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Angekommen im Bildungskanon: Bundesweite Initiative zur
kulturellen Bildung mit Games um fiinf Jahre verlangert

- Initiative ,Starker mit Games 2" erhélt Férdermittel des BMBF bis Ende 2027
- Neues Peer-to-Peer-Konzept und erweiterter Fokus auf landlichen Raum
- Forderfortsetzung unterstreicht edukativen und kulturellen Mehrwert von Games

Berlin, 10. November 2022: ,,Stirker mit Games”, die bundesweite Initiative der Stiftung
Digitale Spielekultur zur kulturellen Bildung von Kindern und Jugendlichen mit digitalen
Spielen, wird in erweiterter Form fortgesetzt. Ab sofort kénnen soziale Einrichtungen und
andere Akteure der Kinder- und Jugendarbeit ein Bundnis mit der Stiftung eingehen, um
auBerunterrichtliche Kurse und Ferien-Workshops rund um Games-Kultur mit
Teilnehmenden zwischen 6 und 18 Jahren durchzufiihren. Neben einem starkeren Fokus auf
den landlichen Raum wird das Programm um Formate zur Vernetzung der Biindnispartner
und Austauschméglichkeiten fiir Erziehungsberechtigte ergénzt. Dariiber hinaus sollen
Jugendliche aus der Teilnehmerschaft als Peer-Teamer*innen gewonnen werden, um die
klassische Rollenverteilung in den Workshops aufzubrechen. ,Starker mit Games" hat mit
tiber 10.000 erreichten Kindern und Jugendlichen in den vergangenen fiinf Jahren bewiesen,
dass Games sich hervorragend zur kulturellen Bildung in Ankniipfung an die digitalen
Lebenswelten junger Menschen eignen. Die Initiative wurde 2018 ins Leben gerufen und
beim Deutschen Entwicklerpreis 2021 mit dem Sonderpreis fir soziales Engagement
ausgezeichnet.

Um ein Bindnis im Rahmen von ,Starker mit Games 2“ zu schlieBen, muissen sich jeweils zwei
lokale Partner auf kommunaler Ebene zusammentun. Sie sind dafur verantwortlich, insbesondere
sozioGkonomisch benachteiligte Kinder und Jugendliche aus ihrem Einzugsgebiet anzusprechen
sowie ehrenamtliche Unterstitzer*innen, Raumlichkeiten und Engagement in das Bundnis
einzubringen. Die Stiftung Digitale Spielekultur verantwortet die Inhalte, Fachkrafte, Soft- und
Hardware sowie Finanzierung und Administration der BundnismalBnahmen. Inhaltlich bieten die
Kurse und Workshops Anknupfungspunkte an unterschiedlichste Themen der digitalen
Spielekultur: Beim reinen Gaming steht das soziale Miteinander im Mittelpunkt, beim Serious
Gaming werden anhand der Spielinhalte zum Beispiel ethische Fragestellungen diskutiert. Game
Design-, Cosplay- und andere Gestaltungs-Workshops laden zum Kreativwerden ein,
themenubergreifende Angebote schlagen Bricken zu anderen Kiinsten wie Film, Theater oder

Fotografie. RegelméaBige Workshop-Angebote diirfen sich zukilinftig verstarkt in den schulischen
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Ganztag einfiigen und auch im Rahmen von schulischen Projekttagen stattfinden. Die Eltern-LAN-
Party und der Elternabend er&ffnen auBerdem Erziehungsberechtigen die Moglichkeit, Einblicke in
die Medienwelt ihrer Kinder zu erhalten und Fragen zur Medienerziehung direkt mit den
Fachkraften zu diskutieren. Darlber hinaus soll ein neues Nachhaltigkeitsformat fiir die
BuUndnispartner daflir sorgen, dass sich regionale Bildungsangebote mit digitalen Spielen auch

auBerhalb der ,Starker mit Games”-Forderstruktur verstetigen.

~Unsere Initiative ,Starker mit Games' hat die vergangenen funf Jahre unter Beweis gestellt, dass
sich mit Games unabhangig von Bundesland und Bindnispartner lehrreiche und sozial-férderliche
Workshops mit Kindern und Jugendlichen umsetzen lassen. Das ist ein Erfolg, den wir in den
kommenden funf Jahren insbesondere im landlichen Raum weiter ausbauen wollen”, kommentiert
Niels Boehnke, Projektleiter von ,Starker mit Games"” die Erweiterung der Initiative. ,Das Vertrauen
unserer Bundnispartner und des férdernden Bundesministeriums in die Initiative unterstreicht,
dass sich das Kulturgut Games einen festen Platz im Bildungskanon mehr als verdient hat.”

LStarker mit Games" hat bis heute bundesweit Gber 10.000 Kindern und Jugendlichen die Teilhabe
an kultureller Bildung ermdglicht. Seit dem Jahr 2018 hat die Initiative Uber 240 Bundnisse
geschlossen, in denen Uber 360 Kurse, Uber 370 Ferien-Workshops sowie acht mehrtagige Game-
Camps durchgefuhrt wurden. ,Starker mit Games 2” wird von der Stiftung Digitale Spielekultur
verantwortet und durch das Programm ,Kultur macht stark. Bandnisse fur Bildung” des
Bundesministeriums fur Bildung und Forschung geférdert.

Weitere Informationen sowie Antrage fir Blindnispartner stehen zur Verfigung auf

www.staerkermitgames.de.

Uber die Stiftung Digitale Spielekultur

Die Stiftung Digitale Spielekultur ist die Stiftung der deutschen Games-Branche und Chancenbotschafterin fur
Games. Seit ihrer Grindung im Jahr 2012 baut sie Brucken zwischen der Welt der digitalen Spiele und den
gesellschaftlichen und politischen Institutionen in Deutschland. Die gemeinnutzige und bundesweit agierende
Stiftung geht auf eine Initiative des Deutschen Bundestages und der deutschen Games-Branche zurtick.
Partner aus Bildung, Gesellschaft, Jugendschutz, Kultur, Medien, Politik, Padagogik, Verwaltung und
Wissenschaft beteiligen sich an ihren Projekten, Veranstaltungen und Studien. Ein ebenso breit aufgestellter
Beirat gewahrleistet ihre zielgerichtete, unabhangige und transparente Arbeit. Der Gesellschafter der Stiftung
ist der game - Verband der deutschen Games-Branche. Informationen auf www.stiftung-digitale-
spielekultur.de, sowie bei Facebook @StiftungDigitaleSpielekultur und Twitter @Digitale Spiele.
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