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Selbstversuch in der virtuellen Welt: Durch die VR-Brille kann der Spieler tiefer in das Spiel eintauchen. Hilfreich ist, wenn jeman
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Kreislauf-Training mit Godzillas Hilfe

Wissenschaft An der Universitit Augsburg erforscht man positive Effekte von Computerspielen
auf die Gesundheit. Wie sich aus virtuellen Welten realer Nutzen ziehen lasst

VON ADRIAN BAUER

Konigsbrunn Als Killer-Riesenei-
dechse hat man es nicht leicht: Wie
weit man sich biicken muss, um die-
se kleinen Hiuschen kaputt zu be-
kommen. Und wie viele Biume man
ausreiffen und wegschleudern muss,
um eines der wuseligen kleinen Au-
tos zu treffen, die stindig auf den
Strafien herumfahren. So wird ei-
nem schnell warm, wihrend man
unter der dicken Virtual-Reality-
Brille steckt und ,,Godzilla* spielt.
Das ist auch gut so, findet Professor
Jeffrey Wimmer von der Universitit
Augsburg. Er forscht am Lehrstuhl
fiir ~Kommunikationswissenschaf-
ten, ob und wie sich Computerspiele
positiv auf die Gesundheit auswir-
ken kénnen. Seine Erkenntnisse ha-
ben er und Giste aus der Praxis jetzt
in Konigsbrunn vorgestellt.

Wenn ein Spiel die Spieler dazu
bringt, sich zu bewegen, ist schon
viel gewonnen, sagt Wimmer. Be-
wegungsmangel ist in unserer Zeit
eine der Hauptursachen fiir Krank-
heiten von der Diabetes bis zum
Herzinfarkt. Da reicht es schon,
wenn man eine halbe Stunde in die
Rolle eines riesigen Monsters

schliipft, sich durch die Gegend
beamt und mit seinen griinen virtu-
ellen Pranken auf Computerpixel in
Hauschenform einschligt. Wobei
diese Art des Aggressionsabbaus
nicht ganz ohne Risiko ist. Denn un-
ter der Brille sieht man ringsum nur
die virtuelle Spielewelt. Auf reale
Hindernisse, denen man sich' ge-
fahrlich néhert, muss einen ein Hel-
fer aufmerksam machen.

»Health Games“ werden die
Computerspiele, die die Gesundheit
fordern, im Fachjargon genannt.
Darunter fallen zum Beispiel Spiele
oder Apps, die den Nutzer in Bewe-
gung bringen. Ein bekanntes Bei-
spiel ist Pokemon Go, bei dem schon
vor ein paar Jahren Tausende Spie-
ler durch deutsche Stédte liefen, um
auf ihren Handybildschirmen virtu-
elle Monster zu jagen. Sportlich an-
spruchsvoll sind Spiele wie Dance-
Dance Revolution, bei dem die
Spieler auf einem speziellen Spiel-
feld nach Vorgabe des Computers in
Hochstgeschwindigkeit Tanzschrit-
te ausfithren.

Damit ein Spiel bei den Nutzern
ankommt, muss es Spafl machen.
Dafiir benennt der Forscher ver-
schiedene Kriterien, die erfiillt sein

miissen. ,,Immersion“ nennt sich
die Erfahrung eines Spielers, in eine

in sozialen Netzwerken, um die An-
wender anzuspornen. Es gibt Trai-

virtuelle Welt ej h Dort

ni iele fiir MS-Kranke, mit de-

kénnen sie ein Flow-Gefiihl erleben,
gehen im Rhythmus des Spiels auf,
erfahren Belohnung und Bestiti-
gung durch Erfolge in Spiel. Gerade
fiir Jugendliche ist die ,,Subjektdi-
mension” wichtig, sagt Wimmer:
Das Ausprobieren von Identititen,
von Rollen und das Erleben von
Emotionen und Empathie fiir ihren
virtuellen Charakter. Wichtig fiar
den Spielspaf} ist auch die Interakti-
vitét, die Moglichkeit sich mit ande-
ren Spielern zu vernetzen, Ergeb-
nisse zu vergleichen: ,,Das gemein-
same Spielen ist eine sehr soziale
Aktivitit, eine sehr moderne
Form*“, sagt der Wissenschaftler.
Diese Moglichkeiten zur Interak-
tion machen sich viele Anbieter zu-
nutze. Indem man Alltagstatiglkei-
ten in Spiele integriert, lassen sich
Produkte besser vermarkten und
Menschen zum Mitmachen motivie-
ren. ,,Gamification® lautet der
Fachbegriff hierfiir. Anwendungen
gibt es einige: Bei Fitness-Armbéan-
dern werden Leistungen mit Beloh-
nungen im Spiel verbunden oder mit
sozialer Anerkennung durch Posts

nen sie ihr Gehirn trainieren kon-
nen. Die Daten und die Klickge-
schwindigkeit kénnen an- den Arzt
iibermittelt werden, der daran er-
kennen kann, ob ein Medikament
anschlégt. Das Spiel ,,That Dragon,
Cancer” vermittelt den Nutzern
Einblicke in die emotionale Welt ej-
ner Familie, die ein todkrankes
Kind hat.

Allen Spielen gemeinsam ist ein
Dilemma, sagt Wimmer: ,,Wer von
stark positiven Wirkmdchten aus-
geht, muss auch stark negative fiir
wahrscheinlich halten. Das heifit:
Je hoher die Nutzung, desto grofier
die Risiken, dass aus der positiven
Wirkung eine negative wird, zum
Beispiel eine problematische Ein-
bettung in den Alltag. Ein zweites
Problem: Noch fristen die gesund-
heitsférdernden Spiele ein Nischen-
dasein. Doch Wimmer ist optimis-
tisch, dass sich das éndern kann:
,»Man sieht; wie Computerspiele die
Welt in nur 30, 40 Jahren verdndert
haben.“ Wie miihselig das Monster-
dasein ist, wusste man damals noch
nicht.
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