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Motivation

Marktanalyse in Deutschland : 

Computer- und Videospiele – Stern Trend Profile

Der Stern befragte im Oktober 2001 im Rahmen der Stern Trend Profile 2.000 Personen nach ihren Einstellungen zu den Computer- und Videospielen. [ST 00]

Die wichtigsten Ergebnisse der Studie sind :

· 42,1 Prozent aller Deutschen über 14 Jahre (26,76 Mio. Personen) verfügen zu Hause über einen Computer. 

· Insgesamt spielen 17,7 Prozent (11,26 Mio.) Computer-Spiele, davon 15,4 Prozent im eigenen Haushalt (9,77 Mio.). 

· 4,2 Prozent aller Spieler geben an, bei Freunden oder Bekannten zu spielen und nur 0,9 Prozent in der Firma. 

· 10,8 Prozent aller Spieler (1,21 Mio.) spielen täglich bis zu 1 Stunde oder mehr, 39,2 Prozent (4,42 Mio.) ein paar Stunden pro Woche und 39,9 Prozent (4,49 Mio.) seltener. 

· 13,5 Prozent der Deutschen sagen, dass sie in den letzten 12 Monaten ein Computer-Spiel gekauft haben (8,57 Mio.). 49,7 Prozent der PC-Spiele-Käufer (4,26 Mio.) geben für ein Spiel im Schnitt zwischen 50 und 100 DM aus

· Auf der Beliebtheits-Skala der PC-Spiele-Arten rangieren Strategiespiele und Actionspiele ganz oben.

· Nur knapp jeder Zehnte, der Computer-Spiele spielt, nutzt bisher schon Spiele-Websites im Internet (1,12 Mio.). 

· 9,28 Mio. Deutsche über 14 Jahre spielen Videospiele auf einer Spielkonsole. Den Kauf einer Video-Spielkonsole planen in den nächsten 12 Monaten 4,16 Mio. Deutsche (6,6 Prozent der Bevölkerung). 

Daraus ergibt sich, dass jeder sechste Bundesbürger seinen Spieltrieb am Computer auslebt (11,3 Millionen Bundesbürger ab 14 Jahren – spielen am PC). Die meisten User leben ihren Spieltrieb im privaten Bereich aus.

Die Computerspieler verwenden verhältnismäßig viel Zeit auf ihr digitales Hobby: Jeder Zweite spielt wöchentlich mehrere Stunden am Computer, manche sogar jeden Tag. Besonders beliebt sind dabei Strategiespiele, sie werden von über der 

Hälfte (53 Prozent) der Computerspieler genutzt. Dahinter rangieren Actionspiele 

mit 41 Prozent und Quizspiele mit 32 Prozent. 

Dies sind die Ergebnisse der repräsentativen Studie TrendProfile der Zeitschrift stern zum Thema „Computer- und Videospiele“, für die 2.000 Personen ab 14 Jahren befragt wurden. 

(Auszug aus der Pressemitteilung zur Sternstudie Computer- und Videospiele [SS 02]).

Projektseminar Internet Learning

Ein Ziel des Projektseminars Internet Learning war, verschiedene Formen des interaktiven Lernens zweier oder mehrerer Parteien zu untersuchen und auf ihre Tauglichkeit für das Internet Learning zu testen.

Auf Grund der weiten Verbreitung von Computerspielen (s. Ergebnisse der Sternstudie) und des überaus hohen Motivationsgrades (s. durchschnittliche Zeit, die an Computer- und Videospielen verbracht wird), entschlossen wir (Klaus- Bernd Schürmann, Steven König und Thorsten Zippan) uns, das Thema Computer- und Videospiele auf die Anwendbarkeit als Medium für interaktives Distance-Learning  zu prüfen.

Das Internet stellt das Medium für unser Projektseminar dar, aus diesem Grunde wählten wir verschiedene Onlinerollenspiele aus und testeten diese auf ihre Einsatzmöglichkeiten im Unterricht.

Vorstellung der Rollenspiele
Spielprinzip von Rollenspielen

In einem Rollenspiel steuert man in der Regel eine Figur, einen sogenannten „Helden“ oder eine Gruppe von Figuren, eine sogenannte Party. Jede Figur besitzt bestimmte Grundeigenschaften – es gibt beispielsweise Kämpfer, Zauberer, Diebe, Mönche, Elfen sowie weitere Berufe und Rassen aus der man sich seine Figur regelrecht zusammenstellen kann.

Anfangs ist der Held noch sehr schwach – im Verlaufe des Spieles bekommt er bei bestandenen Rätseln (Quests) oder getöteten Monstern Erfahrungspunkte, die sich wiederum positiv auf seine Eigenschaften auswirken und seine Fähigkeiten verbessern. Darüber hinaus gibt es auch Gold oder vergleichbare Zahlungsmittel, mit denen sich der Held bessere Ausrüstungsgegenstände oder auch Heiltränke kaufen kann. Die Magie ist ein weit verbreiteter Bestandteil von Rollenspielen, die vornehmlich Zauberer benutzen können.

Eine der wichtigsten Ziele und Lerninhalte von Rollenspielen ist die Tatsache, dass ein einzelner Held in „Rambo-Manier“ nichts ausrichten kann, sondern nur das Zusammenspiel unterschiedlicher Eigenschaften in einer Gruppe zum Erfolg führt. Es findet eine Abbildung der realen Welt in der Rollenspielwelt statt : es gibt Hochzeiten, Kämpfe, Interessensverbände (Gilden), Berufe.

Das Rollenspielwelt besteht dabei meist aus Städten, Wäldern, Flüssen oder Kellergewölben (Dungeons). Die Spieler, die sich aus den verschiedensten Ländern auf die Server einloggen, kommunizieren meist auf Englisch.
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Tibia 

Tibia ist ein kostenlos erhältliches Onlinerollenspiel (www.tibia.de).

Die Grafik ist schlicht gehalten und die Spielfigur besitzt relativ wenig Interaktionsmöglichkeiten. 

Damit die Spieler wenig Schwierigkeiten haben, sich in die Tibiawelt einzuleben, muss der Held die ersten Erfahrungspunkte auf einer Insel sammeln, auf der noch nicht alle Funktionen zur Verfügung stehen und auf der er nur sehr schwer sterben kann. 

Die Kämpfe sind in dem Spiel sehr schlicht gehalten und bestehen in der Regel aus oft wiederkehrenden Maus-Klick-Runden.

Trotz der einfachen Grafik und der wenigen Interaktionsmöglichkeiten ist das Spiel immer noch sehr beliebt und besonders in skandinavischen Ländern weit verbreitet.

Illarion
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Illarion ist ebenfalls frei erhältlich und besitzt eine grafische Oberfläche mit eine fest eingestellten 3D-Perspektive. Die Handlungsmöglichkeiten des Helden sind vielseitiger und auch die Gegenstände sind vielseitiger. Die Steuerung ist durch das diagonale Laufen allerdings ziemlich gewöhnungsbedürftig.

Die Rechneranforderungen für Illarion liegen im mittleren Niveau.
Everquest
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Everquest ist eines der erfolgreichsten Rollenspiele weltweit, trotz einer monatlichen Gebühr, die die Spieler bezahlen müssen.

Everquest spielt ähnlich wie ein Actionspiel in einer dreidimensionalen Welt mit hohen Systemanforderungen. 

Das gesamte Spiel ist in Englisch und es exisitieren sehr viele Server auf denen man sich einloggen und mit anderen Spielern Quests (Abenteuer) erleben kann.
Die wichtigsten Statistiken zu Everquest
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Im Internet haben wir Marktforschungsdaten zu Everquest gefunden [NE] :

31,7% aller EQ-Nutzer sind Studenten, 25% kommen aus dem technologischen Bereich. Der Anteil anderer Berufe ist relativ unbedeutend.
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Die durchschnittliche Spieldauer liegt bei fast 60% der Spielern zwischen 10 und 30 Stunden die Woche. 

Ca. 28% der EQ-Spieler sind mind. 30 oder mehr Stunden / Woche auf EQ-Servern zu finden. 13% spielen das Spiel „nur“ max. 10 / Woche.
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Auf die Frage, was der Anreiz für das EQ-spielen ist, antworteten die meisten, dass sie eine Fantasywelt entdecken können
Fast genauso wichtig, sind für die Spieler die sozialen Interaktionen, insbesondere bei den weiblichen Spielern. 

Ein weiterer wichtiger Punkt ist es Ziele, also Meilensteine in dem Spiel zu erreichen durch beispielsweise gelöste Rätsel. Auch die realtitätsferne Welt stellt für die Spieler einen hohen Anreiz dar.

Der Abbau von Streß, das Gefühl kraftvoll zu sein und einen anderen Charakter zu spielen sind weitere wichtige Motivationspunkte.

Wichtig ist hierbei, dass es keinen großen Unterschied zwischen befragten Männern und Frauen gab.
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Auf die Frage, ob die Freundschaften der Onlinerollenspieler gelitten haben, gaben über 30% an, dass ihre Freundschaften unter EQ leiden. 23% zeigten sich unentschlossen und 46% gaben an, dass ihre Beziehungen sich nicht verschlechtert haben.

Ergebnisse für das Distance Learning

Onlinerollenspiele besitzen viele Elemente, die eine sehr gute Grundlage für einen erfolgreichen Unterricht darstellen :

· sehr hoher Motivationsgrad durch das Medium Computer, Spiel und Internet

· die Schüler müssen sich selbständig in einer fremden Umgebung in einer fremden Sprache zurechtfinden

· je mehr Personen interaktiv in an dem Spiel teilnehmen, desto interessanter wird dieses und desto komplexer wird die Welt

· die soziale Komponente ist für das erfolgreiche Erreichen von Zielen entscheidend

· die Kreativität wird durch den nicht vorgegebenen Lösungsweg und das interaktive Erforschen unbekannter Welten gefördert

· die Schüler lernen die Folgen ihres Handelns in einer irrealen Welt mit realen Mitspielern und können so Gesetzmäßigkeiten erforschen

· die Schüler lernen durch das Medium ihnen vorher nicht bekannte Menschen kennen

· Spielen verbindet

· Durch die verschiedenen Arten von Rollenspielen kann man sowohl das Grundschul- als auch Oberstufenniveau abdecken

· Der Lehrer benötigt eine ziemlich große Einarbeitungszeit in das Thema

Onlinerollenspiele stellen ein sehr interessantes Medium für das Kennenlernen von verschiedenen Personen dar. Des weiteren werden die Sprachkenntnisse und die Kreativität gefördert. Passivität stellt einen Nachteil dar.

Fraglich ist aber, wie ein adäquates Unterrichtskonzept aussehen kann, in dem die Spiele integriert werden und der Stoff aus dem Lehrplan auch eingehalten wird.

Offene Fragen

Lehrer, die Onlinerollenspiele in ihre Unterrichtskonzept einbauen wollen, müssen sich mit den folgenden Fragen auseinandersetzen :

· Wie kann das Thema in den Lehrplan integriert werden 

· Wie wird der Lehrstoff im Vorfeld aufbereitet -> man benötigt sehr viel Zeit und Rollenspielkenntnisse um sich in der Materier sicher zu fühlen

· Spiele sind als Lernmedium oft nicht gern gesehen, wie kann das gegenüber anderen Lehrern und den Eltern rechtfertigen ?

· Welches Rollenspiel nimmt man als Grundlage

· Rollenspiele sind die Spiele, in denen die Spieler am tiefsten in virtuellen Welten versinken können – wie schützt man sich dagegen, dass es keine „Einstiegsdroge“ wird ?

· Gibt es genügend PCs bzw. eine entsprechende Internetanbindung in der Schule, um dieses zu realisieren ?

Quellen

· [ST 00] Sternstudie – Trendprofile Computer- und Videospiele
· [ST 01] Sternstudie – Pressemitteilung vom 21. März 2002 Computer- und Videospiele
· www.tibia.de
· www.illarion.de 

· www.everquest.com 

· [NE] http://www.nickyee.com/eqt/home.html 
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