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Initiative Creative Gaming e.V.

ComputerSpielSchule Online (CSSO)

(Kategorie A ,,Projekte von und mit Kindern")

Die ComputerSpielSchule Online ist das virtu-
elle Pendant der bisherigen ComputerSpiel-
Schul-Standorte in Hamburg und Potsdam.
Begleitet werden die Teilnehmenden von den
Medienpddagog*innen der Initiative Creative
Gaming, im Fokus stehen jeweils neue Aktivita-
ten und Tools rund um den kreativen Umgang
mit und das Selbermachen von digitalen Spielen.

Thema

Schaffung eines kollaborativen, offenen On-
line-Ortes zur medienpddagogischen Ausein-
andersetzung mit Computerspielen fur junge
Menschen ab 10 Jahren

Zielgruppe/n

Junge Menschen ab 10 Jahren/Klasse 5 aus
ganz Deutschland

Methoden

Statt mit Videokonferenz-Tools zu arbeiten, um
bisherige Konzepte eins zu eins ins Digitale zu
Ubertragen, lag der methodische Fokus darauf,
neue Ansdtze zu entwickeln, die der digitalen
Ausrichtung Rechnung tragen. So wurden vir-
tuelle Umgebungen und Games ausgesucht,
die eine hohe Immersion beglinstigen. AuBer-
dem richtete sich ein Hauptaugenmerk darauf,
dass die ausgewdhlten Tools kollaborative Er-
kundungen und Entwicklungen sowie Sessions
in Gruppenarbeit und Kennlern-/Auflocke-
rungsspiele ermoéglichen. Als gemeinsamer Ort
wurden Raume in Mozilla Hubs angelegt und
fur die Bildung einer Community — auch au-
Rerhalb der eigentlichen Schultage — wurde ein
Discord-Server aufgesetzt. Um Games in ihrer
Funktion auszureizen, wéhlten die Projektver-

antwortlichen Minetest zur Entwicklung eige-
ner Spiele sowie die Software Twine, um das
Thema ,interaktives Storytelling" zu beleuch-
ten. Auch wurde ein Transfer von Spielkultur
und -wissen in eigene Kreationen angestrebt,
welcher u.a. mit dem Thema ,Character De-
sign" ermoglicht wurde.

Projektlaufzeit

Die erste Phase des Projekts startete am 11.
Mai und endete am 31. August 2020. Diese
Phase wurde im Rahmen des Ad-hoc Forder-
programms ,Inter-Aktion" des Fonds Soziokul-
tur eV. gefordert.

Die zweite Projektphase der Computer-
SpielSchule Online startet im Frihjahr 2021,
gefordert von der Deutschen Telekom Stiftung
im Rahmen des Programms ,Ich kann was!".

Ergebnisse

Zu den Ergebnissen des Projekts zahlt der Wis-
senszuwachs in der Konzipierung und Durch-
fuhrung digitaler, kollaborativer Workshops im
Bereich Games. Zudem ist eine kleine Commu-
nity Jugendlicher Gber bisherige Standorte (und
dartiber hinaus) entstanden. Es sind auRerdem
virtuelle Welten gewachsen, auf denen weiter
aufgebaut werden kann und welche sich mit
jeder Veranstaltung weiterentwickeln.

Kontakt

Initiative Creative Gaming e.V.
Wiesendamm 59

22305 Hamburg

E-Mail: info@creative-gaming.eu
Web: www.creative-gaming.eu und
www.computerspielschule-online.de



Im Interview

ComputerSpielSchule Online

Initiative Creative Gaming e.V.

Matthias Lowe und Christiane Schwinge

Herausragendes und Spezielles

Welches sind die Besonderheiten lhres Projekts?
Bei dem Projekt handelt es sich um die erste
ausschlieRliche Online-Variante einer Compu-
terSpielSchule’ in Deutschland. Ankntpfend
an die beiden Standorte in Hamburg und
Potsdam, entwickelte die Initiative Creative
Gaming im Zuge der ersten Corona-Welle im
Frihjahr 2020 die Idee, mit der Computer-
SpielSchule Online einen virtuellen Ort zu er-
schaffen, an dem Kinder und Jugendliche trotz
SchlieBung von Schulen, Bibliotheken und
weiteren Bildungsorten zusammenkommen
konnen, um sich Uber Games auszutauschen
und ihre Medienkompetenz in diesem Bereich
zu stérken.

Aus methodisch-didaktischer Sicht ist das
Besondere, dass bisherige Konzepte, die in den
ComputerSpielSchulen Potsdam und Hamburg
Anwendung fanden, nicht einfach ins Digitale
Ubertragen wurden. Vielmehr wurde geschaut,
welche medienpddagogischen Herausforde-
rungen und Moglichkeiten ein digitales Pro-
jekt mit sich bringt. Vor diesem Hintergrund
wurden gdnzlich neue Ansédtze entwickelt, um
auch im Digitalen den Prinzipien handlungsori-
entierter Medienarbeit gerecht zu werden.

Ziele und Methoden

Welche medienpddagogischen Ziele wurden mit

welchen Methoden verfolgt?

Mit der ComputerSpielSchule Online wurden

verschiedene medienpddagogische Ziele im

Zusammenhang mit der aktiven Auseinander-

setzung mit digitalen Spielen verfolgt:

B Reflektion und Transfer: Im gesamten Pro-
jektverlauf wurde an die Spielerfahrungen
der Teilnehmenden angeknipft und von

dort ausgehend sind neue Impulse gesetzt
worden.

Perspektivwechsel: Indem die Teilnehmen-
den eigene Spiele designt und die Grenzen
von Spielen ausgelotet haben, konnten sie
etwas Uber die Hintergrinde von Games
erfahren: Dass diese ndamlich von Men-
schen gemacht sind, was damit einhergeht,
dass sie Meinungen transportieren kénnen,
und dass prinzipiell alle, also auch die Kin-
der selbst, in der Lage sind, Games zu ge-
stalten.

Emanzipation: Entwickeln eigener Inhalte
und Nutzung des Angebotes mit eigenem
Set-Up. Mehr als noch im Analogen waren
die Teilnehmenden gefordert, selbst die
Basis fur ihren Kurs zu schaffen: Program-
me installieren, Rechnerprobleme |6sen,
aber auch das selbstbestimmte Uberlegen
eigener Ziele innerhalb der Formate.
Kreativitdt: Die Teilnehmenden haben er-
fahren, welche kreativen Potenziale in di-
gitalen Spielen stecken und wie sie diese
nutzen konnen, um selbst etwas Neues zu
entwickeln.

Hinterfragen eigener Standpunkte: Indem
die Teilnehmenden in Gruppen zusammen-
gearbeitet haben, waren sie permanent im
Austausch Uber eigene Perspektiven und
mussten lernen, sich gemeinsam zu orga-
nisieren.

Soziales Miteinander: In den virtuellen
Welten und den Avataren im Raum konn-
ten sich die Teilnehmenden austauschen,
Neues erkunden und sich gemeinsam mit
digitalen Spielen beschaftigen.



Medienkompetenz und Medien-
bildung durch Praxisprojekte

a) Welche Vorkenntnisse hatten die
Teilnehmer*innen?

Deutlich wurde, dass nur wenige Teilnehmen-
de mit eigener Hardware ausgestattet und
dementsprechend im Umgang damit vertraut
sind. Bei der Einrichtung, Installation sowie
technischen Problemen wurden die fehlenden
Vorkenntnisse sichtbar. Bei Minetest hingegen
konnte in Bezug auf die Steuerung an groRe
Vorerfahrung angeknlpft werden. Die darin
umgesetzten Formate (Storytelling etc.) waren
allerdings fur die Teilnehmenden neu. Andere
Formate und Tools waren ebenfalls unbekannt
und wurden duBerst positiv aufgenommen.

b) Welche Bereiche der Medienkompetenz
fordert das Projekt?

In dem Projekt ging es auf inhaltlicher Ebene um
die Reflexion der eigenen Mediennutzung, um
Aspekte der Medienkunde sowie praktisch um
die Mediengestaltung. Auch die Mediennutzung
in Bezug auf technisches Wissen spielte eine
wichtige Rolle, da die Teilnehmenden von zu
Hause aus z.B. Programme selbststédndig installie-
ren mussten oder Tools zum ersten Mal nutzten.

¢) Welche Kenntnisse haben die Teilnehmenden
erworben?

Die Teilnehmenden haben gelernt, kollabora-
tiv an einem Projekt in virtuellen Welten zu
arbeiten und sich selbststandig als Gruppe zu
organisieren. Sie haben eigene Inhalte produ-
ziert und erfahren, wie verschiedene Multi-
player-Umgebungen fur eigene kreative Werke
(Theater, Rollenspiel, Storytelling, 3D-Model-
ling) genutzt werden kénnen. Nicht zuletzt ha-
ben sie Kenntnisse in der Einrichtung der von
ihnen genutzten Hardware erworben.

Probleme und Grenzen

Gab es strukturelle oder piddagogische Grenzen
und Stolpersteine bei der Vorbereitung oder
Durchfiihrung des Projekts? Wie wurden diese
Probleme bewiltigt?
Stolpersteine gab es dahingehend, dass die
ComputerSpielSchule Online einerseits schnell
umgesetzt werden und andererseits so nied-
rigschwellig und offen wie moéglich sein sollte.
So wurde beispielsweise die kostenfreie
Software Mozilla Hubs fir die virtuelle Com-
puterSpielSchule ausgewdhlt. Bei Mozilla Hubs
handelt es sich um einen virtuellen Chatraum,
der Uber den Browser lauft. Die kostenlose




Software kann mit einem mobilen Endgerat
oder Uber den Computer genutzt werden und
bietet die Moglichkeit, sich Uber einen Voice-
Chat auszutauschen, Dokumente und Videos
zu teilen und sich in Form eines Avatars durch
die Raume zu bewegen. Da es sich bei Mozilla
Hubs um einen virtuellen Chat handelt, verhélt
sich das Auditive raumlich. D.h. wahrend sich
beispielsweise eine Gruppe an einem Ende des
Raumes unterhdlt, kann sie von den Gespra-
chen, die am anderen Ende des Raumes von
einer zweiten Gruppe gefuhrt werden, nichts
horen. Erst wenn sich die Gruppen rdumlich
anndhern, wird das Audio der anderen An-
wesenden lauter. So ist es moglich, einzelne
Raume innerhalb einer Anwendung zu schaf-
fen, ohne dass diese verlassen werden muss.
Die Software konnte somit viele Anforderun-
gen erflllen. Letztlich zeigte sich aber erst in
der Praxis, dass einige Teilnehmende Perfor-
manceprobleme mit der Software hatten oder
schlechte Internetverbindungen dazu fihrten,
dass der Hubs-Raum nicht betreten werden
konnte. Aus diesem Grund wird fir weitere
Projekte auf diese Rahmung verzichtet.

Eine andere Herausforderung lag in der
technischen Einrichtung der einzelnen Schul-
tage. Als Losung wurden die dreistindigen
Schultage um 30 Minuten verldngert, die dann
fir den Technik-Check mit den Teilnehmenden
zur Verfligung standen.

Ein dritter Stolperstein war die Erreichbar-
keit der Zielgruppe, da Jugendliche aus ganz
Deutschland teilnehmen konnten, die Netz-

werke hierzu aber noch nicht vorhanden waren.
An diesem Punkt wird weiterhin gearbeitet.

Technik

Welche technischen Voraussetzungen miissen
fiir Projekte wie lhres gegeben sein?

Zu den technischen Voraussetzungen aufseiten
der Teilnehmenden zdhlen eine stabile Inter-
netverbindung, die Nutzung eines Computers
samt Headset und Maus sowie die Vorab-
Installation von Software.

Aufseiten der Anbietenden missen — neben
der genannten Hard- und Software — Posten be-
dacht werden, wie die Einrichtung und Instand-
haltung eines Minetest-Servers oder die Einrich-
tung und Betreuung eines Discord-Servers.

Um die technischen Voraussetzungen zu
gewadhrleisten, ist es wichtig, die Teilnehmen-
den sowie ihre Eltern mit Handouts und Hilfe-
stellungen zu versorgen und geniigend Zeit fur
den Technik-Check zu Beginn eines Angebots
einzuplanen.

Tipps fiir die Praxis

Welche Ratschlige oder Empfehlungen

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

Es empfiehlt sich sehr, mit einer bestehenden
Community zu starten und von da aus zu wach-
sen. Bei mehreren eingesetzten Tools sollte zu-
dem eine stabile Basis gefunden werden, die



als Treff-, Austausch- und Ausgangspunkt nied-
rigschwellig genug funktionieren kann. Beson-
ders ist die moglichst transparente Planung des
Anmelde-Prozesses zu berticksichtigen sowie
das Mitdenken der ,No-Show-Rate": Was ist
der leichteste Weg der Anmeldung? Zeiten
und Deadlines klar kommunizieren. Warte-
listen einfihren und Nachrickende mit ge-
nugend Vorlauf informieren. Es empfiehlt sich
weiterhin unbedingt die Alterseinschrankun-
gen von Tools detailliert zu kontrollieren, um
moglichst niedrigschwellig agieren zu kénnen
(Beispiel: Die sogenannten Junior-Accounts
bei RecRoom haben keine Sprachfunktion; Ein-
verstandniserklarungen der Eltern fur Discord
einholen). Dazu umfassende, optionale Hilfe-
stellungen flr Basics zur Verfligung stellen, z.B.
in Form von ,How To Handouts". Wichtig ist
auch immer eine (zusatzliche) Person fir das
Tech-Setup 30 Minuten vor Start einzukalku-
lieren. Letztlich sollte ebenfalls der Dokumen-
tation ein hoher Stellenwert zugemessen wer-
den (In-Game Fotograf*in, Streams), da sie fur
Community-Zuwachs sorgen kann.

Motivation

a) War es notwendig, die Zielgruppe fiir das
Projekt zu motivieren? Wenn ja, warum und
wie?

Ja und nein. Sobald die Teilnehmenden bei
einem Schultag angemeldet waren, stellten
sich die jeweiligen Angebote — abgesehen von
technischen Problemen — als Selbstldufer dar.

FONDS

SOZIOKULTUR

Allerdings war es nach den Sommerferien und
mit Beginn der Regelbeschulung schwieriger,
die Teilnehmenden weiterhin fur digitale Pro-
jekte zu begeistern, was sicherlich auch daran
liegt, dass die Formate der einzelnen Schultage
nicht immer selbsterklarend waren. Perspekti-
visch soll dies bei der Bewerbung mitbedacht
werden, indem z.B. kleine Vorschauvideos
produziert werden.

b) Was hat den Teilnehmenden besonders viel
Spaf3 gemacht?

Ein ihnen bekanntes Tool wie Minetest in ei-
nem unbekannten Kontext (z.B. Theater) neu
zu entdecken und so den Moglichkeitsraum
fir neue Gebiete zu 6ffnen.

¢) Und was fanden Sie selbst besonders
motivierend?

Sich selbst im digitalen Raum zu bewegen, so-
ziale Gruppenbildungen und die aufbrodelnde
Kreativitit der Teilnehmenden mitzuerleben,
waren sehr gewinnbringend. In der Konzep-
tion waren zudem die Moglichkeiten der vir-
tuellen Welten motivierend. Auch das Doku-
mentieren der Werke ging schneller, direkter
und eindrucksvoller von der Hand.



Nachhaltigkeit und Wirkung des
Projekts

a) Welche Verinderungen haben sich durch

die Medienprojekte in der Zielgruppe, in Ihrer
Einrichtung oder den beteiligten Einrichtungen,
im Stadtteil etc. ergeben?

Fur die Initiative Creative Gaming hat sich
gezeigt, dass eine Herausforderung in der Er-
reichbarkeit der Zielgruppe liegt. Hieran wird
weiterhin intensiv gearbeitet. Gleichzeitig
soll, dhnlich wie in der ComputerSpielSchule
Hamburg, mit der ComputerSpielSchule Online
ein Ort geschaffen werden, an dem sich die
Jugendlichen treffen, austauschen und auch
fernab der medienpddagogischen Zielsetzun-
gen miteinander in Kontakt treten kénnen.
Aus diesem Grund wurde ein Discord-Server
eingerichtet, der noch weiter ausgebaut und
bespielt wird.

b) Lauft das Projekt noch und wenn ja, wie
lange? Oder gibt es Anschlussprojekte?

Die erste Projektphase der ComputerSpielSchu-
le Online umfasste sechs ,Schultage”, die vor
und nach den Sommerferien 2020 stattfanden.
Die néchste Projektphase kann aufgrund einer
neuen Finanzierung 2021 starten und wird vo-
raussichtlich weitere zehn Schultage umfassen,
die sich ab Februar 2021 Gber das gesamte Jahr
verteilen, weil die ComputerSpielSchule Online
einmal pro Monat samstags 6ffnen wird.

Themen

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

Der Ausgangsort in Mozilla Hub war trotz sei-
ner Probleme ein groBer Augendffner fur die
Teilnehmenden: Sich in einem gestaltbaren
3D-Raum mit Freund*innen zu treffen war
neu und wurde aufgrund des einfachen Set-
Ups mehrfach fur zuklinftige private Treffen
untereinander in Betracht gezogen. Daruber
hinaus erfreuten sich alle neuen Formate im
ihnen schon bekannten Tool Minetest groBer
Beliebtheit.

Trends und Interessen der Zielgruppe

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

Durch die pandemischen Entwicklungen und
Einschrankungen ist die Mediennutzung in der
Zielgruppe noch wichtiger geworden, zum ei-
nen, was die zeitliche Nutzung angeht, zum
anderen, was die sozialen Funktionen betrifft.
So wurde beispielweise das tagliche Treffen in
Minecraft mit anderen Klassenkamerad*innen
zu einer Art Schulhofersatz.

Daneben gehodren weiterhin Klassiker wie
Minecraft und FIFA zum Spielerepertoire der
Heranwachsenden. Was Spieletrends betrifft,
lieB sich beobachten, dass Fortnite in seiner
Popularitdt mittlerweile von Among Us abge-
|6st wurde.

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

Ein wichtiges Tool der ComputerSpielSchule
Online stellt Minetest dar. Hierbei handelt es
sich um ein Open World und Sandbox Game,
das Open Source sowie kostenlos zur Verfl-
gung steht und vor allem im Bildungsbereich
eingesetzt wird. Bei dem Spiel handelt es sich
um einen Klon von Minecraft. Mit dem Einsatz
von Minetest wird bewusst an die Popularitdt
von Minecraft in der Zielgruppe angeknupft.
Durch verschiedene methodische Zugénge er-
fahren die Teilnehmenden, was Uber ,die nor-
male Nutzung" hinaus méglich sein kann und
wie man bekannte Spiele anders nutzen kann.
Generell ist die ComputerSpielSchule Online
nicht zuletzt deshalb entstanden, um in einer
Phase der intensiven Mediennutzung einen
geschitzten Ort zu schaffen, an dem Jugend-
liche Medienkompetenz im Bereich Games er-
werben kénnen.
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Perspektiven

Welche Chancen sehen Sie vor dem Hintergrund
Ihres Erfolgs

a) fiir die medienpddagogische Projektarbeit an
lhrer Einrichtung?

Teilnehmende nicht nur Gber Bundeslandgren-
zen, sondern auch Uber Ldndergrenzen hinweg
anzusprechen. Durch den Wegfall von Dienst-
reisen und gemeinsam genutzten Ressourcen
(sich erweiternde Welten, Kommunikations-
plattformen) kann ein starkerer Fokus auf
die Formate anstatt auf die Organisation von
Workshop-Tagen gelegt werden.

b) fiir medienpddagogische Projektarbeit
generell?

Eher zuriickhaltende Personen koénnen bes-
ser eingebunden werden. Insgesamt sind die
Moglichkeiten digitaler Formate noch lange
nicht ausgeschopft. Gerade Verbindungen
bzw. Verkntipfungen zurtick zur direkten Um-
gebung der Teilnehmenden in hybriden Work-
shops bieten noch viel Potenzial.

Struktur und Rahmen

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

Zum Erreichen und Einbeziehen bestehender
fester Gruppen aus Einrichtungen (Jugend-
hduser, Schulen, Bibliotheken) ist ein besserer

£ T

Technik-Standard deutschlandweit notwendig.
Oft gibt es keine Hardware, eigene Hardware
kann nicht mit Strom versorgt werden, WLAN
ist nicht vorhanden oder wichtige Ports fur
die Online-Kommunikation sind geblockt. Die
haufige Abwesenheit von IT-Ansprechperso-
nen erschwert die Situation deutlich. Das Pro-
blem ist leider sehr komplex.

Wiinschenswert ist zudem eine gréRere
Auswahl an DSGVO-konformen Werkzeugen
sowie Unterstiitzung zu erfahren im Umgang
damit. Die Einrichtung eigener Serverarchi-
tekturen, auf denen Partner-Organisationen,
Teilnehmende sowie weitere Auftrags-Projek-
te zu Gast sind, ist ebenfalls komplex und als
projektfinanzierter, gemeinnutziger Verein nur
uber kleinere Pauschalen an einzelnen Auf-
trdgen zu stemmen. Niedrigschwellige Basis-
Finanzierungen fur Vereine oder gemeinsam
nutzbare Architekturen auf Ldnder- oder Bun-
desebene wadren hier eine mogliche Lésung.
Daruber hinaus ist die Zielgruppengewinnung
ressourcenintensiv, weswegen eine Ubersicht
Uber deutschlandweite Online-Veranstaltun-
gen sehr gewinnbringend wadre.

Feedback

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

Leider kamen die Feedbackbdgen, die nach
Abschluss des Projekts verschickt wurden,



nicht zurtick. Wéhrend der jeweiligen Schul-
tage wurde jeweils am Ende Feedback einge-
holt und — sofern moglich — im fortlaufenden
Prozess berticksichtigt und umgesetzt. Positiv
wurde generell bewertet, dass es immer um
das aktive Mitmachen und Gestalten geht. Zu-
dem wurde das Kennenlernen neuer Tools und
Games sehr wertgeschdtzt. Einige Teilnehmen-
de wiinschten sich eine noch stdrkere Fokus-
sierung auf Game Design, wobei die Vorstel-
lungen dartber mitunter diffus waren.

Bewiltigung der Pandemie-Krise

a) Wie haben sich die Kontaktbeschrinkungen,
wie hat sich der Teil-Lockdown auf Ihre Arbeit
ausgewirkt?

Zundchst sind mit dem beginnenden Teil-Lock-
down ab Mitte Mdrz 2020 samtliche Projekte
und Auftrage fur die Initiative Creative Ga-
ming weggefallen. Schnell wurde klar, dass die
Pandemie fiir unbestimmte Zeit die Arbeits-
bedingungen grundlegend beeinflussen wird.
So startete die Initiative bereits in der zweiten
Maérzhilfte mit intensiven Online-Meetings zur
Konzipierung neuer Angebote. Tools und Soft-
ware, die onlinegestltzte Kollaboration zum
Thema Games niedrigschwellig ermoglichen,
wurden ausprobiert, neue medienpddagogi-
sche Ansdtze entwickelt. Mitte April entstand
unter anderem die Idee zur ComputerSpiel-
Schule Online.

Wiéhrend der ersten Corona-Welle war es
wichtig, schnell in Aktion zu treten, um den
Heranwachsenden in dieser Zeit medienpada-
gogische Angebote machen und ihnen einen
Treffpunkt zur Verfligung stellen zu kénnen.

b) Mit welchen wesentlichen Anderungen
haben Sie es in Ihrer Projektarbeit evtl. zu tun?
Welche Lésungen haben sich bewéhrt?

Da die Initiative Creative Gaming normalerwei-
se Angebote in Prdsenz anbietet, sind diese zu
groRen Teilen weggefallen und Online-Alterna-
tiven mussten her. Neben der ComputerSpiel-
Schule Online sind weitere Online-Workshops
fur Kinder und Jugendliche sowie Fortbildun-
gen fur Erwachsene entwickelt worden.

Im Sommer wurden diese Ansdtze ausge-
wertet, um zu prifen, welche sich bewéhrt
haben und an welchen Stellen nachgebessert
werden muss. So zeigte sich beispielsweise,
dass nicht alle Tools so niedrigschwellig funk-
tionierten, wie erwartet. Insgesamt wurde
deutlich, dass kollaborative Angebote wie z.B.
das gemeinsame Entwickeln von Escape Ga-
mes in Minetest bei der jungen Zielgruppe gut
ankommen. Bei Angeboten fir Multiplikator*-
innen hingegen haben sich Fortbildungen tiber
Videokonferenz-Tools bewdhrt, in denen viel
Zeit fur den Austausch und vor allem fir das
Ausprobieren bleibt.

Interviewpartner*innen

Matthias Lowe: Playful Interaction Designer
(BA); Sprecher der Initiative Creative Gaming
eV.; u.a. Code Week Ambassador Deutsch-
land; Vorstand Gamestorm Berlin; Award Ma-
nager A MAZE./Berlin; Kuration und Gestal-
tung PLAY — Creative Gaming Festival.

Christiane Schwinge: Freie Medienpadago-
gin (Diplom-Padagogin); Sprecherin der Initi-
ative Creative Gaming eV.; u.a. Mitglied des
jaf — Verein fur medienpddagogische Praxis
Hamburg e.V.; kiinstlerische Leitung des PLAY
— Creative Gaming Festival; Projektleitung der
ComputerSpielSchule Online.

Anmerkung

1 Unter dem Namen ComputerSpielSchule sind
bundesweit medienpddagogische Angebote und
Einrichtungen rund um digitale Spiele entstan-
den. Den Anfang machte 2008 die Computer-
SpielSchule Leipzig. Die Initiative Creative Ga-
ming hat 2015 die ComputerSpielSchule Hamburg
ins Leben gerufen und 2017 die ComputerSpiel-
Schule Potsdam gegriindet.
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