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um ,,Siebten Digitalen Salon®
hatte die Katholische Akade-
mie in Bayern in Kooperation
mit acatech — Deutsche Aka-
demie der Technikwissenschaften am
Donnerstag, den 5. November 2020,
eingeladen. Gekommen waren alle Teil-
nehmer*innen nicht vor Ort, sondern

Computerspiele navigieren
zwischen Entertainment,
Bildung und Jugendschutz.

an ihren personlichen Computern.
Aufgrund der Corona-Situation fand
die Veranstaltung komplett digital per
Zoom-Konferenz statt. PD Dr. Marc-
Denis Weitze von der acatech-Ge-
schiftsstelle war technischer Host und
moderierte auch die Diskussion.

in Deutschland und mitunter sogar
Treiber technischer Innovationen.
Computerspiele navigieren da-
bei zwischen Entertainment, Bil-
dungsspafl und
Jugendschutz.
Die Referent*-
innen  gingen
beim Salon Fra-
gen nach wie:
Wie sieht die Spie-
lewelt heute aus?
Sind digitale Wel-
ten und analoges
Leben Konkurren-
ten, oder besteht
hier ein Kontinu-
um mit Synergi-
en? Machen Spiele
einsam oder sind sie ldngst ein Begeg-
nungsraum? Sind Eltern dabei Wachter
oder Lernbegleiter? Werden die Gamer
von heute die IT-Fachkrifte von morgen?

Gaming bringt fir die einen SpaB und Innovation, bedeutet flir andere aber Sucht.

Das digitale Format dieses Sa-
lons passte genau in die Thematik
der Reihe, die dazu dient, iiber das
Internet als Phdnomen nachzuden-
ken, iiber Auswirkungen und Folgen
der Digitalisierung zu reflektieren
und dabei unterschiedliche Positi-
onen ins Gespriach zu bringen. So
stand diesmal das Thema ,Gaming"
im Fokus der Impulsreferate und Dis-
kussionen. Lange Zeit wurden Com-
puterspiele vorwiegend als Problem
diskutiert — und bis heute haftet ihnen
ein Schmuddel-Image an. Aber Tau-
sende begeisterte Besucher*innen bei
Gaming-Turnieren, eine Bundeskanz-
lerin auf der Computerspielemesse
und Rezensionen im Feuilleton bele-
gen, dass Gaming langst ein Kulturfak-
tor ist. Und auch ein Milliardenmarkt

Prof. Dr. Daniel Martin Feige, Pro-
fessor fiir Philosophie und Asthetik an
der Staatlichen Akademie der Bilden-
den Kiinste in Stuttgart, ging in seinem
Grundlagenreferat auf das Design von
Games und ihre Wirkung ein. Er stellte
dabei u. a. fest, dass die von vielen Sei-
ten kritisierte Gewaltdarstellung in
Computerspielen teilweise auch nicht
schédlicher sei als entsprechende Filme
zu schauen oder Biicher zu lesen.

Verena Weigand, Bereichsleiterin
Medienkompetenz und Jugendschutz

Gewalt in Computerspielen
ist auch nicht schlimmer
als in Filmen.
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der Bayerischen Landeszentrale fiir
neue Medien (BLM) in Miinchen, be-
richtete von ihrem téglichen Umgang
mit Videospielen, die fiir den Jugend-

Ernst
oder Spiel?

Gaming war Thema beim Digitalen Salon

schutz gesichtet werden miissen. Sie
legte viel Wert darauf, dass Spielen fiir
sie heifle, zweckfrei zu sein und nicht
immer mit einem padagogisch-didakti-
schen Impetus einhergehen miisse.

Dr. Matthias Utesch von der TU
Miinchen zeigte u. a. anhand eini-
ger Ausschnitte des Spiels ,,AntIt!
wie schon jiingste Schiilerinnen und
Schiiller mithilfe von Videospielen
spielerisch an Programmierung und
problemlésendes Denken herange-
fithrt werden kénnen.

Unser achter Digitaler Salon wird
voraussichtlich im November 2021
stattfinden, dann hoffentlich wieder
in wirklicher Salon-Atmosphire vor
Ort in der Katholischen Akademie in

Bayern. W

PD Dr. Marc-Denis Weitze ist Leiter des
Themenschwerpunkts Technikkommunika-
tion bei acatech.

zur debatte 1/2021



