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THEMA

Games

TEXT: MARC BODMER

.Meine
Schwester hat
mich aufdie
Idee gebracht,
«Candy
Crush> zu
spielen.
Seither hat es
mich richtig
gepackt.,,
Gertie Kénig (59)

8
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sind gut furs Gehirn

Um den Ruf von Computerspielen steht es nicht zum Besten. Doch mehr
und mehr zeigt sich das positive Potenzial der Games. Es besteht gar

die Hoffnung, dass sie beim Kampf gegen Alzheimer eine Rolle spielen
konnen. Unabhangig davon machen sie aber sowieso Spass.

arbtone in Pink und Himmelblau do-

minieren im Land der Bonbons von

«Candy Crush Saga». Im Puzzlespiel

gilt es, verschiedenfarbige Zeltli und

Téafeli so geschickt zu verschieben,
dass sie moglichst lange Ketten bilden. Je langer
diese sind, desto mehr Punkte werden gesammelt
und desto grosser ist die Chance, das nachste Rét-
sel freizuschalten.

Jeden Monat spielen weltweit 272 Millionen
Menschen «Candy Crush Saga» (CCS). Davon sei
ein beachtlicher Teil 60, 70 und 80 Jahre alt, er-
Klarte kiirzlich Alex Dale, ein leitender Angestell-
ter der Firma King, die CCS publiziert. Seit der
Veroffentlichung vor sieben Jahren haben die
Puzzlefans 73 Milliarden Stunden mit Knobeln
verbracht. Das entspricht 8,3 Millionen Jahren!

Zu den «Candy Crush Saga»-Fans gehort auch
Gertie Konig (59) aus St. Gallen. Damit ist sie
keine Ausnahme, denn dieses Game wird mehr-
heitlich von Frauen gespielt, was bei Computer-
spielen eher uniiblich ist. Wegen ihrer oft kompe-
titiven Anlage sind es ndmlich meist vermehrt
Mainner, die auf Computerspiele stehen. «Meine
Schwester, die in Belgien wohnt, hat mich auf die
Idee gebracht, Candy Crush zu spielen. Das hat
mich dann richtig gepackt.» Inzwischen spielen
sie, ihre Schwester und ihre in Deutschland wohn-
hafte Schwiagerin «on the top». Das heisst, die drei
Damen warten stets auf die neuesten Levels, die
jeweils am Mittwoch veroffentlicht werden. In den
folgenden zwei bis drei Tagen wird dann gekno-
belt. Dabei tauschen sie sich aus und geben ein-
ander Tipps, wie das Puzzle gelost werden kann.

Obschon «Candy Crush Saga» kostenlos ist,
beschert es der Firma King jahrlich einen Umsatz
von iiber 900 Millionen Dollar. Gekauft werden
von den Spielenden kleine Hilfen im Game, die den
Fortschritt erleichtern. So lassen sich beispielsweise
Extra-Spielziige oder besondere Bonbons kaufen,
die schneller zum Ziel fithren. Natiirlich besteht
kein Zwang, Geld in das Spiel zu stecken. So halt
es auch Gertie Konig, die als Leiterin Hilfe und Be-
treuung in der Regionalstelle St.Gallen der Pro
Senectute titig ist. Sie mag — wie die Mehrheit der
Spielenden - keinen Sieg kaufen, sondern iibt sich
in Geduld, um mit der richtigen Kombination und
etwas Gliick das néchste Level zu erreichen. Bei
den meisten Gratisspielen darf man das Sprich-
wort «Zeit ist Geld» ruhig wortlich nehmen.

Das Handy ist das beliebteste Spielgerit
Laut der Statista-Global-Consumer-Umfrage sind
fast 20 Prozent der Schweizer Gamerinnen und
Gamer tiber 45 Jahre alt. Gemass einer aktuellen
Umfrage der ZHAW Ziircher Hochschule fiir An-
gewandte Wissenschaften spielt ein Drittel der
Schweizer Bevolkerung mindestens einmal pro
Woche ein Videogame. «Das beliebteste Gerat, um
Videospiele zu spielen, ist das Smartphone. 46,5
Prozent der Schweizer Bevolkerung nutzt dieses
(...) auch, um zu Hause und unterwegs zu spielen»,
schreiben die Forscher. Das Smartphone ist damit
das beliebteste Spielgerit, aber natiirlich lasst sich
auch auf dem PC, dem Laptop oder Tablet gamen.
Hauptsache: Man hat seinen Spass.

Im Austausch mit den Leserinnen der Zeit-
lupe fiel auf, dass zwar sehr gerne gespielt wird,

© Claudia Herzog



Uber 270 Millio-
nen Menschen
spielen weltweit
«Candy Crush
Sagan. Auch bei
dlteren Personen,
den sogenannten
Grey Gamers, ist
das Puzzlespiel
sehr beliebt.
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Fan WiN
»Ich spiele
gerneam
Tisch mit
Karten, aber
dies ist oft nur
einmal in der
Woche
moglich.
Darum jasse
ich auch auf
dem Laptop.,,
Margrit Buhler (77)
8
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aber nicht ganz vorbehaltslos. «Ich spiele nicht
auf dem Handy, weil ich Angst habe, sonst siich-
tig zu werden. Ich mochte nicht, dass mein Um-
feld zu kurz kommt», erklart Margrit Biihler (77),
weshalb sie das Laptop als Spielplattform ausge-
wiahlt hat. Mit dieser Furcht ist sie nicht alleine.
Immer wieder hort man Bedenken gegentiiber
Games, dass die Menschen mit dubiosen Tricks
aus der Gliickspielindustrie zum Spielen und Ver-
weilen animiert werden sollen.

Tatsachlich kommen verschiedene Mechanis-
men, die aus der Gliickspielindustrie bekannt sind,
insbesondere bei kostenlosen Handyspielen zum
Einsatz, um eine verstarkte Bindung zum Spieltitel
zu begiinstigen. Die Idee: Je langer sich jemand
mit dem gleichen Game beschiftigt, desto eher ist
er oder sie bereit, Geld in sein «Lieblingsspiel» zu
investieren. Doch um eine Sucht zu entwickeln,
braucht es weit mehr als ein paar Franken, die man
in einen Zeitvertreib steckt, mit dem man vielleicht
ein paar Stunden pro Woche zubringt.

Auch wenn die Mehrheit kein Problem auf-
weist im Umgang mit Computerspielen, Game-
sucht als solche existiert. Aber um diese schwer-
wiegende Diagnose zu erfiillen, miissen folgende
Punkte vorliegen:

)} Unstillbares Verlangen: Wenn man nicht spie-
len kann, ist man in Gedanken stets beim Spiel.
)} Toleranzentwicklung: Reichten urspriinglich ein
paar Minuten Spass, wichst tiber die Zeit die Nut-
zungsdauer und verlangert sich zusehends.

)} Entzugserscheinungen: Wenn man nicht spie-
len kann, neigt man zu irritiertem Verhalten.

)} Kontrollverlust: Wenn sich die Gelegenheit zum
Spielen bietet, wird sie ergriffen, auch wenn mit
negativen Konsequenzen zu rechnen ist, aus de-
nen Probleme erwachsen.

Erst wenn diese Punkte iiber einen Zeitraum
von rund einem Jahr erfiillt sind, kann man an-
nehmen, dass eine Person abhingig ist und ihr
Denken, Handeln und Fiihlen eingeengt und nicht
mehr frei ist. Eine Sucht ist etwas Gravierendes,
gemdss der Beratungsstelle Sucht Schweiz weist
aber nur ein Prozent der Schweizer Bevolkerung
eine problematische Nutzung digitaler Medien
auf. Kurz: Die Wahrscheinlichkeit, gamestiichtig
zu werden, ist an einem kleinen Ort.

Diese Angst hat aber gewissermassen Tradi-
tion. Bei neuen Medien neigen wir dazu, die Schat-
tenseiten als Erstes zu betrachten: Im viktoriani-

schen Zeitalter hiess es, dass Biicherlesen schlecht
fiir junge Damen sei, weil sie sich eine schlechte
Korperhaltung aneignen und auf dumme Gedan-
ken kommen konnen. Beim Rock'n’Roll fiirchtete
man den Sittenzerfall schlechthin. Bei Actionfil-
men witterte man die Gefahr - teils noch heute -
von Nachahmungstitern. Ahnlich sieht es bei
Games aus, bei denen nach der Gewalt- nun die
Suchtdebatte folgt, obschon davon nur ein sehr
Kleiner Prozentsatz der Bevolkerung betroffen ist.
Statt bloss auf die moglichen negativen Nut-
zungsfolgen zu fokussieren, sollten viel eher die po-
sitiven Aspekte des Gamens betrachtet werden,
wachst doch die Zahl der weltweit spielenden Men-
schen laufend: Aktuell wird die Zahl auf 2,3 Milli-
arden geschitzt. «Der Mensch spielt nur, wo er in
voller Bedeutung des Wortes Mensch ist, und er ist
nur da ganz Mensch, wo er spielt», hat bereits
Friedrich Schiller im 18. Jahrhundert erkannt.
Spielen tut uns und der Seele wohl. Dabei kommt
es nicht darauf an, ob es ein Brett-, Gesellschafts-
oder Kartenspiel oder eben ein Videogame ist.

Spielen bereitet Freude
Auch wenn man es auf den ersten Blick nicht
wahrhaben will: Die unterschiedlichen Spielarten
sind eng miteinander verwandt und werden des-
halb auch oft von den gleichen Personen gespielt.
So sagt Margrit Biihler, die kaum einen Tag aus-
lasst, ohne am Laptop zu jassen: «Ich spiele auch
gerne am Tisch mit Karten. Dies ist jedoch im
Schnitt nur einmal pro Woche moglich. Darum
liess ich mich zum Jassen am Laptop iiberreden.»
Oder Gertie Konig halt fest: «Mein liebstes Kar-
tenspiel ist Canasta. Mit Freunden, die keinen
Fernseher haben, verbringe ich ab und zu einen
Spielabend mit diversen Spielen. Ich finde dies
eine sehr angenehme Alternative zum Fernseh-
abend.»

Ob Computer- oder Kartenspiel - einig sind
sich alle: Spielen bereitet mehr als nur Freude.

© shutterstock (Collage Zeitlupe)



«Ich empfinde Spielemachen als Wohltat», sagt
Katharina von Burg aus Luzern. «Und glaube, dass
sie auch meinem 85-jahrigen Geist sehr guttun.»
«Ganz sicher wird mein Hirn aktiviert», findet
auch Ursula Denzler (66). «Vor allem beim Wort-
spiel und bei der Suche in Wimmelbildern.» Fir
Tobias Nef, Leiter der Forschungsgruppe fiir Ge-
rontechnologie und Rehabilitation am Artorg-For-
schungszentrum fiir Biomedizinische Technik an
der Universitat Bern und am Inselspital, kommen
diese Einschétzungen nicht iiberraschend: «Kog-
nitive Fahigkeiten wie die Wahrnehmung oder Ver-
arbeitung von neuen Informationen lassen sich
durch das Spielen von Games verbessern», sagt er
im Interview (siehe Seite 17).
Dieser Befund wird auch durch mehrere Stu-
dien von Daphne Bavelier gestiitzt. Sie ist Profes-
Gy sorin am Labor fiir kognitive Neurowissenschaf-
wIch empﬁnde ten an der Universitdt Genf und untersucht seit
Spielemachen vielen Jahren die Auswirkungen von Action-
als Wohltat, Games auf die kognitiven Fahigkeiten. Das Spie-

die auch ler} von Shooter-Games, die beriichtigten Baller-
meinem spiele also, verbessert Wahrnehmung, Aufmerk-

8 5j ('lhrigen samkeit oder raumliche Orientierung. Natiirlich
Gei A ist es nicht jedermanns oder -fraus Sache, in einer
st senr virtuellen Welt «Rauber und Poli» zu spielen, zu-
guttut.,, mal alles unglaublich schnell geht und entspre-
Katharinavon Burg (85)  chend kurze Reaktionszeiten gefordert sind. Der
o erfreuliche Befund von Baveliers Studien aber ist,

dass sich mit diesen Spielen auch eine Verbesse-
rung der kognitiven Fahigkeiten trainieren lasst.
Und: Dadurch, dass sich Computerspiele oft ver-
andern und von den Spielenden einiges an Fle-
xibilitat abfordern, diirfte sich dies auch posi-
tiv auf die Plastizitit des Gehirns, also dessen
Veranderbarkeit, auswirken.
All dies weckt die Hoffnung, dass das Spie-
len von Games in Zusammenhang mit Alzheimer-
Erkrankungen eine positive Auswirkung haben
konnte. Die Idee: Durch die spielerische Verbes-
serung der kognitiven Fahigkeiten sollen die dege-
nerativen Effekte bekdmpft werden. Aktuell wird
in diese Richtung geforscht, aber noch sind keine
schliissigen Resultate gefunden worden. «Der de-
generative Effekt der Alzheimer-Erkrankung lasst
sich mit dem Spielen von Videogames nicht aufthe-
ben. Aber es besteht die Hoffnung, dass man durch
das Spielen eine Art Reserve bei den kognitiven
Fahigkeiten aufbauen und so die negativen Effekte
herauszogern kann», sagt Professor Tobias Nef.
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»Ganz sicher
wird mein
Hirn akti-
viert - vor
allem beim

Wortspiel und
der Suchein
Wimmel-
bildern.,,

Ursula Denzler (66)
o
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Unabhéngig vom Inhalt sind Videospiele
eigentliche Lernmaschinen — und ohne etwas dazu-
zulernen, macht man keinen Fortschritt. Das wirk-
lich Geniale bei einem gut gemachten Computer-
spiel ist, dass es einen auf dem Grat zwischen Uber-
und Unterforderung halt. Dabei hilft auch, dass bei
den meisten Spielen der Schwierigkeitsgrad ausge-
wahlt werden und man sich graduell mit den Prob-
lemstellungen vertraut machen kann. Hinzu kommt,
dass man - wenn man das Spiel fiir sich alleine spielt
-niemandem Rechenschaft schuldig ist, sondern es
nach Lust und Laune ausprobieren kann. Sollte es
sich doch als zu schwierig oder zu nervig erweisen,
kann man das Game problemlos 16schen und sich
einem anderen zuwenden. Allein in Apples App
Store sollen iiber 290 000 Spiele erhéltlich sein.

Die grosse Motivationsfahigkeit von Games kann
auch zur Fitness beitragen. Die sogenannten Exer-
games (aus dem Englischen «exercise», trainieren)
sind dusserst beliebt. In Altersheimen wird mit «Wii
Sports», das 83 Millionen Mal verkauft wurde, geke-
gelt und «Tennis» gespielt. In der Physiotherapie wer-
den Spiele eingesetzt, um repetitive Bewegungen in
der Rehabilitation weniger langweilig zu gestalten.
Studien sprechen von einem grossen Potenzial, das
in Exergames schlummert. So wurden Verbesserun-
gen in Gleichgewicht und Muskelzu-

2] % wachs festgestellt.

X Computerspiele sind ein ver-
{ gleichsweise neues Medium. Nach
Jahren der Forschung zu moglichen
negativen Auswirkungen riicken nun
vermehrt die potenziell positiven As-
pekte in den Fokus. Auch wenn ge-
wisse Fragen in Zusammenhang mit
Demenz und Alzheimer-Erkrankun-
gen noch offen sind: Klar ist, dass Spie-
len - in welcher Form auch immer -
Spass macht und zum sozialen Aus-
tausch beitréagt. Das sieht auch Tobias
Nef, Professor an der Universitat Bern,
= 3 so: «Spiele wirken auf das Beloh-

nungssystem und konnen damit
Freude bewirken. Wer also 30 Minuten am Tag
spielt und dabei gliicklich ist, geht nach meinem
Dafiirhalten einer sehr sinnvollen Beschiftigung
nach.» %
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Ein Auswahl von Games und Tipps finden Sie
auf zeitlupe.ch/panorama/gesellschaft-kultur
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