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InclusiveGameLab: Über das Projekt

InclusiveGameLab wurde vom Bundesministerium für Forschung, Technologie und Raumfahrt (BMFTR) gefördert. Das Projekt war ein Kooperationsprojekt zwischen der Technischen Hochschule Köln (TH Köln) und der Fachstelle für Jugendmedienkultur NRW (fjmk). 
[bookmark: _heading=h.6vuvmeqx5f8j]Das InclusiveGameLab lief vom September 2024 bis Februar 2026 und hatte das Ziel, inklusive Zugänge zu digitalen Spielen zu fördern. Da Barrierefreiheit ein so komplexes Thema ist, verliert man leicht den Überblick oder weiß gar nicht, wo man nach Informationen suchen soll. Daher war es unser Ziel, diese Informationen leichter zugänglich zu machen, indem wir den Inhalt aufgeteilt haben.
[bookmark: _heading=h.2mmhy8s0c957]Um dieses Ziel zu erreichen, verfolgten wir folgende Ansätze: 
1)	Zunächst haben wir umfangreiche Recherchen durchgeführt, um den Status quo der Barrierefreiheit und Inklusion in der Forschung, Lehre und der Spieleindustrie zu verstehen.
Wir haben Artikel zu diesem Thema zusammengestellt, die zwischen den frühen 80er Jahren und 2025 veröffentlicht wurden, haben uns Studiengänge auf der ganzen Welt angesehen, um festzustellen, ob Barrierefreiheit als Thema ein zentraler Bestandteil ihrer Lehrpläne ist und wir haben ausgewählte Spiele überprüft, um Daten zu aktuellen Praktiken im Bereich Barrierefreiheit in digitalen Spielen zu sammeln.
2)	Als Nächstes gründeten wir ein Online-Netzwerk für deutschsprachige Gamer*innen, Expert*innen und andere Personen aus interdisziplinären Fachrichtungen mit und ohne Behinderung. Solche Plattformen gab es bereits für ein englischsprachiges Publikum, wie beispielsweise die IGDA Game Accessibility Special Interest Group, aber es gab keine für deutschsprachige Personen, die sich für dieses Thema interessieren. 
Die Schaffung eines eigenen Netzwerks für sie war wichtig, da nicht jede*r Englisch spricht, was eine Zugangsbarriere darstellte, und es so einfacher ist, länderspezifische Informationen auszutauschen, beispielsweise zu Veranstaltungen oder Gesetzgebung.
Wenn Du Deutsch sprichst und daran interessiert bist, dem Netzwerk beizutreten, kannst Du über diesen Link auf unseren Discord-Server gelangen: https://discord.gg/BjUAF3cMeW. 
3)    Schließlich, und das ist vielleicht das Wichtigste, wollten wir unseren Teil dazu beitragen, die Spieleindustrie und die Medienpädagogik inklusiver zu gestalten und daher Spieleentwickler*innen und Medienpädagog*innen über Barrierefreiheit aufzuklären. Aus diesem Grund haben wir sogenannte Open Educational Resources (OER) entwickelt. Wie der Name schon sagt, handelt es sich bei OER um frei verfügbare Bildungsmaterialien, auf die nicht nur jede*r kostenlos zugreifen, sondern die auch jede*r ändern, aktualisieren und weitergeben kann. 
Die Materialien beinhalten Vorträge, Texte, Videos, Statements und Power Point Präsentationen, welche allesamt frei nutzbar für Interessierte aber auch Lehrende und Pädagog*innen sind. Es gibt zudem umfangreiches Bildmaterial, welches auf Wikimedia Commons unter dem Schlagwort “InclusiveGameLab” zu finden ist (vgl. angehängtes Dokument zum Bildmaterial). 
Nachfolgend sind die Links zu den Playlists mit aufgezeichneten Vorträgen, Video-Statements von Experten und einer vierteiligen Videoserie mit Interviews zu finden:
Playlist „Game Development“ (EN)
https://www.youtube.com/playlist?list=PLQdSt3D2JGsvpr-N1LEJ1d3UXS0Vm7B_R 
Playlist „Video Statements“ (EN)
https://www.youtube.com/playlist?list=PLQdSt3D2JGsvTbGsqDXR2jAujWuw5cIIP  
Videoserie „ Accessibility of digital games” (EN)
https://www.youtube.com/playlist?list=PLQdSt3D2JGst-_GWZ2s25SxVXqaeIcyYl 
Playlist “Medienpädagogische Vorträge” (DE)
https://www.youtube.com/playlist?list=PLQdSt3D2JGsvMO8jwVgLY1CpXY0UWZh3V   
Videoreihe „Barrierefreiheit digitaler Spiele“ (DE)
https://www.youtube.com/playlist?list=PLQdSt3D2JGsuYaUJ3xLv6oRX7qYbEsWeW

[bookmark: _heading=h.1oig54h0actn]Hinweise zur Nutzung der OER-Materialien 
[bookmark: _heading=h.6vjm2e3uonw5]Was sind offene Bildungsressourcen (OER)?
Laut UNESCO sind Open Educational Resources „offene Bildungsressourcen (OER) Lern-, Lehr- und Forschungsmaterialien in jedem Format und Medium, die sich im öffentlichen Bereich befinden oder urheberrechtlich geschützt sind und unter einer offenen Lizenz veröffentlicht wurden, die den kostenlosen Zugang, die Wiederverwendung, die Umnutzung, die Anpassung und die Weiterverbreitung durch andere erlaubt.“ (vgl. https://www.unesco.org/en/legal-affairs/recommendation-open-
educational-resources-oer)
Weitere Informationen zu OER-Lizenzen findest du unter: https://unevoc.unesco.org/home/Open+Licensing+of+Educational+Resources 
[bookmark: _heading=h.ovuq4t7wtqyp]Wer kann sie nutzen und wo?
Alles, was du in den Sammlungen findest, kann von jeder Person und überall kostenlos genutzt, verändert und geteilt werden. Egal, ob du Lehrkraft, Medienpädagog*in, (angehende*r) Spieleentwickler*in oder einfach nur neugierig bist, mehr über Barrierefreiheit und Inklusion in digitalen Spielen zu erfahren – diese Ressourcen sind genau das Richtige für dich!
Die Materialien sind lizenziert als: CC-BY-SA 4.0.
Das bedeutet: Du kannst die Materialien frei herunterladen, nutzen, verändern und weiterveröffentlichen, sofern du unser Projekt namentlich nennst und weiterhin die gleiche Lizenz nutzt.
[bookmark: _heading=h.62lhqv7u4vf0]

[bookmark: _heading=h.vu457u54d5xn]Wie sind diese OER strukturiert?
Es gibt zwei Sammlungen mit jeweils weiteren Unter-Sammlungen:
In der obersten Sammlung befindet sich die Datei, die du gerade liest.
In der selben Sammlung befinden sich zwei Untersammlungen, die Folgendes beinhalten:
1. Die Vorträge für die Spieleentwicklung in englischer Sprache: Dazu gehören Inhalte für verschiedene Disziplinen, genauer gesagt Game Design, Game Art, Game Programming und Sound Design. Sie sind in drei Schwierigkeitsgrade aufgeteilt, die sowohl den Aufwand als auch die erwartete Wirkung und Nützlichkeit (für Spieler*innen mit Behinderung) berücksichtigen. Den Vorträgen für alle Disziplinen ist eine PowerPoint-Präsentation angefügt.

2. Die Vorträge für die Medienpädagogik in deutscher Sprache: Sie sind zusätzlich in Einfacher Sprache verfügbar. 
Jedem Vortrag ist eine PowerPoint-Präsentation angefügt. Weiterhin gibt es hier eine Methodensammlung mit Anregungen für die (medien-)pädaogische und inklusive Praxis. 
Die Vorträge wurden entwickelt, um Wissen zu einer Reihe verschiedener Themen zu vermitteln, die alle mit Barrierefreiheit und Inklusion im Gaming-Bereich zu tun haben. Wir haben uns entschieden, Materialien für Spieleentwickler*innen auf Englisch und für Medienpädagog*innen auf Deutsch bereitzustellen. Die jeweiligen Ressourcen sind auch unterschiedlich strukturiert, um den unterschiedlichen Bedürfnissen der in diesen Bereichen tätigen Personen Rechnung zu tragen:
· Spieleentwicklung: Die OER für Spieleentwickler*innen sind in drei verschiedene „Schwierigkeitsgrade” unterteilt (Basic, Intermediate, Expert).
o   Auf der „Basics“-Ebene findest du Lösungen, die relativ einfach und kostengünstig umzusetzen sind, während die Themen für Expert*innen komplexere und ressourcenintensive Optionen abdecken, die Vorkenntnisse erfordern.
o   Darüber hinaus sind die Inhalte jedes Schwierigkeitsgrades vier Kernbereichen der Spieleentwicklung zugeordnet – Grafik, Design, Programmierung und Sound – sodass Nutzer*innen dieser Ressourcen die für sie relevanten Informationen leichter finden können. Inhalte, die für alle Fachleute aus der Spieleindustrie relevant sind, findest du in der Sammlung „Für alle Fachbereiche”.
· [bookmark: _GoBack]Medienpädagogik: Die Vorträge behandeln inhaltlich verschiedene medienpädagogisch relevante Bereiche - so sind sie sowohl für Personen interessant, welche sich zum ersten Mal mit dem Thema Gaming auseinandersetzen, als auch für Expert*innen. Die Vorträge wurden zusätzlich in Einfache Sprache übersetzt - die Ergebnisse findest du in der entsprechenden Untersammlung. Außerdem steht eine umfangreiche Methodensammlung zur Verfügung, welche die Umsetzung der Inhalte in der Praxis ermöglicht und erleichtert. 
Für alle Vorträge gibt es ein Skript, eine Präsentation mit Folien und eine Videoaufzeichnung.
[bookmark: _heading=h.xcnprpngs1rt]Wer hat diese OER erstellt?
Alle Ressourcen wurden im Rahmen des Projekts InclusiveGameLab entwickelt, einer Kooperation zwischen der Technischen Hochschule Köln und der Fachstelle für Jugendmedienkultur NRW (fjmk), das vom Bundesministerium für Forschung, Technologie und Raumfahrt (BMFTR) gefördert wurde.
Folgende Personen haben im Projekt mitgearbeitet und die Materialien entwickelt:
Dr. Philipp Bojahr, Kok Hung Cheong, Melanie Eilert, Daniel Heinz, Nina Kiel, Daniel Majonica, Saskia Moes, Sven Radtke, Khaleel Asyraaf Mat Sanusi, Mara Schulze, Shimshon Schneider Jeselsohn, Jürgen Sleegers, Su-Jin Song, Prof. Dr. Angela Tillmann, Dennis Winkens
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