»Unsere Vision ist eine Gesellschaft, die alle Potenziale
von Games nicht nur kennt, sondern auch einsetzt«
Stiftungsarbeit fir digitale Spiele

Cigdem Uzunoglu', Arno Gérgen

AG: Frau Uzunoglu, wie sieht die Stiftungstopografie in Deutschland aus, und was sind
generell Aufgaben von Stiftungen?

CU: Deutschland hat sehr viele Stiftungen, bundesweit gibt es mehr als 24.000 rechts-
fahige Stiftungen. Wir gehoren in Europa zu den stiftungsreichen Lindern, sind jedoch
im Vergleich bspw. zu den USA relativ »stiftungsarm«. Aber ich glaube, dass wir uns mit
24.000 rechtlichen Stiftungen in Deutschland auch sehen lassen kénnen, insbesondere
auch, weil 92% dieser Stiftungen auch gemeinniitzige Zwecke verfolgen. Das zeigt, wie
wichtig Stiftungen, ihr Engagement und ihr Vermdégen, fiir das Gemeinwesen sind.

AG: Wie funktionieren Stiftungen denn iiberhaupt?

CU:Inder Regel gibt es ein*e Stifter*in, dies kdnnen einzelne Personen oder auch Gesell-
schaften (Unternehmen, Verbinde etc.) sein, die sich fiir einen gemeinniitzigen Zweck
engagieren und dazu Stiftungsvermdogen einbringen. Das ist unantastbares Grundkapi-
tal. Uber die Ertrige aus diesem Grundkapital finanzieren die Stiftungen in der Regel
ihre Arbeit. Grofere Stiftungen kénnen von diesen Ertrigen gut ihre Arbeit finanzieren.
Und dann gibt es kleinere Stiftungen, wie die unsere, die sich nicht von ihren Ertrigen
finanzieren konnen.

Man differenziert bei den Stiftungen auch zwischen férdernden und operativ titigen
Stiftungen. Die fordernden Stiftungen sind Stiftungen, die auch in ihrer Satzung verfiigt
haben, dass sie das Geld, das iiber das Stiftungskapital zur Verfiigung steht, an dritte
Personen weitergeben und so im Sinne ihres Stiftungsauftrags Projekte finanzieren.

Dann gibt es die operativ titigen Stiftungen, wozu auch unsere Stiftung gehort.

Die beliebteste Rechtsform fiir Stiftungen ist eine rechtsfihige Stiftung biirgerlichen
Rechts. Diese haben ein Stiftungskapital und einen Stifter*in im Sinne eines Unterneh-

1 Cigdem Uzunoglu ist seit 2018 Geschéftsfiithrerin der Stiftung Digitale Spielkultur. Die Stiftung
wurde 2012 auf Basis einer gemeinsamen Initiative der deutschen Games-Branche und des Deut-
schen Bundestages gegriindet.
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mens, einer Privatperson etc., der/die das das Stiftungskapital zur Verfiigung gestellt
hat. So gibt es Unternehmensstiftungen wie zum Beispiel die Vodafone-Stiftung oder die
Robert-Bosch-Stiftung. Das sind Stiftungen, die durch Unternehmen gegriindet worden
sind.

Dann gibt es auch Stiftungen, die von Privatpersonen gegriindet worden sind, die
ihren Namen und ihr Vermégen hergeben, damit so eine Stiftung entstehen kann. Das
sind dann rechtsfihige Stiftungen biirgerlichen Rechts oder Treuhandstiftungen. Und
dann gibt es andere Rechtsformen, zu denen auch wir gehoren. Das sind dann die Stif-
tungen die eine GmbH, eine gGmbH oder ein Stiftungsverein sind.

Wir sind eine gGmbH, also eine gemeinniitzige Gesellschaft mit beschrinkter
Haftung, das ist eine Rechtsform fir Unternehmen, deren Ertrige ausschliefilich fir
gemeinniitzige Zwecke verwendet werden sollen. Wir vergeben keine Gelder, denn uns
steht kein Geld zur Verfiigung, das wir an Dritte weitergeben kénnen. Wir entwickeln
unsere Projekte mit Partner*innen, die zum grof3ten Teil extern finanziert werden iiber
Bundesministerien, Landesministerien, andere Stiftungen etc.

AG: Das heif3t, der laufende Betrieb bei Thnen wird von der Bundesrepublik und ande-
ren Geldgebern finanziert?

CU: Die Finanziers sind bei uns vielfiltig. Der game-Verband ist unser Gesellschafter.
Uber den Verband wird ein Teil der Sockelfinanzierung gewihrleistet. Die Projekte, die
Sie auf unserer Homepage finden, sind Drittmittel-finanzierte Projekte, das heif3t, Per-
sonal wird zum GrofStenteils iiber diese Projekte finanziert. Wir entwickeln unsere Pro-
jekte dabei entweder selber oder in Kooperation mit unseren Partnern. Wenn die zum
Beispiel eine Idee haben, dann setzen wir uns zusammen, arbeiten diese Idee gemein-
sam aus und beantragen das Geld.

AG: Was sind denn die Ziele speziell der Stiftung Digitale Spielkultur?

CU: Unsere Vision ist eine Gesellschaft, die die Potenziale von Games nicht nur kennt,
sondern auch einsetzt. Wie dieser Einsatz aussehen kann, erproben und veranschauli-
chen wir mit unseren Projekten.

Unsere Schwerpunkte, unsere drei Siulen, sind Bildung, Kunst und Kultur sowie For-
schung und Wissenschaft. In diesem Sinne verstehen wir uns als Briickenbauerin zwi-
schen der Games-Branche und der Politik, zwischen Games und der zivilen Gesellschaft,
und das spiegelt sich auch in unseren Projekten wieder.

Wir arbeiten sehr eng mit Bundes- und Landesministerien, aber auch mit vielen zi-
vilgesellschaftlichen Akteur*innen zusammen, die auf uns zukommen. Wir schauen uns
dann an, welche Herausforderungen diese Akteur*innen im digitalen Zeitalter bei be-
stimmten Themen haben und welche Losungsansitze das Gaming-Universum dafir an-
bietet. Wir schauen uns das gesamte Potenzial von Games an, vom kommerziellen Spiel
bis zu Serious Games, also beispielsweise Education Games oder Health Games, die fiir
einen bestimmten Zweck entwickelt und eingesetzt werden konnen.

AufRerdem schauen wir uns auch Arbeitsformen und Kommunikationsweisen in der
Games-Branche an und versuchen, diese in andere Branchen zu transferieren. Die inter-
und transdisziplinire Herangehensweise an Games zeichnet unsere Stiftung aus: Egal,
welches Thema wir uns anschauen, es geht immer um »Games plus X«. Ein Beispiel:

https://dol.org/10.14361/9783839467909-022 - am 13.02.2026, 10:55:30. Op


https://doi.org/10.14361/9783839467909-022
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

Cigdem Uzunoglu, Arno Gérgen: Stiftungsarbeit fiir digitale Spiele

Im November letzten Jahres [2021] kam die Berliner Universititsklinik Charité auf
uns zu. Sie wollten mit Spielen zum Thema Pflegefachberufe junge Menschen anspre-
chen, die sie mit Printmedien nicht mehr erreichen kénnen. Wir haben daraufhin einen
»Pitch Jam« veranstaltet, bei dem es uns darum ging, Expert*innen aus dem Bereich der
Gesundheitsfachberufe in einen Dialog mit Games-Entwickler*innen zu bringen und
gemeinsam Losungen zu erarbeiten.

Ein anderes Beispiel ist das Thema Erinnerungskultur. Dazu arbeiten wir seit 2019,
da wir der Meinung sind, dass man Games hervorragend in der erinnerungskulturellen
Arbeit von Gedenkstitten, Museen etc., einsetzen kann. Frithe Vorbehalte gab es hierzu
wegen der »Killerspiel-Debatte« und weil Games dadurch etwas »Verruchtes« anhaftete.
Der Ansatz war deswegen, von vornherein beide Bereiche, also die Akteur*innen aus Ge-
denkstitten, aus Museen, aus Dokumentationszentren etc. mit der Games-Branche, mit
Vertreter*innen von Studios und Publishern, und mit Geschichtswissenschaftler*innen
zusammenzubringen. Mit diesem ganzen Potenzial und Knowhow wurde dann gemein-
sam tberlegt, wie Erinnerungskultur im digitalen Zeitalter aussehen kann und wie man
sie mit Games, gerade vor dem Hintergrund des Verschwindens der letzten Zeitzeugen
der Shoah, lebendig halten kann.

Das Starten eines Dialogs zeichnet deshalb unsere Arbeitsweise aus. Wir kommuni-
zieren mit unterschiedlichen Branchen und bringen sie zusammen. Wir moderieren die
Prozesse, zeigen die Chancen und Potenziale auf und verstehen uns als Briickenbaue-
rin. Natirlich sind wir auch mutig und versuchen, uns Themen anzusehen, die auf den
ersten Blick ungewohnlich scheinen.

Und wir miissen natiirlich an der einen oder anderen Stelle dicke Bretter bohren und
das Potenzial von Games fiir die relevanten Akteur*innen sichtbar machen.

AG: Sie haben ja von anfinglichen Vorbehalten gesprochen. Konnten Sie in Ihrer Zeit
als Geschiftsfithrerin der Stiftung feststellen, dass sich sowohl bei den politischen Ak-
teur*innen, aber auch bei den Akteur*innen in der Wirtschaft oder in der Wissenschaft
sowohl gegeniiber Ihnen als Stiftung wie auch allgemein gegeniiber dem Thema Games
Einstellungen verindert haben?

CU:Alsich die Stiftung iitbernommen habe, war das noch eine sehr kleine Institution mit
ein paar Mitarbeiter*innen. Mittlerweile werden wir sowohl in der Stiftungslandschaft
als auch in der Politik und in der Games-Branche als eine Stiftung wahrgenommen, die
ein Gesicht hat und die das Medium Games in der Offentlichkeit mit einem besonderen
Zugriff vertritt. Vorbehalte bestehen tatsichlich immer noch. Aber sobald man mit den
Vertreter*innen der Verwaltung, der Politik, von Stiftungen oder der Zivilgesellschaft
ins Gesprich geht und aufzeigt, welche Potenziale Games fiir unterschiedliche Themen-
felder bieten, habe ich zum Gliick bisher nur Begeisterung und Zustimmung erlebt. Ich
will damit nicht sagen, dass Games Allheilmittel fiir all unserer digitalen Probleme sind,
dasbehaupten wir ja auch gar nicht. Aber Games bieten vielfiltige Moglichkeiten fiir un-
terschiedliche Herausforderungen der Gesellschaft. Und eins diirfen wir auch nicht ver-
gessen: Sie sind das Medium von jungen Menschen, das Medium des 21 Jahrhunderts.
Und wenn man sich anschaut, wie viele Menschen alleine in Deutschland spielen, wire
es eine vertane Moglichkeit, Menschen iiber so ein Medium nicht erreichen zu wollen.
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AG: Digitale Spiele werden in Deutschland - jetzt verstetigt — mit 50 Millionen € im Jahr
gefordert. Geht Ihrer Meinung nach noch ein zu grof3er Anteil dieser Férderung an die
rein wirtschaftliche, technologisch Seite? Will heif3en, ist die gesellschaftliche, kultu-
relle Seite vielleicht noch etwas unterfinanziert?
CU: Nein. Das sehe ich iiberhaupt nicht so, ich wiirde sogar sagen, dass wir die Games-
Férderung noch erh6hen sollten. Der game-Verband veréffentlicht ja regelmafiig aktuel-
le Zahlen dazu, wie viel Umsatz Spiele in Deutschland machen. Der Umsatzanteil deut-
scher Spiele ist im Verhiltnis zu internationalen Produktionen dabei sehr gering.

Um den Markt in Deutschland konkurrenzfihig gegeniiber dem Ausland zu machen
und sicherzustellen, dass auch in Deutschland viele Spiele entwickelt werden, die im
Ausland Anklang finden, brauchen wir diese Games-Forderung.

AG: Meine Frage rithrt daher, weil mir die Institutionalisierung der Game Studies und
der Forschung zu Games derzeit noch sehr marginal vorkommt.

CU: Das beriihrt einen anderen Punkt. Was wir definitiv in Deutschland brauchen, sind
mehr Studienginge, mehr Ausbildungsmaoglichkeiten und auch mehr Gelder, die wir in
die Forschung investieren konnen. Es gibt ja viele spannende Vorhaben an Hochschulen,
die der Frage nachgehen, wo die Potenziale von Games, was Gesundheit, Bildung oder
auch einfach Hochtechnologie angeht, aufgezeigt und eingesetzt werden kénnen.

Eines meiner Lieblingsbeispiele stammt von Maik Masuch, Professor fir Medienin-
formatik/Entertainment Computing an der Universitit Duisburg-Essen, der mit seinem
Team zusammen ein Spiel fiir den Gesundheitsbereich entwickelt hat. Verkiirzt darge-
stellt, gehtes darum, dass Kinder wihrend einer Magnetresonanztomografie in der Roh-
re ein Spiel spielen kénnen. Dadurch kann man die Sedierung der Kleinkinder, die in der
Regel notwendig ist, weil sich Kinder nun mal viel bewegen, reduzieren. So kénnen so-
wohl Kosten eingespart wie auch gesundheitliche Risiken verringert werden.

Man sollte also viel mehr in die Forschung investieren. Es gibt auch internationale
Best Practice-Beispiele, wie Games zu Forschung beitragen kénnen, etwa FoldIt, ein Ci-
tizen Science-Projekt, bei dem Proteinketten gefaltet werden miissen. Dieses kollektive
Erforschen spart sehr viel Geld und vor allem Zeit, was, wie Corona gezeigt hat, ein im-
mens wichtiger Faktor sein kann.

AG: Gibt es ein Projekt der Stiftung, in dem Sie die Stiftungsziele - das Briickenbauen
oder das Potenziale aufzeigen - vielleicht am besten verwirklicht sehen?

CU: Das sehe ich eigentlich bei all unseren Projekten. Alle Projekte, die wir umsetzen,
machen wirimmer mit einer bestimmten Branche oder einem bestimmten Schwerpunkt
und diesen iibergeordneten Zielen.

Das Thema Erinnerungskultur hatte ich eingangs angesprochen. Anfangs wollten
wir gerne eine Art Handbuch entwickeln. Aber es sollte nicht von uns als Stiftung oder
der Branche beschrieben werden, wie man im erinnerungskulturellen Kontext Games
entwickeln oder einsetzen sollte. Es sollte vielmehr gemeinsam mit den Expert*innen
aus den Erinnerungskulturen entwickelt werden. Das ist ein komplexes, vielschichtiges
Feld. Wir sind also zum Beispiel auf das Jiidische Museum in Frankfurt oder auch die Ge-
denkstitte Ravensbriick zugegangen. Das Besondere war, dass 15 bis 16 Fachleute kurz
vor der Pandemie zusammengekommen sind. Ich kann mich noch sehr gut an den Tag
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erinnern. Es war im Februar, es war kalt und alle sind morgens bei uns in der Stiftung an-
gekommen und waren erstmal skeptisch, wie wir innerhalb eines Tages Kriterien fiir ei-
ne nachhaltige Erinnerungskultur mit Games entwickeln wollten. Es herrschte erst ein-
mal ein Gefiihl der Uberforderung vor. Dann haben wir jedoch einen halben Tag mitein-
ander diskutiert: Was ist nice to have und was muss unbedingt dabei sein, was muss un-
bedingt beachtet werden? Es war ein hochbesetztes Gremium u.a. mit Entwickler*innen
von Ubisoft, Vertreter*innen des game-Verbandes, diversen Professor*innen wie Tho-
mas Bremer, Professor fiir Game Design an der HTW Berlin oder Clemens Hochreiter,
Professor fiir Game Design an der Hochschule Fresenius Miinchen. Wir haben es in der
Folge geschafft, dass am Ende des Tages zehn Fragestellungen bzw. Thesen zu Erinne-
rungskultur und Games entstanden sind. Es kam vor, dass die Historiker*innen Sachen
vorgeschlagen haben, bei denen die Games-Entwickler*innen gesagt haben, dass Spie-
le so nicht funktionieren. Es mussten Kompromisse gefunden werden. Es gab also ganz
starke und interessante Diskussionen, bei denen ich auch viel gelernt habe. Zum Schluss
ist nicht nur dieses Handbuch zustande gekommen, sondern auch eine Podcast-Reihe.
Denn wir haben gerade bei diesen Diskussionen gemerkt, dass wir die Debatten, diesen
Prozess und dieses Wissen nach auflen transferieren miissen. Ich glaube, dass unsere
Stiftung auch eine der ersten war, die iiberhaupt Fachleute dieser unterschiedlichen Be-
reiche so zusammengebracht hat.

Es geht uns darum, dass wir das Thema Erinnerungskultur inklusive des Gedenkens
an die Shoa mit einer gewissen Sensibilitit in die Offentlichkeit tragen wollen, ohne es
dabei zu trivialisieren, denn eine 6ffentliche Diskussion muss stattfinden und es ist not-
wendig hier keine Akteur*innen auszuschliefen. Mittlerweile lassen selbst Gedenkstit-
ten Games zur Vermittlung ihrer Arbeitsinhalte entwickeln. Wir stellen immer wieder
fest, dass es manchmal Briickenbauer*innen oder auch Dolmetscher*innen wie die Stif-
tung braucht, um solche unterschiedlichen Welten zusammenzubringen.

AG: Kann man vielleicht sagen, dass die Unbekanntheit der Games in der breiten Ge-
sellschaft gleichzeitig sowohl Nachteil wie auch Vorteil fiir Ihre Stiftung ist?

CU: Genauso ist es. Ich glaube, besonders in Deutschland wurden Games viel zu lange
mit der Killerspiel-Debatte gleichgesetzt. Viele Leute wissen nicht, dass es wundersché-
ne, dsthetische Spiele gibt, in die man richtiggehend in die Welten eintauchen kann. Bei
einigen Spielen sehe ich Parallelen zu Arthouse-Filmen. Es gibt auch Parallelen zu Fanta-
sy-Filmen, die Méglichkeiten und Themenfelder und Genres sind unglaublich vielfiltig.
Das konnen wir als Stiftung vermitteln.

AG: Wenn Sie ganz selbstkritisch auf Thre Stiftung schauen, wiirden Sie sagen, es gibt
noch Leerstellen in der Stiftungsarbeit, die zukiinftig unbedingt noch gefiillt werden
miissen?

CU: Definitiv. Wir sind ja nur eine kleine, operativ titige Stiftung, die stark auf finanzi-
elle Zuwendungen angewiesen ist, sodass wir auch viele Bereiche und Themen gar nicht
bedienen konnen. Fiir die Zukunft witnsche ich mir stirker das Thema Demokratie und
politische Bildung, denn dafiir bieten Games ganz viele Potenziale. Ich hoffe, dass wir
dieses Thema auch mit anderen Stiftungen, aber auch anderen zivilgesellschaftlichen
Akteur*innen, gerade im Kontext oder in Kombination mit Games, aufgreifen konnen.
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Auch das Thema Nachhaltigkeit und Klimaschutz ist fur uns ein Zukunftsthema.
Hierzu haben wir unter dem Titel »One Planet Left« am 5. Mai 2022 eine Fachkonferenz
ausgerichtet. Games sind ein wichtiges Tool der Wissensvermittlung und Aufklirung.
Uber Games kann man solche Themen kritisch beleuchten sowie Inhalte vermitteln. Im
Zentrum der Fachtagung stand wie Games in diesem Kontext zur Umweltbildung einge-
setzt werden konnen.

AG: Schaut man darauf, wie Games bisher in der Bundespolitik verankert waren, fallt
auf, dass die Zustindigkeiten oft gewandert sind — vom Kultur- ins Verkehrs- und
schlieflich ins Wirtschaftsressort der jeweiligen Regierung. Das zeigt, dass Games
zwischen zwei Fronten stehen, nimlich die der Games als Kulturgut auf der einen
Seite und als Wirtschaftsgut auf der anderen Seite. Wiirden Sie sagen, dass sich dieser
Widerspruch zu beiden Gunsten auflésen lisst?

CU: Ich sehe da gar keinen Widerspruch, denn alle Kulturgiiter sind aus wirtschaftlicher
Perspektive gesehen immer auch ein Wirtschaftsgut. Wenn in Hollywood ein Block-
buster gedreht wird, ist es auf der einen Seite, weil es ein Film ist, ein Kulturgut. Auf
der anderen Seite haben die Studios daran Interesse, mit dem Film Geld einzuspielen.
Wo fingt das wirtschaftliche Interesse an, wo hort es auf? Jeder, der sich kiinstlerisch
betitigt, sieht sich in erster Linie als Kiinstler*in und schafft ein Kulturgut. Aber wenn
der oder die Kiinstler*in von diesem Kulturgut nicht leben kann, dann sind sie oft
gezwungen ihr kiinstlerisches Dasein aufzugeben.

Was bei Games in der Vergangenheit natirlich auffillig war, ist, dass sie in der Pres-
se und in der Offentlichkeit kaum als Kulturgut diskutiert worden sind. Da fand lange
schlicht kein Diskurs statt. Das hingt auch damit zusammen, dass Games oft als Spiel-
zeug oder reine Software kategorisiert und nicht in einem direkten Zusammenhang mit
anderen Formen der Kunst, der Kultur, der Unterhaltung gebracht wurden. Da hat sich
in den letzten zehn Jahren zum Gliick viel gewandelt, weil grundsitzlich bei Games das
gleiche wie bei Filmen oder anderen populiren Medien gilt: Wirtschaftliche oder kultu-
relle oder inhaltliche Aspekte stehen in einer Wechselwirkung und beeinflussen sich ge-
genseitig. Das Interesse daran, Games als Kultur anzuerkennen, hatte also irgendwann
eine kritische Masse erreicht, die zu ihrer Etablierung in der Gesellschaft fiihrte.

AG: Liebe Frau Uzunoglu, ich danke Ihnen fiir das Gesprich.
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