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Leitartikel «Digitale Spiele» 

ch wage zu behaupten, dass die Mehrheit der 
Spielinfo Leser und Leserinnen Freunde des 
analogen Spiels sind. Natürlich haben wir 

überzeugende 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 
Spielpädagoginnen und Spielpädagogen kompe-
tent sein können, wenn wir nicht über ein Basis-
wissen zum digitalen Spiel verfügen. Die Redak-
tion findet: nein! Die Gesellschaft verändert und 
entwickelt sich rasant und ein Hauptbereich der 
Veränderung basiert auf dem digitalen Fort-
schritt. 

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 weiterführende Recherche zu 
starten. 

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

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

Dr. Mela Kocher, wissenschaftliche Mitarbeite-
rin in der Fachrichtung Game Design an der Zür-
cher Hochschule der Künste ZHdK hat exklusiv 
für das Spielinfo einen Artikel über die Schwei-
zer Game Design Szene verfasst. Erstaunlich wie 
stark da eine Szene am Wachsen und sich am 
Vernetzen ist. Wäre doch toll, wir hätten Kon-
takte zu dieser Szene um das Netzwerk der Spiel-
pädagogik zu erweitern. 

Du findest ausführliche Informationen und Bei-
spiele rund um das Thema «Serious Games». 
Weiter stellen wir kurz die Deutsche Stiftung di-
gitale Spielekultur vor. Ihre Hompage musst Du 
unbedingt besuchen! Wir zeigen schöne Cosplay 
Bilder und erläutern natürlich 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 

Was heisst «Digital» 

«Digital» leitet sich vom lateinischen Wort «digitus» ab, was 

übersetzt «Finger» heisst. In der Technik bedeutet Digital, 

dass etwas mit einer begrenzten Zahl von Ziffern darge-

stellt ist. Digitale Technik verarbeitet und übermittelt Infor-

mationen in der Regel mit dem weit verbreiteten Binärsys-

tem (die Zeichen 0 und 1). Die meisten digitalen Geräte 

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, etc. Die Digitalisie-

rung hat unsere Welt verändert. Menschen werden heute in 

zwei Gruppen unterteilt. Generationen, die seit breiter Ein-

führung digitaler Technologien geboren sind, werden als 

«Digital Natives», also als «digitale Ureinwohner» bezeich-

net. Die älteren Semester, die noch die vor-digitale Welt 

kennen, werden im Gegenzug als «Digital Immigrants» ti-

tuliert. «Digital Natives» unterscheiden sich wirklich von 

«Digital Immigrants». 

Auch die Denkweise verändert sich. Multitasking ist für «Di-

gital Natives» ein kleineres Problem. Dafür fällt es ihnen 

nachweislich schwerer, Wichtiges von Unwichtigen zu unter-

scheiden. Die Informationsflut schon im Kindesalter ist ein-

fach zu gross. (ar) 
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Auf zu einer neuen Dimension im digitalen Zeitalter: «Neuronale Computer» der Zukunft auf Seite 49  
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Geschichte und Genres der Computerspiele – von den Anfängen bis heute 

Einleitung 

o auch immer man sich heute um-
schaut, ob auf der Strasse, in öffentli-
chen Verkehrsmitteln, im Hörsaal ei-

ner Universität, beim Abendessen im Restaurant: 
Schnell macht man Personen ausfindig, die ihren 
Blick auf ein kleines Gerät in ihren Händen rich-
ten und auf diesem hin und wieder mit den Fin-
gern tippen oder wischen. Die Rede ist vom 
Smartphone, dem ständigen Begleiter in unserer 
heutigen Gesellschaft. Ständig online, dauernd 
vernetzt, schnell informiert. Während 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 ständig vernetzten Gelegen-
heitsspielerInnen anscheinend abgelöst worden. 
Die Begriffe In-App Purchases, DLC, 
Cloudstreaming, Let’s Play, User-Generated 
Content sind für die modernen SpielerInnen gän-
giges Vokabular. Die Begriffe sind Ausdruck ei-
nes Wandels: Da technische Geräte immer leis-
tungsfähiger wurden, sich die Interaktionsmög-
lichkeiten z.B. durch Touchscreens geändert ha-
ben, ist das Spieleerlebnis ein anderes als bei-
spielsweise noch in den 1990er Jahren. Die Dis-
tributionswege haben sich geändert, viele Spiele 
erlauben zudem das weltweit vernetzte Spielen. 
Es hat den Anschein, als ob eine radikale Um-
strukturierung stattfindet, BranchenvertreterIn-
nen sprachen schon vom nahenden Ende des sta-
tionären Konsolenmarktes. So könnte in Zukunft 
das Spielen per Cloudstreaming direkt über den 
Fernseher und ohne zusätzliche Konsole oder 
Computer stattfinden. Das Verständnis dessen, 
was digitales Spielen in der jeweiligen Zeit be-
deutet, muss also vor den jeweiligen gesell-
schaftlichen wie technischen Hintergründen be-
wertet werden. Die Geschichte der Computer-
spiele über die letzten Jahrzehnte war schon 

mehrmals von ähnlich einschneidenden Phasen 
geprägt. Ein historischer Überblick über die Ge-
schichte der Computerspiele dient als Teil der 
Dimension «Medienwissen» und zum besseren 
Verständnis des Mediums Computerspiel. Die 
Kenntnis der Strukturen, die zum Zustand in den 
2010er Jahren geführt haben, hilft dabei, aktuelle 
Entwicklungen besser einordnen und mit dem 
Hintergrundwissen über vergangene Entwick-
lungen abgleichen zu können. Dieser Text wird 
einerseits einen historischen Überblick über 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 Einführung 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. Über die vergangenen 
Jahrzehnte hat sich der Markt der Computer-
spiele rasant entwickelt. Im Folgenden werden 
die Ursprünge des digitalen Spiels erläutert und 
die Entwicklungen über fast 70 Jahre kurz um-
rissen. 

1950er: Die Anfänge 

 «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 Spielzüge über einen 

W 

http://wiki.computerspielschule.net/index.php/Distributionswege
http://wiki.computerspielschule.net/index.php/Distributionswege
http://wiki.computerspielschule.net/index.php/Distributionswege
http://wiki.computerspielschule.net/index.php/Geschichte_der_Computerspiele#cloudgaming
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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 fünf 
Computern». Bedingt durch ihre Grösse und ho-
hen Preis waren Computer lange Zeit nur zu wis-
senschaftlichen oder militärischen Zwecken ein-
gesetzt worden. Doch es dauerte nicht lange, bis 
die Rechenmaschinen auch zur Abbildung von 
einfachen Spielen verwendet wurden. Nach 
simplen Strategiesimulationen für 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 universitärer Hintergrund; 
die Spiele waren mehr wissenschaftliches Expe-
riment zur Auslotung der technischen Möglich-
keiten als massentaugliche Prototypen, da nur 
wenige Privatmenschen das Geld und die Räum-
lichkeiten für 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 Tennisschläger, der nach 
oben und unten bewegt werden kann. Trifft nun 
der Ball auf diesen Schläger am rechten Ende des 
Bildschirms, so wird er in einem bestimmten 
Winkel zurückgespielt und die Person, die den 
Schläger auf der linken Seite steuert, muss nun 
ihrerseits versuchen, den Ball mit dem Schläger 
zurückzuspielen. Gelingt es nicht, den Ball beim 
Zurückspielen mit dem eigenen Schläger zu tref-
fen, so landet der Pixelball im Aus und das Ge-
genüber bekommt einen Punkt gutgeschrieben. 
Dieses sehr einfache Prinzip löste in den 1970er 
Jahren eine weltweite Begeisterung für Compu-
terspiele aus. Technischer Fortschritt und immer 
kostengünstiger hergestellte Röhrenfernseher 
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 prägendes Spiel für 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 SpielerInnen 
steuern ein Raumschiff am unteren Bildschirm-
rand von links nach rechts, das sich mit einer La-
serkanone gegen die immer näher rückenden 
feindlichen Ausserirdischen wehren muss. Zeit-
lich kurz nach dem ersten Star Wars-Film er-
schienen, war die einhergehende Begeisterung 
für den Weltraum wohl ein Auslöser für den 
grossen Erfolg des Spiels. Erst in den Arcades 
erschienen, ging zum Beispiel in Japan nach Er-
scheinen des Spiels das Gerücht einer landeswei-
ten Knappheit an 100-
Yen-Münzen um, mit 
denen am Spielauto-
mat bezahlt wurde. 
Dies entspricht nach 
heutigen Kenntnissen 
jedoch nicht den Tat-
sachen und gehört 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 ursprünglichen 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 dafür vorgesehenen Schlitz 
an der Konsole gesteckt und konnten nach Belie-
ben ausgewechselt werden, ähnlich 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 Gerät kaufen. Das A-
tari 2600 gehört 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 Blütezeit der Heimkonsolen 

bezeichnet werden. Mit Umsetzungen der erfolg-
reichen Spielhallenspiele Pacman und Space In-
vaders zum Beispiel war es den SpielerInnen 
erstmals möglich, die Spiele auch Zuhause zu er-
leben; es wurden insgesamt mehr als 1’200 
Spiele für die Konsole veröffentlicht, wovon je-
doch nicht alle offiziell von Atari lizensiert wur-
den. Hierin liegt unter anderem begründet, wieso 
es Mitte der 80er Jahre zum «Video Game 
Crash» kam. Eine Flut an grösstenteils schlecht 
programmierten Spielen überschwemmte 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 Überangebot an Konsolen und Spielen führte 
letztlich zu immer geringeren Umsätzen für 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 Einführung der ersten 
preiswerten Heimcomputer von verschiedenen 

Herstellerfirmen. Der 
Apple II sowie der 

Commodore 64 
brachten neben ih-
rer Funktion als 
Spielgerät wei-
tere Anwen-

dungsmöglich-
keiten mit sich 

wie Textverarbeitungsprogramme und Program-
miersprachen. Bezogen auf die Spielkultur erga-
ben sich im Bereich der Heimcomputer neue 
Möglichkeiten. Da Spiele auf Disketten erschie-
nen – Disketten konnten sowohl gelesen als auch 
beschrieben werden – und die Programmierspra-
chen direkt vom jeweiligen System abhängig 
waren, konnten versierte BenutzerInnen den Pro-
grammcode auch manipulieren, ihre eigenen Er-
gänzungen einbringen und noch viel bedeuten-
der: Die Spiele relativ einfach raubkopieren und 
vervielfältigen. Für Jugendliche war es so Mitte 
der 80er Jahre möglich, auf dem Schulhof Dis-
ketten mit den neusten Spielen untereinander zu 
tauschen. Die Möglichkeit, Spiele illegal zu ver-
vielfältigen, stellte schon damals ein grosses 
Problem für die SpieleherstellerInnen dar, führte 
allerdings andererseits dazu, dass sich die eigent-
lichen Computergeräte gut verkauften, da eine 
Mehrinvestition in Spiele nicht mehr zwingend 
nötig 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 Übersättigung 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 veröffentlichte. Eben-
falls mit der Möglichkeit, 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. Für 
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 rückblickend 
auch vom «Konsolenkrieg» 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 für 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 für beide Systeme umgesetzt 
wurden. Nach drei weiteren Generationen an Vi-
deospielkonsolen sollte Nintendo letztlich als 
SiegerIn hervorgehen. Sega zog sich 2001 vom 
Markt der Videospielkonsolen zurück und pro-
duziert seitdem nur noch Spiele für andere Kon-
solenherstellerInnen und für die Spielhalle. 

1988: Vierte Konsolengeneration 

Mit den jeweils hardwaretechnisch leistungsfä-
higeren Nachfolgemodellen teilten sich erneut 
Sega und Nintendo hauptsächlich 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 hochauflösende 
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 veröffentlichten; 
erstmals war es möglich, 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 
Geräte verkauft. Zusammen mit seiner Nachfol-
gerIn, der Nintendo DS, ist das portable Spielge-
rät damit weltweit am häufigsten verkauft wor-
den. Der Grundstein für das mobile Spielen auf 
Smartphones kann also in dieser Phase ausge-
macht werden. 

Der PC 

Parallel zu den Entwicklungen auf dem Konso-
lenmarkt darf auch der PC in dieser Rückschau 
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-
führung dauerhaft auf dem Markt blieb. Nach-
dem der Commodore 64 in seinen technischen 
Möglichkeiten ausgereizt war und von leistungs-
fähigeren Modellen überholt 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 SpielerInnen zu werden. Der PC bildet damit 
bis heute eine Konstante, er wurde nicht durch 
ein Nachfolgemodell abgelöst. Die Architektur 
der Hardware ermöglicht 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 für kommende – vor al-
lem grafische – Neuerungen. Ehe in einer zu-
künftigen Konsolengeneration neue Grafikchips 
eingesetzt werden konnten, war es am PC bereits 
möglich, neue technische Errungenschaften um-
zusetzen. Auf der anderen Seite jedoch bremst 
gerade auch dieser Umstand den technischen 
Fortschritt: Weil viele grosse Spieletitel sowohl 
für Konsolen als auch für den PC erscheinen, 
kann als technischer Mittelweg beim Program-
mieren nur die Orientierung am jeweils leis-
tungsschwächsten Gerät funktionieren. Dieser 
Kompromiss ist ebenso bei jedem Übergang 
zwischen zwei Konsolengenerationen zu be-
obachten. Erscheinen Spiele z.B. sowohl für die 
Playstation 3 als auch für die Playstation 4, sind 
dabei grafisch deutliche Unterschiede erkennbar, 
ihr Potenzial können die Umsetzungen für die 
neuere Konsole allerdings nicht vollends aus-
schöpfen, da die Entwicklung kostenoptimiert 
für beide Systeme gleichzeitig stattfand, die äl-
tere Hardware quasi die Mindestanforderungen 
stellt. Durch die variable Hardware eines PCs 
wiederum sind graduelle Anpassungen an ein 
Leistungsoptimum jederzeit möglich. 
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1990er: Fünfte Konsolengeneration 

Den Beginn des «3D-Zeitalters» markiert das Er-
scheinen zahlreicher Konsolen der fünften Kon-
solengeneration. Vor allem das Nintendo 64 und 
die erste Sony Playstation sind wegweisend für 
diese Entwicklung. Durch die sogenannte Poly-
gongrafik war es den SpielerInnen nun häufig 
möglich, 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 Ansätze, was das 
Speichermedium für die Spiele betrifft. Während 
Nintendo auf Spielmodule mit Datenchips setzte, 
verfügte die Sony Playstation über ein CD-Rom 
Laufwerk. Die hauptsächlichen Vor- und Nach-
teile dieser Verfahren stehen sich dabei diamet-
ral gegenüber: Ladezeiten (Modul: kurz, CD: 
lang) und verfügbare Speicherkapazität (Modul: 
wenig, CD: viel) bestimmten die Spielerfahrung. 
So waren bei CD-Spielen lange Videosequenzen 
in hoher Qualität möglich, ein orchestraler 
Soundtrack sowie die Sprachausgabe konnten in 
besserer CD-Qualität abgespeichert werden. Auf 
der anderen Seite war das Spielerlebnis in dieser 
Generation auf CD meist von sehr langen Lade-
zeiten zwischen den einzelnen Spielabschnitten 
geprägt. Wartezeiten bis zu einer Minute waren 
nicht selten. Bedingt durch die höhere Daten-
menge hat sich die CD (und deren NachfolgerIn-
nen DVD und BluRay) aber langfristig bei den 
Heimkonsolen durchgesetzt. Ladezeiten sind in 
späteren Generationen durch geschicktes Pro-
grammieren minimiert worden. Für den Erfolg 
der Playstation wird auch die einfache Kopier-
barkeit der erschienen Spiele angeführt. 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 geführt 
hat. Beispielsweise wird bei Spielen für den PC 
eine ständige 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 prägend für die sechste Genera-
tion der Videospielkonsolen. Durch den Erfolg 
der ersten Playstation lässt sich die Vormacht-
stellung erklären; viele SpielerInnen kauften den 
Nachfolger und nicht die Konsolen von Nin-
tendo (Gamecube) und Sega (Dreamcast), was 
dazu führte, dass sich einerseits Sega in der 
Folge vom Markt der KonsolenherstellerInnen 
zurückzog und Nintendo sich andererseits neu 
aufstellen musste, um den Markt nicht vollstän-
dig Sony zu überlassen. 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-
lengeschäft ein. Längst ist das Segment für Com-

puterspiele ein umsatzstarker Markt geworden. 
Einige grosse Firmen (z.B. EA, Activision-Bliz-
zard) veröffentlichen 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 fortgeführt. Indie-Games können 
demgegenüber für sich beanspruchen, mit neuen 
Ideen und Spielkonzepten das Medium künstle-
risch zu bereichern. Auch gesellschaftskritische 
Spiele wurden so beispielsweisweise veröffent-
licht. 

2005: Siebte Konsolengeneration 

Mitte der 2000er Jahre befanden sich mit der 
Nintendo Wii, der Sony Playstation 3 und der 

http://wiki.computerspielschule.net/index.php/Gewicht_der_Branche
http://wiki.computerspielschule.net/index.php/Gewicht_der_Branche
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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 
über das Internet beliebter. Zusätzlich konnten 
die Playstation 3 sowie die Xbox 360 hochauflö-
sende Bilder an den Fernseher übermitteln, was 
bis dahin nur beim Spielen am PC möglich war. 
Diese drei wegweisenden Trends sind bedeu-
tungsvoll und sollten daher eingehender betrach-
tet werden: Alle drei stationären Konsolen ver-
fügen über die Möglichkeit, online zu spielen. 
Mittels eines mit der Konsole fest verbundenen 
Online-Profils können SpielerInnen über das In-
ternet mit- und gegeneinander antreten. Zudem 
gibt es auch Spiele, die nur über den digitalen 
Weg gekauft werden können. Sie sind meist 
günstiger, da keine Kosten für Verpackungen 
und Distribution anfallen. Für den Onlinezugang 
muss bei der Xbox 360 eine monatliche Gebühr 
entrichtet werden, dafür kamen über die Zeit ver-
schiedene Anwendungen hinzu wie Youtube, 
Netflix oder das Videospielstreamingportal 
Twitch. Die Nintendo Wii war mit ihrem neuar-
tigem Steuerungskonzept Vorreiter für ähnliche 
Funktionen bei den Konsolen von Sony und 
Microsoft. Über einen Sensor im Controller kön-
nen die Bewegungen der SpielerInnen mit dem 
Controller ins Spiel übertragen werden. Sony 
wählte mit der Playstation Move eine ähnliche 
Variante, erhöhte aber die Genauigkeit ihres 
Systems noch weiter, da eine Kamera am Fern-
seher die Bewegungen des Controllers im Raum 
zusätzlich filmt. Microsoft wiederum verzichtete 
komplett auf einen Controller und filmt mit der 
Kinect-Kamera den ganzen Körper der spielen-
den Person. So werden auch die Beine, der Ober-
körper und der Kopf zum «Spielgerät». Sowohl 
Sony als auch Microsoft versahen ihre Konsolen 
mit einem zukunftsweisenden HDMI-Anschluss. 
Damit können Spiele mit einer deutlich höheren 

Auflösung an den Flachbildschirm gesendet 
werden. Bedingt durch die höhere grafische 
Qualität, sehen viele Spiele im Vergleich dazu 
auf der Wii nicht so hochwertig aus. Für den 
Aufbau einer ComputerSpielSchule ist es daher 
auch mit Blick auf die achte Konsolengeneration 
wichtig, TV-Geräte 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 Veröffentlichung dieses Online-Hand-
buches letzte Konsolengeneration. Daneben 
brachte auch Sony mit der PlayStation Vita ein 
Nachfolgemodell heraus. Beide Handheldkonso-
len verfügen über berührungsempfindliche Be-
dienflächen. Auch auf dem Heimkonsolenmarkt 
sind die drei HardwareherstellerInnen der voran-
gegangenen Generation mit jeweils neuen End-
geräten vertreten. Die Nintendo Wii U, die Sony 
Playstation 4 sowie die Microsoft Xbox One ver-
fügen nun alle über einen HDMI-Ausgang sowie 
erweiterte Onlinefunktionen. Mehr Spiele denn 
je bieten eine Form des vernetzten Spielens über 
das Internet; Anfang 2014 erschien mit Titanfall 
für die Xbox One ein Egoshooter, der komplett 
auf eine EinzelspielerInkampagne verzichtet und 
nur über einen Online-Multiplayer verfügt. Der 
Trend zum vernetzten Spielen ist auch auf dem 
PC und an den mobilen Spielegeräten spürbar, 
sogenannte MOBAs wie «League of Legends» 
oder «DOTA 2» zählen zu den meist gespielten 
Spielen weltweit, erzielen ihre Umsätze 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 Crush» hat die Spie-
lerIn nur 5 Versuche, die Rätselaufgabe jedes 
Levels zu lösen. Sind alle Versuche aufge-
braucht, muss eine halbe Stunde gewartet wer-
den, bis ein neuer Versuch freigeschaltet wird. 
Alternativ können aber 
auch Facebook-Freunde 
nach Unterstützung gefragt 
werden, die zusätzliche 
Versuche mit einem Klick 
freischalten können. 

http://wiki.computerspielschule.net/index.php/Plattformen#Wii
http://wiki.computerspielschule.net/index.php/Zahlungen#Paymentsysteme
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Spielekultur heute und morgen 

Über die vergangenen Jahrzehnte hat sich das 
Medium Computerspiele ständig weiterentwi-
ckelt. War es in den Anfängen noch ein Fort-
schritt, überhaupt erst im heimischen Wohnzim-
mer spielen zu können, so geht der Trend heute 
dazu über, weltweit mit anderen SpielerInnen 
zusammen zu spielen, ohne jedoch dabei die 
Wohnung notwendigerweise verlassen zu müs-
sen. Der Besuch der Spielhalle war im letzten 
Jahrhundert ein gesellschaftliches Ereignis, man 
traf sich mit Gleichgesinnten, um gemeinsam die 
beliebtesten Spiele 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 leistungsfähiger, als es jeder hochge-
rüstete PC noch vor zehn Jahren war. Es bietet 
zahlreiche günstige Spiele, die sowohl als Pau-
senfüller, aber auch als umfangreiches Aben-
teuer für mehrere Spielstunden dienen. Die stän-
dige Vernetzung mit anderen SpielerInnen und 
das mobile Spielen unterwegs sind sicherlich 
zwei besondere Merkmale der gegenwärtigen di-
gitalen Spielkultur. In der Rückschau hat sich ge-
zeigt, dass viele Trends auftauchten, aber auch 
wieder verschwanden. So ist es schwierig, zur 
Zeit der Veröffentlichung eines Online-Handbu-
ches wie diesem, aktuelle Trends der Spielekul-
tur als bedeutend und richtungsweisend für die 
nächsten Jahre anzugeben und zu reflektieren. 
Für die Gründung einer ComputerSpielSchule 
sind jedoch gerade auch Kenntnisse der ver-
schiedenen aktuellen Ausprägungen des 
Spielens sinnvoll. Die Lebenswelt der Spielen-
den kann so besser verstanden werden. Im Fol-
genden sollen daher einige Ausprägungen der 
«Gaming Culture» näher 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-
erInnen ihre Spielerfahrungen per Video und 
kommentieren nebenbei dieses Spiel. Seit 2010 
veröffentlicht 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 über die 
Klicks und Werbeanzeigen bei Youtube Millio-
nen und werden von den SpieleherstellerInnen 
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 
Wahrnehmung der jeweiligen Spiele auswirken. 
PewDiePie ist derzeit mit über 25 Millionen 
AbonnentInnen der erfolgreichste «Youtuber» 
weltweit. Im medienpädagogischen Kontext sind 
«Let’s Play»-Videos für eine Auseinanderset-
zung mit dem Thema Computerspiele geeignet. 
Ähnlich wie bei einer Radio- oder Fernsehsen-
dung müssen sich Kinder und Jugendliche in ei-
nem entsprechenden Projekt beispielsweise vor-
her einen Plan erarbeiten, wie das fertige Video 
aussehen soll. Beim Erzählen über das Spiel wer-
den Reflexionsmechanis-
men sowie eine 
kritische Betrach-
tung des eigenen 
Spielens angeregt. 

 
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 grössten 
LAN-Party «Dreamhack». Das schwedische 
Team «Alli-
ance» gewann 
in der Welt-
meisterschaft 
zum Spiel 
Dota 2 2013 
knapp 1,5 
Mio. Dollar 
Preisgeld. 
Hinzu kommen für die besten Teams noch Spon-
soringverträge und sonstige Werbeeinnahmen. 
Ähnlich wie SpitzensportlerInnen trainieren sie 
täglich mehrere Stunden und bereiten sich so auf 

https://www.youtube.com/watch?v=zW8fpEOOw0w


S c h w e r p u n k t  

Spielinfo 1 / 2016  | 25 

die grossen Turniere und Weltmeisterschaften 
vor. Ganz wie die Fussballstars der Bundesliga 
sind für die SpielerInnen eben die besten Spiele-
rInnen weltweit Idole. 

Barcraft 

Als besondere Entwick-
lung des eSports-Be-
reichs können noch so-

genannte «Barcrafts» erwähnt werden. Ur-
sprünglich zum Strategiespiel «Starcraft 2» ins 
Leben gerufen, treffen sich zu diesen Veranstal-
tungen eSport-Begeisterte, um gemeinsam die 
Spiele der grossen Turniere zu sehen. Bekannt 
aus den «Public Viewing»-Veranstaltungen zu 
Fussballweltmeisterschaften ist das kollektive 
Interesse am Gegenstand dabei die hauptsächli-
che Motivation. Sich mit Gleichgesinnten über 
ein gemeinsames Thema zu unterhalten und zu-
sammen die Spiele zu verfolgen ist für viele 
SpielerInnen zum Freizeitvergnügen geworden. 

Modding 

Vom Begriff «Modifikation» abgeleitet bezeich-
net ein «Mod» die Veränderung 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 hinzufü-
gen oder entfernen und ganze Spielinhalte ab-
wandeln. Das erfolgreiche Spiel Minecraft ver-
dankt seine grosse Popularität unter anderem 
auch diesem Umstand. Der Programmiercode 
des Spiels ist offen zugänglich, interessierte Pro-
grammiererInnen – oder: «ModderInnen» – kön-
nen ihre eigenen Ideen ins Spiel bringen und so 
die Spielerfahrung verändern. Von einfachen Er-
gänzungen, wie etwa der farblichen Abänderung 
der Spielewelt, bis hin zu komplexen Regelände-
rungen in der Spielmechanik sind dabei die Mög-
lichkeiten nahezu unbegrenzt. Ein bedeutender 
Nebeneffekt dieser Offenlegung des eigenen 
Programmcodes sind damit die Möglichkeiten, 
durch die Community Denkanstösse dahinge-
hend zu erhalten, wie das Spiel von Seite der 
EntwicklerInnen noch erweitert werden könnte. 
So sind die beiden Spiele Counter Strike und 
Portal ursprünglich nur als «Mods» für 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 Verände-
rung des ursprünglichen Spiels wiederum als ei-
genständiges, professionelles Spiel zu program-
mieren. 

Cloud Gaming 

Eine noch sehr neue Entwicklung bezeichnet das 
sogenannte «Cloud Gaming». Bereits aus ande-
ren Bereichen ist die Cloud – der virtuelle Spei-
cher – bekannt: So können Textdokumente ge-
meinsam und gleichzeitig von mehreren Perso-
nen im Internet bearbeitet werden, Daten zentral 
über 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 müssen also selbst nicht die 
entsprechende Hardware bereitstellen, sondern 
können ohne Weiteres auf die Daten im Internet 
zugreifen. Ähnlich verhält es sich mit Filmen, 
die bei verschiedenen 
AnbieterInnen ge-
mietet werden kön-
nen, um sie dann aus 
dem Internet direkt 
auf den Bildschirm 
zu streamen. Dabei ist es unerheblich, ob über 
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 
müssen. Für die nächsten Jahre verspricht sich 
unter anderem Sony vom «Cloud Gaming» eine 
Revolution der Spielerfahrung. Die Konsolen 
müssten dabei nicht mehr mit der neusten Tech-
nologie ausgestattet sein. Die SpielerInnen besit-
zen lediglich das TV-Gerät, eine Internetverbin-
dung und einen Controller. Die tatsächlichen Be-
rechnungen der Spielewelt, in der sich die Spie-
lerInnen bewegen, übernimmt ein Server im In-
ternet und schickt die Folgen der Befehlseingabe 
nur noch als Video zu den SpielerInnen. Somit 
wäre auch im Bereich der Computerspiele keine 
Bindung an die derzeitigen Hardwaremöglich-
keiten mehr nötig, 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 lässt.» 

(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 frühen 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 Einfügen von 
Umweltreizen in die bereits vorhandene intel-
lektuelle Struktur einer Person. 

Dabei ist für 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 für 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 kön-
nen. Die Rede ist dann zumeist von «Serious Ga-
mes», «Game Based Learning» oder – für die 
Kinder und Jugendliche – von «Edutainment»: 
Spiele, die nicht nur Spass machen, sondern 
auch sinnvolle Lerninhalte vermitteln können 
(Anmerkung der Redaktion: vergl. Artikel über 
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 übertragen lassen. 

So konnte bereits bei Untersuchungen, die nicht 
explizit mit Lern-, sondern mit reinen Unterhal-
tungsspielen durchgeführt wurden, bei regel-
mässigen Spielern Erhöhungen bestimmter Fä-
higkeiten kognitiver Art festgestellt werden – 
wie beispielsweise das räumliche Vorstellungs-
vermögen oder bei der gleichzeitigen Erfassung 
mehrerer Objekte. Es ist jedoch nicht ohne wei-
teres möglich und aufgrund des gewünschten 
Kontextes der Probehandlung auch nicht er-
wünscht, dass ein Spiel die Wirklichkeit nur si-
muliert und das zu Lernende explizit vermittelt 
wird. 

In einer realistischen Simulation kann Realität 
dargestellt werden. Doch im Spiel muss der 
Lerninhalt so abstrahiert werden, dass die Aus-
wirkungen in gewünschter Form übertragbar 
sind. Wünscht man beispielsweise eine Kompe-
tenzsteigerung im Bereich des räumlichen Vor-
stellungsvermögens, 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 

W 
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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. 

Übertragen von Schlüsselqualifikationen 

Bisher wurde eine Übertragung bestimmter 
Schlüsselqualifikationen auf andere Lebensbe-
reiche jedoch kaum explizit untersucht, wenn-
gleich das Potenzial insbesondere unter Medien-
pädagogen durchaus erkannt wird. Genannt wer-
den beispielsweise: 

− eine Erhöhung der Problemlösungskompe-
tenz, 

− eine Erhöhung der Rahmungs- und Einord-
nungskompetenz, 

− eine Erhöhung 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 Mög-
lichkeit, Zusammenhänge 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 zusätzlich die 
lernmotivierende Neugierde fördern können. Es 
liegt deshalb nahe, die erkannten Potenziale ei-
nes Spiels zu nutzen und explizite mediendidak-
tische Konzepte ins Spielkonzept zu integrieren. 

Konzeption von Lehrvorgängen 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 müssen zunächst die Vorteile der interak-
tiven, audiovisuellen Umgebung genutzt wer-
den. Ein Serious Game sollte idealerweise so ge-
staltet werden, dass die Zielgruppe und deren 
Ansprüche hinsichtlich Zugang und Lernkurve 
beachtet werden. Neben den soziodemographi-
schen Daten sind insbesondere die Aspekte der 
Motivation sowie der Medienzugang für die 

Zielgruppenermittlung für ein Serious Game re-
levant. 

Idealerweise hat die Zielgruppe einen Zugang 
zum Computerspiel, so dass alleine das Medium 
für 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, müssen zunächst die ge-
wünschten Lernwirkungen eines Serious Game 
benannt werden, um die Lernziele festzulegen 
und die geeigneten didaktischen Methoden zu 
analysieren. 

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

Potenziale entfalten sich 

Wie sich die Potenziale im Spiel entfalten, lässt 
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 führt 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 über Bedingungen und Ziel des Spiels 
oder der Spielsituation. Schliesslich entdeckt er 
grundlegende Muster und Systeme, die er immer 
wieder variieren und auf andere Situationen 
übertragen kann. Dabei werden die Herausfor-
derungen kombiniert, so dass sich aufbauend auf 
den bereits vorhandenen Kompetenzen neue ent-
wickeln können. 

Vielfältige Lernziele 

Die Lernziele reichen dabei über Aneignung 
durch Entdecken, durch Einübung, Erwerb von 
Problemlösungskompetenz 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 Einübung» kann dabei im 
Spiel durch zeitbasierte und mit «High-
scores» gekoppelten Frequenzen der Inter-
aktion hergestellt werden, 

− Problemlösungskompetenz wird in allen 
Spielprinzipien gefördert, welche die Inter-
aktionsmöglichkeiten variieren, dabei alter-
native Entscheidungs- und Lösungsmög-
lichkeiten anbieten, 

− Entdecken und Konstruieren bieten offene 
Spielumgebungen, die verschiedene Strate-
gien als Lösungswege ermöglichen, 

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

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

Diese Vorteile können vielfältig sein: 

− Verbesserungen der Fähigkeiten der Figur 
– so genannte «Skills» 

− Verbesserungen der Ausstattung der Figur 
bzw. der Bedingungen für den Spieler (z.B. 
bestimmte Herausforderungen können 
leichter oder überhaupt bewältigt werden), 
zum Beispiel durch so genannte «Items», 
aber auch «Ruf» (Ansehen im Spiel) oder 
durch spezielle Ingame-Währungen, 

− Verlängerung der Spielzeit (zur Erhöhung 
des Highscores), 

− Erweiterung des Spielfeldes, 

− Lösen von Rätseln, die die Geschichte wei-
ter erzählen (Neugierde, neue Orte oder Fi-
guren kennen zu lernen), 

− Dramaturgisch gesehen Spannung auf 
Gang und Ausgang der Geschichte. 

Wenn der Spass ein entscheidendes Merkmal für 
die intrinsische Motivation darstellt, diese wie-
derum die Qualität des Lernens hinsichtlich sei-
ner Nachhaltigkeit verbessert, müssen Spiel und 
Lernherausforderungen über das Gameplay syn-
chronisiert werden. 

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

 Link: Quelle Artikel (Stiftung digitale Spielekultur D) 

 
Video: Prof. Dr. Breitlauch über «Serious Games Quo Vadis» 

Linda Breitlauch 

Prof. Dr. Linda Breitlauch 
ist die erste Professorin für 
Spieldesign in Europa. Bis 
2013 leitete sie den Fachbe-
reich Gamedesign der Medi-
adesign Hochschule in Düs-
seldorf. Künftig 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 über 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 müssen im Spiel 

Entscheidungen treffen, das hilft uns im Wirtschaftsle-

ben.» Aber vielleicht müssen 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 Satz gehört: «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 Schü-

ler Ziele zu erreichen und Herausforderungen zu beste-

hen. Meine Frau kann dies bestätigen: Für sie ist Mathe 

ein Spass und es macht ihr Spass Matheaufgaben zu lösen.» 

 
zum Blog des digitalen Nomaden Matthias J. Lange 

 

http://stiftung-digitale-spielekultur.de/artikel/spielfreude-als-lernmethode
https://www.youtube.com/watch?v=eGI4sGBZFAA
http://redaktion42.com/2014/10/13/games-als-innovationstreiber/
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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 
Schweizer Gamefirmen und ihre Markt-
erfolge an wenigen Händen abzählen. 

Das erfolgreichste Beispiel ist der «Landwirt-
schafts-Simulator» – eine mittlerweile mehrtei-
lige Simulationsspielreihe der Zürcher 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 dünn gesät. Dagegen scheint es mo-
mentan, als ob sie wie Pilze aus dem Boden 
schiessen: Die kleineren Independent («Indie») 

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

 Link: Landwirtschafts-Simulator 

Hohe Divergenz an Spielgenres 

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

«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 Bürospiel für 
Zwischendurch. «Plug & Play», ein Animations-
spiel für Android und iOS, ist reduziert in 
schwarz-weiss gehalten und irritiert bewusst 
durch seine Spielmechanik: Stecker und Steck-
dosen, die auf Männchen kleben, müssen zuei-
nander geführt werden. Ganz anders wiederum 
kommt «Hell Eluja» daher, ein preisgekröntes, 
grafisches Horror-Game mit Virtual Reality-
Komponenten (VR), oder «Shiny», ein visuell 
und akustisch sphärisches 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 erhält.  

 Link: Geschicklichkeitsspiel Bike Knights (Redbull) 

 
Link: Animationsspiel Plug & Play 

 
Link: Grafisches Horrorgame «Hell Eluja» mit Virtual Reality  

 
Link: Geschicklichkeitsspiel Shiny 

 
Link: Simulationsspiel Train Fever 

N 

Farming Simulator - über 2 Mio verkaufte Spiele in der Schweiz. Foto: Internet 

Plug & Play 1. Abbildung: Internet 

Plug & Play 2. Abbildung: Internet 

http://www.farming-simulator.com/
http://www.redbull.com/ch/de/games/stories/1331796404550/ritter-auf-bmx-wer-wird-champion-in-bike-knights
https://plugplay.ch/
http://globalgamejam.org/2016/games/hell-eluja-vr
http://www.ateo.ch/
http://www.train-fever.com/
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Diversifizierung und Bachelor Studium 

Woher kommen die neuen Spielentwickler, und 
wie sind sie vernetzt? Zum einen lässt sich der 
Boom durch eine Diversifizierung der Schweizer 
Ausbildungsmöglichkeiten bezüglich Spielent-
wicklung erklären. Ein umfassendes Bachelor-
Studium in Game Design bietet mittlerweile seit 
gut 10 Jahren die Zürcher Hochschule der 
Künste (ZHdK) an: Die Ausbildung an der Fach-
hochschule ist generalistisch ausgerichtet und 
schult in allen Facetten des Game Design, von 
Character Design, 3D-Modelling über 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, gehören mit 
zur Ausbildung. In einem anschliessenden Mas-
ter-Studium leitet man sein eigenes Forschungs- 
und Entwicklungsprojekt. 

 Link: Mehr zum Master Studium Game Design 

Vielfältige Ausbildungsmöglichkeiten 

Neben dieser Grundausbildung gibt es jedoch 
auch an anderen Hochschulen vielfältige Mög-
lichkeiten, Aspekte von Game Design zu studie-
ren. Das Creative Media Institute in Zürich 
(SAE) lehrt Game Art & 3D Animation; an der 
ETH Zürich können 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. 

 
Link: Creative Media Institute Zürich 

 
Link: Game Programming Lab (ETH Zürich) 

 
Link: Media & Design Laboratory (EPFL Lausanne) 

 
Link: Ecole Cantonale d'art de Lausanne (ECAL) 

In Zukunft wird es wohl noch verstärkt Ansinnen 
geben – auch im Hinblick auf eine Verminde-
rung der Geschlechterdifferenz in den MINT-
Bereichen (siehe Begriffserklärung) – computer-
gestützte Kompetenzen auf Basis von Game De-
sign zu stärken. So plant die Pädagogische Hoch-
schule der FHNW beispielsweise das Bildungs-
projekt «Scalable Game Design Schweiz». 

Eine weitere Erklärung dafür, dass die Schweiz 
heutzutage viel mehr Spielentwickler zählt als 
vor einigen Jahren, liegt nicht nur am ausdiffe-
renzierten Bildungswesen, sondern auch an 
grundlegenden Veränderungen 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 
dafür vermehrt das Marketing: So gehen viele 
Spiele unbemerkt im Ozean der Apps und Games 
unter oder werfen bei weitem nicht den erhofften 
Gewinn ab. 

 
Link: Bildungsprojekt «Scalable Game Design Schweiz» 

 
Link: Online Plattform «Steam» 

Junge Spieldesigner starten durch 

Vereinzelt gelingt es jungen Spiel-Designern, 
Verträge mit namhaften Verlagen einzugehen, so 
beispielsweise der Firma Koboldgames. Sie lies-
sen ihr apokalyptisches 2D Adventure «Journey 
of a Roach» – in der Hauptrolle: süsse Kakerla-
ken! – vom deutschen Game Publisher Daedalic 
Entertainment verlegen. Geht man die Marktlan-

Begriffserklärung «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. 

 Link: Mehr Informationen über MINT 

 

http://gamedesign.zhdk.ch/
http://www.sae.edu/che/de
https://www.graphics.ethz.ch/teaching/gamelab16/home.php
http://ldm.epfl.ch/
http://www.ecal.ch/fr/1091/formations/bachelor/media-interaction-design/descriptif
http://www.scalablegamedesign.ch/
http://store.steampowered.com/
https://mint.educa.ch/
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cierung in Eigenregie an, empfiehlt es sich stra-
tegisch, intensiv mit der Spielergemeinschaft zu 
kommunizieren. Dies erlaubt es einem dann un-
ter Umständen, erfolgreich ein Crowdfunding-
Projekte durchzuziehen – so wie «Team Niche», 
das mit ihrer Strategie-Simulation zur Populati-
onsgenetik aktuell noch vor Ende ihrer Kickstar-
ter-Phase über das Vierfache ihrer angestrebten 
15'000 USD zugesagt bekommen hat.  

Vielfältige Vernetzung 

Community Management, und insgesamt Ver-
netzung, ist für die relativ kleine Schweizer 
Gameszene äusserst 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 unterstützte) 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 tägige 
akademische Game Jam zum Schweizerischen 
Söldnerwesen «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 für die 
Dauer eines Wochenendes treffen sich Game 
Designer und gestalten in Teams jeweils Spiele 
zu einem bestimmten Thema. 

 Link: gameZfestival  

 
Link: Ludicious Game Festival 

 
Link: Fantasy Basel 

 
Link: Werkschau «Grafik16» 

 
Link: Neuenburger Internationaler Festival des fantastischen Films 

 
Link: Game Jam zum Schweizerischen Söldnerwesens 

 
Link: Game Jam unter Game Designern 

Gamification und Serious Games 

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

 Link: Artikel Spielinfo über Gamification und Serious Games 

Innovationen und Experimente 

Damit der «Homo Ludens» aber nicht ganz zum 
«Homo Faber» mutiert und die Finanzierung von 
Spielen nicht «nur» vom Vermittlungspotenzial 
der Games abhängt, sollte weiterhin ein Frei-
raum für 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 abgestützten Förderung der 
nationalen Gameindustrie fehlt es jedoch (noch): 
Dringend benötigte Förderungsprogramme be-
stehen meisten nur wenige Jahre.  

 Link: Swiss Game Developers Association 

Dr. Mela Kocher 

Dr. Mela Kocher ist wissen-
schaftliche Mitarbeiterin in 
der Fachrichtung Game De-
sign, ZHdK. Ihre Dissertation 
«Folge dem Pixelkaninchen! 
Ästhetik und Narrativität 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 jüngstes 
Gamification-Projekt «LucyZH» ist eine urbane 
Schnitzeljagd für international Studierende. 

http://www.gamezfestival.ch/
http://ludicious.ch/
http://www.fantasybasel.ch/programm/games-und-esports/
http://www.grafik-schweiz.ch/
http://www.nifff.ch/2015/site/de/nifff-extended/imaging-the-future
http://swissmercenariesgame.com/
https://twitter.com/i3gamejam
https://www.sgda.ch/igda/
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Serious Games und Game-Based Learning 

Was sind Serious Games? 

rüher von Hardcore-Gamern immer wie-
der belächelt, 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 aufwändigen 3D-Simulationen für die 
Praxis, Strategiespiele werde eingesetzt, um 
weltpolitische Zusammenhänge verständlich zu 
machen und Schüler lernen mit digitalen Pro-
grammen auf spielerische Weise Fremdspra-
chen. 

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

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 Einsatzmög-
lichkeiten reichen hier von Maschinenherstellern 
über Medizintechnik, den Automotive- und Luft-
fahrt-Bereich bis hin zum Rüstungssektor. Auch 
bei Recruiting- und Vertriebsschulungen sind 
Serious Games schon erfolgreich zum Einsatz 
gekommen. 

 Mehr im Video (Youtube/Englisch) hier 

Game-Jugend-Bildung – Spielerisch 

lernen mit zeitgemässen Mitteln 

Zu einer Zeit, als Computer gerade zaghaft die 
ersten Privathaushalte eroberten, war sie schon 
in aller Munde: Lernsoftware, mit der dröger 
Paukstoff auf unterhaltsame Weise Schülern na-
hegebracht werden kann. Computerprogramme, 
mit denen sogar langweiliges Vokabeln büffeln 
zum reinen Vergnügen werden sollte. Die Medi-
endidaktik war damals selbst noch in den Kin-
derschuhen, und so wurde der Lernstoff in der 
Regel auch über den digitalen Kanal noch auf 
recht traditionelle Weise präsentiert – allenfalls 

F 

Mit «Techforce» (preisgekröntes «Serious Game») lernen Spieler wie Metallteile gefräst 

werden. Foto: Techforce 

Abbildung: Clemens Petzold.de  

https://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=rN0qRKjfX3s
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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 überdies den aktuellen Computerspielen 
technisch hoffnungslos unterlegen waren. Das 
Ergebnis: Ernüchterung machte sich breit und 
die Erkenntnis, dass herkömmliche Lehrmetho-
den nicht einfach in Lernsoftware übertragen 
werden können, sondern für die digitale Vermitt-
lung von Kenntnissen und Fertigkeiten gänzlich 
neue Wege zu beschreiten sind. 

Mittlerweile haben sich die Voraussetzungen für 
spielerisches Lernen am Computer gründlich ge-
wandelt: 

98 % 
der Jugendlichen in der Schweiz 
und Deutschland haben Zugang zu 
einem Computer, welcher auch 
von mehr als vier Fünfteln mindes-
tens mehrmals pro Woche genutzt 
wird. 

92% 
Prozent der Jugendlichen nutzen 
das Internet alle 14 Tage oder öf-
ter. 

52% 
spielen mindestens einmal pro 
Woche Computerspiele, wobei der 
Anteil bei den Jungen mit 72% we-
sentlich höher ist als bei den Mäd-
chen (31%). 

Internet, Computerspiele und weitere digitale 
Medien bestimmen in hohem Ausmass das Le-
ben der Jugendlichen. Sie verfügen bereits in 
jungen Jahren ausgeprägte 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 näher, als Lern-
inhalte via Computer auf spielerische, motivie-
rende Weise zu vermitteln und damit möglicher-
weise grössere Lernerfolge zu erzielen als mit 

herkömmlichen Mitteln? Die Zauberwörter heis-
sen «Game-based Learning» und «Serious Ga-
mes». 

Es ist alleine eine Frage der richtigen Methodik. 
Grundvoraussetzung für 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 Präsentation auf hohem technischem Ni-
veau. 

Wichtig ist vor allem die starke aktive Beteili-
gung des Lernenden – ausgelöst durch überra-
schende Ereignisse, den Wettbewerb mit ande-
ren Spielern und intelligente Rätsel, die weder 
über- 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 Mög-
lichkeiten den eigentlichen Zweck überlagert. 
Computer sind heute Werkzeuge, die sich ziel-
gerichtet und mit dem adäquaten Instrumenta-
rium zur optimalen Vermittlung von Lerninhal-
ten einsetzen lässt. Spieledesigner und auch die 
Entwickler industrieller Anwendungen haben 
wesentlich dazu beigetragen, das Bewusstsein 
für einige wichtige Elemente zu schärfen, deren 
Bedeutung früher unterschätzt worden ist: Eine 
konsistente, in sich stimmige Lernumgebung ge-
hört ebenso dazu wie eine intuitive Benutzerfüh-
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 
länger nur auf die entsprechende, auf dem Rech-
ner installierte Software beschränkt. Flash-ba-
sierte Browser-Spiele im Internet – teils sogar 
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mit Multiplayer-Funktionalität – und Web-2.0-
Communities bieten zahllose Möglichkeiten 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 französischen 
Hochschule «Grenoble Ecole de Management» 
nicht nur für digitale Spiele benutzt. Hier wurde 
im Bereich der Serious Games Pionierarbeit ge-
leistet. Professorin Hélène Michel ist auf diese 
speziellen Spiele spezialisiert. Sie erklärt: «Ein 
Serious Game wurde geschaffen mit einem erns-
ten Zweck – für die Schule oder den Beruf. Seri-
ous Games sind nützlich in drei Situationen: 
Wenn sie eine Information vermitteln wollen, 
die zu kompliziert, zu langweilig oder zu einfach 
ist, so dass sie keine Zeit dafür 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 Veränderungen die 
Menschen daran zweifeln, was Demokratie ist. 
Aber es gibt einen Versuch dies zu ändern. 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 geführt wird.  

«Demokratie kann man nicht 
nur aus Büchern lernen. 
Es ist ein Lebensstil, sie 

müssen sie erleben, damit sie 
es verstehen. Also hatte ich die 

Idee ein Land mit einem 
demokratischen System zu 
simulieren und die Schüler 

es erleben zu lassen.» 
Ruttikorn Vuttikorn (Game Designerin) 

Das Brettspiel wurde von der Friedrich 
Naumann-Stiftung entwickelt. Die Organisation 
hat sich mit der Thailändischen Wahlkomission 
zusammengetan, um das Spiel in Workshops in 
über 200 Schulen und Universitäten des Landes 
einzuführen. 

 Link: mehr über das Brettspiel «Sim Democracy» 

Sambia: Ein Mittel im Kampf 

gegen den Analphabetismus 

Bei der Lese- und Schreibfähigkeit liegen die 
Kinder in Sambia in offiziellen Ranglisten oft 
weit hinten. Der Grund dafür sind unter anderem 
überfüllte Klassenräume 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 Schüler 20 Mi-
nuten ihres Unterrichts vertieft in Buchstaben, 
Silben und Wörter auf ihrem digitalen Lehrer – 
dem Tablet. Sie befolgen die Anweisungen über 

https://www.freiheit.org/content/neue-app-demokratie-auf-dem-handy-lernen
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ihre Kopfhörer. Für richtige Antworten bekom-
men sie Punkte. Diese können sie über das ge-
samte Schuljahr sammeln. «Graphogames» nutzt 
dabei die Sprache, die in der Region gesprochen 
wird. Anders als Englisch mit über 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.  

 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 Ansätzen und Konzepten, die sich das 
Unterhaltungspotenzial von Computerspielen 
für die Vermittlung pädagogischer Inhalte 
zunutze machen wie z. B. E-Learning, Edutain-
ment und (Digital) Game-Based Learning. Um 
die Serious Games im Feld der pädagogisch mo-
tivierten Computerspiele zu verorten, werden die 
anderen Variationen im Folgenden kurz skiz-
ziert. Teilweise sind die Grenzen zwischen den 
verschiedenen Angeboten hinsichtlich ihrer pä-
dagogischen Intention (bewusst) fliessend und 
die unterschiedlichen Angebotskategorien nicht 
völlig 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 
geprägt wurde, bezieht sich – wie Serious Games 
auch – auf Bildungsangebote bzw. spielerische 
multimediale Lernumgebungen, die ebenfalls 

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 grundsätzlich das gleiche 
Ziel, gehen aber weit über den Aspekt der reinen 
Wissensvermittlung hinaus und zielen auf Bil-
dung allgemein oder Training. Ebenso be-
schränkt sich die Zielgruppe nicht auf Kinder, 
sondern umfasst alle Altersgruppen. Eine ähnli-
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 Dänemark). 
Auch er sieht den Fokus bei Edutainment-Ange-
boten auf dem Trainieren von Fähigkeiten bzw. 
basalen Kompetenzen, über die man bereits ver-
fügt, z. B. rechnen, lesen, schreiben. Bei Serious 
Games hingegen ist aus seiner Sicht das Lernen 
neuer Fähigkeiten und Kompetenzen zentral. 
Während bei Edutainment-Titeln in der Regel 
der Spielteil als Belohnung für das Gelernte er-
folgt, also nicht integrative Bestandteil dessen 
ist, was man lernt, werden bei Serious Games die 
Lerninhalte und -aufgaben («educational missi-
ons») in die Spielwelt integriert. Im Gegensatz 
zu Edutainment-Titeln, bei denen aufgrund einer 
starken Lernkomponente oftmals eine fehlende 
motivierende Dynamik mit einhergeht, verfügen 
Serious Games über Eigenschaften, die für kom-
merzielle Computerspiele charakteristisch sind, 
wie z.B. der hohe Motivationsgrad oder ausdif-
ferenzierte Spielumgebungen (vgl. Egenfeldt-
Nielsen 2006). 

 Link: mehr über Egenfelts Arbeit und Blog 

(Digital) Game-Based Learning 

Game-Based Learning und Digital Game-Based 
Learning sind weitere Konzepte, die Spiele für 
pädagogische Zwecke nutzen, wobei Digital 

Bildende Spiele oder 
spielerische Bildung? 

http://de.euronews.com/2014/10/03/einfach-lernen-mit-serious-games/
https://en.wikipedia.org/wiki/Center_for_Computer_Games_Research
https://en.wikipedia.org/wiki/IT_University_of_Copenhagen
http://egenfeldt.eu/blog/
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Game-Based Learning das Handlungsfeld auf di-
gitale Spiele begrenzt. Marc Prensky (Anmer-
kung der Redaktion: Marc Prensky ist ein US-
amerikanischer Autor, Lehrer und Manager. Er 
prägte den Begriff Digital Native und schuf Ar-
beiten zu digitalen Bildungsformen, u.a. zu Di-
gital Game-based Learning) definiert diese Form 
spielerischen Lernens als «[…] any learning 
game on a computer or online». 

Darüber hinaus muss ein Angebot dieser Kate-
gorie verschiedene Eigenschaften aufweisen, z. 
B. müssen Kontext und Inhalt so miteinander 
verbunden sein, dass sich der Nutzer des Spiels 
die ganze Zeit wie ein Spieler fühlt und nicht wie 

ein Lernender. Ausserdem funktioniere Digital 
Game-Based Learning nur dann, wenn Engage-
ment und Lernen gleich (hoch) gewichtet sind. 
Ist dies nicht der Fall, wird das Spiel entweder 
zum Lernprogramm, oder aber zu einem ge-
wöhnlichen (Unterhaltungs-) Computerspiel. 

Zudem müssen die beiden Dimensionen wäh-
rend des kompletten Spielablaufs auf einem ho-
hen Niveau gehalten werden. Digital Game- Ba-
sed Learning funktioniere vor allem aufgrund 
der spielinhärenten Motivation, die den Spieler 
unbewusst zum Lernen bringe (Zielgruppen und 
Anwendungsbereiche sieht Prensky keine Ein-
schränkungen. 

Unternehmen und Behörden in der Schweiz nutzen Serious Games  

uch in der Schweiz nutzen Unter-
nehmen, Behörden und öffentliche 
Dienste immer öfters das Spiel als 

Instrument in den Bereichen Kommunika-
tion, Schulung und Marketing. 

Wie kann man Gamen in die 

Unternehmens-DNA integrieren 

Die Game-Industrie in der Schweiz hat sich spür-
bar professionalisiert. Viele Entwickler stellen 
ihre Spiele online und schauen, wie die User re-
agieren. Serious Games wird als B2B-Industrie 
betrachtet – mit einem grossen Potenzial. Immer 
mehr Unternehmen überlegten in ihrer Firmen-
DNA, wie sie ihre Produkte, Dienste und Ab-
läufe spielerischer angehen könnten, meint ein 
Kenner der Szene. Sei das eine Versicherung, ein 
Therapiezentrum oder eine Supermarktkette, Se-
rious Games nutzen inzwischen auch Behörden, 
wie zum Beispiel das Bundesamt für Gesund-
heit. Dafür wurde auch  ein Spiel für Alkoholp-
rävention entwickelt. Ein solches Spiel würde 
von der Zielgruppe eher angenommen als eine 
herkömmliche Broschüre. Das Potenzial sei 
gross. «Serious Games» haben immer definierte 
Ziele: Die Aufmerksamkeit zu fördern, Wissen 
spielerisch erarbeiten oder die Konzentration zu 

stärken, sei das beim Training eines Lokomotiv-
führers oder bei Rechenaufgaben für Primar-
schüler. In der Schweiz gebe es ein Bedarf bei 
Grossunternehmen wie Banken und Versiche-
rungen. So könnten Serious Games bei der inter-
nen Schulung, bei der Ansprache ihrer Kunden 
oder zur Imageförderung verwendet werden. Da-
bei würden Spiele eben mittlerweile tatsächlich 
als «seriös» betrachtet und hätten ihr «anrüchi-
ges» Image abgelegt. Ein weiteres Potenzial bie-
ten Kulturinstitutionen wie Museen, Ausstellun-
gen, Events oder natürlich das Bildungswesen. 
Durch Mobile Devices wie iPhone und iPads sei 
das Spielen auch zugänglicher geworden für 
Leute, die sich nie eine Playstation gekauft hät-
ten. 

Gamen in Grossunternehmen 

In den Köpfen der Manager hat ein Wandel statt-
gefunden. Gamification hat Eingang in die Ge-
schäftsleitung von Grossunternehmen gefunden. 
In den USA ist dieses Vorgehen schon ausgereif-
ter – zahlreiche Unternehmen sprechen ihre 
Kunden dort mittels Spielen an. Gamification, E-
Learning, Serious Games – all diese Begriffe 
werden in Zukunft noch wichtigere Schlagworte 
sein bei der Kommunikation und im Marketing 
von Unternehmen. Zudem ist die Entwicklung 
von Games dank produktiven Tools und Open 
Source-Programmen weitaus günstiger gewor-
den und bieten deshalb auch Möglichkeiten für 
Startups, in dieses Feld einzusteigen.  

A 
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Von der Schiefertafel zum Tablet mit der Lernplattform «QuesTanja» 

er Bildungsforscher Nando Stöcklin 
arbeitet an der Zukunft der Schule. 
Seine Lernplattform «QuesTanja» 

sieht aus wie ein Computerspiel. 

«Das sind eigentliche Moti-
vationsprofis, die wissen 

genau, wie man jemanden 
bei der Stange halten kann.» 

Wenn Nando Stöcklin über Spieleentwickler 
oder Gamedesigner spricht, dann spürt man aus 
seinen Worten eine gewisse Bewunderung her-
aus. In der Tat geht es um einen merkwürdigen 
Gegensatz: Am Computer spielen manche Kin-
der mit einer solchen Begeisterung, dass ihren 
Eltern angst und bange wird; in der Schule dage-
gen lässt ihre Motivation zu wünschen übrig. 

Diesen Gegensatz möchte der 41-jährige Wis-
senschaftler, der seit zehn Jahren am Institut für 
Weiterbildung und Medienbildung der Pädago-
gischen Hochschule (PH) Bern arbeitet, über-
winden. Das Stichwort dazu ist von «Game» ab-
geleitet, dem englischen Begriff für Spiel, und 
lautet Gamification. Dabei geht es um die Frage, 
wie die Methoden der Spieleentwickler in den 
Unterricht übertragen werden können – in ein e-
her ernstes Umfeld sozusagen. 

Es geht also um spielerisches Lernen. Das ist an 
und für sich ein uraltes Konzept. Zwei Kinder, 

die einen Ball hin und her werfen und dabei zäh-
len, lernen ebenfalls spielerisch. Was Stöcklin 
tut, geht einfach ein bisschen weiter, dreht sich 
um neue Medien und orientiert sich an erfolgrei-
chen Computerspielen. Zusammen mit Nico 
Steinbach hat er die Online-Plattform Questanja 
entwickelt. Diese sieht aus wie ein Computer-
spiel und funktioniert auch so. Man kann Erfah-
rungspunkte sammeln, Sterne gewinnen und da-
mit virtuelle Güter kaufen; es gibt Spielfiguren, 
die sich verändern lassen, und Ranglisten. Und 
doch ist es nicht wirklich ein Spiel, sondern ein 
Lernsystem. Das verrät schon der Name: «Qu-
est» heisst so viel wie «Suche». 

Lehrpersonen sind gefordert 

Und anders als die meisten Computerspiele ist 
QuesTanja sehr vielseitig. Auf der Plattform 
können die Lehrerinnen und Lehrer beliebige 
Themen laufen lassen. Mathematik zum Bei-
spiel. Oder Geschichte. 

Die Vielseitigkeit hat jedoch ihren Preis. Um 
QuesTanja für ein bestimmtes Thema vorzube-
reiten, ist viel Arbeit nötig. Das System muss ge-
füttert werden. «Im Prinzip stellt man die glei-
chen Aufgaben, die man auch sonst stellen 
würde», sagt Stöcklin. 

Weil das System vernetzt ist, 
erkennen die Schüler, wo ihre 

Kameraden stehen. 

Der Unterricht dagegen verläuft anders. Die 
Schülerinnen und Schüler verfügen alle über ei-
nen Tabletcomputer und arbeiten sich durch die 
Aufgaben. Weil das System vernetzt ist, erken-
nen sie, wo ihre Kameradinnen und Kameraden 

D 

Dank Internet und Computern ist es möglich, selbstbestimmt und im eigenen Rhythmus 

zu lernen: Bildungsforscher Nando Stöcklin arbeitet an der Zukunft der Schule. Der Ber-

ner Bildungsforscher ist Mitentwickler der Lernplattform QuesTanja. Bild: Adrian Moser 
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stehen. So sieht ein Schüler etwa, wer die Auf-
gabe, an der er gerade zu scheitern droht, bereits 
gelöst hat – und wo er Rat suchen kann. Einander 
eine Aufgabe erklären sei erlaubt, sagt Stöcklin, 
die Lösung sollte aber nicht verraten werden – 
«was nicht immer funktioniert», fügt er schmun-
zelnd an. 

Die Lehrer wiederum verfolgen die Fortschritte 
der Kinder gewissermassen live. Sie können ein-
zelne Schüler anpeilen oder gleich die Klasse für 
einen «Theorie-Input» versammeln, wie es 
Stöcklin nennt. Ein solcher Input ist etwa dann 
angezeigt, wenn auffällig viele Kinder eine be-
stimmte Aufgabe auslassen. 

Die Fotofunktion der Tablets eröffnet weitere 
Möglichkeiten. Kinder können Arbeitsblätter, 
die sie auf traditionelle Weise gelöst haben, fo-
tografieren und der Lehrerin elektronisch zustel-
len. Diese kann die Korrekturen dann vorneh-
men, wenn sie Zeit hat – und sie zu einem belie-
bigen Zeitpunkt zurücksenden. Questanja funk-
tioniert auch ausserhalb der Unterrichtszeiten. Es 
sei schon vorgekommen, sagt Stöcklin, dass ei-
nige Schüler zu Hause fast nicht mehr hätten auf-
hören können, Aufgaben zu lösen. 

Hohe Motivation bei den Kindern 

Das System ist bereits an mehreren Schulen ge-
testet worden. Die Tests dauerten vier bis sieben 
Wochen – allerdings immer nur in einem Fach. 
Fände der Unterricht ständig auf diese Art statt, 
nützte der Effekt sich wohl ab, sagt Stöcklin. Bei 
den Tests war es anders. Die Schülerinnen und 
Schüler «waren am letzten Tag noch genau 

gleich motiviert wie am ersten». Die Tests führ-
ten auch zu Veränderungen der Plattform. Eine 
Schule schlug vor, man sollte selber Aufgaben 
kreieren können. Nun gibt es neu eine «Quest-
Schmiede». Diese wird aber erst ab einem gewis-
sen Level freigeschaltet, wie Stöcklin sagt. 

Für den Ethnologen, der im Nebenfach Informa-
tik studierte, ist eines zentral: Dank Internet und 
Computern ist es möglich, selbstbestimmt und 
im eigenen Rhythmus zu lernen. Die Kinder le-
sen Texte, schauen sich Videos an oder hören 
sich Tondokumente an (mit Kopfhörern). Und 
wenn sie etwas nicht verstanden haben oder eine 
Szene noch einmal anschauen wollen, spulen sie 
zurück. Ein solches Lernen bedingt eine entspre-
chende Ausrüstung. Für Nando Stöcklin läuft es 
darauf hinaus, dass Schülerinnen und Schüler 
früher oder später alle mit eigenen Tablets oder 
Laptops ausgerüstet werden oder mit privaten 
Geräten arbeiten dürfen. Die dauernde und ra-
sche Verfügbarkeit der Geräte sei entscheidend, 
sagt er. Müssten die Kinder zuerst einen Compu-
terraum aufsuchen und «fünf Minuten warten, 
bis die Geräte laufen, funktioniert es nicht.».  

(Quelle: Der Bund / Dölf Barben) 

 Link: zum Spiel «Questanja» 

 
Video: Vortrag des Autors zum Thema Gami 

 

Bildungsforscher Nando Stöckling ist davon überzeugt(: «Das Internet löst einen «Leit-

medienwechsel» aus – so wie der Buchdruck im Mittelalter». Daran werden wir uns ge-

wöhnen. Bild: der Bund. 

Interview mit Nando Stöcklin: 

«Die Digitialisierung hat einschneidende 

Auswirkungen auf unser Schulsystem.» 

 Link: zum Interview mit Nando Stöcklin 

 

Computer und Tablets halten Einzug in die Schulen. Bild: Schule und Social Media. 

http://game.questanja.org/#nbb
https://www.youtube.com/watch?v=Eg9O54TptMM
http://www.derbund.ch/bern/stadt/die-digitialisierung-hat-einschneidende-auswirkungen/story/29311410
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Begriff «Gamification»: wie sag ich’s meiner Mama 

as ist eigentlich «Gamification»? Der 
Begriff schwirrt ja seit ein paar Jahren 
gezielt durch alle Medien, und seit ei-

nigen Jahren hört man ihn auch im deutschspra-
chigen Raum. 

«Also Mama…erinnerst Du Dich noch an die 
Zeiten als es darum ging, dass ich endlich meine 
Hausaufgaben mache? Ich kann mich da an fol-
gende Szenarien erinnern: 

1. «Wenn du deine Hausaufgaben nicht 
machst, dann… (setze hier eine Strafe ein).» 

2. «Wenn du deine Hausaufgaben machst, 
dann… (setze hier eine Belohnung ein).» 

Problem Szenario 1: Dabei gibt es nur Verlierer. 
Ich war sauer zu etwas gezwungen zu werden 
und du warst sauer, dass ich dich in diese Situa-
tion «gezwungen» hatte. Und das Resultat? Ich 
setzte mich zwar hin, mein Ziel bestand jedoch 
darin, die benötigte Zeit auf ein Minimum zu re-
duzieren. Qualität der Hausaufgaben war für 
mich egal. 

Problem Szenario 2: Auch hier gibt es nur Ver-
lierer. Ich setze mich zwar hin mit dem Ausblick 
auf eine Belohnung, die Erkenntnis ausgetrickst 
worden zu sein kommt aber 100%ig später auf. 
Du hast mich zwar nicht zwingen müssen, je-
doch musstest du dir schon mal überlegen, wo-
mit du mich das nächste Mal bestichst. Denn, 
mittelfristig, funktionieren dieselben Belohnun-
gen nicht nochmal. Das Resultat? Ich setzte mich 
zwar hin, mein Ziel bestand jedoch darin, die be-
nötigte Zeit auf ein Minimum zu reduzieren. 
Qualität der Hausaufgaben war für mich egal. 

Und dann gab es da noch andere Aktivitäten. 
Spielen mit den Freunden, die Familienspiele am 
Abend, das eigene Hobby wie Modellbau, mein 
Sport, die Videospiele, usw. Sehr selten gab es 
hier auch nur eine Diskussion, bzw. musstest du 
dir Strafen oder Belohnungen für mich überle-
gen, richtig? Ja natürlich, weil es mir Spass ge-
macht hat. Nicht immer gleich viel, so wurde der 
Sport mit steigendem Leistungsdruck nicht im-
mer zum reinen Spass, jedoch lagen selbst da im-
mer noch Welten, in Bezug auf meine Motiva-
tion, zwischen den Hausaufgaben und meinem 
Training. Aber warum war das so? Woher kam 
hier der Spass bei der Sache? 

Es ist die Aufgabe von Gamification, genau dies 
zu beantworten und uns daraus lernen zu lassen. 
Wir sind an den Dingen interessiert, die dafür 
sorgen, dass freiwillige Aktivitäten überhaupt 
erst freiwillig werden. Und ich meine wirklich 
freiwillig nicht bloss vernünftig. Natürlich ist es 
vernünftig die Spülmaschine auszuräumen, des-
halb machst du es noch lange nicht wirklich frei-
willig. Wir wissen, dass der Mensch um ein viel-
faches ausdauernder, leistungsfähiger und krea-
tiver ist, wenn er Dinge wirklich freiwillig 
macht. Bei den meisten anderen Aktivitäten rü-
cken andere Dinge in den Fokus, wie man am 
Beispiel Hausaufgaben und die aufgewendete 
Zeit hierfür gesehen hat. Wenn man nun betrach-
tet wie viele Menschen tägliche Aufgaben als 
langweilig, eintönig oder frustrierend bezeich-
nen, dann muss einem die Disziplin Gamifica-
tion und ihr Potential doch einfach ins Auge 
springen, oder? Gamification untersucht welche 
Rahmenbedingungen & Elemente unsere Aktio-
nen wirklich freiwillig werden lassen und trans-
feriert sie dann auf langweilige, eintönige und 
frustrierende Aufgaben. Mit dem Ziel, das Beste 
im Menschen zu entfalten. 

Was meinst du Mama? Ist doch eine gute Ein-
stellung, oder?»  (Quelle: engaginglab.com) 

 

W 

Und wie erkläre ich meiner Mutter, 

was Gamification NICHT ist? 

Gamification ist selbst für viele Marketing- & Softwarea-

genturen und selbst manche «Gamificationexperten» nur 

ein Buzzwort. Als Ergebnis erhält man dann Konzepte und 

Ansätze, die sich auf das Verschleudern von Punkten & 

Badges fokussieren. Am besten noch verbunden mit einem 

bunten Avatar und einer Rangliste, die als motivierendes 

Tool verkauft werden. Eine Bitte: Wenn Sie das nächste 

Mal jemanden treffen, der Ihnen erzählen möchte, dass 

dies das Geheimnis von Gamification ist und Sie deshalb 

genau auf diese Elemente setzen sollten, dann rennen Sie. 

Glauben Sie mir, es ist nur zu Ihrem besten. Kaufen Sie 

nicht alten Wein (denn Belohnungspunkte, Wettbewerbe, 

Ranglisten, usw. werden bereits seit Jahrzehnten einge-

setzt) in neuen Schläuchen. Nur weil unsere altbekannte 

Bonuskarte nun digitalisiert wird und das ganze leider 

Gamification genannt wird, ist es nicht plötzlich der Heils-

bringer für das es verkauft wird. (engaginglab.com) 
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Beispiele von Serious Games 

Sag es mit den Händen (2015) 

«Spielerisches Erlernen 
der Gebärdensprache» 

Als eine der wenigen 
Apps zum Erlernen 
der Gebärdensprache 
erreicht «SiGame» mit 
seinem spielerischen 
Ansatz vor allem auch 
Kinder und Senioren. 
Das farbenfrohe De-
sign mit grossen 
Klickflächen und gut 
lesbarer Schrift sorgt 
für eine sehr komfor-

table Bedienung. Doch wie lernt man am ein-
fachsten eine Sprache, die nur mit den Händen 
gesprochen wird? Die in SiGame angebotene 
Lösung ist der Avatar SiMax, der in animierten 
Sequenzen die richtigen Gebärden vorführt. Da-
bei fokussiert sich dieser virtuelle Sprachlehrer 
aber nicht nur auf das simple Ausführen einer 
Bewegung, sondern präsentiert ebenfalls leben-
dig die passende Mimik und Mundbewegung. 
Innerhalb eines angepassten Memoryspiels lernt 
man anhand dieser ausdruckstarken Methode im 
Grundpaket ca. 70 Vokabeln. Mit Hilfe eines 
Quiz und Vokabeltrainers kann das erworbene 
Wissen dann nochmals vertieft werden.  

 Link: SiGame-App 

Utopolis – Aufbruch der Tiere (2015) 

Mit Utopolis: Aufbruch der Tiere vereinen die 
Spiel-Entwickler und die Auftraggeberin, die 
«Nemetschek Stiftung» politische Bildung mit 
Multiplayerspass (mit ihren Projekten will die in 
Deutschland ansässige Stiftung dazu anregen, 
über den Wert demokratischer Kultur nachzu-
denken und sich offen, informiert und engagiert 
damit auseinanderzusetzen. Die Stiftung will mit 
ihrer Arbeit neue Wege, Zugänge und Perspekti-
ven in der politischen Bildungslandschaft aufzei-
gen). 

Der Titel fördert auf innovative Weise einerseits 
die soziale Interaktion der Spieler untereinander 
und andererseits auch die Reflektion über die 
Möglichkeiten gesellschaftlicher Ordnungsme-
chanismen. Durch die in grossem Umfang frei 
bestimmbare Spielumgebung haben die Spieler 
die Möglichkeit, verschiedene Modelle gesell-
schaftlicher Organisation zu testen und durch 
enge Zusammenarbeit gefährliche und bedrohli-
che Situationen zu meistern. Durch die zeitlich 
und örtlich flexible Zugänglichkeit ist eine In-
tegration der Spielergruppen stets gewährleistet. 

Die kooperative Herangehensweise an ein ge-
meinsames Ziel fördert dabei nicht nur die Im-
mersion (Begriffserklärung siehe Kasten) ins 
Spiel, sondern kann auch die Vermittlung gesell-
schaftlich relevanter Normen und Werte fördern. 
Der unkomplizierte Zugang und die Anknüpfung 
an für Rollenspiele und Browsergames übliche 
Konventionen sorgt für eine lebensweltliche 

Begriffserklärung: «immersiv» 

Das Wort «immersiv» leitet sich vom englischen Begriff 

«immersion» her, was auf Deutsch so viel wie «Eintau-

chen» oder «Vertiefung in eine Sache» bedeutet. Das Wort 

ist eine Erfindung des 20. Jahrhunderts und beschreibt den 

Effekt, den virtuelle oder fiktionale Welten auf den Be-

trachter haben: Die Wahrnehmung in der realen Welt ver-

mindert sich und der Betrachter identifiziert sich zuneh-

mend mit der fiktiven Welt, er taucht sozusagen komplett 

in die Scheinwelt ein. Das davon abgeleitete Adjektiv «im-

mersiv» bezeichnet Eigenschaften, die genau diesen Effekt 

hervorrufen. In Computerspielen zählen dazu vor allem 

die Stimmigkeit und innere Geschlossenheit der fiktiven 

Umgebung, das realistische Verhalten von computerge-

steuerten Figuren. die vielfältigen Möglichkeiten mit der 

Spielwelt zu interagieren und hoher grafischer Detailgrad. 

«Politische Bildung 
mit Multiplayerspass» 

 

http://www.sigame-app.com/
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Einbettung sonst oft als fremd empfundener po-
litischer und moralisch-ethischer Inhalte. 

Utopolis war 2015 Sieger des «Deutscher Com-
puterspielpreis» in der Kategorie «Serious Ga-
mes». 

 Link: www.utopolis-online.de 

Ecopolicy (1980) 

«Der Klassiker: 
kybernetisches Computerspiel» 

Frederic Vester, der 
«Vater des vernetz-
ten Denkens», hat 
mit diesem einzigar-
tigen kybernetischen 
Computerspiel die 
Möglichkeit geschaf-
fen, sich auf spieleri-
sche Weise mit den 
komplexen Zusam-
menhängen in unse-
rer Welt auseinander-

zusetzen. Ecopolicy ermöglicht Jugendlichen 
wie Erwachsenen, Managern und Politikern sich 
spielerisch in den Umgang mit Komplexität ein-
zuarbeiten, sich auf Basis des Vernetzten Den-
kens mit komplexen Systemen und der mit Ver-
netzung verbundenen hohen Dynamik auseinan-
derzusetzen und an Lösungen für eine tragfähige 
Zukunft zu arbeiten. 

 Link: Website von Frederic Vester 

Serious Games in der Medizin 

Die Medizin ist neben dem Militär ein weiterer 
Bereich, der die Entwicklung der Serious Games 
signifikant beeinflusste. 1962 stellte die Oregon 
State University das erste computerbasierte Aus-
bildungssystem in der Medizin vor. Dieses Sys-
tem legte mit anderen den Standard für compu-
terbasierte Ausbildung in der Medizin fest.  

In den 1980er Jahren (mit der Einführung des 
IBM PCs und dem Apple II) stieg das Interesse 
am Einsatz von Computern für ernsthafte medi-
zinische Zwecke stark an. Tausende von medizi-
nischen Simulationen und Lehrprogrammen 

wurden entwickelt. Mitte der 80er entwickelte 
die Harvard Decision Group das Spiel «Heart-
Lab», die erste kommerzielle Patienten-Simula-
tion auf einem Mikrocomputer und eines der ers-
ten Serious Games in der klinischen Medizin. 
Für die Entwicklung der Serious Games im me-
dizinischen Umfeld war HeartLab in soweit rele-
vant, als es versuchte, die audiovisuellen Kom-
ponenten einer echten Begegnung mit einem Pa-
tienten so akkurat wie möglich wiederzugeben 
(vergl. Bild oben). 

Serious Games in den Medien 

Der TV-Sender EuroNews berichtet in der hier 
gezeigten Reportage über den Praxiseinsatz von 
Serious Games in Österreich, Belgien, Frank-
reich und Deutschland.  (lb) 

 Video: hier geht's zum Beitrag auf EuroNews 

 Link: 100 Beispiele für Game-Based Learning (English) 

«Heart-Lab»: eines der ersten Serious Games in der klinischen Medizin. Die Grafiken er-

scheinen für heutige Standards rudimentär, 1985 war dieser Ansatz revolutionär. 

Eine Szene aus der Aufgabe «Einkaufen» des Bern 3D Serious Games Projekt für Demenz-

Kranke: Die Teilnehmer sollen die richtigen Zutaten für die Zubereitung einer Mahlzeit in 

den Einkaufswagen legen. Die geschätzte Zeit für gesunde Personen beträgt 1 bis 3 Min., 

für Demenz-Patienten 2 bis 6 Min. Bei der Aufgabe werden die Anzahl richtiger und 

falscher Zutaten erfasst, die in den Einkaufswagen gelegt wurden, wie oft eine Zutat an-

gefasst wurde sowie die Gesamtzeit zur Lösung der Aufgabe. Bild: ARTORG Center. 

E Bern 3D Serious Games Projekt für Demenz-Kranke 

 

http://www.utopolis-online.de/
http://www.frederic-vester.de/deu/ecopolicy/
http://de.euronews.com/2014/10/03/einfach-lernen-mit-serious-games/
http://www.theknowledgeguru.com/100-great-game-based-learning-and-gamification-resources/
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Studie: Videospieler haben in relevanten Bereichen mehr Hirnstruktur 

ine Studie des Max-Planck-Instituts 
(MPI) für Bildungsforschung und 
der Psychiatrischen Universitätskli-

nik der Charité in Berlin zeigt, dass vor al-
lem Logik-, Puzzle- und Jump and Run-
Spiele Hirnregionen schulen, die für die 
räumliche Navigation wichtig sind.  

Wer Videospiele spielt, trainiert den Bereich im 
Gehirn, welcher für das räumliche Denken des 
Menschen eine wichtige Rolle spielt. Die Berli-
ner Forscher Simone Kühn vom Max-Planck-
Institut für Bildungsforschung und Jürgen Galli-
nat von der Psychiatrischen Universitätsklinik 
der Charité im St. Hedwig-Krankenhaus konn-
ten in einer Studie feststellen, dass dieser Be-
reich bei Videospielern ausgeprägter ist. Es han-
delt sich dabei um die graue Substanz des Ge-
hirns im sogenannten entorhinalen Kortex.

«Unsere Ergebnisse liefern erste Hinweise da-
für, dass Videospieler sich möglicherweise in-
tuitiv besser in ihrer Umwelt orientieren kön-
nen. Das Videospielen schult die dafür verant-
wortliche Gehirnregion» (Studienleiterin Si-
mone Kühn). 

Doch nicht jedes Videospiel-Genre scheint den 
gleichen Effekt zu haben: Das grösste Wachs-
tum konnte bei den Probanden belegt werden, 
die Logik- und Puzzle-Spiele wie beispielsweise 
Tetris, Minesweeper oder Professor Layton so-
wie Jump and Run-Spiele wie Super Mario 64, 
Sonic oder Mega Man spielten. Bei Spielern von 
actionbasierten Rollenspielen wie Fallout, Mass 
Effect oder Dead Island war die Veränderung 
hingegen weniger ausgeprägt. 

Für die Studie wurden 62 Männern im Alter zwi-
schen 20 und 45 Jahren befragt und untersucht. 
Mit Hilfe des Magnetresonanztomografen 
(MRT) konnten die Forscher die Hirnstruktur 
der Spieler messen und vergleichen. Am gröss-
ten war die graue Substanz bei den Probanden, 
die am meisten Videospiele in ihrem Leben ge-
spielt hatten. «Je mehr Stunden die untersuchten 
Männer bisher gespielt hatten, desto stärker war 
der Gehirnbereich ausgeprägt», erklärt die Stu-
dienleiterin.  (Text: S. Kühn/J.Gallinat MPI)  Link: Infos zum Thema (Max Plank Institut Bildungsforschung) 

E Tetris  

Bringt die graue Sub-
stanz im entorhinalen 
Kortex des Gehirns 
zum Wachsen.  

Prof. Layton 

Das Videospielen 
schult die für Orien-
tierung verantwortli-
chen Gehirnregionen.  

Minesweeper 

Vor allem Logik- und 
Puzzle-Spiele schär-
fen den Orientie-
rungssinn. 

Super Mario 64 

Auch Jump-&-Runs 
haben eine positive 
Wirkung auf den 
Orientierungssinn. 

Sonic the Hedgehog 

Sonic-Spieler finden 
den Weg von links 
nach rechts offenbar 
leichter.  

Fallout 4 
Auch komplexe Rol-
lenspiele haben posi-
tive Wirkungen... 

Mass Effect 

...allerdings in gerin-
gerem Umfang als 
Puzzlespiele und 
«Platformer». 

https://www.mpib-berlin.mpg.de/de/forschung/entwicklungspsychologie/projekte/plastizitaetsmechanismen-und-progression/videospiele-und-gehirn
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Stiftung «Digitale Spielekultur» – Kurzportrait 

ie Stiftung 
für Digi-
tale Spiele-

kultur hat im Ok-
tober 2012 ihre Arbeit in Deutschland auf-
genommen. Digitale Spiele haben sich in 
den vergangenen Jahren zu einem Leitme-
dium unserer Gesellschaft entwickelt. Sie 
haben nicht nur einen grossen Einfluss als 
Unterhaltungsprodukte, sondern auch als 
Technologietreiber, Lernwerkzeuge oder 
künstlerisches Ausdrucksmittel. Digitalen 
Spielen liegt eine Schlüsseltechnologie zu 
Grunde, die für viele Bereiche von erhebli-
cher Bedeutung ist (Bildung, Medizin).

Ziel und Organisation 

Für Deutschland als eine der führenden Indust-
rie- und Kulturnationen ist es wichtig, einerseits 
die grossen Chancen digitaler Spiele zu nutzen 
und andererseits die Risiken zu minimieren. 
Dazu gehört, das Medium in der Öffentlichkeit 
objektiv darzustellen und über einen angemes-
sen, nachhaltigen und produktiven Umgang da-
mit aufzuklären. Die Arbeit der Stiftung soll 
auch dazu beitragen die Entwicklung und Pro-
duktion kulturell und pädagogisch wertvoller di-
gitaler Spiele in Deutschland zu fördern und die 
Medienkompetenz der Nutzer zu verbessern. Um 
ihrem Zweck gerecht zu werden, initiiert, unter-
stützt und fördert die Stiftung Projekte aus den 
vier Bereichen: 

1. Wirtschaft und Ausbildung
2. Bildung und Erziehung
3. Kunst und Kultur
4. Forschung und Wissenschaft.

Die Stiftung wird von einem gut besetzten Beirat 
gelenkt. Dieser Beirat besteht aus 14 Mitgliedern 
aus den Bereichen Politik, Bildung, Wissen-
schaft, Gesellschaft und Kultur. Der Beirat be-
stimmt die Ziele der Stiftung mit und wirkt als 
kritischer Multiplikator und Unterstützer bei den 
verschiedenen Projekten. Die im Beirat vertrete-
nen Institutionen verantworten eine Vielzahl von 

Projekten aus den Bereichen Medienpädagogik, 
Jugendschutz und digitale Spielekultur. 

Projekte 

Das grösste jährlich stattfindende Projekt der 
Stiftung ist die Organisation der Verleihung des 
Deutschen Computerspielpreises. Im April die-
ses Jahres wurde dieser Preis bereits zum 8. Mal 
verliehen. Das Bundesministerium für Verkehr 
und digitale Infrastruktur (BMVI) und die Bran-
chenverbände BIU – Bundesverband Interaktive 
Unterhaltungssoftware e.V. und GAME Bundes-
verband der deutschen Games-Branche e.V. ver-
geben, unterstützt durch die Stiftung Digitale 
Spielekultur, den Deutschen Computerspielpreis 
(DCP). Auf der Grundlage unabhängiger Ent-
scheidungen von Fach- und Hauptjurys wird die 
Entwicklung qualitativ hochwertiger, innovati-
ver sowie kulturell und pädagogisch wertvoller 
Computer- und Videospiele «Made in Germany» 
gefördert.  

Link: Website «Deutscher Computerspielpreis» 

Homepage 

Die Homepage ist eine Fundgrube an spannen-
den Informationen und weiterführenden Links. 
Sie sollten sich unbedingt Zeit nehmen die Seite 
zu besuchen. Sie finden Informationen zu den 
Themen digitale Spiele als Kulturgut, digitale 
Spiele in Kinderhänden, Übersicht über Anlässe 
und Messen, virtuelle Realitäten, inklusive 
Spiele für Menschen mit Beeinträchtigung uvm. 

Vergleichbare Organisation 

in der Schweiz? 

Leider gibt es keine vergleichbare Stiftung in der 
Schweiz. Pro Helvetia unterstützt regelmässig 
Projekte rund ums Thema Spiel, aber mit sehr 
unterschiedlichen Schwerpunkten und ohne the-
matische Abfolge. Von 2012–2015 widmete sich 
Pro Helvetia mit dem Schwerpunkt digitale Kul-
tur den Auswirkungen der Digitalisierung auf 
Kunst und Kultur.  

Link: Website Stiftung Digitale Spielekultur 

Link: Pro Helvetia Schweizer Kulturstiftung

D 

http://deutscher-computerspielpreis.de/
http://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/
http://www.prohelvetia.ch/
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Cosplay – von der Fantasie zum Spiel in der Realität 

osplay ist eine Wortschöpfung aus
den Begriffen Costume und Play
und kann am ehesten mit dem deut-

schen Wort «Kostümspiel» umschrieben 

werden. Es umfasst dabei ein breites Spekt-
rum an möglichen Inspirationen. Als Na-
mensvetter gilt der japanische Regisseur 
und Produzent Nobuyuki Takahashi, der 
den Begriff 1983 erstmals in einem Inter-
view verwendete. Schnell etablierte er sich 
erst innerhalb Japans und kam dann in kür-
zester Zeit auch in den amerikanischen und 
europäischen Fan-Gemeinden an. 

Generell bezeichnet Cosplay alle Kreationen von 
Fans, die in Handarbeit und durch maschinelle 
Unterstützung Kostüme, Rüstungen, Waffen und 
dergleichen ihrer liebsten Vertreter aus Comics, 
Games, Filmen... nachbauen. Vom Nähen über 
thermoplastische Werkstoffe (wie etwa «Wor-
bla») bis hin zum Verarbeiten von Holz und Fi-
berglas – es gibt kaum Materialien, die Cos-
player nicht für ihre Zwecke ausprobieren. Was 
oftmals mit der Nähmaschine der Eltern im Kin-
derzimmer anfängt, erweitert sich nach und nach 

um Heissluftpistolen, Dremel, Heissschneide-
messer und allerlei andere Werkzeuge. Mittler-
weile arbeiten viele bereits auch mit LEDs und 
anderen Lichtquellen. Cosplay ist ein zeitinten-
sives und auch teures Hobby, je nachdem mit 
welcher Intensität und Perfektion es betrieben 
wird. Eine Schwierigkeit besteht darin, dass Vi-
deospiele und Comics Charaktere nicht realisti-
sche Proportionen aufweisen und somit die 
Schnittmuster oft selbst gezeichnet werden müs-
sen. Die hohe Eigenleistung ist aber für viele 
auch entscheidende Motivation. 

Anlässe in der Schweiz 

Fantasy Basel 

Die Schweizer Comic Con FANTASY BASEL 
lockte dieses Jahr über 30‘000 Besucher in die 
Hallen der Messe Basel. An über 250 Ständen 
fanden die Besucher Attraktionen und Neuheiten 
rund um Cosplay, Comic, Film, Kunst, Unterhal-
tungselektronik und Games. Die Messe für die 

«Generation Multimedia» war doppelt so gross 
wie im Vorjahr und konnte mit grossen Ausstel-
lernamen aufwarten. Die «SWISS GAMING 
CHALLENGE», das grösste e-Sports Turnier 
der Schweiz, wurde live auf Twitch übertragen. 
Für ein Autogramm mit den eSports Star xPeke 
standen die Fans ebenso Schlange wie bei den 
Serienstars Kevin Sussman von The Big Bang 
Theory und Kristian Nairn von Game of Thro-
nes. Grossen Andrang fanden die Aussteller von 
Virtual Reality Brillen und Hooverboards. Die 
Filmindustrie begeisterte mit vielen Fotomög-
lichkeiten, Zeichnern und neuen Filmtrailern. 
Für eine Zeichnung des Disney Zeichners Ulrich 
Schröder standen die Fans über eine Stunde an. 
Der hohe Anteil an Cosplayern bescherte dem 
Event eine fröhliche und farbenfrohe Note. 

Link: Website Fantasy Basel 

C 

Links: Die Schauspielerin Jennifer Lawrence i(X-Men Filme in der Rolle von Raven aka 

Mystique). Rechts: Ihre unbekannte, fabelhafte Kopie: Cosplay auf höchstem Niveau. 

http://www.fantasybasel.ch/
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JAN - JapAnimangaNight 

Die JapAnimangaNight ist 
ein jährlich stattfindender 
Anlass für alle Cosplayer, 
Gamer und Japan Fans. Der 
Anlass fand dieses Jahr zum 
ersten Mal in Davos statt. 

Das Programm war wie jedes Jahr sehr abwechs-
lungsreich, man konnte sich über die japanische 
Essenskultur informieren, Sake probieren, Go 
spielen lernen, Sumo-Ringern zuschauen, Taiko 
erlernen (so nennt man die japanische Trommel-
kunst) und ihren Auftritt bewundern. Wenn man 
mal Ruhe brauchte, konnte man sich in den sehr 
geräumigen Game-Dungon zurückziehen und 
auf verschiedensten Konsolen alle möglichen 

Games spielen oder mit anderen Trading-Card-
Games zocken oder Karten tauschen. Mit neuer 
Energie aufgetankt konnte man sich danach auf 
die verschiedenen Händler stürzen, die alles 
Mögliche an Gaming-Accessoires, Anime-Mer-
chandise oder gar Kunstschwertern verkauften. 
Für die Cosplayer gab es verschiedene Contests, 
Näh- oder Worblakurse und vieles mehr. Die Le-
seratten fanden sicher ein paar alte Manga im 
Bring&Buy und an vielen Ecken traf man klei-
nere Künstler die ihre Waren anboten. In der 
Haupthalle wurden die grösseren Contests und 
einige der Acts vorgeführt, die etwas kleineren 
wurden im Saal im oberen Stockwerk auf der 
Bühne vorgetragen. Es gab auch Räume, in de-
nen fast durchgehend verschiedene Anime liefen 
oder Dokus zu und rund um Japan. So war wirk-
lich für jeden etwas dabei. 

 Link: Website JapAnimangaNight 

 
Links: Eventbericht JapAnimangaNight in Davos (Mai 2016) 

Cosplay Gen Award 

Das Cosplay Gen ist ein Ma-
gazin rund um das Thema 
Cosplay, welches 2x jährlich 
erscheint. Im Rahmen der 
JAN wurden zum ersten Mal 
die Cosplay Gen Awards 
verliehen. In 6 Kategorien 

wurden die besten Cosplayer prämiert. Die Teil-
nehmer wie auch die Jury waren international be-
setzt. Weitere Informationen findest du hier: 

 Link: Weitere Informationen zum Cosplay Gen Award 

Anbieter in der Schweiz 

Die Cosplay Schmiede bietet Bastelzubehör, 
thermoplastische Werkstoffe (die sehr wichtig 
sind für anspruchsvolle Cosplayers), Perücken, 
Kleidung, Schnittmuster und vieles mehr an. 
Workshops (z.B. Grundkurse für Arbeiten mit 
Silikonformen, Thermoplastik aber auch «Wie 
posiere ich richtig» usw.) sowie Räume zur Be-
nutzung ergänzen das Angebot.  

Link: Website Cosplay Schmiede 

Die Schweiz ist seit diesem Jahr Teil des WCS - World Cosplay Summit! Nur die 

besten Teams aller teilnehmenden Länder dürfen ans Finale in Nagoya, denn der 

WCS gilt als Weltmeisterschaft des Cosplays. Nur zwei Gewinner erhalten die heiss-

begehrten Startplätze zur Schweizer Vorausscheidung an der Polymanga 2017. 

 

Nicht nur das Kleid, auch das Posieren ist wichtig: in der Cosplay Schmiede kann man 

dies in Workshops lernen. 

http://www.japanimanga-night.ch/de/jan16/Start/News.365.html
https://www.games.ch/japanimanga/artikel/eventbericht-davos-die-zweite-Sa2/
http://awards.cosplaygen.com/
http://www.cosplayschmiede.ch/
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Cosplay: «Beaumonde-Spektakel – Digital Goes Real» – Erlebnisbericht 

er Beaumonde-
Spektakel ist 
erste grosse Cos-

play-Veranstaltung der 
Schweiz: Am Beau-
monde in Volketswil ver-
wandelten sich normale Menschen in Figu-
ren aus Games, Comics, Büchern und Fil-
men. 

Text: HELMI SIGG 

Wanderer zwischen den Welten 

«Chulitna of Anadir» betritt die neue Welt, mit 
strahlenden Augen begrüsst sie ihre Freunde: 
Furrys, Pokemon, Saylor Moon, Storm Tro-
opers, Steampunks und Hogwarts Schüler. Nein, 
wir befinden uns nicht in einem alternativen Uni-
versum, sondern in Volketswil, und Chulitna 
heisst im richtigen Leben Laura Sigg (25), ist 
meine Tochter und von Beruf Kauffrau. 

Stolz steht sie im Gelände, das Original-Rentier-
fell über den Schultern, den Bogen in der Hand, 
und spricht mit ihren Freunden. Jetzt taucht auch 
noch Spiderman auf, im bürgerlichen Leben Ser-
gio Vaca (34). Der Mechaniker aus Kreuzlingen 
ist schon seit frühester Jugend ein Fan des Super-
helden. «Er hat mich geprägt, da er zwei Identi-
täten besitzt», nuschelt er hinter der Maske und 
lässt seinen Spinnenfaden flitzen. 

Alle Figuren sind Teil der grössten Cosplay-Ver-
anstaltung der Schweiz. Cosplay heisst, dass sich 
die Teilnehmer als ihre Lieblingsfigur aus Co-
mics, Filmen, Computerspielen und Büchern 

verkleiden und diese möglichst naturgetreu dar-
stellen. 

Vor ein paar Monaten stand meine Tochter plötz-
lich als eine zu Fleisch gewordene Anime-Figur 
im Wohnzimmer. «Nagisa aus der Anime-Serie 
Free», wie sie auf meine erstaunt erhobenen Au-
genbrauen antwortete. Sie erklärte mir enthusi-
astisch die Hintergründe und Zusammenhänge 
von Cosplay und die Begeisterung ihres Freun-
deskreises für diese Art der Rollenspiele. 

Torkelnder Jack Sparrow 

Jetzt, auf dem 100’000 Quadratmeter grossen 
Gelände des fantastischen Spektakels «Beau-
monde», folgen wir Chulitna erstaunt an 
Schwertkämpfen zwischen Rittern und Science-
Fiction-Figuren und süss posierenden und 
grossäugigen Anime-Lolitas vorbei, gehen ei-
nem elegant torkelnden Jack Sparrow aus dem 
Weg, grüssen freundliche Zombies und treffen 
auf eine Figur aus Minecraft und den narbigen 
Hexer Geralt von Riva aus dem Kult-Adventure-
Game «The Witcher». 

D 

Laura Sigg trifft auf einen Steam Punk 

 

Die Teilnehmer gestalteten mit viel Fleiss, Können und 

Liebe zum Detail ihre Zweitpersönlichkeiten. 

 

Jack Sparrow trifft auf Steam-Punkerin.  
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Treffpunkt für Zweitpersönlichkeiten 

Die Zusammenkunft unterschiedlichster Fan-
gruppen im aktiven LARP (Live Action Role 
Play) wurde vom umtriebigen Ex-Banker Lukas 
Zuberbühler (32) ermöglicht. Er stellte gemein-
sam mit seinen über hundert Helfern bereits die 
JAN (Japan Anime Night) in Davos auf die 
Beine. «Das Beaumonde entstand aus einer Ko-
operation mit den Kulturverantwortlichen in 
Volketswil. Wir erhielten einen Leistungsauf-
trag, konnten aber alles frei gestalten. Wir hatten 
die Idee, alle diese Welten zusammenzubringen. 
Das Ganze haben wir in einem halben Jahr aus 
dem Boden gestampft.» 

Lust auf Neues 

Schon Ende Juli präsentierte mir Laura ihren 
Entwurf für ihr neues Kostüm. Sie hatte sich für 
ein mittelalterliches Fantasy-Outfit entschieden. 
Ich fragte, was denn aus «Nagisa» geworden sei. 
Sie habe Lust auf etwas Neues, lautete die lapi-
dare Antwort, ausserdem mache es Freude, et-

was Neues zu schneidern und in eine andere Fi-
gur zu schlüpfen. Anfang August kaufte sie den 
benötigten Stoff und arbeitete rund 40 Stunden 
an ihrem Kostüm. Das Rentierfell besorgte sie 
sich bei Freund Erik. Er begleitete sie übrigens 
als «Haranes Mavros Lykos» und könnte gut aus 
dem «Game of Thrones»-Zyklus stammen. Das 
Ergebnis kann sich im farbenprächtigen Treiben 
sehen lassen. 

Inzwischen hämmert im Hintergrund «Chase of 
Pancake» schweren Techno-Metal über den 
Griespark – den harten, bizarren Soundtrack zum 
friedlichen Beisammensein und zu an jeder Ecke 
gespendeten «Free Hugs», Umarmungen von 
Wesen aller Art. Einzig die eleganten Steam-
punks verweigern sich der wilden und aufdring-
lichen Umarmung der pelzigen Knuddeltiere. 
Wer sich nicht vor der Bühne austoben oder 

gruppendynamisch kuscheln will, kann sich 
seine Zeit bei Met (Honigwein) und Bogen-
schiessen vertreiben. Oder sich in der grossen 
Halle ein Autogramm vom britischen Schauspie-
ler Peter Roy (Dr. Who, Star Wars – Rückkehr 
der Jedi-Ritter, James Bond – Feuerball) ergat-
tern, die fantastische Ausstellung von Steam-
punk-Ingenieur Dan Aetherman bestaunen oder 
sich ein Original-Lichtschwert von Darth Maul 
erstehen. 

Während ich mich dem profanen Essen hingebe 
und für einen mittelalterlichen Baumstriezl, eine 
leckere Teigrolle mit Zucker und Zimt, anstehe, 
posiert Chulitna mit Boba Fett, dem Kopfgeldjä-
ger aus «Star Wars», und ihrem Gefährten «Ha-
ranes», der auch in ihrem richtigen Leben an ih-
rer Seite steht. 

Man könnte völlig aufgehen in dieser Fantasie-
welt, wären da nicht die Handys, Selfies und 
Klingeltöne, die mich immer wieder daran erin-
nern, dass alles mit sehr viel Aufwand inszeniert 
ist. Ich bin beeindruckt und kann mich dem 
Charme der Rollenspieler nicht entziehen. Ich 
überlege mir ernsthaft, das nächste Mal richtig 
mitzumachen. Etwas allerdings kann ich garan-
tieren: sicher nicht als Furry. Ich verbrachte fünf 
Jahre auf der Bühne in einem Murmeltierkos-
tüm, das reicht für mehr als ein Leben.  

Am Beaumonde spielt Spiderman im Pixel-Game Minecraft mit.  

Welten treffen aufeinander: Der Storm Trooper steht auf ofenfrische Waffeln. 
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Maschine gegen Mensch – ein Durchbruch im Spiel «Go» 

ereits 1997 gelang es dem IBM-
Computersystem «Deep Blue», den
amtierenden Schachweltmeister 

Garry Kasparow zu schlagen. Der Compu-
ter war in der Lage, pro Sekunde 200 Milli-
onen mögliche Spielzüge durchzurechnen. 
Für Go reicht das noch lange nicht. Im März 
2016 hat das Software System «AlphaGo» 
den weltbesten Go-Spieler tatsächlich klar 
geschlagen. 

Simpel und deshalb so kompliziert 

Das Spiel, das vor etwa 2500 Jahren in China er-
funden wurde, ist wesentlich komplexer als 
Schach. Dabei sind die Regeln denkbar einfach: 
Gespielt wird auf einem Brett mit 19 mal 19 Li-
nien, die die Spieler mit schwarzen oder weissen 
Steinen belegen. Ähnlich wie beim Mühlespiel 
müssen die Kontrahenten darauf achten, dass 
ihre Steine vom Gegner nicht eingekesselt wer-
den, sonst verlieren sie diese. Gewinner ist, wer 
am meisten Fläche kontrolliert. 

Es sind gerade diese einfachen Regeln, die mit 
dazu führen, dass bei jedem Schritt bis zu 200 
Spielzüge möglich sind: Beim Schach sind es 
zwischen 25 und 35, schätzt man. 

Go – der heilige Gral der 

künstlichen Intelligenz 

Kein Computer 
ist in der Lage, 
200 mögliche 

Spielzüge über mehrere Schritte vorauszu-
schauen. Auch Menschen sind überfordert. Pro-
fessionelle Go-Spieler denken anders als ihre 
Kollegen beim Schach. Sie reflektieren nicht. 
Die Spieler entscheiden oft aus dem Bauch her-
aus. Die richtige Lösung fühle sich schön an, sa-
gen sie. 

Doch Intuition ist nicht die Stärke von Maschi-
nen. Go galt deshalb bei Experten als heiliger 
Gral der künstlichen Intelligenz. Gelänge es, ein 
System zu entwickeln, das einem Go-Profi über-
legen ist, so wäre das ein weiterer Meilenstein in 

der Geschichte der künstlichen Intelligenz nach 
dem Schachcomputer «DeepBlue» von 1997. 

Maschinen lernen Bauchgefühl 

Genau dieser Durchbruch scheint nun Realität. 
Der Grund dafür liegt in den Fortschritten, die in 
den letzten Jahren bei der Entwicklung neurona-
ler Netze (vergleiche Kasten am Ende dieses Ar-
tikels) mehr als erzielt wurden. Die Software 
imitiert dabei unser Hirn: Statt stur vorgegebe-
nen Regeln zu folgen, lernen die Maschinen 
selbständig. 

Die Forscher haben ihrem System «AlphaGo» 
rund 30 Millionen Spielzüge aus verschiedenen 
Go-Partien gezeigt. Die Maschine erlernte so 
selbständig das Spiel. Um ihr System weiter zu 
trainieren, haben die Entwickler dann zwei Com-
puter gegeneinander spielen lassen. Wie Men-
schen, so lernen auch die Systeme beim Spielen 
ständig dazu, mit einem grossen Unterschied: 
Während es ein Profi auf etwa 1000 Partien pro 
Jahr bringt, sind den Maschinen praktisch keine 
Grenzen gesetzt. Millionen von Übungspartien 
sind durchaus realistisch – pro Tag.  

Der Beweis für die Überlegenheit 

des Computers ist erbracht 

Die Strategie der Google-Spezialisten war er-
folgreich: AlphaGo schlug im Oktober 2015 den 
amtierenden Go-Europameister Fan Hui 
(5:0).Zum ersten Mal war die Maschine einem 
Meister überlegen. Doch Go ist in Europa kein 
Volkssport und im weltweiten Vergleich ist Fan 

B 

Der Computer bereitet dem weltbesten Go Spieler Lee Sedol Kopfzerbrechen. 

Bild: Aargauer Zeitung 
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Hui kein Schwergewicht. Der endgültige Beweis 
für die Überlegenheit war dann der Kampf gegen 
einen der besten Go Spieler der Welt. Im März 
dieses Jahres traf AlphaGo in Seoul auf Lee Se-
dol – eine Partie, die an das Schachtournier von 
1997 erinnert. Der Präsident der britischen Go-

Gesellschaft meinte zum Ausgang des Wettbe-
werbes Mensch-gegen-Maschine: «Ich würde 
auf den Menschen setzen. Aber keine grosse 
Summe.» - er sollte sich irren. 

Das Duell ist entschieden, und es ging genau an-
dersherum aus, als der menschliche Go-Cham-
pion Lee Sedol das prognostiziert hatte. Er werde 
fünf Spiele gewinnen, hoffte Lee vor dem Tur-
nier gegen die Deepmind-Software AlphaGo, al-
lerhöchstens werde die Partie Mensch gegen 
Computer 4 zu 1 ausgehen. Das Ergebnis stimmt, 
nur mit umgekehrten Vorzeichen: In der fünften 
und letzten Partie hat AlphaGo Lee Sedol erneut 
geschlagen. Der 33-jährige Lee gab die letzte 
Partie nach 280 Zügen auf. Nur die vierte Partie 
konnte er gewinnen.  

Und beim Brettspiel wird es nicht bleiben. Der 
gleiche Algorithmus kann für alles genutzt wer-
den, was man als Spiel verstehen kann. Dazu 
zählen nicht nur verbesserte Resultate bei Such-
maschinen sondern auch Investitionsentscheide 
an der Börse oder die Suche nach der optimalen 
Behandlung eines Patienten.  (lb) 

Neuronale Netzwerke 

Die Idee, dass man die Morphologie des menschlichen Ner-

vensystems nachbilden könnte, um Maschinen so etwas wie 

denken, lernen oder Wahrnehmung beizu-

bringen, stammt schon aus den 

Vierzigerjahren des vergange-

nen Jahrhunderts. Lange 

Zeit aber blieben die 

sogenannten neuro-

nalen Netzwerkmo-

delle eher rudimen-

tär, ein Gebiet für 

Spezialisten mit beson-

derer Liebe zur Abstraktion. 

Dann, in der ersten Hälfte der Achtziger-

jahre, änderte sich das vor allem dank einer einzigen Stu-

die. Die Psychologen David Rumelhart und James McClel-

land zeigten, dass so ein extrem rudimentäres Pseudoge-

hirn lernen kann, die Vergangenheitsformen englischer 

Verben korrekt zu bilden – und im Laufe des Lernprozes-

ses vorübergehend die gleichen Fehler macht wie ein 

menschliches Kind beim gleichen Vorgang. Statt «went» 

warf das Netz als Antwort vorübergehend «goed» aus – es 

wendete also die Regel korrekt an, aber eben bei einem 

unregelmässigen Verb. Das Netzwerk lernte also Regeln 

und anschliessend auch die Ausnahmen von 

diesen Regeln – ohne dass eine einzige 

Regel jemals explizit formuliert 

worden wäre. Die Studie löste in 

den Kognitionswissenschaften 

einen kleinen Boom aus, 

plötzlich wurden neuronale 

Netzwerkmodelle auf alle 

möglichen Fragestellungen 

angewendet, der Begriff 

«Konnektionismus» für die 

neue Wissenschaft kam auf. 

Dann kam das Internet, die digitale 

Revolution nahm ihren Lauf, und plötz-

lich gab es Rechenleistung und entspre-

chende Computer in Hülle und Fülle. 

Heute sind neuronale Netzwerke nicht mehr nur Modelle 

für Psychologen – sie sind zu mächtigen Werkzeugen in 

den Händen jener geworden, die Computern das Sehen, 

Denken, Deuten beibringen wollen.  (lb) 

Der Computer fordert den weltbesten Go-Spieler. Am Schluss gewinnt die Maschine in 5 

Partien mit 4:1. Nur die vierte Partie konnte der Weltmeister gegen das Programm Al-

phaGo gewinnen. Foto: Internet/Bluewin. 
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Computerspiele: schädlich oder wertvoll? Pro und Contra der Experten 

hr Ruf ist zwiespältig: Computerspiele
werden von ihren Kritikern mit sinken-
den Schulleistungen, erhöhter Gewalt-

bereitschaft und asozialem Verhalten in 
Verbindung gebracht. Gemässigtere Stim-
men sehen im Gamen durchaus auch eine 

kreative Beschäftigung. Sind Computer-
spiele schädlich oder wertvoll? Manfred 
Spitzer, Hirnforscher, und Daniel Süss, 
Professor für Medienpsychologie sind un-
terschiedlicher Ansicht: Ihre Argumente 
zum Thema. 

Die Experten und ihre (unterschiedlichen) Meinungen 

Manfred Spitzer (Bild links) ist einer der 
prominentesten Kritiker der digitalen Welt. 
Computerspiele seien für viele negative 
Entwicklungen bei gamenden Jugendli-
chen verantwortlich, schreibt er in seinem 
Buch «Digitale Demenz». Daniel Süss 
(Bild rechts), Professor für Medienpsycho-
logie an der Zürcher Hochschule für Ange-
wandte Wissenschaft ZHAW und Profes-
sor für Publizistikwissenschaft an der Uni 
Zürich. Er teilt Spitzers Argumente weitge-
hend nicht. 

THESE 1 VON MANFRED SPITZER: Videospiele bewirken zuneh-

mende Gewaltbereitschaft und Abstumpfung gegenüber realer 

Gewalt 

Kommentar Daniel Süss: Stark gewalthaltige 
Spiele können Gewaltfantasien verstärken und 
das Mitgefühl mit Gewaltopfern reduzieren, 
wenn junge Spieler sie exzessiv und ausschliess-
lich spielen. Allerdings erleben die meisten Spie-
ler solche Games primär als Wettkampf, wo das 
Erfüllen von Aufgaben und das Zusammenspie-
len im Team im Vordergrund stehen. Die meis-
ten Jugendlichen spielen unterschiedliche Typen 
von Games, sodass nicht bloss Gewaltszenarien 
im Zentrum stehen. Studien zeigen, dass man ge-
genüber Mediengewalt abstumpfen kann, wenn 
man sehr oft Mediengewalt konsumiert. Reale 
Gewalt, die man hautnah erlebt, ist etwas völlig 
anderes. Da fühlt man sich echt bedroht oder her-
ausgefordert, was im Spiel nicht gleich erlebt 
wird. 

THESE 2 VON MANFRED SPITZER: Videospiele haben soziale 

Vereinsamung zur Folge, sie beeinträchtigen die Beziehung zu 

Gleichaltrigen und Freunden negativ. Der Gebrauch der Spiel-

konsole hat eine geringere Elternbindung zur Folge.  

Kommentar Daniel Süss: Kinder und Jugendli-
che, die Games spielen, vereinsamen in der Re-
gel nicht. Die Games Communities sind Ge-
meinschaften wie Sportmannschaften oder Mu-
sikvereine. Aber zentral ist, dass Kinder und Ju-
gendliche in mehreren Gemeinschaften Kontakte 
pflegen und sich nicht nur noch in den Game-
Clans bewegen. Es ist eine Erziehungsaufgabe 
der Eltern, dies im Auge zu behalten und bei so-
zialem Rückzug rasch zu reagieren. 

THESE 3 VON MANFRED SPITZER: Videospiele reduzieren die 

Chance auf Bildung. Kinder, die Videospiele spielen, verbringen 

im Vergleich zu Kindern, die dies nicht tun, viel weniger Zeit 

mit Lesen und Hausaufgaben.  

Kommentar Daniel Süss: Wenn das Gamen so 
viel Zeit in Anspruch nimmt, dass Schularbeiten 
vernachlässigt werden, dann schadet das natür-
lich den Leistungen. Ist ein Kind in der Schule 
nicht erfolgreich und flüchtet deshalb in die 

I 

Manfred Spitzer (54), Hirnforscher und Leiter der 

Psychiatrischen Universitätsklinik in Ulm (D). 

Foto: zVg. 

Daniel Süss (50), Professor für Medienpsycholo-

gie an der Zürcher Hochschule für Angewandte 

Wissenschaft ZHAW und Professor für Publizistik-

wissenschaft an der Uni Zürich. Foto: zVg. 
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Spielwelt, wo es leichter zu Erfolgen kommt, 
dann entsteht das Risiko, dass der Selbstwert an 
der Position in der Gamergruppe festgemacht 
wird, statt daran zu arbeiten, in der Schule auf-
zuholen. Kinder und Jugendliche sind in der 
Schule stark gefordert. Hausaufgaben nehmen 
viel Zeit in Anspruch, besonders wenn einem 
Kind das Lernen nicht leicht fällt. 

Da ist es klar, dass das Gamen zeitlich begrenzt 
werden muss. Spass und Ehrgeiz müssen auch 
im Lernen angesprochen werden, nicht nur in der 
Erholung beim Gamen. Wer aber nur noch für 

die Schule lernt und sich nicht mehr erholt, wird 
dabei auch nicht leistungsfähiger. Für’s erfolg-
reiche Gamen braucht es volle Konzentration, 
gute räumliche Orientierung und schnelles Rea-
gieren. 

Man muss mehrere Informationen gleichzeitig 
verarbeiten und die Stärken und Schwächen von 
Mitspielern und Gegnern richtig einschätzen. All 
dies kann man beim Gamen lernen respektive 
einüben. Es gibt eine breite Palette an Games, 
genauso wie bei Büchern. Da lernt man auch sehr 
Unterschiedliches.  (lb) 

Videogames: Abhängigkeit erkennen 

b ein Kind spielsüchtig ist und wie 
ernst es die Abhängigkeit zu neh-
men gilt, entscheidet sich individu-

ell anhand seiner Wahl der Games, der 
«verspielten» Zeit, aber auch genug sozia-
len Kontakten oder Bewegung daneben. Die 
wichtigsten Merkmale im Überblick. 

Wenn zwei auf den ersten Blick dasselbe tun, ist 
es oft nicht dasselbe. Dies gilt auch für die Frage, 
ob Kinder oder Jugendliche ein Problem mit Vi-
deogame-Sucht haben könnten und wie stark 
sich dies schon auswirkt. Ein Beispiel: Ein(e) 14-
Jährige(r) spielt in der Woche auch mal 12 oder 
gar 15 Stunden an Computer oder Spielkonsole. 
Scheint natürlich viel zu sein, bloss stellen sich 
vor der Beurteilung des Abhängigkeitsverhaltens 
einige Fragen: 

1. Spielt er/sie täglich zwei bis drei Stunden, 
oder bisweilen an einem Wochenende prak-
tisch zwei Tage am Stück?  

2. Welche(s) Spiel(e) bevorzugt er/sie? Seit 
Monaten immer dasselbe, oder ist es immer 
dieselbe Art von Spiel (Geschicklichkeit, 
Strategie, Kampf/Action, Adventure, Rol-
lenspiel)? 

3. Frisst seine Spielzeit mehr als die Hälfte der 
verfügbaren Freizeit (ohne Schlafenszeit) 
auf, und kommt sie ohne Intervention von 
Eltern stets an erster Stelle?  

4. Kommt sie/er wegen des Computer-
Spielens kaum oder nicht mehr dazu, sich 
zu bewegen, Sport zu treiben? 

5. Verbringt sie/er klar weniger oder gar keine 
Freizeit mehr mit Kolleg(innen), und war 
dies früher anders? 

6. Fällt er/sie bereits zu Hause durch Desinte-
resse am Umfeld, eigenen und fremden 
Aufgaben, auf?  

7. Gehen die Schulleistungen in letzter Zeit 
markant und einheitlich zurück (mehr als 
eine oder zwei verhauene Prüfungen)?  

8. Gibt er/sie sich in der schulischen oder hei-
mischen Umgebung merkbar aggressiver, 
rhetorisch oder gar in tätlichen Angriffen, 
als zuvor, und spielt überwiegend oder aus-
schliesslich Games mit hohem Gewaltfak-
tor (Shooter- oder Kampf-Games)?  

O 

Umblättern:  Informationen und Tipps zu «Anzeichen auf Spielsucht» auf der Folgesei te  

 



S c h w e r p u n k t  

Spielinfo 1 / 2016  | 52 

Im Detail: Anzeichen auf Spielsucht 

Etwas detaillierter präzisieren lassen sich 
die Anzeichen schon, die mindestens für 
das Risiko einer Abhängigkeit stehen. Ei-
nige der folgenden Punkte gelten im Üb-
rigen auch gleich als Ansätze für zu Hause 
durchzusetzende Regeln:  

1. Bis und mit Achtjährige sollten nicht 
mehr als eine (gute) halbe Stunde täglich 
Videogames spielen. Bis 11 Jahre höchs-
tens rund eine Stunde, bis 14 höchstens 
anderthalb. Wie gesagt sind das grobe 
Richtwerte und je nach Entwicklungs-
stufe oder Konzentrationsfähigkeit des 
Kindes oder der Art des gewählten Ga-
mes können bereits diese oder erst län-
gere Zeiten heikel sein. 

2. Auf die Art der Spiele kommt es sehr 
wohl an. Nur zum einen überdies auf den 
Anteil an gezeigter Gewalt, auch in ande-
ren Bereichen sollten sie kind- oder ju-
gendlichengerecht sein (vergl. Link am 
Ende des Artikels) – etwa: 

− Spielen sie mit anderen, speziell 
übers Web, kann schon die Auf-
rechterhaltung des Kontakts die 
Spieldauer klar verlängern und Ab-
hängigkeit mit erzeugen. 

− Ein dominanter Belohnungs-Ge-
danke (was gewinnt man am Ende 
eines Levels z.B.) kann sich sucht-
fördernd auswirken.  

− Motorisch sollten bei Geschicklich-
keits-Games die dem Alter entspre-
chenden Fertigkeiten gefordert sein, 
nicht deutlich mehr. 

− Gewalt ist auch ein Thema: Scho-
ckierende Szenen kommen nicht in 
Frage, aber auch die Abstumpfung 
bei einer Unzahl unreflektierter Er-
schiessungen schadet.  

3. Wenn früher gepflegte Hobbies und Inte-
ressen seit einer Weile in den Hintergrund 
treten, vor allem aber auch Aufgaben 
kaum jemals von selbst angegangen und 
erledigt werden. 

4. Wenn ein Grossteil oder alle Aktivitäten 
mit Bewegung beziehungsweise Sport 
eingestellt oder markant zurückgefahren 
werden. 

5. Wenn viele oder fast alle sozialen Kon-
takte ausser der Familie und den erzwun-
genen in der Schule verschwinden. 

6. Wenn mehrmals wöchentlich über Stun-
den anhaltende Lustlosigkeit, Enerviert-
heit oder Gereiztheit festgestellt wird, 
oder extreme Unausgeglichenheit. 

7. Wenn die Schulnoten über mehr als zwei 
oder drei wichtige Prüfungen hinweg 
deutlich sinken. Oder/und wenn sich die 
Lehrkraft auf Nachfrage oder gar von 
selbst dahingehend äussert, dass sie/er 
mangelnde Motivation, permanente Kon-
zentrationsprobleme oder ähnliches zeigt. 

8. Wenn sich im Auftreten generell eine er-
höhte Gewaltbereitschaft feststellen, oder 
handkehrum über längere Zeit eine «Al-
les-ist-mir-egal-Stimmung.» 

Natürlich müssen sicher die Hälfte der er-
wähnten Punkte oder noch weitere Änderun-
gen im Verhalten auftauchen, damit auf eine 
Spielsucht geschlossen werden kann. 

Wichtig ist für Eltern, dass sie nicht von Be-
ginn an zur Überwachung schreiten, aber doch 
stetig versuchen, im Bild zu sein, was und wie 
lange das Kind mit Videogames an Spielkon-
solen (Nintendo, Sony Playstation, weitere) 
oder am Computer Zeit verbringt.  

Links zu geeigneten Spielen 

Infos über auch für Kinder vor dem Jugendalter bestens 

geeignete Spiele verraten z.B. die deutschen Websites: 

 

Und hier können auch Kinder selbst nach geeigneten 

Spielen suchen:  

 
www.spielbar.de   und   www.spieleratgeber-nrw.de 

 

 

 
www.fragfinn.de   und   www.internet-abc.de 

 

http://www.spielbar.de/
http://www.spieleratgeber-nrw.de/
http://www.fragfinn.de/
http://www.internet-abc.de/
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«Pan European Game Information» – europaweite Altersempfehlungen 

Das PEGI-System – das steckt dahinter 

PEGI gibt es seit 2003 
und ist die Abkürzung 
für «Pan-European 
Game Information». Es 

handelt sich dabei um ein System mit Altersemp-
fehlungen für Computer-Spiele, das europaweite 
Geltung findet und insbesondere Eltern, aber 
auch Lehrpersonen beim Einschätzen der Spiele 
helfen soll. 

 Das PEGI-System ist zweigeteilt: Auf 
Spiele-Verpackungen findet man neben ei-
nem Symbol für die Altersempfehlung auch 
mehrere Schwarz-Weiss-Symbole, die den 
genauen Inhalt des Games beschreiben. Ge-
naue Informationen dazu unter dem Titel 
Bedeutung der PEGI-Symbole. 

 PEGI war als einheitlicher europäischer 
Massstab für Computer-Spiele geplant. Ins-
gesamt 30 europäische Länder haben das 
System auch übernommen – darunter etwa 
Belgien, Dänemark, Estland, England, 
Finnland, Frankreich, Griechenland, Irland, 
Italien, Litauen, Niederlande, Österreich, 
Polen, Portugal, Spanien, Schweden und 
die Schweiz. 

 In Deutschland gilt das PEGI-System nicht. 
Dort setzt man auf die USK (Unterhaltungs-
software Selbstkontrolle). Dennoch findet 
man auf vielen deutschen Spielen auch 
PEGI-Symbole, da die Entwickler das 
Game auch für den österreichischen und 
den Schweizer Markt produzieren. 

Das Verfahren: So prüft PEGI 

Wie bereits erwähnt, besteht das PEGI-System 
aus einer Altersempfehlung und einer Inhaltsbe-
urteilung. Das Verfahren dafür ist ziemlich ge-
nau geregelt:  

1. Die Bewertung eines Games erfolgt eigen-
händig durch die Spiele-Industrie anhand 
eines Bewertungsbogens. Dazu müssen die 
einzelnen Spiele-Entwickler dem PEGI-
System beitreten und einen Verhaltensko-

dex unterzeichnen. Dadurch sind sie ver-
pflichtet, Käufern und Eltern nur wahrheits-
gemässe und objektive Informationen zur 
Alterseinstufung der Spiele zu geben. 

2. Anhand der Angaben der Programmierer 
wird anschliessend eine vorläufige PEGI-
Bewertung vergeben. Diese vorgeschlagene 
Altersempfehlung wird anschliessend von 
NICAM (das niederländische Institut für 
die Klassifizierung audiovisueller Medien) 
kontrolliert und überprüft. Stimmt das Insti-
tut mit den Empfehlungen überein, erteilt es 
eine Lizenz für die Benutzung der PEGI-
Logos. 

Bedeutung der PEGI-Symbole 

Hauptlogos (5) 

Im PEGI-System gibt es fünf Hauptlogos, die 
eine Altersempfehlung darstellen. Games sind 
damit – je nach Inhalt – für Spieler ab 3, 7, 12, 
16 oder 18 Jahren freigegeben: 

Spiel ab 3+: Der Inhalt ist für alle Al-
tersgruppen geeignet. Es gibt nur we-
nige Gewaltdarstellungen, die (wenn 
überhaupt) nur in einem lustigen 

Kontext vorkommen. Zudem sollten die Charak-
tere von Kindern nicht mit real existierenden 
Wesen in Verbindung gebracht werden können, 
sondern Fantasiegestalten sein. Auch sollten die 
Spiele weder Bilder noch Geräusche nutzen, die 
junge Kinder erschrecken könnten. Vulgäre 
Sprache darf natürlich auch nicht vorkommen. 

Spiel ab 7+: In diese Kategorie fallen 
Spiele, die normalerweise mit 3+ ein-
gestuft werden, aber wegen eventuell 
Angst erzeugender Szenen oder Ge-

räusche nicht für kleinere Kinder geeignet sind. 

Spiel ab 12+: Bei diesem Games gibt 
es eine etwas ausgeprägtere Gewalt-
darstellung gegen Fantasiewesen oder 
angedeutete Gewalt gegen mensch-

lich aussehende Wesen oder Tiere. Auch Video-
spiele mit kleineren Nacktdarstellungen fallen in 
diese Kategorie. Leichte Vulgärsprache ist mög-
lich. 
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Spiel ab 16+: Diese Einstufung um-
fasst Spiele, in denen die Darstellung 
von Gewalt oder sexuellen Handlun-
gen in einem realistischen Setting er-

folgt. Zudem sind stärkere Vulgärsprache, die 
Darstellung von Tabak- und Drogenkonsum so-
wie kriminelle Handlungen möglich. 

Spiel ab 18+: Spiele dieser Kategorie 
sind nur für Erwachsene empfohlen. 
Hier wirkt die dargestellte Gewalt 
grausam oder es werden bestimmte 

Gewaltarten dargestellt. Das ist im Allgemeinen 
der Fall, wenn die dargestellte Gewalt beim Be-
trachter Abscheu hervorruft. 

Inhaltslogos (8) 

Daneben gibt es noch acht Symbole, die den In-
halt des Spieles genauer bezeichnen. Die finden 
Sie meist auf der Rückseite der Spiele-Verpa-
ckung:  

 

Sex-Symbol: Das Logo ist auf Spie-
len, in denen Nacktheit und/oder se-
xuelle Handlungen gezeigt werden 
oder die auf sexuelle Handlungen an-
spielen. 

 

Personen-Symbol: Das Logo zeigt, 
dass das Game Diskriminierung för-
dert. 

 

Spritzen-Symbol: In Spielen mit die-
sem Symbol wird Drogenkonsum 
gezeigt. 

 

Spinnen-Symbol: Diese Spiele berei-
ten kleinen Kindern Angst oder sind 
besonders gruselig. 

 

Faust-Symbol: Das Spiel enthält Ge-
waltdarstellungen oder verherrlicht 
und verharmlost Gewalt. 

 

Online-Symbol: Das Logo mit der 
Weltkugel zeigt an, dass das Spiel 
online gespielt werden kann. 

 

Würfel-Symbol: Das Logo bedeutet, 
dass das Spiel zum Glücksspiel auf-
fordert oder eine Anleitung dazu gibt. 

 

Sprechblasen-Symbol: Das Logo mit 
der Sprechblase und den Sonderzei-
chen bedeutet, dass im Spiel Vulgär-
sprache verwendet wird.  

Jugendschutz in der Schweiz 

Gemeinsam mit dem Handel hat die SIEA dazu im 

Jahr 2006 landesweit einen «Code of Conduct» für die 

Durchsetzung der Alterseinstufungen für Computer- 

und Videospiele eingeführt und für den Handel ver-

bindlich erklärt. Die Unterzeichner dieses Verhaltens-

kodex’ – neben den SIEA-Mitgliedern fast alle be-

deutenden Hersteller, Detailhändler, Importeure und 

Distributoren – verpflichten sich ohne Einschränkun-

gen, die definierten Standards zur freiwilligen Selbst-

kontrolle beim Verkauf von interaktiver Unterhal-

tungssoftware zu erfüllen. 

Der Kodex sieht nicht nur Alterskontrollen und Wer-

beeinschränkungen vor, sondern verpflichtet Händler 

auch dazu, nur Spiele zu verkaufen, die durch das 

PEGI-Rating gekennzeichnet sind. Bei Fehlverhalten 

sieht der Kodex Sanktionen gegen entsprechende 

Händler vor, die bis zu Lieferboykott und Ausschluss 

gehen. Die Bilanz des ersten Jahres des «Code of 

Conduct» zeigt, dass mit diesem freiwilligen Selbst-

kontrolle-System erfolgreich aktiver Jugendschutz 

betrieben werden kann. Seine Durchsetzung wird 

laufend geprüft und ständig verbessert. Schwachstel-

len, die insbesondere in der Einführungsphase fest-

gestellt worden sind, etwa die Schulung des Verkaufs-

personals, werden laufend eliminiert. 

Gemeinsam mit PEGI, dem pan-europäischen Bewer-

tungssystem für die Alterseinstufung von Spielen, 

verfügt die Gaming-Branche damit über griffige In-

strumente für den Jugendschutz, die auf den aktuel-

len gesetzlichen Grundlagen aufbauen und keine 

weiteren externen Eingriffe und Auflagen wie etwa 

Lenkungsabgaben bedingen.  

 
Link: «Code of Conduct» aktuellste Version (2011) 

 

http://siea.ch/wordpress/wp-content/files/CodeofConduct-Version-August-20113.pdf
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Zahlen und Trends zur Gaming-Industrie Schweiz und International 

Facts Schweiz 

Mit einem Gesamtumsatz von CHF 22.6 Mio im 
Jahr 2015 verzeichnet der Games-Umsatz im sta-
tionären Handel im Jahr 2015 gemäss der GfK-
Erhebung ein gutes Jahr. Der leichte Rückgang 
vom Vorjahr ist vor allem auf die Euro-Ab-
schwächung sowie die weitere Verlagerung der 
Games-Verkäufe in Online Kanäle zurückzufüh-
ren, diese werden in dieser Erhebung nicht be-
rücksichtigt. Erfreut über die erneute Steigerung 
der Verkäufe im Segment der Home-Konsolen 
ist der Handel. Mit 276‘000 Konsolen Einheiten 
sowie 1.75 Mio Konsolen-Games konnte eine 
Steigerung von 8 % bzw. 4 % gegenüber dem 
Vorjahr verzeichnet werden. Im Gegensatz dazu 
sind die Verkäufe der Por-
table-Geräte um 23 % und 
diejenigen der PC-Games 
Verkäufe um 28 % gesun-
ken. Grund dafür ist die 
zunehmende Verlagerung 
des Spiel-Erlebnisses auf 
Smartphones sowie in den 
Online Bereich. 

Obwohl keine detaillierten 
Zahlen für die Online Ver-
käufe in der Schweiz vor-
liegen, zeigt sich die Bran-
che mit den Umsätzen und 
der stetig wachsenden Bedeutung der Gaming-
Kultur zufrieden, welche sich unter anderem mit 
dem 30. Geburtstag von «Mario» manifestiert. 
Die beliebtesten Spiele im Jahr 2015 waren «The 
Sims 4» und «League of Legends» auf PC, «Su-
per Mario Maker», «Mario Party 10» sowie das 
innovative «Splatoon» auf der Nintendo-Platt-
form. Im Weiteren waren «GTA 5», «Need for 
Speed», «Call of Duty 12: Black Ops 3» und 
«Star Wars: Battlefront», «Assassin's Creed Syn-
dicate» und «Halo 5: Guardians» unter den Gam-
ern stark nachgefragt. Wie schon im Vorjahr war 
jedoch die FIFA-Franchise das mit Abstand 
meistverkaufte Spiel des gesamten Jahres. Für 
2016 erwartet der Präsident der SIEA (Swiss In-
teractive Entertainment Association), Peter Zü-
ger, ein sehr spannendes Jahr: «Die wachsende 

Beliebtheit von Gaming unter den Jungen und 
den Erwachsenen zeigt sich auch in der steigen-
den Anzahl von Ausbildungs-Angeboten, Ver-
anstaltungen und Messen in der Schweiz. Die 
Gaming Kultur wird sich auch in den nächsten 
Jahren weiterentwickeln und wir sind von der In-
novationskraft und den wachsenden Möglichkei-
ten an spannenden Spiel-Erlebnissen begeis-
tert.». 

Facts International 

Paysafecard, ein Anbieter von Online-Zahlungs-
möglichkeiten, hat verschiedene Studien zur di-
gitalen Gamingindustrie zusammengefasst. Die 
Resultate sind teilweise beeindruckend, teil-
weise überraschend. Das Geschäftsjahr 2015 war 

für die globale 
Gaming-Industrie 

überaus erfolgreich: 
Die Game Develo-
pers Conference kam 
zu diesem Schluss, 
nachdem sie 2000 
Spiele-Entwickler in 
den USA zu ihrem 
Geschäftsverlauf be-
fragte. 41 Prozent 
konnten die Gewinne 
demnach steigern, 
nur 9% mussten 

schlechtere Zahlen vermelden. Weitere interes-
sante Resultate der Umfrage:  

 44 Prozent der Firmen haben ihren Betrieb 
erweitert 

 15 Prozent mussten Jobs abbauen  

 Alleine in den USA konsumieren 155 Mil-
lionen Menschen mindestens gelegentlich 
digitale Games 

 Das Durchschnittsalter der Spieler liegt bei 
35 Jahren 

Wie hoch die Umsätze der gesamten Branche 
sind, wird dagegen nicht gesagt. Schon im Jahr 
2013 sollen es allerdings alleine in der amerika-
nischen Gamingindustrie über 21 Milliarden 
Dollar gewesen sein, heute dürften es wesentlich 

«Die Gaming-Branche 
wächst und wächst. 

Dies auch, weil immer 
mehr Frauen hinzu- 

kommen und mehr Geld 
ausgeben als Männer, 

sagen Studien.» 
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mehr sein. Zudem verdiente die Branche 2013 
erstmals mehr Geld mit digitalen Verkäufen als 
mit physischen Datenträgern.  

Frauen auf dem Vormarsch 

Da es in der Schweiz noch an entsprechenden In-
formationen mangelt, hier ein Beispiel von der 
Insel: Einer britischen Studie des International 
Advertising Bureau (IAB) mit 4000 Befragten 
zufolge sind zwei Drittel aller Briten Gamer. Da-
von sollen 52 Prozent Frauen sein. Verantwort-
lich für Letzteres ist laut IAB speziell die Alters-
gruppe der 25- bis 44-jährigen Frauen, die be-
sonders gerne Gratis-Quiz- und Puzzle-Apps 
herunterladen soll.  

Der gestiegene Anteil erwachsener Frauen an der 
britischen Gamer-Bevölkerung passt ins interna-
tional Bild, das eine weitere Untersuchung erge-
ben hat: Erst Ende August wurde eine Studie ver-
öffentlicht, nach der 36 Prozent aller US-Gamer 
erwachsene Frauen (ab 18 Jahren) sind. Damit 
sind sie die grösste Gruppe, knapp gefolgt von 
erwachsenen Männern und weit vor den männli-
chen Jugendlichen, die nur 17 Prozent der US-
Gamer ausmachen.  

Eine Studie des Marktforschers Flurry (Auswer-
tung von 1,1 Millionen Geräten) zeigte zudem, 
dass Frauen rund 35 Prozent länger als Männer 
spielen. Zudem geben sie offenbar auch mehr 
Geld für Ingame-Käufe aus. 31 Prozent mehr 
Frauen als Männer sollen mehr in In-App-Käufe 
investieren.  

Allerdings: Laut IAB-Studie sind Action- und 
Abenteuerspiele sowie Shooter das bevorzugte 
Genre von 45 Prozent der Männer im Alter von 
16 bis 24 Jahren. Über die britische Gamer-Ge-
samtbevölkerung gesehen nennen nur 18 Prozent 
actionlastigen Spiele als ihren Favoriten. 

Generell darf man davon ausgehen, dass in unse-
ren Breitengraden, der Schweiz, der Trend ähn-
lich ist. 

Trends 

Nebst den Zahlen hat Paysafecard fünf Trends 
zusammengestellt, die ihrer Meinung nach die 
Branche prägen werden. Es sind: 

1. F2P bleibt dominant  

Free-to-play (F2P) hat vor einigen Jahren die da-
mals üblichen Kauf-Modelle abgelöst. Gemäss 
Paysafecard wird das so bleiben. Die Konsumen-
ten  würden «aus diesem für sie auf den ersten 
Blick bequemeren Modus nicht mehr wegzu-
bringen» sein. Eine Rückkehr zum Kauf-Modell 
sei ausgeschlossen. 

Bei der F2P-Variante muss ein Spiel nicht mehr 
erworben werden, sondern wird kostenlos herun-
tergeladen. Umsatz wird dann erst im Spiel 
durch Zusatzmodule oder Abos bzw. Upgrades 
erzielt  

2. Cloud gaming  

Mehr denn je würden künftig Spiele online zur 
Verfügung gestellt, regelmässig upgedated und 
via Cloud abgerufen, sagt Paysafecard. Das be-
deute Chancen und Herausforderungen für die 
Hersteller.  

3. eSports wächst rasant 

Die Fusion von Multiplayer-Experience mit rea-
lem Sport abseits der digitalen Welt boomt und 
soll weiterhin rasant wachsen, sagt Paysafecard. 
(Anmerkung der Redaktion: allerdings ist das 
Unternehmen Sponsor von eSport-Veranstaltun-
gen, die Aussage ist darum mit Vorsicht zu ge-
niessen.) 

4. Globale Distribution  

Nicht nur die Zielmärkte, auch die Themen und 
Genres von digitalen Games dürften immer in-
ternationaler werden. Asien mit vielen grossen 
und vielfach internet-affinen Gesellschaften sei 
einer der ganz wesentlichen Ziel-, aber auch Ur-
sprungsmärkte für Games. Und auch thematisch: 
Von einem stark nordamerikanisch/westeuropä-
ischen Fokus würde sich der Horizont zu The-
men wie Maya-Kultur oder Chinesische Mytho-
logie erweitern. 

5. Mobile – what else? 

Auf Mobile als Trend läuft fast jede aktuelle Zu-
sammenstellung von Trends in der digitalen 
Welt hinaus. Auch der Gaming-Sektor. Schon 
heute seien Spiele die beliebtesten Apps und hier 
sollen auch die bei weitem grössten Umsatzpo-
tenziale der Zukunft liegen, sagt Paysafecard.  
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Interessantes Kunterbunt in Kürze zum Schwerpunkthema 

Geld- und Glücksspiele:  

Website «SOS-Spielsucht 

Eine umfassende äus-
serst informative Web-
site, die über viele As-

pekte der Geld- und Glücksspiele informiert. Der 
Informationsgehalt dieser Plattform ist enorm 
und beleuchtet das Thema Spielsucht aus unter-
schiedlichsten Winkeln. Ein Blick lohnt sich. 

 
Link: Website «SOS-Spielsucht» 

Swiss Interactive Entertainment 

Association 

Die SIEA ist der Zu-
sammenschluss der 
Hersteller, Entwickler 

und Publisher von Video- und Computerspielen 
in der Schweiz. Der Verband wurde im Sommer 
2003 mit der Absicht gegründet, eine Anlauf-
stelle für die Gesellschaft, Politiker, Verbände 
und Eltern anzubieten, wenn es um das Thema 
Computer- und Videospiele geht. Die SIEA en-
gagiert sich in der gesellschaftlichen Diskussion 
über die interaktive Unterhaltung und setzt sich 
dabei insbesondere mit den Themen Jugend-
schutz, Förderung von Medienkompetenz sowie 
Gaming-Kultur intensiv auseinander. Die Home-
page informiert über die Branche und zeigt die 
Aufgaben und Ziele des Verbandes auf. 

 
Link: Website Swiss Interactive Entertainment Association SIEA 

Digitale Spielewelten 

Digitale-Spielewelten.de 
ist eine «Online-Kompe-
tenzplattform für Medi-

enpädagogik in der Digitalen Spielekultur». Als 
Informations-, Präsentations- und Vernetzungs-
plattform bildet sie die vielfältigen Aktivitäten 
und Netzwerke im Bereich der Digitalen Spiele-
kultur ab. 

 
Link: Website Digitale Spielewelten 

Jugend und Medien 

Ein Informationsportal zur 
Förderung von Medienkompe-
tenzen. Kinder schützen 
heisst, sie auch in der digitalen 
Welt zu begleiten. Auf diesem 

Informationsportal erhalten Eltern, Lehr- und 
Betreuungspersonen Antworten, wie sie die Her-
anwachsenden im Medienalltag kompetent be-
gleiten können – hin zu einer sicheren und alters-
gerechten Mediennutzung 

 
Link: Website Jugend und Medien 

Bestes Serious Game 2016: 

Professor S. (LudInc) 

«Professor S.» ist in Deutsch-
land das Serious Game des 
Jahres. Professor S. verbindet 
als Echtweltspiel eine digitale 
Plattform mit einer spieleri-
schen Rahmenhandlung, um in 

Verbindung mit alltäglichem Schulunterricht 
dem Lernen in der Klasse eine neue Dimension 
zu geben und Schüler und Schülerinnen neu zu 
motivieren. Die Handlung besteht aus den Aben-
teuern von Professor S. und seiner Assistentin, 
die in einem gescheiterten Zeitmaschinenexperi-
ment gefangen sind und der Hilfe der Schüler be-
dürfen, um sich aus ihrer Situation befreien zu 
können. Die hierfür notwendigen Lösungsbau-
steine werden durch das Bewältigen von Aufga-
ben des täglichen Unterrichts erstellt, die in die 
Unterrichtsplattform zurückgespeist werden und 
so ein direktes Erlebnis der Interaktion und 
Selbstwirksamkeit schaffen. Hiermit wird die 
Lernmotivation deutlich erhöht, die Kinder wer-
den auf neue Weise mit der sie mittlerweile all-
täglich umgebenden digitalen Medienwelt kon-
frontiert. Klassische Pädagogik wird so in der 
Kombination mit modernen Medien zu einer 
wirksamen Lernhilfe.  

 Link: Website Deutscher Computerspielpreis 

http://www.sos-spielsucht.ch/
http://www.siea.ch/
https://digitale-spielewelten.de/
http://www.jugendundmedien.ch/de/home.html
http://deutscher-computerspielpreis.de/



