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Spielen verbindet.

- @ruppenbildung

Das Gamescamp United 2017 (GCU2017) zeichnete sich durch Versuch der Forderung der interkulturellen
Kompetenz zwischen geflichteten und nichtgeflichteten Jugendlichen aus. Es wurde angenommen, dass Videospiele
die vorhandene Sprachbarriere bei der interkulturellen Kommunikation iberwinden und die Kontaktaufnahme
zwischen geflichteten und nichtgeflichteten Jugendlichen fordern konnen. Sie konnen eine Art Kommunikation
jenseits der Sprachbarriere ermaoglichen. Aber welche Videospiele sollen als Mittel dazu dienen? Eine allgemeine
Antwort lautet: wahrscheinlich die, die alle Teilnehmenden gut kennen.

1. Tipp: Schon bei der Anmeldung konnten die Teilnehmenden ihre beliebtesten drei Spiele nennen, damit die am
meisten erwahnten Spiele in das Programm integriert werden konnen. Die geflichteten Jugendlichen bspw. spielten
wahrend des Projektes leidenschaftlich FIFA 2017 und Tischkicker.

Es wurde beobachtet, dass die geflichteten Jugendlichen sich in einem engen und ziemlich autonomen Kreis
zusammenschlossen. Die Sprache als Mittel fir die Kommunikation fallt als erstes ein, um dieses Phanomen zu
begriinden. Sie spielte dabei eindeutig eine grundlegende Rolle. Nach einer sprachlastigen Willkommens-LAN als
erstes Programmangebot bspw. konnten die gefliichteten keinen ,natirlichen”Zugang zum Geschehenen finden. Sie
konnten den Inhalt der live erklaren Spielregeln nicht so simultan aufschlisseln, wie die Muttersprachler*innen es
taten. Nach einer Intervention der Projektmitarbeiter*innen wurde ein Rahmen innerhalb der Willkommens-LAN
geschaffen, in dem ein Team von gefliichteten Jugendlichen (das Gleiche, jedoch auRerhalb des , Turniers”) spielen
konnte. Es wird vermutet, dass eine ,schwierigere” Ausgangssituation die Hemmungen zwischen zwei Parteien
etablierte, obwohl das Projekt dauerhaft verschiedene Rahmen fiir ihren Kontakt anbot.

2. Tipp: Eine Begleitung durch Simultandolmetscher*innen konnte eine der Losungen sein. Dabei sollten im Idealfall
die Dolmetscher*innen selbst Vorwissen im Bereich Videospiele haben.

Insgesamt zeigte die Uberwiegende Mehrheit aller Jugendlichen sehr niedriges bis gar kein Interesse, Kontakt zu einer
anderen Gruppe aufzunehmen, wobei jede , /nsel”sehr intensiv im eigenen Bereich beschaftigt war und sich intensiv
miteinander austauschte. Es gab eine offensichtliche Hemmung, eine Barriere zwischen zwei Parteien und sie stieg
zum Ende des Projektes (insbesondere zwischen Geflichteten und nicht-Gefliichteten). Anders formuliert, die
Motivation fur einen Kontakt sank im Laufe der Zeit, obwohl das Projekt ausreichend Raum anbot. Es wird vermutet,
dass der Aufwand fiir einen Kontakt zu groR sein konnte (Stichwort: Selbstorganisation). Auch wenn sie bspw. beim
Mittagessen nebeneinander salRen, machten sie einen offensichtlichen Eindruck von ,Fremden im Kreis”.
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Im Verhaltnis gilt diese Beschreibung auch ftir die regionalen und lokalen Gruppen, wobei es keine Sprachbarriere
zwischen den beiden gab. Wahrend des Projektes wurden Aufwarmspiele angeboten. Sie waren mit Abstand die
effizienteste Methode fir gemeinsame Beschaftigung, wobei auch da die geflichteten Jugendlichen dazu explizit
eingeladen wurden. Aul3erdem zeigte das Spiel ,Johann Sebastian Joust” ziemlich positiv Uberraschende Ergebnisse.
JSJ gehort somit auch zu einer den effizientesten Methoden fur Gruppenkontakt.

3. Tipp: Unmittelbarer Kontakt wurde im GCU 2017 tendenziell positiv angenommen. Eisbrecher-Ubungen
(Aufwdrmspiele) sollten von Anfang an eingesetzt werden, damit die Hemmungen bei einem Kontakt aufgehoben
werden konnen. Im Laufe des Projektes kdnnen solche Spiele wie Johann Sebastian Joust den Kontakt zwischen
geflichteten und nichtgeflichteten Jugendlichen weiter aufrechthalten, damit sie immerhin dadurch in kiirzester Zeit
Erfahrungen in interkultureller Kompetenz sammeln konnen.

4. Tipp: Mittelbarer Kontakt (etwa durch Videospiele) funktionierte natirlich auch sehr effizient (insbesondere unter
den nichtgefliichteten Jugendlichen). Fir einen intensiveren Gruppenaustausch konnte jedoch mehr Fokus auf
Definition und Differenzierung der Interessen(-Bereiche) liegen, damit sich daraus Interessengruppen bilden kénnen.
So konnte vermutlich die Mehrheit der Teilnehmenden davon profitieren und die Gruppendynamik zum Austausch
tendieren.

Da fast kein Mitglied aus den zwei Gruppen (die aus einheimischen Jugendlichen bestanden) FIFA 2017 spielten, kann
nicht eindeutig festgestellt werden, wie stark dieses Videospiel als Mittel zur Kommunikation dienen konnte. In
einem anderen Kontext jedoch (dem Projekt ,Montagscafé”im Staatsschauspiel Dresden fir die Forderung der
kulturellen Teilhabe der gefliichteten Menschen) wurden zwei FIFA-Turniere organisiert. Die Erfahrungen aus diesen
Turnieren zeigten (bei den Paaren, die jeweils aus Gefliichteten und Einheimischen bestanden), dass das Erfolgs-
sowie Misserfolgsgefiihl zu einer von beiden Parteien geteilten Erfahrung werden kénnen. Das heif3t, nicht nur
Kommunikation, sondern auch Empathie kann dadurch gefordert werden, wobei es auch andere Erfahrungen geben
konnen, die uns bis jetzt unbekannt sind.

5. Tipp: Es konnte ein FIFA-Turnier angeboten werden, wenn die Forderung der interkulturellen Kompetenz zum

Kontext eines Gamescamp gehort. Aufgrund der noch unzureichenden Erfahrung sollte vielleicht eine erhdhte
Kontrolle tGber den Ablauf des Turniers unternommen werden.
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Besonderheit in Gruppenbezug der gefliichteten Jugendlichen im Gamescamp United 2017:

Die Besonderheit besteht darin, dass die gefliichteten Teilnehmenden die Institution (Auslanderrat Dresden), in der
das GCU 2017 stattfand, bereits wesentlich besser kannten, als die einheimischen Teilnehmenden. In diesem Fall
kann es angedeutet werden, dass die Gefluchteten sich in dieser Einrichtung eher ,zu Hause” fuhlten und sie die
nichtgeflichteten Teilnehmenden eher als Gaste wahrnahmen.
Vermutlich trug diese Ausgangssituation dazu bei, dass die Geflichteten
das Projekt anders wahrnahmen, als die angereisten Teilnehmenden, die
sich explizit mit dem Ziel der Teilnahme am Projekt engagierten. Der Ort,
in dem die Geflichteten FIFA 2017 und Tischkicker spielten, war flr sie
ein bedeutender Ruckzugsraum, auch wahrend den regularen
Angeboten des Auslanderrats (nach Angaben der
Institutionsmitarbeiter*innen). Das konnte bedeuten, dass die
Perspektive der geflichteten Jugendlichen gegentber diesem Ort sich
nicht verandert hatte und deswegen blieben sie in ihrem gewohnlichen
Verhalten. Da immer wieder neue Angebote in solchen u.a. integrativen
Einrichtungen gemacht werden, konnte das GCU 2017 fur sie als eine ;
der vielen Angebote wahrgenommen werden, die naturlich dazu beitragen konnte, dass sie selektlv reaglerten und
nicht unbedingt den Wunsch hatten innerhalb von drei Tagen ,das Beste daraus zu machen”.

Besonderer Tipp: Der Ort, in dem ein Gamescamp stattfinden soll, sollte vielleicht fir alle Teilnehmenden neutral
sein, damit sie sich in einer ahnlicher Ausgangssituation und Rahmen befinden konnen. Vielleicht kdnnte es alle
Teilnehmenden dazu motivieren gemeinsam eine gute Zeit zu verbringen.

Uber den Autor:

Vazeh Mustafa, Alumini des Goethe-Instituts und der Robert-Bosch-Stiftung in Kulturmanagement, ist ein Masterbasolvent der Hochschule
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Rheinland des LVR, Spawnpoint - Institut fir Computerspiel, Spielbar.de, Spieleratgeber NRW/Computerprojekt Koln eV,
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