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und erlebnispddagogische Methoden sowie
medienspezifische Ansdtze wie Game Design
oder Let's Plays.

Projektlaufzeit

Das Projekt lauft seit 2005 mit Forderung des
Landes NRW, aktuell dem Ministerium fir Kin-
der, Familie, Fluchtlinge und Integration des
Landes Nordrhein Westfalen und wird auch im
Jahr 2019 fortgesetzt.

Ergebnisse

Die Ergebnisse werden als pddagogische Be-
urteilungen in Text und Video-Format auf der
Internetseite www.spieleratgeber-nrw.de ver-
offentlicht. Weiterhin geben Praxisberichte
und Methoden Aufschluss Gber medienpdda-
gogische Aktionen und besondere Projekte in
den einzelnen Gruppen.

Kontakt

Fachstelle fur Jugendmedienkultur NRW
WeinsbergstraBe 190

50825 Koln

E-Mail: info@spieleratgeber-nrw.de
Tel.: 0221/677 741 922

Web: www.Spieleratgeber-NRW.de

Im Interview

Spieleratgeber-NRW

Fachstelle fiir Jugendmedienkultur NRW
Linda Scholz und Daniel Heinz

Herausragendes und Spezielles

Welches sind die Besonderheiten lhres Projekts?
Der Spieleratgeber-NRW greift eines der liebs-
ten Hobbys von Kindern und Jugendlichen auf.
Hierbei werden die Spieletester*innen von me-
dienpddagogischen Fachkraften begleitet, um
gemeinsam digitale Spiele zu beurteilen. Die
Arbeit in den Gruppen findet auf Augenhdhe
statt, den Tester*innen wird ein geschltzter
Raum geboten, in dem ihre Expertise ernst-
genommen wird und mit in die Beurteilungen
einflieft. Die Ausgestaltung des jeweiligen
Angebots obliegt der kooperierenden Einrich-
tung und ist zudem abhdngig vom Alter der
Teilnehmenden, von den technischen Voraus-
setzungen, dem pddagogischen Konzept und
den rdumlichen Gegebenheiten vor Ort.

Eltern, aber auch Padagog*innen und Leh-
rer*innen profitieren hingegen von den hier
entstehenden péadagogischen Beurteilungen:
Eine pddagogische Alterseinschitzung sowie
Informationen zu Inhalt, Prasentation, Kosten,
Anforderungen, Umfang, Wirkung und Bin-
dungsfaktoren unterstiitzen sie im Erziehungs-
alltag oder in der padagogischen Arbeit.

Ziele und Methoden

Welche medienpddagogischen Ziele werden mit
welchen Methoden verfolgt?

Zieldimension des padagogischen Handelns ist
die Vermittlung von Medienkompetenz (siehe
unten). In den auf Prasenz und Konstanz aus-
gelegten Gruppen geht es um Beziehungsar-
beit. Kinder und Jugendliche kdnnen sich hier
als selbstwirksam und gleichsam als Teil einer
Gemeinschaft erleben.

Medienkompetenz und Medien-
bildung durch Praxisprojekte

Welche Vorkenntnisse haben die
Teilnehmer*innen?

Um an einer Testergruppe teilzunehmen, sind
keinerlei Vorkenntnisse notwendig. Vielmehr
ist ein Spieletester-Angebot so ausgelegt, dass
sich jede*r einbringen und an Vorwissen an-
kntipfen kann. In den meisten Fallen besteht
bei den teilnehmenden Kindern und Jugend-
lichen eine gewisse Affinitdt gegeniiber digita-
len Spielen.

Welche Bereiche der Medienkompetenz fordert
das Projekt?

Im Sinne des Medienwissens lernen Jugendli-
che die Funktionsweisen und die Produktviel-
falt von digitalen Spielen und den jeweiligen
Plattformen wie Konsolen und PCs kennen.
Die Medienbewertung findet gleich in dop-
pelter Form statt. Einerseits wird das Spiel als
Gegenstand kritisch reflektiert, andererseits
setzen sich die Jugendlichen auch mit produkt-
Ubergreifenden Aspekten wie Trends, Commu-
nitys und rechtlichen Gesichtspunkten ausein-
ander. Durch das produktive Medienhandeln
in Form von Video-Rezensionen, Podcasts,
Game Design o.4. erlernen sie zudem wert-
volle technische und kommunikative Kompe-
tenzen fur die selbstbestimmte Partizipation in
einer digital gepragten Gesellschaft.

Welche Kenntnisse erwerben die
Teilnehmenden?

Wie bereits erwdhnt, lernen Kinder und Ju-
gendliche Medienangebote kritisch zu hinter-
fragen. Dazu gehdren neben (kommerziellen)
Interessen der Publisher auch Qualitdtsaspekte
digitaler Spiele. Bindungsfaktoren, Jugend-,



Daten- und Verbraucherschutzsaspekte wer-
den von den Teilnehmenden im Laufe der Zeit
erkannt und besser verstanden. Zentral sind
auch journalistische Fahigkeiten, die in solchen
Gruppen weiter ausgebildet werden.

Probleme und Grenzen

Gab es strukturelle oder piddagogische Grenzen
und Stolpersteine bei der Vorbereitung oder
Durchfiihrung des Projekts? Wie wurden diese
Probleme bewiltigt?

Jede Gruppe ist anders, daher sind auch die
Stolpersteine durchaus unterschiedlich gela-
gert. Mal ist der Andrang zu groB, die Alters-
struktur sehr divergent oder die technische
Ausgangssituation nicht optimal. Hier hilft der
Austausch bei regelmaBigen Treffen mit ande-
ren Gruppenleiter*innen.

Mitunter finden sich die Kinder und Ju-
gendlichen zunéchst nicht in das Konzept des
Testens ein und sind nur mit hohem Aufwand
zum Ausprobieren von unbeliebten Games
zu bewegen. Hier ist es forderlich, den Teil-
nehmenden ihre journalistische Rolle und die
Wichtigkeit ihrer Tatigkeit zu verdeutlichen.

Auch der Konflikt um Alterskennzeichen ist
bei Jugendlichen allgegenwadrtig. Hier helfen
das Festlegen einer verbindlichen Regel und
die Bewerbung von Gruppen mit dem jewei-
ligen Kennzeichen.

Technik

Welche technischen Voraussetzungen miissen
fiir Projekte wie lhres gegeben sein?

Zu den Voraussetzungen gehort eine der Grup-
pengrofe angemessene Auswahl an Konsolen
wie Sony PlayStation, Microsoft Xbox, Nin-
tendo Switch oder Gaming-PCs, Tablets und
Handhelds wie Nintendo 3DS. Weiterhin ist
Breitband-Internet vorteilhaft. Dabei mussen
kooperierende Einrichtungen nicht zwingend
Uber alle hier genannten Gerdte verfiigen und
kdnnen ihr Angebot frei gestalten. In manchen
Testergruppen verflgt jede*r Teilnehmende
Uber ein eigenes Gerdt, in anderen Einrich-
tungen wird gemeinsam am Beamer gespielt

und diskutiert. Stellenweise werden auch Re-
tro-Spiele auf alterer Hardware getestet.

Bei Bedarf kann der Spieleratgeber-NRW
auch Technik als Leihgabe zur Verfligung stel-
len, um medienpddagogische Projekte zu un-
terstiitzen oder den Start einer Gruppe Uber-
haupt erst zu ermoglichen.

Tipps fiir die Praxis

Welche Ratschlige oder Empfehlungen

kénnen Sie Interessierten geben, die dhnliche
medienpddagogische Projekte durchfiihren
méchten?

Interessierte konnen sich beim Spieleratge-
ber-NRW melden und Teil des Netzwerks wer-
den. Hierdurch erhalten padagogische Einrich-
tungen und deren Mitarbeiter*innen wertvolle
Unterstltzung in vielfaltiger Weise. So werden
Informationen fur den optimalen Start einer
Spieletestergruppe  zusammengestellt  und
erste Schritte werden entsprechend den in-
dividuellen Bedurfnissen gemeinsam geplant.
Weiterhin besteht die Moglichkeit, sich mit
anderen Einrichtungen und Péadagog*innen
auszutauschen und voneinander zu profitieren.

Motivation

Ist es notwendig, die Zielgruppe fiir das Projekt
zu motivieren? Wenn ja, warum und wie?
Kinder und Jugendliche fuhlen sich erfahrungs-
gemal wertgeschatzt, wenn ihr Hobby im pa-
dagogischen Kontext aufgegriffen wird und
sind meist voller Eifer dabei. Allerdings — auch
das gehort zum Alltag von Spieletester¥innen
— stehen auch mal unbeliebte Games auf dem
Programm wie diverse Simulatoren oder Pro-
dukte mit schlechter Qualitdt. Hier muss dann
schon mal Uberzeugungsarbeit geleistet wer-
den.

Was hat den beteiligten Kindern und
Jugendlichen besonders viel Spaf8 gemacht?

Die Erfahrung, dass der eigene Test auch auf
dem Spieleratgeber-NRW veroffentlicht wird,
sie als Expert*innen eine wichtige Funktion
einnehmen, schafft Selbstwirksamkeitserle-

ben, das maBgeblich zur Motivation beitragt.
Weiterhin sind es das soziale Erleben einer
Gruppe aus Gleichgesinnten sowie eine Bin-
dung zur padagogischen Gruppenleitung, die
zur Teilnahme motivieren. Die Kinder und
Jugendlichen wachsen meist zu einem festen
Team zusammen — dies zeigen unsere langjah-
rigen Erfahrungen.

Und was finden Sie selbst besonders
motivierend?

Es ist immer wieder spannend, wenn sich
Gruppen auf Initiative der Kinder und Jugend-
lichen oder der medienpddagogischen Leitung
weiterentwickeln, eigene Schwerpunkte set-
zen oder Projektideen entwickeln. Hier gibt
es immer wieder selbststdndig konzipierte
Games, Podcasts, Videos oder Veranstaltungen
in den zum Netzwerk gehérenden Einrichtun-
gen zu bestaunen.

Nachhaltigkeit und Wirkung des
Projekts

Welche Verinderungen haben sich durch die
Medienprojekte in der Zielgruppe, in lhrer
Einrichtung oder den beteiligten Einrichtungen,
im Stadtteil etc. ergeben?

Spieletestergruppen sind flr viele Einrich-
tungen der Jugendhilfe eine wertvolle Be-
reicherung. Gerade medienaffine Kinder und
Jugendliche kénnen durch solche Angebote
angesprochen und langfristig padagogisch be-
gleitet werden. So kommt es vor, dass einige
altere Gruppenmitglieder anschlieBend Teil der
Jugendredaktion werden oder eigene Gruppen
fur eine jungere Zielgruppe grinden und lei-
ten. Bei am Netzwerk beteiligten Bibliotheken
und Schulen versuchen wir stets die Koopera-
tion mit einer Einrichtung der Jugendhilfe vor
Ort zu unterstitzen.

Laduft das Projekt noch und wenn ja, wie lange?
Oder gibt es Anschlussprojekte?

Der Spieleratgeber-NRW ist ein fortlaufendes
Projekt, das hoffentlich noch lange weiter-
gefuhrt wird. Daran angedockt gibt es aber
zahlreiche weitere Projekte und Initiativen,

darunter das Gamescamp, die Eltern-LAN, das
Next Level Festival, die Fortbildung ,Games im
Fokus der Jugendhilfe", die teils gesondert fi-
nanziert werden.

Themen

Welche Themen (Inhalte) sind im Projekt fiir
Ihre Zielgruppe besonders spannend?

Digitale Spiele sind fur die Kinder und Jugend-
lichen ein wichtiges Thema und sie haben viel
Bedarf, dartiber zu sprechen und zu schreiben.
Auch bei Erwachsenen ein offenes Ohr fur ihr
Hobby zu finden und den gesellschaftlichen
sowie kulturellen Stellenwert herauszustellen,
ist stets ein wichtiger Aspekt der Spieletes-
ter*innen.

Trends und Interessen der Zielgruppe

Welche neuen Medientrends, medialen
Interessen oder Aspekte der Medienkultur sind
in ihrer Zielgruppe in jiingster Zeit besonders
aktuell?

In den letzten Jahren sind zahlreiche Trends
gekommen und teils auch wieder verflogen.
So waren vor einiger Zeit Spiele mit Bewe-
gungssteuerung besonders beliebt und noch
vor kurzem entstanden zahlreiche interes-
sante Projekte zu dem Kreativspiel Minecraft.
Mittlerweile gehéren Virtual Reality, Fortnite:
Battle Royale und eSports zu den Trends. Auch
die Rezeption des Mediums hat sich mit Strea-
ming-Diensten wie Twitch verdndert.

Wie geht man in lhrer Einrichtung/wie gehen
Sie evtl. darauf ein?

In regelméaBigen Treffen und Fortbildungen mit
den Gruppenleiter*innen sowie bei Besuchen
in den Gruppen gehen wir auf neue Trends
ein und zeigen Moglichkeiten auf, diese in
den medienpadagogischen Alltag auf sinnvolle
Weise einzubinden.



Perspektiven

Welche Chancen sehen Sie vor dem Hintergrund
Ihres Erfolgs

a) fiir die medienpddagogische Projektarbeit an

lhrer Einrichtung?

Durch die Auszeichnung des Spieleratge-
ber-NRW und der hierdurch entstehenden Of-
fentlichkeit finden sich hoffentlich weitere in-
teressierte Einrichtungen der Jugendhilfe, die
Teil des Netzwerks sein mochten und digitale
Spiele in ihrer Einrichtung thematisieren.

b) fiir medienpddagogische Projektarbeit
generell?

Wir hoffen aulRerdem, dass sich auch Institu-
tionen auBerhalb von NRW inspiriert fuhlen,
gamespddagogische Methoden anzuwenden
und eigene Netzwerke zu initiieren.

Struktur und Rahmen

Welche Rahmenbedingungen fiir Projektarbeit
sind wiinschenswert? Wie kann man diese
schaffen?

Einrichtungen der Jugendhilfe benétigen mo-
derne technische Infrastruktur, Qualifikation
von Mitarbeiter*innen sowie Netzwerke vor
Ort, um zeitgemaBe medienpddagogische Pro-
jekte zu initiieren. Hierzu sind finanzielle Mittel
notwendig.

Feedback

Gab es abschliefSend seitens der Zielgruppe
Verbesserungsvorschlige, weiterfiihrende Ideen
beziiglich Ihres Projektes?

Vor allem Jugendliche wiinschen sich noch wei-
tere Moglichkeiten, sich mit digitalen Spielen zu
beschaftigen und beispielsweise Let's Play-Vi-
deos oder Podcasts aufzunehmen. Dies steht
und fallt nicht nur mit dem Engagement und der
vorhandenen Zeit des Gruppenleiters, sondern
auch der technischen Infrastruktur. Oftmals ha-
ben Jugendeinrichtungen nicht die technischen
Kapazitdten oder die erforderliche Internetver-
bindung. Dies ist jedoch auch Grundbestandteil
fur gelungene Medienprojekte.

Interviewpartner*innen

Daniel Heinz: Jahrgang 1978; Diplom-Sozial-
padagoge, Medienpddagoge (M.A.); Spielerat-
geber-NRW der Fachstelle fur Jugendmedien-
kultur NRW; auBerdem u.a. Redaktionsleitung
bei der Broschlre Digitale Spiele pddagogisch
beurteilt, Referent bei der Initiative Eltern und
Medien sowie den Medienscouts NRW, Ju-
gendschutzsachverstandiger bei der Freiwillige
Selbstkontrolle der Filmwirtschaft (FSK).

Linda Scholz: Medienkulturwissenschaft/Me-
dieninformatik (B.A.); Masterstudentin Me-
dienkultuwissenschaft an der Universitdt zu
Kéln; Spieleratgeber-NRW der Fachstelle fur
Jugendmedienkultur; auBerdem u.a. Fachrefe-
rentin fir Medienbildung und -kultur, Projekt-
leitung Kulturelle Bildung auf dem Next Level
Festival for Games und Jurymitglied fur den
Kindersoftwarepreis Tommi.
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