Kapitel 7
AVIdGO ~-(Tele-, Computer-,
Bildschirm-)spiele

In Glendale, einem Vorort von Los Angeles in Kalifornien erlebte ich

kiirzlich eine Szene, die sich in letzter Zeit in vielen Teilen der Vereinigten
Staaten wiederholt. Im Gemeinderat kam ¢s zu einer Anhorung tiber ein
Verbot von Video-Spielhallen — den sogenannten arcades (Arkaden)®,
Diese Videospielhallen dhneln den alten Pool-Billard Saloons mit dem
Unterschied, dal3 dort Spiele auf Bildschirmen gespielt werden. Eine
Mutter von zwei Teenagern hatte die Initiative ergriffen und sich beklagt,
dafB die Kinder die Hilfte thres eigentlich fiir das Pausenbrot bestimmten
Geldes in diese Videospiele investierten. Der Vorsitzende der Eltern-
Lehrer-Vereinigung in Glendale schiol sich dieser Klage an. In dem
brillantesten Teil ihres mit Verve vorgetragenen Plidoyers fiihrte die
Mutter dann folgendes aus: ,,Das Ganze erinnert mich an das Rauchen.
Rauchen bringt uns keinerlei Nutzen und unser Leben hiingt nicht davon
ab; und dennoch macht es siichtig und ist teuer genau wie diese Spiele...
Es gibt Kinder in diesen Spiethatlen, die einfach nicht davon loskommen.*

Sehen wir uns die Liste dieser Klagen einmal an und untersuchen sie vor
dem Hintergrund gesicherter Erkenntnisse auf ihre Berechtigung. Zu-
nichst zur Frage: Machen Videospiele siichtig™® 1.David Brooks inter-
viewte 973 Jugendliche in verschiedenen Spielhallen Siidkaliforniens.
Dabei traf er auf einige Jugendliche, die ihren Angaben zufolge einen
inneren Zwang zu spielen empfanden; sie waren jedoch in der Minderheit.
Wenn man genau hinschaute, zeigte sich, daB die Kinder in den
ISDielhallen an den Bildschirmen nur die HilRe der Zeit spielten, die sie
msgesamt dort verbrachten. Den Rest der Zeit nahmen gesellige Aktiviti-
ten ein. Die Spielhallen erwiesen sich, wie die gute alte Eisdiele, vor allem
als sozialer Treffpunkt und nicht als Ort zwanghaften Spielens (Brooks
1983). Was die Atmosphire und die riumliche Umgebung anbetriflt, sind
freilich manche Spielhallen, anders als die altmodischen Eisdielen, keine
besonders optimalen Plitze fiir junge Leute. Solche Schattenseiten sollte
Man auf jeden Fall bemiiht sein zu dndem.

In Nordkalifornien licB Edna Mitchell zwanzig Familien, die sich ein
Vldeosmelgerat gekauft hatten, iiber einen Zeitraum von fiinf Monaten
Jeweils eine Woche pro Monat Tagebuch fithren. Gesetzt, die Videospiele
machten , stichtig™, hiite sich dies in vielen vor dem Geriit verbrachten
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“den, welche Fihiglkeiten oder Fertigkeiten die Spiele erfordern und welche
“i'davon aller Voraussicht nach von den Spielern erfunden werden. Ich
.'w"erde mich hier nicht auf die Automaten-Spiele der Spielhallen beschrin-
" ken, sondern auch die Heim-Spiele behandeln?7.

Insgesamt zeigen die vorliegenden Ergebnisse, dalB Vldeospmle -
e gemessen an der fiir sic aufgewendeten Zeit — weit weniger suchterzeugend
sind als das Fernsehen. Im Vergleich mit anderen Formen kommerziellen
Feitvertreibs sind sie auch nicht besonders teuer. Sie besitzen jedoch eine
nicht zu leugnende groBe Anziehungskraff, und gerade das beunruhigt
viele Erwachsene, Bevor man aber feststellt, daB Videospiele schlecht
" seien, weil sie so bemerkenswert attrakiiv sind, sollte man sinnvollerweise
untersuchen, was sie denn so anziehend macht.

Stunden niederschlagen miissen, und dies um so mehr, da die Spiele ;
Hause schlieBlich nichts kosten. Statt dessen fand Mitchell, daB die Spie
durchschmittlich nur 42 Minuten pro Tag und Familie benutzt wurden
dabei ist zu beriicksichtigen, daB in vielen Familien mehr als ein Kin :
Iebte und auch die Eltern zuweilen spielten (Mitchell 1983). Hier kann
man also kaum von einem Suchtverhalten sprechen, insbesondere wenrj
man im Vergleich dazu die tiglich vor dem Fernseher verbrachte Zeit in.
Rechnung stellt, die auch nach den vorsichtigsten Schiitzungen fir
amerikanische Vorschulkinder bei zweieinhalb Stunden pro Tag lie
(Anderson 1983),

Zweitens: Wie teuer kommt das Videospielen? 80% der von Brooks'
interviewten Kinder gaben bis zu Rinf Dollar pro Woche fiir Videospiele
aus, ein Betrag, der dem Preis einer Kinokarte entspricht. Nur 7%
verzichteten auf ihr Pausenbrot und spielten fiir dieses Geld an den:
Videospielautomaten. Im tibrigen geben Kinder sogar weniger Geld fir:
Videospiele aus als Erwachsene, weil sie bessere Spieler sind; in der Weltf
der Videospiel-Automaten wird Geschickiichkeit mit zusitzlicher Spiel-
zeit belohnt und ein sehr guter Spieler kann es durchaus schaffen,
eineinhalb Stunden [ang fir einen Vierteldollar zu spielen.. :

Kommen wir zur letzten Frage: Niiizen uns die Spiele in irgendeiner.
Hinsicht? Bei der Beantwortung dieser Frage geht es darum, herauszufin-

Die Anziehungskraft von Videospielen: Die Beziehung
zum Fernsehen

Was ist an den Computerspielen nur dran, daB sie so erfolgreich mit all
dem konkurrieren, womit Kinder vor ihrer Erfindung gespielt haben?4
Wie man kaum noch betonen muB, macht das Fernsehen seit einigen
Jahren den Hauptanteil an den Tagesaktivititen der Kinder aus.
Scherzhaft hat man die Videospiele als ,,Ehe von Fernsehen und
Computer* (H. Gardner) bezeichnet. Oberfldchlich betrachtet besteht die
Gemeinsamkeit zwischen Fernsehen und Computer darin, daB beide
~ einen Bildschirm und eine Kathodenstrahlrdhre besitzen. Beide verwen-
den den Bildschirm, um visuelle Bewegungen darzustellen. Wie wir schon
in Kapitel 3 gesehen haben, entwickeln Fernsehkinder eine Vorliebe fiir
dynamische optische Vorstellungswelten. Wir haben auch erfahren, daBl
visuelte Bewegung ein wichtiger Faktor ist, um die Aulmerksamkeit des
" Kindes zu erregen und es an den Bildschirm zu fesseln. Und weil die
populiren Automaten-Spiele in den Arkaden eine Unmenge von opti-
© schen Bewegungsreizen, von visueller ,,action”, bieten, mag darin auch

- eine der Ursachen fiir ihre Belicbtheit liegen.
~ Thomas Malone untersuchte die Anziehungskraft von Computerspie-
- len. Dabei begann er mit einer Befragung iiber die Vorlieben von Kindern,

_die bereits ein breites Spektrum von Computerspielen in speziellen
i Computerklassen in einer ptivaten Grundschule in Palo Alto in Kalifor-
- hien kennengelernt hatten. Das Alter der untersuchten Kinder lag
- zwischen fiinfund 13 Jahren und die Breite der verwendeten Spiele reichte
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von typischen Spielhallenspielen {iber Simulationsspiele bis zu Lernspi
len®. Es zeigte sich die Bedeutung der visuellen Elemente fiir
Beliebtheit der Spiele: graphische Spicle wie »Petball« (Compuf_
Flipper) und »Snake 2« (zwei Spieler kontrollieren die Bewegungen un
den ,,Abschuf}* von Schlangen) lagen in der Beliebtheitsskala vor Ding¢
wie etwa »Eliza« (einer Unterhaltung mit einem simulierten Psychiate
und »Gold« (einer Wortergiinzungsgeschichte zum Miirchen von Gold
locks und den drei Biren). Ein Hinweis anf die Anziehungskraft s
bewegender optischer Bilder ergibt sich ans der Tatsache, daB die dreia
wenigsten beliebten graphischen Spiele — »Stars«, »$noopy« und »Draw
—entweder tiberhaupt nicht oder doch viel weniger Belebtes und Bewegte
bieten als die populiren Spiele (Malone 1981).

Wenn bewegte optische Komplexe fiir die Reliebtheit von Videospiele
bedeutsam sind, dann sind vielleicht die visuellen Fihigkeiten, die bei
Fernsehen erworben wurden (vgl. Kapitel 2 und 3) der Grund dafiir, da
die Kinder .des Fernschzeitalters so viel Geschicklichkeit bei de
Videospielen zeigen. Wie bereits in Kapitel 6 diskutiert, nehmen Kinde
mehr Informationen tiber Handlungsverliufe auf, wenn sie sie i
Fernsehen gesehen haben, als wenn sie diese nur héren (wie im Radio
oder wenn sie sie in Verbindung mit statischen Bildern sprachlic
priisentiert bekommen (wie in Bilderbiichern). Kinder, die viel fernsehen,
bekommen schr viel mehr Erfahrung, indem sie Informationen fibe
ablaufende Handlungen aufaehmen, im Vergleich zu den Generationen
die mit Sprache bzw. Text, also verbal orientierten Print-Medien un
Rundfunk, aufgewachsen sind. Vielleicht triigt diese Erfahrung mit den
sich bewegenden visuellen Bildern zur Ausbildung von Kompetenzen bel
die fiir das Videospielen funktional sind. Ich werde spiter auf dies
Mabglichkeit zuriickkommen, wenn ich die Fihigkeiten untersuche, die dl
verschiedenen Spiele voraussetzen,

.'I..)ie Videospiele enthalten die dynamischen visuellen Elemente des

‘Fernsehens; sie umfassen dariiber hinaus aber auch interakiive Merkmale,
Was sich auf dem Bildschirm abspielt, ist nicht vollstindig vom Com-

puter, vom Medium, vorherbestimmt, sondern auch Resultat der Hand-

‘lungen des Spielers. Ein einfaches Beispiel dafiir stellt das erste kommer-

zielle Computerspiel, »Pong«®®, dar, eine Art elekironisches Tischtennis-

. spiel. Wie andere populire Computerspiele und natiirlich wie das
.. Fernsehen zeichnet sich »Pong« durch eine Vielzahl bewegter Bildelemen-
- te aus. Aber withrend der Zuschauer sonst beim Fernsehen, etwa bei der
i+ Ubertragung der Wimbledon-Tennis-Turniere bloBer Beobachter ist,
;" kann der Betrachter bei »Pong« selbst {mit-)spiclen und hat damit an der

Gestaltung des Geschehens auf dem Bildschirm maBgeblichen Anteil.

. Man kénnte sagen, daB sich die Generation, die mit Film und Fernsehen
groB} geworden ist, vor der Erfindung der Videospiele in einer paradoxen
Lage befunden hat: Da gab es einmal die Schrift, die wirksamste Form des

" Ausdrucks, aber der mangelte es an visueller Dynamik. Und dann gab es
- das Fernsehen, das zwar diese Dynamik besa3, vom Zuschauer aber nicht

beeinflult werden konnte. Videospiele sind das erste Medium, das visuelle

- . Dynamik mit einer aktiven Teilnehmerrolle fiir das Kind verbindet.

Welche Belege gibt es fir die Annahme, daB der Wunsch nach
Interaktion mit dem Bildschirm-Medium (im Gegensatz. zu bloBem

s ~ Zusehen) ein wichtiger Faktor fiir die Beliebtheit von Computerspielen
;. ist? Meines Wissens gibt es zu diesem Thema direkt keine systematischen
- Forschungsarbeiten, allerdings wurden Untersuchungen in anderen Berei-

chen durchgefiihrt, in denen Kinder sowohl Dinge beobachten als auch
mit ihnen interagieren konnten wie z.B. in wissenschafilichen Museen, bei

.- Landschaftswanderungen, in Zoologischen Giérten und in Aquarien.
- Diese Untersuchungen zeigen ein vorhersagbares Muster: Kinder werden
- -stark von Aktivititen angezogen, bei denen sie selbst mitmachen kénnen.
. Sointeressieren sie sich beispiclsweise im Zoo mehr fiir ,,simple‘* Tauben
. und Eichhérnchen, weil sie mit ihnen interagieren, also spielen kdnnen,

' .:_ und weniger fiir die ,,exotischen® Tiere in ihren Gitterkiifigen (Rosenfeld
. 1982).

Um eine Vorstellung davon zu gewinnen, ob sich dieses Ergebnis auf

: - Videospiele iibertragen 146t und ob die Spiele die Ein-Weg-Kommunika-
. tion des Fernsehens ersetzen, kann man Kinder danach fragen, wie sie vor
- der Einfithrung von Videospielen die Zeit verbracht haben. Ich befragte

vier Kinder zwischen acht und 14 Jahren, und drei von ihnen nannten —
nicht unerwartet — das Fernsehen, fiir zwei von diesen drei war Fernsehen

_dle eleEe Beschiiftigung; nur ein Midchen ziihlte mehrere Aktivititen
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auf, darunter auch das Spielen mit Freunden. Dieser Eindruck wird
Mitchells groBerer Studie iiber Familien mit Videospielgerdten bestéti
die Kinder aus ihrer Stichprobe sahen weniger fern, nachdem sie-ih
Videospielgerite bekommen hatten, , o

ich fragte meine vier Informanten auch, ob sie lieber fernsehen od
" Videospiele spielen. Ubereinstimmend wurden die Videospiele bevorzugt
und cbenso einhellig nannten die Kinder als Grund dafuir die Moglichke
das Geschehen aktiv kontrollieren zu kdnnen. Die Bedeutung v
.Kontrolle war fiir sie sehr konkret und sie waren sich di
. Sachverhalts klar bewuBt. Ein neunjihriges Midchen sagte: ,,Wenn duim
Fernsehen jemanden téten willst, dann kannst du das nicht. Aber wenn
»Pac-Man spielst, und du willst ein Gespenst beseitigen, dann geht das,>
Ein gleichaltriges Midchen meinte: ,,Beim Fernsehen kannst du nicht
sagen ,SchieB!* oder bei »Popeye« ,Jetzt 18* mal deinen Spinat’ . Wenn
sie »Popeye« anschaue, sei sie manchmal ganz frustriert, weil sie wollg,
daf ,,Popeye*>! seinen Spinat in einem bestimmten Augenblick esseh
solle, er es aber nicht tiite’2. :

Das Problem der Gewalt

: Weﬁn es nur die visuell-dynamischen Effekte sind, interessante Klangef-
“fekte und automatische Spielverlaufsanzeige, die die Popularitit von
- Videospielen ausmachen, warom sind dann manche Eliern tiberhaupt so
~dagegen? Denn hier handelt ¢s sich doch um ganz harmlose Dinge. Aber
es kommt noch etwas — Beunruhigendes — hinzu, ndmlich die Tatsache,
daB die in den Spielhallen vorhandenen Spiele fast ausnahmslos die
- Ausiibung physischer Gewalt vorfilhren. Daniel Anderson verweist auf die
Paralielen zu anderen Medien: ,,Der Inhalt von Videospielen ist Gewalt;
% das Fernsehen ist voll von Gewalt; Comic-Hefte hatten Gewait zum
. Inhalt: Fiime hatten (und haben) gewalttitige Themen. Lange Zeit glaubte
© man, ein gewalttétiger Inhalt zeige oder lehre den Rezipienten gewalttiti-
ges Verhalten. Und nun findet die Gesellschaft wieder ein neues Medium,
. um diese Tnhalte zu prisentieren, und wieder ist die Nachfrage danach
. schier unerséttlich.”* (Anderson 1982, S. 9) Es gibt Belege dafiir, daB
.+ gewalttitige Videospiele gewalttitiges Verhalten hervorrufen, ebenso wic
.. dies auch auf einige gewalttéitige Fernsehfilme zutrifft. Sowohl bei »Space
- Invaders«® als auch bei »Roadrunner« hat man bei fiinfjdhrigen Kindern
i eine Zunahme des aggressiven Spiels und eine Abnahme sozial-kommuni-
- kativen Spielverhaltens festgestellt; interessanterweise geschicht dies in
- beiden Richtungen mit gleicher Intensitiit (Silvern u.a. 1983 a)*.
2. Die Auswirkungen der Gewalt in den Videospielen sind jedoch
;. komplizierter, als man zunéchst annahm, Dieselbe Forschungsgruppe, die
. dieerwihnten negativen Auswirkungen bei »Roadrunner« und bei »Space
Invaders« herausgefunden hatte, ist in einer neuen Studie zu dem Ergebnis
.- gekommen, daB aggressive Zwei-Personen-Videospiele, unabhéngig da-
i von, ob sie kooperativ oder kompetitiv angelegt sind, zu einem Abbau von
.. aggressivem Verhalten bei Kindern fiihren. (In dieser Untersuchung
': hatten sowohl das kooperative als auch das auf Wettstreit angelegte Spiel
_' gewalttitige Inhalte. Es ist bemerkenswert, daB das gewalttitige, aber
.~ kooperative Spiel nachfolgendes kooperatives Verhalten weder ab-
_ schwichte, noch verstiirkte.) (Silvern wa. 1983)%5.
' ES kénnte sein, daB der schidlichste Aspekt der gewalttitigen Video-
S;_nele in ihrer solitiren Natur liegt — der Tatsache, dall (meist) nur jeweils
¢in Spieler mit oder pegen den Apparat spielen kann, Bin aggressives Zwei-
P ersonen-Spiel (in dieser Studie war es »Videoboxen«) scheint einen
karfhartischen oder befreienden EinfluB auf die Aggression auszuiiben,
Wihrend ein aggressives Fin-Personen-Spiel (in der Art von »Space
Tvadersq) Aggressionen hervorrufen diirfle. Vielleicht werden wir bald

Weitere Ursachen fiir den Reiz von Videospielen

Eines der von mir interviewten Miidchen erziihlte, daf sic frither, alsesd
Videospiele noch nicht gab, mehr mit anderen Freundinnen zusammen
gespielt habe, Wenn Videospiele tatséchlich traditionelle Spiele und so
das Fernsehen verdriingen, dann stellt sich die Frage nach den Elementen,
die Computerspiele im Vergleich zu anderen Spielen attraktiver mach
Es diirfte besonders naheliegend und wichtig sein, die Computerspiele mit
den traditionellen Spielen zu Hause zu vergleichen, also mit Brettspielgﬁl__l
wic Dame und Monopoly, Kartenspielen und »Tic-Tac-Toe« (diese
Spiele existieren mittlerweile auch in Computerversionen, wurden aber
natiirlich nicht fiir den Computer entwickelt). :

Malone kam zu dem Ergebnis, daB die Zielgerichtetheit das einzigt
hervorstechende Element ist, das die Popularitiit eines Spieles ausmachﬁ-
Das haben die Automatenvideospiele mit atlen ,echten’ Spielen geme_in'
sam. Andere Dinge, die die Beliebtheit von Computerspielen steigern, S
nach Malone: die automatische Spielstandsanzeige, Toneffekte, €n¢
Zufallskomponente und — sehr wichtig — Geschwindigkeit. Gliick (wie b_f?
Wiirfelspielen) und Geschwindigkeit (wie beim Solitaire zu zwer
kommen auch bei den herkdmmlichen Spielen vor, die ander
Merkmale kénnen ohne Elektronik prinzipiell nicht erreicht werden-
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geringe soziale Interaktion beinhaltet,

Gewaltiitipe Inhalte sind, ob sie nun von sozialer Interaktlon d
Kinder begleitet werden oder nicht, gewi} kein notwendlger Bestandte
von Videospielen. Sie scheinen nicht einmal fiir die Belicbtheit der Spie
ausschlaggebend zu sein®. Denn das beliebteste Spiel in Malone
Befragung war »Petball, eine Art Computer-Flipper, ein offensichtlic
aggressionsloses Spiel, das allerdings alle Merkmale anfweist, die Compn
terspiele von den herkdmmlichen ,,Wohnzimmerspielen* unterscheiden
Ahnlich hatauch »Breakout«’’, das auf der dritten Stelle der Beliebtheitss
kala rangiert, nur eine geringfiigige aggressive Komponente (Bille, di
Steine aus einer Ziegelwand herausschieBen) und erwies sich als populé :
als gewalitiitigere Spiele wie z.B. »Mission«, bei dem es um di
Bombardierung von Unterseebooten geht oder wie »Star Wars«®, desse
wesentlichster Inhalt darin besteht, daB anf Darth Vaders Raumsc

geschossen werden soll ¥

Diese Rangplitze zeigen, daB dic Beliebtheit von, Computerspxeie
nicht vom gewalttitigen Charakter ihrer Inhalte abhangt, sondern vol
anderen Merkmalen, die mil oder ohne Gewaltthematik prisentic
werden kdnnen. Fast muB man es als Ironie bezeichnen, daB die jiingere
Fernsehforschung zum selben Frgebnis gekommen ist: Action, nich
Gewalt, zieht die Kinder vor den Bildschirm (Huston & Wright 1983)
Dort wird konstatiert, daB Programme durchaus andere, nicht-violente
Formen von Handlung, von ,,actlon“ enthalten kénnen, ohne g

SCORE S

QALLS LEFT

Forschungsergebnisse priisentiert bekommen, die die ageressionsschiir
den Wirkungen des Fernsehens zumindest teilweise auf die Tats
zuriickfiihren, dal die typische Situation des Fernsehens keine oder

Abb. 3a; »Breakout« auf dem Bildschirm
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verbunden ist.

‘Abb. 4 »Darts« auf
dem Bildschirm

'Behebtheit einzubiifen. Daraus resultiert eine klare Empfehlung fiir die
roduzenten von Videospielen: Wegen der mdglicherweise auftretenden
'soz;alen Folgen sollten sie auf Gewalt verzichten, vor allem, weil die
Verwendung anderer Themen nicht mit einem Popularititsverlust

Nicht nur das; manche Kinder werden sogar von den Automatenspielen
regelrecht abgestoBen, weil dort die apgressiven Themen Vorherrschep.
Malone analysierte z.B. die Anziehungskraft von »Darts«, einem Spiel,
das Kindern der Grundschule das Bruchrechnen beibringen sollte. Die
-+ Jinke Seite der Abbildung 4 zeigt die Ausgangssicliung des Spiels auf dem

. Bildschirm. Die Aufgabe fiir das Kind besteht darin, die Position der
Ballons zu schéitzen, wobei es eine zusamruengesetzte Zahl (eine ganze
- Zahl plus einen Bruch) eintippen muB, um die Stellung jedes Ballons auf
" der Zahlenachse zu bestimmen. Wenn die Antwort korrekt ist, schieBt ein
: - ‘Pfeil iiber den Bildschirm und bringt den Ballon zum Platzen. Im Falle
i einer falschen Antwort schieBt der Pfeil iiber die Zahlenachse und verharrt
- -dort als bestiindige Ritckmeldung {iber den begangenen Fehler, Auf diese
~"Weise hat das Spiel ein abgeschwiicht aggressives Phantasiethema. Malone
~stellte unterschiedliche Versionen dieses Spiels her, wobei jede dieser

.- Versionen eines oder mehrere Merkmale der Originalversion nicht
aufwies. Zwei dieser Versionen sind in der mittleren und rechten Position
von Abbildung 4 wiedergegeben. Durch Hinzufiigen einer aggressiven
Phantasie (rechte Seite) zu einer Version ohne einen bestimmten Inhalt
(mittlere Abbildung) nahm die Beliebtheit dieser Version bei den Jungen
z4, bei den Méidchen hingegen ab. Kurz, die aggressive Phantasie erwies
sich als attraktiv fiir die Jungen und demotivierend fiir die Médchen.
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: waé. also das Vermitteln sozialer Werte anbetrifft, sind die Videospiele —
au wie das Fernsehen - ein ,neutrales Medium. Andererseits
ceinfluBt die Auswahl eines bestimmten Spieltyps stark das Verhalten
n Kindern.

Dieser Geschlechtsunterschied hat weitreichende soziale Implikationg
In den Pulks, die sich um Spielautomaten driingen, sind die Junge
deutlich in der Uberzahl. Dies ist insofern ein ernstes Problem, ‘we
anscheinend Spiele fiir die meisten Kinder eine Art Tor in die Welt de
Computer sind. Wenn das Interesse der Kinder an der Computerwelt m
den Video-(Computer-) spielen beginnt, dann kann die beobachibar
Tatsache, daB die meisten der giéingigen Computerspicle aggressive ui
violente Phantasien beinhalten, dazu fiihren, dal Midchen sich gan
allgemein vom Computer abwenden, bevor sie iiberhaupt Gelegenhe
gehabt haben, sich ndher mit ilm zu beschiftigen®®, Das wiire eis
besonders ungliickliche Entwicklung in einem Bereich, der sich nochi
ciner Phase rasanten Wachstums befindet und auch und besonders {ii
Fraven zukunflsweisend sein sollte. Die Konsequenz: Wir brauchei
dringend allgemein verfiigbare Videospiele, die sich mit der Phantasiewel
des durchschnittlichen M#dchens ebenso eng verbinden lassen wie mit de
des typischen Jungen. Es scheint eine Entwicklung in dicse Richtung z
geben, nachdem in den Spielhallen zusitzlich auch weniger gewalttiitig
Spicle aufgestellt werden, die bei Midchen recht beliebt sind, wie z.B
»Donkey Kong«®! (Lauber 1983). . i

Das Medium erzwingt nicht automatisch ein bestimmtes Thema
Dieselben formalen Merkmale kénnen in zahllosen Themen ,verpackt
werden, So hat mich Tom Malone darauf hingewiesen, daf} z.B. da
aggressive Spiel »Space Invaders« formal dem vollkommen gewalt
freien Spiel »Breakout« entspricht. Children’s Computer Workshop, eifl
Ableger von Children’s Television Workshop, versucht iibrigens péda
gogische Software herzustellen, in der action-Elemente mit gewaltfreié
Themen verkniipft sind. Ein Spiel aus dieser Serie ist » Taxi«, bel dem
das Ziel darin besteht, einen Fahrgast so sicher und schnell wie méglic
durch die Stadt zu fahren, wobei Hindernisse auf der Strecke fiber
wunden werden mijssen. » Taxi« bietet die fiir Arkadenspiele typische
Elemente von rasanter action und hoher Geschwindigkeit ohne gewalttﬁti
ge Inhalte.

Ein anderer wichtiger Gesichtspunkt bei diesem und anderen Spielett
die im Workshop entwickelt werden, liegt (abgesehen von ihrer Gewalt
freiheit) in der Moglichkeit, daB sie mit einem Partner zusamme
kooperativ gespielt werden kénnen. Leona Schauble, die Leiterin d:e‘
Computer Workshops, berichtet von ihren Ergebnissen aus Spieltests 10
»Taxi«, daf} sich Kinder zunehmend kooperativer verhielten, je mehr
in der Handhabung des Spiels Erfahrungen sammelten und je mehr
lernién, daB sich kooperatives Verhalten im Spiel auszahlte. So geseben

Was Videospiele konnen

in anderer Einwand gegen Videospiele lautet, sie stellten lediglich
ensumotoerische Ubungen fiir die Auge-Hand-Koordination dar und
eien deshalb ,.dumm oder ,,geistlos*, Aus zwel Griinden michte ich
~mich mit diesem Argument auseinandersetzen. Erstens sind sensumotori-
sche Fihigkeiten, wie die Auge-Hand-Koordination, schon fiir sich
+genommen von Bedeutung®; sie sind in vielen Berufen ebenso wie im
“Alltagsleben von Nutzen; dariiber hinaus gelten sie in der Theorie von
Piaget als Voraussetzung und Grundlage fiir spitere kognitive Entwick-
ungsstufen. Zweitens zeigt sich, dab in den Spielen viel mehr steckt als nur
“die Auge-Hand-Koordination. In Wirklichkeit sind sie nicht nur komplex,
- sondern beinhalten Formen der Komplexitit, die mit den herkémmtichen
Spielen nicht erreicht werden kénnen. Lassen Sie mich dies am Beispiel
on »Pac-Man illustrieren.

“»Pac-Man«®. Als ich das erste Mal »Pac-Man« spielte, hatte ich bereits
- mehrmals dabei zugesehen und nahm an, es ohne Schwierigkeiten, wenn
auch nicht mit vollendeter Geschicklichkeit spielen zu kénnen. Als ich
“dann anfing, steBite ich fest, daB ich nicht einmal in der Lage war, den Pac-
Man, den ich ja steuern soflte, von den anderen Figuren auf dem
Bildschirm zu unterscheiden! Und so muBte ein kleines, fiinfjihriges
- Médchen mir das Spiel erkliiren.

--Bet etnem spiiteren Spiel entdeckte ich, warum ich beim ersten Mai so
groBe Schwierigkeiten gehabt hatte, Pac-Man zu finden: Wenn er zuerst
:-In der komplizierten Anordnung von Figuren und Punkten auftaucht,
-'--h&?bt er sich nicht durch sein markantes Merkmal, die keilfdrmige
Embuchtung in seiner kreisformigen Gestalt, von diesern Umfeld ab; er
ef‘scheint Iediglich als gelber Kreis. Ich glaube, daB ich als jemand, der in
einer Welt der unbewegten — statischen — visuellen Information aufge-
W.ac.hsen ist, unbewut unierstellte, daBl Pac-Man seine urspriingliche
k.rel-“!fdrlnige Gestalt nicht veridndern kdnne. Meine Hypothese ist nun,
daB Kinder, die mit Fernsehen und Film groB geworden sind, stirker
dar;m gewdhnt sind, mit dynamischer visueller Veriinderung umzugehen,
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" »Pac-Man« Hindernisse. Fs sind hier keine physischen Barrieren, sonde

und wohl kaum eine derartig einschrinkende Annahme machen wiirdeh
wie ich es bei »Pac-Mane tat.53 '

Nachdem ich das Spiel immer wieder versucht hatte, glaubte ich, di
Grundlagen begriffen zu haben. Zwar waren meine Ergebnisse nichy
besonders gut, aber das fiihrte ich auf meine zu langsamen Reflexe und
meinen Mangel an sensumotorischer Ubung zuriick. Ein paar Monate
spéter besorgte ich mir, in der Hoffnung, etwas iiber dic Psychologie der
Videospiele zu erfahren, ein Buch — The Video Master’s Guide to Pac:
Man. Ich war verbliifft, als ich feststellte, daB ich mit Ausnahme der au
der Hand liegenden Aspekte alle wesentlichen Merkmale des Spiels
iibersehen hatte. »Pac-Man« ist viel komplexer, als ich es mir vorgestellt
hatte. Dariiber hinaus sind die meisten Schwierigkeiten von einern Typusf,
der bei den bekannten Brettspiclen wie Dame, Schach oder Monopoly
iiberhaupt nicht vorkommen kann, Natiirlich stimmt es, daB »Pac-Mang
ein ,,Action®-Spiel ist und deshalb ein gewisses Mal} an Auge-Hand;
Abstimmung erfordert, aber das ist erst der Anfang des Spiels und nicht
schon alles. _ . :

Ich bin davon tiberzeugt, daf die Kritiker der Videospiele deren Inhalte
Uiberhaupt nicht begreifen. Wie ich zu meinem Kummer herausfand, 148t
sich ein Spiel wie »Pac-Man« nicht erfassen, wenn man ein paar Minuten
vor einer Maschine steht und jemandem beim Spielen zuschaut. Ich werde
»Pac-Man« etwas genauer beschreiben, um die kognitiven und anderen
Lemnprozesse zu untersuchen, die man durchlaufen muB, um ein
geschickter Spieler zu sein. :

Wenn man ein Geldstiick (z.B. einen Vierteldollar) in das »Pac-Man«:
Automatenspiel einwirft, erscheint ein Labyrinth, in dem sich iiberall
weile Punkte befinden (s. Abb. 5). In der Miite der unteren Hilfte des.
Bildschirms erscheint Pac-Man als gelber Kreis. Mit Hilfe des ,,Joystick
fiihrt der Spieler Pac-Man (der nun mit einem keil{Srmig gedffeten Mund
erscheint) durch das Labyrinth, Immer wenn Pac-Man auf einen weiflen.
Punkt triff, ,.friBt“ er ihn auf und der Punkt verschwindet: das Zi
besteht darin, alle weilen Punkte im Labyrinth vonr Pac-Man verspeisen:
71 lassen. :

So weit scheint das Spiel ganz einfach zu sein und man kann es auf dem
Niveau dieser Elementarbeschreibung spielen. Dies war auch ungefiihir d
Niveau, auf dem ich zuniichst spielte. Wie bei jedem Spiel gibt es auch b

vier Monster oder Gespenster, die »Pac-Man« durch das Labyrin
verfolgen und ihn verschlingen, wenn sie ihn erwischen. Jedes Monster b

sein Verhaitensmuster. Das rote Monster, ,,Shadow*, ist z.B. d
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angriffslustigste. Das rosa. Monster, ,,Speedy*, ist das schnellste; es jagt
ac-Man normalerweise zwar nicht sehr lange, aber es ist recht oft hinter
rrf her. Das dritie Monster, ,,Pokey*, nimmt secinen Weg nie iiber die
nergiebiilchen™. (Die Energiebiilichen werden durch vier grofe,
nkende Punkte dargestellt; jedesmal wenn Pac-Man ein Energiebiill-
chen verspeist, erhilt er finfzig Punkte und ist fir ein paar Sekunden lang
nichtiger als die Monster, so dal’ er sie nun jagen und sogar fressen kann.

.': Fiir jedes Monster, das er verschlingt, erhilt er weitere Punkte.)

- Diese Spielsituation erinnert ein wenig an Schach, bei dem cbenfalls
jede Figur ihre eigenen erlanbien Ziige hat. Aber bei »nPac-Many, wie bei

-~ anderen Videospielen auch, erklirt niemand dem Spieler die Regeln, die
" das Verhalten jedes Monsters bestimmen; diese Regeln miissen aus der
t2 Beobachtung erschlossen werden. In dieser Hinsicht ist »Pac-Man« dem
+... wirklichen Leben niher als dem Schachspiel. Der Spieler muB nicht nur
‘= die Hindernisse iiberwinden, sondern er hat auch die Aufgabe, das Wesen
" der Hindernisse induktiv zu erschlieBen. Die Verhaltensmuster, die der
'-'_'-.:'._Spieier entdecken mub, sind im Computerprogramm festgeiggt. Rick
~:. Sinatra, ein Programmierer, bezog sich woh! auf diesen Punkt, als er
gt formulierte: . Yideospiele sind revolutiondr; sie sind der Beginn der
“:- menschlichen Interaktion mit der kiinstlichen Intelligenz.
" Eine weitere Quelle der Komplexitiit der Arkadenspiele im Vergleich
o mit den Brettspielen liegt auf der Hand; es ist die Komponente der
:Echtzeit-(real-time)-Dynamik. Bei Schach oder Dame bewegen die Spieler
.-die Figuren auf dem Brett, wobei die Bewegung als solche jedoch nicht

Bestandteil des Spiels ist. Im Gegensatz dazu ist bei »Pac-Man«
Geschwindigkeit fiir den Spieler ganz entscheidend, wenn er versucht, mit
Pac-Man den Monstern zu entkommen.

Eine weitere Schwierigkeit ergibt sich aus der Konstruktion des

Labyrinths. Es sieht einfach aus, es gibt keine Sackgassen wie in den

konventionellen Irrgiirten der Vor-Computer-Ara. Gleichwohl weist das
»Pac-Man-« Labyrinth Schwierigkeiten ganz eigener Art auf, die ohne die

2 -Compme_rtechn(_)logie nicht zu verwirklichen wiren, Die Bewegungsmog-

lichkeiten singd innerhalb des Labyrinths nicht iiberall einheitlich, obwohl
das Gebiet {iberall gleich aussieht. Die relativen Geschwindigkeiten von
Monster und Pac-Man unterscheiden sich in verschiedenen Teilen des
L_abyrinths voneinander, so dal} die Monster Pac-Man zB. in den
1?lbyrim:hischen Teilen des Spielfelds, nicht aber aul den geraden
-Dumhgangswegen einholen kénmen. Zusitzlich existieren bestimmte
Gebiete des Irrgartens, in die Pac-Man leichter gelangen kann als die
MQnster und die Pac-Man deshalb einen gewissen Schutz bieten. Solche



bewegungsabhingigen Zwangssituationen gibt es bei den herkémmlichy

Spielen einfach nichy; diese unsichtbaren Schwierigkeiten sind in d eoece ettt . .7' " .. "
Mikrocomputer des Videospielgerits einprogramniiert. é % . . % @

Man beachte, daf} der Spieler vor Beginn des Spiels diese rumlichen 1 % % o e B ///ﬁ °
Zusammenhiinge ebensowenig kennt wie das Verhalten der Monster. g e st e e tetetteree ey

A .

Wiihrend man beim traditionellen Brettspiel immer alle Regeln erfihrt,
verlangen »Pac-Man« und andere Arkadenspiele vom Spieler dag
Erschlieflen der Regeln aus der Beobachtung des Spielverlaufs. Aus
diesem Grund rufen Computerspiele induktive Fihigkeiten in weit
stérkerem MabBe hervor, als dies bei den Spaelen der Vor-Computer- Ara
der Fall war,
Ohne diese induktive Anstrengung scheinen die Spiele Gliicksspielen zu
dhneln, bei denen es der Spieler in erster Linie mit Zufallsereignissen zu
“tun hat: Mein Sohn Matthew sagte iiber »Pac-Man« ,,Auf den ersten
Blick denken die Leute, es wire unglaublich schwierig. Dann stellen sie
aber fest, daB es nicht vom Zufall gesteuert wird und bekommen die

%
.

Muster raus.* Matthew bestiitigte auch, daB ein Induktionsvorgang immer EE I et : : toet?
ein Spiel ist: Wenn man anderen zusieht und dann selbst spielt, fernt man X, . A .
genau, welche Dinge welche Eigenschaften besitzen und was sie tun. Eine : e s ® s o83 e

Vorstellung vom Ausmal des hier festzustellenden Lernprozesses driickt
‘eine unter Spielern geliufige Redensart aus: ,,Am Anfang mubBt du
fiinfzehn oder zwanzig Dollar fiir ein Spiel ausgeben. Spiter kannst du
cineinhalb Stunden fir einen Vierteldollar spiclen. Ein Teil der
Begeisterung fiir die Spiele ist mit Sicherheit diessm Faktum zuzuscheeis
ben, daB man durch Indultion, also mit zunehmender Spielerfahrung,
lernt, die induzierte Logik des Spielsystems zu nutzen. (Erwachsene.
allerdings lernen wohl nicht so schnell; ein Barbesitzer, der einige
Videospiele bei sich aufgestellt hatte, schitzte, daB es einen Besucher
normalerweise an die hundert Dollar (an ,,Lehrgeld™) koste, um seinen
Namen in die Liste der ,top five*, der fiinf Spicler mit den bestent

4 & &8 & & £ O % & 0 a & & 0 b ¢ & o & 0 &8

* —Punkte, die von Pac-Man verspeist werden missen

~ Energiebillchen

Punktergebnissen, zu kriegen. - T ~Tunnel
An »Pac-Man« LBt sich noch eine weitere kognitive Anforderung ~Monsier

anspruchsvollen Videospielens verdeutlichen: der Vorgang des parallel —Pac-Man

processing, der gleichzeitigen Informationsverarbeitung. Wie in Kapitel 3: @ ~Friichte

beschrieben, bezieht sich dieser Begriff auf die gleichzeifige Information
authahme aus verschiedenen Informationsquetlen; im Unterschied dazd
steht die serielle Informationsverarbeitung (serial processing), bei det
Informationen aus einer Quelle zu aufeinander folgenden Zeitpunkten:
aufgenommen werden. Um.ein guter »Pac-Man« Spieler zu werden, m
man gleichzeitig im Auge behalten: den Weg von Pac-Man, die vieE

bb. 5: Pac-Man-Spielplan (Aus: Sykora & Birkner 1982)
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riablen aus einem Action-Spiel mit stérker piidagogisch ausgerichtetem
alt geben. Das Spiel » Tranquility Base« ist dem Spiel »Moon Lander«
erwandt, das in vielen fiir Kinder bestimmten Museen und Wissen-
schafiszentren in ganz Amerika verbreitet ist%6, In dem Spiel geht es
arum, ein Raumschifl ohne Bruch zu landen. Sechs Ausgangsvariablen
:'bestlmmen das Spiel: Hohe, Sink- und Steiggeschwindigkeit, Vorwérts-
seschwindigkeit, Richtung, Treibstoffvorrat und Landefliiche (identisch
‘mit horizontaler Lagebestimmung), Der Spieler kontrolliert den Schub
:('die Beschleunigung) und den Horizontalflug, Jede Variable interagiert
in komplexer Weise mit den anderen Variablen. Um das Raumschiff
icher zu landen, muBl der Spieler nicht nur alle Variablen gleichzeitig,
sondern auch ihre wechselseitipen Einfliisse beriicksichtigen. Als ich
Ibst das Spiel zu erlernen versuchte, wollte ich jeweils nur eine Variable
U nur einem Zeitpunkt beriicksichtigen, Nachdem sich dies als un-
moglich herausgestellt hatte, versuchte ich, sie alle auf einmal einzu-
kalkulieren, aber ich behandelie sie noch als voneinander unabhiingige,
‘nicht als interagierende Variablen. Damit hatte ich iiberhaupt kei-
-'i_l'en Erfolg, Ich arbeitete iiber eine Stunde, ohne daB mir auch nur
.eine erfolgreiche Landung gelungen wire. Matthew, der mir die

Monster, die eigene Position im Labyrinth und die vier Energiebillg
Viele andere Spiele besitzen sogar noch mehr Informatlonsquellen
- gleichzeitig berticksichtigt werden miissen. 3
Hierfiir erweisen sich wahrscheinlich die Fihigkeiten und Gewo
ten, die beim Fernsehen entwickelt wurden, als sehr niitzlich. G
allgemein tendieren bildhafte Vorstellungen dazu, Prozesse paralle]
Informationsverarbeitung hervorzubringen (Singer & Singer 1981), w
rend ,wortbestimmte’ Medien aufgrund des sequentiellen Charakters.ds
Sprache (man liest oder hirt Worte nacheinander) serielle Information:
verarbeitung zu erzeugen scheinen. Beim Fernsehen geschehen auf de
Bildschirm oft mehrere Dinge zur gleichen Zeit. In Kapitel 2 erwihnte
das Beispiel aus der Filmserie »Hill Street Blues«, um zu zeigen, wie mal
fiir die Entwicklung der Handlung dieses formale Merkmal des Mediqilj
nutzen kann; Robert Altmans Film »Nashville«® gibt ein dhnliche
Beispiel. Folglich diirfte ein Kind mit einem vorwiegend vom Fernsehe
und nicht oder weniger von den Print-Medien Druck oder vom Radi
bestimmten Hintergrund besser auf die Anforderungen der parallele
Informationsverarbeitung, wie sie von den oben erwiihnten Vldeosplele
verlangt wird, vorbereitet sein.
»Pac-Man« enthiilt noch eine weitere schwierige kogmtwe Kompiex
tét, die es in den Spielen der Vor-Computer-Ara gar nicht geben konnte
das Zusammentreffen von zwei Elementen bringt Ergebnisse hervor, di
bei einer getrennten Betrachtung jedes einzelnen Elementes nicht vorher
sagbar gewesen wiren. Wenn man also nur Pac-Mans Verhalten allei
oder nur das der Monster allein beobachtet, kann man die besonderes
Eigenschaften der verschiedenen Bereiche des Labyrinths nicht entdecken.
Aber auch die Betrachtung des Labyrinths fiir sich liefert noch keing
ausreichenden Hinweis. Erst dann, wenn man beobachtet, wie Pac-Ma
und die Monster in den verschiedenen Bereichen des Irrgartens interagie
ren, entdeckt man die dynamischen Eigenschafien des Spiclkonzepte!
Dieses Merkmal miteinander in Bezichung stehender dynamische:
Variablen kennzeichnet so gut wie alle Computer-Action-Spicle. Bé
»Pac-Man« findet sich dies in der denkbar einfachsten Form. Seims
cinfache Struktur ist dafiir geeignet, jemanden, der keine Erfahrung ﬂ“
Computerspielen besitzen, das Konzept interagierender Variablen:
vermitteln; aber es gibt natiirfich Spiele wie z.B. »Defender«®, in de
Spieler sehr gefordert werden, dieses kognitive Problem in den Griff Zt
bekommen.

10D, 6; Zwei Bildschirmdarstellungen von » Tranguility Base« oben: Ferneinstel-
i‘mg’ unten: Naheinstellung,

» Tranquility Baseq. Lassen Sie mich ein Beispiel vielfiiltig interagicrende!
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Strategien und die Grundlagen des Spiels beigebracht hatte, war vo
enttiuscht; er konnte nicht begreifen, warum ich so viel Schwierigkeite
hatte. Das war verstindlich, denn fiir thn war es zur zweiten N
geworden, die miteinander agierenden Variablen zu integrieren — ep
Fihigkeit, die erst in langer Spielpraxis erworben wird.

Experimentelle Untersuchungen bestitigen, daB Spiele, die das Auffir
den der Beziehungen zwischen vielfiltis interagierenden Variablen
erfordern, vielen Menschen Schwicrigkeiten bereiten. Weitgehend triigt
das Erlernen solcher Spiele zur Entwicklung so wichtiger Fahigkeiten wi
Flexibilitit und Orientierung an unabhingigen LeistungsmaBstiben b
(Kahn 1981). Diese Fahigkeiten kommen weder bei einfacheren Spiele
zum Tragen, bei denen die Variablen nicht in der beschriebenen Weil
interagieren, noch bei Spielen, bei denen der Spieler alle Regeln im voraus
erfihrt, Ich halte das fiir einen bemerkenswerten Befund. Den Umgang m
vielfiltis interagierenden Variablen zu erlernen, ist sicher eine gar
wichtige Fihigkeit in einer Welt, die aus verhilinism#Big komplexs;
Systemen vielfach miteinander verschriinkter Faktoren besteht. Abé_
welches AusmaB an Ubertragbarkeit (transfer) von Videospielen al
andere Wissens- und Lebensbereiche kdnnen wir {iberhaupt erwarten?
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Die Frage des Transfers. Man kann einen solchen Transfer von Spiele
auf andere Bereiche nicht immer und automatisch erwarten. Wie wir i
Kapitel 6 am Beispiel der , literacy*, der Fihigkeit zu lesen (und 2
schreiben), gesehen haben, hiingt der Transfer von einem Medium
einer Fertigkeit nicht allein von einem Grundwissen {iber das Medium a
sondern davon, wie es genutzf wird. 2
Allgemein formuliert, scheint dic Ubertragung von Konzepten a
einen neuen Bereich meist nur mittels verbaler Formulierungen moglich.
Zi sein; nun ist aber das bel Videospielen erworbene Wissen I
Sicherheit nichtsprachlicher Natur. Wir sehen, daff das Verstindn
sprachlicher Erkldrungen durch den in der Schule normalerweise stattfi
denden Dialog zwischen Lehrer und Schiiler gefordert wird. Will man den
Transfer und die Verallgemeinerung des mit Videospielen erworbent
formalen Wissens erreichen, dann miifite man eigentlich die Spiele in di
Schule bringen; nicht unbedingt, um sie dort zu spielen, sondern um
- als Unterrichtsgegenstand zu behandeln. (In Kapitel 9 wird dazu €
Beispiel vorgestellt.)

w5
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" Ereedom

Réumliche Fihigkeiten. Hier handelt es sich um einen weiteren Bereit _
kognitiver Fiihigkeiten, der fiir viele Computerspiele ndtig ist und der $1¢ : :l?hnuﬂg von »Castle Wolfenstein« (aus Greenfield 1987b) (s.Text)
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weiterentwickeln sollte, je trainierter die Spieler mit zunechmender Pra
werden. Michael Williams brachte mich am Beispiel der »Star Raide
zum erstenmal auf diesen Gedanken, »Star Raiders«®” muB die Vors
lung eines dreidimensionalen Raumes auf cinen zweidimensionale
Bildschirm realisieren, was iiber die visuelle Konvention der Perspektiv
geschicht. Um erfolgreich spielen zu konnen, muB der Spieler eif
Geschick entwickeln, um diese Konvention jeweils richtig zu interpretie
_ren. Diese Fihigkeit ist bei einer ganzen Reihe von beliebten Spielen, wi
z.B. auch »Zaxxon«8, erforderlich, :
Viele Computerspicle verlangen die Fihigkeit, visuelle Informationcj_'l
aus verschiedenen Perspektiven zu koordinieren. Dabei handelt es sich um
eine Fihigkeit, die in Plagets Konzept der intellektuellen Entwicktung
besonders betont wird. Bei » Tranquility Base« z.B. ist die Koordinierung
von Perspektiven eine recht einfache Aufgabe (s. Abb. 6). Zu Beginn des
Spicles sieht der Spieler eine entfernte Ansicht des Raumschiffs und des
Landegebiets (Bild obén). Je mehr sich das Raumschifl dem Boden niihert,
verdndert sich die Ansicht in eine GroBaufnahme des speziellen, zur
Landung ausgewiihlten Gebiets (unteres Bild), vergleichbar der Ansicht,
- die der Pilot eines Flugzeugs oder Raumschiffs beim Eandeanflug hiit
»Castle Wolfensteine ist ein Spiel fiir Heimcomputer mit einer weitaus
schwierigeren Perspektivenkoordination, Es handelt sich um ein Verfol:
gungsspiel mit einem Anti-Nazi-Thema und findet in einer Abfolge von
Labyrinthen statt. Auch wenn die Labyrinthe zweidimensional dargestellf
sind, miissen sie als Teil eines riumtich gedachten, dreidimensionalen
Gefingnisses verstanden werden. Die Stockwerke des Gefingnisses sil}d
mit sichtbaren Treppen verbunden, deren Lage optische Hinweise fiir diﬁf
Koordination der einzelnen Labyrinthe in einem dreidimensionalen Plan
liefert. Zusitzlich befinden sich in jedem Stockwerk mehrere Labyrinthe.
Einzelne Teile jedes Stockwerks sind mit Tiiren versehen, die als Hinweis?
zur Verbindung der einzelnen Labyrinthe im Lageplan des jeweiligen
‘Stockwerks dienen.
Als Matthew mir dieses Spicl erkliirte, verstand ich die Aufpabe d ;
riumlichen Integration iiberhaupt nicht. Ich behandelte die Labyrinthe
so, als wiiren sie voneinander unabhiingig. Ich hatte iiberhaupt nicht
verstanden, dal3 die Labyrinthe durch Treppen in der dritten Dimensio
miteinander verbunden waren. Ebensowenig nahm ich die Verbindu
zwischen den Labyrinthen wahr, die sich auf derselben Ebene befande
und ich bemerkte nicht, da}, wenn ich ein Labyrinth durch dieselbe T
verlieB, durch die ich eingetreten war, wieder durch ein schon fril
durchlaufenes Labyrinth gelangte, anstatt zu einem neuen voranzuko
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jen. Matthew kommentierie dies trocken mit der Bemerkung: ,,Also das
egreifen eigentlich die meisten Leute, sogar wenn sie nicht besonders
ufpassen.* Offensichtlich ist fiir ihn, im Gegensatz zu mir, die Fihigkeit
Integration unterschiedlicher rdumlicher Perspektiven schon lingst
Selbstverstindlichkeit geworden. Diese Anekdote kann uns nichts
aritber vermitteln, was der Grund fiir seine Fihigkeit bzw. meine

_Unfihigkeit war - ob es sich dabei um eine bei Minnern stirker

spepriigte, bessere Fiihigkeit zur Raumwahrnehmung handelt, ob es an
er Spielpraxis in relativ jungem Alter Hegt, ob es die Vertrautheit mit

'_-i_)esonderen Spielformen ist, ob wir es mit einer durch das Fernsehen

ewirkten Grundlegung visueller Fihigkeiten zu tun haben oder ob alle

diese Faktoren zusammengenommen die erwithnte Wirkung haben. Aber

ie zeigt, daB die Fihigkeiten zu rdumlich integriertem Denken bei den

“‘Spielen gefordert ist und dal3 diese Fiihigkeiten nicht als selbstverstindlich

rorhanden unterstellt werden kmnen.

Erinnern Sie sich an die Ausfithrungen im zweiten Kapitel; dort wurde
erichtet, dall israclische Kinder die Fihigkeit zur Koordination mehrerer
erspektiven mit Hilfe von »Sesame Street« entwickeln konnten. Viel-
eicht hilft diese Fahigkeit Kindern spiter bei Videospiclen wie »Castle
Wolfenstein«®®,

‘Meine Vermutung, daB riumliches Vorstellungsvermagen auf der einen
te eine niitzliche Fihigkeit beim Videospielen sein und auf der anderen
eite zugleich weiterentwickelt werden kann, bestitigte sich fiir mich, als
ch feststellte, daB fast alle Kinder, die mit Matthew im Sommer 1981 an
inem Computer-Camp™ teilgenommen hatten, den Zauberwiirfel von
PRubik« dabei hatten; und dic meisten von ihnen konnten ihn tosen,

. éinige sogar mit einer erstaunlichen Geschwindigkeit. (Es gab regelrechte

Wettbewerbe, bei denen es nicht darum ging, das Wiirfelproblem liber-
aupt zu losen, sondern darum, wer es am schrellsten konnte.) Obwohl
icht alle Campteilnehmer schon vorher mit Computern gearbeitet
atten, so waren doch so gut wie alle erfahrene Videospieler. Mir kam es

» als hitte diese Gruppe von Video-Aficionados, von leidenschaftli-
hen Videospielern, mehr Interesse an dem Wiirfelproblem und griBeres
eschick, es zu I8sen, als es Kinder ohne Erfahrung mit Videospielen
-..'f}ben. Meine Hypothese lautet daher, daB beide, »Rubik«- Wiirtel und
V.ldeospiele, gleiche Aspekte rdumlichen Vorstellungsvermdgens erfor-
oI und entwickeln. Es wurde mir klar, daB ich ein kulturelles Defizit
b Ete, als ich erkennen muBte, daB ich nicht nur unfihig war, die
W}lrfelelemente richtig zusammenzudrehen, sondern auch nicht in der
Lage war, den geduldigen, durch praktische Vorfithrungen unterstiiizten
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Erkidrungen meines Sohnes zu folgen. Die ganz andere Sprache, ein
fremde Terminologie und ein neues Bezugssystem wiesen kei
. Berithrungspunkte mehr mit dem mir Vertrauten auf, so als wiirde i
Zu mir in einer fremden Sprache reden. Mir fehite ganz einfach
bestimmte Art des riumlichen Vorstellungsvermdgens und das ist
einer der Griinde fiir meine groBen Schwierigkeiten mit den Videospie

Fantasy-Spiele. Neben den ,,action’*-Spielen bilden die Fantasy-
Abenteuerspicle eine wichtige Sparte im Angebot der Videospiele. Sei
kurzer Zeit gibt es diese Spiele, die bislang nur fiir Heimcompt
verfligbar waren, auch in den Arkaden, den Videospielhallen. Bei den
zumeist mit dem Flair einer mittelalterlichen Umgebung und Atmosph
ausgestatteten Fantasy-Spielen begeben sich Figuren mit komplizierteh
Eigenschaften gemeinsam auf abenteuerliche Reisen, auf denen sie:
vielerlei unerwarteten Situationen und Hindernissen konfrontiert werd _
Diese Art von Spielen weist eine Reihe interessanter Merkmale auf, diesie
von herkdmmlichen Spiclen unterscheiden. Und eines der wichti
Unterscheidungsmerkmale ist, daB es so auBerordentlich viele magliche
Ereignisse und Handlungsverbinfe und Eigenschaften der beteiligt
Figuren gibt. Die Regeln, nach denen Ereignisse zustandekommen u
Figuren handeln kénnen, sind wesentlich weiter gefaBt als bei herkémmi
chen Spielen und damit auch vergleichsweise wirklichkeitsniher. E
weiterer reizvoller Gesichtspunkt dieser Spiele ergibt sich aus d
multidimensionalen ,,Charaktermerkmalen der handelnden Figur
Bei »Wizardry« setzen sich die Charaktermerkmale, die #hnlich wie b
Schach eindimensionalen ,,Rollen** zugeordnet sind, aus unterschied
- chen Kombinationen der folgenden sechs Eigenschaften zusammy
Stdrke, Intelligenzquotient, Gliick, Geschicklichkeit, Energie und Froi
migkeit. (Bet »Wizardry« etwa sind diese Rollenkategorien nicht K&
Koniginnen oder Bauern, sondern Kimpfer, Priester, Gnome un
weiter.) Die Figuren weisen aber auch die verschiedensten und verschied
kombinierbaren ,,duBleren* Attribute auf, also z.B. Riistungen, Waﬁ"ﬂ_:
Gold und Zauberformeln. Um fantasy-games erfolgreich spielen:zi
kdnnen, miissen Kinder in der Lage sein, mehrdimensionale Charakte
strukturen zu begreifen und selbst zu konstruieren.
Ein drittes Spezifikum betrifft die Méglichkeit des Spielers, Charakte
selbst zu schaffen, zu ,komponieren‘. Innerhalb bestimmter Grenze
werden Charaktereigenschaften vom Spieler bestimmz, was bedeutet, i
der Spielende zu schiplerischem Denken angeregt wird. Im Unterschi
zu herkbmmlichen Spielen gibt es eine Charakterentwicklung, 50
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wenn eine Figur bei ihren Abenteuern ,,Erfahrungspunkte* sammelt und

ihre Fihigkeiten in Abhdngigkeit von diesem Erfahrungsgewinn
ndern. Solche im Spiel erworbenen Erfahrungen der Spielfiguren
kénnen auf der Diskette ,,gesichert™ werden, was einen kontinuierlichen
Erfé'hrungsgewinn von Spiel zu Spiel ermdglicht. Diese Moglichkeiten
"g'en, daf} Fantasy-Spiele Vielschichtigkeit und Dynamik miteinander

Andere Beispiele fiir kreatives Handeln. Eric Wamner hat daraul
| : ngewiesen, daf} Videospiele noch weitaus attraktiver sein kénnten, wenn
sie noch mehr Chancen fiir eine schdpferische Ausgestaltung, insbesonde-
re wie sic im Zupe der zunehmenden Programmierméglichkeiten von
Spielen auf uns zukommen, anbieien wiirden (Wanner 1982). Im
Unterschied zu den, vollstdndig vorprogrammierten Spielhallenspielen
ieten die Fantasy-Spiele, wic sie fiir Heimcomputer angeboten werden,

ein gewisses MaB an Gestaltungsmoglichkeiten, Noch mehr Gestaltungs-

miglichkeiten erdffnet ein Spiel wie das »Flipperkonstruktionsspiel«
{Abb.. 7), bei dem man zuerst das Spielfeld selbst anlegt und die
geometrische Anordnung, die physikalischen Eigenschaften der Hinder-
nisse und die elektrischen Verbindungen sowie die Plazierung der Flipper,
der Puffer usw. nach Belicben verindern kann. Dann kann man das Spiel,
das man sich selbst ausgedacht hat, spielen. Auf diese Weise kommen

- sowohl kreative und konstruktive Fihigkeiten des Spielers als auch die

Eigenschaften des konventionellen Flipperspicls zum Einsatz. Erst durch

~den Computer wurden den Videospiclen diese kreativen und offenen
- Spielméglichkeiten erschlossen.

Einen Schritt weiter in diese Richtung gehen Spiele, die den Vorgang des
rogrammierens in den Spielverlauf einbauen. Bei »Robot Wars«

. programmiert der Spieler zunichst bestimmte Verhaltensmuster des

Roboters. Jeder Spieler ,,erschafft* alsc seinen eigenen Roboter ,,per®
Programmieren. Diese Art von Spielen verkniipft die Begelsterung am
Erschaffen und Beherrschen von etwas . (vorausgesetzt, das Programm
fuIlktlornert) mit der Motivation, zielgerichtet zu spielen. .

~“Wanner hiilt es fiir sehr schade, daf} die besonders einfallsreichen und

kreativen Spiele (noch) nicht fiir jeden verfiighar sind, — Spieler also, die

S{Ch hichstens immer wieder ein paar Dollar fiir das Spielen in Arkaden,
cht aber eine anspruchsvolle, teure Computer-Technologie leisien
ONnen. Vielleicht triigt das Vordringen des Computers in die Schule dazu

i, daB diese kreativitatsfordernden Spiele ebenso wie die Computer-
Erfahmngen die ich im nichsten Kapitel beschreiben werde, in grofBerem
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Umfang zum Aligemeingnt werden kiinnen. Obwohl dies bereits zu eI
gewissen AusmaB geschieht, zeigen sich hier schon jetzt grofie DiflerenZ
in der Ausstattung der Schulen mit Computern und zwar entsprechends
sozialen Schichtzugehtrigkeit der Schulkinder; Kinder aus &rmie
Familien werden, wie schon in anderen Bereichen, auch hier d‘?uﬂ.’

benachteiligt (Center ... 1983).
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© Abb.7: Zwei Bildausschnitte des Flipperkonstruktionsspiels. Der obere Al
schnitt zeigl die verschiedenen Elemente, die der Spieler zur Konstrukt
verwsnden kann: die Flipperflossen, die Puffer, die Ziele und so weiter, Au

unteren Bildschirmausschnitt sieht man die Skalen, auf denen man die physik
schen Eigenschaften der Variablen einstellen kann: Beschleunigung oder Vel
rung, Geschwindigkeit des Spielverlaufs, die Riickschlagstirke der Puffer un
Elastizitéit bzw. Abfederung des Aufpralls der Bille an den Seitenwénden.

- Das Prinzip aufsteigender Herausforderungen

in ganz allgemeines Merkmal der Videospiele liegt meiner Meinung
nach in ihrem umfangreichen Potential an riickkoppelnden Lernprozes-
‘sen. Fast alle Spiele bieten unterschiedliche, dem jeweiligen Geschick des
‘Spielers angepalte Schwierigkeitsgrade an. Bei »Pac-Man« erscheint ein
‘neues, komplizierteres Labyrinth, wenn er im vorangegangenen Spiel alle
Punkte im TIrrgarten ,,verspeist’” hat. So verliert Pac-Man z.B. in
fortgeschritteneren Phasen der Spielpraxis die Fihigkeit, die Monster
‘aufzufressen —selbst wenn er die Energiebillchen verspeist hat; -er kann sie
- pur zum Riickzug zwingen. Je nachdem, welchen Schwierigkeitsgrad wir
‘haben, gibt es unterschiedliche Wirkungen. Zuniichst ist das Erreichen
eines neuen Niveaus ein sichtbares Zeichen fiir den erzielten Fortschritt,
weitergehend ist damit eine neue Herausforderung verbunden und
schlieBlich bringt das Vorhandensein verschiedener Spielniveaus reiche
Abwechslung ins Spiel und macht auf die Anforderungen der niichsten
Stufe neugierig. :

Ergebnisse aus der Arbeit mit lernbehinderten Kindern’! {(durchgefiihrt
am Nachmittag nach der normalen Unterrichtszeit) lassen den positiven
Anreiz gestaffelter Schwierigkeitsniveaus deutlich werden. Nachdem die
Kinder das Spicl »Space Eggs«, ein Spiel mit vielen abgestuften
pielniveaus, einmal erlernt hatten, kletterten sie von Stufe zu Stufe und
konnten dabei immer neue Figenschafien des Spiels kennenlernen.
“si5chlieBlich kam der Tag, an dem cin Kind das Spiel so weit beherrschte,
daB der Computer keine neue Varianie mehr bereitstellen und sich nur
och wiederholen konnte. Die Reaktion des Kindes war denkbar einfach:
8 _hiirte mit dem Spiel auf, An den folgenden Tagen suchte es sich andere
._S_plele heraus und zog nur noch selten »Space Eggs« heraus* (Laboratory
'DfACOmDarative Human Cognition 1982, 8. 57). Es hat den Anschein, daf}
nder nicht etwa faul sind und sich anspruchslose Spiele auswihlen,
sondemn vielmehr die Herausforderung suchen.

f‘f"eOSpiele und lernbehinderte Kinder. Ein weiteres Ergebnis der eben
Zherten Untersuchung besagt, daB} Video-Automatenspiele fiir lernbehin-
?".“‘: Kinder in vieler Hinsicht pidapogisch besser geeignet sind als die
eziellen wpiidagogischen® Spiele oder Erziehung allgemein. Kinder, die
dhrend deg Leseunterrichts ,,aussteigen™, zeigen sich in den Computer-
den lernwillig, Einige Kinder, die sich bei herkémmlichen Aufgaben
oot konzentrieren wollten, waren bei den' Videospielen ganz bei der
ache, blichen linger dabei und machten bei jedem Spiel Fortschritte.
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iner Schwierigkeitsstufe zur nichsten Fortschritte in seinen Kenntnissen
er analytischen Geometrie (Chaffin va. 1982, Linn 1983, Chipman
983).

. James Levin und Yaakov Karcev haben eine Rethe moglicher Szenarios
fiir die zukiinftizge Entwicklung von Spielen entworfen. Sie gehen davon
“raus, dab jedes Videospiel einen eigenen Mikrokosmos erschafft und die
" Erfinder der Spiele diese Welten mit den Wissenselementen versehen
i ‘kénnen, die wir den Spielern beibringen méchten. Die Autoren konzipie-
~ren zB. ein ,.chemisches Abenteuerspiel”, das die Anordnung der
- ‘Elemente im periodischen System lehren konnte:

AuBerdem fingen die Kinder an, als Lehrer zu agieren, sich gegenseitip
und auch den Erwachsenen die Spiele beizubringen. Sie fragten sig
einander, wie man ein Spiel in Gang setzt und ,Experten® fithrten Neulin
in die fortgeschrittenen Spielstrategien ein, Wir haben hier ein Beispi
dafiir, wie mit Hilfe der Computertechnologie Handicaps beseitigt werde
kbnnen, die einen Fortschritt auch bei anderen Erziehungsproblemen
behindern. :

Aufsteigende- Spielniveaus und Spielsuchi. Wie Malone in seiner Studie’
gezeigt hat, beeinflublt die Moglichkeif verschiedener Spichiveaus die
Beliebtheit einzelner Spiele nicht. Aber wie das Beispiel mit »Space Egg

deutlich gemacht hat, konnte dieses Merkmal sehr wohl einen EinfluB . w»aehen wir davon aus, dal wir in einer solchen Spielwelt die chemischen
y i - . Elemente als Personen mit Eigenschaften konzipieren, die denen threr chemischen

da_lrm‘lf ausiiben, ;:w'e lange cin Spiel intercssant und belicbt bleibt u . Namensvettern dhnefn. Wir hitten dann die Kraftprotze Chrom, Mangan und
wieviel man von ihm lernen kann. . Eisen, die attraktiven Damen Chlor, Fluor und Jod, die Casanovas Lithivm,
Das Vorhandensein verschiedener Spielniveaus ist vielleicht auch fii *7 Natrium und Kalium, die Superreichen Platin, Gold, Silber und Kupfer. Eine
die ,,slichtig machenden Eigenschaften verantwortlich, die Eltern wie dic - Aufpabe in diesem Spiel kdnnte darin bestehen, Silber zu befreien, das von der
> . . o ’ s .-~ verfiihrerischen Chlor als Geisel festgehalten wird {die Silberchloridverbindung,
zu Beginn dieses Kapitels zitierte Mutter beklagen. Der Lemnerfolg eint  die bei der Filmentwickhung eine Rolle spielt) .. . dazu konnte der Spieler ein
.Vldeosp‘lelers schidgt sich sichtbar in verbesserten P ‘unl(ttergebm?sen ur . magisches Pulver (die frelen Elektronen) verspriihen, um die Bindung Silbers an
m Erreichen der niichsten Stufe nieder — und es gibt, immer eine n: : -Chlor zu 1dsen und Silber zu befreien; bei seiner Befreiungsalktion miiBte der
Stufe, die zu bewiiltigen ist, Im herausfordernden Charakter solcher Spiel - Spieler den bedrohtichen Figuren Arsen und Plutonium aus dem Weg gehen, Arsen
die jedesmal neu sind, und im Gefiihl von Macht und Kontrolle, das d it Blei absenken und sich mit Hilfe von Eisenerz vor Plutonium schiitzen. . .
C ter den Ki é h e A itel l’ . o oy _Qleser Ausschnitt aus einem chemischen Abenteuerspiel zeigt uns Moglichkeiten
ompuier cen n ern_ nach CIgenct . ussage vermitic t.’. }eg . - einer Nutzung der unterhaltsamen Aspekte von Computerspielen zur Vermittlung
langanhaltender Reiz. Wie Malone ausgefiihrt hat, sollte es miglich se v eines abstrakten Wissensbereichs.* (Levin & Kareev 1980 b)
diese stark motivierenden Elemente der Computerspiele auch in ande G :
Lernsituationen einzubauen. Das wichtigste, was wir aus diesen Ergeb
sen lernen kbnnen, ist nicht so sehr, Videospiele weniger attraktiv, wenig_ﬁf
,»sitchtig™ zu machen, sondern uns darum zu bemiihen, andere Lernsit
tionen, und ganz besonders die Schule, aftraktiver zu machen.

Videospiele sind ein neves Medium und die Forschung steht erst am
Anfang. Der groBte Teil meiner Erdrterung der zum Videospielen
erforderlichen Fihigkeiten und Geschicklichkeiten basierte auf Analysen
der Spiele selbst und auf der Beobachtung von einigen Einzelfiflen. Solche
‘Analysen kisnnen natiirlich nur einen Ausgangspunkt fiir eine zukiinftige
~Systematische Forschungsarbeit bilden. Auch wenn uns diese ersten
- Analysen wichtige Hinweise auf die kognitiven und sensumotorischen
Anforderungen der Spiele liefern, lassen sie keine Aussagen iiber einen
Transfer auf die Realitiit auBerhalb der Spiclwelten zu, Ahnlich wie bei
_anderen Medien sollte es mdglich sein, die Spiele unter Anleitung von und
U Diskussionen mit den Lehrern zu einer méglichst weitgehenden
Tf&ns.fer der wichtigsten mit ihnen gewonnenen Fihigkeiten zu nutzen.
Dabei solite man auch nicht vergessen, dall Wissen und Kompetenzen
m_nen Wert in sich selbst darstellen konnen, auch wenn sie nicht auf neue
Slﬁuationen tibertragbar sind.

Wenn man sich mit Videospielen beschiiftigt, sollte man nicht nur an

Spiele der Zukunift

Gegenwiirtig stehen wir am Beginn einer gezielteren Nutzung VO
Videospielen fiir pidagogische Zwecke. So bedient sich etwa das fi
Heimcomputer entwickelte »Rocky’s Boots« eines spielerischen Konz
zur Vermittlung der Logik von Computerschaltplinen; voriiege’_i‘_i
Untersuchungsergebnisse zeigen, daB die Spieler ganz bei der Sache $ifl
und von dem Spiel lemen. Bei »Green Globs« stellt der Spiele
Gleichungen fiir eine Kurve auf, die nach einem Zufallsprinzip auf d_?..
Bildschirm verteilte Kugeln schneiden soll; dabei macht der Spieler YO
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dic in den Spielhallen vorherrschenden Weltraum-Baller-Spiele ¢
SchiieBlich gibt es jetzt schon ein weites Spektrum von Spielformate
auf der Kombination von Fernsehapparat und Computer beruhen
dabei die hohe Flexibilitit und die unendlichen Maglichkeiten
Computerprogrammierung nutzen; und diese Tendenz wird noch z
men. : :
Videospiele haben ihre spezifischen Stirken und Schwichen. Im
Unterschied zu anderen Medien diirfien sie wettaus mehr Variationsm
lichkeiten: besitzen. Beispielsweise kénnen die auf einer Echtzeitba
operierenden ,,action“-Spiele Kompetenzen gleichzeitiger Informatio
verarbeitung frdern, dabei aber vielleicht Reflexionen verhindern. (Wei
man bei »Space Invaders« innehilt, um nachzudenken, dann ist ma
- hat man verloren) Im Gegensatz dazu operieren Spiele mit
sprachlich orientierten Konzeption, einem verbalen Format (wie ei
Fantasy- und Abenteuerspicle), mit dem Prinzip serieller Informationsy
rarbeitung und erlauben unbegrenzte Zeit zum Nachdenken und Pla
Eine wirkliche Gefahr konnte in der ungeheuren Vielfalt, Komplexi
und Attraktivitit der Spielwelten liegen, auf dic das Engagement d
Kinder so empfinglich reagiert. Karen Sheingold hat die Vermufut
geluBert, daB cin Zuviel an Kontrolle iiber die Scheinwelten 'd
Videospiele zur Ungeduld gegeniiber der ungeordneten, uniibersich
chen und unkontrollierbaren Welt des wirklichen Lebens fithren k
Diese mogliche Gefahr gilt es jedoch gegeniiber der positiven Wirkunge
der Leistungssteigerung und Kontrolle fiir diejenigen Kinder abzuwige:
denen es — aus welchen Griinden auch immer — an Kompetenz:
Voraussicht in anderen Lebensbereichen mangelt.”!2
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