gesprache Uber Aufbau
und Funktionsweise von Freizeitparks.
Die Teilnehmer*innen erhielten auch
eine Einfuhrung in Design- und Gestal-
tungsprinzipien.

Innerhalb von flinf Tagen kreierten

die Jugendlichen auf diese Weise
einen umfangreichen Freizeitpark.

Bis auf einen Zwischenfall, der schnell
geklart werden konnte, wurden die
Erwartungen der Trainer*innen dank
der Kreativitat der Teilnehmer*innen
ubertroffen. Der Zusammenhalt inner-
halb der Gruppe, die grolitenteils aus
sich zuvor fremden Jugendlichen
bestand, war enorm stark.
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BAD MUNSTEREIFEL:
GAMING LABOR

Der Ferienworkshop war fur Kinder
und Jugendliche zwischen zehn und
16 Jahren konzipiert und sollte einen
Einblick vermitteln, wie Game Design,
Steuerungen und Regeln funktionie-
ren. Hierfiir wurden digitale und ana-
loge Tools genutzt. In den funf Tagen
wurden Spiele analysiert, Controller
fur Videospiele gebaut, Gesellschafts-
spiele entworfen und kleine digitale
Spiele programmiert.

Zum Kennenlernen wurde das Hash-
tag-Spiel gespielt und taglich um wei-
tere Hashtags erweitert.

Zur Bewegungsaktivierung wurde
haufig Ninja gespielt und dabei immer
wieder neue Regeln hinzugefigt. Die
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Teilnehmer*innen haben dadurch
gelernt, dass Regeln in einem Spiel
sowohl beschranken als auch befreien
konnen und mehr Moglichkeiten bie-
ten. Auerdem hilft das Spiel dabei,
dem Bewegungsdrang von Kindern
gerecht zu werden und danach besser
fokussiert arbeiten zu konnen.

Als weitere Kreativmethode wurde ein
Emoji-Quiz selbst erstellt. Zwei Teams
haben flr das jeweils andere Team
Emoji-Bilderratsel gezeichnet. Im
Anschluss gab es keine Auflosung, da
so die Interpretierbarkeit von Bildern
vermittelt werden sollte. Untereinan-
der tauschten sich die Teilnehmer*in-
nen nach dem Spiel redlich aus.

Der theoretische Einstieg in das
Thema Gamedesign, insbesondere
Spielmechaniken, fand tber das Bei-
spiel Fuliball statt. Im Anschluss




wurde GameGame gespielt. Die Teil-
nehmer*innen haben verschiedene
Karten bekommen, mit denen sie ihr
fiktives Spiel kreieren konnten, ohne
auf finanzielle oder kreative Ein-
schrankungen achten zu mussen.
Uber dieses Spiel konnten sich die
Teilnehmer*innen konkret mit Ele-
menten wie Steuerung, Objekte,
Mechanik, Darstellung, Geschichte
und Spielziel auseinandersetzen.
Wahrend der folgenden Tage wurde
die Theorie des ersten Tages mit
Praxis belebt. So ging es darum, mit
Makey Makey eigene Controller zu
bauen. Danach stand das Thema
Programmierung im Fokus. Hierfur
wurde Kodu genutzt, ein Spieleent-
wicklungsprogramm, das dezidiert

fur Kinder und Jugendliche entwickelt
wurde. Die alteren Jugendlichen stie-

gen im Verlauf auf Scratch um, da

Der Workshop gibt einen Einblick,

wie Game Design, Steuerungen und Regeln
funktionieren. Mit Makey Makey

wurden eigene Controller gebaut.

Zwei Teams haben fiir das jeweils andere
Team Emoji-Bilderratsel gezeichnet.

es einen grolieren Funktionsumfang
anbietet. Auf dieser Basis entstanden
zahlreiche Spiele, die mit den zuvor
gebauten Makey Makey-Controllern
gesteuert wurden. Die Ergebnisse
wurden von den Teilnehmer*innen
und dem BUndnispartner mit Videos
dokumentiert und so den Eltern pra-
sentiert.
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Biindnispartner: Jugendzentrum
Haus der Jugend, Gemeindejugend-

ring Hiddenhausen

Im Rahmen der Ferienfreizeiten wurde
ein sportpadagogisches Projekt fir die
Altersgruppen 8 -11 und 12-15 Jahre
umgesetzt. In diesem kam eine breite
Facette an Videospielen zum Einsatz,
um gruppendynamisch verschiedene
Starken der Teilnehmer*innen hervor-
zuheben und positive soziale Inter-
aktionen zu starken.

Im Mittelpunkt des Projektkonzepts
stehen Teamgeist und Kooperation.
Dies sollte stufenweise aufeinander
aufbauen und stetig vertieft werden.
E-sport diente dabei als Vehikel, um
an klassische Vorstellungen von
Sportteams und deren Teamgeist
anschliellen zu kdnnen, sowie als
Konstrukt und Perspektive flr sehr

Overcooked

aktive Gamer*innen, an sich selbst zu
arbeiten und das eigene Spiel zu ver-
bessern und im Wettstreit mit anderen
zu wachsen. Dazu gehoren sowohl
respektvoller Umgang als auch Selbst-
kontrolle Gber das eigene Verhalten
wahrend des Spiels. In einem weiteren
Schritt kann an Rollenbilder und Vor-
bilder durch Streamer*innen und
Esportler*innen angeschlossen werden.

Jeder Wochentag hatte einen spezifi-
schen Schwerpunkt, ein zugeordnetes
Videospiel und eine Kernkompetenz,
welche im Mittelpunkt standen. Der
erste Tag diente dem Kennenlernen
und Aufstellen der Gruppenregeln
und ersten Schritten im Esport. Dabei
wurde der vier-Spieler Modus von
ARMS genutzt, einem Sportspiel mit
viel Kdrpereinsatz sowie gruppen-
dynamische Energizer. ARMS ist ein
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comic-haftes Boxspiel fur bis zu vier
Spielerxinnen. Die Spielsteuerung
funktioniert Uber eine Gestensteue-
rung, das heildt, es missen Boxbe-
wegungen und bestimmte Gesten
genutzt werden, um die Avatare im
Spiel zu steuern.

Am zweiten Tag wurde der Team-
work-Ansatz mit dem Spiel Overco-
oked und zusatzlichen Teambuilding-
Ubungen vertieft. Overcooked ist ein
Teamspiel fr vier Personen. Jede*r
Spielerxin Ubernimmt einen Koch oder
eine Kochin in einer Kiiche und
gemeinsam mussen bis zu sieben ver-
schiedenen Aufgaben erledigt werden,
um erfolgreich Essen zu servieren und
die Level zu bestehen. Dabei ist Kom-
munikation und Kooperation gefragt,
da sich die Spieler*innen sonst gegen-
seitig behindern. Nachdem die Grup-
pendynamiken eingespielt waren,
stand das Thema Kreativitat auf dem
Fahrplan. Mit Bloxels erstellten die
Teilnehmer*innen eigene Spielwelten
und forderten sich gegenseitig her-
aus. Bloxels ist eine einfache Soft-
ware zur Erstellung von 2D-Video-
spielwelten. Es fordert den kreativen
Selbstausdruck.
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Am vierten Tag war Kopfchen gefragt.
Im Untitled Goose Game mussten
Ratsel gelost und Chaos gestiftet
werden. Das Spiel ist ein Adventure,
bei dem die Spielenden die Kontrolle
Uber Ganse tbernehmen, um Chaos
in einer Kleinstadt zu stiften, indem
sie etwa Gegenstande stehlen und
verstecken. Dazu mussen viele kleine
Aufgaben erledigt werden, deren
Losung die Erschlielung des Level-
aufbaus als auch das Verhalten

der Bewohner*innen voraussetzt.
Teilweise bilden sich dadurch ver-
schachtelte Aktionsketten, um eine
gewlnschte Reaktion zu erhalten.
Dies schult vernetztes und analyti-
sches Denken. Zur Auflockerung
sollte die Gruppe einen Escape Room
mit vielschichtigen Aufgaben meistern.

Der finale Tag brachte die Gruppe in
ihren Lieblingsspielen zusammen und
fragte Spielewissen ab. MarioKart 8
war unser Platzhalter flir Esport-Titel.
Es ist ein klassisches Partyspiel, wel-
ches schnell zu Rivalitaten und Ehr-
geiz fuhrt.

Insgesamt funktionierten die meisten
Spiele in der padagogischen Arbeit
gut, es gab aber Ausnahmen. Das
Spiel Untitled Goose Game hatte
Schwierigkeiten, die Nicht-Spieler*in-
nen ins Boot zu holen, da diese Pro-
bleme hatten, die Spiellogik nachzu-
vollziehen, da diese teilweise stark mit



ihren Vorstellungen brach. Auch fiel
es den Spieler*innen schwer, Spiel-
ergebnisse abzuwarten, anstatt
unmittelbare Erfolge zu erwarten.

Insbesondere das Escape Room-Spiel
funktionierte schlecht bei der Ziel-
gruppe vor Ort. Die Suche nach den
Hinweisen funktionierte, allerdings
hatte die Gruppe keinerlei Interesse
an Puzzle-, Zahlen- oder kombinato-
rischen Ratseln und machte ihren
Unmut auch lautstark verstandlich.
Obwohl die Teilnehmer*innen aus ver-
schiedenen Schulklassen und Klassen-
stufen zusammenkamen stellte sich
schnell eine positive Gruppendynamik
ein. Die Teilnehmer*innen gaben sich
gegenseitig Hilfestellungen und
kooperierten gut in Gruppenheraus-
forderungen.

Biindnispartner: Kreisjugendring
Garmisch-Partenkirchen, Jugendtreff

Oberammergau

Das padagogische Ziel des Work-
shops bestand darin, mit zwei Grup-
pen von Zehn- bis 15-Jahrigen aus
Garmisch-Partenkirchen eine
Zukunftswunschstadt mit Minecraft
zu entwerfen und umzusetzen. Die
Teilnehmer*innen sollten sich mit
ihren Wiinschen im Sozialraum ausei-
nandersetzen, zur kreativen Umset-
zung ihrer Wunschvorstellung moti-
viert werden und Mdaglichkeiten der
politischen-stadtebaulichen Teilhabe
erkunden.

Erste Kompetenzen wurden mit dem
Bau von Wohngebauden erworben.
Allen Teilnehmer*innen war es wichtig
ein eigenes Wohnhaus zu kreieren
und mit allen Notwenigen auszustat-
ten. Erst nachdem eine Basis errichtet
und bespielt wurde, startete der
eigentliche Bau der Zukunftsstadt. Die
Kommunikation mittels Zoom ermaog-
lichte die einfache Absprache von
Bauvorhaben und Tageszielen. Ein
Teilnehmer erstellte eine Infrastruktur
mit StralRen und Wegen, weitere sorg-
ten mit dem Bau einer U-Bahn fir eine
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Verbindung der Gebaude. Die anfang-
liche unstrukturierte Bauphase ord-
nete sich dem Strallennetz unter und
erste Gebaude wurden ab- oder
umgebaut, um sich den weiteren
Gebauden anzupassen. Ein Teil der
Mitspieler*innen wandte sich der
Erstellung von notwendigen Gemein-
schaftsgebauden zu, wie z. B. einer
Apotheke, dem Rathaus, Kirche samt
Friedhof und einer Polizei. Der andere
Teil folgte den aktuellen Wiinschen
nach Spal’ und Spiel und baute Was-
serrutschen, Schwimmbader, Achter-
bahnen und Zoos. Die Erbauer*innen
stellten mehrere Gebdude innerhalb
eines Projekttages fertig, so dass sie
sich zwischen Nutz- und Spaligebau-
den abwechselten. Erste Geschafte
wie der Burger-Laden und Apple-Shop
entstanden, gefolgt von einer Polizei,
einem Wasserpark, dem Rathaus,
Disco, Apotheke, Kleiderladen, Waffen-
laden, Spielhaus und vier Freibader.
Eine Schule wurde nicht gebaut. Grol3-
bauten wie Flughafen, U-Bahn, Theater,
Bank und Museum wurden gemeinsam
erbaut. Die Teilnehmer*innen erhielten
in den ersten beiden Tagen kleine
Anregungen, dann entspann sich das
Baufieber von ganz allein. Die Kom-
munikation Uber Zoom war frei und
ungezwungen und zeitweise sehr laut-
stark, dann baten kleine Baugruppen
um die zeitweise Nutzung von Break-
out-Sessions, also geschutzten virtu-
ellen »Nebenrdaumenc« innerhalb der

42

Zoom-Videokonferenz. Von dort
kamen die Teilnehmer*innen aber
bald wieder eigenstandig zurtck.

Eine vorhergesehene Schwierigkeit
war die Absprache der Gruppenteil-
nehmer*innen vom Vor- und Nachmit-
tag. Da zwischen beiden Gruppen kein
direkter Kontakt bestand, bedienten
sich die Spieler*innen Grenzzaunen,
um weitere Bauten zu kennzeichnen.
Diese Vorgaben wurden groRtenteils
eingehalten. Auch setzten wir grolles
Vertrauen in alle Teilnehmer*innen,
dass die erstellten Gebaude auler-
halb der Workshopzeiten erhalten
bleiben. Dieses Vertrauen wurde nicht
enttauscht. Dennoch wurde ein
Backup der Datei erstellt, um den
Projektstand zu sichern. Das gemein-
same Bauen wurden von einem Teil
der Gruppe auch aufterhalb der
Workshop-Zeit fortgesetzt.



SAALFELD: BLOXEL
WORLDS - VIDEOSPIELE
WERDEN PLOTZLICH REAL?

Die Teilnehmer*innen im Alter von
neun bis 15 Jahren wiesen teilweise
sehr starke Entwicklungsverzoge-
rungen auf. Die padagogische Ziel-
setzung bestand darin, die Teilneh-
mer*innen Selbstwirksamkeit splren
zu lassen, zur Selbstreflexion anzu-
regen und die Medienkompetenz zu
steigern. Dazu wurde die Software
Bloxels genutzt, die Level-Design ein-

fach verstandlich und haptisch macht.

Die Gruppe sollte in dieser Software
eigene Level erstellen, in die dann
zuvor ausgedachte Monster eingefiigt
werden sollten. Am dritten Workshop-
Tag sollte das Level-Design real erleb-
bar werden, indem ein Level als Parkour

im Jugendhaus nachgebaut wurde.
Diesen konnten die Heranwachsenden
dann selbst durchlaufen. Mit Unter-
stltzung recherchierten die Teilneh-
mer*innen Monster der Mythologie
aus Buchern und dachten sich auch
eigene Figuren aus. In diesen spiegel-
ten sich teilweise Angste und Bedrf-
nisse wider. Auf diese Weise wurde
den Heranwachsenden ein klinstle-
risches Ausdrucksmittel gegeben.
Durch die Beschaftigung mit fir sie
interessanten Themen (Monster),
wurden sie zum Lesen animiert, was
sonst entschieden abgelehnt wurde.
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Biindnispartner: Miitter-Kinder-

Zentrum Bassum e.V., Familien-
zentrum Bassum der Stadt Bassum

Die Workshops in Bassum nah Bremen
standen ganz im Zeichen von Minecraft.

Minecraft ist ein sogenanntes Sand-
box-Spiel, es gibt kein vorgegebenes
Spielziel und eine offene Spielwelt mit
verschiedenen Modi. Dadurch bieten
sich viele Moglichkeiten einer kreativen
Auseinandersetzung mit verschiede-
nen Themen und selbstbestimmtem
Lernen an.

Ein erster Workshop flr Kinder und
Jugendliche zwischen zehn und

16 Jahren setzte sich zum Ziel, eigene
Mods, also Ergdnzungen und Veran-
derungen von Spielinhalten, zu erstel-
len. Mit dem Programm MCreator
wurden Gegenstande, Werkzeuge und
RUstungen gestaltet. Zum Abschluss
wurden diese genutzt, um eine eigene
Welt mit Hindernisparcours zu bauen.
In einem nachsten Workshop lag der
Fokus auf Blocken mit speziellen
Funktionen. So wurde unter anderen
mit den sogenannten Redstone-BIo-
cken gearbeitet, die Signale erzeugen,
welche u. a. als Ausloser fur Fallen,
Schalter oder Fahrzeuge genutzt wer-
den. Die Teilnehmer*innen konnten
damit zum Abschluss blinkende Wer-

beschilder und animierte Windmuhlen
bauen. Mit einer jlingeren Gruppe
wurde ein Mobelhaus mit Ausstel-
lungsstucken konzipiert. Aber auch

im Uberlebensmodus, also mit end-
lichen Ressourcen und Gegnern, wurde
gespielt: Hier war Kooperation zwi-
schen den Teilnehmer*innen gefragt.

Die Moglichkeit, Minecraft zu nutzen,
um sich dem Medium Film anzuna-
hern, wurde in einem anderen Work-
shop erprobt. Hier galt es, einen
Blockbuster-Film mit den Moglich-
keiten von Minecraft zu produzieren.
Uber erste Drehbuchentwirfe am
Storyboard, theoretischen Input zu
Kameraeinstellungen und Schnitt,
den Bau der Kulisse in Minecraft, bis
hin zur finalen Bearbeitung mittels
eines Schnittprogramms entstand so
Verschollen im Untergrund — die ver-
schwundene Schulklasse.

Die Gruppe trifft sich zweimal in der
Woche und erobert sich dabei Welten
und Maoglichkeiten. Davon zeugt die
mittlerweile 67 Folgen umfassenden
YouTube-Reihe Unsere kleine Mine-
craftstadt. An besonderen Tagen wie
dem Jubilaum der Gruppengrindung
werden lange Minecraftnachte orga-
nisiert. So entstand eine auch Uber
die Grenze des Spiels hinausgehende
Gemeinschaft zwischen den Teilneh-
mer*innen.
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Biindnispartner: Bunte Wege gUG,

Jugendzentrum Espenau

Im Raum Kassel beschaftigte sich
eine Gruppe von Jugendlichen zwi-
schen 13 und 18 Jahren mit Games,
die einen direkten Bezug zu Krieg und
Konflikten haben. Ziel war die kreative
und inhaltliche Auseinandersetzung
mit digitalen Spielen mit politischen
Thematiken.

Die erste Phase des Projekts konzen-
trierte sich auf die Vernetzung und
Planung; es galt zunachst eine stabile
Arbeitsgruppe an einem festen,
jugendrelevanten Ort zusammenzu-
bringen. Diese entwickelte gemein-
sam eine Kommunikations- und Orga-
nisationsstruktur Uber Discord und
plante die Workshopformate: Hierfir
wurde zunachst das Politik-Simulati-
onsspiel Democracy 3 hinsichtlich der
Eignung fur ein jugendpolitisches Bil-
dungsprojekt untersucht. Gemeinsam
mit den Jugendlichen wurden erste
Ideen zu Formaten und inhaltlicher
Ausrichtung des Projekts gesammelt,
um sicherzustellen, dass das Pro-
gramm aus Sicht der Teilnehmer*in-
nen nicht aufgesetzt, sondern aktiv
mitgestaltet ist. Ein zentrales Format
des Projekts ist die Erstellung von

Videos und Podcast-Folgen, in denen
Spiele auf ihre politischen Inhalte und
padagogische Verwertbarkeit hin
untersucht werden. Durch die Ver-
breitung auf Plattformen wie Youtube
sollten andere zur Partizipation moti-
viert und fUr eine breitere Vernetzung
gesorgt werden. In Anlehnung an
Democracy 3 wurde ein Planspiel ent-
wickelt, um das Bewusstsein fir poli-
tische Zusammenhange und Ent-
scheidungsprozesse zu starken.
Dabei sollte das Spiel nicht als Abbil-
dung realpolitischer Zustéande begrif-
fen, sondern die Schwierigkeit der
Konsensfindung aufgezeigt werden.
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INTERVIEW MIT FUNF TRAINER*INNEN:

BILDUNG IM DIGITALEN
NEULAND - QUO VADIS?

Ich bin als freischaffen-
der Medien- und Spiel-
padagoge in der
aullerschulischen
Jugendarbeit tatig.
Seit 2012 leite ich
dabei auch Projekte
im Zusammenhang
von Videospielen mit
politischer Bildung
oder Menschenrechte-
bildung.
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Ich bin Spiel- und Medien-
padagoge mit Fokus auf
digitale Spiele im
Bildungskontext. Insbe-
sondere weil heutzutage
viel gesellschaftliche
Kommunikation und
politische Teilhabe tber
Medien stattfindet, sehe
ich mich an diesem
Schnittpunkt von poli-
tischer und Medienbil-
dung. Anhand verschie-
dener padagogischer
Ansatze versuche ich
die Teilnehmer*innen
gezielt auf bestimmte
Probleme vorzubereiten,
die in ihrem Leben auf-
kommen konnten.

Daniel Heinz

Ich bin Diplom-Sozial-
padagoge, habe einen
Master in Medienpada-
gogik und bin Fachbe-
reichsleiter fir Games
bei der Fachstelle fiir
Jugendmedienkultur
NRW. Dort bin ich fir
einige Projekte zustan-
dig, zum Beispiel fiir
den ,Spieleratgeber-
NRW:'. Hier testen wir
gemeinsam mit Kindern
und Jugendlichen digi-
tale Spiele in Giber

30 Gruppen. Aullerdem
haben wir ein inklusives
Gaming Projekt, eine
E-Sports Jugendliga
und vieles mehr.



Die Interviews wurden mit den Expert*innen einzeln geftihrt und zum Zwecke
der Ubersichtlichkeit in einen gemeinsamen Text zusammengetragen.

Die Interviews wurden aufgrund ihres Umfangs sinnwahrend gekuirzt,
verdichtet und teilweise wurden Aussagen paraphrasiert.

Brigitta Wortmann

Ich bin handlungsorien-
tierte Medienpadago-
gin. AuRerdem arbeite
ich seit 24 Jahren als
Marchenerzahlerin und
Musikerin. Ich hatte
schon immer ein Faible
fir die technischen
Spielereien. Am Anfang
habe ich Horspiele mit
Kindern gemacht, bei
denen sie selbst
Geschichten entwickelt
und aufgenommen
haben. Dann kamen die
Trickfilme dazu. Seit
einigen Jahren, arbeite

ich mit digitalen Spielen.

Benjamin Heinemann

Ich arbeite als freiberuf-
licher Medienpadagoge
und bin Uberall dort
tatig, wo Medienarbeit
mit Kindern und
Jugendlichen oder auch
Erwachsenen oder Seni-
or*innen stattfindet.
Mein Schwerpunkt liegt
auf Games und dane-
ben auch Internet und
Social Media.
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Ihr wart fiir Starker mit Games
an verschiedenen Standorten.
Wie funktioniert die Zusammen-
arbeit mit den Biindnispartnern?
Welche Herausforderungen

gibt es dabei?

Ve

Ich versuche erst einmal her-
auszufinden, welche Erwartungshal-
tung bei den Blndnispartnern besteht
und welche Erfahrungen sie im
Umgang mit Medienarbeit haben. Flr
manche ist es die erste Medienarbeit,
weswegen das Thema oft mit Kritik
behaftet ist. Das reicht von »Internet
macht blod« zu »wir holen uns das
alles aus der Cloud«. Videospiele sind
ein Thema, das noch mehr AnstoR
generiert. Die Bundnisse haben
manchmal Schwierigkeiten sich in so
ein Projekt reinzudenken. Dann fallt
die Mobilisierung teils schwer, so
dass teilweise Projekte abgesagt
werden mussen. Dieser mangelnde
Anklang liegt zum einen daran, dass
die Akteure bei den Jugendlichen
nicht mit Videospielen assoziiert
werden und nicht dazu gehoren. Das
andere Problem sind die Werbeformen,
die komplett Uberholt sind: 90er-Jahre
Flyer in der Schule auslegen funktio-
niert nicht mehr. Ohne eine gute
Online-Prasenz kommen die Jugend-
lichen nicht. Aullerdem wird zu wenig
zielgruppengerecht gearbeitet. Ich
werde am haufigsten fir Spiel-Pro-
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grammierung angefragt, weil das am
einfachsten padagogisch vermarktbar
ist. Das spricht aber nur eine Uber-
sichtliche Gruppe von Jugendlichen
an. Das sind nicht notwendigerweise
Gamer*innen, denn die sind vielleicht
technisch versiert, aber haben vor-
nehmlich Lust aufs Zocken und nicht
aufs Programmieren. Tatsachlich sind
die Potentiale hinter Videospielen
immer noch sehr verborgen. Da mus-
sen wir bei den Bundnispartnern noch
viel Aufklarungsarbeit leisten.

m Ich kann sagen, dass alle
(neuen) Biindnispartner problemfreie

Kontakte waren, die Lust auf das Pro-
jekt hatten und dankbar fir das Ange-
bot waren. Gerade das Unkomplizierte
mit der Stiftung Digitale Spielekultur
tragt mallgeblich dazu bei, dass viele
BUndnispartner das Angebot wahr-
nehmen wollen und kdnnen. Die Stif-
tung stellt die Technik zur Verfligung
und auch die Verpflegung wird ber-
nommen. Die Medienexpertise von
den Leuten vor Ort ist in der Regel
eher gering. Das Wissen ist haufiger
schon da, aber die Kompetenzen sind
kaum ausgepragt. Die meisten sind
dem Thema gegentiber jedoch offen.
Viele sind inhaltlich schon an Board
und die meisten haben Weiterbildungen
zu dem Thema gemacht. Die wirden
solche Projekte aber nie selbst durch-
fUhren, weil sie entweder nicht die
Kapazitaten haben oder nicht die rich-



tigen Kompetenzen besitzen. Insbe-
sondere ohne die Technik wéaren sol-
che Workshops nicht durchfihrbar.

In meinen Workshops mache ich viel
produktive medienpadagogische
Arbeit, das heil3t wir erstellen Sachen.
Naturlich braucht man dann auch ent-
sprechend Gerate, die einigermalien
modern sind, die entsprechende Soft-
ware und die Kompetenzen, damit es
funktioniert.

m Zunachst ist jedes Bindnis
anders: Manche Bindnisse kommen

auf uns zu, andere bewegen wir dazu,
sich bei Starker mit Games zu bewer-
ben; das sind bereits verschiedene
Zugangsvoraussetzungen. Wir achten
natirlich immer darauf, dass wir
soziookonomisch- und bildungsbe-
nachteiligte Jugendliche vertreten
haben. Das ist eine Bedingung, damit
es Uberhaupt zu solchen Biindnissen
kommt. Zudem ist Inklusion eine Hal-
tung, die wir in Projekten leben. Wir
sind immer wieder Uberrascht, welche
Kompetenzen zum Vorschein kom-
men. Wenn es um das Thema Games
geht, wissen die Kinder und Jugendli-
chen, dass es auf Team Play
ankommt.

=il [1iEW Manche Blndnispartner
sind selbst schon ganz firm, weil sie

bereits Projekte mit euch gemacht
haben. Die wissen, was Sie gerne
haben wollen, und da kann ich mich

anbieten und sagen: »Das kann ich
machen und das machen wir jetzt.«
Und dann gibt es Bundnispartner, die
selbst noch ganz neu sind und ganz
viele Fragen haben. Dann kannich
viele Tipps geben. Die Zusammenarbeit
mit der Stiftung Digitale Spielekultur
verlauft immer reibungslos und
unkompliziert, so dass man den Raum
und die Mdglichkeiten hat, sich auf
die Arbeit im Projekt zu konzentrieren,
weil man sich um das Drumherum
nicht so viel Sorgen machen muss.
Manche Biindnispartner haben falsche
Erwartungen, weil sie auf eurer Seite
waren und wussten, was ihr angeboten
habt und wirklich genau dasselbe
wollten. Dann haben wir versucht sie
zu Uberzeugen, dass noch viel mehr
moglich ist. Aber sie hatten wirklich
schon ganz klare und auch relativ
starre Vorstellungen und es war ein
bisschen schwierig, da mit reinzukom-
men. Aber letztendlich hat es dann
doch funktioniert und wir haben eine
gemeinsame Basis gefunden.

Ich beginne auf der

menschlichen Ebene und das funktio-
niert immer gut. Die Kinder und
Jugendlichen hatten Spal und haben
etwas gelernt; und es passt mensch-
lich auch wunderbar, deswegen
machen wir weiter. Eine Herausforde-
rung beim Zusammenkommen mit
neuen Bundnispartnern ist, dass viele
Uberhaupt keine Ahnung von Video-
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spielen haben. Dann fangt man an zu
erklaren, aber man merkt ganz
schnell, dass die Beteiligten keinen
Zugang dazu haben, und das ist auch
in Ordnung — denn es geht um die
Kinder und Jugendlichen. Dann bin
ich auch ehrlich und sage: Mich inter-
essiert in erster Linie, dass die Kinder
und Jugendlichen einen Zugang dazu
haben. Die Bindnispartner mussen
mir den Rahmen bieten, viel mehr
brauche ich nicht. Direkt zum Beginn
haben die Blndnispartner haufig noch
keine genauen Vorstellungen, wie das
Projekt ablauft, und bekommen erst
im Verlauf mit, welche Mdglichkeiten
es gibt. Deswegen sage ich immer:
»Lasst uns doch erst einmal ein Pro-
jekt machen und dann sieht man ja,
wie es funktioniert.«. Die Herausforde-
rung ist, dass am Anfang haufig die
Angst besteht: Wie lauft dieses Pro-
jekt und was gehort eigentlich alles
dazu? Oder dass die Eltern naturlich
fragen, was genau da gespielt wird —
obwohl die Eltern haufig die Kinder
anmelden, weil sie denken, betreutes
Zocken sei deutlich besser.
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Was miisste sich in Deutschland
grundlegend in der Bildungs-
arbeit andern? Wo liegen

eurer Meinung nach die grof3ten
Probleme, gerade in Hinblick

auf digitale Medien?

Wir haben in der Schule eine
starke Orientierung aufs Berufsleben
und weniger auf allgemeine Fertigkei-
ten, sodass teilweise auch soziale
Fertigkeiten wegfallen. Digitalisierung
ist eine Baustelle. Fir Schulen ist es
zwar winschenswert, aber die Leh-
rer*innen sind haufig nicht so richtig
interessiert am digitalen Arbeiten.
Jugendarbeiter*innen, die ahnlich wie
die Zielgruppe digital herangewach-
sen sind, kommen jetzt langsam mit
einem anderen Verstandnis dazu als
die ganzen 0ld-School-Jugendarbei-
ter*innen, die friher mit Outdoor Edu-
cation im Wald gebastelt haben oder
in Werkstatten aufgewachsen sind.
Deren Know-how aufs Digitale zu
Ubertragen, obwohl sie damit nicht
aufgewachsen sind, ist unglaublich
schwer.

m Zunéchst muss die grund-
legende Frage beantwortet werden:
Wozu bilden wir Kinder und Jugend-
liche aus? Die Zielsetzung ist: Sie vor-
zubereiten auf eine Welt, in die sie
dann irgendwann entlassen werden,
um als mundige, selbstbestimmte



Burger*innen leben zu konnen. Sie
sollten in der Lage sein, erfolgreiche
Lebensbewaltigung in der Gesell-
schaft zu betreiben und sich ihren
Lebensunterhalt moglichst eigenstan-
dig zu erwirtschaften. Vieles, was
gelernt wird, ist aber aus meiner Sicht
zu abstrakt. Oft gibt es die Begrtindung
»Das machst Du fir Dich und fir
Deine Zukunft« — und diese Antwort
ist unbefriedigend. Ein weiterer Aspekt
ist, dass einige Lehrer*innen nicht
glaubwdurdig vermitteln konnen, dass
die aktuelle Aufgabe die richtige Auf-
gabe fir den jeweiligen/die jeweilige
Schuler*in ist. Beim Gaming gibt es
immer diesen neidischen Blick:
Warum sind sie dabei motiviert und in
der Schule nicht? Deswegen besteht
die Vorstellung, dass es genlgt,
etwas, das aussieht wie ein Spiel, in
den Unterricht miteinzubringen, um
die Motivation zu steigern. Und das
funktioniert langfristig nicht. Die
Schule muss glaubwdirdig vermitteln,
dass das, was gelernt wird, sinnvoll
ist. Vielleicht bedeutet das auch, dass
Schulen den haufig vorherrschenden
Anspruch vom absoluten Wissen
ablegen mussen. Die Jugendlichen
wissen: Es gibt viele Dinge, die auler-
halb der Schule passieren, die ich in
der Schule nicht lerne, die aber echt
relevant sind. Schule muss sich mehr
mit dem Thema Motivation auseinan-
dersetzen und unter Umstanden viel-
leicht sogar auch die einen oder ande-

ren Inhalte vernachlassigen, um die
Kinder fir das Lernen an sich zu
begeistern. Es muss anwendungs-
bezogener und auch in anderen zeit-
lichen Abstanden gelernt werden.
Dass es eben nicht nur relevant ist,
dass du moglichst lange an einem
Tisch sitzt und auf ein Blatt starren
kannst, sondern im Gegenteil: Es ist
relevant, dass du mit unterschiedlichen
Leuten in Kommunikation stehen
kannst und dass du dann weildt, wann
was zu tun ist und selbst die richtige
Entscheidung treffen kannst. Ich
glaube, die Schule konnte einen Bei-
trag dazu leisten, Identitats-Arbeit
starker anzustoRen. Es ist wichtig zu
wissen, dass man mit dem, was man
lernt, etwas machen kann. Positive
Zukunftserwartungen flihren zu Moti-
vation.

Ich finde, dass jedes Kind
und jeder Jugendliche freien Zugang

zum Internet haben muissten, die ent-
sprechenden Gerate bereitgestellt
werden mussten, aber auch die Medi-
enkompetenz mit geschult werden
muss. Ich erlebe es in den Online-Kur-
sen, wie unterschiedlich die Schu-
ler*innen von der Schule mit Infos und
Hausaufgaben versorgt werden. In
Bremen wurden Tablets verteilt, aber
keiner weils, wie sie wirklich genutzt
werden konnen, und es fehlt die Soft-
ware dazu. Es fehlt einfach das ganze
Grundgerust und wer Eltern hat, die
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sich nicht wirklich darum kimmern,
oder nicht in einen Kurs gelangt, in
dem man sich gegenseitig hilft, ist
echt aufgeschmissen.

Im Begriff Bildung steckt

etwas, das absolut nicht mit dem
bestehenden System in Deutschland
einhergeht. Man sagt haufig, das Bil-
dungssystem sei ein Lern-System

nach dem Prinzip read, repeate, delete.

Doch Bildung fangt damit an, dass
man sich positionieren, anpassen und
auch Eindrticke wahrnehmen und ver-
arbeiten kann. Und das fehlt haufig in
den Schulen. Fur mich wirde Bildung
jedoch in dem Moment stattfinden,

in dem man nicht mehr sagt: »Hier ist
das Buch, guck dir die Inhalte anx,
sondern fragt: »Woflr braucht man
diese Inhalte?«. In Bezug auf Medien,
und insbesondere Games, ist das

noch einmal ein ganz anderes Problem.

Kinder und Jugendliche werden per-
manent mit Spielen konfrontiert,
damit jedoch allein gelassen. Diese
Separierung zwischen Schule auf der
einen Seite und der Freizeit anderer-
seits, wo die Kinder auf sich allein
gestellt sind, sehe ich als grolRes Pro-
blem. Im Punkt Games-Forderung
sind andere Lander viel weiter als
Deutschland. Ich glaube, das Bedurf-
nis, erst einmal zu gucken und zu tes-
ten, ist typisch deutsch. Hier ist alles
sehr burokratisch. Deutschland ist in
Bezug auf die Digitalisierung angstlich

54

und verklemmt. Das ist allerdings
gerade beim Thema Datenschutz ein
zweischneidiges Schwert: Einerseits
geben die Menschen Uberall ihre
Daten an, andererseits heil3t es immer
»Datenschutz, Datenschutz, Daten-
schutz«. Ich glaube, dass das ein Auf-
klarungs-Problem ist. Diese Aufkla-
rung musste in der Schule geschehen.
Ich ware gerne Lehrer geworden, aber
das Bewertungssystem ist meiner
Meinung nach nicht ausgekltgelt und
bietet keine individuelle Beurteilung.
Deswegen liebe ich die Workshops.
Die Kinder und Jugendlichen bekom-
men die Erkenntnisse fir sich selbst,
die Motivation ist intrinsisch.

m Erstens muss die technische
Infrastruktur stimmen, damit die Kinder
und Jugendlichen Zugange haben -
und das auch aufderhalb von ihrem
Freizeitbereich, also in Kinder- und
Jugendeinrichtungen, Schulen usw.
Zweitens ist die Aus- und Weiterbildung
der Fachkrafte vor Ort wichtig. Es ist
immer wieder zu erkennen, dass
gerade diejenigen, die mit Kindern und
Jugendlichen arbeiten, Vorbehalte
haben. Damit Unsicherheiten genom-
men werden konnen, missten sich
die gesetzlichen Rahmenbedingungen
andern. Und drittens brauchst es
neben Expertise und Technik auch
Geld. Von daher freuen wir uns ber
Starker mit Games.



Wo siehst du die groBten Heraus-
forderungen bei den gesetz-
lichen Rahmenbedingungen?

m Ich war bereits bei vielen

rechtlichen Fortbildungen und der
Lieblingssatz von Juristen ist: »Das
kommt darauf an.« — damit kdnnen
Padagog*innen schlecht arbeiten. Es
gibt berechtigte Bedenken, beispiels-
weise zum Datenschutz, das muss
man auch Jugendlichen vermitteln.
Allerdings mangelt es an Alternativen.
Deswegen sollte die Regierung auch
in Hinblick auf kommende Pandemien
in die Zukunft investieren und daten-
schutzsicherere und attraktive, gut
funktionierende Alternativen entwickeln.

[Auf Ebene der Jugendeinrichtungen ..]
gab ganz unterschiedliche Erlebnisse:
Wahrend der eine Trager fur eine
Kommunikation per Discord war, die
Fachkraft jedoch dagegen, weil sie
Bedenken hatte; war es in anderen
Einrichtungen so, dass die Mitarbei-
ter*sinnen unbedingt wollten, die Nut-
zung jedoch vom Trager verboten
wurde. Das sind Abwagungsprozesse,
was gerade wichtiger ist: der Kontakt
zu den Jugendlichen oder die recht-
lichen Bedenken.

Welche Methoden, Software und
Zugange verwendet ihr bei
Workshops am liebsten und
warum? Worauf kommt es
euch bei eurer Bildungsarbeit

besonders an?

Die Kids organisieren sich in
einem Medium vorrangig selbst. Man
muss sich also nach der Zielgruppe
richten und dahin gehen, wo sie schon
sind. Wenn Zoom nicht genutzt wird,
kann man das auch nicht vorschlagen.
Ich finde z.B. Discord Server super.
Der deutsche Datenschutz hat damit
leider einige Probleme, was uns an
verschiedenen Projekten den Weg ver-
stellt hat. Bei der Spielauswahl kann
man es auch nicht anders machen,
also wenn die Kids Call of Duty
zocken, muss man damit umgehen
konnen. Wir haben dann zwar Schwie-
rigkeiten mit der Altersfreigabe, aber
die Moglichkeit zu geben, dartber zu
reden und problematische Erlebnisse
gemeinsam verarbeiten zu konnen,
ware etwas, das man machen kann.
Es gibt so viele Jugendliche, die Lust
haben, sich mit E-Sport zu organisieren.
Aber um das wirklich zu kanalisieren
und die Jugendlichen zusammenzu-
bringen, braucht es mehr, als einfach
nur eine WhatsApp-Gruppe aufzuma-
chen. Es ist weitaus mehr Struktur
und Selbstorganisation notwendig,
bei der die Jugendlichen kompetente
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Unterstlitzung bendtigen. Und da liegt
derzeit das Problem: Es gibt nicht
wirklich Jugendorganisationen, die
das machen. Da hilft es sehr Uber
den deutschen Tellerrand hinauszu-
schauen. Insbesondere in Schweden
und Norwegen, aber auch in Dane-
mark und Finnland gibt es bereits
Organisationen, die sogar von
Jugendlichen geleitet werden. Hier
gibt es viele themenspezifische Orga-
nisationen wie die Katholische
Jugendarbeit, Pfadfinder oder die
Sportlerjugend. In Schweden ist die
grofite Jugendorganisation SVEROK,
denen geht es primar einfach um
Hobbies und Nerd-Kultur und sie ver-
anstalten ihre eigenen Conventions
mit Cosplay, LARP-Workshops,
E-Sport und Brettspielen. Da sind oft-
mals auch Erwachsene, die ehrenamt-
lich die Spiel-Gruppen betreuen und
die Spiele erklaren. Zum einen fehlt
mir hier eine Selbstorganisation der
Gamer und zum anderen fehlen mir
strukturierte Angebote mit Sozial-
arbeiter*innen. Z.B. wenn man bei
einem Match geflamed wurde (belei-
digt), wére es doch groBartig, wenn
man die Moglichkeit hat, mit jeman-
den Uber das Erlebnis zu sprechen
und es zu verarbeiten, anstatt ins
nachste Spiel zu gehen und da weiter
zu ragen (wdiiten). Gerade dieser
Aspekt ist durchaus realisierbar,
indem die Jugendarbeit sichere
Raume aufbaut, wo sie mit den
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Jugendlichen zusammenspielen kon-
nen und wo die Jugendlichen wissen,
dass alle Teilnehmenden gleich
gesinnt sind, und wenn sich jemand
daneben benimmt, ist jemand da, der
dazwischen geht.

m Hier orientiere ich mich an

den Kompetenzen und Beddrfnisse
von den Teilnehmenden. Als Software
nutze ich gerne Bloxels. Bloxels ist,
sehr vereinfacht gesagt, eine Entwick-
lungsumgebung fur Jump 'n" Run
Spiele. In der Software kann man
Level bauen, aber auch Pixelgrafiken
flir Charaktere herstellen und diese
animieren. Alles, was im Spiel vor-
kommen soll, kann ich mittels einem
Pixelraster herstellen und einfligen.
Die erstellten Elemente kann man mit-
tels Game Creator dann in ein eigenes
Spiel einbinden. Man kann also mit
Bloxels Game Design, Grafik Design
und speziell im Grafik Design Anima-
tion machen. Grundsatzlich ist die
Situation, dass viele Jugendliche stark
mit digitalen Medien, auch digitalen
Spielen, konfrontiert sind. Somit neh-
men sie einen grof’en Raum ein und
konnen groRen Einfluss ausiben, z. B.
wie sie ihre Freizeit vertreiben, wortiber
sie mit Freund*innen sprechen usw.
Ich halte es fur wichtig und sinnvall,
den Jugendlichen zu zeigen, wie es
dazu kommt. Also zu verstehen, dass
ein bestimmtes Medienprodukt herge-
stellt wurde von einer Person mit einer



Intention. Auch mochte ich bei den
Jugendlichen einen Kompetenzzu-
wachs befordern. Bei der Auseinan-
dersetzung mit eben jenen Medien
erkennen sie dann eine Perspektive
fur sich selbst: weg vom reinen Kon-
sum hin zu einer schopferischen
Haltung bei Medien und gleichzeitig
eine reflektierte Haltung.

m Jedes Projekt ist anders. Wir
haben auch schon Projekte komplett
ohne Gaming durchgefihrt und
Gaming anderweitig thematisiert. Wir
gucken immer, wo die Bedarfe liegen
und wie wir diese moglichst zielge-
richtet umsetzen konnen.

Funf Tage in der Woche
arbeite ich mit Minecraft und Zoom.

Discord nutze ich seltener. Naturlich
gibt es ein Oberthema, um das wir
uns kiimmern, zum Beispiel bauen wir
jetzt Hogwarts. Wir sind jetzt schon
im Erdgeschoss angelangt. Ich weil’
nicht, was wir damit anstellen, dann
mussen wir doch irgendwas draus
machen. Das ist sozusagen meine
Methode. Ich lass mich gerne von den
Wiunschen und Ideen der Teilneh-
mer*innen leiten. Man muss aufpas-
sen, dass es nicht ausufert, aber im
Grunde genommen organisieren sie
sich ganz gut selbst. Ich kanalisiere
das so in bestimmte Richtungen und
gucke, wie weit das geht, und das
funktioniert eigentlich ganz gut. Es

gibt immer einen GroRteil der Gruppe,
der ganz gut damit leben kann und
sich ganz tapfer dadurch wurstelt.
Und dann gibt es natdrlich Einzelfélle,
die eine besondere Betreuung brau-
chen. [Das Bindnis in ..] Bassum
[Anmerkung der Redaktion: Bassum
ist eine Ortschaft in Niedersachsen
mit 16.289 Einwohnern] ist immer
eine Art Probe flr alles, da habe ich
immer viele Dinge ausprobiert, die ich
dann bei den anderen Workshops
durchflihren konnte. Die kommen
immer mit irgendeiner Idee und dann
schauen wir, ob wir das irgendwie
umsetzen konnen. Das ist die einzige
Gruppe, die 24 Stunden und sieben
Tage die Woche auf den Server kann,
und sie haben mittlerweile drei Server.
Auch der Zoom-Raum ist so einge-
richtet, dass sie jederzeit rein konnen,
und sie haben sich so tatsachlich
einen digitalen Sozialraum geschaffen.
Manchmal schreiben sie mir, auch
abends: »komm mal, wir missen dir
was zeigeng, dann komme ich auch
noch einmal online und dann wird
abends nochmal eine oder zwei Stun-
den gezockt. Es ist tatsachlich ein
digitaler Jugendraum, den sich diese
Gruppe erobert hat. Sie haben sich
das selbst strukturiert, indem sie sich
auf den Servern treffen und da ihre
eigenen Welten bauen. Sie arbeiten
zusammen, planen irgendwelche Pro-
jekte. Wir haben einen Server, auf
dem wir immer Rollenspiele machen,
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da haben sie sich eine kleine Stadt
gebaut und schllpfen in verschiedene
Rollen. Und wenn es zum Streit
kommt, dann guckt man rein. Sie
haben alle immer meine Nummer und
ich bekomme ab und zu eine Anfrage:
»Kannst du mal eben kommen, hier ist
was los«. Aber im Grunde genommen
vertragen sie sich ganz gut. Wir haben
jetzt demokratisch abgestimmt, ob
wir eine neue Minecraft Version nutzen
sollen. DarUber haben wir zwei Stun-
den diskutiert und das finde ich so
genial. Die haben verstanden, wie das
funktioniert: aufeinander horen und
abstimmen.

EEWEINILE Minecraft und Minetest
benutze ich am haufigsten, weil es
sogenannte Sandbox-Spiele sind.

Das heil’t, dass es wenig Regeln und
Begrenzungen gibt — man kann sich
die Welt formen, wie man mochte.
Dementsprechend kann man den
Workshop frei modellieren und in
einen kreativen Prozess kommen.
Man kann dartber verschiedenste
Strukturen lernen. Fur einen Work-
shop musste ich mir Uberlegen, wie
man in Minetest politische Erfahrun-
gen machen kann. Da das Spiel sich
durch diese Regellosigkeit auszeich-
net, kann man gut politische Struktu-
ren abbilden. Wir haben die direkte
und indirekte Demokratie und auch
eine Diktatur nachgespielt. Dabei habe
ich alles vorgegeben, was die Teilneh-
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mer*innen machen missen. Bei der
letzten Einheit hatten wir Anarchie: Ich
habe gar nichts gesagt, es gab keinen
Bauleiter*innen, alle haben einfach
nur wild drauf los gebaut. In der Pause
habe ich uberall Chaos gestiftet. Dann
sind wir das Prinzip der Anarchie
stiickchenweise durchgegangen.
Dabei hat man nattrlich keine absolute
Sicherheit bei den Lernergebnissen,
aber das finde ich vollkommen in
Ordnung. Ich plane fir die Workshops
kein bestimmtes Ergebnis. Weil ich
die Kinder vorab nicht kenne, plane ich
von Tag zu Tag und suche fiir jedes
einzelne Kind ein kleines Packchen
nach seinen Interessen zusammen.
Trotzdem versuche ich es so anzulei-
ten, dass es in einem gemeinsamen
oder zumindest teambasierten Pro-
jekt mindet. Andere Spiele wie Fort-
nite nutze ich nicht. Wir reden jedoch
Uber diese Spiele und gucken uns
Szenen an. Mir sind viele Spiele zu sehr
in einen Rahmen gegossen. In welche
Richtung es sich entwickelt, entschei-
den letztendlich die Teilnehmenden.
Das funktioniert nicht mit Spielen wie
Fortnite, GTA oder dhnlichem, weil es
dabei so viele Richtlinien gibt. Ich
benutze viele Programme jedoch als
Begleitmaterial. Ich habe meinen
Werkzeugkoffer, eine riesige Tasche,
die ich dankenswerterweise durch
ganz Deutschland tragen darf. Darin
ist alles Mogliche: Spielkarten-Sets,
Gesellschaftsspiele, Bastelsachen,



Jonglierballe, Platinen und so weiter.
Irgendwann merkt man, dass es pas-
sen wirde, diesen oder jenen Punkt
mit einzubauen.

Was ist das Besondere an

der Arbeit mit digitalen Spielen
in der Padagogik? Was konnen
Videospiele und spielekulturelle
Workshops im sozial- und
bildungspadagogischen Bereich

aus eurer Sicht erreichen?

m Kinder und Jugendliche brau-
chen Raume, in denen sie ihre Erfah-

rungen und Erlebnisse ausleben kon-
nen, wahrend eine Fachkraft vor Ort
ist, die das Ganze begleitet. Es muss
ja nicht immer dieses »Games sind
super« sein; man kann auch kritische
Fragen stellen. Vor allen Dingen ist es
wichtig, Selbstwirksamkeitserlebnisse
zu schaffen. Manche Kinder oder
Jugendliche haben Frust im Alltag,
Streit mit den Eltern, schlechte Noten
in der Schule und oftmals das Gefihl,
dass aus ihnen nichts werden kann.
Aber wenn man Raume eroffnet, fur
die sie sich interessieren, die vielleicht
abseits der formalen Bildungskontexte
liegen, dann eroffnet das spannende
Maoglichkeiten — das haben wir in vie-
len Projekten gesehen. Beim Gaming
hat man die Maglichkeit sich als kom-
petent zu erleben und wenn man das

dann im Freizeitbereich aufgreift,
erfahren die Jugendlichen eine Wert-
schatzung fur ihre Interessen, haben
das Gefihl in etwas gut zu sein.

Tl [ER Kinder und Jugendliche
wollen spielen. Wenn sie sehen, dass

ihre alteren Geschwister etwas spielen,
wollen sie es auch spielen. Daflr sind
sie bereit, sich an Regeln zu halten.
Und in dem Bereich hat man Anséatze,
die Sozial- und Medienkompetenzen
spielerisch zu erweitern, ohne dass
sie es merken. Denn sobald ein
Jugendlicher merkt: »Oh, das ist ein
Lernspiel« — Dann wird es nicht
gespielt. Die Spiele, die dieses grolte
Label padagogisch wertvoll haben,
sind oft nicht besonders gut gemacht.
Da hat man das Ziel, etwas Bestimm-
tes zu bewirken, und baut etwas
drumherum, damit das eigentliche
Ziel Ubertlncht wird. Mit anderen
Spielen, die wie Minecraft, Sim City
oder die Anno-Serie nicht aus diesem
Grund gemacht worden sind, kann
man so viel einbauen. Man lernt mit
Ressourcen umzugehen. In Minecraft
zum Beispiel kann man natdrlich alle
Tiere in der Umgebung toten, dann
hat man etwas zu essen. Dann kom-
men aber keine mehr. Dann muss
man anfangen zu tauschen. Das ist
durchaus in die Realitat Ubertragbar.
Es gibt so viele kreative Moglichkeiten
und alle haben die gleichen Moglich-
keiten, wenn sie denn erst einmal
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den Zugang dazu bekommen. Es fallen
die ganzen gesellschaftlichen Zwange
wie Aussehen, Kleidung und soziooko-
nomischer Status weg. Man sieht den
anderen nicht, jeder kann sich einen
Skin machen, der vdllig bekloppt ist.
So haben sie eine schone Basis und
konnen sich kreativ in alle Richtungen
entwickeln.

Wie kann ich mir so einen
Workshop vorstellen?

m Ich starte immer im physi-
schen Raum mit Gruppenspielen,
ganz klassisch. Grundsatzlich versu-
che ich, die Workshops so zu gestal-
ten, dass wir jeden Tag ein bis zwei
Rituale haben, wie das gemeinsame
Mittagessen und den gemeinsamen
Start draul3en. Ich achte immer dar-
auf, dass die Kids eine Mischung
zwischen Arbeiten an den digitalen
Medien und gemeinsamer Aktion
haben und versuche immer ein Thema
zu einem Workshop zu finden. Es fallt
haufig leichter zu einem bestimmten
Thema kreativ zu werden, als frei
heraus kreativ zu sein. Da ist es noch
einmal unterschiedlich von Institution
zur Institution: Es gibt einige Institutio-
nen, die bereits einen Themenfokus
haben. Bei anderen gibt es dann z.B.
ein bestehendes Problem in den Schu-
len im jeweiligen Raum, welches bear-
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beitet werden kann. Mit den Kleineren
starte ich gerne analog beim Spiel-
design, das heil}t ich bringe eine Kiste
mit Gerimpel mit, mit dem wir ein
Spiel bauen. Dann gehen wir Uber in
die jeweiligen Inhalte, arbeiten mit
Tools wie Draw Your Game oder Action-
bound, mit denen wir dann ein ortsba-
siertes Spiel machen. Wir widmen uns
einem Thema, suchen uns Inspiration
und gucken, was wir dafir verwenden
konnen, nachdem wir den Funktions-
Umfang kennengelernt haben. Wie es
dann weitergeht, ist davon abhangig,
was gefragt ist. In Ziesar beispielsweise
haben wir versucht am Ende der Woche
ein Spiel stehen zu haben. In anderen
Orten wie zum Beispiel in Stuttgart
hatten wir einzelne Tagesziele.

Welches Projektbiindnis oder
Ereignis in den letzten beiden
Jahren hat euch besonders
bewegt?

m Das waren die Projekte in Ber-
lin Neukolln und in Ziesar. In Neukaln
haben wir ein Prototyp fir ein digitales
Spiel entwickelt. Dabei haben wir mit
den Jugendlichen alle Bereiche beim
Entwerfen eines Spiels durchlaufen,
angefangen von Gamedesign Uber
Grafikdesign Uber das Storytelling bis
hin zum Bedienen der Game Entwick-
lungs-Engine Unity und auch fir einige



Interessierte das Thema Programmie-
rung. Wir haben uns auch mit der
Indie Entwickler*innen-Szene in Berlin
auseinandergesetzt, indem wir die
Talk & Play Veranstaltung besucht
haben, auf der aktuelle Projekte vor-
gestellt werden. Das haben wir zu
Beginn des Projekts gemacht, um uns
eine Zukunftsperspektive zu setzen:
Da haben die Jugendlichen nach drei,
vier Monaten unser Spiel vorgestellt.
Die Teilnehmer*innen sind auf die
Buhne gegangen und haben den Pro-
totypen und den Prozess vorgestellt.
Das Ganze war auf Englisch und vor
einer internationalen Gruppe von
bestimmt 200 Leuten. Und was man
noch dazu sagen muss: Das Projekt
fand komplett in ihrer Freizeit statt,
wir haben uns vorwiegend samstags
getroffen. Und da kommen wir auch
schon zu einem sehr wichtigen Punkt,
um die Frage zu beantworten, was
Bildung braucht. Die Antwort ist ganz
klar die Motivation derer, die lernen,
und ich glaube, das haben wir in dem
Projekt geschafft. Wir konnten den
Leuten glaubhaft vermitteln: »Wenn
ihr mitmacht, habt ihr etwas davon.
Hier lernt ihr Sachen, die ihr sonst in
der Intensitat nirgendwo anders lernen
werdet. Ihr kommt in Kontakt mit
Leuten, die ihr sonst nicht treffen wr-
det.« Gepolished und mitentwickelt
wurde das Spiel dann auch mit dem
Berliner Indie Studio TinyCrocodiles.
Und von Professionellen richtig umge-

setzt. Das hat ein Jahr gedauert, aber
jetzt haben wir eine Forderung fur

die Umsetzung des Spiels erhalten,
sodass mittlerweile auch der Prototyp
schon fertiggestellt wurde, der beim
Deutschen Computerspielpreis einge-
reicht wurde.

Das Jugendzentrum in Ziesar war ein
Paradebeispiel fir die Strukturschwa-
che in Ziesar. Die Website wurde
1998/2002 das letzte Mal geupdated
und das Zentrum selbst war von oben
bis unten im wortlichen Sinne ver-
staubt, so dass wir es erst einmal rei-
nigen mussten. Starker mit Games
war das erste Projekt seit Ewigkeiten,
das im Jugendzentrum stattgefunden
hat. Mittlerweile wurde dieses Jugend-
zentrum reaktiviert; es hat regelmalige
Offnungszeiten und wird entwickelt,
umgebaut und renoviert. Das kann
sich das Bindnis und Starker mit
Gamesauf die Fahne schreiben. Der
Starker mit Games-Workshop wurde
extrem gut angenommen. Jedes Mal,
wenn Starker mit Games irgendetwas
in Ziesar macht, kommen auch die
Jugendlichen von den Nachbardor-
fern, weil es keine Konkurrenzveran-
staltungen gibt. Da ist es egal, ob

wir das im Sommer oder im Winter
machen. Fir mich ist Ziesar ein
Highlight, weil ich selten so eine Wert-
schatzung und Dankbarkeit fiir

das Angebot von den Jugendlichen
gespurt habe. Da blieben die Kids
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teilweise im Herbst bis tief in die
Nacht und haben alles darangesetzt,
so lange wie moglich dort zu bleiben.
Sie haben aufgebaut, abgebaut,
durchgefegt, ohne dass sie dazu auf-
gefordert wurden. Das liegt auch
daran, dass einige Kinder dabei waren,
die wirklich auch aus schwierigen
materiellen Verhaltnissen kommen,
die haben da auf jeden Fall immer
eine grolle Wertschatzung auch
gegenuber den Computern und dem
Miteinander. Was mir bei den Jugend-
lichen, aber auch einigen Erwachse-
nen aufgefallen ist, ist die Angst vor
dem Zuriickbleiben, dem nicht erfolg-
reich Sein in der Welt: »Wir konnen
das doch eh nicht, »Es gibt doch
andere, die das viel besser kdnnen«
und »wir sind doch hier an diesem Ort,
an dem eh alles schlecht ist.« — Das
ist eine Rhetorik, die mir sowohl in
Neukolln als auch in Ziesar begegnet.

[ENIH Das war tatsachlich der

Escape Room, der auf Tour gegangen
ist, weil man da etwas Nachhaltiges
geschaffen hat, das weiter betreut
wurde und auch Uberregional abgeru-
fen wurde. Wir haben in Anlehnung an
die Point and Click-Adventures gear-
beitet. Dabei sall man haufig in einem
Raum fest und musste verschiedene
Sachen durchprobieren, um herauszu-
kommen. In Escape-Rooms hat man
auch ein abgeschlossenes Setting
und man muss durch spielerische
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Ratsellosungen versuchen, dort her-
aus- oder hineinzukommen, je nach-
dem wie man das Ganze aufbaut. Bei
der Erstellung von diesen Aufgaben
geben wir den Jugendlichen immer
sehr viel Freiraum. Zum Beispiel
wollte die Gruppe den Escape Room
im Zweiten Weltkrieg ansiedeln und
wir hatten die Befiirchtung, dass es
schrag werden konnte. Aber wir
haben den Jugendlichen dennoch den
Freiraum gegeben und letztendlich
kam eine super Geschichte heraus:

Es gab einen Bunker mit einem Labor.
Die Aufgabe war, herauszubekommen,
was in diesem Labor passiert ist, zum
Beispiel indem man Chemikalien mit
Schwarzlicht anleuchtete. Ein anderes
Mal war es an Mission Impossible
angelehnt, das war dann der Einbruch.
Da musste man sich sogar in einer
Halle abseilen lassen, es gab Licht-
schranken und Laser. Wir haben
immer ein Sammelsurium an Technik
dabei und meistens eine Person im
Team, die sich damit sehr gut aus-
kennt und es gut anleiten kann, sodass
die Ideen, die von Jugendlichen kom-
men, auch umgesetzt werden konnen.



EENETI M Am meisten beeindruckt
hat mich der erste Zukunftsstadt-
Workshop im Rahmen von Starker mit
Games. Mich hat beeindruckt, wie viel
die Kinder innerhalb kirzester Zeit
gelernt haben, und zwar in Form eines
reflektierten Lernens. Es war eine
Kombination zwischen Digitalem und
Physischem: Wir haben den Raum der
Bibliothek genutzt und festgelegt,
dass alle notwendigen Informationen
aus den Buchern geholt werden mus-
sen. Es gab keine Begrenzung der
Idee durch die Grenzen des Umsetz-
baren. Das, was am Ende rauskam,
hat mich so begeistert, weil so viel
Kreativitat darin steckte, auch wenn
es in der Realitat nicht moglich ware.
Durch das Schulwesen werden Kinder
und Jugendliche so geformt, dass die
vollige kreative Freiheit keinen Platz
mehr hat. Dadurch geht viel verloren;
wir denken nachher in vielen Bereichen
viel zu realistisch. Zum Abschluss
haben sie ihre Vorstellungen von einer
Stadt der Zukunft dem Bilrgermeister
prasentiert. Dadurch wird den Kindern
und Jugendlichen eine Stimme gege-
ben. Das Spiel wurde zu einem Sprach-
rohr flr die Meinung und Gedanken
der Kinder und Jugendlichen und man
hat dadurch gemerkt, dass sie sehr
unzufrieden mit der Infrastruktur ihrer
Stadt sind. In der Schule wird es haufig
abtrainiert, Fehler zu machen, auch
wenn das zum Ausprobieren dazu
gehort. Das versuchen wir im Projekt

Zukunftsstadt auszuhebeln. Heute ist
bei den Kindern und Jugendlichen
alles auf Zahlen ausgelegt; ob man
ein Videospiel spielt, bei dem die Sta-
tistik gespeichert und fiir jeden einseh-
bar ist, ob man sich Uber eine Running
App mit den Leuten in seiner Umge-
bung misst; wie viele Likes man hat —
das ist bereits eine Art von Bewertung.
Damit wachsen sie auf, deswegen
muss man mehr eingreifen. Es ist
egal, wo man heutzutage ist, man
kann alles messen.

Welche Herausforderungen
ergaben sich durch die Pandemie-
Jahre 2020 und 2021 in eurer
Arbeit?

Viele Jugendclubs haben in
der Pandemie vermutlich mehrere
Jahrgange verloren, weil sie diese
ohne ein angepasstes digitales Ange-
bot nicht erreichen konnten. Gerade
der Aspekt, dass die Jugendclubs
einen neuen Angebotskern basierend
auf digitalen BedUrfnissen aufbauen
mussten, und damit verbunden die
Arbeit mit neuen digitalen Tools,
flhrte zu starken Startschwierigkeiten.
Insbesondere die integrative und par-
tizipative Jugendarbeit ist stark unter
den Tisch gefallen, da erst einmal eine
Umgewohnung seitens der Jugend-
clubs notig war. Es haben sich viele
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Bedarfe zu digitalen Kommunikations-
wegen gezeigt und so musste kurz-
fristig sehr viel Praxis aufgebaut wer-
den. Insbesondere Beratungsstellen
mussten sichere Angebote gewahr-
leisten konnen, ohne die Maglichkeit,
die Kinder und Jugendlichen Face-to-
Face treffen zu konnen. Ich glaube
Jugendinformation ist das, was viele
jetzt erreicht haben, also dass einsei-
tig Information rausgeben wird. Die
Beratung als nachster Schritt kommt
oftmals ein bisschen kurz.

Da gibt es mehrere Berei-

che: zum einen die Erreichbarkeit der
Jugendlichen und Kinder, die bis
heute schwierig ist. Das betrifft nicht
nur technische Aspekte, sondern auch
die Frage, wie wir die Kinder und
Jugendlichen konkret erreichen, wenn
sie keine Moglichkeit mehr haben, in
ihren sozialen Raumen von den Pro-
jekten zu erfahren. Die zweite Heraus-
forderung ist, die Themen, die man
sonst in Prasenz gemacht hat, im
Digitalen kreativ umzusetzen. AulRer-
dem war es eine Herausforderung,
dass man nicht mehr so gut Nahe
aufbauen konnte; weder Ich zu den
Teilnehmenden noch sie untereinan-
der. Die Kinder und Jugendlichen
haben keine Lust mehr auf Home-
schooling. Sie haben keine Lust, noch
mehr Zeit in Zoomkonferenzen zu ver-
bringen, in denen versucht wird, ihnen
etwas beizubringen — das ist eine
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Schwierigkeit fur unsere Workshops.
Die Kinder und Jugendlichen befinden
sich in der Entwicklungsphase, lang-
zeittechnisch werden die Abstandsre-
geln irgendetwas bei ihnen auslosen.
Aber auch schon jetzt merke ich, dass
sie sich nicht mehr so dynamisch wie
vorher verhalten, nicht mehr miteinan-
der spielen, sondern die Kommuni-
kation zweckgebundener verlauft: Es
herrscht nur noch ein Austausch fir
irgendetwas. Dadurch geht sehr viel
verloren. Auch die Eltern melden ihre
Kinder nicht mehr so haufig fur die
Workshops an, weil sie nicht noch mehr
Bildschirmzeit wollen. Ein Problem,
das ich haufig miterlebe, ist, dass die
Eltern sich nicht die Zeit nehmen, die
Software fur die Kinder einzurichten,
und sie allein damit lassen. Das liegt
zum einen an der Unwissenheit und
zum anderen an der Erwartung, dass
wir uns darum kiimmern. Deswegen
ziehe ich die Eltern zur Verantwortung
und sage, dass sichergestellt sein
muss, dass jemand in der Nahe ist,
falls es ein Problem bei der Technik
gibt.

m Ein paar Veranstaltungen sind
naturlich weggefallen. Was dennoch
in Prasenz stattgefunden hat, hat sehr
gut funktioniert, z.B. die Camps in
Hirschluch und Ziesar. Fir mich selbst
als Honorarkraft war es mental belas-
tend, da es immer eine Planungsun-
sicherheit gegeben hat. Ich hatte aber



auch das Geflihl, dass beispielsweise
die Camps im Pandemie-Jahr intensiver
und krasser, auch irgendwie frohlicher
waren als die Camps zuvor. Auf solchen
Veranstaltungen gibt es Ublicherweise
immer eine ganze Gruppe von Leuten
mit Null-Bock-Einstellung. Und die
haben hier komplett gefehlt. Niemand
hat gemeckert, jedes Angebot wurde
dankend entgegengenommen und
alle haben mitgemacht.

Die Pandemie hat uns gezeigt, dass
Jugendeinrichtungen immer im Span-
nungsfeld zwischen Datenschutz und
Machbarkeit stehen, was ein immer
noch ungelostes Problem ist. Natir-
lich fuhrte auch das Fehlen von tech-
nischer Ausstattung und Software
sowie das nicht Vorhandensein von
verlasslichen Regeln dazu, dass vieles
nicht stattfinden konnte. In Bezug auf
Jugendzentren weil ich aber gar
nicht, ob das eine Schwache ist: Mis-
sen Jugendzentren optimal digital
aufgestellt sein? Ich finde es schon
gut, wenn es einfach ein Ort der physi-
schen Begegnung ist. Gerade wah-
rend der Pandemie sind bestimmte
Orte weggefallen: Orte, die sich
Jugendliche selbst aneignen konnen
und etwas ohne Lenkung machen
konnen. Daflr sind Jugendzentren der
optimale Ort, weil man machen kann,
was man will, gleichzeitig aber ein
gewisser Schutz geboten wird. Die
digitale Infrastruktur ist in Deutsch-

land eine Katastrophe. Es fehlen ein-
fach viele Regeln und es ist frustrie-
rend, wenn du weil’t, dass es zwar
gute Tools wie Discord gibt, diese
aber aufgrund von Datenschutz nicht
benutzt werden dirfen. Viele Funktio-
nen, die Discord anbietet, werden von
anderen Tools nicht abgedeckt.

Wie haben die Kinder und
Jugendlichen die Pandemie-
Jahre erlebt?

[224 unterschiedlich. Ganz klar
haben es diejenigen Kinder besser
verkraftet, die zu Hause ein gutes
Umfeld haben. Trotzdem war es fur
viele durch den wenigen Kontakt mit
anderen sehr schwer. Gerade bei den
Kindern, die mehr isoliert waren, gab
es laut Berichten starkere Verhaltens-
auffalligkeiten, wie zum Beispiel aggres-
sives Verhalten. Etliche Kinder wirken
sehr ungeduldig und dinnhautig —
insbesondere die Grundschler*innen.

m Ganz unterschiedlich. Ich bin
manchmal Uberrascht, wieviel man
den Kindern und Jugendlichen zuge-
mutet hat und wie resilient sie da
herausgegangen sind. Viele haben
das echt gut durchgemacht, aber
auch hier waren die soziookonomisch
benachteiligten Jugendlichen beson-
ders gefordert, weil sie vielleicht nie-
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manden zuhause hatten, der sich um
sie kimmert und beispielsweise die
Mediennutzung begleitet. Auf der

anderen Seite war ich sehr Uberrascht,

dass die Kinder und Jugendlichen so
gut in Kontakt bleiben konnten, dass
sie wirklich Games und Tools genutzt
haben und damit Freundschaften auf-
rechterhalten konnten. Aber ich bin
auch frustriert, dass das Bildungssys-
tem so trage reagiert und nicht viel
schneller die entdeckten Vorteile
nutzt. lch wirde mir winschen, dass
die Kinder und Jugendlichen jetzt von
der Digitalitat an den richtigen Stellen
mit den richtigen Methoden und
Medien angemessen gebildet werden.
Da haben Games grolies Potential
und das haben die Kinder und
Jugendlichen einfach verdient: dass
sie moderne Bildung bekommen.
Corona hat der gesamten Gesell-
schaft gezeigt, dass man Raume
suchen muss, auf denen das Beruf-
liche aulRen vor ist. Die Pandemie hat
uns und auch vielen Jugendlichen
gezeigt, dass rein digital auch nicht
immer das Beste ist, sondern reale,
physische Treffen Vorteile haben und
ganz anders wertgeschatzt werden.
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Wie steht ihr zur digitalen
Jugendarbeit? Wo seht ihr
Chancen und Herausforderungen?

Da binich vielleicht ein biss-
chen harsch, aber wenn man bei-
spielsweise Messengerdienste wie
WhatsApp nicht benutzen kann, ist
man einfach die falsche Person, um
authentisch digitale Jugendarbeit
anbieten zu konnen. Gleichzeitig wird
WhatsApp sehr haufig auch von
Erwachsenen benutzt. Die Kids haben
sich deswegen umgeschaut, wo sie
weiterhin ihre Ruhe haben kénnen:
Snapchat, Instagram, TikTok und
alternative Messenger-Apps wie Tele-
gram um einige zu nennen. Messen-
ger dienen den Jugendlichen als
sicherer Hafen — als digitaler Riick-
zugsort. Eine Person aus der Jugend-
arbeit geht auch nicht von Tdr zu Tdr,
um bei jeder Geburtstagsparty nach
dem Rechten zu schauen, das ist
nicht unsere Aufgabe. Aber es gibt
offene Rdume, auch im Netz, wie
offene Server oder Foren. Aber auch
ein Spiel kaufen und spielen, ist
bereits eine Form des Zugangs zu
einer Community, in der man direkt
mit potenziell hunderttausend Men-
schen verknipft ist. Das sind alles
Raume, die erschlossen werden soll-
ten, und da fehlt mir die Rolle der
Jugendarbeit, die in diesen Raumen
sagt: »Okay, Wir sind auch hier. Wenn



ihr ein Problem habt, konnt ihr euch
an uns wenden.« Es gibt grundsatzlich
zu wenige Workshops, die sich mit
Games auseinandersetzen. Video-
spiele sind eines der meistkonsumier-
ten Medienguter bei Jugendlichen:

80 % Jungs, mittlerweile Gber
50-60% bei den Madchen, auch
dank Corona. Wir haben wahrschein-
lich mehr Radio-Workshops als Video-
spiel-Workshops in der Jugendarbeit
und das ist ein echtes Missverhaltnis.

Was wiirdet ihr Einrichtungen
raten, die sich auf den Weg zur
digitalen Jugendarbeit begeben
mochten?

Sie mussen offener fur Tech-
nik sein. Jugendverbande haben
manchmal Angst vor Videospielen,
weil sie diese als Konkurrenz sehen.
Das hat dazu geflihrt, dass sich
Gaming-Communities und Jugend-
verbande gegenseitig immer weiter
ausgegrenzt haben. Viele Jugend-
verbande wollen sich nicht mit Video-
spielen befassen, Gaming-Communi-
ties sagen, dass sie in Organisationen
ohnehin nicht gehort wirden. Mittler-
weile ist das besser geworden, die
Jugendverbande haben erkannt, dass
sie in die Gaming-Communities rein
mussen, um die Jugendlichen zu
erreichen. Man kann mit den Kids

gemeinsam zocken, eine Runde Fifa
spielen oder es sich von ihnen erkla-
ren lassen. Meine Teilnehmer*innen
sind immer ganz euphorisch, wenn
es heil’t, sie mussen erst gegen mich
gewinnen. Sie freuen sich daruber,
dass wir auf einem Level konkurrieren.

Von manchen wird auch das Internet
komplett missverstanden. Fur viele,
die nichts mit der Thematik anfangen
konnen, ist »das Internet« eine Com-
munity oder ein Sozialraum, aber das
stimmt so nicht. Das Internet besteht
aus ganz vielen kleinen Bubbles, in
denen sich wiederum unterschiedliche
Gruppen organisieren. Auch Jugend-
lichen geht es so, dass jeder seine
200 Kontakte im Netz hat, mit denen
mehr oder weniger regelmallig kom-
muniziert, und die anderen werden
ausgeblendet. Und so funktioniert
auch die Informationsbeschaffung —
die haben ihre groRRen Informations-
kanale wie YouTube oder Instagram
und denen glauben sie dann. Und
wenn wir es auf Gaming ubertragen,
ist innerhalb von diesem Internet die
Sphéare Games, dann haben wir inner-
halb der Sphare Games ein bestimm-
tes Game und unter dem bestimmten
Game gibt es noch einmal hunderte
von eigen agierenden Sozialrdumen in
Form von Spiel-Lobbys usw. Parallel
dazu haben Jugendliche auch meist
eine Kerngruppe, mit der sie auch stetig
zusammen spielen, meistens funf bis
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zehn Jugendliche, von denen sich ein
GroRteil im realen Leben kennt. Aber
der GroRteil dieser Kommunikation ist
digital auf verschiedenen Messenger-
Services versteckt, wo man als Exter-
ner gar nicht rankommt. Da muss
man sich Uberlegen, wie man so einen
geschlossenen Raum auf ein 6ffent-
liches Angebot aufmerksam machen
kann. Denn wenn keiner in der eige-
nen Gruppe vom Angebot gehort hat,
wird es auch nicht weitergeteilt und
niemand kommt.

Eine weitere Herausforderung bei der
Erreichung der Gaming-affinen Ziel-
gruppe ist, dass sich Gaming Commu-
nities explizit gegen externe Einflisse
wehren. Ein groerer Teil der Gaming-
Community sagt: »Wir sind unpolitisch,
wir wollen nicht erzogen werden. Das
ist unser freier Raum und hier darf
man machen, was man will.« Die ver-
suchen den Wild West-Gedanken, der
friher im Internet kursierte, weiter zu
kultivieren. Viele Leute von damals
nehmen das Internet als Raum mit
vielen Gleichgesinnten wahr. Das ist
aber nicht mehr zeitgemaf. Wenn ich
in ein Forum von einem bestimmten
Spiel schreibe und meine Gedanken
dazu teile, dann erwarte ich vielleicht,
dass alle Leute dort auch dieselbe
Meinung haben. Was mich dann aber
wirklich erwartet, ist wahrscheinlich
eher ein Backlash, egal welche Mei-
nung ich gepostet habe. Das Internet
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ist eine sehr diverse Gruppe, auch
innerhalb einer groRen Community,
und das ist vielen, die nicht mit der
Thematik aufgewachsen sind, nicht
bewusst. Oftmals erschaffen sich die
Nutzer*innen dann einfach selbst
sichere Raume, mit Leuten die sie
kennen oder denen sie vertrauen.

Das flihrt dann zum sogenannten
Echo Kammer-Effekt und Filter-Bub-
bles. Das kann auch zu sehr gefahr-
lichen und toxischen Communities
fuhren. Tatsachlich nimmt es sich
nicht viel bei den Geschlechtern. In
meiner Initiative »Game Over Hate
Speech« habe ich oft festgestellt,
dass sich die Madchen, die in diesen
Communities aufwachsen, mit diesen
Werten identifizieren. Der schlimmste
Kommentar, den ich gehort habe, kam
von einer 15-jahrigen Cosplayerin. Es
ging um sexuelle Belastigung und sie
meinte, dass das zu Conventions
dazu gehoren wirde. Auch Vergewal-
tigungswitze, sonst ware es eine
Beschrankung der Meinungsfreiheit.
Das ist schon krude und sagt viel tiber
das Selbstverstandnis mancher Com-
munities aus.

m Ich wiirde lhnen raten, sich

zuerst fortzubilden. Wir als Fachstelle
fur Jugendmedienkultur NRW bieten
zum Beispiel Online-Workshops an,

in denen man in einzelne Themen hin-
einschauen kann, beispielsweise wie
Discord funktioniert und was es als



Fachkraft zu beachten gilt. Dann sollte
man die Technik schlau und zielgerich-
tet anschaffen. Manchmal sind zwei
Nintendo Switch besser als eine VR-
Brille, je nachdem, was man vorhat.
AulRerdem wirde ich empfehlen, sich
zu vernetzen, indem man schaut, wer
die grofen Player in der Region sind,
die medienpadagogisch arbeiten.

EENETQI M Ich habe bisher zwei
mogliche Richtungen kennengelernt:
Zum einen setzt man auf die Verant-
wortung der Kinder und Jugendlichen,
indem man sie direkt fragt, was sie
wollen. Man stellt ihnen eine grobe
Idee vor, lasst sie ein Konzept ausar-
beiten und anschliefend kann man
einsteigen und die Umsetzung beglei-
ten. Man fangt bei den Kindern und
Jugendlichen selbst an: Welche Inter-
essen gibt es? Wo sind die Zugange?
Was flir Programme werden benutzt?
Zum anderen geht es darum, dass
man es nicht zu sehr entfremden darf
von dem, was die Kinder und Jugend-
lichen schon vorher kannten. Hatte
man beispielsweise im Jugendzent-
rum jeden Abend Schach gespielt und
ware im Digitalen dann auf Fortnite
umgestiegen, ware das eine vollige
Entfremdung. Man muss aufgreifen,
was vorher gemacht wurde, und die
Strukturen wahren, damit dieser
Raum, der Raum der Geborgenheit,
bestehen bleibt und nicht vollig ent-
fremdet wird.
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Wir denken den Sozialraum haufig
noch sehr geographisch, aber
das Iost sich mit der Digitalisie-
rung ein Stiick weit auf, da ein
GrofBteil des Lebens von Kindern
und Jugendlichen online statt-
findet. Dieser Sozialraum struk-
turiert sich nun iiber Themen,
Spiele, Hobbys; und haufig iiber
soziale Netzwerke. Muss der
Sozialraum neu gedacht werden?
Und was bedeutet das letztlich
fiir die Entwicklung von Kindern
und Jugendlichen?

Es ist ein ganzer Lebensbe-
reich geworden, der plotzlich komplett

wegfallen soll. Das finde ich schade,
weil die Kinder und Jugendlichen sich
diesen Raum schon erobert haben.
Und indem wir mit der Stiftung Digi-
tale Spielekultur diesen geschutzten
Rahmen noch vorgeben, werden sie
dabei begleitet. Ich habe auch mit den
Eltern teilweise Kontakt. Die sind ein-
fach froh, dass jemand begleitend
dabei ist. Sie heilen das dann durch-
aus gut, wenn sie sich abends auch
noch einmal treffen. Auf der anderen
Seite gibt es aber auch Eltern, denen
man die Erlaubnis, dass sie zwei
Stunden spielen durfen, wirklich aus
der Nase ziehen muss, weil sie das
Gefluihl haben, dass es die Kinder total
verdirbt, und nicht die Vorteile sehen.
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Ja, es muss auf jeden Fall

neu Uberdacht werden, weil die
Zugange vollig anders sind. Die Kinder
und Jugendlichen sortieren sich nach
Themen und Interessen. Aber es ist
einfach, diese Themen und Interessen
zuganglich zu machen und zu verfol-
gen. Wir kdnnen uns immer mit
irgendwelchen Leuten verbinden und
in Communities zusammenschlielen.
Das ist der Sozialraum, wo sich Kinder
und Jugendliche am meisten aufhalten.
Sie gehen nicht mehr zum Jugend-
treff, weil sie gar nicht wissen, worauf
sie sich einlassen. Wenn man hinge-
gen in seinen Communities unter-
wegs ist, sich flr ein bestimmtes
Thema interessiert, dann wird man
auf Leute stol3en, die sich fur das Glei-
che interessieren. Das gibt Sicherheit.

Was sind die Vor- und Nachteile
bei Online-Workshops?

Il el Wenn ich bei Prasenswork-
shops merke, dass die Kinder weg-
driften, kann ich irgendwelche Spiele
machen oder die Kinder kurz raus-
schicken. Dann sind sie in Begleitung,
konnen sich aber bewegen. Bei Online-
Workshops muss ich auch darauf
achten, dass sie zu einer Art Pause
kommen, und muss sie dann weg-
schicken. Manche wollen jedoch gar
nicht weggehen, sondern bleiben in



Zoom, und dann spielen wir zum Bei-
spiel kleine Minispiele. Aber dann
haben sie ja wieder den Nachteil, dass
sie sich nicht bewegen. Bei Minecraft
hat man den Vorteil, dass man in der
Pause, wahrend die anderen etwas
anderes machen, farmen (Anmerkung
d. Redaktion: sammeln) und bauen
kann. Bei Actionbound sollten sie im
Zuge der Sofa Rallye von zuhause
Fotos machen, da konnte ich sie dann
wegschicken und dann haben sie sich
bewegt. In dem Fall kann ich sie in der
Pause nicht begleiten. Viele kommen
viel zu friih aus der Pause zurlck,
dann muss ich den Server ausmachen,
damit sie wirklich Pause machen.
Manchmal hort man es klappern,
dann sitzen sie mit ihrem Teller vor
dem Bildschirm und essen wahrend
sie sich nebenbei unterhalten. Wir
wurden in Prasenz in der Pause auch
zusammensitzen, etwas essen und
miteinander reden. Es fehlt die Nahe,
die Gemeinschaft, dass man die Per-
son neben einem wahrnehmen kann,
auch wenn sie nicht spricht. Manch-
mal, wenn ich Minecraft allein spiele,
fuhle ich mich in dieser riesengrofen
Welt so einsam und dann merke ich,
wieviel Gemeinschaft es mir gibt, in
einer Gruppe zu spielen. Bei Zoom
nutze ich gern Breakout-Raume. Ich
finde es sehr schon, dass die Kinder
sich ein bisschen zurlickziehen kon-
nen. Das Nutzen sie auch selbst. Das
andere ist das Erklaren: Teilweise sind

wirklich Anfanger dabei, die noch nie
Minecraft gespielt haben oder Zoom
genutzt haben. Gerade, wenn sie es
noch nicht mal schaffen, den Bild-
schirm freizugeben, dann muss ich
versuchen mir vorzustellen, was sie
gerade sehen. Das ist manchmal

eine ganz schone Herausforderung.
Manchmal greife ich zu schnell helfend
ein, anstatt sie noch ausprobieren zu
lassen. Das erste Treffen funktioniert
immer so, dass wir die erste halbe
Stunde ausprobieren, damit sie lernen,
was man mit Zoom alles machen kann.

Ein ganz groRer Vorteil

ist, dass man von Uberall aus teilneh-
men kann. Allerdings ist es meines
Erachtens so, dass leider immer ein
bisschen mehr verloren geht, als man
gewinnt. In den Kursen herrscht eine
gewisse Dynamik; der Austausch von
den Jugendlichen und Kindern unter-
einander, dass sie in der Pause mitei-
nander reden - all das funktioniert
leider nicht mehr so gut bei Online-
Workshops. Man kann einfach die
Kamera ausmachen oder passiv dabei
sein. Dadurch fehlt haufig das Dyna-
mische innerhalb eines Teams. Auch
die Zweiergesprache, bei denen die
Kinder sich mir anvertrauen konnen,
entfallen. Was ebenfalls problema-
tisch sein kann, ist die Technik. Bei
der Ausstattung bei den Kindern
zuhause besteht haufig viel Nachhol-
bedarf; das kostet ja auch alles Geld.
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Und wir versuchen mit den Workshops
eine soziale Durchmischung zu errei-
chen. Deswegen arbeite ich haufig mit
weniger anspruchsvollen Produkten.

m Bei den Erwachsenen war ich
fasziniert, wie gut es auf einmal ging,
alles ist auf online umgeswitcht. Bei
den Kindern und Jugendlichen war es
ein bisschen schwieriger, weil man
naturlich mit den ganzen Streamer*in-
nen und E-Sports-Leuten konkurriert.
Da sehen wir manchmal wirklich alt
aus. Deswegen muss man reizvolle
Angebote machen - und gerade
Gaming-Angebote haben sich als
krisenresilient und attraktiv erwiesen.
Uber Gaming kann man vieles hinbe-
kommen, weil man wirklich mit dabei
sein und mitspielen kann, wahrend
andere vielleicht nur zuschauen wol-
len. Bei der Beziehungsarbeit muss
man manchmal Abstriche machen.
Es ist viel unverbindlicher, was gleich-
zeitig Fluch und Segen ist. Manche
Jugendlichen nehmen eventuell sogar
viel lieber an Online-Formaten teil.
Online-Workshops sind schnell, unver-
bindlich, man kann leicht teilnehmen,
wenn man denn die technischen Vor-
aussetzungen hat. Es besteht eine
gewisse Niedrigschwelligkeit. Viele
Jugendarbeiter*innen arbeiten mit
Privatgeraten, weil sie teilweise auf
den Diensthandys die zentralen
Dienste nicht installieren durfen;
deswegen Uberschneidet sich Priva-
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tes und Berufliches — das ist ein gro-
Res Problem, an dem wir seit Jahren
arbeiten.

Wie lauft die Kommunikation
mit den Eltern ab?

Wenn Gberhaupt kommen
die Eltern am letzten Tag vorbei,

ansonsten wissen sie haufig nicht,
was ihre Kinder in den Projekten
machen. Deswegen biete ich den
Eltern an, auch unter der Woche vor-
beizukommen. Ich finde es wichtig,
ihnen einen anderen Zugang zu
ermdaglichen, damit sie sehen, dass
die Kinder nicht nur konsumieren,
sondern auch etwas produzieren. In
einigen Einrichtungen wie Jugendhau-
sern funktioniert das nicht, weil die
Kinder aus bestimmten Grinden dort
sind — das ist der Raum der Jugend-
lichen und Kinder, und deswegen
haben die Eltern dort nichts zu suchen.
Bei anderen Projekten hingegen haben
wir eine Abschlussveranstaltung
gemacht, nach der die Eltern zu mir
kamen und gesagt haben, dass sie
noch nie erlebt hatten, dass ihr Kind
so viel Spal beim Lernen hat. Das ist
einerseits schon zu horen, zeigt ande-
rerseits aber auch, wie schlecht das
derzeitige Bildungssystem in einigen
Punkten organisiert ist.



m Viele von den Teilnehmenden
bei unserem analogen Fortnite-Tour-
nier waren junger als die gesetzliche
Alterskennzeichnung des Spiels. Man
merkt dann, dass sie das Spiel trotz-
dem kennen und auch zuhause spielen.
In einer Jugendeinrichtung sollten wir
das Spiel nicht mit diesen Kindern
spielen, aber Uber eine erlebnispada-
gogische Aktion in der Turnhalle kon-
nen wir es thematisieren und dann
naturlich auch Uber Spielregeln, Fair
Play und Gewalt sprechen. Wir haben
unser padagogisches Vorgehen vor-
her in einem Eltern-Informationsschrei-
ben begriindet. Deswegen hatten die
Eltern wenig Sorgen und fanden es
gut, dass das Thema anderweitig auf-
gegriffen wird.

Il [1iEW Wenn sie sich zumindest
darauf einlassen, dass sie die Kinder
ausprobieren lassen, dann werden
sie die ersten Ergebnisse sehen. Wie
begeistert die Kinder sind, wie sie
davon erzahlen. Dann erkennen sie,
dass es gar nicht so ist, wie sie
beflirchtet haben. Wir versuchen es
auch mit den Pausen so zu regeln,
dass sie das Gefiihl haben, dass die
BedUrfnisse ihrer Kinder nicht zu kurz
kommen. [Das Bindnis in ...] Niebdill
hat zum Beispiel auch Eltern-Spiele-
nachmittage gemacht, bei denen die
Eltern mit den Kindern spielen konn-
ten, einfach um Berthrungsangste
abzubauen. Es waren leider nicht so

viele Eltern da wie gewdinscht. Aber
viele der Eltern, die keine Zeit hatten,
haben dennoch erfreut zur Kenntnis
genommen, dass es so offen ist. Ich
denke, dass dabei sehr viele Vorurteile
herausgekommen sind. Friher war
Fernsehen verpont und jetzt sind es
halt Games. Es gibt zum Gluck auch
Eltern, die ihre Jugend nicht vergessen
haben, und das durchaus wahrnehmen
und erkennen konnen. Aber dann gibt
es diejenigen, bei denen man das
Geflhl hat, dass sie schon als Erwach-
sene auf die Welt gekommen sind und
nie eine Kindheit gehabt haben.

Wir danken allen Interviewten
herzlichst!
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LOADING REPLAY:

EIN RUCKBLICK AUF
FUNF JAHRE »STARKER

MIT GAMES«

Diese Revue der letzten 5 Jahre hat
einen personlichen Farbanstrich
des Programmleiters erhalten und
schildert die Genese von Starker mit
Games aus einer subjektiven Pers-
pektive. Entsprechend sollten die
folgenden Zeilen auch gelesen und
verstanden werden.

Es gibt Anféange, die sind so einfach
wie das erste Candy Crush Level,
ziehe ein Bonbon ein Feld weiter, zwei
andere Bonbons warten schon auf
Vervollkommnung der Dreierreihe,
blinkende Pfeile stellen sicher, dass
man es gar nicht falsch machen kann
et violal: Konfetti-Regen. Dann gibt es
da noch die Springe in neue Aben-
teuer, die man am besten mit den ers-
ten Hupfern in einem Spiel des Nin-
tendo Haus- und Hofklempners Mario
vergleichen kann, knifflig, aber immer
fair. Und dann gibt es Anfange wie bei
Starker mit Games: am besten zu Ver-
gleichen mit Dark Souls — eine unver-
standliche Welt, wenig Raum fir Feh-
ler und Fallen, wo man sie einfach
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nicht erwartet. Dennoch ist aus die-
sem Wagnis eine Erfolgsgeschichte
geworden, insbesondere dank enga-
gierter Trainer*innen, Bundnispartner
und Team-Kolleg*innen in der Stiftung.
Aber auch dem Projekttrager DLR und
dem Bundesministerium muss man,
nach anfanglichen Unstimmigkeiten,
viel Dank flr echtes Interesse, Orien-
tierung und konstruktive Zusammen-
arbeit aussprechen.

Die Stelle der Finanzadministration
war unbesetzt und blieb dies auch flr
ein halbes Jahr und das trotz hochs-
ter Besetzungsbemuhungen. Die
Starker mit Games-Website, verschie-
dene Vertragsvorlagen und Formulare
zur Projektabwicklungen mussten
erst ausgeschrieben, beauftragt, koor-
diniert und geschrieben werden. Dazu
kamen Kleinigkeiten wie Cl, Logo,
Wortmarken, Flyer und Werbemittel,
der Ubliche Krims Krams, ohne den
man keinen Schritt vor die Tur zu set-
zen braucht.



Die Welt der Forderrichtlinie von Kultur
macht stark (kurz: Kumasta) ist eine
wundervolle, weil sie hohe Ansprlche
setzt und sehr viel Gutes erreichen
mochte, dabei die Grenzen der Reali-
tat aber manchmal auch tberspannt.
Wie bei jeder geweihten Schrift gilt
aber auch hier: Es kommt auf die Exe-
gese an und dabei haben sich alle
Beteiligten immer ergebnisorientiert
und pragmatisch gezeigt. Die Forder-
richtlinie ist letztlich eine Maximalfor-
derung, die sich der Kraft des Fakti-
schen nicht entziehen kann. Dieses
Ringen mit der Richtlinie bestimmte
dann auch die ersten beiden Jahre.
Hierzu gehort auch, dass man vom
eigenen bewilligten Antrag nicht ohne
Weiteres abweichen kann. 29 Pro-
grammpartner kannte die zweite For-
derphase von Kumasta, alle mit eige-
nen Programmen, Formaten, Budgets
und Ablaufen. Ein flr interessierte
Einrichtungen kaum zu durchschau-
endes Labyrinth. Zu Beginn wartete
Starker mit Games mit finf unter-
schiedlichen Formaten auf, die irgend-
wie alle miteinander kombiniert und
verschrankt werden konnten. Das hat
Interessenten nicht nur verwirrt, son-
dern war auch in der Finanzplanung
nur schwer zu beherrschen. Abgerun-
det wurde dieser Geburtsfehler noch
dadurch, dass ein dezidiertes Ferien-
format gefehlt hat. Im Jahr 2019
wurden die Formate dann auch folge-
richtig auf Kurs, Ferienworkshop und

Gamescamp heruntergedampft.
Dadurch gelang es zunehmend
schneller, vom ersten Interesse zur
Workshop-Durchfiihrung zu gelangen.
Gleich im ersten Jahr wurde ein
Gamescamp gestemmt. Das Camp in
der Jugendherberge am Wannsee
ging sieben Tage und bot 50 Kindern
und Jugendlichen die Moglichkeit,
selbst eigene Spiele zu entwickeln.
Die Mobilisierung der Teilnehmer*in-
nen wurde durch Trainer*innen und
Blndnisse unterstitzt. Die Kinder und
Jugendlichen kamen aus der ganzen
Republik und es war eine der seltenen
Maoglichkeiten flr das Projektbiro,
auch personlich bei einem Projekt
dabei zu sein und auszuhelfen. Tags-
Uber bauten die Teilnehmer*innen an
den eigenen Spielideen, da war vom
Brettspiel, zum RPG auf dem Laptop
bis zum Streetgame alles dabei. Unter
anderem wurde das Spiel Slender
Man in die Realitat Ubersetzt. Abends
wurden gemeinsam Filme geschaut
oder gespielt, analog und digital. Sie-
ben kraftezehrende aber hoffentlich
auch belohnende Tage fur die Teilneh-
mer*innen und die Trainer*innen.

Die Stelle der Finanzadministration
konnte nach Uber einem halben Jahr
Suche besetzt werden. Es zeigte sich
aber schnell, dass Uber 25 Laptops
und dber 50 Tablets und unzahlige
Accounts nicht mit dem linken Bein
mitgekickt werden konnen. Es wurde
die neue Stelle des Tech Wizards
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geschaffen, die mit einem Studieren-
den besetzt werden sollte. Beim
Bewerbungsgesprach mussten die
Kandidat*innen einen mit Fehlern
praparierten Laptops reparieren. Teil-
weise erinnerte dieser Parkour eher
an Astronauten-Training: Auf dem
Kopf stehender Desktop, Briefmarken-
Auflosung und nur 265 Farben, aber
auch fixe DNS-Adresse, die die Inter-
netverbindung storte, und deaktivierte
Geratekomponenten galt es zu korri-
gieren. Winner, winner, chicken dinner
hiel} es dann am Ende flir den neuen
Kollegen Viet, der die Initiative seit
2019 als Tech Wizard unterstditzt.
Aktuell betreut der Kollege Viet

70 Laptops, 18 Konsolen, 80 Tablets
und unzahlbaren Kleinkram.

20719 wurde es dann richtig ernst.
Schon der alte Clausewitz wusste:
Jeder Plan ist gut bis zum ersten
Schuss, danach beginnen die Friktio-
nen. Bereits im Jahre 2018 hatte sich
angedeutet, was 2019 zur Gewissheit
wurde: Die Planzahlen aus dem
Antrag, d. h. die Anzahl der Bundnisse
und Workshops und die Kalkulationen
der Formate, stimmten mit der Reali-
tat nicht Uberein. In der Regel waren
die Formate in der Durchfihrung deut-
lich glinstiger. Dadurch wurden aus
geplanten 24 Blindnissen und 64
MaRnahmen im Jahr 2019 insgesamt
37 Bundnisse und 107 MaRnahmen.
Diese Tendenz wurde spéater auch von
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der Pandemie nicht gebrochen. Der
Plan fur 2021 sah ebenfalls 25 Bund-
nisse und 121 MaRRnahmen vor, letzt-
lich gab es 79 Bindnisse und 260
Maflnahmen. Beide Kennzahlen wur-
den mehr als verdoppelt.

Highlight des Jahres 2019 waren die
beiden zehntagigen Gamecamps in
Neuruppin, bei denen es thematisch
um das Leben und die Werke von
Theodor Fontane ging. Tribut an die
Wahrheit: wir waren uns tUberhaupt
nicht sicher, ob so ein Thema mit
Gamedesign und einer kindlichen oder
jugendlichen Teilnehmergruppe
zusammengeht. Wir erwarteten ein
mittleres Desaster und waren dann
selbst erstaunt, wie gut das Thema
angenommen wurde und welche fan-
tastischen Ergebnisse die Teilneh-
menden produziert haben. Kredit geht
hier eindeutig an die hervorragenden
Trainer*innen, die es geschafft haben,
dass die Teilnehmenden zu ihren eige-
nen ldeen, ihrer eigenen Sprache und
einer intrinsischen Motivation fanden.
Was uns beim Camp abermals
erstaunt hat: es kam keine Technik
abhanden, weder durch Irrtum noch
durch Diebstahl. Bis auf sehr wenige
Ausnahmen, ist bis heute vom Fuhr-
park fast nichts verschwunden. Wir
hatten dann doch erwartet, dass die
Gaming-Laptops und Mause mit shiny
RGB-Effekten, die Controller, Konsolen
und Tablets gentgend Begehrlichkeit



erwecken, dass hier und da mal ein
Diebstahl ausgeglichen werden musste.
Aber die Kinder und Jugendlichen
haben grolten Respekt fir die Tech-
nik. Selbst Unfallschaden, ein absolut
erwartbares Ereignis, kamen fast nie
vor, abgesehen von der eingepreisten
Materialabnutzung. In Zahlen ausge-
drlickt: ca. 790 Workshops, ein fehlen-
des Tablet und eine fehlende Nintendo-
Cartridge. Der schlimmste Vorfall
waren drei gestohlene Nintendo
Switch Konsolen, aber die sind beim
Transport entwendet worden. Erwach-
senen ist nun mal nicht zu trauen.

Urspringlich war unser Blick auf die
maoglichen Workshop-Inhalte stark
getunnelt. Was nicht vor einem Bild-
schirm stattfindet, kann kein spiele-
kultureller Workshop sein. Diese
Scheuklappen legten wir Dank des
vielfaltigen Inputs der Trainer*innen
schnell ab. Schon im ersten Jahr
kamen Workshops zur Entwicklung
von Streetgames (Fortnite, Mario Kart
und Slenderman) sowie Brett- und
Kartenspielen dazu. Im zweiten Jahr
wurde das Repertoire durch den Bau
von Escape Rooms und Cosplay auf-
gewertet. Spater folgten Games und
Politik, Games und Theather, E-Sport,
Manga- und Film-Workshops. Die For-
mel ist eigentlich ganz einfach: wenn
es auf der gamescom stattfindet,
kann es auch zum Workshop bei uns
werden.

Die groRRe Zasur war dann das Jahr
2020. Nichts ist schwerer als der
unverstellte Blick zurtck in die Ver-
gangenheit. Man muss sich ordentlich
bemtuhen, um sich daran zu erinnern,
wie ahnungslos und desorientiert wir
alle diesem Ausnahmeereignis Covid-19
gegenlberstanden. Was Anfang 2020
noch als fernes Gerlicht begann, ent-
wickelte sich schnell zur erschittern-
den Realitat vor der eigenen Haustdr.
Selbst so einfache Fragen nach der
Sinnhaftigkeit von Masken konnten
anfangs nicht klar beantwortet werden,
mal ganz abgesehen von der fehlen-
den Verfligbarkeit. Inzidenz-Raten und
Ubersterblichkeit drangen als neue
Begriffe in den taglichen Wortgebrauch
ein. Wenn der Mensch plant, lachen
die Gotter, heillt es. Zum Lachen war
uns jedenfalls nicht. Ich erinnere mich
an durchgeplante Gamecamps, die
wieder in Herbergen stattfinden soll-
ten. Das erschien im Sommer noch
sehr moglich, die fallenden Inzidenzen
waren trigerisch. Ab September
sprangen die Inzidenzwerte dann in
einzelnen Regionen an. Kleine rote
Punkte auf der Deutschlandkarte des
RKI. Immer neue Mallnahmen mussten
von uns zur Sicherheit getroffen wer-
den, aber jede Brandmauer wurde von
der zuriickkehrenden Brunst dberwun-
den. Am Ende mussten zwei Camps
abgesagt und innerhalb von einein-
halb Wochen in eine Online-Alternative
umgewandelt werden.
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Allen Trainer*innen und Bundnispart-
nern muss hochster Respekt und
grofites Lob ausgesprochen werden.
Alle reagierten nach ihren Maglichkei-
ten und flexibel, pragmatisch, schnell
und agil, um Workshops unter siche-
ren Bedingungen zu ermaoglichen. Im
digitalen Neuland Deutschland war

das eine mittlere herkulische Leistung.

Lob gilt daher ausdrucklich allen
Trainer*innen und Mitarbeiter*innen
in den kooperierenden Bindnissen.
Namentlich bedanken machte ich
mich aber vor allem bei aktuellen
und ehemaligen Team-Mitgliedern
der Initiative Starker mit Games:
Naomi Hischke, Anne Pflughaupt,
Viet Hoang Qua, Malina Riedl und
Alexandra Schwind.

Aussicht

Die grofite Anerkennung erfuhr die
Leistung aller Beteiligten mit der Fort-
setzung der Initiative ab dem Jahr
2023. Auch in der dritten Forderphase
von Kultur macht stark (2023 —2027)
wird es die Initiative wieder geben.
Wir mochten diesmal den landlichen
Raum noch starker bespielen, noch
mehr Workshops in der kulturellen
Peripherie um digitale Spiele herum
anbieten und Kinder und Jugendliche
verstarkt als Teamer*innen fir unsere
Workshops gewinnen. Sie sind haufig
schon wahre Expert*innen auf dem
Feld der digitalen Spielekultur.

Der Peer-Group-Ansatz soll unserer
Leitlinie Rechnung tragen, dass wir
Kindern und Jugendlichen auf Augen-
hohe begegnen und sie aktiv in die
Gestaltung der Workshops einbinden
mochten.




ANHANG
STATISTIKEN



2018

Berlin, Alt-Glienicke, 2018-24
Berlin, FEZ/Dahme, 2018-23
Berlin, FEZitty, 2018-12
Berlin, Pankow, 2018-27
Bielefeld, 2018-22
Buxtehude, 2018-25

Dresden, Conni, 2018-30
Dresden, Eule, 2018-31
Dresden, Stabi, 2018-32b
Hamburg, Creative Gaming, 2018-05
Hannover, 2018-16

Jork, 2018-02

Koln Kalk / K6In Miihlheim,
Bauspielplatz, 2018-03 / 2020-39

Neuruppin, Gamescamp Fontante, 2019-01
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Berlin

Berlin

Berlin

Bayern
Nordrhein-Westfalen
Niedersachsen
Sachsen
Sachsen
Sachsen
Hamburg
Niedersachsen
Niedersachsen

Nordrhein-Westfalen
Brandenburg

GroRstadt
GroRstadt
GroRstadt
GroRstadt
GroRstadt
Mittelstadt
GroRstadt
GroRstadt
GroRstadt
GroRstadt
GrofRstadt
Kleinstadt

GroRstadt
Mittelstadt

3.645.000
3.645.000
3.645.000
3.645.000
333.786
39.522
5551851
555.351
555.351
1.841.000
532.163
11.805

1086.000
31.662

e
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e & >
S o &
& £°
F & L
&N £
0,01 51
0,01 11,5
0,03 56
0,00 15
0,05 85}
0,53 38
0,11 72
0,08 20
0,09 26
0,06 32,5
0,03 29,25
17,53 38
0,13 68
1,55 9
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2019

Bad Segeberg, 2019-51b

Berlin, Alt-Glienicke, 2018-24
Berlin, Neukélin, 2019-35
Berlin, Pankow, 2018-27

Berlin, Spandau, 2019-33
Bielefeld, 2018-22
Bietigheim-Bissingen, 2019-56b
Calw, 2019-42

Dresden, Conni, 2018-30
Dresden, Eule, 2018-31

Dresden, Stabi, 2018-32b
Eschweiler, 2019-54

Essen Siid, Heinz-Nixdorf-Berufskolleg , 2019-48
Essen, LICU, 2019-52

Heilbronn, 2019-02

Jena, Polaris, 2019-34b

KolIn Deutz, Cosplay, 2019-53b
Koln Jiichen, Jakobus, 2019-59

KolIn Kalk / Koln Miihlheim,
Bauspielplatz Friedenspark, 2018-03 / 2020-39

Koln, Gamelab, 2019-03
Liidenscheid, 2019-40b
Ludwigsburg, 2019-30

Minden, 2019-57
Maonchengladbach, 2019-50
Neuhausen, 2019-36

Neuruppin, Gamescamp Fontante, 2019-01
Pforzheim, 2019-39A

Ratzeburg, 2019-45C

Rosrath Eulenbroich, 2019-49b
Rostock, 2019-46

Saarbriicken, LMAA, 2019-47
Sangerhausen, 2019-60
Schelklingen, 2020-32B
Stahnsdorf, 2019-41

Stockach, 2019-31

Stuttgart, Schwabschule, 2019-55
Ziesar, 2019-37c

Zwickau, 2019-34
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Schleswig-Holstein
Berlin
Berlin
Berlin
Berlin
Nordrhein-Westfalen
Baden-Wiirttemberg
Baden-Wiirttemberg
Sachsen
Sachsen
Sachsen
Nordrhein-Westfalen
Nordrhein-Westfalen
Nordrhein-Westfalen
Baden-Wirttemberg
Thiringen
Nordrhein-Westfalen
Nordrhein-Westfalen
Nordrhein-Westfalen

Nordrhein-Westfalen
Nordrhein-Westfalen
Baden-Wirttemberg
Nordrhein-Westfalen
Nordrhein-Westfalen
Baden-Wirttemberg
Brandenburg
Baden-Wirttemberg
Schleswig-Holstein
Nordrhein-Westfalen

Mecklenburg-Vorpommern

Saarland
Sachsen-Anhalt
Baden-Wiirttemberg
Brandenburg
Baden-Wirttemberg
Baden-Wirttemberg
Brandenburg
Sachsen

Kleinstadt
GroRstadt
GroRstadt
GroRstadt
GroRstadt
GroRstadt
Mittelstadt
Mittelstadt
GroRstadt
GroRstadt
GroRstadt
Mittelstadt
GroRstadt
GroRstadt
GroRstadt
GroRstadt
GroRstadt
Mittelstadt
GroRstadt

GroRstadt
Mittelstadt
Mittelstadt
Mittelstadt
GroRstadt
Kleinstadt
Mittelstadt
GroRstadt
Kleinstadt
Mittelstadt
GroRstadt
GroRstadt
Mittelstadt
Kleinstadt
Kleinstadt
Kleinstadt
GroRstadt
Landgemeinde
Mittelstadt

15.893
3.645.000
3.645.000
3.645.000
3.645.000
333.786
42.334
23.742
555.351
555.351
555.351
55.784
583.109
583.109
125.960
111.407
1.086.000
22.648
1.086.000

1.086.000
71.230
93.584
81.857
261.454
5.399
31.662
125.542
13.695
27.288
208.886
178.151
30.648
7.181
13.984
16.621
634.830
2.657
86.592
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004 165
021 69
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001 10
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018 24
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003 52
006 19
028 62
067 20
015 295
041 108
315 34
572 180
012 35
504 84
029 225
006 30
004 10
036 12
209 32
000 0
102 275
003 28
979 40
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2020

Bad Miinstereifel, 2020-01b

Bad Segeberg, 2019-51b

Bassum, 2020-03B

Berlin, Alt-Glienicke, 2018-24

Berlin, Biffy, 2020-20

Berlin, Buchprojekt, 2020-28

Berlin, Waldritter, 2020-27¢c

Bielefeld, 2018-22

Bietigheim-Bissingen, 2019-56b

Bremen, Bremerhaven, 2020-32
Butjadingen, 2020-09

Calw, 2019-42A

Dresden, Blindenverband, 2020-07
Dresden, Conni, 2018-30

Dresden, Stabi, 2018-32b

Eckernforde, 2019-58

Erfurt, Klanggeriist, 2020-04

Erfurt, Reglergemeinde, 2020-06

Essen Siid, Heinz-Nixdorf-Berufskolleg , 2019-48
Frankenberg, 2020-31

Fiirstenwalde, 2020-22

Halle, 2020-25

Halstenbek, 2020-08

Koln Deutz, Cosplay, 2019-53b

KolIn Jiichen, Jakobus, 2019-59

Koln Bauspielplatz Friedenspark 2020-39
KolIn-Diisseldorf, GG, 2020-42

Lebach, 2020-28

Liidenscheid, 2019-40b

Magdeburg, Kinderstadt Magdeburg, 2020-33
Meldorf, 2020-35

Maonchengladbach, 2019-50
Neubrandenburg, Datzeberg / TONI, 2020-05
Neubrandenburg, MOSAIK, 2020-36
Neuhausen, 2019-36

Niebiill (EKJB), 2020-13c

Niirnberg Spielarchiv/Parabol, Spielarchiv,
2020-30b

Penig, 2020-02
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&
&
&
Nordrhein-Westfalen
Schleswig-Holstein
Niedersachsen
Berlin
Berlin
Berlin
Berlin
Nordrhein-Westfalen
Baden-Wiirttemberg
Bremen
Niedersachsen
Baden-Wirttemberg
Sachsen
Sachsen
Sachsen
Schleswig-Holstein
Thiringen
Thiringen
Nordrhein-Westfalen
Sachsen
Brandenburg
Sachsen-Anhalt
Hamburg
Nordrhein-Westfalen
Nordrhein-Westfalen
Nordrhein-Westfalen
Nordrhein-Westfalen
Saarland
Nordrhein-Westfalen
Sachsen-Anhalt
Schleswig-Holstein
Nordrhein-Westfalen
Mecklenburg-Vorpommern
Mecklenburg-Vorpommern
Baden-Wirttemberg
Schleswig-Holstein
Bayern

Sachsen

Kleinstadt
Kleinstadt
Kleinstadt
GroRstadt
GroRstadt
GroRstadt
GroRstadt
GroRstadt
Mittelstadt
GroRstadt
Kleinstadt
Mittelstadt
GroRstadt
GroRstadt
GroRstadt
Mittelstadt
GroRstadt
GroRstadt
GroRstadt
Kleinstadt
GroRstadt
GroRstadt
Kleinstadt
GroRstadt
Mittelstadt
GroRstadt
GroRstadt
Kleinstadt
Mittelstadt
GroRstadt
Kleinstadt
GroRstadt
Mittelstadt
Mittelstadt
Kleinstadt
Kleinstadt
GroRstadt

Kleinstadt

18.449
15.893
16.125
3.645.000
3.645.000
3.645.000
3.645.000
333.786
42.334
113.634
6.389
23.742
555.351
555.351
555.351
21.573
213.699
213.699
583.109
18.930
238.697
239.257
16.502
1.086.000
22.648
1.086.000
619.294
18.694
71.230
238.697
7.479
261.454
63.043
63.043
5.399
10.139
518.365
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11,11 219
164 67
006 104
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039 161
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008 355
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053 24
021 67
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012 62
017 236
102 115
045 90
010 80
094 |21
012 71
044 28
016 35
426 40
306 30
0,01 10
140 24



Ratzeburg, 2019-45C

Rosrath Eulenbroich, 2019-49b
Riigen Bergen, ISGA Albatros, 2020-21a
Riigen Sellin, Riigen, 2020-21b
Saalfeld, 2020-37

Sangerhausen, 2019-60
Schelklingen, 2020-32B

Stuttgart, Schwabschule, 2019-55
Templin, 2020-38

Walldorf, 2020-34

Waren, 2020-40
Wietmarschen/Emlichheim, 2020-10b
Wittenberg, 2020-12

Wuppertal, 2020-29b

Ziesar, 2019-37b
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Schleswig-Holstein
Nordrhein-Westfalen
Mecklenburg-Vorpommern
Mecklenburg-Vorpommern
Thiringen
Sachsen-Anhalt
Baden-Wiirttemberg
Baden-Wiirttemberg
Brandenburg
Baden-Wiirttemberg
Brandenburg
Niedersachsen
Sachsen-Anhalt
Nordrhein-Westfalen

Brandenburg

Kleinstadt
Mittelstadt
Kleinstadt
Landgemeinde
Mittelstadt
Mittelstadt
Kleinstadt
GroRstadt
Kleinstadt
Kleinstadt
Mittelstadt
Kleinstadt
Mittelstadt
GroRstadt

Landgemeinde

13.695
27.288
14.212
2.358
27.242
30.648
7.181
634.830
16.320
14.646
21.223
11.273
48.000
354.382
2.657
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9,93 190,5
2,64 1385
4,50 151,75
8,91 77
0,40 28
3,43 219
2,79 40
0,06 59
0,67 27
0,68 28
0,57 10
1,06 35
1,58 202
0,11 56
10,16 39,5
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2021

Albstadt / Hechingen, 2021-20

Arnsberg, 2021-24

Bad Miinstereifel, 2020-01b

Bad Segeberg, 2019-51b

Bassum, 2020-03B

Berlin, Diakonie Mitte, 2021-28

Berlin, Waldritter, 2020-27b

Berlin, Waldritter, 2020-27¢c
Bernkastel-Kues, 2021-45

Bielefeld, 2018-22B
Bietigheim-Bissingen, 2019-56b

Bremen , Jokes die Circusschule, 2021-35
Bremen, Hafenmuseum, 2021-42

Bremen, Vom Horens. (Stadtbibliotheken), 2021-12
Butjadingen, 2020-09b

Calw, 2019-42B

Calw, 2021-54

Coburg, 2021-11

Dresden, Conni, 2018-30

Dresden, Stabi, 2018-32b

Eberswalde, 2021-23

Ennepetal, 2021-44

Essen Siid, Heinz-Nixdorf-Berufskolleg , 2019-48
Esslingen, 2021-13

Flensburg, 2021-27

Frellstedt, 2021-09

Fiirstenwalde, 2020-22
Garmisch-Partenkirchen, 2021-06
Geratal, 2021-46

GieB3en, 2020-23b

Guben, 2021-30

Hamburg, Erich Kastner Schule, 2021-19
Hamburg, Gamescamp,

Hamburg, Gefliichtete, 2021-21

Hannover, Marchenkoffer, 2021-15
Herford Bruchmiihlen, 2021-22
Hiddenhausen, 2021-37

Jena, Polaris, 2019-34b

Kassel AKGG, Jugendraume Wehlheiden, 2021-38
Kassel, 2021-07
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Baden-Wirttemberg
Nordrhein-Westfalen
Nordrhein-Westfalen
Schleswig-Holstein
Niedersachsen
Berlin
Berlin
Berlin
Rheinland-Pfalz
Nordrhein-Westfalen
Baden-Wirttemberg
Bremen
Bremen
Bremen
Niedersachsen
Baden-Wirttemberg
Baden-Wirttemberg
Bayern
Sachsen
Sachsen
Brandenburg
Nordrhein-Westfalen
Nordrhein-Westfalen
Baden-Wirttemberg
Schleswig-Holstein
Niedersachsen
Brandenburg
Bayern
Thiringen
Hessen
Brandenburg
Hamburg
Hamburg
Hamburg
Niedersachsen
Nordrhein-Westfalen
Nordrhein-Westfalen
Thiringen
Hessen
Hessen

Mittelstadt
Mittelstadt
Kleinstadt
Kleinstadt
Kleinstadt
GroRstadt
GroRstadt
GroRstadt
Kleinstadt
GroRstadt
Mittelstadt
GroRstadt
GroRstadt
GroRstadt
Kleinstadt
Mittelstadt
Mittelstadt
Mittelstadt
GroRstadt
GroRstadt
Mittelstadt
Mittelstadt
GroRstadt
Mittelstadt
Mittelstadt
Landgemeinde
GroRstadt
Mittelstadt
Landgemeinde
Mittelstadt
Mittelstadt
GroRstadt
GroRstadt
GroRstadt
GroRstadt
Mittelstadt
Kleinstadt
GroRstadt
GroRstadt
GroRstadt

45.565
73.423
18.449
15.893
16.125
3.645.000
3.645.000
3.645.000
6.675
333.786
42.334
569.352
569.352
569.352
6.389
23.742
23.742
41.249
555KE5]|
555.351
41.331
30.633
583.109
93.542
89.504
858
238.697
26.178
4.370
83.628
20.049
1.841.000
1.841.000
1.841.000
532.163
66.551
19.846
111.407
201.585
201.585
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Kiel Gaarden, 2021-14

Koln Jiichen, Jakobus, 2019-59
KolIn-Diisseldorf, GG, 2020-42
Korschenbroich Eva, 2021-04

Liidenscheid, 2019-40b

Magdeburg, Kinderstadt Magdeburg, 2020-33
Marburg, 2021-49

Marsberg, 2021-17

Molin, 2021-55

Monchengladbach , PE12, 2021-41

Monheim, 2021-03

Miinchen JFF, 2021-32

Neubrandenburg, ASB/Konnex/IGS, 2021-34B
Neuhausen, 2019-36

Neuwied, 2020-14

Niebiill, Diakonie, 2020-13b

Niebiill, EKJB, 2020-13c

Norderstedt, 2021-36

Niirnb. Spielarchiv/Parabol, Spielarchiv, 2020-30b

Niirnberg Tetrix/Parabol, 2021-33
Ostercappeln, 2021-01

Ratzeburg, 2019-45C

Rendsburg, 2021-16

Rosrath Eulenbroich, 2019-49b
Riigen Bergen, ISGA Albatros, 2020-21a
Riigen Sellin, Riigen, 2020-21b
Saalfeld, 2020-37

Sangerhausen, 2019-60
Schelklingen, 2020-32B

Siegburg, 2021-02

Sinzig, 2021-08

Stuttgart, Schwabschule, 2019-55
Templin, 2020-38

Vilshofen, 2021-18

Wiesbaden, 2021-43
Wietmarschen/Emlichheim, 2020-10b
Witten, 2021-05

Wittenberg, 2020-12

Wuppertal, 2020-29b

Ziesar, 2019-37c
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Schleswig-Holstein
Nordrhein-Westfalen
Nordrhein-Westfalen
Nordrhein-Westfalen
Nordrhein-Westfalen
Sachsen-Anhalt
Hessen
Nordrhein-Westfalen
Schleswig-Holstein
Nordrhein-Westfalen
Nordrhein-Westfalen
Bayern
Mecklenburg-Vorpommern
Baden-Wirttemberg
Rheinland-Pfalz
Schleswig-Holstein
Schleswig-Holstein
Niedersachsen
Bayern
Bayern
Niedersachsen
Schleswig-Holstein
Schleswig-Holstein
Nordrhein-Westfalen
Mecklenburg-Vorpommern
Mecklenburg-Vorpommern
Thiringen
Sachsen-Anhalt
Baden-Wiirttemberg
Nordrhein-Westfalen
Rheinland-Pfalz
Baden-Wirttemberg
Brandenburg
Bayern
Hessen
Niedersachsen
Nordrhein-Westfalen
Sachsen-Anhalt
Nordrhein-Westfalen

Brandenburg

GroRstadt
Mittelstadt
GroRstadt
Mittelstadt
Mittelstadt
GroRstadt
Mittelstadt
Mittelstadt
Kleinstadt
GroRstadt
Mittelstadt
GroRstadt
Mittelstadt
Kleinstadt
Mittelstadt
Kleinstadt
Kleinstadt
Mittelstadt
GroRstadt
GroRstadt
Kleinstadt
Kleinstadt
Mittelstadt
Mittelstadt
Kleinstadt
Landgemeinde
Mittelstadt
Mittelstadt
Kleinstadt
Mittelstadt
Kleinstadt
GroRstadt
Kleinstadt
Kleinstadt
GroRstadt
Kleinstadt
Mittelstadt
Mittelstadt
GroRstadt

Landgemeinde

247.548
22.648
619.294
33.078
71.230
238.697
76.571
20.993
18.712
261.454
43.063
1.472.000
63.043
5.399
6.5137
10.139
10.139
77.932
518.365
518.365
9.531
13.695
28.350
27.288
14.212
2.358
27.242
30.648
7.181
39.746
17.558
634.830
16.320
16.328
278.342
11.273
95.107
48.000
35.4382
2.657
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Ahaus, 2022-02

Bad Segeberg, 2019-51b

Bassum, 2020-03B

Bergen, Riigen, 2020-21a

Berlin, Waldritter, 2020-27b

Berlin, Waldritter, 2020-27¢c
Bernkastel-Kues, 2021-45

Bielefeld, 2018-22B
Bietigheim-Bissingen, 2019-56b
Butjadingen, 2020-09b

Calw, 2019-42B

Coburg, 2021-11

Dresden, Conni, 2018-30

Dresden, Stabi, 2018-32b

Essen Nord, Nixdorf, 2019-48c
Esslingen, 2021-13

Fehmarn, 2022-01

Freiburg, 2022-03
Garmisch-Partenkirchen, 2021-06
Guben, 2021-30

Hamburg, Erich Kastner Schule, 2021-19
Heiligenhafen, 2021-47

Herford Bruchmiihlen, 2021-22

Jena, Polaris, 2019-34b

Kassel, Fasanenhof-Schule, 2021-07¢c
Kassel, Klangkeller, 2021-07d

Kassel, Leuschner Schule, 2021-07b
Koln Deutz, OT VITA, 2021-52

Koln Jiichen, Jakobus, 2019-59

Koln Bauspielplatz Friedenspark 2022-39
Koln-Diisseldorf, GG, 2020-42
Krefeld-Viersen, 2021-29

Loxstedt, 2022-08

Liidenscheid, 2019-40b

Magdeburg, Kinderstadt Magdeburg, 2020-33
Molin, 2021-55

Neubrandenburg, ASB/Konnex/IGS, 2021-34B
Niebiill, Diakonie, 2020-13b
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Nordrhein-Westfalen
Schleswig-Holstein
Niedersachsen
Mecklenburg-Vorpommern
Berlin
Berlin
Rheinland-Pfalz
Nordrhein-Westfalen
Baden-Wiirttemberg
Niedersachsen
Baden-Wirttemberg
Bayern
Sachsen
Sachsen
Nordrhein-Westfalen
Baden-Wirttemberg
Schleswig-Holstein
Baden-Wirttemberg
Bayern
Brandenburg
Hamburg
Schleswig-Holstein
Nordrhein-Westfalen
Thiringen
Hessen
Hessen
Hessen
Nordrhein-Westfalen
Nordrhein-Westfalen
Nordrhein-Westfalen
Nordrhein-Westfalen
Nordrhein-Westfalen
Niedersachsen
Nordrhein-Westfalen
Sachsen-Anhalt
Schleswig-Holstein
Mecklenburg-Vorpommern
Schleswig-Holstein

Mittelstadt
Kleinstadt
Kleinstadt
Kleinstadt
GroRstadt
GroRstadt
Kleinstadt
GroRstadt
Mittelstadt
Kleinstadt
Mittelstadt
Mittelstadt
GroRstadt
GroRstadt
GroRstadt
Mittelstadt
Kleinstadt
GroRstadt
Mittelstadt
Mittelstadt
GroRstadt
Kleinstadt
Mittelstadt
GroRstadt
GroRstadt
GroRstadt
GroRstadt
GroRstadt
Mittelstadt
GroRstadt
GroRstadt
GroRstadt
Kleinstadt
Mittelstadt
GroRstadt
Kleinstadt
Mittelstadt
Kleinstadt

38.952
15.893
16.125
14.212
3.645.000
3.645.000
6.675
333.786
42.334
6.389
23.742
41.249
555.351
555.351
583.109
93.542
12.410
230.241
26.178
20.049
1.841.000
9.275
66.551
111.407
201.585
201.585
201.585
1.086.000
2.2648
1.086.000
619.294
227.020
16.110
71.230
238.697
18.712
63.043
10.139
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0,31 24
0,50 28
812 336
471 114
0,03 2255
0,02 128,5
2,25 85
0,16 40
0,38 20
21,76 327
0,67 38
0,70 28
0,11 175
0,55 180
0,22 164
012 25
1,05 30
0,05 24
1,53 80
0,60 35
0,07 30
173 30
0,20 40
0,22 30
0,30 54
2,96 533
0,30 37
0,03 54
2,43 26
0,04 88
014 80
0,04 24
0,25 24
0,21 30
0,10 70
3,69 112
114 115
8,58 129,5
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Norderstedt, 2021-36

Niirnberg Tetrix/Parabol, 2021-33
Ostercappeln, 2021-01
Ratzeburg, 2019-45C

Rosrath Eulenbroich, 2019-49b
Riigen Sellin, Riigen, 2020-21b
Saalfeld, 2020-37

Sangerhausen, 2019-60
Siegburg, 2021-02

Stuttgart, Schwabschule, 2019-55
Templin, 2020-38

Wiesbaden, 2021-43

Wietmarschen/Emlichheim, 2020-10b

Wittenberg, 2020-12
Wuppertal, 2020-29b
Ziesar, 2019-37c
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Niedersachsen
Bayern
Niedersachsen
Schleswig-Holstein
Nordrhein-Westfalen
Mecklenburg-Vorpommern
Thiringen
Sachsen-Anhalt
Nordrhein-Westfalen
Baden-Wiirttemberg
Brandenburg
Hessen
Niedersachsen
Sachsen-Anhalt
Nordrhein-Westfalen

Brandenburg

Mittelstadt
GroRstadt
Kleinstadt
Kleinstadt
Mittelstadt
Landgemeinde
Mittelstadt
Mittelstadt
Mittelstadt
GroRstadt
Kleinstadt
GroRstadt
Kleinstadt
Mittelstadt
GroRstadt

Landgemeinde

77.932
518.365
9.531
13.695
27.288
2.358
27.242
30.648
39.746
634.830
16.320
278.342
11.273
48.000
354.382
2.657
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Kontakt

Stiftung Digitale Spielekultur gGmbH
Marburger Stralle 2 | 10789 Berlin
Telefon +49 30 2362589412
kontakt@stiftung-digitale-spielekultur.de
kontakt@staerkermitgames.de

» www.stiftung-digitale-spielekultur.de
» www.staerkermitgames.de
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