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Einleitung
1. EINLEITUNG

"Im Spiel erobert der Mensch die Welt."(LifeTool 2002: 3)
Ich möchte mich in meiner Diplomarbeit zunächst mit der Frage beschäftigen,was wir unter dem Begriff "spielen" verstehen und warum wir spielen, um einetheoretische Grundlage zu schaffen für die zu erörternde Frage, wie sinnvoll derEinsatz des Computers als Spielvariante für Menschen mit Behinderung ist.Im Speziellen werde ich die Brauchbarkeit des Computers als Spielmittel fürMenschen mit Behinderung hinterfragen und die Möglichkeiten des Spielens amComputer klar eingrenzen. 
- Was macht die Faszination eines Computerspieles für Kinder wie fürErwachsene, mit oder ohne Behinderung aus?
- Welches Verhalten entsteht durch dieses Interesse und wie lernt man, vernünftig und lustvoll damit umzugehen?
- "Spielen soll Spaß machen!" Aber macht Computerspielen Spaß, oder verfällt man ihm mit "Haut und Haar"
Das ist die Sorge, die viele Erwachsene beschäftigt, wenn sie ihr Kind tagelangisoliert vor dem Bildschirm sitzen sehen, ohne Reaktion auf die Außenwelt.In meiner Arbeit möchte ich konkrete Hinweise und Hilfestellungen geben,wie man lernt, den Computer als Spielmöglichkeit sinnvoll einzusetzen.
Dieses werde ich anhand eines praktischen Beispieles, einer Bewohnerin einesWohnheimes für Menschen mit Behinderung beschreiben. Weiters werde ichKriterien für ein "brauchbares" Computerspiel herausarbeiten und einige ausge-wählte Beispiele anführen, die sich für Menschen mit Behinderung eignen.

"Unser Denken lässt oft nur solche Spiele für Menschen mit Behinderungenzu, die ein Ziel haben, die etwas fördern. Spiel als zweckfreies Handeln undAusprobiern, als "Spaß an der Freude" kommt im Denken und Handeln unserer"Förderkultur" selten vor." (Rudi Tarneden 1996: 5) 
Deshalb ist es mir ein Anliegen, ein Augenmerk in dieser Arbeit auf das Spielenan und für sich, und nicht ausschließlich auf "Förderqualitäten" zu legen. 



Einleitung
Wie bei vielen anderen Spielen ist es meiner Meinung nach auch beimComputerspiel wichtig und möglich, ein Gemeinschaftsgefühl zu erleben. 
Aus meiner praktischen Erfahrung kann ich sagen, daß die gemeinsameBeschäftigung mit dem Medium Computer für Menschen mit Behinderung"eine" zusätzliche Möglichkeit bietet, miteinander Spaß und Freude zu erleben. 
Für Menschen mit körperlichen Beeinträchtigungen bietet der Computer dieMöglichkeit, Dinge zu bewirken - die Ursache zu sein für Veränderungen bzw.Bewegungen am Bildschirm in Gang zu setzen, die sonst nicht für sie möglichwären. 
Um den Spaß am Computerspiel zu gewährleisten, bedarf es jedoch nähererKenntnisse über den Gebrauch des Computers und über die Möglichkeiten derSoftwareprogramme, um diese gezielt und sinnvoll einsetzen zu können.Deshalb werde ich ein Kapitel dieser Arbeit speziell diesem Thema widmen.
Je besser man über etwas Bescheid weiß, umso weniger Hemmungen hatman, sich damit zu beschäftigen. Je mehr man sich mit etwas beschäftigt, umsobesser weiß man darüber Bescheid!
Mit meiner Diplomarbeit möchte ich helfen, Hemmschwellen, die durchfalsche Erwartungen oder falschen Umgang mit Computern vorhanden sind, zuüberwinden. Ich möchte praktisch und anschaulich aufzeigen, wie man denComputer als Spielmittel für Menschen mit Behinderung einsetzen kann, aberauch, wo dem Einsatz des Computers Grenzen gesetzt sind.
Als Computer ist durchwegs der PC (Personal Computer) gemeint undbeschrieben.
Auf eine Definition von "Behinderung" werde ich hier in dieser Arbeit nicht eingehen, sondern "Behinderung" vielmehr im Sinne von Entwicklungsmöglich-keiten und der Entfaltung von Menschen verstehen und zu beschreiben versuchen.



Was ist �Spielen�
2. WAS IST "SPIELEN?"
Ein Sonntagnachmittag in einer Wohngruppe für Menschen mitBehinderung: Frau H., eine Bewohnerin dieser Gruppe, zieht sich in ihr Zimmerzurück. Sie schaltet ihren Computer ein und startet ein Memoryspielprogramm,bei dem man Musikinstrumentenpaare finden muss, sitzt in angeregterStimmung vor ihrem PC und spielt dieses Spiel einige Male durch.Das Spiel macht ihr Spaß, das sieht man an ihrem Lächeln und Lachen, wenn sie wieder ein gleiches Paar Musikinstrumente gefunden hat und ihr derPC eine optische und akustische Rückmeldung für einen "erfolgreichen Treffer" gibt.
Bevor ich meine Gedanken zum Thema, was Spielen ist, mit Unterstützung vonLiteratur, weiter ausführe, möchte ich noch kurz erklären, warum ich das obengenannte Beispiel des Spielens von Frau H. ausgewählt habe: 
Zum einen, weil ich auf der Wohngruppe, in der Frau H. lebt, seit einigenJahren als Behindertenbetreuer arbeite, sie daher gut kenne und schon einigeZeit Spiel- und Lernmöglichkeiten am Computer gemeinsam mit ihr ausprobierthabe. 
Zum anderen, weil ich das Thema Spielen nicht ausschließlich auf die Kindheitund auf Kinder beschränken möchte, auch wenn sich die Fachliteratur sehrstark an diesem Lebensabschnitt orientiert und vorwiegend vom spielendenKind spricht und des weiteren werde ich auf dieses Beispiel ausführlicherzurückkommen um einen praktischen Bezug zum Thema spielen am Computerfür Menschen mit Behinderung herzustellen.
- Was hat nun Frau H. dazu veranlasst, sich mit diesem Computerprogramm zu beschäftigen? - Was steckt hinter diesem Verhalten? - Warum spielt Frau H. am Computer? - Was ist überhaupt Spielen?
In der pädagogischen und psychologischen Literatur findet sich eine Vielzahlunterschiedlicher Ansätze um die Frage zu beantworten, warum der Mensch,vor allem Kinder, spielen. Hierzu einige komprimierte Aussagen:



Was ist �Spielen�
2. 1. SPIELTHEORIEN
(vgl. Lamers 1996:12)Warum spielen Kinder:
- Als Wunsch nach Erholung- als Gelegenheit zum Abbau überschüssiger Energien- als Möglichkeit der Verarbeitung von Konflikten und Problemen- als Spannungssuche und Spannungsabbau- als Vorbereitung auf Rollen im zukünftigen Leben
Diese Erklärungsansätze werden aus bestimmten wissenschaftlichenPerspektiven gestellt und beziehen sich auf spezifische Spielformen.
Wenn ich an Frau H. beim Spiel vor dem PC denke, so glaube ich kaum, daßdiese gespielt hat als Vorbereitung auf Rollen im zukünftigen Leben, denn FrauH. ist bereits 51 Jahre alt, sondern viel wahrscheinlicher mit dem Wunsch nachErholung, vielleicht auch als Spannungssuche und Spannungsabbau. Dasheißt, es hängt sehr vom gegebenen Beispiel, von der Spielform, vom Umfeldund vom Spielraum ab, um zu Erklärungen zu gelangen.
Wenn ein Kind ein Spiel ausführt, denkt es nicht darüber nach, ob es damitseine Zukunft vorbereitet. 

"Beim Spielen zählt für das Kind die Gegenwart mit ihrem aktuellenErlebniswert. Deshalb wählt es seine Spiele nicht danach aus, welcheBedeutung sie für seine Entwicklung und für seine Zukunft haben, sondern viel-mehr danach, welchen aktuellen Erlebniswert sie besitzen, also inwiefern siedazu geeignet sind, seine Gegenwart im Spiel und durch Spiel intensiv zu erle-ben." (Otto und Riemann 1992, zit. nach: Lamers 1996: 12f)
Im Vergleich zum Lernen und Arbeiten, geht es dem Kind beim Spielen nichtum Ergebnisse, sondern vor allem um Erlebnisgewinn, um das Hier und Jetzt,um etwas und um sich selbst zu erleben. Dabei schließen sich Spielen, Lernenund Arbeiten meiner Meinung nach nicht aus, sondern können durchaus ineinander übergehen. Spielen fördert die Entwicklung des Menschen.



Was ist �Spielen�
2. 2. ENTWICKLUNG DURCH SPIEL - SPIELENTWICKLUNG
Im Laufe des menschlichen Lebens zeigen sich unterschiedliche Spielformenund auch eine gewisse Reihenfolge in der Spielentwicklung, die ich hier skizzieren möchte, um die Bedeutung des Spiels für die menschlicheEntwicklung hervorzuheben:(vgl. Oerter / Montada 1995: 252)
Sensumotorisches Spiel: 
In den ersten beiden Lebensjahren zeigen Kinder Aktivitäten, die als sensumotorisches Spiel bezeichnet werden. Das Kind hat Freude anKörperbewegungen und wiederholt diese immer wieder. Diese Bewegungen beziehen sich im Laufe der Zeit mehr und mehr aufGegenstände, zunächst auf eigene Körperteile als "Gegenstände" und einigewenige Objekte aus der Umwelt (z.B. Rassel), später bevorzugt auf neueGegenstände, die manipuliert werden. 
Informationsspiel, Explorationsverhalten: 
Bei dieser Aktivitätsform hat der Umgang mit Gegenständen eineErkundungsfunktion, das heißt, das Kind will herausbekommen, was man mitden Gegenständen machen kann, wie sie beschaffen sind oder wie sie innenaussehen (z.B. Spielgegenstände werden zerlegt).
Konstruktionsspiel:
Kinder benützen Gegenstände, um aus ihnen bzw. mit ihrer Hilfe einenZielgegenstand herzustellen. Solche Zielgegenstände können sein: eine Zeichnung, ein Bauwerk, eine geformte Figur, ein konstruiertes Gerät (z.B. Auto, Maschine). Das Konstruktionsspiel ist eine realitätsorientierte Spielform. Es müssen zwei Klassen von Gegenständen realitätskonform gehandhabt undaufeinander bezogen werden: Werkzeuge (z.B. Bleistift, Hammer usw.) undRohmaterial (z.B. Papier, Sand usw.). 



Was ist �Spielen�
Als-ob-Spiel (Symbolspiel, Fiktionsspiel, ab ca. erstem Lebensjahr):
Nach eigenen Wunsch- und Zielvorstellungen wird ein Spielgegenstand sowie das auf ihn bezogene Handeln vom Kind umgedeutet. Die Handlungenselbst werden aus dem sozialen Umfeld, aus den Erfahrungen, die das Kindbislang gemacht hat, übernommen. Zu Formen dieses Spiels zählen diePuppenspiele, die Auto-, Cowboy- und Supermannspiele, aber auch sozialeSpiele, die dann im Regelfall die Bezeichnung Rollenspiel erhalten.
Rollenspiel (ab ca. viertem Lebensjahr):
Das Zusammenspiel mehrerer Personen, die fiktive Rollen bekleiden, wirdauch soziodramatisches Spiel genannt, welches über kürzere oder längere Zeitdie Aufrechterhaltung koordinierten gemeinsamen Handelns gewährleistet.Diese Spielform erfordert von den Teilnehmern höhere soziale und kognitiveKompetenzen als bei den vorhergenannten Spielen.
Regelspiel:
Hier wird nach festgelegten Regeln agiert, deren Einhaltung unabdingbar ist, die in gewisser Weise auch den Reiz des Spiels ausmachen. Regelspiele sinddurchwegs Wettkampfspiele, wobei der Wettbewerb anfangs weniger bedeut-sam ist (z.B. Dritten abschlagen), dann aber mehr und mehr eine zentrale Rolleerhält (Sportspiele wie Fußball, Brettspiele, sog. Gesellschaftsspiele, Karten-spiele). Im Vergleich zu den bisherigen Spielformen erfordern Regelspiele meisteine spezifische Fähigkeit oder Kompetenz, die zuvor erlernt werden muss. 
Zusammenfassend lässt sich sagen: Spielen heißt Sich-Entwickeln, Wachsen, Reifen, Lernen, Sich-die-Welt-Erobern. All das geschieht spielerisch von selbst - das bedeutet, aus einemeigenen Antrieb heraus und mit Lust am Tun.

"Spiel ist die persönlichkeitsformende und -kennzeichnende Aktivität derKindheit." (Lamers 1990: 269)
In Anmerkung zu diesem Zitat möchte ich betonen, daß dies natürlich für alleMenschen eine Gültigkeit aufweist, ob behindert oder nicht. 



Eignung des Computers als Spielmöglichkeit
Bei Kindern bzw. Menschen mit geistiger und / oder körperlicher Behinderungist, aus den unterschiedlichsten Gründen heraus, diese Spielentwicklung undauch die Möglichkeit zum Spiel, oft eingeschränkt bzw. verzögert. 
Wie alle Kinder brauchen natürlich auch Kinder mit Behinderung für ihre körperliche, geistige und soziale Entwicklung Möglichkeiten zum Spielen. Viele Dimensionen der herkömmlichen Spiele und Spielmöglichkeiten bleibenKindern mit Behinderung schon z.B. aufgrund von motorischenBeeinträchtigungen verschlossen. Spontanes, eigenständiges, aktives Spielen ist in dieser Hinsicht oft nicht odernur stark eingeschränkt möglich.
Das Kind mit Behinderung wird eher be-handelt als das es Gelegenheit zumeigenen Handeln erhält, es wird be-spielt, so daß es kaum noch zu spontanemund vor allem eigenständigem Spielen kommt (vgl. Speck 1986: 145).
Es gilt, Spielräume zu schaffen, um diese Einschränkungen und Hindernisse zuminimieren bzw. aufzuheben.
Ein Spielraum, den ich hier durchleuchten werde, ist das Spielen und dieSpielmöglichkeiten am Computer für Menschen mit Behinderung.
3. EIGNUNG DES COMPUTERS ALS SPIELMÖGLICHKEIT FÜR MENSCHEN MIT BEHINDERUNG
- Ist der Computer geeignet, oben genannte Anforderungen zum aktiven,eigenständigen Spielen im Sinne der Entfaltung, der Entwicklung desMenschen mit Behinderung zu erfüllen?
- Was zeichnet den Computer als Spielmittel aus?
- Worin liegt die Begeisterung vieler Kinder und auch Erwachsener (ob behindert oder nicht) am Computerspiel?
Folgende Überlegungen sollen der Beantwortung dieser Fragen dienlich sein:



Eignung des Computers als Spielmöglichkeit
3. 1. PERSONIFIZIERUNG DES COMPUTERS
Die Faszination, die Computer auf uns ausüben können, ist ja durchausbekannt durch teilweise (im Extremfall) exzessives Zeit-, Raum- und Sich -selbst- vergessendes Versinken vorm Bildschirm. Es fällt schwer, sich vomComputer loszureißen oder zu trennen, wenn man sich einmal in eine Tätigkeitvertieft hat. Es scheint, als könnte der Computer so manchen von uns mit "Hautund Haar" verschlingen. 
Dieser intensive Austauschprozeß zwischen Mensch und in der Umwelt befindlichen Dingen, zwischen Mensch und Maschine, zeigt sich schon in derfrühen Kindheit. Man denke nur an die Sandkastenspiele, ein Beispiel, das ichbei meinen eigenen Kindern beobachtet habe, die oft stundenlang mit Baggern,Lastwägen und Schaufeln etwas gestaltet, Bauwerke errichtet und denSandkasten immer und immer wieder umgegraben haben.
Auch dem Umgang mit Computern, z.B. bei Abenteuerspielen oder beimProgrammieren, liegt dieser Austausch zwischen Mensch und Umwelt zuGrunde. Der Computer wird in diesem Fall zu einem Partner mit eigenenMerkmalen und eigener Gesetzlichkeit, den aber der Akteur genauer als irgend-einen anderen Partner kennt.
Ein, meines Erachtens, extremes Beispiel hierfür aus Oerter/Montada:Alex, der 15 Stunden täglich! am Computer verbringt, beschreibt seineErfahrungen so:

" Ich fühle mich im telepathischen Kontakt mit dem Computer - ich stelle ihnmir auf keinen Fall wie eine Person vor, die da ist, aber das heißt nicht, daß ichihn nicht als Person empfinde, die da ist. Besonders seit ich die Schnittstellezwischen mir und dem System personifiziert habe, weil das meinem Bedürfnisentsprach. Und jetzt ist er so, als wäre ich mit einem anderen Menschenzusammen, aber nicht mit einem fremden Menschen. Einfach jemand der weiß,wie ich Dinge am liebsten erledige." (Turkle 1984, zit. nach: Oerter/Montada1995: 263)
Diese Personifizierung des Computers dürfte die Hauptursache der Faszinationausmachen. 



Eignung des Computers als Spielmöglichkeit
Der Computer erscheint als lebendig und im Besitz einer eigenen Realität zusein. Der Computer wird zum Spielpartner.
Ein weiterer Aspekt der Personifizierung des Computers liegt in derKommunikation zwischen Mensch und Computer, das heißt, dieser liefertRückmeldungen in verschiedensten Formen (sprachlich, akustisch, visuell). Die Bandbreite an Rückmeldungen reicht von "das hast du aber toll gemacht"bis zur völligen Funkstille, wenn der Computer "abgestürzt" ist, je nachProgramm, Bedienung und Komponenten. Der Computer kann also Objekt triebhafter Liebe wie auch reiner Aggressionwerden. (vgl. Katzenbach 1999: 122ff)
3. 2. BEZIEHUNGSURLAUB
Beziehungen zu anderen Menschen bilden die Grundlage unserer Existenz:können uns traurig oder glücklich stimmen, können spannend aber auch lang-weilig sein, können uns hemmen oder helfen uns weiter etc.Zwischenmenschliche Beziehungen können daher anstrengend sein, besonders weil sie diese Ambivalenzen haben und durchaus misslingen können. Es entsteht der Wunsch nach Einsamkeit als vorübergehendeEntlastung von zwischenmenschlichen Beziehungen (vgl. Katzenbach 1999:127f). 
Die Beschäftigung am Computer bietet sich in dieser Hinsicht hilfreich an. Man kann sich eine "Auszeit" mit einem "Spielchen" am Computer nehmen,man kann jedoch auch in die "Computerwelt" flüchten um nicht zufrieden stellenden Beziehungen aus dem Weg zu gehen.Der Urlaub von Beziehungen kann daher als weiterer Teil des Interesses amComputer, am Computerspiel, gesehen werden. 
Die Flucht in die "Computerwelt" birgt meiner Meinung nach durchaus dieGefahr der Isolierung, der Vereinsamung des Menschen, denn dadurch werdenkeine zwischenmenschlichen Konflikte gelöst, sondern lediglich verschoben undaufgehoben. Um dieser Gefährdung  zu begegnen, muß man sich den Ursachen stellen unddie dürften im Normalfall nicht am Computer, sondern vielmehr an der Qualitätder zwischenmenschlichen Beziehungen liegen. 



Eignung des Computers als Spielmöglichkeit
3. 3. SELBSTWERTSTEIGERUNG
Die Qualitäten des Computers in dieser Hinsicht beschreibt derPsychoanalytiker Hermann Beland in folgender Aussage:

"(...) sein unerschütterlicher Gleichmut, seine Freiheit vom Lustprinzip, seinnie verärgertes Mitspielen trotz aller Fehler, seine unermüdliche Frische beijedem Neuanfang und seine unerschütterliche Zuverlässigkeit. (...) AlsTransitional Objekt kennt er keine Frustration, keine Ermüdung, keineVergeltung für Mißhandlung und Vergessen. Dieses Objekt dient dem armenMenschenkind absolut, das unter den Körpergesetzen des Bedürfnisses nachLust und Liebe und der Unerträglichkeit von Schmerz, Angst und Versagensteht. Er selbst aber braucht weder Lust noch Liebe, kennt nicht Haß nochDepression. Er ist eben ein dienstbarer Geist, ein Engel des Spiels und derArbeitstreue." (Beland 1988, zit. nach: Katzenbach 1997: 160)
Die emotionale Neutralität des Computers gegenüber Fehlern, und die immerbestehende Möglichkeit des gefahrlosen Neuanfangs dürfte zurSelbstwertsteigerung im Besonderen bei Menschen mit Behinderung beitragen.Der Computer ist nicht nachtragend!Die Benützung des Computers dürfte Allmachtsfantasien stimulieren, das heißt,der/die Anwender/in hat die Kontrolle über dieses Gerät und kann dieLeistungen des Computers seiner eigenen Person zurechnen.

"Als selbsttätige Prothese kann er endlich das infantile Bedürfnis befriedi-gen, der schnellste, geschickteste, klügste Denker zu sein." (Beland 1988, zit.nach: Katzenbach 1999: 128)    
3. 4. MOTIVATION
(vgl. Hagemann 1997:125f)Der Computer hat in hohem Ausmaß einen Aufforderungs- und Anreizcharakterund dürfte das Neugierverhalten wecken. Hagemann beschreibt in diesem Zusammenhang die erhöhte Ausdauer,Konzentration, Freude und Neugierde von Sonderschülerinnen und -schülernbei der Beschäftigung mit dem Computer:



Eignung des Computers als Spielmöglichkeit
- Die sofortige Rückmeldung bei der Lösung von Aufgaben erleichtert das Weiterarbeiten.- Neutrale Fehlermeldungen, ohne direkte Sanktionen und vor allem Ungeduldsenken Hemmschwellen und motivieren noch mehr.- Lerntempo und der Lösungsweg können selbst bestimmt werden.- Nach Abbau des Neuigkeitseffektes sinkt die Motivation, lässt sich jedoch durch Veränderung der inhaltlichen Gestaltung auf einem überdurch-schnittlichen Niveau halten.
3. 5. ZUSAMMENFASSUNG ÜBER DIE EIGNUNG DES COMPUTERS ALS SPIELMÖGLICHKEIT FÜR MENSCHEN MIT BEHINDERUNG
Menschen mit Behinderung leben sehr oft in starker Abhängigkeit und Kontrolledurch Eltern, Betreuer, Therapeuten, Bezugspersonen. Diese Aussage ent-spricht meiner persönlichen Erfahrung in der sogenannten "Behindertenarbeit".
Die Lenkung eigener Aktivitäten durch Bezugspersonen führt nicht selten zupassivem Verhalten und diese Passivität zu noch stärkerer Abhängigkeit vonBezugspersonen. Ein Kreislauf, dem es meines Erachtens gilt, entgegen zu wirken, das heißt Mittel und Wege zu finden, um Eigenaktivität undSelbstständigkeit zu ermöglichen und zu fördern. Der Computer eignet sich indiesem Sinne durchaus als eine Möglichkeit, zum eigenständigen Spiel zu fin-den, ohne auf Bezugspersonen angewiesen zu sein.
Die obengenannte Personifizierung des Computers dürfte diesem Anliegen entgegen kommen, das heißt, Unabhängigkeit von einer Bezugsperson im Spielzu erlangen und dennoch eine gewisse Leitung durch das Computerprogrammim Spielverlauf zu erfahren. Dies bietet die Chance eines Erlebens vonAutonomie und dient damit der Stärkung des Selbstwertgefühls.
Der Aufforderungscharakter und die motivierenden Eigenschaften desComputers und der Computerspiele dürften dem spielerischen Lernen entgegen kommen, auf Grund der unendlichen Geduld, der vielfältigen undsofortigen Rückmeldungen und der Weckung der Neugierde. Darin liegt durchaus die Möglichkeit, Grenzen zwischen Spielen und Lernenaufzuheben und einen fließenden Übergang zu schaffen.



Anforderungen an die Hardware
- Welche Anforderungen an Computer und Computerspiele im Speziellen für Menschen mit Behinderung werden nun gestellt?- Was muß ein Computerspiel können, um die Entwicklung zu fördern und vor allem einen Erlebnisgewinn im Sinne des Spiels zu erwirken?
4. ANFORDERUNGEN AN DIE HARDWARE EINES COMPUTERS
Handelsübliche Computer werden in der Regel für Menschen ohneBehinderung konstruiert und gebaut. Das heißt, sie entsprechen den motori-schen Möglichkeiten von Menschen mit Behinderung sehr oft nicht. Daher stellt sich die Frage, wie nun Computer beschaffen sein müssen, um diesen Bedingungen gerecht zu werden.
Kriterien um einen Computer für Menschen mit Behinderung brauchbar zumachen beginnen bei den Eingabegeräten, also üblicherweise Computermausund Tastatur. Hier gibt es mittlerweile eine Vielzahl an alternativen Möglichkeiten.Hier seien einige ausgewählte genannt (vgl. Lifetool 2002: 14ff):
4. 1. ALTERNATIVEN ZUR COMPUTERMAUS
- Big Red: ein großer Taster mit 12,5cm Durchmesser und taktiler und akustischer Rückmeldung beim Klicken.- Muskelsensor: ein Stirnbandsensor, der auf Muskelaktivität reagiert.- Kinntaster: ermöglicht die Bedienung des Computers mit dem Kinn.- Lidschlagsensor: durch willentliches Öffnen und Schließen des Augenlidslassen sich Computerprogramme steuern.- IntegraMouse: Mausbewegungen können durch minimale Mundbewegungen ausgelöst werden. Die Mausklicks werden durch Saugen oder Blasen erwirkt.- Qtronix Trackball: durch Bewegen einer großen Kugel wird der Mauszeigergesteuert.



Anforderungen an die Hardware
4. 2. ANPASSUNGEN DER TASTATUR
- Großfeldtastatur IGEL: deutlich erkennbare, vergrößerte Tasten, ein größerer Tastenabstand und eine gelochte Abdeckplatte bieten Vorteile.- BigKeys Plus Color ABC: Kindgerechte Tastatur mit ABC- Anordnung der Tasten.- Intellikeys: diese Tastatur hat eine flache, große Fläche die beliebig aufge-teilt werden kann. Mittels verschiedener Folien kann man unterschiedliche Tastaturen anlegen und benützen.
Weitere Eingabemöglichkeiten sind zum Beispiel Touch-Monitore, Aufsätzefür den Computer und Mikrophone zur Sprachsteuerung des Computers.
4. 3. ZUSAMMENFASSUNG DER HARDWARE
Diese Auflistung ist natürlich unvollständig und in Erwartung anderer noch zuentdeckender Möglichkeiten für Menschen mit Behinderung zu verstehen.Natürlich braucht man eine exakte Überprüfung von grob- und feinmotorischenFähigkeiten, der Wahrnehmung, der Kommunikationsmöglichkeiten, der Seh-und Hörfähigkeit usw. um zu einer passenden Auswahl an Eingabegeräten fürMenschen mit Behinderung zu gelangen.Behinderung ist nicht gleich Behinderung, sondern gehört in diesemZusammenhang individuell abgeklärt, die speziellen Eingabegeräte auf dieMöglichkeiten jedes einzelnen Benützers abgestimmt.Technik darf den personalen Bezug weder verdrängen noch das eigentlicheSpielen überlagern. Die Sinnhaftigkeit technischen Aufwands ist einerseitssituationsbedingt, muss andererseits aber auch ständig hinterfragt werden undwird wohl in den meisten Fällen über die Akzeptanz durch die AnwenderInnenselbst entschieden werden.

"Nicht der Mensch soll sich an die Technik, die Technik muss sich an denMenschen anpassen". (LifeTool 2002: o.S.)
Das heißt meiner Meinung nach, ein gewisser virtuoser, kreativer Umgang undGebrauch von technischen Möglichkeiten ist hier nötig und sinnvoll einzusetzen,um den Spielfluss und den Spaß am Spielen nicht zu unterbrechen, sondernvielmehr sicher zu stellen.   



Anforderungen an die Software
5. ANFORDERUNGEN AN DIE SOFTWARE EINES COMPUTERS
Die Software eines Computers beginnt beim sogenannten Betriebssystem,uns durchaus bekannten und gebräuchlichen Betriebssystemen, die da wären:MS-Dos, Windows - in allen Varianten, MacIntosh, Linux, Be-OS, Sun etc.
Ganz praktisch gesehen versuchen auch diese Betriebssysteme vermutlich derMehrheit der Anwender gerecht zu werden, das heißt, diese Programme sindnicht speziell für Menschen mit Behinderung ausgelegt. Allerdings ist hier anzu-merken, dass zum Beispiel �Windows� Eingabehilfen für Menschen mitBehinderung integriert hat, jedoch nur in sehr bescheidenem Ausmaß. 
Ein nichtfunktionierendes Windowssystem kann durchaus jeden von uns auf diePalme bringen und bedarf immer wieder einer gewissen Wartung und notfallseiner Neuinstallation.
Diesen Betriebssystemen werden sodann die Anwendungsprogramme �aufgesetzt�, das heißt installiert, die da zum Beispiel wären:Schreibprogramme, Rechenprogramme, Musikprogramme, Malprogramme etc.und Spiele.
Die Menge und die Vielfalt der sich auf dem Markt befindlichen Spiele lässt sichnur mehr schwer fassen und zählen, man benötigt durchaus schon sogenannteSoftwareratgeber um passende, den individuell unterschiedlichen Interessen,Vorlieben und auch dem Entwicklungsstand der BenützerInnen entsprechendeSpiele zu finden. Dennoch lassen sich gewisse Kriterien und Forderungen an Computerspieleherauskristallisieren, damit sie für Menschen mit Behinderung brauchbar sind:
5. 1. KRITERIEN AN BRAUCHBARE COMPUTERSPIELE(vgl. Internet1, 2003: 20) und (vgl. LifeTool 2002: 7)
Zeitkritische Komponenten:
Viele PC- Spiele laufen zu schnell ab und erfordern daher eine sehr hohevisuelle Aufnahmeleistung. 



Anforderungen an die Software
Brauchbare Spiele müssen daher die Möglichkeit bieten, diese zeitkritischeKomponente beispielsweise über eine Pausetaste zu steuern. DieGeschwindigkeit vieler herkömmlicher Computerspiele überfordert dieReaktionsfähigkeit (nicht nur) von Menschen mit Behinderung. Hier solltenMöglichkeiten einer Geschwindigkeitsverzögerung gegeben sein.
Strukturierte Oberfläche:
Häufig ist das Geschehen auf dem Bildschirm so komplex gestaltet, dass fürBenützerInnen mit Wahrnehmungsstörungen die Differenzierung derSpielabläufe erschwert wird. Schaltflächen in entsprechender Größe und farblicher, kontrastreicher Gestaltung erleichtern die Bedienung. 
Einzelbeschäftigung oder kommunikatives Handeln mit anderen:
Beim Spiel mit anderen muß darauf geachtet werden, daß der Umgang mit demComputerspiel nicht so gestaltet wurde, dass die Beteiligung anderer erschwertwird, bzw. der Motivationscharakter für andere erhalten bleibt.
Vielfältige, individuelle Einstellmöglichkeiten:
- Unterschiedliche Schwierigkeitsstufen des Programms - individuell anpassbare Geschwindigkeiten bzw. Verzögerungen- die Möglichkeit des Wegschaltens von Optionen (z.B. des Druckers)- variable Einstellmöglichkeiten der akustischen und optischen Rückmeldungen 
Bedienbarkeit der Software mit einem Taster:
Möglichkeit der Bedienung auch mit nur einem Taster oder Alternativen zurStandardtastatur und Maus.
"Scanning" - Option:das heißt kurzgefasst, der Computer übernimmt das Navigieren durch dieSchaltflächen des Programms und zeigt dies optisch und / oder akustisch anund der/die Benützer/In wählt durch einfaches Klicken aus. Die Geschwindigkeit des Scannings lässt sich individuell einstellen.



Anforderungen an die Software
Eine ausgesprochen interessante Option: man gewinnt dadurch eine größereAuswahlmöglichkeit und man kann dennoch nur mit einem Taster spielen. Der Spielfluss sollte durch Scanning nicht eingeschränkt werden, sondern die-ses in das Spielgeschehen integriert sein. (vgl. Abschnitt 7)
Klar erkennbare Rückmeldungen in verschiedenster Form:
Akustische und / oder visuelle Rückmeldungen in positiv motivierender und infür den/die Benützer/In verständlicher Form. Z.B. ist eine schriftliche Rückmeldung für Menschen, die nicht lesen können,bedeutungslos. "Falsch" oder "Richtig� dürfte nicht so motivieren wie z.B. "Dashast du gut gemacht!" oder "Schon ganz toll, aber das kannst du sicher nochbesser!"Eine Auswahlmöglichkeit an verschiedenen Rückmeldungen je nach Vorliebender BenützerInnen wäre wünschenswert.
Motivierungspotential:(Fritz 1995b, zit. nach Nebinger: 1999: 319f)
Die Faszinationskraft eines Computerspieles setzt sich aus verschiedenenAspekten zusammen:
- Spiel- und Regeldynamik- Spielerscheinung- Spielinhalt- Spielziel
Der Spieler verfügt seinerseits über verschiedene Persönlichkeitsmerkmale. Also Ziele, Interessen, Emotionen, Wünsche, Fähigkeiten und Motive, die inunterschiedlicher Weise vom Motivierungspotentials des Spiels angesprochenwerden. 
Die erlebte Spielmotivation ist nun abhängig von dem Ausmaß der Überein-stimmung zwischen dem Angebot des Spiels und der Nachfrage des Spielers.Daher kann ein und dasselbe Spiel bei verschiedenen Personen durchausunterschiedliche Erwartungen erfüllen. 



Anforderungen an die Software
Ein Spieler, hat er einmal mit dem Spiel begonnen, tritt in einen fortwährendenStrom der Interaktion mit dem Medium ein und steuert das Spielgeschehenoder versucht es zu steuern. Spieler und Spielmittel bilden eine dynamischeEinheit. Das heißt, es entsteht ein ununterbrochener Kreislauf von Aktion undReaktion.
Wenn die Kontrolle über das Spiel abhanden kommt, das heißt, dieSpielhandlungen nicht mehr angemessen gelingen, ergeben sich negativ - emotionale Spielfolgen, wie etwa Versagensgefühle, Frustration oder aggressive Impulse. Diese haben entweder einen Abbruch des Spiel zur Folge,oder führen dazu, dass die Anstrengungen verstärkt werden, das Spiel zu meistern.
Im Gegesatz dazu stellen sich bei gelingenden Spielhandlungen normalerweisepositiv - emotionale Spielfolgen ein, wie Erfolgsgefühle, Spaß, Erlebnis derKompetenz, die ihrerseits den Reiz zusätzlich erhöhen. Es kann jedoch auchhier zu einem Abbruch des Spiels kommen, wenn der Reiz aufgrund mangeln-der Herausforderungen nachlässt, also wenn das Spiel langweilig wird.
Die Spielerscheinung, das heißt, die optische Gestaltung von Computerspielenist für erwachsene Menschen mit Behinderung oft zu kindlich und wird dahernicht akzeptiert. Hier gilt es, Spiele auszuwählen, allerdings auch zu entwickeln,die der Erlebniswelt von erwachsenen Menschen mit Behinderung entsprechen.
5. 2. ZUSAMMENFASSUNG DER KRITERIEN:
- Berücksichtigung von zeitkritischen Komponenten- Strukturierte Oberfläche- Einzelbeschäftigung oder/und kommunikatives Handeln mit anderen- Vielfältige, individuelle Einstellmöglichkeiten
- Bedienbarkeit der Software mit einer Taste und Scanning- Klar erkennbare Rückmeldungen in verschiedenster Form- Motivierungspotential
Die Auswahl dieser Kriterien erhebt keinen Anspruch auf Vollständigkeit, da siefür jedes Spiel im Speziellen herausgearbeitet werden müssen.



Ausgewählte Computerspiele
Im Folgenden nun einige ausgewählte Spiele, die oben genannte Kriterien zu erfüllen versuchen:
6. AUSGEWÄHLTE COMPUTERSPIELE FÜR MENSCHEN MIT BEHINDERUNG(vgl. Internet1, 2003: 21 und vgl. Lifetool 2002: 6)
- Janosch
- Oma und ich (die Living Books Serie)
- Interactive Disney Geschichten, z.B. König der Löwen
- Der kleine Prinz
- LifeTool KlickTool:ein erweiterbares, multimediales Bilderbuchprogramm.Mit eigenen Bildern und Tönen können persönliche Bilderbücher erstellt werden. Bilder und Töne können miteinander verknüpft werden und durch Betätigung eines Sensors, meist einer Taste, abgespielt werden. Das Programm läßt sich erweitern, zum Beispiel, durch Bilderfolgen:eine musikalische Bildgeschichte oder schrittweises Aufdecken von Bildern (Ratespiel).
- LifeTool CatchMe:Programm zum Erlernen der Maussteuerung. Übungen mit Figuren, Farben, Formen, Zahlen und Buchstaben. 
- LäraMera Abrakadabra:Durch Betätigung eines Sensors wird ein Bild Schritt für Schritt aufgebaut(gezaubert). Drei Schwierigkeitsstufen und  36 Bilder können gewählt werden. 
- LäraMera Die gelbe Ente:45 Bilder mit Gegenständen, Tieren und Fahrzeugen können gemalt, schrittweise aufgedeckt oder versteckt werden.Das Programm ist sehr flexibel und kann individuell eingestellt werden.



Konzept �Malspiel�
- LäraMera Step by Step:Mit einem Schalter können verschiedene Bilder aufgedeckt werden. Die Anzahl der Schritte und wie die Bilder aufgedeckt werden kann man einstellen. 
- LäraMera Oops:Eine Sammlung von vier Spielen.Durch Drücken oder Loslassen des Tasters wird ein Ballon, Auto, Raumschiff oder U-Boot gesteuert.
- Blob für Windows:Eine Sammlung von Programmen zum Tastertraining.Kann mit Maus, Tastatur oder Taster bedient werden.
Um die Kriterien und Möglichkeiten für ein brauchbares Computerspiel fürMenschen mit Behinderung hervorzuheben werde ich nun ein Konzept, bei dessen Entwicklung ich mitwirke, beschreiben. 
(Anmerkung: dieses Konzept dient auch als Anleitung für ein Team vonProgrammierern und ist daher zum Teil im Telegrammstil verfasst, soll hier aberdie vielfältigen Einstelloptionen eines Computerspiels verdeutlichen):
7. KONZEPT �MALSPIEL�VERKNÜPFUNG VON MALEN UND SPIELEN IN EINEM PROGRAMM
Dieses Spiel soll vor allem Kindern und Erwachsenen Menschen mitBehinderung, die mit ihren Händen nicht eigenaktiv Zeichnen und Malen können, den kreativen Umgang mit Farben ermöglichen. Mittels eines einzelnen Tasters wird dabei zuerst die Farbe ausgewählt unddann in der Malvorlage der zu färbende Bildteil jeweils durch Scanning anvisiertund ausgemalt.Die Malvorlagen können je nach Alter, Interessen und Möglichkeiten desSpielers / der Spielerin ausgewählt werden.



Konzept �Malspiel�

a) Optionen: (Standardoptionen sind fett und unterstrichen)
- Einstellmöglichkeit für die Art u. Form des Farbspritzers, z.B. Klecks, Pinsel, Eimer, Bleistift, Hand etc.- Größe des Farbspritzers (klein- mittel -groß)- Farben zur Auswahl im Scanningfeld: rot, blau, grün, gelb, etc.Diese Farben wählt der Computer automatisch und zufällig aus.Auch eigene Farbpaletten z.B Pastellfarben, Schmuckfarben etc. (max. 10! und mit der Farbe weiss als Löschfarbe!) können eingestellt werden.- Scanning Laufgeschwindigkeit (0,5......2,0....10 sek.)- 2 Taster Betrieb, (1. Taste: weiter, 2. Taste: bestätigen), Mausbetrieb- Druckersymbol im Scanningfeld integriert = Nein- Bildwechseloption im Scanningfeld integriert (Nächstes Bild!) sonst erfolgt der Bildwechsel automatisch nach der Fertigstellung (alles nicht weiss) = Nein- Klicksound bei Scanning = Ja- Hintergrundmusik =  Ja

Abbildung 1: Bildschirmansicht Malspiel



Konzept �Malspiel�
Im Optionsdialog ist ein Druckersymbol und ein Dialog zum Speichern dergefertigten Bilder fix enthalten!
b) Spielablauf:
In der Standard-Variante des Spiels: wählt der Computer selbst (automatisch) eine Farbe aus, die sich dann überden Scanning Rahmen bewegt. Im Scanningfeld wird nur ein Farbsymbol angezeigt, welches der Computer automatisch ermittelt hat. Auf Klick wird der Farbklecks gegen den Malbereich geschleudert. Dabei wirdauf den Mittelpunkt des Bildes gezielt. Dort malt er den ersten freien, weissen,geschlossenen Malbereich aus. Trifft er vorher auf bunte, so malt er den näch-sten freien Malbereich aus. Wenn keine freie, weisse Fläche getroffen wurde, verändert dies jedes Mal denHintergrund. Dann wählt der Computer wieder zufällig eine neue Farbe aus,usw.
In der Variante: Farben im Scanningfeld (bzw. Druckersymbol bzw. Bildwechsel):wird zuerst durch das Scanningfeld gescannt und mittels Klick entweder diegewünschte Farbe oder das Drucksymbol, oder ein anderes Bild ausgewählt.Wenn eine Farbe ausgewählt wurde, dann geht diese z.B. in Form einesKleckses oder eines Pinsels, wieder auf die Reise durch den Scanningrahmen.Dies geschieht so lange, bis geklickt wird. Das heißt, der Farbklecks bewegtsich kreisförmig um die Malvorlage. Man kann sozusagen die Vorlage von allenSeiten her ausmalen.  
Definition von �fertig-gemalt�:
Beim Standardmodus: wenn alle Bereiche im Bild nicht-weiss sind, dann blinkt das Bild und eineausgewählte Musik beginnt zu spielen. Erst beim nächsten Klick geht es miteiner weiteren Malvorlage weiter.
Im Modus �Bildwechsel� kann der/die BenutzerIn im Scanningfeld selbst zum nächsten Bild schalten.



Konzept �Malspiel�
(Rückfrage JA-NEIN mit Scanningauswahl). Wenn auch hier alles nicht-weissist, dann blinkt das Bild und Musik beginnt zu spielen.
Allgemeine Optionen:
-   Statusleiste: kann nur mit der Maus bedient werden.- Werkzeugknopf: führt in die Optionen- Exit - Tür Knopf: verlässt das Spiel- Bildname wird eingeblendet: mit zwei Auswahlknöpfen kann mittels Maus einBild gesucht werden.
Malvorlagen (Vorschläge):
Die Malvorlagen sind sicherlich sehr wesentlich für das ganze Programm, dasheißt, sie sollten keiner Beliebigkeit folgen, sondern liebevoll und überlegtgestaltet sein!   
Voraussetzung für die Vorlagen sind durchwegs geschlossene Bereiche!- Malvorlagen könnten nach Themen sortiert sein, z.B. Thema Urlaub: Anreise-Meer-Abreise- Malvorlagen könnten Handlungsabläufen folgen (Bildgeschichten), z.B. Bauer-Feld-Getreide-Brot.- einfach strukturierte Vorlagen - detailreichere Vorlagen  - Eine bereits fertig ausgemalte Vorlage, als Vorlage für ein neues Bild - im Sinne von Veränderung und dem Memoryspieleffekt.- Liebevoll aufbereitete Vorlagen zum Ausmalen, z.B. ein strenges, entschlossenes Gesicht, ein trauriges Gesicht, ein stirnrunzelndes, nach-denkliches Gesicht, ein lächelndes Gesicht, etc.- Mandala - Vorlagen: um einen ruhenden, deutlichen Mittelpunkt herum sind Formen und Muster angeordnet, um zur eigenen Mitte und zu sich selbst zu finden.
Die Verknüpfung des Malens und Spielens in dieser Form bedarf natürlich desInteresses am Malen, einer gewissen Aufmerksamkeit und auch einer gewissenHerausforderung bezüglich der Reaktionsfähigkeit durch die SpielerInnen. 



Praktisches Beispiel
Diese Verknüpfung sollte die Motivation und die Spannung im Spielverlaufgewährleisten. Es geht dabei nicht um Verlieren oder Gewinnen und das Spielbenötigt auch kein "falsch" oder "richtig" als Rückmeldung, sondern es gehtvielmehr darum:
- etwas zu gestalten, eine Malvorlage z.B. eine Blume, so einzufärben, wie man will.- ein Bild zu erzeugen, das man dann ausdruckt und an die Wand im Zimmer hängt um sich daran zu erfreuen.- und vor allem auch darum, einen Erlebnisgewinn im Spielverlauf zu haben.
Dieses Spiel liegt, wie bereits gesagt, nur als Konzept vor und es wird sich zeigen, ob es in dieser Form ankommt und es Spaß macht, damit zu spielen.
Um diese Arbeit abzurunden werde ich nun das in Abschnitt 2 beschriebeneBeispiel noch einmal aufgreifen und näher ausführen:
8. PRAKTISCHES BEISPIEL  - ANHAND VON FRAU H.
Ein Sonntagnachmittag in einer Wohngruppe für Menschen mit Behinderung: 
Frau H., eine Bewohnerin dieser Gruppe, zieht sich in ihr Zimmer zurück. Sie schaltet ihren Computer ein und startet ein Memoryspielprogramm, bei demman Musikinstrumentenpaare finden muß, sitzt in angeregter Stimmung vorihrem PC und spielt dieses Spiel einige Male durch. Das Spiel macht ihr Spaß.Das sieht man an ihrem Lächeln und Lachen, wenn sie wieder ein gleichesPaar Musikinstrumente gefunden hat und ihr der PC eine optische und akusti-sche Rückmeldung für einen "erfolgreichen Treffer" gibt.
Frau H., 51Jahre alt, ist eine ausgesprochen aufmerksame, humorvolle undaktive Person. Sie arbeitet halbtags in einem Atelier, weil sie sehr gerne undsehr gut malt und in einer Werkstätte für Behinderte, wo sie diverse Arbeitenwie z.B. Falten und Einlegen von Schleifpapier in Schachteln erledigt. 



Praktisches Beispiel
Frau H. lebt auf engem Raum mit neun anderen Frauen mit Behinderungzusammen, was zu einem starken Gemeinschaftsgefühl, jedoch auch immerwieder zu starken Spannungen untereinander führt.
Ich denke, in dieser Hinsicht benützt Frau H. ihren Computer immer wieder einmal zum "Beziehungsurlaub", um einfach einmal Ruhe von den anderen zuhaben, sich zu erholen, Spannungen abzubauen, um dann wieder gestärkt ander Gemeinschaft teilzunehmen.
Frau H. hat ein sehr starkes Mitteilungsbedürfnis.Aufgrund einer Dysarthrophonie (= Störung der Stimmgebung und derAussprache), kann sie sich aber sprachlich kaum oder nur sehr schwer verständigen.Man kann vermutlich nur erahnen, wie schmerzhaft und frustrierend es seinmuss, wenn man nicht verstanden wird. Wenn dadurch verbale Austausch-möglichkeiten schon alleine wegen der Ungeduld der Zuhörer immer wiedereinmal ein jähes Ende finden.
Der Computer, dieses Ding, kennt keine Ungeduld und ist immer bereit, eineRückmeldung zu liefern. Ein, meines Erachtens, weiterer Grund, warum FrauH. so gerne vorm Bildschirm sitzt.
Die Athethose und Spastizität ihres Körpers bereitet Frau H. in ihrer Mobilitätund körperlichen Beweglichkeit zunehmend mehr Probleme, z.B. fällt es ihrmittlerweile schwer, großflächig zu malen, das heißt, es verursacht ihrSchmerzen und sie beschränkt sich auf minimalere Körperbewegungen. 
Beim Werken am Computer kann sie mit einigen wenigen Bewegungen, siebenützt hierzu einen Trackball, spielen oder etwas gestalten. In diesem Zusammenhang bin ich natürlich gespannt, ob das oben genannteMalspiel für Frau H. eine Bedeutung gewinnen wird.
Frau H. genießt es auch, wenn sie sich Leute (zum Beispiel die anderenBewohnerInnen ihrer Wohngruppe) in ihr Zimmer einlädt und eine mittels�KlickTool� (vgl. Abschnitt 6) erstellte Fotoschau mit allen Mitarbeitern undMitarbeiterinnen, Bewohnern und Bewohnerinnen des Hauses präsentiert undvorführt. 



Schlusswort
Dies dürfte ihren Selbstwert heben, denn sie bekommt durch die anderen einegewisse Anerkennung und ein positives Feedback.
Soweit zum praktischen Beispiel. Es gäbe noch vieles zu berichten, abergenauso, wie man bei der Beschäftigung mit dem Computer immer wieder zueinem Ende kommen sollte, komme auch ich jetzt zu einem Schlusswort.
9. SCHLUSSWORT
Die Beschäftigung mit dem Thema Spielen geht ja schon sehr weit zurück. Hier ein, meines Erachtens, witziges Zitat eines großen, griechischen Denkers:

"Schon Aristoteles (384-322 v.Chr.) sah einen Zusammenhang zwischendem Spiel des Kindes und den "ernsthaften Dingen", die später eintreten. Erspricht sich dafür aus, Kindern Spielzeug zu geben, damit sie, während sie mitdiesem spielen, zu Hause nichts zerbrechen". (Colazza 1900, zit. nach: Sarges-Karl 1996: 38)
Diese Aussage erklärt natürlich nicht unbedingt die Frage was Spielen ist undwarum gespielt wird, aber sie verdeutlicht doch, dass Spielen sehr wesentlichzum Menschsein und zur Entwicklung des Menschen gehört.
Kinder, ob mit Behinderung oder nicht, spielen nicht im Bewusstsein, dabeietwas für ihre Entwicklung zu tun, sondern vielmehr, weil sie sich mit ihrerUmwelt intensiv auseinandersetzen wollen, diese aktiv gestalten wollen unddabei auch noch Spaß haben.
Es gilt immer wieder Spielräume und Spielmöglichkeiten zu entdecken und fürsich nutzbar zu machen, um eine eigenständige und aktive Auseinandersetzungmit der Umwelt herzustellen.
Die Beschäftigung am Computer dürfte diesem Anliegen entgegen kommen,weil der Computer aufgrund der angeführten, vielfältigen Möglichkeiten einegroße Faszination auf uns ausüben kann.



Schlusswort

Als Arbeitsmittel, als Werkzeug um etwas zu gestalten und als Spielmöglichkeitkann man den Computer einsetzen und sich zunutze machen.
Der Aufforderungscharakter und die motivierenden Eigenschaften desComputers und der Computerspiele dürften dem spielerischen Lernen entgegen kommen, auf Grund der unendlichen Geduld, der vielfältigen undsofortigen Rückmeldungen und der Weckung der Neugierde. 
Im Besonderen bietet der Computer für Menschen mit motorischenBeeinträchtigungen die Möglichkeit, Dinge zu bewirken - die Ursache zu sein fürVeränderungen bzw. Bewegungen am Bildschirm in Gang zu setzen, die sonstnicht für sie möglich wären.Dies fördert die Entwicklung des Menschen mit Behinderung in Richtung selbst-bestimmtes Leben. 
Das Leben bietet vielfältigste Spielmöglichkeiten und man sollte daher zugreifenund sich mit allen zur Verfügung stehenden Mitteln intensiv auseinandersetzen.Die Spielmöglichkeit am Computer ist in diesem Sinne als eine Möglichkeitunter vielen zu verstehen - nicht mehr und nicht weniger.



Literatur- und Quellenverzeichnis
10. LITERATUR - UND QUELLENVERZEICHNIS
Hagemann, C.: Der Computer als Medium zur Schülererkenntnis. Für einenPerspektivwechsel in der Computerdiskussion. In: Geistige Behinderung 2,1997
Internet 1: Spielen mit schwerst körperbehinderten Kindern und Jugendlichenunter Einsatz elektronischer Hilfen. Arbeitskreis ELECOK - Zentralstelle fürComputer im Unterricht. http://www.alp.dillingen.de/elecok/ak-elecok/brosch.htm17. 01. 2003
Katzenbach, D.: Kompetentes Lernen am Computer. PsychoanalytischeAspekte der Computerfaszination und didaktische Konsequenzen für denUnterricht. In: Geistige Behinderung 2, 1997
Katzenbach, D.: Computer und Psyche - Technologisierung des Inneren? -Psychoanalytische Anmerkungen zur geistigen Behinderung und zurComputerfaszination. In: Lamers, W. (Hrsg.): Computer- undInformationstechnologie - geistigbehindertenpädagogische Perspektiven -Verlag selbstbestimmtes Leben 1999
Lamers, W.: Anmerkungen zum Spiel (schwer)geistigbehinderter Kinder. In:Dreher, W. (Hrsg.): Geistigbehindertenpädagogik vom Menschen aus.Gütersloh 1990 
Lamers, W.: Die Entdeckung der Gegenwart. In: Lamers W. u.a. (Hrsg.):Spielräume - Raum für Spiel - Verlag selbstbestimmtes Leben, Düsseldorf 1996
LifeTool: Freude am Leben - Produkte für Menschen mit Behinderung,Technik, die hilft. Katalog 2002
Nebinger, A.: Zirkus im Zirkus. In: Lamers, W. (Hrsg.): Computer- undInformationstechnologie - geistigbehindertenpädagogische Perspektiven -Verlag selbstbestimmtes Leben 1999



Literatur- und Quellenverzeichnis
Oerter, R.: Entwicklung des Spiels. In:Oerter,R./ Montada, L. (Hrsg.):Entwicklungspsychologie. 3., vollständig überarbeitete Auflage, PsychologieVerlags Union, Weinheim 1995
Sarges-Karl, M.: Das Spiel des Kindes ist seine Sprache. Vom Spiel zurSpieltherapie. In: Lamers W. u.a. (Hrsg.): Spielräume - Raum für Spiel - Verlagselbstbestimmtes Leben, Düsseldorf 1996
Speck, O.: Frühförderung - Frühe Eingriffe in das Kindsein. In: FrühförderungInterdisziplinär, 5 1986
Tarneden, R.: Vorbemerkung. In: Lamers W. u.a. (Hrsg.): Spielräume - Raumfür Spiel - Verlag selbstbestimmtes Leben, Düsseldorf 1996
Abbildungsverzeichnis:Abb. 1: Bildschirmansicht Malspiel. Privat   S. 20 



Erklärung
11. ERKLÄRUNG

Erklärung: �Ich erkläre, dass die vorliegende Diplomarbeit von mir verfasst wurde, und ich keine anderen als die angeführten Behelfe verwendet habe.�
Unterschrift:
JOSEF LENGAUER




