Computerspiele —
schidlich oder wertvoll?

Ihr Ruf Ist zwiespaltig: Computerspiele werden von ihren Kritikern mit sinkenden
Schulleistungen, erhhter Gewaltbereitschaft und asozialem Verhalten in
Verbindung gebracht. Gemassigtere Stimmen sehen im Gamen durchaus auch
eine kreative Beschéftigung. Drei Jugendllche berlchten. welchen Stellenwert das -

Gamen fiir sie hat.

omputergames polari-
C sieren: Nicht nur in
@ den Spielen selbst wird
gekdmpft, auch Gegner und

Befiirworter bekdmpfen sich.

Gamen mache aggressiv, ein-
sam und dumm, behauptet
der deutsche Gehirnforscher
Manfred Spitzer ‘in seinem
neuesten Buch mit dem Titel
«Digitale Demenz — Wie wir
uns und unsere Kinder um
den Verstand bringen». Der
renommierte Schweizer Me-
dienpddagoge Daniel Siiss re-
lativiert die pessimistischen
Aussagen von Spitzer und

sieht auch positive Aspekte -

der Videospiele (siecherechts).
Doch wie erleben Jugendliche”
ihren Umgang mit Videoga-
mes, wie gehen sie mit den
Gefahren um? :

Dario (12) aus dem idylli- -
schen Ziircher Oberland
gamt unregelmadssig auf sei-
nem iPod. «Spannend finde
ich das Spiel Pacman»,-sagt
er. Pacman muss Punkte in’

.einem Labyrinth fressen,

wihrend er von Gespenstern
verfolgt wird. Sind alle Punk-
te gefressen, gelangt man in

‘den hheren Level. Mit dem

Spiel Tower Bloxx baut Dario
eine eigene Stadt oder einen



moglichst hohen Wolken-
kratzer. Ice Age, Ping-Pong,
Autofahren, Eishockey und
Sudoku gehéren ebenfalls zu
Darios Favoriten.

Obwohl Dario gerne gamt,
steht Spielen beiihm nicht an
erster Stelle: «Die Lakers in
Rapperswil, bei denen ich
dreimal pro Woche Eishockey
trainiere und .o6fters’ am
Wochenende spiele, haben
Vorrang.» Fussball, Street-
hockey, Schneeballschlach-
ten, Schwimmen, das Tram-
polin im Quartier und der
iPod zum Musikhéren stehen
auch hoch im Kurs. Und
Lesen? «Na ja, wenns sein
muss, in der Schule und
manchmal in den Ferien.»
Seine Hausaufgaben erledigt
Dario vor allem in der Schu-
le, das Lernen fillt ihm leicht.

Dario und seine Mutter
haben vereinbart, dass nur
eine Stunde aneinander geg-
amt wird, sonst wird der iPod
oder ein anderes Spielgerit
ein paar Tage weggenom-
men. Aber das kam bis jetzt
sehr selten vor. Sobald Dario
ein Spiel runterlddt, wird-ei-
ne Kopie auf Mutters iPad ge-
laden — als Kontrolle.

Game-Fan Gabe liest -
auch gerne Shakespeare

Gabe (16) aus Ziirich ist ein
absoluter Game-Liebhaber,
Er benutzt zum Spielen alle
moglichen Gerite: die Kon-
solen von Sony und Ninten-
do, das Smartphone, Laptop
und PC. Er spielt «rund eine
Stunde pro Tag und unter der
Woche meist nicht nach
21 Uhr». Hobbys wie Ukule-
le und Akkordeon spielen,
Geschichten schreiben, Fil-
me herstellen oder Shake-
speare lesen nehmen ihn in
Anspruch.

«Klar kann das Gamen
auchmallinger dauern, auch
bis spit abends», schmun-
zelt er. «In den Ferien habe
ich mal mit Kollegen zwélf
Stunden lang gegamt, nach-
her ging alles langsamer als
sonst, und eine Woche lang
waren wir zu nicht viel fihig.
Es kann schon zum Gehirn-

tod fiihren, wenn man nicht

Gabe, 16 Jahre:
Von idyllischen bis zu ge-
walthaltigen Games liegt
alles drin, etwa Flower
(links) und Pain. Gabe
spielt aber auch mehrere
Musikinstrumente.

‘aufhdrt.» Gabe demonstriert
- eines seiner Lieblingsspiele:
Flower. Das fliegende Blii-

tenblatt steuert man mit~

einfachen Handbewegungen
iiber mérchenhafte Hiigel-
landschaften, durch ver-
" regnete Felsschluchten -und
-vorbei .an Windrddern in
der Abendréte. Ziel ist es,
- verschlossene Blumen zu
6ffnen; indem man sie im
Fluge streift. «Es ist genial,
kunstvoll, mit wundersché-
nem Klang. Ich bin der Wind,
der alles zu neuem Leben
wiedererweckt, zu pracht-
voller Schénheit. » :
Dann greift Gabe zu bruta-

len Spielen. «Ich weiss nicht, -

ob Sie das sehen wollen»,
warnt er. Pain — da schleu-
dert man Menschen gegen
ein Wand, um sie zu téten.
Auch bei Skyrim gehts ums
Téten: Der Spieler diber-

nimmt die Rolle des Helden
Drachenblut und muss im
Lauf des Spiels den Ort Him-=
melsrand von. den Drachen
befreien.

«Es gibt auch Rollenspie-- :

le», so Gabe. «Durc¢h gute
Taten im Spiel géewinnt man

ein hohes Ansehen, was sich -
meist positiv auf die Ge-.

sprichsmaglichkeiten. im
Spiel auswirkt. Durch nega-
tives Handeln reagieren die

~‘anderen aggressiv, dngstlich

oder verstért.» Er konsta-
tiert, beim Gamen einiges
gelernt zu haben: geschicht -
liche Facts und gewisse Tak-
tiken, wie etwa beim Rugby
den Uberblick zu gewinnen
und aus dem Augenwinkel zu
beobachten. Oder iiber den
Sinn des Lebens nachzuden-

ken — bei Dantes Inferno. Bei

Box-, Tanz- und Tennisspie-
len trainiere er richtig. «Was

aber nicht in meinem Sinn:

-ist: Horror- und Psycho-
-spiele. Eine Mutter, die ihre-

Tochter finden will, muss
sich-den Michten der Hélle
stellen, kann sich nicht weh- -
ren — das wire nichts fiir
mich.» -

- Alice organisiert gerne

Hochzeiten am Nintendo

" Alice (1) aus Zug hat vor ei-

nem Jahr ein grosses Ninten-
do gekauft. Ihr Lieblingsspiel
ist Super Mario Bros, bei dem
sie alle acht Welten bewiltigt
hat. Prinzessin Peach wird
entfiihrt, und Alice soll sie
stellvertretend fiir Mario ret-
ten. Dabei bewegt sie sich
durch 80 Levels in acht Wel-
ten; vornehmlich mit den
Tasten.

Auchdas Spiel «Léa Passi-
on Mariages de Réves»
findet sie ausgezeichnet. Da



Alice, 11 Jahre: Spielt
taglich «ein bisschen» mit
dem Nintendo, Schulauf-
gaben haben aber Prioritét.
Zuihren Lieblingsspielen |
gehdren Super Mario Bros
New 2 (links)und -

Zoo Tycoon 2.

organisiert sie Hochzeiten:
Blumenmidchen, Kleider,
Pfarrer, Kirche, Hochzeits-
torte. Ganz dhnlich wie bei
«Real Stories — Fashion-
shop», wo sich die Spielerin
in den Chef einer Modebou-
tique in New York verwan-
delt. Er soll diejungen Damen
auf der Suche nach einem

:geeigneten Look fiir ihren”

Ausgang beraten: 1600 Klei-
“der und Accessoires stehen
zur Auswahl, dazu Frisuren,
Make-upund Manikiire. «Bei
Cooking Mama lernt man ko-
chen — Pudding, Konfitiire
oder Brot», erkldrt sie, «und
bei Zoo Tycoon 2 kann ich ei-
nen eigenen Zoo bauen.»
Alice’s vier iltere Ge-
schwister spielen am Compi
— auch Schiessspiele. «Nein,
die interessieren mich wirk-
lich nicht», stellt sie fest,
«aber ich lese gerne Krimis,

Horrorgeschichten und Har-
ry Potter.» Sie gamt jeden
Tag ein bisschen, Schulauf-
gaben haben aber Prioritit.
«Diese fiihre ich sofort nach
der Schule aus.» Am Mitt-
wochnachmittag trifft sie
sich oft mit Freundinnen.

Jungen sind gefahrdeter
als Mdadchen

Lange nicht alle Kinder ha-
ben das Gamen so im Griff
wie Dario, Gabe und Alice.

- Manche Kinder haben keine

Eltern, die ihnen Grenzen
setzen. Gemiss dem Schwei-
zer Medienpidagogen Daniel
Siiss “ fand eine deutsche
Studie bei etwa fiinf bis acht
Prozent der Jungen und bei
0,5 bis 0,8 Prozent der M4d-
chen Anzeichen von Compu-
terspielabhéngigkeit. Es sind
also zehn Mal hiufiger Jun-
gen als Midchen, die gefdhr-

det sind. Betroffen sind-eher
Kinder ‘aus bildungsfernen
Familien und Kinder, die in
der Schule wenig Erfolgs-
erlebnisse haben. -
«Vor ein paar Monaten, als
alles neu war, ja, da war ich
Game-siichtig. Aber ich ha-
be es sélber gemerkt, spiele
jetzt weniger und lese dafiir
mehr», sagt Alice. Es sei
auch nicht mehr so spannend
wie am Anfang. Die:Mutter
komme manchmal abends
ins Zimmer, wenn sie zu
lange spiele, und nehme ihr
das Nintendo weg. «Am
lingsten spielte ich mal an
einem Wochenende, da war
ich bis ein Uhr morgens am
Gamen», sagt Alice. Sie freut
sich auf neue Spiele; was sie
aber auf keinen Fall mdchte:
Schiess- oder Babyspiele.
Texte: Pia Biihler
Bilder: Christine Bdrlocher
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TEIL A: TEXTVERSTANDNIS UND GRAMMATIK
|. Textverstandnis (17 P.)

1. Nennen Sie drei Argumente des Medienpédagogen Daniel Suss zur
Verteidigung von Computerspielen. (3P)
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4. Was fir junge Leute sind am meisten gefahrdet, gamesilichtig zu werden?
(6 P.)

5. Wie verhalten sich die Eltern den drei beschriebenen Jugendlichen (Dario,

Alice, Gabe) gegenlber, was das Gamen anbelangt? (3P.)
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Il. Fremdworter

Ersetzen Sie das Fremdwort in der Klammer durch einen hier passenden
deutschsprachigen Ausdruck: (12P)

1. Dario aus dem

(IAYIISCREN) . ..o
.................................... Zurcher Oberland (gamt).............c.oeeee.
...................................... regelmaéssig.

2. Daniel SUSS (relatiVIert).......o.vvuiri i e e e e,
die (PessSimIStiISChEN) ... ...v i

Aussagen von Manfred Spitzer.

3. Gabe (demONSTIIEIT). ... e e e e e e e e

eines seiner Lieblingsspiele.

O (0] 4] =1 =T 1 P :
beim Gamen einiges gelernt zu haben: geschichtliche (Facts)

.................................................................... und gewisse

6. 16000 Kleider und (ACCESSOITES) ...vuvvee e eee e veeeeaeieeeee e e eneens

stehen zur Auswahl, dazu Frisuren, (Make-up)
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I11. Wortarten

Bestimmen Sie die Wortarten in der unten stehenden Tabelle so genau wie
maglich. (20P.)
»Ziel ist es, verschlossene Blumen zu 6ffnen, indem man sie im Fluge

streift. Ich bin der Wind, der alles zu neuem Leben wiedererweckt.“

Ziel Nomeny NewtrumySingular

ist

€S

verschlossene

Blumen

Zu

offnen

indem

man

sie

im

Fluge

streift

ich

bin

der

Wind

der

alles

Zu

neuem




Technische Berufsmaturitatsschule Thun Aufnahmeprifung Deutsch Méarz 2013

V. Indirekte Rede

Setzen Sie die folgenden Beispiele der direkten Rede in die indirekte. 9P.)

1. Alice sagt: ,,Die Aufgaben fiihre ich sofort nach der Schule aus.*

3. ,,Bei Cooking Mama lernt man kochen, bei Zoo Tycoon kann ich einen
eigenen Zoo bauen®, sagt Alice.

4. ,Vor ein paar Wochen war ich gamestichtig, aber ich habe es selber

gemerkt.”, meint Alice.
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V. Die grammatikalischen Falle

Erganzen Sie die leeren Felder der Tabelle, indem Sie die vorgegebenen
Begriffe in die passenden Falle setzen. 18 P

Nominativ Genitiv Akkusativ Dativ

eine deutsche
Studie

manche Kinder

des
Padagogen

den Uberblick

das Gamen

Schulern
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TEIL B: VERFASSEN EINES TEXTES

Wabhlen Sie bitte eines der untenstehenden Themen fur Ihren Aufsatz:

1. Computerspiele — gut oder schadlich?

Erdrtern Sie diese Frage, indem Sie die VVor- und Nachteile der beiden
Maoglichkeiten gegeneinander abwagen. Formulieren Sie anschliessend ein fir
Sie stimmiges Fazit, das auch erklart, weshalb Sie sich fur die eine Variante
entschieden haben.

2. ,,Warum ich unglaublich gerne game!*
Beschreiben und erkléren Sie, warum Sie gerne Computerspiele machen, welche
zu ihren liebsten gehdren und wie viel Zeit Sie damit verbringen.“

3. ,,Fur mich gibt es Besseres als Computerspiele.*

Aussern Sie Ihre kritische Meinung zu Computerspielen und begriinden Sie.
Erzéhlen Sie, was Ihnen personlich mehr bedeutet als das Gamen und sagen Sie
auch warum.

UMFANG: 1 — 2 A4-Seiten

»~ Bewertet werden Inhalt, Aufbau, Orthographie und sprachliche
Fertigkeiten.

" Schreiben Sie mit Tinte, Kugelschreiber oder Filzstift!

# Ziehen Sie einen 4 Hauschen breiten Rand auf der rechten
Seite lhrer Aufsatzblatter!

" Schreiben Sie bitte leserlich und sorgféltig!
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