Maike Sambaf3

Spiel mit! — Fur alle?

Barrierearme Spielmdglichkeiten in der aktuellen Sonder-
ausstellung des TECHNOSEUM

Hintergrund

In Deutschland sind etwa 9,4% der Bevolkerung schwerbehindert. Das sind unge-
fahr 7,8 Millionen Menschen.” Mit einer immer alter werdenden Gesellschaft werden
diese Zahlen noch weiter ansteigen und auch in Zukunft mehr Hilfsmittel und neue
Zugange bendtigt werden. Fir Museen bedeutet dies im Umkehrschluss, sich spates-
tens jetzt mit dem Thema barrierearmer Ausstellungen zu beschéftigen, sowohl in
der szenografischen Darstellung als auch in ihrer inhaltlichen Aufbereitung.

ICOM definiert Museen unter anderem als Orte, die 6ffentlich zugénglich, barriere-
frei und inklusiv sind.? Dieses Idealbild ist in der deutschen (und internationalen)
Museumslandschaft beileibe noch nicht umgesetzt. Dennoch lohnt es sich, weiter
darauf hinzuarbeiten. Das Ziel eines inklusiveren Museums verandert dabei vorrangig
das Selbstverstandnis von Museen als Orte kultureller Teilhabe®, dabei sollten aller-
dings nicht ausschlieBlich die Besucherzahlen ausschlaggebend sein. Im Rahmen der
Neugestaltung und einer generellen Offnung des TECHNOSEUM, erwachst auch die
Barrierearmut zu einem Schwerpunkt. Die Bemihungen, die Ausstellungen in Zu-
kunft weiter zuganglich zu machen, finden in der aktuellen Sonderausstellung ,Spiel
mit! Bauen — Zocken — Knobeln” ein Testfeld.



Neben verschiedenen raumlichen Voraussetzungen fur die Barrierearmut wie
Raumbreiten, unterfahrbare Tische und taktile Leitsysteme sind auch inhaltliche As-
pekte relevant, um allen Besuchenden vielfaltige Zugange zu ertffnen.*

Im Folgenden soll es anhand ausgewahlter Objekte mehr um inhaltliche Aspekte
des barrierearmen Spielens als um bauliche MaBnahmen gehen. Gerade Spielen ist
besonders im Leben von Kindern, aber auch weit dartber hinaus, ein elementarer
Bestandteil des Lebens und ein wichtiges Mittel, um sich mit der Welt und ihrer
Funktionsweise zu beschaftigen.> Doch auch, wenn von der Wissenschaft Spielen
seit langem als fur den Menschen wichtig angesehen wird®, gibt es zu barrierearmen
Spielen bisher wenig aussagekraftige Untersuchungen.

.Die Puppe sieht aus wie ich!"’
Ein Ansatz, der bei der Spiel mit!-Ausstellung verfolgt wurde, ist es, eine Reprasen-
tation von unterschiedlichen Menschen zu ermdglichen. Dabei ist es wichtig, dass
Spielmaterialien nicht nur normative Gesellschaftsbilder wiedergeben, sondern breit
gefachert verschiedene Lebensrealitdten darstellen. Einem inklusiven Anspruch fol-
gend sind Merkmale, die nicht der Norm entsprechen, umso wichtiger in ihrer Dar-
stellung. Die Abwesenheit von verschiedenen Eigenschaften hat auf die Spielenden
eine groBe Wirkung.® Die Erziehungswissenschaftlerin Kartin Macha und die Sozial-
arbeiterin Gabriele Koné definieren Spielmaterialien als nicht neutral, diese wirden
vielmehr den Alltag mit expliziten und impliziten Bewertungen von Menschen, Zu-
sammenhangen oder Dingen reprasentieren.’ Spielmaterialien sollen dabei méglichst
Anregungen geben und die Maglichkeit schaffen, die Welt zu reprasentieren und ein
breites (Nach-)Spielen zu unterstitzen.°

.Kinder erhalten mit den Spielmaterialien Botschaften Uber sich, Uber andere
Menschen und die Welt und daruber, was gesellschaftlich als ,normal” gesehen wird
[...]. Vielfaltsaspekte [...], die mit den Spielmaterialien reprasentiert werden, werden
von Kindern als bedeutsam und erwinscht betrachtet.” "
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Abb. 1:
Barbie Fashionistas mit Down-Syndrom
Foto: Klaus Luginsland




Auch Spielzeugmarken 6ffnen sich fir eine diversere Darstellung. Seit einigen
Jahren bringt Mattel Barbie-Puppen mit Diversitatsmerkmalen heraus. So wurde erst
2023 eine Puppe mit Down-Syndrom (Abb. 1) veréffentlicht. Die Barbie-Puppe [...]
soll alle Kinder dazu inspirieren, spielerisch Geschichte zu erzdhlen. Und sie ermdég-
licht noch mehr Kindern, sich selbst in einer Barbie wiederzufinden und die Welt um
sie herum beim Puppenspiel widerzuspiegeln.’ Die Pressesprecherin betont eben-
falls, dass die Puppen auch fur Spielende mit anderen Lebensrealitdten hergestellt
werden, die dadurch Verstandnis erlernen wirden. Dies fihre zu einer toleranteren
Gesellschaft. Der Konzern entschied sich zudem, mit der National Down Syndrome
Society (NDSS) zusammenzuarbeiten. Ein Team beriet hierbei beim Designprozess der
Barbie. Die Puppe ist zum Beispiel kleiner, besitzt allerdings einen langeren Rumpf.
Das Gesicht ist runder als bei den herkdmmlichen Barbies, hat einen flachen Nasen-
ricken und mandelférmige Augen, die leicht schrég liegen.'® Die Puppe mit Down-
Syndrom tragt zusatzlich eine pinkfarbene Halskette mit drei Pfeilen, die fur das
dritte Chromosom 21 stehen. Die Prasidentin des Vereins auBert sich wie folgt: , Dies
bedeutet so viel flir unsere Gemeinschaft. Die Kinder kénnen zum ersten Mal mit
einer Barbie-Puppe spielen, die aussieht wie sie. Diese Barbie erinnert uns daran, dass
wir die Macht der Sichtbarkeit nie unterschatzen sollten. '

Die Puppen gerieten aber auch in die Kritik. Bei einer Barbie im Rollstuhl (Abb. 2)
stellte sich heraus, dass sie so nicht mehr durch die Turen des , Traumhauses” passte
und das auch der Camper-Van fur die Barbie nicht mehr nutzbar war.™ Dies verdeut-
licht ironischerweise allerdings auch die Lebensrealitat vieler Menschen mit Behinde-
rungen.

Doch die Reprasentation verschiedener Aspekte ist nicht nur fir Menschen wich-
tig, die sich von der vermeintlichen Norm unterscheiden. Sie ermdglicht es allen,
sich durch Spielen mit Vielfalt auseinanderzusetzen. Unterschiede werden bspw. von
Kindern von Beginn an wahrgenommen. Ermd&glicht man ihnen das bewusste Aus-
einandersetzen damit, dass Menschen unterschiedlich sind, fordert dies die Empathie
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Abb. 2:
Barbie Fashionistas mit Rollstuhl
Foto: Klaus Luginsland
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und das gegenseitige Verstandnis und zeigt zugleich, dass es neben Unterschieden
auch zahlreiche Gemeinsamkeiten gibt. Zudem wird das Denken Uber Gerechtigkeit

angeregt.'®

Auch in der Ausstellung werden Puppen mit verschiedenen Merkmalen gezeigt.
Neben unterschiedlichen Haut- und Haarfarben gibt es Puppen im Rollstuhl und die
beschriebene Puppe mit Down-Syndrom zu sehen und zu bespielen.

Barrierearmes Gaming

Die Szene rund um Videospiele erfreut sich auch bei Menschen mit Einschrankungen

groBer Beliebtheit. Dabei gibt es verschiedene Mdaglichkeiten, um Barrieren zu um-

gehen, und ein Spiel zu erméglichen. Die Initiative ,Gaming ohne Grenzen” macht

es sich zur Aufgabe, herauszufinden, welche digitalen Spiele nutzbar und welche

Hirden zu vermeiden oder durch angepasste Technologien zu Gberwinden sind. In

inklusiven Spieletest-Gruppen werden Spiele auf vier Ebenen auf ihre Barrierearmut

hin getestet."”

— Horen: Kann man das Spiel ohne Ton spielen oder mit gut lesbaren Untertiteln
lesen?

— Verstehen: Ist das Spiel gut verstandlich oder sehr kompliziert und knifflig?

— Sehen: Ist das Spiel auch zu meistern, wenn man wenig sehen oder Farben nicht
unterscheiden kann?

— Steuerung: Kann man die Steuerung vereinfachen?'®

So wurde bspw. das Computerspiel ,,Dorfromantik” in den verschiedenen Kategorien

getestet: Dorfromantik hat die Spieletester*innen durch die entspannte Spielatmo-

sphdre, ganz ohne Zeitdruck, Uberzeugt. Vor allem in den Bereich Héren und Steuern

gldnzt es mit seinem barrierefreien Design und den richtigen Einstellungsmdglichkei-

ten. Das Spiel hat unsere Jugendlichen Uberzeugt und erméglicht, dass alle mitspie-

len konnten.' Zudem werden auf der Seite verschiedene Technologien aufgezeigt,

die ein barrierearmeres Spielen ermdglichen.
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In der Sonderausstellung findet sich auch ein Adventure-Game, das fur blinde
Menschen spielbar ist. Es handelt sich dabei um Sound of Magic, eine Art Fanta-
sy-Horspiel kombiniert mit Abenteuerelementen, das auf einem Smartphone oder
Tablet gespielt werden kann. Das Spiel verzichtet auf visuelle Reize und vertont alle
notwendigen Elemente. Es wird kein Screenreader bendétigt, der die verschiedenen
Elemente benennt — die Spielenden, ob sehend oder nicht, haben das gleiche Spiel-
erlebnis. Durch Gesten kann das Spielgeschehen gesteuert werden.?° Dieses Spiel ist
also von vorneherein barrierearmer und muss nicht nachtraglich verandert werden.

Spieladaptionen

Die Auswahl an Spielen ist fur blinde Menschen um ein Vielfaches geringer, Spiele
mussen zundchst angepasst werden und nicht jedes Spiel lasst eben dies zu. Oft ist
es nicht mit einer kleinen Umgestaltung getan, es bedarf vielmehr einer kompletten
Bearbeitung des Spiels.?" Adaptionen sind deshalb sowohl fur Videospiele als auch
bei klassischen Gesellschaftsspielen von groBer Bedeutung, um den Zugriff auch
durch Menschen mit Einschrankungen zu ermdglichen.

Technische Anpassungen beziehungsweise spezielle Anfertigungen erméglichen
bspw. das Spielen von Videospielen. So ist der Controller , Ascii Grip One Handed
Controller” (Abb. 3) fur PlayStation 1 so gestaltet, dass er sich auch nur mit einer
Hand bedienen lasst und sich deshalb fir Menschen mit eingeschrankter Hand-Mobi-
litat eignet und durch eine einteilige 360-Grad-Steuerung die Ermidung der Daumen
verhindert.

Auch Brettspiele kbnnen so angepasst werden, dass sie von verschiedenen Ziel-
gruppen spielbar sind. Sie zeichnen sich durch taktile Elemente aus, klare Formen
und Markierungen helfen bei der Orientierung. Im Falle, dass Farben im Spiel eine
Rolle spielen, sind diese mit Formen oder Symbolen verknipft, um eine Eindeutigkeit
herzustellen. Durch taktile Markierungen lasst sich das Spielfeld auch erfassen, wenn
es nicht gesehen werden kann.?



Abb. 3:
Ascii Grip One Handed Controller
Foto: Klaus Luginsland
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In der Sonderausstellung findet sich ein taktiles Leiterspiel, das durch Braille und
taktile Erhebungen sowie Aussparungen das Spielen fur alle ermaglichen soll.

Spielerisches Lernen

Spielen und Lernen wirken zunachst wie zwei sich gegenseitig ausschlieBende Be-
griffe. Lernen wird mit Ernsthaftigkeit assoziiert, Spielen hingegen mit SpaB. Es ist
in der Wissenschaft jedoch unbestritten, dass es einen Zusammenhang zwischen
der individuellen Entwicklung und dem Spielen gibt.2* Zum Lernen bedarf es immer
einer gewissen Zeit an Ubung. Durch das Spielen wird die oft langweilige Tatigkeit
mit SpaB belohnt. Die Tatigkeit des Lernens wird somit kaum als eine solche wahr-
genommen.?*

Lernspielzeug gibt es auch fur sehbehinderte Menschen. Ein Beispiel sind hier
Braille-Steine der Marke LEGO (Abb. 4).

LEGO Braille-Steine sind Bausteine, auf denen Noppen entsprechend dem Braille-
System angeordnet sind. Sie geben das deutsche Alphabet mit Ziffern und Sonder-
zeichen wieder. Die Steine kénnen so dazu genutzt werden, um spielerisch das
Braille-Alphabet zu lernen.? Die Steine waren zunachst nur flr verschiedene Ein-
richtungen kostenlos verfugbar und wurden durch ,dzb lesen” verteilt. Seit Januar
2024 sind die Steine auch kauflich im Handel zu erwerben.?® Das Set besteht aus
287 einfachen Legosteinen in finf Farben. Die Idee zu den Steinen selbst wurde von
Blindenverbanden entwickelt, die sich mit ihren Vorstellungen an LEGO wandten.
Als Nachteil wird beschrieben, dass die Steine nicht immer einfach zu Lesen seien.
Zudem kritisieren Blindenverbande die GréBe der Noppen. Diese sind deutlich groBer
als in der reguldren Braille-Schrift.?’

Fazit
In musealen Ausstellungen gibt es viele Moglichkeiten, die Barrierearmut voranzu-
treiben. Dabei sind nicht nur MaBnahmen in der Ausstellungsgestaltung, wie die



Abb. 4:
LEGO Braille Steine
Foto: Klaus Luginsland
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Beachtung von Raumbreiten, die Beschilderung in Braille- und Reliefschrift und die
Nutzung von Gebardensprache notwendig. Auch inhaltlich ist es wichtig, verschie-
dene Lebensrealitaten abzubilden und nicht nur normativ gepragte Objekte auszu-
stellen (Abb. 5). Die Bertcksichtigung und Einbringung von inhaltlichen Erganzungen
durch Mitmachstationen und durch die Auswahl der ausgestellten Objekte bietet
einen zusatzlichen Mehrwert.

Zu beachten gilt allerdings, dass auch Menschen mit Einschrénkungen sehr divers
sind.?® Deshalb ist es notwendig, mehrere Zugange zu ermdglichen, die bestenfalls
fur alle Besuchenden von Nutzen sind und neue Perspektiven bergen. Zudem ist
eine Einbeziehung verschiedener Gruppen von Besuchenden auch fur die inhaltliche
Ausgestaltung von Ausstellungen spannend und notwendig, um Museen zu einem
inklusiven Ort zu machen.



Abb 5:

LEGO Minifigur
Rennrollstuhl-Fahrer
Foto: Klaus Luginsland
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