Im wissenschaftlichen Diskurs sind Computerspiele vor allem durch nega-
tive Publizitat bekannt. Nur wenige Arbeiten beschaftigen sich mit ihrem in-
novativen Potential und maoglichen positiven Auswirkungen auf Kinder und

Dieses Buch ist dem innovativen Einsatz von Computerspielen fiir die psy-
chotherapeutische Behandlung von Kindern und Jugendlichen gewidmet.

unterstiitzen, indem Kinder wichtiges therapeutisches Wissen spielerisch
lernen und eintiben, zum Beispiel in Form elektronischer Hausaufgaben.

Das Buch stelit Reflexionen, Ansatze und erste Spielprojekte zu kognitiv-
verhaltenstherapeutischen Behandlungsprogrammen mit Serious Games
vor, die gemeinsam von Game Designern und Psychologen erarbeitet
wurden. Die groBte Herausforderung fiir die Entwicklung psychotherapeu-
tischer Computerspiele besteht in der Umsetzung der psychologischen
Theorie in ein fiir Kinder attraktives Spiel. Welche Chancen, aber auch wel-
che Schwierigkeiten sich dabei ergeben, wird in diesem Buch verdeutlicht.
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Vorwort

Computer, Internet und Videogames sind ein selbstverstindlicher
und schr beliebter Teil des Tebens von Kindern und Jugendlichen
geworden. Im wissenschaftlichen Diskurs tiber die Mediengewohn-
heiten dieser Altersgruppe werden hiufig dic negativen Aspekte ex-
zessiven Computerspielens hervorgehoben. Dadurch geraten die
innovativen  Potentiale von Computerspielen in den Hintergrund.

Fir Erwachsene werden seit einigen Jahren so genannte Serious Games
entwickelt mit dem Ziel, jernste’ Themen aus verschiedenen Lebensbe-
reichen (u.a. Gesundheit, Konfliktmanagement, Bérse) spielerisch zu
erarbeiten und unterhaltsam zu vertiefen und damit eine griBere Grup-
pe zu erreichen als mit einem herkémmlichen Buch. Serious Games
fiir Kinder sind jedoch eine Seltenheit, wenn man einmal absieht von
Computer-Lernspielen, die schulischen Lernstoff zum Thema haben.

Einer der Bereiche, in denen Serious Games innovativ eingesetat
werden konnen, ist die psychotherapeutische Behandlung von Kin-
dern und Jugendlichen. Obwohl jeder Kindertherapeut mit der Fas-
zination konfrontiert wird, die Computerspiele auf Kinder ausiiben,
gibt es bis jetzt erstaunlich wenige Versuche, sich diese Faszination
far eine psychotherapeutische Behandlung zunutze zu machen. Die
Méglichkeiten fiir den Einsatz psychotherapeutischer Computer-
spicle, die auf der Basis empirisch abgesicherter psychologischer
Erkenntnisse entwickelt wurtden, sind zahlreich. Sie kénnten direkt
in der Therapiestunde eingesetzt oder als elektronische Hausaufga-
be mitgegeben werden, um das, was in der Therapie gelernt wurde,
zuhause zu iiben und zu vertiefen. Auch fiir die Behandlung fremd-
sprachiger Kindet und Jugendlicher eréffnen (iibersetzte) psychothe-
rapeutische Computerspiele unter Umstinden Chancen, diese Klien-
tengruppe besser zu erreichen. Zudem kénnen sie dem Therapeuten
helfen, die Therapiesitzung zu strukturieren und bestimmte wichtige
Themen grindlich und mit verschiedenen Methoden zu bearbeiten.



Die Kultur des Spielens

Von Beat Suter

Wie stark das Spiel und das Spiclen in der Kultur verankert sind, ist
uns meist nicht bewusst. Ganz im Gegenteil, das Spiel wird oft als
cine unseriGse, aufgesetzte Beschiftigung verstanden, die gefilligst von
der Arbeit getrennt gehalten und nur in der Freizeit betricben werden
sollte. Brett- und Kartenspiele werden ausschliefllich in der freien Zeit
gespielt, vielleicht einmal in einer Arbeitspanse, und Computerspie-
le in den eigenen vier Winden oder in der Spielhalle. Wie falsch es
ist, das Spiel ins gesellschaftliche Offside zu stellen, kénnen uns zum
Beispiel die eigenen Kinder zeigen, die in den ersten Jahren vorwie-
gend mittels Spielen lernen, Teil der menschlichen Kultur zu werden.

Homo ludens

Alternativ dazu konnen wir uns auch die anthropologischen Theo-
tien von Johann Huizinga und Roger Caillois ansehen, die vor eini-
gen Jahrzchnten entstanden sind. Sie nehmen Bezug auf eine mehr-
tausendjihrige Geschichte des Spiels, die eine uniiberschaubare Fiille
von Spielen hervor gebracht hat und bis in die Gegenwart der digi-
talen Spiele hinein fiihrt. Diese Spieltheorien sind zwar den Insidern
gut bekannt, doch trotz ihrer Klarheit und Verstindlichkeit sind sie
nie wirklich ins allgemeine Bewusstsein der Gesellschaft vorgedrun-
gen. Huizinga ist so weit gegangen, dass er dem ,Homo sapiens’, dem
rationalen Menschen der Aufklirung und dem ,Homo faber’, dem
schaffenden Menschen des 19. und des 20. Jahrhunderts, den ,,Homo
ludens®, den spielenden Menschen als Gleichwertigen zur Seite stell-
te (Huizinga, 1938/1994, S. 7). Dabei interessierte ihn vor allem die
Funktion des Spiels und der Grad, den das Spiel als Kulturfaktor
einzunehmen vermag. Huizingas ,Homo ludens’ entwickelt seine le-
bensweltlichen Fihigkeiten iiber das Spiel. Im Spiclen entdeckt er
seine Figenschaften und vermag sich dadurch selbst weiter zu entwi-
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ckeln. Spielen heift freies Handeln” und setzt eigenes Denken voraus.
Demnach entwickelt sich der ,Homo ludens’ durch die spielerischen
Erfahrungen, die er in seinem Leben sammelt, zu dem, was er ist.

Das Spiel ist hier also nicht eine Preizeitgestaltung oder ein Zeitver-
treib, der auf Lustgewinn aus ist, sondern eine fundamentale sozial-
psychologische Kategorie. Was man bei vielen Siugetieren beobach-
ten kann, gilt auch fiir den Menschen: Als Kind spielt er besondets
intensiv, spielen ist seine Hauptbeschiftigung. Das Spielen dient der
Entwicklung seiner motorischen, sensorischen und kognitiven Ei-
genschaften. Das Spielen dient der normalen Entwicklung des Kin-
des, der naturlichen Entfaltung seiner Personlichkeit. Alles, was
das Kind wahrnimmt, sieht, hort, fithlt, decht, schmeckt, wird zum
Spiel, die Umwelt wird spielerisch erforscht. Der Spieltrieb fiihrt das
Kind so auf natiitliche Weise an die Bedingungen des Lebens heran.

Pole des Spiels

Dass Spiel nicht gleich Spiel ist, wird sofort deutlich, wenn man ein
spontanes Spiel von Kindern mit einem rigiden und streng geregel-
ten Spiel wie dem Baseball vergleicht. Beides macht den Spielenden
offensichtlich Spaf}, doch wihrend sich die Kinder ihre Regeln und
Geschichten beim Hiipfen und Rennen selbst zurecht legen und im-
mer wieder neue Spielelemente mit Kreide auf die Strasse zeichnen,
schicken sich die Baseballspieler in die strenge Ordnung ihres Spiels,
die 90 Prozent der Spieler zum Warten verknurrt, wihrend gerade mal
drei Spieler und ein Schiedsrichter aktiv im Rampenlicht stehen. Eini-
ge Spieler warten verteilt auf dem Feld darauf, dass der gegnerische
Spieler regelkonform den Baseball zu schlagen vermag, bzw. sie warten
darauf, dass er ihn nicht trifft und also nichts passiert; die restlichen
Spieler sitzen alle auf der Bank und warten auf ihren Einsatz. Das
spontane Spielen und das geregelte und geordnete Spielen bilden denn
auch in den Theorien von Roger Caillois die Pole des Spiels, zwischen
denen sich die einzelnen Spiele ansiedeln. Dem bei Huizinga georteten
griechischen Wort Paidia (Kinderei, Kinderspicl), das fiir spontanes,

26

frohliches, anarchisches Spielen nicht nur von Kindern gebraucht wird,
setzt Caillois den lateinischen Begriff des Ludus gegeniiber, der fiir ein
bis ins Detail geregeltes zweckmiBiges Spiclen mit restriktiver Ord-
nung und klaren Konventionen steht (Caillois 1958/2001, S. 13). Auf
einem Kontinuum zwischen diesen beiden Polen des Spielens glie-
detn sich nun die einzelnen Spiele ein, das eine niher beim Pol Paidia
— zum Beispiel das unbekiimmerte Tanzen — das andere niher beim
Pol Ludus — zum Beispiel ein Kreuzwortritsel oder ein Billardspiel.

Aspekte des Spiels

Wihrend wir in einem Modell in der Vertikalen die Pole des Spiels
cintragen, fligen wir in der Horizontalen die Kategorien ein wie sie
Caillois in seiner Klassifikation der Spiele gesehen hatte. Das sind die
vier Kategorien ,,Agon®, ,,Alea”, ,,Mimikry* und , Ilinx*“. Agon ist der
griechische Ausdruck fiir Wettkampf, darunter fallen Wettlauf und
Kampf, simtliche Wettkampfsportarten vom Ballspiel auf dem Schul-
hof bis zum WeltmeisterschaftsfulSballspiel. Alea ist der lateinische
Ausdruck fiir Wiirfel und steht in diesem Falle fiir das Gliacksspiel.
Auch hier reicht das Spektrum von der spontanen Wette, die der Pai-
dia nahe steht, bis zu komplexen und streng reglementierten Lottetien
und Sportwetten. Mit der aus dem Englischen entlehnten Bezeichnung
;Mimikry” meint Caillois das Schauspiel und Nachahmungsspiel von
einer einfachen Fasnachtsmaske bis zur Auffithrung auf dem Thea-
ter (1958/2001, S. 23). Bei der vierten Kategorie des Spiels geht es
um die Zerstreuung oder momentane Zerstdrung der Stabilitit der
Wahrnehmung. Das lateinische ,Ilinx’ heiBt soviel wie Rausch, Dreh-
spiel, Schaukelspiel. Der Spieler stiirzt sich hierbei in einen temporiten
Schwindel- oder Rauschzustand, zumeist dutch intensive Bewegungen,
so beim Paidia nahen Rave, auf der Achterbahn, beim Bungee-Jum-
ping oder bei Risikosportarten wie dem Klettern oder Skispringen.

Funktioniert die Zuweisung der Spielpole relativ ungebrochen, so

st663t das Modell von Caillois dort an seine Grenzen, wo ein Spiel ganz
eindeutig mehreren Kategorien zugewiesen werden kann. Das ludus-
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nahe Skispringen beispielsweise ist nicht nur Rausch, sondern genauso
auch Wettkampf und vielleicht sogar etwas ,Mimikry’, denn die Hal-
tung des Springers wird auf ihre Tadellosigkeit hin bewertet. Kritischer
wird es dann, wenn versucht wird, die elektronischen Spiele mit dem
Modell von Caillois zu klassifizieren. Das scheint zwar auf den ersten
Blick durchaus méglich, offenbart aber beim genaueren Hinsehen ei-
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nige Inkompatibilititen. So kann man Video-Kampfspicle wie Quake
und Half-Life und Sportspiele wie Beach Volleyball und FIFA 2007
durchaus als ,Agon’ ansehen, doch ist prinzipiell allen Computer- und
Videospielen der Aspekt ,Agon’ eigen, denn auch wenn man ganz al-
leine spielt, ist mit dem Computer stets cin Gegner vorhanden, den es
mittels Highscore, Kampf, Ritsel oder Charakter im Wettkampf zu be-
siegen gilt. Auch in Rennspielen mischen sich die Aspekte JAgon’ und
Jlinx’ und je nachdem in einem geringeren Masse auch die Aspekte
,Alea’ und ,Mimikry’ zu einem Ganzen. Und selbst die Simulations-
spiele wie The Sims bleiben nicht alleine an der ,Mimikry’ haften. Die
vier Kategorien von Caillois werden bei den elektronischen Spielen zu
Aspekten, die stets in Mischungsverhiltnissen auftauchen. Das heift,
die Unterscheidungen von Caillois sind in heutigen Computerspielen
teilweise verschmolzen und lediglich noch zu einer Einschitzung der
Aspektanteile zu gebrauchen. Die einzelnen Aspekte existieren in einem
Spiel nebeneinander. Und Fehlendes wird jeweils einfach simuliert.

Das Potential des Spiels

Huizingas allgemein anerkannte Definition von Spiel lautet: ,,Spiel
ist eine interaktive Handlung oder Beschiftigung, die innerhalb
gewisser festgesetzter Grenzen von Zeit und Raum nach freiwil-
lig angenommenen, aber unbedingt bindenden Regeln verrichtet
wird, ihr Ziel in sich selber hat und begleitet wird von einem Ge-
fihl der Spannung und Freude und einem Bewusstsein des ,Anders-
seins’ als das ,gewohnliche Leben’.* (Huizinga 1938/1994, S. 37)

Das Potential des Spiels liegt aber nicht nur in seiner Freiwilligkeit
und Interaktivitiit, sondern auch in seiner Maéglichkeit, Kreativitit und
Energie frei zu setzen. Im Wettkampf wird Energie und Kraft frei-
gesetzt, durch die Motivation zum Ziel zu gelangen, in Mimik oder
Wettkampf wird die Kreativitit freigesetzt. Das Spiel schafft auf diese
Weise die Moglichkeit, verfestigte Strukturen zu durchbrechen und In-
novation hervor zu bringen. So ist es nicht verwunderlich, dass spie-
letische Elemente auch in vielen Kreativititstechniken und modernen
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Managementschulungen enthalten sind, wo kreative und innovative
Ergebnisse angestrebt werden. Das Spiel ist eben nicht zuletzt auch
eine menschliche Aktvitit, die in der Lage ist, die Elemente einer Si-
tuation so zu verindern, dass Neues und Unbekanntes entsteht und
Lésungen fiir scheinbar nicht mehr lésbare Probleme gefunden wer-
den kénnen. Das Losen von Problemen gehért zum Spiel wie das Ei
zum Huhn. Und die relative Freiheit, Lockerheit und Frohlichkeit, die
der Spieler als ,Problemldser’ dabei genief3t, ist der Aufgabe dullerst
forderlich. Hietin sind denn auch die grundlegenden Voraussetzungen
fir Lernspiele und begleitende Psychotherapiespiele zu finden. Das
Spiel kommt als eine (frohliche) Simulation der Realitit daher, die dem
Kind zu gefallen vermag. Das Kind soll innerhalb dieser Simulation
spieletisch lernen mit Konflikten umzugehen, es soll spielend lernen,
sich den gesellschaftlichen Normen und Erwartungen zu stellen und
sich mit ithnen vertraut machen. Das ist nicht weit entfernt von dem,
was das Kind bereits gewohnt ist von seinem natitlichen Entwick-
lungsprozess. Erst durch das Spiel hat das Kind ndmlich gelernt, Din-
ge wahrzunehmen und sie einzuordnen. Durch intensives Spielen hat
es seine motorischen Fihigkeiten entwickelt, seine kognitiven Anlagen
geschult und Denken gelernt. Im Spiel werden auch soziale Kompe-
tenzen erworben und Gefiihle ausgebildet. Die Simulation der Rea-
litdt ist immer schon eine Heranfithrung an die Gegebenheiten des
Lebens, watum soll dies nicht auch in sogenannten Serious Games
zur Begleitung des sozialen Kompetenzerwerbs genutzt werden?

Serious Games

Serious Games sind an sich nichts neues. Geht man in der Spielge-
schichte zuriick, so findet man bereits im 19. Jahrhundert piadagogische
Spiele. Fiir unsere Beschiftigung gentigt es aber wohl, bis in die 1960er
Jahte zurtck zu schaven. Damals wurde die Tradition der Lernspiele
begriindet. Es wurden insbesondere Brettspiele fir den Unterricht
entwickelt, beliebt waren zum Beispiel die Verkehrserziehungsspiele.
Es entstanden Leselernspiele und insbesondere das Rechnen wurde
mittels Stibchen und anderer Hilfsmittel etwas spielerischer gestaltet.
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Unter Lernspielen verstand man allgemein Spiele, die neben einer spie-
lerischen Handlung dem Spieler auch Wissen zu bestimmten Themen
oder aber bestimmte Fertigkeiten und Kulturtechniken vermittelten.

Die ersten digitalen Lernspiele entstanden in den 1980er Jahten, als
die Verbreitung der Computer so richtig begann. Schulbuchverlage
und die Game-Industrie versuchten mit softwate-basierten Letnspie-
len auf dem Markt FuBl zu fassen. Mit mehr oder minderem Erfolg
versuchten sie das didaktische und motivationale Design von unter-
haltungsbezogenen digitalen Spielen zur Anregung von Bildungspro-
zessen zu nutzen. Dazu wurden Belohnungssysteme wie das Errei-
chen eines High-Scores oder das Erzihlen einer Geschichte genutzt.
Ein digitales Lernspiel ist definiionsgemil3 ein Spiel, das hard- und
softwarebasiert unter Verwendung bestimmter Merkmale von traditi-
onellen (Lern-)Spielen und unterhaltungsbezogenen Computerspielen
versucht, bildungsbezogene Lernprozesse anzuregen. Digitale Lern-
spicle sind auch heute noch meist Single-Player Spiele. Sie orientie-
ren sich in Design und Vermittlungsmethodik stark an den gegenwir-
tigen Computerspielen. ,,Insbesondere nutzen sie Rahmenhandlungen
und parasoziale Beziehungen zwischen Spiclern und NPCs (Non
Playable Character), um Lernaktivititen innethalb der fiktionalen
Spielwelt Sinn zu vetleihen, aber auch behavioristisch fundierte Ver-
stirkungsmechanismen dhnlich einer Skinnerbox, um motivationale
Effckte zu erzielen.” (Wikipedia.de, Digitale Lernspiele, 16.03.2007)

Der Ausdruck ,Serious Game’, der erst seit dem Jahre 2000 mit der
Griindung der ,Serious Games Initiative’ in den USA in aller Munde
ist, versucht sich vom traditionellen Begriff des Lernspiels abzuheben,
indem er sich meist an ein Publikum auBerhalb des Bildungswesens
richtet. Immer 6fter werden Serious Games mittlerweile auch zu Mar-
keting- und Werbezwecken eingesetzt. Meist aber dienen sie dazu, Wis-
sen oder Information zu vermitteln, welche ansonsten nicht geniigend
Beachtung erhalten. Ein klares Beispiel dafiir ist das Spiel ,Food Force’
der UN, das den User direkt mit der Hungersituation in der Welt kon-
frontiert, indem erin sechs Missionen einen hungernden Bevolkerungs-
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teil mit Nahrungsmitteln versorgen und so vor dem Hungertod retten
muss. Die schtittweise zu erfilllenden Missionen von der Einschitzung
der Lage aus dem Helikopter tber die Organisation der Logistik bis
zum gezielten Abwurf der benétigten Nahrungsmittel vermitteln dem
Spieler zahlreiche Fakten und machen ihn empfindsam fiir die dra-
matische Situation, in der sich viele Menschen in Realitit befinden.

Bei einem Serious Game handelt es sich normalerweise um eine Si-
mulation, die wie ein Spiel daher kommt, jedoch eine Simulation
von realweltlichen Prozessen und Ereignissen ist. Definitionsge-
mil ist das Ziel eines Serious Game, den User in etwas zu trainie-
ren oder zu etwas zu erziehen; dies soll aber so geschehen, dass der
Benutzer es moglichst nicht merkt, seine Erfahrungen angenehm
erlebt und das Spiel geniessen kann. Somit sollen ihm dann auch
die neu erworbenen Kenntnisse nachhaltiger in Erinnerung bleiben.

Eignung der Computerspiele als Serious GGames

»Im Computerspiel wird die Zuversicht gendhrt, mit den Gefihr-
dungen des Lebens klar zu kommen®, stellt Jirgen Fritz (2004, S. 225)
fest. Er vergleicht die Spietwelten von Computerspielen mit Mdrchen-
welten. Das digitale Spiel kénne wie eine Mérchenerzihlung zu einem
symbolischen Ausdruck des eigenen Lebens werden. Wer die virtuelle
Welt meistern kann, der erhilt auch Zuversicht, seine eigene Lebens-
welt meistern zu kénnen. Er kann so womdglich aus einer Lebenskrise
heraus finden. Da sich der Spieler aber meist auch emotional sehr stark
in die Spiclwelt einbinden 1iBt, kénnen beim Scheitern dann aus Zu-
versicht schnell auch Versagergefiihle werden. Ein Sieg oder Erfolg im
Spiel muss also mit einer gewissen Anstrengung errungen werden, soll
er denn bedeutsam sein. Hier sieht Fritz die Parallelitit zwischen der
alten und der neuen fiktiven Welt fiir Kinder; Mirchen und virtuelle
Spielwelten greifen beide auf den gleichen ,motivationalen’ Hinter-
grund zurtck. ,,Ein erfolgreich abgeschlossenes Bildschirmspiel kann
ebenso ermutigend wirken wie der gute Schluss in einem Mirchen —
wenn der Weg zum Erfolg nur genug anstrengend war. (2004, S. 225)
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Bei elektronischen Spielen besitzt der Benutzer im Computer schon
ein Gegentber, mit dem er interaktiv handeln kann. In der medialen
Situation selbst ist also bereits eine grundlegende Motivation enthal-
ten. Den Mittelpunkt des Spielens nimmt der Wunsch des Spielers ein,
Erfolg zu haben. Computerspiele vermitteln ein Gefithl von Macht
und Kontrolle in einer simulierten, ja miniaturisierten und auf wenige
Grundelemente reduzierten Welt. Der Spieler will die Kontrolle iiber
das Spiel haben, er muss also alles tun, um das Spiel zu behertschen.
Durch die Kontrolle tiber das Spiel wird die virtuelle Welt zu einer
beherrschbaren Lebenswelt. Ein erfolgreicher Spieler erkimpft sich
somit aufwindig das Recht, in dieser Welt zu bleiben und eine gewisse
Kontrolle tiber sie auszuiiben. (Fritz 2004, S. 213) Die Leistungen des
Spielers und die erteichten Erfolgserlebnisse kénnen dem Spieler aber
auch in seiner realen Lebenswelt weiter helfen, dhnlich wie Erfolgs-
leistungen im Sport vermdgen sie nimlich oft die Zuversicht des Spie-
lers wesentlich zu stirken. Dies funktioniert deshalb so gut, ist Fritz
uberzeugt, weil die wesentliche Botschaft eines digitalen Spiels ,,zu
den wirkungsvollsten Wirkkriften des Lebens gehért.” (2004, S. 213)

Dies zeigt, dass Videogames und Computerspiele an sich bereits als
arrangierte Lernwelten angelegt sind. Die von den Game Designern
angewandten didaktischen Methoden sind dabei so unauffillig wie
méglich ins Spiel eingefigt. Wichtiges Merkmal der unterhaltenden
Spiele ist das Verbergen des didaktischen Designs vor dem Spicler.
Der Spieler soll sich nicht der Tatsache bewusst werden, dass er di-
daktisch durch die virtuelle Welt gefiihrt wird und sich so schrittweise
neues Wissen und neue Geschicklichkeiten und Fihigkeiten erwirbt.
Dies kénnte ihn nimlich am Eintauchen ins Spielgeschehen hindern
und den Spiel-Flow gefihrden. Der Soziologe Matthias Bopp schreibt
deshalb den Computerspielen prinzipiell das Merkmal einer immer-
siven Didaktik zu (2005, S. 1). Das heiBt, dass sich der Game Desi-
gner bei der Spielentwicklung einer immersiven Didaktik bedient,
um damit das zeitweise Vergessen des Selbst und der Spiclumgebung
beim Spielenden zu férdern. Der Spielende soll dadurch das Gefiihl,
erhalten, dass er zum Spiel gehort (Immersion); er soll sich wohl fiih-
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len in der neuen Umgebung, Zuversicht ausstrahlen und ohne Bal-
last aus seiner Lebenswelt die Hirden der Spielwelt angehen und
meistern konnen. Unter diesem Aspekt eignen sich Computerspiele
natlirlich hervorragend als Lernumgebungen oder Sericus Games.
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