am Bildschirm gespielt. Fiir Nichtg

tibersichtliches Territorium: Welche Sp »
sind empfehlenswert fiir Geburtstagsgeschenke
& Co? Welche Kriterien sind relevant? Und soll
das Gamen Uiberhaupt unterstiitzt werden?

VY STCEQAECEEERG LI E QI INE  (( Gamen» bedeutet gemass Duden das Spie-

5 ¢ ft len von Computerspielen. Der Begriff wirkt
bibliothek Baselland, g]bt Auskuntft. ein wenig altmodisch, schliesslich wird langs-

- ; tens nicht mehr nur am PC gespielt. Games
TextﬁManuela Fellers Fotce Clauide Giger passen auch bestens in den Hosensack: Kin-
der, Jugendliche und Erwachsene «zockeny
auf dem Handy, dem Tablet oder auf den Taschenver- f
sionen altbekannter Spielkonsolen. Das heisst: Auch
beim Zugfahren, vor dem Einschlafen - oder sogar |
wahrend eines tragen Zoom-Meetings? Vielleicht liegt
es daran, dass sich bei der Frage nach empfehlenswer-
ten Games bei einigen innerer Widerstand regt: Wenn

/
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Meist am Handy

3,3 Millionen Menschen - die Halfte

der Schweizer Bevélkerung — entspannen
sich gelegentlich bei einem Computer-
spiel oder Games. Ein Sechstel der

Bevolkerung gamt taglich. Frauen nutzen
dazu vor allem mobile Gerate wie ein
Smartphone, Manner setzen auf statio-
nare Spielkonsolen.

Quelle: Digimonitor 2021
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die tagliche Bildschirmzeit
schon stetig steigt, ware es da
nicht sinnvoll, vom Gamen ab-
zuraten?
Laurent Sedano ist Medien-
padagoge bei der Kantonsbib-
liothek Baselland (KBL), wo er unter anderem den wo-
chentlichen Game-Nachmittag leitet. Jeweils am Don-
nerstagnachmittag diirfen Kinder und Jugendliche die
Spielkonsolen in der KBL nutzen. Sie werden dabei
vom Medienpadagogen und soziokulturellen Anima-
tor begleitet. Der Wert von Computerspielen liegt fiir
Sedano auf der Hand. Zunéachst, erklart er, hatten di-
gitale und analoge Spiele sehr viele Gemeinsamkeiten.
In beiden Fallen stehen der Spielspass und gemeinsa-
me Erlebnisse im Zentrum. Dazu gehort das Bestreben,
sich dank Geschicklichkeit, Strategie und Gliick gegen
andere durchzusetzen - oder mit anderen. «So erleben
sich Spielende in verschiedensten Rollen», erklart Se-
dano, «und erfahren grundlegende Gefiihle wie Stolz
und Anerkennung oder lernen, mit Schwierigkeiten
und Herausforderungen umzugehen.»
Grundsatzlich hatten also Computerspiele ganz ahnli-
che Vor- und Nachteile wie analoge Gesellschaftsspie-
le: Unterhaltung, mehr oder weniger ausgepragte Mog-
lichkeiten, Kompetenzen zu erwerben, aber natirlich
auch die Gefahr, dass es zu viel werde. «Ausserdemy,
fugt Sedano lachend hinzu, «ist die Koérperhaltung
beim Gamen eher einseitig.» Er hat zwei Sitzsacke vor
dem Tisch mit dem grossen Bildschirm und der Spiel-
konsole platziert. «Der Sitzsack gehort einfach dazu,
er ist aber weniger bequem, als er aussieht.»

Games: mehr Moglichkeiten als Gesellschaftsspiele

Wobei es auch beziiglich Haltung einiges zu relati-
vieren gabe. Denn der grosse Unterschied zu Gesell-
schaftsspielen seien die fast schon unbegrenzten Mog-
lichkeiten der Computer-Games. «Gamen heisst nicht
in jedem Fall sitzen. Es heisst je nach Spiel auch: tan-
zen, hupfen, basteln, singen, konstruieren.» Wahrend
die Spielkonsolen frither bloss mit wenigen Knopfen
funktionierten, seien heute Sensoren in der Lage, die
Bewegungen der Spielerinnen und Gamer genau zu er-
fassen. «Manche Games werden nicht mehr nur mit
sechs Fingern, sondern mit dem ganzen Korper ge-
steuert», prazisiert Laurent Sedano. «Computerspie-
le erzahlen nicht mehr nur eine Geschichte, sondern
erschaffen komplexe fiktionale Welten. Dazu kommt,
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dass sich Spielende auf der ganzen Welt vernetzen
konnen. Ein Spiel findet nicht unbedingt an einem
Tisch oder in einem Zimmer statt.»

Diese Moglichkeiten brachten natiirlich auch ihre T-
cken mit sich, erklart der Medienpadagoge. «Mitt]er-
weile wissen Games und die Unternehmen dahip-
ter viel Giber ihre Spielerinnen und Spieler. Bei jenen
Games, die online gespielt werden, sammelt die Soft-
ware Daten zum Spielverhalten. So lasst es sich zum
Beispiel leicht ausrechnen, zu welcher Tageszeit die
Spielerin oder der Spieler besonders geneigt ist, Geld
auszugeben, um im Spiel voranzukommen.»

Auch &ltere Semester spielen

Das sei eine der Problematiken, welche die Eltern,
Grosseltern und alle anderen Bezugspersonen von jun-
gen Gamern im Auge behalten miissten. «Games kon-
nen eine grosse Anziehungskraft ausiiben. Spannen-
de Spielmechaniken und standige Belohnungen kon-
nen die Spielenden in einen «Flow» versetzen. Diesen
wieder zu verlassen, kann, je nach Lebenssituation,
unangenehm werden und braucht Ubungy, bestatigt
der Experte fiir Medienkompetenz. Es sei ganz dhnlich
wie beim Fernseher: «Filme sind wie Games Kulturgi-
ter, und es ist eine Bereicherung, sie zu geniessen. Tag
und Nacht vor dem Fernseher zu sitzen, kann hinge-
gen problematisch sein.»

Dieser Logik folgend empfiehlt er auch weniger affi-
nen Betreuungspersonen von jungen Gamern, sich mit
dem Thema auseinanderzusetzen und das Computer-
spielen nicht bloss zu regulieren. Es gibt Games, die
sich daftr besonders eignen: «Unterstitzend konnen
Spiele wie Unravel Two» sein. In dem Videospiel sind
zwei Wollknauel gemeinsam in einer fiktionalen Welt
unterwegs, um Rétsel zu 16sen.» Die zwei «Yarnis» sind
gemass Laurent Sedano an ihren losen Enden zusam-
mengeknotet und bestreiten alle Aufgaben quasi Hand
in Hand. «Das heisst, dass etwa auch der wenig begab-
te Opa mit der angefressenen Enkelin zusammenspie-
len kann. Die Enkelin ist dann vielleicht technisch ver-
sierter und kann der Figur des Opas tiber komplizierte
Hindernisse hinweghelfen, wihrend dieser zum Bei-
spiel mehr Weitblick hat und sich so einbringenkann.»
So sei ein gemeinsames Spielerlebm's moglich, trotz
ganz unterschiedlicher Niveaus.
Abgesehen davon, sei es sehr personé :
che Games Spass machen und angebracht seien, fm._
det Sedano. Pauschale Empfehlungen abzu_geben, _sex
schwierig. Padagogisch wertvolle Spiele wirden sich
unter anderem dadurch auszeichnen, dass das Spiel
einen Bezug zur Lebenswelt der Spielenden habe
und kognitive Fahigkeiten fordere. ES gebe einen gan-
zen Katalog von Kriterien, die helfen, die Qualitat von
Games einzuschatzen.

nabhangig, wel-



Gerade flur Personen, die sich mit Computer-Games
nicht auskennen, sei es allerdings schwierig, anhand
solcher Kriterien ein Game zu beurteilen und so zu
entscheiden, welches Spiel als Geburtstagsgeschenk
tauge, erganzt Sedano.

Orientierung dank Rezensionen

In diesem Fall sei die deutsche Online-Plattform spie-
leratgeber-nrw.de hilfreich. Auf der Website finden
sich padagogische Beurteilungen diverser Computer-

Medienpadagoge

Laurent Sedano kennt
die unbegrenzte Welt
der Computerspiele. »

Quellen / Links

- spieleratgeber-nrw.de
—> kindersoftwarepreis.de
- https://bupp.at/
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spiele. In den Rezensionen wird etwa darauf eingegan-
gen, wie Gewalt im Spiel dargestellt wird oder inwie-
fern es moglich ist, im Spiel Geld auszugeben. Die aus-
fuhrlichen Beurteilungen helfen, allfillige Wiinsche
von jungen Schutzlingen auf ihren padagogischen
Wert hin zu tiberpriifen. Oder um herauszufinden, auf
welche Risiken man bei den Lieblingsspielen der jun-
geren Familienmitglieder achten muss. Und eventuell
motiviert ein Blick in die Plattform vielleicht sogar fiir
eine gemeinsame Game-Session? M
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