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Neuste Entwicklungen im Bereich Computerspiele

Spielen gehort zu den Tatigkeiten, die uns ein Leben lang
begleiten. Fiir manche ist das Leben selbst ein Spiel, fiir an-
dere ldsst der Ernst des Lebens keinen Raum fiir angeblich
nutzloses Tun. Wer sich ernsthaft mit dem Spiel beschiftigt,
wird hingegen bald erkennen, dass diesem Phanomen nicht
so leicht beizukommen ist.

Das Spiel bietet Anregung und Erholung
zugleich, lockt mit Herausforderungen
und belohnt mit Erfolg. Wie bei kreativen
und kinstlerischen Titigkeiten kann
Spielen Selbstzweck sein. Dennoch erfiillt
es wichtige Funktionen, ist mit Lernen ge-
koppelt und gehort zu einer gesunden
Entwicklung. Wenn Kinder spielen, ver-
treiben sie sich nicht nur die Zeit. Sie iiben
Fertigkeiten ein, losen Probleme, tauchen
in Fantasiewelten ein, sie erproben sich in
neuen Rollen oder arbeiten Erlebtes auf.
In diesem Sinn ist Spielen Realititsflucht
und Lebensbewdltigung zugleich.

«Spielenist Realitatsflucht und
Lebensbewaltigung zugleich.»

Im geschiitzten Rahmen des Spiels kon-
nen Wunsch- und Machtfantasien ausge-
lebt, Wirklichkeiten erschaffen oder um-
gestaltet und neue Handlungsweisen an-
probiert werden. Das Spiel ist aber nicht
nur Refugium, sondern bietet ein ideales
Szenario fiir soziale Erfahrungen. Spie-
ler/innen messen sich im Wettbewerb
und miissen Regeln aushandeln. Folglich
geht es auch um zentrale Themen wie
Gerechtigkeit, Fairness, Teamgeist, Kom-
promissbereitschaft, Toleranz und das
Verkraften von Niederlagen.

Computerspiele

Auf den ersten Blick mag es scheinen, dass
Computerspiele nur einen schalen Ab-
klatsch solch vielfiltiger Aspekte bieten.
Immerhin findet alles auf einem flachen
Bildschirm statt, in einer kiinstlichen
virtuellen Welt und mit einer Maschine
als Spielgefahrte. In den letzten dreissig
Jahren hat sich die Computertechnologie
allerdings rasant weiterentwickelt. Berei-
che wie Telekommunikation, Unterhal-
tungselektronik, Massenmedien und
Computer verschmelzen zusehends und
eroffnen ungeahnte Handlungs- und
Erfahrungsraume. Hardware und Game-
software der neusten Generation lassen
uns ins Geschehen eintauchen und ver-
mitteln intensive Spielerlebnisse.

Fiir den Multimedia-PC, fiir stationire
und tragbare Spielkonsolen (wie Xbox,
Playstation, Gameboy oder Wii) sowie fiir
das allgegenwirtige Handy gibt es mittler-
weile eine breite Palette von Bildschirm-
spielen — von einfachen Denk- und Ge-
schicklichkeitsspielen iiber Action-Ad-
ventures und Rennsimulationen bis hin
zu Fantasy-Rollenspielen und strategi-
schen Kampf- und Sportsimulationen in
3-D. Im Multiplayer-Modus (fiir mehrere
Spieler am gleichen Gerit), iiber weltum-
spannende Netzwerke oder in aufwendi-
gen Online-Welten kann man sich zudem
mit Gleichgesinnten zusammentun und
mit- oder gegeneinander spielen.

Spielen mit Eisbar Lars

Die Faszinationskraft von Bildschirm-
spielen wird durch Beziige zu anderen
Medienangeboten verstirkt. So werden
Erzihlstoffe aus Biichern, Fernsehserien
und Spielfilmen moglichst gleichzeitig als
multimediale Spiele produziert und
flichendeckend vermarktet. Das Prinzip
Medienverbund greift schon bei den so-
genannten Spielgeschichten fiir Kinder ab
vier Jahren. Auch diese interaktiven Ge-
schichten bedienen sich beliebter Figuren
aus Kinderbiichern, Horspielen, Comics
oder Trickfilmen. Im Spiel konnen die
Kinder in die Welt ihrer «Medienfreunde»
eintauchen und den Handlungsverlauf
beeinflussen, indem sie Laura, dem klei-
nen Eisbaren Lars oder den Helden einer
Janoschgeschichte beim Bestehen eines
Abenteuers helfen. Neben Adaptionen
bekannter Brett- und Strategiespiele
(Ziellaufe, Schiffe versenken, Vier ge-
winnt usw.) enthalten Spielgeschichten
wertvolle und einfallsreiche Lernspiele
wie digitale Lege- und Schiebepuzzles,
Memorys, Suchbilder, Buchstabenritsel
sowie Konstruktions- und Kombina-
tionsspiele in allen erdenklichen Variatio-

nen. Mit diesen Denk- und Geschicklich-
keitsspielen konnen Wahrnehmungs-
fahigkeit, Feinmotorik, Reaktionsvermo-
gen, Gedichtnisleistung oder abstraktes,
logisches und planendes Denken gefor-
dert und trainiert werden. Selbstver-
stindlich spielen dabei Konzentration,
Durchhaltevermogen und Frustrations-
toleranz eine wichtige Rolle.

Mit Harry Potter unterwegs

Fiir die Altersgruppe ab sechs oder acht
Jahren sind vor allem Abenteuerspiele oder
knifflige
Auch sie greifen mit Vorliebe auf Stoffe aus

Detektivgeschichten  reizvoll.
anderen Kinder- und Jugendmedien
zuriick (z.B. Karlsson vom Dach, das
Sams, TKKG oder «Die wilden Hiihner»)
und bilden eine sinnvolle Alternative zu
eindimensionalen Action- oder Ballerspie-
len. Fiir Jugendliche und Erwachsene
rlicken dann zunehmend andere Spielgen-
res in den Vordergrund. Neben Action-
Adventures mit bekannten Medienhelden
wie Harry Potter stehen insbesondere
Sportspiele (Fussball, Golf, Autorallye) so-
wie Aufbau- und Lebenssimulationen
(Die Sims, Zoo Tycoon) hoch im Kurs.
Eine gute Spielsoftware reagiert nicht
nur unmittelbar auf Fingaben und
Spielziige der Teilnehmer (Interaktivitit),
sondern bietet unterschiedliche Schwie-
rigkeitsstufen an oder passt die Anforde-
rungen sogar den Fahigkeiten und Fertig-
keiten der Spielerinnen und Spieler an
(Adaptivitit). In Verbindung mit Multi-
media (der gleichzeitigen Prisentation
von Text, Bild, Ton und Bewegung) ma-
chen diese Moglichkeiten den Computer
auch als Lerninstrument interessant. Vir-
tuelle Spielumgebungen koénnen sich
durchaus als individuelle Ubungsplatt-
form und zur schrittweisen Vermittlung
von Lerninhalten eignen. Komplexe Ab-
ldufe lassen sich am Bildschirm realitts-

«Medienfreunde» im Kinderzimmer: Spielen mit Wickie, Laura, Lars & Co.
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nah und in Echtzeit simulieren. Fehler
werden ausgewertet und helfen den Ler-
nenden ihre Leistung zu verbessern. Mit
dem unterhaltsamen Lernprogramm
Fritz und Fertig (Terzio) werden bei-
spielsweise Kinder ab acht Jahren tiber ei-
ne Geschichte und mit anregenden Denk-
und Geschicklichkeitsspielen schrittweise
ans Konigsspiel Schach herangefiihrt.

Schédlich oder niitzlich?

Computerspiele werden mitunter sehr
kontrovers diskutiert. In den Medien ist
von Gefahren und schidigenden Ein-
flissen die Rede, von Bildschirmsucht
und jugendlichen Amokldufern. «Wer
hat unseren Kindern das Toten beige-
bracht?», lautet ein Buchtitel des Mili-

«Die Faszination liegtin
einem steten Wechsel
zwischen Herausforde-
rung und Bewaltigung. »

tiarpsychologen Dave Grossman. «Com-
puter machen Kinder schlau» betitelt
der Kinder- und Jugendpsychologe
Wolfgang Bergmann eine seiner Publi-
kationen. Fiir ihn wie fiir den Spiel-
padagogen Jiirgen Fritz haben Compu-
terspiele ein ernst zu nehmendes For-
derpotenzial.

Auch virtuelle Menschen und Tiere brauchen Aufmerksambkeit.

Die Medienpadagogik setzt sich deshalb
immer wieder fiir eine differenzierte Be-
trachtung angeblicher Wirkungen ein.
Nicht nur Spielinhalte und Spieldauer,
sondern auch Personlichkeitsmerkmale
und soziales Umfeld sind ausschlagge-
bend. Wenn jugendliche Amokldufer in
der Berichterstattung der Medien plaka-
tiv als Opfer von Kriegs- und Ballerspie-
len dargestellt werden, wird meist unter-
schlagen, dass diese Tater mit der Alltags-
wirklichkeit nicht zurande kamen und ih-
re Ohnmacht durch exzessive Allmachts-
fantasien zu kompensieren suchten.

Fiktion und Wirklichkeit

In den meisten Computerspielen geht es
darum, das Spielgeschehen zu kontrol-
lieren, sei es durch logisches Kombinie-

ren, durch geschicktes Steuern oder
schnelle Reaktionsfihigkeit. Fiir viele
Gamer liegt die Faszination in einem ste-
ten Wechsel zwischen Herausforderung
und Bewiltigung. Anspruchsvolle Auf-
gaben konnen durch Konzentration und
Ubung geldst werden und fithren einen
zum nichsten Schwierigkeitsgrad (Le-
vel). Wer allerdings nur noch in begrenz-
ten und mitunter wirklichkeitsfernen
Spielumgebungen zu Erfolgserlebnissen
kommt, kannleicht den Boden unter den
Fussen verlieren. In der Wirklichkeit lasst
die Erfiillung eines Zieles oft lingere Zeit
auf sich warten. Das Leben ist offener,
komplexer und unberechenbarer als ein
Spiel. DANIEL AMMANN, ST.GALLEN, IST AUTOR
UND DOZENT FUR MEDIENBILDUNG AN DER
PADAGOGISCHEN HOCHSCHULE ZURICH m

Spielkonsolen -
2

Spielkonsole: fir mich ganz klar pro!
Komplexe Computerspiele konnen auf der Tasta-
tur nicht mehr gespielt werden, dazu braucht es
ein erweitertes Instrumentarium: Spielkonso-
len. Ein Fan dieser Spiele bezieht Stellung.

Ich selbst bin ein begeis-
terter Konsolen-Spieler.
In den verschiedenen
] Spielen kann ich mich
in eine andere Welt ver-

setzen, ob als Rennfah-
rer, Soldat, Spitzensportler oder Pilot:
eine Welt, in die ich eintreten kann,
wenn ich das Spiel starte, und die ich
verlasse, wenn ich das Spiel beende.
Viele Kritiker sagen, dass Spielkon-
solen gewaltfordernd sind oder sogar
abschirmend wirken auf die eigene Um-
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welt, so dass man sich nur noch auf das
Spiel konzentriert.

Nach meiner Meinung ist das abso-
luter Schwachsinn! Wenn ich zum Bei-
spiel gestresst bin oder gewisse ange-
staute Aggressionen in mir spiire, setze
ich mich vor den Fernseher und meine
Spielkonsole und rase mit 200 km/h
eine Rennstrecke entlang, vernichte und
beseitige Terroristen oder jage mit einer
FA18 am Himmel entlang. Nach einer
gewissen Zeit beruhige ich mich wieder
und kann das Spiel beenden. Daher
glaube ich, dass es besser ist, zu spielen,
anstatt einen Menschen zu verpriigeln
oder zu randalieren!

Die Frage der Isolation

Im Bezug auf Abschirmung und Abgren-
zung von Freunden, Verwandten, gewis-
sen Pflichten und der Umwelt, war es
friher tatsichlich ein gewisses Problem.

Aber heutzutage kann ich mit 10 bis 30 rea-
len Mitspielern online zocken (spielen).

Dadurch habe ich weitere Freunde ge-
wonnen, z.B. aus Orlando, Sydney, Bir-
mingham und Deutschland: Freunde, mit
denen ich wihrend des Spiels per Voice
Chat und einer Web-Cam ins Gesprich
komme und gemeinsame Interessen teile.

Ich denke, dass ich viele von diesen
Personen im Leben nie treffen werde,
und doch haben wir eine Freundschaft
aufgebaut, die uns Freude bereitet und
uns schon zu einigen schonen Stunden
gebracht hat.

In diesem Sinn: Fiir mich sind Spiel-
konsolen eine schone Bereicherung
meines Lebens, und ich werde diese
nicht so schnell aufgeben.

Fiir alle, die es interessiert: Ich spiele
x-Box 360 und spiele mit dem Gedan-
ken, mir zusitzlich eine Playstation 3
zuzulegen! MARKUS MEILE, ST.GALLEN (20) m

Die Sims Tiergeschichten, Electronic Arts 2007



