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Die Initiative Creative Gaming verbindet Hier setzt die Initiative Creative Gaming an:
Medienkunst und Medienpaddagogik. Seit Mit Workshops, Fortbildungen, Ausstellungen und
2006 zeigt sie Schiiler/innen, Erwachsenen, Laboren. Sie spricht Jung und Alt, Spieleanfanger
Lehrer/innen und Padagogen/innen und —experten gleichermaBen an. Schilerworkshops
konkrete Méglichkeiten, sich schépferisch erproben ganz praktisch die kreativen Moglichkeiten von

Computerspielen, Lehrerfortbildungen gehen der Frage
nach der Faszination und den Einsatzmaoglichkeiten
von Spielen nach, in Ausstellungen und Laboren zeigen
MedienkUnstler, wie Kunst rund um Computerspiele
Spielen gehort zum Menschen aussehen kann. Alle Veranstaltungen zeigen, dass
wie Essen und Trinken. Einen GroBteil unserer Computerspiele prall geflilite Werkzeugkisten sind.
motorischen und kognitiven Fahigkeiten erlernen
wir spielerisch. Dazu gehort inzwischen auch
das Spielen am und um den Computer. Jenseits
stupider Gewaltspiele hat sich eine bunte Szene
etabliert, die Computerspielen eher als digitalen
Sandkasten, denn als Spiel mit festen Regeln begreift.

und zugleich kritisch mit dem Medium
auseinander zu setzen.

Die Menschen hinter der Initiative

Creative Gaming
gehdren zur ersten Generation, die mit Computerspielen
erwachsen wurde. Kreative, Spieler, Medienschaffende
und —padagogen vernetzen ihre Arbeit, um den freien
und kreativen Umgang mit Computerspielen auf den

Der Ego-Shooter wird zur Balletbiihne, unterschiedlichen Ebenen zu fordern.

die Wirtschaftssimulation hilft den Geschichtsunter-
richt plastischer zu machen, Objekte aus der virtuellen
tauchen in der realen Welt auf. Oftmals kénnen
Computerspiele anders genutzt werden, als die
Entwickler es vorgesehen haben. Neben den immer
dominanten Themen der Sucht und Gewalt ist jetzt die
Frage nach der Medienkompetenz von Kindern und
Jugendlichen entscheidend, ebenso wie die Nutzung
des kreativen Potentials dieser Spiele.




