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Wie Riauber und Gendarm — nur mit der Konsole

Wissenschaftler aus aller Welt prasentierten in Kéln Forschungsergebnisse zu Computerspielen — und pladieren im Umgang mit ihnen fiir mehr Gelassenheit

VON UNSEREM MITARBEITER
AcHIM GRAF

KéLN. Computerspiele sind etwas
Wunderbares, sagen die einen.
Man kann durch sie einen miesen
Tag aufhellen, indem man abends
beim Adventure-Game doch noch
den ndchsten Level erreicht. Oder
sich auf der Party mit viel Spaf’
gemeinsam beim Tanz-Spiel bla-
mieren. Computerspiele sind ein
grofles Ubel, meinen die anderen.
Sie sind mit Schuld daran, dass
unsere Kinder immer fauler und
dicker werden. Und haben nicht
die Amoklaufer von Erfurt und
Emsdetten am PC mit so genann-
ten Ego-Shootern trainiert?

Welche Wirkung Computer-
und Videospiele tatsdchlich auf
den Menschen haben, diskutier-
ten nun Wissenschaftler aus aller
Welt in Koln. Mit ,Clash of Rea-
lities“, Zusammenprall der Wirk-
lichkeiten also, war die zweite
Computerspiel-Konferenz der
Fachhochschule iberschrieben.
Und da auch in Fachkreisen die
Meinungen zum Thema zuweilen
in ahnlicher Form aufeinander-
prallen, lédsst sich nach 15 Vortra-
gen und Diskussionsrunden ledig-
lich eines mit Gewissheit sagen: Es
gibt sie nicht, die einfache Wahr-
heit.

Gute Spiele fordern

+Man wird Computerspielen
mit kurzfristigen, skandalisieren-
den Schlagzeilen einfach nicht ge-
recht”, resiimiert denn auch Ta-
gungsleiter Winfred Kaminski.
Der Professor fiir Kulturpadagogik
und Direktor des Instituts fiir Me-
dienforschung und Medienpada-
gogik an der FH Koln ist vielmehr
davon tiberzeugt, dass das Spielen
an PC und Konsole, wie Fernsehen
oder Musik, langst ein gesamtge-
sellschaftliches Phdnomen gewor-
den sei, ,und wir zur Erklarung
dessen, die ganze Breite des Fach-
wissens, von der Psychologie tiber
die Medizin bis hin zu den Medi-
en- und Kulturwissenschaften,
dringend brauchen”.

Sogar die Politik hat den gesell-
schaftlichen Wandel inzwischen
bemerkt. Der Deutsche Bundestag
habe jlingst in seltener Einmiitig-
keit durch alle Parteien bestdtigt,
dass Computerspiele ein politisch
zu forderndes Kulturgut geworden
seien, hob FH-Rektor Joachim
Metzner in seiner Begriilungsrede
hervor. Winfred Kaminski spricht
von ,einem Paukenschlag”. Statt
allenfalls Spiel-Verbote zum The-
ma zu machen, will der deutsche
Kulturrat gute Spiele nun unter-
stiitzen — und hat sogar die Auslo-
bung des Deutschen Computer-
spielpreises mit angeschoben. ,Da
wurde ein merklicher Akzent ge-
setzt”, meint Kaminski. ,Spielent-
wickler sind jetzt Kiinstler, wie Fil-
memacher oder Literaten.”

,Leitmedium*

Dass diese Kunstform viele Mil-
lionen, darunter auch zunehmend
Middchen und Frauen, in ihren
Bann zieht, dafiir hatten die Wis-
senschaftler in Koln plausible Er-
klarungen. Fir Jesper Juul vom
Massachusetts Institute of Tech-
nologie (MIT) in den USA liegt der
Reiz vor allem in den unmittelbar
erlebten Erfolgen, Misserfolgen

Beim Videospiel alles unter Kontrolle: Der Originalcontroller der Playstation 3. Er kann Bewegung und Lage auf drei Achsen — neigen, drehen und
driicken — erkennen. Auf dem ersten deutschen Computerspiele-Kongress in Koéln zeigten Wissenschaftler aus aller Welt, wie Computer- und
Videospiele auf Kinder und Jugendliche wirken und warum sie Menschen aller Altersklassen faszinieren.

und personlichen Entwicklungen.
Dies macht das PC-Spiel laut Juul
,Zum emotionalsten aller Medi-
en”. Britta Neitzel von der Univer-
sitdt Siegen sieht im Computer-
spiel, vor allem durch seine inter-
aktiven Aspekte, gar das ,Leitme-
dium des 21. Jahrhunderts”.

Viel Lob fiir einen Zeitvertreib,
der nachweislich ein Gefihr-
dungs- und Suchtpotential in sich
birgt. ,Bei allem Wissen darum?”,
betont jedoch Tagungsleiter Ka-
minski, ,das betrifft nur einen
kleinen Personenkreis”. Spiel-
sucht sei, so das Tagungs-Ergebnis,
meist nur ein Symptom einer zu-

Gameboy, Playstation und PC
grofs geworden ist, sich in den
Bild- und Handlungswelten beina-
he blind zu Recht findet.

Das Computerspiel sei eben
kein Medium, um sich zuriickzu-
lehnen, betont Winfred Kaminski.
Fir die Alteren bedeutet dies je-
doch, dass sie ihre durch Film und
Fernsehen gepridgte Konsumge-
wohnheit ablegen miissen. ,Es ist
hier der Aktive, der Spaf hat.” Und
wieder bemiiht der Wissenschaft-
ler den Vergleich von virtueller
mit erster Realitdt: ,Ein echtes
Fuf$ballspiel lebt ja auch nicht von
den schonen Trikots.”
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Vorwarnsignale

Kaminski wiinscht sich daher
im Umgang mit Computer- und
Videospielen ein wenig mehr Ge-
lassenheit - auch wenn bei Kin-
dern und Jugendlichen mal ein
Wochenende komplett fiir das
neue PC-Abenteuer draufgehen
solltet. ,Ich glaube, gerade in die-
ser Lebensphase haben wir doch
alle schon mal was ganz exzessiv
gemacht”, meint er. Gefédhrlich
werde ein solches Verhalten erst
dann, ,wenn die Alltagsbeziige
vollig ausgeklinkt werden”. Dann
sei fraglos sorgfaltiger psychologi-
scher und medizinischer Rat not-
wendig. Bevor es dazu komme,
gebe es jedoch viele Vorwarnsig-
nale, beruhigt der Pddagoge.

Positive Effekte

So bleibt letztlich die wissen-
schaftliche Erkenntnis, dass zu-
mindest maf3volles Spielen vorm
Bildschirm nicht nur unbedenk-
lich ist. Laut Nadja Kraam, friithere
Mitarbeiterin im Kolner For-
schungsschwerpunkt ,Wirkung
virtueller Welten”, wird dabei, je
nach Spiel, sogar noch kombina-
torisches, taktisches oder strategi-
sches Denken geschult. Derartige
Lernanforderungen an Computer-
spiele zu stellen, hilt Mathias Mer-
tens nicht einmal fiir notig. Er ver-
gleicht das Daddeln am PC mit
dem, was Amerikaner als ,Crui-
sing” bezeichnen: Bei offenem
Fenster und mit lauter Musik die
Strale hoch und runter fahren.
,Das ist zwar sinnlos“ meint Mer-
tens, ,aber es macht einfach
Spafs.”

Laschet meint. ..

» Armin Laschet (CDU), Minister
fir Generationen, Familie,
Frauen und Integration des
Landes Nordrhein-Westfalen
sagte bei der Tagung in Koln:
+Es gibt einen kulturellen
Gehalt von Computerspielen
und es gibt eine wirtschaftli-
che Bedeutung fiir den Stand-
ort Deutschland. Die Konferenz
,Clash of Realities' leistet einen
wichtigen Beitrag zur Versach-
lichung der Diskussion." Wert-
volle Computerspiele zu for-
dern und Medienkompetenz zu
starken, sei besser als eine
inhaltlich verkiirzte Diskussion.

» Jens Baganz, Staatssekretdr im
nordrhein-westfalischen Minis-
terium fur Wirtschaft, Mittel-
stand und Energie, erganzte:
LJWir miissen die Medienerzie-
hung und Medienkompetenz in
den Fokus unserer Aufmerk-
samkeit stellen”. (az)
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auch nicht.” Dabei seien die Prin-
zipien doch meist die gleichen wie
bei Kklassischen Spielen. ,Jump

grunde liegenden Krankheit, oft
einer Depression. Auch bei den
Amokldufern sei das exzessive PC-
Spiel stets lediglich ein
Aspekt gewesen. ,Schul-
sorgen, Lebensédngste und
eine diistere Berufsper-
spektive waren fiir ihre
Taten mindestens genau-
so entscheidend.”
Medienpddagoge Ka-
minski erkldrt die den-
noch grundsitzlich ab-
lehnende Haltung man-
cher vor allem mit deren Un- and Run, das ist doch nichts ande-
kenntnis. ,Die denken: Weilich es res als Rauber und Gendarm am
nicht kann, diirfen es die anderen Bildschirm.” Selbst die Bilddsthe-

tik der Spiele sei tiber die von Per-
ry Rhodan bis heute nicht hinaus-
gekommen. ,Sie ist nur sehr
schnell geworden, dadurch fiithlen
sich viele tiberfordert.”

Wenn die Experten Kritik tiben,
dann folglich eher an der Einfalls-
losigkeit des Spielaufbaus. Mathi-
as Mertens, Medienwissenschaft-
ler aus Hildesheim, ist der Mei-
nung, dass die Gamer seit 25 Jah-
ren eigentlich ,Pac Man” spielen.
,Die biometrischen Daten der
Spiele waren stets die gleichen: Es
geht immer um Raumerzwin-
gung.” Kein Wunder also, dass
sich die heutige Jugend, die mit

»Man wird Computerspielen
mit kurzfristigen,
skandalisierenden Schlagzeilen

einfach nicht gerecht."

WINFRED KAMINSKI, DIREKTOR DES
INSTITUTS FUR MEDIENFORSCHUNG UND
MEDIENPADAGOGIK AN DER FH KOLN
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