
Hinweis: Online-Konferenz wird aufgezeichnet und veröffentlicht

Online-Konferenz: 
Medienbildung inklusiv -

Projektbeispiele aus der Praxis



BETEILIGTE

§ Carola Werning, Technischen Jugendfreizeit- und 

Bildungsgesellschaft (tjfbg) gGmbH

§ Lidia Focke, nimm! - Netzwerk Inklusion mit Medien

§ Marco Bianchi und Jana Humann, Martinsclub Bremen e.V. 

(krank)

§ Karolina Albrich, Gaming ohne Grenzen

§ Sabrina Köhnke, Initiativbüro

§ Tanja Klein, Initiativbüro



§ Hinweise zur Online-Konferenz
§ Projektvorstellung “Gutes Aufwachsen mit Medien”

§ Vorträge
§ Diskussionsrunde

AGENDA



§ Mitschnitt für Mediathek
§ Mirko und Kamera deaktiviert

§ Fragen werden über Chat gesammelt
§ Links in “Geteilte Notizen”

HINWEISE ZUR 
ONLINE-KONFERENZ



DIE INITIATIVE
GUTES AUFWACHSEN MIT MEDIEN

§ Bundesweiter Zusammenschluss ver-

schiedener Akteure

§ gefördert vom BMFSFJ 

§ Rahmenbedingungen für ein „Gutes  

Aufwachsen mit Medien“ schaffen



DIE INITIATIVE
§ unterstützt Eltern und pädagogische Fachkräfte bei

ihrer Medienerziehung im digitalen Zeitalter

§ bietet Kindern und Jugendlichen altersgerechte

Zugänge zur Medienwelt

§ entwickeln Angebote zur Stärkung der Medienkompetenz

§ forschen praxisorientiert, 

§ qualifizieren Fachkräfte

§ beraten Familien zu Themen der Medienerziehung und Medienbildung

§ bieten eine digitale Landschaft mit guten und sicheren Kindermedien

§ schaffen mit Wettbewerben und Jugendredaktionen Möglichkeiten für Kinder und 

Jugendliche, kreativ und offen Medien einzusetzen.

DIE AKTEUR:INNEN 



AKTEURE DER INITIATIVE



WEITERBILDEN

INFORMIEREN

ANWENDEN

INITIATIVBÜRO



§ Niedrigschwelliger Einstieg in 

medienpädagogische Themen

§ heterogene Zielgruppe (päd. 

Fachkräfte, Eltern, etc.)

§ Format: ca. 60-120 min, 2-4 

Referierende (Theorie & Praxis)

§ 200 TN über Big Blue Button

§ Mitschnitt in Mediathek auf GAmM-

Website

§ 5-7 Online Konferenzen jährlich

WEITERBILDEN 
ONLINE-KONFERENZEN



INFORMIEREN
§ Aktuelle Themen zu Jugendmedienschutz, 

Medienbildung und Medienerziehung
§ z. B. Interviews mit Akteur:innen aus der 

Initiative
§ Monatlicher Newsletter zu verschiedenen

Themen, z. B. digitale Spiele, Fake News, etc.



WEBSITE
§ zentrale Informations- und Serviceplattform

§ kuratiert Meldungen der Akteur:innen und Netzwerke

§ bündelt Veranstaltungen und Fachinformationen

§ bereitet Materialien für verschiedene Zielgruppen auf 

§ ermöglicht gezielte Recherche nach Information sowie den 

niedrigschwelligen Einstieg in die Bereiche

Medienerziehung, Medienbildung und 

Jugendmedienschutz



ANWENDEN & 
VERNETZEN

LOKALES NETZWERK FÜR EIN GUTES 
AUFWACHSEN MIT MEDIEN

§ Lokales Netzwerk besteht aus (mind.) drei

Partnereinrichtungen:

§ Medienpädagogische Expertise

§ Zugang zur Zielgruppe

§ Strategischer Partner

§ Ziel: Förderung der Medienkompetenz vor Ort

§ Angebote des Initiativbüros: Begleitung der 

Netzwerke, Öffentlichkeitsarbeit, Peer-Learning und 

Regionalkonferenzen

§ 24 Lokale Netzwerke in ganz Deutschland



UMFRAGE

In welchen Bereich arbeiten Sie?
A)Medienpädagogik
B) Kita
C) Bibliothek
D) Jugendeinrichtung
E) Behörde/Amt



UMFRAGE

Haben Sie bereits selbst inklusive 
Formate angeboten?
A)Ja
B) Nein
C) Vielleicht



CAROLA WERNING

VORTRÄGE



Carola Werning

www.barrierefrei-kommunizieren.de

www.stiftung-barrierefrei-kommunizieren.de

Inklusive Medienarbeit

Grundlagen



barrierefrei kommunizieren!



Digitale Medien & Inklusion

➔ Assistive Technologien (z. B. Erlebnisparcours, 

Beratungen)

➔ Digitale Barrierefreiheit (barrierefreies Internet, 

barrierefreie Dokumente)

➔ Inklusive Medienprojekte & inklusives Lernen 

(barrierefreie Tools, Bedarfe der Zielgruppe…)



Netzwerk Inklusion mit Medien

➔ Kooperationspartner der LAG Lokale Medienarbeit NRW e.V.

➔ Ziel: Förderung inklusiver Medienprojekte in NRW

➔ Netzwerk aus Jugendeinrichtungen und 

Medienpädagog*innen

➔ Blog, (Online-) Workshops, Weiterbildungen, (digitale) 

Publikationen, Barcamps, Jugendevents…

Coming soon: nimm!-Akademie



Warum inklusive Medienarbeit?

➔ Menschenrecht!

➔ Medienkompetenzvermittlung für ALLE

➔ Begegnungen auf Augenhöhe, Berührungsängste 

abbauen

➔ Freiwilligkeit, Niedrigschwelligkeit, 

Interessenorientierung, Aufgabenvielfalt, 

Binnendifferenzierung



Inklusive Medienarbeit: Grundlagen

1. Medienprojekte anpassen an Bedarfe

2. Barrierefreie Zugänge zu digitalen Medien

3. Empowerment & Bewusstseinsbildung



1. Medienprojekte adaptieren an Bedarfe

➔ Haltung des “Adaptierens” entwickeln

➔ Nicht: Das geht nicht!

➔ Sondern: Wie passe ich es an?

Voraussetzung:

Wissen um die Bedarfe der Zielgruppe

Kenntnisse von Tools, die den Bedarfen der 

Zielgruppe entsprechen



Beispiel: Soziale Medien, Datenschutz, 

Cybermobbing

➔ Fred Rößler/ barrierefrei kommunizieren!

➔ Mediennutzungsworkshop für blinde und 

sehbehinderte SuS

➔ Ziele: eigene Mediennutzung reflektieren, 

Auseinandersetzung mit Cybermobbing

Frage: Wie lassen sich die Workshop-Methoden für 

die Zielgruppe barrierefrei anpassen?



Beispiel: Soziale Medien, Datenschutz, 

Cybermobbing

➔ Erklärvideo, dass auch nicht-visuell funktioniert

➔ fühlbares & “sprechendes” Netzwerk (Magnethaken, 

Schnüre, Audiostift Anybook Reader)

➔ laminierte Medienkarten mit Braillebeschriftung)

➔ barrierefreie E-Book-App auf dem iPad, um eigene 

Beiträge als Sprachdatei festzuhalten (Book Creator)



Projektbeispiel: Soziale Medien, Datenschutz, 

Cybermobbing



Projektbeispiel: Soziale Medien, Datenschutz, 

Cybermobbing



Projektbeispiel: Soziale Medien, Datenschutz, 

Cybermobbing



Projektbeispiel: Soziale Medien, Datenschutz, 

Cybermobbing



Barrierefreie Zugänge zu digitalen Medien



2. Barrierefreie Zugänge zu digitalen 

Medien

➔ Welche digitalen Medien sind barrierefrei? (Apps & 

Tools)

➔ Wie kann ich digitale Medien und Dokumente 

barrierefrei zugänglich machen? (Alternativtext, 

Untertitel, Audiodeskription)

➔ Welche assistiven Technologien unterstützen beim 

Zugang zu digitalen Medien? (Bedienungshilfen)



Beispiel: Social Media. Einfach 

barrierefrei

➔ Domingos de Oliveira/ www.netz-barrierefrei.de

➔ Sensibilisierung für die Bedürfnisse von Menschen 

mit Behinderung im Internet (speziell Social Media)

➔ Lernen, worauf man bei der Beschreibung bzw. 

Untertitelung audiovisueller Inhalte in Social Media 

Kanälen achten soll

http://www.netz-barrierefrei.de


Beispiel: Social Media. Einfach 

barrierefrei

➔ In Teams Bildbeschreibungen eigener Bilder (aus Social 

Media Kanälen) erarbeiten und vergleichen

➔ Untertitel erstellen (mit YouTube)

➔ In Social Media Kanäle einbinden

Ideal: Blinde Teilnehmende als Testpersonen!

Teilnehmende mit Lernschwierigkeiten: Postings in Leichter 

Sprache



Beispiel: Social Media. Einfach 

barrierefrei



v

Beispiel: Social Media. Einfach 

barrierefrei



Beispiel: Social Media. Einfach 

barrierefrei



Beispiel: Social Media. Einfach 

barrierefrei



3. Empowerment & Bewusstseinsbildung

➔ Wording: “Darf” ich “behindert” überhaupt 

sagen? Geht der Begriff “taubstumm”?

➔ Darstellung von Behinderung, 

Geschlechterrollen, Diversität in den Medien 

= Wahrnehmung in den Köpfen?

➔ Behinderte “Peers” in Social Media



Beispiel: SO wollen wir gezeigt werden!

➔ Bianca Rilinger/ Inklusive OT Ohmstraße

➔ Auseinandersetzung mit Geschlechterrollen und 

-klischees sowie Diversität in Filmen und Serien

➔ Vermittlung von Grundlagen der Filmarbeit

Praxis: Kurzfilm umgesetzt mit der Trailerfunktion in 

iMovie (gerne: “Superheldentrailer)











LIDIA FOCKEVORTRÄGE



Lidia Focke

Koordinatorin Netzwerk Inklusion mit Medien



Das Netzwerk

• nimm! gibt es bereits seit über 10 Jahren

• Netzwerk besteht aus Fachkräften und Jugendeinrichtungen aus NRW

• Ziel: Inklusion voranbringen

⚬ Blog/ Jugendplattform

⚬ Social Media

⚬ Methodenkarten, Tool-Tipps, Praxisberichte, Publikationen 

⚬ Barcamps, Workshops, Jugendmediennacht, Weiterbildung 

"Inklusive Medienarbeit", Netzwerktreffen

⚬ Messen und Fachtagungen



www.inklusive-medienarbeit.deDas Bildelement mit 
der Beziehungs-ID 
rId3 wurde in der 
Datei nicht gefunden.



Inklusive Jugendmedienworkshops



Publikationen



Tool-Tipps



Workshops/ Weiterbildung



Das Bildelement mit 
der Beziehungs-ID 
rId3 wurde in der 
Datei nicht gefunden.

instagram.com/deinnimm



• Digitale Formate sind für die offene Kinder- und Jugendarbeit wichtig!

• Soll Hemmschwelle senken sich mit dem Thema zu beschäftigen

• Methoden und Materialien für alle unabhängig vom Kenntnisstand 

⚬ Aus der Praxis für die Praxis

• Inhalte nach 6 Themen-Schwerpunkten aufgeteilt

• Verknüpfung von digitalen Angeboten und Workshops vor Ort

⚬ Barcamp 2022

• Jugendliche stellen als Medienexpert:innen ihre Bedarfe vor 

nimm!-Akademie





























www.nimm-akademie.nrw



Lidia Focke

focke@medienarbeit-nrw.de



KAROLINA ALBRICH

VORTRÄGE



und

Das Projekt zum Thema 

Barrierefreiheit digitaler Spiele für 

Jugendliche von 12 bis 27 Jahren.

Ein Projekt der



Das Projekt

www.gaming-ohne-grenzen.de

● Wir möchten herausfinden, welche digitalen Spiele mit 

verschiedenen Einschränkungen spielbar sind.

● Dazu testen wir diese in fünf wöchentlich stattfindenden 

inklusiven Spieletest-Gruppen im Raum Köln und Umgebung.

● Wir sind keine Initiative sondern ein Projekt der 

außerschulischen Jugendarbeit. 

● Die medienpädagogische Arbeit mit Jugendlichen und jungen 

Erwachsenen von 12 bis 27 Jahren mit und ohne Behinderung 

steht im Fokus!

● Welche Spiele sind besonders barrierearm? Mit welchen 

Technologien lassen sich Hürden überwinden? Die Ergebnisse 

unserer Tests halten wir auf dieser Website fest:



Die Ziele

● Räume der Begegnung schaffen

● Werte der Inklusion stärken

● Medienkompetenz fördern

● Vielfalt positiv hervorheben

● Förderung von unterschiedlichen Stärken 

Wir wünschen uns mehr Diversität und 

Inklusion in der Gaming-Community.

Wir wollen Gaming ohne Grenzen -

Für Alle!



Mitmachen

In diesen Einrichtungen finden die Gruppentreffen statt:

(Café Leichtsinn, Bürgerzentrum Deutz, Support 51, OT Ohmstraße 

und Jugendzentrum.digital)

Und darüber hinaus? Schreibt uns gerne einfach an. 

Eure Erfahrungen fließen in unsere Beurteilungen mit ein! 



Barrieren in Games

Wir testen Spiele in vier verschiedenen Bereichen:

Hören
Funktioniert das Spiel auch ohne Ton? 

Gibt es Untertitel, die du gut lesen kannst?

Verstehen
Musst du knifflige Rätsel lösen? Ist die 

Sprache kompliziert? Gibt es viele 

gruselige Momente, wo du dich 

erschreckst?

Sehen
Kannst du das Spiel auch spielen, wenn 

du nicht so gut sehen kannst? Oder wenn 

du bestimmte Farben nicht unterscheiden 

kannst?

Steuern
Gibt es Hilfsmittel in den Einstellungen, die 

du benutzen kannst, um die Steuerung 

einfacher zu machen? 





Adaptive Controller 

Quad-Stick (Saug-Blas-Steuerung)

GoG Botschafter Dennis Winkens 
Foto: Privat

Xbox Adaptive Controller

GoG Botschafterin Melanie Eilert 
Foto: Anna Spindelndreier



Medienkompetenzrahmen NRW

Medienkompetenzrahmen NRW

Für Schulen

in NRW 

Medienkompetenz-

fördernde Maßnahmen 



Ausprobieren von assistiver Technologie zum
Beispiel Eyetracker, Vorlesefunktionen, Adaptive
Controller aber auch reguläre Spielekonsolen NVDA - Kostenloser 

Screenreader: 
http://nvda.bhvd.de/

eyetracker “Tobii”

Xbox Adaptive 
Controller mit 

Logitech Buttons

Aktuelle 
Spielekonsolen

http://nvda.bhvd.de/


- Einsatz von Games 
wie Geoguessr, 
Cityguesser oder 
Whaats.com 

- Simulationen wie 
Bus und Bahn-
Simulatoren z.B. 
zum Vorab 
Durchspielen von 
Ausflugsfahrten 
für Menschen mit 
kognitiver 
Behinderung

- Spiele bewerten 
und kritisch 
hinterfragen.

Cityguesser: https://virtualvacation.us/guess

Geoguessr: https://www.geoguessr.com/

Bus Simulator

Flight Simulator

https://virtualvacation.us/guess
https://www.geoguessr.com/


- Zum Beispiel 
Minecraft Edu, 
Among Us, Keep 
Talking and nobody 
explodes, FIFA 

- Im Sportunterricht 
digitale Spiele ins 
analoge übertragen 

- Analoger vs. digitaler 
Sport (Just Dance, 
Ring Fit, Boxen, FIFA)

Just Dance 2021

Among US 

Minecraft



Analoger Shooter

Spielziel: alle Teammitglieder des gegnerischen Teams kampfunfähig zu machen.

Grundregeln: Jede*r bekommt zu Beginn einen roten Ball.  Auf dem Boden werden 

gelbe und blaue Bälle verteilt. Alle Bälle dürfen aufgehoben und wiederverwendet 

werden. Die Bälle haben verschiedene Effekte! 

Ball-Effekte:

● Rot: Wirst du von einem roten Ball getroffen, wirst du kampfunfähig und musst 

dich hinsetzen/ hinlegen und darfst dich nicht mehr bewegen. 

● Blau: Bist du kampfunfähig und wirst von einem blauen Ball getroffen, wirst du 

sofort wiederbelebt. Du kannst dich nun wieder bewegen.

● Gelb: Wirst du von einem gelben Ball getroffen, bist du für 10 Sekunden 

bewegungsunfähig und musst auf der Stelle stehen bleiben. 

Pädagogisches Ziel: 

● Gesundes Gaming: Bewegung und frische Luft für Bildschirmpausen

● Soziales Miteinander + Teamwork fördern



- Draw Your Game, Twine
- Kurzfilme oder Storytelling mit die 

Sims 4 oder Minecraft

- Gender in Games
- Ethik in Games

Metal Gear Solid 5Die Sims 4



- Spiele Beurteilen: 
Barrieren in Games, 
Altersempfehlungen, 
Vielfalt in Spielen

- Z.B. als Projektwoche: 
Jede*r bringt sein 
Lieblingsspiel mit (USK 
konform)

- z.B. The Unstoppables, 
Games zu Mental Health 

- Avatare/ Fantasiefiguren 
erstellen

https://www.heroforge.com/

The Unstoppables

https://www.heroforge.com/


Künstliche Barrieren Methode
https://www.inklusive-
medienarbeit.de/wp-
content/uploads/2020/08/Karte_Saskia
Moes.pdf

https://www.inklusive-medienarbeit.de/wp-content/uploads/2020/08/Karte_SaskiaMoes.pdf


- Game Design 
(Draw Your Game, 
Bitsi, Skratch, 
CoSpaces Edu)

- Minecraft 
Redstone 

https://scratch.mit.edu/



Technische Voraussetzungen?

(© Max Zindel)

Es muss ein Zugang zu digitalen Spielen 

bestehen. Dabei sind die Möglichkeiten aber 

weitreichend. 

Es können Spiele auf Tablet, Handy, Pc 

oder Konsole genutzt werden. 

Internetzugang ist bei manchen 

Geräten ein Muss.

Uns ist es ein Anliegen, dass die 

Jugendlichen entscheiden dürfen, was sie 

spielen und bewerten.



Vorkenntnisse?

(© Max Zindel)

Vorkenntnisse?

Wir erleben häufig, dass Jugendliche mit 

Behinderung digitale Spiele für sich 

ausschließen, da sie Barrieren fürchten. 

Wir freuen uns dann immer sehr, wenn 

sie diese Ängste revidieren können. 

Digitale Spiele sind für alle da! 

Es sind keinerlei Vorkenntnisse nötig, um 

an unseren Gruppen teilzunehmen und 

gemeinsam Spaß zu haben.



(© Max Zindel)

Tipps!

Nutzen Sie das Expert*innenwissen der 

Kinder und Jugendlichen in Ihrer 

Einrichtung und planen Sie Projekte 

gemeinsam. Das Miteinander und der 

Spaß ist am wichtigsten. 

Beziehen Sie die Jugendlichen beim 

Aufbau und bei der Bedienung der 

Technik mit ein. Allein dadurch werden 

schon wichtige Sozial- und 

Medienkompetenzen gefördert. 



Kontakt

Homepage: www.gaming-ohne-grenzen.de

E-Mail Adresse Info@gaming-ohne-grenzen.de

Twitter @ggrenzen

Instagram @gaming-ohne-grenzen

Twitch Gaming_ohne_Grenzen

Telefon 0221 67 77 41 926



DISKUSSIONSRUNDE

Stellen Sie gerne Ihre Frage im Chat und schreiben Sie
ggf. dazu, an wen sie sich richtet!



VIELEN 
DANK!

gutes_aufwachsen_mit_medien

IniGAmM

inigamm


