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Computerspiele - eine Typologie
Computerspiele Iassen sich nach ihrer Anforde-
rung und ihrem lnhalt unterscheiden. Eine Form

nen abstrakt als Stapel- oder Abräunr-
spiele, aber auch simulativ (2. B. als
Autorennen, Skateboardfahren etc.)
gestaltet sein. Daneben gibt es,,Run-
andJump-Spiele", bei denen vom
Spielenden Blockaden und Cegenspieler über-
wunden oder Cegenstände eingesammelt werden
müssen, um Bonuspunkte zu erhalten. Diese Spiele

Anforderungen an die motori-
Ceschicklichkeit, die Konzen-
fäh igkeit, die Reaktionsgeschwin-
und die Ausdauer. Sie sind ak-
reich und die Ergebnisse lassen
durch Übung verbessern. Letz-

teres gilt auch für Denk- und Logikspiele wie z. B.
das bel<annte ,,Tetris". Hier werden die Spieler so-
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Computerspiel -
einige wohlwollend-kritische Bemerkungen

von Klaudia Schultheis

lmmer mehr Kinder, Jugendliche und Erwachsene
nutzen den Computer zum Spielen. Dabei wer-
den nicht nur Moorhühner geschossen, sondern
auch feindliche Flugzeuge oder Schiffe versenkt.
Es werden Schätze an geheimen Orten gesucht,
Abenteuer bestanden, Wirtschaftsimperien ge-
grü ndet oder Stadtentwickl u ngen beei nfl usst. Man
hat Teil an sportlichen Wettkämpfen, fährt Auto-
rennen oder navigiert Flugzeuge.
Die Popr-rlarität von Computerspielen hat seit ihrer
Erfindung in den 19Z0er-Jahren beständig zuge-
nommen. Sie sind heute zweifelsohne ein Bestand-
teil der Lebenswelt von Kindern und Jugendlichen.
So beschaftigen sich nach einer Untersuchung der
Kids-Verbraucher-Analyse, die im Auftrag ver-
schieclener Verlage mit 2206 l(indern und Jugend-
lichen durchgeführt wurde, 91 o/o der Jungen und
77 c'in der Mädchen im Alter von 6 bis 1 7 jahren
rnit Conrputerspielen (vg,l. Jörns 2000).
Waren anfangs noch Heim-Telespiele, die man an
das Fernsehgerät anschließen konnte, und tragbare
Handhold-Cames (Cameboys) verbreitet, so ha-
ben heute die sog. Videospiele, die auf Spielekon-
solen oder Playg131lont (Nintendo, Sega, Sony
etc.) gespielt vverden sowie Computerspiele au|
CD-ROM iür nornrale PCs aufgrund ihrer hohen
technischen Qualitat größere Bedeutung. Die er-

z.B. ,,Pong", einer Art Ballspiel nrit Toren.
Ein anderes Spielmuster cler Anfangszeit re-

präsentiert das Spiel PAC MAN, Itei clerl es clar-

um geht, möglichst viele Punkte, clie in einen.r
Labyrinth herumliegen, zu ,,fressen". Dane-
ben finden sich auch ,,Comic Adverrtr-rres",

bei denen der Spieler mittels einer Spielfigur
Abenteuer bestehen muss (vgl. Fritz 1997,93).

Moderne Computerspiele sind damit kaum noch
vergleichbar. Sie haben heute das Niveau von Zei-
chentricl<- und Spielfilmen erreicht. Ergänzend zur
hohen Qualität cler grafischen Cestaltung sind sie
mit passender Musik untermalt, bieten Ceräusche
und gesprochene Sprache, welche die Al<tionen
der Spielfiguren begleiten. Bei vielen Spielen mus-
sen Spielfiguren mittels loystick oder der ,,Maus"
als Eingabemedium gesteuert werden. Heute sind
aber auch schon - wenn auch noch zu hohen
Preisen sog. ,,Datenhelme" auf dem Markt. Sie
vermitteln den Eindruck, als würde man sich
selbst in der virtuellen Spielwelt bewegen. Mit ei-
nem ,,Datenhandschuh" kann man virtuelle Ob-
jekte sogar anfassen und haptisch spüren.
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sten Spiele waren sog. ,,Absclrießspiele" wie und fantastischen Cefechtsszenarien,,erledigt"

wohl in ihren motorischen
keiten als auch bezüglich ihrer
und l(ombinationsfähigkeit ge-
Kampfspiele können ebenfalls
oder konkret sein. Hier gibt es

schießspiele" (2.B. Space lnva-
bei denen ,,Feinde" in futuris-
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müssen. ln ihrer konkreten
als l(riegsspiele sind Kampf-
komplexer und beziehen stra-
sche Elemente, Bereicherung
Armierung mit ein (2. B. Wing
mander).

Eine rveitere Fornr sincl Abenteuerspiele oder
Spielgeschichter.r nrit sltannenden und aktionsrei-
chen lnhalten (2. B. N1r'st).

zip liegt häuiig clarin, be-
Rät<e 2.. 'ö.en ocler eine
von Cegenstänclen zu fin-

lhr Prin-
stimmte
Rei he
den und

einzusanrnreln, die in bestimmten Situationen ein-
gesetzt w,erden müssen. Dabei l<onkretisiert sich

die Aufgabe haufig erst im Laufe des
Spiels.
Schließlich Iassen sich noch die Simu-
I ationsspie I e u nterscheiden. Die älte-
sten Formen sind Fahr- oder Flugsi-

mulatoren, die hohe Anforderungen an die
kognitiven und sensonrotorischen Fähigkeiten
stellen. Ein Teil der Programme erfordert vom
Spieler aber auch den Einsatz von Waffen in Ce-
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lassen

zination und Sog-
Bildsch irmspiele
puterspiele vermit-

sich die Fas-

Wirl<ung der
erklären. Com-

teln folglich Erfah-
rungen im Umgang mit Stresssituationen. Sie
fördern in gewisser Hinsicht die Ausbildung, von
Frustrationstoleranz u nd Leistu ngsbereitschaft.

Beurteilung der Qualität von Computerspielen
Zur Analyse und Bewertung von Computerspielen
finden sich zahlreiche Empfehlungen und Kriteri-
enkataloge. Besonders erwähnenswert sind zwei
kostenlose Angebote der Bundeszentrale für poli-
tische Bildung. Unter dem Titel ,,Computerspiele
auf den Prüfstand" werden zwei- bis dreimal pro
Jahr pädagogische Beurteilungen von Computer-
spielen herausgegeben. Darüber hinaus ist online
und als CD-ROM die interaktive Datenbank
,,Sea rc h & P I ay" verf ü gba r ( http ://www. bpb.delsn p/
start.html). Sie enthält inzwischen eine Fülle von
Spielebewertungen, die dazu anregen sollen, sich
ein eigenes Urteil zu bilden. Hier kann auch eine
ausführliche Kriterienliste zur pädagogischen Be-
urteilung von Computer- und Videospielen, die
von Jürgen Fritz und Wolfgang Fehrerstellt wurde,
a b ge ru fe n we rd e n ( h ttp.//www. b p b. d e/s n p/refe rate/
fritzkoelkrit.htm). Weitere lnformationen zu Com-
puterspielen sind auf dem Bildungsserver learn:line
z u sam men geste I lt (http ://www. I earn- I i ne. n rw. de/
an gebote/com putersp iele/ad ress 1 . htm).

Pädagogische Konsequenzen
Verglichen mit anderen Formen des Spiels liegt
der Reiz der Computerspiele vor allem in ihren
technischen Voraussetzungen, die ein hohes Maß an
lnteraktivität, interessanten Features und schnel-
lem Feedback ermöglichen. Computerspiele kön-
nen heute aber auch Cewaltanwendungen zu-
nehmend realistischer darstellen. Für Pädagogen
und Eltern erwächst daraus die Aufgabe, sich in-
tensiver als bisher mit dem Computerspiel der
Kinder auseinander zu setzen. Computerspiele,

gen, Leistung, Erfolg und die Spiel-
kontrolle: Der Reiz des Spielens

liegt darin, Erfolg zu haben
und zu siegen, aber auch ge-

meinsam mit anderen
Spaß zu haben (vgl.

Fritz/Misek-Schnei-
der1995\. Wenn das

Ziel des Spiels nicht
erreicht wird, strengen

sich die Spieler mehr an,
um die Versa-

gensgefühle
zu überwin-

den und wieder
zu einem ,,Flow-
Erlebn is" zu
gelangen. So

insbesondere Simulations- und Abenteuerspiele
lassen sich auch im Unterricht einsetzen, um ln-
halte anschaulich und abwechslungsreich zu ver-
mitteln. lnzwischen gibt es sogar entsprechende
Software, um kleinere Spiele selbst herzustellen.
Computerspiele können aber auch Thema des
Unterrichts sein, um den kritischen und bewuss-
ten Umgang mit Computerspielen anzubahnen.
Cenau darin muss angesichts der zunehmenden
Bedeutung des Computers für das kindliche Spiel
eine zentrale medienpädagogische Aufgabe liegen.
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