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1 | Vorwort

Viele junge Menschen zwischen 12 und 18 Jahren spielen regelmaBig
Computer-Spiele. Die Jugendlichen machen Spiele am Smartphone.
Am Tablet-PC. Am Computer. Oder an der Spiele-Konsole.

Viele sagen auch: Games.
Das ist Englisch und bedeutet: Spiele.
So spricht man das: Gams.

@[7 Computer-Spiele nennt man auch: Digitale Spiele.
oNe)
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0 Smartphones, Tablet-PCs, Computer oder
3 Spiele-Konsolen nennt man: digitale Gerate.

Digital ist alles, was man
mit dem Computer machen kann.

Die Jugendlichen spielen ungefahr ein-einhalb Stunden am Tag.
Am Wochenende ein bisschen mehr.

Digitale Spiele sind wichtig fur junge Menschen.

Sie konnen mit anderen spielen. Und neue Freunde kennen-lernen.
Sie konnen im Spiel jemand anderes sein. Sie konnen sich etwas
ausdenken. Oder einfach nur Spaf3 haben.

Mit digitalen Spielen kann man auch lernen.
Es gibt ganz viele Moglichkeiten.

Digitale Spiele sind auch fir junge Menschen
mit Beeintrachtigung wichtig.

Fur junge Menschen mit Beeintrachtigung
gibt es aber noch viele Hindernisse.

Viele digitale Spiele sind nicht fur Menschen mit Beeintrachtigung
gemacht. Die Erfinder von den Spielen haben einfach nicht an
Menschen mit Beeintrachtigung gedacht. Deshalb konnen Menschen
mit Beeintrachtigung bei vielen digitalen Spielen nicht gut mitspielen.

Seite 5 | Vorwort



In diesem Papier haben wir aufgeschrieben:
Was mussen wir machen.

Damit alle Menschen mit Beeintrachtigung
gut bei digitalen Spielen mitspielen konnen.

uﬂ@}

Und damit junge Menschen mit und ohne Beeintrachtigung
gemeinsam digitale Spiele spielen konnen.

@ Wir sagen dazu:
Wir haben Leit-Linien aufgeschrieben.

Leit-Linien sind Regeln.

Die Leit-Linien sind fur

Lehrerinnen und Lehrer

Politikerinnen und Politiker

Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter in der Kinder- und Jugend-Hilfe
Erfinderinnen und Erfinder von digitalen Spielen
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1.1 | Wie sind die Leit-Linien entstanden?

Forscherinnen und Forscher
von der Technischen Hochschule Koln und

vom Institut fur Medien-Padagogik in Munchen
haben eine Untersuchung gemacht.

@ Das Projekt heiB3t: InGame

So spricht man das: Ingam.
(ON®)

Game ist Englisch und bedeutet: Spiel.
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Das Projekt InGame hat von Mai 2022 bis April 2024 gedauert.
Die Stiftung Deutsche Jugendmarke hat das Projekt gefordert.
Das bedeutet: Die Stiftung hat Geld fur das Projekt gegeben.

Die Forscherinnen und Forscher haben untersucht:
Wie gut konnen junge Menschen mit Beeintrachtigung
bei digitalen Spielen mitmachen?

Daflr haben sie junge Menschen
mit verschiedenen Beeintrachtigungen befragt.
Die jungen Menschen waren zwischen 12 und 25 Jahre alt.

Die Forscherinnen und Forscher
wollten von den jungen Menschen wissen:

e \\elche Spiele spielt ihr gerne. Welche nicht so gerne.

e \Welche Erfahrungen habt ihr mit digitalen Spielen gemacht.

e \WVelche Schwierigkeiten habt ihr beim Spielen gehabt.

e Habt ihr beim Spielen andere junge Spielerinnen und Spieler
kennen-gelernt. Und vielleicht neue Freunde gefunden.

Einige Jugendliche haben nach der Umfrage
an Werkstatt-Treffen teilgenommen.

Werkstatt-Treffen sind Arbeits-Gruppen.
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Bei den Werkstatt-Treffen haben die Jugendlichen uber die digitalen
Spiele gesprochen. Zum Beispiel Uber die Schwierigkeiten von
Spielerinnen und Spielern mit Beeintrachtigung. Und darUber, was
man besser machen muss. Damit Menschen mit Beeintrachtigung
genauso gut mitspielen konnen wie alle.

Bei den Werkstatt-Treffen haben die Jugendlichen ihre Meinung gesagt.
Und viele Ideen aufgeschrieben.

Die Antworten aus der Umfrage und die Ergebnisse von den
Werkstatt-Treffen waren wichtig fur die Leit-Linien.

Zum Schluss fand eine Abschluss-Veranstaltung statt.

Bei der Abschluss-Veranstaltung hat die Forschungs-Gruppe
mit verschiedenen Gruppen liber die Leit-Linien gesprochen:

e Mit Jugendlichen
e Mit Menschen aus der Politik
e Mit Erfinderinnen und Erfindern von digitalen Spielen
e Mit Lehrerinnen und Lehrern
e Mit einem Fach-Beirat.
Das ist eine Gruppe von Fachleuten.
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1.2 | Ziel der Leit-Linien:
Was wollen wir mit den Leit-Linien erreichen?

Alle Menschen haben die gleichen Rechte.

Und alle Menschen haben das Recht auf Teilhabe am Leben in der
Gesellschaft. Das bedeutet: Alle Menschen konnen Uberall dabei sein.
Und mitmachen.

\ /. So steht es in der Vereinbarung der Vereinten Nationen

uber die Rechte von Menschen mit Behinderung.

S Man sagt auch kurz: Behinderten-Rechts-Konvention.
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Die Behinderten-Rechts-Konvention ist eine Vereinbarung.

In der Behinderten-Rechts-Konvention stehen die Rechte von
Menschen mit Behinderung drin. Fast zwei-hundert Lander
haben die Vereinbarung unterschrieben.

Fur viele Menschen mit Beeintrachtigung

gibt es noch viele Hindernisse.

Sie kdnnen noch nicht tberall dabei sein und mitmachen.
Das ist auch bei digitalen Spielen so.

O : / _ Man sagt auch:
@ Fur Menschen mit Beeintrachtigung gibt es noch viele Barrieren.
= Oder: Viele digitale Spiele sind noch nicht barriere-frei.

Wie konnen junge Menschen mit und ohne Beeintrachtigung
gemeinsam digitale Spiele spielen?

Verschiedene Gruppen probieren das aus.

@0 In Nordrhein-Westfalen gibt es das Projekt
56 Gaming ohne Grenzen.
Gaming ist Englisch und bedeutet: Digitale Spiele spielen.
So spricht man das: Gaming.
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Junge Menschen mit und ohne Beeintrachtigung
testen gemeinsam digitale Spiele.

Sie wollen heraus-finden:

e \Welche Spiele konnen Menschen mit Beeintrachtigung mitspielen.
e \Welche Spiele kdnnen Menschen mit Beeintrachtigung
nicht mitspielen.
e \Was macht Menschen mit Beeintrachtigung Schwierigkeiten,
wenn sie digitale Spiele spielen.
e \Welche Schwierigkeiten sind das.

In anderen Landern gibt es solche Gruppen auch.
Bis jetzt kimmern sich aber nur wenige Gruppen
um Barriere-Freiheit bei digitalen Spielen.

Das muss sich andern.
Deshalb sind unsere Leit-Linien wichtig.
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2 | Leit-Linien

Digitale Spiele sind wichtig flr junge Menschen.
Digitale Spiele sind auch wichtig zum Lernen.

Alle jungen Menschen sollen digitale Spiele nutzen konnen.
Auch junge Menschen mit Beeintrachtigung.
Unsere Gesellschaft muss daflir sorgen, dass das geht.
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2.1 | Leit-Linien fiir Menschen
in der Kinder- und Jugend-Hilfe

Junge Menschen mussen lernen:

Was ist wichtig fir das gute Zusammenleben von Menschen.
Das lernen sie in der Familie. In der Schule. In der Freizeit.
Und beim Zusammensein mit Freunden und anderen Menschen.

@[7 Das nennt man: Soziale Entwicklung
o) e@)

sich weiter-entwickeln bedeutet:
lernen und besser werden.

sozial bedeutet hier:
Gut mit anderen Menschen zusammen-leben.
Und die Regeln zum Zusammenleben beachten.
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Das Leben von jungen Menschen ist nicht uberall gleich.
Manche Jugendlichen haben es schwerer als andere.
Zum Beispiel weil die Familie nur wenig Geld hat.

Man sagt auch: Die Jugendlichen sind benachteiligt.

Die Kinder- und Jugend-Hilfe soll jungen Menschen helfen.
Damit sie sich gut weiter-entwickeln.

Die Kinder- und Jugend-Hilfe hilft besonders benachteiligten
Jugendlichen.

Digitale Spiele gehéren zum Leben von jungen Menschen dazu.
Beim Spielen lernen die Jugendlichen: Was ist wichtig
fur das gute Zusammenleben von Menschen.

Digitale Spiele kann man auch schon im Kindergarten
und in der Schule nutzen.

Dabei ist wichtig: Alle Kinder kdnnen die digitalen Spiele nutzen.
Auch Kinder mit Beeintrachtigungen. Die Erzieherinnen und Erzieher
im Kindergarten mussen darauf achten.

Die Lehrerinnen und Lehrer in der Schule auch.
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%ﬁﬁ% Kinder- und Jugend-Hilfe: Leit-Linie 1:
Menschen in der Kinder- und Jugend-Hilfe
mussen bei ihrer Berufs-Ausbildung lernen:

Wie kann ich bei der Arbeit mit Jugendlichen
digitale Spiele nutzen.

Menschen in der Kinder- und Jugend-Hilfe

miussen bei ihrer Berufs-Ausbildung lernen:

Digitale Spiele gehdéren zum Leben von jungen Menschen dazu.
Die jungen Menschen lernen beim Spielen mit anderen:

Was ist wichtig fur das gute Zusammenleben von Menschen.

Menschen in der Kinder- und Jugend-Hilfe
miussen bei ihrer Berufs-Ausbildung auch lernen:
Wie kann ich bei der Arbeit mit jungen Menschen digitale Spiele nutzen.

Und sie mussen lernen:
Welche digitalen Spiele spielen junge Menschen.
Und welche digitalen Spiele sind gut fur junge Menschen.
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% Kinder- und Jugend-Hilfe: Leit-Linie 2:
Die Kinder- und Jugend-Hilfe soll anderen Menschen zeigen:
Digitale Spiele sind gut fur junge Menschen
mit und ohne Beeintrachtigung

Junge Menschen mit und ohne Beeintrachtigung

sollen gemeinsam lernen.

Und sie sollen auch in der Freizeit etwas gemeinsam machen.

Mit digitalen Spielen geht das sehr gut. Die jungen Menschen mit
Beeintrachtigung gehdren dazu. Sie werden nicht ausgeschlossen.
Beeintrachtigung ist unwichtig.

Auch wichtig:
Die Menschen in der Kinder- und Jugend-Hilfe konnen die
Jugendlichen beim Spielen beobachten. Und besser kennen-lernen.
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Sie sehen zum Beispiel:

e \Was interessiert die Jugendlichen.

e \Was konnen die Jugendlichen besonders gut.
Was konnen sie nicht so gut.

e Und: Wo haben die Jugendlichen Schwierigkeiten.

e So kann die Kinder- und Jugend-Hilfe die jungen Menschen besser
unterstitzen. Zum Beispiel bei Sachen, die sie nicht so gut konnen.

Die Menschen in der Kinder- und Jugend-Hilfe
konnen die Jugendlichen auch besser beraten.
Zum Beispiel, welchen Beruf sie spater machen kdonnen.

Und die jungen Menschen konnen sich selbst besser kennen-lernen.

Sie kdnnen zum Beispiel sehen:

e \Was interessiert mich.

e \Was kann ich gut.

e \Was kann ich nicht so gut.
Wo habe ich Schwierigkeiten.

Das hilft den jungen Menschen.
Und macht sie zu selbstbewussten Personen.

Deshalb soll die Kinder- und Jugend-Hilfe

bei ihrer Arbeit mit jungen Menschen
digitale Spiele nutzen.
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% Kinder- und Jugend-Hilfe: Leit-Linie 3:
Junge Menschen mit und ohne Beeintrachtigung sollen
gleichberechtigt bei digitalen Spielen mitspielen kdnnen.

Die Erzieherinnen und Erzieher und die Lehrerinnen und
Lehrer mussen darauf achten.

Spielerinnen und Spieler denken oft: Menschen mit Beeintrachtigung
kdnnen nicht bei digitalen Spielen mitspielen. Deshalb werden junge
Menschen mit Beeintrachtigung oft ausgeschlossen.

Das nennt man Diskriminierung.

Diskriminierung ist nicht in Ordnung!

Junge Menschen mit Beeintrachtigung konnen sehr gut bei digitalen
Spielen mitspielen. Sie brauchen vielleicht kleine Hilfen. Zum Beispiel
Anleitungen in leichter Sprache. Kleine Bilder. Oder andere kleine
Hilfen. Dann kdnnen sie genauso gut mitspielen wie alle anderen.

Die Erzieherinnen und Erzieher und Lehrerinnen und Lehrer
konnen mit den Jugendlichen zusammen uberlegen:

Was mussen wir tun,

damit alle jungen Menschen
gleichberechtigt

bei digitalen Spielen mitspielen kdnnen.

Und sie kdnnen gemeinsam mit den Jugendlichen Regeln machen.
Damit alle Spielerinnen und Spieler sich verstehen.
Und damit niemand benachteiligt wird.
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{Eﬁ Kinder- und Jugend-Hilfe: Leit-Linie 4:
Die Kinder- und Jugend-Hilfe soll einen Plan machen:
Wo kénnen wir digitale Spiele nutzen.
Jugendliche sollen bei dem Plan mitarbeiten.

Digitale Spiele sind wertvoll fiir die Kinder- und Jugend-Hilfe:

e Junge Menschen mit und ohne Beeintrachtigung konnen
gleichberechtigt miteinander spielen.

e Jugendliche mit Beeintrachtigung gehoren dazu.

e Sie werden nicht ausgeschlossen.

Seite 20 | Leit-Linien in der Kinder- und Jugend-Hilfe



e Junge Menschen ohne Beeintrachtigung lernen:
Menschen mit Beeintrachtigung sind genauso wertvoll wie alle
anderen. Und sie kdnnen genauso gut mitspielen wie alle anderen.

® Junge Menschen lernen etwas Uber Medien.
Zum Beispiel Uber digitale Gerate wie Computer, Smartphones,
Tablet-PCs und Spiele-Konsolen. Und ubers Internet.

® Junge Menschen lernen auch:
Welche Spiele sind gut. Welche Spiele sind nicht gut.

e Und junge Menschen konnen bei der Planung von Angeboten mit
digitalen Spielen mitmachen. Sie konnen ihre Meinung sagen.
Und sie konnen uber ihre Erfahrungen sprechen.

Deshalb soll die Kinder- und Jugend-Hilfe mehr Angebote mit digitalen
Spielen machen. Tipps dazu gibt es im Internet. In Fach-Zeitschriften
und Buchern. Und in einem Info-Heft vom Projekt InGame.
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2.2 | Leit-Linien fir die Spiele-Erfinderinnen
und Spiele-Erfinder

Digitale Spiele mussen barriere-frei sein. Das bedeutet:
Alle Menschen konnen mitspielen.
Auch Menschen mit Beeintrachtigung.

Fur die Barriere-Freiheit von digitalen Spielen
sind die Spiele-Erfinderinnen und Spiele-Erfinder zustandig.
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Es gibt schon Regeln flr die Barriere-Freiheit.
Zum Beispiel Regeln fur barriere-freies Internet.
Regeln fur barriere-freie Computer-Programme.
Und Regeln flr barriere-freie Gerate.

Die Spiele-Erfinderinnen und Spiele-Erfinder
mussen diese Regeln beachten.

Wir haben noch zusatzliche Regeln flr die Spiele-Erfinderinnen
und Spiele-Erfinder gemacht.
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@ Erfinderinnen und Erfinder: Leit-Linie 1:

(] Alle digitalen Spiele sollen auch fur Menschen mit
Beeintrachtigungen gut sein. Die Erfinderinnen und Erfinder
von digitalen Spielen sollen das immer berlcksichtigen.

Eine Spielerin mit Beeintrachtigung hat mal gesagt:
»Ilch mochte niemandem den Spal3 am Spielen nehmen.
Ich mochte einfach nur ofter mitspielen konnen.*

Die Erfinderinnen und Erfinder von digitalen Spielen
sollen immer daran denken:

Menschen mit Beeintrachtigungen wollen auch gerne mitspielen.
Die Spiele-Erfinderinnen und Spiele-Erfinder
sollen die digitalen Spiele so machen, dass das geht.

Auch wichtig:
Spielerinnen und Spieler sollen ihre Meinung zu den Spielen sagen.
Und Vorschlage fur Verbesserungen machen.

Und es muss Anleitungen und Informationen geben, die alle verstehen
konnen. Zum Beispiel Anleitungen und Informationen in leichter oder
einfacher Sprache. Als Text. Als Film. Oder zum Anhoren.

Dafur sind die Spiele-Erfinderinnen und Spiele-Erfinder verantwortlich.
Und die Spiele-Firmen.
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@ Erfinderinnen und Erfinder: Leit-Linie 2:

(] Eine Haupt-Regel fur die Erfinderinnen und Erfinder

von digitalen Spielen muss sein:

Digitale Spiele mussen barriere-frei sein.

Nur barriere-freie Spiele sind gute Spiele. Dann kaufen auch
mehr Menschen barriere-freie digitale Spiele.

Fur die Erfinderinnen und Erfinder von digitalen Spielen muss gelten:
Barriere-Freiheit ist wichtig fur die gute Qualitat von digitalen Spielen.
Nur barriere-freie digitale Spiele sind gute Spiele.

Gute Qualitat bedeutet: Etwas ist sehr gut.

Gute Qualitat ist wichtig fur die Spielerinnen und Spieler.
Und fur andere Menschen.

Zum Beispiel fur die Eltern.

Fur Erzieherinnen und Erzieher.

Und far Lehrerinnen und Lehrer.

Es gibt schon Regeln fur die Barriere-Freiheit.

Und Verbesserungs-Vorschlage von Menschen
mit verschiedenen Beeintrachtigungen.
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Die IGDA sammelt die Ideen und Verbesserungs-Vorschlage.
Dort konnen die Erfinderinnen und Erfinder von digitalen Spielen
nachfragen. Und wichtige Informationen bekommen.

Die IGDA ist ein Berufs-Verband flur Spiele-Erfinderinnen und
Spiele-Erfinder auf der ganzen Welt. Die Haupt-Stelle ist in den USA.

Ein Berufs-Verband ist so ahnlich wie ein Verein.

Die Mitglieder sind Menschen mit demselben Beruf.

Oder Menschen mit ahnlichen Berufen.

Der Berufs-Verband setzt sich fur die Interessen seiner Mitglieder ein.

Was wir uns auch wiinschen:
Die Erfinderinnen und Erfinder von digitalen Spielen
sollen ihre Erfahrungen austauschen.

Das bedeutet: Sie sollen dariiber sprechen:

e \Was ist gut. Was ist noch nicht so gut.
e \Vas kann man besser machen.

Und die Spiele-Erfinderinnen und Spiele-Erfinder sollen anderen
Erfinderinnen und Erfindern von guter Technik erzahlen.

Damit andere Spiele-Erfinderinnen und Erfinder die Technik

bei ihren Spielen auch einbauen kdnnen.
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@ Erfinderinnen und Erfinder: Leit-Linie 3:

(] Alle Menschen haben die gleichen Rechte.

Und alle Menschen sind gleich wertvoll.

Das gilt fur die Spielerinnen und Spieler.

Und das gilt fur die Figuren in den digitalen Spielen.

Was ist normal. Was ist nicht normal.

In vielen Spielen sind Menschen mit Beeintrachtigung weniger
wert als Menschen ohne Beeintrachtigung. Und: In vielen Spielen
sind Menschen ohne Beeintrachtigung normal. Menschen mit
Beeintrachtigung sind nicht normal.
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In vielen digitalen Spielen sind ,normale“ Menschen starker
als die anderen. Sie konnen mehr. Und sie sind oft die Chefs.
Die Spielerinnen und Spieler denken oft genauso.

Im normalen Leben ist das aber gar nicht so.
Viele Menschen mit Beeintrachtigung kdnnen Sachen,
die konnen andere Menschen nicht.

Alle Menschen haben die gleichen Rechte. Alle Menschen sind
gleich wertvoll. Egal, woher sie kommen. Und egal, ob sie eine
Beeintrachtigung haben oder nicht. Alle Menschen konnen etwas
besonders gut. Und etwas anderes nicht so gut.

Das gilt flr die Spielerinnen und Spieler. Und das gilt auch fur die
Figuren in den Spielen. Die Erfinderinnen und Erfinder von digitalen
Spielen mussen das bei den Spielen beachten. Dann kdnnen
Menschen mit und ohne Beeintrachtigung gleichberechtigt bei
digitalen Spielen mitspielen.
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@ Erfinderinnen und Erfinder: Leit-Linie 4:

(] Menschen mit Beeintrachtigung
sollen beim Erfinden von digitalen Spielen mitarbeiten.
Sie sollen gute Ausbildungs-Moglichkeiten bekommen.
Und sie sollen in Spiele-Firmen arbeiten.

Menschen mit Beeintrachtigung sagen:
»Nichts uber uns ohne uns!*

Sie meinen damit:
Wenn Sachen fiir Menschen mit Beeintrachtigung gemacht
werden, dann muss man Menschen mit Beeintrachtigung fragen.

Das gilt auch fur digitale Spiele.

Menschen mit Beeintrachtigung wissen selbst am besten,

was sie konnen. Was sie wollen. Und was sie brauchen. Deshalb
mussen Menschen mit Beeintrachtigung beim Erfinden von digitalen
Spielen mitarbeiten.

Auch wichtig:

Menschen mit Beeintrachtigung mussen digitale Spiele ausprobieren.
Und ihre Meinung dazu sagen.

Man sagt auch: Sie sollen die Spiele bewerten.

Seite 29 | Leit-Linien fur Spiele-Erfinder



Sie sollen zum Beispiel sagen:

e Konnen Menschen mit Beeintrachtigung das Spiel gut mitspielen.
e \Werden Menschen mit Beeintrachtigung
im Spiel gleichberechtigt behandelt.
e \Welche Barrieren hat das Spiel. Das bedeutet:
Wo haben Menschen mit Beeintrachtigung Schwierigkeiten beim
Spielen. Zum Beispiel bei der Technik. Oder bei den Spiel-Regeln.

Diese Informationen sind wichtig fur die Beschreibung
von digitalen Spielen. Zum Beispiel im Internet. In Katalogen.
Oder in Zeitungen und Zeitschriften.

Die Kauferinnen und Kaufer lesen die Beschreibungen.
Und wissen dann sofort:

Das Spiel ist gut fur mich.

Oder: Das Spiel ist nicht gut flr mich.

Menschen mit Beeintrachtigung
miussen auch ohne Barrieren studieren konnen

Digitale Spiele sind Spiele fur den Computer.
Oder fur andere digitale Gerate.

Wenn man digitale Spiele erfinden wiill,
dann braucht man eine Ausbildung.
Das ist meistens ein Studium an einer Hochschule.

Fur Menschen mit Beeintrachtigung
muss es barriere-freie Moglichkeiten zum Studieren geben.
Dafur sind die Hochschulen zustandig.
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2.3 | Leit-Linien fiir die Politik

Die Kinder- und Jugend-Hilfe ist fur alle jungen Menschen da.
Egal, ob sie eine Beeintrachtigung haben oder nicht. Das gilt fur alle
Hilfs-Angebote der Kinder- und Jugend-Hilfe. Auch fir digitale Spiele.

Die Politik hat schon einige Gesetze geandert.
Das reicht aber noch nicht.
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Die Politik muss noch mehr tun. Zum Beispiel:

e Die Politik muss noch mehr Gesetze andern.
Damit es in Zukunft mehr barriere-freie digitale Spiele gibt.

e Die Politik kann die Spiele-Firmen unterstutzen.
Zum Beispiel mit Geld. Damit die Firmen in Zukunft
mehr barriere-freie digitale Spiele machen.

e Die Politik kann Spiele-Firmen und andere Firmen unterstutzen.
Damit die Firmen mehr Fachleute mit Beeintrachtigung einstellen.
Zum Beispiel Erfinderinnen und Erfinder fur digitale Spiele.

Oder Spiele-Testerinnen und Spiele-Tester.
Die Spiele-Tester probieren aus:
Sind die digitalen Spiele barriere-frei.
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@ Politik: Leit-Linie 1:

Die Bundes-Regierung muss in ihrem Kinder- und Jugend-Plan
digitale Spiele fur junge Menschen mit und ohne
Beeintrachtigung fordern.

Fordern bedeutet: helfen, unterstiitzen. Zum Beispiel mit Geld.
Der Kinder- und Jugend-Plan ist ein Plan der Bundes-Regierung.
Darin steht: Welche Hilfen vom Staat

konnen junge Menschen bekommen.

Der Kinder- und Jugend-Plan muss
mehr digitale Spiele bericksichtigen.

Und: Die digitalen Spiele mussen fur alle jungen Menschen gut sein.
Egal, ob sie eine Beeintrachtigung haben oder nicht.
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@ Politik: Leit-Linie 2:

Die Politik muss Gesetze andern.
Und Spiele-Firmen unterstltzen.
Damit die Firmen mehr barriere-freie digitale Spiele machen.

Die Politik muss Gesetze andern. Damit die Spiele-Firmen mehr
barriere-freie digitale Spiele machen miissen.

Wenn digitale Spiele barriere-frei sein sollen, dann ist das mehr Arbeit.
Und kostet mehr Geld. Deshalb muss die Politik Spiele-Firmen
unterstitzen. Zum Beispiel mit Geld.

In der Spiele-Industrie gibt es viele kleine Firmen.

Oder einzelne Personen, die Spiele erfinden.

Die Politik muss die kleinen Firmen besonders unterstutzen.
Und die Spiele-Erfinderinnen und Spiele-Erfinder auch.
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@ Politik: Leit-Linie 3:

Die Politik muss die Selbst-Vertretung von Menschen
mit Beeintrachtigung starken.

Menschen mit Beeintrachtigung setzen sich fur ihre Rechte ein.
Zum Beispiel in Beiraten und Fach-Verbanden.
Das nennt man Selbst-Vertretung.

Die Politik muss die Selbst-Vertretung von Menschen mit
Beeintrachtigung starken. Zum Beispiel:

e Die Selbst-Vertretungs-Gruppen brauchen Geld.
Damit sie arbeiten kdnnen.
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e Menschen mit Beeintrachtigung mussen bei politischen
Entscheidungen mitbestimmen. Auch bei Entscheidungen,
wo es um Barriere-Freiheit bei digitalen Anwendungen geht.
Zum Beispiel bei digitalen Anwendungen am Computer,
am Smartphone, am Tablet-PC und im Internet.
Digitale Anwendung ist alles, was man mit dem Computer
machen kann. Digitale Spiele sind auch digitale Anwendungen.

e Fur die Aufgaben in einer Selbst-Vertretungs-Gruppe
mussen Menschen mit Beeintrachtigung ausgebildet werden.
Sie konnen zum Beispiel besondere Kurse machen.

e Mehr Menschen mit Beeintrachtigung mussen
einen Arbeits-Platz im ersten Arbeits-Markt bekommen.
Daflr muss es mehr Ausbildungs-Kurse
fur Menschen mit Beeintrachtigung geben.
Dort konnen Menschen etwas fur ihren Beruf lernen.

Es muss auch mehr Geld fur Hilfen am Arbeits-Platz geben.
Zum Beispiel fur technische Hilfen.
Und fur Arbeits-Assistentinnen und Arbeits-Assistenten.

Mit erster Arbeits-Markt sind zum Beispiel
Arbeits-Platze in Firmen oder bei Behorden gemeint.

Viele Menschen mit Beeintrachtigung arbeiten
in einer Werkstatt fur behinderte Menschen.

Werkstatten fur behinderte Menschen
gehoren zum zweiten Arbeits-Markt.
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@ Politik: Leit-Linie 4:

Gruppen und Einzel-Personen setzen sich

fur barriere-freie digitale Spiele ein.

Die Menschen sollen sich treffen und Erfahrungen
austauschen. Die Politik muss die Arbeit

von diesen Gruppen unterstutzen.

Wir wollen mehr barriere-freie digitale Spiele. Dafiir miissen
verschiedene Stellen zusammen-arbeiten. Zum Beispiel:

e Spiele-Firmen und Spiele-Erfinderinnen und Spiele-Erfinder
e Menschen mit Beeintrachtigung und Selbst-Vertretungs-Gruppen
e Menschen aus der Spiele-Forschung

Die verschiedenen Gruppen bilden zusammen ein Netz-Werk.

Die Politik muss solche Netz-Werke unterstutzen.
Zum Beispiel mit Geld.
Und mit Raumen, wo sie sich treffen konnen.
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@ Politik: Leit-Linie 5:

Digitale Spiele sind fir Menschen
mit und ohne Beeintrachtigung gut.
Die Politik muss Informationen und Werbung dafur machen.

Menschen mit und ohne Beeintrachtigung konnen gemeinsam digitale
Spiele spielen. Wenn die digitalen Spiele barriere-frei sind.

Die Politik muss Informationen und Werbung fur barriere-freie
digitale Spiele machen. Damit mehr Menschen wissen:
Digitale Spiele sind fir Menschen mit und ohne Beeintrachtigung gut.

Und damit mehr Menschen fordern:
Wir wollen barriere-freie digitale Spiele.

Die Politik kann zum Beispiel Falt-Blatter, Info-Hefte

und Werbe-Videos machen. Oder digitale Spiele zeigen.
Zum Beispiel bei politischen Veranstaltungen.

Oder bei Veranstaltungen, wo es um digitale Spiele geht.
Dort kann es auch digitale Spiele zum Ausprobieren geben.

Die Politik kann auch Sachen fir die Berufs-Ausbildung machen.
Zum Beispiel fur die Ausbildung von Lehrerinnen und Lehrern.

Und fur die Ausbildung von Erzieherinnen und Erziehern.

Es gibt viele Moglichkeiten.
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3 | Fangen wir an!

In der Vereinbarung uber
die Rechte von Menschen mit Behinderung steht:

Alle Menschen haben die gleichen Rechte. Und alle Menschen sollen
am Leben in der Gemeinschaft teilnehmen konnen.

Egal, woher sie kommen. Egal, ob sie viel oder wenig Geld haben.
Und egal, ob sie eine Behinderung haben oder nicht.
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Bei digitalen Spielen konnen junge Menschen mit und ohne
Beeintrachtigung zusammen spielen. Genau so, wie es in der
Behinderten-Rechts-Konvention steht.

Digitale Spiele gehoren zum Leben von jungen Menschen dazu.
Auch zum Leben von jungen Menschen mit Beeintrachtigung.

Viele digitale Spiele sind aber noch nicht barriere-frei.

Das bedeutet: Menschen mit Beeintrachtigung

konnen nicht richtig mitspielen. Oder sie konnen gar nicht mitspielen.
Weil viele Spiele nicht fir Menschen mit Beeintrachtigungen
gemacht sind.

Das muss sich andern!
Deshalb haben wir diese Leit-Linien geschrieben:

e [ eit-Linien fur die Kinder- und Jugend-Hilfe
e | eit-Linien fur die Spiele-Erfinderinnen und Spiele-Erfinder
e |eit-Linien fur die Politik

Diese Stellen sind gemeinsam verantwortlich.
Und alle Stellen haben ihre besonderen Aufgaben.

Fangen wir anl
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