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Computerspiel -
einige wohlwollend-kritische Bemerkungen

von Klaudia Schultheis

Immer mehr Kinder, Jugendliche und Erwachsene
nutzen den Computer zum Spielen. Dabei wer-
den nicht nur Moorhiihner geschossen, sondern
auch feindliche Flugzeuge oder Schiffe versenkt.
Es werden Schétze an geheimen Orten gesucht,
Abenteuer bestanden, Wirtschaftsimperien ge-
griindet oder Stadtentwicklungen beeinflusst. Man
hat Teil an sportlichen Wettkiampfen, fahrt Auto-
rennen oder navigiert Flugzeuge.

Die Popularitat von Computerspielen hat seit ihrer
Erfindung in den 1970er-Jahren bestindig zuge-
nommen. Sie sind heute zweifelsohne ein Bestand-
teil der Lebenswelt von Kindern und Jugendlichen.
So beschdftigen sich nach einer Untersuchung der
Kids-Verbraucher-Analyse, die im Auftrag ver-
schiedener Verlage mit 2206 Kindern und Jugend-
lichen durchgefiihrt wurde, 91 % der Jungen und
77 % der Maddchen im Alter von 6 bis 17 Jahren
mit Computerspielen (vgl. Jérns 2000).

Waren anfangs noch Heim-Telespiele, die man an
das Fernsehgerédt anschlieRen konnte, und tragbare
Handhold-Games (Gameboys) verbreitet, so ha-
ben heute die sog. Videospiele, die auf Spielekon-
solen oder PlayStations (Nintendo, Sega, Sony
etc.) gespielt werden sowie Computerspiele auf
CD-ROM fiir normale PCs aufgrund ihrer hohen
technischen Qualitit groflere Bedeutung. Die er-

™. sten Spiele waren sog. ,Abschielspiele” wie

™\ z.B. ,Pong”, einer Art Ballspiel mit Toren.
Ein anderes Spielmuster der Anfangszeit re-

prasentiert das Spiel PAC MAN, bei dem es dar-
2 UM geht, moglichst viele Punkte, die in einem

Labyrinth herumliegen, zu ,fressen”. Dane-
/ ben finden sich auch ,Comic Adventures”,
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-
chentrick- und Spielfilmen erreicht. Ergdnzend zur
hohen Qualitat der grafischen Gestaltung sind sie
mit passender Musik untermalt, bieten Gerausche
und gesprochene Sprache, welche die Aktionen
der Spielfiguren begleiten. Bei vielen Spielen miis-
sen Spielfiguren mittels Joystick 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 wiirde man sich
selbst in der virtuellen Spielwelt bewegen. Mit ei-
nem ,Datenhandschuh” kann man virtuelle Ob-
jekte sogar anfassen und haptisch sptiren.

Computerspiele - eine Typologie
Computerspiele lassen sich nach ihrer Anforde-
rung und ihrem Inhalt unterscheiden. Eine Form
sind Geschicklichkeitsspiele. Sie kon-

nen abstrakt als Stapel- oder Abraum- | |
spiele, aber auch simulativ (z.B. als ‘E
Autorennen, Skateboardfahren etc.) ‘
gestaltet sein. Daneben gibt es ,Run-
and-Jump-Spiele”, bei denen vom
Spielenden Blockaden und Gegenspieler (iber-
wunden oder Gegenstinde eingesammelt werden
mussen, um Bonuspunkte zu erhalten. Diese Spiele

stellen Anforderungen an die motori-
sche [ ] Geschicklichkeit, die Konzen-
trations- fahigkeit, die Reaktionsgeschwin-
digkeit und die Ausdauer. Sie sind ak-
tions- = reich und die Ergebnisse lassen
sich durch Ubung verbessern. Letz-

teres gilt auch fiir Denk- und Logikspiele wie z. B.
das bekannte , Tetris“. Hier werden die Spieler so-
wohl in ihren motorischen Fahig-

keiten als auch beziiglich ihrer Denk-
und Kombinationsfahigkeit ge- fordert.
Kampfspiele kénnen ebenfalls abstrakt
oder konkret sein. Hier gibt es LADb-
schieRspiele” (z. B. Space Inva- - ders),
bei denen ,Feinde” in futuris- tischen

und fantastischen Gefechtsszenarien ,erledigt”

werden mussen. In ihrer konkreten
Form als Kriegsspiele sind Kampf-
spiele komplexer und beziehen stra-
tegi- sche Elemente, Bereicherung
oder Armierung mit ein (z. B. Wing

Com- mander).
Eine weitere Form sind Abenteuerspiele oder
Spielgeschichten mit spannenden und aktionsrei-

chen Inhalten (z. B. Myst). lhr Prin-
zip liegt haufig darin, be- stimmte
Ratsel zu lésen oder eine Reihe

von Gegenstidnden zu fin- den und

einzusammeln, die in bestimmten Situationen ein-
gesetzt werden missen. Dabei konkretisiert sich
die Aufgabe haufig erst im Laufe des
Spiels.

Schliellich lassen sich noch die Simu-
lationsspiele unterscheiden. Die ilte-
sten Formen sind Fahr- oder Flugsi-
mulatoren, die hohe Anforderungen an die
kognitiven und sensomotorischen Fahigkeiten
stellen. Ein Teil der Programme erfordert vom
Spieler aber auch den Einsatz von Waffen in Ge-

SWZ 29 (2001) 37



fechtssituationen (vgl. Dittler/Mandl 1994). Eine
weitere Untergruppe der Simulationsspiele bilden
die Wirtschaftssimulationen. So Gbernimmt z. B.
der Spieler in ,Der Patrizier” die Rolle eines mit-
telalterlichen Handlers zur Zeit der Hanse, der
versuchen muss, seine wirtschaftliche Position zu
verbessern. Bei Systemsimulationsspielen hat der
Spieler dagegen die Aufgabe, ein komplexes Sys-
tem durch seine Eingriffe zu beeinflussen. In ,SIM
CITY” leitet er beispielsweise als Burgermeister ei-
ne Stadt. Die Hohe der Steuern, die Lage von In-
dustriebetrieben oder die Moglichkeiten der Frei-
zeitgestaltung  wirken sich dabei auf die
Kriminalititsrate oder die Bevolkerungsdichte aus.
Simulationsspiele ermoglichen das Begreifen
komplexer Zusammenhénge und Abhangigkeiten
und erfordern eine intensive kognitive Auseinan-
dersetzung mit dem Thema. Sie sind hdufig so ge-
staltet, dass mehrere Spieler gegeneinander spie-
len konnen. Der Aspekt des Wettbewerbs erhoht
dabei die Attraktivitit des Computerspiels (vgl.
Spanhel 1992).

Edutainment: Lernen durch Spielen

Unter die Bezeichnung Edutainment fallen heute
Computerspiele, die eine Verbindung von Unter-
haltung und Lernen intendieren. Im Gegensatz zu
reinen Lern- und Trainingsprogrammen bindet
solche Edutainment-Software Ubungsaufgaben
(z.B. fur Mathematik oder Deutsch) in ein szeni-
sches Arrangement und eine Geschichte ein. Je
mehr Aufgaben gelost sind, desto ndher kommt
man der Losung des Ritsels oder Abenteuers, oder
es werden neue Features wie Spiele oder Werk-
zeuge zuginglich. Spannend sind solche Spiele
durch ihr Endziel und die Vielzahl an erkundba-
ren Raumen, in denen Objekte angeklickt werden
konnen. In komplexen Programmen (wie z. B. der
Addy-Reihe) sind dabei auch Videos, Simulatio-
nen, Lexika sowie ein Malprogramm integriert.
Edutainment-Software gewinnt zunehmend im
auBerschulischen Bereich an Bedeutung.
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Bedeutung und Wirkung von Computerspielen
Eltern und Padagogen sind haufig verunsichert, ob
der Computer ein sinnvolles Spielzeug fir Kinder
ist. Dabei ist unklar, welche Spiele padagogisch
empfehlenswert sind, wie lange Kinder vor dem
Computer sitzen diirfen oder ob Kinder durch
Computerspiele nicht den Bezug zur Realitdt ver-
lieren. Fin Dauerthema der Diskussion tiber Com-
puterspiele ist ihr Verhaltnis zur Gewalt und die
Frage, inwieweit gewaltorientierte Spiele eine ag-
gressionsfordernde Wirkung auf Kinder und Ju-
gendliche austiben. Die Forschungsergebnisse
hierzu sind nicht eindeutig (vgl. Steckel/Trude-
wind 1997, 222). Es besteht jedoch weitgehend
Finigkeit dartiber, dass man nicht von einer direk-
ten Wirkung der virtuellen Welt auf die reale Welt
von Kindern und Jugendlichen ausgehen kann. Es
miissen dabei eine Vielzahl von Einflussfaktoren
im Hinblick auf das Spiel (z. B. welche Art von
Gewalt prasentiert wird: physisch, psychisch oder
strukturell) und den Rezipienten (u. a. die psychi-
sche Disposition, Sozialisationsfaktoren, Nut-
zungsdauer) in Betracht gezogen werden. Diskri-
minierende und menschenverachtende Spiele
sind aus padagogischer Sicht aber grundsatzlich
abzulehnen.

Die oft geduRerte Befiirchtung, dass Kinder zu
haufig oder zu intensiv mit dem Computer spie-
len, lasst sich gleichfalls empirisch nicht belegen.
So sind Computerspiele vornehmlich ,Medien
zweiter Wah!” (Fritz/Misek-Schneider 1995), z. B.
bei Langeweile, oder wenn kein Spielpartner zur
Verfligung steht (s. Abb. 1).
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Abb. 1: Spielanlasse; entnommen aus: Fromme 1997, 304

Die Faszination von Computerspielen beruht vor-
nehmlich darauf, dass sie fiir Kinder relevante
Themen, Lebenssituationen, Interessen, Geflihle
oder Phantasien aufgreifen (vgl. Fromme 1997,
305). Bedeutung haben, so zeigen Untersuchun-

so oft wie mogl.
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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
Spals zu haben (vgl.
Fritz/Misek-Schnei-
der 1995). Wenn das
Ziel des Spiels nicht
erreicht wird, strengen
sich die Spieler mehr an,
um die Versa-
gensgefiihle
zu Uberwin-
den und wieder
zu einem ,Flow-

Erlebnis”  zu
gelangen. So
lassen y. sich die Fas-
zination und Sog- Wirkung der

Bildschirmspiele erklaren. Com-
puterspiele vermit- teln folglich Erfah-
rungen im Umgang mit Stresssituationen. Sie
fordern in gewisser Hinsicht die Ausbildung von
Frustrationstoleranz und Leistungsbereitschaft.

Beurteilung der Qualitit von Computerspielen
Zur Analyse und Bewertung von Computerspielen
finden sich zahlreiche Empfehlungen und Kriteri-
enkataloge. Besonders erwihnenswert sind zwei
kostenlose Angebote der Bundeszentrale fiir poli-
tische Bildung. Unter dem Titel ,Computerspiele
auf den Prifstand” werden zwei- bis dreimal pro
Jahr padagogische Beurteilungen von Computer-
spielen herausgegeben. Dariiber hinaus ist online
und als CD-ROM die interaktive Datenbank
»Search & Play” verfugbar (http://www.bpb.de/snp/
start.html). Sie enthdlt inzwischen eine Fiille von
Spielebewertungen, die dazu anregen sollen, sich
ein eigenes Urteil zu bilden. Hier kann auch eine
ausfiihrliche Kriterienliste zur padagogischen Be-
urteilung von Computer- und Videospielen, die
von Jiirgen Fritz und Wolfgang Fehr erstellt wurde,
abgerufen werden (http://www.bpb.de/snp/referate/
fritzkoelkrit.htm). Weitere Informationen zu Com-
puterspielen sind auf dem Bildungsserver learn:line
zusammengestellt (http://www.learn-line.nrw.de/
angebote/computerspiele/adress1.htm).

Padagogische Konsequenzen

Verglichen mit anderen Formen des Spiels liegt
der Reiz der Computerspiele vor allem in ihren
technischen Voraussetzungen, die ein hohes MaR an
Interaktivitat, interessanten Features und schnel-
lem Feedback ermoglichen. Computerspiele kon-
nen heute aber auch Gewaltanwendungen zu-
nehmend realistischer darstellen. Fiir Padagogen
und Eltern erwdchst daraus die Aufgabe, sich in-
tensiver als bisher mit dem Computerspiel der
Kinder auseinander zu setzen. Computerspiele,
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insbesondere Simulations- und Abenteuerspiele
lassen sich auch im Unterricht einsetzen, um In-
halte anschaulich und abwechslungsreich zu ver-
mitteln. Inzwischen gibt es sogar entsprechende
Software, um kleinere Spiele selbst herzustellen.
Computerspiele kénnen aber auch Thema des
Unterrichts sein, um den kritischen und bewuss-
ten Umgang mit Computerspielen anzubahnen.
Genau darin muss angesichts der zunehmenden
Bedeutung des Computers fiir das kindliche Spiel
eine zentrale medienpadagogische Aufgabe liegen.
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