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«Die Eltern sollten mit den
Kindern Videogames spieleny

Jedes Jahr stellt sich die Frage: Was schenkt man dem Kind zu Weihnachten? Der Soziologe
Mark Weisshaupt weiss, worauf es beim Spielen ankommt. Interview: Roman Rey; lllustrationen: Blackyard

Beobachter: Mark Weisshaupt, was macht
gutes Spielzeug aus?

In erster Linie sollte es ein Kind nicht vor
eine vorgefertigte Spielwelt stellen, son-
dern es dazu animieren, sich die Welt er-
forschend anzueignen und eigene Welten
zu erschaffen. Das Kind soll die Freiheit
haben, selber zu entscheiden, was es aus
dem Spielzeug macht - so werden Phanta-
sie und Kreativitit angeregt. Bei Spielen,
die einen riesigen Lerneffekt versprechen,
muss man vorsichtig sein, denn da ist das
oft nicht der Fall.

Was ist denn an diesen Spielen nicht gut?

Lernspiele mit sprechenden Namen a la
«Hoppla Hopp - spielend in die Schule»,
die sich allein auf Sachkunde, Sprache
oder Mathematik fokussieren, schrinken
ein, das sind mehr Hausaufgaben als Spiele
im eigentlichen Sinn. Es entsteht kein
Spielfluss, und das Interesse geht schnell
flsten. Beim freien Spiel, das heisst frei von
expliziten Lernzielen, werden Dinge ge-
lernt, die nicht unbedingt auf den ersten
Blick sichtbar sind. Nehmen wir «Eile mit

Weile», einen Klassiker. Niemand kiime auf
die Idee, das als Lernspiel zu bezeichnen.
Aber man lernt zihlen, rechnen, vielleicht
sogar Wahrscheinlichkeiten einschétzen.
Ganz abgesehen von den sozialen Kompe-
tenzen: Mit Brettspielen kann man etwa
sehr gut verlieren lernen.

Aber Eltern wollen heute ihren Nachwuchs
optimal fordern.

Das stimmt. Viele Eltern haben nicht allzu
viel Zeit und befiirchten, dass es ihren Kin-
dern einmal schlechter gehen konnte als
ihnen. Sie sollen um jeden Preis gefordert
werden, damit sie spiter in der Berufswelt
gut abschneiden, darum setzt man ihnen
Lernspiele vor die Nase. Dabei bringen
auch «normale» Spielsachen in dieser Hin-
sicht viel. Mit Bauklotzen etwa lernen die
Kleinen, etwas aus dem Nichts zu erschaf-
fen, beim gemeinsamen Rollenspielen und
bei Brettspielen lernen sie, Regeln zu er-
kennen, diese vielleicht zu hinterfragen
und zu dndern. Das sind wichtige Lek-
tionen fiirs Leben - und auch fiir die
Arbeitswelt.

Jahr fiir Jahr gehen mehr Spielsachen iiber den
Ladentisch. Werden die Kinder iiberhduft?

Ich wiirde nicht schwarzmalen und sagen,
die Kinder ertrinken in einer Flut von
Spielwaren. Sie merken relativ schnell, ob
ein Spielzeug, das zuerst einen grossen
Reiz hat, auch wirklich etwas taugt. Bei
Jiingeren schlage ich Folgendes vor: Haben
sie so viel Material, dass sie iiberfordert
sind, es selber aufzurdumen, wird das, was
liegenbleibt, einfach weggerdumt. Diese
Sachen werden oft gar nicht vermisst, und
die Kinder beschiftigen sich intensiver mit
dem, was sie zur Verfiigung haben.

Wovon sollten Eltern denn die Finger lassen?
Es gibt viel Miill auf dem Spielwarenmarkt,
keine Frage. Schlecht produzierte Ware,
Merchandising-Produkte, die fiir Marken-
imperien werben, oder Spielsachen, die
Geschlechterklischees bestitigen.

Wie soll man damit umgehen?

Darauf achten, dass das Kind verschiedene
Arten von Spielsachen in die Hénde be-
kommt: also dass Midchen nicht nur

Konstruktionsspiele

Man erschafft etwas, was vorher nicht da
war: Bauklotzgebilde sind die ersten kreati-
ven Gehversuche des Kindes. Spater kom-
men Lego, Duplo und Baukdsten hinzu. Da-
bei ist nicht nur Képfchen gefordert, auch
die motorischen Fahigkeiten des Kindes wer-
den trainiert - was in Zeiten der digitalen
Spiele nicht zu vernachlassigen ist.

Gesellschaftsspiele

Brett- und Kartenspiele fordern in erster
Linie soziale Fertigkeiten: Kommunikation,
Geduld, Empathie. Doch der Mikrokosmos
des Spiels macht auch gréssere Zusammen-
hange verstandlich: Beim Klassiker «Mono-
poly» lernt man spielend die Mechanismen
der Marktwirtschaft kennen, das Strategie-
spiel «Antike» lehrt einiges Uber Geschichte.

Rollenspiele

«Ich bin Pilot», sagt das Madchen, und
schon ist die Verwandlung vollzogen - das
Badetuch wird zum Flugzeug, der Bruder
zum Kopiloten und das Planschbecken zum
Ozean. Kinder schliipfen gern und spielend
leicht in Rollen und beziehen ihre Umwelt
mit ein. So lernen sie viel Uber ihre Identitat
und «probeny das Erwachsenenleben.
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mit Barbiepuppen und Jungen nicht nur
mit Actionfiguren spielen - ohne diese Sa-
chen ganz zu verbieten. Und die Rollenbil-
der thematisieren: Im Videospiel «Super
Mario Brothers» rettet der Held Mario in
jedem Szenario erneut die Prinzessin. Man
kann die Kinder fragen: Will vielleicht Ma-
rio auch mal von ihr gerettet werden?

Wie findet man die Perlen

im Meer der Minderwertig-
keiten?

Man muss sich informie-
ren - zum Beispiel im
Internet. Das bedeutet
naturlich Arbeit fiir die
Eltern. Aber taucht man
ein, kann es auch Spass machen, Neues zu
lernen. Auch bei digitalen Spielen kennen
sich viele Eltern iiberhaupt nicht aus. Da-
bei haben diese in der Welt der Jugend-
lichen einen grossen Stellenwert. Lassen
sich die Erwachsenen darauf ein, schaffen
sie damit eine wertvolle Verbindung zu ih-
ren Kindern - und bekommen so auch
Freude daran. Statt also ein Videospiel
grundsétzlich zu verteufeln und abzuleh-
nen, sollten Eltern lieber einfach mal mit-
spielen und versuchen zu verstehen, was
das Kind daran so fasziniert.

Gibts denn padagogisch wertvolle Videospiele?
Natiirlich. Es gibt zum Beispiel eine ganze
Reihe von Games, bei denen es darum
geht, freie Entscheidungen zu treffen und
dann die Konsequenzen zu tragen - die
«Open-World-Spiele»-, oder darum, eige-
ne Welten zu erschaffen - beim «Gaming

2.0». Die Spieler lernen dort, wie man die
Werkzeuge des Spiels benutzt, und bauen
dann damit eigene Spiel-Levels, die sie
iibers Internet mit der ganzen Welt teilen
konnen. Und auch Online-Rollenspiele,
bei denen man sich mit anderen Spielern
zusammenschliesst, konnen &lteren Kin-
dern durchaus etwas bringen.

«Ubrigens haben auch
Ego-Shooter positive Effekte,
sie trainieren Teamfahigkeit
und Reaktionsvermogen.»
Mark Weisshaupt, Soziologe

Was denn?

Sie lernen, sich gemeinsam zu organisie-
ren, ein Ziel zu verfolgen, Vertrauen in ei-
ner Gemeinschaft aufzubauen, komplexe
Strategien zu entwerfen.

Was sagen Sie zu den sogenannten
Ballerspielen?

Es ist wie in der Kunst: Niemand wiirde
einem Kind den Skandalroman «Lolita»
schenken - das heisst nicht, dass es deswe-
gen ein schlechtes Buch ist. Auch beim
Computerspiel kommt es darauf an: Ist das
Kind reif genug? Hat es ein gesundes sozia-
les Umfeld? Und einen Ausgleich zu den
Computerspielen? Ubrigens haben auch
Ego-Shooter positive Effekte, sie trainieren
Teamfdhigkeit und Reaktionsvermogen.
Aber unter dem Strich ist es eine zynische
Sache, Menschen auf dem Bildschirm zu
toten, das ldsst sich nicht wegdiskutieren.

Worauf muss man bei Videospielen sonst noch
achten?

Es werden dabei nicht alle Sinne angespro-
chen - der Tastsinn zum Beispiel kommt
zu kurz. Vor allem jiingere Kinder miissen
aber ihre motorischen Fdhigkeiten ent-
wickeln. Fiir sie es wichtig, dass sie - trotz
den neueren digitalen «Bewegungs»-
Games - vor allem «reale» Spiele spielen,
bei denen sie Hinde und Korper fiir kom-
plexere Bewegungen brauchen. Eine wei-
tere Gefahr: Im Internet gibt es Spiele, die
anfangs gratis sind, bei denen man sich
aber mit Geld Vorteile erkaufen kann. Das
kann mit hohen Rechnungen enden.

Solche Spiele konnen siichtig machen, nicht?

Viele Onlinespiele sind tatsdchlich darauf
ausgelegt, dass man sehr viel Zeit, und
eben unter Umstinden auch Geld, in sie
investiert. Ich wiirde solche Spiele nicht
unbedingt empfehlen - aber es hat nur
einen begrenzten Nutzen, einem Kind
unliebsame Spiele schlicht zu verbieten,
wenn es Gefallen daran findet. Stattdessen
sollten die Eltern versuchen, das digitale
Spielen produktiv zu begleiten, und nicht
zuletzt dafiir sorgen, dass ihr Kind dane-
ben auch andere Dinge wie Sport und Mu-
sik macht. Und natiirlich dass es liest oder
viel vorgelesen bekommt. B

Mark Weisshaupt ist an der Pddagogischen
Hochschule der Fachhochschule Nordwestschweiz in
Brugg verantwortlich fiir die «Lernwerkstatt Spiely,
die sich mit den Auswirkungen des Spielens
beschaftigt. Er ist Vater zweier Kinder (1 und 5).
Links: www.spielzeug-informationen.de,
www.spieleratgeber-nrw.de (fiir digitale Spiele)

Interaktive Biicher

Phantasievolles Spiel braucht Inspiration -
und die findet sich in Biichern. Auch in inter-
aktiven Kinderbtichern, die uns die Technolo-
gie beschert. Bei der Pixie-Reihe firs iPad
zum Beispiel gibt es flr den Leser immer
wieder kleine Ratsel zu I6sen. Eine gute Sa-
che - obwohl Kinder nicht vergessen sollten,
ab und zu auch ein normales Buch zu lesen.

Elektronische Schnitzeljagd

Kinder sind gerne draussen, und dass frische
Luft und Bewegung guttun, ist nichts Neues.
Geocaching hingegen schon. Bei der elektro-
nischen Schnitzeljagd sucht man mit einem
GPS-Empfanger (gehért zu den meisten
Smartphones) nach verborgenen Schatzen -
ein Spass fir die ganze Familie. Mehr Infos
auf www.swissgeocache.ch.

Die Playstation als Sandkasten

Die sogenannten Open-World-Spiele bringen
das Lego-Prinzip auf die digitale Ebene. Im
Gegensatz zu klassischen Games haben
Spiele wie «Little Big Planet 2» (Playstation
3) oder «Minecrafty» (PC) kein vorbestimm-
tes Ziel. Der Spieler erschafft vielmehr eine
eigene digitale Welt, die von anderen Ubers
Internet besucht werden kann.



