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Dossier — Gluck & Spiel
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inen anderen  ko-
gnitiven Aspekt be-
schreibt Florian Rot-
zer im  deutschen
Online-Magazin Telepolis: ,Tat-
sdchlich fallt bei computerspie-
lenden Kindern eine neue Art
der Versenkung auf, die bislang
oft nur negativ als Sucht oder
Abkehr beschrieben wurde.
Mit voller Geistesgegenwart,
geschirften Sinnen und mitun-
ter schneller Motorik widmen
sich die Spieler dem Geschehen
auf dem Bildschirm, das sie in
Bann schligt: eine Schule der
Aufmerksamkeit.

Rotzer bezieht sich auf den
vom Kkalifornischen Psycholo-
gen Mihaly Csikszentmihalyi
beschriebenen Flow-Zustand.
Dabei handelt es sich um eine
besondere Art von intensiver
Hingabe, die als gliicklich er-
lebt wird: Totales Einbezogen-
sein mischt sich mit einer pra-
zisen Klarheit der Ziele zu einer
vollkommenen Kontrolle iiber
die Aktivitat. Die Balance zwi-
schen der situativen Herausfor-
derung und der Sicherheit, auch
iiber die Fahigkeiten zu deren
Bewiltigung zu verfiigen, fiihrt
zu einem hochkonzentrierten
und dennoch unbewusst-intui-
tiven Zustand eines Handlungs-
flusses, der einen Ort und Zeit
voriibergehend vergessen lasst.

Ein Zustand, dessen Erlebnis-
qualitit auch die Jugendlichen
der erwidhnten britischen Studie
als ,,being in the zone or in the
flow of the game‘ beschrieben.

All diese Erkenntnisse be-
diirfen zugleich einer umsich-
tigen Interpretation, wie der
Co-Autor Jason Rutter, Leiter
des Forschungszentrums ESRC
an der Manchester University
(unfreiwillig) offenbart, wenn
er betont: ,,Ganz allgemein gab
es eine groBe Ahnlichkeit der
Computerspieler mit Leistungs-
sportlern: Die Fahigkeiten, die
sie mit den Computern lernten,
scheinen sich auf die wirkliche
Welt zu iibertragen.‘

Holle und Himmel

Nun: Was Rutter hier so po-
sitiv hervorstreicht, kann zu-
mindest nach den Analysen des
amerikanischen Militarpsy-
chologen Dave Grossmann mit
dem gleichen Recht in einem
ganz anderen Kontext gesehen
werden. Grossmann, der nach
dem Amoklauf eines ihm gut be-
kannten Schiilers seinen Dienst
an der US-Militdrakademie West
Point quittierte und die Killo-
gy Research Group griindete,
warnt vor jedweder Verharm-
losung der wirksamen Kondi-
tionierungsmechanismen der
Shooter-Spiele. Und stellt boh-
rende Fragen: Was, wenn (wie
im konkreten Fall) die erlernte

Das Herz der Computerspieler schlédgt bei Half-Life hoher. Ob Ego-Shooter auch die Gewaltbereit-
schaft steigern, ist umstritten. Foto: www.half-life2.de/Valve, Sierra

Prazision des (vorerst) rein vir-
tuellen Totens tatsdchlich auf
die wirkliche Welt tibertragen
wird? Was, wenn der Spieler in
einer seelischen Ausnahmesi-
tuation unvermutet nicht mehr
zwischen real und virtuell zu
unterscheiden weif3? Die antrai-
nierte Treffsicherheit eines fa-
natischen Gamers belegt Gross-
mann mit realen Fallbeispielen:

Sie iibertreffe auch mit realen
Waffen jene eines durchschnitt-
lichen Polizisten gleich um ein
Mehrfaches!

Wahrend also der humanis-
tische Bildungsbiirger total er-
staunt ist, dass der fortgesetzt
intensive Genuss von ,,fragwiir-
digen“ Computerspielen nach-
weislich zugleich ein hochgradig
vernetztes, simultan-intuitives

Erkenntnisvermégen zu fordern
vermag, verweist der professio-
nelle Militarpsychologe auf die
vitale Bedeutung von sozial-
ethischen Hemmschwellen. Im
Spiele-Jargon konnte man diese
Ambivalenz so ausdriicken: Hol-
le und Himmel, Virtualitidt und
Realitét — alles nur ein ,Level
voneinander entfernt.

Jakob Steuerer

KONNEN MOTOREN

1 e

innovatives-oesterreich.at ist ein Dialogprograpl‘r{l, um das Ver- : : : b m: bW k b m m ([ i ) = "
stindnis fiir den Nutzen von Innovation, Forschung und Technologie- 000 o et m
entwicklung zu erhéhen. Das Dialogprogramm wird getragen von ST B, issencchaft oo BUNDESMINISTERIUM fur

Innovation und Technologie WIRTSCHAFT und ARBEIT

| A

council

L /4

ED_15-06_20_D.indd 20 25.07.2006 21:25:28 Uhr



