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Jedes gespielte Spiel wird die Welt verindern

dies und tiber 1000 Spielideen findest du in der 9., komplett
{iberarbeitete Auflage vom 1012 Spiel- und Ubungsformen
in der Freizeit. Zusatzlich findest du darin 486 Illustrationen

und tiber 200 Zielbegriffe sowie Texte zu «Spielen als Beruf»,
«Die Kunst des Einspielens» und den idealen Spielleiter.

Walter Bucher 101 2 Spiél- und
s Ubungsformen

= 'm der FreFIZEIt

Hans Fluri, Hofmann Verlag, bei ASK Fr. 25.-

Ab Juli startet auch eine modulare
Spielpadagogik-Ausbildung.

Es wird so moglich sein, das Programm noch besser den
personlichen Bediirfnissen anzupassen Details und weitere
Informationen siehe auf unserer Webseite.

Akademie fiir Spiel und Kommunikation, 3855 Brienz f \
Telefon 033 951 3545 Fax 033 951 35 88 :
E-Mail: info@spielakademie.ch

Informationen und Anmeldung: www.spielakademie.ch '/////// 'g
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Editorial

Liebe Leserinnen, liebe Leser

IEG I ERIENTE ist ein Universum, das sich immer wei-

ter qusdehnt und in seiner Vielfalt beeindruckt. Wer hat Be-
griffe wie Gamification, Edutainment, Serious Games, E-
Learning, Game based Learning oder Cosplay nicht schon ge-
hort, sich aber nie wirklich damit auseinandergesetzt?

Manchen wird bei der Lektiire dieser Ausgabe durch den Kopf
gehen «das ware auch noch etwas, das zum Schwerpunki-
thema gepasst hitte». Genau so ging es natiirlich uns. Wir
hatten die sprichwértliche Qual der Wahl. Das hat auch dazu
gefihrt, dass wir bewusst darauf verzichtet haben, Themen
rund ums Gliicksspiel, das digital allgegenwartig ist (z.B On-
line-Casinos), zu beleuchten — das allein hitte uns geniigend
Stoff fiir eine Sonderausgabe gegeben.

Wir haben versucht, méglichst viele Facetten zu prisentieren,
waren gliicklich, dass wir namhafte Autorinnen und Autoren
gewinnen konnten, die uns eniweder erlaubten, ihre Texte in
unserem Magazin abzudrucken oder sogar den Artikel exklu-
siv fiir unser Magazin erstellten.

In einer neven [T QEESUITEALY bietet das Magazin

Spielinfo der im Januar aufgestarteten Website «spiel-
schweiz.ch» eine kleine Plattform. Der Inhalt wird durch die
Redaktion redigiert und in Form gebracht — die Worte aber
werden aus der unabhngigen Feder des Kreators von «spiel-
schweiz.ch» stammen — da reden wir nur mit, wenn dies aus-
driicklich erwiinscht ist.

Freude herrscht beim Drucker, der das Spielinfo fiir uns
druckt: er darf zum ersten Mal Gber ({MISELILIE drucken,
da sich der Leserkreis stindig vergrossert.

An dieser Stelle mochte sich die Redaktion bei unserem
treven Kolumnisten Urs Loffel verabschieden — wir werden
seine Gedanken vermissen. An dieser Stelle méchte sich die
Redaktion bei Dir, Urs, herzlich fiir die wunderbaren Worte

danken, die wir seit 2013 in unserer Kolumne abdrucken
durften.

Den Verlustschmerz wird unser Patrick Jerg
lindern helfen. Mit spitzer Feder, Augenzwinkern und kriti-
schem Blick. Die dafiir notwendige Narrenfreiheit hat er na-
tiirlich von uns erhalten.

Eure Redaktion Spielinfo
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Verbandsnachrichten

Bericht aus dem Vorstand

eit dem Er-
scheinen des
letzten Spiel-

infos hat sich wieder
einiges getan in un-
serem Verband. Wir
durften eine sehr
schone Hauptversammlung in Brienz erle-
ben mit vielen anregenden Gespriachen und
tollen Begegnungen. Hier sei noch erwihnt,
dass es sich auf jeden Fall lohnt, schon am
Freitagabend anzureisen und die Gelegen-
heit zu Spiel und Austausch mit den ande-
ren Mitgliedern zu nutzen. Gefreut hat uns
auch, dass wir bei einer offenen Vorstands-
sitzung am Vormittag vor der HV etliche in-
teressierte Mitglieder als Giste begriissen
durften. Der Vortrag mit Astrid Esterlus
(siehe Beitrag in diesem Heft Seite 7) aus
Wien zum Thema «Irrgarten und Laby-
rinth» mit einem geschichtlichen und einem
praktischen Teil brachte viele neue Anre-
gungen und auch Ideen fiir unsere Arbeit.

Schweizerischer Dachverband
fiir Spiel und Kommunikation

Neuer Vorstand konstitviert

Im Vorstand des SDSK hat es aus personlichen
und gesundheitlichen Griinden einige Anderun-
gen gegeben. Wir mochten den ausgeschiedenen
Mitgliedern Suzie Badenhorst und Simona
Anstett nochmals fiir ihren Einsatz und ihre her-
vorragende Arbeit danken.

Bei der ersten Sitzung nach der HV (die wir iib-
rigens erstmals als Video-Skype-Konferenz ab-
gehalten haben) hat sich der neue Vorstand auf
die nebenstehende Amter-/Aufgabenverteilung
geeinigt.

Nun freuen wir uns darauf, Ansprechpartner zu
sein, unsere Ideen einzubringen und gute, kon-
struktive Arbeit fiir den Verband leisten zu kon-
nen.

Auf Wiederspielvergniigen und eine gute Zu-
sammenarbeit! O

Euer Vorstand SDSK

SDSK

Maria Keckeisen

Funktion: ~ Co-Prdsidium

Ressori(s): ~ Animation

Hans Fluri

Funktion: ~ Co-Prdsidium

Ressort(s):  Aus-und
Weiterbildung

Patricia Hilali

Funktion: ~ Mitglied

Ressori(s):  Mitgliederverwaltung

Cordula Schneckenburger
Mitglied
Ressori(s):  Kasse

Funktion:

Louis Blattmann

Funktion: ~ Mitglied
Ressort(s):  Spielinfo und
Romandie

Heidi Schiipfer

Funktion: ~ Mitglied

Ressort(s):  Protokolle und
Homepage

Andrea Miindle

Funktion: ~ Mitglied

Ressort(s):  Newsletterversand
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Verbandsnach

Hauptversammlung SDSK 2016

ieses Jahr moch-
ten wir in erster
Linie Bilder spre-

chen lassen und euch mit
einigen Impressionen der
HV 2016 griissen. Wie un-
schwer zu erkennen ist,
waren die Tage in Brienz
von schonem Wetter,
spannenden Inputs und
vielen gefreuten, spieleri-
schen Kontakten geprigt,
welche den Mitgliedern
einen regen Austausch
und Verkniipfungsmog-
lichkeiten boten. Dem
Protokoll, welches auf der
Homepage zu finden und
an die Mitglieder ver-
schickt worden ist,
mochte ich nicht viel
vorwegnehmen. Aber er-
wiahnen mochte ich, dass
wir uns sehr iiber die Eh-
renmitgliedschaft von \ ""t

Paul Kobler freuen. Viele

von euch kennen ihn aus

dem SDSK oder haben ihn schon in Bern an der
Suisse Toy getroffen und wissen, dass er sich
stets sehr fiir unseren Verband und das Spielen
einsetzt. Ebenfalls freuen wir uns iiber die Wah-
len von Cordula Schneckenburger und Patricia
Hilali in den Vorstand. Die beiden engagierten
Frauen in unseren Reihen aufnehmen zu diirfen,
trostet uns etwas iiber die Riicktritte im Vorstand

richten

SDSK

Die fraditonelle HV-Foto. Foto: SDSK

hinweg. Zu guter Letzt bleibt mir nur noch zu sa-
gen, dass wir uns sehr freuen wiirden, euch
nédchstes Jahr (wieder) in Brienz zur HV begriis-
sen zu diirfen. Wir sind bemiiht, euch dann wie-
der ein spannendes Programm zu bieten. Merkt
euch doch den Samstag 18. Mérz 2017 vor! O

Fiir den Vorstand: Heidi Schiipfer

SUISSE T0Y
BERN 2016

SPIELEN N

onTeRTHIR

Der Vorstand bei der Arbeit. Foto: Helen Gauderon

-9, OMeDEr
2016
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Verbandsnachrichten

SDSK

Reportage HV-Workshop: Labyrinth und Irrgarten

YA
%y

: 7

as ist der Unterschied zwischen Laby-

s}s/ rinth und Irrgarten? Wie haben sich
Labyrinthe im Laufe der Jahrtausende
entwickelt? Welche griechische Sage steckt da

Foto: Helen Gauderon

eigentlich dahinter und tiberhaupt, wie zeichnet
man ein Labyrinth? Diese und weitere Aspekte
zum Thema «Labyrinth und Irrgarten» wurden
im Rahmen eines Workshops an der diesjéhrigen
Hauptversammlung 2016 behandelt. Die Refe-
rentin, Frau Dr.Astrid Esterlus aus Wien, erldu-
terte in ihrem Einstiegsvortrag verschiedene his-
torische Aspekte zum Themengebiet «Labyrinth
und Irrgarteny. Danach durften die Teilnehmen-
den selber zum Stift greifen und mit Hilfe der
Referentin ihr eigenes Labyrinth zeichnen und
mit Wollfaden gestalten. Gekonnt zeigte uns
Frau Esterlus auf, wie man verschieden kom-
plexe Labyrinthe gestaltet, und so entstand als
kroénender Abschluss, ein grosses Labyrinth im
Saal des Sternen, das gemeinsam beschritten und
«betanzte» wurde.

Der SDSK bedankt sich an dieser Stelle noch-
mals recht herzlich fiir den tollen, inspirierenden
Workshop. ©

Astrid Esterlus

Astrid Esterlus studierte Volker-
kunde und Kommunikationswis-
senschaften an der Universitit
Wien. Sie ist Wirtschaftstrainie-
rin, Kursleiterin fiir Zeichnen
und Malen und halt Vortrdge zu
kulturhistorischen Themen.

8 astrid.esterlus@ast-est.at

x
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Verbandsnach

richten

SDSK

Portrait Viviane Obenauf: Absolventin SPS 29 (2015/2016)

Spiel

Die Moglichkeit die Ausbildung als Spielpada-
gogin zu machen, war ein tolle Erfahrung und
hilft mir vollig neue Wege zu gehen. Der Kurs
hat mir unbekannte Horizonte gezeigt. Es sind
Horizonte die es zu erreichen gilt. Vieles bis zum
Erreichen meines Zieles wird mit weiteren Lern-

phasen einhergehen. Viele Aspekte die ich in der
Ausbildung kennen lernen durfte, kann ich nun
vertiefen und umsetzen. Ich mdchte im Fitness
und ADHS Bereich Akzente setzen und versu-
chen neues umzusetzen. Spielpadagogin zu sein,
gibt mir die Méglichkeit von Jung bis Alt alle zu
begeistern und spielerisch zu vereinen.

Sport

In meinem Sport Boxen mochte ich mich weiter-
entwickeln und dieses Jahr im Ring noch einige
Kémpfe gewinnen. Mein Ziel ist es im Boxran-
king weiter nach oben zu kommen. Wenn ich in
der Rangliste weiter nach oben komme, kann ich
auch endlich um einen Titel kimpfen. Eisernes
Training und Disziplin, das ist mein Motto um
im Sport die Spitze zu erreichen.

Familie

Zusammen mit meinem Ex-Mann erziehen wir
unseren Sohn Calvin. Trotz der Trennung haben
wir ein freundschaftliches Verhéltnis und kiim-
mern uns gemeinsam um die Erziehung und An-
liegen von unserem kleinen Prinzen. Das Leben
im Berner Oberland, mit der tollen Natur gibt mir
die notige Kraft, um genug Energie zu tanken.
Diese brauche ich, um meinen kleinen Sohn in
seinem neugierigen Leben voll zu unterstiitzen.
Sehr viel Gelerntes aus dem spielpiddagogischen
Bereich kann ich natiirlich bei meinem Sohn um-
setzen.

Interessen

Zudem plane ich Angebote im Bereich ADHS
und ein Kommunikation-Fitness-Training. Es ist
ein Programm, das ich in Zusammenarbeit mit
der Spielakademie in Brienz erarbeite und dann
Firmen, Institutionen und Fachhochschulen an-
bieten mochte. In Zukunft mochte ich mein Pro-
jekt in Brasilien weiter vorantreiben. Das Projekt
heisst Sport ist Leben — «esporte e vida». Ich
mdchte in meinen nichsten Ferien in Brasilen
Kindern zeigen, dass Sport und Spiel Hoffnung
geben.

Private Interessen sind ins Kino zu gehen, Spa-
zieren oder durch die Landschaft fahren und
Neues geniessen, feines Essen und mit meinem
Sohn Neues entdecken. ©

Text und Fotos: Viviane Obenauf —
The Golden Girl

8 Homepage: www.obenaufboxing.ch
8 Kontakt: viviane.obenauf@gm.ch
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Nachrichten /

Aktuel

Nachschau: Ausstellung «The Playground Project» —
Der Spielplatz zwischen Kreativitdit und Kontrolle

er Spielplatz ist ein bunter Mikro-
Dkosmos: Hier treffen verschiedene
Haltungen, Erziehungsstile und
Temperamente aufeinander. Die Kunsthalle

e :

Die Anfiinge: Ein reiner Mdd’(henspielplmz ir; der amerikanischen Stadt Saint Paul (1905). Fmb;- Kunsthalle Zirich

Kuratorin Gabriela Burkhalter kennt sich bestens
aus mit den Spielplétzen dieser Welt. Die zwei-
fache Mutter ist ausgebildete Stadtplanerin und
forscht seit Jahren zu Spielpldtzen und Architek-
tur fiir Kinder.

1930: Neue Spielkonzepte

Burkhalter fokussierte in ihrer Ausstellung auf
drei zentrale Paradigmenwechsel und zeigte den
Spielplatz als Ort zwischen Ghetto und Paradies.

«In den 1930er-Jahren konnte die Entwicklungs-
psychologie erstmals zeigen, dass Spielen wich-
tig ist fiir die Kinder. Und das hat natiirlich enor-
men Schub gegeben flir neue Spielplatzkon-
zepte.» Damals wurde die abstrakte Spielskulp-
tur erfunden, der Bauspielplatz und als drittes
Konzept der Landschaftsspielplatz.

1960: Do-it-yourself und Experimente

In den 1960er-Jahren dann wirkte die 68er-Be-
wegung stark auf das Konzept «Spielplatz» ein.
Gabriela Burkhalter erzihlt von der Vorreiter-
rolle Didnemarks, wo Kinder und Erwachsene

Zirich widmete dem Experimentierfeld
Spielplatz eine Ausstellung: «The Play-
ground Project» ist eine Reise in die Ver-
gangenheit und soll eine Debatte lancieren.

schon ab 1966 auf sogenannten
Do-it-yourself-Spielplitzen  ge-
meinsam rumwerkelten.

1973: Die griinen Kinder
von Minchenstein

Im Westen waren viele davon
iiberzeugt, dass Eltern, Kinder und
Nachbarschaftsgruppen am besten
selbst aktiv werden und Spielplétze
nach ihren eigenen Vorstellungen
gestalten sollten. Es entstanden
Spielskulpturen, rdumliche Insze-
nierungen, kiinstlerische Installati-
onen, Abenteuerspielplétze, gesell-
schaftliche Experimente.

1980: Vom Anfang der Langweile

In den 1980er-Jahren schliesslich kiindigte sich
mit dem Ende der gesellschaftlichen und politi-
schen Utopien auch eine Krise der Spielplatzge-
staltung an, sagt Burkhalter.

Restriktivere Sicherheitsbestimmungen wurden
eingefiihrt — das Ende der wilden Kreativitit. Je-
doch betont die Ausstellungsmacherin, wie sehr
Mutproben, Abenteuer und Risiko eben auch zur
Kindheit gehorten.

«Wir Eltern miissen wieder lernen, mit der Angst
um unseren Nachwuchs umzugehen. Es ist ein
Teil des Elternseins, dem Kind Freiheiten zu ge-
ben, obwohl es fiir einen selbst nicht angenehm
ist. Aber das ist ein wichtiger Schritt.» Schauen
wir auf den Spielplatz, sehen wir auch auf uns
selbst und sind konfrontiert mit unseren eigenen
Wiinschen, Angsten und Hoffhungen. ©

8 Link: Fernsehbeitrag Kulturplatz zur Ausstellung und Thema
8 Link: mehr Infos iber Gabriela Burkhalters Forschungen

(Textquelle: srf.ch)
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Nachrichten /

Aktuel

Langst erwachsen, aber noch immer im Spielfieber? Gut so!

Typen: Minner, die mit Legos

Sie galten lange als wunderliche
oder Modelleisenbahnen spielen.

Mittlerweile werden aber immer mehr
Spielzeuge fir Erwachsene mit typi-

schen Kinderhobbys hergestellt — mit .~

gutem Grund.

Technik-Spielzeug dbt auf Manner eine unwiderstehliche
Anziehungskraft aus. © Computer Bild

Wissenschaftlich erwiesen

Wer spielt, ist nicht kindisch, sondern kreativ.
Die Rede ist hier weder von Schach oder Jass,
noch von Geistesakrobatik, Virtuositit oder
Taktik. Vielmehr geht es um das (oberflachlich
betrachtet) vollig «sinnlose» Spiel von Erwach-
senen — mit Legokldtzchen oder elektrischen Ei-
senbahnen; um ein Spiel ohne Regeln, frei in
Zeit und Raum und vollig ohne Zweck. Der
Spieler vergisst weitgehend, was ausserhalb des
Spieles lauft und gerit in einen Flow-Zustand, in
eine Trance ohne Drogen — spontan, als ob im
Gehirn ein Schalter umgelegt worden wiére, ist
er hoch konzentriert auf sein Spiel.

Entspannung fir das Gehirn

Durch das stressfreie, lustvolle Wiederholen der
immer gleichen Handlung, erlebt der Spieler
eine Art geistige Wellness. Hat er es hingegen
mit verdnderten Spielsituationen zu tun, muss er
sich an diese anpassen und trainiert seine geis-
tige Beweglichkeit.

Doch das selbstvergessene, scheinbar sinnlose
Spiel ist ganz und gar nicht sinnlos. Das bestiti-
gen Hirnforscher, Psychologen und Péddagogen.
Erziehungswissenschaftler Hans-Ulrich Grun-
der etwa sagt: «Bei einem Spiel, in das man ver-

sinkt und bei dem die Fantasie wichtig ist, da ist
der Prozess zentral und nicht das Produkt — was
dabei herauskommt, ist vollig egal.» Bei einem
regelgeleiteten Spiel hingegen konne etwa die
Punktzahl ein wichtiger Faktor sein.

Eingetretene Pfade verlassen

Ein solch freies Spiel der Fantasie scheint auf
den ersten Blick das genaue Gegenteil konzen-
trierter, zielgerichteter Arbeit zu sein. Doch dem
ist nicht so: Jeder kennt die Erfahrung, dass ge-
rade dann, wenn wir unsere Arbeit als interes-
sant und erflillend empfinden, spielerische Ele-
mente zentral sind. Sie steigern unsere kreativen
Leistungen und halten uns langer wach und fo-
kussiert.

Besonders ausgeprigt zeigt sich das bei Wissen-
schaftlern. Viele Spitzenforscher wissen aus ei-
gener Erfahrung, wie wichtig spielerische Ele-
mente sind, um kreative, bahnbrechende Ergeb-
nisse zu erzielen. Diese helfen, eingetretene
Pfade zu verlassen, nach neuen Losungen fiir
Probleme zu suchen und dort weiterzuspielen,
wo es aussieht, als hitte man mit Abfallproduk-
ten und Fehlern zu tun. ©

(Quelle: srf.ch)

«Mdnner sind Kinder, die einfach in Ruhe spielen wollen.
Giébe es Aufsitzstaubsauger, wiirden sie sogar im Haushalt helfen.»
Inge Meysel
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Nachrichten |/

cuboro Bildungsseminar

m 15. und 16. April 2016 fand in

Brienz an der Akademie fiir Spiel

und Kommunikation das cuboro
Bildungsseminar statt. cuboro ist ein pada-
gogisch wertvolles Kugelbahnsystem. Das
Kombinieren der Wiirfel mit &usseren und
inneren Funktionen zu zusammenhéngen-
den Bahnverldufen fordert die Experimen-
tierfreude, das rdumliche Vorstellungsver-
mogen, logisches Denken und Konzentra-
tion.

Foto: cuboro AG

Am ersten Tag legte Seminarleiter und cuboro
Erfinder Matthias Etter den Fokus auf die Team-
arbeit. Als erstes wurde aus geraden und geboge-
nen Rinnen gemeinsam eine zweidimensionale
Rundreise gelegt, ein toller Einstieg ins Seminar.
Nach einer sorgfiltigen Einfiilhrung in das
cuboro Kugelbahnsystem konnten die fiinf Teil-
nehmenden ihre eigenen Bahnen zusammenfii-
gen zu einem grossen Ganzen. Durch die unter-
schiedlichen Vorkenntnisse wurden die immer

«Augenzeugenbericht»

Die Holzwiirfel waren mir nicht unbekannt. Ich wollte jedoch
die vielseitigen Spiel- und Bauvarianten sowie Anwendungs-
moglichkeiten genaver kennenlernen. Wir lernten die Viel-

falt und Moglichkeiten jedes einzelnen Wiirfels kennen. So
konnten wir schon bald etwas kniffligere Bahnen mit un-
sichtbarem Kugelverlauf bauen. Wir bauten alleine und zu
zweit, nach Vorlagen und auf Plinen. Die Vielfalt und die
unterschiedlichen Schwierigkeitsgrade der Anleitungskarten
iiberzeugten mich total! Wir stellien vorgegebene Bahnen

Aktuel

komplexeren Aufgabenstellungen zum Bahnen
Bauen zur Herausforderung im Team. Eine sehr
lehrreiche und praxisnahe Ubung.

«cuboro kreativ denken» stand am zweiten Tag
im Mittelpunkt des Seminars. Diese didaktische
Anleitung ist fiir Schule, Forderarbeit, Therapie,
Teamarbeit wie auch fiir den Freizeit- und Ani-
mationsbereich gleichermassen einsetzbar. Al-
lein schon das Kennenlernen der zehn verschie-
denen Lernbereiche, bot den interessierten An-
wesenden einen klaren und wertvollen Einblick
in die Materie und fithrte zu einem lebhaften
Meinungsaustausch iiber den Einsatz von cuboro
und cuboro kreativ denken in den verschiedens-
ten Berufsbereichen. Mit Begeisterung ging man
nun die verschiedenen, selbstgewéhlten Aufga-
ben aus der Kartenkartei an. Alle wurden vom
Ehrgeiz gepackt und wollten ihre Aufgabe mog-
lichst brillant 16sen, was auch wunderbar gelang.
Als kronender Abschluss entstanden zwei her-
ausragende Bahnen welche im Team analysiert
wurden. Es war offenkundig und beachtlich, wie
schnell sich alle Teilnehmenden innerhalb dieser
zwei Tage in das komplexe cuboro System hin-
einzudenken vermochten.

Das Feedback am Ende des Kurses war durch-
wegs positiv und alle hatten bereits klare Vor-
stellungen, wie sie zukiinftig in ihrem berufli-
chen Umfeld cuboro einsetzen werden. Ein wirk-
lich gelungenes Seminar, sei es fiir Lehrperso-
nen, Therapeutlnnen, Teamtrainer und natiirlich
fiir Spielpddagoglnnen. Das Buch «cuboro krea-
tiv denken», welches im Kursgeld inbegriffen
war, regt zum Weiterbauen und Planen an und
natiirlich vor allem zum Arbeiten mit Kindern
und Erwachsenen mit den verschiedensten Be-
diirfnissen. © (Text: cuboro)

auf, bauten mit einer bestimmten Anzahl Wiirfel eine mdg-
lichst komplexe Bahn oder eine mit vorgegebenem Start und
Ziel. Mit viel Eifer, Gwunder und Spielfreude waren wir do-
bei. Unterdessen besuchte ich auch noch die Schreinerei in
Gondiswil, die diese prizisen Wiirfel herstellt — eindriick-
lich! Vom einfachen Turmbau bis zum Teamentwicklungs-
projekt, ich finde, die CUBORO-Wiirfel sind auf vielféltigste
Art und Weise einsetzbar!

(Marianne Suter, Teilnehmerin Seminar)
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Spiel des Jahres 2016

=W pﬂéf Kinderspiel
=~ =4 des Jahres

Nominationen Spiel des Jahres 2016

1. CODENAMES Vlaada Chvatil
(Verlag: Czech Games Edition,
Vertrieb: Heidelberger Spieleverlag)

2. IMHOTEP von Phil Walker-Harding
(Verlag: Kosmos)

3. KARUBA von Riidiger Dorn
(Verlag: Haba)

Ausserdem verdffentlichte die Jury eine Emp-
fehlungsliste mit 5 weiteren Titeln.

Nominationen Kinderspiel des Jahres 2016

1. LEO MUSS ZUM FRISEUR von Leo
Colovini (Verlag: Abacusspiele)

2. MMM!von Reiner Knizia
(Verlag: Pegasus Spiele)

3. STONE AGE JUNIOR von Marco
Teubner (Verlag: Hans im Gliick,
Vertrieb: Schmidt Spiele)

Aktoueldl

Nominationen

2016

Nominationen Kennerspiel des Jahres 2016

1. ISLE OF SKYE von Alexander Pfister und An-
dreas Pelikan (Verlag: Lookout Spiele,
Vertrieb: ASS Altenburger)

2. PANDEMICLEGACY - SEASON 1 von Matt Leacock
und Rob Daviau (Verlag:
Z-Man Games, Vertrieb: Asmodee)

3. T.LMESTORIES von Manuel Rozoy (Verlag:
Space Cowboys, Vertrieb:
Asmodee)

Ausserdem verdffentlichte die Jury eine Emp-
fehlungsliste mit 3 weiteren Titeln.

Gewinner 2016

Die Gewinnerspiele waren bei Redaktionsschluss leider
noch nicht bekannt.

Am 20. Juni wird das siegreiche Kinderspiel des Jahres
an einer Pressekonferenz in Hamburg vorgestellt.

Die Preisverleihung fiir das «Spiel des Jahres» und das
«Kennerspiel des Jahres» findet am 18. Juli in Berlin
statt. Mehr aktuelle Details vermittelt der Link unten.
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Partnerschaft Spielschweisz

uspielschweiz.chn: Das Tor zur Welt des Spielens

«Die Vernetzungsplatt-
form, welche Dich auf der
Suche nach Spielinforma-

tionen unterstiitzen und
die Bedeutung des Spielens
in der Gesellschaft stdarker

SPIELSCHWEIZ.CH

Riickblick auf die letzten Monate

Seit Januar 2016 ist die Homepage aufgeschal-
tet. Ein Hohepunkt war das Treffen am 19.
Februar 2016 mit potenziellen Kontaktperso-
nen aus der Welt Spiels. Andreas Rimle hatte
dabei die Gelegenheit, die Homepage vorzu-
stellen und sich mit den Anwesenden tiber die
Zukunft der Spiel-Plattform auszutauschen.
Fazit:

Die Homepage ist gut angelaufen.

Gedankliche, fachliche Unterstiitzung
von aussen ist wichtig.

Starkere Vernetzung mit der Schule.

Klarung der Moglichkeit Bachelor- und
Masterarbeiten vorzustellen

@ OO0 ©©

Zusammenkommen im grosseren Kreis
im September 2016

Sehr interessant waren all die Kontakte, wel-
che hergestellt konnten. Die Freude am Spie-
len ist spiirbar und motiviert fiir den weiteren
Weg. Besonders gefreut hat das Kompliment
einer Studentin (in Ausbildung zur Primarleh-
rerin):
«So schon, dass Ihr mit «spiel-
schweiz.ch» an die Studenten
gedacht habt. Wir kénnen von
dieser Homepage und Platt-

form extrem profitieren.»

verankern soll.»

Die Homepage konnte in vielen Bereichen er-
ganzt werden, insbesondere im Bereich Schule.

Die Abklarungen zur Verodffentlichung der
spielbezogenen Themen von Bachelor- und
Masterarbeiten konnten abgeschlossen wer-
den. Auf «spielschweiz.ch» konnen diese auf ei-
ner A4-Seite préasentiert werden. «spiel-
schweiz.ch» freut sich auf weitere Beitrage.

«spielschweiz.ch» ruft alle auf, die Homepage
mit Tipps, Rickmeldungen, Anregungen oder
Beitrdagen mitzugestalten, zu ergdnzen und zu
verbessern.

Partnerschaft SDSK mit
«spielschweiz.ch»

In der letzten Ausgabe haben wir die neue Spiel-Webplattform
«spielschweiz.ch» vorgestellt. Im Rahmen einer Kooperation
mit dem SDSK hat sich die Redakfion des Spielinfo entschieden
mittels der Plattform unseres Magazins Gber die Entwicklung
von «spielschweiz.ch» zu berichten.

Andreas Rimle, Initiant und Kopf der Plattform «spiel-
schweiz.ch» wird regelmdssig Gber Einsichten, Erfohrungen,
Gedanken, Kontakte, Ideen und besondere Inhalte aus der
Spielwelt berichten. Die Redakfion Spielinfo nimmt in der Regel
keinen Einfluss auf den Inhalt der «spielschweiz.ch»-Seiten.

Spielinfo 1/2016 | 13



Partnerschaoft Spielschweidiz

Andreas Rimles Tipps

«An dieser Stelle prdsentiere ich Euch
verschiedene Tipps, Ideen, Links und
Anregungen, die im Zusammenhang mit
Links und Informationen der Website
«spielschweiz.ch» sowie meiner Arbeit als
Spielpddagoge im Allgemeinen stehen.»

Ciao CASH sensibilisiert die Mitspielenden
auf viele Fragen rund ums Geld. Denn auf der
Suche nach dem Gliick gibt’s finanzielle Uber-
raschungen aller Art. Die Geniesserin hat ein
Smartphone geschenkt bekommen? Mega!
Nur kostet das jede Runde Geld. Der Glucks-
pilz findet auf der Strasse Bargeld? Super! Er
darf nochmals eine Geldkarte ziehen. Der Mul-
timedia-Freak wird arbeitslos? Pech! Jetzt
gibt’s zwei Runden kein Geld. Da niitzt ihm
auch nichts, dass er vorher in Bildung inves-
tiert hat.

9 Mehr (iber Ciao Cash

marschiilern durchfithren. Es war ein gelungener
Anlass und ich kann ihn nur weiterempfehlen.

Die notwendigen Kapla-Holzchen (30 grosse Sécke)
konnte ich an der Schule Stein AR ausleihen.

8 Verleih-Kontakt: jhusistein@freesurf.ch

Unkompliziert:
Wiirfelspiel - Tenzi

Tenzi ist fiir zwei bis vier Spieler ab sieben Jahren geeignet und enthalt 40
Wiirfel in vier Farben. Die Regeln sind schnell erklart: Jeder Spieler erhilt
zehn Wirfel einer Farbe. Dann beginnen alle gleichzeitig zu wiirfeln. Wer als
erste Person zehn Wiirfel hat, die die gleiche Zahl zeigen, gewinnt.

Viele bekannte und weitere Spielvarianten sind mit den Wiirfeln noch g
moglich. Tenzi ist kompakt und daher ideal fir Reisen geeignet. EEE

& Mehr iber das Wiirfelspiel
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Links

Aus der Arbeit mit der Homepage oder als Spielpddagoge werden in dieser Rubrik jeweils interes-
sante Links fur interessante Informationen, Spieltipps, Buchervorschldge usw. préasentiert:

@ Piadagogisch wertvolle Holzspiele www.naefspiele.ch

@ Vogelstimmenspiel am Computer www.vogelwarte.ch/de/voegel/spiele

© Ritselseite Www.binoxxo.ch

@ Spielplatz fiir Kinder und Familienanlasse www.spielplatz-gossau.ch

© Ausleihe von Schachmaterial www.sprengschach.ch

(® Das spannende Spiel in der Stadt WWW.crossboccia.ch

@ Gummitwist www.gummitwist.ch

@ Freizeit — Spielen — Kindergeburtstage www.familienleben.ch/freizeit/

©) Spielen und experimentieren www.simplyscience.ch

(® Lernspiele https://www.ravensburger.de/spieler/lernspiele/index.html

uSpielen - Friihes Lernen in Familie, Krippe und Kindergartem

«Kinder spielen fiir ihr Leben gern. Kindliches Spiel ist ein wichtiger Ent-
wicklungsmotor fiir Lernen und hat einen eigenstindigen Bildungswert
Serahard Hauser (...) ein entwickeltes Spiel hochst ertragreiches Lernen ermoglicht — ein
lustbetontes Lernen mit geringem Uberwindungs- und Anstrengungsemp-
finden. Die entwicklungspsychologischen Hintergriinde werden anschau-

Friihes Lernen in Farmilie, lich erlautert und es wird gezeigt, wie Kinder in vielfiltigen Spielformen
Krippe und Kindergarten

wie Bewegungs-, Funktions-, Rollen-, Regel- und Konstruktionsspiel sich
wichtige soziale, sprachliche, geistige und emotionale Fahigkeiten aneig-
nen».

(Ausschnitt aus der Buchbeschreibung von Prof. Dr. Bernhard Hauser)

Ooma, OPa,
«0ma, Opa spielt mit mMirm | woseesm Spielt

«Das Spielen mit Kleinkindern gehort zu den wichtigsten Aufga- mIt mIT‘
ben der Eltern und anderer Betreuungspersonen. Den Grosseltern infache Bewegungs- und Denkspiele fr Kleinkinder
kommt dabei eine wesentliche Rolle zu. Sie haben (meistens etwas 2
mehr) Zeit, sind unabhéngig, konnen ihren Tagesablauf frei gestal-
ten und kennen die Familienverhéltnisse — eine wunderbare Gele-
genheit, um von ihrer Lebenserfahrung etwas weiter zu geben.»

(Ausschnitt aus der Buchbeschreibung von Heinrich Sprecher aus
Bulach)
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Spielen macht schlau!

Das aktuelle Pldadoyer
gegen Forderwahn und
Leistungsdruck von
dem fithrenden Spiel-
forscher  Prof. Dr.
André Frank Zimpel

Ob PEKiP® (siehe Kas-
ten), Englischkurs oder
Ballettunterricht: Viele
Eltern sind verunsi-
chert, was sie ihrem
Kind bieten miissen,
um es fit fur die Zu-
kunft zu machen.

PROF, DR. ANDRE FRANK ZIMPEL

Spielen macht
... Schlau!

Denn bekannt ist: Nie wieder lernt ein Mensch
so viel wie in seinen ersten Lebensjahren. Die
Befuirchtung: Bleibt das kindliche Supergehirn
ungenutzt, verstreicht wertvolle Zeit fur die
geistige Entwicklung. Doch die moderne Ge-
hirnforschung zeigt: Friihforderprogramme
werden masslos tiberschétzt. Das Kind spielen

Das PEKiP®-Konzept

Spielschweiz

zu lassen ist die beste Forderung tiberhaupt.
Der Ratgeber SPIELEN MACHT SCHLAU!
zeigt, wie man sein Kind mit einfachen Mitteln
in seiner Spiel- und damit seiner geistigen Ent-
wicklung unterstiitzen kann. Welches Spiel-
zeug ist das richtige? Noch mehr Spielzeug furs
Kinderzimmer? Muss man mitspielen und
Spielideen vorgeben? Spielen mit Lebensmit-
teln? Ist Langeweile schlimm? Niitzen Fernse-
hen und Computer? Antworten auf alltagliche
Fragen wie diese helfen Eltern, das Spielen bes-
ser zu verstehen und in der Erziehung gelasse-
ner zu bleiben.

«Selbstbewusstsein, soziales Verhalten,
Sprachfertigkeiten, Frustrationstoleranz,
Fantasie und vieles mehr — kurz:

Im Spiel entfalten Kinder ihre
einzigartige Personlichkeit.»

(Ausschnitt aus dem Buch «Spielen macht
schlau!» von Prof. Dr. André Frank Zimpel)

Das Prager-Eltern-Kind-Programm ist ein Konzept fiir die Gruppenarbeit mit Eltern und ihren Kindern im ersten Le-

bensjahr. Ziel des PEKiP® ist es, Eltern und Babys im sensiblen Prozess des Zueinanderfindens zu unterstiitzen, um
das Baby in seiner momentanen Situation und seiner Entwicklung wahrzunehmen, zu begleiten und zu fordern;
die Beziehung zwischen dem Baby und seinen Eltern zu stérken und zu vertiefen;

die Eltern in ihrer Situation zu begleiten und den Erfahrungsaustausch sowie die Kontakte der Eltern untereinan-
der zu fordern;

dem Baby Kontakte zu Gleichaltrigen zu erméglichen.

Ab der 4. - 6. Lebenswoche treffen sich junge Eltern mit ihren Babys in kleinen Gruppen. Im Mittelpunkt stehen in der
Gruppenarbeit die PEKIP® - Spiel-, Bewegungs- und Sinnesanregungen fiir Eltern und Kinder. Generationsiibergrei-
fend sind Eltern und Kinder gemeinsam spielend tatig.

Spielschweiz Treffen am 9. September 2016 an der Péddagogischen Hochschule Nordwest-
schweiz

Vernetzung der Homepage ausbauen

Personlich bin ich ab Juni 2016 selbsténdig als Spielpadagoge und werde ab diesem Zeitpunkt
auch mehr Zeit fur die Homepage aufwenden konnen.

Klarung der Finanzierung der Homepage (Sponsoring, Links, Spenden,...)

Unterstitzung beim Ausbau der Homepage suchen (v.a. auch welsche und italienische
Schweiz)

Schwerpunkte Schule und vor allem mehr Unterstiitzung fur das Spielen im Vorschulalter

Qe 00 0O ©

Prasentation der Homepage an der Suisse Toy in Bern (6.-9. Oktober 2016) ©
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Schwerpunkt

Leitartikel «Digitale Spiele»

Spielinfo Leser und Leserinnen Freunde des

analogen Spiels sind. Natiirlich haben wir
iiberzeugende Argumente worin die Vorteile des
analogen Spiels liegen. Doch ist es nicht auch so,
dass uns die digitale Welt und die digitalen
Spiele fremd sind, dass wir uns nie intensiv da-
mit auseinandergesetzt haben? Stellt sich die
Frage ob wir Spielerinnen und Spieler oder
Spielpddagoginnen und Spielpddagogen kompe-
tent sein kénnen, wenn wir nicht {iber ein Basis-
wissen zum digitalen Spiel verfiigen. Die Redak-
tion findet: nein! Die Gesellschaft verdndert und
entwickelt sich rasant und ein Hauptbereich der
Verdnderung basiert auf dem digitalen Fort-
schritt.

Ich wage zu behaupten, dass die Mehrheit der

Das vorliegende Heft soll dazu animieren in die
digitale Spielwelt einzutauchen. Es soll eine Hil-
festellung sein, Themen rund ums digitale Spiel
kennenzulernen, Spannendes aufzuschnappen
und motiviert eine weiterfiihrende Recherche zu
starten.

Im Artikel von Linda Breitlauch, Deutschlands
erste Professorin fiir den Fachbereich Gamede-
sign, entdeckst Du wunderbar die Kompetenzen,
die durch Computerspiele erweitert werden kon-
nen und zudem einen Bezug zur Entwicklungs-

Was heisst «Digital»

«Digital» leitet sich vom lateinischen Wort «digitus» ab, was
Ubersetzt «Finger» heisst. In der Technik bedeutet Digital,
dass etwas mit einer begrenzten Zahl von Ziffern darge-
stelltist. Digitale Technik verarbeitet und Gbermittelt Infor-
mationen in der Regel mit dem weit verbreiteten Bindrsys-
tem (die Zeichen 0 und 1). Die meisten digitalen Gerdte
beruhen auf diesem System.

Im allgemeinen Sprachgebrauch wird digital auch als Ab-
grenzung zu analoger Technik verwendet: z.B. analoges
Radio vs. digitales Radio. Unter dem Schlagwort werden oft
aber einfach nur neue Technologien zusammengefasst, wie
Smartphones, Computer, das Internet, efc. Die Digitalisie-
rung hat unsere Welt verdndert. Menschen werden heute in

psychologie. Das ist einer meiner Lieblingsarti-
kel im vorliegenden Heft.

Dr. Mela Kocher, wissenschaftliche Mitarbeite-
rin in der Fachrichtung Game Design an der Ziir-
cher Hochschule der Kiinste ZHdK hat exklusiv
fiir das Spielinfo einen Artikel iiber die Schwei-
zer Game Design Szene verfasst. Erstaunlich wie
stark da eine Szene am Wachsen und sich am
Vernetzen ist. Wire doch toll, wir hitten Kon-
takte zu dieser Szene um das Netzwerk der Spiel-
padagogik zu erweitern.

Du findest ausfiihrliche Informationen und Bei-
spiele rund um das Thema «Serious Gamesy.
Weiter stellen wir kurz die Deutsche Stiftung di-
gitale Spielekultur vor. Ihre Hompage musst Du
unbedingt besuchen! Wir zeigen schone Cosplay
Bilder und erldutern natiirlich was es damit auf
sich hat. Ein klassisches Thema ist sicherlich das
Spiel von Mensch gegen Computer. Wie lange
kann der Mensch noch gewinnen? Wir begegnen
kurz dem Thema Spielsucht, den Pro und Contra
Argumenten zu Computergames und dem PEGI
System. Wir hoffen das eine oder andere packt
Deine Aufmerksamkeit und animiert zum
«dranne bliibe». Viel Spass mit dem vorliegen-
den Schwerpunktthema. ©

Andrea Riesen, Redaktorin Spielinfo

zwei Gruppen unterteilt. Generationen, die seit breiter Ein-
fihrung digitaler Technologien geboren sind, werden als
«Digital Natives», also als «digitale Ureinwohner» bezeich-
net. Die dlteren Semester, die noch die vor-digitale Welt
kennen, werden im Gegenzug als «Digital Immigrants» fi-
tuliert. «Digital Natives» unterscheiden sich wirklich von
«Digital Immigrants».

Auch die Denkweise verdndert sich. Multitasking ist fir «Di-
gital Natives» ein kleineres Problem. Dafiir fillt es ihnen
nachweislich schwerer, Wichtiges von Unwichtigen zu unter-
scheiden. Die Informationsflut schon im Kindesalter ist ein-
fach zu gross. (ar)

Auf zu einer neven Dimension im digitalen Zeitalter: «Neuronale Computer» der Zukunft auf Seite 49

Spielinfo 1/2016 | 17



Schwerpunkt

Geschichte und Genres der Computerspiele — von den Anfiingen bis heute

Einleitung

o auch immer man sich heute um-
schaut, ob auf der Strasse, in 6ffentli-
chen Verkehrsmitteln, im Horsaal ei-

ner Universitét, beim Abendessen im Restaurant:
Schnell macht man Personen ausfindig, die ihren
Blick auf ein kleines Gerit in ihren Handen rich-
ten und auf diesem hin und wieder mit den Fin-
gern tippen oder wischen. Die Rede ist vom
Smartphone, dem stindigen Begleiter in unserer
heutigen Gesellschaft. Stindig online, dauernd
vernetzt, schnell informiert. Wahrend man auf
den Bus wartet, kauft man sich schnell per App
noch ein Ticket, liest im Newsticker danach den
Spielbericht vom Fussballverein — und teilt die-
sen noch mit einem Klick seinem Freundeskreis
bei Facebook mit und verbringt dann die letzten
Minuten der Wartezeit damit, ein paar bunte
Spielsteine auf dem Display hin und her zu
schieben, um Punkte zu sammeln. Gespielt wird
heute unterwegs, das Klischee der Stubenhocke-
rInnen, die im verdunkelten Zimmer alleine spie-
len, ist durch die stindig vernetzten Gelegen-
heitsspielerInnen anscheinend abgeldst worden.
Die Begriffe In-App Purchases, DLC,
Cloudstreaming, Let’s Play, User-Generated
Content sind fiir die modernen SpielerInnen gén-
giges Vokabular. Die Begriffe sind Ausdruck ei-
nes Wandels: Da technische Gerdte immer leis-
tungsfahiger wurden, sich die Interaktionsmog-
lichkeiten z.B. durch Touchscreens geéndert ha-
ben, ist das Spieleerlebnis ein anderes als bei-
spielsweise noch in den 1990er Jahren. Die Dis-
tributionswege haben sich geéndert, viele Spiele
erlauben zudem das weltweit vernetzte Spielen.
Es hat den Anschein, als ob eine radikale Um-
strukturierung stattfindet, Branchenvertreterln-
nen sprachen schon vom nahenden Ende des sta-
tiondren Konsolenmarktes. So kdnnte in Zukunft
das Spielen per Cloudstreaming direkt iiber den
Fernseher und ohne zusitzliche Konsole oder
Computer stattfinden. Das Verstdndnis dessen,
was digitales Spielen in der jeweiligen Zeit be-
deutet, muss also vor den jeweiligen gesell-
schaftlichen wie technischen Hintergriinden be-
wertet werden. Die Geschichte der Computer-
spiele iiber die letzten Jahrzehnte war schon

mehrmals von dhnlich einschneidenden Phasen
geprigt. Ein historischer Uberblick iiber die Ge-
schichte der Computerspiele dient als Teil der
Dimension «Medienwissen» und zum besseren
Verstdndnis des Mediums Computerspiel. Die
Kenntnis der Strukturen, die zum Zustand in den
2010er Jahren gefiihrt haben, hilft dabei, aktuelle
Entwicklungen besser einordnen und mit dem
Hintergrundwissen iiber vergangene Entwick-
lungen abgleichen zu kénnen. Dieser Text wird
einerseits einen historischen Uberblick iiber ent-
scheidende Entwicklungen in der Geschichte der
Computerspiele liefern und andererseits Trends
der vergangenen Jahrzehnte aufzeigen, um so
deutlich zu machen, dass Revolutionen — wie sie
zum Beispiel seit Einfilhrung der Smartphones
auf dem mobilen Spielemarkt stattfinden — Teil
eines andauernden Prozesses sind. Mit der Sony
Playstation 4, der Xbox One von Microsoft, so-
wie der Nintendo Wii U stehen seit Ende 2013
die drei grossen Videospielkonsolen der achten
Generation zum Verkauf. Uber die vergangenen
Jahrzehnte hat sich der Markt der Computer-
spiele rasant entwickelt. Im Folgenden werden
die Urspriinge des digitalen Spiels erldutert und
die Entwicklungen iiber fast 70 Jahre kurz um-
rissen.

1950er: Die Anfiinge

«Welches war das allererste Computerspiel?»
Die Antwort auf diese Frage gestaltet sich
schwierig, da die ersten digitalen Spiele noch
nicht an einen visuellen Output gebunden waren:
Beispielsweise wurden die Spielziige iiber einen
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Drucker auf Papier ausgegeben und nicht an ei-
nem Bildschirm angezeigt. 1943 soll IBM-Chef
Thomas J. Watson gesagt haben: «Ich glaube, es
gibt einen weltweiten Bedarf an vielleicht fiinf
Computern». Bedingt durch ihre Grosse und ho-
hen Preis waren Computer lange Zeit nur zu wis-
senschaftlichen oder militdrischen Zwecken ein-
gesetzt worden. Doch es dauerte nicht lange, bis
die Rechenmaschinen auch zur Abbildung von
einfachen Spielen verwendet wurden. Nach
simplen Strategiesimulationen fiir zwei Spiele-
rInnen, wie etwa Tic-Tac-Toe oder Nim, ent-
stand 1958 das erste Sportspiel Tennis for Two
und 1962 der erste Shooter Spacewar! Allen
Spielen gemein ist ein universitdrer Hintergrund,
die Spiele waren mehr wissenschaftliches Expe-
riment zur Auslotung der technischen Moglich-
keiten als massentaugliche Prototypen, da nur
wenige Privatmenschen das Geld und die Rdum-
lichkeiten fiir diese ersten Computer besassen.

1972: Erster kommerzieller Erfolg

1972 markiert den
Beginn einer Revo-
lution im Bereich
der  Computer-
spiele. Mit Erschei-
nen des Spiels Pong
der Firma Atari beginnt die

Phase der erfolgreichen Spielhallenspiele, auch
Arcade Games genannt. Im Spiel Pong bewegt
sich auf einem zweidimensionalen Spielbrett ein
Punkt oder Ball von links nach rechts. An beiden
offenen Enden des Spielfelds befindet sich ein
einfacher Strich oder Tennisschléger, der nach
oben und unten bewegt werden kann. Trifft nun
der Ball auf diesen Schldger am rechten Ende des
Bildschirms, so wird er in einem bestimmten
Winkel zuriickgespielt und die Person, die den
Schldger auf der linken Seite steuert, muss nun
ihrerseits versuchen, den Ball mit dem Schléger
zuriickzuspielen. Gelingt es nicht, den Ball beim
Zuriickspielen mit dem eigenen Schléger zu tref-
fen, so landet der Pixelball im Aus und das Ge-
geniiber bekommt einen Punkt gutgeschrieben.
Dieses sehr einfache Prinzip 16ste in den 1970er
Jahren eine weltweite Begeisterung fiir Compu-
terspiele aus. Technischer Fortschritt und immer
kostengiinstiger hergestellte Rohrenfernseher
verhalfen der einfachen Tennissimulation zum

Durchbruch. Erst neben Flipperautomaten in
Spielhallen und gastronomischen Einrichtungen
aufgestellt, kam der Spieleautomat in den fol-
genden Jahren auch in zahlreichen Varianten als
Spielkonsole auf den Markt. Dies markiert die
Geburtsstunde der ersten Konsolengeneration.
Der Umzug aus der Spielhalle in die heimischen
Wohnzimmer muss als bedeutender Teil des Ent-
wicklungsprozesses von Computerspielen ge-
wertet werden. Weitere wichtige Spieletitel der
folgenden Jahre sind: Adventure (1972) — gleich-
zeitig priagendes Spiel fiir das gleichnamige
Genre, Pacman (1980) — eines der ersten farbi-
gen Bildschirmspiele, sowie Donkey Kong
(1981), welches die Premiere des bis heute wohl
bekanntesten Videospielmaskottchens mit sich
bringt — Mario, der Klempner mit der blauen
Latzhose und dem Schnurrbart. Als besonderes
Spiel muss an dieser Stelle auch noch Space In-
vaders (1978) genannt werden. Die Spielerlnnen
steuern ein Raumschiff am unteren Bildschirm-
rand von links nach rechts, das sich mit einer La-
serkanone gegen die immer ndher riickenden
feindlichen Ausserirdischen wehren muss. Zeit-
lich kurz nach dem ersten Star Wars-Film er-
schienen, war die einhergehende Begeisterung
fir den Weltraum wohl ein Ausloser fiir den
grossen Erfolg des Spiels. Erst in den Arcades
erschienen, ging zum Beispiel in Japan nach Er-
scheinen des Spiels das Geriicht einer landeswei-
ten Knappheit an 100-
Yen-Miinzen um, mit
denen am Spielauto-
mat bezahlt wurde.
Dies entspricht nach
heutigen Kenntnissen
jedoch nicht den Tat-
sachen und gehort in den Bereich der urbanen
Legenden. Gleichwohl wird hier deutlich, wel-
ches Aufsehen dieses Spiel vor allem in Japan
erregte und welche Mysterien sich darum ran-
ken. Belegbar allerdings ist die Tatsache, dass
die Heimkonsolenumsetzung von Space Inva-
ders als erster «System Seller» betrachtet werden
kann.

1977: Zweite Konsolengeneration

Auch wenn es zuvor bereits Heimkonsolen gege-
ben hat — vor allem zahlreiche Modifikationen
und Kopien des urspriinglichen Pong-Automaten
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— erscheint 1977 mit dem Atari 2600 die erste
«echte» Heimkonsole. Was diese Konsole so er-
folgreich machte, war der einfache Austausch
der Spiele. Sogenannte Cartridges oder Spielmo-
dule wurden in den dafiir vorgesehenen Schlitz
an der Konsole gesteckt und konnten nach Belie-
ben ausgewechselt werden, dhnlich wie zum
Beispiel Videokassetten. Zuvor waren die Pong-
Maschinen nur mit fest installierten Spielen aus-
gestattet. Wollte man andere Spiele spielen,
musste man sich ein neues Gerit kaufen. Das A-
tari 2600 gehort demnach aufgrund des techni-
schen Fortschritts zur zweiten Generation der
Konsolen. Die Zeit zwischen dem Erscheinen
des Atari 2600 im Jahre 1977 und dem grossen
Zusammenbruch des Videospielmarktes

1983/84 kann als Bliitezeit der Heimkonsolen

bezeichnet werden. Mit Umsetzungen der erfolg-
reichen Spielhallenspiele Pacman und Space In-
vaders zum Beispiel war es den Spielerlnnen
erstmals moglich, die Spiele auch Zuhause zu er-
leben; es wurden insgesamt mehr als 1’200
Spiele fiir die Konsole verdffentlicht, wovon je-
doch nicht alle offiziell von Atari lizensiert wur-
den. Hierin liegt unter anderem begriindet, wieso
es Mitte der 80er Jahre zum «Video Game
Crash» kam. Eine Flut an grosstenteils schlecht
programmierten Spielen {iberschwemmte den
Markt und, durch den Erfolg der Konsole inspi-
riert, sahen auch andere HerstellerInnen eine
Chance auf wirtschaftlichen Erfolg und brachten
ihrerseits eigene Spielkonsolen auf den Markt.
Ein Uberangebot an Konsolen und Spielen fiihrte
letztlich zu immer geringeren Umsétzen fiir die
einzelnen HerstellerInnen und damit zum wirt-
schaftlichen Kollaps in den USA, dem Ende der
zweiten Generation der Heimkonsolen.

1980er: Computer auf dem Vormarsch

Einen weiteren, nicht unwesentlichen Anteil am
Zusammenbruch des  Spielkonsolenmarktes
hatte die erfolgreiche Einfilhrung der ersten
preiswerten Heimcomputer von verschiedenen

Herstellerfirmen. Der
Apple II sowie der
Commodore 64
brachten neben ih-
rer Funktion als
Spielgerdt  wei-
< tere Anwen-
‘ L dungsmoglich-
—  keiten mit sich
wie Textverarbeitungsprogramme und Program-
miersprachen. Bezogen auf die Spielkultur erga-
ben sich im Bereich der Heimcomputer neue
Moglichkeiten. Da Spiele auf Disketten erschie-
nen — Disketten konnten sowohl gelesen als auch
beschrieben werden — und die Programmierspra-
chen direkt vom jeweiligen System abhingig
waren, konnten versierte Benutzerlnnen den Pro-
grammcode auch manipulieren, ihre eigenen Er-
génzungen einbringen und noch viel bedeuten-
der: Die Spiele relativ einfach raubkopieren und
vervielfaltigen. Fiir Jugendliche war es so Mitte
der 80er Jahre moglich, auf dem Schulhof Dis-
ketten mit den neusten Spielen untereinander zu
tauschen. Die Moglichkeit, Spiele illegal zu ver-
vielfdltigen, stellte schon damals ein grosses
Problem fiir die Spieleherstellerlnnen dar, fiihrte
allerdings andererseits dazu, dass sich die eigent-
lichen Computergerite gut verkauften, da eine
Mehrinvestition in Spiele nicht mehr zwingend
notig war.

1983: Dritte Konsolengeneration

Mitte der 1980er Jahre ergab sich also folgende
Situation im Bereich der Computerspiele: Die
Heimcomputer waren auf dem Vormarsch und
aufgrund einer Ubersittigung des amerikani-
schen Marktes befand sich der Heimkonsolen-
markt in einer Krise. Der Fokus verschob sich
nun von den USA hin nach Japan, wo die Firma
Nintendo ihre erste Heimkonsole, den Famicom
(Familiencomputer), 1983 verdftentlichte. Eben-
falls mit der Mdoglichkeit, austauschbare Spiel-
module abzuspielen, brachte Nintendo zudem ei-
nen der ersten Controller auf den Markt. Zuvor
waren Spiele meist mit einem Joy-

stick gesteuert worden. Fiir
den westlichen Markt war
daneben noch
eine zweite Kon-
sole der dritten
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Generation von Bedeutung, das Master System
der Firma Sega. Beide Konsolen werden als
Grundsteine des modernen Zeitalters der Com-
puterspiele betrachtet. Zusammen mit den jewei-
ligen Nachfolgekonsolen wird riickblickend
auch vom «Konsolenkriegy der beiden Firmen
Nintendo und Sega gesprochen. Sowohl das Nin-
tendo Entertainment System — so hiess das Fa-
micon in Deutschland — als auch das Master Sys-
tem legten den Grundstein fiir viele beliebte
Spieleserien: Mario, Sonic, Zelda, FIFA, Need
for Speed, Final Fantasy und Tetris sind einige
Beispiele. Dabei gab es Spiele, die jeweils exklu-
siv auf dem jeweiligen System erschienen, aber
auch Spiele, die fiir beide Systeme umgesetzt
wurden. Nach drei weiteren Generationen an Vi-
deospielkonsolen sollte Nintendo letztlich als
Siegerln hervorgehen. Sega zog sich 2001 vom
Markt der Videospielkonsolen zuriick und pro-
duziert seitdem nur noch Spiele fiir andere Kon-
solenherstellerInnen und fiir die Spielhalle.

1988: Vierte Konsolengeneration

Mit den jeweils hardwaretechnisch leistungsfa-
higeren Nachfolgemodellen teilten sich erneut
Sega und Nintendo hauptsichlich den Konsolen-
markt der vierten Generation. Super Nintendo
(1991) auf der einen Seite und Sega Mega Drive
(1988) auf der anderen. Herausragend war die im
Vergleich hochauflésende
Grafik. Was die vierte Genera-
tion an Videospielkonsolen je-
doch im Nachhinein besonders
auszeichnet, ist die Tatsache,
dass Nintendo (Game Boy),
Sega (GameGear) und Atari
(Lynx) jeweils portable Spiel-
konsolen veroffentlichten;
erstmals war es moglich, auch
unterwegs mit austauschbaren Spielmodulen zu
spielen. Vor allem der Game Boy brachte der
Firma Nintendo einen immensen Umsatz ein:
Bis 2014 wurden weltweit etwa 118 Millionen
Gerite verkauft. Zusammen mit seiner Nachfol-
gerIn, der Nintendo DS, ist das portable Spielge-
riat damit weltweit am hiufigsten verkauft wor-
den. Der Grundstein fiir das mobile Spielen auf
Smartphones kann also in dieser Phase ausge-
macht werden.

* o
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Der PC

Parallel zu den Entwicklungen auf dem Konso-
lenmarkt darf auch der PC in dieser Riickschau
nicht vergessen werden. Er nimmt gewissermas-
sen eine Sonderstellung ein, kann er doch in die
historisch  bedingten ~ Konsolengenerationen
nicht eingeordnet werden, da er seit seiner Ein-
fiihrung dauerhaft auf dem Markt blieb. Nach-
dem der Commodore 64 in seinen technischen
Moglichkeiten ausgereizt war und von leistungs-
fahigeren Modellen iiberholt wurde, wurde die
Produktion letztlich 1994 eingestellt. Vor allem
der von IBM entwickelte Personal Computer
(PC) begann ab Mitte der 80er Jahre zum Stan-
dard sowohl im Businessbereich, als auch bei
den Spielerlnnen zu werden. Der PC bildet damit
bis heute eine Konstante, er wurde nicht durch
ein Nachfolgemodell abgelost. Die Architektur
der Hardware ermoglicht den Austausch einzel-
ner Komponenten (Festplatte, Prozessor, Grafik-
karte), damit kann der PC leichter an technische
Entwicklungen angepasst werden. Im Span-
nungsfeld zwischen Computer und Videospiel-
konsolen war der PC aufgrund dieser offeneren
Struktur oft Wegweiser fiir kommende — vor al-
lem grafische — Neuerungen. Ehe in einer zu-
kiinftigen Konsolengeneration neue Grafikchips
eingesetzt werden konnten, war es am PC bereits
mdoglich, neue technische Errungenschaften um-
zusetzen. Auf der anderen Seite jedoch bremst
gerade auch dieser Umstand den technischen
Fortschritt: Weil viele grosse Spieletitel sowohl
fiir Konsolen als auch fiir den PC erscheinen,
kann als technischer Mittelweg beim Program-
mieren nur die Orientierung am jeweils leis-
tungsschwiéchsten Gerdt funktionieren. Dieser
Kompromiss ist ebenso bei jedem Ubergang
zwischen zwei Konsolengenerationen zu be-
obachten. Erscheinen Spiele z.B. sowohl fiir die
Playstation 3 als auch fiir die Playstation 4, sind
dabei grafisch deutliche Unterschiede erkennbar,
ihr Potenzial konnen die Umsetzungen fiir die
neuere Konsole allerdings nicht vollends aus-
schopfen, da die Entwicklung kostenoptimiert
fiir beide Systeme gleichzeitig stattfand, die &l-
tere Hardware quasi die Mindestanforderungen
stellt. Durch die variable Hardware eines PCs
wiederum sind graduelle Anpassungen an ein
Leistungsoptimum jederzeit moglich.
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1990er: Finfte Konsolengeneration

Den Beginn des «3D-Zeitalters» markiert das Er-
scheinen zahlreicher Konsolen der fiinften Kon-
solengeneration. Vor allem das Nintendo 64 und
die erste Sony Playstation sind wegweisend fiir
diese Entwicklung. Durch die sogenannte Poly-
gongrafik war es den Spielerlnnen nun haufig
moglich, nicht nur auf der flachen, zweidimensi-
onalen Ebene in die Spielewelten einzutauchen,
sondern auch den Raum in der dritten Dimension
zu erkunden. Dabei verfolgten Sony und Nin-
tendo jeweils unterschiedliche Ansitze, was das
Speichermedium fiir die Spiele betrifft. Wahrend
Nintendo auf Spielmodule mit Datenchips setzte,
verfligte die Sony Playstation iiber ein CD-Rom
Laufwerk. Die hauptséchlichen Vor- und Nach-
teile dieser Verfahren stehen sich dabei diamet-
ral gegeniiber: Ladezeiten (Modul: kurz, CD:
lang) und verfiigbare Speicherkapazitit (Modul:
wenig, CD: viel) bestimmten die Spielerfahrung.
So waren bei CD-Spielen lange Videosequenzen
in hoher Qualitdt moglich, ein orchestraler
Soundtrack sowie die Sprachausgabe konnten in
besserer CD-Qualitét abgespeichert werden. Auf
der anderen Seite war das Spielerlebnis in dieser
Generation auf CD meist von sehr langen Lade-
zeiten zwischen den einzelnen Spielabschnitten
gepragt. Wartezeiten bis zu einer Minute waren
nicht selten. Bedingt durch die héhere Daten-
menge hat sich die CD (und deren NachfolgerIn-
nen DVD und BluRay) aber langfristig bei den
Heimkonsolen durchgesetzt. Ladezeiten sind in
spiteren Generationen durch geschicktes Pro-
grammieren minimiert worden. Fiir den Erfolg
der Playstation wird auch die einfache Kopier-
barkeit der erschienen Spiele angefiihrt. Mit den
in den 90er Jahren verbreiteten CD-Rom-
Brennern liessen sich recht unproblematisch Ko-
pien in Umlauf bringen — ein Umstand, der in der
Folge zu verschiedenen Kopierschutz-Mecha-
nismen seitens der SpieleherstellerInnen gefiihrt
hat. Beispielsweise wird bei Spielen fiir den PC
eine stindige Internetverbindung zum Abgleich
der Spieldateien vorausgesetzt.

2000: Sechste Konsolengeneration

Die im Jahr 2000 erschienene Sony Playstation 2
ist mit 158 Millionen Einheiten die bis heute am
meisten verkaufte Konsole weltweit. Diese Mo-
nopolstellung ist priagend fiir die sechste Genera-
tion der Videospielkonsolen. Durch den Erfolg
der ersten Playstation ldsst sich die Vormacht-
stellung erklédren; viele SpielerInnen kauften den
Nachfolger und nicht die Konsolen von Nin-
tendo (Gamecube) und Sega (Dreamcast), was
dazu fiihrte, dass sich einerseits Sega in der
Folge vom Markt der KonsolenherstellerInnen
zuriickzog und Nintendo sich andererseits neu
aufstellen musste, um den Markt nicht vollstan-
dig Sony zu iiberlassen. Auch heute noch zeigen
die Erfahrungen aus der ComputerSpielSchule
Leipzig, dass bei vielen Kindern und Jugendli-
chen zuhause eine Playstation 2 steht. Daneben
stieg Microsoft mit der ersten Xbox ins Konso-
lengeschift ein. Léngst ist das Segment fiir Com-

puterspiele ein umsatzstarker Markt geworden.
Einige grosse Firmen (z.B. EA, Activision-Bliz-
zard) verdffentlichen fortlaufend neue Teile er-
folgreicher Spieleserien, wie Call of Duty, FIFA
oder Assassin‘s Creed zeigen. Diese Spiele wer-
den von grossen EntwicklerInnenteams pro-
grammiert und sind mit hohen Produktionskos-
ten verbunden. Daneben hat sich ein neuer Trend
entwickelt. Independent-Spiele — kurz: Indie-
Games — werden von kleineren Entwicklungs-
studios produziert, teilweise auch nur von einer
einzigen Person. Grosse Spieleserien folgen in-
haltlich wie formal oft immer wieder denselben
Wegen; was sich schon einmal gut verkaufen
liess, wird fortgefiihrt. Indie-Games konnen
demgegeniiber fiir sich beanspruchen, mit neuen
Ideen und Spielkonzepten das Medium kiinstle-
risch zu bereichern. Auch gesellschaftskritische
Spiele wurden so beispielsweisweise veroffent-
licht.

2005: Siebte Konsolengeneration

Mitte der 2000er Jahre befanden sich mit der
Nintendo Wii, der Sony Playstation 3 und der
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Microsoft Xbox
360 drei Konso-
len auf dem
Markt, daneben
teilten sich Sony
(PSP) und Nin-
tendo (DS) den
mobilen Spiele-
markt. In dieser
Phase sind drei
besondere Entwicklungen hervorzuheben. Zum
einen erschloss die Nintendo Wii mit ihrer neu-
artigen Bewegungssteuerung eine neue Ziel-
gruppe, andererseits wurde vor allem mit den
Konsolen von Sony und Microsoft das Spielen
iiber das Internet beliebter. Zusitzlich konnten
die Playstation 3 sowie die Xbox 360 hochaufls-
sende Bilder an den Fernseher iibermitteln, was
bis dahin nur beim Spielen am PC mdglich war.
Diese drei wegweisenden Trends sind bedeu-
tungsvoll und sollten daher eingehender betrach-
tet werden: Alle drei stationdren Konsolen ver-
fligen liber die Moglichkeit, online zu spielen.
Mittels eines mit der Konsole fest verbundenen
Online-Profils kdnnen Spielerlnnen iiber das In-
ternet mit- und gegeneinander antreten. Zudem
gibt es auch Spiele, die nur iiber den digitalen
Weg gekauft werden konnen. Sie sind meist
giinstiger, da keine Kosten fiir Verpackungen
und Distribution anfallen. Fiir den Onlinezugang
muss bei der Xbox 360 eine monatliche Gebiihr
entrichtet werden, dafiir kamen iiber die Zeit ver-
schiedene Anwendungen hinzu wie Youtube,
Netflix oder das Videospielstreamingportal
Twitch. Die Nintendo Wii war mit ihrem neuar-
tigem Steuerungskonzept Vorreiter fiir hnliche
Funktionen bei den Konsolen von Sony und
Microsoft. Uber einen Sensor im Controller kon-
nen die Bewegungen der SpielerInnen mit dem
Controller ins Spiel iibertragen werden. Sony
wihlte mit der Playstation Move eine &hnliche
Variante, erhohte aber die Genauigkeit ihres
Systems noch weiter, da eine Kamera am Fern-
seher die Bewegungen des Controllers im Raum
zusétzlich filmt. Microsoft wiederum verzichtete
komplett auf einen Controller und filmt mit der
Kinect-Kamera den ganzen Korper der spielen-
den Person. So werden auch die Beine, der Ober-
korper und der Kopf zum «Spielgerity. Sowohl
Sony als auch Microsoft versahen ihre Konsolen
mit einem zukunftsweisenden HDMI-Anschluss.
Damit kénnen Spiele mit einer deutlich hoheren

Auflosung an den Flachbildschirm gesendet
werden. Bedingt durch die hohere grafische
Qualitdt, sehen viele Spiele im Vergleich dazu
auf der Wii nicht so hochwertig aus. Fiir den
Aufbau einer ComputerSpielSchule ist es daher
auch mit Blick auf die achte Konsolengeneration
wichtig, TV-Gerdte mit HDMI-Anschluss be-
reitzustellen.

2011: Achte Konsolengeneration

2011 begann mit dem Erscheinen der portablen
Konsole Nintendo 3DS die achte und zum Zeit-
punkt der Veroffentlichung dieses Online-Hand-
buches letzte Konsolengeneration. Daneben
brachte auch Sony mit der PlayStation Vita ein
Nachfolgemodell heraus. Beide Handheldkonso-
len verfiigen {iber beriihrungsempfindliche Be-
dienfldchen. Auch auf dem Heimkonsolenmarkt
sind die drei HardwareherstellerInnen der voran-
gegangenen Generation mit jeweils neuen End-
geriten vertreten. Die Nintendo Wii U, die Sony
Playstation 4 sowie die Microsoft Xbox One ver-
fligen nun alle tiber einen HDMI-Ausgang sowie
erweiterte Onlinefunktionen. Mehr Spiele denn
je bieten eine Form des vernetzten Spielens {iber
das Internet; Anfang 2014 erschien mit Titanfall
fiir die Xbox One ein Egoshooter, der komplett
auf eine EinzelspielerInkampagne verzichtet und
nur iiber einen Online-Multiplayer verfligt. Der
Trend zum vernetzten Spielen ist auch auf dem
PC und an den mobilen Spiclegerdten spiirbar,
sogenannte MOBAs wie «League of Legends»
oder «kDOTA 2» zdhlen zu den meist gespielten
Spielen weltweit, erzielen ihre Umsitze dabei
nicht durch den direkten Verkauf, sondern zum
Beispiel durch Microtransactions. Auf Tablets
und Smartphones sowie in sozialen Netzwerken
basieren Spiele immer mehr auf dem sozialen
Miteinander, man hilft sich gegenseitig im Spiel-
fortschritt: Im Spiel «Candy Crushy hat die Spie-
lerIn nur 5 Versuche, die Rétselaufgabe jedes
Levels zu losen. Sind alle Versuche aufge-
braucht, muss eine halbe Stunde gewartet wer-
den, bis ein neuer Versuch freigeschaltet wird.
Alternativ.  konnen aber
auch  Facebook-Freunde
nach Unterstiitzung gefragt
werden, die zusétzliche
Versuche mit einem Klick
freischalten konnen.
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Spielekultur heute und morgen

Uber die vergangenen Jahrzehnte hat sich das
Medium Computerspiele standig weiterentwi-
ckelt. War es in den Anfingen noch ein Fort-
schritt, iiberhaupt erst im heimischen Wohnzim-
mer spielen zu kdnnen, so geht der Trend heute
dazu tiber, weltweit mit anderen SpielerInnen
zusammen zu spielen, ohne jedoch dabei die
Wohnung notwendigerweise verlassen zu miis-
sen. Der Besuch der Spielhalle war im letzten
Jahrhundert ein gesellschaftliches Ereignis, man
traf sich mit Gleichgesinnten, um gemeinsam die
beliebtesten Spicle zu spielen. Heute trifft man
sich in «Online-Lobbies» im Internet, um sich
zum gemeinsamen Spielen zu verabreden. Dane-
ben wird immer mehr mobil gespielt. Das Smart-
phone ist leistungsfahiger, als es jeder hochge-
riistete PC noch vor zehn Jahren war. Es bietet
zahlreiche giinstige Spiele, die sowohl als Pau-
senfiiller, aber auch als umfangreiches Aben-
teuer fiir mehrere Spielstunden dienen. Die stan-
dige Vernetzung mit anderen Spielerlnnen und
das mobile Spielen unterwegs sind sicherlich
zwei besondere Merkmale der gegenwértigen di-
gitalen Spielkultur. In der Riickschau hat sich ge-
zeigt, dass viele Trends auftauchten, aber auch
wieder verschwanden. So ist es schwierig, zur
Zeit der Verdffentlichung eines Online-Handbu-
ches wie diesem, aktuelle Trends der Spielekul-
tur als bedeutend und richtungsweisend fiir die
nichsten Jahre anzugeben und zu reflektieren.
Fiir die Griindung einer ComputerSpielSchule
sind jedoch gerade auch Kenntnisse der ver-
schiedenen  aktuellen  Ausprigungen des
Spielens sinnvoll. Die Lebenswelt der Spielen-
den kann so besser verstanden werden. Im Fol-
genden sollen daher einige Auspragungen der
«Gaming Culture» néher betrachtet werden.

Let's Play

Abseits der professionellen Videospielfach-
presse hat sich in den letzten Jahren eine neue
Form der Videospielberichterstattung und -be-
wertung entwickelt, die ihren Ursprung im Jahr
2006 hat. Vor allem auf Youtube zeigen Spiel-
erlnnen ihre Spielerfahrungen per Video und
kommentieren nebenbei dieses Spiel. Seit 2010
verdffentlicht  beispielsweise der Deutsche

«Let’s Player» Gronkh Videos zu verschiedenen
Spielen, die er humoristisch kommentiert und
bewertet. Internetstars wie der schwedische
«Let’s Player» PewDiePie verdienen iiber die
Klicks und Werbeanzeigen bei Youtube Millio-
nen und werden von den Spieleherstellerlnnen
mit kostenlosen Versionen ihrer Spiele ausge-
stattet. Die PublisherInnen hoffen darauf, dass
sich die Verbreitung der Videos und die damit
einhergehenden Werbeeffekte positiv auf die
Wahrmehmung der jeweiligen Spiele auswirken.
PewDiePie ist derzeit mit iiber 25 Millionen
Abonnentlnnen der erfolgreichste «Youtuber»
weltweit. Im medienpddagogischen Kontext sind
«Let’s Play»-Videos fiir eine Auseinanderset-
zung mit dem Thema Computerspiele geeignet.
Ahnlich wie bei einer Radio- oder Fernsehsen-
dung miissen sich Kinder und Jugendliche in ei-
nem entsprechenden Projekt beispielsweise vor-
her einen Plan erarbeiten, wie das fertige Video
aussehen soll. Beim Erzdhlen iiber das Spiel wer-
den Reflexionsmechanis-
men sowie eine
kritische Betrach-
tung des eigenen
Spielens angeregt.

8 Videos: Pewdiepie auf Youtube

eSports

In kompetitiv angelegten Spielen wie Counter
Strike, Starcraft, League of Legends messen sich
die besten SpielerInnen oder Teams zu grossen
Events wie zum Beispiel der weltweit grossten
LAN-Party «Dreamhack». Das schwedische
Team «Alli-
ance» gewann
in der Welt-
meisterschaft

zum Spiel
Dota 2 2013
knapp 1,5
Mio. Dollar
Preisgeld. : J
Hinzu kommen fiir die besten Teams noch Spon

soringvertrdge und sonstige Werbeeinnahmen.
Ahnlich wie Spitzensportlerlnnen trainieren sie
taglich mehrere Stunden und bereiten sich so auf
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die grossen Turniere und Weltmeisterschaften
vor. Ganz wie die Fussballstars der Bundesliga
sind fiir die SpielerInnen eben die besten Spiele-
rInnen weltweit Idole.

Barcraft

o Yoo Als besondere Entwick-

NTATAEF2 AFY lung des eSports-Be-
|| reichs kénnen noch so-

genannte «Barcraftsy» erwdhnt werden. Ur-

spriinglich zum Strategiespiel «Starcraft 2» ins
Leben gerufen, treffen sich zu diesen Veranstal-
tungen eSport-Begeisterte, um gemeinsam die
Spiele der grossen Turniere zu sechen. Bekannt
aus den «Public Viewing»-Veranstaltungen zu
Fussballweltmeisterschaften ist das kollektive
Interesse am Gegenstand dabei die hauptséchli-
che Motivation. Sich mit Gleichgesinnten iiber
ein gemeinsames Thema zu unterhalten und zu-
sammen die Spiele zu verfolgen ist fiir viele
Spielerlnnen zum Freizeitvergniigen geworden.

Modding

Vom Begrift «Modifikation» abgeleitet bezeich-
net ein «Mod» die Verdnderung oder Abwand-
lung von etwas Bestehendem. Da Computer-
spiele letztlich nur aus einem Programmcode be-
stehen, kann dieser auch abgewandelt und mani-
puliert werden. Es lassen sich Elemente hinzufii-
gen oder entfernen und ganze Spielinhalte ab-
wandeln. Das erfolgreiche Spiel Minecraft ver-
dankt seine grosse Popularitit unter anderem
auch diesem Umstand. Der Programmiercode
des Spiels ist offen zugénglich, interessierte Pro-
grammiererInnen — oder: «ModderInnen» — kon-
nen ihre eigenen Ideen ins Spiel bringen und so
die Spielerfahrung verdndern. Von einfachen Er-
génzungen, wie etwa der farblichen Abédnderung
der Spielewelt, bis hin zu komplexen Regelénde-
rungen in der Spielmechanik sind dabei die Mog-
lichkeiten nahezu unbegrenzt. Ein bedeutender
Nebeneffekt dieser Offenlegung des eigenen
Programmecodes sind damit die Mdglichkeiten,
durch die Community Denkanstosse dahinge-
hend zu erhalten, wie das Spiel von Seite der
EntwicklerInnen noch erweitert werden konnte.
So sind die beiden Spiele Counter Strike und
Portal urspriinglich nur als «Mods» fiir ein ande-
res Spiel entwickelt worden, fanden aber bei der

Herstellerfirma Valve so grossen Zuspruch, dass
die Personen, welche hinter den «Mods» stan-
den, direkt eingestellt wurden, um ihre Verénde-
rung des urspriinglichen Spiels wiederum als ei-
genstdndiges, professionelles Spiel zu program-
mieren.

Cloud Gaming

Eine noch sehr neue Entwicklung bezeichnet das
sogenannte «Cloud Gamingy. Bereits aus ande-
ren Bereichen ist die Cloud — der virtuelle Spei-
cher — bekannt: So kénnen Textdokumente ge-
meinsam und gleichzeitig von mehreren Perso-
nen im Internet bearbeitet werden, Daten zentral
iiber eine Cloud gespeichert und von verschiede-
nen Rechnern gleichzeitig abgerufen werden.
Das Prinzip dahinter ist das Bereitstellen von
Servern, auf denen die Daten verarbeitet werden.
Die NutzerInnen miissen also selbst nicht die
entsprechende Hardware bereitstellen, sondern
konnen ohne Weiteres auf die Daten im Internet
zugreifen. Ahnlich verhilt es sich mit Filmen,
die bei verschiedenen
Anbieterlnnen  ge-
mietet werden kon-
nen, um sie dann aus
dem Internet direkt
auf den Bildschirm L= -

zu streamen. Dabei ist es unerheblich, ob iiber
ein Smartphone oder den heimischen Rechner
gestreamt wird, entscheidend ist die Geschwin-
digkeit des Internetanschlusses, da nur die einge-
henden Daten schnell genug verarbeitet werden
miissen. Fiir die ndchsten Jahre verspricht sich
unter anderem Sony vom «Cloud Gaming» eine
Revolution der Spielerfahrung. Die Konsolen
miissten dabei nicht mehr mit der neusten Tech-
nologie ausgestattet sein. Die SpielerInnen besit-
zen lediglich das TV-Gerit, eine Internetverbin-
dung und einen Controller. Die tatséchlichen Be-
rechnungen der Spielewelt, in der sich die Spie-
lerInnen bewegen, {ibernimmt ein Server im In-
ternet und schickt die Folgen der Befehlseingabe
nur noch als Video zu den SpielerInnen. Somit
wire auch im Bereich der Computerspiele keine
Bindung an die derzeitigen Hardwaremoglich-
keiten mehr nétig, da Spiele, die auf Servern ab-
gespielt werden, letztlich nur als Video bei den
SpielerInnen ankommen. ©

(Texte: J. Pelka / www.computerspielschule.net)
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Spielfreude als Lernmethode -

wie Computerspiele das Lernen erfolgreicher machen

Text: LINDA BREITLAUCH

arum es ein Irrtum ist, Spielen

als Zeitverschwendung abzutun

und wie Computerspiele das
Lernen erfolgreicher machen.

«Bei Computerspielen liegt der besondere
Spass daran, dass man schrittweise
erlernen kann, wie sich das Spiel
schlussendlich meistern lasst.»

(Bates, 2002, S. 38)

Das Spiel im Zentrum des Lernprozesses

Wie sich der Prozess des aktiven, transformati-
ven Lernens bei Heranwachsenden vollzieht,
wurde schon in den frithen 1940er Jahren er-
kannt. Der Schweizer Entwicklungspsychologe
Jean Piaget sieht das Spiel im Zentrum des Lern-
prozesses und als wichtigsten Faktor bei der
Herausbildung der Intelligenz. Dies vollziehe
sich durch die Anpassung an Umweltstrukturen,
Nachahmung als auch durch das Einfligen von
Umweltreizen in die bereits vorhandene intel-
lektuelle Struktur einer Person.

Dabei ist fiir Piaget das Spiel eine Form elemen-
taren Denkens: im Spiel wird die Wirklichkeit
reflektiert und gelernt. Dieser Prozess wird vom
Spieler als Probehandlung wahrgenommen, das
heisst, das Gelernte wird in erster Linie im Spiel-
kontext angewendet. Das Spiel ist der Vorgang,
mit dem sich der Spieler von der reinen Nachah-
mung emanzipiert und beginnt, sich mit der
Welt und der Wirklichkeit auseinander zu set-
zen.

Heute spricht man (nach David A. Kolb) vom
«Experiential Learning»: Lernen wird als ein
Prozess beschrieben, in dem Wissen durch die
Transformation von Erfahrungen entsteht.

Interaktion und Reflektion sind demnach unab-
dingbare Lernfaktoren, die sich offenbar am bes-
ten im Spielkontext manifestieren. Spiele gelten

zudem als relativ sicherer Lieferant der fiir er-
folgreiches, nachhaltiges Lernen so wichtigen
intrinsischen (nach innen gewendete) Motivation.

Computerspiele vermitteln Lerninhalte

Es ist deshalb offensichtlich, dass gerade Com-
puterspiele Lerninhalte sinnvoll vermitteln kon-
nen. Die Rede ist dann zumeist von «Serious Ga-
mes», «Game Based Learning» oder — fiir die
Kinder und Jugendliche — von «Edutainment»:
Spiele, die nicht nur Spass machen, sondern
auch sinnvolle Lerninhalte vermitteln kdnnen
(Anmerkung der Redaktion: vergl. Artikel iiber
Serious Games in dieser Ausgabe, ab Seite 32).
Mit sinnvoll ist in diesem Zusammenhang ge-
meint, dass sich die Inhalte, die im Spiel gelernt
werden, in gewisser Weise auch auf das «wirk-
liche» Leben iibertragen lassen.

So konnte bereits bei Untersuchungen, die nicht
explizit mit Lern-, sondern mit reinen Unterhal-
tungsspielen durchgefiihrt wurden, bei regel-
missigen Spielern Erhéhungen bestimmter Fa-
higkeiten kognitiver Art festgestellt werden —
wie beispielsweise das raumliche Vorstellungs-
vermdgen oder bei der gleichzeitigen Erfassung
mehrerer Objekte. Es ist jedoch nicht ohne wei-
teres moglich und aufgrund des gewiinschten
Kontextes der Probehandlung auch nicht er-
wiinscht, dass ein Spiel die Wirklichkeit nur si-
muliert und das zu Lernende explizit vermittelt
wird.

In einer realistischen Simulation kann Realitdt
dargestellt werden. Doch im Spiel muss der
Lerninhalt so abstrahiert werden, dass die Aus-
wirkungen in gewiinschter Form iibertragbar
sind. Wiinscht man beispielsweise eine Kompe-
tenzsteigerung im Bereich des raumlichen Vor-
stellungsvermdgens, kann dies auch in fiktiven
virtuellen Welten erfolgen, die nicht notwendi-
ger Weise den Regeln der wirklichen Welt ent-
sprechen. Der Spieler kann sich freiwillig auf
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eine fiktive Spielsituation einlassen und erwar-
tet, dass sein Handeln nur innerhalb des Spiel-
kontextes, nicht jedoch im wirklichen Leben be-
wertet wird.

Ubertragen von Schliisselqualifikationen

Bisher wurde eine Ubertragung bestimmter
Schliisselqualifikationen auf andere Lebensbe-
reiche jedoch kaum explizit untersucht, wenn-
gleich das Potenzial insbesondere unter Medien-
padagogen durchaus erkannt wird. Genannt wer-
den beispiclsweise:

- eine Erh6hung der Problemldsungskompe-
tenz,

- eine Erh6hung der Rahmungs- und Einord-
nungskompetenz,

- eine Erhohung der Sozialkompetenz — ins-
besondere Koordination und Kooperation

- sowie die Aushandlung, Einhaltung und
Durchsetzung von Regeln und

- die Regulierung von Konflikten bis hin zur
Sprachkompetenz.

Virtuelle, interaktive Welten bieten die Mdog-
lichkeit, Zusammenhénge zu veranschaulichen,
die sich in der wirklichen Welt nicht oder nur
schwer simulieren lassen. Der Aspekt der «Pro-
behandlung» wird somit von Darstellungs- und
Erlebnisformen erweitert, die zusitzlich die
lernmotivierende Neugierde fordern konnen. Es
liegt deshalb nahe, die erkannten Potenziale ei-
nes Spiels zu nutzen und explizite mediendidak-
tische Konzepte ins Spielkonzept zu integrieren.

Konzeption von Lehrvorgiingen im Spiel

Ein Serious Game kann demnach erfolgreicher
sein als andere Lernmaterialien — wenn es die
Potenziale des Spiels und die Didaktik des trans-
formativen Lernens miteinander in Einklang
bringen kann.

Dazu miissen zunéchst die Vorteile der interak-
tiven, audiovisuellen Umgebung genutzt wer-
den. Ein Serious Game sollte idealerweise so ge-
staltet werden, dass die Zielgruppe und deren
Anspriiche hinsichtlich Zugang und Lernkurve
beachtet werden. Neben den soziodemographi-
schen Daten sind insbesondere die Aspekte der
Motivation sowie der Medienzugang fir die

Zielgruppenermittlung fiir ein Serious Game re-
levant.

Idealerweise hat die Zielgruppe einen Zugang
zum Computerspiel, so dass alleine das Medium
fir junge Menschen bereits eine intrinsische
Motivation darstellen kann. Dies alleine reicht
aber nicht aus. Die Motivation muss erhalten
bleiben, damit der Lernerfolg nachhaltig wirken
kann.

Um dies zu erreichen, miissen zunichst die ge-
wiinschten Lernwirkungen eines Serious Game
benannt werden, um die Lernziele festzulegen
und die geeigneten didaktischen Methoden zu
analysieren.

Dartiiber hinaus konnen die grundsétzlich positi-
ven Effekte dann entstehen, wenn Lerninhalte so
integriert werden, dass sie durch das Spiel adé-
quat vermittelt werden konnen. Hierzu sollten
mediendidaktische Modelle mit den Potenzialen
von Spielprinzipien in Einklang gebracht wer-
den.

Potenziale entfalten sich

Wie sich die Potenziale im Spiel entfalten, lasst
sich am besten beim Spielen von reinen Unter-
haltungsspielen beobachten, denn auch hier
muss zuerst erlernt werden, wie das Spiel ge-
meistert werden kann:

Eine Spielsituation stellt den Spieler vor eine
Entscheidung. Der Spieler flihrt eine oder unter-
schiedliche Handlungen aus und beobachtet, wie
diese sich jeweils auf den Spielzustand auswir-
ken. Aufgrund der Beobachtungen stellt er eine
These auf iiber Bedingungen und Ziel des Spiels
oder der Spielsituation. Schliesslich entdeckt er
grundlegende Muster und Systeme, die er immer
wieder variieren und auf andere Situationen
iibertragen kann. Dabei werden die Herausfor-
derungen kombiniert, so dass sich autbauend auf
den bereits vorhandenen Kompetenzen neue ent-
wickeln kénnen.

Vielfiltige Lernziele

Die Lernziele reichen dabei iiber Aneignung
durch Entdecken, durch Einiibung, Erwerb von
Problemlésungskompetenz oder beim kritisch-
konstruktiven Ansatz bis zur Ausbildung von
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Transferqualifikation. Bei einem Serious Game
steht der zu vermittelte Lerninhalt an erster
Stelle. Um nun Spielprinzipien zu den entspre-
chenden mediendidaktischen Konzepten zu fin-
den, werden idealerweise die immanenten Be-
lohnungsprinzipien auf die Anforderungen an-
gepasst:

- «Lernen durch Einiibung» kann dabei im
Spiel durch zeitbasierte und mit «High-
scoresy» gekoppelten Frequenzen der Inter-
aktion hergestellt werden,

- Problemldsungskompetenz wird in allen
Spielprinzipien gefordert, welche die Inter-
aktionsmoglichkeiten variieren, dabei alter-
native Entscheidungs- und Losungsmog-
lichkeiten anbieten,

- Entdecken und Konstruieren bieten offene
Spielumgebungen, die verschiedene Strate-
gien als Losungswege ermdglichen,

- und schliesslich kénnen Softwarewerkzeuge
einem Spieler dazu dienen, die Spielwelt
selbst nach immanenten Regeln auszugestal-
ten.

Der Spass beim Spiel entwickelt sich aus den
Spielherausforderungen, deren Bewiltigung
eine Belohnung darstellt, die wiederum im Spiel
iiber das Gameplay abgebildet werden. Beloh-
nungen im Spiel werden als solche wahrgenom-
men, wenn sie dem Spieler einen Vorteil im
Spiel bringen.

Diese Vorteile konnen vielfdltig sein:

- Verbesserungen der Féhigkeiten der Figur
— so genannte «Skills»

- Verbesserungen der Ausstattung der Figur
bzw. der Bedingungen fiir den Spieler (z.B.
bestimmte Herausforderungen kdnnen
leichter oder tiberhaupt bewiltigt werden),
zum Beispiel durch so genannte «Itemsy,
aber auch «Ruf» (Ansehen im Spiel) oder
durch spezielle Ingame-Wihrungen,

- Verlangerung der Spielzeit (zur Erhdhung
des Highscores),

- Erweiterung des Spielfeldes,

- Losen von Ritseln, die die Geschichte wei-
ter erzéhlen (Neugierde, neue Orte oder Fi-
guren kennen zu lernen),

- Dramaturgisch gesehen Spannung auf
Gang und Ausgang der Geschichte.

Wenn der Spass ein entscheidendes Merkmal fiir
die intrinsische Motivation darstellt, diese wie-
derum die Qualitdt des Lernens hinsichtlich sei-
ner Nachhaltigkeit verbessert, miissen Spiel und
Lernherausforderungen iiber das Gameplay syn-
chronisiert werden.

Das legt den Schluss nahe, dass die Vorgéinge
des Lernens mit der Entstehung von Spielspass
identisch sind, anders gesagt: der Spielspass ent-
steht deshalb, weil gelernt wird. ©

& Link: Quelle Arikel (Stftung digitale Spielekultr D)
8 Video: Prof. Dr. Breitlauch Gber «Serious Games Quo Vadis»

Linda Breitlauch

Prof. Dr. Linda Breitlauch
ist die erste Professorin fiir
Spieldesign in Europa. Bis
2013 leitete sie den Fachbe-
reich Gamedesign der Medi-
adesign Hochschule in Diis-

L—) seldorf. Kiinftig lehrt sie an

der Games Academy Hochschule in Berlin.

Blog: Games als Innovationstreiber

Der digitale Nomade Matthias J. Lange (D) berichtet in
seinem Blog «Games als Innovationstreiber» unter ande-
rem iber ein Interview und Vortrag von Prof. Dr. Breit-
lauch. Hier ein Auszug:

(...) «Erst wenn Sie den Controller an die Wand schmeis-
sen wollen, dann ist ein Spiel wirklich gut», so Breitlauch
weiter. Immer und immer wieder versucht ein Spieler
eben spielerisch ein Problem zu knacken, einen Level zu
bestreiten und er gibt nicht auf. «Wir miissen im Spiel
Entscheidungen treffen, das hilft uns im Wirtschaftsle-
ben.» Aber vielleicht miissen wir das Spielen wieder ler-
nen? Noch immer gilt bei manchen die Aussage: «Spielen
ist doch Kinderkram.» Und wie oft habe sich selbst in der
Schule den Saiz gehdrt: «Lernen muss weh tun. Was hat
Lernen mit Spass zu tun!» — Diese Aussagen sind totaler
Quatsch. Bei einem angstfreien Lernen wie im Spiel kann
ich solange wiederholen bis es klappt. So lernt der Schii-
ler Ziele zu erreichen und Herausforderungen zu beste-
hen. Meine Frau kann dies bestdtigen: Fir sie ist Mathe
ein Spass und es macht ihr Spass Matheaufgaben zu lésen.»

@ zum Blog des digitalen Nomaden Matthias J. Lange
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Jung, ehrgeizig, vernetzt —

Die digitale Game Design Szene in der Schweiz

Text: MELA KOCHER

och vor wenigen Jahren konnte man die
NSchweizer Gamefirmen und ihre Markt-

erfolge an wenigen Hénden abzihlen.
Das erfolgreichste Beispiel ist der «Landwirt-
schafts-Simulator» — eine mittlerweile mehrtei-
lige Simulationsspielreihe der Ziircher Firma Gi-
ants Software; deren 2013 Edition sich beispiels-
weise mehr als 2 Millionen Mal verkaufte. An-
sonsten war der Schweizer Spielmarkt bislang
noch relativ diinn gesét. Dagegen scheint es mo-
mentan, als ob sie wie Pilze aus dem Boden
schiessen: Die kleineren Independent («Indie»)

Farmmy SIIIIIII{IIIII’ W

FarmingSimnolatorsgLZ:

Farming Simulator - dber 2 Mio verkauﬁe Sp|e|e in der Schweiz. Foto: Infernet

Entwickler, die weniger auf grosse Verlagshiu-
ser und Mainstream-Spielprinzipien setzen, son-
dern versuchen, sich mit cleveren Nischen-Ga-
mes und alternativen Vertriebswegen gegeniiber
der zahlreichen Konkurrenz durchzusetzen.

8 Link: Landwirtschafts-Simulator

Hohe Divergenz an Spielgenres

Dabei ist eine hohe Divergenz an Spielgenres zu
beobachten. Das Online-Geschicklichkeitsspiel

Do you love me?

| love you.

Plug & Play 1. Abbildung: Infemet

Plug & Play 2. Abbildung: Infernet

«Bike Knights», von Game-Design-Studenten
entwickelt und soeben von Red Bull lanciert, be-
sticht durch seinen Retro-Stil und ist mit seinem
einfachen Spielprinzip ein lustiges Biirospiel fiir
Zwischendurch. «Plug & Play», ein Animations-
spiel fiir Android und iOS, ist reduziert in
schwarz-weiss gehalten und irritiert bewusst
durch seine Spielmechanik: Stecker und Steck-
dosen, die auf Ménnchen kleben, miissen zuei-
nander gefiihrt werden. Ganz anders wiederum
kommt «Hell Eluja» daher, ein preisgekrontes,
grafisches Horror-Game mit Virtual Reality-
Komponenten (VR), oder «Shiny», ein visuell
und akustisch sphérisches Geschicklichkeits-
spiel, das man durch Kopfnicken im Takt zur Ga-

memusik mittels des VR-Datenhelms Oculus
Rift steuert. Und «Train Fever», das Eisenbahn-
Simulationsspiel von Urban Games, ist derart
beliebt, dass es diesen Herbst mit «Transport
Fever» einen Folgetitel erhilt.

8 Link: Geschicklichkeitsspiel Bike Knights (Redbull)

8 Link: Animationsspiel Plug & Play
8 Link: Grafisches Horrorgame «Hell Eluja» mit Virtual Reality

8 Link- Geschicklichkeitsspiel Shiny

Link: Simulationsspiel Train Fever
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Diversifizierung und Bachelor Studium

Woher kommen die neuen Spielentwickler, und
wie sind sie vernetzt? Zum einen lésst sich der
Boom durch eine Diversifizierung der Schweizer
Ausbildungsméglichkeiten beziiglich Spielent-
wicklung erkldren. Ein umfassendes Bachelor-
Studium in Game Design bietet mittlerweile seit
gut 10 Jahren die Ziircher Hochschule der
Kiinste (ZHdK) an: Die Ausbildung an der Fach-
hochschule ist generalistisch ausgerichtet und
schult in allen Facetten des Game Design, von
Character Design, 3D-Modelling iiber Program-
mierung und Levelgestaltung bis hin zu kulturel-
len, wirtschaftlichen und philosophischen Ana-
lysen. Auch Module zu Brettspielen, in denen
Regelsysteme, Elemente von Spielwelten und
Narrationen thematisiert werden, gehoren mit
zur Ausbildung. In einem anschliessenden Mas-
ter-Studium leitet man sein eigenes Forschungs-
und Entwicklungsprojekt.

é Link: Mehr zum Master Studium Game Design

Vielfiiltige Aushildungsmoglichkeiten

Neben dieser Grundausbildung gibt es jedoch
auch an anderen Hochschulen vielfdltige Mog-
lichkeiten, Aspekte von Game Design zu studie-
ren. Das Creative Media Institute in Ziirich
(SAE) lehrt Game Art & 3D Animation; an der
ETH Ziirich kdnnen Informatiker den Game Pro-
gramming Lab Kurs besuchen; in Lausanne gibt
es an der EPFL ein Media & Design Laboratory,
und an der ECAL Kurse zu Media & Interaction
Design.

9 Link: Creative Media Institute Zirich

9 Link: Game Programming Lab (ETH Zirich)

9 Link: Media & Design Laboratory (EPFL Lausanne)
9 Link: Ecole Cantonale d'art de Lausanne (ECAL)

In Zukunft wird es wohl noch verstirkt Ansinnen
geben — auch im Hinblick auf eine Verminde-
rung der Geschlechterdifferenz in den MINT-
Bereichen (siche Begriffserkldrung) — computer-
gestiitzte Kompetenzen auf Basis von Game De-
sign zu stirken. So plant die Paddagogische Hoch-
schule der FHNW beispielsweise das Bildungs-
projekt «Scalable Game Design Schweizy.

Eine weitere Erkldrung dafiir, dass die Schweiz
heutzutage viel mehr Spielentwickler zéhlt als
vor einigen Jahren, liegt nicht nur am ausdiffe-
renzierten Bildungswesen, sondern auch an
grundlegenden Verdnderungen im Verlagsbe-
reich. Durch die Niederschwelligkeit des (Self-)
Publishing via der Online-Plattform Steam oder
der Stores der verschiedenen Smartphone- und
Tablets-Betriebsystemen wie App Store und
Google Play stellt die Lancierung auf dem Markt
heutzutage weniger ein Problem dar — allerdings
daflir vermehrt das Marketing: So gehen viele
Spiele unbemerkt im Ozean der Apps und Games
unter oder werfen bei weitem nicht den erhofften
Gewinn ab.

8 Link: Bildungsprojekt «Scalable Game Design Schweiz»
8 Link: Online Plattform «Steam»

Begriffserkldrung «MINT»

Der Ausdruck «MINT» ist ein Akronym, das aus den be-
treffenden Fachbereichen Mathematik, Informatik, Na-
turwissenschaft und Technik gebildet wurde. Der Sektor
MINT beschreibt den zentralen wirtschaftlichen Innovati-

onssektor, wobei zu den klassischen Bereichen Naturwis-
senschaft und Technik durch das digitale Zeitalter auch die
Strukturwissenschaften hinzugetreten sind, nicht nur als
Grundlagenforschung, sondern konkrete angewandte
Wissenschaft und Forschung.

Junge Spieldesigner starten durch

Vereinzelt gelingt es jungen Spiel-Designern,
Vertrdge mit namhaften Verlagen einzugehen, so
beispielsweise der Firma Koboldgames. Sie lies-
sen ihr apokalyptisches 2D Adventure «Journey
of a Roach» — in der Hauptrolle: siisse Kakerla-
ken! — vom deutschen Game Publisher Daedalic
Entertainment verlegen. Geht man die Marktlan-
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cierung in Eigenregie an, empfichlt es sich stra-
tegisch, intensiv mit der Spielergemeinschaft zu
kommunizieren. Dies erlaubt es einem dann un-
ter Umsténden, erfolgreich ein Crowdfunding-
Projekte durchzuziehen — so wie «Team Nichey,
das mit ihrer Strategie-Simulation zur Populati-
onsgenetik aktuell noch vor Ende ihrer Kickstar-
ter-Phase iiber das Vierfache ihrer angestrebten
15'000 USD zugesagt bekommen hat.

Vielfiiltige Vernetzung

Community Management, und insgesamt Ver-
netzung, ist fir die relativ kleine Schweizer
Gameszene dusserst relevant: Das erste hiesige
Game Festival ist das seit 2013 stattfindende in-
ternational ausgerichtete gameZfestival, das
letztes Jahr an eine (vom Schweizer National-
fonds finanziell unterstiitzte) wissenschaftliche
Tagung gekoppelt war. Weitere Vernetzungs-
plattformen mit Vortrags-, Ausstellungs- und A-
ward-Formaten bieten das Ludicious Game Fes-
tival, die Fantasy Basel, die Werkschau «Grafik
16», das Neuenburger Internationale Festival des

Fantastischen Films NIFF oder der 22 tigige
akademische Game Jam zum Schweizerischen
So6ldnerwesen «Swiss Mercenaries». Besonders
in der Romandie hat sich das Format der Game
Jams durchgesetzt, das sowohl dem sozialen
Austausch als auch der rapiden Game-
(Vor-)Produktion dient: In der Regel fiir die
Dauer eines Wochenendes treffen sich Game
Designer und gestalten in Teams jeweils Spiele
zu einem bestimmten Thema.

9 Link: gameZfestival
9 Link: Ludicious Game Festival

Link: Fantasy Basel
Link: Werkschau «Grafik 6»

9 Link: Nevenburger Internationaler Festival des fantastischen Films

Link: Game Jam zum Schweizerischen Sldnerwesens
Link: Game Jam unter Game Designern

Gamification und Serious Games

Dass digitale Spiele nicht mehr nur Nischenpro-
dukt fiir eine eingeschworene Gemeinde sein
konnen, hat man hierzulande bereits verstanden:
Kooperationsprojekte zwischen Game Desig-
nern und Firmen, die sich die Motivationsstruk-
turen von Spielen zunutze machen mdchten,
héiufen sich. «Gamification» und «Serious Ga-
mes» setzen Spielprinzipien wie Belohnung, Be-
strafung und Herausforderung fiir diverse Zwe-
cke ein, beispielsweise zur Vermittlung von
Lerninhalten oder zwecks korperlicher Ertlichti-
gung).

& Link. Atikel Spielinfo ber Gamification und Serious Games

Innovationen und Experimente

Damit der «kHomo Ludens» aber nicht ganz zum
«Homo Fabery» mutiert und die Finanzierung von
Spielen nicht «nur» vom Vermittlungspotenzial
der Games abhidngt, sollte weiterhin ein Frei-
raum flir Innovationen und Experimente beste-
hen. Non-profit-Organisationen wie das Schwei-
zer Chapter der IGDA (International Game De-
velopers Association) und die SGDA (Swiss
Game Developers Association) tragen zur Ver-
netzung und Internationalisierung der Commu-
nity bei. Einer breit abgestiitzten Férderung der
nationalen Gameindustrie fehlt es jedoch (noch):
Dringend benétigte Forderungsprogramme be-
stehen meisten nur wenige Jahre. ©

8 Link: Swiss Game Developers Association

Dr. Mela Kocher

Dr. Mela Kocher ist wissen-
schaftliche Mitarbeiterin in
der Fachrichtung Game De-
sign, ZHdK. Thre Dissertation
«Folge dem Pixelkaninchen!
Asthetik und Narrativitit digi-
taler Spiele» (2007) handelt von verschieden
Formen des Storytellings in Computerspielen.
Seit ihrem post-doc Forschungsaufenthalt in San
Diego (2009-2011) arbeitet sie an der ZHdK im
Bereich Forschung und Lehre. Ihr jiingstes
Gamification-Projekt «LucyZH» ist eine urbane
Schnitzeljagd fiir international Studierende.
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Serious Games und Game-Based Learning

Was sind Serious Games?

riiher von Hardcore-Gamern immer wie-
Fder belédchelt, haben sich Serious Games

und Game-Based Learning mittlerweile
aus ihrem Nischendasein befreit. In vielen An-
wendungsbereichen sind Serious Games kaum
mehr wegzudenken: Piloten und Mediziner trai-
nieren in aufwéindigen 3D-Simulationen fiir die
Praxis, Strategiespiele werde eingesetzt, um
weltpolitische Zusammenhénge verstindlich zu
machen und Schiiler lernen mit digitalen Pro-
grammen auf spielerische Weise Fremdspra-
chen.

Serious Games nutzen den menschlichen For-
scherdrang, um dem Lernenden unterhaltsam
und effizient vielfdltigste Inhalte nahezubringen
— von der Zeitgeschichte iiber soziale und fachli-
che Kompetenzen bis hin zur Bedienung hoch-
komplexer Maschinen.

A

Mit «Techforcen (preisgekrdntes «Serious Games) lemen Spieler wie Metallteile gefrdst
werden. Foto: Techforce

Ueal\\“\am\\ ‘Q\QJ

oy

Abbildung: Clemens Petzold.de

Letzteres deutet es bereits an: Serious Games
werden zunehmend auch in Unternehmen als so-
genannte «Corporate Games» eingesetzt, um
Mitarbeiter im Umgang mit Industrieapplikatio-
nen zu schulen. Die Bandbreite der Einsatzmog-
lichkeiten reichen hier von Maschinenherstellern
uber Medizintechnik, den Automotive- und Luft-
fahrt-Bereich bis hin zum Riistungssektor. Auch
bei Recruiting- und Vertriebsschulungen sind
Serious Games schon erfolgreich zum Einsatz
gekommen.

8 Mehr im Video (Youtube/Englisch) hier

Game-Jugend-Bildung — Spielerisch
lernen mit zeitgemdssen Mitteln

Zu einer Zeit, als Computer gerade zaghaft die
ersten Privathaushalte eroberten, war sie schon
in aller Munde: Lernsoftware, mit der droger
Paukstoff auf unterhaltsame Weise Schiilern na-
hegebracht werden kann. Computerprogramme,
mit denen sogar langweiliges Vokabeln biiffeln
zum reinen Vergniigen werden sollte. Die Medi-
endidaktik war damals selbst noch in den Kin-
derschuhen, und so wurde der Lernstoff in der
Regel auch iiber den digitalen Kanal noch auf
recht traditionelle Weise présentiert — allenfalls
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aufgelockert durch ein paar integrierte Spiel-
chen, die auf die Dauer kein noch so wissbegie-
riges Kind hinter dem Ofen hervorlocken konn-
ten und tiberdies den aktuellen Computerspielen
technisch hoffnungslos unterlegen waren. Das
Ergebnis: Erniichterung machte sich breit und
die Erkenntnis, dass herkbmmliche Lehrmetho-
den nicht einfach in Lernsoftware iibertragen
werden konnen, sondern fiir die digitale Vermitt-
lung von Kenntnissen und Fertigkeiten génzlich
neue Wege zu beschreiten sind.

Mittlerweile haben sich die Voraussetzungen fiir
spielerisches Lernen am Computer griindlich ge-
wandelt:

98 %

der Jugendlichen in der Schweiz
und Deutschland haben Zugang zu
einem Computer, welcher auch
von mehr als vier Fiinfteln mindes-
tens mehrmals pro Woche genutzt
wird.

Prozent der Jugendlichen nutzen
das Internet alle 14 Tage oder 6f-
ter.

92%
52%

spielen mindestens einmal pro
Woche Computerspiele, wobei der
Anteil bei den Jungen mit 72% we-
sentlich hoher ist als bei den Méad-
chen (31%).

Internet, Computerspiele und weitere digitale
Medien bestimmen in hohem Ausmass das Le-
ben der Jugendlichen. Sie verfiigen bereits in
jungen Jahren ausgeprigte Fertigkeiten im Um-
gang mit den Neuen Medien.

Dies erfordert ein Umdenken bei der Vermitt-
lung von Lerninhalten. Hier sollten Medien zum
Einsatz kommen, die den Jugendlichen vertraut
sind, um eine optimale Lernumgebung zu schaf-
fen. Da die digitalen Medien im Berufsleben so-
wieso eine immer tragendere Rolle spielen und
Medienkompetenz in allen Lebensbereichen ge-
fordert wird, ist die Einbeziehung von Computer,
Konsole und Internet in den Lernprozess ohne-
hin unabdingbar. Was liegt also néher, als Lern-
inhalte via Computer auf spielerische, motivie-
rende Weise zu vermitteln und damit moglicher-
weise grossere Lernerfolge zu erzielen als mit

herkémmlichen Mitteln? Die Zauberwdrter heis-
sen «Game-based Learning» und «Serious Ga-
mesy.

Es ist alleine eine Frage der richtigen Methodik.
Grundvoraussetzung fiir den dauerhaften Lerner-
folg ist die intrinsische Motivation des Lernen-
den. Letztere wird von den nur scheinbar zweck-
freien spielerischen Elementen am meisten ange-
sprochen. Sei es durch das Eintauchen in eine at-
traktiv und glaubhaft gestaltete Spielewelt, durch
die Identifikation mit einem Spielcharakter,
durch eine packende Story oder die anspre-
chende Prisentation auf hohem technischem Ni-
veau.

Wichtig ist vor allem die starke aktive Beteili-
gung des Lernenden — ausgeldst durch iiberra-
schende Ereignisse, den Wettbewerb mit ande-
ren Spielern und intelligente Ritsel, die weder
iiber- noch unterfordern. Es gilt, die Neugierde
und den Forscherdrang zu wecken, um den Lern-
willen des Spielenden unmerklich immer weiter
anzustacheln.

Computer: von der «Wundermaschine»
zum Werkzeug

Erfreulich: Nicht nur die Kinder haben im letzten
Jahrzehnt an Medienkompetenz gewonnen, son-
dern auch Didaktiker. Der Computer ist heute
nicht mehr die « Wundermaschine», bei der das
Spiel mit den faszinierenden technischen Mog-
lichkeiten den eigentlichen Zweck iiberlagert.
Computer sind heute Werkzeuge, die sich ziel-
gerichtet und mit dem addquaten Instrumenta-
rium zur optimalen Vermittlung von Lerninhal-
ten einsetzen ldsst. Spieledesigner und auch die
Entwickler industrieller Anwendungen haben
wesentlich dazu beigetragen, das Bewusstsein
fiir einige wichtige Elemente zu schirfen, deren
Bedeutung frither unterschétzt worden ist: Eine
konsistente, in sich stimmige Lernumgebung ge-
hort ebenso dazu wie eine intuitive Benutzerfiih-
rung und Aufgabenstellungen, die in den Ge-
samtkontext passen und auf den Erfahrungshori-
zont des Anwenders abgestimmt sind.

Und spielerisches Lernen am Computer ist nicht
langer nur auf die entsprechende, auf dem Rech-
ner installierte Software beschriankt. Flash-ba-
sierte Browser-Spiele im Internet — teils sogar
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mit Multiplayer-Funktionalitit — und Web-2.0-
Communities bieten zahllose Moglichkeiten zur
Vermittlung und Vertiefung von Lernstoff, aber
auch zum unkomplizierten und fruchtbaren Ge-
dankenaustausch zwischen Lehrenden und Ler-
nenden.

Frankreich: Serious Games
an Hochschulen

Anders als in Deutschland wird der Begriff «Se-
rious Game» an der renommierten franzosischen
Hochschule «Grenoble Ecole de Management»
nicht nur fiir digitale Spiele benutzt. Hier wurde
im Bereich der Serious Games Pionierarbeit ge-
leistet. Professorin Héléne Michel ist auf diese
speziellen Spiele spezialisiert. Sie erklart: «Ein
Serious Game wurde geschaffen mit einem erns-
ten Zweck — fiir die Schule oder den Beruf. Seri-
ous Games sind niitzlich in drei Situationen:
Wenn sie eine Information vermitteln wollen,
die zu kompliziert, zu langweilig oder zu einfach
ist, so dass sie keine Zeit daflir verwenden wol-
len.». In den Serious Games der Hochschule geht
es beispielsweise um Konfliktmanagement oder
Stressmanagement. Dabei werden nicht nur digi-
tale Serious Games gespielt — auch Brettspiele
mit Lernhintergrund kommen zum Einsatz.

Thailand: Spielend zur Demokratie

In Thailand lassen politische Verdnderungen die
Menschen daran zweifeln, was Demokratie ist.
Aber es gibt einen Versuch dies zu dndern. In
Nothaburi, nahe Bangkok an der Pittayakom
Schule wurde das Brettspiel «Sim Democracy»
vorgestellt. Sein ehrgeiziges Ziel ist es, den Kin-
dern zu zeigen wie eine demokratische Regie-
rung gefiihrt wird.

«Demokratie kann man nicht
nur aus Biichern lernen.

Es ist ein Lebensstil, sie
miissen sie erleben, damit sie
es verstehen. Also hatte ich die
Idee ein Land mit einem
demokratischen System zu
simulieren und die Schiiler
es erleben zu lassen.»
Ruttikorn Vuttikorn (Game Designerin)
Das Brettspiel wurde von der Friedrich
Naumann-Stiftung entwickelt. Die Organisation
hat sich mit der Thaildndischen Wahlkomission
zusammengetan, um das Spiel in Workshops in

iiber 200 Schulen und Universitidten des Landes
einzufiihren.

8 Link: mehr Giber das Brettspiel «Sim Democracy»

Sambia: Ein Mittel im Kampf
gegen den Analphabetismus

Bei der Lese- und Schreibfahigkeit liegen die
Kinder in Sambia in offiziellen Ranglisten oft
weit hinten. Der Grund dafiir sind unter anderem
iiberfiillte Klassenrdume und das Fehlen von in-
dividueller Betreuung. Mit einem Pilotprojekt
aus Finnland, einem Videospiel, sollen nun die
Ergebnisse verbessert werden. An einer Grund-
schule in Lusaka verbringen die Schiiler 20 Mi-
nuten ihres Unterrichts vertieft in Buchstaben,
Silben und Worter auf ihrem digitalen Lehrer —
dem Tablet. Sie befolgen die Anweisungen iiber
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ihre Kopthorer. Fiir richtige Antworten bekom-
men sie Punkte. Diese konnen sie {iber das ge-
samte Schuljahr sammeln. «Graphogames» nutzt
dabei die Sprache, die in der Region gesprochen
wird. Anders als Englisch mit iiber 1000 Buch-
staben-Klangkombinationen hat sie nur etwa 50.

Dies macht es den Kindern leichter Buchstaben-
kombinationen und ihren Klang zu erkennen.
Durch den spielerischen Charakter des Pro-
gramms werden sie zudem motiviert. ©

8 Video: hier geht's zum Beitrag auf EuroNews

Abgrenzung zu anderen Konzepten wie E-Learning,
Edutainment oder (Digital) Game Based Learning

Neben den Serious Games gibt es eine ganze
Reihe von Ansétzen und Konzepten, die sich das
Unterhaltungspotenzial von Computerspielen
fir die Vermittlung pddagogischer Inhalte
zunutze machen wie z. B. E-Learning, Edutain-
ment und (Digital) Game-Based Learning. Um
die Serious Games im Feld der padagogisch mo-
tivierten Computerspiele zu verorten, werden die
anderen Variationen im Folgenden kurz skiz-
ziert. Teilweise sind die Grenzen zwischen den
verschiedenen Angeboten hinsichtlich ihrer pé-
dagogischen Intention (bewusst) fliessend und
die unterschiedlichen Angebotskategorien nicht
vollig trennscharf.

E-Learning

Die umfassendste Kategorie stellt sicherlich das
E-Learning dar, das sich vor allem auf Aspekte
des computerbasierten Lernens, auf interaktive
Technologien und weitergehend auf das Lernen
auf Distanz bezieht.

Edutainment

Edutainment das vor allem in den 1990er Jahren
geprigt wurde, bezieht sich — wie Serious Games
auch — auf Bildungsangebote bzw. spielerische
multimediale Lernumgebungen, die ebenfalls

Bildende Spiele oder
spielerische Bildung?

unterhalten sollen bzw. auf «anspruchsvolle»
Unterhaltungsangebote, die gleichzeitig bilden.
Der Fokus liegt vor allem auf der Vermittlung
von Themen im schulischen Kontext, wie z.B.

Sprachen, Mathematik, Physik oder Chemie. Se-
rious Games verfolgen grundsétzlich das gleiche
Ziel, gehen aber weit liber den Aspekt der reinen
Wissensvermittlung hinaus und zielen auf Bil-
dung allgemein oder Training. Ebenso be-
schrinkt sich die Zielgruppe nicht auf Kinder,
sondern umfasst alle Altersgruppen. Eine dhnli-
che Abgrenzung nimmt auch Egenfeldt-Nielsen
vor (Anmerkung der Redaktion: Egenfeldt ist
Game Designer und Wissenschaftlicher Forscher
am «Center for Computer Games Research» an
der «IT University Copenhagen» in Ddnemark).
Auch er sieht den Fokus bei Edutainment-Ange-
boten auf dem Trainieren von Féahigkeiten bzw.
basalen Kompetenzen, iiber die man bereits ver-
fligt, z. B. rechnen, lesen, schreiben. Bei Serious
Games hingegen ist aus seiner Sicht das Lernen
neuer Fihigkeiten und Kompetenzen zentral.
Waihrend bei Edutainment-Titeln in der Regel
der Spielteil als Belohnung fiir das Gelernte er-
folgt, also nicht integrative Bestandteil dessen
ist, was man lernt, werden bei Serious Games die
Lerninhalte und -aufgaben («educational missi-
onsy) in die Spielwelt integriert. Im Gegensatz
zu Edutainment-Titeln, bei denen aufgrund einer
starken Lernkomponente oftmals eine fehlende
motivierende Dynamik mit einhergeht, verfligen
Serious Games iiber Eigenschaften, die fiir kom-
merzielle Computerspiele charakteristisch sind,
wie z.B. der hohe Motivationsgrad oder ausdif-
ferenzierte Spielumgebungen (vgl. Egenfeldt-
Nielsen 2006).

8 Link: mehr Gber Egenfelts Arbeit und Blog

(Digital) Game-Based Learning

Game-Based Learning und Digital Game-Based
Learning sind weitere Konzepte, die Spiele fiir
padagogische Zwecke nutzen, wobei Digital
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