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gessen

Medienunterstiitztes Lernen ist keine
Erfindung der digitalen Ara. Friiher
diente ein dickes Buch als Sitzunterlage,
wenn der Tisch zu hoch oder der Hals zu
kurz war, spiter lief das Radio mit,
wihrend man iiber den Hausaufgaben
briitete, und dann kamen schon bald die
pausenlosen Fernsehprogramme und er-
klirten uns mehrkanalig und ficheriiber-
greifend den Unterschied zwischen
«sauber» und «rein» oder weshalb sich
die aktuellen Niederschlige statistisch
nicht nach der Wettervorhersage richten,
sondern einer alten Bauernregel folgen.

Tatsdchlich hat die tigliche Mediennut-
zungsdauer in den letzten Jahrzehnten
massiv zugenommen. Nicht dass uns bei
aller Medienvielfalt plotzlich mehr Zeit
zur Verfiigung stiinde — unter dem Stich-
wort «Multitasking» haben wir ganz ein-

Medientipps

Wickie und die star-
ken Mdinner: Die
Mutprobe. CD-
ROM Win/Mac (ab
8.1). Deutsch und
Englisch. Berlin:
Tivola, 2001.

Fr. 48.—. 4-8 Jahre
Die japanische Zeichentrickserie um

4.
rol 2

A

den hoch begabten kleinen Wikinger
gehort — neben Heidi, Biene Maja, Pino-
cchio oder Nils Holgersson — zu den TV-
Klassikern aus den 70er-Jahren. Bereits
vier Jahre nach der Erstausstrahlung im
ZDF enstand dazu 1978 (als Koprodukti-
on des Schweizer Fernsehens mit dem
Pestalozzianum und dem Schweizer
Schul- und Volkskino Bern) eine 44-
miniitige medienkritische Sendung mit
dem Titel «Wickie und die Kinder». TV-
Serien spielten in der Mediensozialisati-
on schon damals eine wichtige Rolle,

denn gemeinsame Medienerlebnisse

fach unsere Fihigkeit ausgebaut, mehre-

re Aufgaben und Handlungabliufe

gleichzeitig zu bewiltigen. Wer also

beim E-Learning seine Lektionen direkt
im Internet absolviert, kann nebenher
ohne weiteres noch telefonieren, Musik
horen und parallel einem Chat oder TV-
Quiz beiwohnen.

Um fiir ein lebenslanges Lernen fit zu
bleiben, gilt es nun aber vor allem der
«Brainware» (wie unser mentales Be-
triebssystem im Computerjargon heisst)
vermehrt Sorge zu tragen. Angesichts
multimedialer Bildung ohne Grenzen
will die Informationsaufnahme nimlich
gut organisiert und das Wissen professio-
nell gemanagt sein. Wie viel «Content»
sich auch immer auf eine Silberscheibe
oder in die grauen -Windungen brennen
ldsst, am Ende tragen wir doch mehr mit

bieten nicht nur Diskussionsstoff, son-
dern sie liefern mit ihren einfachen
Handlungs- und Rollenmustern auch
Identifikationsmoglichkeiten und Anre-
gungen fiir das szenische Spiel mit
Gleichaltrigen.

Wie die personlichen Kommentare der
heute 30- bis 40-Jihrigen auf www.fern-
sehserien.de illustrieren,  gehorten
Wickies Abenteuer fiir viele zum Pflicht-
programm. Entsprechend gross war die
Enttduschung, wenn ein TV-Liebling
plétzlich vom Bildschirm verschwand.
«Als Wickie abgesetzt wurde», schreibt
einer der Betroffenen, «war es, als wire
ein guter Freund gestorben und ich habe
bitterlich geweint.» Auch wenn die Erin-
nerungen an die Inhalte der Serien von
friiher zum Teil verblasst sind, so be-
stitigt sich hier doch einer der zentralen
medienpsychologischen Befunde: Die
emotionalen Eindriicke bleiben iiber
lingere Zeit erhalten. Aber zum Gliick

uns herum, als uns bekommt. Der men-
tale Ballast sollte daher von Zeit zu Zeit
fachgerecht entsorgt oder wenigstens auf
externen Trigermedien deponiert wer-
den. Einige Server scheinen ja nichts an-
deres als genau diesen Dienst zu verrich-
ten. Wire es da nicht wunderbar, wir
konnten — wie der Schulleiter von Hog-
warts — unsere voll gestopften Kopfe ein-
fach in ein «Denkarium» entleeren und
so von iiberschiissigem Wissen befreien?
Bleibt nur die Frage, wie wir nach erfolg-
tem Datentransfer den alten Lernstoff
tilgen, um fiir das Neue wieder einen
klaren Kopf zu haben. Denn ohne «E-
Deletion» konnen wir das E-Learning eh
vergessen.

Daniel Ammann

lebt das Fernsehen ja auch von Wieder-
holungen. Die 78 Episoden von Wickie
und die starken Mdnner werden bis heute
immer wieder ins Programm der einen
oder anderen Fernsehanstalt aufgenom-
men und bieten so Gelegenheit, die ei-
gene Medienbiografie aufzuarbeiten. In-
zwischen sitzt die Fangemeinde von an-
no dazumal natiirlich mit dem eigenen
Nachwuchs vor der Flimmerkiste und
bemiiht sich vielleicht, der jiingsten TV-
Generation ein paar Alternativen zu Digi-
mon, Sailor Moon oder Dragon Ball Z
schmackhaft zu machen.

Bei so viel «Nachhaltigkeit» dringt es
sich geradezu auf, die Geschichten des
schlauen Buch- und TV-Helden nun
auch als interaktives Spiel herauszubrin-
gen und damit auf den multimedialen
Verbund zu setzen. In der ersten Compu-
ter-Folge mit dem Titel «Die Mutprobe»
muss sich Wickie dreimal bewihren, da-
mit er mit den Wikingern auf grosse



Fahrt gehen darf. Die kleinen Spielerin-
nen und Spieler sollen ihm bei seinen
Priifungen helfen und dabei ihr Kénnen
in vier Konstruktionsaufgaben und drei
(eher bescheidenen) Geschicklichkeits-
spielen unter Beweis stellen. Das Motto
lautet natiirlich auch diesmal: «Klugheit
geht vor Muskelkraft». Wenn es gilt,
mehr Fische zu fangen als der beste Ang-
ler, den schnellsten Schwimmer im Wett-
kampf zu besiegen oder mehr Steine zu
schleppen als der starke Halvar, muss
sich Wickie jedesmal etwas Besonderes
einfallen lassen. So konstruiert er mit
Hilfe des Spielers eine raffinierte Fisch-
Auffang-Maschine, bastelt einen Flug-
drachen oder legt eine Wasserleitung.
Um gar seinen Vater im Steinetragen zu
iibertreffen, baut Wickie eine riesige
Steinschleuder, die es ihm erlaubt, die
schweren Brocken rasch und ohne An-
strengung von einem Ort zum anderen
zu transportieren. Das viterliche Lob
hile sich angesichts dieser Konstruktion
allerdings in Grenzen: «Was hast du denn
da wieder fiir einen Unsinn gebaut!»
Dass es in Wirklichkeit trotzdem einiges
an Muskelkraft briuchte, um die Birken-
stimme umzubiegen und am Boden fest-
zuzurren, tut der Genialitit des fixen
kleinen Kerls hier-keinen Abbruch. Im-
merhin bewegen wir uns in einer fiktio-
nalen Wikingerwelt und geniessen auch
im digitalen Erzihlmedium alle poeti-
schen Freiheiten. Fiir einen realistischen
Einblick in die faszinierende Welt der
Wikinger sei deshalb eher auf einen fach-
kundigen Museumsbesuch oder das Kin-
dersachbuch Die Leute von Birka: So leb-
ten die Wikinger (Oetinger, 2002; ab 10
Jahren) verwiesen. Mats Wahl und der
Pettersson-und-Findus-Zeichner  Sven
Nordqvist entwerfen darin ein detailge-
naues Bild der Kultur der Wikinger. Er-
ginzt wird die Geschichte durch Erldute-
rungen von Bjorn Ambrosiani, dem Lei-
ter der Ausgrabungen in Birka.

Die Wickie-CD-ROM richtet sich an
Kinder ab vier Jahren. Lesefertigkeiten
sind dabei noch keine gefragt, da durch-
wegs mit Bildsymbolen und Audiokom-

mentaren gearbeitet wird. Die Spiele (in
jeweils 3 Schwierigkeitsstufen) werden

von Wickie genau erklirt und bei den

Knobelaufgaben bekommt man hin und
wieder einen Tipp. Das Spiel kann man
nach einem Unterbruch zwar an der glei-
chen Stelle fortsetzen und dank eines
Ubersichtsbuttons auch jederzeit zu be-
reits besuchten Schauplitzen zuriick-
kehren, aber diese Funktionen sowie ein
direkter Zugriff auf die einzelnen Spiele
ist nach Beendigung des Abenteuers
nicht mehr méglich. Da alles in eine Ge-
schichte mit Anfang und Ziel eingebet-
tet ist, findet man dafiir die unterschied-
lichen Ortlichkeiten und Figuren je nach
Spielstand nicht immer genau gleich vor
— was fiir ein wenig Abwechslung in den
Dialogen sorgt und den Reiz des narrati-
ven Geschehens (abgesehen von ein paar
Unstimmigkeiten) durchaus erhéht. Ins-
gesamt ist Wickie und die starken Minner
fiir die kleinen Computerfreunde sicher
ein kurzweiliges, wenn auch einigermas-
sen kurzes Spielabenteuer.

Daniel Ammann

Snoopy und seine
Freunde: Linus in
Not!

CD-ROM
Win/Mac (ab 8.1).
Deutsch und Eng-
lisch. Berlin: Tivo-
la, 2002. Fr. 48.—.
4-10 Jahre

Auch die Peanuts erobern nach iiber 50
Jahren den Computer. In der ersten de-
tektivischen Spielgeschichte nach den
Originalcomics des im Jubiliumsjahr
2000 verstorbenen Schipfers Charles M.
Schulz sollen die Spielerinnen und Spie-
ler mit Snoopy und seinen Freunden
nach der verschwundenen Schmuse-
decke von Linus van Pelt suchen. Zuerst
muss man sich allerdings entscheiden, ob
man das Ritsel mit dem griiblerischen
Charlie Brown oder lieber mit der resolu-
ten Lucy 16sen méchte. Je nachdem sind
die erforderlichen Hinweise und Gegen-
stinde dann an unterschiedlichen Orten

zu finden und das Abenteuer nimmt ei-
nen etwas anderen Verlauf.

Linus braucht fiir seine lebenswichtige
Decke dringend ein sicheres Versteck,
denn die Grossmutter hat ihren Besuch
angekiindigt und mochte das verhasste
Stiick schon lange aus dem Weg schaf-
fen. Weil sie dann ausgerechnet aus
Charlies Zimmer verschwindet, macht
sich dieser natiirlich schwere Vorwiirfe
und mochte sie Linus so bald als moglich
wieder wohlbehalten zuriickgeben. Lucy
hingegen beabsichtigt, das beriihmte
«Ubergangsobjekt» der Grossmutter aus-
zuhindigen, um ihrem Bruder einen
Streich zu spielen.

Auf dem Weg durch die Héuser der Pea-
nuts, in den Riumen der Bibliothek, im
Supermarkt oder auf dem Computer-
camp stossen die Spieler/innen immer
wieder auf wichtige Anhaltspunkte so-
wie auf Gegenstinde, die sie in einer
Sammelbox aufbewahren und im spite-
ren Verlauf der Geschichte einsetzen
konnen. Bei der Spurensuche erweist
sich vor allem der schlaue Beagle Snoopy
als grosse Hilfe, sofern man ihn regel-
missig fiittert — ein «Snoopymeter» in
der Meniileiste gibt jeweils Auskunft
iiber sein momentanes Befinden. Fiir all
jene jedoch, die gar nicht mehr weiter
wissen, findet sich auf der CD-ROM zur
Not auch noch ein PDF-File mit Lo-
sungshilfen.

Gespickt ist die charmante Geschichte
mit 9 kleinen Spielen (in je zwei Schwie-
rigkeitsstufen), die wihrend der Losung
des Falls an verschiedenen Schauplitzen
auftauchen und anschliessend iiber die
Meniileiste, aber auch nach bestande-
nem Abenteuer weiterhin zur Verfiigung
stehen. Im Musikzimmer des jungen
Beethoven-Verehrers  Schroeder etwa
sollen die durcheinander geratenen Kla-
viernoten wieder in Ordnung gebracht
werden, indem man die zur vorgespiel-
ten Melodie passende Tonfolge auf die
Notenlinie zieht, oder man hilft dem
«grossen Houndini» (alias Snoopy), die
zersigte Jungfrau Peppermint Patty wie-
der richtig zusammenzusetzen. In der



Halle des Computercamps steht gar ein
sprechender Roboter, dessen Wahrneh-
mungs- oder Rechenaufgaben mit flin-
kem Mausklick auf die voriiberziehen-
den Losungsvorschlige beantwortet wer-
den miissen. Hierbei kann man auch
hervorragend seine Englischkenntnisse
iben, wenn es gilt, jene Figur auszuma-
chen, auf deren Kleidung die entspre-
chende Beschreibung passt. Auch wenn
man spiter im Supermarkt allerlei Friich-
te und Gemiise aus dem umgekippten
Einkaufswagen sortiert, konnen die eng-
lischen Bezeichnungen gleich mitgelernt
werden.

Peanuts-Fans werden sich iiber ein Wie-
dersehen mit den unverwechselbaren
Charakteren freuen — und fiir alle ande-
ren bietet die liebevoll gestaltete CD-
ROM vielleicht einen Anlass, sich mit ei-
nem bedeutenden Stiick Comicge-
schichte vertraut zu machen und Snoopy
und seine Freunde in ihrem ersten inter-
aktiven Abenteuer niher kennen zu ler-

nen.

Daniel Ammann

Mathias Mertens,
"Tobias O.Meissner
Wir waren Space
Invaders. Geschich-
ten vom Computer-
spielen. Frankfurt
/M: Eichborn,
2002. Fr. 31.—-

Historische Uberblicke iiber Computer-
spiele gibt es noch nicht sehr viele. Das
mag mehrere Griinde haben. Einerseits
liegt es daran, dass die Genealogie der
Spiele im Vergleich zu anderen Medien
auf eine relativ kurze Zeitspanne zuriick-

blickt, andererseits an der Vielfalt der
Spiele und ihren unterschiedlichen Ent-
wicklungsphasen. In letzter Zeit sind im
deutschen und englischen Sprachraum
jedoch gleich mehrere Geschichten von
Computerspielen erschienen, eines da-
von unter dem Titel Wir waren Space In-
vaders. Geschichten vom Computerspielen.

Erzihlt wird in leicht verdaulichen Text-
hippchen die Entwicklung der digitalen
Spiele von den Anfingen bis in die Ge-
genwart. Die Grundsteine der Geschich-
te setzt das Autorenpaar Mertens/Meiss-
ner bereits Ende 1950er-/Anfang 1960er-
Jahre. Forschungsarbeiten im univer-
sitiren Bereich fithrten in  engem
Zusammenhang mit der (kriegs-)techno-
logischen Forschung zu den ersten Er-
findungen im Soft- und Hardware-Be-
reich. Wihrend amerikanische Studen-
ten iiber eine Frithversion des Internets
(arpanet) die ersten textbasierten Rol-
lenspiele (MUDs) und Adventures kre-
ierten, entstanden erste Versuche im Be-
Arkadeautomaten und der
1970er-Jahre
brachten bereits Spiele hervor, die einer

reich der
Heimvideospiele.  Die

breiteren Masse zuginglich waren; die
Explosion des Marktes bzw. das «Golde-
ne Zeitalter», wie es die Autoren be-
zeichnen, fand dann in den 1980er-Jah-
ren statt. In den darauf folgenden Jahren
bildeten sich die heute bekannten Gen-
res wie Strategie, Simulation, Sport, Ac-
tion, Adventure, Rollenspiele usw. her-
aus und auf dem Hardware-Markt began-
nen die ersten Konsolenkimpfe, welche
auch heute noch nicht abgeschlossen
sind (vgl. die Kontrahenten Microsoft,
Sony und Nintendo, welche mit ihren
Konsolen Xbox, Playstation II und Ga-
meCube um die Gunst der Spielerschaft

buhlen).
In flotter Journalistenschreibe behan-
deln die Autoren das Thema Computer-
spiele und halten, was sie versprechen:
Sie erzihlen auf anschauliche, manchmal
ins Pathetische driftende Weise Ge-
schichten von und vom Computerspie-
len. Bereits im Titel ist die subjektive
Sichtweise auf das Thema angelegt, wel-
che sich direkt auf die Leserin iibertrigt,
sodass diese das Gefiihl hat, den im
Wohnzimmer «daddelnden» Autoren di-
rekt iiber die Schultern blicken zu kon-
nen. Von der Faszination ist vieles spiir-
bar. Zu vermissen ist jedoch eine gewisse
objektive/analytische Distanz. Da das
Buch den Anspruch hat, «eine Beschrei-
bung und Analyse der Ausbreitung und
Faszination von Spielen» zu leisten,
konnte man etwas mehr als «Name
Dropping» (Freud, McLuhan, Eco wer-
den frei zitiert), Jugenderinnerungen
und teilweise etwas willkiirlich anmu-
tende Interpretationen erwarten.
Das Buch wendet sich dafiir an einen
grossén Adressatenkreis:  Mit seinen
zahlreichen Spielbeispielen und Anek-
doten bietet es fiir durch Computerspie-
le Sozialisierte Reminiszenzen an ihre
Kindheit/Jugend; fiir die sonstige inte-
ressierte Leserschaft dient es als unter-
haltsamer Einstieg in ein Thema, wel-
ches in den Medien hauptsichlich unter
dem einschrinkenden Aspekt der Ge-
waltfrage problematisiert wird. Nicht zu-
letzt malt das Buch insgesamt ein buntes
Bild von den Anfingen einer Ara und
stellt somit ein durchaus lesenwertes
Zeitzeugnis dar.

Mela Kocher
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