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Im Interview

Gamescamp — Ein Barcamp zu digitalen Spielen

LVR-Zentrum fiir Medien und Bildung, Diisseldorf + Kooperationspartner

Dirk Poerschke/Jiirgen Sleegers

Herausragendes und Spezielles

Welches sind die Besonderheiten Ihres
Projekts?

Als wir 2011 mit dem Gamescamp starteten,
gab es in dieser Form keine vergleichbare Ver-
anstaltung in Deutschland. Fachkongresse,
Messen oder Konferenzen zum Thema Com-
puterspiele sind vorrangig die Treffpunkte der
Industrie, der Wissenschaft oder der Politik.
Fir unsere Zielgruppe der Jugendlichen und
jungen Erwachsenen blieb hier in erster Li-
nie nur die jahrliche gamescom®in Kéln, die
vom Betreiber selbst als ,das grofite Messe-
und Event-Highlight flr interaktive Spiele und
Unterhaltung” kommuniziert wird. Die Kos-
ten der Anreise und Unterkunft grenzen hier
allerdings viele aus. Mit dem Jugendforum-
NRW? auf dieser Messe werden zwar auch
medienpadagogische Aspekte zum Thema
Computerspiel in den Fokus genommen, im
Wesentlichen sind aber Entertainment- und
Konsumenteninformationen das alles beherr-
schende Thema. Fachkongresse, die stdrker in
die Thematik Computerspiele einsteigen (wie
beispielsweise die Quo Vadis? als europdische
Spieleentwickler-Konferenz), stellen mit ihren
hohen Teilnahmekosten, gerade auch fur Ju-
gendliche aus benachteiligten sozialen Milieus,
untberwindbare Hirden dar. Dazu kommen
bei einigen Jugendlichen starke Unsicherhei-
ten im sozialen Miteinander und ein verrin-
gertes Selbstwertgefuihl. Mit dem Gamescamp
erreichen wir, dass die Jugendlichen ihre in ho-
hem MaRe vorhandene Expertise in die Veran-
staltung einbringen kénnen und der Austausch
thematisch auch weit Uber das Digitale Spiel
hinausgeht.

Ziele und Methoden

Welche medienpddagogischen Ziele werden
mit welchen Methoden verfolgt?

Unser wesentliches Ziel ist, die Teilnehmer/-
innen zur Reflexion ihrer eigenen ,Medienre-
zeption" zu fuhren. Wie nutzen sie Compu-
terspiele, wie nehmen sie diese wahr und wie
verarbeiten sie ihre digitalen Spielangebote,
welche Probleme sehen sie? Welches sind die
kognitiven und emotionalen Prozesse wahrend
und auch nach der Rezeption? Die Methode
des Barcamps lasst dabei gentiigend Raum fir
eigene Themen der Teilnehmer/-innen.

Die Jugendlichen kénnen lernen, Grup-
pendiskussionen zu fihren und zu moderieren
sowie mit eigenen Konflikten und Krisen um-
zugehen. Dazu missen sie sich natlrlich auch
als gut aufgehoben und wertgeschéatzt erfah-
ren. Eine Grundlage dafir ist die Forderung
des Gemeinschaftsgefiihls. Neben der Beglei-
tung durch die anwesenden pddagogischen
Fachkrifte nehmen also gemeinsame Aktivita-
ten einen groflen Raum ein. AuBenstehende,
die sich ein Bild von Jugendlichen auf einem
Gamescamp machen, dirfte es irritieren, fir
die Teilnehmenden war es aber klar, dass ne-
ben den virtuellen Spielwelten beispielsweise
auch das Kickerspielen, Streetgames, Brett-
und Kartenspiele, wie World of Worcraft — Das
Brettspiel, Aborea — Tischrollenspiel, Munchkin,
oder ein von einem Teilnehmer angebotener
Poetry Slam zur Mediennutzung selbstver-
standlich dazu gehéorten.



Medienkompetenz und Medien-
bildung durch Praxisprojekte

Welche Vorkenntnisse hatten die bisherigen
Teilnehmerinnen und Teilnehmer?
Computerspiele decken heute ganz unter-
schiedliche Interessengruppen ab und vie-
le der Teilnehmerinnen und Teilnehmer sind
echte Expert/-innen in der ihnen liebsten
Spielform, mit der sie sich zum Teil bereits seit
Jahren beschaftigen. Da gibt es Strategen, Mu-
sikliebhaber, Geschichtenerzahler, Aktion-Fans
oder Spieler, fur die einfach nur das schwerste
Spiel das beste ist. Hinzu kommen noch tech-
nische Kompetenzen beim Umgang mit der
notwendigen digitalen Technik. Uber diese
unterschiedlichen Expertisen konnten wir als
Veranstalter zum Teil nur staunen. Trotzdem
war es uns moglich, dank der eingeladenen
Expert/innen, auch Bereiche abzudecken, in-
nerhalb derer bei den Teilnehmer/-innen ein
echtes Beratungsbedirfnis bestand. Fragen
nach Urheberrechten bei der kreativen Wie-
derverwendung von Spielinhalten, nach der

Quialifikation zu bestimmten Berufsbildern in
der Gamesbranche oder zum Gamedesign im
Allgemeinen sind da nur einige Beispiele.

Welche Bereiche der Medienkompetenz
fordert das Projekt?

Im Wesentlichen handelt es sich dabei um Kern-
kompetenzen der Medienpartizipation, wie
sie z.B. von Dieter Baacke oder Henry Jenkins
definiert worden sind. Die Fahigkeit, kollektiv
Wissen zur Verfolgung eines gemeinsamen Ziels
(die inhaltlichen Ergebnisse des Gamescamps)
produzieren zu kénnen oder Medieninhalte
in ethischer Hinsicht gemeinsam mit anderen
analytisch zu beurteilen, zog sich durch das ge-
samte Gamescamp. Einen groRen Bereich deckt
dabei naturlich die Anschlusskommunikation an
das eigene Spielen ab. Die Vorschldge zu den
Workshops auf dem Barcamp kommen von den
Jugendlichen selbst. Dabei ist nicht zu verges-
sen, dass die Workshops der Teilnehmer/-innen
immer auch ein selbstdndiges Vorbereiten der
eigenen Vortrage erfordert. Neben der not-
wendigen Recherche und Analyse — das eigene
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Zeitmanagement und die Prasentationstechnik
vorausgesetzt — gaben die Workshops natir-
lich auch immer eine gute Ubung ab, das eige-
ne Auftreten vor einer Gruppe zu starken. Der
Kreativitdt waren dabei keine Grenzen gesetzt.
Vom zum Vortrag passenden Cosplay-Kostim
bis zum selbstgedrehten Kurzfilm kamen hier
unterschiedlichste Elemente zum Einsatz.

Welche Kenntnisse haben die Teilnehmenden
erworben?

Wir kénnen nicht im Detail feststellen, welche
inhaltlichen Kenntnisse die Teilnehmerinnen
und Teilnehmer aus den einzelnen Workshops
mitgenommen haben. Bei einer Spezialisie-
rung auf bestimmte Teilaspekte des digitalen
Spiels durch die Anbieter der Workshops sind
das sicher einige.

Wichtig war uns, dass die Teilnehmenden
individuell erfahren haben, dass sie mit ihrer
Expertise nicht alleine sind und der Austausch
mit anderen ,Gleichgesinnten" alle berei-
chert hat. Neben zusatzlichem Expertenwis-
sen und neuen Informationen konnten die

/e

Teilnehmer/-innen die Erfahrungen sammeln,
dazu zu gehoéren, mitzugestalten und nicht
einfach nur teilzunehmen. Sie waren fir die
stets entspannte und gute Atmosphdre, eine
konstruktive und unterstitzende Mitarbeit,
die Inhalte und Ausgestaltung — kurzum fur
das Gelingen und die Qualitat des Gamescamps
verantwortlich. Als gemeinsame Schnittmenge
hat das Thema Computerspiel da ganze Arbeit
geleistet. Aus vielen Gesprachen konnten wir
erfahren, dass viele Jugendliche das Gefuhl
.Ich kann etwas und ich werde akzeptiert" aus
dem Gamescamp mitgenommen haben.

Probleme und Grenzen

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

Ein grolBer Vorteil bei der Organisation und
Durchfuhrung des Gamescamps war die Aufga-
benverteilung auf viele Schultern. Jede einzelne
der beteiligten Einrichtungen konnte Know-




How und Arbeitskraft einbringen, was bei der
Anzahl und Vielschichtigkeit der Aufgaben zur
Planung und Durchfihrung des Gamescamps
enorm wichtig war. Einzelne Institutionen wa-
ren an ihre Grenzen gekommen, gemeinsam ist
es aber gut moglich gewesen, eine bundesweite
Veranstaltung in der Qualitdt zu realisieren. Al-
lein schon das Verwalten der Anmeldungen und
die Betreuung der ca. 70 Teilnehmer/-innen war
stets eine sehr arbeitsintensive Herausforde-
rung. Zu Fragen wie ,Wer schlaft in welchem
Zimmer?" kommen die Reisekostenabrechnung,
Anfragen nach bestimmtem Essen, kurzfristige
Absagen usw. Dazu mdissen noch geeignete
Rdume angemietet werden, die Finanzierung
muss geplant, die Offentlichkeitsarbeit und die
Online-Community mussen gepflegt werden.
Das ist nur durch regelmaRige Absprachen im
Team moglich, welche wiederum organisiert
werden mussen — online, da die Netzwerke
Uber das gesamte Bundesgebiet verteilt sind.
Stolpersteine sind da eher im Zeitmanagement
der Netzwerker zu finden. Wir organisieren ja
alle nicht hauptberuflich das Gamescamp; da ist
eine Menge Engagement und Herzblut fir das
Projekt mit an Bord.

Technik

Welche technischen Voraussetzungen miissen
fiir Projekte wie lhres gegeben sein?

Ein Barcamp zum Thema Computerspiele
macht den Einsatz von Technik unabdingbar.
Fur die Workshops reichen klassische Prdsen-
tationstechniken wie Laptop, Beamer, Flip-
charts, Moderationskoffer und Pinnwdnde aus.
Um die Ergebnisse der Workshops zu doku-
mentieren, hatten wir immer noch ein zusitz-
liches Notebook im Raum.

Schon umfangreicher wurde es, gemein-
same Aktivitdten fur 70 Jugendliche anzubie-
ten. Teilnehmer/-innen, bei denen das digitale
Spielen einen wichtigen Teil der Freizeitgestal-
tung ausmacht, erwarten natirlich auf einem
Gamescamp auch Games.

Das erfordert spieletaugliche Rechner
fur die LAN-Party inklusive vieler Meter Ka-
bel, Retro-Konsolen und neue Spielkonsolen

fur Spielstationen, Zubehor fir Musikspiele,
und naturlich W-LAN in der Einrichtung, Ka-
meras fur Interviews usw. Das W-LAN dient
dabei nicht nur als Internetzugang fur die
Teilnehmer/-innen, sondern auch fur die Live-
Dokumentation der einzelnen Workshops auf
eingerichteten Etherpads.

Tipps fiir die Praxis

Welche Ratschlige oder Empfehlungen
kénnen Sie Interessierten geben, die dhnliche
medienpddagogische Projekte durchfiihren
méchten?

Alle beteiligten Personen/Institutionen aus
unserem bundesweiten Gamescamp-Netzwerk
geben Interessierten gerne Tipps und Hilfe-
stellung bei der Durchflihrung eines eigenen
Gamescamps. Verweisen mochten wir gern
noch einmal auf die Publikation JugendBar-
Camp — ein Leitfaden fiir die Praxis, die man
z.B. kostenlos Uber den IJAB — Fachstelle fur
Internationale Jugendarbeit der Bundesrepub-
lik Deutschland e.V. beziehen kann.

Der Aufwand fur die Planung, Durchfih-
rung und Nachbereitung eines solch groBen
Angebots ist nicht zu unterschdtzen. Hinzu
kommt die Herausforderung, diese Arbeit ne-
ben den vielen anderen Aufgaben zu stemmen.
Alle beteiligten Netzwerkpartner konnten ihre
Mitarbeit inhaltlich gut begriinden — dies allein
schafft aber keine zusétzlichen freien Ressour-
cen. Das muss allen im Vorfeld bewusst sein.
Es ist von Vorteil, wenn in einem Netzwerk
schon gute Erfahrungen in gemeinsamen Pro-
jekten gesammelt wurden. Frei nach Schiller:
Drum prufe, wer sich flr dieses Projekt bindet
bzw. mit wem dieses Projekt gemeinsam gut
zu realisieren ist.

Motivation

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

Einen grolRen Teil der Teilnehmerinnen und Teil-
nehmer mussten wir bei dem Thema der Ver-
anstaltung nicht wirklich motivieren. Das lag



sicher zum Teil daran, dass wir das Gamescamp
stark Uber virales Marketing, die Online-Com-
munity und eine populdre Spielezeitschrift be-
kannt machen konnten. Inzwischen hat sich
das Gamescamp auch mithilfe der ehemaligen
Teilnehmer/-innen stark herumgesprochen; die
Anmeldungen kommen schnell zusammen. Na-
tarlich muissen wir im Vorfeld viele Fragen zum
Format eines Barcamps beantworten, denn
das ist fur viele Jugendliche ein neues Thema.
Wer auf ein reines Spielwochenende hoffte,
musste dann schon zweimal Uberlegen, ob das
Gamescamp das richtige Angebot ist. Hier ist et-
was Aufklarungsarbeit durch die Organisatoren
gefragt. Eine besondere Gruppe der Teilneh-
menden sind Jugendliche, die sich Uber ihre
Jugendfreizeiteinrichtung mit pddagogischen
Begleitpersonen anmelden. Vor Ort ist es oft-
mals wichtig, diese Jugendlichen — besonders
im Hinblick auf den Peer-Charakter dieses Bar-
camps — zu motivieren, sich einzubringen.

Was hat den beteiligten Jugendlichen
besonders viel Spaf8 gemacht? Und was
fanden Sie selbst besonders motivierend?
Unsere Teilnehmer/-innen fanden es in beson-
derem MaRe motivierend, ihre Selbstwirksam-
keit wahrzunehmen und reflektiert zu bekom-
men, dass es sich um ihre eigene Veranstaltung
handelt. Das Orga-Team war zwar immer an-
sprechbar, hielt sich aber aus den Inhalten der
Workshops heraus. Darlber herrschte anfangs
zwar bei einigen Jugendlichen Skepsis, aber im
Laufe der Zeit wurde ihnen immer klarer, dass
es inhaltlich auch ihre Veranstaltung ist und
nicht nur die der einladenden Organisationen.
Sehr motivierend waren natirlich auch die
Gamescamp-Spielphasen. In diesem Rahmen
wurden noch bestehende Grenzen zwischen
den Teilnehmenden und dem Orga-Team abge-
baut - alle einte das Interesse an Games. Uns
hat am stdrksten die Fachkompetenz der Teil-
nehmerinnen und Teilnehmer beim Gamescamp
motiviert. Das war unglaublich spannend und
hat auch den eigenen Horizont zum Thema
Computerspiele erweitert. Somit handelt es
sich auch um eine gelungene Fortbildung fir
die Medienpddagog/-innen vor Ort.

Nachhaltigkeit und Wirkung des
Projekts

Welche Veranderungen haben sich durch

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

Da koénnen wir schlecht fur alle Netzwerkpart-
ner sprechen, aber aus allen Gamescamps der
letzten Jahre ist inzwischen ein richtiges klei-
nes Netzwerk von Jugendlichen entstanden,
die auch Uber das Gamescamp hinaus mit uns
und untereinander in Kontakt bleiben. Das
sind Kontakte und partizipative Elemente, die
wir bis in die Planung weiterer Veranstaltun-
gen immer miteinbeziehen konnten. So wer-
den auch zukiinftige kleinere Gamescamps in
den einzelnen Bundesldndern mithilfe dieses
erweiterten Netzwerkes gemeinsam geplant.

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

Seit dem ersten Gamescamp 2011 in der Ju-
gendherberge in Hagen (NRW) wird durch
die Veranstalter der Ansatz des Peer-to-Peer-
Lernens im jéhrlichen Turnus immer weiter
gefestigt. Die Veranstaltungen laufen tber drei
Tage an einem Wochenende vor den Sommer-
ferien. 2012 wurde das Gamescamp in Thirin-
gen in einem Seminarhaus auf der Burg Lohra,
2013 in einer Jugendbildungsstatte in Wirz-
burg und 2014 in der Jugendbildungsstétte
Kurt Lowenstein in Werneuchen/Werftpfuhl
(Brandenburg) durchgefiihrt. In jedem Jahr
Ubernimmt eine andere Partnerinstitution aus
dem bundesweiten Gamescamp-Netzwerk fe-
derfihrend die Organisation. Der regionale
Bezug zum Veranstaltungsort ist beabsichtigt
— 2011 Institut Spielraum (NRW); 2012 Ins-
titut Spawnpoint (Thiringen), 2013 das JFF
(Bayern) — und erwies sich als vorteilhaft fur
die Umsetzung. Darlber hinaus werden von
den Veranstaltern neben dem bundesweiten
Angebot auch Angebote fir die einzelnen Lén-
der geplant und durchgefiihrt. Wir mochten
Multiplikator/-innen zum Thema Barcamps
schulen und Jugendhduser aktivieren, selber
die ldee des Gamescamps als ein Regelange-



bot zu tibernehmen. Wir ermutigen zudem die
Gamescamp-Teilnehmer/-innen, auch selbst-
stdndig tdtig zu werden und eigene Veranstal-
tungen zu organisieren.

Themen

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

Die drei folgenden Beispiele verdeutlichen gut
die groRe Themenspanne. Ein (ber die Jahre
von den Teilnehmerinnen und Teilnehmer an-
gesprochenes Thema lautet ,Ethik in Games".
Ethische und moralische Aspekte in Computer-
spielen werden immer wieder gerne von den
Medien aufgegriffen — bei den Jugendlichen
ist dieser Aspekt des Spielens jedoch stets ein
wichtiges Thema. Was bedeutet fiir mich selber
eine moralische Entscheidung im Spiel? Eine
Reihe von Spielen erlaubt dem Spieler/der Spie-
lerin ndmlich, gut oder bése — mit allen Konse-
quenzen und Schattierungen — zu sein. Bedeu-
tet gut immer gut, bdse immer bése und wo
ist (m)eine Grenze, ein solches Spiel zu spielen?
Das ist ein wirklich spannendes Thema.

In einem anderen Workshop haben sich die
Teilnehmenden dariber ausgetauscht, wie sie
sich neben und nach dem Spielen noch mit der
Spielgeschichte oder den Spielfiguren ausein-
andersetzen. Dabei wurden interessante Fra-
gen gestellt: Was mache ich als Spieler, wenn
mein Spiel vorbei ist? Was bleibt tibrig? Kann
mich ein anderes Spiel genauso unterhalten,
inspirieren und fesseln? Einige Teilnehmer/-in-
nen berichteten davon, wie sie Spielgeschich-
ten in Form von Fan-Fiction weiterschreiben
oder eigene Cosplay-Kostiime anfertigen, um
so auch einmal in einer nicht virtuellen Welt
in die Rolle einer lieb gewonnen Spielfigur
schltpfen zu kénnen.

Eine Workshop mit Rekordbeteiligung
wurde mit der Fragestellung Uberschrieben:
.Spielen wirklich nur Jungs?" Neben den Fra-
gen, ob eine Beziehung funktionieren kann,
wenn ein Partner in seiner Freizeit am liebs-
ten vor dem Computer sitzt oder ob es besser
ist, wenn beide Partner spielen, ging es auch
darum, wie ,Computerspiel-Nerds" iberhaupt

einen Partner finden? Fir den Workshop reich-
te der grofte Raum in der Burg Lohra beina-
he nicht aus. Zwar wurden keine ultimativen
Antworten gefunden, aber es schien ein groRRes
Bedurfnis, sich Uber dieses Thema mit Gleich-
gesinnten einmal auszutauschen.

Trends und Interessen der Zielgruppe

Welche neuen Medientrends, medialen
Interessen oder Aspekte der Medienkultur
sind in ihrer Zielgruppe in jiingster Zeit
besonders aktuell?
Kein wirkliches Thema ist die Finanzierung
des eigenen Medienkonsums. Obwohl wir ja
gezielt auch Jugendliche aus benachteiligten
Milieus und Strukturen erreichen, ist das Uber
die Jahre kein Thema gewesen. Die Angebote
im Free-to-play-Trend-Bereich, wie z.B. League
of Legends (Lol), sind Plattformen und Spiel-
welten fir Millionen von Spielern, die auch
ohne zusétzliche Kosten heruntergeladen oder
gespielt werden kénnen. An der technischen
Grundausstattung fur die aktuellsten Spiele
auf dem Markt muss man manchmal Abstriche
machen, aber das mussen viele Jugendliche.
Ein Trend der in den letzten Jahren immer
mehr Anhdnger findet, sind Let's Play-Videos.
Dabei zeichnen Spieler/-innen auf, wie sie ein
bestimmtes Spiel oder ausgewdhlte Sequenzen
spielen und kommentieren den Verlauf. Das Er-
gebnis wird dann tiber Videoportale anderen zur
Verflgung gestellt. Oftmals hat das einen hohen
Unterhaltungswert und die Stars der Szene, wie
Gronkh, PietSmiet oder Sarazar, kennt jeder Ju-
gendliche, der mit Games zu tun hat.

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

Die Let's Play-Videos sind fur unsere medien-
padagogische Arbeit von groem Interesse, da
hier das individuelle Spielerlebnis des Spielen-
den im Vordergrund steht. Der Spieleratgeber-
NRW, als einer der Netzwerkpartner, bezieht
diese Entwicklung jetzt kontinuierlich in seine
Arbeit mit Jugendlichen ein.



Perspektiven

Welche Chancen sehen Sie vor dem
Hintergrund Ihres Erfolgs fiir die
medienpddagogische Projektarbeit an lhrer
Einrichtung und generell?

Der Dieter Baacke Preis in der Kategorie ,Pro-
jekte von und mit Jugendlichen" hat auch bei
den Tragern unserer Einrichtungen Wellen ge-
schlagen. Einen Preis als beispielhaftes Medien-
projekt der Bildungs-, Sozial- und Kulturarbeit
in Deutschland verliehen zu bekommen, macht
nicht nur uns als Organisatoren stolz. Die sehr
gute Zusammenarbeit und finanzielle Férderung
unseres Projektes, u.a. durch die Bundeszentra-
le fir politische Bildung und verschiedene Part-
ner in den einzelnen Lidndern, wird in Zukunft
dadurch einfacher. Zum Teil ist es Einzelnen
von uns sogar leichter gefallen, die Sinnhaftig-
keit eines bundesweiten medienpadagogischen
Projektes beim jeweiligen Trager zu begriinden
— von dem zusétzlichen Motivationsschub bei
den Gamescamp-Netzwerkern gar nicht zu re-
den, denn gerade auf Seiten der Netzwerkpart-

ner ist sehr viel Engagement und nicht verre-
chenbare Arbeitszeit eingebracht worden.

Der Best-Practice-Charakter des Gamescamps
(der zur Nachahmung einlddt) hat schon zu
Nachfragen aus einigen Jugendfreizeiteinrich-
tungen gefthrt. So wird es z.B. ein kleineres
Gamescamp gemeinsam mit dem Jugendring
Dusseldorf zur ,Langen Nacht der Jugendkultur”
in NRW geben. Hier unterstiitzen wir natirlich
die Organisatoren technisch und personell. Der
Jugendring Dusseldorf hat Gbrigens durch den
Dieter Baacke Preis vom Gamescamp erfahren.
Das ist doch ein gutes Zeichen.

Struktur und Rahmen

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

Trotz des Erfolges kénnen wir leider nicht den
Projektcharakter aus den Augen verlieren. Mit
dem Dieter Baacke Preis 2013 wurden wieder
erschreckend viele Preistragerinnen und Preis-
trager bzw. die damit verbundenen Institutio-




nen oder Projekte geehrt, die Uber ihre aus-
gezeichneten Projekte hinaus um ihre Existenz
bangen miussen. Auch zwei unserer wichtigs-
ten Netzwerkpartner sehen einer ungewissen
Zukunft entgegen. Es stellt sich die Frage: Sind
medienpddagogische Angebote ein einzelnes,
inhaltlich abgegrenztes Vorhaben mit be-
stimmtem Anfang und Ende? Ein gesellschaft-
licher Wandel hin zu mehr Medienbildung ist
auf dieser Basis sicher nicht moéglich. Fordern
und fordern: Mittlerweile fordern Politik und
Gesellschaft Medienkompetenz als Schlis-
selqualifikation, dementsprechend muss aber
auch die Medienpadagogik geférdert werden.
Einzelne Projekte hier und da reichen nicht
aus. Es braucht verldssliche Strukturen und fir
Modellprojekte verstetigte ,Prozesse", um den
nachhaltigen Ausbau einer gelungenen medi-
enpddagogischen Landschaft fur alle Zielgrup-
pen zu bereichern. Oder sollte die Férderung
einzelner Projekte als ein Startschuss verstan-
den werden, durch den sich ein Projekt eine
langfristige eigene Finanzierung aufbauen
kann? ,Ich weild nicht, ob es besser wird, wenn
es anders wird. Ich weill nur, dass es anders
werden muss, wenn es besser werden soll."
(Georg Christoph Lichtenberg)

Feedback

Gab es abschliefSend seitens der Zielgruppe
Verbesserungsvorschlige, weiterfiihrende
Ideen beziiglich Ihres Projektes?
Verbesserungsvorschldge gab es einige. Stark
diskutiert wurde unsere Altersvorgabe flr die
Teilnahme. Einige der Teilnehmenden sind
schon bei den ersten Gamescamps dabei ge-
wesen und mittlerweile zu alt fir das ndchste
Gamescamp. Diese erfahren Teilnehmerinnen
und Teilnehmer haben auch fiir uns einen
wichtigen Part innerhalb des Barcamps uber-
nommen. Sie konnten im Sinne des Peer-to-
Peer-Lernens den ,Neuen" erkldren wie alles
ablauft und hatten natirlich einen ganz an-
deren Zugang zu den Jugendlichen. Wir ha-
ben allerdings im Plenum mit den anderen
Teilnehmer/-innen entschieden, die Gruppe
der Jugendlichen beizubehalten. Schlecht war

die Idee, Uber die 21-Jahre-Grenze hinauszu-
gehen, aber nicht. Laut dem Bundesverband
Interaktive Unterhaltungssoftware eV. (BIU)
ist der deutsche Gamer im Durchschnitt inzwi-
schen 32 Jahre alt*. Eine der groRten Gruppen
in dieser Altersverteilung ist die der 40- bis
49-Jahrigen. Man koénnte fast Uberlegen, un-
ser Gamescamp fur die Jugendlichen auf die
Erwachsenenarbeit auszuweiten. Aber dari-
ber mussen wir noch ausfthrlich beraten und
eventuell greift ja einer unserer Gamescamper
diese Idee noch auf. Das wdre schon.

Interviewpartner

Dirk Poerschke: MedienSpielPddagoge M.A.;
arbeitet beim LVR-Zentrum fur Medien und
Bildung in Dusseldorf; Medienreferent der
Landesanstalt fir Medien in NRW; Gremiums-
mitglied beim Prifsiegel Games-Pddagogisch
wertvoll des Bundesverbandes des Spielwaren-
Einzelhandels e.V. (BVS); Sprecher der GMK-
Fachgruppe Games.

Jiirgen Sleegers: Diplom-Sozialpadagoge und
MedienSpielPddagoge M.A.; seit 2007 gemein-
sam mit Horst Pohlmann Leitung von Spielraum
— Institut zur Férderung von Medienkompe-
tenz, Fachhochschule Kéln; Konzeption und
Realisierung des Angebots gameskompakt.de,
welches eine konstruktive, kritische und krea-
tive Auseinandersetzung mit dem Thema und
Gegenstand ,Games" ermoglicht.

Anmerkungen

1 www.gamescom.de/de/gamescom/home/index.
php [Stand: 07.07.2014]

2 www.jugendforum-nrw.de [Stand: 07.07.2014]

3 www.die-entwicklerkonferenz.de [Stand: 07.07.
2014]

4 www.biu-online.de/de/fakten/gamer-statisti-
ken.html [Stand: 07.07.2014]



Abbildungsnachweis

photocase.com:

S. 20 Hugger (stalker88)

S. 27 Roll (BeneA)

S. 47 Meister/Sander (ergonoMedia)

S. 58 Briicks/Wegener (The Listen-To-It-
Network)

Medienpadagogischer Forschungsver-
bund Siidwest (mpfs) — JIM-Studie 2009:
S. 49 Meister/Sander

Gan-Shin (Band ZORO):
Titelbild und S. 55 von Gross

Elke Schlote/Elisabeth Ziesel:
S. 65, 68, 68

Andreas Hedrich:
S. 74

Kirsten Mascher/Andreas Ueberschaer:
S.77.79

Fotos und Abbildungen zu den Projektbe-
schreibungen und Interviews wurden uns
freundlicherweise vom jeweiligen Projekt zur
Verfiigung gestellt.
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