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Elektronische Spiele gehodren zu
den liebsten Freizeitbeschafti-
gungen von deutschen Jugend-
lichen und auch Erwachsenen.
29 Millionen Menschen spielen
regelmédfiig Computer-, Konso-
len- oder Onlinespiele (BIU e. V.,
2016). Es wundert daher nicht,
dass elektronische Spiele auch
immer weiter in den Fokus der
Inklusion riicken. Aber wie inklu-
siv ist Gaming eigentlich? Diese
Frage war nicht nur Thema bei
einer Podiumsdiskussion auf der
Gamescom 2016, dem grofiten
Kongress rund um digitale Spiele
in Deutschland. Auch interna-
tionale Gruppierungen, wie die
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game accessibility special interest
group (IDGA-Game Access SIG),
beschiftigen sich mit dem Entwurf
von Richtlinien zur Entwicklung
barrierefreier Computerspiele.

Gaming und Barrierefreiheit

Dass bei der Gestaltung elektro-
nischer Spiele heutzutage Wert
auf Barrierefreiheit gelegt werden
sollte, sollte im Sinne der UN-Be-
hindertenrechts-Konvention keine
Frage mehr sein. Gaming gehort
mittlerweile zur Kultur und der
Zugang zu kulturellen Aktivitdten
ist ein eben durch die Konvention
anerkanntes Recht (Bundesan-
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zeiger Verlag, 2008). Auch die
Computerspielbranche kann von
der barrierefreien Gestaltung von
elektronischen Spielen profitieren,
wenn sie die Zuganglichkeit zu
ihren Produkten erhoht. Weltweit
Leben immerhin 15 % der Men-
schen mit einer Behinderung, Ten-
denz steigend (WHO, 2016). Und
mogliche Barrieren sind vielfaltig.
Laut der IGDA-Game Access SIG
gehort zu den herkommlichsten
Problemen die Unfdhigkeit der
Spielgeschichte zu folgen, etwa,
weil sie zu komplex ist oder aus-
schliefSlich tiber einen Sinneskanal
vermittelt wird. Auflerdem treten
h&ufig Schwierigkeiten beim Losen
von Puzzeln oder Aufgaben auf,
ohne deren Bewiltigung das Spiel
nicht weitergespielt werden kann.
Diese sind oftmals zu anspruchs-
voll oder enthalten visuelle oder
auditive Hinweise, die nicht von
allen Menschen wahrgenommen
werden konnen. Auferst frustrie-
rend kann es auch sein, wenn der
Spielcharakter wiederholt getotet
oder verletzt wird, etwa weil be-
sonders schnell oder prizise be-
stimmte Tasten gedriickt werden
miissen um dies zu vermeiden.
Menschen mit einer kérperlichen
Beeintrdachtigung konnen hier
schnell an ihre Grenzen kommen,
vor allem wenn adaptive Hard-
ware, wie etwa spezielle Bedien-
elemente, vom Gerit generell oder
vom Spiel selbst im Besonderen
nicht akzeptiert werden.
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Da gerade im englischsprachigen
Raum die Forderungen nach barri-
erefreien Computerspielen immer
lauter werden, hat die IGDA-Game
Access SIG eine Liste mit Eigen-
schaften entwickelt, welche die
Zuganglichkeit zu elektronischen
Spielen erleichtern sollen. Die Liste
ist online kostenfrei abrufbar und
soll in erster Linie Entwicklerinnen
und Entwicklern als Leitfaden zur
Entwicklung barrierefreier Spiele
dienen (IGDA-Game Access SIG,
2016). Gefordert wird unter ande-
rem die Moglichkeit Controller zu
rekonfigurieren beziehungsweise
eine Unterstiitzung fiir alternative
Controller bereit zu stellen. Auf
diese Weise konnen Nutzerinnen
und Nutzer Tasten neu- oder um-
belegen, falls fiir eine Person zum
Beispiel bestimmte Tasten am Con-
troller leichter zu erreichen sind als
andere. Alternative Controller, wie
etwa Joy-Sticks, ermoglichen es, die
Steuerung des Spiels mit einem an
die individuellen Bediirfnisse an-
gepassten Eingabegerat zu nutzen.
Diese zwei Punkte sind insbeson-
dere fiir Menschen mit motorischen
Beeintrachtigungen von Bedeutung,.
Aber auch andere Formen von
Beeintrachtigungen werden in den
Forderungen der IGDA-Game Ac-
cess SIG bedacht. So werden etwa
Soundalternativen, wie beispiels-
weise Untertitel gefordert. Auch die
gute und kontrastreiche Sichtbar-
keit von Grafiken und Texten sowie
anpassbare Schwierigkeits- und
Geschwindigkeitsstufen stehen auf
der Liste der Forderungen (IGDA
Game Access SIG, 2016).

Gaming in Deutschland

Auch in Deutschland wird das
Thema barrierefreies Gaming dis-
kutiert. Insbesondere die Aktion
Mensch nimmt sich dieses Themas
an und hat es gerade im Jahr 2016
in den Fokus gertickt. Das neue
Kampagnengesicht Dennis Win-
kens bloggt zum Beispiel online
tiber technische Hilfsmittel beim
Gaming, wie etwa die Mundmaus,
die er auch selbst zum Spielen nutzt.
Auf der Gamescom 2016 spielte
Winkens mit zwei so genannten
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Let's Playern - das sind Spieler, die
ihr individuelles Spielerlebnis mit
einem bestimmten Spiel aufnehmen
und unterhaltend kommentieren,
um diese Videos dann einem brei-
ten Publikum iiber das Internet
zugénglich zu machen - ein neues
Formel 1 Spiel live auf der Biihne.
AnschliefSend fand eine Podiums-
diskussion zum Thema ,, Inklusives
Gaming” statt. Der Geschéftsfiihrer
des Bundesverbands Interaktive
Unterhaltungssoftware, Dr. Ma-
ximilian Schenk, dufierte dabei:
»,Games sind ein Kulturgut, dass
fiir alle Menschen da ist und ihnen
dabei hilft, Grenzen jeglicher Art
zu iiberwinden.” (BIU e. V., 2016).

Trotz der Aufmerksambkeit, die der
Barrierefreiheit von elektronischen
Spielen mittlerweile international
zu Teil wird, fehlt es in Deutschland
an Studien, die das Spielverhalten
von Menschen mit Behinderungen
eingehend untersuchen und damit
den ,Ist-Stand” abbilden. Grofs ange-
legte Befragungen, wie etwa die JIM-
Studie des Medienpddagogischen
Forschungsverbunds Stidwest, er-
mittelten zwar die Mediennutzung
Jugendlicher auch im Hinblick auf
elektronische Spiele. Allerdings ist
aus den zur Verfligung gestellten
Daten nicht zu abzulesen, ob Ju-
gendliche mit Behinderungen Teil
der Stichprobe waren. Dabei konnte
die Untersuchung des generellen
Nutzungsverhaltens wertvolle
Hinweise fiir die Entwicklung
barrierefreier Spiele liefern und
somit die Inklusion von Menschen
mit Behinderung im Feld der Frei-
zeitbeschiftigungen vorantreiben.
Grundlegende Daten liefert erst-
mals die Studie Mediennutzung
von Menschen mit Behinderungen.
Damit liegen auch erstmals Daten
zur Mediennutzung von Personen
mit motorischen Beeintrachtigun-
gen in Vergleich zur Allgemein-
bevolkerung wie auch zu anderen
Teilgruppen von Menschen mit
Behinderungen vor. ,, Fernsehen und
Radio stehen mit Abstand an der
Spitze der meistgenutzten Medien
(...). In keiner anderen Teilgruppe
sehen so viele Befragte regelmifiig
fern. Tageszeitung und Internet wer-

den von deutlich weniger Befragten
regelmifiig genutzt: Zwei Drittel
der Befragten gehen mindestens
mehrmals wochent—lich ins Internet
und nur etwas mehr als die Halfte
lesen die Tageszeitung. Wer in einer
Einrichtung der Behindertenhilfe
lebt, nutzt etwas weniger hdufig die
abgefragten Medien, (...).” (Bosse,
Hasebrink 2016, 92). Sechs Prozent
der Teilgruppe , Bewegen” gaben
an, unterstiitzt zu kommunizieren.
Die Nutzung von Games wurde
auch in dieser Studie nicht explizit
abgefragt. Interessant fiir das Thema
Gaming ist aber, dass 13 % der Be-
fragten mit motorischen Beeintrach-
tigungen die Nutzung alternativer
Computer Eingabehilfen angeben.

Pilotstudie

Aus dieser Motivation heraus
entwickelten wir eine Pilotstudie,
die das Computer- und Konsolen-
spielverhalten von Jugendlichen
mit korperlichen und motorischen
Beeintrachtigungen fokussierte.
Die Einschrankung auf den For-
derschwerpunkt Korperliche und
motorische Entwicklung erfolgte
aus der Notwendigkeit heraus,
den zu befragenden Personenkreis
einzugrenzen, um die zeitlichen
Rahmenbedingungen einzuhalten.
Eine Erweiterung der Studie auf
andere Formen von Beeintréchti-
gungen ist jedoch durchaus denk-
bar und wiirde unserer Meinung
nach lediglich eine Anpassung des
eingesetzten Fragebogens und eine
langere Studienzeit voraussetzen.

Vor der Entwicklung des Fragebo-
gen und der Befragung der Jugend-
lichen, fand eine grundsétzliche
Einschidtzung des Nutzungs- und
Spielverhaltens der Jugendlichen
mit korperlichen und motorischen
Beeintrachtigungen aufgrund be-
kannter Barrieren statt. Es wurden
auflerdem die Ergebnisse der JIM-
Studie herangezogen, um Ver-
gleichsdaten zu haben, die das Nut-
zungsverhalten von Jugendlichen
ohne Behinderung abbilden.

Dabei war von der Annahme aus-
zugehen, dass sich aufgrund der
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mehrfach angesprochenen und
identifizierten Barrieren deutliche
Unterschiede bei der Nutzung von
elektronischen Spielen zwischen
beiden Personengruppen zeigen
wiirden. Plausibel erschien es, dass
die Jugendlichen weniger Zeit mit
elektronischen Spielen verbringen
und auch andere Spiele préferieren
wiirden, als die in der JIM-Studie
befragten Testpersonen. Aufierdem
war ebenfalls anzunehmen, dass
die Jugendlichen fiir sie individuell
vorhandene Barrieren wahrnehmen
und dementsprechend Gebrauch
von Einstellungen machen, welche
ihnen die Zugéanglichkeit erleich-
tern.

Der fuir die Studie genutzte Fragebo-
gen wurde nach ausfiihrlichen Ge-
sprachen mit ,Medienexpertinnen
und -experten’ entwickelt. Dirk
Poerschke, Mitarbeiter im Medien-
zentrum Diisseldorf und Betreuer
der dortigen Medienwerkstatt,
konnte wertvolle Hinweise fiir die
inhaltliche Gestaltung des Fragebo-
gens geben. Des Weiteren wurden
Interviews mit drei Schiilern einer
Forderschule fiir Korperliche und
motorische Entwicklung gefiihrt.
Diese ausgewdhlten Schiiler ver-
bringen in ihrer Freizeit besonders
viel Zeit mit elektronischen Spielen
und konnten so einen Einblick in
speziell fiir zockende Jugendliche
interessante Themen geben. Auf
Basis dieser Interviews wurden
weitere wichtige inhaltliche Infor-
mationen fiir den Fragebogen fiir
die Studie erstellt. Der Fragebogen
sollte schliefllich zundchst sehr all-
gemein die Freizeitgestaltung der
Jugendlichen erfassen, um so spéter
den Stellenwert von elektronischen
Spielen in eben dieser zu ermitteln.
Diese Fragen sind stark an die aus
der JIM-Studie angelehnt. Auf diese
Weise wurde ein spéterer Vergleich
beider Studien ermoglicht. Gefragt
wurde nach dem Besitz von medi-
alen Geréten, die sich zum Abspie-
len von elektronischen Spielen eig-
nen - sprich Smartphones, Laptops
und PCs und auch verschiedene
Konsolen - und dem allgemeinen
Nutzungsverhalten dieser Gerite
durch die Jugendlichen. Abschlie-
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Blend wurden Fragen gestellt, die
etwas spezieller auf mogliche Bar-
rieren eingehen. Die Jugendlichen
sollen ihnen bewusste Barrieren und
Schwierigkeiten beschreiben und
falls moglich auch angeben, welche
Bedingungen am Gerit oder bei den
Einstellungen bestimmter Spiele sie
verdndern, um sich die Zugéng-
lichkeit zu erleichtern. Zusétzlich
wurden soziodemographische Da-
ten der Befragten, wie Alter und
Geschlecht, sowie spezifische Be-
hinderungen erfasst, um diese in die
Statistik mitaufnehmen zu kénnen.

Die Stichprobe

Im Rahmen unserer Untersuchung
konnten 89 Schiilerinnen und Schii-
ler zwischen 14 und 17 Jahren von
14 Schulen mit dem Forderschwer-
punkt Korperliche und motorische
Entwicklung befragt werden. Davon
waren 25 weiblich und 64 mann-
lich. Die deutlich hohere Anzahl
an mannlichen Jugendlichen lasst
sich mit der Zusammensetzung der
Schiilerschaft an der Forderschule
Korperliche und motorische Ent-
wicklung erkldren, da diese mehr-
heitlich von Jungen besucht wird
(Hansen & Wunderer, 2011). Um
bei der spateren Auswertung Riick-
schliisse zwischen dem jeweiligen
Behinderungsbild und dem Spiel-
verhalten ziehen zu konnen, wurden
die Diagnosen der teilnehmenden
Schiilerinnen und Schiiler sowie die
Richtlinie nach der sie beschult wer-
den, abgefragt. Wie erwartet fiel das
Spektrum an Behinderungsbildern
dublerst differenziert aus.

Die Jugendlichen wurden daher
(nach Leyendecker 2005) in drei
Kategorien von Behinderungsbil-
dern eingeordnet: die Schidigungen
von Gehirn und Riickenmark (56 %),
die Schidigungen von Muskulatur
und Knochengeriist (18 %) und
die Schidigungen durch chronische
Krankheiten oder Fehlfunktionen von
Organen (9 %). Diese Einteilung
war notwendig um auch verallge-
meinernde Aussagen tiber das Nut-
zungsverhalten machen zu kénnen.
Im spateren Verlauf unserer Arbeit
stellte sich allerdings heraus, dass
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aufgrund der komplexen Bezie-
hung zwischen dem individuellen
Behinderungsbild und den Barri-
eren beim Spielen eine differen-
zierte, individuelle Betrachtung
von Einzelfillen hiufig sinnvoll
und lohnenswert ist. An dieser
Stelle sei erwidhnt, dass alternativ
kommunizierende Jugendliche
nicht im Fokus der Studie standen,
sich jedoch unter den Befragten
Schiiler befanden, die nicht verbal-
sprachlich kommunizieren. Auf
diese Falle soll spdter noch einmal
genauer eingegangen werden.

Ergebnisse der Pilotstudie

Das wichtigste Ergebnis der Stu-
die soll zuerst genannt werden:
Es lielen sich Unterschiede beim
Gaming zwischen Jugendlichen mit
und ohne Behinderung feststellen,
allerdings fielen diese anders aus
als zuvor angenommen. Nahezu
90 % der befragten Jugendlichen
nutzen elektronische Gerdte um zu
spielen. Gaming spielt bei der Frei-
zeitgestaltung von Jugendlichen
mit Behinderungen also definitiv
eine grofle Rolle. Die befragten
Jugendlichen der Forderschule
spielen auch nicht weniger, sondern
sogar mehr als die Befragten der
JIM-Studie. 67 % der Schiilerinnen
und Schiiler spielen tdglich oder
mehrmals pro Woche, die vom
Medienpadagogischen Forschungs-
verbands Sudwest befragten Ju-
gendlichen nur zu 47 % (mpfs,
2015). Dies mag zum einen am
grofleren Anteil von ménnlichen Ju-
gendlichen die an der vorliegenden
Studie teilnahmen zusammenhén-
gen. Moglich ist aber auch, dass
die eingeschréankte Zuganglichkeit
zu anderen Freizeitaktivitdten, vor
allem solchen die aufierhalb des
Hauses stattfinden, eine hohere
Beschiftigung mit elektronischen
Spielen hervorruft.

Gaming liegt bei den Jugendlichen
mit Beeintrdchtigung auf Platz 5
der beliebtesten Freizeitaktivitdten
von insgesamt 16 auswéhlbaren
Antworten und wird somit deutlich
dem Sport, Lesen oder dem Treffen
mit Freunden bei der Freizeitge-
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staltung vorgezogen. Im Vergleich
der priferierten Freizeitaktivitdten
zeigte sich, dass besonders Sport
und das Treffen mit Freunden von
den Jugendlichen seltener betrie-
ben wird als von den Befragten der
JIM-Studie. Dies kénnte natiirlich
auch an den korperlichen Beein-
trachtigungen der Jugendlichen

der Forderschule liegen.

Freizeitaktivititen im Vergleich

Smartphone oder Handy...
Im Internet surfen
Musik héren
Fernseh gucken
Computer-/Konsolen- und...
Radio horen
Sport
Familienunternehmungen
Film gucken
Selbst Musik machen
Mit Freunden treffen
Buch lesen
Einkaufsbummel
Verein
Leichbiicherei/Bibliothek
Sportveranstaltungen
t
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Anzahl der Personen in Prozent (gerundet)

Abb. 1
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W TEglich/Mehrmals pro
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Besonders hiufig spielen die Ju-
gendlichen mit dem Smartphone
oder einer Konsole, Geridte die
sich oftmals auch im personlichen
Besitz der Jugendlichen befinden.
Beliebte Konsolen sind der Nin-
tendo 3DS, ein Handheldgerit,

Smartphone/Handy
Laptop
Tablet
Computer
0 10
m Gehdrt mir selbst
Abb. 2
4

20

m Gehidrt meiner Familie

und die Playstation 3, die stationar
iiber den Fernseher betrieben wird
(s. Abb. 2).

Obwohl viele Spiele sowohl online
als auch mit tatsdchlich anwe-
senden Personen zusammen ge-
spielt werden konnen, priferieren
die Jugendlichen das Spielen ohne
Partner, also allein.

Weiterhin interessant
ist, dass keine Unter-
schiede bei der Aus-
wahl von Spielen zu
finden waren. Die
Jugendlichen mit Be-
eintrachtigung spielen
das was auch andere
Jugendliche spielen.
Die beliebtesten Spiele
sind das Sportspiel Fifa,
das Open-World Spiel
Minecraft und das Ac-
tionspiel Grand Theft
Auto (mpfs, 2015).

Zwei unterstiitzt kom-
munizierender Gamer

Dennoch kénnen bei der Nutzung
dieser Geridte Schwierigkeiten
auftreten, die 28 % der Befragten
auch wahrnehmen und benennen
konnen. Probleme mit der Steu-
erung treten am hé&ufigsten auf.
Dies ist bei einer Stichprobe, die

Geritebesitz
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sich ausschliefilich aus dem Kreis
der Jugendlichen mit korperlichen
und motorischen Beeintrédchti-
gungen zusammen setzte nicht
verwunderlich. Viele Schiilerinnen
und Schiiler wissen sich jedoch zu
helfen, indem sie Verdnderungen
an den Spieleinstellungen vorneh-
men. Am héaufigsten wird dabei
der Schwierigkeitsgrad des Spiels
reguliert, aber auch Bildschirmein-
stellungen, Verdnderungen an der
Steuerung und Anpassungen der
Textgeschwindigkeit werden von
den Jugendlichen vorgenommen.
Verdnderungen am Gerit selbst
nehmen nur wenige der Jugend-
lichen vor. Neben dem Austausch
von Hardware und der Installation
von neuer Software nannten fiinf
der Befragten alternative Ansteue-
rungsmoglichkeiten, die sie fuir die
Bedienung ihres Geréts nutzten.
Ob diese Verdnderungen ausrei-
chen, um die dann doch sehr in-
dividuellen Barrieren abzubauen,
kann nur durch eine individuelle
Betrachtung einzelner Schiile-
rinnen und Schiiler, ihr Spiel-
verhalten und benannte Schwie-
rigkeiten abgelesen werden. An
dieser Stelle sollen zwei Schiiler
vorgestellt werden, die alternativ
kommunizieren.

Der 14-jahrige Dennis (*Name
gedndert) mit spastischer Cere-
bralparese wird nach den Richt-
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linien fur geistige Entwicklung
unterrichtet. Durch seine Beein-
trachtigung verftigt er tiber keine
Verbalsprache. Daher kommuni-
ziert er mit einem Talker. Dennis
macht in seiner Freizeit gerne Sport
oder unternimmt etwas mit seiner
Familie, er verbringt aber auch
viel Zeit an seinem Smartphone,
welches er mit Hilfe seines Tal-
kers ansteuern kann, und spielt
auch tédglich Computer-, Konso-
len- oder Onlinespiele. Er zockt
hauptsdchlich mit seinem Tablet,
obwohl er auch einen Nintendo
3DS besitzt und sich im Haushalt
der Familie noch eine Wii befindet.
Sein Lieblingsspiel ist Minecraft.
Dennis ist sich bewusst dartiber,
dass er an Spielen und Geréten
Verdnderungen vornehmen kann,
die ihm das Zocken erleichtern.
So nutzt er die Moglichkeit den
Schwierigkeitsgrad umzustellen
oder die Bildschirmeinstellungen
anzupassen. Diese Moglichkeiten
reichen ihm allerdings nichts aus.
Ganz konkret konnte er im Inter-
view zwei Probleme benennen:
Spiele, in denen besonders viel
gelesen werden muss, bereiten
ihm Schwierigkeiten. Aufgrund
der verminderten Kontrolle seines
Kopfes ist das Mitlesen von Tex-
ten fiir Dennis anstrengend. Hier
konnte eine vermehrte Sprach-
ausgabe niitzlich sein. Weiterhin
hat Dennis Probleme bei der Be-
dienung von Konsolencontrol-
lern, wie etwa dem der Xbox. Er
formulierte den Wunsch, diese
Controller durch einen Talker er-
setzen zu konnen. Die Bedienung
seines Handys ist ihm bereits
durch seinen Talker moglich. Diese
Funktion wird allerdings noch von
keiner Konsole erméglicht, Das
Spielen an den entsprechenden
Geridten und so auch der Zugang
zu Spielen, die nur fiir diese Geréte
erhiltlich sind, bleiben Dennis da-
her verwehrt.

Der 17-jdhrige Daniel (*Name
gedndert) kommuniziert ebenfalls
mit einem Talker, da er eine starke
Spastik hat die es ihm unméglich
macht artikuliert zu sprechen. Sei-
ne Freizeitaktivitdten fokussieren
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sich hauptsdachlich auf mediale
Gerite, wie das Fernsehen oder
das Radio. Er liest aber auch gerne
Biicher. Daniel nutzt seinen Talker
und eine Wii zum Spielen, beide
Gerite jedoch selten. Dies liegt
auch an den Problemen, die er mit
der Steuerung von Geréten hat. Fiir
die Ansteuerung der Wii kann der
Controller der Konsole mit Hilfe
eines Klettbandes an seinem Arm
befestigt werden. Die Steuerung
des Geriits ist dann vor allem des-
halb moglich, weil die Wii eine
spezielle Technik verwendet, bei
der grobmotorische Bewegungen
mit dem Controller erfasst wer-
den und so zur Steuerung genutzt
werden.

Mit anderen Konsolen kann Daniel
jedoch nicht spielen, da diese eine
ausgepréigtere Feinmotorik vo-
raussetzen. Auch er wiinscht sich
deshalb eine Moglichkeit, Gerite
mit seinem Talker ansteuern zu
konnen. Ebenfalls denkbar wire
fiir ihn eine Steuerung der Gerite
mit den Augen. Diese Technik ist
bei Talkern einsetzbar, fiir Kon-
solen allerdings nicht vorhanden.

Fazit

Auffdllig ist, dass bei den zwei
genannten Beispielen nicht die
alternative Kommunikation der
Schiiler die Probleme beim Spielen
hervorruft. Vielmehr bereiten die
korperlichen Beeintrachtigungen
Schwierigkeiten. Tatsdchlich ist
Sprechen nur bei dufSerst wenigen
Spielen eine zwingende Voraus-
setzung. Nur spezielle Spiele, wie
etwa das Karaokespiel SingStar,
fordern ganz gezielt zum Spre-
chen, beziehungsweise Singen auf.
In den meisten anderen Spielen
kann auf Sprechen jedoch génzlich
verzichtet werden. Zwar nutzen
Onlinespielerinnen und -spieler
oftmals die Moglichkeit tiber den
so genannten Teamspeak verbal-
sprachlich miteinander zu kom-
munizieren, um etwa Spielstrate-
gien schnell abzuwickeln, generell
ist hier allerdings auch die schrift-
liche Kommunikation {iber einen
Chat moglich. Nichtsprechende
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Jugendliche sind daher vermut-
lich hdufig von den Barrieren
betroffen, die auch Jugendlichen
mit korperlichen und motorischen
Beeintrdchtigungen den Spielspafs
verderben. Solche Barrieren lassen
sich durchaus bereits hdufig, aber
noch nicht immer durch Hilfsmit-
tel und Unterstiitzende Technolo-
gien tiberwinden.

Ausblick

Die Frage wie Hilfsmittel zur
Teilhabe an Alltag wie z. B. Ga-
men und zur Teilhabe an Kom-
munikation von Personen mit
korperlichen Beeintrachtigungen
dienen konnen, untersucht ein
neues Projekt des Lehrgebiets
Korperliche und Motorische Ent-
wicklung der TU Dortmund. Ziel
des Projekts SELFMADE ist die
exemplarische und partizipative
Herstellung von Hilfsmitteln fiir
die Teilhabe an Alltag, Arbeitsle-
ben und Kommunikation. Dafiir
wird ein ,Maker Space” mit 3D-
Druckern im Dortmunder Biiro
fiir Untersttitzte Kommunikation
eingerichtet. Ziel ist es die Herstel-
lung individualisierter Hilfsmittel
zu professionalisieren, damit eroff-
nen sich auch neue Moglichkeiten
fur Gamer - individualisierte
Halterungen lassen sich dann ganz
einfach ausdrucken
(http://selfmade.fk13.tu-dortmund.
de).
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