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1 Warum Computer- und Konsolenspiele beurteilen?

In einem Zeitraum von nicht einmal zwanzig Jahren hat das Medium
"Computerspiel" nach verschiedenen "Innovationswellen" eine Markt
beherrschende Position in Milliardenhdhe erlangt. In den letzten Jahren
wurden Umsatzzahlen erreicht, die héher liegen als Vergleichszahlen in der
Schallplattenindustrie. Das virtuelle Spiel ist zu einem gleichwertigen
Angebot zum Fernsehen geworden und beansprucht zunehmend mehr
vom "medialen Zeitbudget" der Kinder, Jugendlichen und jungen
Erwachsenen.

Die Konsolen- und Computerspiele haben sich neben dem Fernsehen als
weitere Freizeitmedien etabliert. In den vergangenen 25 Jahren hat bereits
die erste Generation von Heranwachsenden in westlichen
Industrienationen diese neue Kulturtechnik erlernt, wobei Fahigkeiten
angesprochen und entwickelt wurden, die in den traditionellen Medien
(und auch dem Fernsehen) nicht gefordert werden. In Presse, Rundfunk
und Fernsehen aber auch in Tagungen und wissenschaftlichen Kongressen
sorgt das neue Medium fiir regelmdRigen und zumeist kontroversen
Diskussionsstoff. Die unterschiedlichen Meinungen fiihren dazu, dass
insbesondere Eltern und Padagogen verunsichert sind, wenn sie eine
Einschatzung dieser Spiele vornehmen sollen. Aus dieser Verunsicherung
heraus entsteht bei ihnen der Wunsch nach Beratung und Information.
Eltern und Pddagogen wollen wissen, was von den einzelnen Spielen zu
halten ist, welche Spiele fiir ihre Kinder geeignet und welche
problematisch sind.

Pddagogik und Wissenschaft miissen diesen Informationsbedarf ernst
nehmen, insbesondere dann, wenn es schwer fallt, das Medium
"Computer- und Konsolenspiel" generell einzuschatzen. Von daher ist es
wichtig, auf dem Hintergrund empirischer Untersuchungen auch konkrete
Beurteilungen ausgewadhlter einzelner Computer- und Konsolenspiele
abzugeben. Dabei sollte das Ziel, sowohl liber das Spiel angemessen zu
informieren, als auch seine Wirkungen auf Kinder und Jugendliche
abzuschdtzen, nicht aus dem Auge verloren werden Um liberhaupt serigs

beurteilen zu konnen, miissen dazu die Beurteiler erst einmal selbst die
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Spiele kennen lernen und sich mit ihnen {ber [angere Zeit beschaftigen.
Der weitere und unverzichtbare empirische Hintergrund der Beurteilungen
ist die Beobachtung von Kindern und Jugendlichen wahrend des Spiels und
ihre anschlieRende Befragung. Alle Daten und Einzelbeurteilungen sollten
dann zusammenflieRen und die Grundlage einer umfassenden
Einschatzung des jeweiligen Spiels bilden.

Konkrete Beurteilungen ausgewdhlter Computer- und Konsolenspiele

bediirfen relevanter Kriterien. Doch woher gewinnt man sie?

2. Orientierungsrahmen fiir die Beurteilung von virtuellen
Spielen

Computer- und Konsolenspiele lassen sich nach unterschiedlichen
Perspektiven und Interessen beurteilen. Man kann unmittelbar vom Spiel
ausgehen und eine Beurteilung unter Absehung einer speziellen
Spielergruppe vornehmen. Anwendung findet auch eine Beurteilung auf
dem Hintergrund mdglicher Wirkungen, die das Spiel auf verschiedene
Spieler haben kénnte. Die Beurteilung eines Spiels unter dem
Gesichtspunkt der Gefdhrdungsabschatzung stiitzt sich auf einen
juristischen Rahmen, der Ausdruck des jeweiligen Normen- und
Wertehorizonts der Gesellschaft ist. Sehr haufig findet man
Beurteilungen, die fiir Eltern Orientierungen in Richtung auf eine
Alterseignung geben wollen. Es gibt auch Analysen zu ausgewadhlter
Spielsoftware. Sie haben das Ziel, die Hintergriinde und metaphorischen
Beziige zu erhellen. SchlieRlich ist es auch méglich, Spiele auf ihre
pddagogische Eignung hin zu untersuchen, d.h. herauszustellen, mit
welchen Zielen sich ein Spiel in bestimmten padagogischen Kontexten
verwenden ldsst. Schauen wir uns diese verschiedenen
Orientierungsrahmen fiir die Beurteilung von Bildschirmspielen etwas

genauer an:
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2.1 Spielbeurteilung im Sinne einer Produktbeurteilung
Hier geht es darum, die spielerischen Mdéglichkeiten eines Software-

Produkts und seine technische Qualitat einzuschdtzen. Spielbeurteilungen
dieser Art finden sich vornehmlich in den kommerziellen Spielzeitschriften
und dienen zur Information lber die Produktqualitdt: ob das Spiel
gelungen ist, d.h. ob es ausreichende spielerische Mdglichkeiten besitzt

und ob die technische Qualitat dem aktuellen Stand entspricht.

2.2, Spielbeurteilung im Sinne einer Wirkungsbeurteilung
Es ist nicht unwichtig zu wissen, was mit Spielern, insbesondere mit

Kindern und Jugendlichen passiert, wenn sie bestimmte Spielsoftware
nutzen. Dahinter steht die Frage, ob von den Spielen bestimmte
Wirkungen auf die Spieler ausgehen. Wahrend bei der Produktbeurteilung
das Produkt im Mittelpunkt der Beurteilung steht, zielt die
Wirkungsbeurteilung darauf ab zu kldren, was das Spiel mit dem Spieler
macht bzw. wie sich der Spieler zum Spiel in Beziehung setzt. Die Kldrung
dieser Fragen kann sowohl durch wissenschaftliche Untersuchungen und
Experimente erfolgen, als auch durch eine sich auf Beobachtung und
Befragung der Spieler stiitzende Erprobung des Spiels. Bei der
Wirkungsbeurteilung steht nicht das Spiel, sondern der Spieler und sein

spielerisches Verhalten bilden den Mittelpunkt des Interesses.

2.3. Spielbeurteilung im Sinne einer Werte- und Normenbeurteilung
Auch hier steht, wie bei der Produktbeurteilung, das Spiel im Mittelpunkt

des Interesses. Das Spiel wird nun nicht "fiir sich" beurteilt, sondern zum
Werte- und Normenhorizont der Beurteiler in Beziehung gesetzt. Dies
geschieht auf einer inhaltlichen und nicht auf einer spieldynamischen
Ebene. Wichtig ist nicht, ob das Spiel Spal bringt oder spannend ist,
sondern ob die Inhalte (insbesondere in Bezug auf Gewalt und Sex) mit
dem Wertekonsens vereinbar sind. Auf dem Hintergrund gemeinsamer
Werte und Normen kann man sich auf Kriterienkataloge einigen, die es
maoglich machen, "gute"” von "schlechten" Spielen im Sinne dieser Werte-

und Normenfestlegung zu unterscheiden. Dabei kann es auch zu
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deutlichen nationalen Unterschieden kommen. So ist bekannt, dass z.B. in
England bestimmte Gewaltspiele den Werte- und Normenkonsens nicht
so stark verletzten wie bei uns in Deutschland - was im Rahmen
internationaler Vermarktungsstrategien teilweise zu Irritationen fiihren
kann. Es gibt internationale Bestrebungen, unterschiedliche
Wertvorstellungen zu "harmonisieren" (d.h. zu einheitlichen
BewertungsmaRstaben zu kommen, die als Grundlage einer
Alterseinstufung verwendet werden kénnten). Angestrebt wird ein
europdisches Ratingsystem, mit dessen Hilfe eine Vereinheitlichung der

Bewertungen moglich werden soll.

2.4. Spielbeurteilung im Sinne einer Gefdhrdungsabschatzung
Eine spezifische (und sehr wirkungsvolle) Form der Spielbeurteilung im

Sinne der Werte- und Normenbeurteilung nimmt in Deutschland die
Bundespriifstelle fiir jugendgefahrdende Schriften (BPjS) vor. Anhand
gesetzlicher Vorschriften stuft die Bundespriifstelle Computer- und
Videospiele als "kinder- und jugendgefahrdend" ein, wenn “deren Inhalte
geeignet sind, das kérperliche, geistige oder seelische Wohl von Kindern
und Jugendlichen zu beeintriichtigen oder Jugendliche sittlich zu

gefiéhrden.”

2.5. Spielbeurteilung im Sinne einer Alterseignung
Hier geht es darum, sich das Software-Produkt mit Blick auf eine

spezifische Adressatengruppe genauer anzusehen. Diese Form der
Spielbeurteilung ist insbesondere fiir Eltern interessant, die wissen
mochten, ob ein Bildschirmspiel fiir ihre Kinder altersgemal geeignet ist.
Eine solche Eignungsbeurteilung geht iber eine bloRe
Gefahrdungsabschatzung hinaus und muss priifen, welche "Angebote"
vom Spiel ausgehen und ob eine spezifische Gruppe von Kindern oder
Jugendlichen angemessen (und interessiert) mit einem solchen "Angebot"
umgehen kann. In die Spielbeurteilung im Sinne einer Alterseignung
flieRen selbstverstdndlich auch Kriterien aus einer Werte- und

Normbeurteilung ein. Die Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle des
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Fordervereins fiir Jugend- und Sozialarbeit (USK fjs e.V.) in Berlin schatzt
alle auf den Markt gelangten Computer- und Konsolenspiele nach den
gesetzlichen Bestimmungen des Kinder- und Jugendschutzes altersgemal
ein.

Fir Eltern reicht eine Beurteilung der Alterseignung allein nicht aus. Sie
mdchten vielmehr wissen, ob das fiir ein bestimmtes Alter eingestuftes
Spiel auch vom gqualitativen Niveau her empfehlenswert ist und ob die
Anforderungen und Schwierigkeitsgrade des Spiels von ihren Kindern

gemeistert werden kénnen.

2.6. Spielbeurteilung im Sinne einer Spielanalyse
Eine Analyse geht liber eine Produktbeurteilung hinaus und versucht, die

Hintergriinde eines Spiels zu benennen. Dahinter steht der Anspruch,
Spielinhalt und Spieldynamik als Metaphern fiir reale Lebensbeziige zu
deuten. Die Analyse beschaftigt sich also nicht mit moralisch-ethischen
Fragestellungen, sondern versucht vielmehr die Faszinationskraft der

Spiele aus ihren metaphorischen Beziigen zur realen Welt zu erkldren.

2.7. Spielbeurteilung im Sinne einer pddagogischen Eignung
Sobald "Padagogik" ins Spiel kommt, geht es um Ziele, die man in

pddagogischen Kontexten mit Hilfe der virtuellen Spiele erreichen kann.
Manche der Ziele ergeben sich aus den Spielinhalten. Ein Spiel wie "Sim
City" kdnnte zum Anlass genommen werden, um den Schiilern die
Komplexitat bei der Stadteplanung zu verdeutlichen. Auch
"problematische Spiele" lieRen sich sinnvoll in padagogischen Kontexten
verwenden. Man miisste in der Beurteilung dann angeben, wie sich welche
Ziele mit welchen Methoden erreichen lassen. Ein Spiel wie "Tekken" oder
"Dead or Alive 2" kénnte man beispielsweise verwenden, um mit Kindern
und Jugendlichen, die diesen Spieltyp bevorzugen, liber
Gewalterfahrungen in ihren Lebenskontexten ins Gesprach zu kommen.
Durch diese Gesprache kénnen den Spielern neue Blickwinkel bei der

Einschatzung von Gewalt vermittelt werden.
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Bei anderen Spielen ergibt sich die padagogische Eignung aus den
kognitiven und sozialen Herausforderungen, die von den Spielen
ausgehen: vom raumlichen Vorstellungsvermdgen bis hin zur

Kooperationsfahigkeit.

3. Kriterien fiir eine umfassende padagogische Beurteilung

Die nachfolgend aufgelisteten Kriterien kénnen fiir die Beurteilung von
virtuellen Spielen wichtig sein. Diese Kriterien sind so angeordnet worden,
dass sie den Bezug zu den verschiedenen Denkhintergriinden und
Fragerichtungen deutlich machen. Die Frage der Kinder- und
Jugendgefahrdung z.B. erwdchst aus juristischen, und damit auch aus
sozialethischen und gesellschaftspolitischen Denkhinter-griinden. Eine
Spielanalyse hingegen griindet sich auf Theorieannahmen und
wissenschaftlichen Verfahren. Sie hat auch nicht das Ziel, die Frage nach
der Kinder- und Jugendgefahrdung zu beantworten. Auch trifft sie nicht
die Unterscheidung, ob es sich um ein "gutes" oder um ein "schlechtes"
Spiel handelt. Sie will vielmehr erkldaren, warum das Spiel fiir bestimmte
Menschen faszinierend ist, welche Dynamik von ihm ausgehen kann und
worin die Ursachen dieser Dynamik liegen.

Bei einer umfassenden padagogischen Beurteilung miissten alle hier
aufgefiihrten Beurteilungsperspektiven und die ihnen zugeordneten
Kriterien ihre Beriicksichtigung finden. Nur so kann ein
Beurteilungsspektrum von miteinander verwobenen Fragerichtungen
entstehen, das den jeweiligen unterschiedlichen Beurteilungsinteressen
gerecht wird. So ist es beispielsweise fiir die Einschatzung der Kinder- und
Jugendgefahrdung nicht unwichtig, Aussagen (ber die Produktqualitdt zu
treffen, Ergebnisse von Wirkungsuntersuchungen mit einzubeziehen oder
auch analytische Befunde zur Kenntnis zu nehmen. Fiir die
Bundespriifstelle fiir jugendgefdahrdende Schriften kénnte ein solcher
umfassender und vielfdltiger Betrachtungsstandpunkt moglicherweise
Erkenntnis leitend gewesen sein, ein problematisches Spiel wie z.B.

"Street Fighter II" nicht zu indizieren.
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Bei der umfassenden padagogischen Beurteilung von Computer- und
Konsolenspielen geht es vorrangig also nicht um eine Spielbewertung,
sondern um eine Gesamtwiirdigung des Spiels, die den Charakter eines
umfassenden Gutachtens besitzen sollte. Beispielhaft fiir diese Form der
Beurteilung ist die von der Bundeszentrale fiir politische Bildung
herausgegebene Serie "Computerspiele auf dem Priifstand".

Die nachfolgenden Kriterien sind nicht als "Checkliste" zu verstehen, die
"abzuhaken" ware, sondern eher als Priifkriterien, auf die man bei der
Beurteilung achten und die man im Zusammenhang, also nicht isoliert
betrachten sollte. Die recht beliebten "Checklisten" kénnen als Versuch
gesehen werden, gutachterliche Denkprozesse zu formalisieren und zu
vereinheitlichen. Dies kann notwendig werden, wenn innerhalb recht
kurzer Zeit iber eine grolRere Anzahl von Spielen in Hinblick auf
Gefahrdungsabschatzung oder Beurteilung der Alterseignung Aussagen
getroffen werden miissen. Auflerdem bieten "Checklisten"
Orientierungshilfen fiir Entscheidungsprozesse, an denen mehrere
Personen beteiligt sind. Fiir ein arbeitsfahiges Priifgremium, das sich aus
Menschen mit unterschiedlichen Ausrichtungen (bedingt durch
verschiedene berufliche Hintergriinde) zusammensetzt, ist ein
verbindlicher Kriterienkatalog nahezu unverzichtbar. Die dann
notwendigen Vereinheitlichungen bergen naturgemal die Gefahr, dass
sich die Blickrichtungen verengen und dass weitere, fiir die Beurteilung
wichtige Kriterien unberiicksichtigt bleiben. Hier ware eine umfassende
padagogische Beurteilung in Form einer gutachterlichen Arbeit ein
angemessenes, wenn nicht sogar notwendiges Korrektiv.

Der von uns entwickelte Kriterienrahmen bietet eine Orientierung fiir
verschiedene Beurteiler, Bewerter und Priifungsgremien, die je nach
Zielsetzung und Arbeitsauftrag anhand dieses Rahmens ihre eigenen
Kriterien entwickeln und ausdifferenzieren kénnten. Dabei geht es nicht,
wie man meinen kénnte, um “ein Raster zur Deskription von
Computerspielen” [01], sondern um eine méglichst breit angelegte

Kriterienstruktur, die es erméglicht, Bildschirmspiele differenziert
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beurteilen und begutachten zu kénnen. Die Kriterien sind zu den

folgenden 8 Bereichen zusammengefasst worden:

3.1. Inhaltliche Angaben zum Spiel
Damit man sich eine Vorstellung von dem Spiel, das begutachtet werden

soll, machen kann, ist es erforderlich, die das Spiel kennzeichnenden
inhaltlichen Besonderheiten herauszustellen. Dazu gehéren:

« Spielgeschichte und Spielinhalt (durch die Anleitung vorgegebener
Rahmen der Geschichte; was das Geschehen auf dem Bildschirm
inhaltlich darstellen soll; um was es in der Geschichte geht, was
die Spiellandschaft, die Objekte und Figuren inhaltlich bedeuten
sollen).

+ Beschreibung des Spielablaufs und der Spielhandlungen (was im
Spiel in Hinblick auf seinen Ablauf passiert und was der Spieler
machen muss).

« Allgemeine Charakterisierung des Spiels (Spieltyp, Genre,
Spielmuster, allgemeine Beschreibung des ersten Eindrucks vom
Spiel).

3.2, AuRere Merkmale des Spiels
Die Spielbewertungen in den kommerziellen Spielzeitschriften legen auf

die Beurteilung der duReren Merkmale eines Spiels besonderes Gewicht.
Schwerpunkte sind die technischen Besonderheiten und duRReren
GCegebenheiten des Spiels. Hierbei sollten insbesondere folgende Punkte
beachtet werden:
« Beschreibung und Bewertung der Spieloberflache (Grafik,
Animation der Spielfiguren und "Flussigkeit" des "Scrolling").
« Bewertung des Handlings (Beurteilung der spieltechnischen
Voraussetzungen zur Handhabung des Spiels wie z.B.
Steuerungsmaoglichkeiten der Spielfigur, Meniileisten,

Ubersichten, Tastenbelegungen, erforderliche Eingabegerite)
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Zeitaspekt des Spiels (z.B. Realtime, Turn-Modus, Zeitdruck,
Zeitlimitierung, Zeitlupenfunktion, filmische Wiedergabe des
Spielgeschehens).

Einstieg in das Spiel: Beurteilung des Handbuchs (Sprache,
Verstandlichkeit), des Intros (ins-besondere in der Funktion als
Einstiegs- und Orientierungshilfe) und der tutoriellen Level (in
ihrer Funktion, in das Spiel, seine Regeln und
Handlungsméglichkeiten einzufihren).

Bewertung von Musik und Sound (insbesondere in Hinblick auf die
Unterstiitzung der Spielhandlung, auf die Realitdtsnahe, auf die
Angemessenheit im Spielablauf sowie auf Umfang und
Abwechslungsreichtum).

Anzahl der Spieler und Formen des Zusammenspiels
(Wettbewerb, Kooperation, Spielunterstiitzung, gleichzeitiges
Spielen, Anbindung ans Internet).

Datentrager (Diskette, Modul, CD, Festplatte).

Verpackung des Spiels und Zubehér.

- Systemhandling und -moglichkeiten (Installierung des Spiels,

Kopierschutz, Speichern des Spielstandes, PaRwdrter).

Regeln und Regelsystem

Regeln legen fest, was geschieht, was man tun kann und welche Folgen

das spielerische Handeln hat. Die verschiedenen Regeln bilden ein

Regelsystem, das als "Ordnungsstruktur" der virtuellen Welt angesehen

werden kann. Bei der Einschatzung dieser Struktur sind folgende Punkte

beachtenswert:

Regelbestand (Umfang der Regeln und Schwierigkeit, sie
angemessen zu verstehen und anzuwenden).

Regelsystem (wie die Regeln zusammenwirken, in welchem
Umfang dies fiir den Spieler erkennbar und umsetzbar ist).
Veranderungsmaglichkeiten (Flexibilitat des Spiels, sich auf

unterschiedliche Spielstdrken und Spielwiinsche einzustellen, wie
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verschiedene Levels und wahlbare Schwierigkeitsgrade sowie

magliche Voreinstellungen des Spiels).

3.4, Beurteilung der spielerischen Qualitat
Wichtig ist die Einschatzung der durch die Regeln und die Inhalte

bewirkten spielerischen Qualitdt. Durch diese Qualitdt wird der Spieler
nachhaltig motiviert, sich mit dem Spiel zu beschaftigen. Es ist die vom
Spiel ausgehende, durch verschiedene Kriterien erfassbare Dynamik, die
den Spieler "antreibt" und ihn zum Spielen veranlasst. In kommerziellen
Spielzeitschriften wird dieser regeldynamische Aspekt eines
Computerspiels mit "gameplay" bezeichnet. Hierzu gehéren:

« Spannungsmomente im Spiel (AusmaR der Ungewissheit und des
Unentschiedenseins).

« Komplexitat des Spiels (Elemente und Faktoren im Spiel in
Hinblick auf ihre Anzahl, ihr Wechselwirkungsverhadltnis, ihre
Transparenz und ihre Eigensteuerung).

«  Abwechslungsreichtum (unterschiedliche Spielszenen, Bilder,
Situationen, Uberraschungen).

« Handlungsmaéglichkeiten und Handlungsfreiheiten der Spieler
(Einschatzung der Moglichkeiten des Spielers, auf das
Spielgeschehen einzuwirken, und seiner Freiheit, zwischen ver-
schiedenen Mdglichkeiten wahlen zu kénnen, insbesondere in
Hinblick auf unterschiedliche Wirkungen und damit verbundene
Unterschiede in den Spielablaufen).

«  Wechsel im Spielablauf (unterschiedliche Phasen mit
Unterschieden im spielerischen Handeln).

e Auf Spal und Vergniigen gerichtete Auflockerungen im Spiel
(Witzigkeit der Figuren, Gags und lustige Details).

+ Spielforderungen und Schwierigkeitsgrad (Art der
Spielforderungen und Mdglichkeiten zur Bewaltigung).

+ Fahigkeiten des "Computergegners" (Umfang der
Handlungsmuster, Flexibilitdt, angemessenes und "intelligentes"

Spielverhalten).
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«  Zufalle im Spiel (im Verhaltnis zum Leistungsaspekt und zum

Abwechslungsreichtum).

3.5. Analyse der Spielmotivation
Wahrend die Beurteilung der spielerischen Qualitdt vom Spiel und seinen

dynamischen Wirkungen ausgeht, sollen nun, von der Subjektseite her, die
Prozesse von Spielangebot und Spielererwartung, die Verschrankung von
Spiel und Spieler, also die motivationalen Hintergriinde in den Blick
kommen. Wichtige Kriterien fiir diese Beurteilung sind:

» Spezielle Faszinationskraft des Spiels (sowohl in Hinblick auf
Inhalte und duRere Gestalt als auch auf die spielerische Qualitat).

« Psychodynamik und metaphorische Ankniipfungspunkte des
Spiels (inwieweit im Spiel Elemente, Spielstrukturen,
Handlungsmuster und Inhalte vorhanden sind, die sich in einer
strukturell dhnlichen Weise in den Lebenssituationen der Spieler
wiederfinden lassen).

« Soziodynamik (Handlungsmuster des Spiels, die Entsprechungen
in generellen Handlungsorientierungen in dieser Gesellschaft
besitzen: "Erledigung", "Kampf", "Ziellauf", "Ordnung",
"Verknipfung", "Verbreitung", "Bereicherung und Armierung",

"Konstanz").

3.6. AuRenbeziige
Computerspiele sind eingebettet in andere virtuelle und mediale Welten,

aus denen sie Inhalte, Handlungsmuster, Spielstrukturen und Figuren
entnehmen. Ferner haben Spiele mehr oder weniger deutliche Beziige zur
realen Welt. Diese AuRenbeziige gilt es, in die padagogische Beurteilung
mit aufzunehmen, weil die Spieler in ihrer Wahrnehmung und in ihrem
spielerischen Handeln auf diese Erfahrungen zuriickgreifen, wenn sie sich
mit einem Computerspiel auseinandersetzen. Wichtige Punkte bei dieser

Einschatzung sind:
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» Vergleich zu ahnlichen Spielen und Bezug zur "Spieltradition" von
Bildschirmspielen und Brettspielen. Einschatzung des Spiels
innerhalb seines Genres (Qualitdt und Originalitat).

+ Bezug zur medialen Welt (Film, Fernsehen, Comics); Funktion
dieses Bezuges; Unterschiede und Gemeinsamkeiten zwischen
Bildschirmspiel und medialen Angeboten.

+  Wirklichkeitsbeziige des Spiels (ernst gemeinte Simulation,
Vermittlung gesellschaftlicher bzw. sozialer Probleme, Satire,

unverbindliches Spiel mit Symbolen und Handlungsmustern).

3.7. Padagogische Einschdtzung
Bei der pddagogischen Einschdtzung geht es im Wesentlichen um Bildung,

Erziehung und Lernen, also um die padagogische Eignung des Spiels.
Zudem werden die Spiele anhand jugendschutzrelevanter Kriterien
beurteilt, es wird also eine Gefdahrdungsabschatzung vorgenommen.
Ergebnisse der padagogischen Einschdtzung sind Aussagen zur Eignung
des Spiels und zu seinen padagogischen Nutzanwendungen. Wichtige
Punkte hierbei sind:

« Eignungsbeurteilung in Bezug auf verschiedene
"Spielerpersonlichkeiten" (Einschdtzung des Spiels in Hinblick auf
verschiedene Adressatengruppen; Bezug zum Geschlecht und den
damit verbundenen spezifischen Interessen; Bedeutung von
altersbezogenen Thematiken und Geschlechterrollen).

» Lernaspekt (was die Spieler mdglicherweise beim Spiel lernen:
motorisch, kognitiv, sozial, wertorientiert).

« Gefdhrdungsabschatzung (Beurteilung der "problematischen"
Aspekte des Spiels: Aggressivitdt und Gewalt, insbesondere in
Hinblick auf Verherrlichung und Verharmlosung, Sexualitat,
Frauenfeindlichkeit, Ideologiegehalt, z.B. Auslanderfeindlichkeit
und Rechtsextremismus, Angsterzeugung und Schockeffekte).

« Pddagogische Handlungsméglichkeiten in Bezug auf das Spiel
(Ziele und Methoden; Funktion des Spiels im Rahmen eines

umfangreicheren Lernprozesses) .
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3.8. Erfahrungen mit dem Spiel
Hier geht es um den konkreten empirischen Hintergrund der

Beurteilungen. Es ist nicht unwichtig zu wissen, mit welchem
Personenkreis und welcher Altersgruppe welche Spielerfahrungen
gemacht werden konnten. Insofern findet eine Spielbeurteilung im Sinne
einer Wirkungsbeurteilung hier einen angemessenen Platz. Eine
Spielbeurteilung im Sinne einer Alterseignung erfordert in der Regel
konkrete, mit dem Spiel gemachte Erfahrungen. Wie will man sonst serids
sagen, ob ein Spiel fiir eine bestimmte Altersgruppe geeignet ist oder
nicht? Von daher sollten die Beurteilungen auch Angaben enthalten uber:

« Eigene Erfahrungen mit dem Spiel (auch Selbsterfahrungen).

«  Externe Erfahrungen (Studenten, Kinder und Jugendliche,
Erwachsene): Bewertungen, Spielverhalten, Motivation, soziale
Einbindung, Bewadltigung der Spielforderungen, emotionale
Reaktionen.

Die hier vorgestellten Beurteilungskriterien lassen sich sowohl fiir die
Erstellung von Gutachten dber virtuelle Spiele verwenden als auch fiir
Informationsschriften an Eltern- und Padagogen. Je nach Art der
Verdffentlichung flieRen diese Kriterien mehr oder weniger ausfiihrlich in
die Texte ein. Ferner miisste beriicksichtigt werden, welche Adressaten
mit dem jeweiligen Text erreicht werden sollen. Nicht zuletzt hangt die
Handhabung der Beurteilungskriterien auch von der Art des Spiels und
seinen spezifischen Eigenarten ab. Sehr komplexe Spiele erfordern
manchmal eine wesentlich differenziertere Beurteilung als einfache
Spieltypen, die sich an bekannten Spielmustern anlehnen.
Hervorzuheben ist, dass die Beurteilungen keine Spielempfehlungen sind,
sondern vielmehr kritische Einschdatzungen von Computer- und
Videospielen darstellen. "Altersempfehlungen”, wenn sie denn gemacht
werden, sind als Erfahrungswerte zu verstehen, von welchem Alter an
Kinder und Jugendliche sich als fahig erwiesen haben, mit dem Spiel und

seinen Leistungsforderungen klarzukommen (Alterseignung) bzw. von
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welchem Alter ab, das Spiel unter Gefahrdungsaspekten den Kindern und

Jugendlichen zumutbar ist.

4, Beispiel: Die SIMS

Aus der Reihe "Computerspiele auf dem Priifstand" stellen wir nun, als
Beispiel fiir eine mégliche ausfiihrliche Beurteilung folgendes Spiel "Die
Sims" vor. Bei dieser Beurteilung wurden zwar alle acht moglichen
Kriterien fiir die Beurteilung virtueller Spiele verwendet. Aus

redaktionellen Griinden wurden jedoch nur sechs Uberschriften gewdhlt.

4.1. Allgemeine Angaben zum Spiel
Der Entwickler der SIM-Reihe hat wieder zugeschlagen. Anstelle von

simulierten Stadtebau und GroRstadtleben, libernimmt der Spieler in "Die
SIMS" die Aufgabe das Leben von virtuellen Menschen zu gestalten und zu
beeinflussen. Ein leicht verstandliches Tutorial sichert auch unerfahrenen
Computerspielern einen relativ leichten Einstieg ins Spiel und bietet die
Maoglichkeit, ein erstes Probespiel mit vorgegebenen Personen
durchzufiihren. Wer das nicht will, der kann seine Familienkonstellationen
mit unterschiedlichen Charakteren auch selbst kreieren, vom
Junggesellenhaushalt bis zur GroRfamilie. Nun muss ein Haus gekauft
oder neu gebaut werden, in welches die Charaktere einziehen. Mit einem
Startkapital von 20.000 SIM-Dollar gilt es nun, dass die Geschicke seiner
virtuellen Personen in die Hand zu nehmen. Dafiir stehen vier Spielmodi
zur Verfligung: Bau-, Kauf-, Kamera- und Live-Modus.

» Im Bau-Modus kann der Spieler das Haus véllig neu gestalten,
vom Abriss bis zum Neuaufbau. Er kann u.a. Wande einziehen und
tapezieren, Treppen bauen und Fullbdden verlegen.

« Im Kauf-Modus besteht die Méglichkeit sein Haus mit dem
notwendigen Inventar oder auch Luxusinventar einzurichten. In
beiden Modi kénnen Spieler ihre architektonischen Fahigkeiten

unter Beweis stellen, zumal jeder Einrichtungs- und
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Gestaltungsversuch riickgdngig gemacht und neu vorgenommen
werden kann. Fast alles ist umsetzbar, solange das Geld reicht.
« Um sein Haushaltssaldr aufstocken zu kénnen, muss der Spieler
im Live-Modus dafiir Sorge tragen, dass seine Leute einen Beruf
finden, denn wie im richtigen Leben gilt auch hier: "Ohne Moos
nichts los." Aber die SIMS bendétigen nicht nur einen Job, den sie
durch intensive Anzeigenrecherche in der Zeitung finden, sondern
auch soziale und hygienische Fiirsorge zur Befriedigung ihrer
Bediirfnisse, wie z.B. Schlaf, Essen, Gesundheit, Hygiene, Toilette
aufsuchen, Spal? erleben, angenehm wohnen und sozial leben.
Tragt der Spieler hierfiir nicht die regelmaRige Sorgfalt, was er
jederzeit liber eine gesonderte Meniileiste tiberpriifen kann, dann
treten die Bewohner in einen Streik oder halten sich in ihren
Bediirfnissen nicht zuriick. Dann wird z.B. die Arbeit verweigert,
auf dem Boden geschlafen und sogar die Hygiene vernachldssigt.
» Solche und auch freundlichere Verhaltensweisen der SIMS kénnen
im Kamera-Modus fiir das Fotoalbum festgehalten werden.
Mit Verlauf des Spiels ergeben sich fiir den Spieler mehr und mehr
Maoglichkeiten, auf die unterschiedlichsten Lebensbereiche seiner
virtuellen Personen einzuwirken. Um z.B. im Berufsleben
voranzukommen, kénnen die SIMS sich weiterbilden; viele Freunde haben,
kann ebenfalls die berufliche Position verbessern. Ist ein SIM-Bewohner
einsam, weil er sich im Beruf zu stark engagiert und somit keine Zeit mehr
fiir Freunde und Bekannte hat, dann I3asst der Spieler ihn eine Party
organisieren. Weiter kann er fiir seine Hausbewohner Putzkradfte und
Gdrtner einstellen. Die Einrichtung einer Alarmanlage schiitzt das Haus vor
Einbruch und Diebstahl. Neben ganz alltdglichen Dingen, wie z.B.
abwaschen, kochen, essen oder fernsehen, sind auch partnerschaftliche
Kontakte wie der Austausch von Zartlichkeit und Anerkennung moglich.
Ein entscheidender Faktor im Spiel ist, wenn der Spieler mit seinem SIM-
Pdrchen Familienplanung beabsichtigt. Harmoniert die Beziehung, dann
klingelt irgendwann das Telefon und man wird gefragt, ob man ein Baby

adoptieren mochte. Theoretisch ist in diesem Echtzeit-Simulationsspiel
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alles moglich: Beziehungen, Hochzeit, Adoption, Streit, Verwahrlosung,
Erfolg, usw. Sogar Ungliicksfalle wie im Pool ertrinken oder in der Kiiche
verbrennen, wenn die Feuerwehr nicht rechtzeitig erscheint, werden nicht
ausgespart.

Von dem Spiel "Die SIMS" fiihlen sich Madchen und Jungen gleichermallen
angezogen. Obwohl der Einstieg ins Spiel, verbunden mit einem hohen
Selbsterklarungswert, sicherlich Kindern ab 8 Jahren méglich ist, werden
auf Grund der Spielforderungen und vielfaltigen Handlungsmdglichkeiten

eher dltere Spieler ab 12 Jahren damit zurechtkommen.

4.2, AuRere Merkmale des Spiels
« Spieloberflache: Der Spieler schaut auf eine isometrische 3D-

Perspektive, die je nach Bedarf per Zoom oder Dreh verandert
werden kann. Wdnde und Dacher eines Hauses kénnen
transparent gemacht werden. Das Scrolling ist nicht immer fliissig
umgesetzt. Die grafische Prdsentation ist im Vergleich zur
Spielidee relativ einfach gehalten. Aber vielleicht wurde ja auch
bewusst auf eine filmahnliche Gestaltung verzichtet.

« Eingabegerate und Handling: Die Steuerung selbst ist leicht zu
handhaben und erfolgt mit der Maus und Tastatur. Problemlos
kann von einem SIM-Bewohner zum anderen in der Steuerung
gewechselt werden. Ubersichtliche Meniileisten bieten dem
Spieler eine gute Orientierung, wobei das haufige Hin- und
Herschalten in die jeweiligen Untermeniis zu umstandlich ist.
Benutzerfiihrung und Texte sind in deutscher Sprache gehalten.

»  Zeitaspekt: Die in Echtzeit gehaltene Simulation bietet dem
Spieler die Méglichkeit, das virtuelle Leben jederzeit zu stoppen.
Das ist fiir den Spieler immer dann hilfreich, wenn er das Gefiihl
bekommt, die Aktivitdten der SIMS und die Aktionen auf dem
Bildschirm, geraten aufler Kontrolle.

« Einstieg: Die einfache Steuerung sowie die schnell zu erfassende
Spielforderung sorgen fiir einen raschen Einstieg ins Spiel.

Unterstiitzt wird dies durch ein leicht verstandliches und interaktiv
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wirkendes Tutorial. Wer dennoch nicht klarkommt, findet
ausreichende Unterstlitzung im deutsch geschriebenen Handbuch.

*  Musik und Sound: Der Versuch, eine Gerduschkulisse des
alltaglichen Lebens zu schaffen, wie z.B. verschiedene Radio- und
Fernsehkandle sowie das Stimmengewirr sich unterhaltenden
Personen, ist angemessen gelungen. Die Musik wirkt auf Dauer
eintonig.

» Anzahl der Spieler und Formen des Zusammenspiels: Das Spiel
bietet nur einen Ein-Personen-Modus.

« Systemhandling und -mdéglichkeiten: Die Installation des Spiels ist
problemlos. Voreinstellungen, wie z.B. Schwierigkeitsstufen und
Steuerungskonfigurationen, sind nicht vorgesehen. Ein
Erweiterungsprogramm sowie zahlreiche Hilfsmittel aus dem
Internet, die ins Spiel importiert werden kénnen, bieten
zusatzliche neue Spielvariationen.

« Datentrager: CD-ROM fiir PC: Windows 95/98, Pentium 166, 32 MB
RAM, 2 MB Grafikkarte

4.3, Beurteilung der spielerischen Qualitat
Die "Big Brother" dahnliche Aufmachung tragt dazu bei, dass insbesondere

jingere Spieler sich mit hoher Neugier ins Spiel begeben. Die Méglichkeit,
in ein Spiel einzuwirken, das reales Alltagsleben von Menschen
widerspiegelt, Idsst die Anspannung wachsen: "Wie werden die virtuellen
Menschen aussehen?", "Kann ich sie selbst gestalten?", " Was werden sie
alles tun?", "Gibt es gute und bése Personen in dem Spiel?", "Wen und was
kann ich alles beeinflussen?", "Werden richtige Soap-Operas, wie aus dem
Fernsehen, présentiert, in die ich dann eingreifen kann?", "Was wird alles
im Spiel gezeigt?" Diese und viele Fragen mehr beschaftigen die Spieler zu
Beginn des Spiels. Die Ungewissheit, was wird alles moglich sein, wenn ich
die Rolle des Voyeurs und Machers einnehme, schafft ausreichende
Spannungsmomente. Diese nehmen aber im Verlauf des Spiels mehr und
mehr ab. Zwar wartet das Spielprogramm mit vielfaltigen Uberraschungen

auf, doch dafiir miissen die Spieler Ausdauer und Geduld mitbringen.
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Ahnlich verhilt es sich mit dem Abwechslungsreichtum in den jeweiligen
Spielszenen. Unterschiedliche Handlungen und Geschichten der virtuellen
Menschen kénnen beobachtet und beeinflusst werden. Raumlichkeiten
lassen sich je nach Wunsch entsprechend der vorgegebenen Meniis oder
mit Gegenstdnden aus dem Internet verdndern. Trotz dieser hohen Vielfalt
bleibt der Spieler aber auf seiner isometrischen 3D-Spielflache beschrankt,
und es entsteht auf Dauer der Eindruck, dass sich viele Spielziige
wiederholen. Die Schemata im Spiel haben Entsprechungen zu den
Schemata des taglichen Lebens. Auch hier ist nicht alles spannend, neu
und abwechslungsreich, sondern wird anhand von Schemata in relativ
dhnlichen Abldufen gestaltet. Doch die Erinnerung an diesen Aspekt des
alltaglichen Lebens ist fiir viele der jungen Spieler nicht sonderlich
motivierend.

Wenn der Spieler sich ausreichend Zeit nimmt und die notwendige Geduld
mitbringt, dann stehen ihm zahlreiche Handlungsmdglichen fiir die
Gestaltung des Spiels zur Verfligung. Er kann u.a. entscheiden und
beeinflussen, wie viele Bewohner im Haus leben, welche Beziehungen sie
eingehen, welche Charaktere sie erhalten, wie ihr Lebensumfeld aussieht,
welchen Beruf sie ausiiben und in welche Lebenssituationen sie geraten.
Zusatzlich wartet der Computer mit einigen Uberraschungen im
Handlungsverlauf der SIMS auf. Das Importieren von speziellen Angeboten
flir das Spiel aus dem Internet, ein Erweiterungsprogramm und spezielle
Cheats (z.B. fiir mehr Geld) sorgen fiir zusatzliche
Handlungsmoglichkeiten. Trotz der zahlreichen und vielfaltigen Angebote
und Moglichkeiten im Spiel, bleibt der Spielablauf immer gleich. Der
Spieler bewegt sich mit seiner Steuerung von Meni zu Meni, erkundigt
sich fortwdhrend nach der Befindlichkeit seiner SIMS und versucht
Einfluss zu nehmen auf deren Gemditszustande. Diese stetig
"abzuarbeitenden" Handlungsschemata fiihren zu einer relativen
Gleichférmigkeit im Spielablauf, in die sich das Eigenleben der SIMS
problemlos einfiigen ldsst.

Witz und Spaf}, z.B. in Bezug auf die jeweiligen Charaktere, bleiben fast

durchgdngig ausgespart. Das liegt zum Teil sicherlich daran, dass die
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Figuren insgesamt recht schematisch wirken, keine ausgepragte
Individualitat besitzen und sich daher wenig als Identifikationsflache fiir
den Spieler anbieten. Sie bleiben im Grunde menschlich anmutende
Schemata des Menschseins, an denen der Spieler sein spielerisches
Geschick erproben kann. Wenn Lacher kurzweilig entstehen, dann u.a. in
Situationen, die im realen Leben als eher peinlich oder als Missgeschick
empfunden werden, z.B. das Schlafen auf dem FulRboden, wenn kein Bett
zur Verfligung steht, das Urinieren in die Ecke, da die Toilette fehlt und
das Verbrennen eines SIMS beim unsachgemafen Kochen in der Kiiche.

In einer fast klinisch steril wirkenden Form, wird dem Spieler als
spielerische Herausforderung ein Schema fiir menschliches Leben
prasentiert, das trotz vieler "Simulationsfaktoren" deutlich von dem
abgehoben wirkt, wie menschliches Leben verstanden und erlebt wird.
Menschliche Beziehungen und Gefiihle, Wiinsche, Vorstellungen und
Gedanken - kurz alles, was einen Menschen ausmacht, ist auf ein
verrechenbares Modell reduziert worden, das bei entsprechender Distanz
des Spielers zum Spielinhalt schon fast komisch wirkt. Im Spiel sind
lediglich bestimmte Schemata menschlichen Handelns in ein Regelsystem
eingebracht worden, weit davon entfernt, menschliches Handeln simulativ
zu erfassen. Es werden Skripts und Prints vorgefiihrt, die man in ihren
schematischen Ablauf so erfassen kénnte. Insofern wurden zwar
Schemata menschlichen Verhaltens importiert und als wesentliche
inhaltliche Bestandteile in das Spiel integriert. Das menschliche Verhalten
ist jedoch nicht aus seinen Schemata heraus erklarbar. Die Schemata sind
lediglich eine "instrumentelle Hiille", mit deren Hilfe der Mensch seine
Beziehungen zur Umwelt herstellen und gestalten kann. Der "Geist", der
diese Hille ausfiillt, sie gestaltet und verandert, ist von ganz anderer Art:
Es sind Gefiihle, Gedanken, Empfindungen, Wertvorstellungen,
Uberzeugungen, die sich im Zusammenwirken mit anderen Menschen

entfalten und weiterentwickeln.
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4.4, Wirkungsbeurteilung und Spielanalyse
Das Spiel "Die SIMS" ist eines der typischen Spiele aus der bekannten SIM-

Reihe. Bei diesem Spiel geht es nicht wirtschaftlich-gesellschaftliche
Inhalte, sondern um das "Selbstmanagement", also um die Gestaltung des
personlichen Nah- und Fernraumes, mit dem Ziel der Optimierung der
eigenen Lebensverhdltnisse. Der Spieler erhdlt im Rahmen des
Simulationsmodells Handlungs- und Entscheidungsbefugnisse fiir die
Gestaltung des persdnlichen Raumes. Gefordert wird dazu planerisches
Denkvermdgen, z.B. bei Fragen, welches Haus gekauft oder gebaut werden
soll, welche Wohnungseinrichtungen im alltdglichen Leben unbedingt
notwendig sind, welchen Job die SIMS wie bekommen kénnen, wie
Einbriiche verhindert werden kénnen. Daneben erhalt der Spieler noch
einen Einfithrungskurs zum Thema Einfithlungsvermégen. Uber Button-
Hinweise wird ihm mitgeteilt, dass der Partner auch emotionale
Zuwendungen, wie Lob und Streicheleinheiten, bendtigt. Mit Hilfe des
Bau- und Kaufmodi wird zusatzlich seine Kreativitdt herausgefordert. Der
Spieler hat die Méglichkeit, die Charaktere und Handlungsgeschicke seiner
virtuellen Personen beeinflussen zu kénnen. Dies vermittelt das Gefiihl,
Herrscher der Entwicklungen im "Big Brother-Container" zu sein.
Besonders Kinder und Jugendliche erleben zumeist eine Alltagswelt, die
mit zahlreichen Verboten und Beschrankungen aufwartet. In der Regel
sind es die Erwachsenen, die das Alltagsleben der jungen Menschen
beeinflussen und deren Entscheidungen werden oftmals von den jungen
Leuten als unsinnig und ungerecht erlebt. Im Spiel kdnnen die Kinder in
die Rolle eines "Uber-Erwachsenen" schliipfen und entscheidenden
Einfluss auf die Entwicklung ihrer SIMS nehmen. Das Spiel "Die SIMS"
erfillt den Wunsch, Kontrolle und Macht Giber Menschen ausiiben kénnen
(wenn man es nur geschickt genug anstellt und die Regeln beherrscht,
nach denen diese Kontrolle funktioniert).

Doch die Illusion von Kontrolle und Macht setzt voraus, wirkungsvoll sein
zu kénnen und unterschiedliche Handlungsmaéglichkeiten zu besitzen. Und
hier muss der Spieler im Verlauf des Spiels erkennen, dass ihm durch
vielfdltige Voraussetzungen und Bedingungen nur ein begrenztes

Betatigungsfeld zur Verfiigung steht. Standig muss er auf die Bediirfnisse
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seiner Bewohner achten, dabei in den Mendis hin- und herschalten,
Steuerungsvorgdnge zigmal wiederholen und Ungereimtheiten und
Kompromisse (z.B. ist altern nicht méglich) zulassen. Genau betrachtet ist
bei "DIE SIMS" der Gestaltungsspielraum dadurch eher gering. Vergleicht
man die "Simulation" mit dem richtigen Leben oder auch mit der
Prasentation von "Big Brother" im Fernsehen, dann wird ein gravierender
Unterschied deutlich. In beiden Fallen kann der Betrachter Empathie fiir
die Menschen entwickeln, weil sie sich mit ihren Gefiihlen, Wiinschen,
Motivationen, Widerspriichen und Konflikten prasentieren und damit
Modelle fiir das Menschsein darstellen. Im Computerspiel ist dieser Aspekt
ausgespart und muss wohl auch ausgespart bleiben, um als Regelspiel
spielbar zu sein.

Und genau an diesem Punkt liegen die motivationalen Probleme des
Spiels. Das Regelwerk miindet in das spieldynamische Muster der
Konstanz ein: Der Spieler muss sein spielerisches Handeln so ausrichten,
dass seine SIMS ein wie auch immer geartetes virtuelles Leben darstellen
konnen (bis ans Ende aller virtuellen Zeit). Dieses Spielschema tritt in
Computerspielen sehr selten auf, weil das Muster der Konstanz kein klar
umrissenes Spielende vorsieht. Der Spieler erlebt auch keine
"existentiellen Bedrohungssituationen", die sein motivationales System
anregen konnten. Es wird vielmehr damit konfrontiert, in einer endlosen
Folge von Spielhandlungen bestimmte Schemata zu entwickeln und
anzuwenden, damit die Konstanz des Spiels gewdhrleistet ist. Sind die
mit der Entwicklung angemessener syntaktischer Schemata verbundenen
analytischen Probleme geldst, miissen die Schemata assimilativ an den
immer wieder dhnlich auftretenden Problemlagen angewendet werden.
Dies tragt dazu bei, dass viele Spieler auf Dauer "Die SIMS" als langweilig

und wenig herausfordernd erleben.

4.5, Padagogische Einschitzung
Die Thematik, die Art der Aufmachung sowie die Umsetzung des Spiels

sprechen Madchen und Jungen gleichermalRen an. Wie schon erwahnt,
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wird der mit Computerspielen erfahrene Spieler mit dem Verlauf des Spiels
enttduscht sein, da die ihn motivierenden Herausforderungen fehlen.
Dennoch bietet das Spiel auf Grund seiner Thematik zahlreiche
Ankniipfungspunkte fiir Gesprdche tiber Schemata im menschlichen
Leben: Thre Niitzlichkeit und ihre Grenzen. Durch das Spiel kann der Spieler
nachvollziehen, wie komplex und kompliziert sich zumeist das alltagliche
Leben gestaltet und wie es durch ein System miteinander verschachtelter
Schemata bewaltigt werden kann. Er kann Beziige zu seinen eigenen
Lebensbediirfnissen und -situationen herstellen und diese mit denen der
virtuellen Personen im Spiel vergleichen und bewerten. Im Gesprach mit
anderen kénnte u.a. diskutiert werden, welche Lebensform fiir wen warum
erstrebenswert ist, ob berufliche Karrieren wirklich von
Weiterqualifizierungen und vielen Freunden abhangig sind, ob zu einer
Partnerschaft nicht noch mehr gehort als Lob und Zartlichkeit. Im
Gesprdch kénnten die Padagogen Lebenswiinsche und -vorstellungen von
Kindern und Jugendlichen kennen lernen. Sie kénnten aber auch mit ihnen
Diskussionen fiihren, wie die Kinder und Jugendlichen dariiber denken,
dass Menschen in ihrem Eigenleben sich beobachten und lenken lassen, so
wie es schon in vielen "Big Brother"-Varianten geschieht. Welche Normen
und Werte werden von den jungen Menschen gewiinscht?

Im Politik- oder Medienunterricht in der Schule kénnte das Spiel
Aufhanger sein fiir eine intensive und kritische Erérterung zur Zukunft des
"gldsernen Menschen" im Zeitalter der MultiMedia-Technik. Wissen die
Schiiler tiberhaupt, wo sie tiberall schon beobachtet werden, wo ihre Daten
erfasst werden und was man dagegen unternehmen kann. Im
bildungspolitischen Sinne kdnnte den jungen Leuten die Notwendigkeit
von demokratischem Denken und Handeln im Informationszeitalter
bewusst gemacht werden. Buch- und Filmklassiker wie "71984" und

"Schéne neue Welt" wdren interessante mediale Fortsetzungen zum Spiel.

4.6. Erfahrungen mit dem Spiel
Auf dem Jugendhilfetag in Niirnberg und dem Medienforum NRW 2001 in

K6In konnten Kinder, Jugendliche und Erwachsene im Rahmen eines
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Computerspiele-Projektstandes das Spiel "Die SIMS" ausprobieren. Wie
nicht anders zu erwarten, waren alle sofort von der grafischen
Prasentation und Umsetzung des Spiels fasziniert. Je ldnger sie sich aber
dem Spiel widmeten, desto hdufiger kam die Frage auf "Was kann man
denn sonst noch machen im Spiel und wann ist das Spiel zu Ende?"
Interessant war die Beobachtung, dass nur kurzweilig Zuschauer als
Beobachter oder Berater agierten. Aulenstehende fiihlten sich nicht vom
Spielgeschehen angezogen. Spielthematik und Spielinhalte hatten einen
zu deutlichen Bezug zum eigenen Leben, ohne {iber dieses Leben im Spiel
neue Erkenntnisse oder Einsichten zu gewinnen. Das Spiel wurde daher fiir
die meisten Spieler auf Dauer langweilig. Einigen besallen nicht die
notwendige Ausdauer und Geduld, neue Entwicklungen im Spiel
abzuspielen. Anderen waren der Meinung, dass die Einflussmdglichkeiten
auf den Programmverlauf doch sehr beschrdnkt sind und das sich viele
Handlungsschritte wiederholen. Aber auch die Jugendlichen, die noch
einmal an den Computerspiele-Nachmittagen in den Jugendeinrichtungen
viel Zeit und Ausdauer mit dem Spiel verbrachten, waren am Ende nicht
mehr motiviert. Um wenigstens ein wenig Aktion ins Spielgeschehen zu
bringen, haben manche Spieler die Beddirfnisse ihrer Sims auf Dauer
ignoriert, um so gezielt Chaos, Zwietracht, Unfdlle und Ungliicke ins Spiel
zu bringen. Aber auch hier bot das Spiel auf Dauer wenig
Abwechslungsreichtum. Die stdrkste Motivation, sich auf ein Spiel
einzulassen, besteht darin, sich durch die Symbole des Spiels in seiner
Innenwelt zu erfahren und diese auszudriicken. Und gerade dies bietet
"Die SIMS" nicht, wenn man es "verniinftig" spielt. Erst wenn die "andere
Welt" des Chaos, der Unvernunft und des Ungliicks aufscheinen darf,
kénnen Spieler das Spiel mit ihren "chaotischen" Gefiihlen in Beziehung
setzen und so das Spiel als Ausdrucksform ihrer innenweltlichen Gefiihle

nutzen.
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5. Reduzierung von Priifkriterien?

Die umfassende und ausfiihrliche Begutachtung eines Computer- oder
Konsolenspiels mag fiir Padagogen und Wissenschaftler, fiir Priifgremien
und Politiker von Interesse sein. Eltern wiinschen sich hingegen eine
moglichst knappe und informative Beurteilung, aus der sie rasch ersehen
kénnen, ob das Spiel fiir ihre Kinder geeignet ist oder nicht. Aus unseren
Erfahrungen wissen wir, dass Eltern Informationen sowohl zum Spiel
selbst als auch zur padagogischen Einschdtzung wiinschen. Des Weiteren
mdchten sie wissen, um welchen Spieltyp es sich handelt, fiir welchen
Gerdtetyp es sich nutzen ldsst und fiir welche Altersgruppe eine
Empfehlung ausgesprochen werden kann. Durch eine solche Empfehlung
wollen Eltern sicher sein, dass die in diesem Spiel méglichen
Gefahrdungen fiir Kinder und Jugendliche benannt sind und dass eine
altersgerechte Einschdtzung in Hinblick auf die Produktqualitat
vorgenommen wurde.

Wie sich eine solche Beurteilung von ihrem Umfang und den Kriterien her
abweichen kann, zeigen die (reduzierten) Beurteilungskriterien, die fiir die
Broschiire "Spiel- und Lernsoftware pddagogisch beurteilt" [02] verwendet
wurden.

1. Spielgeschichte und Spielforderung: Um was geht es? Was ist die
Handlung? Was ist zu tun? Ist die Geschichte wichtig fiir das
Verstehen der Spielforderung?

2. Einstiegin das Spiel/Selbsterkldrung: Ist das Intro wichtig zum
Verstehen der Spielforderung? Wird ein Handbuch bend&tigt? Wird
der Spieler virtuell an die Hand genommen? Kann der Spieler in
einem Tutorial fiir das Spiel trainieren? Gibt es Méglichkeiten, aus
Fehlern zu lernen?

3. Schwierigkeitsgrad: Ist der Schwierigkeitsgrad vorab einstellbar
oder entwickelt er sich im Spielverlauf?

4. Eingabegerdte: Maus, Tastatur, Lenkrad, Joystick, usw.

Stil des Spiels: z.B. kindlich, jugendlich oder martialisch; spaRig,

ernst, dister, farbenfroh, usw.
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Spielerische Qualitdt des Spiels: abwechslungsreich, spannend,
Belastung und Stress.

Umsetzung des Spielinhalts: gute Ubersicht, gelungene
Abstimmung zwischen Grafik, Sound und Musik.

Lernangebote und bendtigte Fahigkeiten: heimlicher Lehrplan
(z.B. in Computerspielen) und Lehrangebote nach
Herstellerangaben: z.B. vorausschauendes Denken, Sachverhalte
tiberpriifen, sich bei Herausforderungen bewdhren,
Rechtschreibfdhigkeiten, kooperatives Handeln, Verstehen von
Wechselwirkungsprozessen, komplexes und folgerichtiges
Denken, Auge-Hand-Koordination, Ausdauer,
Frustrationstoleranz, reaktionsschnelles Handeln.

Anzahl der Spieler und ihre Beteiligungsmoglichkeiten
Transferprozesse sowie Normen- und Werteangebote: z.B.
Schnelligkeit, gefahrlos fahren, sich handlungsmadchtig erleben,
Traume ausleben, Grenzen erproben, Fortsetzung von medialen
Erfahrungen, allgemeine Beziige zur Lebenswelt, verantwortliches
Handeln, Vernichtung, Team orientierte Spielforderungen.
Charakterisierung des Genres und des Spielertyps: z.B.
Autofahrspiele, Egoshooter, an Sport begeisterter Spieler.
Datentrager, Preis, Hardware: Gerdtetyp und technische
Mindestvoraussetzungen.

Alter: hinsichtlich méglicher Gefahrdungsaspekte und in Bezug auf
erforderliche Fahigkeiten.

Erfahrungen und Empfehlungen: Familienspiel, fir Madchen und

Jungen, Bildung von Teams.

Dieser Kriterienkatalog ist "Hintergrund" fiir die Beurteilung. Das

bedeutet, dass diese Kriterien nicht systematisch abgearbeitet werden,

sondern zusammenfassend in einen ansprechenden Text einflieRen. Es ist

notwendig, den Text stilistisch so abzufassen, dass die Adressatengruppe

(in erster Linie Eltern und Padagogen) ihn mit Interesse lesen. Der Text

sollte daher nicht zu lang sein, stilistisch abwechslungsreich, anschaulich,
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kurz, pragnant und informativ. Ferner ist es erforderlich, ein

ansprechendes Layout zu verwenden.

6. Endnoten

[01] Jungwirth, Helga: Bestandsaufnahme: Auf welchen Vorannahmen
und Grundiiberzeugungen beruhen derzeit verwendete
Kriterienkataloge?; in: Maal, Jiirgen: Computerspiele: Markt und
Padagogik; Profil Verlag, Miinchen und Wien 1996, S. 137.

[02] Diese Broschiire ist erhaltlich fiir 4 Euro beim Amt fiir Kinder, Jugend
und Familie der Stadt KéIn, Fachstelle Medienpddagogik
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