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Vorwort des Herausgebers

Was fasziniert Spieler an Spielen, was 10st diese Faszinationskraft bei ihm aus?
Wie setzen sich Spiel und Spieler in Beziehung zueinander? Mit anderen Wor-
ten: Wie ,.koppeln* sich Spiel und Spieler ,,strukturell*?

Um der mit diesen Fragen verbundenen Vielschichtigkeit Rechnung zu tra-
gen, entwickelt Jiirgen Fritz auf Grundlage seiner mehr als zwanzigjahrigen
Forschungstitigkeit einen Theorieansatz, der einerseits den theoretischen Rah-
men fiir die LfM-Studie ,,Kompetenzen und exzessive Nutzung bei Computer-
spielern: Gefordert, gefordert, gefdhrdet.” (Band 66 der LfM-Schriftenreihe
Medienforschung) bildet. Dariiber hinaus verstehen sich die theoretischen Uber-
legungen als Anregung fiir weiterfiihrende Forschungsaktivititen von jungen
wie etablierten Wissenschaftlern in diesem Bereich.

Die — auch empirisch gestiitzte — Grundannahme lautet, dass es vielfiltige
Wechselbeziehungen zwischen Spiel und Spieler gibt, dass die Spielauswahl
und -nutzung (also die Priferenz und im Weiteren auch die potentielle Sog-
wirkung eines Spiels) in hohem Mafle von den Umstdnden der individuellen
Lebensbiographie beeinflusst wird. Hierauf aufbauend riickt der Spielprozess,
und damit verbunden die Spieldynamik und die Spielermotivation, in den Fokus,
bevor die verschiedenen Handlungsschemata in ihrer Bedeutung im Compu-
terspiel untersucht werden. Daran anschlieBend werden, und dies stellt den
Schwerpunkt der Arbeit dar, Fragen des Transfers behandelt, bevor abschlief3end
untersucht wird, welche Rahmen zu virtuellen Spielwelten gebildet werden,
aus welchen Erfahrungshintergriinden sie entstehen und in welchem Verhiltnis
die verschiedenen Rahmen zueinander stehen.

Der modulare Aufbau erméglicht es, durch das Aufgeben des kausal orien-
tierten Medienwirkungsbegriffs und die Verwendung des Transfermodells, die
Austauschprozesse zwischen Medien und Individuum in den Blick zu nehmen.
Eine Stirke dieses Modells besteht darin, dass sowohl das Individuum mit
seinen sozialisatorischen Rahmendaten und den aktuellen Lebenssituationen
als auch das Medium (hier: Computerspiel) mit dem ihm immanenten Anre-
gungspotential beriicksichtigt wird. Durch die Modularitidt und den Fokus auf
Transfers (statt auf einseitige Kausalitdten) erweist sich dieser Ansatz als an-
schlussfahig an bisherige und kiinftige Forschungen.



Die LfM freut sich, die Ergebnisse der vieljahrigen wissenschaftlichen Titig-
keit von Jiirgen Fritz im Rahmen dieses Theoriebandes herausgeben zu diirfen
und ist zuversichtlich, hiermit einen nachhaltigen Beitrag im Bereich der Com-
puterspieltheorie zu leisten.

Die Studie zum Themenkomplex ,,Kompetenzerwerb, exzessive Nutzung
und Abhéngigkeit. Chancen und problematische Aspekte von Computerspielen
aus medienpiddagogischer Perspektive® sowie die im Rahmen des Projekts
entstandenen umfangreichen Fallanaylsen (Spielerportraits) sind ebenfalls in
der LfM-Schriftenreihe Medienforschung, als Binde 66 und 68, veréffentlicht
worden.

Dr. Jiirgen Brautmeier Dr. Frauke Gerlach
Direktor der Landesanstalt Vorsitzende der
fiir Medien NRW (LfM) Medienkommission der LfM
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Vorwort

Im Mittelpunkt meiner mehr als zwanzigjdhrigen Forschungstitigkeit zu virtuel-
len Spielwelten steht der Computerspieler: Was fasziniert ihn an diesen Spielen?
Was motiviert ihn, sich lange Zeit mit diesen Spielen zu beschéftigen? Wie
miissen die Spiele beschaffen sein, damit sie diese Bindungswirkung auslosen
konnen? Welche Wirkungen gehen von den Spielen aus? Wie gestalten sich die
Spielprozesse? Gibt es Unterschiede in der Auswahl der Spiele, in der Bindungs-
kraft und im Wirkspektrum? Und wodurch sind diese Unterschiede erkldrbar?
Alle diese Fragen miinden ein in die grundsitzliche Uberlegung, wie sich der
je individuelle Spieler mit den konkreten Computerspielen ,,koppelt*.
Schauen wir uns dazu das Bild
an. So unterschiedlich, wie die
Menschen und die Gesellschaft
Computerspieler sehen (und wie
sich die Spieler selbst wahrneh-
men), so vielfdltig konnten die
Wahrnehmungen sein, die sich
auf dieses Bild beziehen. Wir
konnten eine Schreckgestalt darin
sehen, mit weit aufgerissenen
Augen und tiefen Ringen darun-
ter: Ausdruck der Gefahren, die
von Computerspielen ausgehen
konnten, von der Fixierung auf
den Sehsinn und der Entkorper-
lichung bis hin zur Abhingigkeit
von virtuellen Spielwelten. Diese
Welten legen sich wie Schleier
um den Spieler, verhindern den
Zugang zur realen Welt und las-
sen ihn in problematischen Ge-
wohnheiten erstarren.




Fiir mich zeigt das Bild die Verwobenheit des Menschen mit seiner Umwelt.
Wie Jahresringe legen sich um den Menschen die gewachsenen, aufgeschich-
teten und verwobenen Erfahrungen. Dieser Schleier, der Teil der gewachsenen
Identitit ist, ermoglicht es, bestimmte Wahrnehmungen zu machen. Zugleich
schlieB3t er es zunichst aus, anders wahrzunehmen, andere Orientierungen zu
finden. Das gilt fiir den Menschen allgemein — und damit auch fiir den Com-
puterspieler.

Um auf die vielen Fragen angemessene Antworten zu finden, ist es notwen-
dig, den Computerspieler im Zusammenhang seiner Sozialisation, seiner Er-
fahrungen, seiner Wiinsche, Interessen und Fahigkeiten zu sehen, um tiberhaupt
ansatzweise nachvollziehen zu konnen, was die Faszinationskraft bei ihm aus-
lost, welche Bindungskrifte entstehen, welche Chancen und Gefahren von
virtuellen Spielwelten ausgehen konnen.

Wie kann man dieser Vielschichtigkeit gerecht werden? Die Landesanstalt
fiir Medien Nordrhein-Westfalen (LfM) hat das Hans-Bredow-Institut in Ham-
burg und die Fachhochschule Ko6ln mit einer Forschung beauftragt, die Ant-
worten geben soll auf die Frage, welchen Nutzen und welche problematischen
Wirkungen Computerspiele haben konnen. Die vorliegende Veroffentlichung
soll den theoretischen Rahmen liefern fiir die verschiedenen Forschungsteile
und Forschungsaufgaben, die mit diesem Projekt verbunden sind. Dariiber
hinaus konnte diese Veroffentlichung Anregung sein, komplexe Forschungs-
projekte zu konzipieren und Forschungsziele zu formulieren, die der Viel-
schichtigkeit des Gegenstandes angemessen sind.

Danken mochte ich der Landesanstalt fiir Medien des Landes NRW fiir das
Vertrauen, das sie uns mit der Beauftragung des komplexen Forschungsprojekts
entgegengebracht hat. Dies gilt insbesondere fiir Frau Dr. Isenberg und Frau
Appelhoff, die das Forschungsprojekt mit Interesse und Engagement begleitet
haben. Frau Dr. Tanja Witting hat das Manuskript mehrfach kritisch durch-
gearbeitet und mir vielfiltige Anregungen dazu gegeben. Sie hat mich auch
ermutigt, diese Arbeit anzugehen und meine verschiedenen theoretischen Uber-
legungen und Kenntnisse in eine biindige Form zu integrieren, um so ein
theoretisches Fundament fiir die Forschungstitigkeiten zu schaffen. Thr gilt
mein besonderer Dank.

Jiirgen Fritz
Dezember 2010
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1 Problemaufriss

Es gehort zu den Grundiiberzeugungen der Offentlichkeit, der Politik und der
wissenschaftlichen Forschung, dass die Nutzung von Computerspielen nicht
ohne Folgen fiir die Nutzer sein kann. Neben massiven Befiirchtungen zu
negativen ,,Wirkungen (Gewalt, Abhéngigkeit) gibt es auch Hinweise zur Niitz-
lichkeit der Spiele. Mit Hilfe von Experimenten, Laboruntersuchungen, Befra-
gungen und Feldforschungen versucht man Antworten auf die Frage zu finden,
wie Computerspiele ,,wirken®. Die (hdufig) engen Fragestellungen der Unter-
suchungen, Unterschiede in den Forschungsmethoden und uneinheitlich benutzte
Begriffe lassen es kaum zu, die verschiedenen Ergebnisse angemessen mit-
einander zu vergleichen. In der wissenschaftlichen Forschung besteht zumindest
Einigkeit dariiber, dass die ,,Wirkungen®, die von den Computerspielen aus-
gehen konnen, von einem Wechselspiel zwischen den subjektiven Besonder-
heiten und Erwartungen des Spielers einerseits und dem Wirkspektrum des
jeweiligen Spiels abhéngig sind. Klare und eindeutige Antworten, wie ein
spezielles Computerspiel ,,wirkt™ (oder gar die Computerspiele ,,wirken™) kann
die wissenschaftliche Forschung nach dem jetzigen Erkenntnisstand nicht geben.
Sie kann lediglich darauf verweisen, dass es ,,Austauschprozesse” zwischen
dem ,,Angebot* des Spiels und den ,,Erwartungen* des Spielers gibt.

Um diese Prozesse hinreichend versténdlich und nachvollziehbar beschreiben
zu konnen, ist ein Modell erforderlich, auf das hin die empirische Forschung
angemessene Fragestellungen entwickeln konnte, um so ,,Schaden® und ,,Nutzen‘
des Computerspielens differenziert in den Blick zu nehmen. Die Grundstruktur
eines solchen Modells (das ,.Transfermodell”) wurde von mir an der Fachhoch-
schule Koln im Rahmen von Lehrforschungsseminaren 1995/96 entwickelt.!
In der Zwischenzeit sind auf der Grundlage dieses Modells zahlreiche empiri-

1 Erste Arbeiten zu diesem Modell finden sich in: Zwischen Transfer und Transformation. Uberlegungen
zu einem Wirkungsmodell der virtuellen Welt. In: Handbuch Medien: Computerspiele. Theorie, Forschung,
Praxis, Bundeszentrale fiir politische Bildung, Bonn 1997. How Virtual Worlds Affect us: On the structure
of transfers from the Media World to the real World; in: Buurmann, Gerhard M. (Hrsg.) Total interaction,
Birkhéduser Verlag, Basel, Boston. Berlin 2005.
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sche Arbeiten angefertigt worden.? Weitere Erkenntnisse, neuere Forschungs-
ergebnisse und vielfiltige Diskussionen machten es notwendig, das ,, Transfer-
modell* griindlich zu tiberarbeiten, um es so als Theoriehintergrund fiir das
aktuelle Forschungsvorhaben verwenden zu konnen.

Das aktuelle LfM-Forschungsprojekt soll sowohl einen zentralen Aspekt
der problematischen Wirkungen in den Blick nehmen (exzessives Spielen und
Abhingigkeit) als auch aufzeigen, ob und in welchem Umfang méglicherweise
whiitzliche Wirkungen* von den Computerspielen zu ausgehen. Da generelle
Antworten nicht zu erwarten sind, muss das Modell der Erkenntnis Rechnung
tragen, dass es entscheidend auf die ,,Austauschprozesse® zwischen Spiel und
Spieler ankommt. Nach allem, was wir wissen, wihlen die Spieler ,,ihre Spiele
nach ,,lebenstypischen* Motivhintergriinden. Und sie ,,J6sen” aus dem Angebot
der Spiele das fiir sie Wichtige und sie Interessierende heraus. Die Spieler
»~sehen in den Spielen das, was sie ,,sehen” wollen und ,,sehen konnen. Das
Modell muss also, bevor es den Aspekt des Transfers aufnimmt, hinreichend
erklidren, wie sich Spiel und Spieler in Beziehung setzen, mit anderen Worten:
wie sich der Spieler strukturell mit dem Spiel koppelt.

In einem zweiten Schritt wird es darum gehen, den Spielprozess als solchen
zu modellieren und die Dynamik zu erkliren, die von diesem Prozess ausgeht.
Wie in einer ,,Brennkammer* werden im Spielprozess energetische Potenziale
im Spieler freigesetzt, die sein ,,Involvement* und seine Motivationskraft be-
einflussen und schlieBlich Transferprozesse ermdoglichen.

Eine zentrale Funktion sowohl bei der strukturellen Koppelung als auch im
Spielprozess haben die Schemata (im Spiel und im Spieler). Sie sind das ,,opera-
tive Element unseres Modells, das mit entscheidet, ob und in welcher Form
es zu Transferprozessen kommen kann.

Auf dem Hintergrund dieser theoretischen Vorarbeiten geht es dann in den
folgenden Abschnitten um die Ebenen und Formen des Transfers, um seine
Bedingungen und um die interne Steuerung des Transfers, die davon abhingt,
wie stark die Rahmungskompetenz des Spielers ausgeprigt ist.

Es schlielen sich dann die Folgerungen fiir den Forschungsprozess an.
Dabei soll das Transfer-Modell sowohl die Uberlegungen zur Gestaltung des
Forschungsprozesses beeinflussen als auch hilfreich sein, die durch die For-
schungsprozesse gewonnenen Erkenntnisse und Daten zu ordnen, zueinander
in Beziehung zu setzen und zu erkldren. Dabei ist nicht auszuschlieBen, dass
die gewonnenen Erkenntnisse Einfluss haben werden auf den Erkldrungswert

2 Z.B. Ladas, Manuel: Brutale Spiele(r)? Wirkung und Nutzung von Gewalt in Computerspielen. Verlag
Peter Lang, Frankfurt am Main 2002; Witting, Tanja: Wie Computerspiele uns beeinflussen. kopaed Verlag,
Miinchen 2007; Kyas, Stephan: Wie Kinder Videospiele erleben. Verlag Peter Lang, Frankfurt am Main
2007.
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des Modells und dass sie Impulse geben konnen, die modellhaften Annahmen
zu korrigieren und zu modifizieren.

Zunichst bietet das Modell eine hinreichend gesicherte Ausgangsbasis fiir
die Forschungsfragen und den Forschungsprozess. ,,Negative* und ,,positive
Wirkungen von Computerspielen hingen unmittelbar miteinander zusammen,
weil beide Wirkpole wechselseitig aufeinander bezogen sind. Das Modell kann
dieser ambivalenten Wirkvermutung Rechnung tragen, indem es die moglichen
Transferprozesse an die Elemente ,,strukturelle Koppelung* und ,,Spielprozess*
bindet und so differenzierte Aussagen zu den ,,Wirkungen* der Computerspiele
ermoglicht.

Das Transfer-Modell setzt sich, wie wir sehen werden, aus verschiedenen
»Modulen” zusammen. Es ist also kein in sich geschlossenes, einheitliches
Modell, sondern eher eine ,,modulare Theorie®, die auf zentrale Erkenntnisse
des Konstruktivismus und der Rezeptionsforschung fuflt. Die verschiedenen
Elemente werden als Module eines induktiv angelegten Forschungsprojekts
ineinander gefugt. Dabei ist auf die Passung der einzelnen Teile geachtet worden
und auf die Notwendigkeit, dass sich die einzelnen Teile wechselseitig ,,inter-
pretieren und ,unterstiitzen“. Die Module beleuchten die Sachverhalte aus
unterschiedlichen Ausgangspunkten und Fragerichtungen. Die Ergebnisse stehen
in einem wechselseitigen Verweisungszusammenhang. Sie iiberschneiden sich
zu einem Teil in ihren Aussagen und Befunden. Schlieflich werden sie (in
Bezug auf die Forschungsfragen) so miteinander verzahnt, dass sie ein ab-
gerundetes Ganzes ergeben konnten.

Forschungsdesign, Forschungsprozess und Forschungsergebnisse sollen auf
das modulare Theoriekonzept fokussiert werden und gleichwohl offen bleiben
fiir ,,unerwartete* Forschungsergebnisse. Wir wiirden sie dann als ,,Perturba-
tionen* ansehen, auf die hin sich das Theoriekonzept akkommodieren miisste.

Die Abbildung | veranschaulicht das modulare Konzept und die Moglich-
keit, die verschiedenen Theoriestiicke und Erkenntniszuginge miteinander zu
verbinden und aufeinander zu beziehen. Im Forschungsprozess werden die
einzelnen Befunde auf die modularen Teilstiicke bezogen und miteinander in
Beziehung gebracht. Die so gewonnenen Erkenntnisse werden dann verdichtet
und auf die zentralen Forschungsfragen hin ausgerichtet.
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Abbildung 1: Strukturelemente und ihre Passung

Struktur der Computerspieleﬂi Erwartungen
,,Angebot“ und Forderungs- Kompetenzen di
struktur der Spiele Computerspiele:

Spielprc
und Dynar
Strukturelle
Koppelung
zwischen Spiel
d Spiel
und Spieler Transfers;

Nutzen und
Schaden
Folgerungen fiir den ]
Forschungsprozess und
fiir padagogische P Rahmen und
MaBnahmen Rahmungs-

‘ 5‘ r-) kompetenz
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2 Struktur der Computerspiele und
strukturelle Koppelungen

2.1 Computerspiele und virtuelle Spielwelt

Wenn man von ,,Computerspielen” spricht, kann man ein breites Verstindnis
dafiir voraussetzen, was damit gemeint ist: Hardware (Computer, Spielkonsolen,
mobile Gerite), Software (einzelne Spieltitel) und (immer haufiger) Netzwerke
(von lokalen Netzwerken bis zum Internet). Damit sind die konkreten Gegen-
stinde der realen Welt benannt, die Voraussetzungen dafiir sind, damit man
»ins Spiel kommt. Mit Hilfe dieser Hardware und Software wird durch den
Computer ein virtueller Raum erzeugt, der von den Spielern als ,virtuelle
Spielwelt” wahrgenommen wird: ein virtueller Raum, der (zunéchst) nicht den
Zwingen, Gesetzen, Regeln und Notwendigkeiten der realen Welt unterworfen
zu sein scheint, sondern dem Bereich des ,,Spiels* zuzurechnen ist. Der virtuelle
Raum bietet einen ,,Spielraum* fiir ,,Spielprozesse*.

Es sind ,,Spielprozesse®, weil die aktive Teilnahme der Spieler an diesen
Prozessen unabdingbar notwendig ist: Ohne aktiv handelnden Spieler kein
Spielprozess! Der Spieler bringt sich mit seinen Wiinschen, Spielmotiven, Emo-
tionen, Kognitionen, Erwartungen, Kompetenzen und seinem Korper in das
Spiel ein. Und nur dadurch entfalten sich die Mdoglichkeiten, die in Hardware,
Software und Netzwerken stecken. Sie realisieren sich in einem erkennbaren
Spielprozess. Im Gegensatz zu einem Brettspiel, das in einem realen Raum
den Spielprozess entfaltet, entwickelt sich das Spielgeschehen im Computerspiel
in einem virtuellen Raum (in einem Raum, der durch die Computertechnologie
erzeugt wird). Um das Geschehen in einem virtuellen Raum beeinflussen zu
konnen, reicht der Korper des Spielers allein nicht mehr aus. Es sind vielmehr
,Eingabegerite” (Maus, Tastatur, Joystick) notwendig, um die Koérperbewe-
gungen des Spielers im virtuellen Raum wirksam werden zu lassen.

Wie ein Brettspiel mit seinen Materialien, Inhalten und Regeln stellt auch
das Computerspiel ein ,,Angebot™ an den Menschen dar, diese Welt zu ,,be-
treten” und in ihr zu ,leben®, das ,,Bleiberecht* zu erstreiten, sich in dieser
Welt zu entwickeln, Erfolg zu haben, weiterzukommen, auch: Beziehungen zu

15



kniipfen und von anderen Mitspielern Bestidtigung und Anerkennung zu er-
langen. Um das ,,Angebot* besser zu verstehen, kann es hilfreich sein, sich
genauer anzusehen, aus welchen Elementen dieses ,,Angebot* besteht. Die
Abbildung 2 zeigt ein Modell, nach dem man die verschiedenen Elemente
eines virtuellen Spiels charakterisieren und zueinander in Beziehung setzen
kann. Es wiren dies 1) das Erscheinungsbild eines Spiels in Hinblick auf
Grafik, Sound und Animation, also die ,,Prisentation‘. 2) Die Spielgeschichte,
die inhaltliche Thematik, die Spielfiguren und die einzelnen inhaltlichen Ele-
mente in Hinblick auf ihren Bedeutungsgehalt bilden das Element ,Inhalt®.
3) Hinzu kommen ,,Regeln: Der Bestand der Regeln und das Regelwerk.
»Aufgespannt™ durch diese drei Elemente bilden sich als die ,,Dynamik® des
Spiels Anregungspotenziale: Spal}, Spannung, Handlungsmoglichkeiten, Ab-
wechslungsreichtum. Die Dynamik des Spiels meint die einem Spiel inne-
wohnenden Mdoglichkeiten, die sich in einem Spielprozess entfalten konnten.
Es sind also die dem Spiel eigenen und erfassbaren Krifte, die latent gegeben
sind und die durch Spielhandlungen manifest werden.

Abbildung 2: Struktur der Computerspiele

Das Computerspiel ist durch drei Strukturelemente gekennzeichnet:
1) Prisentation (Erscheinungsbild der Spiels in Hinblick auf Grafik,
Sound, Animation), 2) Inhalt (Spielgeschichte, Spielfiguren, inhaltliche
_ Elemente) und 3) Regeln (Regelbestand, Regelwerk). ,,Aufgespannt*
durch diese drei Elemente entfaltet sich die latente Dynamik des
Regeln Spiels, die durch Anregungspotentiale wie SpaB, Spannung, Hand-
lungsmoglichkeiten, Abwechslungsreichtum usw. gekennzeichnet ist.
_ Dynamik in Hinblick auf das Computerspiel meint also die dem Spiel
latent vorhandenen, eigenen ,,Antriebskrifte”. Es ist das Potential, dass

sich in Spielprozessen entfalten kann.

Prisentation

Prisentation

Regeln |
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In einem ersten Schritt kann es sinnvoll sein, die durch die Elemente be-
wirkte ,,Reizkonfiguration (das ,,Angebot”) der konkreten Spiele anzusehen.
Dabei konnte man sich beispielsweise folgende Fragen stellen: Was im Spiel
konnte wodurch motivieren, sich auf die Herausforderungen einzulassen und
Zeit in dieser Spielwelt zu verbringen? Welche Anforderungen stellt das Spiel?
In welchen Bereichen liegen diese Herausforderungen? Wie schwierig ist es, sie
zu erfiillen? Was muss man konnen, um diesen Herausforderungen gerecht zu
werden? Und daran ankniipfend: Welches Wirkspektrum konnte das konkrete
Spiel besitzen, sowohl kognitiv und emotional als auch sozial? Antworten auf
diese vielen Fragen konnen (nur) Vermutungen, bestenfalls brauchbare Hypo-
thesen sein. Es setzt eine Menge an eigenen Erfahrungen und Forschungen sowie
die Kenntnis von Ergebnissen aus relevanten Forschungsprojekten voraus, um
nicht der Gefahr einer vorschnellen Wirkungsbeurteilung der Spiele zu unter-
liegen. Nur allzu rasch erweist sich das eigene Urteil als das eigene Vorurteil.
Die Beurteilung des Spiels folgt dann in erster Linie der eigenen Geschmacks-
orientierung und der eigenen moralischen Einschitzung der Spielinhalte.

Was konkret sich aus der Reizkonfiguration und dem Wirkspektrum des
Computerspiels im Spielprozess (und den nachfolgenden Transferprozessen)
realisiert, hingt von dem jeweiligen Spieler ab. Um die ,,Passung* zwischen
dem ,,Angebot* des konkreten Computerspiels und den ,,Erwartungen™ des
konkreten Spielers besser zu verstehen, nutzen wir die theoretischen Konzepte
und Modelle zur ,.strukturellen Koppelung*.

2.2 Strukturelle Koppelungen und virtuelle Spielwelten

Der Grundgedanke der strukturellen Koppelung ist die durch neurobiologische
Forschungen gewachsene Erkenntnis, dass Lebewesen und Umwelt (die biologi-
sche Einheit und das Milieu) wechselseitige Strukturverinderungen auslosen,
die Maturana und Varela ,,strukturelle Koppelung* nennen.?> Solange das Lebe-
wesen existiert, kommt es durch den Koppelungsprozess zu Verdnderungen
seiner Struktur. Dabei ist es die Struktur des Lebewesens, die determiniert,
zu welchem Wandel es in ihm kommt.* Die strukturelle Koppelung bildet einen
standigen Prozess der Zustandsverdnderungen, wenn die Struktur des Lebe-
wesens und die Struktur seiner Umwelt miteinander vertriglich sind. Dabei
ist die Strukturkoppelung immer gegenseitig, bezieht sich sowohl auf das Lebe-
wesen als auch auf die Umwelt. Die strukturelle Vertréiglichkeit des Organismus
mit seiner Umwelt nennen Maturana und Varela ,,Anpassung™: ,,Die Anpassung
einer Einheit an ihr Milieu ist deshalb eine notwendige Folge der strukturellen

3 Maturana, Humberto R./ Varela, Francisco J.: Der Baum der Erkenntnis. Scherz Verlag, Bern 1987, S. 85.
4 Maturana, Humberto R./ Varela, Francisco J.: Der Baum der Erkenntnis. Scherz Verlag, Bern 1987, S.106.
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Koppelung dieser Einheit mit ihrem Milieu*. Unter diesem Gesichtspunkt
ist ,,Lernen” ein Ausdruck der Strukturkoppelung, in der die Vertrdglichkeit
zwischen der Arbeitsweise des Organismus und des Milieus aufrechterhalten
wird.6

Auf dem Hintergrund dieser neurobiologischen Erkenntnisse wird der Be-
griff der ,,Koppelung* in der konstruktivistischen Diskussion auch fiir soziale
Systeme verwendet. So spricht Rusch beispielsweise von ,,sozialer Koppelung
als einem Typ struktureller Koppelung, sofern Verhalten/Handeln interagieren-
der Individuen auf interaktiv-kognitiv generierten RegelmiBigkeiten, d. h. auf
Konventionen, beruht. (...) Soziale Koppelung impliziert erweiterte gegenseitige
Manipulationsmoglichkeiten, d.h. in Interaktionen generierte Strategien zur
Bewirkung von Verdnderungen bei einem Partner, die ohne entsprechende
Interventionen erwartbar nicht eingetreten waren.*’

Niklas Luhmann hat die Funktion und Bedeutung der strukturellen Koppe-
lung fiir Systeme an zahlreichen Stellen seiner umfangreichen Veroffent-
lichungen zur Systemtheorie herausgestellt.® Fiir Luhmann, und damit folgt er
Maturana und Varela, ist der Begriff der strukturellen Koppelung vor allem
deshalb notwendig und bemerkenswert, weil er einen einschrinkbaren Sach-
verhalt bezeichnet. ,,Er steht nicht fiir jede beliebige Kausalbeziehung zwischen
System und Umwelt, sondern fiir ausgewihlte System-zu-System-Beziehungen.”
So hat Luhmann u. a. die Beziehungen zwischen Bewusstseinssystemen und
Kommunikationssystemen untersucht. Luhmann verwendet den Begriff der
»strukturellen Koppelung®, um die Bedingungen der Ausdifferenzierung von
Systemen auf der Basis eines fortbestehenden Materialitdtskontinuums zu be-
schreiben, nicht, um eine Kausalerkldrung zu geben.

Eine wichtige Funktion der strukturellen Koppelung ist nach Luhmann die
Produktion von Irritationen, von Uberraschungen, Enttiuschungen, Stérungen.
Dies sind Anlédsse, neue Wissensbestinde zu bilden und langfristig Struktur-
entwicklungen des Systems zu ermoglichen. Diese Irritationen sind jedoch nur
anhand systemeigener Strukturen bemerkbar und zu bewiltigen.'® Dies setzt
eine Abschottung gegen alle Umweltreize voraus, die nicht iiber strukturelle
Kopplungen angeliefert werden."! Auf der anderen Seite bedeuten strukturelle

W

Maturana, Humberto R./ Varela, Francisco J.: Der Baum der Erkenntnis. Scherz Verlag, Bern 1987, S. 113.

Maturana, Humberto R./ Varela, Francisco J.: Der Baum der Erkenntnis. Scherz Verlag, Bern 1987, S. 188.

7 Rusch, Gebhard: Eine Kommunikationstheorie fiir kognitive Systeme. In: Rusch, Gebhard / Schmidt, Sieg-
fried J. (Hrsg.): Konstruktivismus in der Medien- und Kommunikationswissenschaften. Suhrkamp Verlag,
Frankfurt 1999, S.163.

8 So z.B. in ,,Die Wissenschaft der Gesellschaft”. Suhrkamp Verlag, Frankfurt 1991; ,,Das Recht der Gesell-
schaft®, Suhrkamp Verlag, Frankfurt 1993.
Luhmann, Niklas: Die Wissenschaft der Gesellschaft. Suhrkamp Verlag, Frankfurt 1991, S.41.

10 Luhmann, Niklas: Die Wissenschaft der Gesellschaft. Suhrkamp Verlag, Frankfurt 1991, S.165 f. Vgl.
auch Luhmann, Niklas: Das Recht der Gesellschaft. Suhrkamp Verlag, Frankfurt 1993, S.442 f.

11, Das Recht der Gesellschaft®, Suhrkamp Verlag, Frankfurt 1993, S.444.
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Koppelungen, dass ein System bestimmte Eigenarten seiner Umwelt dauerhaft
voraussetzt und sich strukturell darauf verldsst. ,,Strukturelle Kopplung ist
mithin eine Form; das heif3t: eine Zwei-Seiten-Form; das heif3t: eine Unter-
scheidung. Was sie einschlie3t (was gekoppelt wird) ist ebenso wichtig wie
das, was sie ausschliefft. Die Formen struktureller Koppelung beschrinken
mithin und erleichtern dadurch Einfliisse der Umwelt auf das System.“?

Das Grundkonzept der strukturellen Koppelung, seine Elemente und seine
Funktionen sind die theoretische Basis, um die Koppelung zwischen Computer-
spiel (als Umwelt) und Computerspieler (als Lebewesen) genauer zu erfassen.
Um den Prozess der strukturellen Koppelung besser zu verstehen, wollen wir
uns noch einmal die Abbildung 2 ansehen und untersuchen, welches ,,Angebot™
vom Computerspiel ausgeht. Das Spiel ist, wie wir gesehen haben, zunéchst
durch drei Elemente gekennzeichnet: 1) Prisentation. Das ist das Erscheinungs-
bild der Spiele in Hinblick auf Grafik, Sound und Animation. 2) Der Inhalt
des Spiels wird iiber die Spielgeschichte, die Spielfiguren und weitere inhalt-
liche Elemente (z. B. Landschaft, Gebdude, Rdume, Gegenstdnde) vermittelt.
3) Damit aus dieser Ausstattung ein Spielgeschehen entsteht, in das der Spieler
,Eingriffsrechte* hat, sind Regeln notwendig. Regeln bestimmen Abldufe und
Kausalbeziehungen. Sie legen fest, welche Eingriffsmoglichkeiten der Spieler
hat und welche Wirkungen damit verkniipft sind. Umfang und ,,Tiefe* der
Regeln nennen wir ,,Regelbestand”. Das Zusammenwirken der Regeln macht
das ,,Regelwerk® eines Spiels aus.

~Aufgespannt* durch diese drei Elemente erwichst als ,,Dynamik des Spiels*
die durch das Spiel vermittelbaren ,,Anregungspotenziale” (z. B. Spal}, Span-
nung, Handlungsmoglichkeiten, Abwechslungsreichtum usw.). Dynamik in Hin-
blick auf das Computerspiel meint also die dem Spiel eigenen und vermittel-
baren ,,Antriebskrifte”, um das im Spiel enthaltene Potenzial zu entfalten.

Wie verschrinkt sich nun diese Struktur von virtuellen Spielen mit dem
jeweiligen Spieler und seinem biografischen und motivationalen Hintergrund?
Jedes der vier beschriebenen Strukturelemente des Spiels trifft auf spezifische
Erwartungen des Spielers. 1) In Bezug auf die Prisentation des Computerspiels
erwartet der Spieler eine bestimmte Qualitit von Grafik, Animation, Sound,
Handling und Einwirkungsform. Diese Qualititserwartung differenziert sich
noch in Hinblick auf das gewihlte Genre. Bei einem Runden basierten Strate-
giespiel sind die Anspriiche in Hinblick auf die Prisentation in der Regel nicht
so hoch wie beispielsweise bei einem Ego-Shooter. 2) Ferner erwartet der
Spieler attraktive und fiir ihn bedeutungsvolle Inhalte, die an seine Lebens-
situationen, Erfahrungen und Werthaltungen ankniipfen oder reizvolle Kontrast-
erfahrungen ermoglichen. 3) Der Spieler mochte die Regeln angemessen er-

12 ,,Das Recht der Gesellschaft”, Suhrkamp Verlag, Frankfurt 1993, S.441.
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fassen konnen und auf ein abgerundetes und verstdandliches Regelsystem treffen.
Vielfach hat der Spieler auch die Erwartung, die Regeln flexibel auf seine
Interessen abgestimmt verdndern zu konnen. 4) Sehr wesentlich in Bezug auf
die strukturelle Koppelung sind die Erwartungen der Spieler, es mit einem
guten und ihnen angemessen ,,Gameplay® zu tun zu haben: Spal3, Spannung,
Herausforderung, Handlungsmoglichkeiten sind ,,das Salz in der Suppe* und
motivieren den Spieler, sich mit den ,,Angeboten” des Computerspiels zu ver-
schrinken. Ferner erwartet der Spieler wirkungsvolle metaphorische Beziige
und Widerspiegelungen seiner Entwicklungsaufgaben und seiner Lebenssitua-
tion: Er mochte sich im Spiel wiederfinden. Auch mochte er im Spiel wichtige
Schemata fiir sein gesellschaftliches Handeln in einer virtuellen Spielwelt fol-
genlos erproben (z. B. ,,Bereicherung®, ,,Ordnung®, ,.Verkniipfung*). Die unter-
schiedlichen Genres der Computerspiele fokussieren auf bestimmte Schemata
(fir Adventure ist ,,Verkniipfung* kennzeichnend, fiir Strategiespiele ,,Kampf*
und ,,Verbreitung®) und bestimmen so den Rahmen fiir strukturelle Koppe-
lungen.

Auf dem Hintergrund dieser Strukturdaten ldsst sich der Prozess der struk-
turellen Koppelung gut verstdndlich machen. Dazu dient die Abbildung 3. Sie
stellt ein Prisma dar. Die Grundfldche bildet das Element ,,Priaferenzen des
Spielers®. Das ,,Préaferenzprofil*“ wird zunichst ,,aufgespannt* durch die bereits
erlduterten Faktoren ,,Prisentation®, ,,Regeln* und ,Inhalt”. Aus diesem Dreieck
bildet sich als ,,Dynamik® die generelle Motivation des Spielers in Hinblick
auf das Computerspiel. Die Deckflidche des Prismas stellt die ,,Angebotspalette*
des Computerspiels dar, wiederum gebildet aus den Faktoren ,,Présentation®,
»Regeln” und ,,Inhalt. Von diesem Dreieck geht eine Dynamik aus: Es sind
die dem Spiel eigenen Antriebskréfte. Gegeniiber dem Spieler sind es Anre-
gungspotenziale, sich auf das Computerspiel einzulassen. Im Innenraum des
Prismas spielen sich die Prozesse der strukturellen Koppelung zwischen Spiel
und Spieler ab. Es wird abgeglichen, was das Spiel anbieten kann und was der
Spieler fiir Erwartungen an ein ihn befriedigendes Spiel hat. Der Spieler setzt
sich zum Spiel in Beziehung und 16st heraus, was fiir ihn wichtig ist. Neben
den inhaltlichen und présentativen Vorlieben sind es vor allem auch die dynami-
schen Aspekte: Spal}, Spannung, Abwechslungsreichtum, bis hin zu metaphori-
schen Entsprechungen zur Lebenssituation des Spielers. Schauen wir uns dies
etwas konkreter an:'3

Den Computerspielen und der Lebenswelt der Spieler gemeinsam ist das
zentrale Motiv der Beherrschung und Kontrolle. Es bestimmt auch das Handeln
der Hersteller und Vertreiber von Spielsoftware. Dieses Kontrollmotiv bedient

13 Ausfiihrliche Untersuchungen finden sich bei Fritz, Jiirgen / Fehr, Wolfgang: Computerspiele als Fortsetzung
des Alltags. In Fritz, Jiirgen und Fehr, Wolfgang (Hrsg.): Computerspiele. Virtuelle Spiel- und Lernwelten.
Bundeszentrale fiir politische Bildung, Bonn 2003 (nur auf CD).
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Abbildung 3: Strukturelle Koppelung zwischen der ,,Angebotspalette* des Computerspiels
und den ,,Priferenzen‘ des Spielers

Prisentation

,,Angebotspalette‘
des Computerspiels

Regeln Inhalt

DYNAMIK
als die dem Spiel
eigenen Antriebskrifte

DYNAMIK
als die dem Spieler
eigenen Motivationen

,,Priferenzen‘
des Spielers

Inhalt

Regeln

sich (sowohl im Spiel als auch in der realen Welt der Spieler) bestimmter
Muster: Erledigung, Kampf und Duell, Bereicherung und Armierung, Ausdeh-
nung und Verbreitung, Vorankommen und Ziele erreichen, Losen von Aufgaben
und Ritseln, Herstellen von Ordnung, sinnvolle Verkniipfung verschiedener
Elemente. Bereits auf dieser ,,unteren metaphorischen Ebene kénnen struktu-
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relle Koppelungen stattfinden. Ein Spieler, der in seinem Leben vom Motiv
der ,,Erledigung* bestimmt ist, wird sich in diesem Aspekt dann in einem
Computerspiel wiederfinden, wenn es als wesentliches Handlungsmuster die
Erledigung vorsieht. Wenn er beispielsweise im Computerspiel vor der Not-
wendigkeit steht, permanent ,,Bedrohungssituationen® zu ,,erledigen®, so wird
er ,strukturelle Ahnlichkeiten* dann empfinden, wenn seine berufliche Téatig-
keit z.B. dadurch gekennzeichnet ist, dass er fortgesetzt unter Termindruck
Auftrige ,erledigen” muss. Fiir einen solchen Spieler wird das Computerspiel
zu einer Metapher fiir spezifische Handlungsmuster in der realen Welt. Die
Elemente des Spiels werden zu Symbolen fiir sein Leben in der realen Welt.

Der Begriff ,,Metapher* bezeichnet einen sprachlichen Ausdruck, ,.bei dem
ein Wort, eine Wortgruppe aus seinem eigentlichen Bedeutungszusammenhang
in einen anderen libertragen wird, ohne dass ein direkter Vergleich zwischen
Bezeichnendem und Bezeichnetem vorliegt.“!* Durch die Symbole werden ur-
spriingliche Bedeutungen ,,umgewandelt®, mit Hilfe der Symbole konnen wir
etwas ,,sehen als ...”“. Das Kind kann einen Bauklotz ,,sehen als ... wire es
ein Schiff auf stiirmischer See. Es kann aber auch ,,umschalten” und den
Bauklotz als Bauklotz sehen — oder auch als etwas ganz anderes. Der Fantasie
des Kindes sind keine Grenzen gesetzt. Sobald es eine Beziehung zwischen
dem Objekt und etwas Vorgestelltem herstellt, tritt der ,,Verwandlungsprozess*
ein. Im Sprachgebrauch ist dieser Verwandlungsprozess versprachlicht, d.h.
das spielerische Handeln hat sich in einem Begriff ,,kondensiert”. Der Begriff
»steinalt”, auf Menschen bezogen, stellt eine Beziehung zwischen dem Alter
eines Steines und dem eines Menschen her und macht eindringlich klar, wie
,uralt” dieser Mensch ist.

Metaphern erméglichen es auch, unterschiedliche Elemente und Szenen aus
verschiedenen Welten und Kontexten aufeinander zu beziehen. So konnen
Gegebenheiten in der einen Welt fiir Elemente und Szenen in einer anderen
eine stellvertretende Bedeutung annehmen. Es erscheint, ,,als ob* das eine dem
anderen gliche, weil es durch das menschliche Denken moglich ist, Beziehun-
gen zwischen unterschiedlichen Erlebensbereichen herzustellen. Die kognitive
Fihigkeit des Menschen besteht darin, Ahnlichkeitsbeziehungen herzustellen,
indem sie von den Oberflichenphinomenen absieht und unterhalb der Ober-
flache strukturelle Gemeinsamkeiten aufspiirt.

In &dhnlicher Weise konnen auch Handlungsmuster in Computerspielen
Metaphern sein fiir das Handeln in der realen Welt. Die Préiferenzen bei der
Wahl der Computerspiele haben sehr viel damit zu tun, inwieweit die Spiele
auf der metaphorischen Ebene dem Spieler in seiner konkreten Lebenssituation
entgegenkommen. Manchen Jugendlichen und jungen Erwachsenen ist bewusst,

14 Duden. Das Grofie Fremdworterbuch. Dudenverlag, Mannheim, Leipzig, Wien und Ziirich 1994, S. 887.
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dass sich wesentliche Handlungsmuster im Computerspiel in bestimmten Struk-
turen der eigenen Lebenssituation wiederfinden und dass dies ein Grund sein
kann, sich bestimmten Computerspielen intensiver zuzuwenden. Insofern ent-
halten Computerspiele ein mehrfidig geflochtenes Band bedeutsamer Symbole
und Metaphern, die auf individuelle Kontexte und gesellschaftliche Gegeben-
heiten verweisen, bereit, sich dem ,,verwandelnden Blick* der Spieler zu 6ffnen.

Ob dieser Spieler nun von dem Spiel fasziniert ist oder es uninteressant
findet, es also zu weiteren strukturellen Koppelungen kommt, hdngt von be-
stimmten Elementen des Spiels ab: Forderungsstruktur und Schwierigkeitsgrad,
Ausmal} der Verstindnisbarrieren, Moglichkeiten, zu raschen Erfolgen zu kom-
men, Spielthematik, Inhalte und Rollenangebote. Strukturelle Koppelungen
sind auf unterschiedlichen Ebenen moglich. Wir haben an anderer Stelle diese
Moglichkeiten umfassend vorgestellt und dabei auf AuBerungen von Kindern,
Jugendlichen und jungen Erwachsenen zuriickgegriffen, die im Rahmen um-
fassender empirischer Untersuchungen gewonnen wurden.'

Die Ergebnisse aus neueren empirischen Untersuchungen belegen die
Brauchbarkeit der ,,strukturellen Koppelung* als Theorickonzept fiir die Er-
klarung von Spielmotivationen und Préferenzentscheidungen der Spieler. Doch
schauen wir uns dies etwas genauer an.

2.3 Forschungsergebnisse in Bezug auf
strukturelle Koppelungen

Wenn man die Vorlieben fiir bestimmte Computerspiele und das damit ver-
bundene Nutzungsinteresse der Spieler auf dem Hintergrund von sozialisatori-
schen Einfliissen erklidren will, bietet sich die ,strukturelle Kopplung™ als
theoretisches Konzept an. Manuel Ladas geht in seiner umfangreichen empiri-
schen Untersuchung von der Hypothese aus, dass verschiedene Genres ver-
schiedene Motivationen und Interessen der Nutzer unterschiedlich gut befrie-
digen konnen. Der Spieler greift, so Ladas, meist zu dem Spiel oder zu dem
Genre, dessen Gratifikationsangebot am besten zu seinen personlichen Motiva-
tionen passt.'® Ladas restimiert die Ergebnisse seiner Untersuchung wie folgt:
,Die Computerspielpriaferenzen sind vielmehr auch an ganz spezielle Motiva-
tionen gebunden, die sich aus der sonstigen Lebenswelt jedes einzelnen Spielers
ergeben. Es ist also (...) eine starke Verkniipfung von Nutzermotivation und
-interessen mit dem Angebot des Spiels feststellbar. So finden sich die struk-

15 Vgl. Fritz, Jiirgen/Fehr, Wolfgang: Computerspiele als Fortsetzung des Alltags. In Fritz, Jiirgen/Fehr,
Wolfgang (Hrsg.): Computerspiele. Virtuelle Spiel- und Lernwelten. Bundeszentrale fiir politische Bildung,
Bonn 2003 (nur auf CD).

16 Ladas, Manuel: Brutale Spiele(r)?. Verlag Peter Lang, Frankfurt am Main 2002, S.169 und 181.
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turellen Merkmale bestimmter Hobbys sowie Buch- und Filmvorlieben der Be-
fragten sehr héufig auch in den priferierten Computerspielgenres wieder. !

Lehmann, Reiter, Schumann und Wolling haben untersucht, wie bei ,,First-
Person-Shooter (FPS) Lebensstil und Nutzungsmotive die Spielweise beein-
flussen. Auf dem Hintergrund der Ergebnisse verschiedener Studien nehmen
die Autoren an, ,,dass die Beschiftigung mit FPS offenbar auf folgende Motive
zuriickgefiihrt werden kann: Unterhaltung, Entspannung, Eskapismus, Macht &
Kontrolle, Herausforderung & Wettbewerb sowie soziale Kontakte & Gemein-
schaftserlebnis.“!® Neben den Nutzungserwartungen, die Spieler an spezifische
Spiele binden, machen die Autoren der Studie deutlich, ,,dass offenbar auch
die jeweilige Lebenslage des Spielers einen Einfluss hat. Je nachdem, in welcher
Lebenssituation sich der Spieler befindet und wie er seinen Alltag wahrnimmt
(z. B. ob er gestresst ist), hat dies anscheinend unterschiedliche Auswirkungen
auf die Nutzungsweise der FPS und die Priferenzen fiir bestimmte Spieleigen-
schaften.“!° Nach den Ergebnissen der Studie ,hat die lebensweltliche struk-
turelle Koppelung vor allem Einfluss auf solche Motive, die in einer nach-
vollziehbaren Beziehung zu den spezifischen Eigenschaften von FPS stehen,
ndmlich das Macht & Kontrollmotiv sowie die Leistungsmotivation & Team-
orientierung.“?° Die Autoren schliefen aus den Ergebnissen ihrer Studie, dass
es sich dabei um Wechselwirkungsprozesse handelt und nicht um einseitige
Kausalwirkungen. ,,Die Motive sind demnach nicht nur mégliche Ursache fiir
die Nutzung der Spiele, sondern begiinstigen auch die Verkniipfung der Spiel-
inhalte mit dem alltdglichen Leben jenseits der Spielnutzung.*!

Die Forscherinnengruppe von Maria von Salisch, Astrid Kristen und Caro-
line Oppl hat in einer aufwendigen Langsschnittstudie die Wirkungen (und die
Wirkrichtung) von Computerspielen untersucht (mit dem Fokus auf gewalt-
haltige Bildschirmspiele). Dabei gehen die Verfasserinnen der Studie von fol-
gender Uberlegung aus: ,,Ein Kind wendet sich aktiv seiner Umwelt zu und
sucht aus dem vorhandenen Computerspielangebot das Spiel aus, das zu seiner
Personlichkeit passt (...). Ob und wie das Spielen des gewihlten Computerspiels
auf das reale (aggressive) Verhalten des Kindes Einfluss nimmt, hingt ent-
scheidend davon ab, auf welche Personlichkeit und auf welche Kognitionen,
Emotionen etc. es beim Kind trifft. Diese Wirkung wiederum beeinflusst die
erneute Auswahl der entsprechenden Spiele durch das Kind. Das heifit: Medien-

17 Ladas, Manuel: Brutale Spiele(r)?. Verlag Peter Lang, Frankfurt am Main 2002, S.324.

18  Lehrmann, Philip u. a.: Die First-Person-Shooter. Wie Lebensstil und Nutzungsmotive die Spielweise be-
einflussen. In: Quandt, Thorsten u. a. (Hrsg.): Die Computerspieler. Studien zur Nutzung von Computer-
games. VS Verlag fiir Sozialwissenschaften, Wiesbaden 2008, S.245.

19  Ebd.

20  Lehrmann, Philip u. a.: Die First-Person-Shooter. Wie Lebensstil und Nutzungsmotive die Spielweise be-
einflussen. In: Quandt, Thorsten u. a. (Hrsg.): Die Computerspieler. Studien zur Nutzung von Computer-
games. VS Verlag fiir Sozialwissenschaften, Wiesbaden 2008, S.255.

21  Ebd.
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selektion und -rezeption werden durch personliche Neigungen und Vorlieben
moderiert, denn diese fungieren als Filter und Weichensteller bei der Auswahl
der unterschiedlichen Medienprodukte. Zugleich kann auch die Wirkung der
Medien von Personlichkeitseigenschaften abhingen.“?? Die Ergebnisse der
Studie bestitigen das Konzept der strukturellen Koppelung in folgender Weise:
,,Bereits aggressivere Méadchen und Jungen wenden sich iiber die Zeit verstirkt
solchen Computerspielen zu, die ihren aggressiven Neigungen entsprechen, die
eben zu ihnen ,passen‘.??

In der Studie von Klink, Marcolesco, Siemens und Wolling zu Sport in
virtuellen und realen Welten fanden sich (insbesondere bei Jungen) deutliche
Belege fiir eine parallele Koppelung zwischen Sport im Computerspiel einer-
seits und sportlicher Betidtigung in realen Rdumen andererseits. In der Unter-
suchung zeigte sich, ,,dass ein breit gefichertes Sportinteresse im realen Leben
mit einem breiten Spektrum in der virtuellen Welt korrespondiert.“?* Die Ver-
fasser der Studie haben gepriift, ob die real ausgeiibten Sportarten auch virtuell
gespielt werden. Bis auf wenige Ausnahmen zeigten sich signifikante Zusam-
menhinge, besonders ausgeprigt bei Fuflball. Insgesamt halten die Autoren
fest, ,,dass Jugendliche, die einer bestimmten Sportart in ihrer Freizeit nach-
gehen, diese Sportart dann auch sehr hiufig virtuell ausiiben.“> Sport in realen
Réiumen und Sportspiele in virtuellen Raumen beziehen sich wechselseitig
aufeinander und bestitigen die Annahme einer parallelen Koppelung: ,,Es sind
besonders die Sportbegeisterten, die auf virtuelle Sportspiele tempordr aus-
weichen, wenn es aus dufleren Umsténden nicht moglich ist, sich dem realen
Sport zu widmen.

24 Kennzeichen der strukturellen Koppelung

Wie wir gesehen haben, ldsst sich mit dem Begriff der strukturellen Koppelung
die Art der Beziehung zwischen dem ,,Angebot* des Computerspiels und den
individuellen Besonderheiten des jeweiligen Spielers angemessen kennzeichnen.
Der Begriff der strukturellen Koppelung ist sehr weit gefasst. Die Prozesse

22 Salisch, Maria von u. a.: Computerspiele mit und ohne Gewalt. Kohlhammer Verlag, Stuttgart 2007, S.117.

23 Salisch, Maria von u. a.: Computerspiele mit und ohne Gewalt. Kohlhammer Verlag, Stuttgart 2007, S. 148.

24 Klink, Alice u.a.: Sport in virtuellen und realen Welten. In: Quandt, Thorsten u. a. (Hrsg.): Die Computer-
spieler. Studien zur Nutzung von Computergames. VS Verlag fiir Sozialwissenschaften, Wiesbaden 2008,
S.272.

25 Klink, Alice u.a.: Sport in virtuellen und realen Welten. In: Quandt, Thorsten u. a. (Hrsg.): Die Computer-
spieler. Studien zur Nutzung von Computergames. VS Verlag fiir Sozialwissenschaften, Wiesbaden 2008,
S.273.

26  Klink, Alice u.a.: Sport in virtuellen und realen Welten. In: Quandt, Thorsten u. a. (Hrsg.): Die Computer-
spieler. Studien zur Nutzung von Computergames. VS Verlag fiir Sozialwissenschaften, Wiesbaden 2008,
S.276.
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zwischen Lebewesen und Umwelt erstrecken sich (nach Luhmann) auch auf
gesellschaftliche Prozesse, auf Beziehungen zwischen den Bewusstseinssyste-
men und den Kommunikationssystemen. Dabei gilt es eine wichtige Einschrén-
kung zu beachten, auf die Luhmann hingewiesen hat: Strukturelle Koppelungen
bezeichnen keine Kausalbeziehungen, sondern Prozesse der Angleichung. ,,Auf-
grund dieser Prozesse kann das Modell der strukturellen Koppelung helfen,
individuelle Priferenzen des Computerspielers zu erkldren: Der Nutzer ist be-
strebt, die Irritationen durch strukturelle Unterschiede zwischen den Wirklich-
keiten so gering wie moglich zu halten. Er wihlt deshalb gerne Computerspiele
aus, die seinem bisherigen Vorrat an Wahrnehmungs- und Handlungs-Schemata
entgegenkommen.“?’ Das Prinzip der strukturellen Koppelung ermoglicht es
nicht, so auch in Bezug auf Luhmann, Einfliisse und Wirkfaktoren des Com-
puterspiels als Kausalerkldarung fiir das Verhalten des Spielers in der realen
Welt zu verwenden. Der Spieler kann die vom Computerspiel ausgehenden
Reizkonfigurationen nur insoweit wahrnehmen und darauf ,,antworten®, als sie
in seinen eigenen Strukturen und Motivkonstellationen als ,,Entsprechungen‘
verankert sind. Der Spieler schottet sich zunédchst gegen alle Reizkonfigura-
tionen des Computerspiels ab, die nicht iiber diese strukturellen Koppelungen
»angeliefert werden. Die Formen der strukturellen Koppelungen beschrinken
mithin die Wahrnehmung des Reizangebots des Computerspiels und zugleich
erleichtern sie es dem Spieler, die fiir ihn spezifischen Einfliisse aufzunehmen
und sich darauf ,einzustellen®. Insoweit kann man sagen, dass der Spieler
,lebenstypisch wihlt und spielt.?® Dabei konnen Vorlieben, Interessen und
Abneigungen ebenso einflussreich sein wie Personlichkeitsmerkmale, konkrete
Lebenssituationen, Strukturmerkmale der Gesellschaft, soziale Kontexte und
aktuelle Befindlichkeiten, ohne dass man letztlich sagen konnte, welchen dieser
Einflussfaktoren das entscheidende Gewicht zukommt.

Dies fiihrt uns zur Frage, wie wir ,,strukturelle Koppelung* in Hinblick auf
den Computerspieler verstehen sollten. Die strukturelle Koppelung macht deut-
lich, dass es der Spieler selbst ist, der seine spezifische virtuelle Spielwelt
konstituiert. Sie wird zu seinem spezifischen virtuellen Raum, den er durch
seine interne Struktur erst erzeugt, indem er sich mit der ausgewihlten virtuel-
len Umwelt koppelt. Unter neurobiologischer Perspektive stellt dies eine Art
»~Passung® oder ,.Entsprechung* von Gehirnzustinden und Umweltkontexten
dar. Dies wire ,,erkennbar am Einrasten vorgeprédgter neuronaler Aktivitits-
muster, an den SchlieBungsphdnomenen der Gestaltwahrnehmung und am Er-
fiillungserlebnis des Wiedererkennens. (...) Neuronale Netzwerke reprisentieren

27 Ladas, Manuel: Brutale Spiele(r)?. Verlag Peter Lang, Frankfurt am Main 2002, S. 89.

28  Ausfiihrlich anhand empirischer Befunde dargelegt in: Fritz, Jirgen/Fehr, Wolfgang: Computerspieler
wiihlen lebenstypisch; in Fritz, Jiirgen / Fehr, Wolfgang (Hg.): Handbuch Medien: Computerspiele. Bundes-
zentrale fiir politische Bildung, Bonn 1997, S. 67 ff.
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nicht statisch Objekte oder Situationen der Auflenwelt, sondern sie schwingen
koordiniert mit Umweltreizen mit, insofern diese in Entsprechung zu bestimm-
ten, schon vorgebahnten neuronalen Mustern angeordnet sind. (...) Vermittelt
durch den Korper treten Gehirn und Umwelt also in stets wechselnde Resonanz
zueinander; sie sind durch isomorphe Schwingungsmuster miteinander ver-
bunden“?. Diese Verkniipfungen sind nicht endgiiltig oder unentrinnbar. Die
individuelle, lebensgeschichtlich vorentworfene Verkniipfung von Wahrneh-
mungen, Einstellungen, Bewertungen und Motiven bestimmt zwar, welche neu-
ronalen Prozesse bei der Handlung ablaufen miissen. ,,Darin liegt zugleich die
entscheidende Voraussetzung fiir menschliche Freiheit: Sie ist uns nicht an-
geboren, sondern wir konnen sie erwerben, indem wir die Fihigkeiten des
Denkens, Bewertens, Entscheidens erlernen und dabei genau die neuronalen
Muster bilden, die uns dann freies Handeln erméglichen. Handlungsfreiheit
beruht auf einer Selbstkultivierung, die mit entsprechenden Veridnderungen der
Hirnstruktur gekoppelt ist.“3°

2.5 Prozessuale Verldufe der strukturellen Koppelung
bei Computerspielen

Der Prozess der strukturellen Kopplung zwischen dem ,,Angebot* des Com-
puterspiels und dem ,,Entgegenkommen‘ des Spielers verlduft in verschiedenen
Etappen und kann unterschiedliche Intensitdtsgrade annehmen. Es beginnt
meist damit, dass durch Gespriche (z. B. in der Familie, in der Schule und im
Freundeskreis), durch Informationen in Zeitschriften und im Fernsehen oder
durch Auslagen in entsprechenden Geschiften Aufmerksamkeit auf einen spe-
ziellen Spieltitel gelenkt wird. Der Spieler koppelt diese Informationen mit
seinen Interessen, Vorerfahrungen und Nutzungsmotiven. Erreicht diese (in
der Regel recht lose) Form der Koppelung einen bestimmten Intensititsgrad,
kann dies dazu fiihren, dass der Spieler sich das Spiel beschafft (kauft, aus-
leiht) oder sich weitere Informationen beschafft (z. B. Befragung von Mit-
schiilern, die dieses Spiel bereits gespielt haben). Mit jeder der nun folgenden
Stufen der strukturellen Koppelung steigen die Intensititsgrade: Die zwischen
dem ,,Angebot* des Spiels und den ,,Erwartungen* des Spielers sich verstirken-
den isomorphen Schwingungsmuster werden zunehmend dominanter und ver-
dringen tendenziell alternative Moglichkeiten der strukturellen Koppelung
auBerhalb des Computerspiels.

Der Phasenverlauf umfasst idealtypisch zunichst folgende Etappen: 1) Ken-
nenlernen des Spiels, 2) erste Erprobungen, 3) Einlassen auf den Spielprozess,

29  Fuchs, Thomas: Das Gehirn — ein Beziehungsorgan. Kohlhammer Verlag, Stuttgart 2008, S. 175.
30  Fuchs, Thomas: Das Gehirn — ein Beziehungsorgan. Kohlhammer Verlag, Stuttgart 2008, S.247.

27



4) Entwicklung von Kompetenzen und Erfahrungen, um im Spiel voranzu-
kommen und Erfolge zu haben, 5) Bindung an das Spiel durch Erfolgszuversicht
und zunehmend bedeutsamer werdende Belohnungswerte. Bei dieser Stufe
bleibt es in der Regel. Die Intensitit der strukturellen Koppelung schwicht
sich im Laufe des Zeit ab. Der Spieler ist mit dem Spiel vertraut, und er findet
im Spielprozess keine ihn sonderlich motivierenden Herausforderungen und
Belohnungswerte.

Bei bestimmten Spielen und Spielern mit entsprechenden Dispositionen
konnen sich die Intensitdtsgrade der strukturellen Koppelung in problematischer
Weise weiterentwickeln: 6) verstirkte Sogwirkung des Spiels und exzessives
Spielen, 7) Abhidngigkeit vom Spiel (,,Sucht*).

Die verschiedenen Phasen der strukturellen Koppelung sind in ihrer Intensi-
tdt durch ein Anschwellen (und Abschwellen) der Motivation der Spieler ge-
kennzeichnet, sich dem Spiel und dem Spielprozess zuzuwenden. Zugleich
entstehen durch die strukturelle Koppelung Lernprozesse (mit Bedeutung fiir
das Spiel, moglicherweise auch fiir dhnliche Spiele). Es ist eine offene For-
schungsfrage, ob diese Lernprozesse auch in der realen Welt des Spielers
Auswirkungen haben konnten. Diese Frage werden wir unter dem Begriff
»Iransfer” an spiterer Stelle ausfiihrlich aufgreifen.

Im Verlauf der strukturellen Koppelungen kommt dem Spielprozess das
entscheidende Gewicht zu. Er ist der Kulminationspunkt, der Kernbereich, in
dem sich die strukturelle Koppelung verdichtet, in dem erkennbar neuronale
Aktivitdtsmuster ,einrasten*: durch die Handlungsbereitschaften und Motiva-
tionen des Spielers und durch die Intensitéit des Spielprozesses. Diesen Spiel-
prozessen werden wir uns in Hinblick auf seine Dynamik im néchsten Abschnitt
zuwenden.
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3 Spielprozess — Dynamik und Motivation

3.1 Was einen Spielprozess kennzeichnet

Zunichst: Ein Spielprozess ist eine Abfolge von Spielhandlungen, die in einen
,»Aktivierungszirkel“ eingebunden sind.’! Im Spielprozess entfalten sich die im
Material, in den Rollenvorgaben und Regeln enthalten Spielmdglichkeiten in
einem konkreten Ausdruck. Der Spielprozess entwickelt sich mit Spannungs-
bogen entlang der Spielstrukturen, die dem spielerischen Handeln Gestalt geben.
Spannung entsteht, weil die Struktur des Spiels mit seinen Spielmoglichkeiten
»Widerstiandigkeiten™ und ,,Probleme* enthélt, die der Spieler iiberwinden muss,
wenn das Spiel ,,gelingen* soll. Dies gilt fiir Sportspiele und Gesellschaftsspiele
ebenso wie fiir Bauspiele und Rollenspiele. Auch virtuelle Spielwelten entfalten
die Spielprozesse durch ,,Widerstindigkeiten*: Im Computerspiel tauchen ,,ge-
fahrliche* Gegner auf; mit knappen Ressourcen muss eine Siedlung optimal
errichtet werden; die Spielfigur befindet sich in einem Raum, den sie nur ver-
lassen kann, wenn der Spieler bestimmte virtuelle Gegenstinde in angemessener
Weise kombiniert. Damit ein Spielprozess entsteht, muss der Spieler handelnd,
mit seinen Kompetenzen und Motivationen, diesen Prozess anstofen und in
Gang halten. Sein spielerisches Handeln entfaltet die latenten Moglichkeiten
der Spielstruktur und bringt sie, wie auch immer, zur Entfaltung. Durch Spiel-
prozesse wird die Latenz manifest: zu einem sichtbaren Ausdruck der Moglich-
keiten, die in einem Spiel stecken.

Voraussetzung fiir einen Spielsprozess ist die strukturelle Koppelung zwi-
schen Spiel und Spieler. Das ,,Angebot* des Spiels muss sich als ,,Schwin-
gungsmuster” mit den Strukturen des Spielers neuronal verweben. Erst dann
entbindet sich die notwendige spielerische Energie, um den Spielprozess in
Gang zu setzen. Diese ,,Energie” wollen wir jetzt unter dem Begriff ,,Dynamik*
niher untersuchen.

31  Zum Begriff des ,,Aktivierungszirkels* vgl. Heckhausen, Heinz: Entwurf einer Psychologie des Spielens.
In: Flitner, Andreas (Hrsg.): Das Kinderspiel, Piper Verlag, Miinchen und Ziirich 1988, insbesondere
S. 141 ff.
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3.2 Was unter ,,Spieldynamik* beim Computerspiel
zu verstehen ist

Die Dynamik stellt ein ,,Kraftfeld* dar, in dem sich die unterschiedlichen
Einflussgrofen in ,,Interaktionen miteinander verweben. Im Spielprozess ver-
dichten sich diese ,,Interaktionen‘ zu Mustern, die sich im Forschungsprozess
erfassen lassen. Sie schaffen eine Erkenntnisbriicke zu den Wirkspektren der
Computerspiele ebenso wie zur Motivationsstruktur der Spieler, zu den gesell-
schaftlichen Hintergriinden und den durch die Sozialisation bedingten Vor-
gaben. In der Dynamik, die man in der Rezeptionsanalyse und der Analyse
der Computerspiele erfassen kann, sind die gesellschaftlichen Strukturen und
Bindungskrifte ebenso eingewoben, wie die ,,Sedimente* aus den Sozialisa-
tionsprozessen der Spieler. Das Modell ,,Strukturelle Koppelungen bei multi-
perspektivischer Sicht™ (Abbildung 4) stellt diese Dynamik in den Mittelpunkt
der Uberlegungen.

In den Austauschprozessen zwischen dem Computerspiel und den Spielern
ist die sich bildende Dynamik das fiir den Spielprozess entscheidende ,,energeti-
sche Potenzial®“. Was bedeutet ,,Dynamik* in Hinblick auf das Computerspiel,
auf den Spieler und auf den Spielprozess? Im Computerspiel ist die Dynamik
eingekapselt als Potenzial, als Moglichkeit, energetische Prozesse in Gang zu
setzen. Die im Computerspiel eingewobene Dynamik stellt ein Angebot an die
Spieler dar, sich dazu spielend in Beziehung zu setzen und so die latente
Dynamik in Spielprozessen zu entfalten. Die Angebotsstruktur des Computer-
spiels hat Einflussgréen und Schemata der gesellschaftlichen Umwelt in sich
aufgenommen, weil es nur so moglich ist, dass sich Spieler dazu in Beziehung
setzen konnen.

Beim Spieler sind Wahrnehmungs- und Handlungsschemata wie ,,Sedi-
mente” angelegt und aufgeschichtet. Sie sind durch die Sozialisation geformt,
und sie setzen spielerisches Handeln frei, wenn das Computerspiel mit seinen
Reizkonfigurationen Impulse setzt, zu denen sich der Spieler mit seiner Motiva-
tionsstruktur in Beziehung setzen kann. Die Dynamik im Spielprozess wird
so zu einer Bindungskraft zwischen dem Computerspiel und dem Spieler.

Im Spielprozess koppeln sich die Potenziale des Computerspiels mit den
Schemata und ihnen zugrunde liegenden Dynamiken (Potenzialen) des Spielers.
Dadurch entsteht im Spieler die Motivation, sich auf den Spielprozess einzu-
lassen. Die latente Dynamik im Computerspiel wie im Spieler wird durch den
Spielprozess manifest. Im Spielprozess gestaltet sich diese Dynamik zu fass-
baren Gestalten, zu Formen spielerischen Handelns. Insoweit ist die Dynamik
keine Gestalt, sondern ein Impuls, eine Aufforderung zur Gestaltung. Die
Dynamik des Spielprozesses ist ein sich entfaltendes energetisches Feld mit
Wirkkréften vom Spieler zum Spiel, vom Spiel zum Spieler.
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Abbildung 4: Strukturelle Koppelungen bei multiperspektivischer Sicht
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3.3 Ebenen und Wirkspektren der Dynamik

Die Dynamik zeigt sich in drei voneinander unterscheidbaren Ebenen: der
spieldynamischen Ebene, der psychodynamischen Ebene und der soziodynami-
schen Ebene. Alle drei Ebenen sind miteinander verwoben und bilden das
energetische Potential fiir die Spielprozesse. Es sind die Krifte, die den Spieler
an das Spiel binden.

Die Spieldynamik sind die im Regelsystem des Computerspiels eingekap-
selten Handlungspotentiale, die Bindungskrifte entfalten konnen, wenn sie sich
mit den Motivpotentialen der Spieler strukturell koppeln. Zur Spieldynamik
gehoren auch die von der Grafik, der Animation und dem Sound ausgehenden
Reize — und ihre angemessene Verschrinkung mit dem Regelsystem. Erkenn-
bar wird die Spieldynamik eines Computerspiels durch eine griindliche Analyse,
die beispielsweise folgende Aspekte in den Blick nehmen miisste:

— Handlungsmoglichkeiten im Spiel.

— Freiheitsgrade des Handelns und Offenheit im Spielausgang.

— Variationen im Spiel.

— Schwierigkeitsgrade und Mdoglichkeiten individueller Anpassung.
— Spannungsmomente im Spiel (Intervallspannung und Finalspannung).
— Anforderungsprofil des Spiels und Art der Spielforderungen.

— Spektrum der Problemlosungsprozesse.

— Zeitmodi (Turnmodus, Real-Time-Modus).

— Umfang der zeitkritischen Herausforderungen.

— Zeitliche Inanspruchnahme.

— Bindung durch Persistenz und Permanenz der Spielwelt.

— Notwendigkeit fiir intensive Trainingsphasen.

— Art und Umfang der Belohnungswerte.

Flankierend dazu sollten auch die Spielinhalte, die Spielobjekte, der narrative
Gehalt und ihre Verschrinkung mit dem die Spielhandlung leitenden Regel-
system im Blick behalten werden. All dies bietet Ankniipfungspunkte fiir die
Spielmotive und Interessen der Spieler. Durch die strukturelle Koppelung
zwischen der latenten Dynamik des Spiels (der Angebotsseite im Spielpro-
zess) und der latenten Dynamik des Spielers (der Erwartungsseite im Spiel-
prozess) entfaltet sich im Spielprozess die manifeste Dynamik: das spielerische
Handeln und das Ausprigen von Handlungsmustern, um im Spiel erfolgreich
Zu sein.

Die strukturelle Koppelung wird durch spieldynamische Muster mit hohem
Allgemeinheitsgrad wirkungsvoll unterstiitzt. Die durch das Spiel geforderten
Handlungsschemata besitzen ,,Grundmuster, die in unserer Kultur und in
unserem Sozialsystem als grundlegende Handlungsorientierungen verankert
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sind. Es sind generelle Handlungsschemata, die aus der Struktur des Regelwerks
der Computerspiele einen Rahmen fiir die ausdifferenzierten Handlungssche-
mata des Spiels abgeben. Jedes der Computerspiele besitzt in der Regel mehrere
dieser gesellschaftlichen Grundmuster, wie z. B.:

— Bereicherung (moglichst viele Giiter erwerben).

— Verbreitung (das eigene Handlungsgebiet ausdehnen).

— Wachstum (die eigene Spielfigur oder das eigene Territorium verbessern).
— Wettkampf (besser und schneller sein als die Anderen).

— Kampf (in aggressiven Auseinandersetzungen siegen).

— Verkniipfung (verschiedene Elemente sinnvoll miteinander verbinden).

In diesen Grundmustern ,,spiegeln” sich gesellschaftliche Anforderungen und
Erwartungen und schaffen daher auf einer meist unbewussten Ebene den
,Unterbau” fiir Prozesse der strukturellen Koppelung. Es sind energetisch wirk-
same Schemata mit ,,untergriindiger* Transfereignung, weil in ihnen allgemeine
Rahmenbedingungen der Lebenswelt aufgehoben sind. Sie sind ein fast schon
abstrakter ,,Abglanz gesellschaftlicher Einfliisse auf die Sozialisationspro-
zesse.

Dies ldsst die Frage aufkommen, ob ,,hinter* der Dynamik des Spielprozes-
ses nicht etwas Allgemeines, alles Umgreifendes und Bestimmendes aufscheint
und eine Art ,Hintergrundtonung® abgibt fiir das, was in den Verwebungen
als ,,individuelle Einigungsformel* der Einflussgrofen erscheint.

Die wahre Welt der Computerspiele ist die Warenwelt: Es sind Spielwaren,
die sich auf dem Markt bewihren miissen. Und das konnen sie nur, wenn ihr
,»Angebot™“ den Interessen und Wiinschen der Kéufer entspricht. Computerspiele
sind nur dann (massenwirksam) erfolgreich, wenn sie an die Warenform unserer
Triebstruktur ,,andocken” konnen. Computerspiele erscheinen nur auf den ersten
Blick als eine Alternative zur realen Welt. Sie sind vielmehr die Bestéitigung
unserer realen Welt in virtuellen Rdumen. Durch virtuelle Spielwelten entstehen
neue Riume, die den Ordnungsprinzipien der Warenwelt entsprechen und ihren
Verheilungen Ausdruck verleihen. Zugleich miissen die virtuellen Spielwelten,
wenn sie als Waren akzeptiert werden wollen, das ausgleichen, was in der
realen Welt unabgegolten blieb. So ergeben sich ,,seltsame dialektische Schlei-
fen™: Anders sein, Anderes bieten, andere Ridume erschlieBen und doch dem
Ausdruck verleihen, was unsere Warenwelt ausmacht. Neu, aber nicht allzu
neu sein, die Triebstruktur der Spieler bestétigen und zugleich den Anschein
erwecken, virtuelle Alternativen anzubieten, die stets das Gleiche sind, nur
in einem anderen Gewand, mdglichst in einer noch attraktiver wirkenden
Présentationsform. Der Spieler mit seinen eigenen Wiinschen, Interessen und
Fahigkeiten wird in virtuelle Spielwelten eingewoben, weil sie in ihrer Waren-
form dem entsprechen, was auch ,,im" Spieler ist. Die Warenform ist ein Struk-
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turphdnomen virtueller Spielwelten. Sie wirkt als ein strukturierender und
Handlung auslosender, eine Handlung steuernder und eine Handlung konturie-
render Impuls, die Macher des Spiels ebenso beeinflussend wie die Spieler
und das Produkt.

Der Charakter des Computerspiels als Ware bildet eine Hintergrundfolie,
die dem Bild der strukturellen Koppelung und der sich daraus entbindenden
Spieldynamik Tiefe und Kontur gibt. Uber alles Individuelle hinaus wirkt
dieses Gemeinsame als allgemeine Einflussgrof3e durch die Spielprozesse hin-
durch und verwebt sich mit den je individuellen Besonderheiten des Spielers
und den spezifischen Merkmalen des jeweiligen Computerspiels.

Der Individualisierungsaspekt der strukturellen Koppelung spielt sich auf
der Ebene der Psychodynamik ab. Der Spieler findet sich im Spiel wieder, weil
die ,,Angebote” des Spiels in Regeldynamik und Spielthematik etwas mit
seinem personlichen, individuellen Leben, der Lebensgeschichte und der ,,Com-
puterspielsozialisation” zu tun haben. Dies konnten beispielsweise sein:

— Entwicklungsaufgaben (z.B. Ablosung vom Elternhaus, Zuwendung zu
Peers).

— Bestimmte Vorlieben, Neigungen, Interessen (z. B. Fuflballsport).

— Aktuelle Befindlichkeiten (z. B. Stress, nicht geloste Probleme).

— Emotionale Bediirfnisse (z. B. ein ,,gutes Gefiihl“ bekommen).

— Herausforderungen durch die Schule (z. B. Wunsch nach Selbstwirksamkeit).

— Probleme in der Partnerschaft (z. B. Austragen von Konflikten im Spiel).

— Abneigungen gegeniiber bestimmten Spielinhalten und Spielforderungen
(z.B. brutale und aggressive Spielhandlungen).

— Eigene Erfahrungen mit bestimmten Spielen und Spielgenres (z. B. mit
schwierig zu handhabenden Action-Spielen).

Im Prozess der strukturellen Koppelung steuert die psychodynamische Ebene
die Auswahl der fiir den jeweiligen Spieler individuell geeigneten Spiele. Das
Angebot der Computerspiele wird danach gefiltert, ob das jeweilige Spiel dem
individuellen Anforderungsprofil entspricht oder nicht und ob es die Beloh-
nungswerte in Aussicht stellt, die der jeweilige Spieler vom Spiel individuell
erwartet.

Die Computerspiele werden immer héufiger nicht allein gespielt, sondern
in der Gemeinschaft mit anderen Spielern. Die Spieler sind durch Netzwerke
miteinander verbunden. Dies hat Auswirkungen auf die Motivationskraft und
Bindungswirkung dieser Spiele. Es entsteht eine Soziodynamik im Spielprozess,
die fiir die Spieler zunehmend wichtiger wird und eine Intensivierung und
Verstetigung des spielerischen Handelns bewirken kann. Dies kann so weit
fiihren, dass die sozialen Belohnungswerte zu einem existentiellen Interesse
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der Spieler werden. Die soziodynamische Ebene enthilt fiir den Spieler attrak-
tive Angebote zur strukturellen Koppelung, wie z. B.:

— Virtuelle Spielgemeinschaften (Clans, Allianzen) und ihre internen Beloh-
nungssysteme in Hinblick auf die Erwartungen und sozialen Wiinsche der
Spieler. Dies gilt nicht nur fiir den ,eigentlichen™ Spielprozess, sondern
auch fiir ein ,,soziales Leben* auflerhalb des Spiels.

— Aufbau sozialer Mikro- und Mesosysteme unter den Gesichtspunkten Zu-
sammenarbeit und Wettkampf, Ausbilden von Werten und Normen, Teilhabe
an gruppendynamischen Prozessen.

— Ausweitung der Sozialsysteme durch weitere Netzkontakte, z. B. durch Ge-
staltung von Websites, Beteiligung an Foren und Diskussionen, Aufbau
eines Beratungs- und Unterstiitzungssystems.

Die Entfaltung der soziodynamischen Ebene erweitert die strukturelle Koppe-
lung um die soziale Dimension und schafft so Belohnungswerte, die fiir die
Spieler so wichtig werden konnen, dass sie zunehmend mehr Bereiche ihres
Interesses und ihrer Entfaltungswiinsche mit den Spielangeboten koppeln, mog-
licherweise zu Lasten der Bindung an die realen Lebensrdume und der Anforde-
rungen der realen Welt.

Fassen wir zusammen: Die Dynamik ist das energetische Potenzial fiir die
Spielhandlungen; die Dynamik treibt den Spielprozess voran. Der Spielprozess
ist das dynamische Feld, in den die unterschiedlichen Einflussgréen mitein-
ander ,,interagieren” und spezifische ,,Einigungsformeln® hervorbringen. Sie
zeigen sich im konkreten Spielverhalten. Insofern bietet die manifeste Dynamik
der Spielprozesse eine Erkenntnisbriicke zu den Einflussfaktoren, zu ihrer
Stirke und zu ihrer Verflochtenheit. Uber diese Erkenntnisbriicke lassen sich
Nutzen und Schaden virtueller Spielwelten zwar nicht generell bestimmen,
wohl aber im Zusammenhang der miteinander verflochtenen Einflussfaktoren.
Die Computerspiele fordern nicht generell, genauso wenig, wie sie generell
schidigen, sondern sie entfalten ihre Wirkkraft erst im Kontext, im Miteinander
der verschiedenen, miteinander verflochtenen Einflussgrofen. Und dies ge-
schieht im dynamischen Feld des Spielprozesses, also durch das konkrete Spiel-
verhalten der Spieler und ihrer ,,Rahmung® des Spielgeschehens. Die Abbil-
dung 5 macht dies deutlich.

Die Dynamik entfaltet sich durch die ,,Aktivierungszirkel” innerhalb der
Spielprozesse. Intensitdt und Nachhaltigkeit dieser Dynamik korrespondieren
mit der Spielmotivation des Spielers. Diese ,,motivationale Energie* ist zugleich
Ausdruck sich verfestigender (oder auch sich lockernder) struktureller Koppe-
lungen. Schauen wir uns den ,,Entwicklungsprozess* der Spielmotivation etwas
genauer an.
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Abbildung 5: Manifeste Dynamik und Einflussfaktoren

Manifeste Dynamik im Bereich der strukturellen Koppelungen
Spielprozess (Motivation der verschiedenen Einflussfaktoren
und Spielhandlungen) (Bildung der Motivationsgrundlage fiir

nachfolgende Spielprozesse
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3.4  Prozesse der Spielmotivation

Um die Vielzahl der Aktivierungszirkel besser zu verstehen hilft uns das
Funktionsmodell der ,,Motivationsprozesse in virtuellen Spielwelten* (Abbil-
dung 6).32 Hinter diesem Modell steht die Erkenntnis, dass sich die Spieler mit
Hilfe des Computerspiels zu ,,guten Gefiihlen” verhelfen wollen. Dabei sind
es weniger die ,,Gefiihlsangebote auf der Inhaltsseite der Computerspiele, die
zu diesen Gefiihlen verhelfen konnen, als vielmehr funktionale Ablidufe, in
denen ,,negative” Gefiihle wie Langeweile und Frust umgeformt werden in
Gefiihle des Erfolges und der Kompetenz. Unter bestimmten Voraussetzungen
ist es sogar moglich, dass sich Flow-Erlebnisse einstellen. Wie dies im Einzel-
nen ,.funktionieren” kann, wollen wir uns nun etwas genauer ansehen:

a) Ausgangspunkt fiir den emotionalen Umformungsprozess beim Computer-
spielen sind die priméren Motivationsquellen der Spieler: Damit sind jene
Motive benannt, die man (aus der Sicht der Spieler) als ,,Spielanlédsse be-
zeichnen konnte. Im Mittelpunkt steht nach Aussagen der Befragten die Lange-
weile. Aber auch Ablenkung und Stressabbau (Wut rauslassen) sind den Spie-
lern bewusste Spielanlédsse. Als primires Motiv weit weniger bewusst ist der
Wunsch, erfolgreich zu sein. Wie wirksam dieser Wunsch auch als primére
Motivationsquelle ist, kann man sehr deutlich den Reaktionen auf Verlust der
Spielkontrolle (und damit auf Misserfolgserlebnisse) entnehmen.

b) Liegt eine ausreichend hohe primére Motivation vor (fiihlen sich die Spieler
z. B. gelangweilt, wollen sie sich ablenken oder Stress abbauen), greifen sie zu
verfiigbaren Computerspielen. Welche sie wihlen, hdngt von den priméren
Aufforderungsreizen des Spiels ab. Insbesondere fiir Kinder interessant sind
attraktive Spieltdtigkeiten auf dem Bildschirm: klettern, hiipfen, sammeln,
Feinde besiegen. Der Aufforderungsreiz wird erhoht durch bekannte Motive,
Themen und Inhalte (auch aus Medien), die in den Computerspielen Verwen-
dung finden. Bestimmte Spielmuster der Spiele, die den Kindern bekannt sind
(und die sie positiv besetzt haben) verstiarken den priméren Aufforderungsreiz.
Sind attraktive Beziige zur Lebenswelt der Kinder in den Spielen vorhanden
(z. B. bei Autofahrspielen und Sportspielen), fiihlen sich bestimmte Spieler in
besonderer Weise angesprochen. Weitere nicht unwichtige primére Aufforde-
rungsreize sind ansprechende Grafik, guter Sound, gelungene Animation. Die
Wirksamkeit der verschiedenen Aufforderungsreize auf die Motivation der

32 Dieses Modell habe ich ausfiihrlich beschrieben in: Fritz, Jirgen: Zur Faszinationskraft virtueller Spiel-
welten. In: Dittler, Ullrich/ Hoyer, Michael (Hrsg.): Machen Computer Kinder dumm? Kopaed Verlag,
Miinchen 2006, S.138 ff. Die folgende Textstelle ist eine Uberarbeitung dieses Teils meiner Versffent-
lichung.
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Abbildung 6: Motivationsprozesse in virtuellen Spielwelten
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Spieler hingt sowohl vom Genre der Spiele ab als auch von den Vorlieben,
Interessen und Erwartungen der Spieler.

¢) Liegt der primire Aufforderungsreiz entsprechend hoch, kommt es zu pri-
miéren Spielhandlungen: Die Spieler schauen sich das Spiel ndher an, sie
probieren es aus und lassen sich (fiir einige Zeit) auf das Spiel ein. Primére
Spielhandlungen sind eine ,,Testphase®, die die Spieler vor der ,eigentlichen*
Auseinandersetzung mit dem Spiel absolvieren, um zu entscheiden, ob einem
»das Spiel liegt”, um zu erfahren, auf was sie sich eigentlich einlassen. Im
Grunde priifen die Spieler, ob das Spiel mehr zu bieten hat als primire Auf-
forderungsreize.

Dann konfrontiert sich der Spieler intensiver mit dem Spiel. Er priift, ob er
das Spiel versteht, ob er die Figur lenken kann und ob er im Spiel vorankommt.
Dabei hat der Selbsterkldarungswert des Spiels ein grofes Gewicht. Dieser
bemisst sich an der Frage, ob ich ohne grof3e Inanspruchnahme des Handbuches
mit dem Spiel klarkomme. Und wenn schon ein Handbuch zum Spiel: ob es
klar, eindeutig, hilfreich und anschaulich ist und ob es zu einem guten (und
d. h.: erfolgreichen) Spieleinstieg verhilft. Bereits auf dieser Stufe kommt es
immer dann zu Spielabbriichen, wenn sich die (teilweise hochgesteckten) Erwar-
tungen an die sekundidren Aufforderungsreize nicht erfiillen.

d) Liegt der Reiz des Spiels fiir den jeweiligen Spieler entsprechend hoch (und
hat sich die primédre Motivation inzwischen nicht zu sehr abgeflacht), beginnt
der Spieler mit sekundiiren Spielhandlungen: Er konzentriert sich und strengt
sich an, um den Spielforderungen zu geniigen. Er ertrdgt Stress und entwickelt
ausreichende Misserfolgsresistenz. Was motiviert ihn dazu?

e) Durch Aufforderungsreize und Spielhandlungen riickt immer stdrker ein
wesentlicher Faktor der Computerspiele ins Blickfeld: Leistung, Erfolg und
Spielkontrolle. Die sekunddren Spielhandlungen dienen genau diesem Ziel.
Verwoben mit den Motivstrukturen des Spielers entwickelt sich daraus das
zentrale Motiv: Erfolg zu haben, zu siegen, das Gefiihl der Kompetenz zu
genieBen und selbstwirksam zu sein. Dies ist unmittelbar an die Kontrolle des
Spiels gebunden. Das Spiel entwickelt seine Spannung und Dynamik aus der
(offenen) Frage, ob es mir gelingt, durch meine Spielhandlungen das Spiel
unter meine Kontrolle zu bringen. Die Realisierung des zentralen Motivs hingt
vom gelungenen Gefiihlsmanagement des Spielers ab: Flow und Frust stets in
einer anregenden Balance zu halten.

Neben dem zentralen Motiv gibt es bei zahlreichen Spielern auch sozial-
emotionale Motive: Geselligkeit; mit anderen Spall haben und lachen konnen;
Gefiihle spiiren und sie in der Gemeinschaft zeigen diirfen. Diese Spielreize
ordnen sich zum einen den zentralen Motiven unter (auch die Spielgemeinschaft
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wiinscht sich Spielerfolge), zum anderen konnen sie die Einseitigkeit eines auf
Erfolg und Kontrolle gerichteten Motivs ein wenig relativieren (z. B. durch die
Situationskomik beim Spielen).

f) Kann der Spieler trotz Bemiihen die mit dem primiren Spielreiz verbundenen
Ziele nicht erreichen, gelingt es ihm also nicht, das Spiel zu kontrollieren,
kommt es zu negativen Gefiihlen: Versagensgefiihle, Frustration, Wut, Disstress,
aggressive Impulse. Dies kann bis zum Spielabbruch fiihren. Unter kognitiver
Perspektive stecken hinter den starken Gefiihlen Perturbationen: Storungen
im reibungslosen Ablauf der Spielhandlungen. Die Spielforderungen kdnnen
nicht erfiillt werden. Die dem Spieler verfiigbaren Schemata bringen keinen
Spielerfolg. Daraus erwichst beim Spieler die Notwendigkeit zur Akkommoda-
tion: Der Spieler muss seine Schemata an das Spielsystem angleichen. Das
geschieht dadurch, dass der Spieler neue (und erfolgreiche) Schemata entwickelt
oder seinen Vorrat an Schemata modifiziert. Die Perturbation ist eine so heftige
Storung, dass die Gefiihle dem Spieler bewusst werden. Er sieht sich mit
Problemen konfrontiert, fiir die sein Gedéchtnis (d. h. sein Vorrat an kognitiven
und emotionalen Schemata) noch keine Vorgaben machen kann. In einer solchen
Situation muss der Spieler neben den Versatzstiicken vergangener Erfahrungen
iiber moglicherweise eintretende Ereignisse und erforderliche Verhaltensweisen
nachdenken. Bei vielen Spielen ist der Verstand notwendig, um Spielabldufe
langfristig zu planen und dabei viele verschiedene Gesichtspunkte und Erfah-
rungen miteinander zu kombinieren.

g) Kommt der Spieler mit dem Spiel klar, gelingt es ihm, Kontrolle iiber das
Spiel auszuiiben und ausreichend Spielerfolge zu erlangen, ist mit positiven
Emotionen zu rechnen: Erfolgsgefiihle, Spal}, Erlebnis der Kompetenz. Zu den
Folgen gehort auch, dass der Spielreiz steigt und das Spiel fortgesetzt wird — es
sei denn, dass vom Spiel keine Herausforderung mehr ausgeht. Die Steigerung
des Spielreizes verbindet sich in der Regel mit einer Intensivierung der sekun-
ddren Spielhandlungen: Die Spieler verschmelzen mit dem Spiel, sie gehen auf
in der Spieltdtigkeit, sie erleben Flow, haben Schwierigkeiten aufzuhdren und
,vergessen* die Zeit. Der Zustand des Flow wird gespeist durch kontinuierliche
Prozesse der Assimilation: Der Spieler kann mit Erfolg seine vorhandenen
Wahrnehmungs- und Handlungsschemata im Spiel anwenden, ohne dass der
Fluss des Geschehens durch eine Perturbation unterbrochen wire.

Die Bindungswirkung des Computerspiels kann durch zwei Teil-Funktions-
kreise entstehen: durch die ,,Frustrations-Spirale* und die ,,Flow-Spirale®. Bei
der ,,Frustrations-Spirale” fiihren negativ-emotionale Spielfolgen dazu, dass
die (nicht erlangten) Spielreize immer begehrlicher werden und den Spieler
»~zwingen®, immer mehr Zeit und Konzentrationskraft in das Spiel zu ,,investie-
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ren”. Die ,,Flow-Spirale® schopft aus den positiv-emotionalen Spielfolgen die
Erwartung, dass diese ,,Lust™ sich immer wieder herstellen ldsst. Sind beide
Funktionskreise optimal miteinander verschriankt, entsteht eine befriedigende
Spielaktivitit fiir den Spieler. Er steigert dann die Intensitit der sekundéren
Spielhandlungen durch noch gréfere Konzentration, um auch schwierigere
Levels des Spiels ,,in den Griff* zu kriegen und im Flow zu bleiben.

Im konkreten Spielgeschehen verbinden sich beide Teil-Funktionskreise
miteinander und bilden dadurch die entscheidende ,,Energiequelle” fiir die
Spielmotivation. Mal befindet sich der Spieler in der ,,Frustrations-Spirale®,
mal in der ,,Flow-Spirale®. Das Uberwinden der ,Frustrations-Spirale* fiihrt
unmittelbar in die ,,Flow-Spirale®, und die ,,Flow-Spirale* birgt das unmittel-
bare Risiko in sich, in die ,Frustrations-Spirale zu geraten, wenn es nicht
mehr gelingt, die Spielforderungen zu erfiillen (durch Nachlassen der Konzen-
trationskraft oder durch einen zu schwierigen Level). Dieser ,,Zwei-Wege-
Generator* liefert die motivationale ,,Energie fiir das Computerspielen. Er ist
es, der die ,,Erwartung* der Spieler und das ,,Entgegenkommen* des Spiels in
spielerische Aktivitit verwandelt. Die Wirkung der Computerspiele erwichst
aus ihrer Moglichkeit, auf diese Weise Lebenszeit und Lebensenergie von
Menschen zu binden (wenn bei den Spielern entsprechende Erwartungen und
Voraussetzungen dafiir vorliegen). Und dies gelingt nur dann, wenn der Spieler
in seinem ,.emotionalen Gedéchtnis® gespeichert hat, dass das Durchlaufen
von Lust-Frust-Spiralen letztlich emotional befriedigend und daher erstrebens-
wert ist.

Mit der stirkeren Verbreitung von Online-Spielwelten® entwickeln sich
soziale Prozesse innerhalb der ,,Gilden* und ,,Allianzen*, die Auswirkungen
auf die Motivationen der Spieler haben. In diesen virtuellen Spielgemeinschaften
finden die Spieler Unterstiitzung, Hilfen und Moglichkeiten fiir gemeinsame
Aktivitdten. Die sozialen Bindungen (und wechselseitigen Verpflichtungen
und Kontrollen) verstirken die Tendenz, im Spiel zu bleiben. Die virtuellen
Spielgemeinschaften schwichen die Frust-Spirale ab und verstidrken die Flow-
Spirale.

Die Prozesse der strukturellen Koppelung, wenn sie gelingen, verstetigen
die Dynamik im Spielprozess und bewirken damit ein Ansteigen der Spiel-
motivation. Der Spieler hat ,,sein” Spiel gefunden. Die erwarteten Belohnungs-
werte stellen sich ein:

33 Einen Uberblick iiber die verschiedenen Formen von Online-Spielgemeinschaften gibt Fritz, Jiirgen: Das
Spiel verstehen. Juventa Verlag, Weinheim und Miinchen 2004, S.236 ff.; umfassende Darstellungen zu
Onlinespielen und den virtuellen Spielgemeinschaften finden sich u. a. bei Geisler, Martin: Clans, Gilden
und Gamefamilies. Soziale Prozesse in Computerspielgemeinschaften. Juventa Verlag, Weinheim und
Miinchen 2009; Inderst, Rudolf Thomas: Vergemeinschaftung in MMORPGs. Verlag Werner Hiilsbusch,
Boizenburg 2009; Trippe, Rebecca: Virtuelle Gemeinschaften in Online-Rollenspielen. Eine empirische
Untersuchung der sozialen Strukturen in MMORPGs. Lit Verlag, Berlin 2009.
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— SpaB3 und Freude.

— Erleben von Selbstwirksamkeit durch Ausiibung von Macht, Kontrolle und
Herrschaft.

— Erhohung des Selbstwerts durch Erfolge im Spiel.

— Steigerung des Kompetenzgefiihls.

— Wachsen der Erfolgszuversicht.

Dadurch verstetigen sich (zumindest zeitweilig) die Prozesse der strukturellen
Koppelung. Eine ,,Aufwirtsspirale” wird in Gang gesetzt, die ein Anwachsen
der manifesten Dynamik in den Spielprozessen auslost und motivationale Ener-
gie freisetzt: Der Spieler ist vom Spiel angetan. Er spielt mit groer Motivation,
sein Involvement steigert sich. Es finden sich in der polyvalenten Struktur des
Computerspiels weitere Elemente, die fiir eine strukturelle Koppelung mit den
polyvalent angelegten Erwartungsstrukturen des Spielers geeignet sind.

Die Ausdehnung und Intensivierung der strukturellen Koppelung setzt wei-
tere Wirkungen frei. Intramondiale Transferprozesse konnen stattfinden: Die
Spieler sind in der Lage, in dhnlichen Spielen bessere Ergebnisse zu erzielen.
Nicht auszuschliefen ist, dass es bei entsprechenden Spielen zu inhaltlich aus-
gerichteten Lernprozessen kommen kann. Kenntnisse und Wissen wiirden dann
zunehmen.

In der Regel bildet sich jedoch nach ldngeren Spielphasen eine Abwarts-
spirale: Die Belohnungswerte flachen sich ab, die motivationale Energie sinkt,
und die strukturelle Koppelung lockert sich. Dies fiihrt dann dazu, dass der
Spielprozess beendet wird und der Spieler sich anderen Titigkeiten (oder ande-
ren Spielen) zuwendet. Dies mag bei Multiplayer-Spielen und bei auf Konstanz
angelegten virtuellen Spielwelten anders sein, weil menschliche Spieler mit
ihren unterschiedlichen Stirken immer wieder neue Herausforderungen dar-
stellen konnen.

Damit sich die Dynamik des Spiels und die Motivation des Spielers ent-
falten konnen, muss dem Spieler die Moglichkeit gegeben werden, als Person
ins Spiel zu kommen und ,,im"“ Spiel zu sein, sodass er zu sich sagen konnte:
»Ich bin im Bildschirm drin!* Doch wie geschieht dies? Wodurch wird der
Spieler zum unverzichtbaren Teil des Spielprozesses? Er ist ja nicht korperlich
prasent im Spiel, er kann den virtuellen Raum mit seinem Korper nicht be-
treten, so wie er in einem realen Raum priasent wire. Er bendtigt vielmehr
eine Form von ,,Reprisentanz®, um wirksam werden zu konnen. Dies soll nun
genauer in Blick genommen werden.
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3.5 Spieler und ihre Reprisentanten im Spielprozess*

Am Anfang steht das staunende Begreifen, dass der virtuelle Spielraum ein
Ort ohne korperliche Priasenz der Spieler ist. Sie befinden sich als ,,Cyber-
nauten mit ihrem Korper auflerhalb des Bildschirms und auflerhalb des Com-
puters. Und gleichwohl konnen die Spieler, ohne dass sie versierte Techniker
wiren, Einfluss auf die Schaltkreise des Computers und seines Software-
programms nehmen. Und dariiber hinaus konnen sie die Wirkungen ihres
Einflusses auf einem Bildschirm sehen und erleben als seien sie ,,mittendrin‘.
Sie bendtigen dazu eine Art ,elektronische Hiille™, in die die Spieler das Gefiihl
haben, schliipfen zu konnen. Diese ,,elektronischen Hiillen* reprisentieren die
Spieler in den virtuellen Spielrdumen; es sind ,.elektronische Stellvertreter®,
die in unterschiedlicher Gestalt und Menge auftreten konnen, mal als eine Art
»elektronische Marionette®, das andere Mal als ein Befehlsempfidnger, der
schon weil}, wie er den Befehl auszufiihren hat.

All dies mutet an wie eine ,,Zauberwelt* und bedarf vielféltiger Erkldarungen
und Erkenntnisse, nicht nur in Hinblick auf die Technik, sondern auch und
gerade mit Blick auf die Spieler. Den besten Zugang zum Verstdndnis der
Beziehungen zwischen dem Spieler und seinem ,,Stellvertreter gewinnt man
wahrscheinlich dadurch, dass man sich zunéchst ,traditionelle” Spielprozesse
unter dem Gesichtspunkt des Spielers ansieht. Beginnen wir bei einem ein-
fachen Fangspiel. Der Spieler ist mit Korper und Geist prisent. Sein spieleri-
sches Handeln ist untrennbar mit seiner Leiblichkeit verbunden. Er ist Spieler
und ,,Spielfigur zugleich, und zwar in einer untrennbaren Einheit. Sein spieleri-
sches Wollen, wenn es denn tiberhaupt bewusst ist, ,,libersetzt* er unmittelbar
und direkt in korperliche Bewegungen. Die Funktionsfihigkeit seines Korpers
(schnell laufen zu konnen, Mitspieler zu verfolgen, geschickt und wendig zu
sein, liber ein angemessenes Korperschema zu verfiigen) macht den Wert seiner
»opielfigur® aus, die er selbst ist. Handlungsmoglichkeiten, wie z.B. Finten
und Haken schlagen, sind Kompetenzen der Spielerpersonlichkeit, die un-
mittelbar in die ,,Spielfigur einflieBen. Die analytische Trennung von ,,Spieler-
personlichkeit™ und ,,Spielfigur® mag bei diesem Beispiel recht kiinstlich
klingen, weil tiber die Handlungsschemata des Spielers ,,Personlichkeit* und
,Figur® eine untrennbare Einheit sind. Gleichwohl: Diese Trennung erlaubt es,
das Verhiltnis von ,,Spielerpersonlichkeit” und ,,Spielfigur® besser zu ver-
stehen.

Die Trennung von Spieler und Spielfigur wird beim néchsten Beispiel noch
deutlicher. Unter den Brettspielen gibt es die Gruppe der ,,Laufspiele” (wie

34 Der folgende Abschnitt ist eine deutlich erweiterte und iiberarbeitete Fassung des Abschnitts ,,Cybernauten
und ihre Avatare®; in: Fritz, Jiirgen: Das Spiel verstehen. Juventa Verlag, Weinheim und Miinchen 2004,
S.241 ff.
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z.B. ,,Halma* oder ,,Mensch-drgere-dich-nicht*). Im Vergleich zum Fangspiel
sind wesentliche Verdnderungen eingetreten. Das Spielfeld ist jetzt nicht mehr
eine Wiese, eine Rasenflidche oder ein Hinterhof, sondern ein recht kleines
Spielbrett mit Linien und markierten Fldchen. Der Spieler ist jetzt nur noch
»Spielerpersonlichkeit und nicht mehr (auch) ,,Spielfigur®. Die Spielfiguren
sind jetzt farbige Steine, die sich ,,anstelle des Spielers* bewegen, und zwar
unter Maf3gabe der Spielregeln, des Spielverlaufs und den Spielentscheidungen
des Spielers. Diese Entscheidungen ,.iibermittelt* der Spieler an ,,seine* Spiel-
figuren, indem er sie auf dem Spielbrett bewegt. Im Vergleich zum Fangspiel
hat es eine entscheidende Verdnderung gegeben: Der Spieler ist mit seinem
Korper im Spielprozess nicht mehr présent, denn das Spiel verlduft ausschlief3-
lich auf dem Spielbrett, und dort bewegen sich nur die Spielfiguren und nicht
etwa der Spieler. Die Spieler mogen das anders empfinden, weil sie den Spiel-
prozess gestalten, rdumlich présent sind und die Spielfiguren anfassen kdnnen.
Dies édndert aber nichts an der Tatsache, dass mit dem Brettspiel die Trennung
zwischen Spielerpersonlichkeit und Spielfigur begonnen hat und nun, mit der
virtuellen Spielwelt, das Verhiltnis von Personlichkeit und Figur neu bestimmt
wird.

In der virtuellen Spielwelt hat sich der Spieler noch weiter von seiner Spiel-
figur getrennt. Er kann sie nicht mehr unmittelbar beriihren, wie das bei den
Spielsteinen noch der Fall war, weil er sich mit seinem Korper nicht im vir-
tuellen Spielraum befindet. Er hat lediglich die Moglichkeit, durch Eingabegerit
iiber seine ,.elektronische Spielfigur in den virtuellen Spielraum hinein zu
wirken und so seine virtuelle Spielwelt zu entfalten.

Um die Entwicklung vom Brettspiel zum Computerspiel in Hinblick auf
das Verhiltnis Spielerpersonlichkeit und Spielfigur besser zu verstehen, be-
trachten wir zunidchst das ,klassische® Computerspiel ,,Pac-Man®, das den
Laufspielen auf dem Brett nicht unihnlich zu sein scheint. Bei ,,Mensch-drgere-
dich-nicht* sitzt der Spieler vor einem Spielbrett, wie der Computerspieler vor
dem Bildschirm sitzt. Der eine fasst mit seiner Hand die Spielfiguren an und
bewegt sie auf dem Spielbrett. Der andere bedient sich eines ,,Joysticks* und
lenkt so seine Spielfigur auf dem Bildschirm. Je nach Spielsituation und Span-
nungsmomenten sind die Spieler unterschiedlich beteiligt. Sie sprechen mog-
licherweise auch von ,,ihren” Figuren und driicken damit eine Form von Néhe
und Distanz zu ,,ihren* Figuren aus. Denkbar wire auch, dass sie das Spiel-
geschehen in der Ich-Form kommentieren: ,,/ch habe dich raus geschmissen®;
»ich bin jetzt im Ziel*; ,,ich habe das Labyrinth von den Farbpunkten gereinigt®;
»ich bin von den Gespenstern erwischt worden.” Die Unterschiede im Ver-
héltnis Spieler und Spielfigur sind moglicherweise deshalb gering, weil die
Prisentation des Computerspiels ,,Pac-Man‘ (und insbesondere seine grafische
Qualitiit) noch groBe Ahnlichkeiten zu Brettspielen aufweist, sodass man ,,Pac-
Man* als ein einfaches ,,virtuelles Laufspiel bezeichnen konnte. Doch tdusche
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man sich nicht: Das Computerspiel ,,Pac-Man‘ markiert einen Meilenstein in
der Entwicklung virtueller Spielkonstrukte und enthilt keimhaft alle Elemente
spéterer virtueller Spielkonstrukte.

Zwischen diesem ,,Klassiker* und den heutigen, grafisch sehr aufwendigen
Computerspielen liegt eine Zeitspanne von mehr als zwanzig Jahren. Die Ver-
dnderungen in der Landschaft der Computerspiele haben dazu gefiihrt, dass
sich das Verhiltnis des Spielers zu seiner Spielfigur weiter entwickelt und
weiter ausdifferenziert hat. Das Problem, mit dem wir es zu tun haben, besteht
darin, dass es recht unterschiedliche Computerspiele gibt und daher auch deut-
liche Verschiedenheiten im Verhiltnis von Spielerpersonlichkeit zu Spielfigur.
Uber den ,.elektronischen Stellvertreter* besitzt der Spieler eine Reprisentanz,
die ihm das Gefiihl vermittelt, ,,mittendrin — statt nur dabei* zu sein.?

Welche ,,virtuellen Korper als Repriasentanzen der Spieler haben die vir-
tuellen Spielwelten inzwischen hervorgebracht?’¢ Neben einzelnen Spielfiguren,
die den Spieler reprisentieren, existieren Fahrzeuge aller Art, die vom Spieler
gelenkt werden. Daneben gibt es Spiellandschaften, in die der Spieler durch
Befehle (z. B. an einzelne Figuren und Figurengruppen) einwirken kann. Die
Steuerung des Spielprozesses ist schlieflich auch durch Einwirkung auf Tabellen
und Meniipunkten moglich.

Unterscheidungsmerkmal fiir virtuelle Korper ist u. a. die Perspektive (d. h.
die Sicht auf die virtuelle Verkorperung). Bei élteren Spielformen (man denke
nur an ,,Pac-Man* oder ,,Space Invader*) wird der virtuelle Korper (als Spiel-
figur) als Draufsicht oder von der Seite prisentiert. Neuere Formen sind
beispielsweise die ,,Verfolgerperspektive™ und die ,,Ich-Perspektive®. Bei der
Verfolgerperspektive ,,verfolgt™ der Spieler seine Spielfigur durch die Spielland-
schaft. Es wirkt wie ein filmisches Geschehen, bei dem die Kamera dem
Darsteller ,,auf der Spur* bleibt. Anders dagegen die Ich-Perspektive: Hier ist
die eigene Spielfigur mehr oder weniger nicht sichtbar. Vielmehr handelt der
Spieler, als wiirde er das Geschehen aus den Augen seiner Spielfigur wahr-
nehmen. Diese Sichtweise ist in der Filmisthetik unter dem Begriff ,,subjektive
Kamera™ bekannt.

Ein weiteres wichtiges Unterscheidungsmerkmal ist die Form der Einwir-
kungsmoglichkeit auf seine ,elektronischen Stellvertreter”. Die ilteste (und
vermutlich hiufigste) Form der Einwirkung ist die Lenkung der Spielfigur.
Der Spieler bestimmt durch Joystick, Maus oder Tastatur, wie sich die Spielfigur
bewegt (bis hin zu ausgefeilten Bewegungsformen, etwa bei Karate-Spielen).

35 Eine ausfiihrliche Erorterung tiber das Spielerleben und die Formen der Verschmelzung des Spielers mit
dem Spielprozess finden sich in Breuer, Johannes: Mittendrin — statt nur dabei. In: Mosel, Michael (Hrsg.):
Gefangen im Flow? Verlag Werner Hiilsbusch, Boizenburg 2009, S. 181 ff.

36  Einen anschaulichen Uberblick vermittelt der Bildband von Choquet, David: 1000 game heroes. Verlag
Taschen, K6In 2002.

45



Neben dieser direkten und unmittelbaren Einwirkung gibt es auch Einwirkungs-
moglichkeiten der indirekten Art. Bei Strategiespielen werden ,,Befehle™ ge-
geben, die die Spielfiguren ausfiihren, ohne dass der Spieler die Koérperbewe-
gungen unmittelbar steuern konnte. Die Befehle konnen auch Befehle zum Bau
von Gebiude und Betreiben von Minen sein (z. B. ,,Die Siedler*). Noch ,,distan-
zierter” vom ,,Austragungsort” des virtuellen Geschehens wirken virtuelle
Spielwelten, in denen der Spieler mit Hilfe von Auswahlmeniis und Tabellen
seine Spielentscheidungen vornimmt, die das Computerprogramm dann aus-
fiihrt und die Auswirkungen darstellt. Diese Form der indirekten Einwirkungs-
moglichkeit findet sich in vielen Browser-Spielen (z.B. ,,0-Game*), ist aber
auch Teil von bekannten Strategiespielen (z. B. ,,Civilization™).

Wenn man nun zu diesen Unterscheidungsmerkmalen die Beziehungsform
des Spielers zu seinen Reprisentanten beriicksichtigen mochte, konnte man
folgende Formen des Verhiltnisses von Spieler und Figur bislang benennen:

— Sensumotorische Synchronisierung: Der Spieler lenkt ,,seine® Spielfigur
wie eine Marionette und erweitert dabei sein Korperschema um die Hand-
lungs- und Bewegungsmoglichkeiten seiner Figur.

— Simulative Synchronisierung: Der Spieler lenkt ein Fahrzeug (z. B. ein Auto
oder einen Rennwagen) als wenn er selbst im Wagen silie

— Sensumotorische Identifikation: Der Spieler wird eins mit seiner Figur; er
ist ,,im*“ Spiel drin und handelt ,selbst” und zwar nicht durch figurale
Elemente, sondern durch Verdnderungen in ,,seinem™ Blickfeld. Wie die
,,subjektive Kamera® in einigen Filmen hat der Spieler den dreidimensionalen
Blick direkt in die Spiellandschaft. Dies erweckt den Eindruck, als sei man
mit seinem Korper direkt im Spielgeschehen.

— Direktionale Identifikation: Der Spieler bestimmt das Spielgeschehen aus
einer indirekten Position, die mit dem ,,Gesamtgewebe® des Spiels verbunden
1st.

— Rezeptive Identifikation: In Intros und Zwischensequenzen hat der Spieler
keine Einwirkungsmoglichkeiten auf das Spielgeschehen. Vielmehr wird
ihm, wie in einem Spielfilm, ein Handlungsablauf in Form einer Geschichte
vorgefiihrt, die er rezipiert und mit der er sich partiell identifiziert.

— Referentielle Identifikation: Der Spieler setzt den Spielinhalt und seine
eigene Lebenssituation unmittelbar in Beziehung. Das spielerische Handeln
wird zur ,,Probebiihne” fiir das Handeln in der realen Welt. Das Spiel besitzt
eine fiir den Spieler erkennbare Referenz zu Aspekten der realen Welt.

— Immersive Identifikation: Der Spieler schafft sich durch seinen ,.elektroni-
schen Stellvertreter* eine individuell geformte eigene virtuelle Personlich-
keit, die sich im Laufe der Spielprozesse weiter entwickelt, neue Fihigkeiten
erlangt, Gegenstinde erwirbt, Kontakte zu Mitspielern herstellt und in einer
fantastischen virtuellen Spielwelt Abenteuer erlebt. Spiel und Spielfigur
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bilden keine (gewollte) Referenz zu den Aspekten der realen Welt, sondern
bieten eine (fantastische) Alternative dazu. Dieses (personliche) Verhiltnis
von Spieler und seiner Spielfigur setzt in besonderem Mafie immersive
Prozesse® frei: Der Spieler ,,verschmilzt* mit seiner Spielfigur, sie wird zu
seinem ,,Avatar‘8; er taucht mit wesentlichen Anteilen seiner Personlichkeit
tiber diesen ,,Avatar in das Spiel ein und entwickelt in der Auseinander-
setzung mit den Mitspielern eine ,,virtuelle Identitét*.

Zu welchen Formen der Verschrinkung von Spieler und Figur es kommt, hingt
sowohl von der Form der Einwirkung des Spielers auf das Spielgeschehen ab,
als auch vom Spielinhalt und seiner Bedeutung fiir den Spieler. Schauen wir
uns die Ausformungen der Reprisentanz des Spielers im Spielprozess noch
etwas genauer an:

Die sensumotorische Synchronisierung bei unmittelbarer und direkter Ein-
wirkung auf die eigene Spielfigur ist sehr hidufig anzutreffen. Der Spieler
lenkt die Spielfigur (die fiir ihn sichtbar ist) bis hin zu einzelnen Korper-
bewegungen (von einfachen ,,Jump’n’Run-Spielen” bis zu den bewegungs-
komplexen ,,Duel-Fighter-Games*, bzw. den ,,Priigelspielen). Die Erweite-
rung des Korperschemas des Spielers hinein in den virtuellen Raum ist
vom Erfordernis bestimmt, die Spielfigur angemessen zu lenken. Das Aus-
maf} der Verschmelzung hingt vermutlich davon ab, wie ,,nah* die eigene
Spielfigur dem Erleben in der realen oder medialen Welt (z. B. des Films)
ist. Fiir Spieler, die aktiv Sport (z. B. Baseball) betreiben, hat der mit dieser
sportlichen Betitigung korrespondierende Inhalt des Computerspiels eine
groere Bedeutung. Die Intensitdt des Verschmelzungsprozesses des Spielers
mit dem Spielprozess hingt bei dieser Personengruppe vermutlich auch
davon ab, ob die Handlungs- und Steuerungsmoglichkeiten im Spiel den
Moglichkeiten in der realen Welt entsprechen, also ob das Spiel — wie be-
grenzt auch immer — in der Lage ist, Handlungsschemata abzubilden, die
Entsprechungen in der realen Welt besitzen.

Dies gilt auch fiir die simulative Synchronisierung. Der Spieler lenkt hier
keine ,,Marionette”, sondern muss unmittelbar und direkt Steuerungsimpulse
geben, um sein virtuelles Fahrzeug zu steuern. Der virtuelle Raum vermittelt
dem Spieler den Eindruck, er sdfle in einem Fahrzeug und miisse z. B. einen
schwierigen Parcours in rasender Geschwindigkeit bewiltigen. Dieser Ein-
druck verstdrkt sich noch, wenn der Spieler iiber simulationsadiquate
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Eine umfassende Untersuchung zu immersiven Prozessen und zu Stufen der Immersion finden sich bei
Pietschmann, Daniel: Das Erleben virtueller Welten. Involvierung, Immersion und Engagement in Computer-
spielen. Verlag Werner Hiilsbusch, Boizenburg 2009, insbesondere S. 67 ff.

Unter dem Begriff ,,Avatar* versteht man eine spezielle Auspragungsform der Spielfigur. Der Avatar wird
vom Spieler selbst gestaltet und kontrolliert. Er reprisentiert den Spieler in der virtuellen Spielumgebung
und folgt in seinen Spielhandlungen und Entwicklungen den Absichten des Spielers.
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Eingabegerite verfiigt, also die Eingaben nicht iiber Joystick und Tastatur
vornimmt, sondern iiber Gaspedal und Lenkrad. Bei der simulativen Syn-
chronisierung entsteht beim Spieler nicht der Eindruck, mit einer eigenen
Spielfigur konfrontiert zu sein, die eine Stellvertreterfunktion wahrzunehmen
hitte. Der Spieler empfindet sich vielmehr so, als sei er ,,im Auto drin®
und wiirde sich mit seinem Fahrzeug durch eine virtuelle Landschaft be-
wegen.

Die sensumotorische Identifikation erfordert ebenfalls die unmittelbare und
direkte Einwirkung auf die eigene Spielfigur. Diese ist jedoch fiir den Spieler
nicht als Komplett-Figur sichtbar. Der Spieler agiert vielmehr aus der Per-
spektive der ,,subjektiven Kamera®, betrachtet das Spielgeschehen also aus
dem Blickwinkel seiner Spielfigur. Wir kennen dies insbesondere von den
,»3D-Shooter-Games®. Bei den Spielern tritt eine starke Verschmelzung mit
dem Spielprozess auf, die vom Eindruck bestimmt wird, dass man nicht
nur lenkt, sondern es ,,selbst* ist, der sich bewegt und schiefit. Moglicher-
weise verliert dadurch der Spielinhalt an Bedeutung. Auch das Gegenteil
ist durchaus denkbar, beispielsweise, wenn die Spielgeschichte so angelegt
ist, dass der Spieler sie auf sich beziehen kann und ,,sein* Leben in dieser
Geschichte entfalten mochte und so einen personlichen Bezug dazu herstel-
len kann.

Direktionale Identifikation als Form der Beziehung zwischen Spieler und
Figur tritt bei unmittelbarer und indirekter Lenkung auf. Der Spieler lenkt
die Figuren nicht direkt, sondern gibt ihnen ,,Befehle®, die sie dann unmittel-
bar ausfiihren. Dieses Lenkungsprinzip ist typisch fiir die ,,Action-Strategie-
Spiele®. Moglicherweise tritt hier eine stirkere Distanzierung vom konkreten
Spielinhalt auf. Wenn es zu Formen der Verschmelzung kommen sollte, so
betrifft sie weniger die Spielfiguren bzw. das figurale Ensemble aller Figu-
ren, sondern mehr die selbst geschaffene Spielumgebung, das ,,Environment*
(z. B. die aus einzelnen Gebiduden bestehende Siedlung, mit deren Hilfe die
verschiedenen Spielfiguren ,,produziert werden konnen). Die direktionale
Identifikation findet sich auch bei mittelbarer und indirekter Lenkung, wie
wir sie von Strategiespielen und Schlachtensimulationen her kennen, bei
denen der Spieler im Turn-Modus Steuerungsimpulse fiir die Entwicklung
seines Staates oder die Beeinflussung einer Schlacht gibt. Moglicherweise
identifiziert sich der Spieler mit seiner Rolle als Staaten- oder Schlachten-
lenker. Ob und inwieweit der Spielinhalt hier eine wichtige Bedeutung hat,
ist zweifelhaft. Der Spieler kann mit seiner Spielaufgabe aus einer sehr
abstrakten Position heraus verschmelzen und sich als Strategiespieler fiihlen,
der vom konkreten Inhalt absieht. Aber auch das genaue Gegenteil kann
eintreten. Die mittelbare und indirekte Lenkung, verbunden mit geniigend
Zeit zum Uberlegen, gibt dem Spieler die Moglichkeit, eine direktionale
Identifikation iiber einen konkreten Bezug zu finden. Dies hingt wiederum



davon ab, wie stark das Strategiespiel Elemente der realen Welt abbildet
und wie stark der Spieler durch diese Inhalte in seiner Biografie geprigt
ist.

Rezeptive Identifikation ist bei Computerspielen eher eine Randerscheinung
und ein ,,Zwischendurch®. In einer Eingangssequenz oder auch in Zwischen-
sequenzen des Computerspiels wird der Spieler mit Szenen konfrontiert,
die ihm den Spielinhalt nahebringen sollen. Der Spieler kann auf diese
Sequenzen nicht einwirken, ihren Ablauf also nicht bestimmen. Er kann
allenfalls diese Sequenzen ,,wegklicken®, was nach mehrmaligem Sehen in
der Regel auch geschieht. Die Sequenzen haben die Funktion, dass sich der
Spieler mit den Inhalten, den Besonderheiten, den Personen und der Spiel-
geschichte vertraut machen kann. Die Folge davon konnte sein, dass sich
der Spieler stirker mit den Inhalten, der Spielgeschichten und den Personen
identifiziert, sie als sinnvoll empfindet und dadurch motiviert ist, sich auf
den weiteren Spielprozess einzulassen. Vielfach haben die Zwischensequen-
zen fiir den Spieler auch eine Art Belohnungsaspekt: Hat er die Anfor-
derungen der Spielkonstruktion erfiillt, wird die entsprechende filmische
Sequenz ,,freigeschaltet™, und der Spieler erhidlt Zugang zur Weiterentwick-
lung der Geschichte. Filmische Eingangs- und Zwischensequenzen findet
man recht hdufig in neueren Strategiespielen, die dadurch in der Lage sind,
die hiufig monoton wirkenden Spielhandlungen iiber eine rezeptive Identifi-
kation mit ,,Sinn‘ zu erfiillen.

Die referentielle Identifikation ist eine Sonderform in der Verschrinkung
von Spieler und Spielfigur. Der Spieler identifiziert sich mit dem Spielinhalt
als habe er eine Bedeutung fiir sein Verhalten und seine Situation in der
realen Welt. Computerspiele, die referentielle Identifikationen anbieten, 16sen
die Anmutung bei den Spielern aus, als ginge es um die Simulation mensch-
lichen Verhaltens in sozialen Situationen der realen Welt. Das hervor-
stechende Beispiel dafiir ist das Computerspiel ,,Die Sims*.** Ergiinzt durch
zahlreiche Zusatzspiele wird der Spieler mit recht unterschiedlichen sozialen
Situationen aus den Kontexten der realen Welt konfrontiert, in denen er
sich handelnd bewéhren muss. Handlungsverldufe und Handlungsschemata
besitzen deutliche Parallelen zur realen Welt und erlauben referentielle Iden-
tifikationen, die wir in empirischen Untersuchungen nachweisen konnten.
In Computerspielen wie ,,Die Sims* tritt die referentielle Identifikation im
Verbund mit der sensumotorischen Synchronisierung auf. Der Spieler muss
seinen ,,Sim“ wie eine Marionette lenken. Dies bereitet kaum Schwierig-

39

Eine kritische Auseinandersetzung mit diesem Computerspiel findet sich in Fritz, Jiirgen/ Fehr, Wolfgang:
Computerspiele auf dem Priifstand. Staffel 12, Bundeszentrale fiir politische Bildung. Bonn 2000 (Serie
96/2000).
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keiten (es sei denn, man wihlt als Spielfigur eine ,.eigenwillige Personlich-
keit*) und stellt nur eine geringe Herausforderung an den Spieler dar.*

Die immersive Identifikation finden wir insbesondere bei den Rollenspielen
und hier sehr ausgeprigt bei den MMORPGs, also bei den persistenten
Spielwelten, die iiber Jahre im Netz existieren und von tausenden von Mit-
spielern (bzw. ihren ,,Avataren”) bevolkert sind, so z.B. bei ,,World of
Warcraft“. Neben dem Reiz, in einer ,,anderen Welt*“ als ein ,,Anderer
handeln zu diirfen, ist es iiberaus motivierend, auf menschliche Mitspieler
zu stofen. Die meisten Spieler empfinden es als eine besondere Heraus-
forderung, in virtuellen Spielwelten auf ,,menschliche Gegner* zu treffen,
die einem ihre Avatare entgegenschicken, um sich mit den eigenen Avataren
zu messen. ,,Frither war man allein im Spiel; man kdmpfte unentwegt gegen
die Schergen des Computers, die dumm waren wie Silizium und nur dazu
gut, das Feuer zu eroffnen. Jetzt treten einem waffenstarrende Recken in
den Korridoren gegeniiber, die einen kennen und zu allem féahig sind.”¥!
Hat sich dadurch das Verhiltnis des Spielers zu seiner Spielfigur gedndert?
Moglicherweise ist sie in den Mehrpersonenspielen fiir den einzelnen Spieler
bedeutsamer geworden. Sie reprisentiert in einer virtuellen Spielgemein-
schaft den Spieler selbst in den Augen der Mitspieler. Es entsteht der Ein-
druck des Zusammenseins ,,oder das Empfinden, gemeinsam mit einer
anderen Person in einer entfernten Umgebung sozial anwesend zu sein.”#?
Entscheidend fiir die immersive Identifikation ist ferner die Moglichkeit,
eine virtuelle Identitdt nach eigenen Wiinschen aufzubauen und weiterzu-
entwickeln und in dieser Identitdt von den Mitspielern wahrgenommen und
akzeptiert zu werden.* Der Spieler empfindet seinen Avatar nicht mehr als
Repriésentanten seiner Spielhandlungen, sondern als Teil von sich selbst,
als seine Reprisentation in einer virtuellen Spielumgebung. Dies mogen
wesentliche Griinde sein, dass die Intensitit der Verschmelzung bei immer-
siver Identifikation besonders ausgeprigt sein kann und die Spieler immer
stiarker in diese virtuellen Spielwelten eintauchen, bis der Spieler schlieflich
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Ausgehend von den Spielmdglichkeiten, die das Spiel bietet, finden Spielerinnen vielfach auch ganz eigene
Moglichkeiten, dieses Spiel fiir sich sozial, kreativ und kognitiv zu nutzen. Beispiele dazu finden sich in
Gee, Jame Paul/ Hayes, Elisabeth R.: Women and Gaming. The Sims and 21st Century Learning. Palgrave
Mcmillan, New York 2010.

Adamowsky, Natascha: Spielfiguren in virtuellen Welten. Campus Verlag, Frankfurt und New York, 2000,
S.210.

Pietschmann, Daniel: Das Erleben virtueller Welten. Involvierung, Immersion und Engagement in Computer-
spielen. Verlag Werner Hiilsbusch, Boizenburg 2009, S.49.

Die Funktion und Bedeutung virtueller Spielgemeinschaften wird in neueren Untersuchungen umfassend
erortert; so z.B. in Geisler, Martin: Clans, Gilden und Gamefamilies. Soziale Prozesse in Computer-
spielgemeinschaften. Juventa Verlag, Weinheim und Miinchen 2009; Inderst, Rudolf Thomas: Vergemein-
schaftung in MMORPGs. Verlag Werner Hiilsbusch, Boizenburg 2009; Trippe, Rebecca: Virtuelle Gemein-
schaften in Online-Rollenspielen. Eine empirische Untersuchung der sozialen Strukturen in MMORPGs.
Lit Verlag, Berlin 20009.



nicht nur spielt, sondern wie eine reale Person handelt, seine Reprisentation
als virtuelle Identitdt empfindet, also als Teil seiner Personlichkeit.

Es entsteht nun die Frage, was es dem Spieler ermoglicht, sich iiber seinen
,clektronischen Stellvertreter” mit dem Spiel kognitiv und emotional in Be-
ziehung zu setzen. Das Spiel zu verstehen, die Regeln zu erfassen und Spiel-
handlungen zielfithrend zu entwickeln, setzt bestimmte Kompetenzen voraus,
und diese sind in Schemata ,,gebunden®. Die strukturelle Koppelung zwischen
dem Reizangebot der virtuellen Spielwelt und den Moglichkeiten des Spielers
vollzieht sich auf der Ebene von Schemata. Die subjektiven Strukturen des
Spielers werden durch umfassende kognitive und emotionale Schemata gebildet,
die er im Lauf der Sozialisation aufgebaut und ausdifferenziert hat. Diese
Schemata sind der ,,Schliissel”, um das Reizangebot des Spiels ,,aufzuschliefien®,
es zu verstehen und sich durch angemessene Spielhandlungen dazu in Bezie-
hung zu setzen. Die Bedeutung dieser Schemata in den Spielprozessen wollen
wir im folgenden Abschnitt genauer untersuchen.
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4  Bedeutung der Schemata im Computerspiel*

4.1 Zum Begriff und zur Funktion von Schemata

Schemata sind kulturelle und sozialisatorische Leistungen der Menschheit, aus
der iiberwiltigenden Vielfalt ihrer Umwelt die fiir das Uberleben relevanten
RegelmiBigkeiten und Strukturen herauszulosen (Wahrnehmungsschemata) und
regelmifig wiederkehrende Handlungen als Muster oder Sequenzen einzuiiben
(Handlungsschemata). Ahnlich den ,rekursiven Schleifen in Computerpro-
grammen entlasten sie das kognitive System des Menschen von der Aufgabe,
regelmifBig Wiederkehrendes immer wieder neu durchdenken zu miissen. Wie
ein Unterprogramm werden Schemata unter vorgegebenen Bedingungen (z. B.
bestimmten Reizen) ,,aufgerufen”. ,,Schemata sind keine passiven Wissens-
reprisentationen, sondern aktive Strukturen, ohne die es keine Bezugnahme zu
Objekten der Aullenwelt gibt. Schemata sind wahrnehmungs- und handlungs-
leitende Strukturen, die nach ihrer Aktivierung aufgrund von Hinweisreizen
gespeicherte Daten iiber zu erwartende Situationen und Handlungen bereit-
stellen, die Verarbeitung neuer Informationen steuern und erleichtern, Kom-
plexitit reduzieren und Sinn stiften.” Diese Funktionen machen Schemata zu
den elementaren kognitiven Bausteinen der Lebenswelt der Menschen. Ohne
das Geflecht der Schemata wiren Wahrnehmungen und Handlungen der Men-
schen nicht méglich. Die prinzipielle Weltoffenheit des Menschen wird durch
die Ausbildung von Schemata sowohl begrenzt als auch ermoglicht.

Fiir Flammer kommt dem Konstrukt des Schemas die Rolle der Gedacht-
nisorganisation zu. Er meint damit ,,die vernetzten Teile einer allgemeinen
Wissensstruktur, die die Selektion und Interpretation von Erfahrungen leitet,
Inferenzen und iiberhaupt das Verstehen ermoglicht, den neuen Erfahrungen

44 Die nachfolgenden Darlegungen sind eine gekiirzte und iiberarbeitete Fassung von Fritz, Jirgen: Alles nur
nach Schema F? Uber die Schemata von Spiel- und Wissensstrukturen. In: Fritz, Jiirgen / Fehr, Wolfgang:
Computerspiele. Virtuelle Spiel- und Lernwelten. Bundeszentrale fiir politische Bildung, Bonn 2003 (auf
CD-ROM).

45 Vitouch, Peter/ Tinchon, Hans-Jorg (Hrsg.): Cognitive Maps und Medien. Verlag Peter Lang, Frankfurt
1996, S. 164.
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im Gedichtnis den Platz zuweist, die Rekonstruktion von nicht mehr im Ge-
déchtnis Vorfindbarem gestattet und die Erwartungen fiir zukiinftige Ereignisse
generiert und so wesentlich an der Handlungsplanung beteiligt ist.”“** Schemata
sind also beim Erkennen und Wiedererkennen von Situationen genauso wichtig
wie bei der Handlungsplanung. In den Schemata konnten korperliche Spuren
in Form von Muskelspannungen und Nervenbahnungen ,.eingraviert™ sein.*’

Wie sich ein Unterprogramm aus sehr vielen verschiedenen Schleifen zusam-
mensetzen kann, so kann auch ein Schema verschiedene Variablen enthalten,
die zueinander in systematischen Beziehungen stehen. Das Wahrnehmungs-
schema fiir ,,Tier* liegt auf einer sehr hohen abstrakten Ebene. Mit Hilfe der
verschiedenen Variablen kann das Schema bis auf die Ebene ,Vogel“ —
,Bussard”“ — ,,Rauhfuflbussard* ausdifferenziert werden. Zum anderen ermog-
lichen die Variablen auch AusschlieBungsprozesse: Obwohl sich ein Blatt durch
den Wind wie ein Tier bewegen kann, ist es doch kein Schmetterling oder ein
Vogel.

Als dynamisch organisiertes Wissen unterliegen Schemata einem stdndigen
Wandlungsprozess: Sie verdndern sich und differenzieren sich aus, wenn neue
Wahrnehmungen oder Handlungsnotwendigkeiten mit dem bestehenden Vorrat
an Schemata nicht in Ubereinstimmung gebracht werden kénnen. So wiichst
die Lebenswelt des Menschen in dem Mafe, wie seine Schemata sich weiter-
entwickeln und ausdifferenzieren.

4.2  Formen der Handlungsschemata

Je nach Komplexitit und Abstraktionsgrad kann man bei den auf das Handeln
gerichteten Schemata zwischen ,,Skripts® und ,,Prints* unterscheiden.

., Skripts® sind Schemata fiir bestimmte Ereignisabldufe bzw. musterhafte
Standardszenen (wie z. B. ,,Kinobesuch® oder ,,.Benutzen offentlicher Verkehrs-
mittel”), in denen Verhaltensweisen (auch konventionelle Kommunikations-
formen) in vertrauten situativen Kontexten modellhaft vorgegeben sind. Ein
klassisches Beispiel ist das Restaurant-Skript, das Schank und Abelson unter-
sucht haben.*® Das Verhalten der Menschen in dieser Situation folgt bestimmten
Regeln, Erwartungen und Standards, sodass der Rahmen vorhergesagt werden
kann, in dem sich das konkrete Verhalten realisiert. In der Regel verhalten
sich die Beteiligten im Rahmen dieses Skripts und durchbrechen es nicht.
Haben Menschen solche ,,Skripts™ gelernt, konnen sie diese auf dhnliche Situa-

46  Flammer, August: Erfahrung der eigenen Wirksamkeit. Verlag Hans Huber, Bern 1990, S.266.

47  Vgl. Charlton, Michael und Neumann, Klaus: Medienrezeption und Identititsbildung, Gunter Narr Verlag,
Tiibingen 1990, S.38.

48  Schank, R./Abelson, R.: Plans, Goals and Understanding: An enquiry into human knowledge. Erlbaum,
Hillsdale 1977.
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tionen anwenden (transferieren). Der Begriff ,,Skript* hat sich sowohl in der
Wissenschaftstheorie*’, der Kognitionspsychologie®, der Entwicklungs- und
Denkpsychologie’! als auch und besonders in der Medienforschung und Medien-
padagogik>? durchgesetzt.

Ein typisches Skript bezieht sich auf ein wiederkehrendes Ereignis und
enthidlt Merkmale, die erkannt und geordnet werden konnen. Kinder kénnen
bereits im zweiten Lebensjahr einfaches Skript-Wissen erwerben, z.B. die
Ereignisabldufe vom Aufstehen bis zum morgendlichen Friihstiick. In der
Verschriankung mit sprachlichen Fihigkeiten entwickeln sich bei Kindern die
Skripte zu einem Katalog fiir typische Ereignisse, an denen neue Vorfille
gemessen werden. ,,Skripts spielen im ganzen Leben eine wichtige Rolle. Sie
helfen uns, neue Erfahrungen zu verarbeiten und sie uns auf diese Art anzu-
eignen. Der Kopf eines fiinfjdhrigen Kindes ist bereits bis obenhin mit niitz-
lichen Skripts angefiillt, von denen viele in den folgenden Lebensjahrzehnten
herangezogen werden. Die iibrigen Fahigkeiten und Typen des Verstehens
mogen mit dem Alter mehr oder weniger nachlassen, aber die Fahigkeit, Skripts
zu nutzen, erweist sich als erstaunlich robust.”53

Skripts ermdglichen es, den Handlungsanforderungen der Lebenswelt recht
wirkungsvoll zu geniigen. ,,Das Konzept der Skripts erklirt viel besser als
andere theoretische Ansitze, warum Kinder sowohl innerhalb als auch aufler-
halb des Spiels relativ frith Handlungsketten richtig durchfiihren. Ihr Wissen,
vor allem das der sozialen Konventionen, wird in Skripts organisiert. Man
denke nur daran, wie friihzeitig Kindern das Begriilen und Verabschieden
gelehrt wird, wie bald sie die Essensregeln und den gesamten Ablauf der
Tischzeit kennenlernen. Das Ausspielen von Skripts bedeutet fiir Kinder, selbst
Szenen aus dem Leben der Erwachsenen inszenieren zu kdnnen.”>* Wir konnen
daraus schliefen, dass Skripts eine besondere ,,Transfereignung* besitzen: Die
zu einem Skript zusammengefassten Handlungsketten lassen sich besonders
gut auf dhnliche Situationen iibertragen. Ausgehend von einem ,,Grundskript*
lernen Kinder sehr rasch, ihre Skripte je nach situativem Kontext zu modifi-
zieren.

49 Z.B. Schmidt, Siegfried J.: Kognitive Autonomie und soziale Orientierung. Suhrkamp Verlag, Frankfurt
1994, S.170 ff.

50 So z.B. bei Banyard, Philip u.a.: Einfiihrung in die Kognitionspsychologie. Ernst Reinhardt Verlag,
Miinchen und Basel 1995, S.136 f.

51  Insbesondere Oerter, Rolf: Psychologie des Spiels. Quintessenz Verlag, Miinchen 1993, S. 69 f. und 127 ff.;
Gardner, Howard: Der ungeschulte Kopf. Wie Kinder denken. Verlag Klett-Cotta, Stuttgart 1993, S.90 ff.
und 128 f.

52 Z.B. Hengst, Heinz: Medienkindheit heute. In: Aufenanger, Stefan (Hrsg.): Neue Medien — Neue Piddagogik?
Bundeszentrale fiir politische Bildung, Bonn 1991, S.33 ff.; Moser, Heinz: Einfiihrung in die Medien-
pidagogik. Leske + Budrich Verlag, Opladen 1995, S. 175 ff.; Friih, Werner: Realititsvermittlung durch
Massenmedien. Westdeutscher Verlag, Opladen 1994, S.39 f.

53  Gardner, Howard: Der ungeschulte Kopf. Wie Kinder denken. Verlag Klett-Cotta, Stuttgart 1993, S.92.

54 Oerter, Rolf: Psychologie des Spiels, Quintessenz Verlag. Miinchen 1993, S.70.
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Die Skripte erlangen ihre Transfereignung zunéchst dadurch, dass Kinder
durch ,.erfolgreiche Modelle” die Wirksamkeit dieser Skripte erfahren. Die
Modelle sind in der Regel die realen Menschen in ihrer Lebenswelt (Eltern,
Verwandte, Freunde). Die Kinder erproben dann in den jeweiligen sozialen
Situationen ihre Fihigkeit, diese Skripts verhaltenswirksam werden zu lassen.
Eine Vorbereitung dazu (und auch eine Nachbereitung) kann das Rollenspiel
mit anderen Kindern sein. Das gemeinsame Skript bildet dabei den Rahmen
fiir die Spielprozesse. ,,Sofern die Beteiligten ein gemeinsames Spielskript
kennen, sind sie in der Lage, das Spiel lange aufrechtzuerhalten und in sprach-
licher Kommunikation zu bleiben.”> Die ,,Skriptfiahigkeit™ von Kindern erweist
sich so als eine wichtige Voraussetzung zum Rollenspiel mit anderen Kindern.

Lost sich das Schema von dem konkreten inhaltlichen und sozialen Bezug
und orientiert sich nur mehr an den Funktionen eines einfachen Handlungs-
musters, befinden wir uns auf der Print-Ebene. Einfache Handlungsmuster
wie ,.in die Hédnde klatschen®, ,,auf einem Bein hiipfen®, ,.einen Ball weg-
werfen®, ,,eine Tiir 6ffnen”, die nur eine begrenzte Handlungstiefe und geringe
kontextuelle Verankerung besitzen, nennen wir ,,Print. Im Gegensatz zum
Skript verfiigt der Print nur tiber rudimentdre Handlungsabfolgen und ist los-
gelost von sozialen Beziigen und Kontexten. Ein Print vertritt nur sich selbst
und verweist nicht auf eine Bedeutung, die sich erst in einem sozialen Kontext
ergibt. Prints konnen als Elemente von Skripts auftreten. Der Print ,,eine Tiir
offnen” konnte beispielsweise ein Element in dem Skript ,,ein fremdes Zimmer
betreten und Kontakt aufnehmen® sein.

Kinder erlernen sehr rasch und sehr friih die fiir sie wichtigen Prints wie
»auf einen Stuhl klettern®, ,,einen Gegenstand wegschieben®, ,,sich die Jacke
anziehen, ,,den Wasserhahn aufdrehen®, und sie lernen es auch, diese Prints
in andere Kontexte zu transferieren und in Skripts zu integrieren.

Solche ,,Prints* beinhalten eine Reihung aus sensorischen und motorischen
Elementen: Das Kind erblickt den Stuhl, weil es iiber das Schema ,,Stuhl* (mit
vielen seiner Implikationen) verfiigt. Es 10st dann das sensumotorische Schema
»auf den Stuhl klettern* aus. Das Schlussglied dieser Kette besteht wieder aus
einem sensorischen Element (das Kind nimmt sich auf dem Stuhl sitzend
wahr). Dorner> bezeichnet eine solche fiir ein ,,Print* typische Dreiereinheit
als ,,Aktionsschema“.

,,Prints* enthalten als eines ihrer Elemente auch Erwartungsschemata. Das
Kind priift in unserem Beispiel, ob sein Verhalten auch zum erwarteten Erfolg
gefiihrt hat. Damit enthilt ein ,,Print” eine elementare Form kognitiver Kompe-
tenz, ndmlich die Einsicht, dass ein bestimmtes Handeln unter bestimmten
Umsténden bestimmte Folgen hat. Mit Hilfe eines Prints kann der Mensch

55 Oerter, Rolf: Psychologie des Spiels, Quintessenz Verlag. Miinchen 1993, S.127.
56  Dorner, Dietrich: Bauplan fiir eine Seele. Rowohlt Verlag. Reinbek 1999, S.97.
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zielgerichtetes Verhalten verwirklichen und (bei entsprechender Ausdifferenzie-
rung des ,,Prints™) es den jeweiligen Bedingungen anpassen.

4.3 Schemata in Computerspielen

Bevor wir uns der Frage zuwenden, was diese Erkenntnisse in Hinblick auf
die Bildung von Schemata beim Spieler von Computerspielen bedeuten, wollen
wir zundchst das Angebot an Schemata untersuchen, das von den Computer-
spielen ausgeht. Wir wollen uns also der Bildung von Schemata auf der Seite
des Mediums zuwenden und dann den Angleichungsprozess dieser mit den
Schemata der Spieler in den Blick nehmen.

Schemata in Computerspielen sind Ergebnisse eines Programmierprozesses.
Das bedeutet zunichst, dass die im Spiel sichtbaren Ergebnisse das Element
der Wiederholung enthalten (,,rekursive Schleifen”). Um dieses Element zu
verdecken und zugleich eine intersubjektive Verstdndlichkeit der programmier-
ten virtuellen Welt zu erreichen, miissen symbolische Raster entwickelt werden,
mit denen die Spieler etwas anfangen konnen. Die Lichtpunkte und Tonsignale
miissen so prisentiert werden, dass sie der Spieler im Wahrnehmungsprozess
als inhaltlich bedeutsam erkennen kann. Zugleich muss der Spieler im spieleri-
schen Handeln die Regeln der Geschehensabldufe erfassen, um Handlungs-
fahigkeit zu erhalten. Diese Aufgaben konnten und kénnen Computerspiele da-
durch erfiillen, dass es ihnen gelungen ist (auf der Basis bestehender Schemata
bei den Spielern), neue intersubjektiv verbindliche Schemata zu entwickeln
und durchzusetzen. Die Schemata bei Computerspielen sind das Ergebnis einer
Konventionalisierung: Im Laufe eines langjihrigen Entwicklungsprozesses
haben sich festgefiigte symbolische Muster entwickelt, in die sich die Spieler
hineinsozialisiert haben. Sie haben gelernt (und lernen noch immer), diese
Muster als Schemata wahrzunehmen und in ihren Schematavorrat angemessen
einzubeziehen.

Der inhaltliche ,,Rahmen* fiir die verschiedenen Genres sind ,,Narrationen*.
Jedes Computerspiel ,.erzdhlt“ mehr oder weniger umfassend und detailliert
eine ,,Geschichte”: Die gefahrvollen Erlebnisse eines einsamen Kdmpfers in
einem Labyrinth oder eine rasante Fahrt mit einem Rennwagen auf einer kur-
venreichen Strecke gegen riicksichtslose Konkurrenten oder der Aufstieg eines
Volkes von seinen Anfidngen bis zur Besiedelung eines anderen Planeten. Diese
Erzihlschemata nennen wir ,,Narrationen®. Sie sind der inhaltliche Rahmen,
dem Spielelemente und Spielregeln hinldnglich verstindlich zugeordnet werden
und die es dem Spieler ermoglichen, einen ersten Zugang zum Spiel zu finden.
Zugleich stellen sie die Verbindung zu traditionellen Erzéhlstoffen wie Mythen,
Mirchen und Sagen her und erlauben dadurch intertextuelle Moglichkeiten des
Verstehens und des handelnden Zugangs.
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Jedes generelle Schema verfiigt iiber zahlreiche Unterschemata, die in ihrer
Kombination die Zuordnung zu einem generellen Schema erlauben. Ferner
kennzeichnen die Unterschemata das spezifische Profil eines Spiels, also dessen
besondere Eigenarten. Dazu ist es notwendig, bei den Schemata eines Compu-
terspiels unterschiedliche Ebenen zu unterscheiden.

Die Ebene 1 schafft eine generelle Orientierung. Anhand verschiedener
Merkmale in den Bereichen Spielinhalt, Regeln, Préisentation, Spielziel, Art der
Einflussnahme erkennt der Spieler das Grundschema des Spiels. Er kann identi-
fizieren, ob es sich um ein Autofahrspiel handelt oder um ein Adventure.

Auf der Ebene 2 geht es um eine speziellere Orientierung. Schemata auf
dieser Ebene erlauben eine Zuordnung des Spiels zu spezielleren Genres, z. B.
Action-Strategiespiel, Aufbau-Strategiespiel, Action-Adventure oder Action-
Rollenspiel. Die Zuordnung zu einem speziellen Genre schafft bestimmte Er-
wartbarkeiten hinsichtlich der Spielziele und Handlungsmoglichkeiten.

Die Ebene 3 enthilt die Schemata, in die die handlungsleitenden und
regelbezogenen Elemente im Spiel eingebunden sind. Es sind beispielsweise
Schemata, wie eine Spielfigur bewegt werden kann oder in welcher Weise
Gebiude entstehen konnen.

In der Ebene 4 schlieBlich geht es um Unterschemata, in denen gefasst ist,
wie die regelgebundenen Elemente durch spezielle Regeln ausgestaltet sind. In
diesen Unterschemata gibt es z. B. Festlegungen, welche speziellen Fahigkeiten
und Vorziige eine Spielfigur (oder eine Waffe) gegeniiber einer anderen hat
und an welche Voraussetzung der Besitz einer solchen Figur (oder Waffe) ge-
bunden ist.

Machen wir uns die Schemata-Struktur anhand von Action-Strategie-Spielen
klar. Die Action-Strategie-Spiele bilden durch ihre Merkmale ein bestimmtes
Orientierungsschema fiir die Nutzer von Computerspielen. Spiele dieses Typs
sind virtuell gewordene Weiterentwicklungen von Brettspielen des Typs Strate-
gie- und Kriegsspiele (wie z.B. ,,Schach” und ,,Go*). Die Action-Strategie-Spiele
sind Ausfaltungen dieses Grundtyps in den Dimensionen ,,Spielinhalt* (deutliche
inhaltliche Befrachtung), Animation (die Spielfiguren bewegen sich eigenstindig
im Rahmen der erteilten Befehle) und Komplexitit (groes Arsenal verschiede-
ner Figuren in vielschichtigem Geldnde bei der Moglichkeit einer stindigen
Weiterentwicklung und hohes Ausmal} an Wechselwirkungsprozessen).

Das Genre der Action-Strategie-Spiele wird bestimmt durch seine aufeinan-
der abgestimmten Schemata. Ein Spieler, der mit dem Genre vertraut ist, wird
daher rasch neue Spiele dieses Genres verstehen konnen, weil das Geflecht
der verschiedenen Schemata von Spiel zu Spiel keine groleren Unterschiede
aufweist. Was sich jeweils dndert, ist die inhaltliche Einkleidung des Spiels
(Fantasy, moderner Militarkonflikt, Mittelalter/Altertum und Science Fiction)
und sind die unterschiedlichen Spielfiguren, das Spielgeldnde, die inhaltliche
Fassung des Spiels und der Charakter der einzelnen Missionen.
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Die einzelnen, das Genre der Action-Strategie-Spiele ausmachenden Sche-
mata sind ,,Erfindungen‘ der Spieldesigner, die sich im Laufe eines lingeren
Entwicklungszeitraumes herausgebildet und verfeinert haben. Die Spielreihe
,,Age of Empires” stellt den aktuellen Stand dieser Entwicklungen dar. In der
Spielreihe findet sich eine gelungene Kombination der Schemata, die sich bei
den Vorldufer-Spielen bewihrt haben.

Bei den vorfindlichen Schemata handelt es sich um

— Ein vielfiltig gestaltetes Geldnde mit Wildern, Fliissen, Wegen, Briicken,

— ein grofles Arsenal insbesondere von Militdreinheiten mit zahlreichen Up-
grade-Moglichkeiten,

— zahlreiche Gebidude und Gebidudetypen, die auf die Spielfiguren bezogen
sind (erst beim Bau bestimmter Gebdude wird der Bau bestimmter Einheiten
moglich).

Eine wesentliche Bedeutung bei der Bewiltigung der Spielforderungen hat das
angemessene Handling der Spielfiguren. Um die verschiedenen Einheiten wir-
kungsvoll auf dem Gefechtsfeld bewegen zu konnen, ist es notwendig, Forma-
tionen zu bilden. Diese Formationen erhalten dann (wie Einzelfiguren auch)
einen allgemeinen Gefechtsauftrag (angreifen, verteidigen, patrouillieren, be-
wachen usw.). Um die Gefechte zu meistern, ist es notwendig, die eigene
Streitmacht in verschiedene Formationen zu teilen, den Formationen verschie-
dene generelle Auftrige zu geben und sie geschickt auf dem Gefechtsfeld zu
bewegen. Jeder Formation wird eine Ziffer zugeteilt. Bei Aufruf dieser Ziffer
kann man dann die Befehle an die gesamte jeweilige Formation geben. Diese
Tastensteuerung verschafft dem Spieler im aktuellen Handeln die Zeitersparnis,
die notwendig ist, um die vorgesehenen taktischen Schritte auch rechtzeitig
umsetzen zu konnen.

Die Schemata-Bildung in ,,Age of Empires ist auf verschiedenen Stufen
der Aneignung und Beherrschung des Spiels erforderlich, um die Spielforde-
rungen erfiillen zu konnen.

— Bevor es zur eigentlichen Schema-Bildung kommt, muss der Spieler eine
genaue Kenntnis der einzelnen Spielelemente erwerben: Bedeutung und
Funktionsweise der Spielfiguren und Gebiude sowie der Upgrade-Moglich-
keiten, Suchen von Rohstoffen (Holz, Steine, Gold, Lebensmittel wie Ge-
treide, Fische, Tiere) und deren Abbau und Nutzung.

— Im néchsten Schritt geht es darum, grundlegende Erfahrungen mit dem
Handling zu machen: Wie bewege ich die Spielfiguren, wie errichte ich
Bauwerke, welche Befehle kann ich meinen Einheiten geben und wie setze
ich das in eine Spielhandlung um? Diese Erfahrungen miinden ein in das
Ausbilden grundlegender Handlungsschemata in Bezug auf das Handling
des Spiels.
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In der Auseinandersetzung mit den spielerischen Problemen (z. B. Abwehr
eines Angriffs, Entwicklung der Bevolkerung, Aufbau einer Militdrmacht)
werden die verschiedenen Grundschemata miteinander verbunden, sodass
der Spieler ein Schemata-Wissen entwickelt, was im Einzelnen in den ver-
schiedenen Spielsituationen zu tun ist.

In dem Malle, wie es dem Spieler gelingt, wirkungsvolle Schemata zu ent-
wickeln, gewinnt er die Fahigkeit, seine spielerischen Absichten im Spiel
umzusetzen. Die Aneignung und Entwicklung verschiedener Schemata
schafft nicht nur Handlungsfreiheit, sondern setzt den Spieler in den Stand,
Uberlegungen auf der taktischen Ebene anzustellen: Wie gruppiere ich
meine Einheiten so zu Formationen, dass sie bei einem Angriff bestimmte
Aufgaben gut erfiillen konnen? Wie bewege ich meine Formationen auf
dem ,,Gefechtsfeld“? Wie und mit welchen Einheiten reagiere ich auf Be-
drohungen?

Die taktischen Schemata der unteren Ebene werden im néchsten Schritt zu
(teilweise verzweigten) Schemata-Sequenzen verbunden. Der Spieler ent-
wickelt Pline, was er in welcher Reihenfolge tun mochte, um in einer be-
stimmten Spielsituation erfolgreich zu sein. Beispiel: Zuerst den Gegner mit
,.Planklern* aus der Warteposition locken, ihn in einen Hinterhalt fiihren,
der mit Palisaden geschiitzt und durch Armbrust-Schiitzen gesichert ist,
wihrend in der Flanke ein Trupp Ritter auf seinen Einsatzbefehl wartet.
Auf der Grundlage der Schemata-Sequenzen entstehen strategisch-taktische
Uberlegungen, in welcher Reihenfolge der Spieler bestimmte Spielaufgaben
erfiillen mochte. Beispiel: Zuerst den Flussiibergang durch Mauern und
Tiirme sichern, zwei Schleudern und Armbrust-Schiitzen zur Verteidigung
postieren. Im nichsten Schritt einen groBeren Trupp Ritter losschicken, um
verstreute gegnerische Trupps aufzuspiiren und zu vernichten. Gleichzeitig
mit Spahern das Geldnde erkunden. Bei zu starkem Widerstand das Gefecht
abbrechen, zur Stadt zuriickkehren und die berittenen Einheiten durch
Priester heilen lassen. Im ndchsten Schritt Belagerungswaffen und eine
Schutzmannschaft bauen, das Geldnde durch Berittene weitrdumig absichern
und dann die gegnerische Burg angreifen. Zur Sicherheit wird noch ein
groBerer Trupp Schwertkdmpfer bereitgestellt, der bei Gegenangriffen zur
Hilfe eilen kann.”’

Parallel zur Entwicklung immer komplexerer Schemata auf der Ebene von
Handling und Taktik bildet der Spieler strategische Schemata heraus. Er
entscheidet, wie er seine Ressourcen einsetzen will, in welchen Schritten
Ressourcen gewonnen, Gebdude gebaut und Militdreinheiten ausgebildet
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werden. Die Formen des Ressourcen-Managements sind ebenso Schemata
wie Entscheidungen {iber Priorititen oder Abfolgen fiir den raschen und
ziigigen Aufbau des eigenen Wirtschaftssystems.

Der Aufbau wirkungsméchtiger Schemata, die auf dem ,,Hintergrund® des
Bewusstseins des Spielers aktiviert werden, ist gerade bei Action-Strategie-
Spielen von besonderer Wichtigkeit. Da das Spiel unabhingig vom Spieler
,weiterlauft”, steht der Spieler stindig im Handlungsdruck. IThm bleibt wenig
Zeit fiir Uberlegungen und taktische Erwigungen. Unmittelbares, reaktions-
schnelles Handeln ist absolut notwendig. Diese Spielforderung erzeugt perma-
nenten Zeit-Stress, der nur dadurch gemildert werden kann, dass der Spieler
effektive Schemata sowohl auf der Stufe des Handling als auch auf der Ebene
der Taktik und der Strategie ausgebildet hat. Nur insofern der Spieler diese
sich als effektiv erwiesenen Schemata ohne grof3es Nachdenken spielwirksam
werden lisst, gewinnt er Zeit fiir weitergehende Uberlegungen und flexible
Reaktionen.

Bei ,,Age of Empires” ist es hdufig auch so, dass sehr viele Dinge nahezu
gleichzeitig an unterschiedlichen Orten auszufiihren sind, ohne dass es zu
zeitlichen Verzogerungen kommen darf. Diese Spielforderungen (und diesen
Zeit-Stress) kann der Spieler nur erfiillen, wenn er effektive Schemata aus-
gebildet hat.

Strategiespiele weisen eine Zeitstruktur auf, die sich deutlich von Zeit-
verldufen in der realen Welt unterscheidet. In der fiir die reale Welt giiltigen
Zeit gibt es Ereignisse, die sehr schnell ablaufen und die sich nach Sekunden,
Minuten und Stunden bemessen lassen. Andere Entwicklungen laufen dagegen
zeitlich sehr gestreckt ab, dauern Tage, Wochen, Monate und Jahre. Die korper-
liche Auseinandersetzung zwischen zwei Kdmpfern erstreckten sich auf Zeit-
rdaume zwischen einigen Sekunden und mehreren Minuten. Eine Schlacht, an
der zwei Heere beteiligt sind, mag Stunden, vielleicht auch einige Tage dauern.
Riistungsanstrengungen von Staaten und Volkern, die Ausbildung von Soldaten,
die Entwicklung und der Bau von Waffen, die Erstellung von Bauwerken und
Befestigungsanlagen benotigen Monate und Jahre.

Computerspiele miissen eine Zeitstruktur besitzen, mit deren Hilfe sich der
Spieler auf das Spiel einstellen kann. Die im Computerspiel wahrnehmbaren
Geschehensabldufe erscheinen fiir den Spieler geordnet und kausal miteinander
verkniipft. Um die Verstéindlichkeit der Zeitstruktur im Computerspiel fiir den
Spieler zu erreichen, miissen die Zeitabldufe denen in der realen Welt dhneln,
also zu den Zeitschemata der Spieler passen. Dies ist fiir Spiele relativ einfach,
die synchron zur Zeitstruktur in der realen Welt ablaufen, beispielsweise die
Inszenierung eines Boxkampfes oder eines Autorennens. Aus dramaturgischen
Griinden ist selbst bei diesen Spielen eine Synchronisierung iiber den gesamten
Zeitablauf nicht sinnvoll. Wéhrend die aktuellen Fahrereignisse in der virtuellen
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Welt den Zeitabldufen in der realen Welt nahezu angenihert erscheinen, ist
der Zeitbedarf fiir ein komplettes Rennen auf einige Minuten begrenzt, wihrend
in der realen Welt ein solches Autorennen etwa 45 Minuten in Anspruch neh-
men kann.

Noch schwieriger wird es, wenn im Ereignishorizont der virtuellen Welt
sehr unterschiedliche Zeitverldufe gebiindelt werden. Dies tritt bei Strategie-
spielen in besonders priagnanter Weise auf. Da muss der Spieler sowohl Kdmpfe
bestreiten, die in der realen Welt Minuten oder Stunden dauern mdégen, und
zugleich durch spielerisches Handeln den Aufbau seines Gebietes steuern und
damit Zeitrdume gestalten, die in der realen Welt Wochen, Monate oder gar
Jahre in Anspruch nehmen. Nun ist es in der virtuellen Welt moglich und
durchaus iiblich, die Zeitabldufe — gemessen an denen in der realen Welt — zu
dehnen oder, was wesentlich héufiger ist, stark zu komprimieren. Was in der
realen Welt Monate und Jahre dauert, ist in der virtuellen Welt in wenigen
Minuten vorbei. Typisch fiir Strategiespiele ist es nun, dass der Komprimie-
rungsgrad innerhalb der unterschiedlichen Spielbereiche (wie Kampf, Bewe-
gung, Erstellung von Bauwerken, Entwickeln von technologischen Verbesse-
rungen) nicht einheitlich erfolgt. Die Kdmpfe sind héufig in einigen Sekunden
oder wenigen Minuten entschieden. In der gleichen Zeit sind aber auch Bau-
werke neu erstellt, Soldaten ausgebildet oder technische Errungenschaften ent-
wickelt. Der Spieler muss also nicht nur unterschiedliche Bereiche in seinem
spielerischen Handeln im Blick behalten, sondern zugleich von einem Zeit-
schema ausgehen, das (in der realen Welt) unterschiedlich lange Zeitabldufe
durch Komprimierung zu einem ungeteilten Ereignishorizont zusammenfiihrt.
Dadurch entsteht im Computerspiel ein je eigenes Zeitschema, auf das sich
der Spieler einzustellen hat und das sich deutlich von den Zeitschemata unter-
scheidet, die fiir die reale Welt Giiltigkeit haben.

Bei manchen Computerspielen hat es der Spieler mit einer geteilten Zeit-
struktur zu tun. Bei bestimmten Strategiespielen gibt es ein Strategiefenster,
dessen Zeitabldufe durch Zug- und Bewegungsregeln festgelegt sind. Innerhalb
eines Zuges kann der Spieler Investitionen tdtigen, sein Siedlungsgebiet aus-
bauen, Arbeitskrifte rekrutieren und ausbilden, Stralen und Hifen bauen sowie
Militéarstreitkriafte bewegen. All dies ist innerhalb eines Zuges nur in begrenzter
Weise moglich. Fiir das Durchfiihren bestimmter Malnahmen sind mehrere
Ziige notwendig. Jeder Zug simuliert das Verstreichen eines bestimmten Zeit-
raumes (z.B. den eines Jahres). Neben diesem Strategiefenster gibt es ein
Taktikfenster, das sich bei der Durchfiihrung von Gefechten zwischen Militér-
einheiten 6ffnet. Auch diese Gefechte laufen nicht in Realtime ab, sondern
unterliegen in ihrem zeitlichen Verlauf den Strukturen von Spielen im Turn-
Modus.

In der Entwicklung von Zeitschemata stehen die Computerspiele vor einem
doppelten Erfordernis. Zum einen sind sie darum bemiiht, dass sich die in

62



ihnen entfaltenden Zeitschemata nicht allzu weit von den Zeitschemata, die
fiir die reale Welt Giiltigkeit haben, entfernen. Zum anderen sind sie den Not-
wendigkeiten einer Spieldramaturgie unterworfen, die dem Spieler Spal3, Span-
nung und Abwechslungsreichtum bereiten muss, um Interesse und Aufmerksam-
keit zu wecken und aufrechtzuerhalten. Komprimierung und Zusammenfiihrung
unterschiedlicher Zeitverldufe zu einem Ereignishorizont sind die bislang ent-
wickelten Moglichkeiten, bei Strategiespielen dem Erfordernis sowohl von
Angleichung als auch von Spieldramaturgie Rechnung zu tragen. Strategiespiele
im Turnmodus haben geteilte Zeitstrukturen entwickelt und tragen dadurch
den Spielerwiinschen nach Angleichung der virtuellen Zeitstruktur an die fiir
die reale Welt geltenden Zeitschemata Rechnung.

Bei Zeitstrukturen, die deutlich auf Realtime und Action angelegt sind, ist
die Notwendigkeit der Angleichung der virtuellen Zeitstruktur an die reale
besonders hoch. Bei einem Karatekampf muss es in den Einzelaktionen genauso
schnell (oder gar noch schneller) ablaufen wie in der realen (oder medialen)
Welt. Eine zeitliche Dehnung (z. B. durch sich langsam bewegende Figuren)
wird durch die Spieler als deutlicher Mangel erlebt. Noch problematischer wird
es, wenn die eigenen spielerischen Eingaben nur verzogert ausgefiihrt werden.
Hier besteht die absolute Notwendigkeit, eigene Aktion und Reaktion des Com-
putergegners in einen stimmigen und ziigigen Zeitablauf zu integrieren, damit
der Spieler das Gefiihl erhilt, in ein spielfilmartiges Geschehen durch sein
spielerisches Handeln eingebunden zu sein.

Welche Losung auch gefunden wird: Der Spieler muss sich auf je eigene
virtuelle Zeitstrukturen einstellen, die er in ihren schematischen Abldufen zu
erfassen lernt und auf die hin er sein spielerisches Handeln zu organisieren
hat.

44 Entwicklung von Schemata im Spielprozess

So wie Menschen lernen, ihre reale Welt mit Hilfe von Schemata zu erschliefen
und sich handelnd in ihr zu bewegen, so gilt dies auch fiir mediale und virtuelle
Welten. Schemata in Computerspielen sind Muster, nach denen die Spieler ihre
spielbezogenen Wahrnehmungen und Spielhandlungen organisieren. Schemata
helfen, den komplexen Wahrnehmungseindruck auf Relevantes zu reduzieren
und die vielfiltigen Handlungsmoglichkeiten auf die wichtigen Handlungs-
alternativen zu verengen, die den Spielerfolg sicherstellen. Schemata helfen
auch entscheidend, den von vielen Spielen vorgegebenen enormen Spielfluss
bewiltigen zu konnen. Bei vielen Spielen ist die Komplexitit inzwischen so
stark angewachsen, dass man die Spielforderungen nur dann erfiillen kann,
wenn man sich in besonderer Weise geeignete und effektive Schemata ange-
eignet hat.
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Computerspiele sind gekennzeichnet durch die Elemente ,,Prisentation®

»Inhalt®, ,,Regeln und ,,Dynamik®. Diese Elemente kann der Spieler nur {iber
Schemata erfassen. Welche Schemata sich herausbilden und festigen, héngt
entscheidend vom ,,Erfolg* dieser Schemata bei der Bewiltigung des Spiels

ab.

Der Erfolg der Computerspieler beim Computerspielen ist zwingend ver-

kniipft mit dem Erwerb angemessener Schemata. Die Entwicklung von Sche-
mata bezieht sich auf zwei miteinander verwobene Bereiche: 1) den Wahr-
nehmungsbereich und 2) den Handlungsbereich.

1y

2)
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Im Wahrnehmungsbereich geht es darum, das Computerspiel als solches
und seine vielfiltigen Details angemessen zu erkennen. Der Spieler muss
erfassen, um welche Art von Spiel es sich handelt, was seine wesentlichen
Regeln sind, welche Funktionen die einzelnen Spielelemente haben und wie
sie zueinander in Beziehung stehen. Uber die Prisentation und den Spiel-
inhalt entwickelt der Spieler zunidchst grobe Wahrnehmungsschemata, um
sich das Spiel und seine Moglichkeiten zu erschliefen. Der Spieler konfron-
tiert sich mit den Regeln und dem Regelwerk und differenziert damit die
spieltauglichen Schemata weiter aus. Uber die Dynamik schlieBlich bindet
der Spieler die sich langsam entwickelnden Schemata an seine eigene Moti-
vationsstruktur an. Die sich bildenden Schemata erhalten einen ,.,emotionalen
Marker*: Spiele dieser Art bringen mir Spaf; das betreffende Spielelement
verspricht viel Spannung (oder erdffnet mir neue und weitergehende Hand-
lungsmoglichkeiten). Eng darauf bezogen sind wertorientierte Schemata:
Manche Spielinhalte wirken anziehend, andere sind abstoBend. Fiir brutale
Formen von Gewalt besitzen viele (insbesondere weibliche) Spieler Wahr-
nehmungsschemata mit negativen ,.emotionalen Markern*: Spiele dieser Art
werden abgelehnt, weil das Wahrnehmungsschema fiir diese Art von Spielen
Gefiihle der Ablehnung hervorruft. Sie mogen diese Spiele nicht, weil ihre
fiir die reale Welt ausgebildeten Wertschemata auch fiir die virtuelle Welt
Bedeutung haben. Anders dagegen typische ,,Hardcore-Spieler*: Diese haben
Wahrnehmungsschemata fiir die virtuelle Welt entwickelt, die von Wert-
schemata, die fiir die reale Welt Giiltigkeit haben, hiufig unberiihrt bleiben
oder sehr dhnlich sind.

In enger Wechselwirkung zum Wahrnehmungsbereich bilden sich die Sche-
mata fiir den Handlungsbereich. Auf dem Hintergrund der sich entwickeln-
den Wahrnehmungsschemata entstehen im Spieler Schemata, die darauf
gerichtet sind, das Spiel handelnd zu bewiltigen. Grundlegende Schemata
beziehen sich auf das ,,Handling* des Spiels: die Steuerung der Spielfiguren,
das Erteilen von Befehlen, die Einwirkungen auf das Spielfeld, das Nutzen
von Befehlsmeniis und tabellarischen Feedback-Elementen. Hat der Spieler
wesentliche Handlungsschemata fiir das Bewiltigen von ,,Handling*-Pro-
blemen entwickelt, tritt das Erfordernis in den Mittelpunkt, die eigentlichen



spielerischen Herausforderungen durch geeignete Schemata zu bewiltigen.
Um welche Probleme es sich handelt, hingt entscheidend vom Spieltyp ab:
Es kann sich beispielsweise um das Erfordernis handeln, die eigene Spiel-
geschwindigkeit zu erhohen (Steigerung der Reaktionsschnelligkeit und
Verbesserung der Auge-Hand-Koordination). Dies erfordert das Ausbilden
(und Uben) effektiver Handlungsschemata, die sich weiter ausdifferenzieren
miissen, um auch Veridnderungen auf dem Spielfeld auffangen zu konnen.
Sehr hiufig treten Probleme im taktischen Bereich auf. Der Spieler muss,
um auf die Spielziige seiner Gegner angemessen handeln zu konnen, den
,Problemraum® durchdenken und seine Handlungsschemata so modifizieren,
dass er das ,,Verhalten” des Computergegners angemessen auffangen kann.
Ahnlich verhilt es sich bei strategischen Herausforderungen, denen der
Spieler durch das Entwickeln komplexer Schemata begegnen muss. In diesen
Schemata verbinden sich beispielsweise Zeitplanungen, Ressourcenplanun-
gen und Priorititsentscheidungen mit einer grundsétzlichen Handlungsorien-
tierung (z. B. defensive Strategie) und schaffen damit die Voraussetzungen
fiir das vorgeplante und zeitlich abgestimmte Handeln auf der taktischen
Ebene.

4.5 Aufgabenbereiche fiir die Ausbildung von Schemata

Die Notwendigkeit fiir den Spieler, effektive Schemata auszubilden, erstreckt
sich auf vier fiir das Computerspiel relevante Aufgabenbereiche: a) Sensumotori-
sche Synchronisierung (pragmatische Schemata), b) Bedeutungsiibertragung
(semantische Schemata), c) Regelkompetenz (syntaktische Schemata) und
d) Selbstverortung (dynamische Schemata). Schauen wir uns die einzelnen
Gruppen von Schemata etwas genauer an:

Pragmatische Schemata

Der Spieler steht bei der Ausbildung von pragmatischen Schemata vor der
Aufgabe, eigene Bewegungsmuster und Wahrnehmungsformen auf die pro-
grammgesteuerten Bewegungs- und Handlungsmoglichkeiten der Figur abzu-
stimmen. Dazu muss er erreichen, dass seine Korperbewegungen (mit Joystick
und Maus) zu angemessenen Bewegungen der Spielfigur werden. Die Entwick-
lung pragmatischer Schemata hat Ahnlichkeit mit der Aufgabe, eine Marionette
angemessen zu fiihren. Die auf dem Bildschirm ablaufenden Bildsequenzen
muss ich zunédchst unter dem Gesichtspunkt zielorientierter Angemessenheit
wahrnehmen. Der Fluss permanenter Bilder wirkt wie eine Riickmeldung und
stellt die Basis meiner sensumotorischen Synchronisierung dar. Ich sehe sofort,
was meine Korperbewegungen (mit ,,Joystick” und ,,Maus*) im Bildgeschehen
bewirken und lerne so relativ rasch, angemessene Bewegungen und Handlun-
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gen auf dem Bildschirm zuwege zu bringen. Es entsteht ein Aktionsschema,
das typisch fiir ,,Prints* ist.

Die erfolgreichen Lernprozesse erlauben mir ein ,,Einklinken® in ein film-
artiges Geschehen, in eine ,,Welt am Draht”. Die ,Teilhabe™ an dieser Welt
erfolgt durch eine angemessene ,,sensumotorische Synchronisierung®, durch
ein Ineinssetzen der eigenen Koperbewegungen mit den Bewegungs- und Hand-
lungsschemata der Spielfigur. Das wiederholte Spiel fiihrt als Ubungseffekt
zum Erwerb ,,automatisierter” Kérperbewegungen (mit ,,Joystick und ,,Maus*),
die je nach situativem Kontext auf dem Bildschirm zu angemessenen Bewegun-
gen der ,elektronischen Marionette fithren. Die Entwicklung der sensumotori-
schen Synchronisierung fiihrt zur Erweiterung des eigenen Korperschemas,
wie wir es auch beim Fiihren einer Marionette und beim Lenken eines Autos
beobachten konnen.

Bei jiingeren (bzw. ungeiibteren) Spielern lassen sich hdufig mimetische
Reaktionen auf das Spiel beobachten. Der Spieler legt sich beispielsweise mit
seinem ganzen Korper in die Kurve, wenn er mit einem ,,Auto” auf dem
Bildschirm die Kurve scharf nehmen will; er springt mit hoch, wenn die
,»elektronische Marionette tiber ein Hindernis springen soll. Mit wachsender
Spielerfahrung kommt es tendenziell zu einem Abbau der mimetischen Korper-
reaktionen, also zu einer Riicknahme der (im Grunde unangemessenen) ganz-
korperlichen Synchronisierungen. Es entsteht ein ganz auf die virtuelle Welt
ausgerichtetes Schema.

Das Ausbilden pragmatischer Schemata 16st im Spieler das befriedigende
Gefiihl aus, die Spielfigur (wie den eigenen Korper) beherrschen zu konnen.
Ich ,,belebe” meinen ,.elektronischen Stellvertreter” mit meiner eigenen Kor-
perlichkeit: Ein Teil meines Korpers verwandelt sich in eine ,.elektronische
Marionette*.

Nun gibt es zahlreiche Bildschirmspiele, bei denen ein ,.elektronischer Stell-
vertreter* in Form einer zu steuernden Spielfigur offensichtlich fehlt. Dies gilt
insbesondere fiir Spiele, die dem Bereich ,,Denken‘ zuzuordnen sind. Bei diesen
Spielen (insbesondere bei den Strategiespielen) gibt es kein trickfilmartiges
Geschehen, sondern lediglich Spielelemente, die wie bei einem Brettspiel ver-
setzt und veridndert werden. Der Spieler ist nicht sensumotorisch im Spiel
,,drin®, sondern befindet sich ,,aullerhalb®“. Von dieser Position wirkt er auf das
Spielgeschehen wie bei einem Anwendungsprogramm mit Benutzeroberfldche
ein. Das spielerische Handeln personifiziert sich nicht mehr mit einer einzelnen
Figur, sondern findet sich im ,,Gewebe" des gesamten Spiels wieder.

Dies fiihrt zu entscheidenden Verinderungen bei der Ausbildung der Sche-
mata. Ich fiihre nicht mehr eine ,,elektronische Marionette®, sondern ich ,,bin“
ein Teil der ,,Welt am Draht®, weil wesentliche Elemente dieser Welt Teile von
mir werden, auf die ich unmittelbar und mittelbar Einfluss habe — und Einfluss
nehmen muss, soll meine ,,kleine Welt* in der etwas grofleren Welt des Bild-
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schirmspiels Bestand haben. Folgender bildhafter Vergleich mag vielleicht die
Unterschiede etwas verdeutlichen: Der Spieler schliipft in den ,.elektronischen
Stellvertreter™ wie in einen Handschuh und lernt, die Finger angemessen zu
bewegen und mit der behandschuhten Hand zielorientiert zu handeln. Genauso
schliipft man in die ,,Haut* komplexer Strategiespiele und lernt, sich in dieser
neuen Haut angemessen zu bewegen. Indem man das Spiel verstehen lernt,
,belebt man die Hautoberfldche, bis man nach vielen Spielerfahrungen ein
Gefiihl bis in die Fingerspitzen bekommt und man voll im Spiel drin ist.?®

Semantische Schemata (Bedeutungsschemata)

Das Geschehen auf dem Bildschirm wird vom Spieler ,,gedeutet”. Die Bild-
schirmelemente ,,deuten* auf einen mehr oder weniger bestimmten Gehalt. In
seiner Wahrnehmung ,,re“konstruiert der Spieler das Spiel in Richtung auf die
von den Spieldesignern ersonnenen Bedeutungsgehalte: Der Spieler entwickelt
Bedeutungsschemata fiir die virtuelle Welt des Computerspiels. Dabei wird er
sowohl vom Geschehen auf dem Bildschirm und seinen einzelnen Bild- und
Tonelementen angeregt, als auch von der Spielgeschichte, den verschiedenen
Szenen und den in der Spielanleitung enthaltenen Beschreibungen und Aus-
deutungen. In Anlehnung an seine in der Sozialisation erfahrenen kulturellen
Schemata findet sich der Spieler z.B. in einer ,,Weltraumschlacht®, bei einer
»Autofahrt” oder auf einem ,,Fufiballplatz®* wieder. Er ist in der Lage, das
Geschehen auf dem Bildschirm mit Hilfe seiner Bedeutungsschemata aufzu-
schliisseln.

In dem Prozess der Entwicklung und Anwendung von Bedeutungsschemata
verbinden sich kulturelle Erfahrungen, moralische Bewertungen und dadurch
bedingte unterschiedliche Gefiihle mit dem Spiel. All dies bewirkt, dass Spieler
bestimmte Einstellungen zu den unterschiedlichen Spielen finden. Dies kann
bereits vor dem eigentlichen Erproben des Spiels eintreten, beispielsweise wenn
stark aggressive Bildobjekte das Spiel dominieren und damit bei manchen
Spielern (auf dem Hintergrund kultureller Normierungen) negative Einstel-
lungen dem Spiel gegeniiber auslosen.

Die Deutung der Spielelemente gemdf den vorhandenen Bedeutungssche-
mata ist in der Regel sehr eng mit den Bewegungs- und Handlungsmoglich-
keiten der Spielelemente verkniipft. Ein als ,,Flugzeug* gedeutetes Bildobjekt
zeigt zahlreiche fiir ein solches Fluggerit typische ,,Muster: Starten und
Landen, Erhohen und Verringern der Geschwindigkeit, Richtungsdanderungen,
Verindern der Flughshe und vieles andere. Durch die Ubernahme der an-
gesonnenen Bedeutungen gewinnt der Spieler ein Verstiandnis fiir die Zustands-
verdanderungen der Spielobjekte auf dem Bildschirm. Er kann besser behalten,

58  Genauere Darstellungen zu den ,virtuellen Reprisentanten” im Spielprozess vgl. den Abschnitt 3.5.
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welche Bewegungsmoglichkeiten seine Spielfigur hat, weil diese Moglichkeiten
sich auch aus der Bedeutung der Figur erschlieBen lassen.

Durch semantische Schemata ,belebe ich meinen ,,elektronischen Stell-
vertreter. Indem ich die Spielfigur in Hinblick auf meine kulturellen Muster
deute, wird sie als eine andere Rolle fiir mich bedeutsam.

Syntaktische Schemata (regelbezogene Schemata)

Im Computerspiel ist man nicht so ,,frei“ wie beim Fiihren einer Marionette.
Das spielerische Handeln ist vielmehr an feste Regeln gebunden. Diese Regeln
legen die Art und die Beziehungen der Objekte zueinander fest. Um handeln
zu konnen, muss ich iiber die sensumotorischen Schemata hinaus auch regel-
bezogene syntaktische Schemata entwickeln. Die ,,Welt* entfaltet sich, indem
»ich in der Hiille meines ,elektronischen Stellvertreters® mit Hilfe syntakti-
scher Schemata handle. In meinem Handeln werden mir zugleich die Regeln
dieser ,,Welt* bewusst. Indem ich die Regeln nach und nach erkenne und lerne,
sie fiir meine Spielziele zu nutzen, kommt Spannung im Spiel auf: Bringe ich
es zuwege, als Erster ins Ziel zu kommen? Schaffe ich es, meinen Endgegner
zu besiegen? Gelingt es mir, meinen Umsatz entscheidend zu steigern? Die
Leistungsforderungen und Spannungselemente des Spiels 10sen gefiihlsméBige
Reaktionen des Spielers in Hinblick auf den Spielverlauf und das Spielergebnis
aus: Freude, Stolz, Enttauschung, Verirgerungen, Uberraschung. Hand in Hand
mit der Spannung des Spiels steigt die Anspannung des Spielers: Er muss die
Welt von ihren Regeln her verstehen und diese Regeln in angemessene Hand-
lungsschemata umsetzen.

Das Hineinwachsen in die ,virtuelle Welt* ist verbunden mit einer zuneh-
menden Komplexitit bei der Ausbildung syntaktischer Wahrnehmungs- und
Handlungsschemata.>

1) Zunichst bilden sich aus den Mustern von Impulsen aus den sensorischen
Bereichen des Sehens und des Horens relativ unspezifische Sinneseindriicke.

2) Aus den Mustern von Sinneseindriicken entwickelt der Spieler Schemata,
die in der Lage sind, die verschiedenen Spielobjekte (Flugzeuge, Hauser,
Pflanzen, Tiere) zu erfassen. In der Regel sind diese Schemata in ihrer
Grundstruktur bereits vorhanden und differenzieren sich im Verlauf des
Spielprozesses sehr rasch in Richtung auf die von den Spieldesignern pro-
grammierte Objektwelt aus. Die Spieler erkennen das Gemeinte durch an-
gemessene Schemata.

3) Die vom Spieler beobachteten relativen Verdnderungen der Objekte wihrend
des Spielablaufs fiihren dazu, dass er ihnen bestimmte Eigenschaften zumisst

59  Den nachfolgenden Uberlegungen liegt ein Modell von Powers zugrunde. Vgl. Schmidt, Siegfried J. (Hrsg.):
Kognition und Gesellschaft. Suhrkamp Verlag, Frankfurt 1992, S.399 ff.
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(z.B. niitzlich, gefihrlich; schnell, langsam). Dies ist der Beginn fiir die
Entwicklung syntaktischer Schemata, die mit den semantischen Schemata
zu einer Einheit verschmelzen.

4) Die relativen Veridnderungen der Spielobjekte lassen sich zu Ereignissen oder
Geschehensabldufen ordnen. Der Spieler erkennt z. B., dass der ,,.Drache*
immer dann zum Angriff tibergeht, wenn die eigene Spielfigur ein be-
stimmtes Objekt in der Spiellandschaft (z. B. einen Baum) erreicht hat.
Damit schafft der Spieler die Voraussetzungen, dass die sich ausbildenden
syntaktischen Schemata handlungsrelevant werden.

5) Dies fiihrt im ndchsten Schritt dazu, dass der Spieler lernt, Bezichungen
zwischen den verschiedenen Spielobjekten und ihren Eigenschaften herzu-
stellen. Nach einigen Spielerprobungen weif der Spieler beispielsweise, dass
»Drachen™ bei Annédherung stets angreifen und dass man ihnen tunlichst
aus dem Weg gehen sollte, wenn man nicht die Eigenschaften (in diesem
Falle ,,Waffen) besitzt, um den Kampf erfolgreich zu bestehen. Mit diesem
Schritt entstehen wirkungsmaichtige syntaktische Handlungsschemata, die
jedoch noch eine relativ begrenzte Reichweite und Giiltigkeit besitzen.

6) Aus den verschiedenen Spielerfahrungen entwickelt der Spieler Spielstrate-
gien: Er organisiert zeitlich und rdumlich die Beziehungsstrukturen und
Handlungsablidufe. Beispielsweise verkauft er zunichst bei einem Hindler
einen Edelstein, um von dem Geld beim Schmied ein wirkungsvolles
Schwert zu erwerben. So gewappnet kann er dann den Kampf mit dem
Drachen wagen, den er zunichst aus einem bestimmten Bereich heraus-
locken muss, um ihn besiegen zu konnen. Die syntaktischen Schemata
gewinnen hier an Komplexitit, d.h. sie werden ausdifferenziert und an
vielfdltige Bedingungen gekniipft.

7) Der nichste Schritt in der Entwicklung der syntaktischen Schemata besteht
darin, verschiedene Strategien sinnvoll miteinander zu verkniipfen und auf-
einander abzustimmen. So ldsst sich unser ,,Drache’ beispielsweise nur mit
einem Topf Honig aus der Hohle locken. Um zu diesem Honig zu kommen,
muss eine zweite Spielfigur ein Honignest finden, das man pliindern kann.
Diese zweite Figur sollte dann mit dem Honig rechtzeitig zur Stelle sein,
wenn der Kampf mit dem Drachen ansteht. Fiir viele Computerspiele ist es
wichtig, dass der Spieler lernt, unterschiedliche syntaktische Schemata zu
entwickeln und sie durch Parallelhandlungen zu verkniipfen. Das Verkniip-
fungsschema, das die Spieler auch in vielfiltigen Anwendungen aus der
realen Welt kennen, erweist sich auch in der virtuellen Welt als ein wichtiges
syntaktisches Meta-Schema.

8) Der mit diesem ,,Adventure* vertraute Spieler ordnet seine Strategien nach
bestimmten Kriterien und wird damit in die Lage versetzt, mit unterschied-
lichen Situationen fertig zu werden. Die sich so entwickelnden Situations-
klassen (Prinzipien) stellen Wahrnehmungs- und Handlungsschemata auf
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einer relativ hohen Systemebene bereit. Der Spieler kennt dann erprobte
Prinzipien, nach denen er mit blauen, roten und gelben Drachen umzugehen
hat, wenn er erfolgreich sein will. Eines dieser Prinzipien konnte beispiels-
weise lauten, sich erst dann auf einen Kampf einzulassen, wenn man ge-
niigend gewappnet ist und die Schwichen des Gegners erkannt hat. Die als
,.Erkenntnisse” gespeicherten Schemata beeinflussen die auf den unteren
Ebenen entwickelten syntaktischen Schemata.

9) Auf einer noch hoheren Systemebene entstehen aus den Spielprinzipien fiir
das Handeln im Spiel strukturelle Erkenntnisse, die sich auf das jeweilige
Spielgenre insgesamt beziehen. Der mit zahlreichen Adventures vertraute
Spieler weif3, was er von Spielen dieser Art zu halten hat, wie er damit
grundsitzlich umgehen muss, um Erfolg zu haben. Damit haben sich aus
den auf einzelne Spiele bezogenen syntaktischen Schemata Formen von
Meta-Schemata entwickelt, die so viel Komplexitit reduzieren kénnen, dass
sie eine ,,intramondiale Transfereignung* besitzen: Diese Schemata lassen
sich auf Spiele eines Genres oder gar auf alle Computerspiele iibertragen.

Wie das Beispiel zeigt, ist die Entwicklung syntaktischer Schemata dadurch
gekennzeichnet, dass sie mit fortschreitender Spielerfahrung zu einer Ebene
nédchsthoherer Komplexitit ,,aufsteigen”. Jedes einzelne syntaktische Schema
wird im Laufe der Lernprozesse der Spieler durch die Erkenntnis weiterer
Regelelemente und ihrer Verbindungen immer weiter ausdifferenziert und steigt
damit in die nédchst hohere Ebene auf, wobei sich jede neue Ebene durch das
Ausmal} der Vernetzung ihrer einzelnen Elemente von der vorhergehenden
unterscheidet.

Das Spiel selbst gibt immer wieder Gelegenheit, die Wirksamkeit der er-
reichten Systemebene zu iiberpriifen. Gelange ich mit den vorgesehenen Sche-
mata zum Ziel? Sind die von mir fiir dieses Spiel gefundenen Prinzipien in
den verschiedenen Spielsituationen wirkungsvoll? Der Spieler wird durch syn-
taktische Schemata dazu gebracht, aus der Hiille seines ,,elektronischen Stell-
vertreters* heraus Ideen fiir Wahrnehmungs- und Handlungsschemata zu ent-
wickeln. Diese muss er dann so organisieren und miteinander verkniipfen, dass
er die Spielziele erreichen kann.

Syntaktische Schemata schaffen die regelorientierte Grundlage fiir das spie-
lerische Handeln. Wie bei jedem Regelspiel ist auch beim Bildschirmspiel der
Spielerfolg wichtig. In der Gestalt des ,,elektronischen Stellvertreters® erreicht
der Spieler diesen Erfolg, wenn er sich auf die Regeln des Spiels einldsst und
sie auf den verschiedenen Systemebenen des Spiels zu verstehen lernt. Durch
syntaktische Schemata ,,belebe” ich meinen ,.elektronischen Stellvertreter.
Mein kognitives System macht es mir moglich, Regeln zu erkennen, auf immer
hoheren Ebenen zu ordnen und zu verkniipfen, um in einer ,,Welt am Draht*
handlungsfihig zu werden. Gelingt es mir, diese ,,Welt™ durch angemessene
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syntaktische Schemata zu kontrollieren und die Ereignisfolgen zu beherrschen,
entsteht, wie bei den sensumotorischen Schemata, das befriedigende Gefiihl
von Kompetenz und Wirkkraft.

Dynamische Schemata (Schemata der Selbstverortung)

Die pragmatischen, semantischen und syntaktischen Schemata schaffen die
Voraussetzungen, dass sich die Spieler mit dem Bildschirmspiel iiberhaupt in
Beziehung setzen konnen. Die Kraft und Energie, mit der sie es tun, werden
durch dynamische Schemata bewirkt. Die (motivationale) Kraft erwichst da-
durch, dass Thematiken, Rollenangebote, Skripte, Episoden und einzelne Sze-
nen des Spiels zum eigenen Lebensbereich, seinen kulturellen Hintergriinden,
Rollen, Lebensthematiken, einzelnen Episoden und Szenen in Beziehung gesetzt
wird. Durch die Selbstverortung des Spielers im Spiel werden Bildschirmspiele
zu einem mehrfidig geflochtenen Band bedeutsamer Metaphern, die in ihren
vielfaltigen Verweisungen Individuelles mit Gesellschaftlichem verbinden (vgl.
Kapitel 3).

Das Spiel auf dem Bildschirm weist vielféltige Ankniipfungspunkte zu den
Erfahrungen, Wiinschen und Handlungsbereitschaften der Spieler auf. Erst
wenn sich der Spieler in ,,seinem‘ Spiel ,,wiederfindet", kann es fiir ihn Faszina-
tionskraft erlangen. Der Spieler 16st aus dem Spiel die Aspekte heraus, die fiir
ihn und sein Leben wichtig sind. Damit wird das Bildschirmspiel zu einer
,Metapher des eigenen Lebens. Die Spielfigur und ihr Erfolg im Spiel werden
mit der eigenen Person und ihren Lebenskontexten verbunden. Man ,.erkennt*
sich im Spiel und ,,lebt* dort sein ,,LLeben”. Die auf das Spiel bezogenen und
im Spiel verwendeten Schemata griinden sich in ihrer Tiefendimension auf
Schemata des Spielers, die er in seiner und fiir seine reale Welt entwickelt hat.

Die Selbstverortung kann an bevorzugten Spielinhalten deutlich werden.
So mégen Jugendliche, die selbst viel Sport treiben, besonders gerne Sportspiele
auf dem Bildschirm. Spieler, die sich in aggressiv getdonten Lebenskontexten
zurechtfinden miissen, greifen hiufig zu Spielen, bei denen es um korperliche
Auseinandersetzungen geht. Menschen, die viel organisieren miissen, bevor-
zugen Spiele, in denen gerade diese Fahigkeit verlangt wird.

Die Selbstverortung der Spieler bei Bildschirmspielen ist auf bestimmte
Aspekte des menschlichen Lebens ausgerichtet. Untersucht man die ,,Skripte®
der Bildschirmspiele, also die grundlegenden Handlungsschemata, die alle
Spiele ,,musterartig™ durchziehen, kommt man auf einige wenige ,,Grundsche-
mata“: a) Kampf, b) Erledigung, c¢) Bereicherung und Verstirkung (personale
Ausdehnung), d) Verbreitung (rdumliche Ausdehnung), e) Ziellauf, f) Verkniip-
fung und schlieBlich g) Ordnung. Diese Grundschemata machen die Dynamik
der Bildschirmspiele aus und geben ihr eine jeweils charakteristische ,,Gestalt*
und Anmutung. Sie sind zugleich auch das ,,Gelenkstiick™ fiir Beziige zur
Lebenssituation und zu Lebensthematiken der Spieler.
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Die Grundschemata der Bildschirmspiele, so sehr sie sich auch mit anderen
Inhalten befrachten, verweisen auf bestimmte grundlegende Aspekte in den
Lebensthematiken und kulturell-gesellschaftlichen Verhaltensschemata der
Spieler: a) Auseinandersetzungen fiithren und Konflikte mit anderen Menschen
austragen, b) Aufgaben zur Zufriedenheit erledigen, c) reicher werden, an Fihig-
keiten und Moglichkeiten wachsen, d) den eigenen Wirkungskreis erweitern,
die Einflusszonen vergrofern, e) als Erster eine Aufgabe erfiillen und ans Ziel
gelangen, f) unterschiedliche Menschen, Gegenstinde, Sachverhalte sinnvoll
miteinander verkniipfen, g) Elemente des Lebens unter verschiedenen Gesichts-
punkte (brauchbar, niitzlich, dhnlich) ordnen.

Das Drama auf dem Bildschirm wird (meist unbewusst) als Metapher fiir
das reale Leben verstanden. Durch ihre Schemata konnen sich die Spieler zu
dem Spiel in Beziehung setzen, es mit Leben fiillen: ihrem Leben. Sie finden
sich in dem Spiel wieder, weil sie im Spiel auf der Ebene der Schemata das
Drama ihres Lebens wiederfinden und es mit Hilfe angemessener Schemata
zu beherrschen lernen. Durch die dynamischen Schemata verkniipft der Spieler
seine narzisstischen Wiinsche (Macht, Beherrschung, Kontrolle, Reichtum,
Kraft) und seine erworbenen gesellschaftlichen und kulturellen Wertvorstel-
lungen, Normen und Einstellungen mit dem Computerspiel. Im Spielgeschehen
koppelt er die spielbezogenen Schemata mit der eigenen Erfahrungswelt, den
Handlungsbereitschaften und Erwartungsstrukturen, die ihm als Schemata zur
Verfiigung stehen. Die virtuelle Wirklichkeit des Spiels wird fiir den Spieler
wirklich, weil er sie durch seine Schemata mit seiner inneren Wirklichkeit
wirksam verbunden hat.

4.6  Angleichungsprozesse

Wie vollzieht sich nun der Angleichungsprozess auf der Ebene der Schemata
zwischen dem Spieler und dem Reizangebot des Computerspiels? Das Reiz-
angebot des Computerspiels ldsst sich bestimmen, erschliefen und handelnd
bewiltigen durch sein Schemata-Angebot in den Bereichen Sensumotorik (prag-
matische Schemata), Bedeutung (semantische Schemata), Regeln (syntaktische
Schemata) und Selbstverortung (dynamische Schemata). Dieser Prozess des
Bestimmens, ErschlieBens und Bewiltigens ist nur soweit moglich, als dem
Spieler die dazu notwendigen Schemata zur Verfiigung stehen. Fehlen die
Schemata, entsteht im Spielverlauf eine Storung (Perturbation), die den Spieler
dazu zwingt, seine Schemata zu modifizieren oder neue zu entwickeln. Der
Angleichungsprozess vollzieht sich somit zwischen Assimilation (Anwendung
vorhandener Schemata) und Akkommodation (Anpassung der Schemata an das
Reizangebot des Spiels — bis hin zur Entwicklung neuer und brauchbarer Sche-
mata). Assimilation und Akkommodation hingen also vom Spieler und der
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Eigenart des Spiels ab und manifestieren sich im Spielprozess. Akkommoda-
tionen finden im Spielprozess nur dann statt, wenn ein Schema des Spielers
nicht das erwartete Ergebnis liefert. Das Computerspiel, wenn es als reizvoll
erlebt wird, enthélt zahlreiche Herausforderungen, um das Netzwerk der Hand-
lungsmuster des Spielers zu erweitern und zu verfeinern. Um es mit der Lern-
theorie Piagets zu formulieren: ,,Kognitiver Wandel und Lernen finden statt,
wenn erstens ein Schema ein erwartetes Ergebnis nicht herbeifiihrt und zweitens
die dadurch hervorgerufenen Perturbationen ihrerseits zu einer Akkommoda-
tion fiihrt, die das Gleichgewicht wiederherstellt.“®° Perturbationen entstehen,
wenn der Spieler mit einer Spielsituation konfrontiert wird, auf die sein Sche-
matavorrat nicht ,,passt®. ,,Diese Perturbation kann Enttduschung oder Uber-
raschung sein und zu verschiedenen Arten mehr oder weniger unwillkiirlicher
Reaktionen fiihren (...). Ist das unerwartete Ergebnis der Aktivitit enttduschend
gewesen, dann konnen bestimmte dieser neu wahrgenommenen Merkmale zu
einer Verdnderung des Erkennungsmusters und damit der Bedingungen fiihren,
die die assoziierte Aktivitdt in Zukunft auslosen werden. War jedoch das uner-
wartete Ergebnis angenehm oder interessant, dann kann ein neues Erkenntnis-
muster gebildet werden, welches das neue Merkmal einschliefit und daraus ein
neues Schema formt. In beiden Fillen findet ein Akt des Lernens statt, und
wir sprechen dann von Akkommodation.”®" Die Akkommodation kann also
nur dann stattfinden, wenn ein Schema fiir den Akteur nicht das erwartete
Ergebnis liefert.

Um diesen Prozess, in Hinblick auf das Computerspiel, besser zu verstehen,
bedienen wir uns eines Modells, das die Assimilations-Akkommodations-Kreis-
laufe wihrend des Spielprozesses veranschaulicht (s. Abbildung 7).

477 Modell der Assimilations-Akkommodations-Kreisldaufe

Das Modell soll verdeutlichen, wie sich die Entwicklung von Schemata im
Computerspiel zwischen Reflexion und Operation sowie zwischen Assimilation
und Akkommodation vollzieht. Die denkerische und handelnde Auseinander-
setzung mit dem jeweiligen Spielsystem durchlduft vier miteinander verwobene
Kreisldufe. Dieses in Kreisldufen gebundene Denken und Handeln erméglicht
es dem Spieler, das Spielsystem zunehmend besser zu verstehen und mit ihm
umzugehen, d.h. angemessene Wahrnehmungs- und Handlungsschemata zu
finden.

60  Glasersfeld, Ernst von: Radikaler Konstruktivismus. Ideen, Ergebnisse, Probleme. Suhrkamp Verlag, Frank-
furt 1996, S.121.

61  Glasersfeld, Ernst von: Radikaler Konstruktivismus. Ideen, Ergebnisse, Probleme. Suhrkamp Verlag, Frank-
furt 1996, S. 117 f.
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Abbildung 7: Angleichung der Schemata beim Computerspiel
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Das Modell bietet eine brauchbare Struktur fiir die konkrete Beobachtung
des Prozesses der Anwendung, Evaluation und Modifikation von Schemata in
allen vier Bereichen. Es ldsst sich relativ gut bestimmen, in welchem der
jeweiligen Kreisldufe sich der Spieler aktuell befindet und welche Ergebnisse
mit dem Durchlaufen der Kreisldufe eingetreten sind.

Elemente des Modells

a) Spielsystem: Im Zentrum des Modells steht das ,,Spielsystem®. Das ist die
konkrete virtuelle Welt des jeweiligen Computerspiels mit seinen Objekten,
Regeln, Funktionen, Handlungsméglichkeiten. Zum Spielsystem gehoren auch
seine durch Regeln festgelegten Wechselwirkungsprozesse, also das gesamte
Funktionssystem, sofern es fiir das Spielgeschehen relevant ist und sich der
Spieler darauf einstellen muss. Auch das Ausmal} der Offenheit und Durch-
schaubarkeit des Spiels ist Teil des vom Spieler zu erschlieenden Spielsystems.

Die Herausforderungen, die vom Spielsystem ausgehen und die Teil des
Spielreizes sind, bestehen in zwei miteinander verzahnten Bereichen. Zum
einen muss der Spieler das Spielsystem angemessen verstehen, zum anderen
muss er wirkungsméchtig handeln, d.h. auf das System einwirken, um sein
,,Bleiberecht* im Spiel zu behaupten, d. h. er muss relevante Wahrnehmungs-
und Handlungsschemata besitzen oder entwickeln, um die Spielforderungen
erfiillen zu konnen.

b) Reflexionsprozess: Das Spiel fordert vom Spieler die kognitive Bewiltigung
der durch das Spielsystem iibermittelten Daten. Im Reflexionsprozess muss
der Spieler diese Daten wahrnehmen und auswerten. Dazu gehort ein Schemata-
Vorrat, der u. a. folgende Aufgaben hat:

— Das Erfassen der Objekte, Regeln und Funktionen im Spiel,

— das Erschliefen der eigenen Handlungsmoglichkeiten im Rahmen dieser
Objekte, Regeln und Funktionen,

— das Erkennen von Wechselwirkungsprozessen sowohl in Bezug auf die
Objekte, Regeln und Funktionen als auch auf das eigene spielerische Han-
deln und schlieBlich

— die angemessene Beurteilung der Wirkungen eigenen Handelns auf das
Spielsystem, d. h. insbesondere die Analyse des Spielverlaufs in Hinblick auf
die gemachten Spielziige und, damit verbunden, das Erstellen von Ursache-
Wirkungs-Verkniipfungen.

Der Reflexionsprozess kann in unterschiedlicher Form auftreten. Vielfach ist
er induktiv motiviert. Indem sich der Spieler unmittelbar in die virtuelle Welt
des jeweiligen Computerspiels begibt, versucht er, die Objekte, Regeln und
Funktionen in dieser Welt zu erfassen. Aber auch deduktive Zugangsmog-
lichkeiten stehen zur Verfiigung. Anleitungen und Handbiicher, ,,Intros* und
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,,LOnline-Hilfen* bieten dem Spieler rasche und bequeme Maoglichkeiten, die
vom Spielsystem {libermittelten Daten kognitiv zu bewiltigen, d. h. zu verstehen,
um was es geht, was dort geschieht und wie die Verdnderungen auf dem
Bildschirm einzuschitzen sind.

Die reflexive Auseinandersetzung mit dem Spielsystem ist ein kontinuier-
licher Lernprozess, an dessen Ende nicht nur eine genaue Systemkenntnis,
sondern auch ein effektives spielerisches Handeln steht. Die Fortschritte im
Reflexionsprozess erfordern nicht nur gute Merkféhigkeit, sondern auch analyti-
sche Kompetenzen. Der Spieler muss Wesentliches von Unwesentlichem trennen
und effektive Ursache-Wirkungs-Schemata kognitiv als Schemata verankern.
Er muss aus Fehlern lernen, also die Ursachen fiir sein Scheitern (oder seinen
Erfolg) herausfinden konnen.

Der Reflexionsprozess ist von seiner Blickrichtung her retrospektiv: Der
Spieler versucht, das vergangene Spielgeschehen zu verstehen, zu analysieren
und angemessen einzuordnen. Der Spieler schaut also zuriick und versucht, aus
den von ihm wahrgenommenen Ablédufen die richtigen Schliisse zu ziehen. Da-
durch unterscheidet sich der Reflexionsprozess deutlich vom Operationsprozess.

¢) Operationsprozess: Um im Spiel angemessen handeln zu konnen, sind spe-
zielle ,,operative” Denkprozesse erforderlich, die in entsprechenden Schemata
ihren Niederschlag finden. Im ,,operativen Denken* iiberlegt der Spieler, welche
Handlungsschritte moglich wiren, an welche Voraussetzungen sie gebunden
sind, mit welchen Folgen zu rechnen ist, welche Abfolge der einzelnen Hand-
lungsschritte angestrebt werden sollte, welche Handlungsalternativen dazu
moglich wiren. Die so entwickelte Strategie kann sehr starr sein oder recht
flexibel, iiber eine grofle oder eine minder grole denkerische Tiefe verfiigen.
Die denkerische Tiefe der Strategie bemisst sich an ihrer Fahigkeit, der Kom-
plexitdt und Variabilitdt des Spiels Rechnung zu tragen.

Die im Operationsprozess entwickelte Strategie kann sich sowohl auf die
subtaktische Ebene beziehen (Steuerung der Spielfiguren und Handlung), als
auch auf die taktische und strategische Ebene. Auf der taktischen Ebene geht
es um das Problem der zielorientierten Koordination der Bewegung der Spiel-
figuren. Das darauf bezogene operative Denken versucht Antworten zu geben
auf die Frage: Wohin sind welche Figuren, unter welchen Umstidnden und
welchen Handlungsbefehlen und zu welchem Zweck zu bewegen? Auf der
strategischen Ebene muss das Problem der iibergreifenden Planung gelost, also
die Frage gekldrt werden, was im Gefiige der gesamten eigenen Spielhand-
lungen zu tun ist, um das Spielziel zu erreichen. Dies kann sich sowohl auf
grundlegende strategische Entscheidungen erstrecken (defensive oder offensive
Strategie), als auch auf den Aufbau und die Nutzung von Ressourcen (Ressour-
cenmanagement), die Herstellung von Verbindungswegen (Logistik) oder die
Festlegung von Priferenzen und Prioritéten.
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Im konkreten Spiel sind alle Ebenen des Problemlésungsprozesses wichtig.
Es hingt von der Fihigkeit des Spielers ab, diese Ebenen zugleich (und parallel)
im Kopf zu behalten (Parallel-Processing). Dabei kann es notwendig werden,
sogar innerhalb einer Ebene parallel verlaufende operative Verldufe zu steuern.
Dies gilt insbesondere fiir die taktische Ebene.

Auf dem Hintergrund der mental geplanten Handlungsstrategie setzt der
Spieler im Operationsprozess diese Uberlegungen in spielerisches Handeln um
und entwickelt dazu effektive Handlungsschemata: Er macht die fiir notwendig
gehaltenen Eingaben und operiert mit den dafiir vorgesehenen Spielfiguren.
Im Gegensatz zum Reflexionsprozess ist der Operationsprozess prospektiv.
Der Blick des Spielers ist auf die Zukunft, auf sein zukiinftiges Handeln im
Spiel gerichtet.

d) Assimilationsprozess: Reflexionen und Operationen geschehen nicht voraus-
setzungslos. Der Spieler verfiigt iiber Schemata, mit deren Hilfe er sich das
Spielsystem erschliefit und Spielhandlungen vornimmt. Schemata sind Wahr-
nehmungs- und Handlungsgewohnheiten, die sich im Laufe des Sozialisations-
prozesses herausgebildet haben. Mit Hilfe dieser Schemata wird das konkrete
Computerspiel kognitiv assimiliert, also erkenntnis- und handlungsspezifisch
dem Spieler verfiigbar gemacht. Sowohl dem Reflexionsprozess als auch dem
Operationsprozess sind assimilative Prozesse vorangestellt, in denen eine Aus-
wahl unter den vorhandenen Wahrnehmungs- und Handlungsschemata erfolgt.

Im Reflexionsprozess ist es dem Spieler moglich, Erkenntnisse iiber das
Regelwerk des Spiels und seine Funktionsweise zu gewinnen. Dieser Erkennt-
nisprozess setzt jedoch Schemata voraus, iiber die der Spieler verfiigt und die
er mit Blick auf die Reizeindriicke aus dem Spiel abruft. Diese Schemata haben
fiir den Spieler die Funktion wahrnehmungs- und handlungsleitender Struktu-
ren. Hinweisreize aus der virtuellen Welt des konkreten Computerspiels aktivie-
ren die Schemata und stellen dem Spieler Informationen iiber zu erwartende
Situationen und Handlungen bereit. Zudem steuern und erleichtern die Schemata
die Verarbeitung neuer Informationen. Sie reduzieren die Komplexitidt des
Reizeindrucks der virtuellen Welt und lassen diese Welt fiir den Spieler ,,sinn-
voll*“ erscheinen. Der Spieler erkennt ,,spontan®, was wichtig und was unwichtig
ist, hilfreich und schidlich und welche Handlungsalternativen sich daraus her-
leiten lassen. Die Schemata représentieren also weniger die konkreten Spiel-
erfahrungen als vielmehr den verallgemeinerbaren Gehalt dieser Erfahrungen.
Sie sind idealtypische Abstraktionen von Reizeindriicken und Verhaltensweisen
und resultieren aus Ahnlichkeitserlebnissen, die der Spieler in der virtuellen
(und realen) Welt gemacht hat.

Um in der virtuellen Welt klarzukommen, miissen die Reize aus dem Com-
puterspiel mit den erworbenen Schemata in Einklang gebracht werden. Der
Assimilationsprozess greift auf die Lebenserfahrungen der Spieler und ins-
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besondere auch auf ihre Erfahrungen in virtuellen Welten zuriick. Als Ergebnis
des Assimilationsprozesses entsteht auf der einen Seite ein subjektives Wahr-
nehmungsbild, das im Reflexionsprozess analysiert und ausgewertet wird. Auf
der anderen Seite bewirkt der Assimilationsprozess das Bereitstellen kognitiver
Schemata als Orientierungsgrundlage fiir das mogliche spielerische Handeln.
Im Operationsprozess dienen diese Schemata dazu, tiber die bei ihrer Anwen-
dung moglichen Ergebnisse nachzudenken und eine Auswahl unter den zur
Verfiigung stehenden Schemata zu treffen. Die schlieflich ausgewihlten Sche-
mata werden dann am Ende des Operationsprozesses im konkreten Spiel an-
gewendet.

Wahrnehmungsschemata und Handlungsschemata sind im Assimilations-
prozess miteinander verschriankt und werden durch die Reizeindriicke aus der
virtuellen Welt zugleich hervorgerufen. Sie sind ineinander eingebettet und
untereinander vernetzt. Indem der Spieler erkennt, was im Spiel geschieht,
steht ihm (im Regelfall) im gleichen Augenblick auch die Auswahl an mog-
lichen Handlungsschemata zur Verfiigung. Denn ein ,,Leben® in der virtuellen
Welt ist ohne angemessenes Handeln nicht moglich, und man erkennt die
virtuelle Welt nur iiber die eigenen Handlungsmoglichkeiten.

Die Schemata, die fiir virtuelle Welten genutzt werden, bilden ein komple-
xes ineinander verschachteltes kognitives Netzwerk. Die Wahrnehmungs- und
Handlungsschemata konnen Subschemata enthalten und selbst in {ibergeordnete
Schemata eingebettet sein. Mit wachsender Spielerfahrung (gerade bei kom-
plexen Spielen) differenzieren sich die Schemata weiter aus und erméglichen
dem Spieler im Reflexionsprozess ein rascheres und besseres Erfassen der fiir
das Spiel relevanten Daten. Im Operationsprozess gewinnt der Spieler an Hand-
lungssicherheit, bis sein spielerisches Handeln zur Routine wird.

Die spielerische Herausforderung der Computerspiele besteht darin, im Laufe
eines (manchmal recht langwierigen) Lernprozesses diejenigen Schemata auszu-
bilden, mit denen der Spieler Erfolge in der virtuellen Welt erzielen kann. Um
den Lernprozess nicht allzu dornenvoll werden zu lassen, hat der Spieler die
Moglichkeit, sich mit Tipps und Tricks zu behelfen, die er im Freundeskreis,
durch Computerspiel-Zeitschriften oder tiber die Hotlines der Spielevertreiber
erfahren kann. Diese ,,Hilfen” sind nichts anderes als Beschreibungen von
Schemata, die man sich aneignen muss, um die spielerischen Herausforderungen
ohne groflere Miihe zu bewiltigen.

e) Akkommodationsprozess: Der Reiz der Computerspiele besteht darin, dass
man mit den spielerischen Herausforderungen nicht immer klarkommt. Zum
einen reichen die Schemata nicht aus, um im Reflexionsprozess das Spielsystem
angemessen zu verstehen, zum anderen stehen die Handlungsschemata (noch)
nicht zur Verfiigung, um die auftretenden Schwierigkeiten zufriedenstellend
zu bewiltigen. Mit anderen Worten: Der Spieler sieht sich damit konfrontiert,
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dass die Assimilation des Reizeindrucks aus der virtuellen Welt an seine Sche-
mata zeitweilig nicht gelingt. Dies 16st beim Spieler ,,Perturbationen aus: Er
wird im Vollzug seines Wahrnehmens und Handelns gestort und steht vor
Problemen, die es denkerisch zu 16sen gilt.

Der Spieler muss durch sein Denken seine Schemata den Reizeindriicken
des Spiels angleichen. Dies geschieht im Akkommodationsprozess durch eine
Neuentwicklung oder Modifizierung der Wahrnehmungs- und Handlungssche-
mata. Wie kann der Spieler nun seinen Vorrat an Schemata erweitern bzw. die
bestehenden Schemata modifizieren, d.h. den Gegebenheiten der virtuellen
Welt so angleichen, dass das spielerische Handeln erfolgreich wird? Eine Mog-
lichkeit besteht darin, in Gedanken Alternativen zum eigenen Handeln ,,durch-
zuspielen. Wie sieht dieses ,,Durchspielen aus? Der Spieler konstruiert mental
Handlungsketten, die er jeweils nach dem Kriterium Erfolg bzw. Misserfolg
bewertet. Dabei weil} er natiirlich noch nicht, ob sich diese Vorstellungen in
der virtuellen Welt auch so umsetzen lassen. Mit dem Grad der Schwierigkeit
werden diese mentalen Konstrukte immer differenzierter und umfangreicher:
Immer mehr muss bedacht und in seinen Wechselbeziigen beriicksichtigt wer-
den.

Der Startpunkt fiir die mentalen Konstruktionen alternativer Handlungs-
schemata in Computerspielen ist ein Einfall, eine ,,ziindende Idee*. Diese er-
wichst auf dem Grund des Erfahrungswissens und der erworbenen Informa-
tionen im Umgang mit virtuellen Welten und unter Umstdnden auch mit der
realen Welt. Die ,,Ziindung* besteht darin, dass sich unterschiedliche Elemente
des Erfahrungshintergrundes und Kenntnisbestandes eines Spielers so aufein-
ander abgestimmt haben, dass der jeweilige Spieler diese Verkniipfung als
sinnvoll erkennt, um an diesem Punkt weiterzudenken.

Die so entstandene Idee stimuliert den Operationsprozess. Der Spieler ent-
wickelt daraus mogliche Handlungsketten (also miteinander verkniipfte Hand-
lungsschemata). Diese werden in Hinblick auf ihre Realisierung und ihre
Voraussetzungen (u.a. Geld, Zeit, Material) durchdacht und dann entweder
bestitigt (,,scheint erfolgreich zu sein®) oder verworfen (,,bringt bestimmt
nichts*). Dann wihlt der Spieler unter den so entwickelten Handlungsketten
diejenige aus, die ihm am erfolgreichsten zu sein scheint und erprobt sie in
der virtuellen Welt.

4.8 Problemlosungsprozesse beim Computerspiel
als Evaluation von Schemata

Die denkerische Auseinandersetzung mit dem Computerspiel vollzieht sich in
verschiedenen, miteinander verwobenen Kreisldufen, die jeweils unterschied-
liche Funktionen im Problemlosungsprozess haben.
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a) Im assimilativen Reflexionskreislauf werden die vorhandenen Schemata
angewendet, um das Spielsystem zu verstehen. Die Reizeindriicke aus dem
Spielsystem werden im Assimilationsprozess auf die bereits vorgegebenen kog-
nitiven Strukturen reduziert. Der Spieler nimmt nur das wahr (er assimiliert
nur das), was er in seine vorhandenen Strukturen einpassen kann. Alle Anteile
des Reizeindrucks, die nicht dazu passen, werden vom Spieler nicht bemerkt
oder bewusst ausgeblendet. Im Assimilationsprozess wird die Wahrnehmung
der virtuellen Welt so modifiziert, dass sie zu den Strukturen des Spielers
passt. Bestandteile des Spiels werden vom Spieler wiedererkannt, weil sie zu
den Schemata passen, die ihm zur Verfiigung stehen.

Diese so ,.konfigurierten” Daten werden nun vom Spieler bewusst wahr-
genommen und ausgewertet. Im Reflexionsprozess erschlie3t er sich das Ver-
stdndnis des Spiels. Schritt fiir Schritt erfasst er die Objekte, Regeln und
Funktionen im Spiel und macht sich ein Bild, um was es bei dem Spiel geht.
Mit den zunehmenden Kenntnissen richtet er seine Aufmerksamkeit auf weitere
Elemente des Spielsystems, die als Reizeindriicke in den assimilativen Refle-
xionskreislauf einflieBen, um dann schlielich wieder in den Reflexionsprozess
einzumiinden.

b) Mit diesen Prozessen eng verkniipft sind die Abldufe im assimilativen Opera-
tionskreislauf. Die Teilhabe an virtuellen Welten setzt zwingend das Handeln
voraus. Uber das spielerische Handeln sichere ich mein ,Uberleben® in der
virtuellen Welt und zugleich gewinne ich die ,,lebensnotwendigen* Einblicke
in das Spielsystem. Auch hier geht immer wieder vom Spielsystem der Reiz-
eindruck aus. Im Assimilationsprozess werden diesen Reizeindriicken Hand-
lungsschemata zugeordnet, die den Impuls zum spezifischen spielerischen
Handeln in sich tragen. Das kognitive System stellt dem Spieler verschiedene
Handlungsschemata als ,,Antwort* auf die spielerischen Herausforderungen
zur Verfligung.

Im Operationsprozess wihlt der Spieler unter diesen Schemata aus, durch-
denkt sie und bildet aus ihnen Handlungsschemata, die auf unterschiedlichen
Ebenen angesiedelt sein konnen (subtaktisch, taktisch, strategisch). Auf dem
Hintergrund dieser Uberlegungen setzt der Spieler sein Handlungsschema in
konkretes spielerisches Handeln um. Dadurch verdndern sich die Objekte in
der virtuellen Welt und flieBen als Reizeindruck in die assimilativen Kreisldufe
zuriick. Zum einen wirken sie als ,,Feedback* iiber den Assimilationsprozess
auf den Operationsprozess zuriick und konnen dazu fiihren, dass der Spieler
die Strategie @ndert oder andere Handlungsschemata im Spiel erprobt. Zum
anderen regen sie die Reflexionsprozesse an (insbesondere in Hinblick auf die
Wechselwirkungsprozesse und die Beurteilung der Wirkungen eigenen Han-
delns auf das Spielsystem) und stimulieren dadurch den assimilativen Refle-
xionskreislauf.
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c) StoBt der Spieler auf Verstandnisprobleme mit dem Spielsystem, stehen ithm
also keine angemessenen Schemata zur Verfiigung, die Reizeindriicke im Refle-
xionsprozess zu verarbeiten, gelangt er in den akkommodativen Reflexions-
kreislauf. Dieser Kreislauf wird dadurch in Gang gesetzt, dass der Spieler
eine Storung empfindet: Die durch das Spielsystem vermittelten Reizeindriicke
passen in ihrer Art, Funktion oder Erscheinungsform nicht zu den bestehenden
Wahrnehmungsschemata. Auf dem Bildschirm geschieht etwas, was der Spieler
nicht einordnen kann. Der Spieler ist iiberrascht oder enttduscht, und er wird
versuchen, die Ausgangssituation zu iiberdenken, sich von seinen Schemata
teilweise zu 16sen und das Wahrnehmungsfeld auf neue Elemente auszudehnen.
Das Ziel des akkommodativen Reflexionskreislaufs besteht darin, das Spiel-
system durch angleichende Verdnderung der eigenen Schemata oder durch neue
Schemata besser zu verstehen.

Der akkommodative Reflexionskreislauf beschreibt den Lernprozess des
Spielers mit dem Spielsystem. Die verschiedenen Schritte in dem Bemiihen,
das kognitive System auf das Spielsystem einzustellen, sind durch Akkommoda-
tion und darauf abgestimmte Reflexion gekennzeichnet. Im Akkommodations-
prozess entwickelt der Spieler ,,Hypothesen®, wie bestimmte Sachverhalte im
Spiel zu verstehen sind, und tberpriift diese im Reflexionsprozess. Diese
,,Hypothesen dienen dazu, die Elemente des Spielsystems zu verstehen. Gelingt
dies, war der Angleichungsprozess der Schemata erfolgreich, und der Spieler
wechselt in den assimilativen Reflexionskreislauf {iber. Der Spieler verbleibt
im akkommodativen Reflexionskreislauf, wenn der Angleichungsprozess der
Schemata nicht erfolgreich war oder wenn weitere neue Reizeindriicke akkom-
modative Prozesse notwendig machen.

Bei ,,Anfdngern‘ ist die Spielanleitung (sowie weiterfiihrende Kommentie-
rungen und Online-Hilfen) vielfach eine unverzichtbare Hilfe, um ein komple-
xes Spielsystem kognitiv tiberhaupt erschlieen zu kénnen. Der akkommodative
Reflexionskreislauf besteht dann darin, dass der Spieler anhand der Anleitung
die Objekte, Regeln und Funktionen des Spielsystems lernt und Schemata ent-
wickelt, die es ihm ermoglichen, die Daten angemessen wahrzunehmen und
auszuwerten. ,,Profis* unter den Computerspielern verfiigen in der Regel iiber
einen umfangreichen und differenzierten Bestand an Schemata. Die hier not-
wendigen Akkommodationsprozesse bestehen meist darin, dass dem filschlich
wiedererkannten Schema eine Modifikation (z. B. eine einschriankende Bedin-
gung) hinzugefiigt wird, die in Zukunft verhindern soll, dass es bei der Wahr-
nehmung und Auswertung von Daten dieser Art zu Fehleinschitzungen kommit.

d) Der akkommodative Operationskreislauf ist das handlungsmifBige Gegen-
stiick zum akkommodativen Reflexionskreislauf und eng mit diesem verzahnt.
Ziel des akkommodativen Operationskreislaufes ist es, neue Handlungsschemata
zu entwickeln, mit deren Hilfe die Planung und Ausfiihrung erfolgreicher
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Spielhandlungen auf subtaktischer, taktischer und strategischer Ebene moglich
ist.

Die Reizeindriicke des Spielsystems stellen den Spieler vor die Notwendig-
keit, angemessen zu handeln. Die dem Spieler zur Verfiigung stehenden und
von ihm angewendeten Schemata fithren jedoch zu enttiuschenden Ergebnissen.
Der gewiinschte Spielerfolg stellt sich nicht ein. Der Spieler muss nun im
Rahmen eines Lernprozesses seine Schemata an das Spielsystem akkommodie-
ren (was auch bedeuten kann, neue Handlungsschemata zu entwickeln).

Je nach Spieltyp hat er es dabei mit unterschiedlichen Problemen zu tun.
Bei strategischen Spielen geht es hauptsichlich um analytische Probleme. Die
Operatoren (z.B. Spielfiguren und ihre Handlungsmoglichkeiten), mit deren
Hilfe der Weg vom Startpunkt zum Zielpunkt bewiltigt werden soll, sind
bekannt (zumindest kann man sich die Kenntnis davon verschaffen). Der Pro-
blemloseprozess besteht hier darin, dass die Operatoren geschickt und aufein-
ander abgestimmt eingesetzt werden. Ferner muss der Spieler seinen Gegen-
spieler mit in die Uberlegungen einbeziehen. Die Wirkungen der Operationen
sind nicht nur vom Spieler abhingig, sondern auch von den Gegenziigen des
Mitspielers. Und diese lassen sich zunichst nicht voraussehen. Im akkommo-
dativen Operationskreislauf entwickelt der Spieler (durch Uberlegen und Han-
deln) nach und nach Handlungsschemata, die sich als erfolgreich erweisen und
auf die der Spieler spiter bei dhnlichen Situationen zuriickgreifen kann. Der
Reiz von Strategiespielen besteht u. a. auch darin, diese ,,erfolgreichen” Sche-
mata zu finden, sie miteinander zu verflechten und auf ihre Wirksamkeit zu
iiberpriifen. Sind angemessene Schemata gefunden und erweisen sie sich als
wirkungsvoll, kann der Spieler den Schwierigkeitsgrad steigern oder sich mit
anderen menschlichen Gegnern messen. Entstehen auch dadurch keine ,,echten’
neuen Herausforderungen, verlisst der Spieler endgiiltig den akkommodativen
Operationskreislauf und agiert ausschliefllich im assimilativen Operationskreis-
lauf. Jedoch wird das Spiel ohne den nachdriicklichen Impuls, durch Denken
den Akkommodationsprozess weiterzutreiben und neue Schemata zu entwickeln,
recht bald kognitiv langweilig und wenig motivierend. Das spielerische Handeln
gerit dann zur ,,Routinearbeit”, zu einem nicht enden wollenden Prozess, die
langst gefundenen Schemata immer wieder anzuwenden und ihre Effektivitit
zu erleben.

Ahnlich verhilt es sich bei Computerspielen mit Syntheseproblemen, die
insbesondere bei Adventure-Games anzutreffen sind. Hier geht es darum, die
zielfithrenden Operatoren zu finden, z. B. den Gegenstand auszuwéhlen und
richtig anzuwenden, mit dem man eine Kiste 6ffnen kann, in der sich der
ndchste wichtige Operator befindet. Adventure-Games fordern vom Spieler,
eine Kollektion von Operatoren zu finden und in der richtigen Reihenfolge
anzuwenden. Durch Kombinationsgeschick und hypothesengeleitetes Erproben
muss sich der Spieler die dazu notwendigen Handlungsschemata des Verkniip-
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fens aneignen, will er das Spiel erfolgreich abschlieBen. Mochte man ohne
groBere eigene Miihe den Akkommodationsprozess beschleunigen, kann man zu
den in den Computerspiel-Zeitschriften verdffentlichten Losungshilfen greifen.
Ist jedoch das Adventure einmal ,,durchgespielt”, besteht keine kognitive
Herausforderung mehr, sich auf dieses Spiel einzulassen. Eine neue Spielpartie
wire dann schlicht langweilig und reizlos.

e) Parallelprozesse und Verkettungen: Die Reflexions- und Operationskreis-
laufe verlaufen nicht separat nacheinander, sondern sind ineinander verschriankt
und zeigen vielfach parallele Verldufe. Das Voranschreiten in den Reflexions-
prozessen wirkt sich nachdriicklich auf die Operationsprozesse aus, denn durch
das Wahrnehmen und Auswerten von Daten schafft man die Voraussetzungen,
angemessene Handlungsschemata zu aktivieren bzw. in einem Akkommoda-
tionsprozess diese den Reizeindriicken des Spielsystems anzugleichen. Auf der
anderen Seite konnen erst durch Operationsprozesse Wirkungen des Spiel-
systems hervorgerufen werden, die die Basis der Reflexionsprozesse sind. Im
konkreten Spielverhalten verlaufen operative und reflexive Kreisldufe Hand in
Hand und bringen sich in ihren prozessualen Verldufen wechselseitig hervor.

Der idealtypische Verlauf beim Computerspielen lésst sich in etwa wie folgt
skizzieren: Der Spieler setzt sich auf der Basis seiner bisherigen Computerspiel-
Erfahrungen handelnd mit dem Spiel auseinander. Assimilativer Operations-
kreislauf und assimilativer Reflexionskreislauf laufen parallel ab und bringen
sich in ihrem Handlungs- und Erkenntnisfortschritt wechselseitig hervor. Die
Ahnlichkeitserlebnisse in Bezug auf andere Computerspiele rufen sowohl Wahr-
nehmungsschemata als auch Handlungsschemata beim Spieler hervor, mit deren
Hilfe er die Reizeindriicke des Spielsystems assimiliert. Dadurch gelingt es
dem Spieler auf der einen Seite, das Spielsystem mit seinen Objekten, Regeln
und Funktionen immer besser kennenzulernen. Auf der anderen Seite entwickelt
er angemessenes spielerisches Handeln, das sein Fortschreiten im Spielverlauf
ermoglicht und vor allem sein ,,Bleiberecht* im Spiel sichert.

Diese assimilativen Prozesse werden in dem Moment unterbrochen, in dem
der Spieler mit den aktivierten Schemata iiberraschende, unerwartete oder
enttduschende Ergebnisse erzielt, er Objekte, Regeln, Funktionen und Wechsel-
wirkungsprozesse nicht versteht oder sein spielerisches Handeln auf Probleme
stoit, die mit den bislang angewendeten Handlungsschemata nicht 16sbar er-
scheinen. Diese ,,Perturbationen* lassen den Spieler innehalten. Er priift den
,,Problemraum* sowohl auf Merkmale, die bislang vernachldssigt wurden, als
auch auf Handlungsmoglichkeiten, an die er noch nicht gedacht, die er noch
nicht in Erwdgung gezogen hat. Damit setzt er sowohl den akkommodativen
Reflexionskreislauf als zugleich auch den akkommodativen Operationskreislauf
in Gang. Er entwickelt ,,Hypothesen, um das Spielsystem zu verstehen, und
durchdenkt Handlungsalternativen, die erprobt und immer wieder tiberpriift
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werden. So entstehen mit Hilfe beider Kreisldufe neue bzw. modifizierte Sche-
mata, die als ,,Antworten” auf die Herausforderungen des Spielsystems den
Spielfortschritt im Erkennen und Handeln bewirken kénnen. Diese Schemata,
wenn sie sich im weiteren Spielverlauf als verldsslich und erfolgreich erweisen,
gehen in den Bestand ,,praktikabler Schemata“ ein und werden in assimilativen
Prozessen wie Werkzeuge ausgewihlt bzw. ,,automatisch® aktiviert.

Im konkreten Spielverlauf gibt es gleitende Ubergiinge zwischen assimila-
tiven und akkommodativen Schemata. Es wird Situationen geben, in denen
der Spieler ohne grofies Nachdenken, ,,bewusstlos* seine Schemata abruft und
anwendet und mit ihnen den Reizeindruck des Spielsystems assimiliert. Auf
dem gegeniiberliegenden Pol wird es Spielsituationen geben, in denen der Spie-
ler ginzlich unbekannte Reizeindriicke angemessen verarbeiten, vollig neue
Strategien entwickeln oder originelle Problemlésungen finden muss. Zwischen
diesen ,,klassischen® assimilativen und akkommodativen Prozessen wird der
Spieler auf Situationen im Spiel stoen, in denen er seine vorhandenen Sub-
schemata zu einem neuen Gesamtschema kombinieren muss, in denen gering-
fiigige Angleichungsprozesse der Schemata notwendig sind, um sogleich im
assimilativen Spielprozess fortfahren zu konnen. SchlieBlich wird der Spieler
sehr hiufig damit konfrontiert, nicht ,,blind*“ Schemata anzuwenden, sondern
genau zu iiberlegen, was einzelne Reizeindriicke bedeuten, wie sie einzuordnen
sind und welche Handlungsschema in welchen Kombinationen und Abfolgen
eine sinnvolle ,,Antwort* darauf sein konnen.

Denken und Problemlosen im Computerspiel beziehen sich nicht ausschlief3-
lich auf akkommodative Prozesse, sondern greifen auch auf die Randbereiche
assimilativer Prozesse ein. Die Planung und Ausfiihrung einer originellen und
fiir den Spieler neuen Strategie, um ein Spielproblem zu l6sen, gehort sicher
zum akkommodativen Operationskreislauf. Sind nur geringfiigige Modifika-
tionen erprobter Strategien notwendig, um eine Spielsituation zu meistern,
befindet man sich zwar im assimilativen Operationskreislauf, ist aber damit
von der Notwendigkeit, diesen Prozess gedanklich zu durchdringen, nicht be-
freit, will man mit dem spielerischen Handeln erfolgreich sein.

In Hinblick auf die gewiinschten Flow-Erlebnisse im Spiel, diirften es gerade
die ,,Oszillationen® zwischen Akkommodation und Assimilation sein, die vom
Spieler gewiinscht werden. Allzu heftige ,,Perturbationen werfen den Spieler
aus dem Fluss des Geschehens. Eine in Routine und ,,Arbeit* erstarrte Anwen-
dung ldngst erprobter Schemata wird auf die Dauer langweilig. Der Zwischen-
bereich relativ rasch bewiltigbarer Problemsituationen und spielerischer Heraus-
forderungen hilt den Spieler sowohl im Fluss des Geschehens als auch in
einem angemessenen und ihn stimulierenden Spannungszustand. Geschickte
Spieldesigner haben ihre Spiele demgeméif auch so konzipiert, dass der Spieler
langsam in das Spiel hineinwachsen kann, dass die Problemsituationen ganz
allméhlich schwieriger werden und dass durch ,tutorielle Level®, gute Spiel-
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anleitungen und eine effektive ,,Online-Hilfe* alles getan wird, damit der
Spieler rasch und unproblematisch die Objekte, Regeln und Funktionen des
Spielsystems verstehen und seine Handlungsmoglichkeiten angemessen erken-
nen kann.
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5 Transfer und Transformationen

5.1 Ausblick

Wie wir zeigen konnten, verbinden sich im Spielprozess die (latent vorhande-
nen) dynamischen Angebote des Spiels mit den dynamischen Erwartungen der
Spieler. Diese Verschriankung entbindet mehr oder weniger starke motivationale
und emotionale Energie. Die unverzichtbaren Elemente (Bindeglieder) dieses
Verschriankungsprozesses sind die Schemata. Im Spielprozess (und auch schon
vorher) koppeln sich die Schemata des Spielers mit den Schemata des Spiels
und bewirken Assimilations-Akkommodations-Kreisldufe. Die Schemata sind
»Sedimente™ also ,,Ablagerungen vorgingiger Erfahrungen. Sie wirken wie
,WFilter”, die es ermoglichen, sich das Reizangebot des Spiels durch Wahrneh-
mung und Handlung zu erschlieen. Zugleich grenzen sie es ein, begrenzen
es auf das, was der Spieler an Schemata zur Verfiigung hat. Die Schemata-
Erfordernisse des Spiels verschrinken sich mit der Schemata-Kompetenz des
Spielers und 16sen bei Perturbationen Lern- und Angleichungsprozesse aus.
Mit anderen Worten: Der Spieler erfiillt die Spielforderungen und wird dadurch
gefordert in der Entwicklung und Anwendung spielrelevanter Schemata. Das
Computerspiel fordert indem es fordert, und es fordert die Ausbildung und
Weiterentwicklung, aber auch die Bestitigung und Verstiarkung von Schemata.
Es entsteht die Forschungsfrage, welche Schemata vom Spieler in den Spiel-
prozess eingebracht und welche Veridnderungen durch den Spielprozess im
Spieler in Gang gesetzt werden. Um dies umfassend in den Blick zu nehmen,
hilft uns ein einfacher Begriff von ,Wirkung® nicht viel weiter. Es geht nicht
um isolierbare Wirkungen, sondern um die Erfassung eines ,Wirkgefiiges®,
um die ,Interaktionen” der verschiedenen, in Schemata gefassten Einfluss-
faktoren im Spiel und im Spieler. In Anlehnung an die Feldtheorie Lewins ist
es sinnvoll davon auszugehen, dass der Spielprozess und sein Verdnderungs-
potenzial von einer Vielzahl gleichzeitig vorliegender Faktoren abhidngt, die
in ihrem Zusammenwirken ein ,,Feld” bilden.®? Gemif dieser ,,Feldtheorie

62 Vgl. Werkausgabe Kurt Lewin, Band 4, Feldtheorie. Hans Huber Verlag, Bern und Klett-Cotta Verlag.
Stuttgart, 1982 S.25.
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beeinflusst bis zu einem gewissen Grade ein Teil des Feldes jeden anderen
Teil des Feldes. Jede Verdnderung innerhalb des Feldes hidngt (nach dieser
Theorie) von der Konstellation dieses Gesamtfeldes ab. Daraus entsteht die
Aufgabe, alle Einflussfaktoren in einem ,,Feld“ in ihren Wechselwirkungs-
prozessen zu erfassen. Die Feldtheorie zielt also nicht darauf ab, die Giite einer
Vorhersage zu ermdoglichen, sondern sie stellt ein dynamisches Interdependenz-
konzept dar.®

In Anlehnung an diese Feldtheorie kann man den Spielprozess als ein
dynamisches Feld bezeichnen, auf das unterschiedliche Krifte einwirken und
standig wechselnde ,,Gewebe™ erzeugen, die sich in den Spielhandlungen mani-
festieren. Dieses ,,Kraftfeld“ besitzt ein vom Spieler selbst erzeugtes Wirk-
spektrum, das Einfluss nimmt auf den Spieler: sowohl in Hinblick auf die
Entwicklung der Schemata als auch auf die neuronalen Verkniipfungen. Fiir
die ErschlieBung dieses komplexen Wechselwirkungsprozesses bedienen wir
uns des Begriffs ,,Transfer*. Wir werden nachfolgend den theoretischen Hinter-
grund skizzieren und daraus die forschungsmethodischen Moglichkeiten her-
leiten.

5.2 Was sind ,, Transfers*?

Im allgemeinen Sprachgebrauch versteht man unter ,,Transfer* einen Prozess
der Ubertragung bzw. der Uberfiihrung. Dies kann eine Bewegung im realen
Raum sein (z. B. der Bustransfer vom Flughafen zum Hotel) oder eine symboli-
sche Ubertragung (z. B. die Geldiiberweisung von Konto zu Konto, die man
als Transfer bezeichnet). Transfer ist ferner die Ubertragung des Gelernten auf
eine andere Aufgabe oder eine andere Situation. Allen Formen des ,,Transfers®
gemeinsam ist ein Prozess, bei dem ,,etwas“ (z. B. Menschen, Geld, Gedanken,
Fahigkeiten) sich von einem Kontext zu einem anderen ,,bewegt®. Dabei kann
sich dieses ,,Etwas” wihrend des Bewegungsprozesses verdndern (,transfor-
mieren), um dem neuen Kontext besser angepasst zu sein. ,,Transfer* ist also
ein Bewegungsprozess zwischen zwei Kontexten, der Transformationen ein-
schlieffen kann.

Der so bestimmte Begriff des ,,Transfers” soll uns nun dazu dienen, die
komplexen Prozesse zu beschreiben, die mit Aufenthalten in der virtuellen
Welt verbunden sind. Offensichtlich ,betritt“ man diese virtuelle Welt und
,wverldsst sie auch wieder. Von Interesse ist es nun, was man bei diesem Bewe-
gungsprozess in die virtuelle Welt mit hineinnimmt und was man mit heraus-

63 Vgl. Werkausgabe Kurt Lewin, Band 4, Feldtheorie. Hans Huber Verlag, Bern und Klett-Cotta Verlag,
Stuttgart, 1982 S.26 f.
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bringt. Es gilt also, dieses ,,Etwas* im Transferprozess im Auge zu behalten
und insbesondere auf seine Transformationen (also auf seine Veridnderungen)
zu achten. Dieses ,,Etwas™ konnen z.B. die Gefiihle des Spielers sein. Wir
konnten untersuchen, welche Gefiihle vor dem Spiel (in der realen Welt) beim
Spieler vorhanden waren, also mit welchen Gefiihlen der Spieler die virtuelle
Welt betreten hat. In einem zweiten Schritt wiirden wir priifen, welchen Trans-
formationsprozessen diese Gefiihle in der virtuellen Welt ausgesetzt sind.
SchlieBlich wiirden wir in einem dritten Schritt festzustellen versuchen, welche
Gefiihle von der virtuellen Welt in die reale Welt transferiert werden, in welcher
Erscheinungsform sie hier auftreten und welchen Transformationsprozessen sie
unterliegen.

Mit Hilfe des Begriffspaars ,,Transfer/ Transformation” soll ein komplexer
Austauschprozess zwischen Spiel und Spieler einerseits und zwischen virtuel-
ler Welt und anderen Welten andererseits untersucht werden. Ein auf diesem
Begriffspaar basierendes Modell konnte eine Moglichkeit sein, das sich als
,unfruchtbar erwiesene Paradigma der Medienwirkungsforschung partiell zu
iiberwinden.

5.3 Welten und Ridume

Grundlage des Modells der Transferprozesse ist das Konzept eines ,,Netzwerks
der Lebenswelt“.%* Die Lebenswelt des Menschen bildet den Rahmen fiir die
»sinnvolle® Ordnung von Wahrnehmungen und Handlungen. Sie bildet kein
umfassendes Ganzes, sondern gliedert sich in ein Netz von Welten und Rédumen,
die nicht fiir sich existieren, sondern wechselseitig aufeinander bezogen sind.
Neben der realen Welt (,,Realitdt®) existieren fiir Menschen die Traumwelt,
die mentale Welt, die Spielwelt, die mediale Welt und schliellich die virtuelle
Welt. Diese verschiedenen Welten bezeichnen ,,Orte”, in denen spezifische
Umgehensweisen mit den Reizeindriicken stattfinden. Die Welten sind Ergebnis
sozialer Vereinbarungen, wie im menschlichen Gehirn die Reizeindriicke zuzu-
ordnen sind: Was zur jeweiligen Welt gehort, wie es zu verstehen ist, woran
man erkennt, dass man sich in der Welt aufhélt und dass man sie wieder ver-
lasst. Damit verwoben ist die Zuordnung der Schemata nach ,,Rdumen®. Neben
dem realen Raum ordnen wir unsere Reizeindriicke auch dem innerpsychischen
Raum, dem medialen Raum und dem virtuellen Raum zu. Einen Eindruck von
der Komplexitit dieser Rahmungshandlungen vermittelt die Abbildung 8.

64  Ausfiihrlich dargestellt in Fritz, Jiirgen: So wirklich wie die Wirklichkeit. Uber Wahrnehmung und kognitive
Verarbeitung realer und medialer Ereignisse. In: Fritz, Jiirgen/ Fehr, Wolfgang (Hrsg.): Computerspiele.
Virtuelle Spiel- und Lernwelten, Bundeszentrale fiir politische Bildung, Bonn 2003 (auf CD).
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Abbildung 8: Zuordnung der Schemata nach Raum und Welt
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Der Mensch lernt im Laufe seiner kulturell geprigten Sozialisation die
Schemata, die ihn befdhigen, seine Lebenswelt ,,angemessen wahrzunehmen
und in ihr ,,angemessen* zu handeln. ,,Angemessen‘ bedeutet, dass die Schemata
in Ubereinstimmung zu den Standards der Kultur entwickelt und angewendet
werden. Dies ermoglicht u.a. wechselseitiges Verstehen und wechselseitige
Erwartbarkeiten. Nur dadurch kann der Mensch ,,seine” Lebenswirklichkeit

mit der seiner Mitmenschen teilen und in seiner Kultur iiberleben.

Die ,,Wirklichkeit* des Menschen ist eine kulturell priformierte Konstruk-
tion, die man als ,,Lebenswelt“ bezeichnen kann. Die WIRKLICHKEIT in
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ihrer Gesamtheit aller moglichen Zugiinge ist ein fiir den Menschen unerfass-
bares Wirkspektrum von nahezu unendlicher Offenheit in Hinblick auf die
Zugangsmoglichkeiten und Verschrinkungen. Die ,,Wirklichkeit* des Menschen
ist eine durch die menschliche Kultur und durch Sozialisationsprozesse er-
worbene kognitive Leistung. Sie entfaltet sich in der Entwicklung der Kultur
ebenso wie in der Sozialisation jedes einzelnen Menschen. Die ,,Bausteine
fiir die Konstruktion dieser Wirklichkeit sind Schemata, die sich fiir Wahrneh-
mung, Denken und Handeln ausbilden und iibernommen werden. Sie ermog-
lichen die ,,Reduktion der Komplexitit sowohl von WIRKLICHKEIT als
auch von den Elementen der Lebenswelt.

Mit Hilfe dieser ,,Bausteine* ist es moglich, die Lebenswelt des Menschen in
verschiedene Areale (,,Welten* und ,,Rdume*) zu gliedern. Fiir das Uberleben
in unserer Kultur erscheint es zweckmifig, von mindestens sechs ,Welten*
auszugehen: 1) der realen Welt (Auenwelt und Korperwelt), 2) der mentalen
Welt, 3) der Traumwelt, 4) der Spielwelt, 5) der medialen Welt und 6) der
virtuellen Welt. Eine genauere Zuordnung und Differenzierung der Reizein-
driicke ergibt sich, wenn man die Lebenswelten der Menschen zu ihren Lebens-
rdumen in Beziehung setzt. Die Reizeindriicke, die dem realen Raum (also
unserer realen, sinnlich fassbaren Umwelt) zugeordnet werden, konnen sich
auf die reale Welt beziehen (sind also folgenreich fiir den Menschen). Bereits
Kinder lernen, dass Reizeindriicke im realen Raum ,,unverbindlicher” sein
konnen und daher als ,,Spielwelt* gerahmt werden. Der mediale Raum (Zeitun-
gen, Biicher, Filme, Fotos, Rundfunk, Film, Fernsehen und medial vermittelte
Kommunikation, z. B. iiber Telefon) kann in seinen einzelnen Produkten einen
deutlichen Bezug zur realen Welt haben, also eine Referenz zur realen Welt
besitzen. Viele Medienprodukte entwickeln jedoch eine eigene fiktive (mediale)
Welt, bei der die Referenz zur realen Welt allenfalls bruchstiickhaft vorhanden
ist. Ahnlich stellt sich auch der virtuelle Raum dar. Der durch Computer-
technologie und Netzwerke sich entfaltete Raum kann sehr deutlich auf die
reale Welt bezogen sein (z. B. durch den Computer vermittelte Kommunikation,
durch Bestellen von Waren, durch den Zahlungsverkehr). Die virtuellen Spiel-
welten sind hingegen eine je eigene Welt, die sich von der realen Welt deutlich
abhebt (dhnlich, wie sich die Spielwelt durch Rahmungshandlungen von der
realen Welt unterscheidet). Der innerpsychische Raum schlie3lich enthilt sowohl
Reizeindriicke, die der Traumwelt zuzuordnen wiren als auch der mentalen
Welt (z.B. in Form von Fantasiereisen). Die Gedankenwelt des innerpsychi-
schen Raumes kann sich jedoch auch ganz konkret auf die reale Welt beziehen
(z. B. die gedankliche Vorbereitung auf ein wichtiges Gesprich oder die Planung
des kommenden Tages).%

65 Das Konzept von ,,Raum und Welt“ kann an dieser Stelle nur angedeutet werden. Eine ausfiihrliche Darle-
gung wiirde die Zielsetzung dieser Arbeit sprengen.
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Wie kann man sich die Zuordnung der Schemata nach Lebensrdaumen und
Lebenswelten vorstellen? In der Regel ,,weif* der Mensch, in welchen Lebens-
rdaumen er sich gerade aufhilt, und er hat auch ,,gelernt”, die Reizeindriicke
in diesen Rdumen einer bestimmten Lebenswelt zuzuordnen. Ein Reizeindruck
wird mit Hilfe der Schemata ,,angemessen entschliisselt. Die Eindriicke, die
Menschen sammeln, ordnen sie bestimmten ,,Welten™ und ,,Rdumen* zu. Sie
erlangen ihre Bedeutung erst in Bezug auf diese Zuordnung. Ein Mord in der
realen Welt hat eine andere Bedeutung als in der Welt des Films oder im
Computerspiel. Damit Menschen iiberhaupt verstehen, was ,,Mord* ist, miissen
sie Schemata dafiir bilden, also lernen, Kriterien dafiir zu entwickeln. Reiz-
eindriicke werden einerseits anhand der gebildeten Schemata ,.entschliisselt*,
andererseits regen sie an, die Schemata weiterzuentwickeln und ihre Strukturen
auszudifferenzieren. Dies geschieht nach den Gesichtspunkten von Ahnlich-
keit — sowohl hinsichtlich der Elemente als auch ihrer Strukturen und Funk-
tionen. Es entstehen so ,,neuronale Muster®, die es dem Menschen ermoglichen,
die Reizeindriicke angemessen zu ,,verarbeiten* und fiir viele unterschiedliche
Situationen addquate Handlungsmuster auszubilden. Mit anderen Worten: Das
kognitive System ist so flexibel und offen, dass es Schemata, die in fiir be-
stimmte Rdume und Welten ,,angemessen‘ sind, auch fiir die Wahrnehmung
und das Handeln in anderen Rdumen und Welten ,,auswihlen® kann.

Dieser Transfer geschieht unbewusst, kann aber auch bewusst werden (ins-
besondere dann, wenn das vom kognitiven System fiir den Transfer ,,angebo-
tene* Schema in diesem Areal der Lebenswelt ,,unangemessen™ erscheint). Das
kognitive System entwickelt nicht nur eine ,,mondiale Rahmungskompetenz®,
wie ein Reiz zu verstehen und welchen Riaumen und Welten er zuzuordnen
ist, sondern es priift in der Regel auch, welche Schemata fiir welche Areale
der Lebenswelt ,,angemessen” und fiir welche sie nicht ,,angemessen” sind.
Damit sich der Transfer im Handeln realisiert, muss die Priifung der An-
gemessenheit positiv ausfallen. Diese Prozesse kdnnen bewusst sein, vielfach
laufen sie jedoch unbewusst (automatisch) ab.

Die Abbildung 8 verdeutlicht und veranschaulicht die Funktionsweise des
kognitiven Systems als eine ,,Drehbiihne” fiir die Zuweisung angemessener
Schemata. Im Innenkreis einer rotierenden Scheibe befindet sich der Bestand
der miteinander vernetzten Wahrnehmungs-, Denk- und Handlungsschemata
eines Menschen. Es gibt eine (durch Farbpfeile gekennzeichnete) grobe Ausrich-
tung dieser Schemata nach den verschiedenen Arealen der Lebenswelt. Dem
Innenkreis zugeordnet ist ein duflerer Ring, der (in kleinen Farbringen) die
vier verschiedenen Lebensrdume des Menschen enthilt (realer Raum, medialer
Raum, innerpsychischer Raum und virtueller Raum). Diesen Rdumen sind
dann (durch Pfeile gekennzeichnet) die verschiedenen Lebenswelten jeweils
zugeordnet (z. B. reale Welt, Spielwelt, mentale Welt, fiktive Welt). Jede dieser
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Réiume und Lebenswelten verfiigt iiber bestimmte Eigenarten und Strukturen,
sodass Abgrenzungen durch Rahmungshandlungen moglich sind.

Trifft nun ein Reiz auf das kognitive System, ,,drehen” sich der Innenkreis
und der duBlere Ring in Richtung auf den Reiz. Es werden Schemata (Wahr-
nehmungs- und Denkschemata) bereitgestellt, die in der Lage sind, den Reiz-
eindruck ,,angemessen” zu entschliisseln, und das heiflt, ihn dem Raum und
der Welt ,,passend” zuzuordnen. Das kognitive System ist lernfdhig. In der
Auseinandersetzung mit den verschiedenen Arealen der Lebenswelt wichst der
Bestand an Schemata und Verkniipfungen.

5.4 Intra- und intermondiale Transfers

Hat ein Mensch in der realen Welt gelernt, Schemata fiir bestimmte Situationen
zu entwickeln, die ihm erfolgreiches Handeln ermdglichen, werden sich diese
Schemata verstirken, wenn dhnliche Situationen hdufiger auftreten. Wird der
Mensch mit einem dhnlichen Reizeindruck konfrontiert, dann hat er die Ten-
denz, gemiB diesem Schema wahrzunehmen und zu handeln. Diese Ubertra-
gung von Schemata innerhalb einer Welt (also z. B. innerhalb der realen Welt
oder der medialen Welt) nennen wir ,,intramondialen Transfer. Mit zunehmen-
der Erfahrung entwickelt sich der Bestand an Schemata und der Grad ihrer
Differenziertheit, sodass der Mensch in der Lage ist, viele unterschiedliche
Situationen sowohl angemessen wahrzunehmen als auch darin wirkungsvoll
zu handeln. Insofern kann man Transfers auch als Versuche des kognitiven
Systems verstehen, Schemata zu verankern und zu stabilisieren, um so be-
wusstseinsentlastend und damit rascher handeln zu kénnen. Dazu gibt es hin-
reichend plausible neurobiologische Erkldarungen.®®

Im ,,intermondialen Transfer werden Schemata, die fiir eine bestimmte
Welt (z.B. die reale Welt) Giiltigkeit und Bedeutung haben, auf eine andere
Welt iibertragen (z.B. auf die virtuelle Welt). Die Schemata, die fiir das
Autofahren in der realen Welt wichtig sind, transferiert der Spieler auf sein
Autofahrspiel in der virtuellen Welt. Dieser Transfer ist jedoch nicht vollstindig
und uneingeschrinkt. Thm fehlen wichtige Momente, die fiir das Autofahren
in der realen Welt lebenswichtig sind. Das Autofahren in der virtuellen Welt,
obwohl auf der semantischen Ebene durchaus dhnlich dem Autofahren in der
realen Welt, besitzt andere Moglichkeiten, Einschrinkungen und Wirkungen.
Dies ist den Spielern durchaus bewusst. Sie wissen, dass sich das Autofahren
in einer virtuellen Welt abspielt und dass daher die Schemata fiir das reale
Autofahren nur eingeschrinkte Giiltigkeit besitzen (ebenso eingeschrinkt wie

66  Vgl. Roth, Gerhard: Fiihlen, Denken, Handeln. Suhrkamp Verlag, Frankfurt 2001, insbesondere S.216.
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die Schemata des virtuellen Autofahrens in Bezug auf das Lenken von Autos
in der realen Welt).

5.5 Kein Transfer ohne Transformation

Damit sich iiberhaupt Schemata bilden und diese Schemata Bedeutung fiir
neue Situationen erlangen konnen, ist eine ,,Abstraktionsleistung im mensch-
lichen Gehirn notwendig. Die konkrete Reizsituation mit ihrer Fiille an Details
und Besonderheiten muss ,,transformiert” werden auf Muster und Strukturen,
die sich in das neuronale Netz des menschlichen Gehirns ,,einweben lassen.
Mit anderen Worten: Der Reizeindruck wird nur insoweit aufgenommen, als
er zu dem passt, was als Struktur im Gehirn bereits ausgebildet ist. Der Reiz-
eindruck wird zu einem Impuls, der in spezifischer Weise seinen Eindruck im
neuronalen Netz hinterldsst und nur in seiner transformierten Form, also ,,ein-
gewoben” in das Bestehende, nachwirkt. Zu diesen Nachwirkungen gehort es
auch, die neuronalen Strukturen anzuregen, sich auszufalten, zu festigen und
mit anderen Schemata zu vernetzen.

Was fiir den intramondialen Transfer gilt, hat eine entscheidende Bedeutung
auch fiir Ubertragungsprozesse im intermondialen Bereich: Um transferieren
zu konnen, muss transformiert werden — und zwar in Schemata, die von den
konkreten Einzelfillen und ihren Besonderheiten abstrahieren und dafiir Struk-
turen bereitstellen, die Ahnlichkeitserlebnisse zulassen. Erst durch eine solche
Transformation sind Transfers zwischen den Welten moglich, weil erst dadurch
die in der einen Welt erlangten Reizeindriicke auch in anderen Welten ihre
Bedeutung erlangen konnen. Die Reizeindriicke in der einen Welt werden in
der anderen Welt verstanden, weil sie einem ,,irgendwie bekannt vorkommen.
Durch die Transformation erfolgt so lange eine ,,strukturelle Angleichung®,
bis sich (auf einer bestimmten Ebene) Ahnlichkeiten einstellen, also bestimmte
Schemata ,,passen‘.

In den Transferprozessen (z.B. zwischen den virtuellen Welten und der
realen Welt) werden keine ,,Gegenstinde™ der Wahrnehmung iibertragen, son-
dern Reizkonfigurationen, die bestehenden Schemata angeglichen wurden. Von
daher sind alle Transfers zwischen virtueller Welt und realer Welt zugleich
auch Transformationen. Im Prozess der Angleichung verindern sich die Reiz-
konfigurationen, und sie miissen sich verdndern, weil es ihr Ziel ist, in das
neuronale Netz des menschlichen Gehirns integriert zu werden, denn nur so
werden sie ,,bedeutsam‘: also indem sie auf etwas anderes ,,hindeuten”. Diese
Angleichung von Wahrnehmungsreizen an bestehende Schemata kann bei inter-
mondialen Transfers in der Regel nur auf einer allgemeinen abstrakteren Stufe,
die von den konkreten Bedeutsamkeiten in der jeweiligen Welt absieht, ge-
lingen. So verdndern sich im Transfer die Eindriicke vom Konkreten zum
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Abstrakten, von der dinghaften Prisenz zum allgemeinen Muster, vom unmittel-
bar erlebten Gefiihl zum spezifischen Gefiihlsspektrum, das bei vergleichbaren
Situationen auftritt.

Insofern ist das Paradigma von Ursache und Wirkung bei der Beurteilung
intermondialer Transferprozesse unzulidnglich und die Diskussion um die Wir-
kung der medialen und virtuellen Welten in der realen Welt vom Ansatz her
problematisch. Es kommt vielmehr darauf an zu priifen, auf welchen Ebenen
der Transfer stattfindet und wie der Angleichungsprozess zwischen Reizein-
druck und Schemata verlduft. Ein Modell, das es erlaubt, die Transferprozesse
auf unterschiedlichen Ebenen zu untersuchen, soll nachfolgend vorgestellt wer-
den.
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6  Transferebenen

6.1 Grundlagen fiir Transferprozesse®’

Das Geschehen in der virtuellen Welt muss zunéchst vom Spieler als wichtig
und interessant angesehen werden, damit es die Aufmerksamkeit auf sich zieht
und von anderen Ereignissen (die gleichzeitig ablaufen oder kurz vorher passiert
sind) abzieht. Sobald das notwendige Maf3 an Aufmerksamkeit erreicht ist, 16st
das Geschehen auf dem Bildschirm eine Fiille von Erinnerungen aus, die nach
und nach als zusammenhingend und sinnvoll erlebt werden. In den Prozess
des Erinnerns flieBen verschiedene Wahrnehmungen aus unterschiedlichen
Zeitebenen ebenso ein wie gefilhlsmiBige Bewertungen.®® Vom Prozess des
Erinnerns hédngt es ab, ob die Aufmerksamkeit erhalten bleibt oder sich so
abschwicht, dass der Spieler die virtuelle Welt wieder verlésst.

Bleibt der Spieler in der virtuellen Welt, kommt es zu einer kognitiven und
emotionalen Inanspruchnahme, die sich durch Stress oder Flow ausdriicken
kann.® Nur dadurch kann die Aufmerksamkeit konstant gehalten werden und
nur dadurch wird der Spieler so ,,beeindruckt®, dass das Spiel ,,Spuren‘ hinter-
ldasst, die in andere Welten transferiert werden konnen. Was konnten dies fiir
»dpuren sein, die Transfereignung besitzen? Zu erwidgen wiren zunichst Ge-
fiihle, die das Computerspiel hervorgerufen haben, die nach dem Spiel noch
kurze Zeit fortdauern und spiter in soziale Situationen der realen Welt ein-
flieBen konnen. Beispielsweise ist der Spieler nach einer erfolgreichen Spiel-
partie gut gelaunt und zeigt dieses Gefiihl in einem Gesprich mit seinem
Freund. Denkbar wire, dass das Computerspiel Sachinformationen enthilt, auf

67 Bei diesen und den folgenden Abschnitten handelt es sich um eine griindliche Uberarbeitung des ,,Trans-
fermodells®. Vgl. Fritz, Jirgen: Wie virtuelle Welten wirken. In: Fritz, Jiirgen/Fehr, Wolfgang (Hrsg.):
Computerspiele. Virtuelle Spiel- und Lernwelten. Bundeszentrale fiir politische Bildung, Bonn 2003 (auf
CD).

68  Vgl. Alkon, Daniel L.: Gedéchtnisspur. Auf der Suche nach der Erinnerung. Verlag Klett-Cotta, Stuttgart
1995, S.289 f.

69  Vgl. Fritz, Jirgen: Zwischen Frust und Flow; in: Fritz, Jiirgen/Fehr, Wolfgang (Hrsg.): Computerspiele.
Virtuelle Spiel- und Lernwelten. Bundeszentrale fiir politische Bildung, Bonn 2003 (auf CD).
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die der Spieler auch nach dem Spiel zuriickgreift und sich beispielsweise in
Gesprichen darauf bezieht. Moglicherweise konnten es auch Handlungsmuster
sein, die in der virtuellen Welt erprobt wurden und nach Beendigung des Spiels
,vorgefiihrt werden (z. B. Schldge und Tritte aus einem Karate-Spiel).

Alle diese moglichen ,,Spuren” aus der virtuellen Welt sind Schemata, in
denen sich viele einzelne Wahrnehmungen und Erfahrungen aufgrund von
Gemeinsamkeiten zu ,,Ganzheiten” kondensiert haben. ,,Schemata organisieren
also Einzelheiten zu Gesamtheiten. (...) Schemata verringern also Komplexitit.
Sie verleihen unseren Vorstellungen Festigkeit und Dauer, und sie erlauben
rasches Reagieren. Erst mit Hilfe von Schemata kdnnen wir etwas als etwas
wahrnehmen und erkennen. Auf der anderen Seite wirken Schemata aber auch
als einschrinkende Bedingungen fiir jede weitere Bewusstseinstétigkeit: Sie
machen Wahrnehmen und Erkennen zu Prozessen der Konstruktion einer
menschlichen Erfahrungswirklichkeit, die auf kognitionsabhéngigen Unter-
scheidungen beruht.“7° Insofern strukturieren Schemata auf unterschiedlichen
Komplexitits- bzw. Abstraktionsebenen Bereiche in der Lebenswelt des Men-
schen. Sie organisieren ein ,,Wissen™ von Gegenstianden, Zustinden, Ereignissen,
Handlungsabldufen in Form typischer Erfahrungsmuster (z.B. Schemata fiir
eine Bankiiberweisung, fiir den Kauf von Haushaltsartikeln, fiir das Einschlagen
eines Nagels in die Wand).”!

Schemata erleichtern so die Orientierung und Verhaltenssicherheit in Lebens-
welt bezogenen Handlungs- und Situationskontexten. Zugleich ermoglichen sie
einen Angleichungsprozess im Erleben der Menschen. Durch Schemata werden
unterschiedliche Erfahrungsmuster einander dhnlich, vergleichbar und damit
transferierbar. Je abstrakter die Schemata strukturiert sind, desto grofler er-
scheint ihre Transfereignung. Nachfolgend geht es darum, die fiir das Handeln
in virtuellen Spielwelten relevanten Schemata in Hinblick auf die Bereiche
,,Handeln/Aktion* einerseits und ,,Sachwissen/Kenntnisse* andererseits nach
ihrem Abstraktionsgrad zu systematisieren.

6.2 Die Grundstruktur des Transfermodells

Die Basis des Transfer-Modells bildet die Erkenntnis des Konstruktivismus,
dass uns die WIRKLICHKEIT kognitiv verschlossen ist. Das menschliche
Gehirn konstruiert, in struktureller Koppelung mit seiner Umwelt, seine ihm
eigene Welt, die es als seine Lebenswelt erlebt, erfihrt und in Wechselbeziehung
zu seiner Umwelt abgleicht. ,,Diese erlebte Welt wird von unserem Gehirn in

70  Schmidt, Siegfried J.: Kognitive Autonomie und soziale Orientierung. Suhrkamp Verlag, Frankfurt 1994,
S.169 f.
71  Ausfiihrliche Darlegungen zum Bereich ,,Schemata® finden sich in Kapitel 4.
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miihevoller Arbeit iiber viele Jahre hindurch konstruiert und besteht aus den
Wahrnehmungen, Gedanken, Vorstellungen, Erinnerungen, Gefiihlen, Wiin-
schen und Pldnen, die unser Gehirn hat.“72

Um die unterschiedlichen Eindriicke sinnvoll zu ordnen und sein Uberleben
in der Welt zu sichern, hat das menschliche Gehirn iiber einen langjdhrigen
Prozess gelernt, die Reizeindriicke verschiedenen Arealen seiner Lebenswelt
zuzuordnen. Die Lebenswelt wird dabei als eine Biihne verstanden, in der sich
die Reizeindriicke in Strukturen ausdifferenzieren, die es moglich machen, sie
kognitiv verschiedenen Welten zuzuordnen. Die ,,Wirkung® virtueller Welten
auf den Menschen ist unter dieser Betrachtungsweise ein Transferprozess von
Schemata innerhalb verschiedener virtueller Welten oder zwischen der virtuel-
len Welt und anderen Arealen der Lebenswelt des Spielers.

Mit Hilfe einer ,.kognitiven Drehscheibe* werden die gebildeten Schemata
den verschiedenen Arealen der Lebenswelt zugewiesen. Die Zuweisungen er-
folgen auf dem Hintergrund der Erfahrungen des Menschen. Die Schemata
entwickeln sich tiber das Erlernen von Handlungswirkungen, d.h. iiber die
Erfahrung, dass bestimmten Handlungsmustern bestimmte Verdnderungen in
der Umwelt folgen. Mit Hilfe der Ausbildung und Anwendung von Schemata
entsteht die Kompetenz, bestimmte Absichten und Ziele mit hinlédnglicher
Verlisslichkeit und RegelmiBigkeit zu erreichen. Wahrnehmungsschemata und
Handlungsschemata bilden hierbei eine Einheit. ,,Die Wahrnehmung bestimmter
Umweltereignisse und die dabei auftretenden Wiinsche und Plédne rufen ,auto-
matisch® Vorschldge bzw. Programme auf den Plan, wie die Realisierung zu
erreichen ist.“7> Dies bedeutet, dass es keine vollig getrennten Schemata fiir
Wahrnehmung und Handlung gibt, sondern eine prinzipielle Kontinuitdt und
Vereinbarkeit zwischen den beiden Bereichen.

Es gibt auch keinen prinzipiellen Unterschied zwischen Schemata, die sich
aus Erfahrungen mit der realen Welt gebildet haben (und auf die reale Welt
zuriickweisen) und jenen, die fiir andere Areale der Lebenswelt ,,gedacht* sind.
So konnen in bestimmten Situationen und unter bestimmten Bedingungen
auf der ,,kognitiven Drehbiihne fiir Transferprozesse™ Schemata Arealen der
Lebenswelt zugeordnet werden, fiir die sie urspriinglich gar nicht gedacht
waren. So konnte beispielsweise das durch mediale Einfliisse gebildete Schema,
wie Passanten zu begriilen sind, fiir das Verhalten in der realen Welt auto-
matisch bereitgestellt und dann auch verwendet werden. In diesem Falle hitte
man es mit einem ,,intermondialen Transfer® zu tun. Die ,,automatisch auf
den Plan gerufenen Schemata werden jedoch vor ihrer Ausfiihrung mehr oder
weniger bewusst auf ihre Angemessenheit (und d. h. auch auf ihre moglichen
Wirkungen hin) iiberpriift.

72 Roth, Gerhard: Fiihlen, Denken, Handeln. Suhrkamp Verlag, Frankfurt 2001, S.338.
73 Roth, Gerhard: Fiihlen, Denken, Handeln. Suhrkamp Verlag, Frankfurt 2001, S.412.
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Unter dieser Perspektive bedeutet ,, Transfer eine spezielle Form neuronaler
Verkniipfungen: Ein Schema, das urspriinglich mit der medialen Welt verkniipft
war, wird (auch) mit der realen Welt verkniipft. Es entsteht nun die Frage, auf
welcher Ebene (in Hinblick auf Abstraktion und Bewusstseinsfihigkeit) dieser
Transfer stattfindet und welche Formen beobachtbar sind.

Die Abbildung 9 gibt einen guten Einblick, von welchen Ebenen des Trans-
fers man bei Computerspielen ausgehen kann. Die Transfermoglichkeiten wer-
den durch die beiden Dreiecke in der Mitte der Abbildung gekennzeichnet.

Abbildung 9: Transfermoglichkeiten virtueller Spielwelten

Sachwissen/Kenntnisse

. mondialer
H--i.ll" Transfer

Handeln/Aktion

Skripts
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Das Dreieck im unteren Bereich bezeichnet die Ebenen, in denen Transfers
des Bereichs ,,Handeln/Aktion* moglich sind. Je nach Abstraktionsgrad der
Ebenen haben wir es mit recht konkreten Prints, mit Skripts, mit basalen
Kompetenzen, mit Emotionen und schlieflich mit gesellschaftlichen Grund-
mustern zu tun. Dem gegeniiber, im Dreieck im oberen Bereich, geht es um
Facts, die Transfereignung haben konnen und um Info-Segmente, also um
einzelne Informationselemente aus (zum Teil) unverbundenen Kontexten.

Jede dieser Ebenen bietet unterschiedliche Transfermdglichkeiten und spezi-
fische Begrenzungen. Welche Transfers in welcher Form sich im Spielprozess
realisieren hingt sowohl vom jeweiligen Spiel (und seinem Schemata-Angebot)
ab als auch vom Spieler, seiner Struktur, seinen Motivationen und dem Umfang
und der Differenziertheit seiner Schemata.

Die beiden grundsitzlichen Transferrdume, der intramondiale Transferraum
(zu anderen, vergleichbaren virtuellen Spielwelten) und der intermondiale Trans-
ferraum (zu anderen Arealen der Lebenswelt des Spielers) nehmen die ver-
schiedenen Einflussfaktoren des psychischen Feldes in sich auf. Deutlich wird,
dass die Chance fiir wirkungsvolle intramondiale Transfers grofer ist, der
Bereich, in denen die Transfers wirksam werden konnen, jedoch deutlich kleiner
ausfillt als bei den intermondialen Transfers. Dafiir ist die Chance fiir intensive
und nachhaltige intermondiale Transferprozesse deutlich geringer.

Die ,,kognitiven Drehbiihnen fiir die Transferprozesse* bilden das zentrale
Element des intramondialen wie des intermondialen Transferraumes. Sie neh-
men die in Schemata strukturell gebundenen interdependenten Einfliisse in
sich auf und konnen bei strukturellen Koppelungen Transferprozesse auf den
verschiedenen Ebenen bewirken. Wie diese Transfers dann konkret aussehen,
werden wir im nachfolgenden Abschnitt genauer untersuchen und neuere empi-
rische Befunde dazu in Beziehung setzen.

6.3 Transfermoglichkeiten im Bereich ,,Handeln/Aktion‘

Die Skript-Ebene

,»Skripts sind Schemata fiir bestimmte Ereignisabldufe bzw. musterhafte Stan-
dardszenen (wie z.B. ,,Kinobesuch® oder ,,Benutzen offentlicher Verkehrs-
mittel”), in denen Verhaltensweisen (auch konventionelle Kommunikations-
formen) in vertrauten situativen Kontexten modellhaft vorgegeben sind. Ein
klassisches Beispiel ist das Restaurant-Skript, das Schank und Abelson unter-
sucht haben.™ Das Verhalten der Menschen in dieser Situation folgt bestimmten
Regeln, Erwartungen und Standards, sodass der Rahmen vorhergesagt werden

74 Schank, R./Abelson, R.: Plans, Goals and Understanding: An enquiry into human knowledge. Erlbaum,
Hillsdale 1977.
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kann, in dem sich das konkrete Verhalten realisiert. In der Regel verhalten
sich die Beteiligten im Rahmen dieses Skripts und durchbrechen es nicht.
Haben Menschen solche ,,Skripts* gelernt, konnen sie diese auf dhnliche Situa-
tionen anwenden (transferieren). Der Begriff ,,Skript* hat sich sowohl in der
Wissenschaftstheorie”™, der Kognitionspsychologie™, der Entwicklungs- und
Denkpsychologie’ als auch und besonders in der Medienforschung und Medien-
piadagogik’ durchgesetzt. Ein typisches Skript bezieht sich auf ein wieder-
kehrendes Ereignis und enthilt Merkmale, die erkannt und geordnet werden
konnen (s. Abschnitt 4.2.) Ausgehend von einem ,,Grundskript* lernen Kinder
sehr rasch, ihre Skripte je nach situativem Kontext zu modifizieren.

Die Skripte erlangen ihre Transfereignung zunichst dadurch, dass Kinder
durch ,erfolgreiche Modelle* die Wirksamkeit dieser Skripte erfahren. Die
Modelle sind in der Regel die realen Menschen in ihrer Lebenswelt (Eltern,
Verwandte, Freunde). Die Kinder erproben dann in den jeweiligen sozialen
Situationen ihre Fihigkeit, diese Skripte verhaltenswirksam werden zu lassen.

Skripte werden nicht nur innerhalb der realen Welt transferiert (intramondia-
ler Transfer), sondern, das zeigt das Rollenspiel, auch zwischen der realen Welt
und der Spielwelt. Bei diesen intermondialen Transfers dndert sich zwar nicht
die Struktur der Skripte, wohl aber ihre Lebenswelt bezogene Bedeutung, ihr
»-Rahmen®. Kindern ist bewusst, dass der Einkaufsskript in der realen Welt
mit ganz anderen Folgen behaftet ist als in der Spielwelt, also trotz Ahnlich-
keit etwas anderes ist. Mit anderen Worten: Zur ,,Skriptfihigkeit” erlangen
Kinder auch die damit verbundenen ,,Rahmungskompetenzen®, also das Wissen,
wann sie sich in der realen Welt und wann in der Spielwelt befinden.

Diese Rahmungskompetenzen erlangen besondere Wichtigkeit, wenn es um
Transferprozesse geht, die sich auf mediale und virtuelle Welten beziehen,
denn denkbar und beobachtbar sind auch hier intermondiale Transfers (z. B.
konnten Standardszenen aus der medialen Welt, z. B. der des Films, auf dhn-
liche Szenen der realen Welt libertragen werden). Voraussetzung fiir solche
intermondialen Transfers auf der Skript-Ebene ist jedoch eine deutliche Ahn-
lichkeit zwischen den Situationen und Gegebenheiten in der realen und der

75  Z.B. Schmidt, Siegfried J.: Kognitive Autonomie und soziale Orientierung. Suhrkamp Verlag, Frankfurt
1994, S. 170 ff.

76  So z.B. bei Banyard, Philip u.a.: Einfiihrung in die Kognitionspsychologie. Ernst Reinhardt Verlag,
Miinchen und Basel 1995, S. 136 f.

77  insbesondere Oerter, Rolf: Psychologie des Spiels. Quintessenz Verlag, Miinchen 1993, S. 69 f. und 127 ff.;
Gardner, Howard: Der ungeschulte Kopf. Wie Kinder denken. Verlag Klett-Cotta, Stuttgart 1993, S.90 ff.
und 128 f.

78  z.B. Hengst, Heinz: Medienkindheit heute. In: Aufenanger, Stefan (Hrsg.): Neue Medien — Neue Pidagogik?
Bundeszentrale fiir politische Bildung, Bonn 1991, S.33 ff.; Moser, Heinz: Einfiihrung in die Medien-
pidagogik. Leske + Budrich Verlag, Opladen 1995, S.175 ff.; Friih, Werner: Realititsvermittlung durch
Massenmedien. Westdeutscher Verlag, Opladen 1994, S.39 f.
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medialen Welt. Dies ist in der Regel nicht gegeben, sodass allenfalls ,,Teil-
skripte” Transfereignung besitzen konnten.

Fiir den intermondialen Transfer von Skripts spielt das ,,Probehandeln* eine
wichtige Rolle. Im Rahmen eines solchen ,,Probehandelns” findet eine kognitive
Verarbeitung, bzw. eine ,,Passung®™ von Skript und darauf bezogener Situation
statt. ,,In diesem Prozess wird dann auch entschieden, ob und wie ein neues
Skript ins Verhaltensrepertoire integriert wird. Gerade bei dieser Passung diirf-
ten wiederum Erfahrungen im Fernsehen eine wichtige Rolle spielen. Einmal
geben die Sendungen selbst Hinweise darauf, ob solche Skripts erfolgreich
sind — gerade, wenn sie in Serienfilmen immer wieder vorkommen. Zum zwei-
ten aber eignen sich fiktionale Fernseherlebnisse oft auch zum Nachspielen,
Experimentieren und Verarbeiten neuer ,Skriptsvorschldge’ 7 Erst nach einer
Phase des ,,Probehandelns® entscheiden sich die Zuschauer, ob sie mediale
»Skriptvorschlidge™ in die eigenen, verhaltenswirksamen Schemata iibernehmen
wollen oder nicht.

Bei der Analyse des intermondialen Transferprozesses miissen zwei Seiten
im Auge behalten werden: 1) Das ,,Skriptangebot®, das von der medialen und
virtuellen Welt ausgeht und 2) das ,,Skriptinteresse” von der Subjektseite.

1) Die Angebote an Skripts umfassen nicht nur Handlungsfolgen und Hand-
lungsmuster, sondern auch ,,Stile”, spezielle Requisiten, Kulissenvorgaben,
die das ,,Kernskript* in einen Erlebniszusammenhang integrieren und multi-
medial umsetzen. Insofern sind die Skripts nicht speziell auf Handlungs-
anforderungen der Umwelt bezogen, sondern bieten auch Angebote zur
duferlichen Gestaltung von Identitdtswiinschen.

2) Das ,,Skriptinteresse” auf der Subjektseite ist darauf gerichtet, ,,Drehbiicher*
fiir Prozesse der selbstgesteuerten Sozialisation zu erlangen. Diese ,,Dreh-
biicher gewinnen in den Aneignungsprozessen der Spieler spezifische Kon-
turen. Sie sind nichts Endgiiltiges, sondern als Skripte ,,Kristallisationen
alters- und generationsspezifischer Interessen, Vorlieben, Deutungs- und
Aktivitatsmuster. Sie sind geschlechts- und gruppenspezifisch differen-
ziert.“80 Auf diesem Hintergrund entnehmen die Heranwachsenden den
Skriptangeboten Impulse zur Modifizierung ihrer eigenen Skripts.

Intermondiale Transfers auf der Skriptebene sind also mit Prozessen der Trans-
formation, der Angleichung und Bearbeitung untrennbar verbunden. Ein un-
mittelbarer Transfer auf der Skriptebene ist auszuschlieen. Vielmehr kommt
es zu ,,Skriptbearbeitungen®, die eine ,,Einigungsformel zwischen Skriptange-
bot und Skriptinteresse darstellt. Dies gilt auch fiir Skriptangebote in der

79  Moser, Heinz: Einfiihrung in die Medienpddagogik. Leske + Budrich Verlag, Opladen 1995, S.177.
80  Hengst, Heinz: Medienkindheit heute. In: Aufenanger, Stefan (Hrsg.): Neue Medien — Neue Pidagogik?
Bundeszentrale fiir politische Bildung, Bonn 1991, S.34.
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virtuellen Welt. Diese erreichen in der Regel nicht den Grad an Konkretheit
und Differenziertheit, wie er in der medialen Welt mit ihren Film- und Fern-
sehangeboten zum Standard geworden ist. Vielmehr herrschen (bis jetzt noch)
recht einfache Handlungsschemata vor, die sich noch nicht zu Transfer ge-
eigneten Skripten ausdifferenziert haben. Der Computerspieler findet auf der
Skriptebene wenig vor, das als Impuls zur Modifizierung seiner eigenen Skripts
in der realen Welt dienen konnte.

Die Skripts der virtuellen Welt sind eher geeignet, die Wunsch- und Phan-
tasiewelten zu stimulieren. So geschieht es relativ hiufig, dass sich die Spieler
phantasievolle Weiterentwicklungen des Spielablaufs vorstellen oder Gedanken
entwickeln, was sie in dem betreffenden Spiel noch erwarten konnten.?! Deut-
licher ist der Transfer in die mentale Welt, sofern er auf die Problemlésung
gerichtet ist. Haben Computerspieler bestimmte Spielprobleme in der virtuellen
Welt nicht gelost, beschiftigen sie sich vielfach auch dann noch damit, wenn
sie den Computer bereits ausgeschaltet haben. ,,Besonders hiufig traten pro-
blemlosende Transfers nach der Beschiftigung mit Adventures oder Strategie-
spielen auf, da diese ein besonders tiefes Eintauchen in die Spielrealitét er-
fordern.”?

Im Grunde weist dies auf einen intensiven inframondialen Transfer innerhalb
der virtuellen Welten hin. Das intensive Nachdenken iiber Problemlésungen
kann dazu dienen, in dhnlichen Skripts (bei diesem oder vergleichbaren Spielen)
die weiterentwickelten Fahigkeiten erfolgreich anzuwenden. Und in der Tat:
Effektive Problemlosungsstrategien auf der Skriptebene von Computerspielen
verhelfen dazu, bei dhnlichen Spielen erfolgreich zu sein.

Die ,,Nachbearbeitung* von Problemen durch intramondialen Transfer fiihrt
zu kognitiven Entlastungen in zukiinftigen Spielphasen. Das Arbeitsgeddchtnis
kann (auBerhalb des Spiels, also in der mentalen Welt) mit hohem stoffwech-
selphysiologischen Aufwand und relativ grolem Zeitbedarf die zum Losen der
Probleme notwendigen Verkniipfungen der kognitiven Teilnetzwerke vorneh-
men. Mit zunehmender ,,Auslagerung® des Problemldsungsprozesses in die
mentale Welt konsolidieren sich diese Verkniipfungen, und die Netzwerke wer-
den kleiner, indem sie sich ,,sparsamer® verschalten. Subjektiv erlebt dies der
Spieler im Spielprozess daran, dass er anstehende Aufgaben im Spiel glatter
und mit weniger Aufwand beherrscht. Er kann Aufmerksamkeit und Bewusst-
sein von diesem Aspekt des Spiels abziehen. Wihrend der ,,Anfinger” bei
komplizierten kognitiven oder motorischen Herausforderungen im Spiel grofere
Areale seiner Cortex beanspruchen muss, verkleinern sich die Areale mit zu-

81  Erste empirische Belege dazu finden sich in Witting, Tanja/ Esser, Heike: Intermondiale Transferprozesse
von und zur virtuellen Welt. Unverdffentlichte Diplomarbeit an der Fachhochschule Kéln, Kéln 1996,
S.83f.

82  Witting, Tanja/ Esser, Heike: Intermondiale Transferprozesse von und zur virtuellen Welt. Unveréffentlichte
Diplomarbeit an der Fachhochschule Koln, K6ln 1996, S. 55.
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nehmender Wiederholung, Ubung und Vertrautheit, bis zur Losung dieser
Spielaufgaben nur noch eine geringe oder gar keine corticale Aktivitdt mehr
feststellbar ist. Das bietet fiir den Spieler (insbesondere beim interaktiven
Spiel gegen menschliche Mitspieler) den groflen Vorteil, seine Konzentration
und Aufmerksamkeit auf andere Aspekte des Spiels zu richten und z. B. eine
wirkungsvolle Strategie ,,in Ruhe* zu entwickeln.

Die Print-Ebene

Lost sich das Schema von dem konkreten inhaltlichen und sozialen Bezug und
orientiert sich nur mehr an den Funktionen eines einfachen Handlungsmusters,
befinden wir uns auf der Print-Ebene. Einfache Handlungsmuster wie ,,in die
Hénde klatschen®, ,,auf einem Bein hiipfen®, ,.einen Ball wegwerfen®, ,.eine
Tiir 6ffnen”, die nur eine begrenzte Handlungstiefe und geringe kontextuelle
Verankerung besitzen, nennen wir ,,Print”. Im Gegensatz zum Skript verfiigt
der Print nur iiber rudimentire Handlungsabfolgen und ist losgeldst von sozialen
Beziigen und Kontexten. Ein Print vertritt nur sich selbst und verweist nicht
auf eine Bedeutung, die sich erst in einem sozialen Kontext ergibt. Prints
konnen als Elemente von Skripts auftreten. Der Print ,,eine Tiir 6ffnen” konnte
beispielsweise ein Element in dem Skript ,,ein fremdes Zimmer betreten und
Kontakt aufnehmen® sein.

Kinder erlernen sehr rasch und sehr friih die fiir sie wichtigen Prints wie
»auf einen Stuhl klettern®, ,,einen Gegenstand wegschieben®, ,,sich die Jacke
anziehen®, ,,den Wasserhahn aufdrehen®, und sie lernen es auch, diese Prints
in andere Kontexte zu transferieren und in Skripts zu integrieren. Insofern
bringen sie gute Voraussetzungen mit, bereits sehr friih die in den virtuellen
Welten erforderlichen Prints zu erlernen und sie zu komplexen Handlungsfolgen
zu kombinieren. Ob diese ,yvirtuellen Prints in die reale Welt transferiert
werden und sich dort konkret zeigen, erscheint fraglich. Schliellich haben die
Prints, abhiingig von der Welt, in der sie auftreten, ganz unterschiedliche Be-
deutungen und Folgen. Man denke beispielsweise nur an die ,,Shooter-Games",
in denen der Print ,,SchieBen auf alles, was sich riihrt* iiberdeutlich im Mittel-
punkt steht. Selbst beim Spieltyp der ,,Duel-Fighter®, bei denen die Prints aus
Karateschldgen und -tritten bestehen, ist ein unmittelbarer Transfer in die reale
Welt nahezu auszuschlieen. In unseren Untersuchungen gab es in Einzelfillen
Transfers in die Spielwelt: Die Kinder erprobten die Prints in spielerischen
Versuchen ohne ernsthafte Absicht, die Spielkameraden zu schidigen.

Etwas anderes kann bei Sportsimulationen auftreten. So bieten z. B. Basket-
ballspiele Anreize, Prints (in diesem Falle bestimmte Wiirfe und Spielziige)
auf den realen Sport zu iibertragen.®* Autofahrspiele besitzen eine besondere

83  Erste Beispiele dazu finden sich bei Witting, Tanja/ Esser, Heike: Intermondiale Transferprozesse von und
zur virtuellen Welt. Unveroffentlichte Diplomarbeit an der Fachhochschule Koln, Koln 1996, S.76.
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»Iransfereignung®, erscheint doch die Sicht aus dem realen Auto hinaus auf
die StraBe wie der Blick auf einen Bildschirm. Die ,,Scheibe® trennt Autofahrer
wie Computerspieler von einem direkten und unmittelbaren Zugriff auf die
Welt ,,dahinter”. Beim Autofahren wie beim Computerspielen sind Eingabe-
gerite notwendig, um auf die Welt ,hinter der Scheibe* Einfluss zu nehmen:
Schaltkniippel, Lenkrad und Pedale einerseits, Maus, Joystick und Tastatur
andererseits. Gleichwohl kommt es zu keinen Transfers, weil die Autofahrspiele
alles andere als Autofahrsimulationen sind und Transfers auf der Printebene
daher iiber alle MaBlen lebensgefihrlich wiren.

Hiufiger sind Transfers von Prints in die mentale Welt: Man stellt sich
lediglich in Gedanken vor, einen speziellen Print in die reale Welt zu trans-
ferieren. Beispielsweise miissen in einem bestimmten Computerspiel einzelne
Spielfiguren mit Hilfe der ,,Maus® zu einer Gruppe zusammengefasst werden.
Es kann nach einer lingeren und intensiven Spielphase vorkommen, dass diese
Sicht- und Handlungsweise bei der Wahrnehmung von Menschen in der realen
Welt transformiert wird und der Spieler ,,in Gedanken® diese Menschen mit
Hilfe einer gedachten ,,Maus zu einer Gruppe zusammenfasst. Solche Trans-
fers geschehen in der Regel spontan und lassen sich als ,,Handlungsimpulse
in der Fantasie* bezeichnen. So wird nach Abschie3spielen vom Impuls be-
richtet, Passanten oder Tiere, denen man in der realen Welt begegnet, ,,abzu-
schieBen”. Mit anderen Worten: Der Spieler 16st in der Realitdt den Hand-
lungsimpuls nicht real aus, sondern fiihrt ihn, bezogen auf die unmittelbar
vorhandenen Objekte in der realen Welt, lediglich in Gedanken (oder spielerisch
imitativ) aus.

Die Ebene der basalen Kompetenzen

In der Diskussion iiber Schaden und Nutzen der Computerspiele haben sich
Vorstellungen heraus kristallisiert, im Computerspiel konne etwas gelernt
werden wie Flexibilisierung, die Fihigkeit, in neuen und ungewohnten Umge-
bungen handlungsfihig zu sein, also Gewohnung an Ungewohntes. Auch das
souverdne Navigieren in virtuellen Raumen kann durch das Computerspielen
moglicherweise gelibt werden. Diese basalen Kompetenzen entwickeln sich
,unterhalb® der konkreteren Ebenen von Prints und Skripts und besitzen daher
eine grofere Transfereignung — allein schon deshalb, weil ihr Abstraktionsgrad
es zuldsst, dass sich diese Kompetenzen in unterschiedlichen Kontexten ein-
bringen lassen.

Manuelle Geschicklichkeit, Aufmerksamkeit und spezielle Formen der
Wahrnehmung gehoren bei vielen Computerspielen zum Katalog der Spielforde-
rungen. Sicher besitzen diese basalen Kompetenzen eine hohe intramondiale
Transfereignung. Die durch Training erworbene Geschicklichkeit kann bei
dhnlichen Spielen von Nutzen sein. Ob und inwieweit diese Kompetenzen
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intermondial transferiert werden konnen, bedarf sorgfiltiger empirischer Unter-
suchungen.

Fahigkeiten wie Stressresistenz und Coolness werden im Computerspiel
gefordert und gefordert, und moglicherweise besitzen diese Kompetenzen einen
Transfereffekt in bestimmten Kontexten der realen Welt (und sei es nur bei
der Nutzung des Computers als Arbeitsgerit).3*

Nicht zu unterschitzen sind die Chancen im Entwickeln und Erproben
sozialer Kompetenzen, die speziell in Online-Welten und in virtuellen Spiel-
gemeinschaften gefordert und gefordert werden. Diese Fihigkeiten konnten
sich auch als niitzlich in der realen Welt erweisen (wenn sie dort gefordert
werden).

Bestimmte Spiele konnen moglicherweise helfen, kognitiv ,,fit* zu bleiben.
Zumindest ist im subjektiven Empfinden ein Trainingseffekt spiirbar. Ob sich
dies durch empirische Studien bestitigen lisst, bleibt fraglich.®® Gleichwohl
geniefen ,,Gehirn-Jogging-Spiele* bei den Nutzern grofles Ansehen.’¢

Jedes Computerspiel stellt den Spieler vor Anforderungen und Schwierig-
keiten. So geht es beispielsweise bei Strategiespielen und Wirtschaftsspielen
darum, komplexe Probleme zu durchdenken, zu 16sen und zu angemessenen
Spielhandlungen zu kommen. Diese basalen Kompetenzen besitzen durch ihren
hohen Abstraktionsgrad Transfermoglichkeiten. Diese erstrecken sich in der
Regel jedoch auf Spiele mit dhnlichem Anforderungsprofil.®” Ob jemand, der
in einem Strategiespiel die basalen Kompetenzen fiir spezielle Problemlosungs-
prozesse ausbildet, dadurch ein guter Manager wird, ist vermutlich nur eine
optimistische Zukunftserwartung. Zu sehr unterscheiden sich die Kontexte
einer virtuellen Spielwelt von denen der realen Welt — mdgen sie noch so sehr
einen inhaltlichen Bezug herstellen. Die Computerspiele sind und bleiben Spiele,
und es sind keine auf Simulation realer Sachverhalte gerichteten Trainings-
materialien.

Gleichwohl kann man bei optimistischer Sicht zusammenfassend sagen:
Das Computerspiel schafft auf der Ebene der basalen Kompetenzen einen
Spielraum fiir Denk- und Handlungsoptionen mit offener Niitzlichkeit fiir die
Lebenswelten der Spieler.

84  Ausfiihrliche und differenzierte Untersuchungen zu den Moglichkeiten der Forderung basaler Kompetenzen
durch das Computerspiel finden sich bei Gebel, Christa: Schnell reagieren, cool bleiben, planen und
probieren: Kompetenzpotenziale populdrer Computerspiele. In: Dittler, Ullrich/ Hoyer, Michael (Hrsg.):
Machen Computer Kinder dumm? kopaed Verlag, Miinchen 2006, S. 147 ff.

85 Das Transfereffekt bei Gehirn-Jogging-Programmen wird in neueren Veroffentlichungen eher kritisch
gesehen und erniichternd beurteilt. Vgl. Wiegand, Dorothee: Grauzone. Was von Gehirn-Jogging-Pro-
grammen zu halten ist. In: ,,c’t", Heft 9/2008, S. 160 ff.

86  Vielleicht auch deshalb, weil in den Unterhaltungsprogrammen des Fernsehens eine solche Form der
Kompetenz grofie Akzeptanz besitzt und reichlich honoriert wird.

87 Vgl hierzu Kraam-Aulenbach, Nadia: Spielend schlauer. In: Fritz, Jirgen/Fehr, Wolfgang (Hrsg.): Com-
puterspiele. Virtuelle Spiel- und Lernwelten. Bundeszentrale fiir politische Bildung, Bonn 2003 (auf CD).
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Die Ebene der Emotionen

Der Begriff ,,Emotion‘ erfasst ein breites Spektrum seelischer Regungen: Von
starken Gefiihlen (Affekten wie Ekel, Wut, Trauer, Wohlbefinden, Angst, Stress,
Aggression) bis hin zu recht differenzierten Emotionen wie Zuneigung, Sym-
pathie, Empathie, Neid. Eine scharfe Unterscheidung zwischen Affekten und
Emotionen ist nur schwer moglich. Affekte sind meist impulsiv und reaktiv
und von starker Intensitdt. Emotionen wirken dagegen ,,milder®; sie sind deut-
licher von Lernprozessen und Erfahrungen beeinflusst.

Diese Gefiihle (Affekte, Emotionen) sind mit den Sinneswahrnehmungen,
dem Vorstellen, Erinnern und Denken, verschaltet. In der Regel konnen wir
zwischen den Gefiihlen und den anderen Erlebniszustinden recht gut unter-
scheiden. ,,Wahrnehmungen sind meist detailreich und wechseln schnell; Ge-
danken, Vorstellungen und Erinnerungen dagegen sind oft wenig detailreich,
haben aber einen konkreten, benennbaren Inhalt. Gefiihle dagegen sind typi-
scherweise gegenstandsarm und unprézise. Sie kommen fiir uns zu Wahr-
nehmungen, Vorstellungen und Gedanken deutlich spiirbar hinzu. Dieselbe
Wahrnehmung oder Vorstellung und derselbe Gedanke rufen manchmal vollig
unterschiedliche Gefiihle in uns hervor. 8

Gefiihle sind mit deutlichen korperlichen Empfindungen verbunden (z. B.
klopft das Herz vor Freude und Aufregung, vor Zorn wird das Gesicht rot).
Trotz dieser deutlichen Verbindung des Gefiihls zu den Reaktionen des Korpers
lassen sich die Gefiihle nur schwer fassen und beschreiben. Thre Funktion lésst
sich deutlicher benennen. Sie verleihen dem Menschen ,,Bewegungskraft®; sie
sind eine Art ,,seelisches Potenzial“, das den Menschen ,,antreibt®. Die Gefiihle
sind Bestandteile der Handlungsschemata und geben ihnen eine spezifische
Farbung. Sie wirken bei der Handlungsauswahl mit und verstdrken bestimmte
Verhaltensweisen. Da sich Gefiihle — bewusst oder nicht — mit einer Vorstel-
lung von etwas Erwiinschtem bzw. etwas zu Vermeidendem verbinden, sind
sie untrennbarer Bestandteil der ,,Motivationen des Menschen. Was ein Mensch
erreichen mochte und was er vermeiden will, wird durch seine Gefiihle im
Voraus entschieden. Gefiihle beherrschen den Verstand eher als der Verstand
die Gefiihle. Vermutlich ist dies in der Regel auch gut so, denn unser Bestand
an Gefiihlen ist ja nichts anderes als , konzentrierte Lebenserfahrung®. Ohne
Gefiihle und Motive, die uns antreiben, sind wir rein passive Wesen, wie grof3-
artig unser Verstand auch arbeiten mag — wenn er dann iiberhaupt arbeitet!
Denn was sollte ihn dazu bewegen?

Wie das Denken ist auch das Fiihlen eine fiir das Uberleben des Menschen
notwendige Weise der Erfassung der Lebenswelt. Durch das Fiihlen erlangt
der Mensch einen umfassenden und ganzheitlichen Bezug zu seiner Wirklich-

88  Roth, Gerhard: Fiihlen, Denken, Handeln. Suhrkamp Verlag, Frankfurt 2001, S.258.
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keit.®® Affektive Faktoren haben einen Einfluss darauf, an was sich der Mensch
erinnert und wie er es erinnert. Gefiihle wirken an Denkprozessen mit und
sind entscheidend dafiir, ob der Mensch die Ergebnisse seines Denkens als
»stimmig* empfindet. Im Zusammenwirken mit kognitiven Prozessen ermog-
lichen es die Gefiihle, die Handlungen und das Erleben in Hinblick auf ihre
Bedeutsamkeit einzuschétzen. Je nach Art und Intensitit der Gefiihle wird das
Handeln und das Erleben dem Menschen bewusst und versetzt ihn in die Lage,
seine (ungeteilte) Aufmerksamkeit darauf zu konzentrieren.

Vielfiltige Emotionen begleiten auch das Computerspiel.”® Die Spieler ,,tra-
gen” ihre Gefiihle (und Motivationen) in das Computerspiel hinein und erwarten
einen ,,emotionalen Ertrag®, eine ,,emotionale Gratifikation”. Das Nutzungs-
interesse der Spieler ist durch ihre (meist implizite) Gefiihlserwartung bestimmt.
Sie fiihlen sich langweilig, gestresst, aggressiv, unbehaglich, und das Compu-
terspiel als ein ,,Mister-Feel-good* soll es richten — und zwar zum Besseren.
Haufig geht es darum, im Spielprozess das Gefiihl der Selbstwirksamkeit zu
stiarken: Erfolgreich zu sein, die Probleme 16sen zu konnen, sich als michtig
zu erweisen, soziale Beachtung und Anerkennung zu bekommen. Erweist sich
das Computerspiel als geeignet, diese emotionalen Erwartungen zu erfiillen,
tritt eine Bindungswirkung zum Spiel ein. Die Spieler lernen, dass mit dem
Spielprozess bestimmte emotionale Belohnungswerte verbunden sind, die die
Funktion einer ,,emotionalen Selbstmedikation® erfiillen konnen.

Die Transferprozesse auf der Ebene der Emotionen sind zirkuldr. Gefiihle
werden in den Spielprozess eingebracht und losen beim Spieler emotionale
Reaktionen aus, die wiederum Auswirkungen auf den Spielprozess haben.
Diese zirkuldren Prozesse sind der wesentliche Motivator fiir die Spieler und
reichen iiber den eigentlichen Spielprozess hinaus. Sie bewirken, dass der Spieler
mit emotionalen Erwartungen an das Spiel denkt und sich allein schon dadurch
emotional in eine gute Stimmung versetzen kann. Intensivieren sich die zirku-
laren Prozesse auf der Ebene der Emotionen (was eine entsprechende Spieler-
personlichkeit voraussetzt), kann die Bindungswirkung des Spiels in eine Sog-
wirkung tibergehen, die den Spieler zunehmend absorbiert und zu exzessivem
Spielverhalten fiihren kann. Die erlebte Sogwirkung kann auf dhnliche Spiele
mibertragen werden: Der Spieler hat dann ,,gelernt”, dass Spiele eines be-
stimmten Genres sich (kurzfristig) emotional belohnend auswirken — mit dem
Bewusstsein, dass diese ,,Selbstmedikation’ nur einen Mausklick entfernt ist.

Dies birgt, bei bestimmten Spielerpersonlichkeiten, die Gefahr in sich, ,,ab-
hingig* zu werden. Besondere Risiken entstehen, wenn ein Spieler sein reales

89  Vgl. Schmidt, Siegfried J.: Der Radikale Konstruktivismus: Ein neues Paradigma im interdisziplindren
Diskurs. In: Schmidt, Siegfried J.: Der Diskurs des Radikalen Konstruktivismus. Suhrkamp Verlag, Frank-
furt 1987, S.61.

90  Vgl. Fritz, Jirgen: Zwischen Frust und Flow; in: Fritz, Jiirgen/ Fehr, Wolfgang (Hrsg.): Computerspiele.
Virtuelle Spiel- und Lernwelten. Bundeszentrale fiir politische Bildung, Bonn 2003 (auf CD).
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Ich und sein reales soziales Leben als ausgesprochen unbefriedigend empfindet:
Wenn das Spiel und der eigene virtuelle Stellvertreter als positiver Kontrast
zu den Angeboten und Moglichkeiten der realen Welt erlebt wird — man nur
in der virtuellen Spielwelt der sein kann, der man gerne wire —, konnen sich
die Bindungen an diese virtuellen Spielwelten immer weiter verstirken. Prozesse
der Ausbildung einer ,virtuellen Identitit* konnen nicht ausgeschlossen werden,
wenn der Spieler mehr und mehr Zeit in das Spiel investiert und die notwendige
Distanz zwischen dem virtuellen Avatar und seiner realen Identitédt verwischen
lasst. Dadurch besteht die Gefahr, dass die Aktivititen in der realen Welt
zunehmend tiberformt und iiberlagert werden und ein deutliches ,,Zuriick in
die Kontexte der realen Welt immer schwieriger wird.”!

Die Ebene der gesellschaftlichen Grundmuster

Der Transfer auf der Ebene der gesellschaftlichen Grundmuster haftet nicht
mehr an einzelnen Szenen, Bildern und Elementen, sondern bezieht sich auf
die dem Handeln wesentlichen Impulse. Auf dieser Ebene geht es, losgelost
von allen inhaltlichen Beziigen und konkreten Handlungsimpulsen, um die
Frage, nach welchen Grundmustern das Handeln ausgerichtet ist. Wéhrend es
in der realen Welt eine Vielfalt dieser Grundmuster gibt, sind diese in der
virtuellen Welt auf wenige begrenzt: Kampf, Verbreitung, Bereicherung, Armie-
rung und Verstirkung, Ziellauf, Ordnung, Verkniipfung. Und diese wenigen
Muster sind AuBerungsformen der die Computerspiele ,,medial* kennzeichnen-
den grundlegenden ,,Botschaft: Macht, Herrschaft und Kontrolle auszuiiben.
Auf dieser Ebene des Transfers ist die Transformation am weitesten voran-
geschritten. Der konkrete Handlungsimpuls wird in der Ebene der gesellschaft-
lichen Grundmuster auf seinen ,,Kern“ zuriickgefiihrt: auf eine grundlegende
Handlungsorientierung, die in der realen Welt ebenso Giiltigkeit hat wie in
der virtuellen, weil die Grundmuster in ihrer Funktion Handlungsformen der
menschlichen Grundbediirfnisse nach Autonomie, Bezogenheit und Kompetenz

91  Das Problem der Abhingigkeit von virtuellen Spielwelten kann an dieser Stelle nicht umfassend diskutiert
werden. Dies wiirde den Rahmen dieser Veroffentlichung tiberschreiten. Verwiesen wird vielmehr auf eine
umfassende Erorterung in der relevanten Fachliteratur: Griisser, Sabine M./ Thalemann, Ralf: Computer-
spielsiichtig? Rat und Hilfe. Verlag Hans Huber, Bern 2006; Bergmann, Wolfgang / Hiither, Gerald: Com-
putersiichtig. Kinder im Sog der modernen Medien. Walter Verlag, Diisseldorf 2006; Hardt, Jiirgen u. a.
(Hrsg.): Verloren in virtuellen Welten. Computerspielsucht im Spannungsfeld von Psychotherapie und
Piadagogik. Verlag Vandenhoeck & Ruprecht, Gottingen 2009; Wolffling, Klaus und Miiller, Kai W.:
Computerspielsucht. In: Batthydny, Dominik / Pritz, Alfred: Rausch ohne Drogen. Springer Verlag, Wien
und New York, 2009, S.291 ff.; Wildt, Bert Theodor te: Pathological Internet Use: Abhingigkeit, Reali-
titsflucht und Identitédtsverlust im Cyberspace. In: Lober, Andreas (Hrsg.): Virtuelle Welten werden real.
Heise Verlag, Hannover 2007, S. 68 ff.; Wolfling, Klaus/ Miiller, Kai W.: Computerspiel- und Internetsucht —
klinische Betrachtungen und psychologische Effekte. In: Umstritten und umworben: Computerspiele — eine
Herausforderung fiir die Gesellschaft. KIM-Schriftenreihe, Band 2, Visitas Verlag, Berlin 2010, S. 158 ff.;
Vom KFN liegen empirische Daten zum Ausmal} exzessiven Spielens bei Jugendlichen vor; vgl. Baier,
Dirk / Rehbein, Florian: Computerspielabhidngigkeit im Jugendalter. In: Tully, Claus (Hrsg.): Multilokalitit
und Vernetzung. Juventa Verlag, Weinheim und Miinchen 2009, S. 139 ff.
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sind. Es stellt sich also auch nicht die Frage, ob ein Transfer der Grundmuster
zur und von der virtuellen Welt stattfindet oder nicht: Er ist prinzipiell vor-
handen, weil diese Grundmuster der Kern jeglichen Handelns sind, gleichgiiltig,
ob sich dieses Handeln in der realen Welt, der Spielwelt oder der virtuellen
Welt verwirklicht.

Moglich ist jedoch, dass durch intensive Nutzung der Computerspiele Akzent-
verschiebungen in Richtung auf spezielle gesellschaftliche Muster stattfinden,
die typisch fiir Computerspiele sind: Macht, Kontrolle und Herrschaft zu
erlangen. Die Aufenthalte in virtuellen Spielwelten befreien nicht von den
Normen, Strukturen und Wertvorstellungen des umgreifenden gesellschaftlichen
Systems.”> Entgegen allen ,,Freiheitsgefiihlen®, die die Spieler im Spielprozess
erleben konnen, spiegeln die Spiele durch ihre Inhalte, Regeln, Handlungs-
anforderungen, Vorgaben und Zielvorstellungen gesellschaftliche Strukturen,
die sich fest in unserer Triebstruktur verankert haben. Insoweit geht von den
Spielen ein Sozialisationsimpuls aus, der die Spieler auf wesentliche Normen,
Wertvorstellungen und Handlungsimpulse unserer Gesellschaft ausrichtet.

Virtuelle Spielwelten werden durch eine virtuelle Okonomie beherrscht, die
durch Warenbesitz und Wertzuweisungen gekennzeichnet ist. In den verschie-
denen Spielwelten sind Fortschritte im Spielverlauf untrennbar mit Warenbesitz
verbunden. Es gilt, Artefakte zu erwerben (z. B. fantastische Waffen, Ausriis-
tungen, magische Gegenstinde). Das Herstellen, Erwerben und Besitzen von
Gebiduden und Produktionsmitteln ist notwendig, um im Spiel voranzukommen.
Das Gleiche gilt fiir realistisch dargestellte militdarische Waren, die als Macht-
mittel im Spielprozess ihre Notwendigkeit erweisen. Geld, Gold, Miinzen und
wvirtuelle Wahrungen sind in Produktions- und Entwicklungsprozesse ein-
gewoben. Thr Erwerb ist unverzichtbar, um Erfolg im Spiel zu haben. Gebunden
an virtuelle Wéahrungen (als Ausdruck der Leistungsfihigkeit des Spielers) sind
auch alle mogliche Verbesserungen der Position des Spielers: seiner Spielfigur,
seiner Siedlungen oder seines Herrschaftsgebiets. Dies gilt fiir den wissen-
schaftlichen, technischen, kulturellen und militdrischen Fortschritt. Jegliches
Wachstum im Spielprozess griindet sich auf einer virtuellen Okonomie. Insoweit
verwundert es nicht, dass virtuelle Waren einen Tauschwert in der realen
Okonomie besitzen konnen .

Der ,,Warenhunger* in unserer Gesellschaft, Waren zur Befriedigung von
Besitzbediirfnissen zu nutzen, findet seine Entsprechung in virtuellen Spiel-
welten. Der Erwerb von virtuellen Waren wird zu einer wichtigen unterschwel-
ligen Motivationsquelle, kontinuierlich am Spielprozess teilzunehmen. Dadurch
erhdlt das Grundmuster der Bereicherung eine zentrale Bedeutung im Spiel-

92 Vgl. dazu Fritz, Jirgen: Computerspiele — Spielsozialisation. In: Vollbrecht, Ralf/ Wegener, Claudia (Hrsg.):
Handbuch Mediensozialisation. VS Verlag fiir Sozialwissenschaften, Wiesbaden 2010, S. 269 ff.
93  Vgl. dazu den Abschnitt 3.3.
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prozess und bei der Zufriedenheit des Spielers mit dem Spielprozess. Die
Ausrichtung der Spieler, virtuelle Waren zu erwerben, verspricht nicht nur
Erfolg und das Gefiihl der Selbstwirksamkeit, sondern liefert zudem ein span-
nendes Spielgeschehen, das eine Abkehr von der Langeweile zu gewéhrleisten
scheint.

Um zu virtuellen Waren zu gelangen, ist ,,virtuelle Arbeit” notwendig. Der
Spieler muss Zeit, Konzentrationskraft und Anstrengungsbereitschaft einsetzen,
um in den Besitz der Waren zu kommen, die seinen ,,Aufstieg” im Spiel
garantieren. Wie sieht diese ,,virtuelle Arbeit™ aus? Der Spieler muss virtuelle
Bedrohungen ,.erledigen” (wie die Erledigung anstehender und dringender
Arbeit im Beruf). Der ,,virtuelle Arbeiter* muss vielfach unter Zeitdruck arbei-
ten (insbesondere bei zeitkritischen Spielen). Er muss mit seinen Kréften und
Mobglichkeiten angemessen umgehen, sinnvoll investieren und sich wirkungs-
voll ausbreiten. Er muss lernen, die verschiedenen Spielelemente miteinander
zu verkniipfen, Probleme zu bewiltigen, effektive Arbeitsschemata zu ent-
wickeln und ein hilfreiches Feedback-System aufzubauen. Um all dies in den
Spielprozessen realisieren zu konnen bedarf es der Arbeitstugenden, die (auch)
in der realen Arbeitswelt verlangt werden: Zielorientierung, Enttduschungs-
festigkeit, rasche Auffassungsgabe, Lernfihigkeit, Arbeitsdisziplin, Koopera-
tionsfahigkeit.

Der Spieler mag sich zwar im Spielprozess als ,,Freigelassener der Schop-
fung* erleben, er vollzieht jedoch durch seine Motivationen und Spielhandlun-
gen die gesellschaftlich vorgegebenen Strukturen und Wertvorstellungen — auch
wenn die Spielinhalte auf etwas vollig anderes hindeuten. Das Computerspiel
ist aus der okonomischen Struktur unserer Gesellschaft erwachsen, trigt alle
Spuren dieser Gesellschaft in sich und gibt sie als Sozialisationsimpuls an die
Spieler weiter.

6.4 Transfermoglichkeiten im Bereich
,»Sachwissen/Kenntnisse*

Wihrend die Transfers im Bereich ,,Handeln/Aktion* das Potenzial besitzen,
Verhalten zu beeinflussen und in spezielle Handlungsmuster einzumiinden,
zielen die Transfers im Bereich ,,Sachwissen/Kenntnisse* eher auf die kognitive
Verarbeitung von Sachwissen und Informationen. Durch die Spielinhalte von
Computerspielen konnen auch Fakten und Informationen vermittelt werden.
Es liegt sowohl an der Prisentation dieser Inhalte wie auch am Wissensstand
des Spielers, wie die durch das Spiel présentierten Informationen verarbeitet
und wie sie in Bezug auf die fiir die reale Welt giiltigen Fakten eingeschitzt
werden. Die grofite ,,Dichte” zur realen Welt haben die ,,Facts* in den Com-
puterspielen.
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Die Ebene der Facts

Hier geht es um konkrete Tatsachen, die fiir die reale Welt bedeutsam sein
konnen. Die Vorstellungen von der realen Welt, die als ,,Wissen iiber die Welt*
in Schemata strukturiert sind, beruhen zunichst auf eigenen authentischen
Erfahrungen, die das Kind in der Familie mit Gegenstéinden und Sachverhalten
macht. Informationen von seinen nahen und ferneren Bezugspersonen erginzen
und differenzieren die Schemata, die sich das Kind zur realen Welt bildet.
Sehr bald werden die Vorstellungen von der realen Welt entscheidend durch
Medien aller Art mit geprigt: durch Bilderbiicher, Sachbiicher, Zeitungen,
Bilder, Filme, Rundfunk- und Fernsehnachrichten. Diese Medien bieten, tiber
die eigenen Primirerfahrungen hinaus, eine Verbreiterung und Vertiefung des
Wissens um die Welt. Zugleich schaffen sie medienspezifische Schemata, in
denen sich dieses Wissen prisentiert.

Bei allen Informationen iiber die reale Welt, die nicht auf authentischen
eigenen Erfahrungen beruhen, ist eine kritische Priifung notwendig, ob es sich
um glaubwiirdige Tatsachen handelt, also ob das, was berichtet, dokumentiert
und gezeigt wurde die reale Welt auch wirklich reprisentiert. Noch relativ
einfach erscheint dieser Prozess der Realititspriifung bei ,,reinen” Fakten,
die man notfalls selbst nachpriifen kann, z. B. bei ,,Reisefiihrern®, ,,Pflanzen-
bestimmungsbiichern” u. a. Schwieriger wird es, wenn Beurteilungen, Einschit-
zungen, Bewertungen in die Darstellung der Fakten einflieBen. Hier herrscht
in der Regel eine grofere Skepsis vor, bevor man sich entschliefit, die auf-
genommenen Fakten verbindlich auf die reale Welt zu beziehen, indem man
in seinem konkreten Handeln diese Fakten angemessen beriicksichtigt (sich
z.B. in einer bestimmten Gegend besonders vorsichtig verhilt, weil dort die
Kriminalitit besonders hoch sein soll).

Dieser intermondiale Transfer auf der Fact-Ebene von der medialen zur
realen Welt ist auch in Bezug auf die virtuelle Welt moglich. In virtuellen
Welten konnen Aspekte der realen Welt repriasentiert werden: Informationen
tiber Gegenstinde, Prozesse, Strukturen, historische Entwicklungen. Dies gilt
insbesondere fiir virtuelle Welten mit deutlich simulativem oder informativem
Charakter. In ,,Infotainment“-Produkten wie z. B. , Kulturen der Antike* oder
,.Bine kurze Geschichte der Zeit* werden Sachinformationen zu bestimmten
Teilaspekten des Wissens iiber die Welt geliefert. In den unterschiedlichen For-
men von Simulationsspielen geht es darum, ,,spielbare Modelle* von Aspekten
der realen Welt zu prisentieren. Diese Modelle, von Fahrzeug-, Wirtschaft- und
Militdrsimulationen bis zur Simulation komplexer politischer und 6konomischer
Prozesse, bieten die Mdglichkeit, neben ,,Faktenwissen auch Informationen
iiber die Funktionskreisldufe komplexer Netzwerke zu erlangen.

Ob und inwieweit diese Modelle tatsdchlich in der Lage sind, angemessene
Informationen iiber die reale Welt zu liefern, oder ob der Unterhaltungscharak-
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ter allzu deutlich im Vordergrund steht, muss im Einzelfall sehr griindlich
gepriift werden. In der Regel geht es bei den Computerspielen nicht um die
Vermittlung von Facts, sondern um die Einbindung attraktiver Spielinhalte
und Spielelemente in einen von den Regeln bestimmten Spielprozess. In diesem
Falle hitte man es nicht mehr mit der Fact-Ebene zu tun, sondern mit der
Ebene der Info-Segmente. Dies wollen wir uns jetzt etwas genauer ansehen
und die dort méglichen Transferprozesse in Blick nehmen.

Ebene der Info-Segmente

Die weitaus meisten Computerspiele bieten mit ihren Spielinhalten und Spiel-
regeln kein geschlossenes, in sich konsistenten Modell, das man auf die Beurtei-
lung von Sachverhalten der realen Welt transferieren konnte. Vielmehr bieten
die Computerspiele Fragmente, hdufig aus recht unterschiedlichen Kontexten,
die zu einer Spielkulisse zusammengestellt wurden. Gleichwohl sind die einzel-
nen, teilweise unverbundenen Informationselemente fiir den Spielprozess und
fiir die Transfermoglichkeiten nicht ohne Bedeutung.

Info-Segmente 16sen in der Regel assimilative Kreisldufe aus: Der Spieler
(er)kennt diese Elemente (oder zumindest einen Teil davon) und kann sie, wie
auch immer, zu seinem Kenntnisbestand in Beziehung setzen. Dadurch gewinnt
der Spieler einen Bezug zum Spiel: Er transferiert seinen Kenntnisbestand, in
Hinblick auf die Info-Segmente, auf den Spielprozess. Er erkennt bestimmte
Waffen, Fahrzeuge, historische Figuren, Bauwerke und weifl (moglicherweise)
um ihre Bedeutung in Kontexten der realen Welt. Info-Segmente bieten zudem
die Moglichkeit fiir vielfdltige Assoziationen, die eine Verkniipfung zwischen
dem Spiel und dem Spieler ermdglichen konnen.

Im Spielprozess enthiillen die Info-Segmente ihre funktionale Bedeutung.
Sie zeigen, was sie im Spielprozess ,,konnen®, was man mit ihnen bewirken
kann, wie machtvoll (oder gefihrlich) sie sind. In Akkommodationsprozessen
erschlie3t sich der Spieler den funktionalen Kern der Info-Segmente und setzt
ihn zur inhaltlichen Bedeutung in Beziehung. Dies kann dazu fiihren, dass der
urspriingliche Bedeutungsgehalt der Info-Segmente iiberformt wird. Die Spieler
lernen, die inhaltlich befrachteten Spielelemente ,,mit anderen Augen* zu sehen,
mit den Augen einer auf wirkungsvolle Spielhandlungen gerichteten funktio-
nalen Angleichung.

Die Transferprozesse konnen aber auch eine andere Entwicklung nehmen.
Der Spieler transferiert seinen Kenntnishintergrund auf das Spiel und die Spiel-
prozesse. Er stoft dabei auf Diskrepanzen: Das, was das Spiel vermittelt,
scheint, in Bezug auf die reale Welt, nicht richtig zu sein. Dies fiihrt dazu,
dass der Spieler sich mit Hilfe anderer Medien (z. B. Biicher, Dokumente) eine
differenzierte und genauere Kenntnis iiber die Info-Segmente verschafft. Die
Info-Segmente bestimmter Spiele konnen damit zu einem Impuls werden, sich
mit den Sachverhalten weitergehend zu beschiftigen.

114



Bei der Beurteilung konkreter Computerspiele mit ausgepridgten Info-Seg-
menten entsteht die Frage: Unverbindliches Spiel oder Simulation von Prozessen
der realen Welt? Anhand des bekannten Spiels ,,Civilization 4 wollen wir
versuchen, eine Antwort zu finden und die moglichen Transferprozesse in den
Blick zu nehmen.*

Im Mittelpunkt des Spielprozesses steht die Moglichkeit, ein vielschichtiges
eigenes Reich aufzubauen, weiter zu entwickeln und damit stirker, einfluss-
reicher und bedeutsamer zu sein als die konkurrierenden Kulturen. Das Spiel
spricht damit gesellschaftliche Grundmuster wie ,Verbreitung®, ,,Kampf*, , Wei-
terentwicklung® an, die jeder Mensch dieser Gesellschaft im Rahmen seiner
»Selbstsozialisation™ entwickelt hat und die mit Gefiihlen der Befriedigung
verbunden sind. Zusammen mit den denkerischen Herausforderungen des Spiels,
seiner enormen Komplexitidt und des gelungenen ,,Gameplays bietet ,,Civiliza-
tion 4 ein beachtliches Motivierungspotenzial, das Hunderttausende von Spie-
lern viele Tage und Nichte in seinen Bann zieht. Insofern bietet das Spiel
vielfiltige Transfermoglichkeiten im Bereich ,,Handeln/Aktion®.

Sicher tragt auch der Spielinhalt zur Faszinationskraft bei. Schlieflich geht
es bei dem Spiel nicht irgendwelche Fantasiefiguren, sondern um die Entwick-
lung von menschlichen Kulturen iiber die Jahrtausende. Das Spiel verspricht,
diese historischen Entwicklungsprozesse mit ihren vielféltigen Facetten erleb-
bar und nachvollziehbar zu machen — und zwar als Mitgestalter dieser Prozesse.
Alle Elemente und Faktoren des Spiels haben historische Beziige. Die im Spiel
verwendeten Militdreinheiten besitzen Abbildfunktionen in Hinblick auf die
historische Realitit: Es gab Ritter und Panzerschiffe, Bomber und Steinschleu-
dern. Eine dhnliche Abbildfunktion haben auch die zahlreichen Gebzude: von
Getreidespeichern, Bibliotheken, Universitdten, Tempeln bis zu Weltwundern.
Auch die ,,grolen Personlichkeiten®, die im Laufe des Spiels entstehen kénnen,
stammen aus der Geschichte der Menschheit.

,»Civilization 4% ist ein durch den Computer gesteuertes Regelspiel. Das
bedeutet, dass alle inhaltlich bestimmten Elemente in ihren Regelfunktionen
zu bestimmen und in ein Regelwerk zu integrieren sind. Die Abbildung histori-
scher Vorbilder ist das eine, ihre Funktionszuweisung im Rahmen eines Spiels
das andere, wesentlich schwieriger zu beurteilende. Wenn wir fragen, ob ,,Civi-
lization 4 ein unverbindliches Spiel ist oder historisch-politische Prozesse
simulieren kann, dann miissen wir priifen, ob durch die einzelnen Regeln und
das Regelwerk Spielverldufe entstehen, die Vergleichbarkeiten oder zumindest
Ahnlichkeiten zu tatsichlichen Prozessen und Verliufen unserer Menschheits-

94  Eine ausfiihrliche Untersuchung zu ,,Civilization 4* findet sich in Fritz, Jirgen: Civilization IV — ein
Impuls fiir die politische Bildung?; in Fritz, Jiirgen (Hrsg.): Computerspiele(r) verstehen; Bundeszentrale
fiir politische Bildung, Bonn 2008, S.289 ff.
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geschichte haben und auf welcher Abstraktionsebene sich diese Vergleichbar-
keit einstellen konnte.

Da ,Civilization 4* eine fiktive und jedes Mal neue Entwicklungsgeschichte
aus ihren Ausgangsbedingungen entfaltet, darf nicht erwartet werden, dass
konkrete historische Verldufe und Prozesse simuliert werden. Dies gilt auch
fiir die verschiedenen Einheiten und Bauwerke. Sie sind keine Widerspiege-
lungen konkreter historischer Sachverhalte, sondern bilden auf einer hoheren
Abstraktionsebene eine durch Regeln grob umrissene Entsprechung zu histori-
schen Sachverhalten ab. ,,Ritter* in ,,Civilization 4 bedeuten nicht die Ritter
im Kontext ihrer historischen Verankerungen, sondern lediglich Spielfiguren,
die sich durch ihre Bewegungsgeschwindigkeit von Infanterieeinheiten und
durch ihre Kampfstirke von einfachen Reitern unterscheiden. Um aber ,,Ritter*
ausbilden und ausriisten zu kénnen, muss der Spieler zahlreiche Entwicklungs-
stufen erreicht haben, tiber die Rohstoffe ,,Eisen” und ,,Pferde* sowie in seinen
Ortschaften iiber geniigend Ressourcen verfiigen, um diese Einheiten innerhalb
absehbarer Zeit iiberhaupt herstellen zu konnen. Ferner muss der Spieler bereit
sein, zugunsten von Rittern auf andere Bauvorhaben zu verzichten. In dieser
Vernetzung der verschiedenen Faktoren im Spiel wird etwas ,,simuliert”, das
auf einer sehr allgemeinen abstrakten Stufe Beziige zu realen Gegebenheiten
besitzt.

Die figuralen Konkretisierungen des Spiels (wie z. B. Bauwerke und Militér-
einheiten) meinen nicht die konkret bezeichneten Gegebenheiten, sondern sind
veranschaulichte Elemente (Icons) fiir abstrakte Steuerungsprozesse, auf die
der Spieler durch sein spielerisches Handeln Einfluss nimmt. Diese Konkretisie-
rungen sind Veranschaulichungshilfen, die der Spieler benotigt, um Verstdndnis
des Spielablaufs und eigenes spielerisches Handeln kognitiv zu verankern.
Hinter der Oberfldache grafischer Zeichen und Begriffe stecken Steuerungs-
mafBnahmen, die auf bestimmte Bereiche und Netzwerke der Regelstruktur des
Spiels Einfluss nehmen und auf die der Spieler Zugriff hat. ,,Civilization 4
besitzt ein komplexes Netzwerk, das von zahlreichen Parametern gebildet und
durch verschiedene Spielelemente gespeist wird.

,,Civilization 4* bietet auf der Grundlage der Struktur und des Netzwerks
seiner Parameter und Elemente ein Regelsystem fiir das Verstindnis staatlicher
Systeme und ihrer Entwicklungsdynamik. Der Spieler kann sich spielerisch zu
diesem System in Beziehung setzen und durch intensives Spielen Erkenntnisse
iber die Entwicklung von Zivilisationen gewinnen und diese mit seinen histori-
schen, politischen, soziologischen und dkonomischen Kenntnissen abgleichen.
Mit ,,Civilization 4 kann man nicht im klassischen Sinne Geschichte lernen,
wohl aber durch eigenes spielerisches Handeln ein Interesse dafiir gewinnen,
die konkreten historischen Verldufe besser zu verstehen. Die Erkenntnisse
durch das Spiel schaffen sowohl Motivation zum politischen Lernen als auch
ein kognitives Instrumentarium, um sich historische Gegebenheiten und Pro-
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zesse zu erschliefen. Dieser Motivations- und Lernprozess kann durch pédda-
gogische Projekte der politischen Bildung initiiert, begleitet und vertieft werden.
Dabei sollten die Grenzen solcher Lernprozesse im Blick behalten werden.®

95

Spiele, die darum bemiiht sind, historische Prozesse abzubilden, stehen vor einem Dilemma: Das Spiel
muss anregend, durchschaubar, steuerbar und spannend sein. Dies macht es erforderlich, historische
Gegebenheiten in das Raster eines Regelsystems zu ,,pressen” und damit einen (deutlichen) Verlust an
historischer Authentizitit in Kauf zu nehmen. Ein zu starkes Bemiihen um ,Realititsnihe” kann dazu
fiihren, dass das Spiel zihfliissig wird, Spannung einbiifit und zu Motivationsverlusten bei den Spielern
fiihrt (so z. B. bei dem Spiel ,,Euro Universalis II*). Im Gegensatz dazu steht ,,Age of Empires III%, das
im Wesentlichen der Spieldynamik verpflichtet ist und den Spielspall deutlich hoher verankert, als eine
wie auch immer geartete historische Authentizitit.
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7  Formen des Transfers

Anhand von empirischen Befunden soll nun skizziert werden, welche konkreten
Ausformungen des Transfers von den Spielern selbst bei sich (und anderen)
wahrgenommen wurden. Dabei ist auch die Transferrichtung beachtenswert,
also die Frage, welchen Arealen der Lebenswelt das transferierte Schema zu-
néchst zugeordnet wurde und auf welches andere Areal dieses Schema Anwen-
dung gefunden hat. So kommt es z. B. héufig vor, dass der Problemlosungs-
prozess im Computerspiel im ,,Kopf* seine Fortsetzung findet, selbst wenn der
Spieler nicht mehr am Rechner sitzt. Wir hitten es in diesem Falle mit einem
Transfer von der virtuellen Spielwelt zur mentalen Welt des Spielers zu tun.
Beschiftigt sich der Spieler hdufiger mit Problemldsungsprozessen in virtuellen
Spielwelten und wendet er die Problemlosungsschemata fiir die Lésung kon-
kreter Probleme in seiner realen Welt (z. B. in der Schule, im Beruf oder im
Studium) an, hitten wir es mit einem Transfer von der virtuellen Spielwelt in
die reale Welt zu tun. Zugleich wire es ein Beispiel fiir den Transfer basaler
Kompetenzen, also der Fihigkeiten, die im Computerspiel erworben wurden
und die eine mogliche Nutzanwendung in der realen Welt haben konnten.

7.1  Transfers von Wahrnehmungsschemata

Bei den Formen des Transfers haben die Wahrnehmungsschemata eine be-
sondere Funktion. Bevor die Spieler die konkreten Spielaufgaben bewiltigen
konnen, miissen sie Schemata ausgebildet haben, mit deren Hilfe sie in der
Lage sind, den virtuellen Spielraum angemessen zu strukturieren. In ihrer
Untersuchung iiber die Transferprozesse beim Computerspiel weist Witting
anhand vieler Beispiele und empirischer Befunde auf diesen Sachverhalt hin:
,»Die optischen und akustischen Reize, die vom Spiel ausgehen, miissen im
Wahrnehmungsprozess des Users als inhaltlich bedeutsam erkannt werden. In
vielen Spielen wird mit symbolhaften Abbildungen gearbeitet, deren Bedeu-
tungsgehalt im Sinne einer medienspezifischen Lesefdhigkeit erlernt werden
muss. So wird die Kraft und Lebensenergie, iiber die eine Spielfigur verfiigt,
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héufig mittels Diagrammen auf dem Bildschirm dargestellt.“*® Erfahrene Spieler
besitzen ein ,,Vorwissen” und das heifit: Sie verfiigen durch ihre Spielerfah-
rungen iiber Wahrnehmungsschemata, die sie ,,automatisch* auf dhnliche Spiele
transferieren. Jedes Spiel und jeder Spieltyp erfordern fiir erfolgreiches spieleri-
sches Handeln spezielle Wahrnehmungsschemata.

Aber nicht nur das: ,,Die Schilderungen der Spieler lassen erkennen, dass
derartige Wahrnehmungsschemata nicht nur innerhalb der virtuellen Welt trans-
feriert werden, sondern es kann dariiber hinaus auch zu Transfers in die reale
Welt kommen. Hierbei werden Personen, Gegenstinde und Abldufe der realen
Welt unter Riickgriff auf urspriinglich spielbezogene Wahrnehmungsschemata
wahrgenommen.”“”’ Witting belegt anhand zahlreicher représentativer Zitate,
die sie durch Befragungen von Spielern gewonnen hat, dass diese Wahrneh-
mungstransfers sowohl bei Renn- und Fahrspielen und bei Ego-Shootern auf-
treten konnen als auch bei Strategiespielen, Adventures, Simulationsspielen
und abstrakten Denkspielen. Vielfach handelt es sich bei diesen Transfers um
Assoziationen bei einander dhnlichen visuellen und akustischen Reizen. ,,So
konnen wahrnehmungsorientierte Transfers von der virtuellen in die reale Welt
dazu fiihren, dass geografische oder bauliche Besonderheiten der realen Welt
gemil} spieltypischer Muster wahrgenommen und bewertet werden und die
Spieler sich die sie umgebende Umwelt als Spiellandschaft — als virtuelle
Map — vorstellen.“*® Lang andauernde Spielphasen diirften dabei geeignet sein,
den Transfer von Wahrnehmungsschemata von der virtuellen Spielwelt in die
reale Welt zu begiinstigen.

Insbesondere bei Shootern und Autorennspielen werden die Spieler mit
einem virtuellen Raum konfrontiert, der ihnen aus der medialen Welt, aus
Abenteuer- und Action-Spielen bekannt ist. Sie konnen daher spezielle Wahr-
nehmungsmuster transferieren, um im Spiel rasch handlungsféhig sein zu kon-
nen. ,,Jedoch ist dies kein Anzeichen dafiir, dass Computerspiele sich immer
mehr Filmen oder dem Fernsehen angleichen, sondern vielmehr ein Beleg
dafiir, dass unsere Sehgewohnheiten und unsere visuelle Wahrnehmung von
Realitdt mittlerweile so weit vom fotografischen Medium durchdrungen ist,
dass zwischen der perzeptuellen Wahrnehmung von Wirklichkeit und der durch
das fotografische Medium konstituierten Realitdt nicht mehr unterschieden
wird. Auf diese Weise infiltriert das fotografische Medium die menschliche
Wahrnehmung von Wirklichkeit und auch die synthetischen Bilder des Com-
puters und der Computerspiele von Grund auf“*® Dies mag auch der Grund

96  Witting, Tanja: Wie Computerspiele uns beeinflussen. kopaed Verlag, Miinchen 2007, S. 145.

97  Witting, Tanja: Wie Computerspiele uns beeinflussen. kopaed Verlag, Miinchen 2007, S. 147.

98  Witting, Tanja: Wie Computerspiele uns beeinflussen. kopaed Verlag, Miinchen 2007, S. 158.

99  Becker, Claudia: Wie ,,realistisch” sind Computerspiele wirklich? In: Mosel, Michael (Hrsg.): Gefangen
im Flow. Verlag Werner Hiilsbusch, Boizenburg 2009, S. 144.



sein, dass Wahrnehmungstransfers von der virtuellen Spielwelt in die reale
Welt moglich werden.

7.2 Beispiele fiir belegbare Formen des Transfers

Neben den Transfers von Wahrnehmungsschemata haben die Spieler auf Befra-
gungen weitere Formen des Transfers benannt. Schauen wir uns jetzt einige
mogliche Formen des Transfers an.

1.

Problemlosender Transfer. Beispiel: Nachdenken iiber die Lésung von
Spielproblemen; Einholen von Informationen iiber mogliche Losungen bei
Mitspielern oder Fachzeitschriften.

Emotionaler Transfer. Beispiel: Gefiihle wie Arger, Angst, Anspannung,
Freude, Stolz halten auch nach der Spielphase an (,,Nachhalleffekt®). Zum
anderen konnen auch vor dem Spiel vorhandene Gefiihle in den Spielpro-
zess eingebracht werden und das spielerische Handeln bestimmen.
Instrumentell-handlungsorientierter Transfer. Beispiel: Im Computerspiel
geforderte Handlungsmuster werden in der realen Welt bzw. in der Spielwelt
erprobt und gezielt angewendet. Nach den Schilderungen von Kindern und
Jugendlichen kommt es in einigen Fillen zu einem Transfer in die Spielwelt:
Jugendliche, die am Computer Karate gespielt haben, erproben diese Muster
in der Spielwelt, verbinden damit also keinen Ernstcharakter.
Ethisch-moralischer Transfer. Die Spieler gehen mit bestimmten ethisch-
moralischen Uberzeugungen, die fiir die reale Welt Giiltigkeit haben, in
eine virtuelle Spielwelt und beurteilen das Geschehen dort nach ihren
Wertvorstellungen. Nicht ausgeschlossen werden kann, dass die Hand-
lungsmuster in virtuellen Spielwelten (die auf Gewalt und Vernichtung
gerichtet sind) die Wertvorstellungen der Spieler beeinflussen und ihre
WertmaBstibe verdndern konnten.

Assoziativer Transfer. Bei dieser besonderen Form des Wahrnehmungs-
transfers verbinden sich Reizeindriicke in der virtuellen Welt spontan mit
speziellen Eindriicken in der realen Welt (z. B. in realen Rdumen). So kann
der Spieler, wenn er durch bestimmte Riume (z. B. Keller) geht, spezielle
Bilder und Handlungsabldufe im Computerspiel zu den realen Wahrneh-
mungen hinzudenken. Dies erscheint insbesondere dann moglich, wenn
die Eindriicke in der virtuellen Welt entsprechend dicht und intensiv sind
(hohe ,,Erlebnisdichte). Zu vermuten wire, dass der assoziative Transfer
verstiarkt wird, wenn sich die Wahrnehmung der virtuellen Welt der Art
der Wahrnehmung der realen Welt immer mehr annéhert (Kameraperspek-
tive und Datenhelm) und das Erleben der virtuellen Welt in besonderer
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Weise affektiv ,aufgeladen” wird (z.B. durch permanente Bedrohungs-
situationen und Horroreffekte).

6. Realitditsstrukturierender Transfer. Beispiel: Erfahrungen im Spiel werden
auf die Einschitzung und Bewertung der realen Welt bezogen. Computer-
spiele sind in aller Regel fiktional, sodass Transfers auf der Skriptebene
ausgeschlossen sein diirften. Wohl konnte es aber zu Transfers auf der
Fact-Ebene kommen: Die Kenntnisse, die im Computerspiel erworben wer-
den, konnten dann von den Spielern als Wissen iiber die reale Welt auf-
gefasst werden. Imitative Computerspiele (Simulationen) konnten einen
Grad der Realitidtsanniherung erreichen, der realitétsstrukturierende Trans-
fers ermoglichen. Hier konnten Problemzonen entstehen. Dies gilt fiir
Wirtschaftssimulationen ebenso wie fiir Flugsimulationen, Autofahrspiele,
Gefechtssimulationen und Kriegssimulationen.

7. Informationeller Transfer. Beispiel: Informationen im Spiel dienen dem
Verstdndnis der realen Welt in Gegenwart und Vergangenheit. Typisch sind
hier die Infotainment-Produkte, in denen Informationen in unterhaltsamer
Weise ,,aufbereitet” sind. Was in solchen , Infotainments* tatsdchlich ge-
lernt wird, hiangt sehr vom Produkt ab und miisste empirisch untersucht
werden.

8. Auf das Geddchtnis bezogener Transfer. Beispiel: Elemente des Computer-
spiels (auf der Inhaltsebene wie auf der Handlungsebene) werden in Erinne-
rung behalten. Dieser Bereich des Transfers ist bislang noch nicht unter-
sucht worden. Interessant wiren Fragen wie: Was wird in Erinnerung
behalten (z. B. Elemente der Spieloberfliche, die Spielgeschichte, bestimmte
Namen, bewertende Aspekte, emotionale Einschitzungen und Reaktionen)?
Wie lange? Warum gerade das? Wie werden die Elemente des Computer-
spiels in Erinnerung behalten (Erinnerungsmuster)? Wie ist die Erinnerung
getont? Wie verlduft die Vergessenskurve?

9. Zeit erlebender Transfer. Beispiele: Die Zeitstrukturierung in der realen
Welt wird in der virtuellen Welt ,,aufgehoben®, was als ,,Zeitverlust™ emp-
funden und beschrieben wird. Moglich ist, dass die Zeiterfahrung in der
virtuellen Welt (z. B. dichte Impulsfolgen bei permanentem Handlungs-
druck, verbunden mit dem Empfinden von Hektik und Stress) auf die reale
Welt (oder auch die mediale Welt — ,,Zapping®) iibertragen wird und dort
fiir einen mehr oder weniger langen Zeitraum konstant bleibt.

10. Auf Fantasietdtigkeiten bezogener Transfer. Beispiel: Die Eindriicke im
Spiel (Spielelemente, Spielgeschichte, Spielrollen, Spielhandlungen, Spiel-
abldufe) werden in der Gedankenwelt phantasievoll fortgesetzt und ,,aus-
gesponnen®,

11. Transfers von Sprachmustern. Die Untersuchungen von Witting belegen,
dass die Spieler gelegentlich typische Zurufe, Redewendungen und Sprach-
stile aus der virtuellen Spielwelt in die alltigliche Kommunikation trans-
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ferieren. In der Regel wird dieser Transfer recht bewusst eingesetzt, um
bei ,,Insidern” aus der Spielszene als Erkennungszeichen bzw. als gemein-
samer Code zu dienen.!%0

Spannend bleibt die Frage, welche Spuren, Impulse, Handlungsbereitschaften
und Schemata die Computerspiele beim Spieler hinterlassen und ob sie eine
Transfereignung fiir die reale Welt besitzen. Zwei neuere empirische Studien!®!
kommen im wesentlichen zum Ergebnis, dass die Lernprozesse in virtuellen
Spielwelten nur eine begrenzte Eignung besitzen, in die reale Welt transferiert
zu werden. Ein solcher Transfereffekt erfordert in der Regel die Niitzlichkeit
der virtuellen Schemata fiir die reale Welt. Nur, wenn eine solche Addquanz-
priifung positiv ausfillt, erproben die Spieler diese Schemata in realen Raumen,
meist jedoch nur in der Spielwelt.

Hier nun einige wichtige Teilergebnisse und Erkenntnisse zu Transfereffekten
bei Zwolfjahrigen:

,.Eine unmittelbare und unangepasste Ubernahme von virtuellen Einstel-
lungs- und Verhaltensmustern auf kindliche Repertoires (...) ist unwahr-
scheinlich und nicht zu erwarten.” (Kyas, S.318)

— ,,Lebenssimulationen (Die Sims), die das Zusammenleben von Menschen
beriihren, wie Familie oder Erziehung, ermoglichen es nach Ansicht der
Kinder, etwas iiber die Welt zu erfahren.” (Kyas, S.268)

— Handlungsschemata aus Sportspielen und Kampfspielen werden von Kindern
in der Spielwelt erprobt, z. B. Tricks und Bewegungsabldufe aus Fufiball-
spielen. (vgl. Kyas, S.284)

— Dies deutet darauf hin, dass bereits Kinder diesen Alters iiber eine relativ
stabile Rahmungskompetenz verfiigen. (vgl. Kyas, S.318)

— ,Fiir die meisten Befragten (86,7 %) galten in virtueller und realer Welt
unterschiedliche ethisch-moralische Mafstdbe, die grole Mehrheit verneinte
also einen solchen Transfer aus dem Alltag in das Bildschirmspiel. (...)
Dies zeigt, dass bereits Schiilern der mittleren Kindheit die Unterschiedlich-
keit virtueller und realer Wertorientierungen und weltanschaulicher Faktoren
bewusst zu sein scheint.” (Kyas, S.286)

— Problematische Effekte sind dagegen eher in einer physisch und psychisch

anregenden Wirkung zu suchen. ,,Dabei scheint die Geschwindigkeit des

Spielablaufs mit dem dadurch auf die Anwender ausgeiibten Reaktionsdruck

entscheidender als der bloe Gewaltgehalt der dargestellten Spielhandlun-

gen.”“ (Kyas, S.318)

100 Vgl. Witting, Tanja: Wie Computerspiele uns beeinflussen. kopaed Verlag, Miinchen 2007, S.159-165.

101 Kyas, Stephan: Wie Kinder Videospiele erleben. Verlag Peter Lang, Frankfurt 2007 (es wurden 60 Zwolf-
jdhrige mit qualitativen Methoden untersucht); Witting, Tanja: Wie Computerspiele uns beeinflussen.
kopaed Verlag, Miinchen 2007 (es wurden 80 Jugendliche und junge Erwachsene ab 16 Jahren untersucht).
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Als wichtige Teilergebnisse zur Untersuchung der Transfereffekte bei Jugend-
lichen und jungen Erwachsenen kann man benennen:

— ,,17 Spieler haben Handlungsschemata aus virtuellen Rennspielen in den
realen Stralenverkehr oder den Motorsport transferiert.” (Witting, S. 101)

— ,,13 User geben an, bei der Ausiibung von Sport in der realen Welt gelegent-
lich Handlungsschemata anzuwenden, die sie im Umgang mit virtuellen
Spielwelten erworben haben.” (Witting, S.97)

— ,,14 der befragten Spieler schildern, dass sie Handlungsmuster aus Computer-
spielen transferieren, die sich auf strategisches Denken und planvolles Han-
deln beziehen. (...) Die User entwickeln in der Auseinandersetzung mit
Strategiespielen einen gewissen Bestand an planerischen Handlungssche-
mata, die sie auch in der realen Welt versuchen umzusetzen bzw. die Ein-
fluss haben auf ihr Verhalten in der realen Welt.“ (Witting, S. 105 f.)

— 27 Spieler geben an, ,,noch nie Handlungsschemata aus der virtuellen Welt
in die reale Welt transferiert zu haben. Diese User erleben die virtuellen
Spielwelten und die reale Welt als so verschiedenartig, dass fiir sie ein
Transfer nicht moglich oder nicht angemessen erscheint.” (Witting, S. 110).

Die Erkenntnisse zu Transferprozessen sind Ergebnisse aus qualitativen Unter-
suchungen. Die Spieler wurden in problemzentrierten Interviews befragt und
ausgewertet. Die Aussagekraft dieser Befunde hidngt in grolem Mafle davon
ab, ob und inwieweit den Spielern die Transferprozesse bewusst geworden sind
und wie genau sie sich daran erinnern konnen. Nicht auszuschlieen ist, dass
viele Transferprozesse unbewusst abgelaufen sind und von daher auch in den
Interviews nicht zutage kamen. Von daher erscheint es wichtig, sich dem Ver-
hiltnis von Transfer und Bewusstsein genauer zuzuwenden.
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8

Transfer und Bewusstsein!??

8.1 Bewusstseinsprozesse in der virtuellen Welt

Die Aufenthalte in der virtuellen Welt sind in der Regel auch von Bewusstsein
begleitet. Hierzu einige Beispiele, die die Unterschiedlichkeit von Bewusst-

seinsprozessen in der virtuellen Welt deutlich machen konnen.

1) Da ist zunichst die ungeteilte Aufmerksamkeit, die Spieler den Spielprozes-

sen entgegenbringen miissen, um in der virtuellen Welt bleiben zu konnen.
Der Spieler erlebt dies als einen Zustand hochster Wachheit und Konzentra-
tion. Bewusst wird ihm dies jedoch erst hinterher. Solange die Aufmerksam-
keit nach auflen auf das Spiel gerichtet ist, erlebt er sich im Strom eines
Handelns, das lediglich die AuBenperspektive des Bewusstseins kennt. Der
Spieler ist sich hinterher bewusst, dass er ,,bewusst” (und d.h. mit voller,
ungeteilter Aufmerksamkeit) dabei war.

2) Vielfach steht der Spieler vor Problemen, die bewusst geldst werden miissen,

um im Spielverlauf voranzukommen. Tritt eine solche Situation auf, unter-
bricht er den Strom des Handelns, tiberlegt bewusst und das heif3t: Er wihlt
aus den Moglichkeiten zu handeln eine ihm angemessen erscheinende aus.
Hier verbindet sich die AuB3enperspektive des Bewusstseins mit einer Innen-
perspektive. Indem der Spieler bewusst die Probleme im Spielverlauf erkennt
und damit sein Bewusstsein auf die AuBlenperspektive richtet, entsteht das
Erfordernis, das Bewusstsein innerperspektivisch zu erweitern, d. h. Losungs-
moglichkeiten aus dem Vorrat an Schemata zu suchen und auf ihren Nutzen
zu befragen oder ganz neue Schemata aufzubauen.

3) Am Ende eines Spielprozesses oder auch bei Ermiidung, Frust und Lange-

weile, wendet sich das Bewusstsein vom Spielprozess ab. Der Zustand hochs-
ter Wachheit und Konzentration schwindet zugunsten einer Hinwendung

102 Dieser Abschnitt ist eine gekiirzte und iiberarbeitete Fassung aus Fritz, Jirgen: Wie virtuelle Welten

wirken. In: Fritz, Jiirgen / Fehr, Wolfgang (Hrsg.): Computerspiele. Virtuelle Spiel- und Lernwelten, Bundes-
zentrale fiir politische Bildung, Bonn 2003 (auf CD).
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zur Innenperspektive. Der Spieler wird sich iiber die vergangene Zeit be-
wusst, iiber seine aktuellen Gefiihle und auch dariiber, ob er tiberhaupt noch
Lust zum Spielen hat. Das Bewusstsein wendet sich nun vollig von der
virtuellen Welt ab, bleibt vielleicht noch einige Zeit beim Spieler, um dann
den ,Kegel der Aufmerksamkeit™ auf Aspekte der realen oder mentalen
Welt zu richten.

4) Vielleicht findet der Spieler auch Mufe, etwas intensiver iiber sich selbst
nachzudenken: Warum spiele ich {iberhaupt? Warum habe ich gerade an
diesem Spiel ein so groBes Interesse? Was hat dieses Spiel mit meinem
sonstigen Leben zu tun? Warum édrgere ich mich eigentlich so sehr, wenn
ich mit dem Spiel nicht klarkomme? Was sagt das alles {iber mich aus? Mit
diesen Fragen richtet sich das Bewusstsein nicht mehr an das Spiel, sondern
an den Spieler selbst. Das Spiel ist lediglich ein ,,Katalysator* fiir das Be-
wusstsein, um ,,Selbsterfahrungen® machen zu kénnen.

In allen vier Beispielen geht es um den Begriff ,,Bewusstsein®, zumindest
werden kognitive Prozesse dieser Art mit diesem Begriff bezeichnet.'”> Wir
wollen jetzt drei Sichtweisen des Bewusstseins kurz vorstellen und mit ihrer
Hilfe die Bedeutung erlidutern, die das Bewusstsein bei Transferprozessen zur
und von der virtuellen Welt haben kann.

8.2 Zur Bedeutung und Funktion des Bewusstseins

1) Generell wird Bewusstsein als ,,Zustand“ verstanden, den ein Individuum
haben kann und der aus einem Wechsel der Sinneseindriicke resultiert.
Bewusstsein tritt spontan in Erscheinung und kann nicht durch ein Subjekt
»gemacht* werden. Insofern ist die Zusténdlichkeit des Bewusstseins mit
dem Leben des Organismus verkniipft, ist Ausdruck fiir das In-der-Welt-
Sein des Menschen und fiir seine unhintergehbare Situationsgebundenheit.
Die Zustindlichkeit des Bewusstseins entfaltet eine Dynamik, in der quali-
tativ verschiedene Zustidnde bruchlos miteinander verbunden werden. Inso-
fern erleben wir in unseren Bewusstseinszustinden den Ausdruck unserer
eigenen Lebendigkeit. Erst in der Zustdndlichkeit seines Bewusstseins er-
fiahrt der Mensch sich selbst, entwickelt er ein Selbstgefiihl, das es ihm

103 Die englische Sprache unterscheidet immerhin zwischen ,,awareness™ (Bewusstsein im Sinne von psychi-
scher Wachheit; sich gewahr werden) und ,,consciousness (Bewusstsein in Hinblick auf den Willensaspekt:
fir die Zukunft planen, Alternativen entwickeln, Entscheidungen treffen). Vgl. Calvin, William H.: Die
Symphonie des Denkens. Hanser Verlag, Miinchen und Wien 1993, S. 87 ff. In Hinblick darauf wiirde man
den Bewusstseinsprozessen im Beispiel 1) mit dem Begriff ,,awareness®, im Beispiel 2) mit ,,consciousness*
bezeichnen konnen. ,,Selfaware® wiren dann Bewusstseinsprozesse, die in den Beispielen 3) und 4) be-
schrieben sind.
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2)

3)

4)

ermoglicht, das Ganze des Lebens zu vergegenwirtigen.'™ Bewusstsein als
Zustand ist also mit dem ,,Ich® des Menschen untrennbar verbunden: Ich
bin es, der etwas bemerkt, der etwas tut und erlebt. Dieser Aspekt des
Bewusstseins lidsst sich mit dem Begriff ,, Ich-Bewusstsein® bezeichnen.
Verbindet sich das Bewusstsein mit reflexiven Denkprozessen, richtet es
sich also ganz auf sich selbst und versucht den Bereich dessen, was iiber
einen selbst bewusst ist, zu erweitern, sprechen wir von ,,Selbst-Bewusst-
sein‘ oder ,,Bewusstheit®.

Das Auftreten von Bewusstsein kann in unterschiedlichen Intensititsgraden
erfolgen. Je nachdem, wie stark ich mich einem Reiz zuwende, desto stérker
ist meine Aufmerksamkeit. Ich grenze mit zunehmender Aufmerksamkeit
immer stirker andere Wahrnehmungseindriicke und Gedanken aus, um ganz
auf den einen Reiz (oder den Gedanken) konzentriert zu sein und ihn ,,hell-
wach* aufzunehmen und darauf zu reagieren. Dies ist das ,, Aufmerksam-
keits-Bewusstsein®.

Eine andere Sichtweise des Bewusstseins ergibt sich, wenn man den Ent-
scheidungs- und Handlungsaspekt in den Mittelpunkt riickt. Hier wird ,,Be-
wusstsein® zu einer kognitiven Funktion, um fiir die Zukunft zu planen,
um Alternativen zu entwickeln und um Probleme zu 16sen, die durch Routine
allein nicht gelost werden konnen: ,,Die Rolle des Bewusstseins ist vielleicht
da am klarsten, wo ein Ziel oder Zweck ... durch alternative Mittel erreicht
werden kann und wenn zwei oder mehrere Mittel nach reiflicher Uberlegung
ausprobiert werden.“!% Insofern besteht das Bewusstsein in seiner wesent-
lichen Funktion in der Auswahl, der Abwahl und dem Aussortieren von
gegebenen Moglichkeiten. ,,Bewusstsein ist das Ergebnis eines umfassenden
Aussortierens von Information, und seine Genialitdt beruht nicht auf der
Information, die es enthilt, sondern auf der, die es nicht enthilt.“1°¢ Damit
ist es ,.keine auf oberster Ebene angesiedelte Instanz, die untergeordneten
Einheiten im Gehirn Anweisungen erteilt, sondern ein selektierender Faktor,
der unter den vielen Moglichkeiten, die das Nichtbewusste anbietet, eine
Auswahl trifft.“197 Das Bewusstsein kann also nicht selbst entwerfen, sondern
lediglich® auswihlen und von einem ,,Vetorecht* Gebrauch machen, wenn
Impulse zur Tat dringen, die nicht realisiert werden sollen.

Insofern das Bewusstsein bei der Losung von Problemen auftritt, kann dies
auch bedeuten, dass neue Schemata entwickelt werden. Unter neurobiologi-

104

105
106

107

Vgl. Fellmann, Ferdinand: Intentionalitit und zustidndliches Bewusstsein; in: Krdamer, Sybille: Bewusstsein,
Suhrkamp Verlag, Frankfurt 1996, S.215 ff.
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scher Sichtweise ist das menschliche Gehirn darauf angewiesen, immer
neue Neuronenverkniipfungen anzulegen, die in der Lage sind, das Verhalten
angemessen zu steuern oder Probleme zu 16sen. Das Auftreten von Bewusst-
sein ist auch mit dem Zustand der Neuverkniipfung von Nervennetzen ver-
bunden. ,,Je mehr Verkniipfungsaufwand getrieben wird, desto bewusster
wird der Vorgang, und je mehr vorgefertigte Netzwerke fiir eine bestimmte
kognitive oder motorische Aufgabe vorliegen, desto automatisierter und
unbewusster erledigen wir diese Aufgabe. Bewusstsein ist das Eigensignal
des Gehirns fiir die Bewiltigung eines neuen Problems.“!% Wir nennen die
Formen von Bewusstsein, die mit der Losung von Problemen verbunden
sind, ,, Problemlosungs-Bewusstsein*.

Dieser Bewusstseinszustand tritt dann auf, wenn sich das kognitiv-emotio-
nale System mit Geschehnissen und Problemen konfrontiert, die 1) hinrei-
chend wichtig erscheinen und die 2) hinreichend neu sind. Diejenigen, die
vom vorbewusst arbeitenden System als unwichtig eingestuft wurden, treten
iiberhaupt nicht oder nur sehr undeutlich in unser Bewusstsein. Wichtige,
aber bereits bekannte Geschehnisse und Aufgaben fiithren zur Aktivierung
von Verarbeitungsinstanzen, die sich bereits frither mit ihnen befasst hatten.
Die Handlungen fiihren wir dann automatisch und unbewusst aus und be-
sitzen allenfalls ein begleitendes Bewusstsein ohne Wissen um die Details.
,.Nur wenn ein Geschehnis oder eine Aufgabe als neu und wichtig eingestuft
wurde, z. B. im Zusammenhang mit dem Erfassen neuartiger Sachverhalte,
neuer Bedeutungen von Objekten, Geschehnissen, Sitzen, dem Erlernen
neuer motorischer Fertigkeiten, dem Vorstellen und Erinnern neuer, kom-
plexer Inhalte, dem Aussprechen neuer komplexer Sitze, dem Ausfiihren
neuer Bewegungen, dem Losen schwieriger Probleme, einer verwickelten
Handlungsplanung, dem aktiven Erinnern von Wissen, dann wird das lang-
sam arbeitende Bewusstseins- und Aufmerksamkeitssystem eingeschaltet,
und wir erleben die vollbrachten Leistungen als Miihe und Arbeit. Dies ist
umso mehr der Fall, je ungewohnter das Geschehen oder die Aufgabe ist.
Geistige Arbeit ist eben auch Arbeit und verbraucht entsprechend viel Stoff-
wechselenergie. In dem Male, in dem die Leistungen wiederholt werden,
sich einiiben und schlieBlich mehr oder weniger automatisiert und damit
miiheloser werden, schwindet auch der Aufwand an Bewusstsein und Auf-
merksamkeit, bis schlieflich — wenn iiberhaupt — nur ein begleitendes Be-
wusstsein librig bleibt.“10?

Das Problemlosungs-Bewusstsein ist damit ein besonderes ,,Werkzeug des
Gehirns®, das vom Gehirn dann eingesetzt wird, wenn es um neuartige,
kognitiv oder motorisch schwierige und bedeutungsvolle Probleme geht,

108 Roth, Gerhard: Das Gehirn und seine Wirklichkeit. Suhrkamp Verlag, Frankfurt 1995, S.213.
109 Roth, Gerhard: Fiihlen, Denken, Handeln. Suhrkamp Verlag, Frankfurt 2001, S.230 f.
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die zu 16sen sind. Jedoch gilt: ,,Je automatisierter eine Funktion ablduft,
desto schneller, verldsslicher, effektiver und billiger fiir das Gehirn. Daher
ist es nicht verwunderlich, dass das Gehirn immer danach trachtet, Dinge
aus der assoziativen GroBhirnrinde auszulagern. Bewusstsein ist fiir das
Gehirn ein Zustand, der tunlichst zu vermeiden und nur im Notfall einzu-
setzen ist.*“10

8.3 Bewusstseinsprozesse beim Transfer

Beim Transfer werden Schemata aus unterschiedlichen Ebenen auf neue Reiz-
eindriicke iibertragen, d.h. diese neuen Eindriicke werden mit Hilfe der
Schemata ,verstanden® und ,,bewiltigt®. Bei intermondialen Transfers werden
Schemata, die sich z.B. in der Auseinandersetzung mit der virtuellen Welt
entwickelt haben, auf eine andere Welt (z. B. die mentale Welt oder die reale
Welt) iibertragen. So konnten Facts, Skripts und auch Prints von einer Welt in
die andere gelangen, indem sie iibertragen werden. Dieser Prozess kann un-
bewusst ablaufen (und nur durch einen Beobachter erkennbar werden) oder
den Spielern so bewusst sein, dass sie iiber den Transfer sprechen konnen.

1) Der problemlisende Transfer (das Nachdenken tiber die Losung von Spiel-
problemen und die Erorterungen mit anderen) ist ohne Bewusstseinspro-
zesse nicht denkbar. Der Spieler kann die auftretenden Probleme mit
Routine allein nicht 16sen, d.h. die fiir die Spielprozesse zur Verfiigung
stehenden Schemata konnen nicht problemlos angewendet werden; die
Spielsituation ldsst sich an die zur Verfiigung stehenden Schemata nicht
angleichen (,,assimilieren”). Der Spieler muss nun iiberlegen, wie er weiter
verfahren soll, welche der moglichen Handlungsalternativen er ergreifen
will. Dieser Denkprozess miindet in Entscheidungen ein, die erprobt werden
und bei Erfolg dazu fiihren, dass neue Handlungsroutinen, neue Schemata
im Umgang mit diesen Problemen entstehen. Mit anderen Worten: Der
Spieler muss seine Schemata an die Spielsituationen angleichen (,,akkom-
modieren®), indem er sie verdndert. Damit wird ihm das Problem bewusst:
Das Bewusstsein zeigt sich in seiner Funktion als ,,problemldsendes Be-
wusstsein®.

Der Akkommodationsprozess (also die Angleichung der Schemata an die
Spielsituation) kann im Spiel direkt erfolgen. Haufig wird jedoch ,,im Kopf
weitergespielt®, d. h., der Spieler denkt iiber das Spiel nach, wenn er den
Computer bereits ldngst ausgeschaltet hat. Er stellt ,,Gedankenexperimente*
an, indem er sich vorstellt, wie eine Losung des Problems aussehen konnte,

110 Roth, Gerhard: Fiihlen, Denken, Handeln. Suhrkamp Verlag, Frankfurt 2001, S.231.
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2)

3)

4)

bzw. mit welchen Schemata er moglicherweise Erfolg haben konnte virtuel-
len in die. Mit anderen Worten: Der Spieler transferiert den Problem-
16sungsprozess von der mentale Welt. Bringt dies keinen Erfolg, werden
Losungsvorschldge in Computerspiel-Zeitschriften studiert (Transfer in die
mediale Welt) oder Freunde um Rat und Hilfe gebeten (Transfer in die
reale Welt).

Dieser mit Bewusstsein verbundene problemldsende Transfer gehort nach
unseren Untersuchungen zu den wichtigsten und mit am haufigsten auf-
tretenden Formen des Transfers. Sein Wert fiir kognitive Lernprozesse ist
nicht zu unterschitzen, da die Ergebnisse der ,,Gedankenexperimente* jeder-
zeit auf die virtuelle Welt angewendet und iiberpriift werden konnen.!!!
Der emotionale Transfer ist hidufig von Bewusstseinsprozessen begleitet,
d. h. den Spielern ist bewusst, dass sie die durch das Spiel hervorgerufenen
Gefiihle wie Freude, Arger, Stolz, Anspannung transferieren. Diese Gefiihle
halten noch einige Zeit nach dem Spielen an und werden in die mentale
Welt und teilweise auch in die virtuelle Welt iibertragen. Nach kurzer Zeit
verlieren diese Gefiihle jedoch an Bedeutung.

Im emotionalen Transfer zeigt sich das Bewusstsein als ,,Ich-Bewusstsein®.
Die Spieler werden sich ihrer Gefiihle und der Ursachen dafiir bewusst
und dadurch gelingt es hidufig auch, den Transferprozess zu relativieren
und damit abzuschwéchen.

Der instrumentell-handlungsorientierte Transfer, wenn er denn iiberhaupt
stattfindet, ist den Spielern in der Regel nicht bewusst. Die fiir die virtuelle
Welt ausgebildeten Schemata eignen sich in der Regel nicht fiir einen
Transfer in die reale Welt auf der Skript- oder Printebene. Ein Transfer
auf der metaphorischen Ebene erscheint zwar moglich, erfordert jedoch
Spieler mit einem ausgeprdgten Bewusstsein im Sinne von Bewusstheit,
um hier hinldnglich iiberzeugende Belege in ,,Tiefeninterviews* finden zu
konnen. Eine Ausnahme bilden Sportspiele, bei denen die Spieler mit
Bewusstsein bestimmte Handlungsfolgen im Spiel kennenlernen, um sie
dann im realen Sport zu erproben.

Wie sieht es beim ethisch-moralischen Transfer aus? Generell ldsst sich
sagen, dass das Auftreten von Bewusstsein mit der Transferebene zusam-
menhingt: Je tiefer die Transferebene, desto geringer das Bewusstsein iiber
den Transfer. Gewaltorientierte und menschenverachtende Inhalte von Com-
puterspielen besitzen fiir die allermeisten Computerspieler nicht die gerings-
ten Transfereignungen auf der Skript- oder Printebene, weil diese Ebenen
ihrem Bewusstsein relativ leicht zuginglich sind. Was aber, wenn diese
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5)

6)

7

8)

9)

Inhalte und die mit ihnen verbundene Spieldynamik sich als Metaphern
fiir die Formen des Umgangs zwischen Menschen ,.einnisten“?

Sofern beim assoziativen Transfer deutliche , Erinnerungsbriicken® auf-
treten, sich Spieler also spontan an Spielelemente erinnert fiihlen, wenn
sie mit Reizeindriicken der realen Welt konfrontiert werden, dann wird
dieser Transfer auch bewusst. Dies kommt jedoch relativ selten vor. Zu
diffus und unverbindlich sind Assoziationen, als dass der Transfer deutlich
ins Bewusstsein treten konnte.

Realitdtsstrukturierende Transfers konnten sich als problematisch erweisen,
wenn computerspielspezifische Skripts und Prints ohne eine notwendige
Priifung als Information zum Verstindnis der Realitdt aufgenommen wer-
den wiirden. In der Regel sind realitétsstrukturierende Transfers mit Be-
wusstseinsprozessen verbunden, weil der Spieler im Spielprozess stets vor
dem Problem steht, ob sich seine fiir die reale Welt entwickelten realitéts-
strukturierenden Schemata auf die Spielprozesse anwenden lassen. Schei-
tern diese ,,Assimilationsprozesse®, steht der Spieler vor dem Problem,
seine Schemata auf die virtuelle Welt anzupassen.

Der informationelle Transfer findet in der Regel auf der Fact-Ebene statt.
Ein solcher Transfer wird den Spielern deshalb bewusst, weil sie vor dem
Problem stehen zu beurteilen, ob Fakten und Informationen aus der virtuel-
len Welt zum Verstdandnis der realen Welt tauglich sind. Auszuschlieen
ist dabei nicht, dass relativ ,,verdeckte* Informationen in Computerspielen
oder Infotainment-Produkten ,,unbemerkt* realitédtsstrukturierende Funktio-
nen erlangen. Hier sind systematische empirische Untersuchungen notwen-
dig, um die Bewusstseinsprozesse bei informationellen Transfers zu er-
hellen.

Die Erinnerung an Computerspiele und ihre einzelnen Elemente, also der
auf das Geddchtnis bezogene Transfer, ist bislang noch nicht systematisch
untersucht worden. So weifl man auch nicht, was von den Spielen in Erinne-
rung bleibt und durch einen Frageimpuls ins Bewusstsein gelangt. Vermut-
lich hingt dies sowohl von der Eigenart der Spiele als auch vom speziellen
Interesse des Spielers ab.

Der Zeit erlebende Transfer setzt ,Ich-Bewusstsein® voraus: Es wird mir
bewusst, dass ich die virtuelle Welt zeitlich anders erlebe als die reale
Welt. Die ,,Wiedereintrittszeit®, die bei langen Aufenthalten in der virtuellen
Welt erforderlich wird, um sich danach in der realen Welt vollstindig
zurechtzufinden, wird den Spielern durch den Transfer von speziellen Zeit-
erfahrungen (den sie in der virtuellen Welt gemacht haben) in die reale
Welt bewusst. So kommt es vor, dass Spieler nach einem actionreichen
Computerspiel in der realen Welt fiir einige Zeit schneller reagieren aber
auch das Gefiihl haben, hektischer und stirker unter Handlungsdruck zu
sein.
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10) Der auf Fantasietdtigkeiten bezogene Transfer, also das ,Weiterspinnen*
der Spielhandlungen in der mentalen Welt (ggf. auch in der Spielwelt)
erfordert Bewusstsein. Die Intensitit des ,,Aufmerksamkeits-Bewusstseins
kann dabei jedoch unterschiedlich stark ausgeprigt sein. Unter Ausschal-
tung aller anderen Gedanken und Reizeindriicke kann sich der Spieler ganz
darauf konzentrieren, den Spielverlauf in allen Einzelheiten ,,auszumalen‘
oder Spielverdnderungen denkerisch zu durchdringen. Er kann aber auch,
fast tagtrdumerisch, den Gedanken an eine Weiterfiihrung des Spiels ,,nach-
hiangen* und daneben anderen Tétigkeiten nachgehen.

8.4 Bewusstsein iiber Transfers

Die Eigenart des Bewusstseins besteht darin, dass es aus der Fiille von Reiz-
eindriicken und Informationen, die mit Gehirntatigkeiten verschrinkt werden,
nur einen kleinen Teil auswéhlt: den fiir die jeweiligen Situation relevanten.
Das Bewusstsein ist fiir den Menschen wichtig, weil es von speziellen Gehirn-
arealen ,,gesagt™ bekommt, was fiir ihn wichtig ist. Dies gilt auch fiir das
Bewusstsein iiber Transfers. Transfers werden bewusst, wenn es wichtig wird,
etwas dariiber zu wissen. Das kann dann der Fall sein, wenn ein ,,Probehan-
deln* mit transferierten Schemata Probleme aufwirft, weil sie nicht ,,passen®,
weil sie in Bezug auf die Situation nicht ,,assimilierbar sind''2. Das kann aber
auch der Fall sein, wenn das Interesse, iiber Transferprozesse etwas zu erfahren,
an den Spieler herangetragen wird.

Wird ein Mensch zu den Transferprozessen befragt, dann wird die Auf-
merksamkeit genau dorthin gelenkt. ,,Es gibt eine Leistung, die immer bewusst
geschieht: das Sprechen.”!’ Indem der Spieler {iber seine Erfahrungen, Gefiihle
und Gedanken in Hinblick auf die Transferprozesse beim Computerspiel spricht,
werden sie ihm und anderen bewusst. Mit dem Bewusstsein iiber die Trans-
ferprozesse erlangt der Spieler Einflussmoglichkeiten auf diesen Prozess — und
der Wissenschaftler Erkenntnisse.

Eng verbunden mit den Bewusstseinsprozessen in Computerspielen und in
der Befragung iiber Computerspiele ist die Frage nach den Bedingungen fiir
den Transfer. Wir haben bislang erortert, welche Transfers es gibt und wieweit
sie mit Bewusstseinsprozessen verkoppelt sind. Nun geht es darum zu kliren,
was einen moglichen Transfer begiinstigt (oder eben nicht begiinstigt).

112 AuszuschlieBen ist nicht, dass Spielern selbst in diesen Situationen die Unangemessenheit ihres Transfers
nicht bewusst wird (z. B. beim Autofahren, wenn der Spieler unbewusst Handlungsmuster aus dem Spiel,
beispielsweise sehr schnelles Fahren, auf das reale Fahrverhalten iibertragt).

113 Schleichert, Hubert: Uber die Bedeutung von Bewusstsein. In: Krimer, Sybille: Bewusstsein. Suhrkamp
Verlag, Frankfurt 1996, S.59.
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9  Bedingungen fiir den Transfer!!4

Was ermoglicht den Transfer von der virtuellen Welt auf andere Welten?
Wodurch wird er verstirkt? Die virtuelle Welt muss meine Aufmerksamkeit
gewinnen und dadurch den Impuls auslosen, in diese Welt ,,hineinzugehen®.
Sobald die virtuelle Welt Interesse in mir ausgelost und Aufmerksamkeit ge-
bunden hat, wird sie fiir mich ,wirklich®, sobald ich ihr jedoch meine Auf-
merksamkeit entziehe, verschwindet sie als ,,Wirklichkeit*.!'"5 Die Faszination,
die man den virtuellen Welten entgegenbringen kann, lidsst sich auch als eine
besondere Form der Aufmerksamkeit und damit des Bewusstseins dieser Welt
gegeniiber beschreiben.''® Erst wenn die virtuelle Welt meine Aufmerksamkeit
erregt hat und sie damit fiir mich ,,wirklich® geworden ist, konnen von dieser
Welt Transfers ausgehen. Es entstehen Gefiihle in Bezug auf das Geschehen
in der virtuellen Welt, und ich entwickle Schemata, um in dieser Welt klar-
zukommen und um so zu den Gefiihlsspektren zu gelangen, die von mir als
positiv angesehen werden.

9.1 Bereitschaft zum Transfer

Je stirker die Welt meine Aufmerksamkeit bindet, je intensiver die Gefiihle
sind, die in den Spielprozessen entstehen, desto grofer wird die Bereitschaft
zu einem Transfer. Intensitdt und Dauer der Aufenthalte in der virtuellen Welt
wirken sicherlich auf die Transferbereitschaft ein. Einfluss auf Dauer und
Intensitédt der Spielprozesse hat die Bedeutung, die das Spiel fiir den Spieler

114 Dieser Abschnitt ist eine gekiirzte und iiberarbeitete Fassung aus Fritz, Jiirgen: Wie virtuelle Welten
wirken. In: Fritz, Jirgen / Fehr, Wolfgang (Hrsg.): Computerspiele. Virtuelle Spiel- und Lernwelten, Bundes-
zentrale fiir politische Bildung, Bonn 2003 (auf CD).

115 Zum Realititsakzent der verschiedenen Welten vgl. Schiitz, Alfred/Luckmann, Thomas: Strukturen der
Lebenswelt, Band 1. Suhrkamp Verlag, Frankfurt 1994, S.48 ff.

116 Zum Stichwort ,,Faszination” vgl. Baacke, Dieter: Zum péddagogischen Widerwillen gegen den Seh-Sinn.
In: Baacke, Dieter/ Roll, Franz Josef: Weltbilder, Wahrnehmung. Wirklichkeit, Verlag Leske + Budrich,
Opladen 1995, S.39 f.
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hat. In welchem Mafe ,,braucht* man die virtuelle Welt, um zu ,,guten Ge-
fiihlen” zu gelangen? Inwieweit kommen das Spiel und die in ihm geforderten
Leistungen den eigenen Moglichkeiten entgegen? Inwieweit spiegelt sich im
Spiel etwas von der Lebenssituation des Spielers wider? Die Ebenen der Koppe-
lungen zwischen Spiel und Spieler driicken sich hiufig in der Art des gewihl-
ten Spiels aus. Manche bevorzugen Action-Games, andere sind ,,Spezialisten*
fiir Strategie-Spiele, eine andere Gruppe liebt die ,knackigen Ritsel in
Adventures.

Die Transferbereitschaft driickt sich in der Tendenz des Spielers aus, die
intensiven Gefiihle und die in der virtuellen Welt ,erfolgreichen” Denk- und
Handlungsschemata in eine andere Welt zu {iibertragen, dort das ,weiterzu-
leben®, was hier so positiv erlebt wurde. Dabei kann es sich um eine andere
virtuelle Welt handeln (also um ein dhnliches Computerspiel) oder aber die
mentale Welt, die Spielwelt und die reale Welt. Ob und in welchem Ausmale
sich die Transferbereitschaft realisieren kann, hingt entscheidend von den
Faktoren ab, die die Akzeptanz des Transfers ausmachen.

9.2 Akzeptanz des Transfers

Damit ein Transferimpuls in der ,,anderen Welt ,,umgesetzt“ und ,.einge-
pflanzt* werden kann, muss er eine ,,Iransferkontrolle” durch das Bewusstsein
unbeschadet passieren. Das Bewusstsein hat zwar keinen Einfluss darauf, was
alles an Handlungsimpulsen sowie an Wahrnehmungs- und Denkschemata
entsteht und Transferbereitschaft entwickelt. Wohl aber wihlt das Bewusstsein
aus, was davon bewusst wird. Und es kann ein ,,Veto* einlegen, also verhindern,
dass bestimmte Impulse verwirklicht, also in die Tat umgesetzt werden.

Wie nun das Bewusstsein (bzw. ein bestimmtes Gehirnareal) den Strom
von Transferimpulsen von der virtuellen Welt kontrolliert und wie rigide oder
locker es dabei vorgeht, ist durch Forschung noch nicht einmal in Ansétzen
untersucht worden. Ungeklart ist auch, ob und ggf. welche Impulse die ,,Trans-
ferkontrolle” unterlaufen konnen. Alle weiteren Aussagen zum Bereich der
Akzeptanz des Transfers konnen daher nur hypothetischen Charakter haben
bzw. sich auf Zufallsbefunde stiitzen.

Zunichst kann man davon ausgehen, dass bei Impulsen, die sich auf ein
relativ konkretes Handeln richten (also bei Transferangeboten auf der Skript-
und Print-Ebene) Adédquanzpriifungen bewusst werden konnen. Spontane
Impulse von Spielern beispielsweise, das Anklicken von Gegenstinden auf
dem Bildschirm auf Objekte in der realen Welt zu iibertragen, werden bewusst
und 16sen Gefiihle des Erstaunens und Verwunderns aus, weil ein solcher
Transfer offensichtlich unangemessen ist. Fallen die Addquanzpriifungen des
Bewusstseins allerdings positiv aus (z. B. bei Wurftechniken im Basketball),
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kann es schon mal zu einem Transfer in die reale Welt auf der Print-Ebene
kommen.

Transfers von der virtuellen Welt in die mentale Welt sind erheblich ein-
facher als solche in die reale Welt. Sie unterliegen hier nicht den strengen
Adiquanzpriifungen des Bewusstseins, weil dieser Transfer nicht unmittelbar
in das Handeln einmiindet. Die Impulse aus der virtuellen Welt werden ledig-
lich gedanklich ,,weitergesponnen®. Die Schemata und Inhalte aus der virtuellen
Welt konnen ohne Akkommodationsprobleme, also ohne, dass die Notwendig-
keit bestiinde, die Schemata der mentalen Welt anzupassen, weitergefiihrt wer-
den.

Sobald Transfers von der virtuellen in die reale Welt stattfinden sollen, ist
in der Regel ein komplexer Akkommodationsprozess notwendig. Wie sich die
Augen auf unterschiedliche Entfernungen einstellen miissen, so ist es erforder-
lich, die Schemata aus der virtuellen Welt so lange zu modifizieren, bis sie
erfolgreich in der realen Welt angewendet werden konnen. Dieser Aufwand
erscheint wenig sinnvoll in Anbetracht der Moglichkeit, auf bestehende Sche-
mata, die fiir die reale Welt ausgebildet wurden, zuriickgreifen zu kénnen.'”
Eine Assimilation der realen Gegebenheiten an die Schemata, die in der virtu-
ellen Welt erprobt wurden, scheidet in aller Regel aus: Zu unterschiedlich sind
die Regeln, Kontexte und Handlungsmoglichkeiten in beiden Welten. Allenfalls
bei extrem realitdtsnahen Simulationen, die fiir Ausbildungszwecke optimiert
wurden (z. B. Flugsimulatoren) konnte eine Assimilation moglich sein. Unter
diesem Gesichtspunkt konnten gewaltorientierte Spiele dann problematisch
werden, wenn sie sich in ihrem grafischen Erscheinungsbild immer stédrker
den Reizen (und Sehperspektiven) angleichen, die man normalerweise als zu-
gehorig zur realen Welt ,,rahmt®. Diese Bedenken gelten insbesondere dann,
wenn die Spieler iiber eine unzureichende ,,Rahmungskompetenz verfiigen,
also Schwierigkeiten haben, Transferprozesse zu kontrollieren und die Reiz-
eindriicke den jeweiligen Welten angemessen zuzuordnen. Auf die ,,Rahmungs-
kompetenz* werden wir im folgenden Abschnitt zu sprechen kommen.

Die Akzeptanz beim emotionalen Transfer liegt relativ hoch. Die Gefiihle
als ,,emotionale Marker* springen von Welt zu Welt, heften sich an Reiz-
eindriicke, bestimmen, verindern und tonen die mit diesen Reizeindriicken
verbundenen Schemata. Gefiihle besitzen die Eigenart, eine bestimmte Zeit
,hachzuklingen®. Obwohl der Reizeindruck nicht mehr prisent ist, kann die
damit verbundene emotionale Tonung noch anhalten und sogar andere Reiz-
eindriicke fiir kurze Zeit liberformen. Dies gilt auch fiir emotionale Transfers
aus der virtuellen Welt. So bleiben Gefiihle des Erfolges und des Stolzes iiber

117 Man denke beispielsweise an einen Jugendlichen, der aktiv Sport im Karateverein betreibt. Das Karatespiel
liefert ihm sicherlich nicht die handlungsorientierten Schemata zu Karate, wohl aber die Trainingsphasen
im Verein.
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die gezeigte Leistung in der virtuellen Welt ebenso fiir einen kiirzeren Zeitraum
nach dem Spiel bestehen wie Gefiihle der Wut, des Argers und des Angespannt-
sein. Die Nachhaltigkeit der Gefiihle hingt mit der Intensitét der Spielprozesse
zusammen und mit der Bedeutung, die diese Spielprozesse fiir das sonstige
Leben der Spieler haben. Das Bewusstsein greift in diesen Transferprozess
erst dann ein, wenn das libertragene Gefiihl zu lange andauert und das Ver-
halten unangemessen deutlich iiberformt.

Gefiihle erscheinen als fliichtige Wegbegleiter, die die Menschen in jeder
ihrer Welten antreffen und die sie von Welt zu Welt begleiten konnen. Diese
Eigenart gibt ihnen auch die Funktion, im Strom des Erlebens Zusammenhinge
zu stiften und allzu starke Schwankungen abzufedern. Es gehort damit zu
ihrem Wesen, nachzutdnen, und daher ist es auch verstindlich, dass die Spieler
den emotionalen Transfer in der Regel nicht unterbinden. Nach Ablauf der
»Nachhallzeit” klingen die transferierten Gefiihle ab und machen Platz fiir
andere emotionale ,,Tonungen®.

Bei der Untersuchung der Bedingungen fiir einen Transfer wurde deutlich,
dass es in entscheidenden Situationen darauf ankommt, ob der Spieler ein
Bewusstsein fiir die Transferangebote besitzt und ob er in der Lage ist, seine
Schemata angemessen anzuwenden. Auf jeden Fall sollte er bewusst urteilen
konnen, ob die jeweiligen Schemata fiir die betreffenden Areale seiner Lebens-
welt geeignet sind oder ob sie fatale Wirkungen erzeugen konnten. Damit
beriihren wir das, was wir ,,Rahmungskompetenz* nennen.
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10 Rahmen und Rahmungskompetenz

10.1 Rahmen und Schemata

Rahmen sind Ordnungssysteme zur Orientierung und Handlungsoptimierung
in unterschiedlichen Lebenskontexten. Sie verhelfen dem Menschen, Sach-
verhalte ,,richtig® zu verstehen, die Reizeindriicke zutreffend ,,einzuordnen®.
Der Rahmen bestimmt nicht nur das Feld meiner Aufmerksamkeit, sondern
er strukturiert die Reizeindriicke so, dass sie fiir mich verstindlich werden.
Ernst Poppel weist dem Rahmen und der Fihigkeit von Menschen, Rahmen
zu schaffen, eine universelle Bedeutung zu: ,,Alles, was geschieht, alles, was
in uns geschieht, ist immer schon in einen Rahmen gestellt. Das bedeutet, dass
wir nur in einem bestimmten Bezugssystem, mit einer bestimmten Einstellung,
mit einer aufgebauten Erwartung, mit einem Vor-Urteil, also in einem be-
stimmten Rahmen, etwas wahrnehmen und erkennen. (...) Ohne Rahmen kann
es nichts geben. (...) Der Rahmen ist notwendige Bedingung, und wenn er
nicht erkennbar ist, dann muss er offengelegt werden, und wenn er nicht vor-
handen ist, dann muss er geschaffen werden, weil sonst alles in Unbestimmtes
zerfliefit.“!'8

Wihrend die Schemata als wahrnehmungs- und handlungsleitende Struktu-
ren es dem Menschen ermdglichen, auf bestimmte Reizeindriicke hin ,,ge-
speicherte” Daten iiber zu erwartende Situationen und mégliche Handlungen
zur Verfiigung zu stellen, bilden die Rahmen den ,,duferen Rand* im Wahr-
nehmungsprozess. Sie vermitteln dem Menschen, wie das Geschehen insgesamt
zu verstehen ist und welche Bedeutung es fiir den Menschen in dieser Situation
besitzt. Die Schemata als Grundoperationen des menschlichen Geistes, die es
ermoglichen, Bewusstsein zu haben, sind immer in einem Rahmen eingebettet.
Die Rahmen ermdglichen es, unterschiedliche Beziige zwischen den Schemata
herzustellen. Insoweit sind Rahmen iibergeordnete Organisationsstrukturen des
Menschen fiir seine Wahrnehmungen und Handlungen. Gleichwohl stehen Rah-

118 Poppel, Ernst: Der Rahmen. Hanser Verlag, 2006, S. 18 f.
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men und Schemata in einer Wechselbeziehung zueinander: Die Rahmen bilden
die kognitive Umwelt, in der sich Schemata angemessen zuordnen lassen und
ihre spezielle Bedeutung erlangen. Zum anderen haben die Schemata Einfluss
darauf, welcher Rahmen gewihlt wird und in welchem Umfang er offen ge-
halten wird fiir Unvorhergesehenes. Insoweit kann man sich einen Rahmen als
ein Netzwerk von Knoten und Relationen vorstellen, das aus verschiedenen,
fiir die jeweilige Situation relevanten Schemata gekniipft ist.!"”

Wenn man mit einer Situation konfrontiert ist, dann wihlt man aus dem
Gedéchtnis eine dazu passende Struktur aus dem Vorrat der Schemata und
Rahmen aus. Dies erfolgt meist rasch und unbewusst. Erlebt man die Zuord-
nungen des kognitiven Systems als der Situation angemessen, bestitigen sich
die Schemata und der Rahmen. Stellt man jedoch fest, dass man einen un-
passenden Rahmen gewihlt hat, etwa weil die dem Rahmen zugeordneten
Schemata nicht greifen, wird man den Rahmen modifizieren oder einen neuen
Rahmen wihlen.

Gregory Bateson hat mit dem Begriff des ,,psychologischen Rahmens™ die
Erkenntnis in die wissenschaftliche Diskussion eingebracht, dass wir soziale
Situationen durch Rahmen in bestimmter Weise zu verstehen gelernt haben.
,.Jede Mitteilung, die explizit oder implizit einen Rahmen definiert, gibt dem
Empfénger ipso facto Anweisungen oder Hilfen bei seinem Versuch, die Mittei-
lungen innerhalb des Rahmens zu verstehen.“'?° Dies macht Bateson insbeson-
dere deutlich am Beispiel des Spiels. Die Mitteilung (implizit oder explizit),
dass das Handeln als ,,Spiel” aufzufassen ist, gibt dem Geschehen eine spezielle
Bedeutung, die sich vom Handeln auflerhalb des Spiels deutlich unterscheiden
diirfte. So geben Kinder einander zu erkennen, wann sie spielen, wann sie das
Spiel organisieren wollen und wann sie den ,,Spielraum* verlassen haben.'?!

Bateson geht davon aus, dass ,,psychologische Rahmen* real existieren (und
von daher auch Wahrnehmung und Verhalten bestimmen). ,,In vielen Fillen
wird der Rahmen bewusst erkannt und sogar im Vokabular dargestellt (,Spiel,
JFilm', [Interview', ,Beruf®, ,Sprache’ usw.). In anderen Fillen kann es sein,
dass kein ausdriicklicher sprachlicher Bezug zu dem Rahmen besteht und dass
das Subjekt kein Bewusstsein davon hat.“!>> Diesen Grundgedanken des psycho-
logischen Rahmens hat Erving Goffman in seiner ,,Rahmen-Analyse” auf-
gegriffen und mit Blick auf die Organisation von Alltagserfahrungen breit
entfaltet. Er gebraucht den Ausdruck ,,Rahmen in Batesons Sinne und geht

119 Vgl. Minky, Marvin: Eine Rahmenstruktur fiir die Wissensprasentation. In: Miinch, Dieter (Hrsg.): Kogni-
tionswissenschaft. Suhrkamp Verlag, Frankfurt 1992, S.92 ff.

120 Bateson, Gregory: Okologie des Geistes. Suhrkamp Verlag, Frankfurt 1983, S.255.

121 Vgl. Fritz, Jiirgen: Theorie und Piddagogik des Spiels. Juventa Verlag, Weinheim und Miinchen 1993, S.74 f.
Umfassendere Untersuchungen zu Rahmungsstrukturen bei ,,Spielwelten” finden sich bei Fritz, Jiirgen Das
Spiel verstehen. Juventa Verlag, Weinheim und Miinchen 2004, S. 83 ff.

122 Bateson, Gregory: Okologie des Geistes. Suhrkamp Verlag, Frankfurt 1983, S.253.
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davon aus, dass Menschen Organisationsprinzipien fiir Ereignisse aufstellen;
zumindest gelte das fiir soziale Situationen, an denen die Menschen person-
liche Anteilnahme besitzen. Menschen definieren soziale Situationen in be-
stimmter Weise. Diese Elemente, diesen Verstidndnishintergrund nennt Goffman
,,Rahmen*%3

Manuela Pietra3 hat in einer umfassenden Untersuchung die Rahmen-
Analyse von Goffman als theoretischen Ansatz fruchtbar gemacht, um mediale
Rezeptionsprozesse in den Blick zu nehmen. Wie Goffman geht sie davon aus,
dass jede Form von Erfahrung innerhalb von Rahmen geordnet erscheint und
alle Rahmen auf der Schichtung von Sinn basieren. Rahmungserfahrungen, so
fahrt sie fort, ,,sind also nicht nur voneinander abgrenzbar, sondern zugleich
ineinander tiberfiihrbar.“12¢ Die Besonderheit der Rahmentheorie besteht darin,
dass gleiche Ereignisse, gleiche Handlungen oder auch gleiche Sachverhalte
unterschiedliche Bedeutungen annehmen konnen, je nachdem welcher Rahmen
ihnen zugrunde gelegt wird. Wie wir es bereits bei der strukturellen Koppe-
lung gesehen haben, grenzen auch Rahmen Sachverhalte ein, wie sie auch
Sachverhalte ausgrenzen. ,,Durch die Art und Weise, welcher Sinn innerhalb
eines Rahmens den Dingen gegeben wird, grenzen Rahmen Bereiche ab, die
unsere Alltagswelt strukturieren und Vorgaben der Verbindlichkeit von Sinn
konstituieren. 1?°

Rahmen schaffen also einen Bedeutungszusammenhang zum Verstehen
sozialer Situationen, und sie integrieren die Schemata, die diesen Rahmen
ausfiillen konnen, und sie grenzen die Schemata aus, die nicht in diesen Rah-
men passen. ,,Rahmen sind wie diinne Membrane, die nur das zur Geltung
kommen lassen, was innerhalb des Rahmens liegt. Was auferhalb des Rahmens
zur Deutung herangezogen werden konnte, wird im aktuellen Rahmen ungiiltig.
Soziale Wirklichkeit wird auf diese Weise reduziert und durch den Rahmen
in eine Form (mehr oder weniger) eindeutig giiltigen Ordnung gebracht.“26

In Hinblick auf die Rahmung medialer Rezeptionsprozesse kommt es auf
den Kontext der Bildverwendung an. So versteht Pietrall die Genres als Rah-
men, die metakommunikative Hinweise auf typisierte Sinnzusammenhinge
enthalten. ,,Sie werden als Typen kommunikativer Akte manifest und stellen
eine konventionalisierte Ordnungsform fiir die inhaltliche und darstellerische
Bedeutungsebene des Bildes dar.“'?” Sie macht dies daran deutlich, wie ihre

123 Goffman, Erving: Rahmen-Analyse. Suhrkamp Verlag, Frankfurt 1977, S.19 und 32.

124 Pietra, Manuela: Bild und Wirklichkeit. Zur Unterscheidung von Realitit und Fiktion bei der Medien-
rezeption. Leske + Budrich Verlag, Opladen 2003, S. 57.

125 PietraBl, Manuela: Bild und Wirklichkeit. Zur Unterscheidung von Realitit und Fiktion bei der Medien-
rezeption. Leske + Budrich Verlag, Opladen 2003, S.61.

126 Pietrall, Manuela: Bild und Wirklichkeit. Zur Unterscheidung von Realitit und Fiktion bei der Medien-
rezeption. Leske + Budrich Verlag, Opladen 2003, S. 62.

127 Pietral, Manuela: Bild und Wirklichkeit. Zur Unterscheidung von Realitit und Fiktion bei der Medien-
rezption. Leske + Budrich Verlag, Opladen 2003, S.130.
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Untersuchungspersonen ein filmisches Geschehen rahmen, wie sie es im Kon-
text ihrer Erfahrungswelt einem bestimmten Bereich zuordnen und aus diesem
Rahmen heraus Aussagen iiber das Medienprodukt machen. Die Zuordnung
eines angemessenen Rahmens fillt nicht immer eindeutig aus. Das Rahmungs-
profil der Sequenz ,,Gefechtssimulation fillt bei den Untersuchungspersonen
mehrdeutig aus. Der Ausschnitt aus einer Reportage iiber das amerikanische
Militdr zeigt die computersimulierte Nachstellung eines Gefechts zwischen
den USA und dem Irak wihrend des Golfkrieges. Fiir die Beurteilungspersonen
war die Rahmung der Sequenz als real oder fiktional nicht eindeutig. ,,Fiir die
einen handelt es sich um ein Computerspiel, fiir die anderen um eine Computer-
simulation mit dokumentarisch-realer Referenz.“?® Um einen angemessenen
Rahmen zu finden, dies belegt Manuela Pietral} sehr anschaulich, bedarf es
umfassender Medienkenntnisse, sowohl was Dokumentarfilme und Computer-
simulationen als auch Computerspiele anbelangt. Ferner sollten die Menschen
die Kontextbedingungen medialer Produkte kennen, um (in Zweifelsféllen) zu
angemessenen Rahmen zu gelangen.

Schauen wir uns nun an, welche Rahmen zu virtuellen Spielwelten gebildet
werden, aus welchem Erfahrungshintergrund sie entstehen, welche Schemata
die Rahmen konstituieren und in welchem Verhiltnis die unterschiedlichen
Rahmen zueinander stehen.

10.2 Rahmen fiir virtuelle Spielwelten

Charakteristische Merkmale

Um angemessene Rahmen fiir Computerspiele zu finden, ist es notwendig, sich
den Gegenstand genauer anzusehen, ihn zu beschreiben und seine Funktionen
zu erldutern. Im Vergleich zu Fotografie, Film und Fernsehen handelt es sich
bei den Computerspielen um ein neues und eigenstindiges Medium, das sowohl
bildnerische Elemente aus Fotografie und Film als auch literarische Beziige
besitzt und auf die Regelstrukturen, wie sie etwa in Brettspielen vorhanden
sind, zuriickgreift. Aus diesen Anregungen, Elementen und Strukturvorgaben
hat sich etwas Neues entwickelt, das sich mit ganz eigenen Lokiken und Effek-
ten prisentiert, sich weiter ausfaltet und ausdifferenziert. Der Versuch, die
Computerspiele als ein schon vertrautes Medium (Text, Fotografie, Film, Regel-
spiel) ,,einzugemeinden und als Variation seiner ,,Vorldufer* zu subsumieren,
wird dem Besonderen und der Entfaltungskraft dieses Mediums nicht gerecht.!’

128 Vgl. Pietra3, Manuela: Bild und Wirklichkeit. Zur Unterscheidung von Realitit und Fiktion bei der Medien-
rezption. Leske + Budrich Verlag, Opladen 2003, S.176.

129 Vgl. Hanke, Christine: Next Level. Das Computerspiel als Medium. In: Distelmeyer, Jan u.a. (Hrsg.):
Game over!? Perspektiven des Computerspiels. transkript Verlag, Bielefeld 2008, S. 10.
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Anstelle eines (vorschnellen) Rahmungsversuches soll zunédchst versucht
werden, sich dem Gegenstand ,,Computerspiel” durch die Benennung seiner
charakteristischen Merkmale zu ndhern. Computerspiele, wenn man sie als
Spielkonstrukt rahmen will, sind ein genuin digitales Medium. Ohne Hardware
und Software, ohne den bindren Schematismus, ohne seine Algorithmen und
technischen Aufbereitungen wiirde dieses Spielkonstrukt nicht existieren.!3
Durch die technologischen Grundlagen des Spielkonstrukts werden latente
Spielmoglichkeiten bereitgestellt, die durch Grafik, Sound und Animation ge-
kennzeichnet sind und sich auf einem Bildschirm als ,,Rdume® manifestieren.
Dabei handelt es sich nicht um den bekannten , Filmraum®, sondern um einen
»dpielraum®, der sich durch das spielerische Handeln des Nutzers entfaltet.
Von daher ist es nur folgerichtig, in Bezug auf Computerspiele auf den Begriff
der Rezeption zu verzichten. ,,Denn nicht ldnger handelt es sich um Zuschrei-
bungen oder Interpretationen, sondern um den Vollzug von Navigationen sowie
der Erfiillung von Aufgaben oder Ritsellosen und anderen Regelanwendungen,
die Verstehen systematisch durch Erlebnis ersetzen.”3!

Diese fiir Regelspiele typische ,,Interaktivitit™ gehort zum zentralen Be-
stimmungsmerkmal der Computerspiele. Die Spielhandlungen des Nutzers (iiber
die Eingabegerite des Spielsystems) sind zwingend erforderlich, damit die
latent vorhandenen Spielmdoglichkeiten sich entfalten konnen. Im Kern handelt
es sich um eine Abfolge von Eingaben und Ausgaben, die miteinander durch
das Regelsystem verbunden sind.'* In d@hnlicher Weise betont Krotz, dass der
Spieler aktiv in das Spiel involviert ist. ,,Um ein Computerspiel zu spielen,
muss der Spieler aber nicht nur wahrnehmen, selektieren, interpretieren und
wihlen, sondern in zweierlei Weise dariiber hinaus aktiv sein: 1. Er ist aktiv
durch seine mittelbare oder unmittelbare Reprdsentanz als ,handelnde’ Spiel-
figur (...) 2. Er ist aktiv durch seine aktive Beteiligung und Verantwortlichkeit
fiir den Verlauf*'3 Das aktive Betreiben des Spielprozesses hat Auswirkungen
auf den Spieler. Er bindet sich an das Spiel, er ist ganz auf den Spielverlauf
konzentriert, er ,,vergisst™ die Zeit, er ist ,,im Bildschirm drin®.

Die zentralen Bestimmungsmerkmale fasst Pilarczyk in einem Fazit wie
folgt zusammen: ,,Das Computerspiel ist ein audiovisuelles Medium wie der
Film, unterscheidet sich aber von diesem, da es sich nicht rein kontemplativ

130 Zur medienwissenschaftlichen Untersuchung des Computerspiels vgl. Mersch, Dieter: Logik und Medialitit
des Computerspiels. Eine medientheoretische Analyse. In: Distelmeyer, Jan u.a. (Hrsg.): Game over!?
Perspektiven des Computerspiels. transkript Verlag, Bielefeld 2008, S. 19 ff.

131 Mersch, Dieter: Logik und Medialitéit des Computerspiels. Eine medientheoretische Analyse. In: Distelmeyer,
Jan u.a. (Hrsg.): Game over!? Perspektiven des Computerspiels. Transkript Verlag, Bielefeld 2008, S.28.

132 Vgl. Breuer, Johannes: Mittendrin — statt nur dabei. In: Mosel, Michael (Hrsg.): Gefangen im Flow. Asthetik
und dispositive Strukturen von Computerspielen. Verlag Werner Hiilsbusch, Boizenburg 2009, S. 181 ff.

133 Krotz, Friedrich: Computerspiele als neuer Kommunikationstypus; in: Quandt, Thorsten u. a. (Hrsg.): Die
Computerspieler, VS Verlag fiir Sozialwissenschaften, Wiesbaden 2008, S.29 f.
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erfahren lasst. Computerspiele erfordern das Handeln des Spielers nach der
inneren Logik des Spiels und nach den jeweiligen Spielregeln. Ohne das Ein-
wirken des Spielers passiert im Spiel gar nichts, und es entsteht auch kaum
eine Atmosphire, sicht man mal von den filmisch selbstlaufenden Zwischen-
sequenzen ab. Das Computerspiel bietet eine virtuelle Spielwelt, in der Regel-
haftigkeit, Bewegung, Dynamik und &sthetische Umsetzung ein komplexes
Erlebnisangebot an den Spieler machen. Dieser multimedial prisentierte Erleb-
nisraum entfaltet sich erst durch die Aktionen der Spieler/innen zu eben der
Atmosphire, in die sie eintauchen konnen. Das heif3t, eine faszinierende Spiel-
Atmosphire ist nicht automatisch da, sondern wird durch das Interagieren im
virtuellen Spielraum selbst erzeugt. Das bedeutet auch, dass man einen Teil
seiner Personlichkeit ins Spiel einbringen muss — und zwar jenen, der mit der
Motivation, die zum Spielen trieb, eng verbunden ist und fdhig macht, sich
einzulassen.“!34

Lebenswelten und Lebensriume

Die Rahmung eines Computerspiels als Spielkonstrukt eroffnet bestimmte
Sichtweisen, schlieft jedoch andere aus oder beleuchtet sie nur am Rande. Ein
etwas anderes Bild ergibt sich, wenn wir Computerspiele als Teil der Lebens-
welt rahmen und diesen Teil dann ,,Spielwelt nennen. Damit folgen wir den
durch Bateson und Goffman vorgebahnten Weg und weisen so der Spielwelt
eine andere Bedeutung zu als der realen Welt. In der Spielwelt wird die fiir
die reale Welt erwartete Normalitédt verdndert und erscheint in einer modifi-
zierten Form, vollzieht sich nach eigenen Regeln. ,,Dort, wo gespielt wird,
verdndert sich die Normalitédt und sei es nur fiir eine kurze Zeit. Spielen muss
also nicht zweckfrei sein. Es kann ganz eigenen Zwecken und Gesetzen folgen,
grenzt dann aber einen Bereich willkiirlich manipulierter sozialer Wirklichkeit
ab — ,Spiel‘ erscheint so als die Form, diese Entgrenzung der Normalitit durch
Abgrenzung zu unterscheiden und zu kommunizieren.“!3

Durch die Rahmung des Geschehens als ,,Spielwelt* tiberschreitet man im
Bewusstsein eine Grenze und ordnet das nun folgende Handeln anderen Regeln,
Erwartungen, Moglichkeiten und Konsequenzen zu. Diesen durch Rahmungs-
handlungen abgegrenzten Bereich nennen wir ,,Spielraum‘. Wodurch ist dieser
Raum gekennzeichnet? ,,Mit diesem ,Raum’ ist weniger die Lokalitit, als viel-
mehr der Sinnbereich gemeint, in dem die Normalitit auler Kraft gesetzt wird
und so Freirdaume des Erlebens und Handelns entstehen — hier ist alles, was

134 Pilarczyk, Ulrike: Uber die Schwierigkeit, Computerspicle (pidagogisch) zu beurteilen. In: Pias, Claus
und Holtorf, Christian (Hrsg.): Escape! Computerspiele als Kulturtechnik. Béhlau Verlag 2007, S. 63.

135 Thiedeke, Udo: Spiel-Rdume: Kleine Soziologie gesellschaftlicher Exklusionsbereiche. In: Thimm, Caja
(Hrsg.): Das Spiel: Muster und Metapher der Mediengesellschaft. VS Verlag fiir Sozialwissenschaften,
Wiesbaden 2010, S.18.
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der Fall ist, nur ein Spiel. (...) Sowohl wenn wir Spiele und Spielende betrach-
ten, als auch wenn wir selbst spielen, bemerken wir, dass hier etwas anderes
vorgeht als gewohnlich — gelegentlich sprechen wir auch davon, dass alles ,nur
ein Spiel‘ sei, um diesen Wirklichkeitsiibergang zu kennzeichnen. 36

Spielwelten sind in der Regel in realen Rdumen verankert und bilden dort
einen abgegrenzten Spielraum: sei es auf der Wiese, auf dem Sportplatz oder
in der Wohnung. Etwas anders liegt der Fall bei den Computerspielen. Die
technischen Voraussetzungen fiir diese Spiele (Hardware, Software, Netzwerke)
befinden sich zwar in realen Rdumen, das spielerische Geschehen jedoch (das
von realen Raumen gesteuert wird) findet in einem virtuellen Raum statt: in
den Schaltkreisen des Computersystems mit einem ,,Fenster zu realen Rdumen.
Der Spieler befindet sich physisch im realen Raum, sein spielerisches Handeln
wirkt in den virtuellen Raum hinein. Insoweit rahmen wir die Computerspiele
als ,virtuelle Spielwelten®.

Was charakterisiert (bei dieser Rahmung) nun die virtuelle Spielwelt und
wodurch unterscheidet sie sich von der realen Welt (die auch in virtuellen
Réume ihren Platz finden kann)? Wie Spielwelten sind auch virtuelle Spiel-
welten Moglichkeitsraume, in denen Menschen sich und ihnen wichtige Hand-
lungen erproben konnen, ohne (im Spielprozess) mit ernsthaften Konsequenzen
rechnen zu miissen. Die Auswirkungen des Tuns bleiben (wihrend des Spiel-
prozesses und in der Regel auch danach) auf den virtuellen Spielraum begrenzt.
Die virtuellen Spielwelten erlauben es, die Ich-Grenzen immer weiter auszu-
dehnen, weil diese Welten Moglichkeiten bieten, vielfiltige Rollen und Funk-
tionen wahrzunehmen, die einem ansonsten verschlossen sind. Virtuelle Spiel-
welten sind Wunschwelten nach Wahl. Ich kann betreten, welche ich will, und
ich kann entscheiden, wie lange ich mich in ihnen aufhalte. Sie sind nicht
unentrinnbar. Wie ich das Buch zuklappen, den Fernseher ausschalten und den
Kinobesuch unterbrechen kann, so geniigt auch bei virtuellen Spielwelten nur
ein Knopfdruck, und ich bin wieder in der realen Welt.

Unterschiedliche Blickwinkel, Kontexte und Differenzierungen

Neben den beiden vorgestellten eher generellen Rahmungen der Computerspiele
gibt es eine Vielzahl unterschiedlicher Blickwinkel, die Einfluss darauf haben,
wie diese Spiele speziell gerahmt werden. Die Spieler rahmen die Spiele mit
Blick auf den Lebenskontext, das Nutzungsinteresse und die Nutzungsintensitét.
Fiir sie konnen Spiele als ,,Zeitvertreib* gerahmt werden, als Moglichkeit, sich
zu entspannen, von den Belastungen und Einschrinkungen ,,runterzukommen®.
Viele Spieler rahmen das Computerspiel als ,,virtuellen Sport®, als Chance in

136 Thiedeke, Udo: Spiel-Rdume: Kleine Soziologie gesellschaftlicher Exklusionsbereiche. In: Thimm, Caja
(Hrsg.): Das Spiel: Muster und Metapher der Mediengesellschaft. VS Verlag fiir Sozialwissenschaften,
Wiesbaden 2010, S.18 f.

143



sozialen Kontexten Erfolg zu haben, Freizeit zu verbringen, Freunde zu finden.
Fiir andere erhilt das Computerspiel den Rahmen eines ,,Lebensmittelpunktes:
Alles ,,dreht” sich um das Spiel, in dem die meiste Wachzeit verbracht wird,
Kontakte hergestellt werden, Bestitigungserlebnisse moglich sind.

Jugendschiitzer, Pidagogen und ,,besorgte Eltern” rahmen das Computerspiel
als ,,problematisches Medium®, von dem Gefdahrdungen ausgehen konnten. Die
Spanne der Befiirchtungen reicht von der Gewaltthematik bis zur Abhédngigkeit
durch Computerspiele. Ausgehend von diesen Rahmen schafft sich der ,,juristi-
sche Blickwinkel“ je eigene Rahmungen, die das Gesetzgebungsverfahren (und
die Auslegung der Gesetze) beeinflussen kdnnen.

Wieder andere Rahmen finden wir bei Wissenschaftlern, die sich dem
Phinomen ,,Computerspiel” unter sehr unterschiedlichen Blickwinkeln und
Forschungskontexten zuwenden konnen. Forschungsinteressen, Forschungsziele
und Forschungsmethoden bestimmen weitgehend die wissenschaftlichen Rah-
men, unter denen die Forschungsergebnisse gesehen werden kdnnen.

Der okonomische Kontext eroffnet Blickwinkel, die vom wirtschaftlichen
Interesse bestimmt werden. Und auch hier gibt es wieder eine Fiille von Diffe-
renzierungen und damit unterschiedlichen Rahmungen. Man denke nur an die
Rahmen, die fiir den Herstellungsprozess der Spiele entwickelt wurden. Ver-
trieb und PR nutzen wieder andere Rahmen. Bestimmten Geschéftsmodellen
in Bezug auf Computerspiele liegen bestimmte Rahmen zugrunde. Nicht zuletzt
moge man an die Computerspiel-Zeitschriften denken, die sich fiir ihre Produk-
tions- und Vertriebsbedingungen bestimmte Rahmen geschaffen haben.

Ethisch-moralische Rahmen, an denen die Computerspiele gemessen und
eingeschitzt werden, konnen mit den speziellen Rahmen konvergieren oder
auch konfligieren. Je nach Bedeutsamkeit iiberlagern die ethisch-moralischen
Rahmen andere Rahmenkonstruktionen. Moglich ist auch, dass die Rahmen
je nach Bedarf und Argumentationsrichtungen gewechselt werden oder dass
eine Rahmungsdiffusion entsteht. Welche Rahmen im konkreten Fall genutzt
werden, hingt nicht unwesentlich vom Grad der Kenntnisse iiber Computer-
spiele und den eigenen Nutzungsgewohnheiten ab.

Goffman nennt den Wechsel der Rahmung ,,Modulation®. Dieser Begriff
bezieht sich bei Goffman auf soziale Situationen, in denen eine Titigkeit in
etwas transformiert wird, was dieser Téatigkeit nachgebildet ist.!*” Der Begriff
bietet die theoretische Grundlage fiir das begriindete Verstehen von verschie-
denen Bezugsweisen auf einen gleichen Gegenstand. Der Begriff ,,Modulation*
hilft in unserem Zusammenhang, die unterschiedlichen Sichtweisen, Blick-
winkel und die durch sie gebildeten Rahmen zu Computerspielen als prinzipiell
begriindet, nachvollziehbar und respektierbar anzusehen. Die Fihigkeit zur

137 Ausfiihrliche Erérterungen zur Modulation (nach Goffman) finden sich bei Pietral, Manuela: Bild und
Wirklichkeit. Leske + Budrich Verlag, Opladen 2003, S. 65 ff.
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,,Modulation* erhoht die Chance, unterschiedliche Rahmen zu erkennen, sie
nachvollziehen zu konnen und sie zu verstehen. Das wiederum schafft die
Basis dafiir, Rahmungskonflikte zu erkennen und konstruktiv mit ihnen umzu-
gehen.

Rahmungskonflikte und Verstdindnisbriicken

Ein nahezu ,klassischer* Rahmungskonflikt ist die Auseinandersetzung iiber
Computerspiele, bei denen direkte Waffenwirkung gezeigt wird.'*® ,,Shooter-
Games*, 16sen bei vielen Betrachtern deutliches Unbehagen aus. Sie sehen
»Kampfszenen, sie sehen ,,Tod” und ,,Vernichtung®, ,,Blut* und ,,Leichen®. Es
sind Bilderwelten, die aus bestimmten Action-Filmen und Kriegsfilmen zwar
bekannt sind, gleichwohl aber Grauen, zumindest aber Unbehagen auslosen
konnen. Der Spieler dieser ,,Shooter* ist in das martialische Geschehen han-
delnd einbezogen. Er lernt in diesen virtuellen Rdumen effektiv zu ,toten®,
um sein ,,Bleiberecht” in diesen virtuellen Spielwelten zu behaupten. Aus dem
Blickwinkel des Betrachters (und in Hinblick auf seinen Schemata-Vorrat) geht
es um Aggression und Gewalt, die auf den Spieler einwirken und die er selbst
bewirkt. Diese ,,Rahmung® 16st bestimmte Assoziationen und Werthaltungen
aus (und rufen bestimmte Rahmen auf). Kampf und Krieg wirken bedrohlich.
Es sind existentielle Gefihrdungen, mit denen man nicht konfrontiert werden
mochte. Die Angst, die virtuellen Bilder konnten in die reale Welt hineingreifen,
vermischt sich mit der Sorge, dass das spielerische Handeln nicht folgenlos
bleiben und die Spieler dazu verfiihren konnte, in der realen Welt zu realisieren,
was sich in virtuellen Spielrdumen als eine Handlungsnotwendigkeit heraus-
gestellt hat. Das fiihrt dazu, Computerspiele mit diesen Inhalten und Hand-
lungsmustern problematisch zu finden, sie zu verbieten, zumindest aber, den
Kindern und Jugendlichen nicht mehr zugidnglich zu machen.

Und hier beginnt der Rahmungskonflikt: Die Beurteilungen der Nicht-Spieler
iiber Spielinhalte und spielerischen Handeln 16sen bei vielen Spielern deutliches
Unbehagen aus. Die Spieler fiihlen sich missverstanden, zu Unrecht in eine
bestimmte Ecke gedringt. Fiir die Spieler sind ,,Shooter-Games* keine Vor-
bereitung auf das Handeln in der realen Welt. Sie ,,rahmen” das spielerische
Handeln vielmehr als ,,eSport®, als ,,Entspannung®, als ,,Reizschutz* gegen die
permanenten Belastungen in der realen Welt. Die ,,Gegner* sind Spielgegner,
die in der Gestalt von Spielfiguren einen ,,sportlichen Wettkampf** austragen.
Die Spielinhalte sind reizvolle Oberflidchen fiir Spielprozesse. Die semantischen
Briicken zu Kontexten der realen Welt verlieren sich beim intensiven spieleri-
schen Handeln. Weder Zeit noch Gelegenheit ist gegeben, viele Gedanken und
Assoziationen darauf zu verwenden, was die Spielinhalte in der realen Welt

138 Der nachfolgende Text ist eine iiberarbeitete Fassung von Fritz, Jiirgen: Wie Computerspiele gerahmt
werden. In: ,,Computer + Unterricht®, Heft 72, 2008, S.12 ff.
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bedeuten konnten. Die Spieler ,,leben* vielmehr im Fluss des Geschehens und
stehen in der permanenten Notwendigkeit, effektiv zu handeln. Aus diesem
Grunde ,,sehen” sie auch etwas anderes wihrend des Spiels als die nicht-
spielenden Zuschauer oder besser: Sie ,,rahmen anders, und sie miissen es
auch, um in einem zeitkritischen Spielprozess handlungsfihig zu sein und zu
bleiben. Die Spieler trainieren stundenlang, damit sie auf wichtige Hinweisreize
im Spielprozess in Sekundenbruchteilen das angemessene Handlungsmuster
aktivieren zu kénnen. Und sie haben wenig Zeit (und Interesse), vertieft liber
Spielinhalte und ihre Bedeutung fiir die reale Welt nachzudenken.

Die unterschiedlichen Sichtweisen von Nichtspielern und Spielern werden
in der offentlichen Diskussion als Rahmungskonflikt ausgetragen. Wer hat in
dieser Auseinandersetzung Recht, wer Unrecht? ,,Aufgrund der hochgradigen
Vernetzung des Gehirns gibt es keinen Wahrnehmungsakt, der unabhéngig
wire von einer emotionalen Bewertung, oder frei wire von einem Bezug zu
unseren Erinnerungen. Jedes Sehen, jedes Bild, das im Wahrnehmen entsteht,
ist eingetaucht in unsere Gefiihlswelt, in unsere Vergangenheit mit unseren
Erinnerungen und auch in die Zukunft mit unseren Absichten.“!** Ob Spieler
oder Nichtspieler: Jeder hat eigene individuelle Rahmen, die von den Erfah-
rungen in der Lebensgeschichte geprégt sind. Und diese Rahmen geben dem
Wahrgenommenen die Bedeutung: Sie deuten auf das, was fiir den jeweiligen
Menschen bedeutungsvoll geworden ist, und sie ordnen das Gesehene mit
Begriffen, die fiir die Menschen Bedeutung haben. Die Begriffe ,,Killerspiel*
oder ,,Shooter-Game* sind nicht nur schlichte Worte. Hinter diesen Begriffen
stehen spezielle Bedeutungen, Wertanmutungen und Assoziationen, die den
Rahmen dessen bilden, wie diese Spiele von den jeweiligen Menschen wahr-
genommen (beurteilt und verurteilt) werden.

Das Unbehagen entsteht, wenn man nicht weif}, dass man nur aus seinem
je eigenen Rahmen wahrnehmen und argumentieren kann. Denn dann erscheint
uns der Andere mit seinem anderen Rahmen als naiv, unverstindig oder bos-
willig. Fiir die Menschen ist es schwer vorstellbar, dass unser Gegeniiber einen
anderen Rahmen haben konnte als sie selbst. So wird der aktive Gamer die
Vorhaltungen und Bedenken des Zuschauers als Ausdruck von Unkenntnis und
Inkompetenz, von unzuldssiger Bevormundung und Moralisierung wahrnehmen.
Der besorgte Zuschauer hingegen erlebt die Argumentationen des Computer-
spielers als ,,blind*“ gegeniiber Tatsachen, als ,verharmlosend* oder gar als
amoralisch®. So ist iiber die Jahre eine Diskurskultur entstanden, die durch
wachsendes Misstrauen und sich steigernde Vorwiirfe gekennzeichnet ist: nicht
konsensorientiert, sondern manchmal nahezu abstoBend.

139 Poppel, Ernst: Der Rahmen. Carl Hanser Verlag, Miichen und Wien 2006, S. 152.
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Anstatt die Kontroverse weiter anzuheizen, ist eher darauf zu setzen, Ver-
stindnisbriicken zu bauen: das Gesprich suchen, sich auf Spielprozesse ein-
lassen, den eigenen Rahmen (und dessen Randbedingungen) sich bewusst und
anderen transparent machen. Wenn man in seinen (doch recht engen) Rahmen
gefangen bleibt, sich gegen eine multiperspektivische Sichtweise wehrt, sind
Rahmungskonflikte unvermeidlich. Die Modulation des eigenen Rahmens bietet
die Chance, Verstindnisbriicken bauen zu konnen. Voraussetzung fiir diese
(notwendigen) Modulationen ist umfassendes Rahmungswissen. Die Beteiligten
miissen Kenntnis davon erlangen, aus welchen Perspektiven, Blickwinkeln,
Sozialisationsprozessen, Nutzungsinteressen, Kompetenzen und Erfahrungen
mit den verschiedenen Medien sich die verschiedenen Rahmen bilden konnten.

Die unterschiedlichen Rahmen zu Computerspielen werden in Diskursen
deutlich, die iiber virtuelle Spielwelten gefiihrt werden. Schauen wir uns dies
etwas genauer an, um die Vielfalt an Meinungen, Vorstellungen, Perspektiven
und Interessen geordnet in Blick nehmen zu konnen.

Diskurse und Diskursarenen!#?

Diskurse sind Aussagen, die einem bestimmten Gegenstandsbereich zugeordnet
sind, in unserem Falle also den Neuen Medien.'*! In den Diskursen dufern die
Teilnehmer ihrer Auffassungen und begriinden sie aufgrund normativer Vorstel-
lungen, Rechtsauffassungen, wissenschaftlichen Erkenntnissen und padagogi-
schen Einschitzungen. Die Diskurse zu einem komplexen Gegenstandsbereich
gliedern sich hdufig in Teildiskurse, sie differenzieren sich in verschiedene
,Diskursarenen®. ,,Eine solche Differenzierung setzt an einer Uberzeugung an,
moderne Gesellschaften durch funktionale Ausdifferenzierung charakterisiert
zu betrachten, d. h. durch die Entwicklung abgrenzbarer und spezieller Praxis-
und Wissensbereiche, die ihre jeweilig eigenen Aussagestrukturen in Form
spezifischer Wissensdiskurse ausbilden. 4>

Will man iiber die Rahmungen zu den Computerspielen ins Gesprich kom-
men, bietet es sich an, die verschiedenen Diskursarenen und ihr Zusammen-
wirken anzusehen (sieche Abbildung 10). Jede dieser Diskursarenen présentiert
sich mit eigenen Zielrichtungen, Interessenschwerpunkten, Aussagen, Sprach-
mustern und Argumentationsstringen und schafft so spezielle Rahmen fiir die
Wahrnehmung und Beurteilung der Computerspiele.!*3

140 Der nachfolgende Text ist ein iiberarbeiteter Auszug aus: Fritz, Jirgen/ Witting, Tanja: Im Spannungsfeld
digitaler Medien. In: ,,Computer + Unterricht®, Heft 76, 2009, S. 8 f.

141 Ausfiihrliche Erorterungen zu Diskursen und ihrer Funktion finden sich bei Nohr, Rolf F.: Die Natiirlich-
keit des Spielens. Vom Verschwinden des Gemachten im Computerspiel. Lit Verlag, Miinster 2008, S.96 ff.

142 bei Nohr, Rolf E.: Die Natiirlichkeit des Spielens. Vom Verschwinden des Gemachten im Computerspiel.
Lit Verlag, Miinster 2008, S.97.

143 Eine Analyse des Diskursfeldes ,,Shooter-Games™ enthilt der Beitrag von Nohr, Rolf F.: Die schwarze
Hornbrille des Freiheitskampfs. Half-Life, Ideologie und Dissenz. In: Bopp, Matthias u. a. (Hrsg.): Shooter.
Eine multidisziplindre Einfithrung, Lit Verlag, Miinster 2009, S. 130 ff.
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Die medienrechtlichen Diskurse sind davon bestimmt, die Gefdhrdungen
durch Neue Medien aufzuzeigen, also zu verdeutlichen, wo beispielsweise
Gefahren bei der Nutzung des Internets liegen, dass Medien mit Gewaltinhal-
ten problematische Wirkungen haben und dass bei intensiver Nutzung Sucht-
gefahren lauern. Die medienrechtlichen Diskurse miinden in die Forderung
ein, Konsequenzen zu ziehen, so z.B. den gesetzlichen Jugendmedienschutz
zu verschirfen. Dabei stiitzen sich diese Diskurse auf Teilergebnisse aus den
wissenschaftlichen Diskursen und Erkenntnisse aus medizinisch-therapeuti-
schen Diskursen'** (in denen die Gefidhrdung von Jugendlichen durch exzessive
Nutzung wesentliches Thema geworden ist). In den medienrechtlichen Diskur-
sen wird deutlich gemacht, wen man schiitzen will, warum man schiitzen
mochte, was man schiitzen will und mit welchen Mitteln ein Schutz wirkungs-
voll sein konnte und warum die Prozesse der Selbstsozialisation von Kindern
und Jugendlichen unzureichend sind. Ferner bieten diese Diskurse eine Aus-
einandersetzung um den rechtlichen Status der Jugendschutzbestimmungen'+?
Verschiedene Beitrdge im Band 2 der KJM-Schriftenreihe beleuchten die recht-
lichen Bestimmungen fiir den Umgang mit Medien, sowohl den Schutz der
Medien als auch den Jugendmedienschutz.46

Wissenschaftliche Diskurse zielen unter anderem darauf ab, Erkenntnisse
tiber die Neuen Medien und ihre Nutzer zu gewinnen. Die wissenschaftlichen
Zugangsweisen, Methoden, Ziele und Forschungsinteressen konnen recht unter-
schiedlich sein. Neben rein quantitativen Verfahren gibt es Experimentalunter-
suchungen, Feldforschungen und vielfiltige Formen qualitativer Forschungen,
um z.B. etwas iiber die Motivationen der Nutzer zu erfahren oder (in Ling-
schnittstudien) etwas zu den Wirkungen der Neuen Medien aussagen zu kon-
nen. Bei der Unterschiedlichkeit der Herangehensweise der wissenschaftlichen
Methoden und in den wissenschaftlichen Standards ist es schwierig, die ver-
schiedenen Erkenntnisse in einem interdisziplindren Diskurs zu biindeln. Er-
schwerend kommt hinzu, dass sich die Forscher unterschiedlichen Disziplinen
zurechnen: Soziologen, Sprachwissenschaftler, Medienpsychologen, Erziehungs-
wissenschaftler, Politikwissenschaftler u. a. sind gleichermafen (und mit unter-
schiedlichen Schwerpunkten) am wissenschaftlichen Diskurs tiber Neue Medien
beteiligt. In verschiedenen Ubersichtsartikel machen Wissenschaftler mit dem

144 Zahlreiche Beitrige im Band von Batthyany, Dominik / Pritz, Alfred: Rausch ohne Drogen. Springer Verlag,
Wien 2009 geben einen guten Eindruck vom medizinisch-therapeutischen Diskurs.

145 Institutionen wie die Arbeitsgemeinschaft Kinder- und Jugendschutz (AJS) sind sowohl am kriminologi-
schen Diskurs beteiligt als auch mit den piddagogischen Diskursen verwoben. Der vierteljdhrliche Info-
Dienst der AJS (Landesstelle NRW, Koln) bietet ein Forum fiir diese Diskurse.

146 Umstritten und umworben: Computerspiele — eine Herausforderung fiir die Gesellschaft. VISTAS Verlag,
Berlin 2010.
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aktuellen Forschungs- und Diskussionsstand vertraut.'’ Einen Einblick in die
gegenwirtigen Forschungsperspektiven zu Computerspielen bietet Bernhard
Rapp.!48

Sehr eng auf die wissenschaftlichen Diskurse bezogen und zum Teil mit
ihnen verwoben sind die pddagogischen Diskurse. Hier geht es darum, Aus-
sagen iiber die Nutzer der Neuen Medien zu machen, insbesondere ihre Motiva-
tionen zu verstehen und Beziige zu ihrer Lebenswelt herzustellen. Daraus folgen
dann Vorschlige, wie sich die Medienkompetenz fiir unterschiedliche Adres-
satengruppen vermitteln ldsst, welche Handlungsmodelle sinnvoll sind, wie
Beratung und Information gestaltet werden sollte, welche Alternativangebote
helfen konnen, um Netzwelt und reale Welt im Leben der Kinder und Jugend-
lichen in der Balance zu halten. Zahlreiche Veroffentlichungen lassen sich dem
piadagogischen Diskurs zuordnen, so z.B. die Untersuchung von Angela Till-
mann: ,,Ich bin draufien — Potenziale und Herausforderungen sozialer Netze fiir
Jugendliche*'*® oder der durch vielfiltige eigene Erfahrungen aus dem Schul-
alltag geprigte Essay von Marco Fileccia: ,,Social-Community-Triathlon®!>°.

Die 6konomisch-technischen Diskurse verdeutlichen die Entwicklung und
Vermarktung von Neuen Medien. Diese Diskurse erortern die Marktchancen
und stellen Entwicklungstendenzen heraus. Auch kritische Perspektiven finden
sich in diesen Diskursen, so z.B. Erorterungen iiber den Warencharakter der
Computerspiele.”!

In den politischen Diskursen geht es darum, Zielrichtungen des politischen
Handelns zu entwickeln, Entscheidungsprozesse einzuleiten, die niitzliche
Ergebnisse erbringen. Die Schwierigkeit liegt darin, die unterschiedlichen
Diskurse (und ihre verschiedenen Interessenlagen) zur Kenntnis zu nehmen,
sie kritisch abzuwidgen und dann einen rechtlichen Rahmen zu finden, der eine
angemessene Antwort auf die Herausforderungen durch die Neuen Medien
darzustellen vermag. Wichtig an den Ergebnissen in den politischen Diskursen
ist, dass ein moglichst breiter Konsens erzielt wird, eine moglichst breite gesell-

147 So z.B. Klimmt, Christoph: Empirische Medienforschung: Kommunikationswissenschaftliche Perspektiven
auf Computerspiele. In Bevc, Tobias und Zapf, Holger (Hrsg.): Wie wir spielen, was wir werden. UVK
Verlag, Konstanz 2009, S. 65 ff.; ferner: Quandt, Thorsten: Computer- und Konsolenspiele: Ein Forschungs-
iiberblick zur Nutzung und Wirkung von Bildschirmspielen. In: Umstritten und umworben: Computerspiele —
eine Herausforderung fiir die Gesellschaft. KIM-Schriftenreihe, Band 2, VISTAS Verlag, Berlin 2010,
S. 113 ff.

148 Rapp, Bernhard: Selbstreflexivitit im Computerspiel. Verlag Werner Hiilsbusch, Boizenburg 2008, S.76 ff.

149 1In ,.Computer + Unterricht”, Heft 76, 2009, S.44 ff.

150 In ,Computer + Unterricht®, Heft 76, 2009, S. 47 ff.

151 Ein fundierter 6konomischer Diskurs findet sich z.B. in Miiller-Lietzkow, Jorg u.a.: Gegenwart und
Zukunft der Computer- und Videospielindustrie in Deutschland; Entertainment Media Verlag, Dornach
2006. Ferner vom selben Autor: Uberblick iiber die Computer- und Videospielindustrie; in: Bevc, Tobias
und Zapf, Holger (Hg.): Wie wir spielen, was wir werden, UVK Verlagsgesellschaft, Konstanz 2009,
S. 241 ff.; Nohr, Rolf F.: Die Natiirlichkeit des Spielens. Vom Verschwinden des Gemachten im Computer-
spiel, Lit Verlag, Miinster 2008, S.217 ff. Nohr untersucht die Computerspiele insbesondere auf ihren
Warencharakter.
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schaftliche Ubereinstimmung mit den beabsichtigten Gesetzesvorhaben (und
Forderungsinitiativen). Die Schwierigkeiten in politischen Diskursen macht
Jirgen Schattmann in seinem Beitrag ,,Wem niitzt der Computerspielpreis?
Politik zwischen Jugendmedienschutz und Wirtschaftsforderung® deutlich.!>

Die verschiedenen Diskursarenen werden umschlossen und in ausgewihlten
Aspekten gespiegelt durch den offentlichen Diskurs zur Thematik der Neuen
Medien. In Rundfunk und Fernsehen, in Zeitungen und Zeitschriften, aber
auch im Internet werden die Diskurse fiir ein breites Publikum (wie verkiirzt
auch immer) ,,aufbereitet* und ,,verstandlich® gemacht. Dabei unterliegen die
offentlichen Diskurse der Notwendigkeit, Interesse zu wecken, ihre Leser- und
Zuhorerschaft angemessen anzusprechen (und zu unterhalten). Zutage tretende
Kontroversen in den Auffassungen, Werthaltungen und Beurteilungen finden
durch den offentlichen Diskurs héufig eine Arena, in der sie sich konflikthaft
begegnen konnen.

Das Dispositiv und die Rahmen

Gibt es eine Moglichkeit, die unterschiedlichen Diskurse und Rahmen in ihrer
Verflechtung und gesellschaftlichen Einbindung insgesamt und iibergreifend
in den Blick zu nehmen? In der aktuellen wissenschaftlichen Diskussion iiber
die Computerspiele wird vielfach der Begriff ,,Dispositiv** verwendet. Michael
Liebe hat den von Michel Foucault geprigten Begriff verwendet, um damit
die Dispositive des Computerspiels zu beschreiben und zu kennzeichnen.!>?
Nach Foucault ist das Dispositiv ein ,heterogenes Ensemble, das Diskurse,
Institutionen, architekturale Einrichtungen, reglementierende Entscheidungen,
Gesetze, administrative Maflnahmen, wissenschaftliche Aussagen, philosophi-
sche, moralische oder philantropische Lehrsitze, kurz: Gesagtes ebenso wohl
wie Ungesagtes umfasst. Soweit die Elemente des Dispositivs. Das Dispositiv
selbst ist das Netz, das zwischen diesen Elementen gekniipft werden kann.“54
Diese Bestimmung des Dispositivs ist geeignet, das komplexe Netz des Com-
puterspiels begrifflich zu erfassen. Michael Liebe setzt das Dispositiv ,,Com-
puterspiel“ zu anderen Dispositiven in Beziehung (z.B. ,,Arbeit”, , Freizeit®,
,»Wohnen*) und verdeutlicht damit die Funktion, die das digitale Spiel in unter-
schiedlichen Kontexten haben kann.

Nach meiner Auffassung ist der Begriff des ,,Dispositivs® gut geeignet, die
in Diskursen und Diskursarenen versammelten Blickrichtungen und Rahmen

152 In ,,Computer + Unterricht®, Heft 76, 2009, S. 39 ff.

153 Liebe, Michael: Die Dispositive des Computerspiels. In: Distelmeyer, Jan u.a. (Hrsg.): Game over!? Per-
spektiven des Computerspiels. transkript Verlag, Bielefeld 2008, S.73 ff.

154 Zitiert nach Nohr, Rolf F.: Die Natiirlichkeit des Spielens. Vom Verschwinden des Gemachten im Com-
puterspiel. Lit Verlag, Berlin 2008, S.232. Vgl. auch Liebe, Michael: Die Dispositive des Computerspiels.
In: Distelmeyer, Jan u. a. (Hrsg.): Game over!? Perspektiven des Computerspiels. transkript Verlag, Bielefeld
2008, S.77f.
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(und das Netz von Wechselwirkungen und Beziigen, das zwischen ihnen ge-
kniipft ist) umfassend in den Blick zu nehmen und angemessen zu bezeichnen.
Das Dispositiv ,,Computerspiel“ wire damit der kennzeichnende und {iiber-
greifende Rahmen, den es gilt, bei der Erorterung iiber Computerspiele nicht
aus dem Auge zu verlieren. In der Begrifflichkeit von Goffman wire das
Dispositiv ,,Computerspiel“ mit dem Rahmenrand vergleichbar: ,,Der Rahmen-
rand verortet das gerahmte Ereignis in der sozialen Realitét, er liefert die
giiltige Orientierung dariiber, wie Handlungen und Aussagen zu verstehen sind.
Insofern kann man sagen, dass Rahmenrinder die soziale Realitit strukturieren
und typenhaft ordnen. Vom Rahmenrand duferster Schichten ausgehend wird
die Bedeutung aller weiteren unter Aufrechterhaltung ihrer jeweils eigenen
Bedeutung bestimmt.“15

Die spannende Frage ist nun, welche ,.Essenz‘ sich im Netzwerk des Dis-
positivs befindet, was also die ,,Kraft” ist, die vom ,,Rahmenrand” zu den
anderen Rahmen ausstrahlt, sie konturiert und ihnen einen spezifischen Gehalt,
eine bestimmbare ,,Firbung* gibt? Der energetische Kern des Dispositivs ist
das, was ,,Spiel” in seiner wesentlichen Bestimmung ausmacht. ,,Spiel” als
elementare Kraft des Menschen ist auf Entfaltung gerichtet. Sie dridngt zum
Aufbruch, zur Erweiterung, zur Verdnderung und zur Verwandlung. Diese
Kraft, die wir ,,Spiel”“ nennen wollen, beeinflusst das menschliche Verhalten.
Der Mensch wirkt im Einfluss dieser Kraft frei, flexibel, tiberraschend, beweg-
lich und lebendig. ,,Spiel* ist eine AuBerungsform des Lebendigen und erfiillt
das Lebendige mit Leben. ,,Spiel” ist im Wesen des Menschen verankert, ist
untrennbar mit dem Lebendigen in ihm und mit seiner Entwicklung verbunden.
Damit sich diese Kraft entfalten und in die reale Welt hinein wirksam werden
kann, benotigt sie Raume, die vom Ernstcharakter der realen Welt weitgehend
entlastet sind.

Die Computerspiele stellen virtuelle Spielrdume bereit, in denen die Men-
schen von den Anforderungen der realen Welt weitgehend befreit sind und in
denen sich das energetische Potenzial des Spiels entfalten kann. Selbstbestimm-
theit, Selbstentfaltung und Selbstwirksamkeit in virtuellen Spielwelten sind der
Ambivalenz zwischen der Widerspiegelung und Bestétigung des kulturellen,
gesellschaftlichen und sozialen Umfeldes einerseits und dem Wunsch nach
Verdnderung und Innovation andererseits unterworfen. Die Spieler stehen vor
dem Erfordernis, mit dieser Ambivalenz angemessen umzugehen, eine fiir
sie akzeptable Balance immer wieder herzustellen. Dazu ist es erforderlich,
Rahmungswissen zu erwerben und die Rahmungskompetenz weiter auszu-
bilden.

155 PietraB3, Manuela: Bild und Wirklichkeit. Leske + Budrich Verlag, Opladen 2003, S. 69.
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10.3 Rahmungswissen und Rahmungskompetenz

Medienkompetenz

In welchem Verhiltnis stehen Rahmungswissen und Rahmungskompetenz zum
zentralen Begriff der Medienkompetenz? Die meisten vorliegenden Modelle
von Medienkompetenz griinden sich letztlich auf Dieter Baacke, der vier Be-
reiche der Medienkompetenz voneinander unterscheidet: Medienkritik, Medien-
nutzung, Medienwissen und Mediengestaltung.'>* Baacke ordnet dem Begriff
der ,,Medienkompetenz die Bereiche Medienkritik (analytisch, reflexiv und
ethisch), Mediennutzung (rezeptiv-anwendend, auffordernd-anbietend, inter-
aktiv-handelnd), Medienkunde (informativ, instrumentell-qualifikatorisch) und
Mediengestaltung (innovativ, kreativ) zu. Damit umgreift er das Spektrum
einer emanzipatorischen Medienpadagogik, die darauf abzielt, die ,,Miindig-
keit* des Mediennutzers voranzubringen.

In den vergangenen Jahren ist dieser Begriff in vielfiltigen Verdffentlichun-
gen weiterentwickelt und ausdifferenziert worden und umfasst eine enorme
Spannbreite an kognitiven und affektiven Fihigkeiten, {iber die kompetente
Mediennutzer verfiigen sollten. Jarren und Wassmer beklagen die daraus sich
entwickelnde Begriffs- wie Konzeptdiffusitdt und legen ein eigenes Modell
vor, das aus drei Ebenen besteht: instrumentelle Medienkompetenz, reflexive
Medienkompetenz und Vermittlungskompetenz von Medienkompetenz.'>?

Im Grunde zielen alle Modelle darauf ab, Fahigkeiten zu benennen, um
Medien in einer angemessenen Weise zu nutzen. Welche Fihigkeiten dies im
Einzelnen sein konnten, ist eine Fragestellung, die insbesondere die Erziehungs-
wissenschaft, die Padagogik (und hier insbesondere der Medienpiddagogik) und
(in Teilaspekten) auch die Medienwissenschaft, die Psychologie und die Sozio-
logie interessiert.'8 Ob es bei der Komplexitét des Gegenstandes einer theoreti-
schen und empirischen Modellierung bedarf, um alle denkbaren Facetten von
Medienkompetenz zu erfassen, ist fraglich. Um ein Modell ,,so einfach wie
moglich und so komplex wie notig™ zu konzipieren, miisste man eine Einigung
dartiber erzielen, was die wesentlichen Merkmale dieser Kompetenz sein kénn-
ten. Diese wiren dann so allgemein, dass sie auf ausfiihrliche Erlduterungen,
Interpretationen, Herleitungen und Differenzierungen angewiesen wiren.

Im Grunde geht es bei der Medienkompetenz um eine piadagogische Kate-
gorie, die in ihren Entwicklungen offen ist und offen bleiben sollte. Nach

156 Eine kritische Auseinandersetzung mit dem Schliisselbegriff ,,Medienkompetenz* findet sich bei Jarren,
Otfried / Wassmer, Christian: Medienkompetenz — Begriffsanalyse und Modell. In ,,Medien + Erziehung®,
Heft 3/20009, S.46 ff.

157 Jarren, Otfried/ Wassmer, Christian: Medienkompetenz — Begriffsanalyse und Modell. In ,Medien +
Erziehung®, Heft 3/2009, S. 50.

158 Vgl. Jarren, Otfried und Wassmer, Christian: Medienkompetenz — Begriffsanalyse und Modell; in ,,Medien +
Erziehung®, Heft 3/2009, S.47.
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meiner Auffassung wire es daher unter pragmatischen Gesichtspunkten erfolg-
reicher, auf ausgewihlte Medien und Nutzer bezogene Kompetenzbereiche
konkret zu benennen. Dies hiefie beispiclsweise: Was miissen die Nutzer iiber
Computerspiele wissen? Uber welche Kenntnisse zum Entstehungsprozess und
zum Vertrieb der Spiele sollten die Spieler verfiigen? Welche Erfahrungen
sollten sie im Spielprozess gewinnen und welche Moglichkeiten sollten sie
entwickeln, tiber ihre Erfahrungen mit anderen zu sprechen? Wie bewusst
sollten den Spielern ihre Nutzungsgewohnheiten, ihre Spielmotive und die
Wirkungen der Spiele sein? Welche Informationen miissten dazu zur Verfiigung
gestellt werden?

Unter dem von Baacke entwickelten ,,Mantel der Medienkompetenz konnte
die Kategorie der Rahmung einen wichtigen Platz einnehmen. Das hiefe:
Wissen um Rahmen, Erkennen der Rahmen und kompetent mit Rahmen um-
gehen. Moglicherweise konnten sich Rahmungswissen und Rahmungskompe-
tenz als wichtige Bestimmungsstiicke der Medienkompetenz erweisen. Das
Rahmungswissen ist eine im Sozialisationsprozess erlangte unabdingbare Fihig-
keit, um zu wissen, ,,was der Fall“ ist und erfiillt damit ,,essentielle psychische
Funktionen®.!'* Das gilt nicht nur im Zusammenhang mit sozialen Interaktionen
(und ihrer Rahmung), sondern umfasst in gleicher Weise (essentiell) die Féhig-
keit, auch die Medien angemessen zu verstehen, sich im eigenen Medien-
gebrauch (reflexiv) zu verorten und Orientierungen zu finden die helfen, sich
in der Welt differenziert zurechtzufinden.

Rahmungskompetenz

Was ist unter ,,Rahmungskompetenz® zu verstehen? Diese Kompetenz von
Menschen (und auch ,,hoher entwickelten Lebewesen) umfasst das Wissen
um Rahmen. Die Menschen wissen, dass es verschiedene Rahmen gibt und
dass sie diese Rahmen in direkter Interaktion bei sich und anderen erkennen
konnen (,,Rahmungswissen®). Zur Rahmungskompetenz gehort ferner, auf dem
Hintergrund des Rahmungswissens diese Rahmen auch (mehr oder weniger
bewusst) anzuwenden. Das schlieit die Fahigkeit ein, die gewidhlten Rahmen
zu wechseln, sich neue Rahmen anzueignen oder selbst neue Rahmen zu kon-
struieren. Zu den weiter ausdifferenzierten Fihigkeiten gehort die Reflexion
iber eigene und fremde Rahmen, also z. B. das Nachdenken, wie die speziellen
Rahmen zustande gekommen sind, welchen Einfliissen sie ihr Zustandekommen
verdanken. Das bedeutet, einen Schritt zuriicktreten zu konnen, um aus einer
,reflexiven Distanz Rahmen wahrzunehmen und zu analysieren. In Hinblick
auf Art und Umfang der Rahmungskompetenz konnte man drei Bereiche dieser
Kompetenz unterscheiden: 1) die mondiale Rahmungskompetenz, 2) die refe-

159 Vgl. Pietral, Manuela: Bild und Wirklichkeit. Leske + Budrich Verlag, Opladen 2003, S.62.
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rientielle Rahmungskompetenz und 3) die selbstreflexive Rahmungskompetenz.
Diese drei, miteinander verbundenen Fahigkeitsbereiche bilden die Struktur
der Rahmungskompetenz.

1) Mondiale Rahmungskompetenz: Eine fundamentale Fihigkeit, iiber die
bereits Kinder verfiigen, besteht darin, ein Geschehen einem auf die jeweilige
Lebenswelt abgestimmten Bedeutungshorizont zuzuweisen. Kinder ,wissen®
in der Regel, ob sie in ein ,,Spiel“ oder in eine ,,Ernsthandlung® einbezogen
sind, ob sie sich in der ,,Spielwelt” oder in der ,,realen Welt* befinden. Schauen
wir uns diese elementare ,,mondiale Rahmungskompetenz* etwas genauer an.

Kinder erwerben bereits sehr friith die Fiahigkeit, Ernsthandlungen von spiele-
rischen Absichten zu unterscheiden. Bereits dreijiahrige Kinder sind dazu in
der Lage. Begleitet man eine an sich aggressive Geste (ein Objekt wegnehmen
oder mit geballter Faust drohen) mit iibertriebenem Geldchter, rahmt das Kind
dies als Spielhandlung und reagiert nicht abwehrend.'®® Durch die Kenntnis
von Rahmungssignalen lernt das Kind, die reale Welt von der Spielwelt zu
unterscheiden. Die Rahmungskompetenz, die das Kind in Spielprozessen er-
wirbt, ist eine Fihigkeit, die notwendig ist, um das komplexe Rahmungs-
verhalten in der realen Welt zu verstehen. Die Elemente der realen Welt sind
nicht eindeutig. Erst durch Rahmung wird deutlich, was gemeint ist und wie
es gemeint ist. Ein Stuhl in der Kiiche ist etwas anderes als ein Stuhl auf dem
Miillplatz. Der Satz: ,.Ich finde dich toll* kann, je nachdem wie, wann und in
welchem Zusammenhang gesprochen, mal ein Lob, das andere Mal eine Kritik
ausdriicken — eine Liebeserkldrung oder eine Abweisung. In Spielprozessen
kann das Kind einen Zugang zu Rahmungshandlungen gewinnen, weil das
Kind dort mit vielfdltigen Bedeutungen und Rahmungen spielen kann.

Um am Spiel Spal} zu haben, miissen die Kinder ihre Rahmungshandlung
durchschauen, wohl wissend, dass dies nicht ein Handeln in der realen Welt
ist, und zugleich den Spielprozess wie eine Ernsthandlung vorantreiben: ihre
Spielrolle einnehmen und, im Bewusstsein, dass es sich um ein Spiel handelt,
ernsthaft durchhalten.

Die mondiale Rahmungskompetenz von Kindern ist auf reale Rdume nicht
begrenzt. Sehr frith lernen Kinder, ihre Traume (ihre Traumwelt) und ihre
Gedanken (ihre mentale Welt) nicht der realen Welt zuzurechnen, sondern
einem davon abgesonderten Areal ihrer Lebenswelt (mit jeweils anderen Mog-
lichkeiten, Grenzen, Wirkmechanismen und Verbindlichkeiten). Nichts anderes
gilt fiir die mediale Welt. Die Kinder erkennen sehr friih, dass niemand im
Fernseher ist und die Bildfolgen im Film nicht in die reale Welt hineingreifen

160 Vgl. Garvey, Catherine: Spielen. Das Kind und seine Entwicklung. Verlag Klett-Cotta, Stuttgart 1978,
S. 30.
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konnen: Die Schauspieler gehen nicht ,,wirklich* auf die Zuschauer zu, und
der Zug rast nicht ,wirklich® in den Zuschauerraum.

Die Menschen erfahren im Verlaufe ihrer Entwicklung ihre verschiedenen
Welten als in sich geschlossene ,,Sinngebiete®, fiir die jeweils spezifische Zuord-
nungsmuster gelten: in der Traumwelt beispielsweise andere als in der medialen
Welt. Die Struktur der einzelnen Wahrnehmungselemente ,.kippt™“ um, wenn
man sie auf eine andere Welt beziehen will. Man konnte dieses Phinomen
vergleichen mit den bekannten ,,Umkehrtauschungen®, bei denen man beispiels-
weise einmal eine alte Frau, das andere mal eine junge Frau sehen kann, je
nachdem, wie sich die Wahrnehmungseindriicke gerade ordnen. Im Fernseh-
gerdt (oder in einem Buch) konnen wir ein Objekt der realen Welt sehen,
das sich bewegen ldsst, das ein bestimmtes Gewicht hat und eine spezifische
Materialbeschaffenheit aufweist. Die Objekthaftigkeit des Gerits wird in dem
Moment ,,ausgeblendet®, wenn ich den Fernseher zum Fernsehen verwende
und d.h. die auf dem Bildschirm erscheinenden Bilder und die damit ver-
bundenen Tone der medialen Welt zuordne.

Jede dieser Welten ist Teil meiner Lebenswelt. Je nachdem, wohin ich meine
Aufmerksamkeit lenke, befinde ich mich mit meinem Bewusstsein in der realen
oder aber in der medialen Welt. Verteile ich meine Aufmerksamkeit, kann ich
in verschiedenen Welten zugleich sein. So kann ich beispielsweise zugleich
einer Fernsehsendung folgen, ein Scheibe Brot essen, in einem Bildband blittern
und mich mit einem Freund angeregt unterhalten. Dies gelingt nur, wenn meine
Aufmerksamkeit alle diese Welten zugleich umfassen kann und ich in der Lage
bin, die Reizeindriicke angemessen zuzuordnen und geordnet zu halten.

Ich kann die verschiedenen Welten ,,betreten* und wieder ,,verlassen®, weil
ich tiber einen Vorrat fritherer Erfahrungen verfiige, der es mir gestattet, Sche-
mata im Umgang mit den Welten zu entwickeln. ,,Alle meine Erfahrungen in
der Lebenswelt sind auf dieses Schema bezogen, sodass mir die Gegenstinde
und Ereignisse in der Lebenswelt von vornherein in ihrer Typenhaftigkeit ent-
gegentreten.“'®! Dies hat neurobiologische Griinde. Das menschliche Gehirn
ist in der Lage, verschiedene Reizeindriicke miteinander zu verkniipfen. Treten
bestimmte Merkmale zur selben Zeit und am selben Ort immer wieder auf,
so verstdrken sich bestimmte Verkniipfungen. ,,Das visuelle System lernt auf
diese Weise die Strukturierung der visuellen Welt in Objekte und Prozesse.
Es antwortet dann mit erhohter Bereitschaft auf Strukturen und Ereignisfolgen,
die sich in friiheren Erlebnissen als geordnet und kohdrent erwiesen haben.
(...) Wir nehmen stets durch die Brille unseres Gedéchtnisses wahr; denn das,
was wir wahrnehmen, ist durch frithere Wahrnehmungen entscheidend mit-

161 Schiitz, Alfred/Luckmann, Thomas: Strukturen der Lebenswelt, Band 1. Suhrkamp Verlag, Frankfurt
1994, S.29.
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bestimmt.“192 Dabei sind es insbesondere die friihkindlichen Einfliisse und
Erfahrungen, die die Rahmenstruktur bilden, die fiir die Verarbeitung spiterer
Erfahrungen mafgeblich ist. Solche Rahmen haben eine selbst stabilisierende
Funktion. Was passt, wird integriert, das andere ausgesondert.

Mit Blick auf die Ausfaltung der medialen Welt und die technologische
Weiterentwicklung der virtuellen Welt riickt die Kompetenz der Menschen in
den Mittelpunkt, angemessene Rahmungsstrukturen fiir ihre verschiedenen
Welten zu entwickeln und ihre mondiale Rahmungskompetenz konsequent
auszubauen. Wie Kinder lernen, Spielwelt und reale Welt durch ein subtiles
System von Rahmungssignalen getrennt zu halten, so miissen die Kinder und
Jugendlichen im spéteren Alter die Fihigkeit ausbilden, reale Welt, mediale
Welt und virtuelle Spielwelt durch Rahmen abzugrenzen, sodass die Unter-
schiedlichkeit zwischen den Welten deutlich bleibt. Nur so ist es moglich,
souverin zwischen den Welten zu wechseln und diese Uberginge problemlos
zu bewiltigen.

2) Referentielle Rahmungskompetenz: In Hinblick auf die mediale Welt und
die virtuelle Spielwelt stellt sich die Frage des ,,Realitdtsbezuges™: Inwieweit
verweisen die Inhalte und Strukturen des Mediums auf Aspekte der realen
Welt? Inwieweit sind sie ,.ernst”“ zu nehmen und als Referenz fiir die reale
Welt giiltig? Besitzen sie einen dokumentarischen Anspruch? Inwieweit kann
man Aspekte der virtuellen Spielwelt als ,,Modell* oder ,,Simulation* der realen
Welt ansehen? Inwieweit finden sich Inhalte, Figuren, Handlungsmuster aus
der medialen Welt (Film und Fernsehen) in virtuellen Spielwelten wieder?
Inwieweit gibt es wechselseitige Verweisungen?

Hier sind ausgeprigte Erfahrungen mit verschiedenen Medien und diffe-
renzierte Genrekenntnisse erforderlich, um {iiber eine angemessene mediale
Rahmungskompetenz verfiigen zu konnen. ,,Aulerdem tragen Erfahrungen mit
unterschiedlichen Sinnwelten und das Kennenlernen der Grenzen und Uber-
ginge zwischen Alltagswelt und anderen Welten zur Entwicklung der Fihigkeit
bei, Spiel und Ernst, Fiktion und Realitédt unterscheiden zu konnen. (...) So
gesehen ist der Umgang mit unterschiedlichen ,Wirklichkeitsmodi‘ auch ein
sozialisatorisches Lernfeld fiir den Erwerb von Rahmungskompetenz, die auf
dem Wissen beruht, dass in unterschiedlichen Kontexten je eigene Verhaltens-
regeln gelten.“193

Eine referentielle Rahmungskompetenz ist (wie differenziert auch immer)
bei den Rezipienten mehr oder weniger ausgepridgt vorhanden, sonst wire eine

162 Roth, Gerhard: Neuronale Grundlagen des Lernens und des Gedichtnisses. In: Schmidt, Siegfried J.:
Geddchtnis. Suhrkamp Verlag, Frankfurt 1991, S.147.

163 Fromme, Johannes und Biermann, Ralf: Identitétsbildung und politische Sozialisation. In Bevc, Tobias
und Zapf, Holger (Hrsg.): Wie wir spielen, was wir werden. UVK Verlag, Konstanz 2009, S. 120 f.
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Medienrezeption schlichtweg nicht moglich. Medieninhalte werden Rahmen
zugeordnet, die damit Muster der Differenzierung medialer Erfahrungen dar-
stellen. ,,Bildrezeption heifit danach die Einordnung von Bildaussagen in ge-
rahmte Sinnbeziige zwischen Realitidt und Fiktion.“1¢4

3) Selbstreflexive Rahmungskompetenz: Die Mediennutzer haben in der Regel
die (mehr oder weniger stark ausgeprigte) Fahigkeit, iiber ihre eigene Medien-
nutzung nachzudenken. Sie wissen, wie oft sie die Medien nutzen, wo ihre
Priferenzen liegen, welche Bedeutung die Medien fiir ihr Leben haben, welche
Motivationen sie haben, wenn sie bestimmte Medien nutzen. Dies gilt ins-
besondere auch fiir virtuelle Spielwelten, die, wie wir zeigen konnten, sehr
unterschiedlich gerahmt werden konnen. Wir wollen nun néher darauf eingehen,
welche Bedingungen, Moglichkeiten und Grenzen sich fiir die Rahmungs-
kompetenz auftun, wenn sie sich auf virtuelle Spielwelten bezieht.

Rahmungskompetenzen fiir virtuelle Spielwelten

Wie stellt sich das Problem der Rahmungskompetenz in Bezug auf die virtuelle
Welt? In allen unseren Untersuchungen betonen die Computerspieler fast ein-
hellig, dass sie sehr wohl zwischen der virtuellen Spielwelt und der realen Welt
unterscheiden konnen. Fiir sie ist das Computerspielen ,,nur* ein Spiel und
habe nichts mit der realen Welt zu tun. Ihr Handeln im Spiel unterscheide sich
sehr deutlich von ihren Einstellungen und Verhaltensweisen in der realen Welt.
Man kann also (zunidchst) davon ausgehen, dass eine stabile mondiale Rah-
mungskompetenz vorliegt. Das schliefft allerdings nicht aus, dass gleichwohl
Transfers (mehr oder weniger bewusst) stattfinden konnen. Diese Bedenken
werden von Ergebnissen einer empirischen Untersuchung von Tanja Witting
gestiitzt: ,,Da es in der Untersuchungsgruppe keinen Spieler gab, der von keiner-
lei Transfererlebnissen zu berichten wusste, ist davon auszugehen, dass die
Rahmung virtueller Spielwelten als in sich abgeschlossene, eigenstidndige Sinn-
welten in den wenigsten Fille ohne Briiche verlduft. Zwar verweisen alle Spieler
wiederholt darauf, zwischen virtueller und realer Welt unterschieden zu konnen,
das schlieit jedoch nicht aus, dass gewissen Elementen virtueller Spielwelten
eine Relevanz und Bedeutsamkeit auch iiber die Grenzen dieser Welt zugewie-
sen wird.“163

Wie steht es mit der referentiellen Rahmenkompetenz aus? Koénnen die
Spieler die Realititsverweise und Realitédtsfragmente in virtuellen Spielwelten
angemessen rahmen? Die naturalistische Darstellung in vielen Computerspielen
mag dazu verfiihren, die Inhalte als Referenz fiir Aspekte der realen Welt

164 PietraBl, Manuela: Bild und Wirklichkeit. Leske + Budrich Verlag, Opladen 2003, S.131.
165 Witting, Tanja: Wie Computerspiele uns beeinflussen. kopaed Verlag, Miinchen 2007, S.236.
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aufzufassen. ,,Zu bedenken ist aber, dass die in Frage stehenden Medieninhalte
zumeist als fiktives Geschehen gerahmt sind, also explizit keinen dokumentari-
schen Anspruch erheben. Das gilt fiir Computerspiele noch in stirkerem Maf3e
als fiir andere Medien, weil sie selbst dann noch einen spielerischen Als-ob-
Charakter aufweisen, wenn sie die Form realistisch erscheinender Simulationen
annehmen. 1

Dagegen stehen Befunde der Befragungen von Spielern aus dem Haupt-
schulmilieu. Starke Realititsbeziige in Computerspielen sind diesen Befragten
vor allem fiir die Sportspiele aus mehreren Griinden wichtig: ,,Zum ersten ist
es fiir sie ein attraktives Element, sich bewunderte Mannschaften, Spieler,
Fahrzeuge oder auch Schauplidtze von wichtigen Wettkdmpfen fiir das Spiel
zu eigen zu machen. (...) Zum zweiten erlaubt die Realitdtsanlehnung den
Befragten, ihre aulerschulischen Wissensbestdnde in das Spiel hineinzubringen.
Dies betrifft zum einen die Regeln des Sports, aber auch anderes Sportwissen,
etwa welche Stirken und Schwichen bestimmte Sportler zeigen oder wie z. B.
bestimmte Tricks in der Skaterterminologie genannt werden. Zum dritten gibt
ihnen dies die Gelegenheit, iiber diese Wissensbestdnde mit den Mitspielerinnen
und Mitspielern zu diskutieren. (...) Und schlieBlich, an vierter Stelle, ermog-
lichen die Realitédtsbeziige es ihnen, ihr einschligiges Wissen durch die Spiele
zu erweitern, indem sie etwa Erfolgsstatistiken zu realen Sportvereinen im
Spiel abrufen. Nicht zuletzt erhoffen sich die Befragten, in jeder Hinsicht
realistische Informationen in den Spielen zu finden.“'%’” Offensichtlich findet
hier ein Abgleich zwischen bekannten Kenntnissen zum Sport und auf Realitit
bezogene Informationen im Spiel statt. Dabei gelangt das Spiel in die Funktion
eines Referenzmediums, dessen Realititsbeziige (moglicherweise) kaum an-
gezweifelt werden.

Ob und inwieweit die ,,Realitdtsangebote* in Computerspielen ,,durchschla-
gen” und unkritisch aufgenommen werden, hingt vermutlich davon ab, wie
alt, medienkompetent und gebildet der jeweiligen Spieler ist. Zu bedenken ist,
dass die ,,Computerspiele auf bestimmten — mal mehr, mal weniger fiktiona-
len — Annahmen {iiber Politik und Gesellschaft beruhen und von bestimmten
gesellschaftlichen Strukturen und Funktionsweisen ausgehen.'8 Die von Becz
durchgefiihrte kritische Analyse bekannter Computerspiele zeigt, dass die vir-
tuellen Politik- und Gesellschaftsmodelle ,,rein auf das Spielziel reduzierte
funktionalistische Gebilde sind, die zwar im Spiel stindig die Realitét ,zitieren’,

166 Fromme, Johannes und Biermann, Ralf: Identitétsbildung und politische Sozialisation. In Bevc, Tobias/
Zapf, Holger (Hrsg.): Wie wir spielen, was wir werden. UVK Verlag, Konstanz 2009, S.120.

167 Eggert, Susanne; Gebel, Christa; Wagner, Ulrike: Die vertieften Handlungsschwerpunkte Spielen, Kommu-
nizieren und Produzieren; in: Wagner, Ulrike (Hrsg.): Medienhandeln in Hauptschulmilieus; kopaed Verlag,
Miinchen 2008, S. 145.

168 Bevc, Tobias: Virtuelle Politik- und Gesellschaftsmodelle; in: Bevc, Tobias und Zapf, Holger (Hg.): Wie
wir spielen, was wir werden, UVK Verlag, Konstanz 2009, S. 154.
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aber bei genauer Analyse mit dieser nichts zu tun haben.“1®® Was folgt daraus?
Die referentielle Rahmungskompetenz der Spieler muss so weit ausgebildet
sein, dass sie den ,,dulleren Rahmenrand*“ wihlen und aus ihrer mondialen
Rahmungskompetenz heraus entscheiden, dass es sich ,,nur” um ein Spiel
handelt und keinesfalls um ein Realititsmodell oder gar um die Simulation
gesellschaftlicher und politischer Sachverhalte.

Wie stark ist die selbstreflexive Rahmungskompetenz bei der Spielern aus-
geprigt? Sind sie in Lage iiber ihr Spiel und iiber die Spielmotivationen nach-
zudenken? Konnen sie den Stellenwert des Spiels fiir ihr Leben und ihre Freizeit
einschitzen? Treffen sie moralische Urteile {iber die Spielinhalte? Auch dies
hingt vom Alter, von den Medienerfahrungen und vom Bildungsstand ab.
Wihrend bei Spielern aus dem Hauptschulmilieus nur wenige, meist &ltere
Befragte Ansitze zeigen, Spielangebote, Spielinhalte und den eigenen Umgang
mit den Spielen zu reflektieren'”, zeigt sich bei den &lteren Spielern ein etwas
differenzierteres Bild: Hier verfiigen einige Spieler durchaus iiber eine selbst-
reflexive Rahmungskompetenz. ,,Sie legen ihre kritische Haltung beziiglich
virtueller Spielwelten und des eigenen Handelns in diesen Welten dar und
hinterfragen das Verhiltnis der Sinnwelten zueinander.“”! Dabei ist zu be-
riicksichtigen, dass selbstreflexive Rahmungsprozesse in der Regel nach dem
Spiel einsetzen. Durch die starke Inanspruchnahme durch den Spielprozess
(insbesondere bei zeitkritischen Spielen) findet der Spieler kaum die Distanz,
iiber die Randbedingungen des Spiels nachzudenken.

Der selbstreflexiven Rahmungskompetenz kommt mit Blick auf die (hédufig
unbewussten) Transferprozesse eine nicht zu unterschitzende Bedeutung zu.
Moglicherweise schafft eine solche selbstreflexive Rahmungskompetenz eine
wichtige Distanz zum Spiel, zu den Spielprozessen und zur Einschétzung der
Bedeutung des Computerspiels fiir das Leben und die Freizeit des Spielers.
Sie konnte (bislang unbewusste) Transferprozesse ins Bewusstsein rufen und
Impulse setzen, das Spielverhalten mit den Mdglichkeiten und Interessen des
Spielers abzugleichen.

Die Abbildung 11 veranschaulicht die Struktur der Rahmungskompetenzen.
Kern der Rahmungskompetenz ist die Fahigkeit der Spieler, den Spielprozess
der virtuellen Spielwelt zuzuordnen (mondiale Rahmungskompetenz). In der
Regel ist davon auszugehen, dass die Spieler iiber diese fundamentale Kompe-
tenz verfiigen.

169 Bevc, Tobias: Virtuelle Politik- und Gesellschaftsmodelle. In: Beve, Tobias/ Zapf, Holger (Hrsg.): Wie wir
spielen, was wir werden. UVK Verlag, Konstanz 2009, S.159.

170 Vgl. Eggert, Susanne/Gebel, Christa/ Wagner, Ulrike: Die vertieften Handlungsschwerpunkte Spielen,
Kommunizieren und Produzieren. In: Wagner, Ulrike (Hrsg.): Medienhandeln in Hauptschulmilieus. kopaed
Verlag, Miinchen 2008, S. 146.

171 Witting, Tanja: Wie Computerspiele uns beeinflussen. kopaed Verlag, Miinchen 2007, S. 237
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Abbildung 11: Rahmungskompetenzen fiir virtuelle Spielwelten

Referentielle Rahmungen: Mondiale Rahmungen:
Einschitzung des Computerspiels Zuordnung des Spielprozesses zur
z.B. in Hinblick auf die Referenz zur virtuellen Spielwelt

realen Welt

T

Selbstreflexive Rahmungen:

Bedeutung des Spiels fiir den
Spieler, Erkenntnis der
Motivationen, moralische
Beurteilungen
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Die Beurteilung des Computerspiels, z. B. auch in Hinblick auf die Referenz
zur realen Welt und zu Medieninhalten aus Filmen erfolgt durch referentielle
Rahmungen. Die referentielle Rahmungskompetenz kann recht unterschiedlich
ausgeprigt sein. Alter, Bildungsstand und Erfahrungen mit unterschiedlichen
Medien priagen die Fihigkeit, Beziige zwischen den verschiedenen Medien und
zwischen Medien und realer Welt herzustellen und angemessen einzuschitzen.

Die duBlere Rahmungsschicht beinhaltet die Fihigkeit des Spielers, Distanz
zum Spielprozess, zu den eigenen Motivationen und zu den moralischen Ein-
schidtzungen zu gewinnen. Diese selbstreflexive Rahmungskompetenz konnte
auch helfen, sich tiber Transferprozesse bewusst zu werden. Auch hier hingt
es entscheidend davon ab, iiber welche Erfahrungen und Bildungshintergriinde
der Spieler verfiigt und ob er sich mit anderen Spielern dariiber austauschen
kann.

Das fiir die selbstreflexive Rahmungskompetenz wichtige Verhiltnis von
Rahmung und Transfer wollen wir uns nun etwas genauer ansehen, die unter-
schiedlichen Positionen vorstellen und diskutieren.

Rahmungskompetenz und Transfer

Die entscheidende Frage zielt darauf ab, ob eine ausgeprigte Rahmungskompe-
tenz eine Chance bietet, unbeabsichtigte (und auch problematische) Transfers
von der virtuellen Spielwelt in die reale Welt einzuddimmen. Oder mit anderen
Worten: Kann die Rahmungskompetenz die ,,Transferkontrolle® des Spielers
stidrken?

Godehard Briintrup gibt zu bedenken, dass der Spieler aktiv in das Ge-
schehen eingreift, intensiv dort eintaucht (Immersion), sodass Verhaltensmuster
(moglicherweise) direkt praktisch eingeiibt werden konnen. ,,Unter Beriicksichti-
gung der lebenslangen Lernfdhigkeit und neuronalen Plastizitit wire es naiv
anzunehmen, dass dieses Verhalten nicht kausale Spuren im Nervensystem
hinterlassen wiirde. Diese Spuren sind nichts anderes als erlernte Muster des
Verhaltens, die in spéteren Situationen wieder abgerufen werden konnen oder
sich spontan einstellen oder aufdriangen.”'”? Fiir dieses Argument spricht, dass
sich die reale Welt neuronal nicht von der virtuellen Welt unterscheidet. ,,Das
neuronale Netzwerk wird also eine Tendenz zeigen, sich auch in der realen
Welt auf die in der virtuellen Welt eingeiibten Muster einzupendeln, um so
auf Umweltsituationen addquat und wie gelernt zu reagieren.!”3

172 Briintrup, Godehard: Virtuelle Welten, das Problem des Fremdpsychischen und die Entwicklung des
moralischen Bewusstseins; in: Pietrall, Manuela und Funiok, Riidiger (Hrsg.): Mensch und Medien. Philo-
sophische und sozialwissenschaftliche Perspektiven, VS Verlag, Wiesbaden 2010, S. 60.

173 Briintrup, Godehard: Virtuelle Welten, das Problem des Fremdpsychischen und die Entwicklung des
moralischen Bewusstseins. In: Pietrall, Manuela/ Funiok, Riidiger (Hrsg.): Mensch und Medien. Philosophi-
sche und sozialwissenschaftliche Perspektiven. VS Verlag, Wiesbaden 2010, S. 60.
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Dagegen spricht das Argument, dass sich der Spieler in unterschiedlichen
Arealen der Lebenswelt aufhilt, dort recht unterschiedliche Schemata ausbildet
und modifiziert und auch gelernt hat, diese Schemata angemessen anzuwenden.
Die Spielprozesse in virtuellen Spielwelten sind zeitlich und rdumlich ab-
geschlossen und diirften durch die mondiale Rahmungskompetenz auf den
virtuellen Raum begrenzt bleiben. Zum anderen werden sie durch Schemata,
die in der realen Welt angemessen sind und dort mit Erfolg erprobt wurden,
mehr als ausgeglichen, vermutlich sogar wirkungsvoll iiberlagert.

,,Es wire schon®, so Briintrup, ,,wenn wir immer derart souverdn mit unse-
rem Gehirn umgehen konnten. Die Idee eines souverin iiber den verschiedenen
neurophysiologisch eingespielten Verhaltensmustern schwebenden ,Ichs’, das
dann vollig autonom je nach Kontext entscheidet, welches Modul gerade akti-
viert wird, ist aber sehr kartesisch, dualistisch und vermutlich falsch. Es gibt
keinen Homunculus, der die neuronale Symphonie dirigiert. Fest eingespielte
Muster haben eine Eigendynamik, bringen sich in das Konzert mit ein, ob
man es will oder nicht.“17#

Welche Befunde liefert die empirische Forschung? In der Tat werden von
den Spielern einige bemerkenswerte Transfers berichtet, die ihren Ursprung
in virtuellen Spielwelten haben. Butler stellt nach Auswertung der Interviews
mit Computerspielern unter dem Gesichtspunkt ,,.Verdrahtungen® fest: ,,Obwohl
die Spieler zwischen Computerspiel- und Alltagswelt unterscheiden konnen,
berichten einige von Spuren, die das Eintauchen in die virtuelle Realitit in ihrer
Wahrnehmung hinterlassen hat.“!> Auf einer ,,mechanischen Ebene* schreibe
sich ,,der Ablauf von irgendwas ins korperliche Gedéchtnis des Spielers ein.
Die Wahrnehmungsabldufe sowie die Denk- und Handlungsmuster eines Spiels
gingen in ,,Fleisch und Blut* iiber. Dies habe die Folge, dass auf bestimmte
Reize, ,.die iiberhaupt nichts mit dem Spiel zu tun haben®, mit einem Reflex
aus den virtuellen Spielwelten reagiert werde. Ein anderer Spieler berichtet,
dass er nach besonders intensiven und langen Spielsitzungen ,,hinter jeder Ecke
einen stehen sieht“. Er berichtet, dass sein Blick in diesem Zustand automatisch
in die Ecke gehe, obwohl er ganz genau wisse, dass da keiner mit der Knarre
stehen wird. Offensichtlich werden die optischen Wahrnehmungen mit einem
korperlichen Handlungsmuster ,,getriggert”. Das intensive Spielen von Ego-
Shootern, so berichten die Spieler, habe Spuren in der Alltagswahrnehmung
hinterlassen. Probleme wiirden ,.gezielter, , konkreter und ,,schneller* an-

174 Briintrup, Godehard: Virtuelle Welten, das Problem des Fremdpsychischen und die Entwicklung des
moralischen Bewusstseins. In: Pietral, Manuela / Funiok, Riidiger (Hrsg.): Mensch und Medien. Philosophi-
sche und sozialwissenschaftliche Perspektiven. VS Verlag, Wiesbaden 2010, S.61.

175 Butler, Mark: would you like to play a game? Die Kultur des Computerspielens, Kulturverlag Kadmos,
Berlin 2007, S. 146.
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gegangen. Die meisten Spieler betonten allerdings, dass man ein Spiel ,,richtig
lange™ spielen miisse, damit es sich in den Alltag ,,einschreiben* kann.!”

Diese empirischen Befunde werden weitgehend von Wittings Untersuchungs-
ergebnissen bestitigt. So zeigte sich beispielsweise, dass auch die reale Welt
kurzfristig mit derselben Aufmerksamkeit und Anspannung betrachtet wird,
wie dies fiir die Bewiltigung von Shootern notwendig sei. ,,Oft verspiiren die
Spieler im Zusammenhang mit solchen Transfers das Bediirfnis, auch die ent-
sprechenden Handlungsmuster der virtuellen Welt zu transferieren und sich,
wie in einem Shooter, in Deckung zu bringen.“/”7 Bei Ahnlichkeiten zwischen
dem Verhalten in der virtuellen Spielwelt und der realen Welt kann es verstérkt
zu (unbeabsichtigten) Transfers kommen. Probleme treten bei der von Witting
befragten Gruppe weniger bei den Shootern auf, als vielmehr bei den reali-
titsnah gestalteten Fahr- und Autorennspielen. ,,Nach der Auseinandersetzung
mit solchen Spielen berichten einige User von der Ubernahme des fiir die
Rennspiele typischen Fahrverhaltens in den realen Straenverkehr. Dabei ist
der Transfer oft nicht von den Usern intendiert und tritt ihnen erst in kritischen
Situationen ins Bewusstsein und wird dann unterbunden. Begiinstigt werden
diese Transfers, die v.a. im Anschluss an intensive Spielsitzungen auftreten,
durch die groBe Ahnlichkeit der virtuellen Szenarien zum realen Autofahren;
insbesondere bei solchen Spielen, die mit Hilfe von speziellen Lenkriddern und
Fuflpedalen gesteuert werden.“!’8

Welche Schlussfolgerungen ergeben sich aus den Argumentationen und empi-
rischen Befunden? Zweifellos hinterlassen lange Aufenthalte in virtuellen Spiel-
welten Spuren in den neuronalen Strukturen des Spielers. Es werden Wahr-
nehmungs- und Handlungsschemata angelegt, die fiir das Verhalten in der
realen Welt abgerufen oder spontan (und unbeabsichtigt) aus dem Schemata-
vorrat des Spielers ,,angeliefert™ werden konnen. Die Befragungen der Spieler
zeigen, dass sie vielfach ein Bewusstsein vom Transfer haben (insbesondere,
wenn er unangemessen ist). Offensichtlich findet bei der Zuordnung von Sche-
mata eine ,,Addquanzpriifung™ statt. Unangemessene Schemata werden den
Spielern bewusst und losen hiufig ein ,,Kopfschiitteln™ iiber die ,,Schemata-
Angebote* aus. All dies spricht dafiir, dass viele Spieler auch in Hinblick
auf die Transferprozesse eine selbstreflexive Rahmungskompetenz ausgebildet
haben. Gespriche tiber die Spielprozesse (und iiber ihren ,,Nachhall*) konnen
die Ausbildung der selbstreflexiven Rahmungskompetenz begiinstigen und den
Spieler anregen, iiber sein Spiel, iiber seine Spielmotivation und iiber die er-
lebten Wirkungen des Spielens ins Gesprich zu kommen.

176 Vgl. Butler, Mark: Would you like to play a game? Die Kultur des Computerspielens. Kulturverlag Kadmos,
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Gleichwohl gilt zu bedenken: ,,JJe perfekter die virtuellen Welten in den
nédchsten Jahrzehnten werden, desto hiufiger wird sich eine schwer ziigelbare
Tendenz zum lang andauernden volligen Eintauchen in eine virtuelle Welt
bemerkbar machen. Desto mehr werden dann aber auch die dort erworbenen
Verhaltensmuster verfestigt und sie werden auch schwerer situativ isolierbar.”7®
Ob diese Befiirchtungen zutreffend sind oder nicht, ist nur durch intensive
Forschungsprozesse beantwortbar. Die pddagogische Antwort auf mogliche
Gefdhrdungen dieser Art kann (nur) heiflen, die Rahmungskompetenzen der
Spieler zu stirken, mit ihnen ins Gesprich zu kommen und Alternativen in der
realen Welt anzubieten, damit es zu einem angemessen Abgleich der Schemata
kommen kann. Denn: Die reale Welt ist nicht hintergehbar. Es gibt kein ,,virtu-
elles Leben™ ohne das reale.

179 Briintrup, Godehard: Virtuelle Welten, das Problem des Fremdpsychischen und die Entwicklung des
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