
11 / 16

Sabrina Schrammel & Konstantin Mitgutsch www.medienpaed.com > 31.3.2009

Tieren und Gehegen auszustatten und dabei einen möglichst grossen Profit bei 
einer hohen Besucherzufriedenheit zu erwirtschaften. Um den spezifischen An-
forderungen der Pflege und der artgerechten Haltung der Tiere zu entsprechen, 
beinhaltet das Spiel ein Zoo Lexikon, in dem Teile der Microsoft-Enzyklopädie En-
carta zu finden sind, die die Spielenden zur Lösung der Anforderungen benötigen. 
Ohne an dieser Stelle dem Aspekt nachgehen zu können, welche komplexen und 
umfassenden Wissensinhalte sich Jugendliche im Rahmen dieses Spiels problem- 
und handlungsorientiert aneignen, soll der Frage nachgegangen werden, welche 
medial-kulturelle Praktik das Spiel im technischen Bereich ermöglicht.
Ein besonderes Feature im Spiel Zoo Tycoon 2 stellt die Möglichkeit dar, im Spiel 
aus zwei unterschiedlichen Perspektiven zu agieren. Während man sich als Mana-
gerin oder Manager um die Gestaltung und das Management des Zoos kümmert, 
wird der Zoo aus einer Vogelperspektive gezeigt (siehe Abbildung 1). Aus dieser 
Perspektive kümmert man sich um die strategische Planung und Organisation des 
Zoos. Zugleich kann jede/r beliebige Besucher/in oder Mitarbeiter/in des Zoos 
via Mausklick aktiviert und auf dessen/deren First-Person-View gewechselt werden 
(siehe Abbildung 2) und somit der Zoo aus dieser alternativen Perspektive erlebt 
werden. Durch die Einführung dieser Perspektive versuchten die Entwicklerinnen 
und Entwickler dem Wunsch der Spielenden nachzukommen, den Tieren «näher» 
zu kommen und direkt mit ihnen zu interagieren. Die Spielenden können dabei die 
Tiere «berühren», «streicheln» und «pflegen» – was das Wohlbefinden der Tiere 
steigert. 

Die Implementierung dieser zweiten First-Person-Perspektive veränderte das 
Gameplay von Zoo Tycoon 2 im Vergleich zu seinem Vorgänger (Blue Fang Games/
Microsoft 2001) in besonderer Art und Weise. Es eröffnet dem Spiel eine zweite 

Abbildung 1 Abbildung 2
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Spielweise, denn zum einen können die Besucherinnen und Besucher Fotos der 
Tiere schiessen und zum anderen ist es nun möglich, mit den Tieren in der Rolle 
eines Pflegers direkt in Kontakt zu treten. Für die Spielenden bedeutet dies, dass 
sie auf unterschiedlichen Ebenen agieren können, durch die ein doppeltes Erle-
ben des Zoos zugänglich wird. Sie können den Zoo zunächst planen und errichten 
und dann als Besucherin oder Besucher diesen selbst durchwandern und betrach-
ten. Dieses Feature eröffnet unterschiedliche Zugänge zum Spiel und erlaubt eine 
Kombination aus unterschiedlichen Spielhandlungen: Unter Bezugnahme auf die 
oben erläuterten Analysekategorien (4.3) kann der Zoo geplant und entworfen 
[Kat. Modellieren], in der Rolle des Wärters oder der Wärterin erlebt [Kat. Ver-
kleidung] oder aber auch (in den vielen integrierten Geschicklichkeitsspielen) als 
Herausforderung gesehen werden [Kat. Wettkampf]. Die Kombination aus Wirt-
schaftsstrategie (Manager-Perspektive) und dem Agieren als Pflegerin oder Pfle-
ger (First-Person-Perspektive) eröffnet wesentliche spielerische (Play) Aspekte im 
Gameplay und transformiert dadurch eine spezifische medial-kulturelle Praktik. 
Die medial-kulturelle Praktik des Computerspiels Zoo Tycoon 2 spiegelt sich in 
unterschiedlichen medialen Artefakten (Foren, Videos, Screenshots etc.) wider. Be-
sonders die Möglichkeit in der 3-D-First-Person-Perspektive beim Zoobesuch die 
Tiere zu fotografieren, erscheint dabei ausschlaggebend. Mittlerweile existieren 
verschiedene Online-Communitys zum Spiel Zoo Tycoon 2, in denen besonders 
gute, originelle und witzige Fotos der Spielenden der Öffentlichkeit präsentiert 
werden.3 Aber auch über das Videoportal YouTube4 werden unterschiedliche Filme 
vom eigenen Zoo veröffentlicht und ausgetauscht. Hierbei zeigt sich eine beson-
dere Form der Medienkonvergenz (vgl. Wagner/Theunert 2007), die vom Game
design zwar angelegt wurde, aber erst durch die Spielenden hergestellt werden 
kann. D. h., die Spielenden haben durch ihr Play das Game Zoo Tycoon 2, welches 
von der Struktur nur im Einzelspielmodus gespielt werden kann, in ein «Online-
Mehrspielermodus-Spiel» transformiert, indem sie über das Medium Internet Er-
fahrungen in Bezug auf Gestaltung des Zoos, Pflege der Tiere etc. austauschen. 
Kommt in diesem Sinn digitales Spielen als Form medial-kultureller Praktik in den 
Blick, können Spiele und Spielhandlungen in ihrem jeweiligen sozialen Setting aus 
unterschiedlichen Ebenen (Game, Play, Gameplay) und nach den bestimmenden 
Kategorien unter Berücksichtigung der technisch-medialen Transformation analy-
siert werden. Spielen kann dabei nicht unabhängig von dem «situativen und atmo-
sphärischen Kontext, dem Handlungs-, Erfahrungs- und Erlebnisgefüge» (Matus-
sek u. a. 2000, 201), in dem beispielsweise mit dem artifiziellen Medium Computer 
umgegangen wird, gedacht werden. Im Spielen erleben, experimentieren, erpro-
ben und erlernen die Spielenden neue Gebrauchsweisen und Gestaltungsformen, 
die sich «nicht in der Bedienung von Apparaten» (ebd.) erschöpfen. Die Medien-

3	 Siehe http://zootycoon.com/community/fansites.htm [1.11.2008]
4	 Siehe http://www.youtube.com/ [1.11.2008]
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pädagogik kann besonders in diesem Forschungsfeld bedeutsame Erkenntnisse 
und Einsichten einbringen, die nicht nur den digital divide, sondern auch den ludic 
gap zwischen Spielenden und Nicht-Spielenden erkennen lassen und einen kon-
strukiven Umgang mit diesem ermöglichen. 
Beim Computerspielen als medial-kulturelle Praktik in Relation zu Spielregeln und 
Spielvollzug kann die Transformation und Umkehrung von Erfahrungsvollzügen im 
Lernprozess genealogisch untersucht werden. Dabei wird deutlich, welche neu
artigen Erfahrungsräume im Spiel eröffnet werden und inwiefern dadurch ein Um-, 
Dazu- und Erlernen als situiert-kulturelle Handlung vollzogen wird. Lernen aus 
digitalen Spielen als kulturell-mediale Praktik bedeutet im Spielen die eigenen 
Erwartungen zu konfrontieren und im sanktionsfreien Raum die bisherigen Erfah-
rungen an ihre Grenzen zu führen (vgl. Mitgutsch 2008). Dabei wird in struktural-
bildungstheoretischer Hinsicht das Zusammenspiel von Selbst- und Weltbild fo-
kussiert, das beim digitalen Spielen auf die Probe gestellt wird. Bildung meint hier, 
das Selbst beim Spielen in Relation zur Welt aufs Spiel zu setzen und die eigent-
lichen Möglichkeitsräume spielerisch auszuloten. Diese lern- und bildungstheore-
tische Perspektive auf die medial-kulturelle Praktik des digitalen Spielens nimmt 
die/den Spielende/n in ihrer/seiner medialen, situierten, kulturellen und sozialen 
Verwobenheit in den Blick und fragt nach individuell bedeutungsvollen Spiel-
handlungen. In diesem Beitrag wird im Sinne eines theoretisch-konzeptionellen 
Entwurfs ein möglicher Zugang skizziert, der medienpädagogische Analysen an 
konkreten Spielen vor dem Hintergrund der hier skizzierten Lern- und Bildungs-
theorien ermöglicht – ein Forschungsdesiderat, dessen sich die Medienpädagogik 
anzunehmen hat.
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