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JÜRGEN
Kinder und Jugendliche spielen omputer

iıner anderen

der „Strike ommander  AI simuliert,
omputer- und Videospiele gehören heute Filmvorlagen aus Science-Fiction-
ebenso [l Alltag VonNn Kindern und en genutzt ar Wars „RebellJugendlichen w1e Radio und Fernseher.
Nicht wenige Eltern, Erzieherinnen und Assault”, „Wing Commander“ und
Erzieher sind darüber besorgt S1€e fürchten viele andere), und Spielen wI1e
negatıve Auswirkungen. Fin Kernpunkt der
pädagogischen Diskussion ist die rage, ob „Doom“ sieht mıt der subjektiven

Kamera gleichsam UrcC die ugenKinder und Jugendliche die elektronische
Spielewelt einerseıits und ihre Lebenswelt des ämpfers, der eın Messer, chufßs-
andererseits hinreichend gut unterscheiden waffen der die unvermeidliche Ket-
können. Die Vermutung des Autors
abschließenden Zusammenfassung Von

tensage der Hanı:ı hält. ber auch
„PRO und CONTRA”-Standpunkten führt Filme w1e „Kevin eın Hause“

der „Jurassıc Park“ werden SCeiıne vielleicht unerwartete C}  g
Wenn hier TODleme auftreten, dann sind Spiele umgesetzt. Ein nicht unter-
S1e her eın Hınwels auf Handlungsbedarf Schatzenderel des großen rfolgesder Lebenswelt. Unser UuUtOr ist Dozent
für Mathematık der Johannes-Kepler- olcher Spiele 1eg daran, da{fs S1e die
Universıität Linz. (Redaktion) Spieler eine virtuelle Welt entführen,

die VO  - Computergeneration Com-
putergeneration realistischer wird. Aus
zweidimensionalen ymbolen werden
dreidimensionale andschaften und1ele Erwachsene diskutieren CNSA-

gier ber die Gefahren VO  5 omputer- egner, die sich CHhizei ber den
Schirm bewegen.und Videospielen, ohne

wIissen, W as denn derzeit arg_ och ZU ucC spielen Kinder undhandelt WIT! Erinnerung Sind viele
er VOIN Abschießspielen: unte- Jugendliche keinestfalls gewalttäti-

und kriegerische Spiele Com-ien Bildschirmrand ewegt der Spieler puter. eliche anderen Spiele geradeeın Geschütz VO:  S nach rechts
(und umgekehrt), die VO'  5 ben bei WEeINN besonders beliebt sind, hängt

VO'  3 mehreren aktoren ab, insbeson-herabfallenden egner abzuschiefßen
ereund ihren Angriffen auszuweichen.

Diese Art pie wird heutzutage nicht
mehr produziert. Wenn eute Gegner VOer der Spieler und pielerin-

NEN,abgeschossen werden, dann steuert
der Spieler ein Kampffahrzeug der VO Geschlecht,
einen Einzelkämpfer (wie Rambo) VO amıliären und persönlichen
Urc eine möglichst realistische rei- Hintergrund,
dimensionale Welt eım Flugsimu- ® VO individuellen orhlheben und

nicht zuletztator werden Uriginalflieger aus den
beiden Weltkriegen der A us der Ge- VO  = ktuellen technischen Entwick-
genwart (zum eispie. „Red Baron“ ungen und Modeströmungen.
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JÜRGEN MAASS 

Kinder und Jugendliche spielen am Computer­
in einer anderen Welt? 

Computer- und Videospiele gehören heute 
ebenso zum Alltag von Kindern und 
Jugendlichen wie Radio und Fernseher. 
Nicht wenige Eltern, Erzieherinnen und 
Erzieher sind darüber besorgt - sie fürchten 
negative Auswirkungen. Ein Kernpunkt der 
pädagogischen Diskussion ist die Frage, ob 
Kinder und Jugendliche die elektronische 
Spielewelt einerseits und ihre Lebenswelt 
andererseits hinreichend gut unterscheiden 
können. Die Vermutung des Autors zur 
abschließenden Zusammenfassung von 
"PRO und CONTRA" -Standpunkten führt 
in eine vielleicht unerwartete Richtung: 
Wenn hier Probleme auftreten, dann sind 
sie eher ein Hinweis auf Handlungsbedarf 
in der Lebenswelt. Unser Autor ist Dozent 
für Mathematik an der Johannes-Kepler­
Universität in Linz. (Redaktion) 

Viele Erwachsene diskutieren enga­
giert über die Gefahren von Computer­
und Videospielen, ohne genau zu 
wissen, was denn derzeit am Markt ge­
handelt wird. In Erinnerung sind viele 
Bilder von Abschießspielen: Am unte­
ren Bildschirmrand bewegt der Spieler 
ein Geschütz von links nach rechts 
(und umgekehrt), um die von oben 
herabfallenden Gegner abzuschießen 
und ihren Angriffen auszuweichen. 
Diese Art Spiel wird heutzutage nicht 
mehr produziert. Wenn heute Gegner 
abgeschossen werden, dann steuert 
der Spieler ein Kampffahrzeug oder 
einen Einzelkämpfer (wie Rambo) 
durch eine möglichst realistische drei­
dimensionale Welt. Beim Flugsimu­
lator werden Originalflieger aus den 
beiden Weltkriegen oder aus der Ge­
genwart (zum Beispiel in "Red Baron" 

oder "Strike Commander") simuliert, 
Filmvorlagen aus Science-Fiction­
Filmen genutzt (Star Wars - "Rebell 
Assault", "Wing Commander" und 
viele andere), und in Spielen wie 
"Doom" sieht man mit der subjektiven 
Kamera gleichsam durch die Augen 
des Kämpfers, der ein Messer, Schuß­
waffen oder die unvermeidliche Ket­
tensäge in der Hand hält. Aber auch 
Filme wie "Kevin - allein zu Hause" 
oder "Jurassic Park" werden schnell in 
Spiele umgesetzt. Ein nicht zu unter­
schätzender Anteil des großen Erfolges 
solcher Spiele liegt daran, daß sie die 
Spieler i.t:t eine virtuelle Welt entführen, 
die von Computergeneration zu Com­
putergeneration realistischer wird. Aus 
zweidimensionalen Symbolen werden 
dreidimensionale Landschaften und 
Gegner, die sich in Echtzeit über den 
Schirm bewegen. 

Doch zum Glück spielen Kinder und 
Jugendliche keinesfalls nur gewalttäti­
ge und kriegerische Spiele am Com­
puter. Welche anderen Spiele gerade 
bei wem besonders beliebt sind, hängt 
von mehreren Faktoren ab, insbeson­
dere 

• vom Alter der Spieler und Spielerin­
nen, 

• vom Geschlecht, 
• vom familiären und persönlichen 

Hintergrund, 
• von individuellen Vorlieben und 

nicht zuletzt 
• von aktuellen technischen Entwick­

lungen und Modeströmungen. 
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Beispiele für empfehlenswerte hängt worden. Die Zauberin an
Computerspiele eg1 sich auf eıne abenteuerliche

Reise, die Welt retten. B1s
Wenn esorgte ern, Erzieherinnen 1eSs gelingt, sind viele einzelne
und Erzieher omputer- und Puzzles lösen. Für jedes Problem
Videospielen Rat fragen, ersuchen 1Dt eiınen speziellen aubertrank,
s1e fast immer auch die ennung für den verschiedene Zutaten gesucht

werden. Die uC ach diesen Zu-von positiven Beispielen: „Was soll ich
meinem Kind Weihnachten schen- und den ezepten SOWI1Ee das
ken? Es möchte unbedingt eın Com- Mischen des richtigen auber

Solcheputerspiel!” mpfehlungen ZUuU richtigen Zeitpunkt sind die
sind ZWAar nicht unbedenklich, aber muıiıt Hauptaufgaben im pie e1
gew1ssen Einschränkungen möglich kommt nicht auf Geschwindigkeit
Auf pädagogische und andere eden- all, sondern auf ombination und
ken gehe ich weiıter unten e1n; Fın- Kreativıtät. Außerdem muß jedem
schränkungen der ualıta und Ver- Bild geschau werden, Was viel-
wendbarkeit VO  o Empfehlungen ent- leicht nützlich seıin könnte und VO  }
stehen unter anderem Urc die grofße welcher Person 1im espräc. wichtige
Dynamik des Marktes 1e1e Spiele Informationen eingeholt werden kön-
sind LLULX für wenıge ochen auf dem Ne’:  S Kyrandıa ist eiınes der wenigen
ar Nur weniıge besonders e_ Spiele, die auch VOn Mädchen SeIN g_
folgreiche Spiele sind eın der spielt werden. Zwel rüunde dürfte

Form VOon Fortsetzungen (etwa dafür ausschlaggebend senın FEinmal
emmings 1, 2, och länger erhält- STEe eine weibliche Hauptperson 1mM
ıch Wenn also einem bestimmten Mittelpunkt. Mit ihr und ihren
Zeitpunkt eiINe Broschüre mıt empfeh- Programm vorgegebenen Verhaltens-
lenswerten Spielen (Beispiele dafür weisen können sich Mädchen besser

identifizieren als mıt schwertschwin-siehe Literaturliste) gedruckt wird,
vergeht zwischen Redaktionsschlufs genden männlichen Helden, WI1e sS1e
und Auslieferung schon jel Zeıt, antasy-Adventures öfter anzutreffen

Sind. Zum zweıten ist das Thema desda{fß einıge der der Broschüre g_
nannten Spiele nicht mehr ega Spiels nicht Eroberung und amp
des Händlers stehen und einıge erwäh- also etwas, W äas zumindest dem
nenswerte Spiele och nicht beschrie- Klischee ach eher en anspricht.
ben sind ach einem Jahr der
später kann der ege eim Händler
ur noch gefragt werden „Haben Sie Wiıe real erscheinen
eın ple. wı1ıe 7ll die Spielwelten?
Um diesem Beitrag nicht VO  ; L11Ur der Urversion e1INes geon-Spiels

(„Nethack”) wurden Helden, Monster,negatıven Beispielen schreiben,
möchte ich wenigstens eın positiveres Wände und 1uüren ebenso WI1e en
herausgreifen, das ple. „Kyrandia 2/// und andere Gegenstände durch Buch-

dem muıt unterschiedlichen Zauber- staben auf einem Schwarz-Weifß-
tränken ufgaben gelöst werden. Über Monuitor dargestellt. Die Konfrontation
das ärchenlan Kyrandia ıst VO'!  5 zwischen dem und goldsuchen-
einem bösen Zauberer eın uCcC VeI- den Helden „@Il und einem Fantasy-
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Beispiele für empfehlenswerte 
Computerspiele 

Wenn besorgte Eltern, Erzieherinnen 
und Erzieher wegen Computer- und 
Videospielen um Rat fragen, ersuchen 
sie fast immer auch um die Nennung 
von positiven Beispielen: "Was soll ich 
meinem Kind zu Weihnachten schen­
ken? Es möchte unbedingt ein Com­
puterspiel!" Solche Empfehlungen 
sind zwar nicht unbedenklich, aber mit 
gewissen Einschränkungen möglich. 
Auf pädagogische und andere Beden­
ken gehe ich weiter unten ein; Ein­
schränkungen in der Qualität und Ver­
wendbarkeit von Empfehlungen ent­
stehen unter anderem durch die große 
Dynamik des Marktes: Viele Spiele 
sind nur für wenige Wochen auf dem 
Markt. Nur wenige besonders er­
folgreiche Spiele sind für ein Jahr oder 
in Form von Fortsetzungen (etwa: 
Lemmings 1, 2, 3) noch länger erhält­
lich. Wenn also zu einem bestimmten 
Zeitpunkt eine Broschüre mit empfeh­
lenswerten Spielen (Beispiele dafür 
siehe Literaturliste) gedruckt wird, 
vergeht zwischen Redaktionsschluß 
und Auslieferung schon so viel Zeit, 
daß einige der in der Broschüre ge­
nannten Spiele nicht mehr im Regal 
des Händlers stehen und einige erwäh­
nenswerte Spiele noch nicht beschrie­
ben sind. Nach ca. einem Jahr oder 
später kann in der Regel beim Händler 
nur noch gefragt werden "Haben Sie 
ein Spiel wie ... ?" 

Um in diesem Beitrag nicht von nur 
negativen Beispielen zu schreiben, 
möchte ich wenigstens ein positiveres 
herausgreifen, das Spiel "Kyrandia 2", 
in dem mit unterschiedlichen Zauber­
tränken Aufgaben gelöst werden. Über 
das Märchenland K yrandia ist von 
einem bösen Zauberer ein Fluch ver-
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hängt worden. Die Zauberin Xanthia 
begibt sich nun auf eine abenteuerliche 
Reise, um die Welt zu retten. Bis ihr 
dies gelingt~ sind viele einzelne 
Puzzles zu lösen. Für jedes Problem 
gibt es einen speziellen Zaubertrank, 
für den verschiedene Zutaten gesucht 
werden. Die Suche nach diesen Zu­
taten und den Rezepten sowie das 
Mischen des richtigen Zaubertranks 
zum richtigen Zeitpunkt sind die 
Hauptaufgaben im Spiel. Dabei 
kommt es nicht auf Geschwindigkeit 
an, sondern auf Kombination und 
Kreativität. Außerdem muß in jedem 
Bild genau geschaut werden, was viel­
leicht nützlich sein könnte und von 
welcher Person im Gespräch wichtige 
Informationen eingeholt werden kön­
nen. K yrandia 2 ist eines der wenigen 
Spiele, die auch von Mädchen gern ge­
spielt werden. Zwei Gründe dürfte 
dafür ausschlaggebend sein. Einmal 
steht eine weibliche Hauptperson im 
Mittelpunkt. Mit ihr und ihren im 
Programm vorgegebenen Verhaltens­
weisen können sich Mädchen besser 
identifizieren als mit schwertschwin­
genden männlichen Helden, wie sie in 
Fantasy-Adventures öfter anzutreffen 
sind. Zum zweiten ist das Thema des 
Spiels nicht Eroberung und Kampf -
also etwas, was zumindest dem 
Klischee nach eher Buben anspricht. 

Wie real erscheinen 
die Spielwelten? 

In der Urversion eines Dungeon-Spiels 
("Nethack") wurden Helden, Monster, 
Wände und Türen ebenso wie Waffen 
und andere Gegenstände durch Buch­
staben auf einem Schwarz-Weiß­
Monitor dargestellt. Die Konfrontation 
zwischen dem ruhm- und goldsuchen­
den Helden ,,@" und einem Fantasy-
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eschöpf, EetIWw. einem Drachen „D*”, der Spieler nımmt LLUT wahr, W ds
einem Gang Höhlensystem 1C liegt Wıe kann wahrgenom-
sah auf dem Schirm ZUuU eispie inen werden, WE sich jeman! VO:  -
aus hinten nähert? Man kann hören! Seit

einigen Jahren xibt auch die Ton-
ausgabe omputer. una WUl -

den plepsende Geräusche erzeugt,
dann wurde den Spielen einfache

Zug Zug konnte der Spieler seine Musik unterlegt und o1ibt
Stereoton muıit realistischen GeräuschenFigur „@II uch: der ZU

Angriff bewegen und beim Angriff etwa Schritten, die VO  5 hinten kom-
mitgeführte affen einsetzen. Irgend- men

auf dem Schirm gab och eiINe Miıt Hilfe Von mathematischer Tech-Information ber Angriffskraft, Verteli- nologie, also Algorithmen, welche diedigungsstärke, esundheit, rungs-
mittelvorrat etc Form eine Vektors Bewegung dreidimensionaler Objekte

Raum berechnen und Perspek-(12, 8, 15, Wenn amp der vwechnse siımulieren, SOWI1eDrache erfolgreich WAar, sank der Speichermedien CD-ROM) könnenGesundheitswert (hier die 15) auf Null,
und das pie. WäarTr verloren. heute Spiele programmıert werden,

denen sich eine Figur frei Urc eın
Auf rafikschirmen wurden aus Sym- Gebäude bewegt, ach elleDen Vel-
oOlen Figuren, die sich ach dem glei- schiedene Richtungen schaut und

den Eindruck eiınes interaktiven Fern-chen uster bewegten. nächsten
chrıwurden aus zweidimensionalen sSe vermiüttelt. „Under Killing
Darstellungen und 5Symbolen dreidi- Moon  W eiıne Science-Fiction-Detektiv-
mensional gezeichnete Wände und eSsC.  €e, ist eın es eispiel
Spielfiguren, vergleichbar z mıiıt aIur.
dem 1C auf eın Schachspiel, den eiINne
Fotografie bietet Die rhöhteer- Ganz analog gıng die ntwicklung bei

Sportsimulationen: Die erste Form desJeistung der Mikroprozessoren (ab 16 Videospiels WAar „Pong”, eın Zusatz-Bit) erlauDbpte eiıne Umstellung der
Spielweise VoNnNn „Zug Zug  ‚44 gera für den damals och üblichen)
„Echtzeit-Simulation  ”“ dieser 1IMU- Schwarz-Weifßfß-Fernseher. Simuliert

wurde eine Mischung aus JTennisspiellation bewegen sich die Figuren wl1e und Fußball UrCc Zzwel auf- und ab-der Realität kontinuilerlich; auch WE
eın Spieler nichts tut, bewegen sich die wärts-)bewegliche Balken linken
anderen (vom omputer gesteuerten) beziehungsweise rechten Bildschirm-

rand und eiınen (eckigen kleinen Ball,„Lebewesen“”. der VO)  5 den Balken reflektiert wurde,
Ein weiıterer Schritt Ceali- W © die Spieler die alken (ihre
tätsnähe wurde UrCc einen Perspek- Tennisschläger) rechtzeitig dorthin be-
tivenwechsel erreicht: Aus der strateg1- wegten, der Ball ankam einer
schen Gesamtschau, dem Blick VO  - späteren Version gab eıne Zzwel-
ben auf das eschehen, wurde die dimensionale Sicht auf tennisspielen-
subjektive Kamera. DIie eigene piel- den Strich-)Männche: VO'  5 oben, dann
figur bleibt unsichtbar (bis auf die eiıne reidimensionale Schrägsicht,
Han mıit Waffe Spielen wWI1e '00M), spater auch Zuschauer mit Beifall und

260 

Geschöpf, etwa einem Drachen ,,0", in 
einem engen Gang im Höhlensystem 
sah auf dem Schirm zum Beispiel so 
aus: 

11#11;11;;;;##111'1,.,.##11 
@D 

############## 

Zug um Zug konnte der Spieler seine 
Figur ,,@" nun zur Flucht oder zum 
Angriff bewegen und beim· Angriff 
mitgeführte Waffen einsetzen. Irgend­
wo auf dem Schirm gab es noch eine 
Information über Angriffskraft, Vertei­
digungsstärke, Gesundheit, Nahrungs­
mittelvorrat etc. in Form eine Vektors 
(12, 8, 15, ... ). Wenn im Kampf der 
Drache erfolgreich war, sank der 
Gesundheitswert (hier die 15) auf Null, 
und das Spiel war verloren. 

Auf Grafikschirmen wurden aus Sym­
bolen Figuren, die sich nach dem glei­
chen Muster bewegten. Im nächsten 
Schritt wurden aus zweidimensionalen 
Darstellungen und Symbolen dreidi­
mensional gezeichnete Wände und 
Spielfiguren, vergleichbar etwa mit 
dem Blick auf ein Schachspiel, den eine 
Fotografie bietet. Die erhöhte Rechner­
leistung der Mikroprozessoren (ab 16 
Bit) erlaubte eine Umstellung der 
Spielweise von "Zug um Zug" zu 
"Echtzeit-Simulation". In dieser Simu­
lation bewegen sich die Figuren wie in 
der Realität kontinuierlich; auch wenn 
ein Spieler nichts tut, bewegen sich die 
anderen (vom Computer gesteuerten) 
"Lebewesen". 

Ein weiterer Schritt in Richtung Reali­
tätsnähe wurde durch einen Perspek­
tivenwechsel erreicht: Aus der strategi­
schen Gesamtschau, dem Blick von 
oben auf das Geschehen, wurde die 
subjektive Kamera. Die eigene Spiel­
figur bleibt unsichtbar (bis auf die 
Hand mit Waffe in Spielen wie Doom), 

Maaß / Computerspiele 

der Spieler nimmt nur wahr, was im 
Blickfeld liegt. Wie kann wahrgenom­
men werden, wenn sich jemand von 
hinten nähert? Man kann es hören! Seit 
einigen Jahren gibt es auch die Ton­
ausgabe am Computer. Zunächst wur­
den nur piepsende Geräusche erzeugt, 
dann wurde den Spielen einfache 
Musik unterlegt und nun gibt es 
Stereoton mit realistischen Geräuschen 
- etwa Schritten, die von hinten kom­
men. 

Mit Hilfe von mathematischer Tech­
nologie, also Algorithmen, welche die 
Bewegung dreidimensionaler Objekte 
im Raum berechnen und Perspek­
tivwechsel simulieren, sowie neuen 
Speichermedien (CD-ROM) können 
heute Spiele programmiert werden, in 
denen sich eine Figur frei durch ein 
Gebäude bewegt, nach Belieben in ver­
schiedene Richtungen schaut und so 
den Eindruck eines interaktiven Fern­
sehfilms vermittelt. "Under a Killing 
Moon", eine Science-Fiction-Detektiv­
Geschichte, ist ein aktuelles Beispiel 
dafür. 

Ganz analog ging die Entwicklung bei 
Sportsimulationen: Die erste Form des 
Videospiels war "Pong", ein Zusatz­
gerät für den (damals noch üblichen) 
Schwarz-Weiß-Fernseher. Simuliert 
wurde eine Mischung aus Tennisspiel 
und Fußball durch zwei (auf- und ab­
wärts-)bewegliche Balken am linken 
beziehungsweise rechten Bildschirm­
rand und einen (eckigen) kleinen Ball, 
der von den Balken reflektiert wurde, 
wenn die Spieler die Balken (ihre 
Tennisschläger) rechtzeitig dorthin be­
wegten, wo der Ball ankam. In einer 
späteren Version gab es eine zwei­
dimensionale Sicht auf tennisspielen­
den (Strich-)Männchen von oben, dann 
eine dreidimensionale Schrägsicht, 
später auch Zuschauer (mit Beifall und 
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Buh-Rufen) und schliefßlich auch einen Eine andere Orm der elektronischen
Turniermodus mıiıt Preisgeldern, Aus- Realität ist bereits vorhanden: ompu-
rüstungsproblemen, Werbung, echten ernetze beziehungsweise weltweit
Profinamen und -gesichtern, exakter eizte Computer. Stichworte azu
Punktezählung, variablen Schlagmög- sind em und Internet, (8)8 Wide
lichkeiten UuUSW. Webb, Multi-User-Dungeons und viele

andere mehr, auf die ich hier nicht
äher eingehe S1e Ssind zudem 5

Technologische Perspektiven: Ur fürs Spielen angelegt auch WEe

Cyberspace und eize neu installierten Datenhighway
sicherlich schon bald Flugsimulations-

Die nächste Computergeneration ist experten aQus er Welt ZU Luftkampf
derzeit och euer für den Heım- antreten werden. (Vgl Maıer,

Mıtspielemarkt: „Silicon-Grafics” 1  erg Sekunden die Welt,
wurden ZU eispiel die Dinosaurier Addison-Wesley Bonn/Paris Aufl

Film „Jurassic DPar erec
ber auch dann, WEe’ die der
Farben och größer wird, die Bild-
chärfe Anzahl der Bildpunkte) och Schein und ealıta scheinbare
zunımmt und die Bewegungen och ealıta
flüssiger werden, bleibt das OmMPpu-
erspie eın eschehen auf dem Bild- Es wird och einige Jahre dauern, bisschirm Das Auge des Spielers ımmt
neben dem 1rm och ımmer den die Rechnerleistung, die den Spieler

den Cyberspace befördert, VO:  b vielenomputer selbst und den Kaum (zum Eltern Weihnachten verschenkteispie. das Kinderzimmer) wahr. werden kann och auch dann, WEeDiesem „Mangel“ Realitätsnäh soll
eın absehbarer Schritt der piel- 1eSs 1mM nächsten Jahrtausend der Fall

seın wird, bleibt die Realitätsnähe auftechnologieentwicklung abnelien der zwel Sinne beschränkt Auge undSpieler einen He  5 auf, dem Ein Computerprogramm und eın da-sich zwel Bildschirme direkt VOTI den
ugen befinden und Zzwel autspre- zugehöriger Mechanismus, der

cher direkt den hren. erDxDın- len, chmecken und echen erleDDar
mac. ist me1ılines 1Ssens och nichtdung mıiıt dem ben erwähnten Pro-

gramm-Prinzip „subjektive Kamera“ einmal anung Vom „sechsten”
soll auf diese Weise der Eindruck e_

und welteren innen braucht also
vorläufig hier nicht reden.Z1e werden, da{fß sich der Spieler

selbst der VO omputer autfend Wenn also die These vertreten wird,
erechneten Spielwelt genannt: da{fßs Computerspiele immer realisti-
Cyberspace befindet Der Eindruck scher werden, dann kann ZUF Begrün-
soll dadurch verstärkt werden, da{(s die dung auf der einen Geite die ben urz
Eingaben des plelers nicht mehr WI1e skizzierte technologische ntwicklung
bisher ber die lastatur, eiINe Maus ange: werden. Wenn als egen-
der einen Joystick erfolgen, sondern die Beschränkung der Com-
Urc eınen speziellen Handschuh, der putersimulation auf Zzwel Sinne g-
Bewegungen der Hand Bewegun- nannt wWird, Sind zwel Einwände
gCn der Spielfigur übersetzt. bedenken 1C| LLIUT AaQus der Science
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Buh-Rufen) und schließlich auch einen 
Turniermodus mit Preisgeldern, Aus­
rüstungsproblemen, Werbung, echten 
Profinamen und -gesichtern, exakter 
Punktezählung, variablen Schlagmög­
lichkeiten usw. 

Technologische Perspektiven: 
Cyberspace und Netze 

Die nächste Computergeneration ist 
derzeit noch zu teuer für den Heim­
spielemarkt: Mit "SiIicon-Grafics" 
wurden zum Beispiel die Dinosaurier 
im Film "Jurassic Park" berechnet. 
Aber auch dann, wenn die Anzahl der 
Farben noch größer wird, die Bild­
schärfe (Anzahl der Bildpunkte) noch 
zunimmt und die Bewegungen noch 
flüssiger werden, bleibt das Compu­
terspiel ein Geschehen auf dem Bild­
schirm. Das Auge des Spielers nimmt 
neben dem Schirm noch immer den 
Computer selbst und den Raum (zum 
Beispiel das Kinderzimmer) wahr. 
Diesem "Mangel" an Realitätsnähe soll 
ein absehbarer Schritt in der Spiel­
technologieentwicklung abhelfen: der 
Spieler setzt einen Helm auf, in dem 
sich zwei Bildschirme direkt vor den 
Augen befinden und zwei Lautspre­
cher direkt an den Ohren. In Verbin­
dung mit dem oben erwähnten Pro­
gramm-Prinzip "subjektive Kamera" 
soll auf diese Weise der Eindruck er­
zielt werden, daß sich der Spieler 
selbst in der vom Computer laufend 
berechneten Spielwelt (genannt: 
Cyberspace) befindet. Der Eindruck 
soll dadurch verstärkt werden, daß die 
Eingaben des Spielers nicht mehr wie 
bisher über die Tastatur, eine Maus 
oder einen Joystick erfolgen, sondern 
durch einen speziellen Handschuh, der 
Bewegungen der Hand in Bewegun­
gen der Spielfigur übersetzt. 
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Eine andere Form der elektronischen 
Realität ist bereits vorhanden: Compu­
ternetze beziehungsweise weltweit 
vernetzte Computer. Stichworte dazu 
sind Modem und Internet, World Wide 
Webb, Multi-User-Dungeons und viele 
andere mehr, auf die ich hier nicht 
näher eingehe - sie smd zudem nicht 
nur fürs Spielen angelegt - auch wenn 
am neu installierten Datenhighway 
sicherlich schon bald Flugsimulations­
experten aus aller Welt zum Luftkampf 
antreten werden. (Vgl. G. Maier, A. 
Wildberg: In 8 Sekunden um die Welt, 
Addison-Wesley Bonn/Paris 2. Aufl. 
1994). 

Schein und Realität - scheinbare 
Realität 

Es wird noch einige Jahre dauern, bis 
die Rechnerleistung, die den Spieler in 
den Cyberspace befördert, von vielen 
Eltern zu Weihnachten verschenkt 
werden kann. Doch auch dann, wenn 
dies im nächsten Jahrtausend der Fall 
sein wird, bleibt die Realitätsnähe auf 
zwei Sinne beschränkt: Auge und Ohr. 
Ein Computerprogramm und ein da­
zugehöriger Mechanismus, der Füh­
len, Schmecken und Riechen erlebbar 
macht, ist meines Wissens noch nicht 
einmal in Planung. Vom "sechsten" 
und weiteren Sinnen braucht man also 
vorläufig hier nicht zu reden. 

Wenn also die These vertreten wird, 
daß Computerspiele immer realisti­
scher werden, dann kann zur Begrün­
dung auf der einen Seite die oben kurz 
skizzierte technologische Entwicklung 
angeführt werden. Wenn als Gegen­
argument die Beschränkung der Com­
putersimulation auf zwei Sinne ge­
nannt wird, sind zwei Einwände zu 
bedenken: Nicht nur aus der Science 
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Fiction stammt die Idee, Sinneswahr- omputer und Videospiele: Pro und
nehmungen durch induzierte elektri- Contra aAuUs pädagzogischer 1C:
sche Felder 1ıre 1Ns Gehirn proj1-
zieren. Von entsprechenden lierver- Äus pädagogischer und psychologi-
suchen wurde bereits berichtet scher 1C. wurde mehrfach die rage

nach den irkungen des SpielensDer zweilıte Inwan:| bezieht sich auf
unllseTe „mediale“” ultur inıges omputer gestellt nter dem Ein-

druck VO:  - Kampfspielen.und aggress1-spricht dafür, da{fs S unNseTer Ge-
ven Splelszenarien wurde häufig ull-ellschaft immer mehr ich wird,

inneswahrnehmungen auf Auge und tersucht, ob diese Spiele die Kinder
reduzieren. ndizien sind ZUum

und Jugendli  en aggress1V machen.
Bisher wurden jedoch sehr kurzfri-eispie. Begrüßungen ohne körperli- stige Wirkungen festgestellt: Wer Zuchen Kontakt Der 1losop. Heinz

Hülsmann hat diesem Zusammen- eispiel eiINne Stunde Bildschirm

hang auf die olle der Technologie Verl- ämpft, hat hinterher eınen höheren
Pulsschlag und einen höheren Blut-wliesen: SGtatt riechen, ob die Luft druck Vergleichsinterviews g_zut ist, lesen WIT ZUuU eispie]l die Tau:  en Kinder unmiittelbar achaten der Luftanalyse VO:  5 der elektro- dem ple. durchsc  ttlich etwas mehrnischen Meßanzeige ab gewalttätige usdrucke als vorher. Die

Wır en hier m. E mıt eıner Ent- Effekte sSind also mıiıt denen eınes Kıno-
wicklung tun, die analoger Weise der ernsehfilms vergleichbar. Län-

der Diskussion ber die rage statt- gerfristige und altende irkungen
gefunden hat, ob omputer intelligent sind z  . empirisch nachgewiesen.
Sind und en können. Uuna: Das el umgekehrt aber nicht, da{s
wurde die rage gestellt, daß Com- gewalttätige und kriegerische Spiele

WI1e Menschen en ollten, aQus wissenschaftlicher Sicht unschäd-
also auch frei assozllerend, unklar, iıch der gal empfehlenswert sind
sprunghaft, unlogisch, ea us  = Anzumerken bleibt, dafß die empir1-
Dann wurde der inngehalt sche Wirkungsforschung nicht wesent-
der rage verändert: Die Begriffe „1IN- ber diesen Stand hinaus kommen
elligent“ und „denken“ wurden 1MmM.- kann Eine Längsschnittstudie 1stS
INner weiter mdefiniert, bis schließlich LIULr eCc  1SC. schwieri1g, sondern auch
aQus „intelligen ii eın operationalisiertes der 1e VOIN Einflüssen auf
Lösen bestimmter ufgaben und aus Heranwachsende und ihre individu-
„denken“” Informationen und schliefß- elle Art, mıt diesen Einflüssen u_
lich „Daten verarbeiten“ wurde. Das gehen, prinzipie nıicht der Lage,
aber kann gleichsam peTI definitionem monokausale Erklärungen en
die EDV ele  onische Datenver-
arbeitung SC  eller und exakter als Eine zweıte Anmerkung ZUTFT Möglich-
eın ens: Wenn n die Ana- keit wissenschaftlicher orschung
logie och einmal betonen, realisti- dieser rage betrifft den Zusammen-
sche ahrnehmung auf die Verar- hang VOIN usgangsposıtion, Methodik
en  g optische rund akustischer und Zielsetzung. Wer (im Anschlufß
Impulse reduziert wird, können auf Plato) eine objektive ealita: glaubt
omputern sehr realısusche Program- und eiıne objektive mefbare einheit-

laufen liche (sozialisatorische) irkung der

262 

Fiction stammt die Idee, Sinneswahr­
nehmungen durch induzierte elektri­
sche Felder direkt ins Gehirn zu proji­
zieren. Von entsprechenden Tierver­
suchen wurde bereits berichtet. 

Der zweite Einwand bezieht sich auf 
unsere "mediale" Kultur: Einiges 
spricht dafür, daß es in unserer Ge­
sellschaft immer mehr üblich wird, 
Sinneswahrnehmungen auf Auge und 
Ohr zu reduzieren. Indizien sind zum 
Beispiel Begrüßungen ohne körperli­
chen Kontakt. Der Philosoph Heinz 
Hülsmann hat in diesem Zusammen­
hang auf die Rolle der Technologie ver­
wiesen: Statt zu riechen, ob die Luft 
gut ist, lesen wir zum Beispiel die 
Daten der Luftanalyse von der elektro­
nischen Meßanzeige ab. 

Wir haben es hier m.E. mit einer Ent­
wicklung zu tun, die in analoger Weise 
in der Diskussion über die Frage statt­
gefunden hat, ob Computer intelligent 
sind und denken können. Zunächst 
wurde die Frage so gestellt, daß Com­
puter wie Menschen denken sollten, 
also auch frei assoziierend, unklar, 
sprunghaft, unlogisch, kreativ usw. 
Dann wurde allmählich der Sinngehalt 
der Frage verändert: Die Begriffe "in­
telligent" und "denken" wurden im­
mer weiter umdefiniert, bis schließlich 
aus "intelligent" ein operationalisiertes 
Lösen bestimmter Aufgaben und aus 
"denken" Informationen und schließ­
lich "Daten verarbeiten" wurde. Das 
aber kann gleichsam per definitionem 
die EDV (= elektronische Datenver­
arbeitung) schneller und exakter als 
ein Mensch. Wenn nun, um die Ana­
logie noch einmal zu betonen, realisti­
sche Wahrnehmung auf die Verar­
beitung optische rund akustischer 
Impulse reduziert wird, können auf 
Computern sehr realistische Program­
me laufen. 

Maaß / Computerspiele 

Computer und Videospiele: Pro und 
Contra aus pädagogischer Sicht 

Aus pädagogischer und psychologi­
scher Sicht wurde mehrfach die Frage 
nach den Wirkungen des Spielens am 
Computer gestellt. Unter dem Ein­
druck von Kampfspielen und aggressi­
ven Spielszenarien wurde häufig un­
tersucht, ob diese Spiele die Kinder 
und Jugendlichen aggressiv machen. 
Bisher wurden jedoch nur sehr kurzfri­
stige Wirkungen festgestellt: Wer zum 
Beispiel eine Stunde am Bildschirm 
kämpft, hat hinterher einen höheren 
Pulsschlag und einen höheren Blut­
druck. In Vergleichsinterviews ge­
brauchten Kinder unmittelbar nach 
dem Spiel durchschnittlich etwas mehr 
gewalttätige Ausdrücke als vorher. Die 
Effekte sind also mit denen eines Kino­
oder Fernsehfilms vergleichbar. Län­
gerfristige und anhaltende Wirkungen 
sind nicht empirisch nachgewiesen. 
Das heißt umgekehrt· aber nicht, daß 
gewalttätige und kriegerische Spiele 
aus wissenschaftlicher Sicht unschäd­
lich oder gar empfehlenswert sind. 
Anzumerken bleibt, daß die empiri­
sche Wirkungsforschung nicht wesent­
lich über diesen Stand hinaus kommen 
kann: Eine Längsschnittstudie ist nicht 
nur technisch schwierig, sondern auch 
wegen der Vielfalt von Einflüssen auf 
Heranwachsende und ihre individu­
elle Art, mit diesen Einflüssen umzu­
gehen, prinzipiell nicht in der Lage, 
monokausale Erklärungen zu finden. 

Eine zweite Anmerkung zur Möglich­
keit wissenschaftlicher Forschung in 
dieser Frage betrifft den Zusammen­
hang von Ausgangsposition, Methodik 
und Zielsetzung. Wer (im Anschluß an 
Plato) an eine objektive Realität glaubt 
und eine objektive meßbare einheit­
liche (sozialisatorische) Wirkung der 
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Technik (in diesem Fall der omputer- das ehirn macht sich ZU. eispie
spiele) unterstellt, unterscheidet sich auch die Fernsehwerbung zunutze
hier eutlic. VO eiıner Position, die ere aktoren der aszination Sind
(im schlufs Aristoteles) davon die Kombination VOIL Ton und Tra
ausgeht, da{fs Jjedes Individuum sich 1M plel, die Geschwindigkeit der
se1ine Realität konstruilert un dabei Bewegung, die nlage des Spiels
auf Außene  UuSSse (zum eispie. ter der nächsten FEcke gibt bestimmt

wieder etwas Neues) und nıicht zuletztComputerspiele) individuell reaglert.
das Gefühl der ONntrolle Die plel-

Eın interessanter und für die DPraxıs figur tut, W as ihr aufgetragen wird.
sehr wichtiger Hinweilis kommt aus Zur Motivation, sich bald wieder ein-
der rfahrung der Familienberatung: mal ZU Spielen VOIL einen omputer
1C selten sind „computersüchtige”“ setzen, tragt auch das Erfolgs-
Kinder NıC die Ursache für, wohl erlebnis bei: Das ple. meldet unmıt-
aber ein Hinweis auf TODIeme der telbar zurück, wI1e gut der Spieler ist.
Famiulie Mit anderen Worten: Wenn eın er eiıne Erfolg wird registriert und
Kind sehr jel omputer spielt, irgendwie honoriert.
kann 1es darauf hindeuten, dafß
seiner Famillie beziehungsweise S@1- Zum Begriff „Sucht”“” g1bt sehr unter-
nem Umttfeld wen1g für das sSschiıedliche Definitionen, die offenbar
attraktıve Alternativen (  gebote für davon abhängig SINd, worauf der 1C.
andere, auch gemeınsame Aktivitäten) sich besonders richtet. inıge immer
21Dt. wieder genannte Merkmale einer

uCcC Sind Stoffgebundenheit (eine
en WITr der rage ach der uCcC Substanz, eiıne roge mudfs eingenOom-
SCHAUCT nach, Sind zwel egriffe Inen werden), die Dosis der roge
unterscheiden, ucC und Faszınation. steigt immer welıter, körperliche Ab-

hängigkeit (inkl Entzugserscheinun-Beginnen WIT muıt dem zweiıten: Hın-
sichtlich der Faszination kommen gen), Vernachlässigung vitaler Lebens-
mehrere aktoren auf funktionen (Essen, en, Sind
jeden einzelnen Menschen wirken die- die Folgen. Solche Suchtmerkmale tref-

(und weitere) unterschiedlich STar. fen auf Drogen wI1e Heroin der Iko-
kın sicher wesentlicher Faktor ist das hol Im Bereich des Spiels wird das
bewegte, bunte Bild Um zunächst Wort Sucht bisweilen für Glücksspieler
das biologische Konzept des Menschen verwendet, die ihr HANZES eld VCeI-

erinnern: Für äger und Ge]jagte spielen. All diese Merkmale en für
(wıe Vorfahren ja mehr der Computerspiele nicht uch WE

eın Kind äglich einıge Stundenweniger alle waren) ist wichtig,
fort dorthin schauen, sich etwas omputer spielt, iıst nicht 1 INe-

ewegt. Das ehirn sortiert dQus der dizinischen Sinne computersüchtig.
1e VO  5 10Nnen optischer E1in- Allerdings kann das WI1e eingangs

erwa. eın Zeichen dafür seın, da{fsdrücke, die etwa der Blick eine
Landschaft bietet, sehr gezielt Sanz dieses sich VO:  \ seınen ern
weniıge duUu:  N Bewegung ist eın Aus- wenig eachte fühlt („sonst hat Ja nlie-
wahlkriterium mıit er Priorität. mand eit für 1Ch") Ahnlich wI1e
Diesen Mechanismus der Steuerung eım Glücksspiel sind übrigens auch
der bewulßlsten Wahrnehmung UrCc eım Computerspiel eher Erwachsene
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Technik (in diesem Fall der Computer­
spiele) unterstellt, unterscheidet sich 
hier deutlich von einer Position, die 
(im Anschluß an Aristoteles) davon 
ausgeht, daß jedes Individuum sich 
seine Realität konstruiert und dabei 
auf Außeneinflüsse (zum Beispiel 
Computerspiele) individuell reagiert. 

Ein interessanter - und für die Praxis 
sehr wichtiger - Hinweis kommt aus 
der Erfahrung der Familienberatung: 
Nicht selten sind "computersüchtige" 
Kinder nicht die Ursache für, wohl 
aber ein Hinweis auf Probleme in der 
Familie. Mit anderen Worten: Wenn ein 
Kind sehr viel am Computer spielt, 
kann dies darauf hindeuten, daß es in 
seiner Familie beziehungsweise sei­
nem Umfeld zu wenig für das Kind 
attraktive Alternativen (Angebote für 
andere, auch gemeinsame Aktivitäten) 
gibt. 

Gehen wir der Frage nach der Sucht 
genauer nach, sind zwei Begriffe zu 
unterscheiden, Sucht und Faszination. 
Beginnen wir mit dem zweiten: Hin­
sichtlich der Faszination kommen 
mehrere Faktoren zusammen - auf 
jeden einzelnen Menschen wirken die­
se (und weitere) unterschiedlich stark. 
Ein sicher wesentlicher Faktor ist das 
bewegte, bunte Bild. Um zunächst an 
das biologische Konzept des Menschen 
zu erinnern: Für Jäger und Gejagte 
(wie es unsere Vorfahren ja mehr oder 
weniger alle waren) ist es wichtig, so­
fort dorthin zu schauen, wo sich etwas 
bewegt. Das Gehirn sortiert aus der 
Vielfalt von Millionen optischer Ein­
drücke, die etwa der Blick in eine 
Landschaft bietet, sehr gezielt ganz 
wenige aus. Bewegung ist ein Aus­
wahlkriterium mit hoher Priorität. 
Diesen Mechanismus der Steuerung 
der bewußten Wahrnehmung durch 
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das Gehirn macht sich zum Beispiel 
auch die Fernsehwerbung zunutze. 
Andere Faktoren der Faszination sind 
die Kombination von Ton und Grafik 
im Spiel, die Geschwindigkeit der 
Bewegung, die Anlage des Spiels (hin­
ter der nächsten Ecke gibt es bestimmt 
wieder etwas Neues) und nicht zuletzt 
das Gefühl der Kontrolle: Die Spiel­
figur tut, was ihr aufgetragen wird. 
Zur Motivation, sich bald wieder ein­
mal zum Spielen vor einen Computer 
zu setzen, trägt auch das Erfolgs­
erlebnis bei: Das Spiel meldet unmit­
telbar zurück, wie gut der Spieler ist. 
Jeder kleine Erfolg wird registriert und 
irgendwie honoriert. 

Zum Begriff "Sucht" gibt es sehr unter­
schiedliche Definitionen, die offenbar 
davon abhängig sind, worauf der Blick 
sich besonders richtet. Einige immer 
wieder genannte Merkmale einer 
Sucht sind: Stoffgebundenheit (eine 
Substanz, eine Droge muß eingenom­
men werden), die Dosis der Droge 
steigt immer weiter, körperliche Ab­
hängigkeit (inkl. Entzugserscheinun­
gen), Vernachlässigung vitaler Lebens­
funktionen (Essen, Trinken, ... ) sind 
die Folgen. Solche Suchtmerkmale tref­
fen auf Drogen wie Heroin oder Alko­
hol zu. Im Bereich des Spiels wird das 
Wort Sucht bisweilen für Glücksspieler 
verwendet, die ihr ganzes Geld ver­
spielen. All diese Merkmale treffen für 
Computerspiele nicht zu. Auch wenn 
ein Kind täglich einige Stunden am 
Computer spielt, ist es nicht im me­
dizinischen Sinne computersüchtig. 
Allerdings kann das - wie eingangs 
erwähnt - ein Zeichen dafür sein, daß 
dieses Kind sich von seinen Eltern zu 
wenig beachtet fühlt ("sonst hat ja nie­
mand Zeit für mich"). Ähnlich wie 
beim Glücksspiel sind übrigens auch 
beim Computerspiel eher Erwachsene 
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gefährdet, da{fs S1e 1el der 1N- ple. verstärken dann den Eindruck,
tensıv der en! der Arbeitsze!l‘ da{fß überall der Welt nur das ecCc
spielen, weil und WEe: S1e als Erwach- des Stärkeren gilt
senNne niemand kontrolliert.

So bleibt als vorläufiges Fazıt der „Pro
und ontra ” -Debatte die These: WennEine analoge These wird ZU. Thema

„Gewalt  M4 vertreten Es WIT! immer Kinder, Jugendliche und Erwachsene
wieder beobachtet, dafs Kinder und robpleme mıt omputer- und 1de0O-
Jugendliche, die und außerhalb der spielen, mıit der ele  onisch simulier-
Schule Urc Gewalttätigkeit auffallen, ten und der realen Welt aben, INas
auch entsprechende Filme sehen und „die echnik‘ ZWarTr azu eitragen,
Computerspiele nutzen Es besteht da{fs diese TODIiIeme Jage und
aber der erdacht, daß S1Ee Gewalt als vielleicht verstärkt werden, eine
einz1ges der umindest vorherrschen- ecC Chance für die Betroffenen liegt
des Konfliktlösemittel zunächst aber nıcht einem abstrakten amp.
ihrer unmittelbaren Umgebung, „die echnık” sondern indi-
ihrer Familie, erlebt en Film und vidueller Hilfe und Beratung.

Literaturempfehlungen:
wert?
Welche Computerspiele sind pädagogischer Sicht unbedenklich beziehungsweise empfehlens-
Die Broschüre „Jips für Computerspiele”, die VO] Landesjugendreferat Oberösterreich (Walther-
straße 2 A 4020 Linz) herausgegeben wird, enthält Kurzbeschreibungen VOonNn vielen Spielen.

welchen Büchern beziehungsweise Aufsätzen kann weltere Informationen über omputer-
spiele finden?
Bücher:

Y1Ez Hg.) rogrammiert Z.UIN Kriegspielen, Bundeszentrale Politische ung, Bonn 1988
Maaß, Chariner Hg.) Computerspiele Un-)heile Welt der Jugendlichen?, Profil Verlag

üUunchen 1993
Dıttler: Software statt Teddybär, Ernst-Reinhardt-Verlag München-Bonn 1993

Broschüren:
Schindler. Computerspiele zwischen Faszınation und Giftschrank, Senat der Bremen 1997

Bunte Welt uenaß, Bundeszentrale Politische Bildung, Bonn 1993
ufsätze:

sschenkohl, Bleyer: Spielzeuge bereiten auf die Welt VOon INOTISCH VOT.: omputer als Spielzeug,
Unsere Kinder, Heft D, Jg (1991)

Maaß: omputer und ‚ple! Gewalt Computerspiel, Heft 1/ Jg (1994)
Sacher: Jugendgefährdung UrC. Com uterspiele? Diskussion der Risiken Horizont internatıo-

naler Forschungsergebnisse, Zeıitschri + für Pädagogik, Heft 2I Jg. (1993)
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gefährdet, daß sie zu viel oder zu in­
tensiv oder während der Arbeitszeit 
spielen, weil und wenn sie als Erwach­
sene niemand kontrolliert. 

Eine analoge These wird zum Thema 
"Gewalt" vertreten: Es wird immer 
wieder beobachtet, daß Kinder und 
Jugendliche, die in und außerhalb der 
Schule durch Gewalttätigkeit auffallen, 
auch entsprechende Filme sehen und 
Computerspiele nutzen. Es besteht 
aber der Verdacht, daß sie Gewalt als 
einziges oder zumindest vorherrschen­
des Konfliktlösemittel zunächst in 
ihrer unmittelbaren Umgebung, in 
ihrer Familie, erlebt haben. Film und 

Literaturempfehlungen: 
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Spiel verstärken dann den Eindruck, 
daß überall in der Welt (nur) das Recht 
des Stärkeren gilt. 

So bleibt als vorläufiges Fazit der "Pro 
und Contra"-Debatte die These: Wenn 
Kinder, Jugendliche und Erwachsene 
Probleme mit Computer- und Video­
spielen, mit der elektronisch simulier­
ten und der realen Welt haben, so mag 
"die Technik" zwar dazu beitragen, 
daß diese Probleme zu Tage treten und 
vielleicht sogar verstärkt werden, eine 
echte Chance für die Betroffenen liegt 
aber nicht in einem abstrakten Kampf 
gegen "die Technik", sondern in indi­
vidueller Hilfe und Beratung. 

Welche Computerspiele sind aus pädagogischer Sicht unbedenklich beziehungsweise empfehlens­
wert? 
Die Broschüre "Tips für Computerspiele", die vom Landesjugendreferat Oberösterreich (Walther­
straße 24, 4020 Linz) herausgegeben wird, enthält Kurzbeschreibungen von vielen Spielen. 

In welchen Büchern beziehungsweise Aufsätzen kann man weitere Informationen über Computer­
spiele finden? 
Bücher: 
J. Fritz (Hg.): Programmiert zum Kriegspielen, Bundeszentrale für Politische Bildung, Bonn 1988. 
J. Maaß, C. Schartner (Hg.): Computerspiele - (Un-)heile Welt der Jugendlichen?, Profil - Verlag 
München 1993. 
U. Dittler: Software statt Teddybär, Emst-Reinhardt-Verlag München-Bonn 1993. 
Broschüren: 
F. Schindler: Computerspiele zwischen Faszination und Giftschrank, Senat der Stadt Bremen 1992. 
Bunte Welt im grauen Alltag, Bundeszentrale für Politische Bildung, Bonn 1993. 
Aufsätze: 
E. Löschenkohl, M. Bleyer: Spielzeuge bereiten auf die Welt von morgen vor: Computer als Spielzeug, in: 
Unsere Kinder, Heft 5, 46. Jg. (1991). 
J. Maaß: Computer und Spiel- Gewalt im Computerspiel, in: ETHICA Heft 1, 2. Jg. (1994). 
W. Sacher: Jugendgefährdung durch Computerspiele? Diskussion der Risiken im Horizont internatio­
naler Forschungsergebnisse, in: Zeitschrift für Pädagogik, Heft 2, 39. Jg. (1993). 


