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Hintergrund

Computerspiele - Begriffsklarung

Als Computerspiele werden PC-Spiele, Konsolenspiele, Online-
Spiele aber auch Spiele auf dem Handy bezeichnet, je nachdem,
auf welcher Plattform sie angeboten werden. Umgangssprachlich
nennt man Computerspiele auch Games, die Computerspieler Ga-
mer (vom englischen game = Spiel).

Konsolenspiele

Konsolenspiele werden hauptsédchlich auf Spielkonsolen gespielt,
mittlerweile werden sie allerdings auch fir andere Spielplatt-
formen angeboten. Spielkonsolen sind Gerate, die speziell zum
Spielen von Computerspielen entwickelt werden. Oft bieten sie
aber auch Zusatzfunktionen wie das Abspielen von CDs oder
DVDs. Dabei gibt es stationdre Konsolen, die an einen Fernseher
angeschlossen werden, aber auch tragbare Varianten, die tber
einen integrierten Monitor verfligen. Konsolenspiele bieten die
Méglichkeit, das Spielhandeln nah an die Realitdt anzupassen. So
werden Lenkrader fur Autorennen vertrieben, Mikrofone kénnen
angeschlossen werden, auch werden Sportgerdte wie Tennisschla-
ger oder Musikinstrumente wie Gitarren simuliert. Bewegungs-
sensoren Ubertragen die Kérperbewegungen des Spielers direkt
auf das Spielgeschehen und erzeugen so beim Spieler das Gefuhl
Lmittendrin” zu sein. Konsolen ermdéglichen auch ein direktes Spiel
gegeneinander. Beispielsweise kdnnen mehrere Spieler in einem
Boxkampf oder Tennisturnier gegeneinander antreten.

PC-Spiele

Klassische PC-Spiele werden auf dem Rechner installiert und wur-
den friher in der Regel alleine vor dem heimischen PC gespielt.
Mittlerweile sind PC-Spiele viel interaktiver. So gibt es die Moglich-
keit, gemeinsam mit anderen online lber das Internet zu spielen.
Fast jedes Spielgenre aus der Computerspielwelt ist in irgendeiner
Form auch als Online-Spiel verfiigbar.

Online-Spiele

Bei den Online-Spielen unterscheidet man im Wesentlichen drei

Gattungen: Browsergames, MMOGs (Massively Multiplayer Online

Games) sowie LAN-Spiele (LAN = Local Area Network) [3].
Browsergames sind Online-Spiele, die im Internetbrowser ge-

spielt werden. Hier kommt man ohne eine Installation des Spieles

auf dem PC aus. Allerdings ist eine standige Internetverbindung
notwendig. Es gibt Browsergames mit und ohne Anmeldung.
Browsergames ohne Anmeldung haben oft eine schwach ausge-
feilte Grafik. Meist sind dies Geschicklichkeitsspiele, bei denen in
den Levels lediglich der Grad der notwendigen Geschicklichkeit
steigt. Browsergames mit Anmeldung haben zumeist Funktionen,
die erreichen wollen, dass die Spieler nach einer gewissen Zeit
wieder im Spiel vorbeischauen, um Erreichtes weiter auszubauen.
Beispielsweise kénnen online Bauernhoéfe gegriindet werden, in
denen Tiere und Pflanzen auch wahrend der Zeit wachsen, in der
nicht gespielt wird. Inzwischen gibt es eine Vielzahl von Web-Por-
talen, die unterschiedliche Browsergames anbieten. Einige dieser
Spiele sind auch in andere Angebote wie z.B. in Soziale Netzwerke
integriert. Sie finden sich dort unter der Bezeichnung ,App” und
kénnen vom personlichen Profil des Nutzers aus verwaltet werden.

Bei MMOGs (Massively Multiplayer Online Games) besteht die
Aufgabe darin, eine Spielfigur (Avatar) durch eine Spielwelt zu be-
wegen und dabei gemeinsam mit anderen Mitspielern verschiede-
ne Aufgaben zu bewaltigen. Hier ist eine Anmeldung, oft auch eine
Spielinstallation notwendig. Fiir den Spielbetrieb muss in manchen
Fallen ein Zugang abonniert werden, sodass das Spielen nur bei
laufendem Abonnement maglich ist. Ein besonderes Merkmal der
MMOGs ist die Persistenz der Spielwelten, d. h. dass die Handlung
auch dann weiterlduft, wenn ein Spieler gerade nicht spielt [3].
Bekannte Vertreter dieser Spielgattung sind Online-Rollenspiele
(MMORPGs = Massively Multiplayer Online Role-Playing Games)
in denen ein Charakter (die ,Rolle”) entwickelt werden muss. Der
Spieler muss Aufgaben erfiillen (Téten von Gegnern, Finden von
Gegenstanden), wodurch der Charakter Erfahrungspunkte erhalt
und méchtiger wird. Bei diesen Spielen findet sich zumeist kein ab-
geschlossenes Ende, auf das das Spielgeschehen zusteuert. Zudem
gibt es soziale Elemente im Spielablauf, wodurch der Spieler zu
Verpflichtungen gegeniiber den Mitspielern angehalten wird, was
die Nutzungsfrequenz des Spiels beeinflussen kann. So konnen z.B.
Aufgaben nur gemeinsam erfillt werden, was die Anwesenheit vor
dem Rechner verlangt.

Bei den LAN-Spielen werden mittels LAN (Local Area Network)
mehrere PCs miteinander verbunden, sodass das Spielen mit- und
gegeneinander moglich wird. Dies setzt nicht notwendigerweise
eine Internet-Verbindung voraus. LAN-Spiele werden meist auf
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sog. LAN-Parties gespielt, bei der sich einzelne Spieler privat oder
bis zu hunderte Spieler offentlich treffen, um gegeneinander
anzutreten. Teilweise werden LAN-Veranstaltungen auch live im
Internet oder Fernsehen Ubertragen. Typische Spielgenres (s.u.)
dieser Gattung sind Ego-Shooter (z.B. Counter-Strike) sowie Stra-
tegie- und Sportspiele.

AuBer den Online-Rollenspielen, finden sich die meisten Spiel-
formen plattformibergreifend. Ego-Shooter konnen auf dem PC,
online oder auf Konsolen gespielt werden. Wirtschaftssimulationen
finden sich primar im PC-Markt oder online. Fiir Sportspiele eignen
sich besonders Konsolen aufgrund ihrer Bedienmdglichkeiten, die-
se werden aber auch am PC bzw. online gespielt.

Spielgenres

Computerspiele mit typischen gemeinsamen Merkmalen kdnnen
wie Blicher oder Filme verschiedenen Spielformen (Genres) zuge-
ordnet werden. Diese Genres geben Auskunft darliber, um welche
Art von Spiel es sich handelt, wie dieses gespielt wird, welche An-
forderungen das Spiel ganz allgemein stellt etc. Allerdings existiert
keine allgemein verbindliche Genreeinteilung, weshalb die folgen-
de Systematik lediglich einen Anhaltspunkt bietet. Teilweise ent-
wickeln sich immer wieder neue Namen fiir Spielgenres, sodass im
Gesprach mit Schilern ein gemeinsames Verstandnis hergestellt
werden sollte.

Typische Spielgenres sind zum Beispiel:

+  Jumpand Run

«  Adventure

+  (Online-)Rollenspiele

«  Sport-und Rennspiele

. Strategie- und Simulationsspiele

«  Denk- und Geschicklichkeitsspiele

«  Shooter

«  Andere Kampfspiele

«  Glicksspiele ohne Geldeinsatz

(Detaillierte Informationen zu den Spielgenres befinden sich auf
Arbeitsblatt C1.)

Die Nutzung von Spielen ist so unterschiedlich, wie die Spiele
und deren Spielstrukturen selbst. Computerspielende befriedigen
diverse personliche Dispositionen. Auch werden sie entsprechend
der Bedlirfnisse der Spielenden ausgewahlt. Kurzfristige Jump and
Run-Spiele bieten kurzfristige Ablenkung. Langfristige (Online-)
Rollenspiele bieten die Méglichkeit des komplexen, mitgestaltba-
ren Aufbaus des Spielgeschehens und verlangen intensive Einar-
beitung in das Spiel.

Computerspielnutzung durch Jugendliche

In  deutschen Haushalten besteht bezlglich der Aus-
stattung mit Computern und Internetzugang eine Voll-
versorgung. Zudem besitzt mehr als ein Drittel der
Haushalte eine feste und mehr als zwei Drittel eine tragbare Spiel-
konsole.PC-/Konsolen-und Onlinespiele werden von 46 Prozent der
Jugendlichen in Deutschland mindestens mehrmals wochentlich

alleine oder online gemeinsam mit anderen gespielt. Dabei ist das
Verhaltnis zwischen alleinigem und gemeinsamem Spielen etwa
ausgeglichen.

Die Begeisterung flr das Spielen ist bei mannlichen
Jugendlichen deutlich starker ausgepragt als bei weiblichen [1]. Die
durchschnittliche Verweildauer schatzen 12- bis 19-jahrige Compu-
terspieler in der Woche (Mo bis Fr) auf ca. 73 Minuten am Tag. Auffal-
lend ist allerdings, dass Jungen mit 88 Minuten deutlich langer spie-
len als Mddchen mit 53 Minuten (Wochenende: Jungen: 126 Min.,
Méadchen: 65 Min.). Im Altersverlauf finden sich kaum Unterschiede
in der Verweildauer, allerdings steigt mit dem Alter der Anteil der
Niespieler. Hauptschiiler weisen eine deutlich intensivere Nutzung
als Realschuler oder Gymnasiasten auf.

Folgende Aspekte machen die Faszination von Computerspielen
aus [2]:
Leicht verfligbar gegen Langeweile
Vielfalt des Marktes
«  Maoglichkeit zum zielgerichteten Anwenden und
Erweitern verschiedener Fahigkeiten
«  Kombination der Eigenschaften anderer Medien
(Filme, Comics, TV, Brettspiele etc.)
+  Moglichkeit, Hobbies oder Wunschtraume
virtuell zu erleben
Ausprobieren verschiedener Rollen und Verhaltensweisen
Uber elektronische Stellvertreter
Erleben von Macht und Wettbewerb

Das Spielen von Computerspielen ist grundsatzlich nichts Negati-
ves oder Gefahrliches. So bieten Computerspiele die Moglichkeit,
viele spannende Erlebnisse und Erfolgserlebnisse zu haben oder
manuelle und kognitive Fahigkeiten zu trainieren. Auch kénnen
Spiele die Denkfahigkeit, das Begreifen von Zusammenhangen,
das rdumliche Vorstellungsvermégen, die Reaktionsfahigkeit und
die Kreativitat fordern. Kinder und Jugendliche lernen im Zuge des
Computerspielens einiges iber Computer- und Netzwerktechnik
(Netzwerkkonfiguration, Hardware-Installation, Updaten von Trei-
bern, Internetrecherche, Entpacken von Dateien etc.).

Allerdings existiert auch eine Reihe von Risiken. Mégliche

negative Folgen exzessiven Computerspielens kdnnen sein:
Bewegungsmangel, Ubergewicht, Augenschiaden

- Entwicklungsbeeintrachtigung von Kindern und Jugendli-
chen durch extrem gewalthaltige oder andere altersunange-
messene Inhalte

«  kurzfristiger Anstieg des Aggressionsniveaus direkt nach dem
Spielen (aggressive Wahrnehmung, aggressives Verhalten,
aggressiver Gemutszustand)
kurzfristige Abnahme des Einfihlungsvermégens und proso-
zialen Verhaltens
Missbrauch als Kompensation von Uberforderungen im All-
tag, Missbrauch als Stressbewaltigungsstrategie
Vereinsamung
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+  emotionale Abstumpfung
«  Computerspielsucht

Grundsatzlich gilt allerdings, dass Computerspiele ein Teil der Le-
benswirklichkeit von Kindern und Jugendlichen sind und es weder
sinnvoll noch hilfreich ist, diese uneingeschrankt abzulehnen oder
zu verbieten.

Wie Spiele auf den Einzelnen wirken, hdngt von einem Zu-
sammenspiel verschiedener Faktoren ab, wie z.B. dem familidren
und sozialen Umfeld, vorhandenen Ressourcen (z.B. Féhigkeit zur
Selbstreflexion, Medienkompetenz) und der Personlichkeit des
Spielers. So kann man z. B. nicht davon ausgehen, dass gewalthalti-
ge Spiele immer zu aggressiven Gemdtszustanden fiihren.

Fir den Umgang mit computerspielenden Kindern und Ju-
gendlichen ist deshalb die genaue Beobachtung der konkreten
Nutzung ausschlaggebend. Das Gesprach mit dem Spieldenden
sowie die Auseinandersetzung mit einem haufig genutzten Genres
kdnnen dabei helfen, Motive fiir das Spielen bzw. die Funktionen,
die das Spielen erfillt, zu erkennen.

Altersfreigaben

Samtliche Spiele, die Gber Datentréger vertrieben werden, unter-
liegen in der Bundesrepublik Deutschland der Kennzeichnungs-
pflicht durch die USK (Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle).
Spiele dirfen kommerziell nur vertrieben werden, wenn sie ein
entsprechendes Kennzeichen tragen.

Die USK vergibt Kennzeichen mit den Altersstufen 0, 6, 12, 16
und 18 Jahren. Spiele, deren Kennzeichen Uber dem Alter eines
Kindes/Jugendlichen liegen, diirfen diesem nur durch die eige-
nen Eltern bzw. Personensorgeberechtigten zuganglich gemacht
werden. Dennoch hat jede dritte Spielerin schon einmal Spiele
gespielt, fur die sie eigentlich zu jung ist. Bei den Jungen ist dieser
Anteil mit 81 Prozent deutlich héher.

Folgen der Konfrontation mit nicht altersangemessen Spiel-
inhalten kénnen sein:
«  Verangstigung
«  Grlbeln,,Gesehenes nicht aus dem Kopf bekommen”
«  Schlafstérungen und andere korperliche Beschwerden
+  Reizbarkeit oder In-sich-Zuriickziehen
«  Stress und Leistungsdruck (weil Anforderungen des Spiels
zu hoch sind)

Spiele werden von der USK lediglich hinsichtlich ihres Schadi-
gungspotenzials flir Heranwachsende bewertet. Daher kdnnen
Freigaben nicht als Altersempfehlungen angesehen werden.
Komplexe Denkspiele ohne jugendschutzrelevante Inhalte (wie
Gewalt, Drogenverherrlichung o.A.) werden z.B. ab 0 Jahren
freigegeben, auch wenn das Spiel erst im Erwachsenenalter zu
verstehen ist. Als beeintrachtigend werden fir jlingere Kinder
bedngstigende Spielsituationen angesehen. Fir altere Kinder
unverstandliche Inhalte, wie z.B. der Umgang mit Sexualitat
oder Gewalt in einem komplexen Zusammenhang. Darstellung

von Gewalt wird graduell abgestuft bewertet. Hinzu kommen
bei Gewalt deren Legitimation und ihre Konsequenz. Wenn
Gewalt z.B. in einer Notwehrsituation von ,den Guten”
angewandt werden muss, wird sie anders beurteilt, als wenn sie
zum Selbstzweck oder legitimiert von ,den Bosen” eingesetzt wird.

Da solche Interpretationen nur aus der einzelnen Spiel-
erzdhlung heraus abgeleitet werden konnen, lassen sich
Schemata zur Alterseinstufung nur in oben beschriebener grober
Form bilden. Aus diesem Grund missen alle Spiele einzeln beurteilt
werden.

Aufgrund des bisher Dargestellten ist das Ziel dieser
Einheit, die Schiler anzuregen, ihr eigenes Nutzungsverhalten
kritisch zu reflektieren und Wissen zu spielrelevanten Themen zu
erwerben, das diese Reflexion erst moglich macht.
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