e, =
“~
et
L o
e~
o TSN i
L
— MR-
L e
.
- A 7
e
- .
Ry
—
e

e T af
= IF |
N
- - =
=
g of B T8
5§
)
B

Jan-Hinrik Schmidt, Tanja Witting (Hrsg.)

Kompetenzen und exzessive

Nutzung bei Computerspielern:
Gefordert, gefordert, gefahrdet

&IS‘I’AS



Jurgen Fritz, Claudia Lampert,
Jan-Hinrik Schmidt, Tanja Witting (Hrsg.)
Kompetenzen und exzessive Nutzung
bei Computerspielern:

Gefordert, geférdert, gefGhrdet



Schriftenreine Medienforschung
der Landesanstalt fur Medien
Nordrhein-Westfalen

Band 66



Jurgen Fritz, Claudia Lampert,
Jan-Hinrik Schmidt, Tanja Witting (Hrsg.)

Kompetenzen und exzessive Nutzung
bei Computerspielern:
Gefordert, gefordert, gefahrdet

unter Mitarbeit von
Marius Drosselmeier, Wielbke Rohde,
Christiane Schwinge und Sheela Teredesai

»fm: &lsms



Bibliografische Information der Deutschen Nationalbibliothek

Die Deutsche Nationalbibliothek verzeichnet diese Publikation in der
Deutschen Nationalbibliografie; detaillierte bibliografische Daten
sind im Internet Uber http://dnb.d-nb.de abrufbar.

Herausgeber:
Landesanstalt fur Medien
Nordrhein-Westfalen (LfM)
Zollhof 2

40221 Dusseldorf

Tel.: 0211 /77007 -0

Fax: 0211 /72 71 70
E-Mail: info@Ifm-nrw.de
Internet: www.Ifm-nrw.de

Copyright © 2011 by
Landesanstalt fur Medien
Nordrhein-Westfalen (LfM), Dusseldorf

Verlag:

VISTAS Verlag GmbH
GoltzstraBe 11

10781 Berlin

Tel.: 030/ 327074 46

Fax: 030 / 32 70 74 55

E-Mail: medienverlag@vistas.de
Internet: www.vistas.de

Alle Rechte vorbehalten
ISSN 1862-1090
ISBN 978-3-89158-546-7

Bildnachweis: Titelbild: BBB3/Fotolia.com; Umschlagrlckseite: Tino Mager, Dragonxxl,
Andrea Danti, Psop Photo/Fotolia.com

Umschlaggestaltung: disegno visuelle kornmunikation, Wuppertal

Satz: Schriftsetzerei — Karsten Lange, Berlin

Druck: Bosch-Druck, Landshut



Vorwort des Herausgebers

Die offentliche Diskussion zum Thema Computerspiele ist eine Debatte der
Extreme: Einerseits werden Computerspiele als forderungswiirdige Bildungs-
methode und als Kulturgut begriffen. An anderer Stelle gelten Computerspiele
als urséchlich fiir jugendliche Gewaltbereitschaft, verminderte Lernfahigkeit
und Desozialisierungserscheinungen. Was oftmals fehlt, ist eine differenzierte,
abwigende Auseinandersetzung, die sowohl Chancen als auch problematische
Aspekte von Spielen in den Blick nimmt.

Die medienpadagogische Praxis zeigt, dass ein zunehmend problematischer
Aspekt von Computerspielen in der exzessiven Nutzung zu sehen ist, was
hiufig unter dem Begriff der Computerspielsucht diskutiert wird. Dieses Phéno-
men ist bislang aus medienpadagogischer Perspektive nicht umfinglich erforscht
worden. Um kiinftig jedoch noch bedarfsgerechter zum Thema Computerspiele
medienpddagogisch arbeiten und Aufklidrungsarbeit leisten zu konnen, be-
notigen diejenigen, die mit der Medienbildung von Heranwachsenden befasst
sind, wissenschaftlich fundierte Informationen.

Vor diesem Hintergrund hat die LfM das Hans-Bredow-Institut fiir Medien-
forschung (Hamburg) gemeinsam mit dem Institut fiir Medienforschung und
Medienpadagogik der Fachhochschule Kéln mit der Durchfiihrung eines For-
schungsprojekts zum Thema ,,Kompetenzerwerb, exzessive Nutzung und Ab-
hingigkeit. Chancen und problematische Aspekte von Computerspielen aus
medienpddagogischer Perspektive beauftragt. Im Rahmen des Projekts sind
eine Bestandsaufnahme der vorliegenden wissenschaftlichen Befunde zu Nut-
zung, Potenzialen und Risiken von Computerspielen sowie eine Reprisentativ-
erhebung zu den Nutzungsgewohnheiten, kompetenzfordernden und riskanten
Nutzungspraktiken bzw. moglichen Risikofaktoren erfolgt. Zudem sind ziel-
gruppengerechte Handlungskonzepte und -empfehlungen fiir die medienpida-
gogische Praxis formuliert worden.

Der vorliegende Band dokumentiert die Ergebnisse des Projekts, welches
dazu beitragen will, sowohl den ,,durchschnittlichen als auch den ,,exzessiven
Spieler sowie die sozialen und individuellen Faktoren, die der Spielnutzung
zugrunde liegen, besser zu verstehen.

Das der Studie zugrunde gelegte theoretische Konzept sowie die umfang-
reichen Fallanaylsen (Spielerportraits) sind ebenfalls in der LfM-Schriftenreihe
Medienforschung, als Béande 67 und 68, veroffentlicht worden.

Dr. Jiirgen Brautmeier Dr. Frauke Gerlach
Direktor der Landesanstalt Vorsitzende der
fiir Medien NRW (LfM) Medienkommission der LfM
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1 Einleitung!

Jiirgen Fritz, Claudia Lampert,
Jan-Hinrik Schmidt, Tanja Witting

1.1 Computerspiele: Schidlich oder niitzlich?

Seit einigen Jahren lassen sich in regelmiBigen Abstinden Schlagzeilen wie
,Internetsucht wird zum Massen-Phidnomen* (Hohmann 2007), ,,Wenn Eltern
ihr Kind an den Computer verlieren” (Hoock 2009) oder ,,Verloren in Zeit und
Raum® (Preufl 2009) finden. Die dazugehorigen Artikel widmen sich dem
Phinomen der exzessiven Computerspielnutzung, wobei die Ursachen schnell
gefunden scheinen, wenn die Diagnose nicht sogar schon in der Uberschrift
gestellt wird: ,,Computerspiele wie ,World of Warcraft® machen abhingig*
(Engel 2009). Auch die Jahrestagung 2009 der Drogenbeauftragten der Bundes-
regierung befasste sich mit dem Thema ,,Internet- und Computerspielesucht*.
Im Internet’> oder in Buchform (vgl. z.B. Lerchenmiiller-Hilse/Hilse 2009;
Griisser/ Thalemann 2006) gibt es zudem inzwischen zahlreiche Ratgeber, die
sich mit dem Thema der Abhingigkeit von Computerspielen befassen.

Doch die Vorstellung eines Suchtpotenzials von Computerspielen taucht
auch in ganz anderen Zusammenhidngen auf: Wenn ein Spiel eine so grofie
Faszination ausiibt, dass es ,,stichtig macht®, kann dies unter Computerspiele-
rinnen und -spielern® durchaus als Qualitdtsmerkmal gelten (vgl. Abb. I). Der
amerikanische Wissenschaftsjournalist Steven Johnson (2006) wirft die Frage
auf, ,,warum wir durch Computerspiele und TV kliiger werden* und gibt die
Antwort gleich mit: Weil digitale Spiele — und andere Formen der Populédrkultur
wie TV-Serien oder Filme — inzwischen eine solche Komplexitit erreicht haben,

1 Fiir die Unterstiitzung im Projekt bedanken sich die hier und in den verschiedenen Kapiteln genannten
Autoren auch bei Nils Dargel, Sebastian Deterding, Stephan Dreyer, Uwe Hasebrink, Daniel Heinz, Matthias
Hensle, Torben Kohring, Mareike Scheler, Felix Schroter, Lorena Toledo, Georg Weingarten und Jens
Wiemken.

2 Vgl. http://schau-hin.info/medienerziehung/computerspielsucht.html oder http://www.rollenspielsucht.de.

3 Im weiteren Verlauf dieses Berichts wird aus Griinden der Lesbarkeit die ménnliche Form verwendet.
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dass sie Fihigkeiten der Problemldsung und des vernetzten Denkens trainieren.
Organisationen wie die Bundeszentrale fiir politische Bildung oder der Arbeit-
geberverband Gesamtmetall bieten Computerspiele an, um politische Zusam-
menhinge oder berufliche Anforderungen auf interaktive, spielerische Weise
zu vermitteln.*

Abbildung 1: ,,Suchtpotenzial* von Computerspielen als Qualititsmerkmal
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Quelle: PC Games, Nr.9, 2010, S.110.

Augenscheinlich lassen sich Computerspiele nicht ohne Weiteres als geféhr-
lich oder niitzlich, als Sucht- oder Lernmittel, als gut oder schlecht einstufen.
Vor diesem Hintergrund hat die Landesanstalt fiir Medien Nordrhein-Westfalen
(LfM) das Hans-Bredow-Institut fiir Medienforschung (Hamburg) und das
Institut fiir Medienforschung und Medienpiddagogik der Fachhochschule Koln
mit einem Forschungsprojekt beauftragt, das sich dem Themenkomplex ,,Kom-
petenzerwerb, exzessive Nutzung und Abhéngigkeitsverhalten bei Computer-
spielen” widmen sollte. Drei miteinander zusammenhingende Aufgaben struk-
turierten das Projekt:

a) Eine Bestandsaufnahme der vorliegenden wissenschaftlichen Befunde zu
Nutzung, Potenzialen und Risiken von Computerspielen vorzunehmen und
die Ergebnisse zu bewerten.

b) Empirische Daten zu Nutzungsgewohnheiten, kompetenzfordernden und
riskanten Nutzungspraktiken sowie moglichen Risikofaktoren zu erheben,
wobei quantitative und qualitative Methoden kombiniert werden.

¢) Zielgruppengerechte Handlungskonzepte und -empfehlungen fiir die medien-
padagogische Praxis der LfM und anderer Multiplikatoren zu formulieren.

Der vorliegende Band dokumentiert die Ergebnisse des Projekts. Er soll zum
einen dazu beitragen, die Diskussionen um die Existenz bzw. Privalenz von
Computerspielabhingigkeit sowie iiber die kompetenzbezogenen Potenziale
von Computerspielen auf Grundlage von umfassenden und multiperspektivisch

4 Vgl. http://www.bpb.de/publikationen/BB1X9Q,0,Genius_Im_Zentrum_der_Macht.html sowie http:/www.
techforce.de.
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erhobenen wissenschaftlichen Erkenntnissen fiihren zu konnen. Die Studie ver-
steht sich dariiber hinaus auch als Beitrag, eine Forschungsliicke zu schlief3en,
die Gebel (2010) unlidngst prignant beschrieben hat — denn jenseits von exzes-
siver oder anderweitig problematischer Nutzung wissen wir gerade ,,iiber die
eher durchschnittlichen Spielerinnen und Spieler [...] recht wenig: Welche
Bedeutung messen sie den Spielen bei, welche Funktion haben die Spiele in
ihrem Leben, iiber welches Medienwissen verfiigen sie und wie reflektieren
sie liber die Spiele, das eigene Spielverhalten und die Spielewelt?* (Gebel 2010,
S.50). Bevor in den folgenden Kapiteln die Anlage, die Ergebnisse und die
Schlussfolgerungen des Projekts vorgestellt werden, soll zunéchst jedoch die
Entwicklung der Diskurse rund um digitale Spiele dargestellt werden, da die
entsprechenden gesellschaftlichen Debatten nicht nur die Praxis des Computer-
spielens, sondern auch das Forschungsprojekt rahmen.

1.2 Zur gesellschaftlichen Rahmung von Computerspielen

Die ersten Vorldufer heutiger Computerspiele lassen sich bis in die 1950er
Jahre zuriickverfolgen (vgl. fiir einen knappen Abriss der Entwicklung von
digitalen Spielen Matzenberger 2008, S. 50-69). Als ,.Videospiele* fanden sie
in den 1970er Jahren einerseits Eingang in die privaten Haushalte, andererseits
iiber Arcade- und Spielhallen in den 6ffentlichen Raum. In den 1980er Jahren
kamen zu den bis dahin dominierenden Konsolen im Heimgebrauch die Home
Computer und Personal Computer hinzu, die auch bzw. vorrangig fiir Spiele
genutzt wurden. Der technische Fortschritt in diesem Bereich, die Entwick-
lung weiterer Generationen von (auch mobilen) Spielkonsolen sowie die in der
zweiten Hilfte der 1990er Jahre einsetzende Verbreitung des Internets sorgten
dafiir, dass sich das Angebot an digitalen Spielen stetig vergroBerte.

Ahnlich wie bei vorangegangenen Etablierungsprozessen neuer Medien,
z.B. bei Film oder Radio, ging und geht auch bei digitalen Spielen diese
Diffusion mit gesellschaftlichen Auseinandersetzungen {iber den Umgang mit
der Medientechnologie und ihre antizipierten oder bereits wahrgenommenen
Folgen einher. Die Auseinandersetzung mit Computerspielen und ihrer Nutzung
wird dabei in starkem MaBe durch das Alter der Beteiligten strukturiert: Eine
Konfliktlinie verlduft zwischen denjenigen Altersgruppen bzw. Generationen,
die mit Computerspielen aufgewachsen sind, und denjenigen, fiir die digitale
Spiele ein neues, gar fremdes Medium sind.’> Debatten um Nutzen oder Schaden

5 Mit der ,,Generation C64* (Stocker 2009b) gibt es inzwischen auch eine griffige journalistische Bezeich-
nung, die auf die unterschiedlichen Haltungen und Erfahrungen zu Computerspielen anspielt. In Bezug
auf die Vertrautheit und den Umgang mit digitalen Medien im Allgemeinen ist daneben insbesondere die
Gegeniiberstellung von ,.digital natives* und ,,digital immigrants“ verbreitet (vgl. Prensky 2001; Palfrey/
Gasser 2008; Schmidt/Paus-Hasebrink/Hasebrink 2009).
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von Computerspielen haben daher oft auch Elemente von Generationenkonflik-
ten, in denen sich geteilte Lebensvorstellungen und subkulturelle Gemeinsam-
keiten manifestieren. Gleichzeitig driicken sich in ihnen grundlegende kulturelle
Orientierungen einer Gesellschaft aus, die in Form von Leitbildern und leiten-
den Distinktionen auch zwischen gesellschaftlichen Gruppen strukturierend
wirken und dadurch gesellschaftliche Unterschiede (re-)produzieren.

In seiner umfassenden Rekonstruktion der massenmedialen Diskussion um
Computerspiele in Deutschland und Australien zeigt Schroder (2010), dass das
in Deutschland vorfindbare Selbstverstindnis als ,,Kulturnation® dazu fiihrte,
dass bereits seit den frithen 1980er Jahren Computerspiele kulturkritisch dis-
kutiert wurden, insbesondere als Ausdruck der US-amerikanischen Unter-
haltungsindustrie und der dort besonders stark ausgeprigten Konsumkultur
(Schroder 2010, insbes. S.36-74 sowie 223-242). Die Verbreitung von Compu-
ter- und Videospielen in Verbindung mit dem Aufkommen von Videorekordern
wurde als weiterer Schritt in eine Welt der schnellen audiovisuellen Reize
gedeutet, die hochkulturelle Formen wie Theater oder Literatur verdringten
und stattdessen Isolation und Eskapismus forderten. Bisweilen werden — auch
in jiingerer Zeit — aus einer solchen kulturkritischen Haltung heraus Computer-
spiele als Teil eines umfassenderen Syndroms betrachtet, beispielsweise in der
Diagnose von der ,,JJunk Culture®, die aus einem ,sinister cocktail of junk
food, marketing, over-competitive schooling and electronic entertainment* be-
stiinde, der Kinder und Jugendliche bedrohe (Fenton 2006; vgl. auch Newman
2008, S.1 ff.).

Bereits in den 1980er Jahren wurde der Aspekt der Computerspielsucht in
die Debatte eingefiihrt, z. B. in einer Titelgeschichte des SPIEGEL: ,,Compu-
ter — das ist wie eine Sucht®, wo ,\Videospiele [als] die Einstiegsdroge der
Kinder in die Computerwelt™ (0.V. 1983, S.177) bezeichnet werden. Gleichzeitig
fanden politische Weichenstellungen im Bereich des Jugendschutzes statt: 1984
indizierte die Bundespriifstelle fiir jugendgefihrdende Medien (BPjM) erstmals
ein Computerspiel, und 1985 wurde eine Altersbeschrinkung fiir die Nutzung
von Videospielautomaten eingefiihrt.

Mit der anhaltenden gesellschaftlichen Diffusion von Heimcomputern und
den wirtschaftlichen Erfolgen von Konzernen wie Nintendo, Sega und spiter
auch Sony, setzte in den 1990er Jahren eine gewisse Normalisierung des Dis-
kurses tiber Computer- und Videospiele ein, die sich bis in die Gegenwart
fortsetzt. Neben einer Betrachtung der 6konomischen Potenziale und Strukturen
der noch jungen Branche wurde verstirkt auch iiber mogliche piddagogische
Szenarien diskutiert, beispielsweise ob mit Hilfe von Simulationsspielen die
Fahigkeit zu komplexen Entscheidungen trainiert werden konnte. Hinzu kam,
dass in den letzten Jahren neue Computerspiele nicht mehr nur in der einschla-
gigen Fachpresse, sondern auch in etablierten Leitmedien wie dem SPIEGEL
oder der ZEIT vorgestellt wurden. Nach ldangerer Debatte, in der Aspekte wie
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die wirtschaftliche Verwertbarkeit und der kiinstlerische Anspruch, aber auch
mogliche gewaltinduzierende Wirkungen von digitalen Spielen behandelt wur-
den, sind Computerspiele inzwischen als Kulturgut weitgehend anerkannt (vgl.
iiberblicksartig Zimmermann/Geilller 2008). Nach aufien sichtbar wird dies
u. a. auch durch den 2009 erstmals vergebenen Deutschen Computerspielpreis,
zu dessen Ausrichtern neben Branchenverbinden auch der Beauftragte der
Bundesregierung fiir Kultur und Medien gehort. Der Preis soll explizit ,,Anreize
[...] fiir die Entwicklung innovativer, kulturell und padagogisch wertvoller
Spielkonzepte und -Inhalte*¢ setzen.

Doch die ,,Kultur digitaler Spiele* reicht weit {iber das reine softwaretechni-
sche Artefakt des einzelnen Computerspiels hinaus und umfasst eine Vielzahl
weiterer kreativer Praktiken (vgl. ausfiihrlich Newman 2008). Auch in anderen
Medienprodukten, von professionell produzierten Fachmagazinen bis hin zu
,.,Fanfiction oder ,,Fanart®, setzen sich Menschen mit den interaktiv-narrativen
Welten der digitalen Spiele auseinander und entwickeln sie teilweise weiter.
Insbesondere das Internet hat Computerspieler in die Lage versetzt, sich mit
Gleichgesinnten zu vernetzen, ihr subkulturelles Wissen auszutauschen und so
Réume zu schaffen, in denen die Auseinandersetzung mit digitalen Spielen
Grundlage fiir Vergemeinschaftungsprozesse sein kann. Spezifische Formen
des Umgangs und der eigensinnigen Aneignung von Computerspielen zeigen
sich zudem in Praktiken wie dem ,,Modding* (das Modifizieren von Spiel-
elementen) oder im Entwickeln eigener Spielszenarien (vgl. Behr 2008; Sotamaa
2010). Diese Formen von nutzergenerierten Inhalten bzw. der ,,Consumer
Co-Creation” (Banks/Potts 2010) werden wiederum von den Spielentwicklern
unterstiitzt und als wichtiger Bestandteil der Vermarktung und Kundenbindung
angesehen. Spiele wie Spore oder Little Big Planet beruhen beispielsweise in
groBem Male darauf, dass Nutzer selbst aktiv Inhalte (eigene Spielfiguren
oder Level) erstellen und mit anderen Spielern teilen.

Obwohl also die Vielfalt von Computerspielen und den mit ihnen verbunde-
nen kulturellen Praktiken inzwischen differenzierter wahrgenommen wird,
werden gleichzeitig weiterhin implizit oder explizit Distinktionen vorgenommen,
die beispielsweise die anspruchsvolleren ,,Denkspiele” den ,,Priigel- und Baller-
spielen gegeniiberstellen.” Letztere erhalten oft mehr 6ffentliche Aufmerksam-
keit und prigen so das Bild, das sich weite Teile der Gesellschaft von Com-
puterspielen machen; insbesondere, wenn es im Anschluss an Gewalttaten

6 Vgl. http://www.deutschercomputerspielpreis.de/5.0.html.

7 Bisweilen finden sich auch einseitig-abschitzige Beurteilungen wie die von Richard/Krafft-Schoning
(2007), wo — sogar unter der Uberschrift ,,PC-Spiele — wissenschaftlich betrachtet** — behauptet wird: ,,So
unterschiedlich die Pro und Kontras in Bezug auf den Konsum von Computerspielen sind: Echte Vorteile
bleiben beim Spielen von Computerspielen nicht* (S. 89).
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Jugendlicher oder junger Erwachsener zu fast reflexhaften Debatten iiber das
Verbot von ,,Killerspielen* kommt.®

In jiingerer Vergangenheit haben allerdings gerade diejenigen Facetten des
Computerspielgebrauchs an Aufmerksamkeit gewonnen, die im Mittelpunkt
dieses Projekts stehen — Kompetenzerwerb/-forderung einerseits, exzessive
Nutzung andererseits. Aus kommunikationswissenschaftlicher Sicht lédsst sich
zunidchst festhalten, dass in beiden Diskursfeldern die jeweiligen Bezugspunkte
bzw. Mafstibe nicht objektiv bestimmbar, sondern selbst Ergebnis gesellschaft-
licher Konstruktionen sind. Anders gesagt: Welche Fertigkeit als ,,Kompetenz®,
welches zeitliche Ausmall der Nutzung als ,,exzessiv bzw. welches Verhalten
als ,,Ausdruck von Sucht* gilt, ist nicht von vorneherein festgelegt — vielmehr
existieren gesellschaftliche Konventionen tiber ,,akzeptables®, ,,normales®, ,,niitz-
liches* oder auch ,,wertvolles* Handeln, die durchaus kultur- und zeitspezifisch
sein konnen.

So ist in Bezug auf Kompetenzerwerb zwar unstrittig, dass fiir das Bedienen
und Meistern von Computerspielen bestimmte spielimmanente Fertigkeiten
notwendig sind, z. B. Hand-Auge-Koordination, Reaktionsfdhigkeit, strategi-
sches Planen oder die Kollaboration mit anderen Spielern. Unabhidngig von
der (empirisch zu kldrenden) Frage danach, ob bzw. unter welchen Umstidnden
ein Transfer dieser Fertigkeiten aus der Spielumgebung in andere Kontexte
moglich ist, ist gesellschaftlich allerdings umstritten, inwieweit solcherart trans-
ferierte Spielfertigkeiten liberhaupt als Kompetenz gelten — wird beispielsweise
das Fiihren einer zwanzigkopfigen Gilde in einem ,,Massively Multiplayer
Online Role-Playing Game* (MMORPG) als soziale Kompetenz anerkannt
und in Situationen auBerhalb des Spiels (z. B. in Vorstellungsgesprédchen) als
solche gewiirdigt?® Ausfiihrlicher werden diese Zusammenhinge in Kapitel 5
erldutert.

In Bezug auf problematische Konsequenzen des Computerspielens dulert
sich die gesellschaftliche Konstruktion der MaBstibe hingegen insbesondere
darin, dass bereits die Existenz einer eigenstidndigen ,,Computerspielsucht* als
Form des abweichenden Verhaltens umstritten ist und dementsprechend derzeit
auch keine Einigkeit tiber mogliche Kriterien oder Schwellenwerte existiert

8 Schroder (2010, S. 64 ff.) zeigt, wie in der massenmedialen Berichterstattung verschiedentlich auch ein-
deutige Falschinformationen verbreitet werden, die bestimmte Computerspiele dramatisieren und abwerten
sowie ihre Spieler als gestorte Personlichkeiten pathologisieren. Im Rahmen dieser Studie werden die
Befunde und Debatten rund um den Themenkomplex ,,Computerspiele und Gewalt™ nicht nidher behandelt
(vgl. hierzu u. a. Goldstein 2005; Anderson/Gentile/Buckley 2007; Kyas 2007; Barlett/Anderson/Swing
2009; Witting 2010 oder die Beitrige zum Titelthema ,,... ich will doch nur spielen. Virtuelles T6ten und
seine Bedeutung in der realen Welt* von ,,TV Diskurs®, Nr.4/2007, S.244 ff.).

9 Neben zahlreichen Tipps und Schilderungen auf einschligigen Internetseiten liegt mit dem ,,Guild Leader’s
Handbook* (Andrews 2010) inzwischen sogar ein Buch vor, das im Stil von Management-Ratgebern an-
gehenden Gildenfiihrer Themen wie Nachwuchsrekrutierung, Konfliktbewiltigung oder langfristige Gilden-
Entwicklung nahebringt.

16



(vgl. ausfiihrlicher Kapitel 7). Festhalten ldsst sich zundchst lediglich, dass in
bestimmten Féllen die Nutzung von Computerspielen Formen und Ausmalie
annimmt, die fiir die Handelnden selbst und/oder fiir ihre soziale Umgebung
negative Konsequenzen haben und daher korrektur- bzw. behandlungsbediirftig
erscheinen.

Die exzessive Nutzung von Computerspielen bzw. ihre extreme Form als
,Computerspielsucht* iiberlappt sich sowohl in den einschligigen Diskursen
als auch in der Operationalisierung fiir empirische Forschung in hohem Male
mit dem Phinomen der exzessiven Nutzung des Internets bzw. der ,,Internet-
sucht/Onlinesucht®, in geringerem Ausmal} auch mit dem Phinomen des ex-
zessiven (Gliicks-)Spielens bzw. der Spielsucht. Empirisch-methodisch schlidgt
sich dies im Design entsprechender Studien nieder, in denen zum Beispiel Skalen
und Diagnosekriterien angewandt werden, die aus diagnostischen Manualen
fiir stoffgebundene Abhingigkeiten und pathologisches Spielen (Gliicksspiel-
sucht) abgeleitet werden: negative Konsequenzen, Kontrollverlust, Entzugs-
erscheinungen, Einengung des Handlungsspielraums, Toleranzentwicklung und
starkes Verlangen (vgl. ausfiihrlich Kapitel 7.2). Diese Kriterien dienen dann
einerseits als implizite Maf3stdbe, um problematisches von normalem Handeln
abzugrenzen, andererseits als inhaltliche Dimensionen, mit deren Hilfe sich
Items bzw. Skalen fiir die Operationalisierung und Messung des Handelns
formulieren lassen.

Inhaltlich-diskursiv zeigt sich diese Uberlappung in der relativen Nihe von
Annahmen und Positionen, die in den Diskursen zu Computerspiel- und Inter-
netsucht auftauchen. Innerhalb dieser Diskurse werden verschiedene Argumen-
tationen gebraucht, denen gemeinsam ist, dass sie dem als problematisch an-
gesehenen Mediengebrauch explizit oder implizit andere Arten des Handelns
und des Zeitgebrauchs gegeniiberstellen. Drei solcher diskursiver Konstella-
tionen lassen sich unterscheiden:'

1. Strukturierender Gegensatz ,,real vs. virtuell“ — ,, In welcher Welt befindet
man sich?*
Technische Innovationen im Bereich der digitalen Medien erlauben und
erleichtern Interaktionen in computergestiitzten Raumen, die anders struk-
turiert sind als real-physikalische Rdume. Was sich positiv als Erweiterung
unseres Moglichkeitenraums auffassen lédsst, wird negativ als Eskapismus
oder Sich-Verlieren in nicht-realen, simulierten Welten gedeutet: ,,Computer-
welten sind auf eigentiimliche Weise der Zeit enthoben und von den Bindun-
gen und Beengungen des Raumes befreit. Sie lassen fantastische Welten

10 Diese Diskurse sind durch ihre Bezugnahme auf digitale Spiele deutlich spezifischer als bspw. die sieben
,popular cultural rhetorics®, die Sutton-Smith (1997) in seiner grundlegenden Abhandlung zur Theorie
des Spiels identifiziert.
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auf dem Monitor entstehen, dringen in die Tiefen des Mikrokosmos, be-
freien sich mit einem Schlag daraus und fliegen hoch hinaus, erzeugen
magische Bildbewegungen von jener Grenzenlosigkeit, die wir im Universum
vermuten. Grenzenlos, zeitlos, traumlos — und dabei (fast) immer von un-
geheurer Geschwindigkeit. Diese Geschwindigkeit wirkt wie ein Sog. Sie
zieht den Spieler in die fantastischen Welten hinein. Sie formt seine Auf-
merksamkeit, umbhiillt seine Konzentration — die Geschwindigkeit ist eine
zweite Dimension der Kiinstlichkeit, in die ein Spieler am Computer hinein
rast und aus der er sich, einmal eingefangen, nur schwer wieder l6sen kann*
(Bergmann/Hiither 2006, S. 13 f.; Kursivsetzung im Original). Eine solche
Einschitzung ist oft mit der Haltung verbunden, die onlinebasierte Kommu-
nikation sei weniger reichhaltig bzw. entfremdend im Vergleich zur authenti-
schen, ,,echten* Face-to-Face-Kommunikation.!' Interaktionen mit anderen
Spielern innerhalb von Spielwelten wiren aus dieser Perspektive schon allein
aufgrund ihres spezifischen Modus der technischen Vermittlung weniger
wertvoll als die nicht-technisch vermittelten ,,realen” Interaktionen.

. Strukturierender Gegensatz ,,Arbeit vs. Spiel” — ,,In welchem Modus be-

findet man sich?*

Wihrend Spielen ein (oft, aber nicht immer regelgeleitetes) Tun bezeichnet,
dessen Zweck in sich selbst liegt, wird das Arbeiten als Auseinandersetzung
des Menschen mit seiner Umwelt und als Grundlage der gesellschaftlichen
Reproduktion meist hoher bewertet. UbermiBiges ,.Spielen wird negativ
als Zeitverschwendung oder reine Ablenkung von wichtigeren Dingen, als
buchstibliches ,,Verdaddeln* gedeutet.!? Im Kern dieses Gegensatzes findet
sich somit eine Gegeniiberstellung von gesellschaftlich akzeptierten Tatig-
keiten, worunter auch Hobbys und Vereinsaktivititen fallen konnen, und
dem Spielen als zweckfreiem Tun. Zu intensive Zuwendung zu Computer-
spielen oder gar Computerspielabhidngigkeit sind aus dieser Sicht dann auch
nicht nur individuell, sondern auch gesellschaftlich problematisch, weil Be-
troffene dem Ausbildungs- oder Arbeitsmarkt nicht mehr zur Verfiigung

11

12

18

Die sozialpsychologische Forschung zur computervermittelten Kommunikation hat in einer Reihe von
Studien belegt, dass technisch bedingte Restriktionen (,,Kanalreduktionen® bzw. ,;reduced social cues®)
durch bestimmte kommunikative Mechanismen kompensiert werden. Doring (2003, S. 149 ff.) bilanziert
in ihrer Ubersicht zu den entsprechenden Debatten denn auch: ,,Insgesamt krankt das technikdeterministi-
sche Kanalreduktionsmodell daran, dass die Face-to-Face-Situation idealisiert wird, man rhetorisch mit
Bedrohungszenarien arbeitet, unterschiedliche Kommunikationsanldsse und -bediirfnisse nicht differenziert
werden und Metaphern Phinomenologien ersetzen sollen.” (S. 153).

Diese diskursive Abwertung findet sich nicht erst bei Computerspielen, worauf Ganguin (2010) hinweist:
,.Das Spiel ist — von der Antike bis in das 20. Jahrhundert — Ziel einer in der Tendenz negativen Sinnzuschrei-
bung, konkret: Es gilt zusehends als nutzloser, moralisch verwerflicher Tand* (S.97).



stehen, also auch ein gesellschaftlicher Schaden entsteht.!? Erst durch diese
implizit vorgenommene Wertung wird erkldrbar, warum bestimmte Titig-
keiten, die dhnlich zeitaufwendig sein konnen — wie das Arbeiten oder das
Trainieren einer Sportart — als nicht problematisch angesehen werden: Sie
dienen der gesellschaftlichen Reproduktion.”* Sandbothe (2010) weist darauf
hin, dass die aus den diagnostischen Manualen wie dem DSM oder dem
ICD ,,iibernommenen Suchtkriterien auf eine sehr grole Anzahl von Ge-
wohnheiten [zutreffen], die in unserer Gesellschaft zum Alltag gehdren. [...]
Die so genannte Computerspielsucht [wire dann] nur eine von vielen Aus-
drucksformen der in unserer Kultur weit verbreiteten Neigung, sich von
einem bestimmten Stoff oder einer bestimmten Verhaltensweise bzw. Stimu-
lationsform abhidngig zu machen™ (Sandbothe 2010, o. S.).
Strukturierender Gegensatz ,,wertvoll vs. wertlos” — ,, Mit welchen Inhalten
beschdftigt man sich?“

Eine dritte Konfliktlinie bezieht sich auf die Inhalte der jeweils gebrauchten
Medien. Selbst wenn der Umstand der medienvermittelten Kommunikation
nicht per se abgelehnt wird, und auch wenn zweckfreies Handeln bzw.
Spielen nicht per se abgewertet wird, werden doch vielfach die in digitalen
Spielen vorfindbaren Inhalte oder Narrationen als minderwertig, anspruchs-
los oder sogar schidlich angesehen. Problematisch ist dieser Perspektive
zufolge, dass Menschen zu viel Zeit mit den ,,falschen Spielen” verbringen
bzw. die Potenziale, die das Computerspiel zum Beispiel als narrative
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So beispielsweise Stellungnahmen im Rahmen der Expertenanhorung ,,Abhéngigkeits- und Suchtpotenzial
von Computerspielen” (vgl. Schneider/Scherer/Hefner 2009, S. 12 f.). Erkldrungsbediirftig bliebe aber auch
bei diesem Argument, warum die nach wie vor dhnlich hohen Nutzungszeiten beim Fernsehen nicht zu
einer vergleichbaren Diskussion um ,,Fernsehabhidngigkeit* fiihren, wie sie in den 1970er und 1980er noch
gefiihrt wurde (vgl. z. B. Winn 1979).

Die Grenzen zwischen ,,Spiel und ,,Arbeit” sind allerdings nicht vollig trennscharf. Dies gilt nicht nur
in Bezug auf die professionellen Spieleentwickler (die ,,Gameworkers®; vgl. Deuze/Martin/Allen 2007),
sondern z.B. auch in Hinblick auf die oben erwéihnten Formen der ,,Consumer Co-Creation®, bei denen
Nutzer (in der Regel ohne kommerzielle Hintergedanken) unentgeltliche Arbeitsleistungen erbringen. Ein
anderes Beispiel ist das ,,Goldfarming*: in MMORPGs haben sich Geschiftsmodelle etabliert, bei denen
bestimmte seltene Gegenstinde oder Spielwidhrung erspielt und gegen reale Wihrung an andere Spieler
verkauft werden (vgl. Xu/Wiinderlich 2009). Schitzungen zufolge arbeiteten 2008 etwa 400.000 Menschen,
insbesondere in China, fiir entsprechende Kleinunternehmen, die einen globalen Umsatz von etwa 500 Mil-
lionen US-Dollar erzielten (BBC News 2008). Auf einer abstrakteren Ebene argumentiert Rettberg (2008),
dass die komplexe Spielstruktur von World of Warcraft zahlreiche strukturelle Parallelen zur kapitalisti-
schen Arbeitswelt und Okonomie aufweise, weil beispielsweise bestimmte ,Karriereerfolge* nur durch
Planung und/oder bestindiges Wiederholen bestimmter Aufgaben zu erreichen seien. Die Grenzen zwischen
Spiel, Arbeit und Sport verschwimmen hingegen im professionellen ,,eSport“, bei dem einzelne Spitzen-
spieler durch Preisgelder und Sponsoring inzwischen fiinf- bis sechsstellige Jahresbeziige erzielen konnen
(vgl. Miiller-Lietzkow 2008). Der Spiel-/Sportbetrieb findet in zahlreichen Ligen fiir Hobbyspieler und
Fortgeschrittene statt, die zum Teil in Dachorganisationen wie der ,,Electronic Sports League* organisiert
sind. An internationalen GroBveranstaltungen wie den ,World Cyber Games* nehmen mehrere hundert
Spieler teil, die sich in ihren Heimatlindern qualifiziert haben (vgl. Wimmer 2010).
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Gattung oder als Medium der Kompetenzvermittlung besitzt, nicht aus-
schopfen. Entsprechende Argumente finden sich beispielsweise in der Dis-
kussion um die Représentation von Ménnern und Frauen in digitalen Spielen,
die nach wie vor entlang tiberkommener Stereotype verlduft: ,,Immer noch
herrscht eine Hierarchie, in der die Frauen den Minnern untergeordnet sind.
Ob nun in Hinblick auf das Alter, das Aussehen, die Kleidung oder die
Fahigkeiten, die midnnlichen Figuren werden insgesamt lebensnaher, vorteil-
hafter und positiver wiedergegeben als die weiblichen und bieten mehr
Identifikationsmoglichkeiten als diese* (Grapenthin 2009, S.183). Auch in
der Debatte um gewalthaltige Computerspiele taucht dieses Motiv auf; selbst
wenn den Spielen keine direkten Wirkungen zugeschrieben werden, wird
beispielsweise die narrative Einbettung von Gewalt in aktuellen First-Person-
Shootern wie ,,Killzone 2° oder ,,Resistance 2° thematisiert: ,,Narrativ und
ideologisch aber sind diese Titel auf dem Niveau eines Weltkriegsfilms aus
den Fiinfzigern: Bose Aliens als Gegner erlauben rassistische Ausbriiche
im Off-Text, wie sie John Wayne sich damals auch gegeniiber japanischen
Komparsen noch leisten durfte. Das simple Gut-Bose-Schema macht das
Toten zu etwas zweifelsfrei Richtigem. Die Handlung beschrénkt sich auf
eine vollstdandig willkiirliche, einzig nach Schwierigkeit und Spektakelgrofle
geordnete Abfolge von ,Einsdtzen’ — an deren Ende stets die Rettung der
Welt steht.” (Stocker 2009a).

Diese idealtypisch formulierten Diskurspositionen rahmen nicht nur die gesell-
schaftliche Bewertung bestimmter Aktivitdten als real oder irreal, als positiv
oder negativ, als problematisch oder wertvoll, sondern wirken sich in Form
von Normen und Konventionen auch auf die individuelle Interpretation des
eigenen Handelns aus, das sich immer auch an gesellschaftlichen MaBstében
misst. So zeigen die qualitativen Interviews, die im Rahmen dieser Studie
durchgefiihrt wurden, dass Computerspieler (selbst ohne Stimulus durch die
Interviewer) ihre eigene Spielenutzung in Beziehung zu den gesellschaftlichen
Diskursen iiber positive und negative Potenziale setzen oder moglicherweise
(und paradoxerweise) ihr freiwillig gewidhltes Hobby als vertane Zeit inter-
pretieren.
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2 Theoretische und methodische Grundlagen

Jiirgen Fritz, Jan-Hinrik Schmidt, Claudia Lampert

Das multiperspektivisch und multidisziplindr angelegte Forschungsprojekt geht
seinen zentralen Fragestellungen (Nutzen vs. Abhingigkeit von Computerspie-
len) mit verschiedenen Forschungsmethoden nach. Daraus erwachsen zwei
Probleme: Erstens miissen die unterschiedlichen Forschungsteile in ihrer An-
lage, ihren Zielvorstellungen bzw. Erkenntnisinteressen sowie im methodischen
Vorgehen im engeren Sinn so miteinander verzahnt werden, dass die jeweiligen
Forschungsergebnisse sich wechselseitig interpretieren kénnen und letztlich
eine abschlieBende Gesamtbeurteilung zulassen. Zweitens muss eine ,,theoreti-
sche Klammer* gefunden werden, auf die sich die Ergebnisse der einzelnen
Forschungsteile beziehen lassen. Es gilt, Erkenntnisgegenstiande zu finden und
theoretisch abzusichern, die eine multiperspektivische und multidisziplinire
Sicht zulassen, ja geradezu notwendig machen.

Dieses Kapitel skizziert zunéchst (in Kapitel 2.1) ein theoretisches Modell,
das auf zentralen Erkenntnissen des Konstruktivismus und der Rezeptions-
forschung!s fuBt. Kapitel 2.2 reflektiert die aus diesen theoretischen Uber-
legungen folgenden methodischen Anforderungen, und Kapitel 2.3 stellt die
im konkreten Projekt vorgenommenen empirischen Schritte im Detail dar.

2.1 Theorie der Computerspiele:
Strukturelle Kopplung und Spieldynamik

Modellhaft lassen sich die verschiedenen Elemente eines digitalen Spiels unter
Riickgriff auf drei zentrale Dimensionen charakterisieren und zueinander in
Beziehung setzen (vgl. Abb.2):

1) das Erscheinungsbild eines Spiels in Hinblick auf Grafik, Sound und Anima-
tion, also die ,,Prasentation‘;

15  Eine ausfiihrliche Fassung der theoretischen Konzepte findet sich in Fritz (2011).
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2) die Spielgeschichte, die inhaltliche Thematik, die Spielfiguren und die ein-
zelnen inhaltlichen Elemente in Hinblick auf ihren Bedeutungsgehalt bilden
das Element ,,Inhalt*;

3) hinzu kommen ,,Regeln*: das Regelwerk des Spiels im engeren Sinn (das
auf sehr basale Weise auch als Bestand von vorprogrammierten Entschei-
dungen der Software verstanden werden kann), aber auch die jeweiligen
sozialen Normen und Konventionen, in die das Spiel eingebettet ist.

Aufgespannt durch diese drei Elemente bilden sich als die ,,.Dynamik® des
Spiels Anregungspotenziale: Spa3, Spannung, Handlungsmoglichkeiten, Ab-
wechslungsreichtum. Die Dynamik des Spiels meint die einem Spiel inne-
wohnenden Moglichkeiten, die sich in einem Spielprozess entfalten konnten.
Es sind also die dem Spiel eigenen und erfassbaren Krifte, die latent gegeben
sind und die durch Spielhandlungen manifest werden.

Abbildung 2: Struktur der Computerspiele

Prisentation

Regeln |

Im Spielprozess kommt es zu einer Verbindung zwischen Spiel und Spieler,
die wir ,strukturelle Kopplung® nennen: Die Strukturen des Spiels (und ihr
gesellschaftlicher Kontext) koppeln sich mit den Strukturen des Spielers (und
seinen sozialisatorischen Vorgaben und Prigungen). Der Spieler findet sich im
Prozess der strukturellen Kopplung im Spiel wieder, es wird zu ,,seinem‘ Spiel,
weil es auf seine Erwartungen durch ein entsprechendes Angebot angemessen
antworten kann und dies — wie wir sehen werden — auf verschiedenen Ebenen.
Durch eine strukturelle Kopplung zwischen dem Angebot des jeweiligen Spiels
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und den Priferenzen des einzelnen Spielers verbindet sich die Dynamik des
Spiels mit der Handlungsdynamik des Spielers und 16st Spielprozesse aus.

In den Austauschprozessen zwischen dem Computerspiel und den Spielern
ist die sich bildende Dynamik das fiir den Spielprozess entscheidende ,,energeti-
sche Potenzial“. Was bedeutet ,,Dynamik* in Hinblick auf das Computerspiel,
auf den Spieler und auf den Spielprozess? Im Computerspiel ist die Dynamik
eingekapselt als Potenzial, als Moglichkeit, energetische Prozesse in Gang zu
setzen. Die im Computerspiel eingewobene Dynamik stellt ein Angebot an die
Spieler dar, sich dazu spielend in Beziehung zu setzen und so die latente
Dynamik in Spielprozessen zu entfalten. Die Angebotsstruktur des Computer-
spiels hat Einflussgrofen und Schemata der gesellschaftlichen Umwelt in sich
aufgenommen, weil es nur so moglich ist, dass sich Spieler dazu in Beziehung
setzen konnen.

Beim Spieler sind Wahrnehmungs- und Handlungsschemata wie Sedimente
angelegt, die gesellschaftlich durch Sozialisation geformt sind. Sie setzen spiele-
risches Handeln frei, wenn das Computerspiel mit seinen Reizkonfigurationen
Impulse bietet, zu denen sich der Spieler mit seiner Motivationsstruktur in
Beziehung setzen kann. Die Dynamik wird so zu einer Bindungskraft zwischen
Computerspiel und Spieler.

Im Spielprozess koppeln sich die Potenziale des Computerspiels mit den
Schemata und ihnen zugrunde liegenden Dynamiken (Potenzialen) des Spielers.
Dadurch entsteht im Spieler die Motivation, sich auf den Spielprozess einzu-
lassen. Die latente Dynamik im Computerspiel wie im Spieler wird durch den
Spielprozess manifest. Im Spielprozess gestaltet sich diese Dynamik zu fass-
baren Gestalten, zu Formen spielerischen Handelns. Insoweit ist die Dynamik
keine Gestalt, sondern ein Impuls, eine Anforderung zur Gestaltung. Die Dyna-
mik des Spielprozesses ist ein sich entfaltendes energetisches Feld mit Wirk-
kriften vom Spieler zum Spiel, vom Spiel zum Spieler.

Gelingende strukturelle Kopplungsprozesse entbinden eine auf das Spiel
bezogene Dynamik, die sich mit Blick auf den Spielprozess als energetisches
Potenzial beschreiben lésst. Dieses Potenzial ist der Kern der Spielmotivation.
Es 16st die beim Spieler latent vorhandene Energie aus, sich auf die Spielpro-
zesse einzulassen und sie fortzufiihren. Die aus der ,,Passung®™ von Angebots-
palette des Spiels und Priferenzen des Spielers erwachsende Handlungsenergie
verstdrkt ihrerseits nun den weiteren Kopplungsprozess und treibt ihn voran.
Diese Kreislaufprozesse dauern so lange an, bis sich die Belohnungswerte fiir
den Spieler im Spielprozess deutlich abschwichen. Die Spielmotivation sinkt
dann in der Regel, und der Spieler beendet das Spiel. Denkbar ist aber auch,
dass sich die Belohnungswerte fiir den Spieler im Spielprozess auf einem relativ
hohen Niveau einpendeln und Gewdhnungsprozesse eintreten.

Die Dynamik der Kopplung von Spielangebot und Spieler realisiert sich in
konkreten Spielepisoden, in denen sich die unterschiedlichen Einflussgréien
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miteinander verweben. Erkennbar, und insbesondere fiir die Forschung er-
kenntnisfordernd, sind hingegen situations- bzw. episodeniibergreifende Muster,
z.B. RegelmaiBigkeiten, Routinen oder iiberdauernde Vorlieben. Sie schaffen
eine Erkenntnisbriicke zu den Wirkspektren der Computerspiele ebenso wie
zur Motivationsstruktur der Spieler, zu den gesellschaftlichen Hintergriinden
und den durch die Sozialisation bedingten Vorgaben. In der Dynamik, die man
in der Rezeptionsanalyse und der Analyse der Computerspiele erfassen kann,
sind die gesellschaftlichen Strukturen und Bindungskrifte ebenso eingewoben
wie die Sedimente aus den Sozialisationsprozessen der Spieler (vgl. Abb. 3).
Die Dynamik zeigt sich in drei voneinander unterscheidbaren Ebenen: der
spieldynamischen Ebene, der psychodynamischen Ebene und der soziodynami-
schen Ebene.

Die erste Ebene, die Spieldynamik, umfasst die im Computerspiel ein-
gekapselten Handlungspotenziale, die Bindungskrifte entfalten konnen, wenn
sie sich mit den Motivpotenzialen der Spieler strukturell koppeln. Zur Spiel-
dynamik gehoren somit die von der Grafik, der Animation und dem Sound
ausgehenden Reize, die inhaltliche Thematik und Spielgeschichte sowie ihre
angemessene Verschrinkung mit dem Regelsystem. Analytisch lassen sich
diese Elemente, die die Spieldynamik eines Computerspiels ausmachen, weiter
differenzieren z. B. in:

— Handlungsmoglichkeiten im Spiel

— Freiheitsgrade des Handelns und Offenheit im Spielausgang

— Variationen im Spiel

— Schwierigkeitsgrade und Mdéglichkeiten individueller Anpassung
— Spannungsmomente im Spiel (Intervallspannung und Finalspannung)
— Anforderungsprofil des Spiels und Art der Spielforderungen

— Spektrum der Problemldsungsprozesse

— Zeitmodi (Turnmodus, Real-Time-Modus)

— Umfang der zeitkritischen Herausforderungen

— Zeitliche Inanspruchnahme

— Bindung durch Persistenz und Permanenz der Spielwelt

— Notwendigkeit fiir intensive Trainingsphasen

— Art und Umfang der Belohnungswerte

— Narrativer Gehalt der Spielinhalte und -objekte
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Abbildung 3: Strukturelle Kopplungen aus multiperspektivischer Sicht
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All dies bietet Ankniipfungspunkte fiir die Spielmotive und Interessen der
Spieler. Durch die strukturelle Kopplung zwischen der latenten Dynamik des
Spiels (der Angebotsseite im Spielprozess) und der latenten Dynamik des Spie-
lers (der Erwartungsseite im Spielprozess) entfaltet sich im Spielprozess die
manifeste Dynamik: das spielerische Handeln und das Ausprigen von Hand-
lungsmustern, um im Spiel erfolgreich zu sein.

Der Prozess der strukturellen Kopplung wird durch die Tiefenschicht der
spieldynamischen Muster wirkungsvoll unterstiitzt. Die im Spiel angelegten und
durch das Spiel geforderten Handlungsschemata entsprechen Grundmustern,
die in unserer Kultur und in unserem Sozialsystem als Handlungsorientierungen
verankert sind. Es sind generelle Handlungsschemata, die aus der Tiefenstruktur
des Regelwerks der Computerspiele einen Rahmen fiir die ausdifferenzierten
Handlungsschemata des Spiels abgeben. Jedes der Computerspiele besitzt in
der Regel mehrere dieser gesellschaftlichen Grundmuster, wie z. B.

— Bereicherung (moglichst viele Giiter erwerben)

— Verbreitung (das eigene Handlungsgebiet ausdehnen)

— Wachstum (die eigene Spielfigur oder das eigene Territorium verbessern)
— Wettkampf (besser und schneller sein als die anderen)

— Kampf (in aggressiven Auseinandersetzungen siegen)

— Verkniipfung (verschiedene Elemente sinnvoll miteinander verbinden)

In diesen Grundmustern spiegeln sich gesellschaftliche Anforderungen und Er-
wartungen und schaffen daher auf einer meist unbewussten Ebene den ,,Unter-
bau‘ fiir Prozesse der strukturellen Kopplung. Es sind energetisch wirksame
Schemata mit untergriindiger Transfereignung, weil in ihnen allgemeine Rah-
menbedingungen der Lebenswelt eingeschrieben sind. Sie sind ein fast schon
abstrakter Abglanz gesellschaftlicher Einfliisse auf die Sozialisationsprozesse.

Der Individualisierungsaspekt der strukturellen Kopplung spielt sich auf der
zweiten Ebene, der Ebene der Psychodynamik ab. Der Spieler findet sich im
Spiel wieder, weil die Angebote des Spiels in Regelstruktur und Spielthematik
etwas mit seinem personlichen, individuellen Leben, seiner Lebensgeschichte
und Computerspielsozialisation zu tun haben. Dies konnte beispielsweise
sein:

— Bewiiltigung von Entwicklungsaufgaben (z. B. Ablosung vom Elternhaus,
Bindung an Peergroups)

— Bestimmte Vorlieben, Neigungen, Interessen (z. B. Fuflballsport)

— Aktuelle Befindlichkeit (z. B. Stress, nicht geloste Probleme)

— Emotionale Bediirfnisse (z. B. ein ,,gutes Gefiihl“ bekommen)

— Herausforderungen durch die Schule (z. B. Wunsch nach Selbstwirksamkeit)

— Probleme in der Partnerschaft (z. B. Austragen von Konflikten im Spiel)
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— Abneigungen gegeniiber bzw. Priferenzen von bestimmten Spielinhalten
und Spielforderungen
— Frithere Erfahrungen mit bestimmten Spielen und Spielgenres

Im Prozess der strukturellen Kopplung steuert die psychodynamische Ebene
die Auswahl der fiir den jeweiligen Spieler individuell geeigneten Spiele. Das
Angebot der Computerspiele wird danach gefiltert, ob das jeweilige Spiel dem
individuellen Anforderungsprofil entspricht oder nicht und ob es die Beloh-
nungswerte in Aussicht stellt, die der jeweilige Spieler vom Spiel individuell
erwartet. Wiederholte Episoden konnen sich zu Routinen (auch im Sinne von
bestimmten zeitlichen Phasen des Spielens im Tages-, Wochen- oder Jahres-
ablauf) und zu (Genre-)Vorlieben stabilisieren, die in zukiinftigen Situationen
das Abwigen von Anforderungen und moglichen Belohnungen abkiirzen. Den-
noch behilt das Spielen eine gewisse Ungewissheit, da eben nicht immer klar
ist, ob sich in einer konkreten Spielepisode (geschweige denn beim erstmaligen
Spielen eines neuen Spiels) die gewiinschten Belohnungen erfiillen lassen.

Computerspiele werden oft nicht allein gespielt, sondern in der Gemein-
schaft mit anderen Spielern. Insbesondere mit Blick auf die Motivationskraft
und Bindungswirkung der auf soziale Kontexte angelegten Spiele gewinnt die
Soziodynamik im Spielprozess daher eine iiberragende Bedeutung. Die struk-
turelle Kopplung auf dieser dritten, der soziodynamischen Ebene fiihrt hdufig
zu einer Intensivierung und Verstetigung. Dies kann so weit fithren, dass die
sozialen Belohnungswerte zu einem existentiellen Interesse der Spieler werden.
Die soziodynamische Ebene enthilt fiir den Spieler attraktive Angebote zur
strukturellen Kopplung, wie z. B.

— Fortfiihrung realweltlicher Beziehungs- und Kontaktpflege durch das ge-
meinsame (kooperative oder kompetitive) Spielen sowie der daran ankniip-
fenden Begleit- und Anschlusskommunikation.

— Aufbau sozialer Mikro- und Mesosysteme unter den Gesichtspunkten Zu-
sammenarbeit und Wettkampf, Ausbilden von Werten und Normen, Teilhabe
an gruppendynamischen Prozessen.

— Insbesondere bei netzbasierten Spielen auch virtuelle Spielgemeinschaften
(Clans, Allianzen) und ihre internen Belohnungssysteme in Hinblick auf
die Erwartungen und sozialen Wiinsche der Spieler. Dies gilt nicht nur fiir
den ,eigentlichen” Spielprozess, sondern auch fiir ein ,,soziales Leben*
auferhalb des Spiels.

— Ausweitung der Sozialsysteme durch weitere Netzkontakte, die sich um das
Spiel(en) kristallisieren, z. B. durch die Beteiligung an Foren und Diskus-
sionen, die Gestaltung von Websites oder den Aufbau eines Beratungs- und
Unterstiitzungssystems.
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Die Prozesse der strukturellen Kopplung, wenn sie gelingen, verstetigen die
Dynamik im Spielprozess und bewirken damit ein Ansteigen der Spielmotiva-
tion. Der Spieler hat ,,sein® Spiel gefunden. Die erwarteten Belohnungswerte
stellen sich ein, z.B. Spall und Freude, das Erleben von Selbstwirksamkeit
durch Ausiibung von Macht, Kontrolle und Herrschaft, die Erhohung des Selbst-
wertgefiihls durch Erfolge im Spiel, die Steigerung des Kompetenzgefiihls oder
das Wachsen einer generellen Erfolgszuversicht. Dadurch verstetigen sich (zu-
mindest zeitweilig) die Prozesse der strukturellen Kopplung, denn durch die
Belohnungen wird eine ,,Aufwirtsspirale” in Gang gesetzt, die ein Anwach-
sen der manifesten Dynamik in den Spielprozessen auslost und motivationale
Energie freisetzt: Der Spieler ist vom Spiel angetan. Er spielt mit groer Motiva-
tion, sein Involvement steigert sich. Es finden sich in der polivalenten Struktur
des Computerspiels weitere Elemente, die fiir eine strukturelle Kopplung mit
den polivalent angelegten Erwartungsstrukturen des Spielers geeignet sind.

Die Ausdehnung und Intensivierung der strukturellen Kopplung kann intra-
mondiale Transferprozesse auslosen, sodass die Spieler in der Lage sind, in
dhnlichen Spielen bessere Ergebnisse zu erzielen. Nicht auszuschliefen ist
auch, dass es bei entsprechenden Spielen zu inhaltlich ausgerichteten Lern-
prozessen kommt, die intermondialen Transfer erlauben: Kenntnisse und Wissen
wiirden dann zunehmen. In der Regel flachen jedoch nach ldngeren Spielphasen
die Belohnungswerte ab, die motivationale Energie sinkt, und die strukturelle
Kopplung lockert sich. Dies fiihrt dann dazu, dass der Spielprozess beendet
wird und der Spieler sich anderen Titigkeiten (oder anderen Spielen) zuwendet.
Abb. 4 fasst das System von Motivationsquellen und Spielprozessen schematisch
zusammen.

Damit soll allerdings nicht impliziert werden, dass eine Motivationskurve
immer umgekehrt u-formig verlduft, also auf ein stetiges Steigen der Motiva-
tion ab einer gewissen Zeit ein ebenso stetiges Abflachen folgt. Vielmehr
konnen zum Beispiel situativ bedingte Perturbationen (wie ein unerklérliches
Scheitern an Aufgaben, die man an anderen Tagen locker bewiiltigt) die Motiva-
tion zeitweise sinken lassen; zudem konnen gerade bei komplexeren Spielen
bestimmte Motive einander ablosen — ein Spieler kann beispielsweise ein
,Massively Multiplayer Online Role-Playing Game* (MMORPG) mit einer
starken Wettkampf-Orientierung beginnen. Stellt sich in dieser Hinsicht Lange-
weile ein, kann unter Umstdnden die Sozialitdt mit inzwischen gewonnenen
Bekanntschaften eine noch stdrkere Motivation bieten. SchlieBlich kénnen Er-
ginzungen, Zusatzsoftware, Verbesserungen oder Erweiterungen, die von den
Spieleentwicklern (iiber Praktiken der ,,Consumer Co-Creation* wie Modding,
eigenes Leveldesign u. A. aber auch von anderen Spielern) bereitgestellt werden,
immer wieder neue Motivationsschiibe auslosen, die eine gewisse Zeit anhal-
ten.
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Abbildung 4: Motivationsprozesse in virtuellen Spielwelten
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2.2 Folgerungen fiir den Forschungsprozess

Aus dem geschilderten theoretischen Rahmen, der den Prozess der strukturellen
Kopplung von Spiel und Spieler sowie die daraus resultierenden Dynamiken
auf der Ebene des Spiels (Spieldynamik), des Spielers (Psychodynamik) und
seiner sozialen Einbettung (Soziodynamik) in den Mittelpunkt stellt, lassen
sich eine Reihe von Folgerungen und Anforderungen fiir die empirische Arbeit
des Forschungsprojekts ableiten, die in diesem Abschnitt ndher vorgestellt
werden (das konkrete Design der einzelnen Instrumente wird in Abschnitt 2.3
erldutert).

Um die Angebotsseite angemessen zu erfassen, miissen exemplarisch Spiele
in Hinblick auf ihre Reizkonfigurationen untersucht werden. Computerspiele
sind Waren und miissen, wollen sie sich auf dem Markt behaupten, fiir die
Spieler ein attraktives Gebrauchswertversprechen besitzen. Dieses Versprechen
artikuliert sich iiber die Elemente ,Pridsentation®, ,Inhalt®, ,Regeln” und
(latenter) ,,Dynamik®. Aus ihnen bildet sich eine Reizkonfiguration, mit der
sich die Spieler strukturell koppeln konnen. Vollzieht sich eine Passung zwi-
schen Spiel und Spieler, geht von diesem Spiel eine Bindungswirkung aus. Die
Stirke dieser Bindungswirkung und die Kombination der sie beeinflussenden
Elemente des Spiels gilt es zu untersuchen — nicht zuletzt, um somit auch
Fragen nach den Konstellationen von Spiel, Spieler und sozialem Umfeld be-
antworten zu konnen, die zu problematischer Sogwirkung (bis hin zur ,,Ab-
hingigkeit™) fiihren. Zur Untersuchung der Angebotsseite gehort aber auch,
welche Spielforderungen im konkreten Spiel vorhanden sind und inwieweit
damit eine Forderung der Spieler in speziellen Kompetenzbereichen verbunden
ist. Es bleibt (zunichst) eine offene Forschungsfrage, ob dieser ,,Kompetenz-
zuwachs* eine Transfereignung fiir die reale Welt besitzt (intermondialer Trans-
fer) oder ob die gewachsenen Kompetenzen begrenzt bleiben auf digitale Spiele
mit dhnlichen Reizkonfigurationen und Anforderungsprofilen (intramondialer
Transfer).

Die fiir das Forschungsprojekt wesentlichen Fragen lassen sich aber durch
die Analyse der Angebote allein nicht angemessen beantworten. Das Com-
puterspiel ist lediglich eine von mehreren Einflussgrofien, die auf die Dynamik
des Spielprozesses einwirken. Erst im Zusammenspiel mit weiteren Einfluss-
grofen entstehen relevante Wirkfaktoren, die den Nutzen und den Schaden
von Spielprozessen ausmachen. Aus diesen Griinden ist es unverzichtbar, sich
auch der Subjektseite des Spielprozesses zuzuwenden. Da nicht das konkret-
situative Spielerleben im Mittelpunkt des Erkenntnisinteresses steht, wurde auf
eine Beobachtung der Spieler im Spielprozess verzichtet. Vielmehr sollten
Muster, Routinen und iiber die Zeit stabile strukturelle Kopplungen zwischen
Spieler und Spiel ebenso wie mogliche Verdnderungen und Verschiebungen in
den Vorlieben erfasst werden. Dazu wurden im vorliegenden Projekt sowohl
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quantitative als auch qualitative Befragungen durchgefiihrt, die unterschiedliche
Varianten von Daten und Wissen hervorbringen.

Die standardisierte Reprasentativbefragung hatte das Ziel, verallgemeiner-
bare Aussagen iiber die deutsche Computerspielerschaft zu treffen, wobei ins-
besondere folgende Aspekte und Themen in den Blick genommen wurden:

— Soziodemographische Merkmale der Computerspieler

— Ausstattung und soziotechnische Modalitéten (alleine vs. gemeinsam, offline
vs. online etc.) des Spielens

— Préferenzen und Nutzungsdauer von einzelnen Computerspielgenres

— Motive der Nutzung von Computerspielen

— Aussagen zu wahrgenommenen Folgen des Computerspielens in Bezug auf
problematische und kompetenzférdernde Aspekte

Die qualitativen Befragungen hingegen zielten nicht auf statistische Verallge-
meinerbarkeit oder das Ermitteln von relativen Anteilen bestimmter Verhaltens-
weisen und Phidnomene. Vielmehr boten sie die Moglichkeit, durch Einzel-
gespriche die strukturelle Kopplung und die sich in Spielprozessen entfaltende
Dynamik sowie die aus der Sozialisation und dem gesellschaftlichen Umfeld
stammenden Einflussgrofien tiefergehend zu erfassen und die Zusammenhinge
einzelner Aspekte des theoretischen Modells nachvollziehbar herauszuarbeiten.
Insbesondere sollten die forderlichen bzw. problematischen Aspekte in der
Nutzung der Spiele aus dem Erleben der Spieler heraus erfasst und mit deren
biografischen und aktuellen Hintergriinden in Beziehung gesetzt werden. Dazu
wurde die Einbettung digitaler Spielwelten in die eigene Lebenswelt und in
das eigene Beziehungsnetz (in realen und virtuellen Rdumen) thematisiert, um
die Priferenz fiir bestimmte Spiele und Prozesse der strukturellen Kopplung
erkldren zu konnen. Es ging bei den Interviews primér um selbst erlebte, d. h.
an sich selbst erlebte Wirkungen virtueller Spielwelten, die z. B. iiber Selbst-
einschitzungen in verschiedenen Dimensionen des Erlebens (niitzlich/pro-
blematisch, schwierig/einfach, kognitiv/sozial, entspannend/stressig) ermittelt
wurden. Allerdings spielten in vielen Interviews auch Fremdwahrnehmungen
eine Rolle, weil die Befragten teils von ihren Erfahrungen mit anderen Spielern,
teils von Reaktionen ihres Umfelds auf ihr Spielverhalten berichteten.

Fiir die Einzelgespriache wurden unterschiedliche Gruppen von Spielern
ausgewdhlt (s.u.), wobei zwei unterschiedliche Selektionsstrategien angewandt
wurden. Die erste Strategie setzte an fiinf Spielen an, die im Rahmen der An-
gebotsanalyse im Hinblick auf ihre Gestaltung und Forderungsstruktur niher
untersucht wurden. Um eine Verkniipfung der Spielmerkmale mit den person-
lichen sowie den kontextbezogenen Merkmalen der Befragten herzustellen,
wurden gezielt Spieler rekrutiert, die eigene Spielerfahrung mit einem der
Spiele hatten. Die zweite Strategie setzte hingegen bei einer problematischen
Folge von Computerspielnutzung an, nimlich der ,,Computerspielabhéngigkeit®.
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Dazu wurden zum einen gezielt Personen befragt, die derzeit aufgrund ihrer
Computerspielnutzung ein Beratungs- oder Therapieangebot in Anspruch ge-
nommen hatten, zum anderen gingen Interviews mit Personen in die Analyse
ein, die ohne Riickgriff auf klinische oder psychologische Betreuung ihr als
exzessiv empfundenes Spielverhalten regulierten. SchlieBlich wurden Experten-
interviews mit Mitarbeitern aus Beratungseinrichtungen fiir Computerspiel-
abhiingigkeit durchgefiihrt, um Erkenntnisse iiber deren spezifischen Zugang
zum Phinomen der exzessiven Computerspielnutzung, iiber vermutete Ursachen
und mogliche Behandlungsansitze zu erhalten.

Allen gewihlten methodischen Zugingen gemeinsam ist der zentrale Er-
kenntnisgegenstand: Die manifeste Dynamik der Spielprozesse, in der die
unterschiedlichen Einflussgroen — Spiel, Spieler, Umfeld — miteinander inter-
agieren und spezifische Konstellationen hervorbringen. Diese Dynamik, die
sich im konkreten Spielverhalten artikuliert, bietet eine Erkenntnisbriicke zu
den Einflussfaktoren auf ,,Wirkungen* wie z. B. problematische Nutzung oder
Kompetenztransfer, ihre Stirke und ihre Verflochtenheit. Die Computerspiele
fordern nicht generell, genauso wenig, wie sie generell schadigen, sondern sie
entfalten ihre Wirkkraft erst im Kontext, im Miteinander der verschiedenen,
miteinander verflochtenen Einflussgrofen. Und dies geschieht im dynamischen
Feld des Spielprozesses, also durch das konkrete Spielverhalten der Spieler
und ihrer ,,Rahmung® des Spielgeschehens.

2.3 Vorgehensweise

Die geschilderten Forschungsziele wurden im Projekt im Rahmen von drei
Modulen in empirische Instrumente iiberfiihrt. Operationalisierung, Organisation
und Durchfiihrung der Datenerhebung sind in den folgenden Abschnitten doku-
mentiert. An verschiedenen Stellen wird auf Anhinge verwiesen; diese stehen
unter http://www.Ifm-nrw.de/fileadmin/Ifm-nrw/Forschung/Computerspiele
2011_Anhangband.pdf zum Download bereit.

2.3.1 Modul Spielanalysen

Dieses empirische Modul nahm eine Strukturanalyse typischer Computerspiele
vor, um ihre mogliche informelle Kompetenzférderung sowie Sogwirkung zu
erfassen. Die Auswahl der Spiele wurde zum einen im Hinblick auf ihre Be-
liebtheit bei den Nutzern, zum anderen beziiglich ihrer Genrezugehorigkeit
vorgenommen. Hierzu wurden die Daten der KIM- und JIM-Studien 2008
sowie der Studie ,,Computerspielabhidngigkeit im Kindes- und Jugendalter*
(Rehbein/Kleimann/Mdossle 2009) zur Beliebtheit der einzelnen Spiele hinzu-
gezogen und systematisch ausgewertet. Vier Spiele konnten auf diese Weise
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festgelegt werden: World of Warcraft als Vertreter der MMORPGs, Counter-
Strike als Vertreter der First-Person-Shooter (bzw. Online-Taktik-Shooter), Die
Sims 3 als Vertreter der Simulationsspiele sowie FIFA 09 als Vertreter der
Sportspiele. Dariiber hinaus wurden die beiden Browsergames lkariam und
Dark Orbit ausgewihlt. Zwar hitten Spiele dieses Genres ausgehend von den
Daten der o. g. Studien keine Beriicksichtigung gefunden. Doch zeigen andere
aktuelle Studien, dass Browsergames eine grofle Spielergemeinde anziehen
und ein hohes Faszinationspotenzial enthalten (vgl. Klimmt/Schmid/Orthmann
2009). Im Verlauf des Projekts hat sich herausgestellt, dass der soziale Aspekt
der Spiele eine wichtige Rolle spielt. Mit Blick auf aktuelle Entwicklungen auf
dem Spielemarkt, insbesondere im Bereich der Social Games, die iiber soziale
Netzwerkseiten wie z. B. Facebook gespielt werden, wurde ergdnzend das Spiel
FarmVille als Beispiel fiir ein populidres und weitverbreitetes Social Game in
die Analyse miteinbezogen.

Fiir die Analyse der ausgewihlten Spiele wurde ein Kriterienkatalog ent-
wickelt, der die folgenden Bereiche beinhaltet: (1.) Grundlagen des Spiels,
(2.) Strukturelle Aspekte, (3.) Spielinhalt, (4.) Spielziele und Spielhandlungen,
(5.) Dynamik, (6.) Spielforderungen und (7.) Gefahrdungen. Die Kriterien bzw.
Fragen basieren auf dem Forschungsbericht ,,Funktionen der Inhalte von Com-
puterspielen fiir Computerspielerlnnen des Forschungsschwerpunktes ,,Wirkung
virtueller Welten” an der Fachhochschule Koln (vgl. Witting et al. 2004), den
Arbeiten zur ,,Computerspiellesefdhigkeit von Kringiel (2009) sowie dem
Forschungsbericht ,,Kompetenzforderliche Potenziale populdrer Computerspiele*
des JFF (vgl. Gebel/Gurt/ Wagner 2004).16

Der vollstindige Kriterienkatalog ist in Anhang 1 dokumentiert. Anhand
dieses Kriterienkataloges wurden die Spiele von Experten analysiert, die auf-
grund umfangreicher Erfahrung mit dem jeweiligen Spiel iiber detaillierte
Kenntnis desselben verfiigen. Ihre Berichte wurden vom Projektteam in eine
einheitliche Form gebracht und iiberarbeitet — ohne die individuellen Stile der
Experten vollends aneinander anzupassen. Die daraus resultierenden Doku-
mente befinden sich in Anhang 2.

16  Daneben existieren weitere Ansitze, das Computerspiel als mediales Artefakt, das in soziale Praktiken
eingebunden ist, zu analysieren. So hat Kuhn (2009) in seiner Dissertation World of Warcraft als Wahr-
nehmungsraum und als Sozialraum untersucht, um so dessen Charakter als ,,integratives vernetztes Medium®
gerecht zu werden; die Oberkategorien seiner Analyse waren Intermediale Elemente, Audiovisuelle Struktur,
Narrative Struktur, Interaktive Struktur, Interpersonal-kommunikative Struktur sowie Gemeinschafts-
struktur. Andere Ansitze finden sich in medienwissenschaftlichen Analysen, die u. a. Design und Asthetik
oder auch dispositive Strukturen des digitalen Spiels in den Blick nehmen (vgl. exemplarisch Distelmeyer/
Hanke/Mersch 2008; Nohr 2008; Mosel 2009).
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2.3.2  Modul Einzelinterviews

Dieses Modul beinhaltete drei separate empirische Zugénge zum Phédnomen
,Computerspielen: Interviews mit Computerspielern, Interviews mit Experten
aus Beratungseinrichtungen sowie Interviews mit Spielern, die sich in Therapie
befinden.

Computerspieler

Um einen vertiefenden Einblick in die Computerspielenutzung von Heran-
wachsenden zu bekommen, wurden im Januar und Februar 2010 insgesamt
40 Einzelinterviews mit Jugendlichen und jungen Erwachsenen zwischen 14 und
27 Jahren durchgefiihrt. Die Rekrutierung und Durchfiihrung der Interviews
fand zu gleichen Teilen in Hamburg und Koln statt. Ein zentrales Rekrutie-
rungsmerkmal war, dass die Befragten (mindestens) eines der in der Spielana-
lyse bertiicksichtigten Spiele spielten. Auf diese Weise sollte eine Verbindung
bzw. Verschrinkung der verschiedenen Untersuchungsteile hergestellt werden.!”
Dariiber hinaus wurde versucht, eine ausgewogene Alters- und Geschlechter-
verteilung herzustellen. Der Bildungshintergrund wurde nicht systematisch
berticksichtigt, es wurde jedoch versucht, moglichst heterogene Fille einzu-
beziehen. Entgegen der urspriinglichen Planung, /kariam-Spieler zu rekrutieren,
wurden stattdessen Nutzer von FarmVille beriicksichtigt.!®

Das Sample umfasst 25 Minner und 15 Frauen (Tab. 1 enthilt eine Uber-
sicht der Zusammensetzung; eine ausfiihrliche Fassung findet sich in An-
hang 5.1). Die Spieler wurden iiber Aushénge, in Spielerforen und iiber direkte
Ansprachen rekrutiert. Fiir die Teilnahme an einem Gesprich erhielten die
Befragten Kinogutscheine oder einen entsprechenden Geldbetrag. Insgesamt
konnten deutlich mehr ménnliche, édltere und hoher gebildete Spieler rekrutiert
werden. Das Gros der Befragten besucht das Gymnasium oder die Gesamt-
schule oder befindet sich im Studium. Es findet sich nur ein Jugendlicher, der
eine Forderschule besucht, zwei Jugendliche, die keinen Schulabschluss haben
und eine Befragte, die zum Zeitpunkt der Befragung arbeitssuchend war. In
dem Sample spiegeln sich bereits sehr deutlich geschlechtsspezifische Spiel-
vorlieben wider: Als Interviewpartner fiir Ego-Shooter und MMORPGs lieen
sich eher Minner, fiir die Sims eher Frauen finden.

17 In der Regel spielen die Spieler mehr als ein Spiel und meist auch Spiele unterschiedlicher Gattungen. Auf
die tiber das konkrete Spiel hinausgehenden Spieleerfahrungen wurde selbstverstidndlich im Interview auch
eingegangen.

18  Abgesehen davon, dass es vor dem Hintergrund der zunehmenden Verbreitung von Social Games sinnvoll
schien, dieses Genre mit in die Analyse einzubeziehen, erwies es sich auch als schwierig, Tkariam-Spieler
in den vorgesehenen Altersgruppen zu rekrutieren.
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Tabelle 1: Zusammensetzung des Samples der qualitativen Einzelinterviews

Spielerfahrung/bevorzugtes Genre Ingesamt 14-17-Jéhrige 18-27-Jahrige
mannlich  weiblich ménnlich  weiblich
Browser/Social Games (FarmVille) 8 0 0 4 4
Shooter (Counter-Strike) 7 1 0 3 3
MMORPGs (World of Warcraft) 9 4 0 4 2
Sport (FIFA 09) 8 4 0 3 0
Simulationen (Die Sims 3) 8 1 1 1 5
Gesamt 40 10 1 15 14

Fiir die Durchfithrung der Interviews wurde ein Leitfaden (dokumentiert

in Anhang 5.2) entwickelt, der Fragestellungen zu folgenden Bereichen umfasst:

Allgemeine Angaben zum personlichen Hintergrund

Alter, Schulausbildung, Beruf etc.

Beziehungsnetzwerk'®

Zufriedenheit mit dem eigenen Leben

Einschédtzung von Stiarken und Schwichen

Computerspielesozialisation

Spielbiografie

Geritebesitz

— Spielpriferenzen

Nutzungsdauer (in verschiedenen Phasen)

Aktuelle Computerspielnutzung

— Genutzte Spiele

— Nutzungsdauer/Intensitit

— Motive

— Soziale Einbindung bei Spielprozessen

— Verdnderungen des Beziehungsnetzwerkes und des Freizeitverhaltens
durch das Computerspielen

— Einschédtzungen im Hinblick auf Nutzen und Schaden durch virtuelle
Spielwelten
An sich selbst beobachtete positive und negative Effekte

Erleben im konkreten Spiel

— Erleben von Spal}, Spannung, Stress, Unlust, Langeweile

— Konkrete Anldsse, um ein Spiel zu beginnen bzw. zu beenden

— Erleben des eigenen Erfolges und mangelnder Kompetenz

— Erleben der Spielpartner und Auswirkung auf die eigene Motivation

19

Um etwas iiber das Beziehungsnetzwerk der Befragten zu erfahren, wurden den Befragten 14 Karten
vorgelegt, auf denen soziale Bezugsgruppen (wie ,,Freunde®, ,,Eltern oder ,,Kollegen*), Medientechnologien
(wie ,,Handy", ,,Spielkonsole” oder ,,Fernseher*) sowie Aktivititen (wie ,,Schule/Job®, ,Verein* oder ,,politi-
sches, gesellschaftliches, soziales Engagement™) genannt waren. Die Befragten wurden gebeten, diese
Karten auf einem konzentrischen Kreis (bestehend aus 14 Ringen) anzuordnen.
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— Erleben, nicht authdren zu kénnen, die Zeit zu vergessen
— Anschlusskommunikation
— Transfererfahrungen

Die Gespriche dauerten in der Regel (je nach Auskunftsbereitschaft der Be-
fragten) zwischen einer und anderthalb Stunden. Die qualitativen Interviews
wurden sdmtlich transkribiert und in das Programm Maxqda eingelesen. Auf
der Basis des Leitfadens wurde ein Codewortbaum (vgl. Anhang 5.3) erstellt,
entlang dessen die Interviews von Projektmitarbeitern in Kéln und Hamburg
codiert wurden.

Im vorliegenden Bericht wird auf eine deskriptive Beschreibung der einzel-
nen Kategorien verzichtet; vielmehr wurde versucht, die Ergebnisse aus den
qualitativen Interviews mit den Daten aus der Angebotsanalyse und aus der
Reprisentativbefragung sinnvoll zu verschrinken. Diese Verschrinkung erfolgt
auf zweierlei Weise: Zum einen wurden die qualitativen Interviews spielbezogen
ausgewertet. Hierzu wurde jeweils fiir jeden Spieler eine Fallbeschreibung
angefertigt, in der die individuelle Beziehung des oder der Befragten zum
jeweiligen Spiel herausgearbeitet wurde. Besondere Beriicksichtigung finden
hierbei Prozesse struktureller Kopplung sowie Zuschreibungen der Spieler mit
Blick auf negative und positive Effekte (sowohl auf sich selbst, als auch auf
andere bezogen). Die Ergebnisse sind in Kapitel 4 dargestellt. Zum anderen
wurden die Interviews unter besonderer Beriicksichtigung der Frage nach mog-
lichen Kompetenzerfahrungen (Abschnitt 5.6), nach zeitlichen Routinen und
Rhythmen (Abschnitt 6.2) sowie nach Erfahrungen von problematischem Com-
puterspielverhalten (Abschnitt 7.4) ausgewertet.

Exzessive Spieler

Zur Rekrutierung der Klienten/Patienten wurden bundesweit mehr als 30 Bera-
tungsstellen und Kliniken mit der Bitte um Unterstiitzung des Projektes an-
geschrieben. Die Institutionen wurden gefragt, ob sie bereit wiren, anhand
eines vorbereiteten Leitfadens Interviews mit ihren Klienten/Patienten zu fiih-
ren oder ihre Klienten/Patienten fiir ein Interview zu vermitteln. Im Verlauf
des Rekrutierungsprozesses gaben viele Institutionen die Riickmeldung, dass
sie an solchen Forschungsprojekten grundsitzlich nicht teilndhmen, um ihre
Klienten/Patienten zu schiitzen. Andere Institutionen unterstiitzten die Suche
nach Interviewteilnehmern, indem sie ihre Patienten iiber das Projekt infor-
mierten. Gleichzeitig wiesen sie darauf hin, dass aufgrund der hohen sozialen
Angstlichkeit der Zielgruppe Riickmeldungen eher unwahrscheinlich seien,
was sich schlieBlich auch bestitigte.

Letztendlich wurde dem Projektteam ein Klient fiir ein Telefoninterview
vermittelt. Zudem konnten acht Interviews mit ehemals exzessiven Spielern,
die im Friihjahr 2009 im Rahmen einer Abschlussarbeit an der Fachhochschule
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Koln gefiihrt wurden (vgl. Hensle 2009), unter den Fragestellungen dieses
Projekts sekundiranalytisch ausgewertet werden. Die Ergebnisse sind in Ab-
schnitt 7.5 zusammengefasst. Zwei weitere Interviews wurden von einem Mit-
arbeiter einer Beratungsstelle selber durchgefiihrt. Allerdings lagen die Tran-
skripte erst Mitte September vor, sodass sie fiir diese Fassung des Berichts
nicht mehr beriicksichtigt werden konnten.

Um die Gespriche mit den verschiedenen Gruppen von Spielern miteinander
in Beziehung setzen zu koénnen, wurde der oben erlduterte Leitfaden, der den
iibrigen 40 Gesprichen zugrunde lag, mit einigen geringfiigigen Erweiterungen
verwendet: Zwischen die Fragen zum personlichen Hintergrund und zur Com-
puterspielsozialisation wurde ein Fragenblock eingefiigt, der sich auf die spezifi-
sche Beratungs-/Therapiesituation bezog (Motivation fiir Aufsuchen der Ein-
richtung; bisherige Fortschritte; Ziele der Behandlung). Bei den Fragen nach der
aktuellen Spielenutzung wurde auch die Rolle der eigenen Spielfigur (Avatar)
gezielt angesprochen. Zum Abschluss des Gesprichs wurden Fragen nach der
Rahmung und Bewertung von spielinternen im Kontrast zu spielexternen Er-
folgen und Freundschaften gestellt.

Experten

Mit fiinf Personen, die beruflich in der Beratung bzw. Behandlung von Com-
puterspielabhédngigkeit beschiftigt sind, wurden leitfadengestiitzte Interviews
gefiihrt:

— El, weiblich, Dipl.-Psychologin

— E2, minnlich, Dipl.-Sozialarbeiter

— E3, ménnlich, Dipl.-Sozialpddagoge

— E4, minnlich, Dipl.-Sozialarbeiter

— ES5, weiblich, Dipl.-Rehabilitations-Psychologin

Bei der Rekrutierung der Experten wurde darauf geachtet, dass sich das Sample
durch eine Heterogenitit in den Kategorien Geschlecht, Standort der Einrich-
tung und Art der Einrichtung auszeichnet. Aufgrund der kurzfristigen Absage
eines in einer Klinik tdtigen Experten konnten fiir die Studie ausschlieflich
Interviews mit Mitarbeitern aus Suchtberatungsstellen gefiihrt werden. Die
Interviews wurden je nach Wunsch der Experten am Telefon, per Skype oder
personlich in den Ridumlichkeiten der Fachhochschule Koln gefiihrt.

Der Gesprichsleitfaden ist vollstindig in Anhang 5.4 dokumentiert; er um-
fasste folgende Themen:

— Eigene Haltung zu Computerspielen (personliche Meinung und Nutzung)

— Einschitzung des fachlichen/berufsspezifischen sowie des medialen Dis-
kurses iliber Computerspiele

— Definition von Computerspielabhingigkeit
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— Diagnosekriterien

— Einschitzung der Verbreitung des Phinomens (allgemein sowie in der eige-
nen Praxis)

— Merkmale der Spieler (Risiko- und Schutzfaktoren; typischer Fall)

— Merkmale der Spiele und Spielmechanismen

— Behandlungsansitze, -ziele, -dauer und -erfolg

— Handlungsbedarfe

Die Gespriche dauerten in der Regel etwa eine Stunde und wurden anschlie-
Bend transkribiert. Auf eine umfassende Codierung mit Maxqda wurde ver-
zichtet; die Zusammenfassung der AuBerungen, Argumente und Schilderungen
der Experten ist in Kapitel 7.6 dargestellt.

2.3.3  Modul Reprisentativbefragung

Die Befragung wurde vom Befragungsinstitut GFK Enigma zwischen dem
20. Januar und dem 21. Februar 2010 durchgefiihrt. Der vollstindige Fragebogen
ist in Anhang 3 dokumentiert. Zielgruppe fiir die Untersuchung waren Personen
im Alter ab 14 Jahren in Haushalten mit Telefonfestnetzanschluss in Deutsch-
land, die Handy-, Computer- oder Konsolenspiele — egal, ob online oder offline
und egal, ob portabel oder stationdr — zumindest ,,selten spielen.

Die Ausgangsstichprobe wurde auf Basis der ADM-Auswahlgrundlage fiir
Telefonstichproben, die sowohl im Telefonbuch eingetragene als auch nicht-
eingetragene Telefonnummern berticksichtigt, gezogen. Bei mehreren ,,Gamern‘
in Haushalten erfolgte eine zufillige Auswahl der Zielpersonen. Die Unter-
suchung war als Quotenbefragung (vgl. die Zielquoten in Tab. 2) angelegt, um
auch die hoheren Altersgruppen mit ausreichend Féllen besetzt zu haben. Fiir
die Auswertung wurde der Datensatz entsprechend der bevolkerungsrepri-
sentativen Daten aus der Mediastudie ,,Typologie der Wiinsche® gewichtet,
wobei jeweils Gewichtungsfaktoren fiir fiinf Jahre umfassende Altersgruppen
ermittelt wurden.

Tabelle 2: Zielquoten der standardisierten Befragung

14-19 Jahre n=175 Zielpersonen
20-29 Jahre n=175 Zielpersonen
30-39 Jahre n=100 Zielpersonen
40-49 Jahre n= 75 Zielpersonen
50 Jahre und alter n= 75 Zielpersonen

Die Ergebnisse der Reprisentativbefragung zum allgemeinen Profil der
Computerspieler sind im folgenden Kapitel 3 dargestellt. Spezifische Auswer-
tungen finden sich an weiteren Stellen des Berichts: Daten zur Verbreitung der
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beispielhaft untersuchten Spiele in Kapitel 4, Befunde zu den kompetenzbezoge-
nen Aussagen in Abschnitt 5.6.1, reprisentative Ergebnisse zum zeitlichen
Umfang des Computerspielens in Abschnitt 6.3 sowie schlieflich Daten zum
problematischen Spielverhalten in Abschnitt 7.3.
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3 Die Computerspieler in Deutschland

Jan-Hinrik Schmidt, Marius Drosselmeier

In den vergangenen Jahren hat die sozialwissenschaftliche Forschung zu digi-
talen Spielen stark zugenommen.?® In Hinblick auf quantitative Aspekte der
Verbreitung von digitalen Spielen (oder einzelner Gattungen) in der deutschen
Bevolkerung (oder spezifischen demographischen Gruppen) gibt inzwischen
eine Reihe von représentativen Studien Einblick, deren zentrale Ergebnisse in
Kapitel 3.1 zusammengefasst sind. Kapitel 3.2 stellt weitere Forschungsergeb-
nisse vor, die sich insbesondere auf die unterschiedlichen Motive der Zu-
wendung zu digitalen Spielen sowie den Sonderfall der spielbezogenen Ge-
meinschaften beziehen. Kapitel 3.3 berichtet Befunde aus der repréisentativen
Befragung, die im Rahmen des Projekts durchgefiihrt wurde, soweit sie
iiber die (in spéteren Kapiteln behandelten) spezifischen Forschungsfragen zu
Kompetenzerwerb und exzessiver Nutzung hinausgehen. Kapitel 3.3.1 liefert
Befunde zur Soziodemographie, Kapitel 3.3.2 zum allgemeinen Spielverhalten,
Kapitel 3.3.3 dokumentiert Befunde zu Genrepriferenzen und Kapitel 3.3.4 zu
den Spielmotiven. Kapitel 3.4 zieht schlieBlich ein Fazit.

3.1 Verbreitung von digitalen Spielen in Deutschland

Auskiinfte iiber die Mediennutzungsgewohnheiten von Jugendlichen in Deutsch-
land bietet die regelmiBig durchgefiihrte Studie ,,Jugend, Information, (Multi-)
Media“, deren letzte Fassung fiir das Jahr 2009 vorliegt (vgl. MPES 2009,
S. 39 ff.). Ihr zufolge spielen 45 Prozent der 12- bis 19-Jdhrigen mehrmals pro
Woche oder sogar tdglich Computer-, Konsolen- oder Onlinespiele, wobei es

20 Vgl. u.a. die Uberblicke und Systematisierungen bei Vorderer/Bryant 2006; Klimmt 2008; Bevc/Zapf
2009; Quandt 2010. Weil die qualitativen Interviews und die standardisierte Befragung des Projekts erst
ab einem Mindestalter von 14 Jahren ansetzten, wird in dieser Studie auf eine eingehende Diskussion des
Forschungstands zum Thema ,Kinder und digitale Spiele” verzichtet (vgl. hierzu u.a. Kyas 2007; von
Salisch/Kristen/Oppl 2007; MPES 2008).
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deutliche Unterschiede zwischen Midchen (22 %) und Jungen (67 %) gibt. Die
Nutzung von digitalen Spielen kann verschiedene Modalitdten annehmen: Je-
weils etwa ein Fiinftel der Jugendlichen spielt mehrmals pro Woche bzw. tiglich
alleine PC-Spiele oder Konsolenspiele sowie Online-Spiele (alleine oder ge-
meinsam mit anderen).

Die durchschnittliche Nutzungsdauer fiir Spiele liegt unter der Woche bei
79 Minuten am Tag, wobei auch hier die Geschlechtsunterschiede auftreten
(Jungen: 98 Minuten; Médchen: 53 Minuten). Es zeigen sich zwar kaum Unter-
schiede in Bezug auf das Alter (14—15 Jahre: 86 Minuten; 16—17 Jahre: 80 Minu-
ten; 18—19 Jahre: 83 Minuten), allerdings in Bezug auf den Bildungshintergrund:
Gymnasiasten (63 Minuten) und Realschiiler (82 Minuten) spielen deutlich
weniger als Jugendliche mit geringerer formaler Bildung (112 Minuten).

Reprisentative Befunde zur Computerspielnutzung der 14- bis 64-jahrigen
Deutschen liefert die ,, Allensbacher Computer- und Technikanalyse* (ACTA),
deren Daten Wolling (2008) fiir den Zeitraum von 1998 bis 2005 analysiert
hat (vgl. Tab.3). Demnach nutzten im Jahr 2005 insgesamt 37 Prozent der
Computerbesitzer diesen auch zum Spielen (31 Prozent der Frauen gegeniiber
42 Prozent der Ménner), was gegeniiber den Vorjahren eine leichte Steigerung
bedeutete. Die Studie zeigt einen deutlichen Zusammenhang mit dem Alter,
denn der Anteil sinkt von 74 Prozent bei den 14- bis 17-Jdhrigen stetig bis auf

Tabelle 3: Anteil von Computerspielern in soziodemographischen Gruppen 1998 bis 2005
(14 bis 64 Jahre; in %)

Jahr 1998 1999 2000 2001 2002 2003 2004 2005
n 9.558 10.132 10.012 10.039 10.507 10.424 10.287  10.329
Gesamt 32 35 28 31 32 35 34 37
Geschlecht
Mannlich 35 37 34 36 38 40 39 42
Weiblich 29 32 22 27 27 29 30 31
Altersgruppen
14-17 Jahre 55 60 58 67 65 76 71 74
18-24 Jahre 40 48 44 50 52 56 56 57
25-39 Jahre 34 38 34 38 38 39 M 42
40-49 Jahre 38 39 26 29 29 30 31 33
50-64 Jahre 16 17 11 12 17 17 15 17
Bildung
Hauptschule 23 31 17 20 23 25 27 28
Realschule 36 52 34 38 39 40 39 41
Abitur 44 44 39 43 41 43 40 44
Berufstatigkeit
In Ausbildung 54 58 55 63 60 66 65 69
Berufstatig 32 36 28 31 33 35 36 36
Nicht berufstatig 20 22 14 16 21 23 21 24

Quelle: Modifiziert nach Wolling 2008, S. 89.
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17 Prozent bei den 50- bis 64-Jahrigen ab. In Bezug auf den Einfluss formaler
Bildung zeigt sich hier ein anderes Bild als in der JIM-Studie. So geben 2005
44 Prozent der Personen mit Hochschulreife an, den Computer zum Spielen
zu nutzen, wihrend es unter den Befragten mit Hauptschulabschluss nur
28 Prozent sind, was jedoch vermutlich auf die grofere Altersspanne zuriick-
zufiihren ist, die in der ACTA abgedeckt wird.

Die speziell auf langfristige wissenschaftliche Grundlagenforschung zur
Verbreitung von digitalen Spielen angelegte Studie ,,GameStat“ wurde im
Sommer 2010 erstmals durchgefiihrt (vgl. Quandt/Scharkow/Festl 2010). Thr
zufolge nutzen 24 Prozent der deutschen Bevolkerung ab 14 Jahren Computer-
und/oder Videospiele, wobei auch hier der Anteil unter Midnnern sowie bei
den Unter-30-Jdhrigen deutlich hoher ist (vgl. Tab.4).

Tabelle 4: Anteil von Computerspielern in soziodemographischen Gruppen 2010 (ab 14 Jah-

ren; in %)
Anteil

Gesamt 24
Geschlecht (n=4.506)

Mannlich 30

Weiblich 19
Altersgruppen (n=4.506)

14-17 Jahre 60

18-29 Jahre 49

30-49 Jahre 26

50-64 Jahre 15

Ab 65 Jahre 9
Bildung (n=4.212)

Ohne Schulabschluss/Hauptschule 19

Mittlere Reife 22

Abitur 29

Hochschulabschluss 19

Quelle: Eigene Zusammenstellung nach Quandt/Scharkow/Festl 2010, S. 517 ff.

Aktuelle Daten zur soziodemographischen Zusammensetzung der Computer-
spieler in Deutschland liefert schlieflich auch die Mediastudie ,,Typologie der
Wiinsche®, die fiir die deutsche Bevolkerung ab 14 Jahren reprisentative Daten
zur Mediennutzung und zum Konsumverhalten liefert. Mit Hilfe eines online
bereitstehenden Analysewerkzeugs?! lassen sich eigene Auswertungen vorneh-
men. Die Befunde in Tab. 5 beziehen sich auf die weitestmdgliche Definition
von Computerspielen: Personen ab 14 Jahren, auf die mindestens eines der
folgenden Kriterien zutrifft:

21 Vgl http://www.tdwi.com/datenanalyseonline.html.
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— Zumindest selten Spiele an Spielekonsolen oder am PC zu spielen;

— Zumindest etwas interessiert daran zu sein, mit anderen Nutzern online zu
spielen;

— Mobile Videospielgerite (Nintendo DS, Gameboy advanced, PSP, etc.) per-
sonlich in Gebrauch zu haben;

— Stationidre Videospielgerite (Playstation 3, Xbox 360, Nintendo Wii, etc.)
personlich in Gebrauch zu haben.

Tabelle 5: Soziodemographische Struktur der Computerspieler in Deutschland (ab 14 Jahren;

in %)
Bevolkerung Computer- Anteil Computer-
(n=20.154) spieler spieler an jeweiliger
(n=6.751) Gruppe

Gesamt 100,0 100,0 33,5
Geschlecht

Mannlich 48,6 59,7 41,2

Weiblich 51,4 40,3 26,2
Altersgruppen

14-19 Jahre 7,7 18,9 82,5

20-29 Jahre 13,2 242 61,4

30-39 Jahre 14,2 20,7 48,8

40-49 Jahre 19,2 21,9 38,1

50-59 Jahre 15,6 10,4 22,3

60-69 Jahre 14,2 3,0 6,9

70 Jahre und alter 15,9 1,0 2,0
Hoéchster allgemeiner Schulabschluss

Kein allgemeiner Schulabschluss 51 11,1 72,9

Haupt- bzw. Volksschulabschluss 39,7 21,5 18,1

Polytechnische Oberschule (DDR) 75 6,9 30,7

Mittlere Reife (oder gleichwert. Abschluss) 28,0 34,8 41,6

Fachhochschulreife 4,9 6,4 43,5

Allgemeine Hochschulreife (Abitur) 14,8 19,4 43,9
Berufstatigkeit*

In Ausbildung 11,1 26,3 79,1

Berufstatig 52,9 64,1 40,6

Rentner bzw. Pensionar 28,3 3,8 4,5

Nicht berufstétig 7,6 5,8 25,5

* Zusammengefasste Kategorien
Quelle: Eigene Berechnungen auf Grundlage von TdW 2010/11.

Diese Gruppe macht genau ein Drittel (33,5 %) der deutschen Bevolkerung
ab 14 Jahren aus, wobei Ménner iiber- und Frauen unterreprisentiert sind.
Auch bei den Altersgruppen zeigen sich erneut Unterschiede: 82 Prozent der
14- bis 19-Jdhrigen und 61 Prozent der 20- bis 29-Jahrigen sind Computerspieler,
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auch bei den 30- bis 39-Jahrigen fillt noch etwa die Hilfte dieser Altersgruppe
unter obige Definition. In allen Altersgruppen bis einschlieflich der 40- bis
49-Jahrigen sind die Computerspieler iiberrepriasentiert, d.h. der Anteil der
Altersgruppen an den Computerspielern ist hoher als der Anteil der Alters-
gruppen an der gesamten Bevolkerung. In Bezug auf das formale Bildungs-
niveau zeigt sich, dass jeweils etwa zwei Fiinftel der Personen mit Mittlerer
Reife, Fachhochschul- sowie allgemeiner Hochschulreife zu den Computerspie-
lern zidhlen, ebenso mehr als zwei Drittel der Personen ohne allgemeinen
Schulabschluss, worunter allerdings auch diejenigen fallen, die noch zur Schule
gehen. Etwa vier Fiinftel aller Personen in Ausbildung und etwa 40 Prozent aller
Berufstitigen in Deutschland spielen zumindest gelegentlich digitale Spiele.

32 Spielertypen und Spielmotive

Uber die soziodemographischen Gruppen hinaus lassen sich Computerspieler
nach weiteren Merkmalen kategorisieren, wobei entsprechende Typologien oft
aus Markt- bzw. Zielgruppeniiberlegungen heraus entwickelt werden. Beispiel-
haft sei hierfiir die Studie ,,Spielplatz Deutschland“?? genannt, die (im Sommer
2005) fiinf Typen ermittelte und fiir diese auch werberelevante Informationen
wie die Einkommens- oder Haushaltsstruktur auswies: Freizeitspieler (54 Pro-
zent aller Computerspieler), Gewohnheitsspieler (24 %), Intensivspieler (5 %),
Denkspieler (11 %) und Fantasiespieler (6 %).

Daneben befasst sich eine Vielzahl von wissenschaftlichen Studien mit den
Motiven fiir das Spielen digitaler Spiele (vgl. u.a. die Beitrdge in Vorderer/
Bryant 2006 sowie die Ubersicht bei Mayer 2009, S. 281 ff.). Die dort jeweils
aufgefiihrten Facetten bzw. Dimensionen der Zuwendung zu Spielen sind unter-
schiedlich detailliert und differenziert. Eine relativ einfache, nichtsdestotrotz
sehr einflussreiche Einteilung von Spielertypen stammt von Bartle (1996), der
entlang der Dimensionen ,,Handlungstyp* (acting vs. interacting) und ,,Hand-
lungsziel* (players vs. world) die vier Typen ,,Achiever®, ,,Socializer®, ,,Explo-
rer” und ,,Killer* unterschied. In der urspriinglichen Version beziehen sich
diese Typen auf Spieler von MUDs (Multi-User-Dungeons), den textbasierten
Vorldufern der heutigen MMORPGs.?? Aus einer psychologischen Perspektive
generalisiert Mayer (2009) diese Typen, indem sie sie als Ausdruck von grund-
legenden Bediirfnissen — Affiliation, Bestimmtheit und Kompetenz — néher

22 Vgl. Electronic Arts (2006). Neben dem Unternehmen EA waren auch die Werbeagentur Jung von Matt
sowie das Fachmagazin GEE an der Studie beteiligt.

23 Unter Spielern dieses Genres ist die Klassifikation auch relativ verbreitet; so gibt es beispielsweise
onlinebasierte Tests zur Selbsteinstufung (vgl. http://www.gamerdna.com/quizzes/bartle-test-of-gamer-
psychology).
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charakterisiert und mit Befunden aus einer qualitativen Befragung von Com-
puterspielern koppelt, die sich diesen grundlegenden Orientierungen zuordnen
lieBen.

Mit dhnlich umfassendem Anspruch haben Kallio/Médyrd/Kaipainen (im
Druck) auf der Grundlage von qualitativen und quantitativen Verfahren eine
differenzierte Heuristik von ,,gaming mentalities* formuliert, die je spezifische
Kombinationen von Motiven, Kontexten und Praktiken des Spielens darstellen.
Auf der Grundlage der drei zentralen Dimensionen ,Intensitit (mit Unter-
variablen wie RegelmiBigkeit oder Linge einer Spielesession), ,,Soziabilitit*
(mit Untervariablen wie personliche Bekanntschaft der Mitspieler oder koopera-
tives vs. wettbewerbsorientiertes Spielen) sowie ,,Spieltyp™ (mit Untervariablen
wie Genrepriferenzen oder technische Ausstattung) identifizieren sie neun
Mentalitéten, darunter z. B. ,,gaming for company*, ,,relaxing* oder ,,immersing",
die sie wie folgt zusammenfassen: ,First, there are three socially grounded
mentalities which stress the importance of doing something together. Second,
there are likewise three casually oriented mentalities in which games provide
something to do. Third, within the most ,serious® or committed gaming menta-
lities the rallying point is that in one way or another gaming is important in
itself* (Kallio/Mdyréd/Kaipainen im Druck, o.S.; Kursivsetzung im Original)

Deutlich héufiger finden sich allerdings Studien, die sich auf einzelne Be-
reiche des digitalen Spiel(en)s konzentrieren, so zum Beispiel auf spezifische
Motiv- bzw. Gratifikationsbiindel wie Wettbewerb (Hartmann 2008) oder
das Zusammenspiel von Leistungshandeln und Unterhaltungserleben (Behr/
Klimmt/Vorderer 2008). Andere Studien widmen sich spezifischen Spielen
bzw. Genres. So ermitteln Lehmann et al. (2008) fiir Spieler von First-Person-
Shootern (wie Counter-Strike, Half-Life oder Call of Duty), dass Motivbiindel
wie ,,Macht und Kontrolle* oder ,,Leistungsmotivation und Teamorientierung*
einen Einfluss auf den jeweiligen Nutzungsmodus der Spiele (z. B. als Lebens-
mittelpunkt oder als eSport) haben. Auch fiir Online-Spiele im Allgemeinen
(vgl. Schorb et al. 2008) und MMORPGs im Speziellen liegen einschligige
Studien vor. Yee (2006) hat beispielsweise in einer breit angelegten Studie von
Nutzern dieses Genres (n=6.675) ermittelt, dass fiinf grundlegende motivatio-
nale Faktoren — Achievement, Relationship, Immersion, Escapism und Manipu-
lation — die Zuwendung zu entsprechenden Spielen bestimmen, wobei es zwi-
schen den Geschlechtern signifikante Unterschiede gibt: Fiir mdnnliche Spieler
sind Motive, die mit Leistung und Kontrolle {iber andere verbunden sind,
tendenziell wichtiger als fiir Spielerinnen, fiir die beziehungsbezogene Motive
im Vordergrund stehen.

Innerhalb der Forschung zu onlinebasierten Spielen lassen sich schlielich
eine Reihe von Studien identifizieren, die sich auf spezifische Formen der
spielbasierten Vergemeinschaftung in Clans, Ligen, Sippen, Gilden, etc. konzen-
trieren (vgl. u. a. Williams et al. 2006; Hepp/ Vogelsang 2008; Wimmer/Quandt/
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Vogel 2008; Geisler 2009; Kuhn 2009; Trippe 2009). Zwar lassen sich aufgrund
der selbstselektierenden Stichproben die Zahlen zur Mitgliedschaft in solchen
Spielgemeinschaften meist nicht verallgemeinern, doch ist nicht zuletzt auf-
grund der Aufgabenstrukturen insbesondere der MMORPGs plausibel, dass
ein erheblicher Anteil der regelméfigen Spieler auch Mitglied in solchen
Gruppen ist, um beispielsweise bestimmte Spielbereiche und Aufgaben {iiber-
haupt bewiltigen zu konnen. Je nach Grée und Ausrichtung sind diese Spiel-
gemeinschaften unterschiedlich strukturiert (vgl. Geisler 2009, S. 142 ff.). In
allen Fillen bilden sich allerdings zumindest implizite Normen, Regeln und
Verpflichtungen heraus, die auch mit spezifischen horizontalen Rollen (z. B.
die ,,Arbeitsteilung® zwischen verschiedenen Spielklassen) oder vertikalen
Rollen (z.B. die Hierarchie von einfachen Gildenmitgliedern und leitenden
Mitgliedern bzw. Gildenvorsitzenden und -sprechern) korrespondieren. Diese
Konventionen konnen beispielsweise das Verhalten der Gilden- oder Clan-
mitglieder untereinander und gegeniiber anderen Spielern betreffen oder auch
Normen der Reziprozitit und gegenseitigen Hilfestellung umfassen. Unter
Umstinden betreffen sie aber auch den zeitlichen Aufwand, den ein Spieler
investieren sollte; so berichtet in einer Umfrage unter n=882 MMORPG-
Spielern etwa ein Viertel der Befragten, dass in ihrer Gilde Erwartungen gelten,
zu bestimmten gemeinsamen Aktivitdten online zu sein (vgl. Trippe 2009).

33 Ergebnisse der Reprisentativbefragung

3.3.1 Soziodemographie

Da die Befragung im Rahmen der Studie mit Hilfe der Daten der Typologie
der Wiinsche gewichtet?* wurde, entspricht die Geschlechts- und Altersvertei-
lung den oben bereits erwdahnten Befunden: In der Computerspielerschaft sind
Minner gegeniiber Frauen in der Mehrheit; die grofite Altersgruppe sind die
20- bis 29-Jdhrigen, die etwa ein Viertel aller Computerspieler ausmachen.
Teenager sowie Personen in den Dreifligern bzw. in den Vierzigern machen
jeweils etwa ein Fiinftel aller Computerspieler aus. Zehn Prozent der Computer-
spieler sind zwischen fiinfzig und sechzig Jahre, weitere vier Prozent iiber
sechzig Jahre alt. Etwa sieben Prozent der Befragten haben keine deutsche
Staatsangehorigkeit (vgl. Tab. 6).

24 Vgl. die methodischen Hinweise in Kapitel 2.3.3.
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Tabelle 6: Geschlecht und Alter der deutschen Computerspieler (in %)

n=600 Anteil
Geschlecht
Ménnlich 57,1
Weiblich 42,9
Altersgruppen
14-19 Jahre 19,0
20-29 Jahre 241
30-39 Jahre 20,7
40-49 Jahre 21,8
50-59 Jahre 10,4
60 Jahre und alter 3,9
Nationalitat
Deutsch 929
Andere Nationalitat 6,9
Keine Angabe 0,2

Nahezu die Hilfte der Computerspieler in Deutschland geht einer Vollzeit-
Berufstitigkeit nach, etwa zehn Prozent sind teilweise berufstitig (vgl. Tab.7).
Aufgrund der Altersstruktur der Computerspieler ist die Gruppe der Personen,
die sich noch in der Ausbildung befinden, mit fast 30 Prozent ebenfalls recht

Tabelle 7: Berufstiitigkeit und formale Bildung der deutschen Computerspieler (in %)

n=600 Anteil
Berufstatigkeit
In Ausbildung 28,7
Voll berufstétig 47,9
Teilweise berufstéatig 11,0
Voriibergehend arbeitslos 4,4
Sonstige 8,0
Derzeit besuchte Schule*
Hauptschule 12,1
Realschule 28,2
Gymnasium 58,7
Hoéchster Schulabschluss**
Hauptschule 18,9
Weiterfiilhrende Schule ohne Abitur/Realschule 35,4
Abitur 23,7
Studium 20,2
Kein Schulabschluss 1,1
WeiB nicht 0,7

* Diese Frage wurde nur denjenigen Personen gestellt, die derzeit eine Schule besuchen (n=105). Schiiler
einer Gesamtschule sollten sich einem der Schulzweige zuordnen.

*#* Diese Frage wurde nur denjenigen Personen gestellt, die bereits einen Schulabschluss erworben haben
(n=495).
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groB8: 17,5 Prozent der Computerspieler gehen zur Schule, wobei der ganz
iiberwiegende Teil von ihnen (59 %) ein Gymnasium, etwas weniger als Drittel
(28 Prozent) eine Realschule und zwolf Prozent eine Hauptschule besuchen.
Auch unter den computerspielenden Personen, die bereits einen Schulabschluss
besitzen, sind Abiturienten in der Mehrheit: Etwa ein Viertel hat Abitur, ein
weiteres Fiinftel ein Studium als hochsten Bildungsabschluss. Realschiiler bzw.
Personen mit weiterfiihrendem Schulabschluss machen etwas mehr als ein
Drittel der Computerspielerschaft aus.

3.3.2  Spielverhalten

Digitale Spiele kénnen iiber unterschiedliche Endgerite gespielt werden, wobei
sich diese Endgerite iiblicherweise auch fiir andere Zwecke nutzen lassen — im
Fall von Mobiltelefonen oder Personal Computern ist dies relativ offensichtlich,
aber auch stationdre oder mobile Konsolen kdnnen beispielsweise zum Ab-
spielen von Filmen oder Musik eingesetzt werden. In der Befragung wurde
daher zwischen Verfiigbarkeit im Haushalt und Nutzung zum Spielen unter-
schieden (vgl. Tab. 8). In nahezu allen Haushalten von Computerspielern sind
Personal Computer sowie Mobiltelefone vorhanden. Etwa die Hilfte der Com-
puterspieler verfiigt tiber eine stationdre Konsole im Haushalt, ein Drittel iiber
eine mobile Konsole. Doch nur 80 Prozent aller Computerspieler nutzen auch
tatsdchlich den PC, nur ein Drittel das Handy zum Spielen. Gerade beim
Mobiltelefon werden Unterschiede deutlich: Ein groflerer Anteil von Frauen
sowie von Personen unter 30 Jahren nutzt das Handy fiir Spiele (vgl. Tab.9).

Tabelle 8: Technische Gerite — Besitz und Nutzung zum Spielen (in %)

n=600 Besitz im Wird zum Spielen genutzt Wird zum Spielen genutzt
Haushalt (in Prozent der Besitzer) (in Prozent aller Befragten)

Computer 99,3 82,7 82,1

Stationare Konsole 53,8 81,7 43,9

Mobile Konsole 33,1 68,9 22,8

Handy 97,3 35,1 34,2

Tabelle 9: Nutzung technischer Gerite zum Spielen (nach Geschlecht und Alter; in % aller

Befragten)
n=600 Ménnlich Weiblich 14-19 20-29  30-39  Uber 40 Gesamt
Computer 82,5 81,7 88,6 82,1 75,0 82,9 82,1
Stationare Konsole 46,4 40,7 60,5 58,6 34,7 30,9 43,9
Mobile Konsole 21,6 24,8 31,6 16,6 25,0 21,2 22,8
Handy 29,8 40,1 50,9 421 27,4 24,0 34,2
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Jenseits von technischen Geriten existieren zahlreiche unterschiedliche Wege
bzw. Modalitédten, um digitale Spiele zu spielen (vgl. Tab. 10). Betrachtet man
die Haufigkeit des Spielens, dominiert das ,,Offline-Spielen” iiber den PC:
Etwa vierzig Prozent der deutschen Computerspieler spielen zumindest einmal
pro Woche (inklusive tédglich) alleine ein PC-Spiel ohne Internetverbindung.
Jeweils etwa ein Viertel spielt wochentlich Online-Spiele oder Konsolenspiele
alleine. Gemeinsames Spielen ist demgegeniiber etwas seltener, tritt aber in
zwei spezifischen Formen auf: Nahezu ein Fiinftel der Computerspieler misst
sich zumindest einmal pro Woche gemeinsam mit bzw. gegen andere vor einer
Spielkonsole, also im gleichen Raum; weitere 17 Prozent spielen regelmafig
Online-Spiele mit bzw. gegen andere. Etwa 15 Prozent aller Computerspieler
nutzen regelméiBig ihr Mobiltelefon, um zu spielen.

Tabelle 10: Hiufigkeit unterschiedlicher Spielmodalitiiten (in %)

n=600 Taglich  >1xpro =1xpro Seltener Nie
Woche Monat

PC-Spiele ohne Internetverbindung

alleine 5,5 33,5 18,7 171 25,2

mit bzw. gegen andere 1,5 6,6 8,4 12,5 70,9
Online-Spiele

alleine 6,3 17,1 6,6 14,6 55,4

mit bzw. gegen andere 71 10,4 51 10,1 67,4
Konsolenspiele

alleine 2,9 20,2 10,6 10,7 55,6

mit bzw. gegen andere im gleichen Raum 1,4 17,8 17,6 11,5 51,6

mit bzw. gegen andere online 0,8 4,0 2,6 6,1 86,5
Spiele auf einer tragbaren Spielkonsole

alleine 1,5 7.9 7,7 6,6 76,2

mit bzw. gegen andere 0,3 2,6 3,3 6,2 87,6
Spiele auf dem Handy 2,6 12,2 8,9 14,1 62,3

Die Unterschiede zwischen den Geschlechtern und den Altersgruppen sind
in Hinblick auf die Spielmodalititen teilweise betrdchtlich (vgl. Tab. 11): Bei
PC-Spielen und Konsolenspielen, gleich ob alleine oder mit anderen, sowie bei
gemeinsamen Onlinespielen ist der Anteil der regelméBigen Spieler unter den
Minnern deutlich hoher als unter den Frauen. Ein relativ ausgeglichenes Ge-
schlechterverhiltnis findet sich dagegen bei den fiir sich gespielten Onlinespie-
len sowie den Spielen iiber mobile Gerite (Spielkonsolen und Mobiltelefone).
Auffillig ist zudem, dass es bei nahezu allen Spielmodalititen einen linearen
Alterseffekt gibt: Je jiinger die Altersgruppe, desto hoher der Anteil an den
unterschiedlichen Modi. Die ins Auge springende Ausnahme: Fast die Hélfte
der tiber-40-jahrigen Computerspieler spielt zumindest einmal die Woche alleine
PC-Spiele.
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Tabelle 11: Hiufigkeit unterschiedlicher Spielmodalititen (zumindest einmal pro Woche;

in %)
n=600 Mannlich ~ Weiblich | 14-19 20-29 30-39 Uber 40 | Gesamt
PC-Spiele ohne Internet-
verbindung
alleine 44,6 315 44,7 338 282 45,6 39,0
mit bzw. gegen andere 10,8 4,7 16,5 10,3 7,2 2,8 8,1
Online-Spiele
alleine 23,9 22,9 30,7 283 19,4 18,4 23,5
mit bzw. gegen andere 23,1 9,7 30,7 26,9 17,6 41 17,5
Konsolenspiele
alleine 27,2 17,5 357 29,0 18,5 15,2 23,1
mit bzw. gegen andere im 23,4 13,6 28,1 23,4 14,5 14,3 19,2
gleichen Raum
mit bzw. gegen andere online 8,6 1,2 7,0 8,3 2,4 2,3 4,7
Spiele auf einer tragbaren
Spielkonsole
alleine 9,9 8,9 18,3 10,3 6,5 55 9.4
mit bzw. gegen andere 2,6 3,1 79 1,4 1,6 1,8 2,8
Spiele auf dem Handy 16,0 13,2 26,3 17,2 7,3 11,1 14,7

Etwa die Hilfte aller Computerspieler in Deutschland spielt nur an maximal
zwei Tagen pro Woche (vgl. Tab. 12), wihrend etwa ein Viertel der Computer-
spieler an vier Tagen und mehr spielt.

Tabelle 12: Spieldauer in Tagen pro Woche (in %)

n=600 Anteil Kumuliert
<1 Tag 19,1 19,1
1 bis 2 Tage 26,9 46,0
> 2 bis 3 Tage 14,3 60,3
> 3 bis 4 Tage 15,0 75,3
> 4 bis 5 Tage 6,7 82,0
> 5 bis 6 Tage 9,6 91,6
> 6 bis 7 Tage 8,5 100,0

Betrachtet man die Stunden pro Woche, die fiir Computerspiele aufgewendet
werden, zeigt sich ebenfalls eine schiefe Verteilung mit Unterschieden zwischen
den Geschlechtern und den Altersgruppen (vgl. Tab. 13): Etwa die Hilfte der
Computerspieler verbringt im Durchschnitt bis zu drei Stunden pro Woche
mit digitalen Spielen, wobei nur vierzig Prozent der médnnlichen Spieler, aber
sechzig Prozent der Spielerinnen in diese Gruppe fallen. Etwas mehr als zehn
Prozent widmen sich zehn bis 20 Stunden, weitere sechs Prozent mehr als
20 Stunden pro Woche Computerspielen. Unter diesen Personen sind wiederum
Minner iiber- und Frauen unterrepréisentiert. Nach Alter unterschieden zeigt
sich, dass zeitintensives Spielen insbesondere unter den 20- bis 29-Jahrigen
verbreitet ist: Etwa 30 Prozent dieser Altersgruppe spielen im Durchschnitt
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mehr als zehn Stunden pro Woche, wihrend unter Teenagern etwa jeder Fiinfte,
unter den dlteren Personen nur etwa jeder Zehnte dhnlich viel Zeit aufwendet.

Tabelle 13: Spieldauer in Stunden pro Woche (nach Geschlecht und Alter; in %)

n=600 Méannlich ~ Weiblich | 14-19 20-29 30-39 Uber 40 | Gesamt
Weniger als 3 Stunden 39,7 59,8 41,2 34,5 51,6 59,9 48,4
3 bis 6 Stunden 245 19,7 19,3 23,4 28,2 20,3 225
> 6 bis 10 Stunden 13,4 8,5 16,7 11,7 8,1 10,1 11,3
> 10 bis 20 Stunden 14,0 8,5 15,8 20,7 8,1 5,1 11,6
Mehr als 20 Stunden 8,5 3,5 7,0 9,7 4,0 4,6 6,2

Weitere Aspekte der zeitlichen Zuwendung zu digitalen Spielen werden in
Kapitel 6.3 niher ausgefiihrt.

3.3.3  Genreprdferenzen

Die Genrepriferenzen der Befragten wurden zum einen mit der Frage nach
dem derzeitigen Lieblingsspiel, zum anderen mit der Frage nach der Nutzung
bzw. Bekanntheit spezifischer Genre ermittelt.>’> Auf die ungestiitzte Frage
nach dem derzeitigen Lieblingsspiel wurden insgesamt 51 Spiele genannt.?¢
Zehn Prozent der Befragten nannten Solitir bzw. Spider Solitdr, gefolgt von
Spielen der FIFA-Reihe und Call of Duty (vgl. Tab. 14). Die Rangfolge der
Lieblingsspiele unterscheidet sich dabei stark zwischen Ménnern und Frauen.
Bei Letzteren sind unter den Top 10 mehrheitlich Knobel- und Denkspiele
sowie Fitness- und Bewegungsspiele; bei den Méannern hingegen finden sich
insbesondere Sport- und Rennspiele sowie Actionspiele/Shooter.

Um die Priferenzen der Computerspieler iiber die Abfrage einzelner Titel
hinaus zu ermitteln, wurde den Befragungsteilnehmern eine Liste von neun
Computerspielgenres vorgelegt, deren Nutzung in einer Abfolge von gefilter-

25 Die Einteilung von Computerspielen in Genres ist aus verschiedenen Griinden durchaus problematisch
(vgl. ausfiihrlich auch Schmidt/Dreyer/Lampert 2008, S. 19 ff.). Es existiert keine einheitliche Kategori-
sierung, sondern je nach Kontext kann es zweckmiBig sein, Genres besonders differenziert oder eher
allgemein zu definieren. Die USK unterscheidet beispielsweise in ihrer Genre-Ubersicht (http:/www.usk.
de/pruefverfahren/genres) insgesamt 14 Genres mit teils weiteren Sub-Genres, wihrend Spielemagazine,
die Neuerscheinungen testen, meist weniger Genres auffiihren. Im wissenschaftlichen Bereich finden sich
wieder andere Typologien; so fragte die JIM-Studie (vgl. MPES 2009, S.41 ff.) z.B. zehn verschiedene
Genres ab (vgl. auch den friihen Uberblick bei Klimmt 2001). Bei standardisierten Befragungen stellt sich
das Problem, solche Bezeichnungen wihlen zu miissen, die den Befragten auch vertraut sind, jedoch keine
allzu differenzierte Unterteilung vorzunehmen, um die Befragung nicht unnétig zu verldngern. Im Rahmen
der hier vorgestellten Studie wurde daher eine eigene Einteilung unter Riickgriff auf bewihrte Genre-
Bezeichnungen aus unterschiedlichen Quellen gewihlt, die durch Beispiele gestiitzt abgefragt wurden. Die
vollstindigen Frageformulierungen sind im Fragebogen dokumentiert, der in Anhang 3 abrufbar ist.

26 399 Personen nannten einen Spieletitel, 170 Personen ein Genre, 31 Personen gaben an, kein Lieblingsspiel
zu haben.
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ten Fragen erhoben wurde. Das meist verbreitete Genre ist demnach das der
Knobel- oder Denkspiele (vgl. Tab. 15): Mehr als ein Drittel der Computerspieler
in Deutschland geben an, Spiele dieses Typs derzeit zumindest ab und zu zu
spielen. Sport- und Rennspiele, Strategie-, Management- bzw. Simulationsspiele
sowie Partyspiele werden von mehr als 20 Prozent der Befragten zumindest
gelegentlich gespielt, wihrend nur wenig mehr als zehn Prozent Abenteuer-
oder Rollenspiele spielen.

Tabelle 14: Meistgenannte Lieblingsspiele (in %)

Alle Befragten (n=600) Prozent
1. Solitér (Spider Solitér) 10,3
2. FIFA 09/FIFA 2010 5,3
3. Call of Duty (Modern Warfare 2) 3,8
4. Wii Sports 3,3
5. Die Sims 3,2
6. Super Mario (Galaxy) 3,0
7. World of Warcraft 2,6
7. Need for Speed (Underground) 2,6
7. Mahjongg 2,6

10. Anno 1404/1602/1701 2,4

Nur Frauen
1. Solitér (Spider Solitér) 15,3
2. Die Sims 6,6
3. Wii Sports 5,1
4. Mahjongg 4,9
5. Sudoku 2,8
6. Tetris 2,7
7. Dr. Kawashima 2,5
8. Wii Fit (Plus) 1,8
9. FarmVille 1,7

10. World of Warcraft 1,5

Nur Manner
1. FIFA 09/FIFA 2010 8,7
2. Call of Duty (Modern Warfare 2) 6,7
3. Solitér (Spider Solitar) 6,5
4. Need for Speed (Underground) 3,9
5. World of Warcraft 3,4
5. Anno 1404/1602/1701 3,4
7. Mario Kart 2,2
8. Super Mario (Galaxy) 2,0
8. Grand Theft Auto (San Andreas/Vice City) 2,0

10. Pro Evolution Soccer 2010 1,9
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Tabelle 15: Hinwendung zu einzelnen Genres (in %)

n=600 Spiele ich zur Habe ich WeiB, um was fur Hore
Zeit zumindest friher mal Spiele es sich erstmals
ab und zu gespielt handelt davon
Knobel-/Denkspiele 36,8 21,2 37,9 41
Sport-/Rennspiele 28,4 25,1 35,0 11,5
g:;gs?agt|iz-r{¥anagementsplele/ 24,0 219 34,9 19,2
Partyspiele 21,7 20,9 39,4 18,1
Actionspiele bzw. Shooter 18,5 16,5 46,5 18,6
Fitness-/Bewegungsspiele 17,3 14,7 53,4 14,6
Quiz-/Lernspiele 16,9 28,1 49,9 5,0
Abenteuer-/Rollenspiele 13,4 14,6 50,8 21,2

In der Hinwendung zu den Genres gibt es teils deutliche Unterschiede
zwischen den Geschlechtern und Altersgruppen (vgl. Tab. 16): Unter Computer-
spielerinnen sind Knobel- und Denkspiele deutlich stirker verbreitet — etwa
die Hilfte von ihnen spielt Vertreter dieses Genres zumindest ab und zu, ge-
folgt von Partyspielen, Fitness- oder Bewegungsspielen sowie Jump’n’Run-
Spielen bzw. Action-Adventuren, die jeweils zwischen einem Viertel und einem
Fiinftel der weiblichen Befragten nennen. Unter den ménnlichen Spielern sind
hingegen Sport- und Rennspiele am weitesten verbreitet, wiahrend Strategie-,
Management- und Simulationsspiele, Knobel- und Denkspiele sowie Actions-
piele/Shooter jeweils knapp dreiflig Prozent erreichen. Bei letztgenanntem
Genre ist auch die Diskrepanz zwischen den Geschlechtern besonders grof3,
denn knapp zehnmal so viele Médnner wie Frauen spielen Actionspiele/Shooter
zumindest ab und zu.

Tabelle 16: Zumindest gelegentliche Hinwendung zu einzelnen Genres (nach Geschlecht und
Alter; in %)

n=600 Mannlich  Weiblich | 14-19 20-29 30-39 Uber 40 | Gesamt
Knobel-/Denkspiele 27,2 49,4 30,4 37,9 33,1 41,5 36,8
Sport-/Rennspiele 36,5 17,8 40,9 40,0 26,6 15,2 28,4
s;:}:?ls?nﬁ:t?:r?::ﬁem 29,7 163 | 360 310 185 161 24,0
Partyspiele 19,2 24,9 37,7 34,5 15,3 8,3 21,7
i‘é’t‘?c';"n’j AF;‘ilr;riE'rzf bzw. 18,7 21,4 246 299 136 14,4 19,9
Actionspiele bzw. Shooter 29,9 3,1 31,6 30,3 13,7 6,5 18,5
Fitness-/Bewegungsspiele 13,5 22,5 28,7 19,3 18,5 12,0 17,3
Quiz-/Lernspiele 15,5 18,6 17,5 19,4 12,8 17,5 16,9
Abenteuer-/Rollenspiele 18,1 7,4 21,9 22,8 12,1 3,2 13,4

Anmerkung: Angegeben sind die Anteile fiir ,,spiele ich zur Zeit zumindest ab und zu*.
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Bei Knobel- oder Denkspielen sowie Quiz- oder Lernspielen sind die
Uber-40-Jihrigen leicht iiberreprisentiert, doch ansonsten sind die einzelnen
Genres insbesondere bei den Unter-30-Jahrigen stiarker verbreitet: Mindestens
ein Fiinftel, oft sogar mehr als 30 Prozent dieser Altersgruppen spielt ent-
sprechende Spiele.

Um einen Eindruck iiber die Spannweite der Priferenzen zu gewinnen,
wurde die Breite der Genre-Nutzung berechnet, indem aufaddiert wurde, fiir
wie viele Genres eine Person angibt, entsprechende Spiele zumindest ab und
zu zu spielen. Wie aus Tab. 17 ersichtlich wird, nennt etwa die Hélfte (47 %)
maximal ein Genre, wobei insbesondere die dlteren Spieler in diese Gruppe
fallen.?’” Etwa ein Drittel (35 %) nennt zwei oder drei Genres, die verbleibenden
18 Prozent spielen Titel aus vier oder mehr Genres zumindest ab und zu.
In dieser Gruppe sind minnliche Computerspieler sowie 14- bis 19-Jahrige
(29,6 %) und 20- bis 29-Jdhrige (31,7 %) hdufiger vertreten.

Tabelle 17: Breite der Genre-Nutzung (nach Geschlecht und Alter; in %)

n=600 Mannlich  Weiblich | 14-19  20-29 30-39 Uber 40 | Gesamt
Kein/ein Genre 44,3 50,2 30,4 34,5 51,6 60,8 46,8
Zwei/drei Genres 35,6 34,6 40,0 33,8 36,3 32,7 35,2
Vier oder mehr Genres 20,1 15,2 29,6 31,7 12,1 6,5 18,0

Anmerkung: Anzahl der Genres die zur Zeit zumindest ,,ab und zu* gespielt werden.

Die Spielhdufigkeit ist tiber die verschiedenen Genres hinweg unterschied-
lich verteilt (vgl. Tab. 18): Fiir Abenteuer-/Rollenspiele, Strategie-/ Management-/
Simulationsspiele sowie Actionspiele bzw. Shooter gibt jeweils mehr als die
Hilfte der Spieler des entsprechenden Genres an, diese auch hiufig zu nutzen.
Demgegeniiber werden Quiz-/Lernspiele und Partyspiele von etwa vier Fiinfteln
ihrer Spieler nur gelegentlich oder selten genutzt.

27  Der Umstand, dass 21,7 Prozent der Befragten bei keinem der abgefragten Genre angeben, entsprechende
Spiele zumindest ab und zu zu spielen, deutet daraufhin, dass die abgefragten Genres entweder nicht
umfassend genug waren oder die Bezeichnungen und Beispieltitel einigen Befragten nichts sagten.
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Tabelle 18: Hiufigkeit der Hinwendung zu Genres (nur Spieler des Genres; in %)

Genre n haufig gelegentlich eher selten
Knobel-/Denkspiele 221 30,3 45,7 8,8
Sport-/Rennspiele 171 38,1 36,7 25,3
Strategie-/Managementspiele/Simulationen 144 51,4 26,3 22,3
Partyspiele 130 17,7 50,9 31,4
Jump’n’Run-Spiele bzw. Action-Adventures 120 22,2 422 35,6
Actionspiele bzw. Shooter 111 50,6 28,0 21,4
Fitness-/Bewegungsspiele 104 27,3 51,2 21,5
Quiz-/Lernspiele 102 20,4 48,7 30,9
Abenteuer-/Rollenspiele 81 54,2 30,2 15,6

Anmerkung: Diese Frage wurde nur denjenigen gestellt, die das betreffende Genre zumindest ,,ab und zu“
spielen.

Strategie-/ Management-/Simulationsspiele sind auch auf die Grundgesamt-
heit aller Befragten bezogen das meist genutzte Genre (vgl. Tab. 19): Zwolf
Prozent aller deutschen Computerspieler spielen hdufig entsprechende Spiele,
gefolgt von Knobel-/Denkspielen sowie Sport-/Rennspielen.

Tabelle 19: Hiufigkeit der Hinwendung zu Genres (alle Befragten; in %)

n=600 Haufig Gelegentlich Eher selten Nie
Knobel-/Denkspiele 11,2 16,8 8,8 63,2
Sport-/Rennspiele 10,8 10,4 7,2 71,6
Strategie-/Managementspiele/Simulationen 12,3 6,3 5,3 76,0
Partyspiele 3,8 11,0 6,8 78,3
Jump’n’Run-Spiele bzw. Action-Adventures 4.4 8,4 71 80,1
Actionspiele bzw. Shooter 9,4 52 3,9 81,5
Fitness-/Bewegungsspiele 4,7 8,8 3,7 82,7
Quiz-/Lernspiele 3,5 8,2 52 83,1
Abenteuer-/Rollenspiele 73 41 21 86,6

Diejenigen Personen, die bestimmte Genres zumindest gelegentlich spielen,
wurden anschlieBend nach der sozialen Spielsituation gefragt (vgl. Tab. 20).
Bei Knobel-/Denkspielen sowie Strategie-/Management-/Simulationsspielen
tiberwiegt das Alleine-Spielen deutlich, wihrend Fitness-/Bewegungsspiele
sowie naheliegenderweise Partyspiele in der Regel mit bzw. gegen andere
Personen gespielt werden. Der raumlich-situative Kontext, in dem dieses ge-
meinsame Spielen stattfindet, unterscheidet sich wiederum deutlich zwischen
den Genres (vgl. Tab. 21). Abenteuer-/Rollenspiele sowie in geringerem Mal3e
Strategie-/Management-/Simulationsspiele und Actionspiele/Shooter werden
mehrheitlich online oder iiber LAN-Verbindungen, Fitness-/Bewegungsspiele
und Partyspiele hingegen meist in einem Raum vor einem Rechner bzw. einer
Konsole gemeinsam gespielt. Auch fiir Jump’n’Run-Spiele, Quiz-/Lernspiele
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oder Sport-/Rennspiele gilt: Wenn sie gemeinsam gespielt werden, dann
iiblicherweise vor einem Geriit, nicht online.

Tabelle 20: Gemeinsames Spielen einzelner Genres (in %)

Genre n Allein Mit bzw. Beides/ganz
gegen andere unterschiedlich
Knobel-/Denkspiele 168 81,7 14,6 3,7
Sport-/Rennspiele 127 47,7 34,9 17,4
Strategie-/Managementspiele/Simulationen 112 73,2 15,6 11,2
Partyspiele 89 - 97,1 2,9
Jump’n’Run-Spiele bzw. Action-Adventures 77 61,1 28,9 10,0
Actionspiele bzw. Shooter 87 38,9 40,5 20,5
Fitness-/Bewegungsspiele 81 21,6 61,6 16,8
Quiz-/Lernspiele 70 54,4 39,4 6,2
Abenteuer-/Rollenspiele 68 40,2 49,2 10,7

Anmerkung: Diese Frage wurde nur denjenigen gestellt, die das betreffende Genre derzeit ,,gelegentlich™ oder
haufig® spielen.

Tabelle 21: Technisch vermitteltes gemeinsames Spielen einzelner Genres (in %)

Genre n Uber Internet/  Vor einem Beides/ganz
anderes Gerat unterschiedlich
Datennetz
Knobel-/Denkspiele 31 25,5 60,3 14,2
Sport-/Rennspiele 67 10,7 73,2 16,1
Strategie-/Managementspiele/Simulationen 30 59,0 21,1 19,9
Partyspiele 89 71 929 -
Jump’n’Run-Spiele bzw. Action-Adventures 30 1,8 88,3 9,9
Actionspiele bzw. Shooter 53 58,6 22,4 19,1
Fitness-/Bewegungsspiele 64 - 97,3 2,7
Quiz-/Lernspiele 32 15,3 82,0 2,7
Abenteuer-/Rollenspiele 41 80,2 11,5 8,3

Anmerkung: Diese Frage wurde nur denjenigen gestellt, die das betreffende Genre auch mit bzw. gegen andere
spielen.

Denjenigen Personen, die zumindest selten Online-Spiele spielen, wurde
zudem die Frage gestellt, ob sie bei irgendeinem Online-Spiel Mitglied in einer
spielbezogenen Gruppe (z.B. einer Gilde, einem Clan, einer Liga oder etwas
Ahnlichem) sind oder waren. Wie Tab.22 zeigt, ist etwa jeder Fiinfte der
Online-Spieler?® derzeit, weitere zwolf Prozent waren friiher einmal Mitglied
einer solchen Spielgemeinschaft, wobei der Anteil unter den ménnlichen Be-
fragten deutlich hoher als unter den Spielerinnen liegt. Zudem findet sich ein

28  Im Fragebogen wurden durch einen Filter nur diejenigen Personen ausgewihlt, die zu Beginn angegegeben
hatten, zumindest ,,selten” Online-Spiele alleine oder mit bzw. gegen andere zu spielen. Diese Gruppe
macht 52,5 Prozent der gesamten Spielerschaft aus.
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starker Alterseffekt — nur etwa sieben Prozent der tiber 40-Jahrigen, aber mehr
als ein Viertel der Teenager gehoren einer Spielgemeinschaft an.

Tabelle 22: Mitgliedschaft in Spielgemeinschaften nach Alter und Geschlecht (in %)

n=315 Ménnlich ~ Weiblich | 14-19 20-29 30-39 Uber 40 | Gesamt
Bin Mitglied 26,0 12,7 272 253 224 6,7 19,9
War friher mal Mitglied 17,9 4,2 14,8 14,9 8,6 79 1,7
Noch nie Mitglied gewesen 56,1 83,1 58,0 59,8 69,0 85,4 68,4

Anmerkung: Diese Frage wurde nur denjenigen gestellt, die zumindest ,,selten Online-Spiele spielen.

In Bezug auf die Bekanntschaft mit anderen Gruppenmitgliedern ergibt
sich ein differenziertes Bild: Etwas mehr als ein Fiinftel der Befragten, die
Mitglied in einer Spielgemeinschaft sind, kennt alle anderen Mitglieder auch
personlich von Face-to-Face-Treffen.? Eine dhnlich grofe Gruppe gibt jedoch
an, gar keinen der anderen Kontakte schon personlich getroffen zu haben, und
mehr als ein Drittel kennt nur wenige der Gruppenmitglieder von personlichen
Treffen.

3.3.4  Motive

Um die Hinwendung zu Computerspielen niher zu erfassen, wurde eine Liste
von 18 Motiven erstellt, die neun der zehn grundlegenden Motivdimensionen
fiir das digitale Spielen erfassen, die Kunczik/Zipfel (2004) diskutieren (vgl.
Tab. 23).30

Nach den Motiven der Nutzung von Computerspielen gefragt, ergibt sich
eine deutliche Rangfolge (vgl. Tab.24): Mehr als 90 Prozent der Computer-
spieler wenden sich digitalen Spielen zu, um Spaf} zu haben, etwa drei Viertel
wollen sich unterhalten lassen und etwa zwei Drittel sagen, dass sie das Inte-
resse am Thema eines Spiels zur Nutzung motiviert. Fiir etwas mehr als die
Hilfte der Befragten sind Computerspiele zudem eine Moglichkeit, ihre Lange-
weile zu vertreiben. Motive wie das Schliipfen in eine andere Rolle, mehr tiber
sich selbst zu erfahren oder Aggressionen abzubauen treffen hingegen nur auf
zehn Prozent und weniger der Computerspieler zu.

29  Auf der Grundlage der Daten lisst sich allerdings nicht kldren, ob die personliche Bekanntschaft bereits
vor dem gemeinsamen Spielen bestand oder erst im Nachhinein, z.B. durch Gilden- oder Clantreffen
zustande kam.

30 Die zehnte Motiv-Dimension, ,,Strukturelle Kopplung®, ist dem Modell von Computerspielen als Titigkeit
inhirent, das diesem Projekt zugrunde liegt (vgl. Kapitel 2.1) und wurde daher nicht gesondert als Motiv
operationalisiert.
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Tabelle 23: Operationalisierung von Motivdimensionen in standardisierter Befragung

Dimension Operationalisierung
Herausforderung, Wettbewerb und Erfolg 1. Um mich mit anderen Spielern zu messen.
2. Um Herausforderungen zu meistern.
3. Um neue Dinge zu lernen, die mir auch auBerhalb
des Spiels weiterhelfen.

4.  Um bestimmte Fahigkeiten zu trainieren.
Austibung von Macht/Kontrolle 5.  Um mir Erfolgserlebnisse zu verschaffen.
Identitatsbildung 6. Um mehr Gber mich selbst zu erfahren.

7. Um auszuprobieren wie es ist, jemand anders zu

sein.

8. Weil mich das Thema des Spiels interessiert.
Geselligkeit 9. Um mit anderen Spielern Zeit zu verbringen.
Bekampfung von Langeweile 10. Um meine Langeweile zu bekampfen.

11. Um Zeit zu Uberbricken.
12. Um SpaB zu haben.
Fantasie 13. Um Dinge zu tun, die ich im echten Leben nicht tun
kann.
14. Um mich unterhalten zu lassen.
15. Um spannende Geschichten zu erleben.

Eskapismus 16. Um den Alltag hinter mir zu lassen.
Stress- und Aggressionsabbau 17. Um Aggressionen abzubauen.
Flow-Erlebnis 18. Um die Welt um mich herum zu vergessen und in
das Spiel abzutauchen.
Strukturelle Kopplung [in anderen Motiven enthalten; nicht gesondert operati-
onalisiert]

Quelle: Kunczik/Zipfel 2004, S. 238 ff.

Zwischen den Geschlechtern gibt es insbesondere bei den weitverbreiteten
Motiven keine wesentlichen Unterschiede. Méannliche Computerspieler geben
allerdings haufiger an, dass das Meistern von Herausforderungen, das Erleben
spannender Geschichten oder die Uberschreitung von Begrenzungen des ,.ech-
ten Lebens™ fiir sie zutreffen. Unter Computerspielerinnen sind hingegen Motive
wie das Hinter-sich-lassen des Alltags, das Trainieren bestimmter Fihigkeiten
oder das Lernen neuer Dinge stirker verbreitet als bei Madnnern.

Bezogen auf das Alter finden sich weitere Unterschiede: Teenager geben
deutlich haufiger als éltere Befragte an, mit Computerspielen ihre Langeweile
vertreiben zu wollen; auch die Moglichkeit, iiber die eigenen Grenzen hinaus
Dinge tun zu kénnen sowie in andere Rollen schliipfen zu konnen, sind in der
jlingsten Altersgruppe stirker verbreitet. Motive wie das Trainieren von Fihig-
keiten und — bei deutlich geringerem Auftreten — des Lernens iiber sich selbst
sind hingegen unter dlteren Computerspielern stirker verbreitet.
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Tabelle 24: Motive fiir das Spielen digitaler Spiele

n=600 | ,Ich spiele solche Spiele ... Mann. Weib. | 14-19 20-29 30-39 Uber 40 | Gesamt
.. .um SpaB zu haben 92,1 92,6 95,7 93,8 87,9 92,6 92,4
.. um mich unterhalten zu lassen 75,8 71,3 80,7 82,6 71,2 65,9 73,8
- weil mich das Thema des Spiels 676 659 | 772 799 669 535 | 67,0
interessiert
.. .um meine Langeweile zu vertreiben 56,9 56,6 83,3 58,3 54,0 43,8 56,8
.. um Zeit zu Uberbriicken 49,9 49,4 55,3 55,3 46,8 44,7 49,7
.. um Herausforderungen zu meistern 51,6 45,5 48,2 51,0 54,9 44,7 49,0
.. um den Alltag hinter mir zu lassen 43,1 49,6 | 32,5 46,2 53,2 48,8 46,0
.. um bestimmte Fahigkeiten zu
trainieren 382 457 | 351 37,9 4277 46,5 41,4
..um mlt anderen Spielern Zeit zu M5 37.2 518 504 427 26 396
verbringen
.. um neue Dinge zu lernen 31,5 403 38,3 32,6 403 32,3 35,2
.. um spannende Geschichten zu
erleben 417 23,7 | 430 403 355 24,4 34,0
... um mich mit anderen Spielern zu 383 221 439 128 320 16,6 313
messen
..um Dlng.e zu tun, die ich im echten 29,7 156 395 2.1 23.4 16,1 23.7
Leben nicht tun kann
.. .um die Welt um mich herum zu 21,6 17.8 16,5 208 232 18,4 20,0
vergessen
.. um schnelle Erfolgserlebnisse zu
erleben 16,9 16,7 | 24,6 17,9 208 9,7 16,8
.. um auszuprobieren wie es ist, 114 9.3 202 103 113 51 10.6
jemand anders zu sein ! ’ ’ ! ’ ’ ’
... um mehr Uber mich selbst zu
10,8 7,0 7,9 7,6 8,8 11,5 9,3
erfahren
.. um Aggressionen abzubauen 9,3 6,2 9,6 8,3 14,4 3,2 8,0

Anmerkung: Vorgegeben war eine vierstufige Antwortskala (1 = ,,Stimme voll und ganz zu“, 2 = ,weitgehend",
3 = ,weniger” bzw. 4 = ,stimme gar nicht zu®). Fiir die Prozentwerte sind die Antworten 1 und 2 zusammen-
gefasst.

Mit Hilfe einer explorativen Faktorenanalyse lassen sich die 18 Motive auf
sechs zugrunde liegende Dimensionen reduzieren, die zusammen 44,7 Prozent
der Varianz erklédren.?! Tab. 25 fasst die Dimensionen und die in sie einfliefen-
den Einzelmotive zusammen; die hochste interne Konsistenz, hier durch Cron-
bachs o ausgedriickt, haben die Dimensionen ,,Sozialitit™ und ,,Zeit fiillen*,
gefolgt von ,,Grenziiberschreitung und Spannung® sowie ,,Lernen und Trainie-
ren‘‘.3?

31

32

Die gewihlten Parameter der Faktorenanalyse: Hauptachsenextraktion; Eigenwert-Kriterium; Varimax-
Rotation mit Kaiser-Normalisierung; Konvergenz in acht Iterationen. Die Items ,,um Herausforderungen
zu meistern”, ,,um schnelle Erfolgserlebnisse zu erleben” sowie ,,um Aggressionen abzubauen* wurden
wegen geringer Faktorladungen bzw. wegen geringem Erkldarungswert in der Dimensionsanalyse im Ver-

lauf der weiteren Berechnungen ausgeschlossen.

Insbesondere die Faktoren ,,Eskapismus™ (o.=.618) und ,,Unterhaltung™ (0.=.532) liegen unterhalb der
Werte fiir Cronbachs Alpha, die iiblicherweise als ausreichend fiir die interne Konsistenz einer Skala an-

gesehen werden.
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Tabelle 25: Zusammensetzung der sechs Dimensionen von Spielmotiven

Faktor 1: Grenziiberschreitung und Spannung Faktor 4: Eskapismus

(Cronbachs o.=.683) (Cronbachs o.=.618)

— um auszuprobieren wie es ist, — um den Alltag hinter mir zu lassen
jemand anders zu sein — um die Welt um mich herum zu vergessen

— um Dinge zu tun, die ich im echten Leben
nicht tun kann

— um spannende Geschichten zu erleben

Faktor 2: Lernen und Trainieren Faktor 5: Zeit fillen

(Cronbachs o.=.651) (Cronbachs o.=.719)

— um neue Dinge zu lernen — um Zeit zu Uberbriicken

- um mehr lber mich selbst zu erfahren — um meine Langeweile zu vertreiben
— um bestimmte Fahigkeiten zu trainieren

Faktor 3: Sozialitat Faktor 6: Unterhaltung

(Cronbachs a.=.722) (Cronbachs 0.=.532)

— um mich mit anderen Spielern zu messen — um mich unterhalten zu lassen

— um mit anderen Spielern Zeit zu verbringen — um SpaB zu haben

- weil mich das Thema des Spiels interessiert

Fiir die weitergehende dimensionale Analyse wurde fiir jeden Faktor er-
mittelt, ob ein Befragter den entsprechenden Items im Durchschnitt zustimmt.
Die meistverbreitete motivationale Dimension ist demnach ,,Unterhaltung®, die
bei etwa drei Viertel der Befragten (72,5 %) vorliegt. Etwas weniger als die
Hilfte (44 %) spielen aus Motiven des ,,Zeitfiillens®, etwa ein Viertel (26,6 %)
nennt Motive der ,,Sozialitdt“ und ein Fiinftel (20,3 %) ,,Eskapismus®. Am
wenigsten verbreitet sind die Dimensionen ,,Lernen und Trainieren” (13 %)
sowie ,,Grenziiberschreitung und Spannung* (12 %).

Die Unterschiede zwischen den Geschlechtern sind nur bei ,,Grenziiber-
schreitung und Spannung* sowie ,,Sozialitédt* deutlich ausgeprigt; beide Dimen-
sionen sind unter médnnlichen Befragten weiter verbreitet als unter weiblichen.
Spielerinnen erzielen zwar etwas hohere Anteile bei den Motivdimensionen
,Lernen und Trainieren®, ,,Eskapismus® sowie ,,Zeit fiillen®, doch die Unter-
schiede sind sehr gering. Deutliche Altersunterschiede treten hingegen bei
allen Motiven auf, wobei es meist direkte lineare Zusammenhinge gibt. Einzig
bei den Dimensionen ,,Lernen und Trainieren* sowie ,,Eskapismus® finden sich
die grofiten Anteile bei den 30- bis 39-Jdhrigen.
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Tabelle 26: Verbreitung der Motivdimensionen (nach Geschlecht und Alter; in %)

n=600 Mannlich ~ Weiblich | 14-19 20-29 30-39 Uber 40 | Gesamt
Grenziberschreitung und

Spannung (F1) 9 15,8 7,0 19,3 14,5 13,6 55 12,0
Lernen und Trainieren (F2) 12,6 13,6 13,2 10,4 16,0 13,4 13,0
Sozialitat (F3) 30,6 21,3 36,8 379 26,6 13,8 26,6
Eskapismus (F4) 19,5 21,4 165 21,5 258 18,4 20,3
Zeit fullen (F5) 43,0 453 57,0 50,3 40,3 35,0 44,0
Unterhaltung (F6) 73,8 70,5 86,1 84,1 66,9 60,6 72,5

Anmerkung: Anteil der Personen, die den Items der jeweiligen Dimensionen im Durchschnitt zustimmen.

34 Fazit

Die standardisierte Befragung, die im Rahmen der vorgelegten Studie durch-
gefiihrt wurde, liefert erstmals umfassende und représentative Einblicke in
die Zusammensetzung, Nutzungsgewohnheiten, Priferenzen und Motive des
Drittels der deutschen Bevolkerung ab 14 Jahren, das zumindest gelegentlich
digitale Spiele spielt. PC-Spiele sind dabei am weitesten verbreitet, aber auch
onlinebasierte Spiele sowie stationdre Spielkonsolen werden von jeweils etwa
einem Viertel der deutschen Computerspieler genutzt.

Die Befragung bestitigt Befunde anderer Studien insofern, als dass Com-
puterspiele vor allem unter Jugendlichen und jungen Erwachsenen verbreitet
und Jungen bzw. Minner in der Mehrzahl sind. Diese Gruppen sind auch
tendenziell die intensiveren Spieler, was sich z. B. in ldngerer Spieldauer oder
breiteren Genrepriferenzen ausdriickt. Gleichzeitig wird aber auch erkennbar,
dass Computerspiele keinesfalls nur bei den Unter-30-Jahrigen verbreitet sind:
Mehr als ein Drittel der Computerspieler ist dlter als 40 Jahre. Diese méoglicher-
weise iiberraschende Verbreiterung der Nutzerschaft ldsst sich einerseits zeit-
lich erkldren: Wer Mitte der 1980er Jahre als Teenager mit Heimcomputern
wie dem C64 aufgewachsen ist und dem Spielen treu blieb, ist inzwischen um
die 40 Jahre alt. Andererseits sind unter den é&lteren Spielern gerade solche
Genres verbreitet, die nicht im Fokus der gesellschaftlichen Aufmerksamkeit
stehen: Knobel- und Denkspiele, Quiz- oder Lernspiele, oder auch Fitness- und
Bewegungsspiele sind in den dlteren Altersgruppen besonders populir; dies
sind auch diejenigen Genres, die unter Spielerinnen weiter verbreitet sind als
unter Spielern.

Uber die Altersgruppen und Geschlechter hinweg dominiert der Unterhal-
tungsbezug: Spal zu haben und sich unterhalten zu lassen, sind die hauptsich-
lichen Motive, wegen der sich Menschen digitalen Spielen zuwenden. Hinzu
treten Moglichkeiten, mit Computerspielen Zeit zu iiberbriicken oder Lange-
weile zu vertreiben. Auf Lernen und Training bezogene Motive zur Computer-
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spielnutzung werden hingegen seltener genannt, dhnlich wie eskapistische oder
grenziiberschreitende Motive. Sozialbezogene Motive, sei es das Messen mit
anderen, sei es das gemeinsame Spielen, sind ebenfalls nur fiir eine kleinere
Gruppe der Spieler relevant; dies korrespondiert mit dem Befund, dass bei den
unterschiedlichen technischen Modalitidten des Spielens das Alleine-Spielen
jeweils haufiger genannt wird als das gemeinsame Spielen. Etwa ein Fiinftel
der Online-Spieler — dies entspricht etwa jedem zehnten Computerspieler — ist
Mitglied einer spielbezogenen Gemeinschaft wie einer Gilde oder einem Clan.

63






4 Wie Spieler spielen

Jiirgen Fritz, Wiebke Rohde

4.1 Einleitung: Stellenwert und Vorgehensweise des Kapitels

Dieses Kapitel fasst die Ergebnisse der leitfadenzentrierten Interviews mit
Computerspielern zusammen. Im Sinne von exemplarischen Fallanalysen soll
das Geflecht der wechselseitigen Abhingigkeiten und Verweisungen im Feld
des Spielprozesses in den Blick genommen werden. So wird verstdndlich, wie
in konkreten Einzelfidllen Nutzen und Beeintrichtigungen von Computerspielen
entstehen und durch welche Einflussfaktoren und ihr Zusammenwirken diese
Ergebnisse erklidrt werden konnen. Die Fallanalysen zielen nicht auf eine Re-
présentativitidt der Untersuchungsergebnisse im statistischen Sinn, sondern sind
derjenige Teil des mehrperspektivischen Forschungsansatzes, der durch quali-
tativ-empirische Daten belegen kann, wie die unterschiedlichen Krifte im
,Feld* miteinander interagieren, sich wechselseitig bedingen, steuern und be-
einflussen, sich verdichten und bestimmte Strukturen ausbilden. Dieses , Wie*
bietet keine generellen Antworten auf eine wie auch immer zu stellende Frage
nach den Wirkungen. Es verdeutlicht das Spiel der Krifte und die Formen, in
denen sich dieses Kriftespiel auskondensiert. Das Bild, das sich dadurch zeigt,
wird anschaulicher, schirfer, differenzierter und biindiger, als es Befunde einer
quantitativen Untersuchung allein zuwege bringen konnten.

Die in Kapitel 2.1 vorgestellten theoretischen Module sind die Orientie-
rungspunkte der Fallanalysen; sie geben dem Datenmaterial ein Ordnungs-
gefiige, das trennt und zugleich den Blick auf wechselseitige Verweisungen
und Wirkungszusammenhénge ffnet. Eine solche multimodulare Sichtweise
bietet die Moglichkeit, der Gefahr der ,,Monokausalitis* entgegenzutreten. Es
gilt, das Feld des Spielprozesses mit seinen Einflussfaktoren zu verstehen und
so die Frage nach Nutzen und Schaden der Computerspiele differenziert zu
beantworten.

Die Module sind in ihrer Konstruktion Phidnomenbereiche, in denen sich
Erkenntnisse verdichten lassen. Sie fokussieren Aspekte von dahinter liegenden
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allgemeiner konzipierten Theorien (z. B. Feldtheorie, Konstruktivismus, Lern-
theorien, entwicklungspsychologische Theorien), die fiir die Untersuchung des
Wirkgefiiges virtueller Spielwelten relevant sind; in ihnen biindeln und inte-
grieren sich zentrale Faktoren, die die Nutzung und das Wirkspektrum virtueller
Spielmedien jeweils partiell erkldren. Ein Erkenntnisgewinn in den einzelnen
Modulen ist jeweils nur in Bezug auf die Ergebnisse (und Erkenntnisse) in den
anderen Modulen zu gewinnen, und nur durch das Aufzeigen wechselseitiger
Beziige lassen sich Prignanz und Tiefe der Ergebnisse erzielen. Von daher
reicht es nicht aus, die Aussagen der Befragungspersonen den einzelnen Modu-
len zuzuordnen; vielmehr ist es notwendig, die Verbindungslinien zwischen
den Ergebnissen in den einzelnen Modulen aufzuzeigen. In den Interviews
werden nicht alle Module von den Befragungspersonen in gleicher Weise und
Intensitét thematisiert. Diesem Umstand wird in der Auswertung und Analyse
insoweit Rechnung getragen, dass nicht Modul fiir Modul ausgewertet wird,
sondern dass nur die Aussagen Beriicksichtigung finden, die relevante Erkennt-
nisse vermitteln. Die Fallanalysen sind wie folgt strukturiert bzw. gegliedert:

1. Ausgangspunkt und erste Gliederungsebene sind fiinf Computerspiele, die
im Rahmen der Angebotsanalyse umfassend untersucht wurden: Sims 3
(vgl. Kapitel 4.2), Counter-Strike (vgl. Kapitel 4.3), World of Warcraft (vgl.
Kapitel 4.4), FIFA (vgl. Kapitel 4.5) und FarmVille (vgl. Kapitel 4.6).

2. Die quantitativen Daten sowie die Ergebnisse der Angebotsanalyse bilden
den Hintergrund der Fallanalysen; sie sind jeweils einleitend zusammen-
gefasst. Zudem wird — ohne Anspruch auf erschopfende Darstellung — skiz-
ziert, welche Fragestellungen bisherige wissenschaftliche Untersuchungen
zu dem jeweiligen Spiel fokussieren.

3. Den fiinf Computerspielen werden die Interviews derjenigen Spieler zu-
geordnet, die die jeweiligen Spiele priferierten oder sich mit ihnen lidnger
auseinandergesetzt haben. Je Spiel wurden bis zu acht interviewte Spieler
untersucht, fiir die anhand der transkribierten Interviews Einzelfallanalysen
im Sinne von ,,Spielerportrits” erstellt wurden. Aus Platzgriinden wird in
diesem Kapitel jeweils nur eine Einzelfallanalyse pro Spiel beispielhaft
dokumentiert. Die iibrigen Analysen sind in Fritz/Rohde (2011) zu finden.

4. Im néchsten Schritt werden die einem Spiel zugeordneten Einzelfallanalysen
zusammengefasst, auf Unterschiede und Gemeinsamkeiten untersucht und
Besonderheiten kenntlich gemacht.

5. In Kapitel 4.7 werden die Zusammenfassungen zu den einzelnen Spielen
miteinander verglichen, mit dem Ziel, generelle Erkenntnisse zu gewinnen,
die sich insbesondere auf das Wirkgefiige der Krifte im Feld des Spielpro-
zesses beziehen.
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4.2 Sims 3

4.2.1 Ausgangsdaten aus der Angebotsanalyse und
der quantitativen Erhebung

Die Sims 3 ist eine Alltagssimulation, bei der es Aufgabe des Spielers ist,
Figuren (Sims) zu erschaffen, ihren Lebensraum zu gestalten und sie wihrend
ihres virtuellen Lebens und Handelns zu verfolgen bzw. zu steuern. Eine we-
sentliche Spielforderung und -handlung ist es, die Defizitbediirfnisse ,,Energie®,
»doziales®, ,,Hygiene®, ,,Hunger", ,,Harndrang® und ,,Spali* der virtuellen Figu-
ren zu stillen und den Wachstumsbediirfnissen in Form von individuellen Wiin-
schen und Zielen einer Spielfigur durch kluges Handeln und vorausschauendes
Planen gerecht zu werden. Aulerdem gilt es, als Angestellter oder Freiberufler
die interne Spielwidhrung ,,Simoleons* zu erwirtschaften, um Handlungsmog-
lichkeiten und Status des Sims-Haushaltes aufrechterhalten bzw. steigern zu
konnen.

Wesentliche Anforderungen des Spiels sind eine gute Auge-Hand-Koordina-
tion und rdumliche Vorstellungskraft, um sich in einem dreidimensional an-
mutenden Raum orientieren zu konnen. Da man jederzeit pausieren kann, ist
reaktionsschnelles Handeln weniger erforderlich. Die grundlegenden Regeln
und der Inhalt des Spiels konnen relativ schnell erfasst werden. Spielforde-
rungen, der Spielinhalt und die Spielhandlungen haben einen deutlichen Bezug
zum alltdglichen Leben. Die Konzentrationskraft ist gefragt, weil der Spieler
die verschiedenen Bediirfnisse seiner Sims im Blick behalten muss.

Das Spiel Sims 3 ermdoglicht dem Spieler, den Spielinhalt mit seiner eigenen
Lebenssituation unmittelbar in Beziehung zu setzen. Das spielerische Handeln
kann zur Probebiihne fiir das Handeln in der realen Welt werden, weil das
Spiel eine fiir den Spieler erkennbare Referenz zu den Aspekten der realen
Welt besitzt. Durch diese ,,referentielle Identifikation ist der Spieler im Spiel
reprisentiert und kann sich dadurch an das Spiel binden.

Der erste Vorlidufer, Die Sims, erschien bereits im Jahr 2000, und das zehn-
jahrige Jubildum der Reihe wurde auch tiber die Fachpresse hinaus thematisiert,
wobei gerade das Nicht-Typische des Spiels hervorgehoben wurde: ,,Keine
Story, kein Testen der Reflexe, keine klare Aufgabe — den ,Sims‘-Titeln fehlt
alles, was ein Computerspiel ausmacht. Ungewohnlicher noch, es sind Alltags-
simulationen mit durchschnittlichem Vorstadtvolk in der Hauptrolle. Auf dessen
Spielplan stehen Schlafen, Essen, Putzen und Arbeiten (und selten auch mal
Feiern). Dennoch sind die ,Sims‘, die dieser Tage ihren zehnten Geburtstag
feiern, nicht nur die erfolgreichste PC-Spieleserie, sondern mit 125 Millionen
verkauften Produkten auch die — nach ,Mario‘ und ,Pokémon‘ — weltweit dritt-
populérste Spielemarke* (Freundorfer 2010; vgl. u. a. Sagatz 2010). Vor diesem
Hintergrund verwundert etwas, dass die Sims-Spielreihe nur vereinzelt auch
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Gegenstand wissenschaftlicher Forschung® war, nicht zuletzt, weil es sich um
eines derjenigen Spiele handelt, die insbesondere Spielerinnen ansprechen — so
ermittelten Jansz/Avis/Vosmeer (2010) in einer (nicht-représentativen) Befra-
gung von Sims 2-Spielern in den Niederlanden einen Frauenanteil von 84 Pro-
zent. In Deutschland sind der représentativen Befragung zufolge etwa drei
Viertel aller Sims-Spieler weiblich; 5,5 Prozent aller Computerspieler nutzen
das Spiel zumindest ab und zu.

Als Erkldrung fiir diesen hohen Anteil kann herangezogen werden, dass
Setting und Spielaufgaben der (traditionellen) weiblichen Lebenswelt des héus-
lichen Alltags entsprechen und auch explizit weibliche Handlungsrollen (wie
die ,,Mutter) im Spiel eingenommen werden konnen (vgl. Martey/Stromer-
Galley 2007; Eichner 2007). Im Durchschnitt verbringen die Sims-Spieler etwa
4,5 Stunden pro Woche mit dem Spiel. Allerdings wenden 5 % der Spieler
mehr als 20 Stunden die Woche fiir das Spiel auf. 32 % der Spieler sind schon
langer als drei Jahre mit den verschiedenen Varianten des Spiels beschiftigt.
Das Durchschnittsalter der Sims-Spieler liegt bei etwa 21 Jahren, doch die
meisten Spieler (61 %) sind zwischen 14 und 19 Jahren alt und zwei Drittel
befinden sich noch in der Ausbildung (67 %). Sie sind meist alleinstehend
(58 %) oder leben mit ihren Partnern nicht zusammen (23 %).

Die wesentlichen Motive, sich dem Spiel zuzuwenden sind, sich unterhalten
zu lassen (96 %), Spal} zu haben (95 %), Interesse am Thema (80 %), Langeweile
(75 %) und Zeit zu iiberbriicken (74 %). Etwa die Hélfte der Sims-Spieler gibt
als Motive an: Spannende Geschichten zu erleben (60 %), Dinge tun zu konnen,
die man im echten Leben nicht tun kann (59 %), den Alltag hinter sich zu
lassen (57 %), auszuprobieren, jemand anders zu sein (47 %). Die auf Leistungs-
vergleich, Leistungstraining und Erfolge gerichteten Wiinsche an das Spiel
sind von den Sims-Spielern nur in geringem Mafe gedufBert worden. Im Rah-
men der Fallanalysen zu den Sims wurden sieben Spielerinnen und Spieler
ausgewihlt, die eine Priferenz fiir dieses Spiel angegeben haben (vgl. Tab. 27).

Tabelle 27: Gruppe der Befragungspersonen mit Priferenz fiir ,,Die Sims*
Code  Geschlecht Alter  Tétigkeit

S1 Weiblich 22 Studentin der Slawistik

S2 Weiblich 16 Gymnasiastin in der 9. Klasse

S3 Ménnlich 15 Schiler an einer Férderschule

S4 Weiblich 20 Ausbildung zur Krankenpflegerin

S5 Weiblich 21 Studentin der Medien- und Kommunikationswissenschaften
S6 Weiblich 25 Studentin der Japanologie

S7 Weiblich 21 Studentin der Meteorologie

33 Consalvo/Dutton (2006) wihlen in einem methodologischen Artikel Die Sims als Beispiel, um Kategorien
fiir die qualitative Analyse von digitalen Spielen zu diskutieren. Paulk (2006) hingegen setzt sich essayistisch
mit den design- bzw. architekturtheoretischen Beziigen der Innenausstattung von Wohnungen im ersten
Sims-Spiel auseinander.
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4.2.2  Exemplarische Fallanalyse: Spielerin S5

S5 ist weiblich, 21 Jahre alt und Studentin der Medien- und Kommunikations-
wissenschaften. Sie wohnt alleine und macht recht viel mit ihren Freunden.
Sie hat einen Studentenjob bei einer Spieleplattform und ist Zuarbeiterin im
Portalmanagement. Thren Computer nutzt sie tédglich, das Fernsehen hingegen
dient ihr eher als ,,Gerduschtapete”. Ihre Hobbys sind Keyboard spielen und
Sport.

Sie verfiigt tiber ausgeprigte, differenzierte und reflektierte Erfahrungen
mit zahlreichen Computerspielen. Sie ist mit Konsolen und Videospielen auf-
gewachsen. ,,Also schon mal als kleines Kind hab ich irgendwie mit meinem
Papa mal gespielt und ich hatte die NES. Das war die erste Konsole, die wir
hatten. Friiher habe ich nur zugeschaut, aber irgendwann hat mein Papa dann
erkannt, dass ich besser bin als er und hab ich gespielt.” Sobald sie sich ein
neues Spiel beschaffen konnte, hat sie sich intensiv in das Spiel hineingesteigert.
,Dann war ich auch emsig und hab das nicht liegengelassen, sondern musste
das dann durchspielen.” War das Computerspiel am Anfang eine gemeinsame
Aktivitdt von Tochter und Vater, hat sich das bei S5 zunehmend verselbst-
standigt: ,,Also da hab ich halt gemerkt, da bin ich gut und das macht Spaf,
weil ich mich auch abgelenkt fiihle und weil ich in relativ kurzer Zeit ein be-
stimmtes Ziel erreichen kann. Und das befriedigt mich natiirlich auch, wenn
ich dieses Ziel erreicht habe und das Spiel durchgespielt habe.

Diese Erwartungsstruktur an den Spielprozess hat sich bei S5 weiter aus-
gebildet. Erfolgserlebnisse sind ihr im Spiel wichtig, moglicherweise die zen-
trale Motivation: ,,Auf jeden Fall Erfolgserlebnisse, das ist auf jeden Fall ein
grofer, grofer Grund.”” Dazu muss das Spiel spannend sein und nicht nervend,
wenn man gezwungen ist, alles noch einmal durchzuspielen, um seinen Level
zu steigern. Fiir die Spielerin darf der Spielprozess in seinem Abwechslungs-
reichtum nicht abklingen. ,,Es muss wirklich immer so eine Etappe nach der
anderen kommen. Und muss mich immer fordern, wie gesagt, aber darf mich
auch nicht unterfordern. Und wenn das gegeben ist und dieser Status erreicht
ist, kann ich immer mehr. Ich kann immer mehr erreichen, wenn ich gut bin
und wenn ich mich anstrenge. Und kann die Leiter hoher klettern. Dann ist
das gegeben, dass ich dann auch nicht so schnell aufhoére und die Zeit ver-
gesse.”

Fiir die Spielerin sind dies auch die Motivationsfaktoren im realen Leben:
,Das ist ja eigentlich bei vielen so. Wenn es gut ldauft, dann macht man weiter
und motiviert einen und das macht Spal. Auch in der Arbeit. Wenn es gut
lauft, dann geh ich natiirlich lieber dahin, als wenn es mal irgendwie einen
auf den Deckel gab oder wenn mal ein Projekt total schleppend ist und einfach
nicht voran kommt. Dann frustriert das und dann, gut, dann muss man sich
da durchbeif3en, aber das zieht einen schon runter auch im realen Leben.”
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Vor dem Hintergrund dieser Anschauungen, Spielgewohnheiten und struktu-
rellen Kopplungen ist die Einschitzung des Spiels Die Sims 3 durch die Spie-
lerin verstdndlich. Auch bei diesem Spiel geht es der Spielerin um den sicht-
baren Erfolg und sie ist enttduscht, wenn sie um die Friichte ihres Erfolges
gebracht wird: ,,Bei den Sims 3 war es ja so, dass man halt alt werden konnte.
Und irgendwann stirbt man dann, wenn man es nicht anders einstellt. Das
erste Mal habe ich es nicht gewusst, dass man es einstellen kann. Und dann
bin ich dann gestorben und war vollkommen frustriert, weil ich alle Skills auf
volle Prozentzahl hatte und dachte, ich kann alles erreichen und dann, ja, war
ich leider schon alt und gebrechlich.”

Fiir die Spielerin ist das Spielende erreicht, wenn alle Moglichkeiten reali-
siert sind: ,,Es war alles (beim Spiel) erreicht. Ich konnte alles spielen und
machen und tun, also es gab keine Schranken mehr. Und dann hab ich mir
gedacht, ja, jetzt kannst du nichts mehr erreichen, es ist alles erreicht. Dann
hab ich es weggelegt. Da hatte ich keine Lust mehr. Da gab es kein Ziel mehr
fiir mich. [...] Das Ziel ist auf jeden Fall wichtig. Das muss erreicht werden
und dann, dann ist gut. Also, wenn das erreicht ist, dann hor ich auf. Bei den
Sims war es halt erreicht, wo man wirklich alle Stufen einmal durchklettert
hat. Da war es dann erreicht das Ziel. [...] Ich glaube wirklich, der Spielspal3
war primir der, dass man in allem halt die Beste ist. Also wirklich in jedem
Bereich. [...] Das war echt so der grofite Anreiz irgendwie.

Die virtuelle Spielwelt von Sims 3 bot fiir die Spielerin die Moglichkeit, in
ihrer Zielorientierung, ihrem Erfolgsstreben und ihrem Ehrgeiz einen Spielraum
gefunden zu haben. Das Spiel hat sie etwa drei Monate intensiv gespielt und
auch Momente erlebt, in denen sie Schwierigkeiten hatte aufzuhoren: ,,Sims 3
hat kein Ende irgendwie. Da musste ich auch teilweise iiberlegen: Jetzt lieber
lernen oder Sims 3 spielen? Also es gibt auch Momente, wo man natiirlich
zogert und wo das natiirlich auch eine grofle Versuchung ist.“ Auch aus diesem
Grunde wihlt die Spielerin Computerspiele mit einem klaren Ende und geht
den Onlinespielen aus dem Weg. Sie ist auch nicht Mitglied in einem Clan.
Dies wire ihr zu heikel, weil sie weil3, dass ein solcher Clan Verpflichtungen
auferlegt und man sich zu bestimmten Zeitpunkten zu treffen hat. ,,Aber ich
mochte wirklich nur spielen, wenn ich Lust drauf hab und will das nicht
irgendwie als Pflicht ansehen.” S5 will spielen, wenn sie sich danach fiihlt und
nicht, wenn andere sagen, dass sie jetzt spielen miisse.

Die Spielerin kennt die Probleme des exzessiven Spielens aus eigener Erfah-
rung. Es gab Zeiten, zu denen sie tdglich vier Stunden gespielt hat. Das hat
sich im Laufe der Zeit, durch die Anforderungen von Schule und Studium,
deutlich vermindert: ,,Und jetzt nur noch Zeitfenster, die ich mir mal einrdume,
wenn ich denn ein neues Spiel unbedingt haben will. Dann rdume ich mir ein
Zeitfenster ein, spiel das, schliel das ab und dann ist auch erst mal Pause.”
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Die Zeitfenster konnen dann fiinf Stunden am Tag betragen und sich auf etwa
zwei Wochen erstrecken, bis das Spielende erreicht ist.

Die Spielerin hat gelernt, ihr Interesse am Computerspiel mit den Erforder-
nissen ihres realen Lebens auszubalancieren und reflektiert diese Balance deut-
lich: ,,Es gibt Momente, wo ich auch extrem spiele, wo Leute sagen: Warum
spielst du so viel? Bist du siichtig? Darum geht es nicht. Es geht, glaub ich,
eher darum, dass andere Bereiche wirklich nicht vernachldssigt werden, dass
man sich selber nicht vernachlissigt, dass man immer noch irgendwie so viel
Abstand gewinnen kann zu einer Sache, dass man nicht wirklich immersiv
schon total da drin ist. Also ich zieh eher die psychologische Grenze. Wie
viel Abstand traut man sich selber zu zum Spiel? Kann man sagen, ich muss
jetzt nicht spielen, oder hat man wirklich den Drang, dass es schon wirklich
wie bei einem Alkoholsiichtigen nétig ist zu spielen? [...] Man hat natiirlich
die Lust, aber sobald man sich selber fragt, was ist wichtiger, was liegt jetzt
eigentlich gerade an, kann ich das wirklich tun? Kann ich jetzt spielen oder
soll ich lieber das und das machen? Dann iiberwiegt auf jeden Fall die Ver-
nunft und das rationale Denken. [...] Wenn man sich gezwungen fiihlt oder
vielleicht irgendwie, weil man nichts anderes hat, dann ist es auf jeden Fall
gefihrlich.”

Die Spielerin wihlt die Spiele nach ihren Interessen sehr gezielt aus. Es
muss ein wirklich gutes Spiel sein. Die Story ist ihr wichtig: ,,Und dann find
ich das wirklich sehr spannend und wenn sich einfach was entwickelt, sowohl
vom Charakter her, also wie im Film praktisch, dass sich eine Filmfigur ent-
wickelt. [...] Oder wenn sich natiirlich auch der Anspruch des Spiels entwickelt.
Wenn die Gegner grofler und schwieriger werden. Oder ich mich als Figur
entwickele, auch von der Stirke her, das ist schon ansprechend auf jeden Fall.“
Es kommt auch vor, dass die Spielerin die Spielhandlungen ihrer Spielfigur in
ihrer Fantasie fortfiihrt: ,,Aber manchmal denkt man schon: ach, das wir jetzt
cool, wenn du jetzt hier groBartig einen Jump machen konntest, so wie, was
weil} ich, bei Lara Croft. Und dann wiirden die alle grofl gucken.”

Die Spielerin benennt verschiede positive Effekte der Computerspiele. Fiir
sie sind es zundchst motorische Fihigkeiten, die durch das Computerspiel ge-
fordert werden. Sie vermutet, dass ihre Féhigkeit, Keyboard zu spielen, dadurch
trainiert wurde. Auch soziale Kompetenzen werden nach Auffassung von S5
gesteigert. Man redet iiber die Spiele, hat Spal und Kommunikation auf Wii-
Abenden. Der Umgang mit Medien und Medientechnik kann sich in Richtung
auf Medienkompetenz weiter entwickeln. Wichtig fiir die Spielerin ist, dass
sie neue Spielprinzipien erfdhrt. ,,Das erfordert natiirlich auch eine gewisse
geistige Leistung, dass ich erst mal das Spielprinzip erkenne und schau, wie
das Spiel aufgebaut ist. [...] Da lernt man natiirlich auch aktiv, wie Wirtschaft
funktioniert. Natiirlich fiktional alles und sehr abstrakt, aber es hat auf jeden
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Fall positive Effekte, weil man einiges wirklich auch auf andere Bereiche
anwenden kann, also wenn ich irgendwie relativ schnell Durchblick bekomme
in ein komplexes Spiel, dann bekomme ich auch einen relativ schnellen Durch-
blick in andere komplexe Dinge. Dann werden mir andere Dinge schliissiger.”

Dariiber hinaus ist fiir die Spielerin das Computerspiel eine Anregung, sich
mit der Technik und Programmierung eines Spiels zu befassen: ,,Wie entsteht
iberhaupt ein Spiel, und was ist dafiir iiberhaupt notwendig? Und was fiir
Projektphasen miissen da durchgegangen werden. Offensichtlich hat der durch
die Computerspiele mogliche Impuls die Spielerin in ihrer Studienentscheidung
mit beeinflusst.

4.2.3  Zusammenfassung der Einzelfallanalysen zum Spiel Sims 3

Bei den insgesamt sieben Spielerinnen und Spielern zeigen sich deutliche Unter-
schiede in den Nutzungsmotiven. Wihrend bei einigen Spielerinnen Spal3 und
Entspannung im Mittelpunkt des Spielinteresses stehen und das Lustprinzip
dominiert, sind anderen Spielerinnen der Erfolg und das Erreichen von Zielen
wichtig. Neben dem Abwechslungsreichtum, den das Spiel bieten soll, ist es
fiir eine Spielerin Gewohnheit geworden, das Computerspiel auch nebenbei
spielen zu konnen. Fiir diese Spielerin ist das Computerspiel Zeitvertreib, um
abzuschalten und sich zu entspannen. Fiir eine andere Spielerin ist das Gefiihl,
selbstwirksam handeln zu konnen, in besonderer Weise wichtig.

Es finden sich vielfach strukturelle Kopplungen zwischen den Moglichkeiten
des Spiels und den Vorlieben, Wiinschen und Interessen der Spielerinnen und
des Spielers. Mit eigenen Lebensentwiirfen und Entwicklungsaufgaben befasst,
findet eine Spielerin im Spiel die Moglichkeit, Biografien fiir die Sims zu
entwickeln und mit ihnen zu spielen. Eine andere Spielerin, die deutliche ge-
stalterische Interessen besitzt und Spal am Umziehen hat, realisiert dies durch
die spezielle Nutzung des Computerspiels. Ahnliches gilt fiir eine Spielerin,
die ein Interesse am Zeichnen von Manga- und Anime-Figuren besitzt und
diese Vorlieben in das Computerspiel integriert. Ein Spieler, der eigentlich
Shooter deutlich priferiert, findet in Sims einen Spielraum, um seinen Wunsch
nach Partnerschaft und Familie spielerisch thematisieren zu konnen. Fiir eine
Spielerin, die in komplizierten und verwickelten Familienverhiltnissen lebt,
bietet das Spiel eine Moglichkeit, diese Situation in einem virtuellen Spielraum
darzustellen und eine Losung anzustreben.

Der Nutzen des Computerspiels wird von den Befragungspersonen eher als
gering und vernachldssigenswert eingeschétzt. Allenfalls konnen sich einige
Spielerinnen eine Forderung der basalen Kompetenzen durch das Spiel vor-
stellen. Neue Spielprinzipien werden kennengelernt und halten die Spielerin
fit fir neue Situationen und Herausforderungen. Man lernt, Durchblick zu
bekommen und steigert seine Féhigkeiten fiir Planungsprozesse. Wesentlich
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starker hingegen akzentuieren alle Befragungspersonen das emotionale Wirk-
spektrum des Computerspiels. Durch den Spielprozess wird das Entstehen
positiver Gefiihle angeregt und wohl auch erwartet. Zeitvertreib, Entspannung,
abschalten konnen, Selbstwirksamkeit erfahren und Erfolge genieflen sind emo-
tionale Gratifikationen, die das Spiel bietet. Deutlich wird, dass die Spielerinnen
das Computerspiel zur emotionalen Selbstregulation nutzen und so funktio-
nalisieren. Dieses Mood-Management birgt die Gefahr in sich, dass die Bin-
dungskrifte des Computerspiels zunehmen konnen und die Spielerinnen be-
ginnen, wie unter Zwang, exzessiv zu spielen.

Diese Gefahrdungen sind allen Spielern bewusst, und sie haben vielfiltige
Schutzmechanismen entwickelt, um das Computerspielen angemessen in ihr
Leben zu integrieren und die Balance zu den Anforderungen des Lebens auf-
recht zu erhalten:

— Das Lustprinzip ist fiir einige Spielerinnen ein wichtiger Schutzfaktor. Sie
horen auf, wenn das Spiel langweilig wird, keine Herausforderungen mehr
bietet, nicht mehr entspannend wirkt und wenn das Spiel zu stressig wird.
Diese Form der Selbstregulation kann wirkungsvoll sein, wenn auf3erhalb
des Spielprozesses ,,Belohnungswerte® in ausreichendem Maf} vorhanden
sind (z. B. gemeinsame Aktivititen mit Freunden).

— Sachlich distanzierende Vernunft zeichnet die Personlichkeitsstirke vieler
Spielerinnen aus. Sie zeigen Einsicht in die Notwendigkeit, sich den Heraus-
forderungen und Anforderungen der realen Welt zu stellen. Sie schitzen
den Stellenwert des Computerspiels im Vergleich zu ihrem Leben in der
realen Welt als wenig bedeutsam, als verzichtbare Nebensache ein. Ob sich
diese Vernunftorientierung im konkreten Verhalten zeigt, wenn das Spiel-
interesse recht grof ist, ist eine andere Frage. Die Interviews zeigen bei
einigen Spielerinnen, dass mit Vernunftgriinden allein ein starker Spiel-
wunsch nicht auszubremsen ist. Die Diskrepanz zwischen der Wertbestim-
mung des Computerspiels und dem realen Verhalten (dem konkreten Zeit-
bedarf) ist manchen Spielerinnen sehr deutlich.

— Hilfreich ist es dann, wenn die Spielerinnen sich auf eine bestimmte Struktur
des Tages festlegen, also vorab bestimmen, wann Zeit zum Spielen ist und
wann sie sich den Herausforderungen der realen Welt zu stellen haben.
Auch das klappt nicht immer, wie einige Interviews zeigen. Da mag die
relativ starre Zeitstruktur der Sims moglicherweise ein Anker sein, um auf
dieser Folie selbst zu einer angemessenen Struktur des Tages (und der
Woche) zu kommen.

— So wie einige Spielerinnen das Computerspiel schétzen, weil sie darin alles
unter Kontrolle haben, so arbeiten sie auch an sich, an ihrer Personlich-
keitsstdrke, um sich selbst in den Griff zu bekommen und nicht der Sogwir-
kung des Spiels zu verfallen.
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— Vernunftgriinde sprechen bei den Befragungspersonen eine deutliche Spra-
che, wenn entschieden wurde, bestimmte Spiele nicht zu spielen, weil sie
mit einem zu hohen Zeitbedarf verbunden sind oder sie eine zu grofie
Bindungswirkung entfalten konnen. Dies gilt insbesondere fiir Spiele, bei
denen virtuelle Spielgemeinschaften Druck ausiiben kénnten, viel Zeit und
Energie in die Spielprozesse zu investieren.

— Die Entscheidung einer Spielerin, ihren Ehrgeiz im Spiel abzuschwichen
und nicht die Beste sein zu wollen, schafft Distanz zum Spiel und stérkt
die Selbstregulationskrifte.

— SchlieBlich ist die Beobachtung von Computerspielern im Umfeld der Befra-
gungspersonen ein warnendes Beispiel, um nicht in exzessive Spielgewohn-
heiten abzugleiten und sich von den problematischen Spielgewohnheiten
abzugrenzen.

Allen Befragungspersonen war die Notwendigkeit bewusst, der Bindungswir-
kung des Computerspiels etwas Relativierendes entgegenzusetzen. Insoweit
kann man als impliziten Nutzen des Computerspiels herausstellen, dass es die
Selbstregulationskrifte der Spieler herausfordert. Die Spieler stehen vor der
Notwenigkeit, den Spall an Computerspielen mit den Forderungen der realen
Welt angemessen auszubalancieren, eben weil von den Computerspielen im
Bewusstsein der Spieler ein grofes Bindungspotenzial ausgehen kann.

Diese Bindungskraft der Computerspiele driickt sich auch in den von den
Spielern bewusst wahrgenommenen Transfers von der virtuellen Spielwelt in
andere Areale der Lebenswelt aus. Es treten Ahnlichkeitserlebnisse zwischen
der virtuellen Spielwelt der Sims und Begebenheiten in der realen Welt auf.
Spielhandlungen der Spielfigur werden in der Fantasie fortgefiihrt. Spiele, die
lange und intensiv gespielt werden, 16sen ,,Nachhalleffekte* aus: Man sieht die
Spielfigur dann vor Augen.

Es gibt relativ groe Unterschiede zwischen den Befragungspersonen in
Hinblick auf die Intensitit und zeitliche Dauer des Computerspielens. Wihrend
das Spiel bei einigen Spielerinnen eher eine Nebenbeschéftigung ohne wirk-
lichen Tiefgang darstellt, kann man andere Spielerinnen durchaus als medien-
affin ansehen. Bei ihnen ist das Computerspiel zu einer wesentlichen Freizeit-
beschiftigung geworden. Moglicherweise kann das unter anderem auch daran
liegen, dass ihr familiales Umfeld (Viter und Briider) den Spielen gegeniiber
sehr aufgeschlossen ist und die Befragungspersonen seit friithem Alter mit den
Spielen vertraut gemacht hat.

74



4.3 Counter-Strike

4.3.1 Ausgangsdaten aus der Angebotsanalyse und
der quantitativen Erhebung

Das Spiel Counter-Strike ist dem Genre der Taktik-Shooter zuzuordnen. Es
bildet den Konflikt zwischen einer Gruppe Terroristen und einer Spezialeinheit
(im Spiel Counter-Terroristen genannt) der Polizei oder des Militédrs ab, die
sich innerhalb eines abgegrenzten Areals duellieren. Auf eine iibergeordnete
Rahmenhandlung und Spielgeschichte verzichtet das Spiel dabei komplett.
Durch den gewihlten Spielmodus unterscheiden sich zwar die Aufgaben beider
Teams, die grundlegende Spielmechanik dndert sich jedoch nicht, das Grund-
muster des Konflikts bleibt auch in unterschiedlichen Modi identisch.

Das Spiel fordert vom Spieler eine sensumotorische Identifikation mit seiner
Spielfigur. Der Spieler wird eins mit seiner Figur; er ist ,,im“ Spiel drin und
handelt ,,selbst* und zwar nicht durch figurale Elemente, sondern durch Ver-
dnderungen in ,,seinem Blickfeld. Wie die ,,subjektive Kamera™ in einigen
Filmen hat der Spieler den dreidimensionalen Blick direkt in die Spielland-
schaft. Dies erweckt den Eindruck, als sei man mit seinem Korper direkt im
Spielgeschehen. Um bei dieser Form der Représentation handlungsfihig zu
sein, sind Reaktionsschnelligkeit und eine nahezu automatisch ablaufende Auge-
Hand-Koordination notwendig. Die Steuerung erfolgt durch eine Kombination
von Tastatur und Maus.

Die Regeln des Spiels sind gut nachvollziehbar, sodass auch ungeiibte Spieler
sie nach kurzer Spieldauer erfassen konnen. Das Handlungsschema gilt in
seiner Grundstruktur fiir die meisten Taktik-Shooter: Der Spieler muss sich
den Angriffen der Gegenspieler erwehren und dabei taktische Entscheidungen
treffen, um das eigene Uberleben und den Erfolg seines Teams zu sichern.
Dies erfordert neben einer enormen Reaktionsschnelligkeit auch ein hohes Mal}
an rdumlichem Vorstellungsverméogen.

All dies stellt hohe Anforderungen an die affektiven Kompetenzen der
Spieler. Ein groBes Mall an Konzentrationskraft ist erforderlich, um die Spiel-
situation jederzeit im Auge behalten zu konnen. Da die Spieler unter perma-
nentem Handlungsdruck stehen, werden an die Belastungsfahigkeit deutliche
Anforderungen gestellt. Auch ein ausgeprigtes Mall an Stressresistenz und
Coolness ist notwendig: Misserfolge in Gefechten mit besseren Spielern miissen
ausgehalten werden. Nur durch permanentes Uben kann man die Leistungs-
fahigkeit im Vergleich zu den Gegenspielern verbessern. Das Spiel wird in der
Regel in Teams gespielt, die gegeneinander antreten. Dies stellt an die Koopera-
tionsfidhigkeit des Spielers nicht zu unterschidtzende Anforderungen. Er muss
sich als Teamspieler erweisen, und dies schlieft die Fihigkeit mit ein, den
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eigenen Erfolg hinter den Erfolg seines Teams zuriickstellen zu kénnen, um
das gemeinsame Spielziel zu erreichen.

Als eines der erfolgreichsten Computerspiele iiberhaupt, das pragend fiir
das Genre der ,,Ego-Shooter*3* wirkt, ist Counter-Strike nicht nur in der offent-
lichen Diskussion stark prisent. Es ist auch aus wissenschaftlicher Perspektive
vergleichsweise stark beforscht worden, wobei hier neben Fragen der moglichen
Wirkungen von gewalthaltigen Spielinhalten® insbesondere die spezifischen
Formen der Sozialitdt im Mittelpunkt des Interesses liegen, die in und um das
Spiel herum entstehen. So arbeiten verschiedene qualitativ orientierte Studien
(Wimmer/Quandt/ Vogel 2008; Bohm 2009) heraus, dass Counter-Strike so-
wohl Teamspiel als auch Wettbewerb darstellt und daraus seinen Reiz bezieht.
Durch die soziale Einbettung des Spielens — von den eher situativen Ver-
gemeinschaftungsformen auf LAN-Parties (vgl. Hepp/Vogelsang 2008) iiber
die wettkampforientierten Clans bis hin zu den professionell organisierten
Ligen des eSport — liefert es aber auch Identitétsressourcen, insbesondere Ge-
fiihle der Gruppenzugehorigkeit und des Zusammenbhalts in einer Gemeinschaft
mit dhnlichen Interessen.

Der représentativen Befragung zufolge spielen 6,7 Prozent der deutschen
Computerspieler zumindest ab und zu Counter-Strike. Die Spieler sind zum
ganz iliberwiegenden Teil ménnlich (93 %) und jiinger als 30 Jahre (85 %). Das
Durchschnittsalter liegt bei etwa 21 Jahren. Anniihernd zwei Drittel der Spieler
befinden sich noch in der Ausbildung, wobei Hauptschiiler bzw. Absolventen
dieser Schulform leicht liberreprisentiert sind. Im Durchschnitt verbringen
Counter-Strike-Nutzer etwa sechs Stunden pro Woche mit dem Spiel. Knapp
20 Prozent der Spieler spielen mehr als 10 Stunden wochentlich, ein ,harter
Kern“ von 4,5 Prozent mehr als 20 Stunden in der Woche. Ein Drittel der
Counter-Strike-Spieler spielt dieses Spiel bereits seit mehr als drei Jahren.
Zwei bis drei Jahre Spielerfahrung haben 17 Prozent.

Neben dem Wunsch, Spafl zu haben und sich unterhalten zu lassen, domi-
niert unter den Spielern von Counter-Strike die Erwartung, sich mit anderen
Spielern messen zu konnen. Die Bindungskraft des Spiels resultiert aus dem
Wunsch nach Verbesserung der eigenen Fahigkeiten, dem Siegen in Wett-
bewerbssituationen und der Zugehorigkeit zu einer Spielgemeinschaft und den
sich daraus ergebenden sozialen Verpflichtungen und Gratifikationen. Im Rah-
men der Fallanalysen zu Counter-Strike wurden sieben Spielerinnen und Spieler
ausgewdhlt, die eine Priferenz fiir dieses Spiel angegeben haben (vgl. Tab. 28).

34 Vgl. zu diesem Genre auch die umfassende multidisziplindire Sammlung von Beitrigen in Bopp/ Wiemer/
Nohr 2009.
35 Vgl hierfiir exemplarisch Gesmann 2006; Striiber 2006; Bopp 2009; Stoll 2009.
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Tabelle 28: Gruppe der Befragungspersonen mit Priferenz fiir ,,Counter-Strike*
Code  Geschlecht Alter  Tatigkeit

C1 Ménnlich 25 Veranstaltungstechniker

c2 Mannlich 14 Gymnasiast in der 8. Klasse

C3 Mannlich 21 Student der Kulturwissenschaften

C4 Ménnlich 27 Maler und Lackierer

C5 Weiblich 20 Ausbildung zur Kauffrau im Bereich Personaldienstleistung
C6 Weiblich 20 Gelernte Kéchin; Mutterschaftsurlaub; zur Zeit auf Jobsuche
Cc7 Weiblich 23 Fachinformatikerin

4.3.2  Exemplarische Fallanalyse: Spieler C2

Der Spieler C2 ist 14 Jahre alt, médnnlich, und besucht die 8. Klasse eines
Gymnasiums. Er wohnt (mit zwei jiingeren Schwestern) bei seinen Eltern, zu
denen er ein sehr gutes Verhiltnis hat und die ihm sehr wichtig sind. Er ist
mit seinem Leben zufrieden und hélt sich selbst fiir offen, kritikfahig, ehrlich,
freundlich und zuverldssig. Er hat relativ viele Freunde, in der Regel iiber seine
Schule und nicht iiber Internetkontakte. C2 hat viele Freizeitinteressen und
treibt aktiv Sport. Seit acht Jahren ist er in einem Leichtathletikverein, seit
zwei Jahren spielt er Tennis. Auch das Klavierspielen sagt ihm sehr zu.

Mit 4 Jahren hat er angefangen, Computerspiele zu spielen, zunichst eher
harmlose Spiele wie Autorennen und Aufbauspiele. Sein Vater spielt relativ
gerne Computerspiele. ,,Da habe ich ihm friiher halt zugeguckt vom Kinder-
garten, und dann habe ich halt irgendwann selber angefangen zu spielen.”“ Die
Lieblingsspiele sind Autorennen und Diablo. Zur Zeit spielt er GTA 4 und
Counter-Strike.

GTA 4 ist momentan sein Lieblingsspiel: ,,Ja es ist ein vielseitiges Spiel.
Es spielt in New York. Ich war da schon mal in New York. Das Spiel ist echt
super gemacht, klasse Grafik. Die Story ist gut. Was mir daran gefillt: Es ist
nicht nur so typisch einfach draufhalten mit einer Knarre, sondern dass man
auch ein bisschen iiberlegen muss und eine Taktik hat.

Den Reiz von Ego-Shootern empfindet der Spieler als recht hoch, dies gilt
auch fiir Counter-Strike: ,,Also, was ich gut fand, dass das ein Ego-Shooter
war. Aber dass da nicht nur draufhalten ist, sondern ein bisschen mit Taktik
gespielt wird, Strategie. Man muss sich mit seinem Kollegen, mit dem man da
spielt, teilweise auch ein bisschen verstindigen, wer jetzt welchen Part {iber-
nimmt.*

Der Spieler nutzt das Spielangebot von Counter-Strike (und auch GTA 4),
um aggressive Impulse in virtuellen Spielwelten auszuleben: ,,Aber es macht
SpaB}, seine Aggressionen daran auszulassen beim Spielen. Man kann sich
vorstellen, wer das und das ist. Aber das darf einen nicht beeinflussen.” Meist
sind es Lehrer, die Anlidsse schaffen, Wut rauszulassen: ,,Aber man kann teil-
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weise seine Aggressionen auf Lehrer, andere Leute auslassen, ohne denen zu
schaden, wenn man eine Phase hat, wo die einem tierisch auf die Nerven
gehen.”

Die Nutzung des Spiels als Ventil fiir aggressive Impulse hat eine be-
merkenswerte Kehrseite: Hat der Spieler keinen Erfolg mit dem Spiel, steigern
sich Wut und aggressive Impulse: ,,Ja, wenn ich nicht weitergekommen bin,
war ich teilweise sehr genervt und habe es meinen Mitmenschen so mitgeteilt,
war dann unfreundlich zu denen.” Teilweise wurde es fiir den Spieler notwen-
dig, sich korperlich abzureagieren: ,,Ich habe einen Boxsack im Keller hingen,
und dann habe ich ein bisschen mit den Boxhandschuhen dagegen gehauen.
[...] Weil, es frustet einen schon, wenn man nicht weiterkommt.”“ Inzwischen
hat der Spieler gelernt, mit den Stressbelastungen angemessen umzugehen und
auf Misserfolge mit Ruhe und Abstand zu reagieren: ,,Wenn man halt bei einer
Sache nicht weiterkommt, dann muss man sich mal zur Ruhe setzen und nicht
immer weiterspielen permanent.

Das Wochenende ist ein vom Spieler bevorzugter Zeitraum, sich hiufig und
relativ lange mit den Computerspielen zu beschiftigen: ,,Wenn ich die Haus-
aufgaben dann fertig habe, dann setze ich mich mal einen halben Tag an den
Computer und spiele dann auch, aber sonst eigentlich nicht.“ Die Spielphasen
dauern bei ihm in der Regel zwischen drei und vier Stunden. Als der Spieler
GTA 4 neu hatte, war die Bindungswirkung des Spiels sehr stark, sodass sich
die Spielphasen deutlich verldngerten: ,,Ich fand das Spiel so toll. Und ich
konnte teilweise, das war in den Ferien, da hatte man ja sehr viel Zeit, und
da konnte ich teilweise gar nicht mehr aufhoren. [...] Ich habe zu viel gespielt.
Ich habe sechs Stunden am Tag gespielt.“ Es gab auch weitere intensive Spiel-
phasen: ,.In den Ferien mit meinem Freund, da haben wir eine Nacht durch-
gespielt. Da wollten wir beide nicht aufthoren. Dann haben wir gesagt: Noch
eine halbe Stunde, dann horen wir auf. Das hat dann nicht geklappt. Dann
haben wir so bis 5 Uhr gespielt, morgens. Ja, und irgendwann waren wir dann
so miide."

Der Spieler macht deutlich, dass seine Eltern sein Spielverhalten beobachten
und notfalls auch eingreifen, wenn er beginnt, exzessiv zu spielen: ,,Ich durfte
friither eine halbe Stunde am Tag spielen, aber auch erst, nachdem ich meinen
Pflichten nachgegangen bin. Und jetzt sind meine Eltern da ein bisschen offener.
Die meinen, solange ich in der Schule alles gut mache und freundlich zu
meinen Mitmenschen bin, darf ich dann auch schon mal ldnger spielen, also
so etwa zwei Stunden.“ Die Regulation der Spielzeiten durch die Eltern kann
schon mal in Konflikte und Auseinandersetzungen einmiinden: ,,Das eine oder
andere bose Wort ist dann schon gefallen. Dann war ich schon etwas sauer
auf die. Aber das hat sich dann nach ein paar Stunden wieder beruhigt. Habe
mich in meinem Zimmer eingeschlossen und Fernsehen geguckt. Und irgend-
wann ging es dann wieder besser.” Die elterlichen Eingriffe haben die Einsichts-
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fahigkeit und Selbstbegrenzung des Spielers gestirkt: ,,Ich habe zu viel gespielt.
Ich habe sechs Stunden am Tag gespielt. Das ist einfach zu viel. Das sehe ich
jetzt auch ein. Ja.*

C2 vermittelt im Interview den Eindruck, dass er das Computerspielen an-
gemessen in seine Beziehungsstruktur zu Freunden und Mitschiilern integriert
hat. Er spielt mit Freunden, Bekannten und insbesondere mit Klassenkamera-
den. Wichtig ist ihm dabei ein Vertrauensverhiltnis. Das gemeinsame Spiel
mit Bekannten und Freunden macht ihm mehr Spaf, als alleine zu spielen:
,,Es hat ehrlich gesagt mehr Spall gemacht, mit anderen Leuten zu spielen,
weil es ist leichter und teilweise, wenn man halt verliert, dann verliert man
zusammen und es verliert nicht einer alleine.” Zudem bieten die Freunde und
Bekannte auch eine Moglichkeit, iiber die Spiele zu sprechen, sie zu beurteilen,
Tipps auszutauschen und Hilfe zu holen, wenn man alleine nicht weiter kommt;
aber nicht nur das: ,,Meistens sprechen wir iiber andere Sachen, also nicht iiber
Computer.*

Die LAN-Partys sagen ihm nicht so zu: ,,LAN-Party habe ich einmal ge-
macht. Aber das hat mich nicht so vom Hocker gehauen. Das war einfach zu
lange. Wir haben da eine ganze Nacht lang durchgespielt. Das hat keinen Spaf}
mehr gemacht zum Ende. Ich war miide und wollte davon eigentlich nichts
mehr horen. Das war einfach zu lange.”

Der Spieler nutzt Ego-Shooter, um sich abzureagieren und von den Proble-
men zu entlasten: ,,Ja, es ist einfach mal schon, wenn man Probleme hat,
irgendwie schlechte Noten geschrieben. Mal in eine andere Welt abzutauchen,
wo einem nichts passieren kann. Wo man einfach mal spielen kann, ohne
irgendwie einen Gedanken zu haben, was passieren konnte, wenn du dies und
das machst. Es ist dann einfach mal schon, macht SpaB.“ Diese mondiale
Rahmungskompetenz stirkt das Bewusstsein, dass das Geschehen in virtuellen
Spielwelten klar abgegrenzt ist von der realen Welt: ,,Und ich glaube also,
ich hatte das Gefiihl personlich noch nicht, das im wahren Leben auch um-
setzen zu wollen und einfach irgendwen zu erschieien. [...] Muss ich ganz
ehrlich sagen, Counter-Strike hat nicht viel mit dem realen Leben zu tun. [...]
Es bleibt fiir mich Spiel. Es beeinflusst mich nicht im Umgang mit anderen
Leuten.”“ Auch positive Effekte des Spiels auf die reale Welt schlieit der Spieler
fiir sich aus: ,,Macht halt Spal3, aber hat keine positiven Effekte auf das reale
Leben.*

Virtuelle Spielwelten sind fiir den Spieler ein klar abgegrenztes Areal seiner
Lebenswelt, um Spal} zu haben, Aggressionen loszuwerden, sich zu entspannen
und mit Freunden zusammen zu sein. Die Struktur von Shooter-Games kommt
diesen Bediirfnissen entgegen. C2 hat gelernt, sein Spielvergniigen angemessen
mit den Verpflichtungen der realen Welt und den Erwartungen seiner Eltern
auszubalancieren und Gefidhrdungen aus dem Wege zu gehen.
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4.3.3  Zusammenfassung der Einzelfallanalysen
zum Spiel Counter-Strike

Bei fast allen der insgesamt sieben Interviewpartner hat die Computerspiel-
sozialisation recht friih begonnen. Das familiale Umfeld hat diese Entwicklung
teilweise deutlich begiinstigt. Die Spielerinnen und Spieler sind durch Onkel,
Vater oder den édlteren Bruder mit virtuellen Spielwelten vertraut gemacht
worden. Recht friith haben sich spezifische Interessen und Vorlieben heraus-
gebildet. Die Eltern haben diesen Entwicklungsprozess mehr oder weniger
duldend begleitet. In der Regel gab es fiir alle einen relativ problemlosen
Zugang zu virtuellen Spielwelten, teilweise mit zeitlichen Einschriankungen in
der Kindheit. Das Interesse an Computerspielen flankierte und konfigurierte
die verschiedenen Entwicklungsphasen der Spielerinnen und Spieler, mal inten-
siver, mal weniger intensiv. Die kognitiven Forderungsméglichkeiten und die
emotionalen Belohnungswerte wurden mit den Sozialisationsbedingungen und
Entwicklungsaufgaben strukturell gekoppelt. Die friih erlangten Genre-Prife-
renzen wurden in der Regel beibehalten.

Verschiedene Nutzungsinteressen bei Counter-Strike wurden benannt: Leis-
tungsehrgeiz, Wunsch nach Genauigkeit und Prizision, Interesse an Waffen
und emotionale Wiinsche wie sich entspannen konnen, Wut rauslassen, Ab-
wechslung erleben. Dieser Kernbereich der spieldynamischen Wirkungen von
Counter-Strike und seiner spielspezifischen Belohnungswerte wird umschlossen
von soziodynamischen Wirkfaktoren, die im Spiel selbst liegen und die durch
das soziale Umfeld der Spielerszene deutlich erweitert und ausdifferenziert
werden. Hier — und nur hier — liegen fiir viele die zentralen Belohnungswerte,
die sie an das Spiel binden und die vielfach recht deutlich iiber den eigentlichen
Spielprozess hinausweisen. Es entwickelt sich durch das Computerspiel ein fiir
viele attraktives und angestrebtes Beziehungsgeflecht aus Bekanntschaften und
Freundschaften, das sich hédufig auf die Partnerschaften und die Partnerschafts-
wiinsche ausdehnen kann. Man sucht und findet Partner in der Spielerszene,
die dhnliche Interessen und Vorlieben haben, zumindest jedoch Kenntnisse
tiber die Spiele und Verstdndnis fiir das Spielinteresse besitzen.

Unterschiede ergeben sich bei der Frage, wie tief und wie intensiv die
Spielerinnen und Spieler in das Computerspiel und die Spielerszene eintauchen.
Dies klidrt sich an der Entscheidung, ob die Spielerinnen und Spieler sich fiir
das Spiel im Team entscheiden oder ob sie lediglich als Gelegenheitsspieler
im Netz neue Bekanntschaften schlieen. Das Spiel in einem leistungsstarken
Team erfordert einen hohen Zeitaufwand, das Eingehen von Verbindlichkeiten.
Es macht Verldsslichkeit, Disziplin und die Mitwirkung an Teamprozessen und
der Teamentwicklung notwendig. Darauf wollen sich viele nicht oder nur zeit-
weilig einlassen. Eine fiir sie ausgewogene Balance im Leben und der Blick
auf Schule, Beruf, Freundeskreis, Freizeitaktivitaten, Partnerschaft und Familie
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stehen einem zu grofen und zu intensiven Engagement entgegen. Wenn aus-
reichend viele Sozialbeziehungen auflerhalb der Spielerszene entstanden sind,
schwicht sich das Interesse an Computerspielen deutlich ab. Es wird dann allen-
falls zu einem Zeitvertreib, der auf Abwechslung und Entspannung gerichtet ist.

Fiir Teamspieler entsteht eine Entwicklungsrichtung, die durchaus vergleich-
bar ist mit Sportlern, die intensiv fiir Wettkdmpfe trainieren und bei denen
soziale Kompetenzen in Richtung Teamfihigkeit gefordert und geférdert wer-
den. Die Interviews zeigen, dass es eine grofle Herausforderung ist, ein leis-
tungsfihiges Team zu bilden, eine an den Interessen und Fahigkeiten aus-
gerichtete Teamstruktur zu entwickeln und das Team auch bei Konflikten
zusammenzuhalten. Bei dieser Gruppe der Intensivspieler entsteht zudem das
Problem, ihr Leben in Balance zu halten, die Anforderungen aus den ver-
schiedenen Arealen ihres Lebens in angemessener Weise miteinander zu verein-
baren. Die Interviews zeigen, das dies teilweise recht schwierig sein kann, aber
auch mit vielen Kompromissen und Verstindnis bewiltigt wurde.

Allen Spielerinnen und Spielern waren die Gefihrdungsmomente des Com-
puterspielens bewusst. Das exzessive Spielen birgt, nach ihrer Einsicht und
ihren Erfahrungen, die Gefahr, abhiéngig zu werden, die Anforderungen der
realen Welt nicht mehr im Blick zu haben. Die starke soziale Verankerung
gerade der Intensivspielerinnen mag ein Schutz sein, das eigene Leben in der
Balance zu halten und den Gefidhrdungen genug Widerstandskraft entgegen-
setzen zu konnen.

44 World of Warcraft

4.4.1 Ausgangsdaten aus der Angebotsanalyse und
der quantitativen Erhebung

World of Warcraft (kurz: WoW) ist ein ,,Massively Multiplayer Online Role-
Playing Game* (MMORPQG), das fiir eine monatliche Abonnement-Gebiihr von
derzeit 12,99 Euro iiber das Internet gemeinsam mit bzw. gegen andere Perso-
nen in einer dreidimensionalen Fantasywelt gespielt wird. Es ist der namentliche
Nachfolger der erfolgreichen Strategiespiel-Serie ,,Warcraft, welche seit 1994
von Blizzard Entertainment entwickelt wurde. World of Warcraft zéhlte im
Oktober 2010 eine weltweite Spielergemeinde von mehr als 12 Millionen Abon-
nenten.3¢

Der Spieler ist in der virtuell-fiktiven Welt von ,,Azeroth” iiber einen eigenen
Charakter (Avatar, Spielfigur) reprisentiert, mit dem er Aufgaben (,,Quests®)

36 Vgl http://eu.blizzard.com/de-de/company/press/pressreleases.html?101007.
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erfiillt und Kdmpfe besteht. Er kann sich mit anderen Spielern zu einer ,,Gilde*
zusammenschliefen, um gemeinsam schwierigere Aufgaben zu bewiltigen —
solche ,,Raids* konnen zehn, 20 oder mehr Mitspieler erfordern. Wahrend der
Grofiteil der Aufgaben das Bekdmpfen von computergesteuerten Gegnern er-
fordert, kann man sich in speziellen Bereichen der virtuellen Welt auch mit
anderen menschlichen Spielern messen (,,Player vs. Player” oder PvP). Das
erfolgreiche Absolvieren von Aufgaben und Kidmpfen verbessert die Spielfigur,
die mit steigendem Level auch zusitzliche Féahigkeiten, bessere Ausriistung
oder andere Spielvorteile erhilt. Die virtuelle Spielwelt existiert weiter, auch
wenn der Spieler nicht online ist. Diese Persistenz der Onlinewelt sowie die
figurale Identifikation von Spieler und Avatar erdffnen Moglichkeiten fiir Kom-
munikation und Kooperation mit Mitspielern und sind wesentliche Bindungs-
faktoren des Spiels.

Von WoW gehen zahlreiche Spielforderungen aus. Der Spieler muss in
Kampfen reaktionsschnell handeln. Dazu kann es vorteilhaft sein, sich be-
stimmter Tastenkombinationen zu bedienen, um rasch auf das Geschehen einzu-
wirken. Die Grundregeln sind relativ leicht zu erfassen. Der Regelbestand
jedoch wiichst im Laufe des Spiels an. Beim Upleveln des Avatars ist Uber-
legen gefragt. Die Kimpfe erfordern taktische Uberlegungen, vor allem, wenn
man gemeinsam mit anderen Spielern die Herausforderung bestehen méchte.
Sehr wichtig ist auch die Teamféhigkeit, um gemeinsam in und mit einer Gilde
voranzukommen.

Aufgrund seiner seit Jahren anhaltenden Popularitit, zuletzt auch wegen
offentlich diskutierter Fille von zeitlich exzessiver Nutzung, wird World of
Warcraft gelegentlich auch als Synonym fiir das Genre der MMORPGs heran-
gezogen. Zahlreiche wissenschaftliche Studien untersuchen die Motive und die
sozialen Prozesse, die das Spiel und seine Nutzer kennzeichnen, wobei sich
nicht nur sozial- oder medienwissenschaftliche Untersuchungen im engeren
Sinn, sondern auch anthropologische, kultur- oder wirtschaftswissenschaftliche
Analysen finden lassen.?’

4.5 Prozent der deutschen Computerspieler, und sogar 8,8 Prozent der
14- bis 19-Jdhrigen unter ihnen, spielen der reprisentativen Befragung zufolge
zumindest ab und zu WoW. Uber 80 Prozent der WoW-Spieler sind ménnlich.
Das Durchschnittsalter der Spieler liegt bei 25 Jahren, drei Viertel der Spieler
sind zwischen 14 und 29 Jahren alt. Die arbeitslosen Spieler (etwa 12 %) und
die Spieler in Ausbildung (etwa 50 %) sind unter den WoW-Nutzern gegeniiber
der gesamten Spielerschaft deutlich iiberrepréisentiert. Mehr als zwei Drittel
der Spieler leben in keiner Partnerschaft, 23 Prozent der WoW-Spieler haben

37  Vgl. u.a. die Analysen bei Ducheneaut et al. 2004; Linderoth/Bennerstedt 2007; Williams et al. 2006;
Jockel 2007; Corneliussen/ Walker Rettberg 2008; Kock 2008; Rittmann 2008; Seifert/Jockel 2008; Fischer
2009; Kuhn 2009; Nardi 2010.
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zwar eine Beziehung, leben aber nicht mit dem Partner zusammen. Gemessen
an der Gesamtstichprobe ist diese Personengruppe bei den WoW-Spielern deut-
lich iiberreprésentiert. Unterreprisentiert sind Spieler, die mit einem Partner
oder einer Partnerin zusammenleben (das sind nur etwa 10 % der WoW-Spieler).
Im Durchschnitt verbringen die WoW-Spieler etwa 15 Stunden in der Woche mit
dem Spiel. Mehr als 20 % der WoW-Spieler sind wochentlich mehr als zwanzig
Stunden im Spiel aktiv, 40 % der Spieler sind seit mehr als drei Jahren dabei.

Die Motive, um WoW zu spielen sind sehr breit gefdchert: Fast alle (95 %)
spielen, um Spaf} zu haben, 92 Prozent interessieren sich fiir das Thema,
91 Prozent wollen sich unterhalten lassen. Soziales Interesse bekunden 87 Pro-
zent. Sie wollen mit anderen Spielern ihre Zeit verbringen oder sich mit anderen
Spielern messen (69 %). Wiinsche, die Zeit zu iiberbriicken, Langeweile zu
bekdmpfen und den Alltag hinter sich zu lassen, werden auch sehr deutlich
geduBert (zwischen 50 und 70 Prozent). Im Rahmen der Fallanalysen zu WoW
wurden acht Spielerinnen und Spieler ausgewihlt, die eine Priferenz fiir dieses
Spiel angegeben haben (vgl. Tab. 29).

Tabelle 29: Gruppe der Befragungspersonen mit Priferenz fiir ,,WoW*
Code  Geschlecht Alter  Tétigkeit

W1 Ménnlich 22 Student

W2 Ménnlich 21 Ausbildung zum Fachinformatiker

w3 Weiblich 26 Krankenschwester in Vollzeit

W4 Weiblich 23 EDV-Support bei einer Versicherungsfirma, in Teilzeit (30 Stunden)
W5 Ménnlich 22 Student der Wirtschaftswissenschaften

W6 Ménnlich 26 Student flr das Lehramt an der Grund- und Mittelstufe

W7 Ménnlich 17 Gymnasiast

W8 Ménnlich 17 Gesamtschiler

4.4.2  Exemplarische Fallanalyse: Spielerin W3

W3 ist 26 Jahre alt, weiblich und in Vollzeit als Krankenschwester berufstitig.
Der Kontakt mit Menschen macht ihr in diesem Beruf Spall. Weniger Spal3
bereiten ihr die beruflich bedingten Riickenbeschwerden und die Respektlosig-
keit, mit der sie teilweise behandelt wird. Den Job sieht sie eher als Notwendig-
keit an, als ein Muss, der ihr zwar Spall macht, oft aber auch nicht. Es ist
nicht ihr Traumberuf, sie ist aber froh, eine feste Anstellung zu haben: ,,Ich
gehe mit noch recht gutem Gefiihl immer zur Arbeit und es ist okay. Viele
stellen den Job an erste Stelle. Fiir mich ist es halt, wie gesagt, Notwendigkeit
zum Leben, und das sollte eigentlich nicht mein Leben beherrschen.”” Gern
hitte sie etwas Kreativeres gemacht. Thren Wunsch, Raumausstatterin zu wer-
den, konnte sie sich leider nicht erfiillen. Sie wiirde gerne auswandern, nach
Kanada oder Neuseeland. Sie erwartet, dass die Menschen dort freundlicher
und toleranter sind als in Deutschland.
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Die Mutter ist gestorben, als sie vierzehn war. Sie hatte es nicht einfach,
musste den Haushalt und ihre jiingere Schwester versorgen. Der Vater war
Lkw-Fahrer und daher hiufig nicht zu Hause, sodass ein grofler Teil der Ver-
antwortung fiir die Familie bei ihr lag. Zu ihrem Vater und zu ihrer Schwester
hat sie einen guten Kontakt. Thren Vater sieht sie zweimal im Monat, telefoniert
aber jeden Tag mit ihm. Die Schwester sieht sie hdufiger, etwa drei- oder
viermal im Monat, und telefoniert tdglich mit ihr. Diese Beziehungen sind ihr
sehr wichtig.

Ihren gegenwirtigen Freund sieht sie ziemlich oft. ,Wir versuchen das
eigentlich jeden zweiten, dritten Tag, uns zu sehen. Dann kommt der nach
Koln. Mochte den auch oft sehen. Hat auch gar nichts mit Kletten zu tun. Also
aber ist einfach eine Freude, wenn wir uns sehen konnen. [...] Wir sind jetzt
schon acht Monate zusammen. Aber das ist doch immer noch sehr intensiv
und schon.” Sie hat ihren Freund im Internet kennengelernt: ,,Durch Zufall.
Ich wollt nur Leute kennen lernen, die hier so im Umkreis gibt. Und dann hab
ich ihn dann da getroffen.

W3 hat kein ausgeprigtes Kontaktbediirfnis. Sie braucht auch Zeit fiir sich.
,»Also ich hab meine Freunde. Ich bin eigentlich ein Mensch, der auch schon
mal fiir sich ist, abgesehen jetzt mal von meinem Freund. Aber so ist das schon
mal so, dass ich mich freue, meine Freunde zu sehen, mit denen was zu unter-
nehmen. Aber ich mochte sie nicht jeden Tag um mich haben. Also ich brauch
auch Zeit fiir mich.”

Das Fernsehen nutzt sie tdglich, zur Ablenkung, wenn sie von der Arbeit
kommt und genervt ist. Das Internet nutzt sie vielfiltig, von E-Mailkontakten
bis zur Informationssuche. ,Internet ist halt heutzutage einfach da. Und das
nutzt man, wie man Fernsehen guckt und telefoniert. Der Computer gibt ihr
die Moglichkeit, ganz fiir sich, kreativ zu sein und den Kopf freizubekommen.
»Das ist schon sehr wichtig fiir mich. Ich male halt und bastele. Das ist so
mein Hobby, und das brauch ich auch. Ich muss halt so meine kreative Ader
flieBen lassen. Am Computer hab ich auch Sachen, die ich selber so mache.
Es ist schon wichtig. Das ist halt auch die Zeit, die ich fiir mich brauche. Wo
ich dann auch keinen gerne bei mir habe, weil ich dann einfach fiir mich meine
Entspannungsphase brauche. Also am Computer mach ich halt auch so Sachen
wie Animationsvideos und so was.”“ Aullerdem schreibt sie an einem Fantasie-
roman, und das schon seit ein paar Jahren. ,,Es ist halt so, dass ich jeden Tag
so eine Idee habe, das aufschreiben muss, das dann vielleicht einfiige. Also
ich bin da eigentlich immer drin.‘

Sie hélt sich fiir einfiihlsam und mitfiihlend. Thre empathischen Fahigkeiten
bereiten ihr in ihrem Beruf als Krankenschwester manchmal das Problem,
nicht abschalten zu konnen. Das Leiden der Patienten verfolgt sie, ,,weil ich
sehr iiber den Menschen nachdenken muss und ich keinen klaren Verstand
dann so bekommen habe, wie ich ihn eigentlich bekommen sollte. Es sind ja
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Menschen, die nach drei Wochen gehen, oft bei mir. Und wenn die dann auch
sterben und ich hab die in mein Herz rein gelassen. Und das sollte ich dann
nicht machen. Das ist das Schlimme, was mich dann so fertigmacht.”

Mit etwa 15 Jahren hat sie mit Computerspielen angefangen. Sie hat auf
den Spielkonsolen verschiedene Spiele kennengelernt und gemeinsam mit der
Schwester und dem Vater gespielt. Sie hat viele positive Erinnerungen an diese
Zeit. Uber das gemeinsame Spiel konnte sie ihre Sorgen nach dem Tode ihrer
Mutter ein wenig vergessen. ,,Ja also meistens hab ich, meine Schwester, und
mein Papa kam dann dazu und hat dann da mitgemacht und geholfen. [...]
Dann haben wir alle iiberlegt, wie wir das machen konnten. Wir haben nicht
viel Zeit fiireinander gehabt. Und dann haben wir die Zeit schon so miteinander
genossen. Also zu dem Normalen, was man sonst so mit dem reden. Aber das
war dann so die Family Time, hort sich zwar so ein bisschen arm an, aber so
konnte man halt auch die Sorgen ein bisschen vergessen. Weil, wie gesagt,
dann ja auch die Mutter gestorben ist. So konnte man sich halt positiv ab-
lenken.*

Bis heute hat sich ihr Interesse an Computerspielen erhalten, mit mehr oder
weniger intensiven Spielphasen. Mit 16 hatte sie ihren eigenen Computer und
ist auf eine LAN-Party gegangen: ,,Das waren hundert Leute, davon waren
zwel Frauen. Und ich war eine von den beiden Frauen. Das war schon, das
war eine Seltenheit, dass Frauen da Computer gespielt haben.” In Hinblick auf
die Computerspiele hat W3 eher den Kontakt zu Jungen gesucht, die mehr
Erfahrung mit den Spielen hatten als ihre Freundinnen, die sich fiir die Spiele
nicht begeistern lieBen.

Mit WoW hat W3 vor etwa fiinf Jahren angefangen. Sie war von dem Spiel
sehr angetan: ,,Mit den Leuten, die ich kannte, diese Instanzen, dieses Erlebnis
gemeinsam zu haben und die Sachen neu zu entdecken, die man gelevelt hat.
Also ich fand das sehr toll, diese grofle Welt. Und ich fand auch, was die
Grafiker sich da ausgedacht haben. So, wenn man kleine Bliimchen gesehen
hat. Und ich hab mich an so kleinen Dingen total erfreut. Wenn man durch
eine Briicke gegangen ist, was ein riesiger groer Baumstamm war, oder so.
Fand ich total toll. [...] Diese kiinstliche Natur fand ich total toll, also das hat
mich da schon dran gebunden.” Ein ehemaliger Freund hat sie iiber das Spiel
informiert und es ihr zum Geburtstag geschenkt. ,Ich habe es im Juni ge-
schenkt bekommen. Und dann hab ich es angefangen und dann fand ich es
toll. Und war dann da dran hingengeblieben irgendwie.”

Wichtig ist ihr auch der Avatar, mit dem sie sich handelnd in der Welt von
WoW bewegt. Den Charakter des ,,Paladin™ hat sie seit 2005, ,,dem hab ich
alles Liebe, alles Blut rein gesteckt. [...] Mein Paladin ist mein Ein und Alles
gewesen.” Diese figurale Identifikation macht es schwer, das Spiel endgiiltig
aufzugeben. ,.Ich kann mich nicht so ganz davon trennen. Also irgendwie tut
es mir leid, also, wo man da soviel Arbeit rein gesteckt hat und ja.”
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Die sozialen Kontakte, die Kommunikation und das gemeinsame Spiel
waren fiir W3 ganz entscheidende Motive, um intensiv WoW zu spielen. ,,Wenn
man die Leute kennenlernt und mag die Leute, dann geht man teilweise auch
nur online, um mit den Leuten zu schreiben, so um zu chatten. Gar nicht zu
spielen, nur um rumzulaufen. Also, das war auch zum Teil mein Aspekt, da
immer reinzugehen.” Die virtuelle Spielwelt des WoW wurde zu einem Raum,
um sich mit dem friitheren Freund auszutauschen. ,,Und halt mit ihm zu schrei-
ben, mit ihm zu spielen. Wenn man sich nicht sehen konnte, dann hat man
halt so Zeit miteinander verbracht. Das war zwar total bekloppt, aber das war
schon damals. Also ich fand es toll.

WoW als virtuellen Kommunikationsraum hat W3 auch mit ihrem Vater
genutzt, ,,weil der spielt auch WoW. Das hat sich damals sogar, wir haben viel
miteinander geschrieben und Spaf} gehabt. [...] Fiir ihn ist das gut, weil es ist
ein guter Freizeitvertreib.“ Der Vater spielt in derselben Gilde wie W3 und
erhilt, wenn erforderlich, Unterstiitzung und Hilfe von seiner Tochter. Weil
ihr Vater jetzt wieder verheiratet ist und recht lange arbeitet, spielt er weniger,
meist bevor er schlafen geht.

W3 hat zahlreiche Spieler durch WoW kennengelernt und sich teilweise
auch mit ihnen getroffen. Aus diesen Kontakten hat sich auch eine zeitweilige
Freundschaft ergeben. ,,Wir sind in einer Instanz zusammen gegangen. Also
er hat mich in einer Instanz kennengelernt und hat mich dann in seine Gilde
mitgenommen. Ich war die einzige, die nicht zu seiner Gilde gehorte. Und er
hat gesagt: Die ist gut und nehmt sie mit. Und ich fand ihn sehr nett. Und ich
fand ihn witzig. Und ich habe gedacht: Ach, der ist toll [...] Und dann kamen
wir ins Gesprédch. Und da hab ich dann. Wir fanden uns dann doch sehr nett.
Und dann kamen wir irgendwie auf private Dinge. [...] Dann haben wir uns
dann mal getroffen und dann fanden wir uns dann doch sehr nett. [...] Und
haben dann noch mehr halt miteinander gespielt dann in diesem Spiel.

Im Laufe dieser Beziehung kam es zu Konflikten und Streit, ,,weil er dann
Sachen gesagt hat, dass ich das nicht gut spielen konnte.”” Konfliktursache
waren Unterschiede in der Nutzung der Moglichkeiten von WoW, ,weil ich
viel gechattet hab, weil ich viel rumgedaddelt hab und da viele Leute kannte.
Und er das nicht verstand. Weil er war sehr zielstrebig, der hatte nur 80er
[Charaktere auf dem Hochstlevel 80; Anm. der Verf.], total Equipment. War
wirklich total der Beste vom Besten. Und der war ganz anders. War damals
leider ohne Arbeit. Deswegen hatte der auch Zeit dafiir gehabt.“ Ihr Freund
wollte mit WoW aufhdren, weil er wusste, dass er zu viel spielt. Sie fand diese
Selbsteinsicht gut, wollte aber ihrerseits nicht mit WoW aufhoren und hat immer
wieder neu angefangen.

W3 hat mit WoW sehr intensive Spielphasen gehabt. ,,Es gab halt in der
Zeit nur WoW, eigentlich hauptsédchlich. Da hab ich dann auch schon mal zehn
Stunden gesessen und gespielt. Ich hab auch schon acht Stunden am Stiick und
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hab das gar nicht mitbekommen. [...] Das hat WoW gemacht. Es hat halt ge-
fesselt. Das ist, das sind halt, ja, da ist man in diesem TeamSpeak, wo man
miteinander redet und dann halt in diese Instanzen geht, die ja allein schon
mal manchmal fiinf Stunden dauern. Und das Drumherum und das fesselt
einen halt. Man redet miteinander. Es macht einem Spaf}. Und alles, was Spal3
macht, ldsst die Zeit vergehen. Und das war dann so. Und das war dann oft
so, wenn man sich keinen Wecker gestellt hat, dann ist das schon gewesen.
Die Spielerin W3 hat in den intensiven Spielphasen komplett alles um sich
herum vergessen.

Die Spielerin war {iiber lingere Zeit Mitglied in einer Gilde und hat die
daraus resultierenden Verabredungen — in der Regel trafen sich die Mitglieder
der Gilde zweimal die Woche — zuverldssig eingehalten. Um mit den Gilden-
mitgliedern eine Instanz zu bewiltigen, dauerte es mindestens vier Stunden,
in denen die Spieler voll konzentriert sein mussten. Es gab zwischendurch
Pausen, in denen man sich etwas entspannen konnte oder Zeit zum Essen war.
Das gemeinsame Spiel mit den Mitgliedern der Gilde hat die Spielerin unge-
mein motiviert, wenn sie das Gefiihl hatte, wichtig zu sein. ,,Aber wenn ich
wusste, ich bin hier die Vorderste. Die Augen gucken auf mich. Dann war das
auch Motivation. Dadurch, dass man ja auch ein Ziel erreichen wollte.“ Thr
Avatar, der Paladin, ist mit der besonderen Féhigkeit des Heilens ausgestattet
und hat in der Bewiltigung einer Instanz eine wichtige Bedeutung.

Die Gilde bot Moglichkeiten, sich iiber sich und seine Aktivititen auszu-
tauschen. ,,Man stellt Bilder von sich rein, man schreibt Informationen tiber
sich rein, es gab auch Spiele, die wir miteinander gemacht haben. So wie die
Geschichte weiterschreiben und witzige Sachen gepostet, oder ich hab meine
Videos, die ich gemacht hab, hab ich da rein gestellt.“ Die Gildenmitglieder
haben sich auch einmal privat getroffen. Von 70 Mitgliedern waren 20 dabei.

Es gab einen bemerkenswerten Konflikt, den man als Rahmungsdiffusion
bezeichnen konnte. Die Spielerin hat sich in der virtuellen Spielwelt des WoW
mit jemandem verheiratet, der eine Freundin in der realen Welt hatte. Diese
Freundin hat die Spielerin dann verfolgt und beleidigt. ,,Hab das Hochzeitkleid
in WoW gekauft und fand das alles total witzig. Aber dann hat seine wirkliche
Freundin total Terror gemacht. Und hat mich im WoW total verfolgt. Und hat
mich voll gespamt und gedroht, sodass ich die richtig mit Hilfe von Blizzard
von mir weg halten musste, weil die total abgedreht war. [...] Ich hab gesagt: Du
musst schon unterscheiden, dass das Spiel ist und das andere ist Wirklichkeit.
Und die hat das, glaub ich, gar nicht verstanden. [...] Das war nur witzig. Ich
wollte ja nichts von dem, das war einfach nur, weil es ging nur um diesen Fun.”

Die Spielerin hat sich selbst Grenzen fiir das Engagement und die zeitliche
Inanspruchnahme in WoW gesetzt. Allzu hohe Anforderungen mdochte sie nicht
erfiillen. ,,Teilweise gibt es Gilden, die sind ja, das ist ja wie ein Beruf fiir die.
Das heif3t, da musst du das und das bringen und wenn nicht, dann bist du weg.
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Und du musst dann und dann da sein. Und dann gibt es Minuspunkte, wenn
du eine Minute zu spit bist. Das ist Stress, finde ich, wenn das dann auch mit
in deine Freizeit einflieBt. Find ich, das ist dann Stress. Manche tun sich das
freiwillig gerne an.”

Fiir die Spielerin W3 ist die Entspannungsmoglichkeit ein positiver Effekt
des Computerspielens. Sie denkt, dass Menschen in Hinblick auf ihre Finger-
fertigkeit und Denkfédhigkeit gefordert werden konnten. Sie selbst hat durch
das Spielen Selbstvertrauen gewonnen, Anerkennung erlangt und vor allem:
neue Leute kennengelernt und Beziehungen gekniipft. Das Spiel bot auch die
Moglichkeit, sich Informationen iiber Zeitschriften und iiber das Netz zu be-
schaffen. W3 sieht andererseits sehr wohl, dass WoW ein Suchtverhalten be-
glinstigen konnte. Wenn man im Spiel verliert oder nicht zum Zuge kommt,
kann man rasch ungehalten werden. Auch korperliche Probleme konnen durch
intensives Spielen auftreten. So hat die Spielerin eine Sehnenscheidenentziin-
dung bekommen und zugenommen. ,,Man kann dick werden. Vom Computer-
spielen, weil man sich weniger bewegt, weil man vor dem Computer isst.”

Die Spielerin hat WoW im Moment aufgegeben, als sie merkte, dass das
Interesse gesunken war und sie dafiir keine Zeit mehr hatte. Sie wollte auch
die monatliche Gebiihr einsparen, weil sie andere Ausgaben hatte. Ein weiterer
Grund diirfte sein, dass sie mit ihrem gegenwirtigen Freund zusammen sein
mochte und dies Vorrang hat vor intensiven Spielphasen. Das gegenwirtige
Spielverhalten sieht W3 fiir sich nicht als problematisch an. Beruf und Freund-
schaft haben einen angemessenen Stellenwert in Bezug auf ihr Spielverhalten
gefunden. Auch in den intensiven Spielphasen hat sie ihren Alltag auf die
Reihe bekommen. ,,Also, ich konnte schon Grenzen setzen, was wichtig ist
fiir mich.” Sie brauchte das Spiel, um sich von den Problemen ein wenig abzu-
lenken, und hat dafiir ihre Zeit angemessen eingeteilt. ,,Also hab ich dann
gewusst, du kannst nur eine halbe Stunde. Aber das hab ich dann bewusst
auch gemacht, um mal einen freien Kopf zu bekommen.”

Anstelle von WoW spielt sie jetzt die aktuelle Version von Die Sims. ,,Also
jetzt seit drei Monaten hab ich mal Sims 3 probiert. Ist nett ja. Kann man wohl
die Zeit vergessen. Aber darf man auch nicht zu lange dann spielen.” Schwer-
punkt ihrer spielerischen Aktivititen ist das Einrichten von Hiausern und ihre
Gestaltung. Sie wiirde dies nie wieder so ausarten lassen. ,,Nie im Leben, also
dafiir sind halt andere Dinge wichtiger.“ An dem Spiel Die Sims schitzt sie
die Moglichkeit, mit freier Hand etwas gestalten zu konnen. Insofern bietet
ihr das Spiel eine Moglichkeit, ihren kreativen Impulsen Ausdruck zu geben.
Das Spiel bietet ihr ferner viele witzige Momente, die ihrem Wunsch nach
Zeitvertreib und Entspannung entgegenkommen. ,.Ich find es witzig, wie die
da manchmal reagieren, diese Sims. [...] Wenn man die streiten ldsst, find ich
witzig. Einfach mal zu gucken, wie die Leute, wie die reagieren, wie realistisch
das ist. [...] Mach das nicht sehr zielstrebig, sagen wir mal so.”
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Die Spielerin W3 vermittelt den Eindruck, dass sie gelernt hat, die Anforde-
rungen ihrer realen Welt und ihre Beziehungswiinsche mit dem Computerspie-
len auszubalancieren. Sie hat schon recht friih erfahren, dass tiber Computer-
spiele Beziehungen entstehen und sich festigen konnen. Sie hat dies in ihrer
Familie in positiver Weise erlebt und auch durch ihre Aktivitdten in WoW. Sie
hat dadurch Bekanntschaften machen kénnen und zeitweilig auch Freund-
schaften begriindet. Zum anderen schwicht sich die Intensitdt und zeitliche
Dauer des Computerspielens dann merklich ab, wenn sie, wie aktuell, einen
festen Freund gefunden hat.

W3 ist keine exzessive Spielerin mit einem ausgeprigten Leistungsehrgeiz,
vielmehr kommt es ihr darauf an, Entspannung im Spiel zu finden, den Kopf
freizubekommen, Kontakte herzustellen und mit den Menschen intensiv zu
kommunizieren. Thren Wunsch, andere Linder zu sehen und Menschen mit
anderen charakterlichen Fiahigkeiten dort anzufinden, erfiillt sie sich zum Teil
in WoW. Der Paladin als ihr Avatar in WoW verweist auf eine strukturelle
Kopplung zu ihrem Beruf als Krankenschwester. In WoW kann sie als Paladin
die heilenden Aufgaben iibernehmen, die ihr im Krankenhaus nur begrenzt
moglich sind.

4.4.3  Zusammenfassung der Einzelfallanalysen
zum Spiel World of Warcraft

Im Vergleich der acht Spielerinnen und Spieler, die WoW (und &@hnliche Rollen-
spiele) préferieren, fallen deutliche geschlechtsspezifische Unterschiede in der
Computerspielsozialisation auf. Einige ménnliche Spieler (W5, W6, W7) fanden
den Einstieg in virtuelle Spielwelten zwischen zwolf und dreizehn Jahren. W2
hat bereits mit neun bzw. zehn Jahren seinen ersten Computer erhalten, mit
zwolf hatte er bereits Erfahrungen mit Counter-Strike. Bei W1 liegt der Beginn
noch friiher. Bereits mit sieben oder acht Jahren war er Computerspieler. Anders
dagegen W3, eine weibliche Spielerin, die erst mit 15 Jahren Computerspiele
kennengelernt hat. Noch spiter, erst mit 17 Jahren, begann fiir die Spielerin
W4, der Kontakt zum Computer und zu Computerspielen. In der Regel fanden
die Interviewpersonen durch Familienangehorige (Vater, édlterer Bruder) oder
Freunde zu den Spielen und wurden hiufig in ihrem Spielverhalten unterstiitzt.
Die Regulationen durch Eltern fanden, wenn iiberhaupt, nur im Kindes- und
friihen Jugendalter statt. Auf Schlafenszeiten wurde geachtet, doch was gespielt
wurde, war den Eltern in vielen Fillen nicht bekannt. Zudem gab es bei den
Eltern grof3e Unterschiede im Hinblick auf den Kenntnisstand iiber die Com-
puterspiele.

Gemeinsam ist allen Spielerinnen und Spielern, dass sie das Computerspiel
in die bestehenden Beziehungsnetze eingefiddelt oder neue soziale Netzwerke
aufgebaut haben. Keine der Interviewpersonen spielt ausschlielich alleine, das
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gemeinsame Spiel hat eindeutig Vorrang. In der Regel wird im Freundeskreis
gespielt, wihrend bei W3 das gemeinsame Spiel mit Schwester und Vater ein
verbindendes Element in einer schwierigen Zeit geworden ist.

Je nach Interessen, Fihigkeiten und aktuellen Lebenssituationen gibt es (auf
den ersten Blick) recht unterschiedliche Motivationen, sich mit MMORPGs zu
beschéftigen. Wie bei anderen Spielgenres auch, spannt sich der Bogen iiber
Langeweile, den Kopf freibekommen, kreativ sein bis zu Spannungserleben
und dsthetischem Genuss. Schaut man genauer hin, ist es der Wunsch nach
menschlichen Beziehungen und menschlichen Kontakten, der die Interview-
personen an virtuelle Spielwelten bindet. Man mochte mit anderen ins Gesprich
kommen und nicht nur tiber Computerspiele und Spielprozesse reden. Kommu-
nikation und Kooperation sind wichtige Wiinsche, die die Spieler mit virtuellen
Spielwelten verbinden. Wichtige emotionale Gratifikationen sind Respekt, An-
erkennung und Wertschitzung.

Daher ist es nicht verwunderlich, dass die Spieler ihre bestehenden Be-
ziehungsnetze in virtuelle Spielwelten einbringen, die Freundschaften (auch
dadurch) pflegen und intensivieren. Uber das Spiel konnen sie neue Kontakte
in ihre bestehenden Beziehungen einweben. Vielfach bieten die virtuellen Spiel-
welten (insbesondere fiir die Spielerinnen, die beruflich stark eingespannt sind)
die Chance, neue Leute kennenzulernen, Freundschaften zu schlieBen und
Partner zu finden. Das gemeinsame Spiel wird zu einer Kontaktborse, die
das personliche Treffen in realen Riumen ermdglicht und den Wunsch nach
menschlichen Beziehungen, wie begrenzt auch immer, erfiillt.

Eine besondere Aufgabe haben hierbei die virtuellen Spielgemeinschaften,
die sich in zahlreiche, recht unterschiedliche Gilden unterteilen, in denen das
wesentliche soziale Leben stattfindet. Die auf die Erfiillung von Spielaufgaben
ausgerichteten Gemeinschaften bieten durch ihre Kohidrenz das gewiinschte
MaB an Kontakt, Kooperation, Kommunikation, Zuwendung und Anerkennung.
Zugleich aber entwickeln sie eine Bindungskraft, von der auch Verpflichtungen
ausgehen. Man muss présent sein, die Vereinbarungen einhalten, die eigene
Leistungsfihigkeit steigern, soll fiir die Gilde von Nutzen sein. Dieser normative
Hintergrund kann mit dem Wunsch der Spieler, frei zu sein, keinen Verpflich-
tungen zu unterliegen und aus Lust zu spielen, deutlich in Konflikt geraten.
Im Motivierungspotenzial verbirgt sich ein Motivationskonflikt, der dann deut-
lich zuzage tritt, wenn die Spieler uneins dariiber sind oder dariiber werden,
in welchem (zeitlichen) Umfang sie das Engagement fiir die Gilde (und die
Spielprozesse) eingehen mochten. Das kann dann dazu fiihren, dass die Gilden
zerbrechen, dass die Spieler sich nach Gilden umschauen, die ihnen vom Aus-
mal} des Engagements eher entgegenkommen.

Die Anforderungen einer Gilde werden von den Spielern mit den fiir sie
wichtigen Gratifikationen aus ihrer Perspektive ausbalanciert. Hat ein Spieler
ausreichend befriedigende Beziehungen auch auBlerhalb des Spiels, ist er meist
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weniger bereit, sich sehr stark und zeitintensiv in einer Gilde zu engagieren.
Freiheit, Unabhingigkeit und die Abwesenheit von Verpflichtungen sind dann
so wesentliche Lebensorientierungen, dass sich diese Spieler eher nicht linger-
fristig (und verpflichtend) einer Gilde zuordnen (wie beim Spieler W7). Ganz
anders dagegen die Spielerin W4. Fiir sie ist das durch das Computerspiel
entstandene und sich weiter entwickelnde Beziehungsnetz auch deshalb so
wichtig, weil sie auBerhalb des Spiels keine derart intensiven Beziehungen
aufgebaut hat. Bei der Spielerin W3 sieht es etwas anders aus. Die Beziehung
zu ihrem gegenwirtigen Freund, den sie im Internet kennengelernt hat, ist fiir
sie so befriedigend, dass sie die emotionalen Gratifikationen in virtuellen
Spielwelten nicht intensiv zu suchen braucht.

Vereinfachend konnte man sagen, dass die soziale Motivation, in virtuellen
Spielwelten aktiv zu werden, auf einen unmittelbaren sozialen Nutzen abzielt,
nimlich Kontakt, Kommunikation und Kooperation in Aussicht stellt — und
dies in Verbindung mit dem Gefiihl, Erfolg zu haben und sich als selbstwirksam
zu erleben. Diese Moglichkeit zur Selbstmedikation verstérkt sich dann durch
Beachtung, Respekt, Anerkennung und Wertschitzung von den Mitspielern:
im Spielprozess und dariiber hinaus. Dieser Nutzen kann jedoch problematisch
werden. Das dialektische Gegenstiick heifit Abhidngigkeit. In dem MafBe, in
dem Spieler diese Gratifikationen nur noch in virtuellen Spielrdumen suchen
und andere Beziehungen vermeiden, werden die Belohnungswerte immer stéirker
existentiell notwendig. Die Spielerin W4 beobachtet diesen Prozess mit Sorge
bei ihrem Mitbewohner, der ihr zu einem warnenden Beispiel fiir die Gefahren
ausschlieBlicher virtueller Gratifikationen geworden ist. Die soziale Bediirftig-
keit, der Mangel an menschlicher Zuwendung erhoht zwar die Spielmotivation
und bringt durch ein gesteigertes (auch zeitliches) Engagement dem Spieler
einen unmittelbaren sozialen und emotionalen Nutzen. Dies vergrofert jedoch
zugleich das Ausmal} der Gefdhrdungen, wenn es nicht gelingt, ein Beziehungs-
netz aus verldsslichen und emotional befriedigenden Kontakten iiber den Rah-
men virtueller Spielwelten hinaus aufzubauen. Exzessives Spielen bei sozialer
Verarmung kann eine Abwirtsspirale in Gang setzen, die die Gefahr der Ab-
hingigkeit in sich birgt.

Onlinerollenspiele wie WoW verstdrken den moglichen problematischen
Aspekt zum einen durch die Persistenz der virtuellen Spielwelt und zum ande-
ren durch die Bindung der Spieler an ihren Avatar, also ihrer Repréisentanz in
der virtuellen Spielwelt. Die Spieler wihlen und konfigurieren ihren Avatar,
entwickeln ihn weiter und treten durch ihn (und mit ihm) in Kontakt zu den
Mitspielern. Der Spieler wird vorrangig iiber seinen Avatar von den anderen
wahrgenommen und in seiner virtuellen Identitit akzeptiert. Insofern ist dieser
Avatar fiir viele Spieler mehr als eine nur nach funktionalen und spieltakti-
schen Uberlegungen austauschbare Spielfigur (wie es tendenziell bei W8 den
Anschein hat), sondern eine aus dem Inneren und der eigenen Identitét gebildete
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Personifizierung, in die man ,,alle Liebe, alles Blut rein gesteckt* hat (wie dies
W3 von sich berichtet). Der Prozess der Entwicklung eines Avatars zielt auf
eine figurale Identifikation ab: Es entsteht eine virtuelle Identitét als Teil der
Identitét eines Spielers.

Bei den moglichen Gefidhrdungen durch Onlinerollenspiele kommt es darauf
an, inwieweit die reflexive Rahmungskompetenz der Spielerinnen und Spieler
ausgeprigt ist. Hinter dieser Kompetenz stecken Selbstbefragungen der Spieler
wie: Was bedeutet das Computerspiel fiir mich? Welchen Stellenwert nimmt
es in meinem Leben ein? Was ist mir wichtig, wichtiger als das Computerspiel?
Welchen zeitlichen Rahmen halte ich fiir das Computerspiel fiir angemessen?

Alle Interviewpartner stellen sich diese Fragen und geben fiir sie befrie-
digende Antworten. Die Anforderungen der realen Welt werden bei allen durch
das Computerspiel nicht auler Kraft gesetzt. Reale Kontakte und reale Freizeit-
interessen haben Vorrang vor den Moglichkeiten virtueller Spielwelten. Dem
Computerspiel werden in der Regel Nischen im Tagesablauf reserviert. Voraus-
setzung dafiir ist, dass die beruflichen und schulischen Pflichten absolviert
sind. Die Spieler eignen sich die Fihigkeit an, den Tagesablauf zu strukturieren
und den zeitlichen Bedarf fiir ihre Aktivititen angemessen einzuschitzen. Es
entstehen Schemata, die den Spielern Sicherheit geben, sowohl in der realen
Welt als auch in virtuellen Spielwelten, und sie vor Gefdahrdungen schiitzen.

Virtuelle Spielwelten sind fiir die Spieler in aller Regel Freiheitsspielrdume,
die dem eigenen Mood-Management dienen. Die Spieler mochten sich ent-
spannen, sie wollen den Kopf freibekommen, mit Mitspielern in Kontakt treten
und angenehme Gefiihle (Spall und Spannung) erleben. Sie koppeln das Spiel
strukturell an Aspekte ihrer Lebenssituation, ihres Freizeitinteresses und ihrer
sportlichen Ambitionen: Von der Vorliebe fiir Rollenspiel und Fantasy bis zum
Skateboard. Das Lustprinzip, das Aufenthalte in virtuellen Spielwelten kenn-
zeichnet, erweist sich vielfach als ein wesentlicher Schutzfaktor vor den Gefihr-
dungen durch exzessives Spiel. Bietet das Spiel keinen Reiz mehr, tritt Lange-
weile ein. Und dies fiihrt rasch zu einer Beendigung des Spiels, insbesondere
dann, wenn die Spieler gelernt haben, sich andere Reizquellen zu erschlieen.

45  FIFA

4.5.1 Ausgangsdaten aus der Angebotsanalyse und
der quantitativen Erhebung

Bei FIFA handelt es sich um ein Sportspiel, in dem der Spieler einen bzw. alle
Spieler einer Fulballmannschaft steuert, die er aus Vereinen der meisten euro-
péischen Fuliballligen sowie einigen nicht europdischen Ligen auswihlen kann.
Wahlweise kann ein einzelnes Spiel oder eine komplette Saison gespielt werden.
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AuBerdem bietet FIFA dem Spieler einen Managermodus, der es dem Spieler
ermoglicht, Fulballer aus verschiedenen Mannschaften einzukaufen und aus
der von ihm gemanagten Mannschaft zu verkaufen. Schlielich ist es moglich,
einen einzelnen Spieler auszuwihlen und dessen Karriere inklusive Vereins-
wechsel nachzuspielen. FIFA stellt wegen seiner Realitdtsnihe, seiner Detail-
treue und nicht zuletzt aufgrund der Tatsache, dass EA nahezu sédmtliche Lizen-
zen der europdischen Fuflballligen innehat, also die realen Vereinswappen und
Spielernamen nutzen darf, ein sehr attraktives Spiel fiir FuBBballfans dar. In
regelmiBigen, zuletzt jahrlichen Abstdnden erscheint eine aktualisierte, an den
jeweiligen Stand der Technik angepasste Version mit den aktuellen Spieler- und
Vereinsdaten.®

Die Bindungswirkung, die von FIFA ausgeht, liegt zunichst in der Wett-
bewerbssituation: Die Spieler sind motiviert, ihre eigenen Féahigkeiten zu ver-
bessern. Stdrkeren Einfluss auf die Bindungswirkung des Spiels konnte die
Zugehorigkeit zu einer Online-Liga nehmen. Es entstehen Verpflichtungen
gegeniiber den Liga-Mitgliedern. Vereinbarte Termine miissen eingehalten,
bestimmte Spiele absolviert werden. Um FIFA fliissig und reaktionsschnell
spielen zu konnen, miissen die Spieler das Eingabegerit beherrschen. Dazu
reicht es nicht aus, die Tastenkombinationen nur zu kennen, sondern der Spieler
muss sie ohne viel Uberlegung, nahezu automatisch anwenden konnen. Der
rasante Spielablauf lisst lange Uberlegungszeiten nicht zu. Reaktionsschnellig-
keit und eine perfekte sensumotorische Synchronisation sind notwendig, um
im Spiel erfolgreich zu sein. Hinzu kommen die Anforderungen an das rdum-
liche Vorstellungsvermogen. So muss der Spieler ,,frei stehende® Spielfiguren
sehen und deren Abstand zur eigenen, gerade gesteuerten Figur abschitzen
konnen, um adédquat einen Pass oder eine Flanke mit der richtigen Intensitét
spielen zu konnen.

Auch kognitive Kompetenzen fordert das Spiel. Neben Kenntnis und Be-
herrschen der Regeln des FuBlballspiels muss der Spieler auf die taktischen
Gegebenheiten und Spielweisen des Gegners angemessen taktisch reagieren.
Das zeitkritische Spiel erfordert eine hohe Konzentrationsfahigkeit, da auf jede
Aktion der gegnerischen Mannschaft unmittelbar reagiert werden muss. Der
Spieler muss in der Lage sein, mit dem Stress, der im Spielprozess aufkommt,
angemessen umzugehen und sich emotional nicht allzu stark davon beeinflussen
zu lassen. Es werden auch deutliche Anforderungen an die Verlésslichkeit des
Spielers und seine Teamfihigkeit gestellt.

Klink et al. (2008) fanden in einer (nicht-reprisentativen) Befragung von
252 Jugendlichen (14 bis 17 Jahre) Anzeichen fiir eine hohe Kopplung zwischen

38 Im Rahmen dieser Studie wurde die Version FIFA 2009 untersucht, wobei die Befragten teilweise auch
Vorgingerversionen spielten. Zum Zeitpunkt der Abgabe dieses Berichts ist FIFA 2010 schon verbreitet,
und die neueste Version FIFA 2011 kurz vor dem Erscheinen.
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realem und virtuellem Sport: ,Insbesondere die aktiven Sportler unter den
Jugendlichen spielen hdufig Sportspiele am Computer — und zwar ganz be-
sonders Spiele von jenen Sportarten, die sie auch selbst in der Realitét ausiiben‘
(Klink et al. 2008, S.276). Dartiber hinaus sind aber — im Vergleich zu anderen
Spielen und Spiel-Genres — die Spiele der FIFA-Reihe im Speziellen und Sport-
spiele im Allgemeinen wissenschaftlich bislang kaum thematisiert worden.
Dies verwundert insofern, als es sich bei FIFA um eines der beliebtesten Spiele
handelt: Der Reprisentativbefragung zufolge widmet sich jeder zehnte Com-
puterspieler in Deutschland, und sogar fast jeder Fiinfte der 14- bis 19-Jdhrigen,
derzeit zumindest ab und zu dem Spiel FIFA, der aktuellen Version bzw. einem
seiner Vorldufer, etwa 40 % von ihnen héufig. Es iiberwiegt das Spiel mit
anderen, nur etwa ein Drittel spielt FIFA alleine. 80 % der FIFA-Spieler sind
minnlich. Das Durchschnittsalter liegt bei etwa 25 Jahren. Die Altersgruppe
der 14- bis 19jdhrigen Spieler (und auch der Spieler zwischen 20 und 29 Jahren)
ist deutlich iiberreprisentiert. Etwa die Hilfte der Spieler befindet sich noch
in der Ausbildung. Die Hauptschiiler sind in der Stichprobe deutlich iiber-
reprisentiert, die Gymnasiasten etwas unterrepréasentiert.

Die FIFA-Spieler nutzen das Spiel durchschnittlich 4 Stunden in der Woche.
Keiner der Befragten nannte eine wochentliche Spieldauer von mehr als
20 Stunden. Drei Viertel der Spieler sind seit einem Jahr oder langer mit FIFA
befasst. Die wesentlichen Spielmotive lassen sich den Bereichen ,,Spafl/Unter-
haltung® (zwischen 86 % und 97 %), ,,Spielthema® (87 %), ,,Langeweile* (zwi-
schen 64 % und 69 %) sowie ,,Leistungsvergleiche* (67 %) zuordnen. Im Rah-
men der Fallanalysen zu FIFA wurden fiinf Spieler ausgewihlt, die eine
Priferenz fiir dieses Spiel angegeben haben (vgl. Tab. 30).

Tabelle 30: Gruppe der Befragungspersonen mit Priferenz fiir ,, FIFA*
Code  Geschlecht Alter  Tatigkeit

FF1 Ménnlich 16 Schiiler an der Gesamtschule

FF2 Ménnlich 20 Student des Bau- und Umweltingenieurwesens
FF3 Mannlich 17 Gymnasiast

FF4 Mannlich 17 Gymnasiast

FF5 Mannlich 15 Gymnasiast

4.5.2  Exemplarische Fallanalyse: Spieler FF4

Der Spieler ist 17 Jahre alt und besucht ein Gymnasium, mit dem Ziel, ein
moglichst gutes Abitur zu machen. Er wohnt bei seinen Eltern. Er hat noch
drei Geschwister. Seine Familie ist ihm wichtig. Er hat zwei oder drei gute
Freunde, mit denen er sich auch iiber private Probleme austauschen kann und
denen er vertraut. Auch die Mitschiiler haben fiir ihn Bedeutung, insbesondere,
wenn sie ihm beistehen.
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Zum Fufballspielen trifft er sich mit Freunden regelmiflig am Wochenende.
Er ist FuBballfan eines tiirkischen Vereins. Spielkonsolen sind ihm nicht mehr
wichtig. Allerdings schaut er hdufig Fernsehen (Talkshows und Fernsehfilme).
Das Handy hilt er fiir wichtig, um erreichbar zu bleiben. Computerspiele sind
sein Hobby. Seine bevorzugten Spiele sind im Moment Counter-Strike und
FIFA. Mit seinen Freunden spielt er Counter-Strike in einem Internetcafé. Er
spielt dort zwischen einer und zwei Stunden.

Im Alter von neun oder zehn Jahren haben ihm die Eltern die Nintendo-
Spielkonsole gekauft, mit dreizehn oder vierzehn Jahren hat er eine Playstation
bekommen. ,,Die Eltern haben es fiir uns geholt, um Spaf} zu haben. Und dann
haben wir es gespielt. Und von da an kam das Interesse, immer zu spielen.”
Etwas spiter erhielt er einen Computer und hat sich dann stdrker den Computer-
spielen zugewandt. Er hat mit Freunden oder auch mal mit Geschwistern und
Eltern gespielt, wobei im Familienkreis Super Mario sehr beliebt war. Daneben
hat er Sportspiele und Kampfspiele priferiert und etwas spiter, mit 15 oder
16, hat er dann Resident Evil und Scarface gespielt.

Mit 12 oder 13 Jahren hat er sehr intensiv gespielt, etwa drei oder vier
Stunden tédglich. Die Eltern haben die Spieldauer versucht zu regulieren. Wéh-
rend der Schulzeit durfte er nicht so intensiv spielen, sondern musste sich auch
auf die Schule konzentrieren. Am Wochenende durfte er dann wieder etwas
mehr spielen. Notfalls haben ihm die Eltern das Spielgerit kurzfristig entzogen.
,»Ja, meine Eltern haben das irgendwo versteckt und ja. Wusste ich nicht, wo
es war.”

Die Intensitédt des Spielens hat in den letzten Jahren deutlich nachgelassen.
,Friher hatte man auch einfach mehr Lust zu spielen. War dann immer, man
hat, frither musste man keine Verantwortung iibernehmen fiir Schule. Hat man
sich auch noch nicht so richtig interessiert. Hat man lieber mehr gespielt. Und
heutzutage hat man auch andere Sachen zu tun auller nur spielen.”

Counter-Strike ist fiir FF4 ein bevorzugtes Spiel geworden, das er mit seinen
Freunden in einem Internetcafé spielt: aus Spal3 am Spiel, als Zeitvertreib und
um mit Freunden zusammen zu sein. ,,Meistens im Internetcafé haben wir das
gespielt mit Freunden oder mit anderen Leuten, die dort waren und auch ge-
spielt haben. Haben wir alle zusammen gespielt. [...] Manchmal haben wir
uns auch verabredet extra zu spielen. Und manchmal sind wir einfach, hatten
wir einfach Lust zu spielen. Uns war langweilig, einfach so als Zeitvertreib.
[...] Aber so richtig Termine legen wir nicht fest.

Neben Counter-Strike hat auch FIFA das Interesse bei FF4 gefunden. Das
Spielthema ,,Fu3ball* weist eine deutliche strukturelle Kopplung zu den sport-
lichen Aktivitdten von FF4 auf und zu seinem Engagement fiir einen Fufiball-
verein. Auflerdem ermoglicht FIFA ein gemeinsames Spiel mit seinen Freunden.
Es macht ihm erst Spafl, wenn er gegen andere spielen kann und er sich in
Wettbewerbssituationen bewdhren muss. ,,Erstens interessieren wir uns selber
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ja fiir FuBball. Zweitens, ja, die Rivalitét halt. Man spielt gegeneinander. Man
mochte jemanden besiegen. Und das ist ja das Entscheidende. [...] Wenn man
ein schones Tor macht, da freut man sich sehr. Oder wenn man zum Beispiel
[...] mit einem Partner irgendwie gegen zwei andere gewinnt. Ja, die Siege
einfach, kann man schon sagen, sind Erlebnisse."

Diese Spielorientierung hat auch problematische Seiten. Aggressionen treten
auf, Rachegefiihle entstehen, die Beherrschung geht verloren, wenn man ver-
liert und sich gedemiitigt fiihlt. ,,Wenn man Fuf3ball spielt, wenn man verliert,
dass man sich auch schon aufregt, [...] dass man anfingt, sich zu streiten nur
wegen einem Spiel. [...] Manche werfen sogar die Konsole auf den Boden, da
sie sich sehr aufregen. [...] Man mochte einfach nicht verlieren, weil der Gegner
dann {iiber einen lacht. Das macht einen so wiitend. Da kann es schon mal
passieren, dass sich jemand nicht mehr beherrschen kann.”

Das gemeinsame, auf Wettbewerb angelegte Spiel, ist bei FF4 eine Aktivitét,
bei der es auch um soziale Orientierungen und Wertzumessungen geht. Es ist
zugleich auch ein Spielraum fiir die Entwicklung sozialer Kompetenzen. Den
eigenen Entwicklungsfortschritt beschreibt FF4 wie folgt: ,,Ich mache mir jetzt
nicht mehr so viele Gedanken dariiber, wenn ich verlieren wiirde oder nicht.
Es ist ja nur ein Spiel. Man sollte es auch nicht iibertreiben.”

Diese reflexive Rahmungskompetenz zeigt FF4 im Interview in Bezug auf
den Stellenwert des Computerspielens, wobei sich manches schon ein wenig
nach ,,sozialer Erwiinschtheit* anhort. ,,Ab und zu kamen auch schlechte Noten.
Und dann hat man gesagt: Ja, ich glaube, ich spiele zu viel. Und habe dann
gesagt: Nein, so viel kann ich nicht mehr spielen. Ist die Grenze halt. [...]
Ich denke, dass ich eher selber an mir gearbeitet habe und gesagt habe: Ja, es
geht einfach nicht, dass ich so viel spielen kann. Habe dann gesagt: Halt!
Lieber in Grenzen und nicht so viel. Also, halbe Stunde, eine Stunde. Das ist
besser.”

Diese Form der Selbstregulation ist wohl schon notwendig, weil FF4 darum
weil}, dass er sich im Spiel verlieren kann. ,JIch war voll im Spiel drinnen.
Und ich habe, das Essen habe ich vergessen. Ich wollte nur noch spielen. Alles
andere war mir egal. Und man verliert sich dann. Man muss aufpassen. [...]
Man muss sich beherrschen konnen. Jeden Tag spielen, das geht auch nicht.
Wenn der Wettbewerb unter Freundes ein starkes, auch soziales Motiv ist,
bleibt es nicht aus, dass man trainiert, um besser zu werden, um im Wettbewerb
mit den Mitspielern gut dazustehen. ,,Man muss immer weiter spielen, immer
wiederholen, wiederholen. Und dann wird man schon, da verbessert man sich
im Spiel.

Den intermondialen Transfer beurteilt FF4 eher skeptisch. Die im Computer-
spiel gezeigten Tricks lassen sich nicht ohne Weiteres auf das reale Spielen
auf dem FufBballfeld iibertragen. FF4 meint, dass durch das Spielen die Denk-
fahigkeit angeregt wird. Alles andere klingt recht vage und wenig plausibel,
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wenn FF4 angibt, dass man durch das Computerspiel lernt, nicht von anderen
Leuten hintergangen zu werden.

Aus eigener Erfahrung kann er die moglichen Gefiahrdungen durch Com-
puterspiele deutlicher benennen, ,,dass man zu viel spielt und die Sache iiber-
treibt, dass man sich nur noch auf das Spiel konzentriert und nicht fiir die
anderen Sachen im Leben, weil das Leben besteht nicht nur aus spielen, man
muss auch arbeiten.

Die Computerspiele haben fiir FF4 in mehrfacher Hinsicht einen grofen
Stellenwert in seinem Leben gefunden. Sie sind nicht nur eine Moglichkeit,
,Lum sich abzulenken, um Spall zu haben, um mit einem Freund zu spielen
[...] und Erfolgerlebnisse zu haben®, sondern sie sind zu einem wesentlichen
Element in seinem Beziehungsnetz geworden. Uber die Computerspiele struktu-
riert FF4 seine Freizeit, das Zusammensein und den sozialen Austausch mit
seinen Freunden. Das Spiel schafft zudem eine Verbindung zu seinem Fuf3ball-
sport und zu seiner Begeisterung fiir einen Fuflballverein — alles Interessen-
schwerpunkte, die er mit vielen seiner Freunde teilen kann. Diese Bindungs-
krifte an das Spiel bieten zugleich die Chance, selbstreflexiv die Intensitit
seines Spielens so zu nivellieren, dass keine Gefdhrdungen fiir ihn entstehen.
SchlieBlich gibt es auch Freunde, die einem sagen konnten, wenn es mit dem
Spielen zu viel wird. ,,Man braucht Unterstiitzung von anderen, die sagen: Ja,
nicht iibertreiben!*

4.5.3 Zusammenfassung der Einzelfallanalysen zum Spiel FIFA

Die Gruppe der insgesamt fiinf untersuchten F/FA-Spieler wirkt relativ homo-
gen. Es sind ménnliche Spieler zwischen 15 und 20 Jahren, die tiberwiegend
das Gymnasium besuchen bzw. besucht haben. Auch die Computerspielsoziali-
sation ist dhnlich verlaufen. Teilweise recht friih (mit sieben oder acht Jahren)
haben sie begonnen, sich mit den Computerspielen zu beschiftigen. Haufig
haben die Spieler iiber ihren dlteren Bruder Kontakt zu den Spielen bekommen.
Nach einer recht intensiven Spielphase (etwa im 12. und 13. Lebensjahr) hat
die zeitliche Inanspruchnahme durch das Spielen nach Angabe der Interview-
teilnehmer deutlich nachgelassen.

Die ausgeprigte Priferenz fiir das FuBlballspiel FIFA verweist auf deutliche
strukturelle Kopplungsprozesse. Alle Befragungspersonen spielen aktiv Fuf3ball
oder haben Fufiball gespielt. Sie sind zum Teil Fans bestimmter Fullballvereine
geworden, sogar Mitglieder von Fuflballvereinen oder in der Fanszene aktiv
(insbesondere der Spieler FF2). Die strukturelle Kopplung wird noch dadurch
verstirkt, dass FIFA die originalen Namen von Fufballmannschaften verwendet
und durch jéhrlich erscheinende Neufassungen des Spiels aktualisiert wird.
Dies ist insbesondere fiir den Spieler FF3 wichtig, um sich in dem Spiel mit
seinen Interessen wiederzufinden.
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Die Motivationsstruktur der Spieler zeigt eine relativ grole Bandbreite. Mit
Ausnahme von FF5 ist das Leistungsinteresse nicht tibermifig stark ausgeprigt,
und die Geselligkeit mit Freunden steht eindeutig im Mittelpunkt. Wenn man
im Freundeskreis zusammen ist, wird FIFA allerdings im Wettkampfmodus
gespielt. Die Spieler veranstalten Turniere, meist um Langeweile zu vertreiben
und die gemeinsame Zeit mit Spall und Spannung auszufiillen.

Uberhaupt rahmen die Spieler ihren Spielprozess als Freizeit, ohne Wirkung
fiir die reale Welt. Der Spielraum ist fiir sie ein Freiraum: frei von Verpflich-
tungen. Sehr deutlich wird dies bei FF2. Das Motiv, in der Freizeit frei zu
sein von Verpflichtungen, hat einige der Befragungspersonen veranlasst, sich
vom aktiven Sport zuriickzuziehen und damit nicht mehr der Verpflichtung
zu unterliegen, regelméfBig zum Training zu erscheinen, ob man nun Lust hat
oder nicht (so bei FF3).

Alle Befragungspersonen stellen die Bedeutung der Freunde fiir sie und die
Wichtigkeit ihres Beziehungsnetzes heraus. Geselligkeit und gemeinsam ver-
brachte freie Zeit sind starke Motivatoren. Das Computerspiel wurde in die
bestehenden Beziehungen eingefidelt. Das Spiel gibt dem Zusammensein Struk-
tur, Inhalt und Handlungsmoglichkeiten, die als emotional befriedigend erlebt
werden. So trifft man sich z. B. im Jugendkeller einer Freizeiteinrichtung oder
im Internetcafé, um fiir eine begrenzte Zeit miteinander im Wettbewerb Spiel-
partien auszutragen. Das Computerspiel hat tendenziell die Beziehungsnetze
der Befragungspersonen gefestigt und ihrem Interesse an gemeinsamen Aktivi-
titen eine Richtung gegeben, die nicht als verpflichtend und bindend erlebt
wird.

Allen Befragungspersonen ist mehr oder weniger bewusst, dass von den
Spielen eine Sogwirkung ausgehen kann, die ihre Zeit absorbiert und sie daran
hindert, anderen Interessen nachzugehen und wichtigen Verpflichtungen nach-
zukommen. Insoweit ist bei allen die Einsicht gewachsen, ihr Spielverhalten
zu regulieren oder reguliert zu bekommen. FF5, der mit 15 Jahren jiingste
Spieler der Befragungsgruppe, erfihrt sehr deutliche Fremdregulierungen durch
die Eltern, damit sich Intensitdt und zeitliche Inanspruchnahme vermindern
und die schulischen Verpflichtungen nicht aus den Augen verloren werden.
Bei Alteren hat die Selbsteinsicht eingesetzt (so z. B. bei FF4), die Spielzeiten
zu begrenzen, um in der Schule einen guten Abschluss zu bekommen. Die
Spielphasen werden bei allen Spielern angemessen in den Tagesablauf integriert.
Das fiéllt nicht allzu schwer, wenn die Struktur des Tages als festes Schema
vorgegeben ist (so z. B. bei FF5).

Aus eigener Erfahrung heraus benennen die Spieler mehr oder weniger
deutlich die Schdden, die durch die Sogwirkung der Spiele entstehen kann.
Um die Verpflichtungen der realen Welt angemessen wahrnehmen zu konnen,
ist eine zeitliche Begrenzung des Spielens unabdingbar. Von daher sind Schutz-
faktoren wichtig, die helfen konnen, die Spielmotivation zu relativieren und

98



zu einer angemessenen Balance zu kommen. Neben einer gewachsenen Einsicht
und Prioritédtensetzung hat auch die Fremdregulation durch Eltern eine Bedeu-
tung als Schutzfaktor. Das gemeinsame Spiel erhoht zwar recht deutlich die
Spielmotivation, zugleich aber bietet der Sozialraum Schutz vor Vereinseitigung
und fortdauernden exzessiven Spielphasen. Die Bindungskraft einer Freundes-
gruppe wird von den Befragungspersonen sehr hoch eingeschitzt und verhindert
in der Regel ein Abgleiten in Formen der Abhingigkeit.

Das Computerspielen als eine gemeinsame Freizeitaktivitit wird vom Ge-
danken der Niitzlichkeit kaum beriihrt. Es geht den Spielern nicht um Nutzen,
sondern um Spal} und um eine Zeit, die auch frei von einem Nutzengedanken
ist, der weiter reicht als das Hier-und-Jetzt des gemeinsamen Spielprozesses.
Im Grunde besteht der unmittelbare Nutzen in einem Mood-Management: Die
Spieler wollen sich im Spiel und nach dem Spiel gut fiihlen, Spafl haben und
das soziale Miteinander als unmittelbar sinnerfiillte Zeit erleben. Von daher
wirken die Antworten der Spieler zu einem moglichen Nutzen recht blass und
wenig liberzeugend. Ob man nun durch das Spiel wirklich Taktiken und Tricks
lernt, die man im realen Fufballspiel umsetzen konnte, bleibt fraglich. Auch
im Hinblick auf die Entwicklung von Teamfdhigkeit durch Computerspiele
zeichnen sich die Antworten durch Skepsis aus.

4.6 FarmVille

4.6.1 Ausgangsdaten aus der Angebotsanalyse und
der Online-Befragung

FarmVille ist ein Social Game, also ein Onlinespiel, das in die Netzwerkplatt-
form Facebook™ eingebettet ist. Die Spielhandlung besteht darin, die Acker-
flache des eigenen Bauernhofs zu bewirtschaften. Der Ertrag schldgt sich in
der Wihrung ,,Farmcoins® nieder. Aufgabe der Spieler ist es, Saatgut auszu-
wihlen, zu pflanzen und fristgerecht zu ernten, was ihnen dann Gestaltungs-
moglichkeiten fiir die eigene Farm erdffnet, da mit den erwirtschafteten Farm-
coins oder auch durch das Investieren von realem Geld Spielfortschritte (wie
Tiere, Pflanzen oder Gebidude) gekauft werden konnen.

Abgesehen von sogenannten Co-Op-Auftrigen*® wird FarmVille hauptsich-
lich alleine gespielt. Facebook-Kontakte konnen aber als Nachbarn hinzugefiigt

39 Vgl. http://www.facebook.com. Facebook ist eine Netzwerkplattform, auf der Nutzer personliche Informa-
tionen in einem Profil darstellen, und davon ausgehend soziale Beziehungen zu anderen Nutzern explizit
machen.

40  Co-Op ist eine Abkiirzung des englischen Ausdrucks Co-Operation, auf deutsch: Kooperation oder Zusam-
menarbeit.
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werden, was beiden Seiten Spielvorteile z. B. beziiglich der Farmgrofle oder
gegenseitiger Hilfe beim Versorgen der Tiere ermoglicht. Sowohl iiber die
Ausgestaltung der Farm, als auch iiber den Levelstand steht ein Spieler dadurch
in direktem Wettbewerb zu seinen Peers. Erfolgsnachrichten, Hilfeanfragen
sowie gefundene Tiere und Gegenstinde konnen iiber Statusmeldungen an
diese weitergegeben werden. Eine zentrale Spielforderung ist, die Bepflanzung
der eigenen Anbaufliche zeitlich zu planen, um den Ertrag der Pflanzen nicht
verwittern zu lassen und Tiere nicht zu vernachléssigen. Die Einflussmoglich-
keiten des Spielers auf den Spielverlauf beschrinken sich auf Mausklicks; es
sind daher keine Fihigkeiten wie Reaktionsschnelligkeit oder Multitasking
erforderlich, da dieses Spiel langsam ablduft und die Aufgaben nacheinander
durchzufiihren sind.

Die Belohnungsstrukturen von FarmVille ermoglichen zum einen schnellen
Erfolg, da die ersten Friichte schon nach kurzer Zeit geerntet werden konnen,
zum anderen auch soziale Gratifikation durch die Anerkennung von Freunden
und Bekannten in der Online-Community. Im Laufe des Spiels werden immer
wieder neue Gegenstiande auf dem FarmVille-Markt angeboten und somit Spiel-
anreize geschaffen, die zum Teil auch an aktuelle realweltliche Ereignisse wie
die FuBball-WM oder Ostern ankniipfen.

Social Games sind technisch gesehen eine Variante von Browser-Spielen;
auch ihre Subgenres — z. B. Knobel-, Geschicklichkeits-, Karten- oder Strategie-
spiele — erinnern an populire Spielprinzipien bzw. das niedrigschwellige ,,casual
gaming”, das viele browserbasierte Spiele kennzeichnet. Eine Besonderheit,
die die Behandlung von Social Games als eigenstindige Spielgattung recht-
fertigt, liegt allerdings in der Verbindung des Spiels mit den Profil- und Be-
ziehungsinformationen sowie den spezifischen Interaktionsmoglichkeiten, die
Netzwerkplattformen kennzeichnen. Die Einbindung in Netzwerkplattformen
erlaubt es insbesondere, in den Spielen soziale Informationen der Nutzer einzu-
bauen, die auf dem jeweiligen Profil hinterlegt sind: so konnen beispielsweise
Profilbilder im Spielkontext auftauchen oder das im Profil eingegebene Ge-
schlecht des Nutzers den Avatar priagen. Dazu werden Daten, die auf der
Netzwerkplattform hinterlegt wurden, an Drittanbieter weitergeben.*

Zudem ist die konkrete technische Gestaltung eines Social Games eng mit
Funktionen und Aufbau der jeweiligen Plattform verbunden. Ein Charakteristi-
kum von Facebook-Spielen ist beispielsweise, dass Spiel-Ereignisse (wie z. B.
ein Levelaufstieg) per News-Feed an die vernetzten Kontakte verschickt werden.
Auch wenn ein Spieler Fan eines Social Games wird, wofiir von den meisten

41 Dieser Umstand lidsst Social Games aus datenschutzrechtlicher Perspektive potenziell problematisch er-
scheinen. Zur Problematik des Datenschutzes in Online-Spielen vgl. die umfangreiche Studie des Unab-
hingigen Landeszentrums fiir Datenschutz in Schleswig-Holstein im Auftrag des Bundesministeriums fiir
Bildung und Forschung (ULD 2010).
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Spieleherstellern Vorteile im Spiel angeboten werden, wird dies automatisch
im News-Feed auf der Profilseite angezeigt, wodurch die Bekanntmachung
dieses Spiels unterstiitzt wird. Netzwerkplattformen bieten somit einen Rahmen
fiir die ,,virale Verbreitung™ von Social Games, weil die Nutzer selbst explizit
(iiber Aufforderungen zum Mitspielen an ihre Freunde und Kontakte) sowie
implizit (iiber das Sichtbar-Werden von Spielaktivititen) Interesse oder auch
Ablehnung bei Freunden und Bekannten generieren konnen, die iiber die Netz-
werkplattform mit dem Spieler verbunden sind.

Nicht zuletzt aufgrund dieser engen Verkniipfung mit den populdren Netz-
werkplattformen gelten Social Games als besonders zukunftstriachtiges Segment
der Spielebranche.*> Zur Nutzung von Social Games liegen allerdings bisher
nur wenige empirische Daten vor, die meist aus von der Branche beauftragten
Marktstudien stammen.** Im Rahmen des Projekts wurde eine nicht-repréisentive
Online-Befragung** unter 201 FarmVille-Spielern durchgefiihrt, deren Alters-
durchschnitt bei 31 Jahren liegt und unter denen mit 72 Prozent Frauen deut-
lich stirker vertreten sind als Ménner. Die tiberwiegende Mehrheit (79 %) der
befragten FarmVille-Spieler ruft das Spiel an vier bis sieben Tagen in der
Woche auf. Im Durchschnitt loggen sich die Spieler pro Tag etwa drei Mal
ein, wobei eine typische Spielesitzung etwa 35 Minuten, bei 10 Prozent der
SpielerInnen jedoch auch ldanger als eine Stunde dauert. Auf eine Woche hoch-
gerechnet spielt etwa ein Drittel (36 %) weniger als drei Stunden, etwa 13 Pro-
zent hingegen mehr als zwanzig Stunden.®

Die meisten der Umfrageteilnehmer (88 %) spielen FarmVille, um Spal} zu
haben. Weitere hiufig genannte Nutzungsmotive sind sich unterhalten zu lassen
(76,9 %), Langeweile zu bekdmpfen (59 %) und Zeit zu iiberbriicken (57 %).
Etwas weniger als die Hilfte der Befragten mochte durch das Spiel den Alltag
hinter sich lassen (46 %). Fiir die Fallanalysen zu FarmVille wurden acht
Spielerinnen und Spieler per leitfadengestiitzten Einzelinterviews befragt (vgl.
Tab. 31).

42 So kaufte Electronic Arts, Hersteller von Computer- und Konsolenspielen, im November 2009 den Social-
Games-Entwickler Playfish fiir 400 Millionen US-Dollar; der Social-Games-Hersteller Zynga erwartet fiir
2010 einen Umsatz von 355 Millionen US-Dollar (vgl. GameBizz.de 2010). Vgl. auch die Bestandsaufnahme
und Entwicklung entsprechender Forschungsfragen bei Deterding (2010).

43 Der BITKOM (2010) zufolge spielten 2010 zehn Prozent der weiblichen und sechs Prozent der minnlichen
Computerspieler Social Games. Dem Brancheninformationsdienst Gamesindustry.com zufolge liegt das
Durchschnittsalter der Nutzer von Social Games bei 27 Jahren; mit 52 Prozent sind unter den Spielern
etwas mehr Frauen als Ménner vertreten (vgl. http:/www.gamesindustry.com/about-newzoo/socialgaming
graphs2010).

44 Die Online-Umfrage wurde als Ergdnzung der reprisentativen Telefonbefragung vom 10.06.2010 bis
06.08.2010 durchgefiihrt, um das Phinomen Social Games in der vorliegenden Untersuchung zu be-
riicksichtigen.

45  Zu einem dhnlichen Ergebnis kommt eine Panelstudie im Auftrag von Pop Cap Games, der zufolge fast
40 % der Social Gamer eine bis fiinf Stunden pro Woche spielen (vgl. Information Solutions Group 2010).
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Tabelle 31: Gruppe der Befragungspersonen mit Priferenz fiir ,,FarmVille*
Code  Geschlecht Alter  Tatigkeit

FV1 Mannlich 24 Student (Politikwissenschaften)

Fv2 Mannlich 18 Schiler (Integrierte Gesamtschule)

FV3 Mannlich 27 Student (Grafikdesign, vorher Politikwissenschaften)

Fv4 Ménnlich 25 IT-Spezialist (Fachabitur; Ausbildung zum Fachinformatiker)
FV5 Weiblich 26 Sprachtherapeutin (Hochschulabschluss)

FV6 Weiblich 22 Studentin (Produktdesign)

Fv7 Weiblich 25 Studentin (Anglistik, Psychologie)

Fv8 Weiblich 27 Lehrerin (Deutsch, Philosophie)

4.6.2  Exemplarische Fallanalyse: Spieler FV3

FV3 ist méinnlich, 27 Jahre alt und Grafikdesignstudent, der damit sein Hobby
zum Beruf machte: ,,Es ist mein Lebenstraum, also ich gehe voll drin auf,
obwohl es unglaublich stressig ist, gehe ich da komplett drin auf.”“ Zuvor hatte
er Politik studiert. Freunde sind ihm sehr wichtig, er ordnet sie zu Beginn des
Gesprachs zunichst sogar vor Partnerin und Eltern ein, dndert dies jedoch
noch einmal. Darauf folgen fiir ihn, der sich selbst als ,,Fan neuer Medien*
bezeichnet, Computer und Internet. Durch sein zeitaufwendiges Studium und
seinen Nebenjob sieht er seine Freunde und Partnerin jedoch nur selten, deshalb
sind ihm Handy und Internet ,,praktisch als einzige Moglichkeit mit der Auf3en-
welt* in Verbindung zu treten, besonders wichtig. Durch seine starke zeitliche
Einbindung im Grafikdesignstudiengang ist es fiir ihn als Ausgleich unverzicht-
bar, eine flexible Freizeitgestaltung zu haben, mobil und unterwegs zu sein.
Dazu gehoren neben dem Ausgehen auch, sich mit Freunden zum Fuf3ball oder
zum Konsolenspielen zu treffen. Fernsehen ist fiir FV3 dagegen nicht mehr
interessant, da das Internet ihm seinen Rang abgelaufen hat.

Zu seinen ersten Spieleerfahrungen gehorten mit etwa 9 Jahren Mafia — The
Game, Super Mario, weitere Jump'n’Runs, Adventure-Rollenspiele und Sport-
spiele. FuBBballgames waren zum einem fiir ihn interessant, weil er selbst auch
drauflen gerne Fuflball spielte, zusammen mit anderen Sportspielen wie Olym-
piaden oder Need for Speed boten sie zudem Gelegenheiten, gemeinsam mit
seinem Vater oder Onkel zu spielen. Auerdem meint FV3 noch, er sei ein
»absoluter Tetrisjunkie® gewesen.

Auch wenn es keine expliziten Familien-Regeln fiir Computer- und Kon-
solenspiele gab, haben seine Eltern schon darauf geachtet, dass seine Spielzeiten
nicht iiberhand nahmen. Viel regulativer Eingriff sei von seinen Eltern aber
auch nicht nétig gewesen, da er auch gerne draullen gespielt und deshalb schon
selbst drauf geachtet habe. In der Mittel- und Oberstufe bekamen Ego Shooter
dann eine groere Faszinationskraft, besonders das Spiel Quake I. Dass dieses
Spiel durch die Altersbeschrinkung fiir ihn und seine Freunde damals nicht
zugelassen war, spricht FV3 kurz an.
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Zurzeit spielt er an der Konsole meist nur noch bei Freunden. Dabei ent-
scheiden sie sich hdufig fiir die aktuellsten Ego Shooter wie Call of Duty,
Battlefield oder Left for Dead. Das ,,Konsolenfeeling® zieht er mittlerweile
der Computersteuerung vor und schitzt beim Online-Modus besonders, dass
,keine Technikfreaks und keine Computernerds da halt rumhéngen, sondern
halt wirklich nur Leute, die halt entertained werden wollen“. Die umfangreichen
Welten und Levels machen fiir ihn z. B. den Reiz von Battlefield Bad Company
aus, zudem ermoglicht es ihm das Spiel, bei der Gestaltung seiner Charaktere
aus einem groflen Repertoire auszuwihlen. Allgemeiner betrachtet kommen
Shooter auch seinem Interesse nach Wettbewerb im Spiel entgegen, da er
bevorzugt gegen andere in einer ,,gewissen Art von Konkurrenz* spielt.

Da sein Computer fiir ihn hauptsichlich ein Arbeitsgerit ist, mochte er
keine Spiele darauf installieren. So bieten ihm Facebook-Spiele, die er als
anderen Zweig seiner Spieleaktivitit bezeichnet, eine gute Gelegenheit, trotzdem
zu spielen. Sie scheinen fiir ihn eine dhnliche Pausen-Funktion zu haben wie
die halbstiindigen Sitcoms, die er ab und zu gerne anschaut. ,,Spielen ist fiir
mich eine Ablenkung vom Alltag®. Er hat zwar auch andere Facebook-Spiele
ausprobiert, wie etwa Happy Aquarium, MahJongg, Bejeweled Blitz und Café
World, aber im Gegensatz zu FarmVille hat ihn das ,alles nie so wirklich
gefesselt™. Letzteres konnte aber gerade durch sein einfaches Spielprinzip, die
Abwesenheit von Frustrationsmomenten — ,,also man kann nicht viel falsch
machen® und ,,ohne, dass es irgendwann mal ein Gameover gibt* — sowie die
Belohnungshiufigkeit eine gelungene Ablenkung bieten. Als Grafikdesign-
student kommt fiir FV3 noch ein weiterer Aspekt der strukturellen Kopplung
hinzu, da ,,es halt ein netter visueller Anreiz* ist, ,,also rein die Gestaltung
und halt auch, dass sich viel bewegt [...] ich glaube dieser visuelle Reiz ist
definitiv ein ganz entscheidender Erfolgsgarant fiir FarmVille*.

Zunidchst war es ihm auch wichtig, seine Farm dekorieren zu koénnen: ,,Am
Anfang habe ich es halt wesentlich intensiver gemacht, dass man halt seine
Farm umgestaltet, jetzt mache ich es halt eher so, dass man halt, wenn es neue
Updates gibt, man guckt, was gibt es, konnte es mich interessieren und dann
kauft man sich was oder lisst es einfach sein, aber es ist halt nicht mehr so
essentiell, dass die Farm unglaublich hiibsch gestaltet ist. Das heif3t, ich habe
jetzt mein Grundprinzip und das reicht mir dann auch.”

Dass einfache Spielprinzip hat er internalisiert, also ,,eine gewisse Art von
Abfolge [entwickelt], die [er] praktisch im Schlaf dann beherrscht” und benétigt
so fiir eine Session etwa zehn bis fiinfzehn Minuten. Pro Tag spielt er ca. eine
halbe Stunde bis vierzig Minuten FarmVille. Im Vergleich dazu kann seine
Spielzeit mit Freunden an der Konsole auch einmal zwolf bis vierzehn Stunden
betragen, da er aber nur alle ein bis zwei Wochen dazu kommt mit ihnen zu
spielen, ist das auch in Ordnung fiir ihn. Selbstverantwortung ist deshalb ein
wichtiger Einflussfaktor bei der Spielauswahl, sowie dem Spielverhalten: ,,Ich
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muss dazu sagen, ich habe mich sehr sehr lange Zeit dagegen gewehrt, Farm-
Ville anzunehmen, weil ich fiir mich selber schon sage, dass wenn ich mit
solchen Spielen anfange, gerne halt auch langer spiele. Das ist auch zum Bei-
spiel bei mir der Grund, warum ich niemals im Leben WoW zocken wiirde,
weil ich glaube einfach, dass mich das schon, dass ich da schon so eine ge-
wisse Suchtaffinitét vielleicht hétte.

Zu Beginn hat FV3 tatsdchlich auch ehrgeizig gespielt, viel Zeit investiert
und sehr genau darauf geachtet, dass die Reifezeit seiner Pflanzungen in seinen
Tagesablauf passten, damit ihm die Ernte nicht verloren ging. Mittlerweile ist
diese aber durch einen negativen Aspekt des Spielerlebens zuriickgegangen,
,,weil man unglaublich viele Anfragen kriegt, wenn man da 50 Leute hat, die
das auch spielen und so was und manchmal ist es schon so eine Art Belastung.
Das heif3t, man versucht sich da auch schon wieder ein bisschen rauszuziehen.”
Die Geschenke und Anfragen identifiziert FV3 jedoch als wichtigen Bestand-
teil des Belohnungsverfahrens von FarmVille, das bei ihm auch wirksam ist
und macht sich dariiber lustig: ,,Nach dem Motto ,Sammel 50 Millionen Oster-
eier und dann kriegst Du da Deinen Riesenhasen oder so was‘, will man es ja
auch irgendwie haben.

Die Fanpage oder auch den Austausch von Giitern nutzt FV3 sehr funktio-
nal, um seine Ziele zu erreichen. So hat er sich bei der Fanpage angemeldet,
»das Geschenk abgestaubt und [ist] dann auch direkt wieder von der Seite
weg*. Auch die von FarmVille angestrebte Interaktion ist bei FV3 zielorientiert,
obwohl er alle Mitspieler personlich kennt und nicht tiber Foren Nachbarn
gesucht hat. ,,Die Mitspieler, die ich auf FarmVille treffe, sind fiir mich prak-
tisch nur Mittel zum Zweck, um fiir mich selber an die Ziele zu kommen, die
ich mit meiner Farm verfolge. Und ergénzt: ,,FarmVille selber fordert in
keinster Art und Weise meine Kommunikation mit anderen.“ Auch im direkten
Gesprich mit anderen, ldsst sich mit der Spieleaktivitét nicht gerade punkten,
denn in seinem Umfeld wird FarmVille ,eher als Laster” angesehen, ,,von
wegen so ,Ja ja, jetzt bist Du auch so ein FarmVille-Junkie geworden*.

Zudem sieht er die Beteiligung von Drittanbietern bei Facebook-Spielen
kritisch: ,,Man gibt denen Zugriff auf seine personlichen Daten und das will
ich dann halt nicht, indem ich dann so was losche, gibt es mir irgendwie
zumindest das Gefiihl, wieder eine gewisse Art von Privatsphire zu haben
[...] fiir mich bietet dieses Loschen dieser anderen Sachen zumindest diesen
Schein, etwas mehr Sicherheit und Privatsphidre wieder zu haben.

Neben der Ablenkung sieht er die Herausforderung als wichtiges Motiv,
dass man ,,sich mit anderen messen will*, wertet aber gleich wieder ab, ,,obwohl
es halt ein sehr oberfldchlicher Grund ist, also weil man halt diese Art von
Bestitigung sucht, die einem ja im Endeffekt keinen richtigen Mehrwert gibt,
aber weil man ja keinen richtigen Pokal daraus zieht, keine Preise dadurch
gewinnen kann oder so was, sondern halt nur innerhalb von einer kleinen
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Community eine gewisse Art von Bestidtigung sucht.“ Die Internetanbindung
eroffnet zusitzlich kommunikative Moglichkeiten. Spielen auf der Wii und
Nintendo DS schreibt er durchaus Lernpotenzial zu, auch fiir korperliches
Training scheinen sie ihm geeignet. An Computerspielen allgemein findet er
positiv, ,,dass man sich halt irgendwie ablenken kann vom Leben, was auch
wichtig sein kann. Das heif}t, eine gewisse Art von Ablenkung finden, um
dann halt wieder daraus Kraft ziechen zu konnen, um im wahren Leben wieder
richtig durchstarten zu konnen.” Dass es generelle negative Aspekte bei Com-
puterspielen gibt, glaubt FV3 nicht. Er schreibt ihnen aber Gefiahrdungspoten-
zial fiir Menschen zu, die eine gewisse Suchtaffinitit aufweisen und durch
Spiele dazu verleitet werden konnten, ihr soziales Umfeld extrem zu vernach-
lassigen ,,und dass man auch irgendwie abstumpfen kann gegeniiber realen
Gefiihlen™.

4.6.3  Zusammenfassung der Einzelfallanalysen
zum Spiel FarmVille

Unter den insgesamt acht befragten FarmVille-Spielern werden hohe soziale
Kompetenzen gleich an zwei Stellen deutlich. Zum einen sind alle Interviewten
sehr stark personen- und weniger technikorientiert. Partner (falls vorhanden),
Eltern und Geschwister werden durchgehend als sehr wichtig eingestuft, aber
auch Freunde, Bekannte und Kollegen haben einen hohen Stellenwert. Zudem
treten soziale Eigenschaften bei der Selbst- und Fremdeinschitzung deutlich
hervor, zum Beispiel Teamfihigkeit und Empathie, gut zuhdren konnen, fiir
Freunde da sein sowie ein freundlicher und offener Charakter. Auch bei der
Mediennutzung (vor allem bei Internet und Handy) wird die Kommunikations-
funktion als besonders wichtig herausgestellt, eine technikaffine oder informa-
tionsorientierte Nutzung wird indes kaum genannt.

Die Mehrzahl der acht FarmVille-Spieler ist im Alter von acht bis zehn
Jahren das erste Mal mit digitalen Spielen in Kontakt gekommen. Ein Spieler
hat schon im Kindergartenalter begonnen, eine Spielerin mit ca. zwolf Jahren.
Eine weitere Spielerin hat in ihrer Kindheit und Jugend kaum gespielt und
neben FarmVille hat sie bisher nur Spielerfahrung mit einem Konsolenspiel.
Fiir einige Spieler hatte zudem das gemeinsame Spielen mit dem Vater (seltener
mit der Mutter) eine besondere Bedeutung, auch weil sie eine Trennung der
Eltern in der Kindheit oder Jugend miterlebt haben.

Die Genrepriferenzen der Interviewten sind zum Teil sehr unterschiedlich.
Einige spielen sonst gerne Sportspiele oder Shooter. Besonders hiufig werden
Jump’n’Run-Spiele und Adventures genannt, was vermutlich mit dem Einstiegs-
alter in das digitale Spielen und den zu der Zeit verfiigbaren Spielen zusammen-
hingt. Einige, aber nicht alle, haben auch schon andere Onlinegames gespielt.
Neben FarmVille hat die Mehrzahl auch weitere Facebookspiele wie beispiels-
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weise Mafia Wars, Happy Aquarium und Café World ausprobiert. Dies sind
die meistgespielten Facebook-Spiele*®, man kann die Spieler also einem Main-
stream zuordnen, da weitere Alternativen nicht genutzt werden oder sogar
unbekannt sind.

Die Spielstile von FarmVille variieren stark. Fiir einige scheint es Gewohn-
heit und Routine, sich jeden Abend in das Spiel einzuloggen. Andere nutzen
das Spiel unregelmifig, wenn sie E-Mails lesen und bei Facebook reinschauen.
Die auf das FarmVille verwendete Spielzeit betridgt etwa flinfzehn bis dreifig
Minuten pro Tag, was in etwa den Ergebnissen aus der standardisierten Befra-
gung entspricht. Von den acht FarmVille-Spielern geben jedoch fiinf an, in der
Anfangsphase intensiver gespielt zu haben, was teilweise auch zu Beschwerden
von Partnern gefiihrt hat.

Die Spieler, die bei sich selbst eine Tendenz zu lingeren Spielsessions be-
obachtet haben, verfiigen aber nach eigener Angabe iiber eine hohe Selbstregu-
lierungskompetenz. Ein Spieler erklirt, dies sei der Grund, warum er ,,niemals
im Leben WoW zocken wiirde* (FV3), eine Spielerin berichtet, dass sie sich
bestimmte Spiele, die sie zwar gerne hitte, nicht kauft, weil ihr das Risiko,
sich damit von wichtigeren Aufgaben abzulenken, zu hoch erscheint (FV6).
Fiir einen Spieler war der zeitliche Aufwand fiir FarmVille ein wichtiger Grund,
das Spiel zu beenden (FV2).

FarmVille bietet scheinbar gerade in der Anfangsphase Anreize, mit er-
hohtem zeitlichen Engagement zu spielen: Die leichte Verfiigbarkeit, der kosten-
lose Zugang und die Verbreitung durch die eigenen Facebook-Kontakte einer-
seits sowie hdufige spielinterne Belohnungen und der Wettbewerbscharakter
andererseits iiben einen hohen Einfluss aus, sich regelm@dfig mit dem Spiel zu
beschéftigen. Zwar liegt auch in dieser ersten Phase die Nutzungszeit meist
sehr deutlich unter der Zeit, die fiir andere digitale Spiele aufgewendet wird.
Allerdings stellt FarmVille bei aller Niedrigschwelligkeit durch die spielinterne
Zeitordnung hohe Anforderungen, beispielsweise weil eine Zeitplanung not-
wendig ist, um Ernten (somit Punkte) nicht zu verlieren. Wihrend sich zu
Beginn noch viele der Interviewten nach diesen Zeiten richten, entwickeln die
meisten nach und nach Strategien, wie sie den Termindruck umgehen koénnen.
Sie pflanzen beispielsweise nur noch Obst und Gemiise, das einige Tage bis
zur Reife braucht, oder halten keine Tiere mehr auf ihrer Onlinefarm. Andere
hatten zu Beginn schon keinen groflen Ehrgeiz in dem Spiel, sodass der Punkte-
verlust ithnen nichts ausmachte, oder sie sind durch ein abnehmendes Interesse
am Spiel an diesem Punkt angelangt. Nur in dem Fall des Spielers, der Farm-
Ville mittlerweile beendet hat, liel sich erkennen, dass er seinen Tagesablauf
deutlich fiir das Spiel umstrukturiert hatte.

46 Vgl. Information Solutions Group (2010) sowie die Daten auf http://www.insidesocialgames.com.
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Zu den Spielanreizen, von denen FarmVille-Spieler berichten, gehort zu-
nichst insbesondere die Niedrigschwelligkeit. Das einfache Spielprinzip, bei
dem man nicht wirklich etwas falsch machen kann, erfordert wenig Konzentra-
tion und erlaubt so Entspannung und ,,Abschalten beim Spielen. Hinzu kommit,
dass keine separate Installation notwendig ist, sondern das Spiel mehr oder
weniger nebenbei in einer Kommunikationsumgebung stattfinden kann, in der
die Spieler ohnehin Zeit mit Kontaktpflege und dem Austausch mit (Facebook-)
Freunden und Bekannten verbringen. Damit verkniipft bietet FarmVille gerade
zu Beginn den Spielern schnelle Erfolgserlebnisse, da kurz nach dem Einsden
erste Pflanzen wachsen und durch das Startkapital Handlungsmoglichkeiten
zur Verfiigung stehen. Der Levelaufstieg wird mit der zusétzlichen Freischal-
tung von Gegenstinden belohnt. Zu sehen, welche Items in Kiirze zur Ver-
fiigung stehen konnten, motiviert beispielsweise, eine gewisse Punktzahl anzu-
streben. Spieler konnen sich, dhnlich wie z.B. bei Sims, selbst Ziele setzen
und daraus Selbstwirksamkeit erfahren. Der rasche Aufstieg fiihrt dazu, dass
Spieler die eigene Farm als Ausdruck von investierter Zeit ansehen, als etwas,
das sie aufgebaut haben bzw. aufbauen wollen. Es fillt daher unter Umstéinden
schwer, das Spiel — und damit seine Farm — wieder aufzugeben.

Verschiedene Spieler berichten aber auch, dass ihnen die fiir ein Browser-
game aufwendige Grafik und Animation gefillt, durch die es sich auch von
anderen Facebook-Spielen abhebt. Zum Teil wird auch die ,,niedliche” Dar-
stellung und die kleine Welt, in der nichts Schlimmes passiert, genannt. Damit
verbunden ist fiir manche Spieler die Moglichkeit reizvoll, die eigene Farm
ansehnlich dekorieren bzw. gestalten zu konnen. Dies scheint besonders auf
Spieler zuzutreffen, bei denen sich die Gestaltungsmoglichkeiten im Spiel mit
entsprechenden kreativen Hobbys oder dem eingeschlagenen beruflichen Weg
(Produkt- oder Grafikdesign) strukturell koppeln. Die kreativen Spielanteile
konnen somit bei der Spielauswahl und einer sich entwickelnden Bindewirkung
eine wichtige Rolle spielen.

Das Element des Wettbewerbs, also sich mit anderen Personen messen zu
konnen, ist auch bei Social Games ein wichtiger Mechanismus, der allerdings
unterschiedlich bewertet wird. Drei der ménnlichen Spieler berichten, durch
Wettbewerb motiviert zu sein; gelegentlich priagt der Wettbewerbsgedanke auch
die Gespriche iiber FarmVille. Spielerinnen driicken hingegen eher aus, dass
sie diesen ,,Konkurrenzkrams* nicht mogen.*’

Bereits in der Bezeichnung ,,Social Games* ist ein wesentliches Element
von Spielen wie FarmVille angelegt: Sie sind mit sozialen Beziehungen eng
verflochten. Dies beginnt mit dem Umstand, dass aufgrund der soziotechni-

47  Diese Geschlechter-Differenz in Bezug auf den Wettbewerbscharakter von Social Games findet sich auch
in der Studie der Information Solutions Group (2010) wieder.

107



schen Architektur der zugrunde liegenden Plattform Facebook das Kennen-
lernen des Spiels und die Aufforderung zum Spielen meist tiber Freunde oder
Bekannte erfolgt, auf deren Profilseite man auf das Spiel aufmerksam wird
oder die einen explizit einladen. Auch die Spielmechanik sieht Interaktionen
mit anderen vor (wenngleich auf andere Art und Weise als das simultane
kooperative oder kompetitive Spielen in MMORPGs oder bei Counter-Strike),
weil beispielsweise andere Mitspieler als ,,Nachbarn® Aufgaben und Unterstiit-
zungsleistungen libernehmen konnen. Diese Interaktionsmoglichkeiten werden
allerdings durchaus ambivalent gesehen: So duflern einige Spieler den Eindruck,
dass das Verteilen von Geschenken an Freunde Spall macht und den Spielfluss
aufrechterhélt. Andere berichten von Gefiihlen der Anstrengung, des Stress,
von sozialem Druck oder Verpflichtungsgefiihlen, etwas zuriickschenken zu
miissen.

Eine besondere Bedeutung im Bezug auf das FarmVille-Spielen kommt der
Peer-Group des jeweiligen Spielers zu. Zum einen ist es fiir die Anschluss-
kommunikation entscheidend, ob die eigenen Freunde und Bekannten FarmVille
positiv oder negativ bewerten — im ersten Fall konnen sich Spieler profilieren
oder durch ihre Leistung Anerkennung erzielen, wihrend andere Spieler sich
der Abneigung der ,,FarmVille-Hater* in ihrem Umfeld gegeniiber dem Spiel
bewusst sind, sodass sie mit ihrer FarmVille-Nutzung nicht ,,hausieren gehen*
mochten. Ebenfalls widerspriichliche Aussagen finden sich zu der Frage, ob
sich der Kontakt zu losen Bekannten durch das gemeinsame Spiel intensiviert;
hier berichten die Spieler von unterschiedlichen Erfahrungen. Dass ein Kennen-
lernen von vorher vollig fremden Personen stattfindet, schlieBen die Interview-
ten jedoch aus; gerade fremde Mitspieler sind innerhalb des Spiels unter Um-
standen nur ,,Mittel zum Zweck®, um die eigenen Spielziele zu erreichen.

Dem offentlichen Diskurs tiber Computerspiele entsprechend finden sich
auch Aussagen, dass FarmVille spielen ,,im Endeffekt nichts bringt” (FV6),
dass die Spielmotivation eine ,,sehr oberflidchlicher Grund ist, also weil man
halt diese Art von Bestitigung sucht, die einem ja im Endeffekt keinen richtigen
Mehrwert gibt, aber weil man ja keinen richtigen Pokal daraus zieht™ (FV3)
oder weil es, wie FV2 es ausdriickt ,total schwachsinnig [ist], weil wir reden
da jetzt driiber, als wir das eine reale Farm und das uns mal vor Augen halten,
dass das einfach nur virtuell irgendwas ist*. Ein weiteres Indiz fiir ein negatives
Framing zeigt sich in der Ausdrucksweise, die Interviewte benutzen, um zu
beschreiben, wie sie zum FarmVille-Spielen gekommen sind. FV6 gibt an,
,verleitet worden zu sein, FV5 hat sich ,,anstecken lassen und FV3 meint,
er habe sich ,verfiihren lassen®.
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47 Fazit

Das Ziel dieses Untersuchungsschrittes war, anhand ausfiihrlicher Portrits die
Prozesse und Mechanismen der strukturellen Kopplung zwischen Spieler und
Computerspiel beispielhaft zu beschreiben. Die Auswahl und Vorstellung der
Spieler erfolgte zwar anhand ausgewihlter Referenzspiele, die auch einen zen-
tralen Platz in den Gesprichen einnahmen, doch die Erkenntnisse lassen sich
durchaus iiber die fiinf Spiele (und ihre Spieler) hinaus verallgemeinern — nicht
im Sinne einer statistischen Reprisentativitdt, wohl aber im Sinne von Aus-
sagen iiber den Stellenwert von Computerspielen im Alltag ihrer Nutzer.

Dieser Abschnitt fasst die wesentlichen Befunde zu fiinf Aspekten des
Computerspielens zusammen: zum Verlauf der Computerspielnutzung in der
eigenen Biografie, zu Motiven und Motivbiindeln, zur Einbettung in andere
Interessen und Alltagsbereiche, zu intermondialen Transferprozessen sowie zu
Mechanismen und Faktoren der Selbstregulation, also des Balance-Haltens
zwischen Spielen und anderen Lebensbereichen.

(1) Computerspiele in der Biografie

Die meisten Befragungspersonen verfiigen iiber eine ausgeprigte Computer-
spielsozialisation. Manche haben bereits mit etwa sieben Jahren Kontakt zu
den Spielen bekommen, doch in der Regel haben die Befragten zwischen zwolf
und dreizehn Jahren begonnen, sich intensiv mit den Spielen zu befassen.
Teilweise wurde bereits extensiv gespielt. In aller Regel sind Verwandte und
Bezugspersonen Ansprechpartner fiir die Spiele gewesen, hdufig waren es die
Viter oder die élteren Briider, die sich mit den Spielen auskannten und die
Kinder beim Computerspiel berieten und unterstiitzten. Teilweise wurde das
gemeinsame Spiel mit dem Vater zu einer Moglichkeit, sich von den Sorgen
und Problemen abzulenken. Die Familien waren in aller Regel mit Spielkon-
solen und Computern ausgestattet, sodass die Kinder und Jugendlichen im
Rahmen der Familie einen problemlosen Zugang zu den Spielen hatten. Das
Spiel innerhalb der Freundesgruppe war am beliebtesten; das Computerspiel
wurde und wird in hohem Male als strukturierende Aktivitdt in die Bezie-
hungsnetze mit Freunden eingefidelt.

Bereits recht frith entwickelten sich die Priferenzen fiir bestimmte Genres,
seien es nun Jump’n’Run-Spiele, Rollenspiele, Strategiespiele, FuB3ballspiele
oder Shooter. Je nach Nutzungsinteressen und sozialer Anbindung wurden auch
unterschiedliche Genres priferiert. Insbesondere bei Jungen waren ab etwa
zwolf Jahren die Shooter (insbesondere Counter-Strike) sehr beliebt, haufig in
Kombination mit FuB3ballspielen und Rollenspielen.

Die Regulation der Spielzeiten erfolgte in einigen Féllen durch die Eltern.
Auf Schlafenszeiten wurde teilweise geachtet. Solange schulische Probleme
nicht auftauchten, wurde durch die Eltern in der Regel nicht eingegriffen. Nur
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in einem Fall kam es zu massiveren Eingriffen (Spielverbot, Wegnahme des
Gerdits). Haufig kiimmerten sich die Eltern so gut wie gar nicht darum, was
die Kinder spielten und wie lange sie sich dem Spiel widmeten.

Im Riickblick konnten die Befragungspersonen in ihrer Computerspielsozia-
lisation unterschiedliche Phasen der Intensitit des Computerspielens benennen.
Bei neuen und ansprechenden Spielen stiegen Spieldauer und Spielintensitit
rasant an. Bei relativ geringen schulischen Anforderungen und Verpflichtungen
wurde wesentlich hiufiger gespielt. Waren gemeinsame Aktivititen mit Freun-
den nicht moglich, wurde auf das Computerspielen ausgewichen. Entwickelten
sich Beziehungsnetze iiber das Computerspiel im Rahmen von Spielprozessen,
erhohten sich Spieldauer und Spielintensitit. Vor stirkeren schulischen Anforde-
rungen (wie z. B. dem Abitur) verminderten sich die Spielzeiten recht deutlich.
Auch stirkere berufliche Anforderungen konnten dazu fiihren, dass weniger
gespielt wurde. Exzessives Spielverhalten hingegen zeigte sich insbesondere
in Krisenzeiten (z.B. nach Beendigung der Partnerschaft oder Verlust des
Arbeitsplatzes).

(2) Motive und Motivbiindel

Computerspiele sind in ihren Reizkonfigurationen nicht monovalent, sondern
polivalent. Die Spieler 16sen aus den Spielen das heraus, was sie momentan
oder auf lingere Dauer benotigen. Insofern zeigt sich ein breites Spektrum an
Motivationen, sich mit Computerspielen zu befassen. Vielfach geht es um Moti-
vationen, die man dem Bereich des Mood-Managements zurechnen kann: Man
mochte sich entspannen, sich von Problemen und Sorgen ablenken, seine Zeit
angenehm vertreiben, Abwechslung erfahren, sich vor wichtigen und lédstigen
Aufgaben und Arbeiten driicken, den Kopf freibekommen. Vielfach fehlt nach
einem anstrengenden Arbeitsalltag einfach die Kraft, sich anderen befriedigen-
den Freizeitaktivitiaten zuzuwenden. Der Mausklick oder Tastendruck erweist
sich dann als die einfachste und schnellste Moglichkeit fiir das gewiinschte
Mood-Management.

Ein damit verwandtes Motivbiindel bezieht sich auf eine gezielte Gefiihls-
regulation. Viele Spieler geben an, dass sie in Spielprozessen ihre Wut hinaus-
lassen konnen. Nach gelungenen Spielprozessen steigen aggressive Empfin-
dungen nicht etwa an, so die Spieler, sondern vermindern sich in der Regel.
Treten jedoch im Spielprozess Misserfolgserlebnisse auf, kommen die Spieler
mit dem Spiel nicht klar, steigt das Aggressionspotenzial, und die Spieler
miissen versuchen, ihre Wut anders loszuwerden.

Eine andere Ausrichtung zeigen Spieler mit ausgeprigtem Leistungsmotiv,
die im Spiel ihre Selbstwirksamkeit unter Beweis stellen wollen, indem sie
Spielaufgaben 16sen, im Spiel voran kommen, besser und leistungsfahiger wer-
den, ihr Bleiberecht im Spiel behaupten. Fiir diese Spielorientierung ist es
wichtig, dass der Spielerfolg von der eigenen Leistung und nicht vom Zufall
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abhingig ist. Sie sind bereit, fiir diese Leistungsorientierung im Spiel zu trai-
nieren, zu ,,arbeiten®, Fleil zu entwickeln und damit den Leistungs- und Kon-
kurrenznormen unserer Gesellschaft auch in Spielprozessen zu folgen und
Verpflichtungen einzugehen. An diesem Punkt liegt eine wesentliche Unter-
scheidung von Orientierungen dem Spiel(en) gegeniiber, denn zahlreiche Be-
fragte nehmen es nicht allzu ernst: Es bleibt fiir sie zweckfrei, nicht primir auf
Erfolg und Verbesserung ausgerichtet, eben — ein Spiel. Sie wihlen von daher
Spiele, bei denen durch schlichte Aktivitdt Belohnungen winken und die Ab-
wesenheit von Frusterfahrungen ein wesentliches Kennzeichen des Spiels ist.

Ahnliche Motive finden wir bei Spielern, bei denen die Motivkonstellationen
um das kreisen, was man ,,Freiheit” und ,,Offenheit” nennen kdnnte. Oder um
es negativ zu formulieren: Die Abwesenheit von Verpflichtungen jeglicher Art.
Man mochte nicht durch das Spiel verpflichtet werden, sondern wihlt das Spiel
je nach Lust und Laune. Man bleibt bei dem Spiel nur solange man das wirk-
lich will, ansonsten wendet man sich einem anderen Spiel oder anderen Aktivi-
titen zu. Man mochte sich auch nicht iiber Spielprozesse sozial binden und
lehnt von daher jegliche Verpflichtungen ab, die von virtuellen Spielgemein-
schaften ausgehen konnten. Verfiigbar sein zu miissen, trainieren zu miissen,
seine Leistungen verbessern zu miissen, besser spielen zu miissen, sind Orientie-
rungen, die mit der Motivkonstellation der Freiheit nicht zusammen passen.
Auch die Gebundenheit durch das Regelwerk eines Spiels kann in dieser Hin-
sicht als Einengung empfunden werden. Man mochte in den Spielprozessen
frei sein, tun und lassen konnen, was man mochte. Insofern bieten ,,offene
Spiele und Spielwelten fiir diese Motivkonstellationen einen besonderen Reiz,
weil sie es erlauben, auch ,,auflerhalb* der Spielziele Dinge zu tun, die Spielwelt
und deren Grenzen zweckfrei zu erkunden oder auch einfach nur Unsinn zu
treiben.

Eine andere Art von Freiheit suchen Spieler, die in den Spielprozessen
kreativen Impulsen nachgehen konnen. Sie mochten etwas gestalten, herstellen,
verdndern, schaffen. Diese Motivkonstellation spricht vielfach weibliche Spieler
an, die bestimmte Computerspiele gerade deshalb priferieren, weil sie darin
ihre Gestaltungswiinsche und kreativen Einfille realisieren konnen und dieses
Tun fiir sie lustvoll ist und entspannend wirkt.

Das stirkste Motiv nach den Ergebnissen unserer Befragungen liegt jedoch
im sozialen Bereich. Die Beziehungswiinsche sind der prigende Faktor der
Motivkonstellationen. Sie verbinden sich mit allen anderen eher vordergriindigen
Spielmotiven und geben ihnen Tiefe und Richtung. Man mochte gemeinsam
mit Freunden spielen, ob nun ,vor® dem Spiel(-gerit) oder auch ,,im Spiel®.
Man erwartet durch die Spielprozesse Kontakte, Kommunikation (auch tiber
personliche Dinge), Anerkennung, ja Freundschaften bis hin zu Partnerschaften.
Die Sehnsucht nach realen Beziehungen, nach sozialem Austausch, nach freund-
schaftlichen und verstindnisvollen Gespriachen erweist sich als ein zentrales
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Motiv, das sich durch die Interviews zieht. Freundschaften innerhalb der Spiele
sollen auch in die reale Welt hineinragen. Man mochte seine Spielpartner auch
auBerhalb des Spiels sehen und nimmt notfalls lange Fahrtzeiten in Kauf.

Eine wichtige soziale Funktion haben in dieser Hinsicht die virtuellen Spiel-
gemeinschaften. Je nach Ausrichtung (z. B. leistungsorientiert oder kommuni-
kativ) konnen die Spieler ihre Bediirfnisse nach Kontakt, Kommunikation,
sozialem Austausch, Wettbewerb und Anerkennung dort einbringen. In vielen
Fillen sind die Spielprozesse eher eine Rahmenhandlung fiir soziale Kontakte,
fiir Gespriche und die Anbahnung von Beziehungen. Allerdings bleiben diese
Beziehungsnetze vielfach auf das Spiel und auf virtuelle Spielrdume begrenzt,
wenn sie nicht durch bestehende Freundschaften vorstrukturiert sind. Man
gewinnt durch vielféltige Netzaktivitdten einen groen Kreis an Bekanntschaf-
ten, aber ob diese Kontakte auf Dauer stabil bleiben, ob sie hinreichend intensiv
werden, ob sie in Freundschaften einmiinden, bleibt vielfach fraglich. Es mutet
fast schon wie ein Gliickstreffer an, wenn sich aus diesen Netzkontakten echte
Freundschaften oder gar Partnerschaften entwickeln.

(3) Strukturelle Kopplung

Computerspieler wihlen lebenstypisch; die Auswahl der Spiele hat etwas mit
ihnen und ihren Lebenshintergriinden zu tun. Sie wollen ihren biografischen
Entwurf und ihre Entwicklungslinien durch die Auswahl entsprechender Spiele
bestétigen und fortsetzen. Anders ausgedriickt: Die Spielmotivationen koppeln
sich strukturell an das, was die Spieler an Erfahrungen, Freizeitinteressen,
Fahigkeiten und Wiinschen besitzen. Sie wollen sich mit dem, was sie sind
und sein mochten, im Spiel wiederfinden. So bietet ein Spiel wie Sims die
Moglichkeit, sich in seinen Lebenswiinschen darzustellen, Biografien zu ent-
wickeln und auch die eigenen verwickelten Familienverhiltnisse geradezu spie-
lerisch darzustellen. Eigene kreative Téatigkeiten konnen sich in bestimmten
Computerspielen fortsetzen und selbst Grafikstudenten finden in bestimmten
Spielen Zugénge, die genau diesen gestalterischen Vorlieben entsprechen.

Die an Rollenspielen insgesamt interessierten Befragungspersonen finden
fiir sich geeignete Computerspiele, in denen sie dieses Interesse in anderer
Form und in virtuellen Spielrdumen fortsetzen und weiter entfalten konnen.
Jemand, der Abenteuer- und Fantasybiicher liest und liebt, findet fiir dieses
Interesse geeignete Computerspiele, um Inhalte des Gelesenen in virtuellen
Spielrdumen inszeniert zu sehen und sich handelnd darin wiederzufinden. Die
an sportlichen Aktivititen Interessierten finden Entsprechungen in bestimmten
Spielen, sei es nun das FuBballspielen, das selbst aktiv gespielt wird oder
wurde, sei es Skaten, das einige Befragungspersonen aus eigener aktiver Er-
fahrung kennen. Diese inhaltlichen Beziige zwischen dem realen Sport und
dem Sportspiel in virtuellen Spielrdumen schaffen eine strukturelle Kopplung,
welche die Préferenzen fiir bestimmte Spiele erklirt.
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Auch die Konfigurierung und Bestimmung der Spielfigur bzw. des Avatars
im Computerspiel kann von strukturellen Kopplungen abhingen. Dies ist ins-
besondere bei den Spielen interessant, bei denen sich Spielfortschritt auch im
Avatar manifestiert, dessen Aussehen und Fahigkeiten sich also mit steigender
Spieldauer verdndern und verbessern.*® Fiir manche ist der Avatar eine Spiel-
figur, die nach funktionalen Gesichtspunkten zum Erreichen von Spielzielen
ausgewdhlt und ausgeriistet wird, weil es diesem Spieler primér darum geht,
sein Leistungsvermogen zu steigern. Bei anderen Spielern kommt es hingegen
zu einer deutlichen figuralen Identifikation. Die Spielfigur hat sehr viel mit
dem Spieler selbst zu tun, er findet sich in dieser Figur wieder, sie reprisentiert
ihn nicht nur als Schnittstelle zur Spielhandlung, sondern auch in einem weiter-
gehenden Sinn. In diesen Avatar wurde nicht allein Zeit investiert, sondern es
wurde ,,Arbeit” und ,,Liebe” hineingesteckt, weil sich das reale Leben durch
diesen Avatar im virtuellen Raum fortsetzt.

(4) Intermondialer Transfer

Doch selbst bei diesen zuletzt geschilderten Fillen einer starken figuralen
Identifikation zeigt sich unter den Befragten, dass Spiel und Alltagswelt im
Bewusstsein der Spieler etwas grundsétzlich Verschiedenes sind. Die mondiale
Rahmungskompetenz hat sich bei allen als stabil und verlisslich erwiesen. Die
referentielle Rahmungskompetenz befindet sich bei den Befragungspersonen
durchweg auf einem recht hohen Niveau. Die Spieler nehmen, teilweise sogar
bewusst, einen Abgleich der Inhalte und Spielweisen der Computerspiele mit
den Entsprechungen in der realen Welt vor. So sehen sie in realistisch konzi-
pierten Jagdspielen zwar deutliche Beziige zur realen Welt, sie verstehen ihr
spielerisches Handeln jedoch nicht als Ubungsraum fiir die reale Welt. Sie
wiirden nicht wirklich auf die Jagd gehen, und ihnen ist auch bewusst, dass
sich das Handeln in der realen Welt vollig anders ,,anfiihlt*. Etwas Ahnliches
gilt auch fiir die Shooter-Games: Es ist fiir manche Spieler reizvoll, im Spiel
mit virtuellen Waffen zu tun zu haben, die es auch in der realen Welt gibt.
Gleichwohl gibt es zwischen virtueller Spielwelt und realer Welt in realen
Réumen uniiberbriickbare Grenzen, die die Spieler kennen und beachten.
Die FuB3ballspiele vermitteln zwar Handlungsméglichkeiten wie Tricks und
Strategien, der Transfer in reale Raume wird jedoch skeptisch eingeschitzt.
Die spielerischen Moglichkeiten im Computerspiel sind allenfalls Anregungen.
Die korperliche Umsetzung auf dem Fufballfeld erfordere jedoch, so die Be-
fragten, ganz andere Fihigkeiten. Der Realitdtsbezug erweist sich damit als
Teil einer attraktiven Reizkonfiguration, um das Interesse am Computerspiel
zu steigern und die Spielinhalte mit den eigenen Erfahrungshintergriinden

48  Die Identifikation muss wie gesehen nicht zwangsldufig an eine figurale Reprisentation gekoppelt sein,
denn auch eine virtuelle Farm kann zum Identifikationsobjekt werden, dem alle Liebe und Sorgfalt dient.
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strukturell koppeln zu konnen. Auch bei Computerspielen, die sich auf das
Skaten beziehen, sehen die Spieler zwar die deutlichen Beziige zum realen
Skaten. Gleichwohl: Sie entnehmen dem Spiel allenfalls Anregungen, die sie
auf ihre Niitzlichkeit fiir das Skaten in realen Raumen iiberpriifen.

Und selbst eine ,,Lebenswelt-Simulation wie die Sims bietet fiir die Spieler
kein Abbild realer Situationen. Die Spieler sehen sehr wohl die Unterschiede
zwischen den Sims und dem realen Leben. Es ist ihnen auch wichtig, dass diese
Unterschiede spiirbar und sichtbar bleiben. Das Spiel ist fiir sie allenfalls eine
Metapher fiir mogliche Lebensentwiirfe, eine Strukturvorgabe, die sie in Spiel-
prozessen inhaltlich ausfiillen, aber kein Ersatz der Welt auf3erhalb des Spiels.

(5) Mechanismen und Faktoren der Selbstregulation

Fast alle Spieler berichten von Phasen eines starken Involvements bzw. des
Flow-Erlebens, in denen sie in den Spielprozess eintauchen und sich in die
Spielwelt vertiefen. Sie vergessen die Zeit der realen Welt und sind {iber Stunden
mit dem Spiel und seinen Herausforderungen befasst. Neben dem Verlust des
Zeitgefiihls tritt bei manchen Spielern insbesondere in exzessiven Spielphasen
ein Kontrollverlust ein: Sie konnen sich der Sogwirkung des Spiels nicht mehr
entziehen. Im Gesprich reflektieren die Spieler diese Wirkmechanismen mehr
oder weniger bewusst und berichten von Mechanismen und Strategien, um
sich der Sogwirkung der Computerspiele zu entziehen. Sie bilden vielféltige
Schutzmechanismen aus, um das Computerspielen angemessen in ihr Leben
zu integrieren und die Balance zu den Anforderungen des Lebens aufrecht zu
erhalten. Folgende Formen dieser Selbstregulation wurden von den Befragungs-
personen benannt:

— Das Lustprinzip ist fiir einige Spielerinnen ein wichtiger Schutzfaktor. Sie
horen auf, wenn das Spiel langweilig wird, keine Herausforderungen mehr
bietet, nicht mehr entspannend wirkt und wenn das Spiel zu stressig wird.
Diese Form der Selbstregulation kann wirkungsvoll sein, wenn auflerhalb
des Spielprozesses ,,Belohnungswerte in ausreichendem Maf} vorhanden
sind (z. B. gemeinsame Aktivitdten mit Freunden). Dieses Lustprinzip tritt
hiufig im Verbund mit dem Wunsch nach Freiheit im Spiel auf. Wird das
Spiel als zu stark verpflichtend erlebt und bietet es nicht (mehr) genug
Freiheitsspielrdaume, ist dies ein wichtiger Grund, mit dem Spielen aufzu-
horen. Die Entscheidung von Spielern, den Leistungsehrgeiz im Spiel abzu-
schwichen und nicht die Besten sein zu wollen, schafft Distanz zum Spiel
und stirkt die Selbstregulationskrifte. Die so gewonnene Freiheit im Spiel
schafft auch Freiheitsspielrdume in Bezug auf die Spiele und in Bezug auf
die eigenen Motivationssysteme.

— Ganz entscheidend fiir die Selbstregulationskrifte ist die Fihigkeit der Spie-
ler, attraktive Alternativen zum Computerspiel zu besitzen, die mehr Reiz
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ausiiben als das Abtauchen in virtuelle Spielwelten. Dies setzt aber voraus,
dass genug Kraft und Motivation, Zeit und Gelegenheit auch nach einem
anstrengenden Arbeitsalltag zur Verfiigung steht, um diese Alternativen
ergreifen zu konnen. Viel zu verlockend und einfach erscheint dann der
entlastende Griff nach Tastatur, Controller oder Maus, denn diese Befriedi-
gungsformen sind nur einen Klick entfernt und entbinden von der Notwen-
digkeit, sich ,,aufraffen” zu miissen.

Das gleiche gilt fiir reale Freundschaften. Mehr oder weniger alle Spieler
sind sich darin einig, dass sie das Computerspiel sein lassen, wenn man
mit Freunden etwas in der realen Welt unternehmen kann. Was aber, wenn
ein solches Beziehungsnetz nicht in ausreichendem Malle zur Verfiigung
steht, wenn weder Zeit noch Gelegenheit besteht, sich zu treffen und ge-
meinsam etwas zu tun? SchlieBlich sind alle durch Schule, Studium und
Beruf so eingespannt, dass die Zeitressourcen fiir viele sehr knapp gewor-
den sind. Dann mag es schon eine Losung sein, wenn man seine Freunde
wenigstens in virtuellen Spielrdumen treffen kann.

Sachlich distanzierende Vernunft zeichnet die Personlichkeitsstdrke vieler
Spielerinnen aus. Sie zeigen Einsicht in die Notwendigkeit, sich den Heraus-
forderungen und Anforderungen der realen Welt zu stellen. Sie schitzen
den Stellenwert des Computerspiels im Vergleich zu ihrem Leben in der
realen Welt als wenig bedeutsam, als verzichtbare Nebensache ein. Ob sich
diese Vernunftorientierung im konkreten Verhalten zeigt, wenn das Spiel-
interesse recht grof ist, ist eine andere Frage. Die Interviews zeigen bei
einigen Spielern, dass mit Vernunftgriinden allein ein starker Spielwunsch
nicht auszubremsen ist. Die Diskrepanz zwischen der Wertbestimmung des
Computerspiels und dem realen Verhalten (dem konkreten Zeitbedarf) ist
manchen Spielern sehr bewusst. Gleichwohl sind alle Spieler darum bemiiht,
das Spielinteresse mit den Anforderungen der realen Welt auszubalancieren.
Sie setzen Prioritdten fiir ihr Leben und bemiihen sich, danach ihr Leben
einzurichten. Wie einige Spieler das Computerspiel schitzen, weil sie darin
alles im Griff haben, so arbeiten sie auch an sich, an ihrer Personlichkeits-
stdrke, um sich selbst in den Griff zu bekommen und der Sogwirkung des
Spiels nicht zu unterliegen.

Vernunftgriinde sprechen bei den Befragungspersonen eine deutliche Sprache,
wenn entschieden wurde, bestimmte Spiele nicht zu spielen, weil sie mit
einem zu hohen Zeitbedarf verbunden sind oder sie eine zu grof3e Bindungs-
wirkung entfalten konnen. Dies gilt insbesondere fiir Spiele, bei denen
virtuelle Spielgemeinschaften Druck ausiiben konnten, viel Zeit und Energie
in die Spielprozesse zu investieren. Manche Spieler wenden sich dann be-
wusst bestimmten Spielen nicht zu, weil sie sich im Rahmen einer selbst-
reflexiven Selbsterkenntnis als ,,suchtaffin® einschitzen und nicht sicher
sein konnen, ob sie in der Lage sind, sich den Sogwirkungen bestimmter
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Spiele wirkungsvoll zu entziehen. Eine wichtige Rolle spielen in dieser
Hinsicht Personen aus dem Umfeld, die exzessiv spielen und moglicherweise
sogar in Abhingigkeit geraten sind. Unabhéngig von der tatsidchlichen Be-
ziehung zu ihnen (sind es Angehdrige oder entfernte Bekannte?) schafft die
Konfrontation mit exzessiven Spielgewohnheiten ein Bewusstsein fiir die
Probleme bei fehlender Selbstregulation und hilft so, sich von problemati-
schen Spielgewohnheiten abzugrenzen.

— Hilfreich ist es dann, wenn die Spieler sich auf eine bestimmte Struktur
des Tages festlegen, also vorab bestimmen, wann Zeit zum Spielen ist und
wann sie sich den Herausforderungen der realen Welt zu stellen haben.
Auch das klappt nicht immer, wie einige Interviews zeigen. Bei beruflichen
Verpflichtungen wird der Tagesablauf prigend festgelegt. Das setzt allerdings
voraus, dass die Spieler die beruflichen Verpflichtungen ernst nehmen, sich
danach richten und die Erwartungen ihrer Arbeitsstelle nicht zugunsten des
Spielvergniigens enttduschen. Bei freier Zeiteinteilung der Arbeitsaufgaben
kann dies dann problematisch werden, wenn der Spieler die Spielprozesse
nutzt, um sich vor unangenehmen Aufgaben zu driicken oder sie vor sich
herzuschieben. Andere Spieler ,,belohnen sich mit dem Computerspielen,
wenn sie ihr Pflichtprogramm erfolgreich absolviert haben und sich dann
ruhigen Gewissens dem Spielprozess zuwenden konnen: als Ausdruck der
Befreiung von der Pflicht.
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5 Kompetenzforderung in und
durch Computerspiele(n)

Claudia Lampert, Christiane Schwinge, Sheela Teredesai

Neben den potenziell schiddigenden Wirkungen von Video- und Computer-
spielen wird immer wieder — deutlich weniger und nicht selten aus Marketing-
griinden — die Frage nach den positiven Wirkungen diskutiert. Betrachtet man
den Forschungsstand, lassen sich verschiedene Perspektiven unterscheiden:
Zum einen finden sich Studien, welche die Wirkung von speziellen Angeboten
untersuchen, die gezielt auf die Forderung unterschiedlicher Kompetenzen bzw.
auf die Forderung von speziellen Zielgruppen zielen, z. B. Edutainment-Titel,
Spiele wie Dr. Kawashimas Gehirnjogging, Exergames, Serious Games etc.
(vgl. Griffiths 2002; zu Serious Games siehe auch Lampert/Schwinge/Tolks
2009; Ritterfeld/Cody/ Vorderer 2009; Wechselberger 2010), allerdings bleibt
die Reichweite der Befunde in der Regel auf die jeweiligen Spiele oder auch
eine konkrete Spielegattung begrenzt.*’

Zum anderen finden sich Untersuchungen, die sich mit den informellen
Lern- und Bildungsprozessen von populdren Spielen befassen, die sich beim
Spielen einstellen, aber von den Anbietern nicht unmittelbar intendiert wur-
den (vgl. z. B. Fromme 2006).>° Zu dieser Frage des ,,beildufigen, informellen
Lernens bzw. Kompetenzerwerbs durch das Spielen selbst liegen bislang nur
wenige Studien vor (vgl. Gebel/Gurt/ Wagner 2004; Kraam 2004), die jedoch

49 In diesem Zusammenhang sind auch ,(digital) game-based-learning*-Ansitze zu verorten, welche die
multimedialen und motivationalen Potenziale von Computerspielen zur Forderung von Lehr-Lern-Prozesse
nutzen. Auch wenn sich sowohl (digital) game-based-learning als auch Serious Games explizit mit den
Moglichkeiten des Kompetenzerwerbs durch Computerspiele befassen, werden diese Ansitze und Spiel-
formen im Folgenden nicht weiter beriicksichtigt. Gleiches gilt fiir Studien und Ansitze, die sich mit dem
Einsatz von Computerspielen in formalen Bildungskontexten befassen. Der Fokus der vorliegenden Studien
richtet sich vielmehr auf das Kompetenzforderungspotenzial von kommerziellen Spielen, die keine padagogi-
sche Intention verfolgen und auch nicht fiir pidagogische Zwecke instrumentalisiert werden.

50  Fromme (2006, S. 183) verweist auf eine der ersten Studien von Patricia M. Greenfield, die die kognitiven
Anforderungen am Beispiel des Spiels PacMan herausarbeitete und die These vertrat, dass durch das
Spielen dieses Spiels induktive Lernprozesse angeregt und kognitive Fahigkeiten gefordert wiirden.

117



zeigen, dass das Kompetenzforderungspotenzial von Computerspielen grund-
sdtzlich vorhanden und zudem sehr vielschichtig ist.

,Inhaltlich ldsst sich vermuten, dass ganz unterschiedliche Kompetenzbereiche beim
Computerspielen geschult werden konnen, etwa der Erwerb von Wissen iiber komplexe
Wirtschaftskreisldufe, physikalisch-mechanische Abldufe oder historisch-kulturelle Be-
gebenheiten. Dazu kommen auch informelle ,Ubungen‘ prozeduraler Kompetenzaspekte,
etwa analytisch-strategische Fertigkeiten, von Koordinations- und Organisationskom-
petenzen oder Techniken der metakognitiven Selbststeuerung (z. B. problemzentrierte
Aufmerksamkeitssteuerung)* (Klimmt 2004, 10, Hervorhebung d. Verf).

Gebel (2010) verweist auf einen grundlegenden Unterschied in der Betrachtung
von kompetenzfoérdernden Potenzialen von Computerspielen, der sich auch in
den vorliegenden Studien niederschlédgt: Einerseits geht es um die Frage, ob
Spieler durch das Spielen spezifische Kompetenzen im Sinne von Fertigkeiten
und Fahigkeiten, wie z. B. kognitive, soziale, sensomotorische Fihigkeiten er-
langen bzw. ,.erspielen” konnen und zum anderen um die Frage, ob sie — aus
normativer Position — , kompetent spielen* (Gebel 2010, S.45). Die letztgenannte
Perspektive beriihrt die Frage nach einem medienkompetenten Umgang, von
dem ausgegangen wird, dass er im Hinblick auf schidigende Einfliisse von
Computerspielen — seien es problematische Inhalte oder das exzessive zeitliche
Ausmal} — pridventiv wirken kann (s.a. Klimmt 2009). Beide Perspektiven
werden in der vorliegenden Studie beriicksichtigt. Zum einen wird untersucht,
welche Fihig- und Fertigkeiten die Spiele (theoretisch) férdern konnen. Die
Beantwortung dieser Frage ist insofern voraussetzungsvoll, da von den Kom-
petenzpotenzialen nicht unmittelbar auf die tatsdchlichen Fahig- und Fertigkei-
ten der Spieler riickgeschlossen werden kann. Einerseits werden Wissensbestinde
und Féhigkeiten nicht automatisch auf andere Lebensbereiche iibertragen, ande-
rerseits wire denkbar, dass die Computerspiele ihre spielbezogenen Fahigkeiten
verbessern, ohne diese anderweitig bzw. auf andere Lebensbereiche anwenden
zu konnen (vgl. Klimmt 2007, S. 61). Zum anderen wird der Frage nachgegan-
gen, inwieweit die befragten Spielerinnen und Spieler einen kompetenten Um-
gang mit den Computerspielen erkennen lassen. Beriicksichtigt werden dabei
einerseits verschiedene Dimensionen von Medienkompetenz und andererseits
Hinweise, die auf eine selbstbestimmte (im Sinne einer verantwortungsvollen)
Nutzung hindeuten.

Bevor im Folgenden auf die Ergebnisse eingegangen wird, werden einige
definitorische Anmerkungen zum Kompetenzbegriff als normative Zielkategorie
sowie ein Uberblick iiber vorliegende Studien zum Thema Kompetenzférderung
durch Computerspiele vorangestellt. Daran anschlieBend wird das Anforde-
rungspotenzial von fiinf Spielen betrachtet, die im Rahmen dieser Untersuchung
genauer durchleuchtet wurden (d.h. World of Warcraft, FIFA, Die Sims 3,
FarmVille und Counter-Strike). Erginzend dazu werden Ergebnisse sowohl

118



aus der quantitativen als auch aus der qualitativen Befragung prisentiert, welche
die Computerspielenutzung aus der Perspektive der Kompetenzforderung in
den Blick nehmen.

5.1 Kompetenzerwerb als normative Zielkategorie

Neben der Frage, was Heranwachsende durch die Nutzung von Computerspielen
lernen konnen, wird immer auch die Frage diskutiert, inwieweit die Spieler in
der Lage sind, mit den Angeboten kompetent umzugehen, d. h. sie reflektiert
und selbstbestimmt zu nutzen. Aus dieser Perspektive, die Kompetenz als
normative Zielkategorie versteht, ist die Frage zu klidren, was ein kompetenter
Umgang mit Spielen impliziert.

Der Kompetenzbegriff erweist sich — nicht nur in diesem Zusammenhang —
als schwieriges Konstrukt, das vor allem im Bildungsbereich Konjunktur hat,
empirisch jedoch schwer zu fassen ist. Aus Sicht einiger Autoren ist der Kom-
petenzbegriff ,vollig unspezifisch, allumfassend und damit eigentlich inhaltsleer
geworden (Klieme/Hartig 2008, S. 14, mit Bezug auf Arnold 2002, GeiBler/
Orthey 2002). Klieme und Hartig (2008) identifizieren drei Wurzeln des Kom-
petenzbegriffes: Zum einen die Soziologie Max Webers, den Ansatz des
Linguisten Noam Chomskys und das funktional-pragmatische Konzept in der
Psychologie (ebd., S. 16 ff.). Chomsky befasste sich vor allem mit den kognitiven
Regeln der Sprachentwicklung. Bedeutsam ist die Unterscheidung zwischen
Performanz und Kompetenz: Wihrend das Verhalten empirisch messbar ist,
kann die Kompetenz nur rekonstruktiv erfasst werden.

In der medienpidagogischen Diskussion bilden die theoretischen Uber-
legungen — insbesondere zum linguistischen Kompetenzbegriff von Chomsky —
eine zentrale Grundlage fiir das Konzept der Medienkompetenz (vgl. Baacke
19964, s. a. Aufenanger 1998, Roll 2003). Medienkompetenz wird als ein wich-
tiger Teilbereich allgemeiner Kommunikativer Kompetenz betrachtet, die es
dem Individuum ermoglicht, sich in der (mediatisierten) Welt zu orientieren
bzw. sich diese unter Zuhilfenahme der Medien aktiv anzueignen (vgl. Baacke
1996b). Untergliedert wird der klassische Kompetenzbegriff in die Dimensionen
Medienwissen, Mediennutzung, Medienkritik und Medienhandeln. Mit der
Ausdifferenzierung des Medienangebots haben sich verschiedene ,,Bindestrich-
Kompetenz-Bereiche* entwickelt (z. B. Werbekompetenz, Internetkompetenz
etc.), die jeweils den Medien entsprechend unterschiedlich akzentuiert sind.

Im englischsprachigen Raum finden sich ebenfalls unterschiedlich weit ge-
fasste Konzepte von computerspielbezogener Medienkompetenz. Game Literacy
beschreibt beispielsweise die Fahigkeit, die Struktur von Computerspielen zu
erfassen und dieses Wissen auf andere Spiele zu iibertragen: ,,the individual’s
familiarity with the conventions of videogames, and thus by extension their
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ability to pick up and play new games with little or no instruction” (Bateman
2007, o.S.). Konstrukte wie z. B. digital-game-literacy (Klimmt 2009) verwei-
sen darauf, dass die Auseinandersetzung mit Computerspielen gleich mehrere
Gegenstandsbereiche beriihren, ndmlich digitale Medien und Spiele. Klimmt
definiert digital-game-literacy als eine Unterkategorie von media literacy, die
primir vor unerwiinschten Konsequenzen der Spielenutzung schiitzen soll,
,because building media literacies implies to empower players to control the
strength of impact digital games are allowed to have* (ebd., S.25). Unter Be-
riicksichtigung der verdnderten Spielméglichkeiten und -anforderungen nimmt
Klimmt eine Erweiterung des digital-game-literacy-Konzepts vor. Eine gra-
vierende Verdnderung habe sich insbesondere durch Multiplayer Games erge-
ben, durch die die Anzahl und die Qualitét der ,,social affordances!' gestiegen
sind (z. B. sozialer Druck aufgrund einer Mitgliedschaft in einer Gruppe oder
Gilde, vgl. ebd.). Ein kompetenter Umgang erfordert Klimmt zufolge, den
social affordances auch widerstehen zu kdnnen:

»Reflection on these social-motivational dynamics that (can) drive the player into
intensive-excessive game play would thus be an important step to regain autonomy
about the decision when to play and how long to play. Consequently, one important
and new goal for contemporary digital game literacy is to establish related problem
awareness and self-regulatory capabilities especially in skilled, well-networked online
game players* (Klimmt 2009, S.26).

Eine differenzierte Betrachtung computerspielbezogener Medienkompetenzen
findet sich bei Gebel/Gurt/Wagner (2004)52 sowie bei Gebel (2010), die auf
das Medienkompetenzmodell von Schorb und Theunert (Theunert 2009) rekur-
riert und sich bei ihrer Betrachtung auf die Dimensionen Wissen, Reflexion
und Handeln konzentriert.>

51  Klimmt (2009) unterscheidet interpersonal und group-level affordances (S.26). Interpersonal affordances
beziehen sich auf Spielaufforderungen von Einzelspielern, wihrend group-level affordances die Anforde-
rungen beschreiben, die mit einer Mitgliedschaft in einer Spielergruppe, einem Clan oder einer Gilde
einhergehen. Mitunter konnen sich aus dieser Mitgliedschaft zeitliche Verpflichtungen ergeben, deren
Missachtung von den anderen Gruppenmitgliedern entsprechend sanktioniert wird.

52 Gebel/Gurt/Wagner (2004) nehmen in ihrer Studie Bezug auf den Medienkompetenzbegriff von Theunert
(1999), der folgende drei Zieldimensionen aufweist: 1.) Selbstbestimmter Umgang mit Medien: Auswahl,
Rezeption bzw. aktive Nutzung von Medien und Kommunikation aufgrund eigener Interessen und be-
griindeter Urteile; 2.) Aktive Kommunikation mittels Medien, was die Teilnahme an der medial gestalteten
Informations- und Kommunikationswelt ermoglicht; 3.) Kritische Reflexion und Verantwortung gegeniiber
medialen Entwicklungen (vgl. Gebel/Gurt/Wagner 2004, S.259).

53 Gebel (2010, S.46 f.) verweist darauf, dass die Dimensionen nur analytisch trennbar und in der Spielpraxis
eng miteinander verwoben sind.
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Tabelle 32: Dimensionen von Medienkompetenz am Beispiel von Computerspielen

Unterdimensionen Bezogen auf Computerspiele
Wissen Instrumentelles Wissen  z.B. Steuerungsprinzipien, Umgang mit komplexen Menu-
strukturen
Analytisches Wissen z.B. Spielprinzipien
Strukturelles Wissen z.B. kommerzielle Vermarktung von Spielen
Reflexion  selbstbezogen z.B. Reflexion Uber Auswirkungen der Spielenutzung auf die
eigene Person
medienbezogen z.B. Reflexion Uber die Qualitat von Spielen und Entwicklung
eigener QualitatsmafBstabe
gesellschaftsbezogen z.B. Reflexion Uber ethische Fragen
Handeln Gestaltung z.B. spielimmanente Gestaltungsmdoglichkeiten, Erstellung

neuer Level, Produktion von Machinimas, Erstellung von
Skill-Videos, Mediengestaltung im Umfeld eines Spiels

Kommunikation Kommunikation Uber ein Spiel (als Gegenstand der
Kommunikation) und im Spiel (Spiel als Kommunikationsplatt-
form), z.B. in Social Games oder MMORPGs

Partizipation z.B. Mitgestaltung von Spielegemeinschaft, Beteiligung an
der Spieleproduktion (durch Levelgestaltung), Beteiligung am
offentlichen Diskurs Uber Spiele

Quelle: Eigene Darstellung nach Gebel (2010).

Entlang der Dimensionen zeigt sie verschiedene Potenziale von Computer-
spielen auf, verweist aber zugleich darauf, dass die Erwartungen an einen
kompetenten Umgang mit Spielen einerseits sehr hoch gesteckt sind, anderer-
seits aber auch entsprechende empirische Studien fehlen.>* Gleichzeitig gibt
sie zu bedenken, dass die Selbstauskiinfte von Befragten noch keinen zuver-
lassigen Indikator fiir das Vorhandensein von reflexiver Kompetenz darstellen,
sondern mitunter auch nur eine Reproduktion zumeist medial vermittelter Argu-
mentationen sein kann, um ,,Erwachsene zu beruhigen (ebd. S. 48).

Neben den klassischen Medienkompetenzdimensionen, die auf das Themen-
feld Computerspiele iibertragen werden, hat sich die Rahmungskompetenz noch
als bedeutsame Fahigkeit herauskristallisiert, die es dem Spieler ermdglich,
das Computerspiel als Spielhandlung zu rahmen und entsprechend zu bewerten:
,Der Spieler sollte den Realitédtsbezug des Spiels kritisch in den Blick nehmen
konnen. Er sollte wissen, fiir welche Anteile in der realen Welt das Spiel und
seine einzelnen Elemente stehen (und auch nicht stehen)* (Fritz 2009, S.5).

54  Etwa zur Dimension ,,Reflexion® und zur Frage, auf welcher Ebene (selbstbezogen, medienbezogen, gesell-
schaftsbezogen) Spieler/-innen die Spiele und ihre Nutzung reflektieren.
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5.2 Uberblick iiber den Stand der Forschung

Mit der Frage nach der potenziellen Kompetenzférderung nimmt das Projekt
einen Themenbereich in den Blick, der insbesondere aus padagogischer bzw.
padagogisch-psychologischer Perspektive relevant ist und diskutiert wird. Die
einschlédgige empirische Basis ist vergleichsweise diinn (vgl. auch Gebel/Gurt/
Wagner 2004, S.241), auch wenn man das Thema auf positive Effekte von
Computer- und Videospielen ausdehnt. Ein Grofteil der Forschung bezieht sich
auf die Frage, inwieweit sich Computerspiele zur Wissensvermittlung eignen.
In der Regel handelt es sich um psychologische Studien, die das Potenzial von
Computerspielen anderen Lernmedien gegentiberstellen. Deutlich weniger Stu-
dien befassen sich mit den informellen Lernprozessen. Zumeist wird vom Inhalt
der Spiele auf unmittelbare Lerneffekte geschlossen. Noch schmaler wird das
Spektrum vorliegender Studien, die sich dezidiert mit den positiven Effekten
von Computerspielen befassen. Hierbei handelt es sich nicht selten um industrie-
nahe Studien oder es wird den Studien seitens der Kritiker Industriendhe unter-
stellt.

Forschungsbedarf besteht auch im Hinblick auf den Aspekt der Medien-
kompetenzforderung durch Computerspiele (vgl. Gebel 2010). Hier liegen bereits
erste Uberlegungen vor (s.0.), die im Hinblick auf neue Entwicklung auf dem
Spielemarkt ergiinzt bzw. erweitert werden konnen (vgl. ebd.).

Gelegentlich werden Kompetenzfragen im Kontext von Wirkungsstudien
untersucht oder diskutiert, allerdings oftmals unter negativem Vorzeichen, bei-
spielsweise inwieweit sich gewalthaltige Computerspiele auf die schulischen
Leistungen von Heranwachsenden auswirken. Diese Untersuchungen werden
in der vorliegenden Studie nicht berticksichtigt, da im Mittelpunkt die kompe-
tenzfordernden Aspekte von Computerspielen stehen. Ebenso wenig werden
reine Forschungs- und Literaturiiberblicke einbezogen, vielmehr geht es darum,
einen Uberblick iiber empirische Befunde zum Thema Kompetenzforderung
und -erwerb in oder durch Computerspiele zu geben.

Im Rahmen der Recherche wurden in dem Zeitraum von 1997 bis 2009
zehn Studien identifiziert, die sich — jede auf unterschiedliche Weise — mit
positiven Wirkungen von Computerspielen befassen (vgl. die Ubersicht in
Tab. 33). Beriicksichtigt wurden empirische Studien, die sich mit positiven
Effekten im Allgemeinen und dem Kompetenzforderungspotenzial von kom-
merziellen Computerspielen im Speziellen befassen sowie Begleitstudien zu
medienpddagogischen Projekten mit Computerspielen. Das Gros der Studien
stammt aus den USA, lediglich drei Studien stammen von deutschen Forsche-
rinnen und Forschern (vgl. Esser/ Witting 1997, Kraam-Aulenbach 2003; Gebel/
Gurt/Wagner 2004).
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Die Ergebnisse der beriicksichtigten Studien lassen sich im Hinblick auf das

Kompetenzforderungspotenzial grob in folgenden Punkten zusammenfassen:

Computerspiele haben unterschiedliche kompetenzfordernde Potenziale:
Verschiedene Studien zeigen, dass Computerspiele positive Effekte in ver-
schiedensten Kompetenzbereichen haben konnen: So stellte Kraam-Aulen-
bach (2003) fest, dass Computerspiele geeignet sind, kognitive Kompetenzen
(z.B. das Verstindnis von Regelstrukturen und rdumliche Vorstellungskraft),
sensorische und motorische (Auge-Hand-Koordination) zu erhéhen. Zudem
stellte sie fest, dass bei erfahrenen Spielern diese Kompetenzbereiche besser
ausgeprdgt sind als bei weniger erfahrenen. Auch im Hinblick auf soziale
Kompetenzen schreibt sie den Spielen Potenziale zu, da es sich aus ihrer
Sicht bei Computerspielen um soziokulturelle Réume handelt, in denen sich
Spieler austauschen und miteinander agieren.

Kognitive und sensomotorische Kompetenzen werden am hdufigsten in der
Forschung beriicksichtigt: Gebel et al. (2004) zufolge konzentrieren sich
Studien zum Kompetenzgewinn durch Computerspiele vor allem auf kogni-
tive und sensomotorische Kompetenzen (S. 257).

Computerspiele fordern kollaboratives Lernen: In einer triangulativen Studie
haben Nardi/Harris (0. J.) festgestellt, dass WoW unterschiedliche Formen
(informellen) Lernens ermoglicht und dass diese Potenziale fiir unterschied-
liche Bereiche der Bildung nutzbar gemacht werden sollten, wie z. B. in der
Alterspadagogik oder in der intergenerativen Pidagogik. In einer Pilotstudie
mit australischen Schiilern, in dem ein MMORPG entwickelt wurde, kamen
Lee et al. (2005) zu dem Ergebnis, dass sowohl die Konzeptionierung und
Umsetzung des Spiels als auch das Spielen des gemeinsam designten
MMORPGs kollaboratives Lernen fordert. Carr/Oliver (2009) kommen zu
dem Ergebnis, dass das Spielen von WoW unterschiedliche Formen des
Lernens begiinstigt, wobei alle untersuchten Spieler Praktiken des sozialen
Lernens zeigten.

Computerspiele haben positive Auswirkungen auf die Entwicklung: Durkin
und Barber (2002)> zufolge haben Computerspiele einen positiven Einfluss
auf die Entwicklung Jugendlicher. In unterschiedlichen Bereichen schneiden
Computerspieler besser ab, als Jugendliche, die noch nie Computer gespielt
haben. Abgefragt wurden z. B. das Selbstkonzept, das Risikoverhalten sowie
Fehlzeiten in der Schule.

Computerspiele fordern sowohl intramondiale als auch intermondiale
Transferprozesse: Die im Spiel erworbenen Kompetenzen sind keinesfalls
nur auf das Spiel beschrdnkt (intramondial). So konnte Kraam-Aulenbach

55

In ihrer Studie greifen sie auf Daten der fiinften Erhebungswelle der ,,Michigan Study of Adolescent Life
Transitions™ (MSALT) von 1988 zuriick.
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auch Transferprozesse feststellen, die darauf hindeuten ,,dass nicht nur reales
Wissen in der virtuellen Welt grundsitzlich Lernen anregen kann“ (Kraam-
Aulenbach o.J., S.193, siehe auch Esser/ Witting 1997).

Die Nutzung von Computerspielen hat keinen forderlichen Einfluss auf
schulische Leistungen: Anand (2007) stellte im Rahmen einer Studie von
245 College-Studierenden fest, dass die Nutzung von Computerspielen
keinen forderlichen, sondern sogar einen schidlichen Einfluss auf die uni-
versitdren Leistungen von Studierenden hat.

Computerspiele fordern digitale Lesefdhigkeit (digital literacy): Steinkuehler
und King (2009) fiihrten ein auBerschulisches medienpddagogisches Projekt
durch, das sich an Jugendliche richtete, die hinsichtlich ihrer Lesefidhigkeit
als ,,gefdhrdet” eingestuft wurden und gerne Computerspiele spielen. Die
Ergebnisse zeigen, dass die Jugendlichen ihre digital literacy verbessern
konnten. Peppler und Kafai (2007) kommen in ihrer Studie zu dem Ergebnis,
dass das Gestalten eigener Spiele in einem pddagogisch gestalteten Rahmen
zu dem Erwerb von Medienkompetenz fiihren und dem Entstehen eines
participatory gaps entgegenwirken kann.

Computerspiele bieten Potenziale zur Medienkompetenzforderung: Neben
kognitiven, sozialen, affektiven und motorischen Féahigkeiten wurde unter-
sucht, inwieweit Computerspiele Moglichkeiten zur Medienkompetenzforde-
rung bieten. Ergebnisse spielbezogener Analysen zeigen, dass Computer-
spiele diesbeziiglich verschiedene Potenziale aufweisen, die je nach Spiel
unterschiedlich ausfallen (vgl. Gebel/Gurt/ Wagner 2004). Nutzungsstudien
zu dieser Frage liegen bislang noch nicht vor.

Insgesamt stellt sich der Forschungsstand zum kompetenzférdernden Potenzial
von Computerspielen nicht nur sehr rudimentdr und ambivalent dar; die Be-
funde lassen sich aus verschiedenen Griinden weder vergleichen noch ge-
neralisieren:

Beriicksichtigte Zielgruppen: Die Zielgruppen variieren nicht nur hinsicht-
lich des Alters, sondern auch im Hinblick auf die Spielerfahrungen. Die
jlingsten Spieler, die beriicksichtigt wurden, waren acht Jahre alt (z.B. in
der Voruntersuchung von Kraam-Aulenbach 2003, Peppler/Kafai 2007),
die dltesten 32 Jahre (ebenfalls Kraam-Aulenbach 2003). In einigen Studien
war nicht das Alter der Probanden, sondern die Erfahrung mit Spielen
allgemein oder mit einem konkreten Spiel das zentrale Auswahlkriterium
(vgl. z. B. Kraam-Aulenbach 2003). So wurden beispielsweise in der Studie
von Nardi & Harris (0.].) 32 WoW-Spieler/-innen beriicksichtigt und bei
Carr & Oliver (2009) WoW-Spielerpaare.

56

In verschiedenen Untersuchungen konnte kein konkretes Alter der Probanden ermittelt werden (vgl. Nardi/
Harris o.J., Anand 2007, Carr/Oliver 2009 sowie Steinkuehler/King 2009).
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— Beriicksichtigte Spiele: Neben den verschiedenen Zielgruppen werden in
den Untersuchungen auch unterschiedliche Spiele (manchmal auch nur eine
Spielegattung oder ein konkretes Spiel) beriicksichtigt, die sich deutlich
hinsichtlich der Spielanforderungen und -moglichkeiten unterscheiden. Auf-
fallend ist hierbei, dass hiufig komplexe Spiele (wie z. B. WoW) einbezogen
wurden, die verschiedene Kompetenzbereiche beriihren.>’

— Verwendete Methoden: Die Studien unterscheiden sich sehr deutlich hinsicht-
lich ihrer Fragestellung und ihrer methodischen Umsetzung: So kommen
quantitative Befragungen (Fragebogenerhebung, Onlinebefragung, Experi-
mente), qualitative Erhebungsmethoden (Interviews, Beobachtung) sowie
eine ,,action research case study” (Lee et al. 2005) vor. Zudem existiert
eine Inhaltsanalyse, in der verschiedene Spiele im Hinblick auf theoretisch
entwickelte Kompetenzdimensionen analysiert wurden (vgl. Gebel/Gurt/
Wagner 2004). Diese bildet fiir das vorliegende Projekt eine wesentliche
Grundlage und fliet in die verschiedenen Untersuchungsmodule ein.

— Untersuchte Kompetenzdimensionen: Die Studien befassen sich mit unter-
schiedlichen Kompetenzbereichen: In einigen Studien wurde die Wirkung
der Computerspielenutzung auf kognitive Kompetenzen (z. B. schulische/
universitire Leistungen, Fahigkeiten wie rdumliches Denken), motorische
oder soziale Fihigkeiten (z. B. kollaboratives Lernen) untersucht. Daneben
finden sich einzelne Studien, die sich auf die Forderung ausgewihlter
Dimensionen von Medienkompetenz (z. B. Partizipation, Medienkritik oder
ethische Aspekte) beziehen. Lediglich in der Studie von Gebel/Gurt/ Wagner
(2004) wird versucht, die verschiedenen Kompetenzbereiche gleichermal3en
zu berticksichtigen.

Aufgrund der unterschiedlichen Perspektiven, Fragestellungen und Varianten
der empirischen Umsetzung lassen sich die empirischen Befunde nicht ver-
gleichen. Die Einschitzung des Erkenntnis- und Diskussionsstandes zur com-
puterspielbezogenen Medienkompetenzforderung deckt sich mit der Beobach-
tung von Gebel (2010), dass dieser ,,in verwunderlichem Missverhiltnis zur
Heftigkeit der risikoorientierten Diskussion steht (S. 50). Oftmals wiirde nur
auf allgemeine Nutzungsdaten Bezug genommen oder auf spezielle Spieler-
gruppen fokussiert (z. B. Modder), wihrend die Kompetenzen — dies gilt sowohl
fiir Medienkompetenz, aber auch fiir die anderen spielbezogenen Kompeten-
zen — ,,normaler Spieler* eher wenig berticksichtigt werden. Gebel (2010) be-
klagt hier einen Mangel an Informationen u. a. zu den Fragen: ,,Welche Bedeu-
tung messen sie [die sog. ,,normalen Spieler”, Anm. d. Verf.] den Spielen bei,
welche Funktion haben die Spiele in ihrem Leben, iiber welches Medienwissen

57  Zu den unterschiedlichen Spielegattungen und -anforderungen siehe insbesondere die Untersuchungen von
Kraam-Aulenbach (2003) und Gebel/Gurt/ Wagner (2004).
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verfiigen sie und wie reflektieren sie iiber die Spiele, das eigene Spielverhalten
und die Spielewelt? (S. 50).

Die vorliegende Studie setzt hier an, indem sie den ,,normalen Spieler* in
den Mittelpunkt riickt und sowohl dessen unterschiedliche Spielepréferenzen
berticksichtigt als auch ein breites Spektrum kompetenzférdernder Potenziale
in den Blick nimmt. Vor diesem Hintergrund bildet vor allem die Studie von
Gebel/Gurt/Wagner (2004) eine sehr gute und anschlussfihige Vorlage, weil
sie verschiedene Kompetenzdimensionen erarbeitet und ausgewdhlte Spiele im
Hinblick auf diese Dimensionen analysiert. Beriicksichtigt werden insgesamt
fiinf Kompetenzdimensionen: soziale Kompetenzen, kognitive Kompetenzen,
sensomotorische Fihigkeiten, Medienkompetenz und personlichkeitsbezogene
Kompetenzen. Die Autoren verweisen am Ende ihres Berichts darauf, dass
sich an die Inhaltsanalyse eine erginzende Nutzerbefragung anschlieen konnte
bzw. miisste. In dieselbe Richtung weist auch die Forderung von Gebel (2010)
im Hinblick auf Medienkompetenzforderung im Zusammenhang mit Computer-
spielen?®:

,.Noch wichtiger ist es allerdings, nicht bei der Analyse und Bestimmung theoretischer
Potenziale stehenzubleiben, sondern auszuloten, inwieweit die Potenziale denn in der
realen Nutzung zum Tragen kommen und unter welchen Bedingungen.” (Gebel 2010,
S.49)

Im Rahmen der vorliegenden Untersuchung bilden das Kompetenzmodell von
Gebel et al. (2004) sowie die Uberlegungen zur computerspielbezogenen
Medienkompetenz von Gebel (2010) die Folie fiir sowohl die qualitative als
auch die quantitative Nutzerbefragung. Beide Untersuchungsteile erheben nicht
den Anspruch, Wirkungszusammenhinge zwischen den analysierten Computer-
spielen und den Kompetenzen auf Seiten der Spieler aufzuzeigen bzw. nachzu-
weisen. Vielmehr geht es um die Frage, in welcher Weise die spielbezogenen
Anforderungen und damit die spielbezogenen Potenziale mit den Selbsteinschét-
zungen der Spieler korrespondieren.

53  Anforderungsprofile und Kompetenzpotenziale
von Computerspielen

Im Rahmen der vorliegenden Studie wird versucht, die kompetenzfordernden
Potenziale von Computerspielen aus verschiedenen Perspektiven und unter
Einbezug verschiedener Methoden zu untersuchen. Ziel des Projektes ist nicht,
nachzuweisen, welche Kompetenzen die Spieler durch das Spielen konkreter

58 Die hier von Gebel (2010) in Bezug auf den Aspekt der Medienkompetenzforderung formulierte Feststel-
lung ldsst sich auf die Frage nach kompetenzférdernden Potenzialen iibertragen.
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Spiele erworben haben. Dies hitte ein experimentelles Verfahren erfordert, das
wiederum nur zuverlédssige Riickschliisse auf beobachtbare Kompetenzbereiche
ermoglicht hitte. Durch die Verbindung von Angebotsanalyse und Befragungs-
daten (qualitativ/quantitativ) wurde indes versucht zu ermitteln, welche Poten-
ziale die Spiele einerseits offerieren und wie die Spieler diese andererseits
wahrnehmen und im Hinblick auf die eigene Person und andere Spieler ein-
schitzen.

Die Erstellung des Leitfadens fiir die qualitativen Interviews sowie die
Konzipierung der Fragebogen fiir die quantitative Befragung erfolgte in Anleh-
nung an Gebel/Gurt/ Wagner (2004), die in ihrer Studie Kompetenzforderliche
Potenziale populirer Computerspiele unterschiedliche Kompetenz- und Anfor-
derungsdimensionen von Computerspielen erarbeitet und anschliefend in einer
Analyse von populidren Computerspielen untersucht haben. Auf der Grundlage
eines Forschungsiiberblicks zu der Thematik Kompetenzforderung mit Com-
puterspielen, legen die Autoren fiinf Kompetenz- bzw. Anforderungsbereiche

Tabelle 34: Ubersicht zu Kompetenz- und Fiihigkeitsbereichen

Kompetenz- und Komponenten Computerspielkriterien
Fahigkeitsbereiche
Kognitive Kompetenz - Wahrnehmung — Problemstrukturen und Vielfalt
- Aufmerksamkeit der Problemstellungen
— Konzentration — Kognitive Anforderungen
- Gedéchtnis — Anforderungen an Wahrneh-
— Abstraktion mungs-, Aufmerksamkeits- und
— Schlussfolgern sensomotorische Leistungen

— Strukturverstandnis

- Bedeutungsverstandnis
— Handlungsplanung

— Losen neuer Aufgaben
- Problemlésen

Soziale Kompetenz — Perspektivenlibernahme — Angemessenheit des ethisch-
— Empathiefahigkeit normativen Gehalts
— Ambiguitétstoleranz — Soziale Anforderungen

- Interaktionsfahigkeit

- Kommunikationsféahigkeit

— Kooperationsfahigkeit

— Moralische Urteilskompetenz

Personlichkeitsbezogene - Selbstbeobachtung — Emotionale Anforderungen
Kompetenz - Selbstkritik/-reflexion - Involvementpotenzial

- Identitatswahrung — Differenziertheit des didakti-

— Emotionale Selbstkontrolle schen Systems
Sensomotorik - Reaktionsgeschwindigkeit — Anforderungen an Wahrneh-

— Hand-Auge-Koordination mungs-, Aufmerksamkeits- und

sensomotorische Leistungen

Medienkompetenz — Medienkunde — Medienbezogene Anforderungen

- Selbstbestimmter Umgang
- Aktive Kommunikation
— Mediengestaltung

Quelle: Eigene Darstellung nach Gebel/Gurt/Wagner (2004), S.266.
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fest, die durch das Computerspielen potenziell gestirkt bzw. erworben werden:
kognitive, soziale, personenbezogene Kompetenzen, personlichkeitsbezogene
Kompetenz sowie Medienkompetenz (ebd., S.7). Jede dieser Dimensionen wird
in Bezug auf die jeweils charakteristischen Komponenten hin definiert. Zudem
werden computerspielbezogene Kriterien festgelegt, welche diese Komponenten
fordern bzw. erfordern. Die dahinter stehende Annahme lautet: ,,Je hoher die
Anforderungen, desto hoher das jeweilige kompetenzférdernde Potenzial“ (ebd.).

Um das Kompetenzférderungspotenzial zu untersuchen, entwickeln die
Autoren ein Set an Kriterien, anhand derer die einzelnen Spiele analysiert
werden.” Im Zentrum stehen die mit den Kompetenzbereichen korrespon-
dierenden Spielanforderungen. Neben dem konkreten Anforderungsprofil be-
riicksichtigen die Autoren zudem Kriterien mit indirektem Kompetenzbezug
auf der einen und Kriterien mit direktem Kompetenzbezug auf der anderen
Seite.

,,Kriterien mit indirektem Kompetenzbezug sind solche, die die Kriterien mit direktem
Kompetenzbezug moderieren (Adaptivitit) oder als Voraussetzung fiir deren Wirksam-
keit fungieren (Motivationspotenzial). [...] Kriterien mit direktem Kompetenzbezug
sind solche, fiir die sich eine quantitative oder qualitative Beziehung zu einzelnen
Kompetenzdimensionen oder den ihnen zugeordneten Fihigkeiten formulieren ldsst.”
(Gebel/Gurt/ Wagner 2004, S.264 f.)

Zu der ersten Kategorie zéahlt die Adaptivitit; ihr werden Merkmale und Spiel-
elemente, die eine individuelle Anpassung an Priferenzen, Spielverhalten sowie
an die Leistungsfahigkeit des Spielers erlauben, zugeordnet, wie z. B. die Mog-
lichkeit, zwischen verschiedenen Schwierigkeitsgraden auszuwihlen. Das Moti-
vationspotenzial zdhlt ebenfalls zu den Kriterien mit indirektem Kompetenz-
bezug und wird als generelle Voraussetzung fiir die Kompetenzforderlichkeit
von Computerspielen betrachtet. Aspekte wie die Spielgestaltung oder die Mog-
lichkeit der aktiv-gestaltenden Nutzung gehoren zu diesem Kriterium.

Zu den Kriterien mit direktem Kompetenzbezug zihlt das Anforderungs-
profil, welches, dhnlich wie das Motivationspotenzial, eine zentrale Rolle in
Bezug auf die Kompetenzforderlichkeit spielt. Je hoher das Anforderungsprofil
in den unterschiedlichen Anforderungsbereichen (soziale, kognitive, medien-
bezogene, emotionale sowie Anforderungen an Wahrnehmungs-, Aufmerksam-
keits- und sensomotorische Koordinationsleistungen), desto hoher das kompe-
tenzforderliche Potenzial. Die Angemessenheit des ethisch-normativen Gehalts
ist das zweite Kriterium dieser Gruppe. Es steht in Zusammenhang mit der
Forderung von sozialer Kompetenz und bezieht sich auf die Inhaltsebene von

59  Sowohl aus der Darstellung in Tab. 34 als auch aus Abb. 5 wird deutlich, dass die computerspielbezogenen
Kriterien nicht ganz trennscharf sind bzw. einige Computerspielkriterien fiir mehrere Kompetenzbereiche
relevant sind.
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Computerspielen, wie z. B. auf immanente Menschen- und Weltbilder oder den
Realitédtsbezug. Die Problemstrukturen sowie die Vielfalt der Problemstellungen
stellen ein weiteres Kriterium dar. Dieser Aspekt bezieht sich auf die Forde-
rung kognitiver Kompetenzen. Je nach Problemstruktur eines Computerspiels
werden unterschiedliche Problemlosestrategien erforderlich und es bedarf unter-
schiedlicher Denkleistungen (analytisches, operatives, flexibles oder kreatives
Denken). Das Involvementpotenzial bezieht sich auf diejenigen Eigenschaften

Abbildung 5: Potenziale und Dimensionen spielbezogener Kompetenzen

Angemessenheit des ethisch-normativen Gehalts
soziale
Anforderungsprofil Kompetenz
‘ soziale Anforderungen
Problemstrukturen und
Vielfalt der Problemstellungen
kognitive
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kognitive Anforderungen

Anforderungen an Wahrnehmungs-,
Aufmerksamkeits- und
sensomotorische Leistungen

sensomotorische
Fihigkeiten

medienbezogene Anforderungen Medienkompetenz

emotionale Anforderungen

personlichkeits-

) bezogene
Involvementpotenzial Kompetenz

Adaptivitit

Differenziertheit des didaktischen Systems

Motivationspotenzial

Quelle: Gebel/Gurt/Wagner 2004, S.266.
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von Computerspielen, welche die emotionale Beteiligung erhdhen, wie z. B.
die Ego-Perspektive. Ein hohes Involvementpotenzial geht einher mit einem
erhohten Anspruch an die emotionale Selbstkontrolle und bietet zudem Anlisse
fiir die Auseinandersetzung mit Aspekten der eigenen Identitédt. Bei der Diffe-
renziertheit des didaktischen Systems handelt es sich um das fiinfte und letzte
Kriterium mit indirektem Kompetenzbezug. Dieses Kriterium ist von Bedeu-
tung in Bezug auf den Erwerb personlichkeitsbezogener Kompetenzen und
zeichnet sich in Computerspielen durch Elemente aus, die Informationen zu
den Spielregeln oder dem Spielstatus beinhalten, wie z. B. Tutorials oder Riick-
meldungen. Zudem spielen Eigenschaften, die iiber das jeweilige Spielverhalten
Auskunft geben, eine Rolle, wie z. B. Feedback zum (Miss-) Erfolg des Spielers.

In die vorliegende Studie flieBen zwar die direkten und indirekten Kriterien
in die ausfiihrlichen Spielanalysen ein. Die Ergebnisdarstellung konzentriert
sich jedoch vor allem auf die Anforderungen auf Seiten der Spiele und die
Kompetenzen auf Seiten der Spieler.

Bei der Analyse von 30 populidren Computerspielen kommen Gebel/Gurt/
Wagner (2004) zu dem Ergebnis, dass die ausgewihlten Spiele in Bezug auf
ihre kompetenzforderlichen Potenziale sehr verschieden sind und dass sie
sowohl vielfiltige Kompetenzen fordern, in Bezug auf diese allerdings auch
abtrédglich sein konnen.®® Das Computerspiel Counter-Strike, das auch im
Rahmen der Spielanalysen der vorliegenden Studie untersucht wurde®', wird
der Gruppe von Spielen mit ,,vielfdltigen Forderungspotenzialen® zugeordnet.
Counter-Strike weist ein tiberdurchschnittliches Potenzial zur Forderung der
personlichkeitsbezogenen Kompetenz auf, was auf das hohe Involvementpoten-
zial, welches dem Spiel zugrunde liegt, zuriickgefiihrt wird. Zudem wird dem
Spiel ein besonders differenziertes didaktisches System zugeschrieben, was
sich ebenfalls positiv in Bezug auf die Forderung personlichkeitsbezogener
Kompetenz auswirkt. Dariiber hinaus fordert Counter-Strike von den Spielern
hohe Wahrnehmungs-, Aufmerksamkeits- und sensomotorische Koordinations-
leistungen. Auflerdem wird dem Spiel eine hohe Adaptivitit attestiert, was zum
einen die hohen Anforderungen relativieren und zum anderen das Motivations-

60 Die Autoren differenzieren die von ihnen analysierten 30 Spiele in insgesamt fiinf Gruppen: Vielfiltige
Forderungspotenziale (Gruppe 1); Potenziale zur Forderung kognitiver und personlichkeitsbezogener Kom-
petenz (Gruppe 2); Potenzial zur Férderung von kognitiver und Medienkompetenz mit hoher Adaptivitit
(Gruppe 3); Potenzial zur Forderung von Aufmerksamkeit und Sensomotorik (Gruppe 4); Potenzial zur
Forderung personlichkeitsbezogener Kompetenz (Gruppe 5). Zu der Gruppe der vielfiltigen Forderungs-
potenziale zdhlen diejenigen Spiele, die in mindestens drei Kompetenzbereichen ein hohes Forderungs-
potenzial aufweisen.

61 Im Rahmen der vorliegenden Studie wurde Counter-Strike 1.6 im reguldren Multiplayer-Onlinemodus
analysiert. Bei Gebel/Gurt/Wagner (2004) werden keine konkreten Angaben zu der von ihnen untersuchten
Spieleversion gemacht, allerdings wurde das Spiel hier im Singleplayer-Modus analysiert.
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potenzial stirken kann. Als fragwiirdig werden die sozialen Anforderungen
bzw. die Angemessenheit des ethisch-normativen Gehalts eingestuft, was mit
realitdtsnahen Spielszenarien und dem Erreichen des Spielziels mit todlicher
Gewalt begriindet wird. Vor diesem Hintergrund ist anzumerken, dass Counter-
Strike in der nicht gidngigen Version des Einzelplayer-Modus analysiert wurde,
obgleich es sich bei diesem Spiel primidr um ein Multiplayer-Online-Game
handelt, was wiederum Auswirkungen in Bezug auf die sozialen Anforderungen
und Kompetenzen vermuten ldsst (vgl. ebd., S.271). Vor diesem Hintergrund
und angesichts der Zunahmen von (Massively)-Multiplayer-Online-Games wurde
das Kriterium der sozialen Anforderung, bei Gebel/Gurt/Wagner definiert als
,»die Interaktion mit virtuellen, computergenerierten Anderen sowie die Uber-
nahme und Ausgestaltung sozialer Rollen im Spiel” (S.271), in der vorliegenden
Studie erweitert um die sozialen Anforderungen mit realen Personen.

Eine weitere Untersuchung, die sich mit einem konkreten Kompetenzbereich
befasst, ist die Studie Problemlosungsprozesse in Computerspielen, durch-
gefiihrt im Rahmen des Forschungsschwerpunkts Wirkung virtueller Welten
an der FH Koln. Im Rahmen dieser Untersuchung wurden mittels Fragebogen,
Beobachtung, narrativen Interviews sowie dem Einsatz von ausgewéhlten Com-
puterspielen Handlungsschemata und Problemldsestrategien von Computer-
spielern untersucht, wobei der Fokus insbesondere auf die Anwendung der
Schemata, Prozesse der Akkommodation, den Stellenwert von Reflexions- und
Planungsprozessen und den Spielerfolg gerichtet wurde (vgl. Kraam-Aulenbach
2005). In der Hauptuntersuchung wurden sieben verschiedene Spiele eingesetzt,
die von den Probanden in mehreren Sitzungen gespielt wurden. Ausgewihlt
wurden die Computerspiele vor dem Hintergrund einer Bereitstellung von viel-
filtigen Handlungs- und Entscheidungsmoglichkeiten. Zuriickgegriffen wurde
dabei auf Computerspiele unterschiedlicher Genres®: Zu jedem der Spiele
wurden die zu leistenden Problemlosungsprozesse untersucht. Die Studie kommt
zu dem Ergebnis, dass die ausgewihlten Computerspiele die Spieler vor viel-
filtige kognitive Anforderungen stellen und verschiedene Fihigkeiten sowie
Kompetenzen fordern.®* Zudem wird mit der Studie belegt, dass Computerspiele
sensomotorische Fahigkeiten fordern. Fiir die vorliegende Studie sind die Ergeb-
nisse insofern interessant, da hier Fahigkeiten konkret abgefragt und neben
der Analyse von Spielen die Spielenden selbst untersucht wurden.

62  Strategie- und Actionspiele sowie Rollenspiel-Adventures (vgl. Kraam-Aulenbach 2005).

63  Zwar wurde Kompetenz im Rahmen dieses Forschungsprojekts weder begrifflich definiert noch explizit
operationalisiert, allerdings konnen die Ergebnisse den von Gebel/Gurt/ Wagner (2004) formulierten Kom-
petenzbereichen, hier insbesondere dem Bereich der kognitiven Anforderungen und Kompetenzen, zu-
geordnet werden.
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54 Forschungsleitende Pramissen

Fiir die vorliegende Studie lassen sich im Hinblick auf die Kompetenzthematik
folgende forschungsleitenden Priamissen formulieren:

Das Spielen von Computerspielen erfordert — je nach Gattung und Genre —
spezifische spielbezogene Kompetenzen (z. B. rdumliches Denken, schnelle
Reaktionen, strategisches Planen etc.)). Der Erwerb dieser Kompetenzen
wird durch das Spielen selbst geférdert bzw. trainiert, was in der Regel eine
gewisse zeitliche Dauer der Nutzung voraussetzt bzw. erfordert.

Hinzu treten Kompetenzen, die auBlerhalb des Spieles angesiedelt sind,
namentlich Transferkompetenzen® (inwieweit konnen die spielimmanenten
Kompetenzen auf andere (spielbezogene) Kontexte bzw. in die Alltagswelt
iibertragen werden?) sowie die Regulierungskompetenz, also die Fahigkeit,
Art und Umfang der Spielenutzung selbst steuern zu konnen. Beide Kom-
petenzen werden nicht durch das Spielen selbst erlernt, konnen aber die
positiven bzw. negativen Auswirkungen eines Spiels beeinflussen.
Spielbezogene wie externe Kompetenzen einerseits und exzessive Nutzung
von Computerspielen sind nicht bipolar angeordnet: Ein Intensivspieler kann
unter Umstidnden hohe Kompetenzen in verschiedenen Bereichen aufweisen,
andererseits muss ein kompetenter Spieler nicht zwangsldufig eine hohe
Nutzungsdauer aufweisen.

Mit dem Blick auf angebots-, nutzungs- und kontextbezogene Faktoren wurde
im Rahmen der vorliegenden Studie folgenden Forschungsfragen nachgegangen:

Welche spielimmanenten Kompetenzen erfordern und fordern die ausge-
wihlten Spiele?

Welche spielimmanenten Kompetenzen werden nach Einschidtzung der
Spieler/-innen erworben, welche werden in den Alltag transferiert (z.B.
problemlosendes Denken, Sprachkompetenzen etc.)?

Welche Spiele sind aufgrund ihrer Struktur als besonders forderlich einzu-
schitzen, Kompetenztransfer aus dem Spiel heraus in andere Lebensbereiche
zu ermdglichen?

64 Ausfiihrlich zu Transferprozessen siehe Esser/ Witting (1997), Witting (2007; 2008). Im Rahmen der vor-

liegenden Studie beschrinkt sich die Analyse von Transferprozessen auf die analysierten Anforderungs-
bereiche.
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Ausgewihlte Spiele wurden systematisch im Hinblick auf ihre jeweiligen Anfor-
derungen untersucht, wobei folgende Kompetenzbereiche beriicksichtigt wurden:

— Kognitive Kompetenzen (Regeln, Raumliches Vorstellungsvermégen und
Orientierungsfihigkeit)

— Soziale Kompetenzen (Kommunikation und Kooperation mit anderen realen
Spielern)

— Sensomotorik, Handling, Reaktionsschnelligkeit

— Affektive Kompetenzen (Konzentrationsfahigkeit, Stressregulierung, Frustra-
tionstoleranz)

Die vorliegende Studie versucht, die bisherigen Befunde zum Thema Kompe-
tenzforderung durch Computerspiele zu erginzen, indem zum einen verschie-
dene Spielformen beriicksichtigt werden (insbesondere solche, die iiber eine
Multiplayer-Option verfiigen)®> und zum anderen die Kompetenzpotenziale der
Spiele herausgearbeitet und in Beziehung zu den Aussagen der Spieler/-innen
(sowohl im Rahmen der qualitativen Interviews als auch in der quantitativen
Erhebung) gesetzt werden.

In den qualitativen Interviews wurde einerseits erfasst, wo die Befragten
ihre personlichen Stirken und Schwichen in der realen und der virtuellen Welt
sehen und wie andere diese einschitzen (ebenfalls unterschieden nach realer
und virtueller Welt). Neben den spielbezogenen Kompetenzen wurde dariiber
hinaus untersucht, inwieweit sich in den AuBerungen der Befragten Anhalts-
punkte fiir einen medienkompetenten Umgang mit den Spielen finden lassen.
Besonderes Augenmerk wurde hier auf die selbstbestimmte Nutzung gerichtet.

Im Rahmen der Reprisentativbefragung wurde der Kompetenzaspekt zum
einen mittels Fragen nach der Motivation, Computerspiele zu spielen, erfasst.
Zum anderen wurden analog zu den Fragen zur exzessiven Nutzung Kompe-
tenzitems formuliert, die die genannten Dimensionen abdecken.

Ebenso wie die Ergebnisse keine Wirkungsaussagen im Hinblick auf ver-
schiedene Kompetenzbereiche zulassen, erlauben sie keine Aussagen dariiber,
inwieweit die Kompetenzeinschitzungen und -zuschreibungen seitens der
Spieler/-innen tatsdchlich auf die Spielenutzung zuriickzufiihren sind. Sie geben
jedoch Anhaltspunkte tiber mogliche Kopplungsprozesse sowie Hinweise, auf
welche Weise ein kompetenter Umgang mit den Spielen gefordert werden kann.

65 In dieser Hinsicht versucht die Studie, die Ergebnisse von Gebel/Gurt/Wagner (2004) zu erweitern, die
sich bei ihrer Betrachtung auf Spiele konzentrierten, die im Singlemodus gespielt werden. Die Erweiterung
des Spielspektrums ist mit einer anderen Aufassung von sozialer Kompetenz verbunden, die sich bei (M)
MOPGs auf Kommunikation und Interaktion mit realen Personen bezieht.
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5.5 Welche Kompetenzen erfordern die Spiele?
Ergebnisse der Angebotsanalyse

Im Rahmen des Projekts wurden die Spiele World of Warcraft, Counter-Strike,
FIFA 09, Die Sims 3 und FarmVille im Hinblick auf ihre Kompetenzpotenziale
analysiert®® und aufgezeigt, welche Kompetenzen die Spiele den Spielern ab-
verlangen. Die Ergebnisse der Analyse bilden zugleich die Folie fiir die Betrach-
tung der Kompetenzzuschreibungen seitens der Spieler. Wenngleich die Ergeb-
nisse keine Aussagen iiber Wirkungszusammenhinge zulassen, so geben sie
Anhaltspunkte dafiir, welche Spiele welche Kompetenzpotenziale beinhalten
und inwieweit bei den Spielern Transferprozesse erkennbar sind, beriicksich-
tigend, dass es sich um Selbstauskiinfte handelt.

Die fiir die Analyse herangezogenen Kategorien sind angelehnt an das Kom-
petenzmodell von Gebel et al. (2004) und berticksichtigen kognitive Kompe-
tenzen, soziale Kompetenzen und sensomotorische Anforderungen. Anstelle von
Personenbezogenen Kompetenzen wird von ,,affektiven Kompetenzen ge-
sprochen. Beriicksichtigt werden damit die (erforderlichen) emotionalen Féhig-
keiten von den Spielern, wie z. B. die Bewiltigung von Stress und Misserfolgen
oder Konzentrationskraft.®”

5.5.1 Kognitive Anforderungen

Verstindnis des Regelwerks

Die in die Analyse einbezogenen Computerspiele sind hinsichtlich ihres Auf-
baus und ihrer Struktur unterschiedlich komplex, was sich sehr deutlich im
jeweiligen Regelwerk niederschldgt. Wihrend einige Spiele sich quasi von
selbst erklédren, stellen andere — insbesondere in hoheren Leveln — vergleichs-
weise hohe Anforderungen an die Spieler.

Die Grundregeln von World of Warcraft sind schnell erlernt, werden aber
mit fortschreitendem Spiel immer komplexer. Strategisches Denken ist erforder-
lich, vor allem wenn die eigene Gilde gegen zahlenmifig iiberlegene oder
stirkere Gegner antreten muss. Manche Spieler diskutieren in Internetforen
iiber Strategien in einer Art und Weise, die stellenweise an wissenschaftliche
Diskurse erinnert.

Die Regeln von Counter-Strike sind nachvollziehbar gestaltet und in der
Regel nach kurzer Spieldauer von neuen Spielern zu verstehen: Der Spieler

66 Die Analyse wurde von ausgewihlten Expert/-innen entlang eines vorab festgelegten Analyseleitfadens
erstellt, der neben allgemeinen Informationen zum Spiel und zur Spielmechanik insbesondere die Bindungs-
faktoren und Kompetenzpotenziale fokussierte. Die vollstindigen Angebotsanalysen sind in Anhang 2
dokumentiert.

67  Konzentrationskraft wird der affektiven Dimension zugeordnet; gemeint ist damit die (erforderliche) Bereit-
schaft, sich auf ein Spiel einzulassen.
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muss sich den Angriffen der Gegenspieler erwehren und dabei strategische
Entscheidungen treffen, um das eigene Uberleben und den Erfolg des eigenen
Teams zu sichern. Taktik und Strategie spielen vor allem in Absprache mit
dem eigenen Team eine grof3e Rolle und sind zumindest langfristig unbedingte
Voraussetzung fiir erfolgreiches Spielen.

Wer FIFA 09 spielt, sollte tiber die Grundregeln eines Fuf3ballspieles infor-
miert sein, wenngleich das Spiel auch ohne liickenlose Regelkenntnis spielbar
ist. Die Kenntnis der Abseitsregel ist zwar von Vorteil fiir das Verstidndnis der
Geschehnisse auf dem Spielfeld, aber nicht unbedingt notwendig zum erfolg-
reichen Abschluss einer Partie. Strategisches Denken ist in FIFA 09 weniger
wichtig als Reaktionsschnelligkeit. Gleichwohl ist es von Vorteil, taktische
Uberlegungen vor allem auch in Bezug auf die Spielweise des Gegners und/
oder zum aktuellen Stand der Partie vorzunehmen.

Die grundlegenden Regeln und auch der Inhalt von Die Sims 3 konnen
relativ schnell erfasst werden, u. a. da sie stark auf alltigliche Erfahrungen der
Spieler verweisen. Auch die Regeln von FarmVille sind leicht und intuitiv zu
verstehen, der Einstieg in das Spiel ist sehr niedrigschwellig gehalten. Taktische
und strategische Uberlegungen spielen auch im weiteren Verlauf des Spieles
keine nennenswerte Rolle. Eine besondere Bedeutung kommt allerdings dem
Zeitmanagement zu. Erfolgreiches Spielen erfordert die clevere, in den realen
Tagesablauf des Spielers passende Setzung und Einhaltung von Terminen.

Réumliches Vorstellungsvermogen und Orientierungsfihigkeit

Neben der Spielstruktur und dem Regelwerk lassen sich die kognitiven Anforde-
rungen auch an den Anforderungen an das rdumliche Vorstellungsvermogen
und die Orientierungsfihigkeit bemessen. Je nachdem, ob sich die Spieler in
zwei- oder dreidimensionalen Spielwelten bewegen, wie weitldufig die Spiel-
welten sind, welche Perspektive der Spieler einnehmen kann (z. B. Steuerung
eines Avatars oder First-Person-Perspektive) und unter welchem zeitlichen
Druck sich die Spieler Orientierung verschaffen miissen, ergeben sich fiir die
Spieler unterschiedliche Anforderungen.

In World of Warcraft sind rdumliches Vorstellungsvermogen und Orientie-
rungsfihigkeit von Vorteil, da man sich mit seinem Avatar in einer weitldufigen,
dreidimensionalen Spielwelt bewegt. Unterstiitzung erhélt der Spieler aber durch
einen Kompass an der Oberfliche des Spieles.

Auch in Counter-Strike miissen sich die Spieler mit ihrem Avatar durch
eine dreidimensionale Spielwelt bewegen, wobei der Spieler eine First-Person-
Perspektive einnimmt, d. h. es ist keine Spielfigur, sondern nur eine Waffe zu
sehen. Ein hohes Maf an raumlichem Vorstellungsvermogen ist umso wichtiger,
als sich ein Teil der Karten iiber mehrere Ebenen erstreckt, die taktisch genutzt
werden konnen. Raumliches Vorstellungsvermogen und Orientierungsfiahigkeit
eines Spielers haben in der Regel einen entscheidenden Einfluss auf seinen
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Erfolg in Counter-Strike. Dabei miissen diese Kompetenzen unter den Bedin-
gungen zeitkritischer Aufgaben in der Regel sehr schnell und ohne lange zu
iberlegen abgerufen werden.

Auch in FIFA 09 benétigen die Spieler rdumliches Vorstellungsvermogen,
da man frei stehende virtuelle Mitspieler sehen und deren Abstand zur eigenen
gerade gesteuerten Figur einschidtzen konnen muss, um adidquat einen Pass
oder eine Flanke mit der richtigen Intensitdt spielen zu kdnnen. Da sich das
Spielfeld auf die iibersichtliche Fliche eines FuB3ballfeldes beschrinkt, ist Orien-
tierungsfihigkeit nicht vonnoten.

In Die Sims 3 miissen sich die Spieler, dhnlich wie in World of Warcraft
und Counter-Strike, im dreidimensionalen Raum orientieren konnen. Im Gegen-
satz zu Counter-Strike stehen die Spieler dabei jedoch nicht unter zeitkritischem
Druck. Hilfe erhalten die Spieler durch die Kartenansicht.

FarmVille erfordert keine Orientierungsfihigkeit im dreidimensionalen
Raum. Hier ist die Orientierung eher einfach, da der Hauptschauplatz auf die
eigene Farm begrenzt ist. Wer die Farmen seiner Mitspieler besuchen mochte,
muss lediglich deren Profilbild und im Anschluss den Button ,,Visit* anklicken.

5.5.2  Soziale Anforderungen

Spiele, die (auch) im Multiplayer-Modus gespielt werden kénnen, sind fiir Spie-
ler mit eigenen sozialen Anforderungen verbunden (vgl. Klimmt 2009). Zum
einen kann gegen andere gespielt werden, zum anderen werden die Spieler
vor Aufgaben gestellt, die sie nur gemeinsam im Team meistern konnen. Der
Spielerfolg ist insofern bei einigen Spielen eng an soziale Kompetenzen ge-
koppelt. Hinzu kommen kommunikative Anforderungen, da wihrend des Spiels
(und dariiber hinaus) iiber unterschiedliche Kanile (z. B. TeamSpeak, Chat)
Kontakt zu den Mitspielern gehalten wird bzw. die Durchfiihrung gemeinsamer
Spielziige Absprachen der Spieler untereinander erfordern.

Im Online-Rollenspiel World of Warcraft ist das Zusammenspiel mit anderen
Spielern, vor allem als Mitglied einer Gilde, von besonderer Bedeutung. Viele
Missionen konnen nur dann erfolgreich absolviert werden, wenn alle Spieler
an einem Strang ziehen und sich im Rahmen einer Arbeitsteilung gegenseitig
erginzen. Ohne Kooperation der Spieler untereinander ist erfolgreiches Spielen
besonders in hoheren Leveln kaum moglich. Dabei spielen auch kommunikative
Kompetenzen eine grofle Rolle. Teilweise handelt es sich im Rahmen der
Losung von Spielaufgaben um Prozesse kollaborativer Problemlésung. Die Zu-
gehorigkeit zu einer Gilde erfordert ein hohes Mafl an Teamféhigkeit. Dariiber
hinaus miissen Angehorige einer Gilde in der Lage sein, bestimmte Regeln
oder Anweisungen erfahrener Spieler zu akzeptieren. Mit der Zeit konnen sie
auch selber Verantwortung und Fiihrungsaufgaben iibernehmen. Nicht zuletzt
sind soziale Kompetenzen auch abseits der Kriegsschauplitze erforderlich, z. B.
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wenn es in Unterhaltungen um unterschiedliche Lebensauffassungen geht, um
dauerhaft als Mitglied einer Gilde akzeptiert zu werden.

Auch im Rahmen von Counter-Strike miissen sich die Spieler mit anderen
Spielern auseinandersetzen und mit ihnen kooperieren. Zudem miissen die
Spieler die Fahigkeit besitzen, den eigenen Erfolg hinter den Erfolg des Teams
zuriickzustellen, um ein gemeinsames Spielziel zu verfolgen.

Im Gegensatz zu den beiden erstgenannten Games spielt man in den meisten
Modi von FIFA 09 nicht in einer Mannschaft, sondern nur gegen seine Gegner.
Doch auch hier ist soziale Kompetenz erforderlich. So sollte z. B. der unter-
legene Spieler in der Lage sein, dem siegreichen Spieler nach Beendigung des
Spieles trotz eigener Frustration zu gratulieren. Zuverldssigkeit ist als weitere
Kompetenz hinsichtlich des Einhaltens abgesprochener Spieltermine von Bedeu-
tung.

Wihrend in Die Sims 3 kein Mehrspielermodus vorhanden ist, erfordert
FarmVille vor allem die Kooperation mit dem eigenen Freundes-Netzwerk.
Diese Kooperation bezieht sich vor allem auf den Austausch von ,,Geschenken®,
wie z. B. Gegenstinden, die fiir den Aufbau der eigenen Farm benétigt werden.
Dabei spielt die soziale Reziprozitdtsnorm des ,,wenn Du mir etwas schenkst,
schenke ich Dir etwas™ eine besondere Rolle.

5.5.3  Senso- und psychomotorische Anforderungen

Die sensomotorischen Anforderungen werden u.a. von den jeweiligen Steue-
rungsmoglichkeiten (z. B. Maus, Joystick, Tastatur), die Moglichkeiten an Spiel-
zligen, aber auch der Spielfiguren (die sich widhrend des Spiels verdndern
konnen) und durch den zeitlichen Druck bzw. die geforderte Reaktionsgeschwin-
digkeit bestimmt. Wihrend in einigen Spielen strategisches Denken im Vorder-
grund steht, bei dem es weniger um schnelles Agieren geht, ist bei anderen
Spielen eine schnelle Reaktionsgeschwindigkeit und eine gute Hand-Auge-
Koordination gefordert. Entsprechend unterschiedlich sind die jeweiligen senso-
und psychomotorischen Anforderungen der Spiele.

Das Online-Rollenspiel World of Warcraft verlangt seinen Spielern das
Erlernen einer komplexen Steuerung iiber Meniileisten (Maus) und sogenannte
Hotkeys (Tastatur) ab. In Angriffssituationen ist zudem eine schnelle Reaktions-
fahigkeit notwendig.

Im Taktik-Shooter Counter-Strike spielt Reaktionsschnelligkeit eine noch
groflere Rolle, da sich der Spieler durchgehend in Angriffs- oder Verteidi-
gungssituationen befindet. Auch taktische Umstellungen miissen in Anbetracht
zeitkritischer Herausforderungen reaktionsschnell vollzogen werden. Das Zielen
mit Hilfe der Maus erfordert Geschick und eine gute Auge-Hand-Koordination.
In Counter-Strike setzt schon die Ausfiihrung grundlegender Spielhandlungen
die Bewiltigung einer komplexen Steuerung mit Maus und Tastatur voraus.
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Wer die grundlegende Steuerung nicht beherrscht, ist in Counter-Strike, vor
allem im Spiel gegen erfahrene Spieler, anderen schnell unterlegen.

Die Spielforderungen von FIFA 09 dhneln den Spielforderungen von Counter-
Strike. Auch hier kommt es vor allem auf eine hohe Reaktionsschnelligkeit
an. Dem Spieler bleibt kaum Zeit zu iiberlegen, welche Aktion er als nichstes
ausfithren mochte bzw. welche Taste er als ndchstes driicken muss, um die
gewiinschte Aktion auszufiihren. Die Beherrschung des Eingabegerites bzw.
der Einsatz verschiedener Tasten, mit denen sich jeweils unterschiedliche Aktio-
nen der eigenen Spieler (wie z.B. passen oder schielen) initiieren lassen, ist
eine zentrale Voraussetzung, um FIFA 09 einigermallen fliissig spielen zu
konnen. Zur Anwendung von spielbezogenen Tricks konnen Tastenkombina-
tionen verwendet werden.

Die Sims 3 und FarmVille stellen weitaus geringere Anspriiche im Bereich
der physischen Kompetenzen, da in ihnen kein Avatar gesteuert werden muss
und die Bewiltigung zeitkritischer Herausforderungen kaum eine Rolle spielt.
Ihre Steuerung kann der Spieler ,,in Ruhe* und ganz ohne Zeitdruck erlernen.
Bei Die Sims 3 sind zur Beeinflussung des Spielgeschehens dennoch eine gute
Auge-Hand-Koordination, rdumliche Vorstellungskraft und ein wenig Ubung
mit den Einstellungen der Kameraperspektive erforderlich. Das Spiel FarmVille
kann relativ einfach per Mausklick gesteuert werden und stellt hinsichtlich der
Sensomotorik keine besonderen Anforderungen.

5.5.4  Affektive Anforderungen

Neben den genannten Anforderungsbereichen sind die Spieler auch affektiv
gefordert, sei es, in Form eines hohen Maf3es an Konzentrationsfdhigkeit oder
in Bezug auf den Umgang mit spielbezogenen Frustrationsmomenten. In einigen
Spielen ist zudem ein hohes Maf} an Stressresistenz gefordert, um den spiel-
bezogenen und zum Teil sozialen Anforderungen nachkommen zu koénnen.

World of Warcraft erfordert — wie viele andere Computerspiele auch —
Frustrationstoleranz. Diese ist z. B. dann vonndten, wenn man aus einem Kampf
ohne Belohnung hervorgeht, mehrmals hintereinander ,,stirbt* oder eintonige
Aufgaben sehr oft wiederholen muss (,,grinden*®). Auch Counter-Strike-Spieler
benotigen Frustrationstoleranz. So miissen die Spieler z. B. mit Misserfolgen
in Gefechten umzugehen wissen. Zudem bedarf es eines hohen Mafles an
Konzentrationskraft, um die Spielsituation jederzeit im Auge behalten zu kon-
nen. Da die Spieler unter permanentem Handlungsdruck stehen, ist auch Stress-
resistenz von besonderer Bedeutung.

68 Im Englischen bedeutet , grind* Schinderei und als Verb u. a. abschleifen, mahlen.
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Die erfolgreiche Bewiltigung von FIFA 09 setzt genau wie das Spielen von
Counter-Strike eine hohe Konzentrationsfahigkeit voraus, da auf jede Reaktion
der gegnerischen Mannschaft unmittelbar reagiert werden muss. Stresssitua-
tionen miissen z. B. dann bewiltigt werden, wenn die eigene Mannschaft kurz
vor Spielende knapp zuriickliegt. Wie auch in den beiden erstgenannten Spielen,
miissen FIFA-Spieler in der Lage sein, mit Niederlagen zurecht zu kommen.

In Sims 3 kommt es im Bereich der affektiven Kompetenzen vor allem auf
Konzentrationsfahigkeit an. Diese ist erforderlich, um die verschiedenen Be-
diirfnisse der verschiedenen Sims im Blick zu halten. Stresssituationen konnen
allenfalls dann entstehen, wenn mehrere Spielfiguren gleichzeitig Anspriiche
stellen, auf die der Spieler zeitnah reagieren muss.

FarmVille unterscheidet sich sehr stark von den anderen beriicksichtigten
Computerspielen. Eine hohe Frustrationstoleranz wird nicht gefordert, da das
Social Game seine Spieler permanent mit Erfolgserlebnissen belohnt und das
Gewinnen gegen andere Spieler nicht im Mittelpunkt der Spiellogik steht. Auch
Konzentrationsfidhigkeit ist nicht von hervorgehobener Bedeutung, da FarmVille
darauf ausgerichtet ist, vor allem ,,zwischendurch* und im Rahmen kurzer
Spielsessions gespielt zu werden.

5.5.5 Fazit Spielanforderungen

Die Analyse der ausgewidhlten Computerspiele zeigt, dass die Spiele jeweils
unterschiedliche Spielanforderungen an den Spieler stellen bzw. unterschied-
liche Kompetenzen voraussetzen, um ein Spiel erfolgreich zu spielen. Auch
wenn sich die Spiele nicht unmittelbar vergleichen lassen, zeigt eine Gegen-
iiberstellung (vgl. Tab. 36), dass einige Spiele vergleichsweise wenige Anforde-
rungen an die Spieler im Hinblick auf kognitive, soziale, affektive und senso-
motorische Fihigkeiten stellen und damit entsprechend auch weniger Potenzial
bieten, diese zu fordern. Andere Spiele — und hier sind insbesondere Counter-
Strike und WoW zu nennen — erweisen sich hingegen als eher komplex und
anspruchsvoll im Hinblick auf die beriicksichtigen Kompetenzbereiche. Zwar
kann (und soll) anhand der Kriterien keine Aussage iiber die Qualitit der Spiele
gemacht werden, doch ldsst sich festhalten, dass die komplexen Spiele dem
Spieler nicht nur mehr abverlangen, sondern ihnen auch mehr bieten. Inwieweit
diese Anforderungen von den Spielern reflektiert werden bzw. inwieweit die
Kompetenzen auf Seiten der Spieler gefordert werden, wird in Kapitel 5.6
genauer beleuchtet.
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Tabelle 36: Zusammenfassendes Anforderungsprofil der beriicksichtigten Spiele

Kompetenzbereich Counter-  World of Die Sims 3  FIFA 09 FarmVille
Strike Warcraft

Kognitive Anforderungen
— Problemstrukturen und Vielfalt der
Problemstellungen
— Kognitive Anforderungen oo eoe oo oo .
— Anforderungen an Wahrnehmungs-,
Aufmerksamkeits- und senso-
motorische Leistungen

Soziale Anforderungen

— Angemessenheit des ethisch- Ke'n, Mehr-
normativen Gehalts oo oo spieler- °° °
- Soziale Anforderungen Modus
Affektive Anforderungen
— Konzentration
- Frustrationstoleranz oo oo ® oo ®
— Stressresistenz
Sensomotorik, Handling, Reaktions-
schnelligkeit
— Anforderungen an Wahrnehmungs-, ooe ooe oo eoo .

Aufmerksamkeits- und senso-
motorische Leistungen

5.6 Welche Kompetenzen erspielen die Spieler?

Vor dem Hintergrund der analysierten Potenziale der ausgewéhlten Com-
puterspiele stellt sich die Frage, inwieweit diese sich auf Seiten der Nutzer
widerspiegeln bzw. inwieweit die Computerspielnutzung zu einer Kompetenz-
forderung beitragen kann. Im Folgenden werden hierzu Ergebnisse aus der
Reprisentativbefragung sowie aus der qualitativen Spielerbefragung vorgestellt.
Dabei gilt es zu beriicksichtigen, dass samtliche Befunde auf Aussagen und
Zuschreibungen von Spielern basieren. Aussagen iiber die tatsdchlich erworbe-
nen und gefoérderten Kompetenzen lassen sich nicht treffen. Die Ergebnisse
geben dennoch aufschlussreiche Anhaltspunkte zum Kompetenzforderungs-
potenzial von Computerspielen

5.6.1 Ergebnisse aus der Reprisentativbefragung

Erfahrungen des Kompetenzerwerbs durch Computerspiele wurden in der Re-
prisentativbefragung mit Hilfe von elf Aussagen erhoben, zu denen die Befrag-
ten ihre Zustimmung oder Ablehnung dufiern sollten. Auffillig ist, dass bei
der tiberwiegenden Zahl der Aussagen der Anteil der Befragten, die diesen
eher oder voll und ganz zustimmen, unter zehn Prozent liegt (vgl. Tab. 37).
Einzig den geschicklichkeits- bzw. technikbezogenen Aussagen stimmen etwa
40 Prozent zu. Tendenziell ist die Zustimmung unter médnnlichen sowie ins-
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besondere unter jlingeren Spielern hoher; der Alterseffekt wird insbesondere
bei der Aussage deutlich: ,Ich habe durch solche Spiele gelernt, wie ich in
bestimmten Situationen mit Menschen zusammenarbeiten kann, um Ziele zu
erreichen”. Thr stimmen neun Prozent aller Befragten, aber ein Viertel der
14- bis 19-Jdhrigen zu.

Tabelle 37: Zustimmung zu kompetenzbezogenen Aussagen (nach Geschlecht und Alter; in %)

N =600 Mannl. Weibl. | 14-19 20-29 30-39 Uber 40 | Gesamt
Ich habe durch solche Spiele gelernt,
wie ich in bestimmten Situationen mit
Menschen zusammenarbeiten kann,
um Ziele zu erreichen.

Solche Spiele haben mir Werte und
Regeln des sozialen Umgangs ver-
mittelt, die ich auch in meinem Alltag
umsetzen kann.

Weil ich solche Spiele spiele, fallt es
mir leichter, auf andere Menschen 7,0 1,9 11,4 3,4 4,0 2,8 4,8
zuzugehen.

Solche Spiele helfen mir, dass ich
auch andere Dinge besser planen oder| 12,5 5,8 16,7 9,0 5,6 8,3 9,7
Probleme besser |6sen kann.

Seit ich solche Spiele spiele, kann
ich mich auch auBerhalb des Spiels
besser auf bestimmte Dinge konzent-
rieren.

Durch solche Spiele hat sich meine
Geschicklichkeit, Reaktionsfahigkeit
oder Gedé&chtnisleistung auch fur
andere Zwecke verbessert.

Solche Spiele haben mir geholfen,
ganz allgemein besser mit Computern 40,6 28,7 55,3 39,3 27,2 27,2 35,5
oder dem Internet umzugehen.

Ich kann ziemlich gut einschatzen, wie
solche Spiele technisch funktionieren.
Ich habe schon oft selbst Spiele pro-
grammiert oder einen Level bzw. ein 10,2 3,5 13,0 9,0 3,2 5,6 7,3
Szenario fir ein Spiel entworfen.
Solche Spiele haben mir schon einmal
geholfen, mit persénlichen Problemen 3,2 3,5 7,0 55 2,4 0,5 3,3
umzugehen.

Bestimmte Eigenschaften oder Verhal-
tensweisen, die ich zuerst in solchen
Spiele ausprobiert habe, sind auch fir
meinen Alltag wichtig geworden.

10,5 70 | 254 7,6 6,5 2,8 9,0

6,1 39 | 132 5,5 3,2 1,8 5,1

10,2 93 | 21,7 104 1,6 7,8 9,8

38,3 393 | 439 366 395 37,3 38,7

55,1 333 | 465 52,1 46,0 41,5 45,9

5,0 1,9 7.9 3,4 0,8 3,2 3,7

Anmerkung: Vorgegeben war eine vierstufige Antwortskala (1 =,,Stimme voll und ganz zu“, 2 =, weitgehend®,
3 =, weniger” bzw. 4 = stimme gar nicht zu“). Fiir die Prozentwerte sind die Antworten 1 und 2 zusammen-
gefasst.

Unterschiede in der Bewertung der Aussagen, mithin in den an sich wahr-
genommenen kompetenzfordernden Aspekten von Computerspielen, lassen sich
auch zwischen den unterschiedlich computeraffinen Gruppen feststellen. So
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hat die Anzahl der priferierten Genres, die als ein Indikator fiir die Aus-
differenzierung der computerspielbezogenen Interessen verstanden werden kann,
einen Einfluss auf die Zustimmung zu den kompetenzbezogenen Aussagen.
Beispielsweise geben etwa zehn Prozent aller Befragten, aber iiber 20 Prozent
der Personen mit hoher Genrebreite an, dass digitale Spiele ihnen helfen wiir-
den, auch andere Dinge planen oder Probleme besser 16sen zu konnen. Auch
extensive Spieler zeigen teils deutlich hohere Zustimmungsraten in Bezug auf
die kompetenzbezogenen Aussagen. Abgesehen von den geschicklichkeits- bzw.
technikbezogenen Items, sind die Zustimmungsanteile der extensiven Spieler
zu den kompetenzbezogenen Aussagen im Vergleich zur Gesamtstichprobe
etwa zwei bis drei Mal so groB.

Tabelle 38: Zustimmung zu kompetenzbezogenen Aussagen (nach Genrebreite und extensiver
Spielenutzung; in %)

n=600 Préferierte Genre Extensiver Spieler | Gesamt
01 2-3 4+ Ja Nein

Ich habe durch solche Spiele gelernt, wie ich
in bestimmten Situationen mit Menschen zu- 4,6 95 204 17,8 7.2 9,0
sammenarbeiten kann, um Ziele zu erreichen.
Solche Spiele haben mir Werte und Regeln
des sozialen Umgangs vermittelt, die ich auch| 2,8 43 12,0 10,8 4,0 5,1
in meinem Alltag umsetzen kann.

Weil ich solche Spiele spiele, fallt es mir
leichter, auf andere Menschen zuzugehen.
Solche Spiele helfen mir, dass ich auch
andere Dinge besser planen oder Probleme 46 104 21,3 11,9 9,0 9,7
besser |6sen kann.

Seit ich solche Spiele spiele, kann ich mich
auch auBerhalb des Spiels besser auf be- 75 104 148 19,6 8,0 9,8
stimmte Dinge konzentrieren.

Durch solche Spiele hat sich meine Geschick-
lichkeit, Reaktionsfahigkeit oder Gedachtnis- | 32,4 42,2 48,1 52,9 35,9 38,7
leistung auch fur andere Zwecke verbessert.
Solche Spiele haben mir geholfen, ganz all-
gemein besser mit Computern oder dem 27,8 38,9 49,1 52,0 32,1 35,5
Internet umzugehen.

Ich kann ziemlich gut einschéatzen, wie solche
Spiele technisch funktionieren.

Ich habe schon oft selbst Spiele program-
miert oder einen Level bzw. ein Szenario fur 5,0 6,6 14,8 14,9 5,6 7,3
ein Spiel entworfen.

Solche Spiele haben mir schon einmal gehol-

3,9 4,7 7,4 8,8 4,0 4,8

40,2 47,4 574 57,4 43,5 45,9

fen, mit persénlichen Problemen umzugehen. 1.8 28 8.3 8.9 22 3.3
Bestimmte Eigenschaften oder Verhaltens-
weisen, die ich zuerst in solchen Spiele aus- 1.8 6.2 46 7.8 2.8 3.7

probiert habe, sind auch fir meinen Alltag
wichtig geworden.

Anmerkung: Vorgegeben war eine vierstufige Antwortskala (1=,,Stimme voll und ganz zu“, 2 =, weitgehend",
3=, weniger” bzw. 4 =,stimme gar nicht zu“). Fiir die Prozentwerte sind die Antworten 1 und 2 zusammen-
gefasst.
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5.6.2 Ergebnisse aus den qualitativen Interviews

Die qualitativen Interviews geben ergidnzend zu den quantitativen Befunden
Aufschluss dariiber, welche Kompetenzanforderungen und -potenziale die Spie-
ler den Computerspielen zuschreiben.® Dabei gilt es zu beriicksichtigen, dass
die Spieler in den Gesprichen relativ offen nach moglichen positiven Auswir-
kungen von Computerspielen befragt wurden und auch nur iiber die von ihnen
wahrgenommenen und als relevant erachteten Wirkungen Auskunft geben kon-
nen. In der Regel leiten die Spieler ihre Wirkungsannahmen aus eigenen Spiel-
erfahrungen ab. Teilweise ziehen sie zudem Beobachtungen anderer Personen
heran. Folglich wird ein GroBteil der Annahmen gestiitzt durch empirische
Belege aus der eigenen Lebenswelt der Befragten. An verschiedenen Stellen
wird aber auch deutlich, dass sich die Wirkungsannahmen mancher Spieler
auch aus der medialen Berichterstattung tiber Computerspiele bzw. Computer-
spielforschung speisen.

Die Frage der Kausalitidt zwischen der Computerspielnutzung und bestimm-
ten Kompetenzen wird von den Befragten selbst recht hdufig reflektiert. Viele
Interviewpartner erwidhnen im Zusammenhang mit ihren Wirkungsannahmen,
dass sie sich iiber eine Kausalitét nicht endgiiltig sicher seien. Auch werden
des Ofteren multikausale Erklirungen fiir festgestellte Kompetenz herangezo-
gen. Computerspiele werden zumeist nur als einer von vielen Einflussfaktoren
auf eine bestimmte Kompetenz angesehen. Grundsitzlich zeigen sich die Spieler
eher skeptisch, ob die in Computerspielen erlernten Kompetenzen in der realen
Welt iiberhaupt einen Nutzen haben konnen. Viele der Spieler sehen Computer-
spiele (anders als einige Pddagogen) in erster Linie als eine normale Freizeit-
beschiftigung mit einem hohen SpafBfaktor.

Die Darstellung der Ergebnisse aus den qualitativen Interviews erfolgt analog
zu den in den Spielanalysen beriicksichtigten Kategorien ,,kognitive Kompe-
tenzen®, ,,soziale Kompetenzen® ,,Sensomotorik* und ,,affektive Kompetenzen™.
Dariiber hinaus wurden die Interviews auch im Hinblick auf die Frage aus-
gewertet, ob sich Anhaltspunkte im Hinblick auf ,,Medienkompetenz* finden
lassen. Die beiden Abschnitte zu ,,affektiven Kompetenzen und ,,Medien-
kompetenzen unterscheiden sich insofern von den anderen Abschnitten, als
sie nicht in erster Linie auf der Einschédtzung der Spieler selbst basieren, sondern
induktiv aus den AuBerungen der Spieler abgeleitet wurden.

69 Da die befragten Computerspieler in den folgenden Auswertungen nicht in Hinblick auf ein konkretes
Spiel (wie in Kapitel 4), sondern in Hinblick auf ihr allgemeines Computerspielverhalten betrachtet werden,
wird eine alternative Notation zur Kennzeichnung verwendet (vgl. die Ubersicht in Anhang 5.1).
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5.6.2.1 Kognitive Kompetenzen

Wie in der Spielanalyse deutlich wurde, stellen die unterschiedlichen Spiele
(bzw. Spielgattungen) sehr unterschiedliche kognitive Anforderungen an die
Spieler. Entsprechend differenziert sind auch die AuBerungen der Befragten
im Hinblick auf kognitive Kompetenzen. Aus den Interviews lassen sich ver-
schiedene Kompetenzbereiche identifizieren, auf welche die Spieler Bezug
nehmen:

— Spielbezogene Kompetenzen — Kompetenzen fiir die virtuelle Welt

— Riumliches Vorstellungsvermogen und Orientierungsfihigkeit

— Sprachbezogene Kompetenzen

— Forderung komplexer Denkvorgiinge und Verstdndnis fiir komplexe Struk-
turen

— Thematisches Wissen und handlungsbezogene Kompetenzen

Interessant ist, dass sich viele Spieler, die von positiven Wirkungen ihres Com-
puterspielens auf kognitive Kompetenzen berichten, spontan auf Lernspiele
und weniger auf Mainstream-Computerspiele beziehen. Zu den Lernspielen
zahlen z.B. Dr. Kawashimas Gehirn-Jogging (B16), Sudoku (B15), Brain
Buddies (B25) oder allgemein Spiele, ,,so Kniffelsachen, wo man iiberlegen
muss® bzw. in denen es nicht nur um ,,stupides Abknallen* (B19) geht. An-
gesprochen werden Knobelaufgaben oder das Trainieren spezieller kognitiver
Aktivititen wie z.B. Kopfrechnen. So meint beispielsweise B25, durch ein
Spiel auf studiVZ (vermutlich handelt es sich hierbei um das Spiel Brain
Buddies, welches damit wirbt, sein Gehirn in 60 Sekunden trainieren zu kon-
nen) Kopfrechnen trainiert zu haben.

»Ja, bei diesem Brain Dingsbums da bei Studi, da muss man auch in einem Level
Kopfrechnen. Also, da fliegen so Blasen lidngs, da steht dann, vier minus drei, oder,
und das wird auch immer ein bisschen schwerer, da habe ich jetzt, also ich konnte,
kann glaube ich jetzt ein bisschen Kopfrechnen. Habe ich wirklich das Gefiihl. Weil
das kann ich — aber das ist halt ein bisschen trainieren, so, das kann ja auch nicht
schaden, glaube ich. Aber jetzt eher nichts so Lebensbewegendes.” (B25)

Hinsichtlich der Frage, inwieweit diese Kompetenzen fiir andere Lebensbereiche
niitzlich sind oder sein konnen, gehen die Ansichten der befragten Spieler
auseinander. Einzelne Spieler schreiben diesen durch Lernspiele erworbenen
Fahigkeiten durchaus einen, wenn auch nicht sonderlich hohen, beruflichen
Nutzen zu.

»Also Lernspiele sind sicherlich ganz hilfreich. Gerade jetzt fiir die junge Generation,
die mehr oder weniger am Computer aufwichst, oder mehr oder weniger sogar auf-
wachsen muss, um spéter im Beruf Fahigkeiten zu haben.” (B1)
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Andere zeigen sich hinsichtlich der Wirkungsfrage unsicher. So spricht Spieler
B15 im Zusammenhang mit Sudoku von einem ,,kleinen Bildungseffekt®, rela-
tiviert das Wirkungspotenzial allerdings selbst, indem er das Spiel als ,,Zeit-
vertreib® ohne einen nennenswerten positiven Effekt einordnet.

,.Ja, genau so was. Da gibt es sicher irgendwie Sudoku oder so was. Darin ist vielleicht
auch ein kleiner Bildungseffekt dahinter, aber bei den meisten Computerspielen oder
Konsolenspielen geht es halt echt nur um Zeitvertreib. So man, man wird dann irgendwie
stichtig davon und so. Keine Ahnung, also, ich seh da eigentlich keinen positiven Effekt
auller Zeitvertreib.”“ (B15)

Auch ein 14-jihriger Counter-Strike-Spieler betrachtet Computerspielen vor
allem als Spal} bringende ,,schone Freizeitbeschiftigung® mit eher wenigen
positiven Effekten.

»Ja, positive Effekte gibt es eigentlich wenige. Es macht ja eigentlich keinen Sinn,
Computer zu spielen, sage ich jetzt mal so. Es macht Spa8 natiirlich, es ist eine schone
Freizeitbeschiéftigung, aber einen richtigen Sinn hat es natiirlich nicht.” (B2)

Lernspielen schreibt er zwar ein gewisses Lernpotenzial zu, verweist aber auch
gleichzeitig darauf, dass diese von ihm und Angehorigen seiner Altersgruppe
eher weniger gespielt werden:

,»Ach, das ist natiirlich eine andere Sache. Aber ich denke mal, nicht so viele in meinem
Alter spielen dann irgendwelche Lernspiele, wo es denn darum geht, irgendwelche
Matheaufgaben zu 16sen.” (B2)

In den Aussagen der Spieler spiegelt sich wider, dass sie selbst sehr deutlich
zwischen Lernen und Spielen trennen. Lernen scheint fiir sie eher mit formalen,
schulischen Lerninhalten wie z. B. Mathematik verbunden zu sein, weshalb
sie auf die Frage nach Dingen, die sie durch ein Spiel gelernt haben, vor allem
auf Lernspiele rekurrieren, in denen diese Kompetenzbereiche im Mittelpunkt
stehen. Spielen wird indes eher als ungezwungener bzw. zweckfreier Zeit-
vertreib betrachtet.

Kompetenzen fiir die virtuelle Welt

Verschiedene Spieler berichten von Fihigkeiten, die sie durch das Spiel er-
worben haben, die sich nicht auf die reale Welt beziehen, sondern ihnen das
Spielen des jeweiligen Spieles oder dhnlicher Spiele erleichtern. Spielerin B7
thematisiert beispielsweise die Fahigkeit, bestimmte Spielsituationen und Aktio-
nen anderer Counter-Strike-Mitspieler antizipieren zu konnen, eine Féihigkeit
die sie als ,,Reading* bezeichnet.

,Ja, wiird ich sogar sagen. Also, andere sind wirklich welche, die konnen halt gut
aimen. Mit der Maus halt das immer, wenn die einen sehen, ist der auch sofort tot.
Und also, ich wiird schon auch eher sagen, dass ich halt wirklich einfach, das heift
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Reading, heifit das. Dass man eher vorhersehen kann, was der Gegner als néchstes
macht. [...] manche, die denken da halt nicht driiber nach und rennen dann oder denken
sich, ja, dann ist ja da frei und rennen dann da drauf. So. Und ich denk mir dann aber,
nee, das ist eine Falle und wir gehen da jetzt extra nicht lang (lacht).” (B7)

Andere Spieler sind der Auffassung, durch das Computerspielen die Regeln
anderer Spiele desselben Genres leichter verstehen (B11) oder sich neue, vor
allem strukturell dhnliche Spiele schneller und besser erschliefen zu kénnen
(B29). Auch diese Kompetenzen verbleiben auf einer intramondialen Ebene,
einen Nutzen fiir das reale Leben stellen sie nicht dar:

,Ich denke halt, untereinander haben die Spiele etwas gebracht, dass ich halt so der
Aufbau oder dass ich halt dann mich immer schnell schnell zurechtgefunden hab. Ist
zwar immer anders, aber trotzdem, es gibt halt so ein paar Punkte, so Option und
Menii und Spiel starten und irgendwas einstellen. Die sind halt immer schon irgendwo
dhnlich. Also, dass ich halt mich schneller zurechtgefunden hab, das schon. Aber jetzt
so fiir das reale Leben, weif3 ich nicht. Denk ich nicht. Weif3 ich nicht. Ist mir nicht
bewusst.”“ (B11)

,.Besonders gut ja, das ist ja halt auch keine Wissenschaft, weil es halt fiir eine breite
Bevolkerungsgruppe geschaffen ist, aber ich denke mal, dass ich mir aufgrund, weil
ich halt ganz viele verschiedene Spiele gespielt habe, auch wenn es nur kurz war, oder
langer wenn ich dann also, es gibt kein Spiel, aufler jetzt Strategie, weil ich das wenig
spiele, was ich nicht sofort auf Anhieb sehr gut kann.“ (B29)

Réumliches Vorstellungsvermdgen und Orientierungsfihigkeit

Aussagen zum rdaumlichen Vorstellungsvermogen und zur Orientierungsfiahig-
keit finden sich insbesondere in den Interviews mit den Spielern von World of
Warcraft und Counter-Strike. Wie die Spielanalysen aufgezeigt haben, stellen
diese Kompetenzen eine zentrale Voraussetzung dar, um die Spiele erfolgreich
zu meistern.”® So meint beispielsweise ein 21-Jdhriger, iiber eine gute raumliche
Vorstellungskraft und Orientierungsfihigkeit zu verfiigen:

,»Also ich habe mal gehort, dass solche 3D-Spiele wie Ego-Shooter, dass dies die rdum-
liche Vorstellungskraft verbessern soll. Also ich kann es gar nicht genau sagen. Ich
habe auch schon als ich jung war viele solche Spiele gespielt und ich habe halt auf
jeden Fall eine sehr gute raumliche Orientierung und kann mich auch gut orientieren,
wenn ich in einer Stadt bin, auch wenn ich sie nicht kenne und das kann ich auf jeden
Fall sagen.”“ (B3)

Allerdings fdllt auch an diesem Zitat auf, dass sich die Wirkungsvermutung
nicht nur auf die eigene Erfahrung, sondern auch auf Wissen aus medialer

70  An dieser Stelle sei noch einmal darauf hingewiesen, dass sich die beiden Spiele u. a. im Hinblick auf die
voreingestellten Spielperspektiven unterscheiden (Schulterperspektive vs. First-Person-Perspektive), was
mit unterschiedlichen Orientierungsanforderungen einhergeht.
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Berichterstattung iiber wissenschaftliche Erkenntnisse zu Computerspielen
stiitzt. Obwohl sich B3 einer kausalen Beziehung seiner Computerspielnutzung
(von u. a. Counter-Strike) und seinem guten Orientierungsvermogen nicht sicher
ist, ist fiir ihn denkbar, dass man in Computerspielen und insbesondere in
First-Person-Shootern lernen kann, sich dreidimensionale Rdume vorzustellen.

,-Also das kann ich mir durchaus vorstellen, weil es geht stets darum, wie man sich
halt die Rdume vorstellt. Es sind dann halt quasi virtuell dreidimensionale Ridume, die
halt ihre Koordinaten haben, wie man jetzt quasi auch diesen Raum vermessen konnte
und diese Abbildung funktioniert nach dhnlichen Prinzipien, auch wie wir uns sehen
und deswegen ist es schon sehr gut iibertragbar. Man muss halt stindig sich im Hinter-
kopf aufbauen. Man lernt im Grunde diese Rdume sich vorzustellen, also sich drei-
dimensionale Rdume vorzustellen und das kann ich sagen, das kann man wahrschein-
lich gut dariiber lernen.”“ (B3)

Das Orientierungsvermogen bleibt dabei aus seiner Sicht nicht auf das Spiel
beschrinkt, sondern wirkt sich auf die Orientierung in der realen Welt aus. Er
schétzt sein eigenes Orientierungsvermogen als sehr hoch ein (,,Das kann ich
auf jeden Fall deutlich besser als andere Leute, die ich kenne*), weil er sich
auch in fremden Stiddten gut orientieren kann. Auch eine 20-jdhrige Spielerin
schliet einen Einfluss des Spiels auf das Orientierungsvermégen nicht grund-
sitzlich aus, wenngleich sie im Hinblick auf ihre eigene Person weder einen
monokausalen Zusammenhang noch einen Transfereffekt feststellt.

,Ja also, dieses rdumliche Denken. Wobei ich das jetzt nicht am einer bestimmten
Sache ausmachen kann in meinem jetzt, also, in meinem Leben auflerhalb des Com-
puters. Dass ich da irgendwie an irgendeiner Stelle sagen konnte, da hat sich was
wirklich verbessert. Also, dass ich das sehe. Aber ich kann mir schon vorstellen, dass
das auf jeden Fall auch sein kann.”“ (B5)

Spieler Bl hingegen duflert deutliche Zweifel im Hinblick auf positive Auswir-
kungen des Spielens auf rdumliches Denken und Koordinationsfiahigkeit.

,.Ich mein, das kann sicherlich irgendwo ein Vorteil sein, aber das ist dann auch die
Frage, ob man das wirklich durch so ein Spiel lernen kann, oder weil gerade was die
Koordination angeht, dieses rdumliche Denken, dass ich bin mir da auch nicht sicher,
ob man das wirklich durch Computerspiele lernen kann. Also na ja, da wire ich eher
skeptisch.” (B1)

Insgesamt weisen die Interviews nur wenige Anhaltspunkte im Hinblick auf
positive Effekte auf das rdumliche Vorstellungsvermogen und das Orientie-
rungsvermogen auf. Zum einen ist dies sicherlich bedingt durch die Anforde-
rungen der Spiele. Wie die Analyse zeigte, wird diese Kompetenz nur von
einzelnen Spielen gefordert. Counter-Strike stellt als First-Person-Shooter, bei
dem man sich im dreidimensionalen Raum bewegt, sicherlich die hochsten
Anforderungen. Auch die befragten Counter-Strike-Spieler zeigen sich beziig-
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lich eines positiven Einflusses des Spiels auf diesen Kompetenzbereich eher
skeptisch.

Sprachliche und schriftsprachliche Kompetenzen

Wie die ausfiihrlichen Spielanalysen zeigen, stellen die verschiedenen Spiele
unterschiedliche sprachliche Anforderungen an die Spieler. Zum einen liegen
einige Spiele nur in einer englischsprachigen Version vor, zum anderen spielen
einige Spieler auf internationalen Servern und miissen mit ihren Mitspielern
auf Englisch kommunizieren. In den Interviews wurde der Aspekt der sprach-
lichen Kompetenzen von zwei Spielern angesprochen. Sie schreiben den Com-
puterspielen durchaus ein fremdsprachenforderndes Potenzial zu und berichten
von einer Verbesserung ihrer Englisch-Kenntnisse (B33, B35). Gleichzeitig
wird aber auch deutlich, dass sie den Kompetenzerwerb nicht nur den Spielen
zuschreiben, sondern die Spiele als einen Faktor neben anderen betrachten.

,Also, auch wenn es nur der Fremdsprache dienlich ist, aber z. B. in der Schule lernst
du halt diesen ganzen Fantasy-Kram und so, mittelalterliche Sachen lernt man einfach
nicht viel in Englisch, und durch die Computerspiele kriegt man dann so Sachen mit,
oder auch Harry Potter, wenn man das auf Englisch liest, kriegt man da einfach ganz
andere Worter natiirlich mit, als man jemals in der Schule lernt, oder tiberhaupt, wenn
man mit jemandem redet, warum soll der einem was von Zauberkelchen oder so er-
zidhlen, aber du weiflt, durch das Spiel halt bestimmte Sachen, wie das heifit und so.
Das war halt auch bei Ultima Online ganz viel, weil das alles nur auf Englisch war
und auch wenn es nur verschiedene Eisenarten waren, aber dann wusste man auf jeden
Fall, wie andere Legierungen auf Englisch heiflen und das habe ich tatsdchlich ein
bisschen gelernt, das stimmt.” (B33)

,Ich glaube deswegen, sage ich ja auch, ich find so gerade wenn so irgendwelche
Onlinespiele gerade so international laufen, das bringt ein ganz anderes Flair da rein
und das, ich glaub, das hilft auch sprachlich wirklich weiter.” (B35)

Komplexe Denkvorginge und Verstindnis fiir komplexe Strukturen

Wie die ausfiihrlich dokumentierten Spielanalysen zeigen, liegt insbesondere
Simulations- und Multiplayer-Spielen eine offene, aber zugleich sehr komplexe
Struktur zugrunde, die sich der Spieler erschlieen (kdnnen) muss, um im Spiel
erfolgreich zu sein. Je komplexer ein Spiel und je vielfiltiger die Entschei-
dungsmoglichkeiten, desto stdrker sind die Spieler gefordert, insbesondere,
wenn sie das Spielziel moglichst schnell erreichen wollen. Ein Verstindnis fiir
taktisches Handeln ist insofern eine wichtige Voraussetzung fiir den Spielerfolg.
Es kann sich — wie sich in einzelnen Interviewaussagen zeigt — auch erst im
Verlauf des Spiels entwickeln, zum Beispiel motiviert durch die Erfahrung,
dass man andernfalls im Spiel nicht nur langsam vorankommt, oder auch durch
das Lernen in der Kooperation mit Mitspielern wie z. B. im Fall von Counter-
Strike.
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. Taktikverstdndnis entwickelt sich. Gerade wenn man Counter-Strike in einem richtigen
Clan spielt, wo man dann koordiniert spielt und sich abspricht und so entwickelt sich
so was.” (B18)

,Taktisches Denken [in Die Sims]. Man muss da schon so gucken, wo man hin will,
was man will, wie man das erreicht. Man kann nicht einfach so drauf los. Ein bisschen
nachdenken muss man da doch schon. Dass man vielleicht doch lernt zu gucken, was
hab ich, wie geh ich davon aus, was mache ich damit, wie setze ich das am besten
ein.” (B22)

,.Ja, es gibt ja [...] Strategiespiele. Wo man zum Beispiel was aufbauen muss, also man
muss sich eine Burg aufbauen und, wie gesagt, um den Gegner zu besiegen und man
muss ja den, das notige Wissen haben, um den Gegner auszuschalten. Das ist ja alles
wichtig, man muss auch sein, dass man auch in solchen Spielen sein Gehirn dann
benutzt. Wie man geschickt handeln kann, um seinen Gegner zu besiegen. Das ist ja
auch alles wichtig.”“ (B31)

Die taktischen Uberlegungen bleiben jedoch zumeist auf das konkrete Spiel
bezogen, wenngleich anzunehmen ist, dass die Herangehensweise auch auf
andere (strukturgleiche) Spiele iibertragen werden (konnen). Einzelne Spieler
sind zudem der Ansicht, dass sich das Verstidndnis fiir komplexe Zusammen-
hinge auch auf andere Lebensbereiche transferieren lidsst. So meint beispiels-
weise B27, dass das Spielen von komplexen (Simulations-)Spielen eine ,,gewisse
geistige Leistung* erfordere, die es ihm erlaube, komplexe Zusammenhinge
schnell zu durchschauen.

,.Ich erfahre neue Spielprinzipien, wie ordne ich das ein? Das erfordert natiirlich auch
eine gewisse geistige Leistung, dass ich erst mal das Spielprinzip erkenne und schau,
wie das Spiel aufgebaut ist, oder gerade so Wirtschaftssimulationen und so weiter und
sofort, da lernt man natiirlich auch aktiv, wie funktioniert Wirtschaft. Natiirlich fiktional
alles und sehr abstrakt, aber es hat auf jeden Fall positive Effekte, weil man einiges
wirklich auch auf andere Bereiche anwenden kann, also wenn ich irgendwie relativ
schnell Durchblick bekomme in ein komplexes Spiel, dann bekomm ich auch einen
relativ schnellen Durchblick in andere komplexe Dinge. Dann werden mir andere Dinge
schliissiger.” (B27)

Auch Spielerin B21 glaubt, dass bestimmte Denkmuster durch das Spielen
gefordert werden und sich diese auf andere Lebensbereiche iibertragen lassen,
wobei sie sich auf ,,Ritsel-Spiele* bezieht. Dass man als Experte in einem
Spiel jedoch nicht gleich zum Experten in der realen Welt wird, scheint fiir
die Spieler sehr eindeutig:

,.I: Du hast ja so technische Dinge angesprochen, dass du da ein bisschen Kniffe und
Tricks hast. Gibt es noch andere Dinge, wo du sagst, durch den Fuflballmanager habe
ich Sachen, die mir auch woanders was bringen, gelernt? Dass du jetzt irgendwie neuer
Sportdirektor beim HSV werden kannst, weil du sagst, du kannst managen?

B24: Nein. Schon wir’s.
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Vermittlung von Wissen und Einiibung von Handlungsabldufen

Hinsichtlich der Vermittlung von Wissen iiber konkrete Themen finden sich
ebenso wie zur Forderung von Handlungsablidufen in den Interviews nur wenige
Anhaltspunkte. Ein Spieler (B1) berichtet beispielsweise im Zusammenhang
mit Autorennspielen von einem Erkenntnisgewinn beziiglich verschiedener
Autotypen.

,»Also jetzt so spontan [...] je nachdem was fiir ein Inhalt jetzt in dem Spiel drin ist,
dass man das vielleicht auch auf die Realitdt umsetzen konnte, dass wenn du jetzt sagst,
bei einem Autorennspiel, da sieht man okay, ein VW Golf sieht so aus und ein Porsche
sieht so aus und dann im richtigen Leben sagt man dann, das ist ein Porsche.”“ (B1)

Eine andere Spielerin (B22) bezieht sich auf die historische Aufbaustrategiereihe
Anno, durch die man lerne konne, wie etwas funktioniert.

~Kommt drauf an, was man jetzt spielt, also [...] man kann auch was lernen so, wie
was funktioniert. Nehmen wir mal Anno: Man sieht so, was man alles braucht, um
was herzustellen, die Produktionsketten, wie man Leute versorgt, Infrastruktur.” (B22)

Das Potenzial von Computerspielen zur Forderung des Verstindnisses von
Handlungsabldufen wird nur von einem Spieler erwihnt. So geht der 22-jdhrige
Spieler B29 einerseits davon aus, dass er, wenn er sich sehr intensiv mit Flug-
zeugsimulationen auseinandersetzen wiirde, womoglich in der Lage wire, eine
Cessna zu fliegen. Andererseits glaubt er nicht, dass er durch das Spielen des
Jagdspieles Deer Hunter imstande wire, in der realen Welt auf die Jagd gehen
zu konnen.

,Ich glaube, beim Jagen funktioniert das nicht. Ich glaube, wiirde ich jetzt tausend
Stunden Flugsimulator spielen, dann konnte ich auch eine Cessna fliegen, weil man da
auch jeden einzelnen Knopf, den es gibt, driicken kann, aber ansonsten glaube ich,
geht das nicht.” (B29)

Insbesondere das letzte Zitat verdeutlicht sehr anschaulich, dass die Moglich-
keiten des Transfers von erworbenen Kompetenzen begrenzt sind und von den
Spielern auch realistisch eingeschitzt werden. Transferprozesse sind vor allem
in solchen Bereichen anzunehmen, in denen die spielbezogenen Kompetenzen
fast 1:1 tibertragen werden konnen. So weist ein Flugzeugcocpit eine hohere
strukturelle Nihe zum Computerspiel auf als ein Jagdspiel, auch wenn in diesem
verschiedene jagdrelevante Faktoren wie z. B. das Spurenlesen simuliert werden.

5.6.2.2 Soziale Kompetenzen

Computerspiele bieten — wie viele andere Spiele auch — viele Moglichkeiten
fiir gemeinschaftliche Erlebnisse, sei es, dass man gemeinsam vor einem Bild-
schirm sitzt und ein Spiel spielt oder dass man iiber Netzwerkkabel oder online
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mit oder gegen andere spielt. Verschiedene Spiele bieten Multiplayeroptionen
an, sodass man zudem die Moglichkeit hat, gemeinsam mit anderen im Clan
oder einer Gilde zu spielen. Insbesondere die verschiedenen kommunikativen
Funktionen, z. B. tiber Chat und TeamSpeak, aber auch durch nonverbale Kom-
munikation der Avatare (,,emotes™), sind ein wichtiger Bestandteil des Spiels,
z.B. wenn es darum geht, gemeinsam Aufgaben zu 16sen und sich untereinander
iber nichste Spielziige zu verstindigen. Die Kommunikation bleibt — wie die
Interviews zeigen — dabei keinesfalls auf das Spielgeschehen begrenzt, sondern
es werden auch private Themen besprochen.

In den qualitativen Interviews — insbesondere in denen mit den Counter-
Strike- und WoW-Spielern — kommt deutlich zum Ausdruck, dass die befragten
Spieler den sozialen Aspekt der Computerspiele schitzen, da das gemeinsame
Spielen, unabhéngig, ob computervermittelt oder nicht, Menschen zusammen-
bringt.

,Das ist halt der einzige positive Aspekt, halt das Gemeinschaftliche, dass man halt
mit anderen spielt, gegen andere spielt und sich dann da halt austauscht.” (B1)

,.Zum positiven Nutzen von Computerspielen wiirde ich aber auch noch sagen, es ist
halt eine soziale Beschiftigung. Also ich sehe das héufig, die Jugendlichen treffen sich
und spielen Spiele. Friiher haben die Leute sich getroffen und Schach gespielt oder
andere Gesellschaftsspiele halt. Das Spiel an sich ist ja schon eine ganz alte Sache.
Leute haben vor tausenden von Jahren Go gespielt, dieses sehr mathematische Spiel,
wo immer noch Computer nicht so gut spielen, wie Menschen dieses Spiel spielen und
das ist halt eine soziale Sache. Das ist Zeitvertreib, wie halt die Musik oder wie Kunst
oder so etwas halt eine Beschiftigung ist, eine soziale Sache ist. So ist halt das Spiel
auch eben ein Aufhinger oder macht zumindest sozialen Kontakt giinstig, weil man
braucht einen Mitspieler und es bringt die Menschen schon zusammen. Das ist ein
Nutzen.” (B3)

In den Interviews kommt weiterhin zum Ausdruck, dass iiber Spiele auch be-
stehende Freundschaften gepflegt werden. Die Spiele werden als Anlass genutzt,
um sich real oder im Spiel mit Freunden zu treffen und sich iiber verschiedene
Themen auszutauschen oder die eigene Stimmung zu regulieren.

,.~Zum Beispiel, wenn ich jetzt wirklich einen stressigen Tag hatte, gerade auf der Arbeit,
wenn man viel zu tun hatte, im Moment auch wieder so ein Tag, da freu ich mich,
wenn ich nachher heimkomme und einfach ein bisschen Ruhe hab, ein bisschen was
mit den Leuten unternehmen kann, die ich gern hab. Die konnen dann meine Stimmung
dann ein bisschen heben, wenn ich, irgendwie bin ich immer so fertig.“ (B20)

Die computerspielbezogenen Kontakte werden dabei keineswegs als Ersatz fiir
reale Kontakte gesehen, sondern vielmehr als Ergiinzung fiir Treffen in der
realen Welt, die mitunter aus zeitlichen oder rdumlichen Griinden nicht statt-
finden.
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,Einfach nur Spal und wenn man Freunde hat, die mitspielen, auch Gemeinschaft,
wenn man halt sich nicht treffen kann, weil es schon spit abends ist, oder man nicht
weill, was man sonst tun soll, das ist einfach eine gute Beschiftigung.” (B29)

Auch fiir den 27-jdhrigen B4 ist das Online-Spielen eine kommunikative Alter-
native, wenn es nicht moglich ist, eine bestimmte Person im ,,Real Life* zu
treffen. TeamSpeak oder Internettelefonie bieten B4 kostengiinstige Moglich-
keiten, Kontakt mit Personen zu halten, die weiter weg wohnen. In diesem
Zusammenhang spielen aber auch andere Kommunikationsmodi, wie z. B. ICQ
eine Rolle:

,Positiv? Tja, vielleicht, dass du in gewisser Weise, dass du dann so in der Hinsicht,
wenn du dich dann schon nicht sehen kannst, aufgrund, weil du weiter weg bist, dass
du dann so wenigstens weiter sozialen Kontakt haben kannst. Das heifit, du bist da am
spielen und dann bist du tiber TeamSpeak am quatschen, oder iiber das Internet am
telefonieren, dass du dann immer noch dieses sozialen Kreis noch hast. Dass man sich
dann doch immer noch mal melden kann, vielleicht ist das positiv, ja. Weil, komischer-
weise, man hat nicht von allen die Telefonnummer, aber dann eine ICQ-Nummer, sodass
man dann mal den mal anschreibst, oder telefonierst halt iiber Internet, wiirde ich dann
schon als positiv sehen. (B4)

Wihrend iiber die meisten MMORPGs bereits bestehende Kontakte in die
virtuelle Welt verldngert werden, kommt im Zusammenhang mit dem Social
Game FarmVille noch die Moglichkeit hinzu, das bestehende Netzwerk durch
zusitzliche Kontakte zu erweitern, z. B. durch die Auffrischung alter Kontakte
mit Personen, zu denen man aktuell keinen personlichen Kontakt hat, die aber
z.B. iiber die soziale Netzwerkseite als Kontakt vorgeschlagen werden. So
berichtet beispielsweise der 24-jihrige Spieler B16, dass er aufgrund seiner
Mitgliedschaft in einem sozialen Netzwerk mit ehemaligen Freunden aus der
Grundschule in Kontakt gekommen ist und mit ihnen auf dieser Plattform
spielt:

»Also, wenn ich die jetzt auf der Strafle treffe, weill nicht, vielleicht wire ich sonst
vorbei gelaufen. Und jetzt hab ich sie als Facebook-Kontakt und spiel noch mit denen.
Wire dann ein bisschen doof, wenn ich dann an denen vorbei laufen wiirde.“ (B16)

Bei FarmVille wird die soziale Bindung zudem durch Geschenke verstérkt. So
berichtet Spielerin B10, dass sich durch FarmVille der Kontakt zu einigen
Leuten verfestigt und verstirkt habe, zu denen sie vorher eher wenig Kontakt
hatte:

»Ja, dass sich der Kontakt auf jeden Fall festigt, oder, dass man halt mehr Kontakt zu
Leuten pflegt, mit denen man sonst nichts, oder nicht viel zu tun hat. [...] Ja, hort sich
jetzt doof an, aber einfach halt, wenn man jetzt Utensilien schickt oder sei es auch nur
jeden Tag voneinander hort, sei es auch nur iiber diese Gesten, wie Geschenke ver-
geben.” (B10)
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Uber die Pflege von bereits bestehenden Kontakten oder die Wiederbelebung
von alten Kontakten hinaus werden die Spiele auch genutzt, um neue Kontakte
zu Personen mit dhnlichen Interessen zu kniipfen, sowohl im virtuellen Raum,
als auch im realen Raum, z. B. auf LAN-Partys, Gildentreffen etc.

,.Ja, da kann man dann hochstens halt die LAN-Party in Verbindung mit bringen, klar.
Weil ohne Spiele wiirde es keine LAN-Partys geben und dadurch hat man dann eben
die Leute kennengelernt.”“ (B1)

Zum Teil werden dann aus den virtuellen Kontakte reale Begegnungen. Die
23-jahrige Spielerin B20 z. B. nutzt auf Gildentreffen die Chance, die im Com-
puterspiel gekniipften Bekanntschaften auch im realen Leben zu sehen.

,.Man kann natiirlich auch die Chance nutzen, um zu sagen, wirklich komm, lass treffen
[...] man kennt die Leute ja ohnehin so ein bisschen. Also, bei uns ist demnichst auch
wieder ein Gildentreffen geplant und da haben sich jetzt schon wieder so viele fiir
angemeldet. Ich mein, ich kenn die meisten Leute noch gar nicht, weil ich eben erst
seit drei Monaten in der Gilde bin. Und aber ich werde auch auf alle Fille auch
hinfahren und dann gucken, was sich halt an Kontakt kniipfen ldsst.” (B20)

Auch fiir die 23-jdhrige B8 ist das Kennenlernen von und der Kontakt zu
gleichgesinnten Leuten ein wichtiger Aspekt ihrer Computerspielnutzung. Sie
nutzt das Spiel, um Kontakte zu Personen mit dhnlichen Interessen kniipfen,
die ihr mitunter niher sind, als Personen aus ihrer unmittelbaren Umgebung,
wie z. B. ihre Mitbewohnerin.

,Ja, also, auf jeden Fall dieser soziale Aspekt. Dass man halt so viele Leute kennen-
lernt einfach. So, wenn ich dann mal irgendwo auf die CeBIT mdchte, ich kenne auf
jeden Fall dann jemand, der in der Nihe wohnt, wo ich dann einfach mal da iiber-
nachten kann oder so. Das find ich halt super. Mir geht es halt auch eigentlich hauptsich-
lich nur um die Leute dann. [...] Die sind dann halt auch so mehr so in meiner Wellen-
linie, sag ich mal. Also, zum Beispiel meine Mitbewohnerin, mit der hab ich halt so
gar nichts zu tun. Die spielt halt gar nichts. Die ist, ich weill gar nicht, ich weif} gar
nicht, was die so genau macht. Ich glaub, die ist hier am Orchester an der Uni oder
so. Und da finden wir halt irgendwie nicht auf einem Level zusammen, weil Leute gar
keine Interessen zusammen haben. Und das sind halt dann die Leute, die halt auch
spielen, das sind halt dieselben Interessen. Man findet immer ein Thema zum reden
und also, es geht mir eigentlich wirklich nur hauptsidchlich um die Leute.” (B8)

In den meisten Féllen handelt es sich bei den gekniipften virtuellen Kontakten
jedoch um spiel- bzw. zweckgebundene Bekanntschaften, nur vereinzelt haben
die Beziehungen auch iiber das Spiel hinaus Bestand. So bewertet beispiels-
weise die 27-jdhrige Spielerin B9 einzelne, durch ein Online-Rollenspiel ge-
wonnene Bekanntschaften als Bereicherung, duflert aber Zweifel, ob diese auch
iiber das Spiel hinaus halten wiirden.
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,,und es gibt bestimmt auch einzelne Bekanntschaften, die ich als Bereicherung emp-
finden wiirde. Wobei jetzt ein bisschen unklar ist, wenn ich das Spiel jetzt nicht weiter
spielen wiirde, was dann davon bestehen bleibt. Mal gucken.” (B9)

Auch der 21-jahrige B18 sieht die Qualitdt bzw. Bestidndigkeit von sozialen
Kontakten durchaus differenziert:

»Aber so was sozial, okay, sozial ist immer so ein Ding, man hat natiirlich relativ wenig
soziale Kontakte, die man sieht, trifft und so, aber eben gerade ich habe einen Freund
dadurch kennengelernt, gefunden und so wiirde ich auch sagen, je nachdem wie man
damit umgeht, kann man auch soziale Kontakte dadurch kniipfen.” (B18)

Die Spiele bieten vielfiltige Moglichkeiten zur Kontaktaufnahme und zur Kom-
munikation. In den Interviews finden sich zum Teil auch Hinweise, welche
Faktoren einen Einfluss darauf haben, inwieweit diese Potenziale genutzt wer-
den (konnen). Hierzu zidhlen zum einen die spielbezogenen Anforderungen
(z.B. ist Spieler B18 der Ansicht, dass man sich bei CounterStrike stirker
konzentrieren miisse als bei World of Warcraft). Dariiber hinaus spielen jedoch
auch die Voraussetzungen auf der Seite des Spielers eine wichtige Rolle, wie
z. B. kommunikative Aufgeschlossenheit (B20), aber auch das Vertrautsein mit
einem Spiel, was einem ermdglicht, nebenbei noch mit anderen zu kommu-
nizieren.

,,Also, wenn man wirklich kommunikativ ist, dann kann man sich hier mit den Leuten
austauschen, kann eventuell auch von denen was lernen, seinen Horizont erweitern,
was eventuell, was weil} ich, Krankheiten oder so was angeht, weil man eben auch was
vollig anderes kennenlernt.”“ (B20)

»Ja wobei ich finde, sogar bei WoW ist es, in meiner Hinsicht zumindest stirker, die
soziale Komponente [...] bei Counter-Strike habe ich mich friither einfach nur mit den
Leuten dann getroffen, also man hat vielleicht mal zusammen trainiert oder sowas und
dann hat man sich mal fiir so einen Clanwar getroffen, zusammen gespielt, aber in
WoW, ich spiele halt mit denen zusammen, wir sitzen auch zusammen im TeamSpeak,
wenn wir eben nicht zusammen spielen, sondern, wenn er da irgendwas im Spiel macht,
ich da irgendwas im Spiel mache, und unterhalten uns auch trotzdem nebenbei. Ich
finde man redet sehr viel mehr zusammen und vor allem auch unabhingig vom Spiel,
weil in Counter-Strike ... dann ist man relativ stark konzentriert, weil man sich kon-
zentriert, wie man spielt und auf Gerédusche und so alles und bei WoW das geht bei
mir eigentlich alles relativ locker von der Hand, also ohne, dass ich mich jetzt grof}
konzentriere, was ich jetzt driicken muss und dass ich da auch Zeit habe, wihrend ich
spiele nebenbei noch andere Dinge iiber den Rechner zu spielen oder so, finde ich da
starker.” (B18)

An den AuBerungen der Spieler zeigt sich sehr deutlich, dass Computerspielen
von vielen als soziale Handlung gerahmt wird. Viele der Befragten schreiben
den Spielen hinsichtlich sozialer Kompetenzen wie z. B. Teamfihigkeit, Kolla-
borationsfahigkeit oder kommunikativer Kompetenz ein hohes Potenzial zu,
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wobei an den AuBerungen der 20-jihrigen Spielerin B6 deutlich wird, dass
die Kompetenzen keinesfalls nur auf das Spielgeschehen begrenzt werden.

,-Also man hat auf jeden Fall, was die Kommunikation im Team, diesen Zusammenhalt,
das fordert wirklich auch zum Teil die sozialen Kontakte, wenn man weif3, wenn man
zusammenhilt und ein Ziel vor Augen hat, was man erreichen kann, ja personlich
bringt einen das auf jeden Fall weiter.” (B6)

Die sozialen Kompetenzen, die die Spieler meinen, durch die Spiele erworben
zu haben, bewegen sich auf unterschiedlichen Ebenen und héngen u. a. davon
ab, welche Rolle ein Spieler in einem Spiel einnimmt (BS). Ein Teil der Befrag-
ten ist der Meinung, durch die Spiele gelernt zu haben, Teil eines Teams zu
sein, sich in eine Gruppe zu integrieren und mit anderen Spielern auszukom-
men, was mitunter auch bedeutet, dass man sich beizeiten auch mal unterordnen
konnen muss (B38).

,»Also, was ich glaube, was ganz positiv ist, ist dieses zusammen in der Gruppe was
machen, sich auch in Gruppen abstimmen zu konnen. [...] also, ich finde gerade die
Worte nicht — also, das hort sich so negativ an, [...Jvielleicht auch mal positiv iiber-
ordnen oder unterordnen, also fair sein, also wie es so ist, wenn man auch in der
Gruppe arbeitet, also ganz normal. [...] Es gibt ja schon Strukturen, wie gesagt, es gibt
ja immer diese Gildenchef-Geschichte. Wenn das aber ein Arsch ist, hat der dann
irgendwann keine Gilde mehr. Also, ich finde das sehr positiv, wie man auch zusammen
spielen kann, und auch als Gruppe agieren kann.” (B34)

,,Also ich denke, wenn man die, naja, Pflicht ist vielleicht ein blodes Wort, aber wenn
man zum Beispiel jetzt was wie Guild Wars spielt, es gibt ja auch World of Warcraft,
da habe ich einmal bei meinem Bruder zugeguckt, dann haben wir beide festgestellt,
das ist ein bescheuertes Spiel, aber ich denke, wenn man quasi gendtigt ist, mit anderen
Spielern auszukommen, kann das vielleicht einen gewissen sozialen Effekt haben. Dass
man merkt, man kann nicht immer durchziehen, was man selber will, aber sonst gene-
rell, denke ich, sind so Computerspiele nicht so forderlich.” (B38)

Andere geben an, dass sie im Spiel bzw. im Team lernen konnten, Verantwor-
tung zu iibernehmen, indem sie z. B. eine Gilde leiten (B7, B20). Wieder andere
hitten durch das Spiel an Selbstvertrauen gewonnen (B19), weil sie von anderen
fiir ihr spielbezogenes Handeln positive Bestitigung erfahren haben. Die 20-jih-
rige Spielerin B7 hat beispielsweise eine Fiihrungsrolle ibernommen, als sie
fiir ihr Counter-Strike-Team Taktiken erstellt und diese ihrem Team vermittelt
hat:

,»Was ich auch im Generellen gelernt habe, Verantwortung zu iibernehmen. Ich mein,
das klingt jetzt etwas blod, ich habe ein Kind, klar kann ich Verantwortung iibernehmen,
aber so diese ganzen Aufgaben zu erfiillen. Zum Beispiel habe ich bei dem Female
Team die Taktiken gemacht, also denen alles erklirt, also mir auch wirklich die Arbeit
gemacht, mir von bekannten Teams die Taktiken anzuschauen, zu iiberlegen, was kannst
du daraus machen, im Match anzusagen, was wird als nidchstes gemacht, also ich finde
so was lernt man dann auch auf jeden Fall.”“ (B7)
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,Ja, als Gildenleiterin bekommt man einfach, muss man sich einfach durchsetzen.
Anders geht es ja gar nicht, sonst geht man gnadenlos unter. Und das ist was, was ich
auch wirklich auBerhalb auch anwenden kann, weil ich vorher nicht so der durch-
setzungsstarke Typ war.” (B20)

,Das man ein bisschen Selbstvertrauen dazu gewinnt. Dadurch, dass man, wenn man
sich gezeigt hat da im Internet durch dieses Spiel, oder wenn man gesehen hat, dass
man gut spielt, dass die Leute einen gelobt haben oder mit einem rumgeflirtet haben,
fand ich auch nicht schlecht damals und ja doch.”“ (B19)

Allerdings gibt es auch einige Stimmen, die den Einfluss von Computerspielen
auf soziale Kompetenzen relativieren. So ist beispielsweise der 20-jihrige B24
der Meinung, dass bei Counter-Strike Teamfidhigkeit nur dann trainiert werden
konne, wenn das gesamte Team an einem Ort versammelt ist und gegen ein
gegnerisches Team spielt. Andere verweisen darauf, dass es darauf ankomme,
tiber welche sozialen Kompetenzen ein Spieler verfiige (B8, B21).

,Dann sowas wie, was soziale Kompetenzen angeht, glaube ich, dass ich das meiste,
dass man das eigentlich vorher mitgebracht hat. Ob sie da wirklich — kann natiirlich
sein, dass sie dadurch gestiegen sind, aber wir waren im Freundeskreis immer irgendwie
in Gruppen unterwegs, und sonst was, das war da dann nichts anderes, also. Also ...
konnte ich nicht sagen.” (B21)

5.6.2.3 Senso- und Psychomotorik, Handling, Reaktionsschnelligkeit

Die Angebotsanalysen haben zeigen konnen, dass vor allem die Spiele World
of Warcraft, FIFA 09 und Counter-Strike hohe Anforderungen an die physi-
schen Kompetenzen der Spieler stellen. Im Rahmen der qualitativen Interviews
sind es insbesondere die Counter-Strike-Spieler, die auf die Frage nach positiven
Auswirkungen von Computerspielen tiber ihre eigenen Féahigkeiten oder sogar
iber einen Kompetenzzuwachs in diesem Bereich berichten. Allein aus diesem
Ergebnis darf allerdings keinesfalls abgeleitet werden, dass Counter-Strike
einen stirkeren Effekt auf physische Kompetenzen als etwa FIFA 09 ausiibt.
Denn die vergleichsweise hdufige Thematisierung der physischen Kompetenzen
von Seiten der Counter-Strike-Spieler konnte z. B. auch als eine Reaktion auf
die umfangreiche Medienberichterstattung iiber ihr Computerspiel gesehen
werden. So konnte es ein Anliegen vieler Counter-Strike-Spieler sein, im Rah-
men des Interviews klarzustellen, dass ihr Hobby entgegen der Berichterstattung
kein aggressives oder gewalthaltiges Verhalten fordert, sondern positive Effekte
im Hinblick auf z.B. die Reaktionsgeschwindigkeit. Dariiber hinaus konnte
auch die ,,First-Person*-Perspektive von Counter-Strike ein Grund dafiir sein,
warum einige Spieler einen Transfer in die reale Welt annehmen. Nicht zuletzt
muss berticksichtigt werden, dass sich die befragten Counter-Strike-Spieler
sehr deutlich von den befragten FIFA 09-Spielern unterscheiden: Wihrend es
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sich bei den interviewten Counter-Strike-Spielern ausschlieflich um Vielspieler
handelt, gehort ein Teil der interviewten FIFA-Spieler der Gruppe der Gelegen-
heitsspieler an.

Mehrere Interviewpartner berichten ganz konkret von einer Verbesserung
ihrer allgemeinen Reaktionsschnelligkeit im Zusammenhang mit der Nutzung
von Counter-Strike. Eine Spielerin stellt beispielsweise fest, dass sich ihre
Reaktionsgeschwindigkeit verbessert habe und fiihrt dies unmittelbar auf ihre
Counter-Strike-Nutzung zuriick.

,Ich hab letztes Mal, wir haben mit einer Freundin, weill gar nicht mehr, ob es Wii
oder, irgendwas haben wir gespielt und ich war halt jedes Mal besser als sie und sie
meinte halt, das liegt auf jeden Fall an meinen Reaktionen, dass ich da besser sei.”
(BY)

Die verbesserte Reaktionsgeschwindigkeit ist fiir sie dabei keinesfalls nur auf
Computerspiele beschridnkt; auch ihre schnellen Reaktionen beim Autofahren,
die sie bei einem Reaktionstest in der Fahrschule unter Beweis stellen konnte,
schreibt sie der Nutzung von Counter-Strike zu.”

,Ja, doch, auf jeden Fall. Schnelles Reaktionsvermogen hab ich. Sehr krass, sag ich
dann mal. Also, das hatten wir mal in der Fahrschule, gibt es ja auch diesen Reaktions-
test und da hatten, da hatte ich dann, glaub ich, sogar war ich vor den Jungs. Also, ich
war Erste dann von dem Reaktionstest. [...]

I: Und das wiirdest jetzt auch auf Counter-Strike, auf Dein Gaming zuriickfiihren?
B8: Ja, ja, das kommt auf jeden Fall davon. Bin ich fest iiberzeugt [lacht]. Also, ich
kann das gar nicht erkldren.”

Auch einige andere Spieler stellen einen Zusammenhang zwischen ihrer Counter-
Strike-Nutzung und ihren schnellen Reaktionen im Stralenverkehr (d. h. beim
Auto- oder Fahrradfahren) her.

Was Counter-Strike angeht, wiird ich sagen, dass meine Reaktion auf jeden Fall sehr
gut ist, also, auch, das merk ich eben auch so, wenn ich jetzt zum Beispiel, wenn ich
Auto fahre, dass ich eigentlich eine sehr schnelle Reaktion habe.”“ (BS)

,Ja, speziell beim Fahrradfahren, oder weil du fihrst ja viel durch das Gelidnde, dass
du da mal schnell reagieren musst. Also Reflexe sind dann schon positiver, schneller
geworden.” (B4)

,.Kommt ein Auto, ich fahr ja Fahrrad jeden Tag, wenn dann irgendwie, guckt man,
braucht man nicht mehr so doll hingucken, tut man natiirlich immer noch, aber so,
dass man dann um einiges schneller reagieren kann, beim Bremsen jetzt zum Beispiel,
wenn da ein Auto kommen wiirde.” (B28)

71  Interessanterweise hat B8, die auch World of Warcraft-Spielerin ist, im Zusammenhang mit diesem Spiel
keine nennenswerten positiven Effekte an sich selbst beobachten konnen: ,,Also sonst, ja eben, also ich
wiirde sogar sagen, dann eher durch das Counter-Strike-Spielen damals habe ich eher positive Auswir-
kungen gehabt, eben schnellere Reflexe oder Taktikverstindnis so ein bisschen mitbringen, aber WoW an
sich jetzt ... wiirde mir jetzt nichts einfallen* (BS).
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Neben dem Straflenverkehr wurden noch weitere Bereiche bzw. Alltagssitua-
tionen genannt, in denen das Reaktionsvermogen zum Tragen kam.

»Das merkst du. Wenn mir dann mal was runtergefallen ist, schnell reagiert.” (B4)
,Ja, wenn Sachen hinfallen vom Tisch oder so. Die Aufnahmefihigkeit und dann zu
reagieren. Das ist eigentlich schon so was, wo es mir aufgefallen ist. Ich weif} nicht,
ob es daran liegt, aber es fordert schon.” (B6)

Einige Spieler abstrahieren von dem konkreten Spiel und schreiben auch ande-
ren Computerspielen bzw. Computerspielen allgemein einen positiven Effekt
auf die motorischen Fahigkeiten zu. Andere, wie z.B. der 16-jihrige B28,
attestieren Computerspielern grundsitzlich ein besseres Reaktionsvermogen
als Nicht-Spielern.

,Reaktion ist halt in den meisten Spielen gefragt. Deswegen wiirde ich schon sagen,
dass man mehr Reaktionen hat als andere Leute, die das jetzt vielleicht nicht so spielen.
I: Was fiir Reaktionen? Also Maus klicken wire ja auch ...

B28: Auch eine Reaktion, ja. Dass man schneller auf Sachen reagieren kann halt [...].
Man wird dann ja recht schnell mit Bildern konfrontiert und muss darauf eine Handlung
machen. Das, denke ich, ist im realen Leben auch so.”

Neben der Reaktionsgeschwindigkeit duflern einige Spieler die Auffassung,
dass Computerspielen zu einer Verbesserung der motorischen Fihigkeiten bei-
tragen kann. So sind beispielsweise B20, B27 und B34 der Auffassung, dass
durch Computerspielen die Fingerfertigkeit trainiert werden konne, wodurch
man wiederum besser auf einer Tastatur (B20, B34) bzw. auf einem Keyboard
(B27) spielen konne.

»Zum anderen find ich auch, dass es auch Leute manchmal fordert. Vielleicht so ein
bisschen, wenn das die Fingerbeweglichkeit, beim Schreiben, oder so.”“ (B20)

,»Also, ganz, also, was ich auf jeden Fall dadurch gelernt habe, ist auf dem Computer
zu schreiben. Weil ich an sich viel schicken muss, und so. Weil vorher, war eine Tastatur,
gab es mehr so diese Adler-Such-Methode pro Buchstaben, das habe ich auf jeden Fall,
auch, auch allgemein, dass so ein Know-how iiber Computer ist auf jeden Fall hoch
gegangen.” (B34)

»Auf jeden Fall trainiert man sicherlich motorische Fahigkeiten. Es gibt ja auch irgend-
wie das Geriicht, dass Arzte, die operieren, also die spielen auch gleichzeitig, ruhigere
Hand haben, als andere Arzte, die nicht regelmiBig spielen. Ahm. Also motorische
Fahigkeiten werden auf jeden Fall trainiert. Ich kann auch besser Keyboard spielen,
glaub ich, das hilft mir dabei auf jeden Fall.“ (B27)

Das letzte Zitat deutet allerdings auch darauf hin, dass die Wirkungsvermu-
tungen der Spieler nicht nur auf eigenen Erfahrungen basieren, sondern auch
durch die Medienberichterstattung oder andere Quellen beeinflusst werden.
Trotz der von einigen Spielern festgestellten Verdnderungen von Reaktions-
geschwindigkeit oder der Hand-Auge-Koordination zeigen sich die befragten
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Spieler hinsichtlich der Frage, ob eine Verbesserung der physischen Kompe-
tenzen tatsidchlich einen Mehrwert fiir das reale Leben mit sich bringt, eher
skeptisch. Manche Spieler (z. B. Bl, B29) berichten zwar von einer Steigerung
ihres Reaktionsvermogen, sehen darin aber keinen Nutzen fiir das reale Leben.

,Das, ob das, ja das ist so die Frage, ob das wirklich so jemandem was bringt, wenn
er jetzt ganz schnell mit der Maus irgendwo hinklicken kann.“ (B1)

,.Wenn man Shooter spielt, hat man bessere Reflexe, aber wo hilft einem das groBartig
weiter? (B29)

Hinsichtlich der senso- und psychomotorischen Fihigkeiten lédsst sich zusam-
menfassend feststellen, dass einige Spieler Verdnderungen hinsichtlich der Re-
aktionsgeschwindigkeit und der Fingerfertigkeit wahrnehmen, die sie auch auf
die Spiele zuriickfithren. Auffallend ist, dass diese Beobachtungen vor allem
von Counter-Strike-Spielern gedul3ert werden. Die Fihigkeiten sind zum einen
fiir das Vorankommen im konkreten Spiel, zum anderen aber auch fiir solche
Spiele niitzlich, in denen dieselben Fihigkeiten gefordert sind. In einzelnen
Fillen lassen die AuBerungen der Spieler Transferprozesse auf andere Bereiche
und Situationen erkennen, in denen ebenfalls Fingerfertigkeit oder Reaktions-
geschwindigkeit niitzlich sind (z. B. Keyboard spielen, Stralenverkehr). Die
Moglichkeiten zum Transfer motorischer Fihigkeiten auf andere Lebensbereiche
sind allerdings als vergleichsweise begrenzt einzuschétzen und verbleiben eher
auf einer intramondialen Ebene.

5.6.2.4 Affektive Kompetenzen

In den Spielanalysen wurde untersucht, inwieweit die Spiele Konzentrations-
fahigkeit, verstanden als die Bereitschaft, sich auf ein Spiel einzulassen, Frustra-
tionstoleranz sowie Stressregulierung fordern. Die Interviews geben Aufschluss
dartiber, wie die befragten Spieler mit Stress, Frust und Riickschldgen umgehen.

Stressregulierung

Die beriicksichtigten Spiele unterscheiden sich deutlich im Hinblick auf stress-
erzeugende Elemente. Bei Counter-Strike und FIFA sind beispielsweise schnelle
Reaktionen erforderlich, die auf Seiten des Spielers Stress hervorrufen konnen.
Bei den Sims und FarmVille sind keine schnellen Reaktionen gefordert; hier
kann Stress zum Beispiel durch die Persistenz, die Eigendynamik oder auch
die zeitliche Fixierung von Spielereignissen entstehen, die einen Spieler zum
Handeln zwingt (B15, B10).

,Ja, weil du na im Happy Aquarium musst du halt immer deine Fische fiittern und
wenn du sie nicht fiitterst, dann verhungern sie und du musst immer deinen Tank sauber
machen, das bringt so eine Art Verpflichtung mit sich und das ist mir dann auf Dauer
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halt zu stressig gewesen. Das ist so als hittest du tatsdchlich Haustiere, echte Fische
zu Hause und musst halt immer gucken, dass sie nicht sterben.” (B10)

Als ein weiterer stressfordernder Faktor konnen sich soziale Beziehungen er-
weisen, wenn sich ein Spieler seinem Team oder — wie beispielsweise bei
FarmVille — anderen Spielern, denen man etwas schenken muss — verpflichtet
fiihlt (z. B. B7, B12). Hinzu kommt, dass sich der Stress mit dem Fortschreiten
des Spiels erhoht, entweder dadurch, dass noch schnellere Reaktionen gefordert
sind, dass der Spieler im Spiel mehr Verantwortung, z. B. als Fiihrer in einer
Gilde iibernimmt (B17) oder dadurch, dass die Pflege von Avataren oder ande-
ren virtuellen Giitern aufwendiger wird. Die 22-jdhrige Spielerin B11 beschreibt
dies am Beispiel der Sims: Je grofler der Haushalt wird, desto schwieriger wird
es, diesen zu managen und die Bediirfnisse aller Bewohner zu befriedigen.

,.Ja, ja, das dauert schon ein bisschen linger. Gott sei dank. Ein bisschen linger. Also,
es ist halt, ich zogere bei der ersten Generation, zdgere ich so lang wie moglich hinaus.
Dann bei den Kindern versuch ich dann auch irgendwie, dass die, keine Ahnung, einen
coolen Job finden und so. Aber trotzdem irgendwann, also, dass man halt dann mehrere
Familien ist, das wird mir dann zu stressig. Also, mit einer fang ich an und die zieh
ich dann durch und dann glaub ich, wird es mir zu stressig.” (B11)

Unabhiéngig von den verschiedenen Stressvariationen kommt in den Interviews
deutlich zum Ausdruck, dass die Spieler ein sehr unterschiedliches Stress-
empfinden haben. Dabei werden von vielen die Stressmomente als positiv
erlebt, insbesondere dann, wenn man die Spielanforderung erfolgreich ge-
meistert hat. So berichten verschiedene Spieler in Bezug auf unterschiedliche
Spiele von Stressmomenten, die aber in der Regel positiv bewertet werden.

,lin Bezug auf Counter-Strike] Nee, es ist auch positiver Stress. Also, so, dass ich
teilweise, also, vor allem wenn man so eine One-to-One-Situation hat, also, dass man
dann nur noch einen Gegner hat und nicht weifl, wo derjenige ist oder so, dann ist es
schon so bisschen so Adrenalin so, wann kommt er, wo ist er. Und so, die Spannung,
also, das schon. Das ist dann auf jeden Fall auch ein positiver Effekt. Vor allem wenn
man es dann schafft und die Runde gewinnt fiir das Team. Das ist dann natiirlich auch
schon.” (BS)

,lin Bezug auf WoW] Ja klar. Vor allem, wenn es dann letztlich doch klappt, ist die
Erleichterung umso groBer je stressiger das vorher war.“ (B17)

,lin Bezug auf WoW] Ja, in Instanzen: Wenn es dann hief3, S., nicht sterben, da musst
du jetzt drauf aufpassen, das war purer Stress fiir mich, weil ich zig Tasten benutzt
habe und ich musste gucken wenn da was passiert, dann sterben alle, das war schon
dann stressig in dem Moment. Das hat auch nicht immer gleich viel Spafl gemacht,
aber danach halt, wenn es dann geschafft worden ist.”“ (B19)

72 Interessant ist, dass die Spielerin B10 Spiele ein und derselben Gattung hinsichtlich ihres Stressfaktors
unterschiedlich bewertet: Im Gegensatz zu Happy Aquarium findet sie FarmVille nicht stressig.
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,[in Bezug auf Die Sims] Irgendwie eher positiv. Also dass ist so Stress, den man ganz
schnell auflosen kann, indem man dann einfach sagt, okay, ,,du gehst jetzt essen®, ,,du
gehst jetzt duschen®, ,,du rufst die Feuerwehr an* und dann muss man ein bisschen
managen, aber das ist schnell vorbei.” (B21)

In den Gesprichen finden sich allerdings auch Hinweise, dass sich positiver
Stress in negativen Stress wandeln kann, z. B. wenn die Spielanforderungen
zu hoch oder die mit dem Spiel verbundenen Verpflichtungen zu grofl werden
oder wenn — im Falle des Spiels Die Sims — trotz Managementbemiihungen
des Spielers die Sims ihrem freien Willen nachgehen und nicht ,,gehorchen®.

~Wenn das dann gar nicht so funktioniert, wie ich will. Also gerade solche riesigen
Haushalte, wenn die, obwohl ich sage ,mach dies und das‘ dann trotzdem was anderes
machen. Also ich konnte auch den freien Willen ausschalten, aber das wire mir dann
zu viel.“ (B21)

Hinsichtlich des Umgangs mit Stress zeichnen sich zwei Regulierungsmoglich-
keiten ab: Zum einen, sich dem Stress auszusetzen bzw. versuchen, diesen zu
bewiltigen (mit Aussicht auf ein positives Gefiihl bei erfolgreicher Bewilti-
gung) und zum anderen, den Stress zu reduzieren, indem z.B. der eigene
Leistungsanspruch gesenkt wird oder die konkreten Stressfaktoren soweit wie
moglich veridndert werden (durch Auswahl entsprechender Gilden oder die
Entscheidung fiir weniger zeitintensive virtuelle Giiter’? o. A.), was mitunter
auch bedeuten kann, ein Spiel ginzlich zu beenden. Der 18-jihrige Schiiler
B15 berichtet beispielsweise, dass er fiir FarmVille nachts aufgestanden ist,
um seine Felder zu ernten, was fiir ihn mit der Zeit immer stressiger wurde,
weswegen er schlussendlich auf seiner Facebook-Seite alle FarmVille-Funk-
tionen geblockt hat.

,,B15: Ja, ich hab halt echt alles geblockt. Das war, war einfach stressig am Ende.

I: Und wieso?

B15: Ist mir iiber den Kopf gestiegen. So es war echt nach der Schule so, scheif3e, jetzt
erst mal bei FarmVille reingucken. Und dann dann war das echt so, dann fehlt mir
noch irgendwie fiir das noch soundso viel Geld und dann sahst du, der Baum ist in
zwanzig Minuten fertig. Und dann, dann safl man da, hat die Minuten echt gezihlt so.
Also, das war, also, ich war am Ende echt total gestresst davon nur noch.”

Fiir die 26-jdhrige Spielerin B19 wurde der Stress durch den sozialen Druck
innerhalb einer WoW-Gilde zu hoch, weshalb sie sich aus dem Spielgeschehen
zuriickgezogen hat und seit vier Monaten bei WoW ganz pausiert.

,.Diese, wenn man halt mit Gruppen zusammen ist. Wenn gewisse Anforderungen an
einen gesetzt werden. Das ist ja, teilweise gibt es ja Gilden die sind ja, das ist ja wie

73 So kann man beispielsweise bei FarmVille zwischen verschiedenen Pflanzenarten wihlen, die unterschied-
liche Erntezeiten haben.
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ein Beruf fiir die. Da heifit es, du musst das und das da bringen und wenn nicht, dann
bist du weg und du musst dann und dann da sein und dann gibt es Minuspunkte, wenn
du eine Minute zu spit bist, das ist Stress, find ich, und wenn dann das auch in dein,
wenn das mit in deine Freizeit einfliefit. Gejammer und ja, das ist echt furchtbar. Da
hab ich mich auch irgendwann sehr, sehr zuriickgezogen.” (B19)

Umgang mit Frustration

Im Verlauf eines Spiels werden die Spieler immer wieder vor Herausforde-
rungen gestellt, deren Anspruch mit dem Erreichen hoherer Level zunimmt.
Das bedeutet, dass sie immer wieder mit Frustrationsmomenten konfrontiert
werden, wenn z. B. eine Aufgabe misslingt oder man trotz wiederholter Ver-
suche nicht weiterkommt. Das Spektrum an Umgangsweisen ist sehr unter-
schiedlich und reicht von genervt sein, eine Pause oder etwas anderes machen
(,,Zigarette rauchen®, BS, oder ,,Rumdaddeln®, B26), Anderungen an der eigenen
Strategie vornehmen (B1, B22) oder Cheaten (B27) iiber das Auslassen des
eigenen Unmuts an anderen (,,sich gegenseitig anfauchen oder anschreien®,
B18) oder am Boxsack (B2) bis hin zum Beenden des Spiels (B25, B22).

,Also, ich spiele erstmal natiirlich ldnger durch, aber manchmal schafft man es auch
echt nach dem achtzigsten Mal nicht, und dann hore ich manchmal auch auf. [...] Man
versucht es dann nochmal, [...] also man schafft das ja meistens irgendwann, es ist ja,
das ist ja wahrscheinlich auch so aufgebaut, sonst wird ja kein Mensch das Spiel mehr
spielen. Und wenn es jetzt einfach ein Spiel ist, wo stdndig irgendwie sowas ist, wo
man ewig fiir braucht, dann spielt man es auch irgendwann einfach nicht mehr.“ (B25)

Wie der Spieler mit diesen Frustrationsmomenten umgeht, hingt zum einen
vom Spiel ab und zum anderen von dem Ehrgeiz und dem Durchhaltevermogen
der Spieler. Erst wenn eine Spielaufgabe auch nach mehreren Versuchen nicht
bewiltigt wurde (und auch nicht mehr zu bewiltigen scheint), verliert das Spiel
an Attraktivitdt und wird dann auch von den Spielern unterbrochen oder ganz
beendet.

,.Es gibt so eine Schwelle irgendwie. Es gibt so ein paar Versuche, die ich dann antrete
und wo ich es dann immer wieder versuche und und [...] immer irgendwie mich da
aufskille sozusagen irgendwie, aber es gibt einfach eine Schwelle, wo ich denke, das
funktioniert nicht mehr, das frustriert mich jetzt so sehr, das ist immer das Gleiche,
jetzt mach es aus, leg es weg, es hat keinen Zweck. Aber meistens kann man ja bei
diesen Spielen durch Cheaten oder sonstige Losungsvorschldge das relativ gut schaffen.
Aber es gibt wie gesagt Spiele, wo man es einfach iiberhaupt nicht hinbekommt, dann
leg ich es echt nach fiinf, sechs Versuchen weg.”“ (B27)

,»Na ja, also, manchmal mache ich es einfach, dass ich von Vorne beginne und ver-
suche, ob ich vielleicht eine andere Strategie anwenden muss. Und manchmal muss
man einfach aufgeben. Dann ist es einfach nicht 16sbar.” (B38)
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5.7 Wie kompetent nutzen die Spieler Computerspiele?
Selbstbestimmte Computerspielnutzung als
bedeutsame Basiskompetenz

Nachdem im vorangegangenen Teil der Fokus auf diejenigen Kompetenzen
gerichtet wurde, die bei der Nutzung von Computerspielen erworben werden
konnen (,,Kompetenz erspielen), wird im Folgenden der Blick auf die kompe-
tente Nutzung von Computerspielen geworfen (,,kompetent spielen*). Die Frage
nach dem kompetenten Umgang mit Computerspielen schliefit an das an, was
im Allgemeinen mit dem Begriff Medienkompetenz oder digital literacy impli-
ziert wird (vgl. Kapitel 5.1). Gemeint ist, dass der Spieler seine Nutzung ,,im
Griff* hat und sich nicht (vollstindig) den Spielanforderungen — insbesondere
denen, die mit Ausweitung der Nutzungsdauer einhergehen — unterwirft, son-
dern seine Computerspielenutzung (weitestgehend) selbst bestimmt.*

Die qualitativen Interviews mit den Spielern wurden im Hinblick auf ihren
kompetenten Umgang mit Computerspielen analysiert. Problematisch ist bei
dieser Art des Vorgehens, dass Medienkompetenz nicht direkt erfassbar, son-
dern nur iiber Performanzen bzw. Praktiken rekonstruierbar ist. Meist wird
vom Handeln auf Kompetenz zuriickgeschlossen; hier wurde das Vorgehen
gewihlt, iiber die Kategorie der selbstbestimmten Nutzung, die eine Reflexion
iiber das eigene Handeln mit einschlie3t, die verschiedenen Ausprigungen
einer kompetenten Nutzungspraxis zu identifizieren. Die selbstbestimmte Nut-
zung steht in engem Zusammenhang zur selbstregulierten Nutzung (vgl. Ab-
schnitt 7.4.3), die allerdings auch externe Faktoren (wie bspw. soziale Bezie-
hungen oder attraktive Alternativen) beriicksichtigt.

Auf Basis der Codings konnten unterschiedliche Facetten einer selbst-
bestimmten Nutzung von Computerspielen identifiziert werden. Dabei wird
u. a. deutlich, dass einzelne Facetten aus gesellschaftlicher oder padagogischer
Sicht durchaus kritisch gesehen werden konnen, aber dennoch auf eine durch-
aus reflektierte Nutzung der Spieler verweisen.

Spielen als Selbstzweck

Der Zusammenhang zwischen Spielmotivation und dem Beenden einer Spiel-
session sowie der Umgang mit Verpflichtungen geben wichtige Hinweise in
Bezug auf den selbstbestimmten Umgang mit Computerspielen. Spielen zum
Selbstzweck, also aus Lust am Spielen, ist fiir viele Spieler Hauptmotivation,
ein Computerspiel einzuschalten.

74 Selbstbestimmte Mediennutzung wird in Anlehnung an Theunert (1999) als zentrale Kompetenzdimension
medienkompetenten Handelns betrachtet (vgl. Kapitel 5.1).
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,~Wenn ich jetzt nicht gerade Lust auf das Spiel habe, dann spiel ich halt was anderes,
oder mache was anderes, wenn ich keine Lust auf Spielen habe.” (B1)

Weder die Spielauswahl noch das Spielen geschehen automatisch, sondern sind
vielmehr das Ergebnis einer bewussten Entscheidung, die in der jeweils kon-
kreten Situation getroffen wird. Spielen um des Selbstzwecks wegen kann auch
mit der Distanzierung von Leistungsmotiven einhergehen, wie bei den Ausfiih-
rungen iiber die Nutzung eines Browsergames von B22 deutlich wird:

»Ja, aber es kommt drauf an, wie man das spielt. Also ich bin immer, ich weif}, wenn
ich so was anfange, ich werd niemals der Erste sein, weil um der Erste zu sein darf
man kein Leben haben [...]. Ich spiele es so gut ich kann, so weil es mir Spafl macht
und ich steigere mich da jetzt auch nicht so rein wie andere Leute.” (B22)

Im Kontext der Spielmotivation ist auch der Faktor Zeit von Bedeutung. Sowohl
fiir Bl als auch fiir B22 stellt die verfiigbare Zeit in Kombination mit der
Lustmotivation eine grundlegende Voraussetzung fiir den Beginn einer Spiel-
session dar. Zudem soll durch die freie Zeit gewihrleistet werden, in das Spiel-
vergniigen eintauchen zu konnen.

»Ja, und dann guckt man noch mal, hab ich jetzt tiberhaupt Lust, kann auch sein ich
hab Zeit und gar keine Lust zum Spielen, gibt es auch, aber man muss schon Zeit und
Lust haben.” (B 22)

»Also da, wenn ich Zeit und Lust habe, dann spiel ich.” (B1)

In einem engen Zusammenhang mit der Spielmotivation steht das Beenden
einer Spielsession. Selbstbestimmte Nutzung wird in diesem Kontext ersicht-
lich, wenn das Spiel beendet wird, sobald die urspriingliche Spielmotivation
nicht mehr vorhanden ist bzw. nicht mehr erfiillt wird, z. B. weil der Spall am
Spiel in Frust umschlédgt. Auch Langeweile verhilt sich kontrdr zum Spielspal,
weswegen diese einen Ausgangspunkt fiir das Beenden einer Spielsession sein
kann:

,Ich spiele nur, wenn es mir Spall macht. Und wenn es langweilig ist, dann mache ich
irgendwas anderes.” (B2)

,I: Und was machst Du dann, wenn dir langweilig wird?

B21: Also dann schalte ich aus. Wenn ich merke, das ist langweilig, dann mache ich
es aus und mache irgendwas anderes.”

Einen Schritt weiter geht die Handhabe zum Beenden der Spielsession von
B22. Sie beriicksichtigt bereits bei der Spieleauswahl diejenigen Spielmecha-
nismen, die es ihr ermoglichen, eine Spielsession genau zu dem Zeitpunkt
beenden zu konnen, zu dem sie das mochte.

.Wenn man keine Lust mehr hat, wenn man miide ist, wenn man nicht mehr ordentlich
gucken kann, dann denkt man so, jetzt ist ein guter, das ist bei Anno auch, man kann
halt immer einen Schluss setzen. Man kann halt immer sagen, so jetzt ist gut. Ich sehe
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ja Zeit halt irgendwie als so ein Punkt, wo man sagt, jetzt reicht es. Bei Rollenspielen
[...] da muss man schon, ja die Storyline mach ich noch zu Ende bis zur nidchsten Stadt,
da ist man doch linger dran gefesselt, als bei Aufbauspielen. Da kann man sagen
,Schluss!® und weg.” (B22)

Zudem soll das Spielen nicht zur Pflicht werden, was damit umgangen werden
kann, das Spiel zu beenden, sobald es keinen Spall mehr macht, wie bei B22
deutlich wird.

,Ich hor halt auf, sobald es aufhort Spall zu machen und viele begehen halt diesen
Punkt, wo es zur Pflicht wird, weil man muss ja was erreichen und bei mir ist es, so
lang ich Spaf} hab, ist es auch in Ordnung* (B22)

Die beiden vorherigen Aussagen machen deutlich, dass diejenigen Spieler, die
aus einem Lustmotiv auf Spiele zuriickgreifen, Spielen als Selbstzweck ver-
stehen. Auflerdem ist es fiir sie von Bedeutung, dem eigenen Spielbediirfnis
nachgehen zu konnen, ohne dabei Verpflichtungen eingehen zu miissen, welche
vom Spiel vorgegeben werden oder mit der Mitgliedschaft in einer Spielgemein-
schaft einhergehen.” Die Mitgliedschaft in einer Spielergemeinschaft wird als
Einschrinkung empfunden, da sie die Spieler in ihrer Freiheit einengt, nur
dann zu spielen, wenn sie wirklich Lust haben und das Spiel genau in dem
Moment zu beenden, wenn es sie langweilt.

,-Also die Angebote kamen schon, ne, ob ich mich irgendwie in so einem Clan eintragen
lassen will, aber das war mir dann zu heikel, weil ich weil3, so ein Clan hat halt eine
Verpflichtung, klar, da trifft man sich dann an bestimmten Zeitpunkten, aber ich mochte
wirklich nur spielen, wenn ich Lust drauf hab und will das nicht irgendwie als Pflicht
ansehen. Ich fiihl mich jetzt verpflichtet, jetzt zu spielen und so viel Raids zu machen
[...]. Ne! Also sobald mich irgendwas verpflichtet beim Spiel, weil es soll immer noch,
das ist die primédre Anforderung, dass es Spafl macht, dass ich spiele, wenn ich mich
danach fiihle und nicht wenn andere sagen, jetzt musst du aber spielen. Genau.” (B27)
,.Das hat mich auch ein bisschen genervt. Dass man eben sozusagen die, gerade wenn
man mit anderen unterwegs ist, so die Pflicht hat da zu sein. Das ist einfach, wenn ich
keine Lust mehr habe, dann will ich gehen. Punkt. Und dann mache ich es aus.” (B38)
,.Ich spiel Ragnarok eher so allein, so fiir mich, weil wenn man zusammen spielt, muss
man sich doch verabreden und das einhalten und ich mag nicht, wenn ich festgesetzt
bin.”“ (B22)

Werden Spielanforderungen als zu vereinnahmend wahrgenommen, kann dies
ein Grund dafiir sein, sich explizit gegen ein bestimmtes Spiel zu entscheiden.

,.I: Bist du dann auch so ein Raid-Typ eigentlich?
B29: Nein. Bei manchen Spielen wird man halt dazu gezwungen das zu machen und
die spiele ich dann halt nicht. [...] WoW zum Beispiel habe ich auch nicht weiter ge-

75 Zum Umgang mit den sogenannten social affordances sieche Klimmt (2009). Sozialer Druck kann neben
den Spielgemeinschaften auch von der Peer-Gruppe ausgehen (vgl. B22).

169



spielt man spielt da diese Instanzen [...] die dauern wirklich fiinf, sechs Stunden und
da kann man auch nicht lange weg und da habe ich mir gedacht das mach ich nicht
mit die meisten Spiele sind dann auch nicht so das man da fiinf Stunden da gebunden
ist so und das dann die anderen sauer sind wenn man dann plotzlich weggeht.*

Sich nicht den Spielanforderungen unterzuordnen, auch wenn dies bedeuten
kann, einen weniger erfolgreichen Spielverlauf in Kauf nehmen zu miissen,
wie es B13 im Zusammenhang mit seiner FarmVille-Nutzung beschreibt, ist
ein wesentlicher Indikator selbstbestimmter Nutzung.

,.I: Obwohl die Sachen konnen schlecht werden!

B13: Dann werden sie schlecht.

I: Ja, und dann hast du Geld und Punkte verloren!

B13: Das ist mir relativ egal muss ich ganz ehrlich sagen. Wenn bei mir was dazwischen
kommt, dann kommt bei mir was dazwischen, dann ist mir das egal, wenn das dann
kaputt geht.

I: Du rennst dann nicht zum Computer?

B13: Nein tiberhaupt nicht. Schlimm, nein danke.”

Eine selbstbestimmte Computerspielenutzung kann sich auch darin zeigen, sich
nicht dem Spieltempo des jeweiligen Spiels anzupassen, sondern vielmehr in
der eigenen, als angenehm empfundenen Geschwindigkeit zu spielen. Dies
kann beispielsweise implizieren, bei Onlinespielen solche Spiele zu wihlen,
bei denen es moglich ist, auch mal fiir eine lingere Zeit zu pausieren (vgl.
B38), was wiederum Wissen beziiglich solcher Alternativen voraussetzt.

,,Dann hat man erst mal wieder alles gemacht und dann kann man wieder Pause machen.
Ragnarok spiel ich noch hin und wieder. Das schone ist, ich hab mir einen Server
ausgesucht, wo man zum Beispiel auch mal ein paar Monate nicht spielen kann und
sie 16schen den Account nicht. Es gibt ja ganz viele Onlinespiele mit Zwang. Du musst
mindestens einmal im Monat dich einloggen und spielen, sonst wird dein Account
geloscht und da ist das nicht. Da kann man ein ganzes Jahr nichts machen und man
hat die Sachen immer noch. Das ist ganz wichtig fiir mich so.” (B22)

Kontrolle

Selbstbestimmte Nutzung heif3t auch, die eigene Nutzung zu kontrollieren und
sich unter Abwigung verschiedener Faktoren fiir oder gegen das Spielen zu
entscheiden. Eine solche Entscheidung wird zum Beispiel dann gefillt, wenn
die Spieler vermeiden wollen, die zeitliche Kontrolle {iber ein Spiel zu verlieren,
was wiederum eine Reflexion iiber die eigenen Vorlieben und Schwichen
voraussetzt. Fiir den 15-jdhrigen B32 oder den 22-jihrigen B29 trifft dies in
Bezug auf die Nutzung von Onlinespielen bzw. auf das Spielen im Onlinemodus
zu:
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,Ganz selten Call of Duty, weil ich weil}, wenn ich einmal an diesem Spiel sitze, dann
kann ich nicht aufstehen. Dann will ich auch nicht aufstehen. Deswegen spiel ich das
nicht online.“ (B32)

,I: Und du hast jetzt gerade gesagt, dass du mit dem Computerspielen aufgehort hast
wegen des Studiums. Spielst du jetzt irgendwas noch?

B29: Onlinerollenspiele nicht, weil ich gesagt habe, die fressen halt viel Zeit.”

Wird in einem Spiel eine zu grole Ablenkungsgefahr gesehen, kann dies ein
Grund dafiir sein, dass dieses erst gar nicht angeschafft wird, auch wenn es
den Spielvorlieben eigentlich sehr entspricht:

,,I: Du hast Sims nur bei dir zuhause auf dem PC?

B11: Ja, ja. Aber ich will mir Sims 3 kaufen, aber ich glaub, ich lass das sein.

I: Weil? Ich mein, wenn du es so phasenweise im Griff hast?

B11: Ich denk halt, ja, es ist dann doch wieder eine zu gro3e Ablenkung, also, ich will,
ich geh der Ablenkung aus dem Weg. Weil ich denk, es wire wirklich schon wieder
ja, zu grofie Ablenkung.”

Uber die eigene Spielenutzung zu reflektieren und sich aus Vernunftgriinden
gegen bestimmte Spiele oder Spielmodi zu entscheiden, hingt neben dem com-
puterspielbezogenem Wissen auch eng zusammen mit dem Stellenwert, den
Computerspiele bei ihren Nutzern einnehmen.

Beriicksichtigung verfiigbarer Zeitrahmen

Ein Blick auf die Einbettung von Computerspielen in den Alltag der Spieler
sowie auf den Stellenwert, der ihnen eingerdumt wird, kann weitere Hinweise
auf selbstbestimmte Nutzungsformen liefern. Aspekte wie das Zeitmanagement
bzw. die Frage danach, ob ein Spieler dazu in der Lage ist, sich selbststindig
die Zeit einzuteilen oder ob diese vom Spiel reguliert wird, sowie die Frage
danach, wie Computerspiele den Alltag strukturieren, sind in diesem Kontext
von Bedeutung. In den Interviews kommen unterschiedliche Herangehensweisen
bzw. Strategien zum Ausdruck, wie die Spieler ihre Computerspielenutzung
zeitlich in den Alltag einbetten. Spieler, die ihre Computerspielenutzung vor
dem Hintergrund ihrer alltdglichen Verpflichtungen reflektieren, schaffen sich
beispielsweise Zeitrdume, innerhalb derer es moglich ist, sich ausschlieflich
mit dem Spiel zu beschiftigen. Die nachfolgenden Beispiele zeigen, dass die
Spieler unterschiedliche Strategien zur Gestaltung von Zeitriumen anwenden:

,»Als die Uni dann los ging noch weniger und jetzt wirklich nur noch Zeitfenster, die
ich mir mal einrdume, wenn ich denn ein neues Spiel unbedingt haben will, dann rdume
ich mir ein Zeitfenster ein, spiel das, schlies das ab und dann ist auch erst mal Pause.”
(B27)

,.Eins habe ich auch gesehen, das war ganz giinstig im Angebot und dann habe ich das
einfach mitgenommen und erstmal zur Seite gelegt und gewartet, bis ich wieder Zeit
hatte und dann habe ich wirklich gespielt, gespielt, gespielt.” (B21)
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Zeitmanagement kann auch bedeuten, sich vor dem Hintergrund der konkret
verfiigbaren Zeit das jeweils passende Spiel auszuwihlen, wie es die 25-jahrige
Spielerin B22 praktiziert, was eine Kenntnis {iber das Strukturwissen von
Computerspielen voraussetzt:

,Also, wenn ich sag, ich spiel jetzt die Sims, dann weif3 ich, unter einer Stunde komm
ich nicht weg, also da muss ich Zeit haben, muss ich Lust zu haben, dann spiel ich das
auch zwei, drei, vier Stunden, aber bei Ragnarok ist es so, hast du mal kurz eine halbe
Stunde nichts zu tun, kannst du dich kurz einloggen, was machen und dann wieder
raus, weil das ist zeitlich so, man kann jederzeit rein raus und es ist kurzlebiger und
mehr Action dann. Wenn ich weiB, ich spiel jetzt Anno 1404, dann brauch ich erst mal
Zeit, das kann ich nicht einfach mal kurz nebenbei, das braucht Zeit.” (B22)

In eine andere Richtung verweist diejenige Art selbstbestimmter Nutzung von
Computerspielen, bewusst die Zeit zu verdriangen. Hierbei handelt es sich um
eine Form ,kontrollierten Zeitvergessens®, wihrenddessen ausschlieB3lich auf
das Computerspiel fokussiert wird:

»Also, die Zeit vergessen kann ich eigentlich generell nicht sagen. Also hochstens, dass
ich die Zeit dann mit Absicht vergesse. Also, dass ich dann irgendwie sage, ja, ist egal,
oder so, dann bin ich halt morgen ein bisschen miide in der Schule, oder so, ist egal,
ich spiele jetzt weiter, ich habe jetzt Bock, weiterzuspielen, oder so — aber dass ich sie
so richtig vergesse und dass ich davon so gefesselt bin, dass ich gar nichts merke und
Stunden vergehen, und Stunden vergehen, also, das ist eigentlich nicht so. Also, ich
habe schon immer noch so ein bisschen die Zeit im Blick.” (B26)

Prioritditensetzung

Die bewusste Zeiteinteilung wihrend des Computerspielens ist teils eng ver-
kniipft mit dem Setzen von Priorititen. Selbstbestimmte Nutzung in diesem
Zusammenhang bedeutet, sich im Rahmen unterschiedlicher Aufgaben, Anfor-
derungen oder Aktivititen bewusst fiir bzw. gegen das Spielen zu entscheiden.
Neben Freunden und Freizeitaktivititen wird auch der Stellenwert von Com-
puterspielen im Vergleich zu Verpflichtungen wie Arbeit, Studium oder Schule
abgewogen.

»Nein, ich glaub, wenn ich das Abi gemacht hitte, dann hitte ich auch wihrend des
Abiturs gespielt. Also das wiirde ich mir so auch nicht nehmen lassen. Also, wenn ich
Lust habe, dann mach ich das einfach, wenn jetzt nicht grade irgendwas anderes an-
steht. Also ich muss jetzt irgendwie Arbeiten gehen, dann sag ich nicht, nein, ich bleibe
jetzt zu Hause und spiele einfach weiter.”“ (B1)

»Also es kommt manchmal vor, eher so zwischendurch ein paar Minuten, ne Stunde
oder so spielen, um mich ein bisschen abzulenken und dann gucke ich auf die Uhr und
sage, okay, jetzt musst du aber wieder arbeiten.” (B21)

,»Also alles, was irgendwie Pflicht ist, so wie Uni, oder halt Arbeit und auch Hobbys,
das hat eigentlich immer noch eine ilibergeordnete Rolle, also ich wiirde nie Arbeit
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irgendwie absagen oder zu spédt kommen, also da bin ich zu pflichtbewusst und auch
was Uni angeht. Ich krieg ein ganz schlechtes Gefiihl, wenn ich irgendwie nicht genug
gelernt habe oder nicht genug getan habe fiir das Seminar, wenn es dann beginnt. Ah,
also das hat immer eine iibergeordnete Rolle und da stell ich auch alles andere zuriick.”
(B27)

Im Kontext problematischer Nutzungsmuster konnen Freundschaften und attrak-
tive Aktivititen fernab von Computerspielen ein wichtiger Schutzmechanismus
sein, um nicht vom Spiel absorbiert zu werden. Dabei kann sich selbstbestimmte
Nutzung darin duflern, das Spielen bewusst gegen Aktivititen mit Freunden
oder Familie abzuwégen. Dies setzt selbstverstindlich voraus, dass der Spieler
iiber ein solches soziales Umfeld verfiigt.

,Ich wiirde jetzt niemals sagen, ne pass auf, ich kann jetzt nicht ins Kino kommen,
ich spiel gerade ein Computerspiel. Ich mein, dafiir gibt es eine Speicheroption, da
kann man es wegpacken und aufhéren, also ich bin jetzt niemand. Oder auch, was ich
ganz schlimm fand bei Leuten, die auch Onlinespiele gespielt haben, ja ne du, ich kann
heut nicht, ich hab jetzt noch einen Raid. Okay, bleib halt zuhause, das muss nicht sein,
weil man online irgendeinen Monsterboss killen muss, dass man da nicht mit irgendwo
hingeht.“ (B22)

,Ich habe mir meistens Spiele gekauft, wo ich wusste, so jetzt sind die erstmal im
Urlaub, jetzt sind sie weg. Dann kannst du auch mal spielen. [...] Also wenn der engste
Freundeskreis weg ist oder Praktikum hat oder irgendwas.” (B21)

,.Sobald mich irgendwer anruft, mach ich den Computer einfach aus, das habe ich mir
irgendwann mal so festgelegt: wenn mich wer anruft mache ich den Computer aus,
weil ich finde, wenn man dann sagt ,ne ich komme nicht, weil ich Computer spiele‘ —
das finde ich nicht gut.”“ (B29)

Die eigenen Prioritdten bewusst zu reflektieren, kann auch die Entscheidung
nach sich ziehen, die Spielaktivititen abzubrechen. B15 berichtet, sich nach
einer Phase der intensiven FarmVille-Nutzung, die Frage nach dem Stellenwert
dieses Spiels gestellt zu haben, woraufhin er sich gegen das Spiel und fiir die
Schule entschieden hat.

,»50 ich hab das einfach gemerkt und da hab ich das halt auch abgewigt, was ist mir
wichtiger? So, dass ich jetzt irgendwie meine Schule noch halbwegs zu Ende krieg oder
dass ich da meine blode Farm hab. So, klar, hat es natiirlich hat es weh wehgetan in
Anfiihrungsstrichen, aber das war halt so.”“ (B15)

Eigensinnige Nutzung

Selbstbestimmte Computerspielenutzung kann auch bedeuten, sich iiber die
vorgegeben Regeln und Spielziele hinwegzusetzen und das Spiel nach eigenem
Belieben zu nutzen bzw. mit dem Spiel zu spielen. In den Interviews finden
sich einige Hinweise, die darauf hindeuten, dass die Spieler die Spiele auf
eigene, kreative Art und Weise nutzen. Dies kann beispielsweise bedeuten,
nicht unmittelbar die Quests eines Spiels zu erfiillen, sondern sich zunichst
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in der Spielwelt umzuschauen, sie zu erkunden bzw. ,unter die Lupe zu neh-
men®, wie es der 17-jihrige Spieler B35 im Kontext seiner Grand-Theft-Auto-
Nutzung handhabt.

,Irgendwie so gerade bei GTA schliipft man halt in irgendeine Person und die Welt
steht einem offen so und man kann halt einfach mal so generell ja einfach gucken was
es gibt so man einfach mal irgendwie so in jede Ecke mal fahren mal gucken so das
find ich einfach das reizt schon so [...] so fingt es meistens an, erstmal halt alles so
ein bisschen unter die Lupe nehmen und dann meistens irgendwann ja wenn man soweit
alles glaubt zu kennen dann fange ich meistens so die Quests an und dann ja spiele
ich das halt durch.“ (B35)

Das Spiel gegen die Regeln zu spielen, kann auch aus der Langeweile am
eigentlichen Spiel resultieren.

,Zum Beispiel, dass man die Leute dann in die Mauern so einzéunt oder das man den
Brieftrager einzdunt und einen Pool drum rum baut, dann ertrinkt der. Oder dass man
das man das ganze Haus abfackeln lidsst oder irgendwie — ich weil nicht, ich habe Spaf3
daran, das Spiel nicht einfach nach den Regeln zu spielen, wie es dann sein miisste,
weil das wire langweilig, so, weil, am Anfang ist es natiirlich ganz witzig so, aber
irgendwann denkst du so, ist halt immer das gleiche, musst diese Bediirfnisse befriedigen
von den Leuten da, und du musst denen da irgendwas hinbauen, und das ist dann
irgendwann langweilig. Willst du mal gucken, was kann man da noch machen, was
mal ganz was Neues wire, so.”“ (B26)

Ein weiterer Anlass fiir diese Art der Computerspielenutzung kann darin be-
stehen, die Avatare hinsichtlich ihrer Reaktionen und Verhaltensweisen auf
ihren Realititsbezug tiberpriifen zu wollen:

»bezogen auf Sims 3] Dass man alles so gestalten kann. Dieses Gestalten, diese freie
Hand, die man da hat. Ich find es witzig wie die da manchmal reagieren, diese Sims,
wenn man denen Sachen, keine Ahnung, wenn man die streiten ldsst, find ich witzig.
Einfach mal zu gucken, wie die Leute, wie die reagieren, wie realistisch das ist. So,
ich albere da auch meistens so rum. Deswegen. Mach das nicht sehr zielstrebig, sagen
wir mal so.“ (B19)

Eine andere Herangehensweise kann diejenige sein, das Spiel von einer Meta-
ebene aus zu betrachten, um Zusammenhinge zu erforschen bzw. um inhérente
Prozesse zu identifizieren und andere Spielarten zu erproben.

»Ja genau und ich finde auch WoW ist ja doch eigentlich eine in sich geschlossene
groBe Wirtschaftssimulation. Man kann das ja auch durchaus auf dem Weg angehen.”
(B17)

Die angesprochenen Facetten selbstbestimmter Nutzung von Computerspielen
machen deutlich, dass es unterschiedliche Ebenen selbstbestimmter Nutzung
gibt, die wiederum bei den Spielern qualitativ unterschiedlich stark ausgeprigt
sind. Wirft man einen Blick auf die allgemeine Medienkompetenz derjenigen
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Spieler, die in irgendeiner Form selbstbestimmte Nutzungsweisen zeigen, so
wird zum einen deutlich, dass diese unterschiedlich ausgebildet ist. Zum ande-
ren gibt es Unterschiede hinsichtlich der Auspriagungen der drei Medienkom-
petenzdimensionen Wissen, Reflexion und Handeln (vgl. Gebel 2010). Anhand
von drei ausgewihlten Spielern, deren Nutzung sich in verschiedener Hinsicht
als Ausdruck von Selbstbestimmung charakterisieren ldsst, sollen unterschied-
liche Auspriagungen von Medienkompetenz veranschaulicht werden. Gemein-
samkeiten bestehen dahingehend, dass es sich um drei Spielerinnen handelt,
die (unter anderem) die Sims spielen.

1. B21 (S7) ist 21 Jahre alt und Sims-Spielerin. Ihre Aussagen geben Riick-
schliisse auf unterschiedliche Medienkompetenzaspekte, vor allem im
Bereich Kommunikation, Gestaltung und Partizipation, also den Unter-
kategorien der Medienkompetenzdimension Handeln. Die Studentin hat
verschiedene medienbezogene Hobbys. Sie partizipiert in einem Online-
Verein fiir Manga und Anime. In diesem Kontext veroffentlicht sie eigene
Zeichnungen und Texte. Sie ist in Onlinecommunities aktiv und nutzt diese
als Kommunikationsplattform. Zudem besucht sie gerade einen Schreibkurs.
Im Kontext ihrer Sims-Nutzung hat sie sich unterschiedliche Ausstattungen
wie Hautfarben, Frisuren und Kleidung von speziellen Seiten herunter-
geladen und diese zu neuen Sims zusammenfiigt bzw. bestehende Sims
damit ergénzt. Thr spezielles gestalterisches Interesse liegt darin, Sims im
Anime- bzw. Manga-Look zu erschaffen. Die verfiigbaren Inhalte werden
von anderen Sims-Spielern zumeist kostenlos zur Verfiigung gestellt. B21
betont, dass diese gestalterischen Mdglichkeiten fiir sie sehr wichtig seien,
da ihr die Spielinhalte der Sims ,,auf keinen Fall* ausreichten. Deswegen
verfiige sie auch iiber einen grolen Download-Fundus unterschiedlichster
,»Sims-Einzelteile”. IThre Computerspielenutzung bettet sie so in ihren Alltag
ein, dass sie studienbezogenen Anforderungen wie Klausuren gerecht wird.
Oftmals setzt sie ihre geplante Computerspielnutzung nicht um, weil sie
stattdessen Zeit mit ihrer Familie oder ihren Freunden verbringt. Des Ofte-
ren plagt sie ein schlechtes Gewissen, wenn sie Computerspiele nutzt, an-
scheinend, weil dies fiir sie eine negativ konnotierte Aktivitdt darstellt.

2. Bei B27 (S5) handelt es sich ebenfalls um eine 21-jahrige Sims-Spielerin.
Sie verfiigt iiber ein ausgeprigtes analytisches Wissen im Bereich Spiel-
prinzipien und Spielmechanismen. Thr Studium der Medien- und Kommu-
nikationswissenschaft hat sie unter anderem aufgrund ihrer Vorliebe fiir
Computerspiele gewihlt, wenngleich ihre computerspielbezogene Medien-
kompetenz nicht allein auf das Studium zuriickgefiihrt werden kann, da sie
bislang lediglich ein Seminar zum Thema besuchen konnte. Allerdings hat
sie bereits mehrere Praktika in diesem Bereich absolviert und arbeitet zudem
bei einem Onlinespieleportal. Unterschiedliche Aussagen weisen ferner auf
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ihre medien- und selbstbezogene Reflexion hin. Sie ist dazu fdhig, ihr
Spielerleben sehr genau und analytisch zu beschreiben und kennt unter-
schiedliche Phdnomene wie Immersion oder Flow.

,Ja, ich finde es generell auch interessant andere fiktionale Welten irgendwie zu
erleben und Spielprinzipien und Spielregeln zu erkennen und zu ergriinden mit der
Zeit und sich einfach da hineinzuversetzen. Also eine Art Immersion, die da statt-
findet. Dass man sich vollkommen drauf einldsst und wirklich relativ abgeschottet

Tag 66

1st.

Thre selbstbestimmte Nutzung von Computerspielen betreffend, ist auffillig,
dass sie oftmals auch Entscheidungen aus Vernunftgriinden trifft, was wiede-
rum im Zusammenhang mit einer sehr ausgeprigten Spielnutzung wihrend
ihrer Pubertit stehen konnte.

3. B22 (S6) ist 25 Jahre alt, spielt ebenfalls gerne Sims, wobei sie die Anno-
Reihe zu ihren Computerspielfavoriten zdhlt. Sie verfiigt iiber ein breites
Wissen iiber Computerspiele sowie im Bereich Medien im Allgemeinen,
was sich in allen drei Unterdimensionen niederschlédgt (instrumentell, ana-
lytisch, strukturell). Ihre Mediennutzung ist ausgiebig und vielféltig, was
auch fiir ihre Computerspielenutzung gilt. Sie zeigt eine sehr differenzierte
Spielauswahl und Spielnutzung. Zudem weist sie einen hohen Grad an selbst-
und medienbezogener Reflexion auf. Selbstbestimmte Nutzungsmuster sind
bei B22 vielfiltig identifizierbar und zeugen von hoher Reflexivitit. Sie
ordnet sich weder den Anforderungen der Spiele unter, noch mochte sie Ver-
pflichtungen eingehen. Fiir sie ist das Lustmotiv ausschlaggebend, obwohl
eine Spielsession immer auch freie Zeit voraussetzt. Obgleich sie eine hohe
Mediennutzung zeigt, sind ihr Aktivitdten mit Freunden wichtiger.

Die drei Beispiele zeigen, dass selbstbestimmter Umgang mit Computerspielen
sehr unterschiedliche Ausprdagungen hat bzw. unterschiedlich zum Ausdruck
kommt. Ein entscheidender Faktor scheint die selbst- und spielbezogene Refle-
xionsfahigkeit zu sein, die es den Spielerinnen ermoglicht, zum einen souverin
mit den spielbezogenen Anforderungen umzugehen und die Spielenutzung ihren
Bediirfnissen und lebensweltlichen Verpflichtungen entsprechend anzupassen.
Dabei ist zu beriicksichtigen, dass es sich um ein dynamisches Zusammenspiel
handelt, das immer wieder aufs Neue ausbalanciert werden muss.

5.8 Fazit

Die forderlichen Potenziale von Computerspielen wurden im Rahmen der Unter-
suchung aus verschiedenen Perspektiven untersucht. Ausgehend von der An-
nahme, dass Computerspiele das fordern, was sie fordern (vgl. u.a. Wechsel-
berger 2010 mit Bezug auf Scheurl 1979), wurden in einer Spielanalyse aus-
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gewihlte Spiele unterschiedlicher Gattungen im Hinblick auf verschiedene
Kompetenzbereiche analysiert. Dabei zeigt sich sehr deutlich, dass die Spiele
unterschiedliche Kompetenzprofile bzw. -anforderungen haben. Wéhrend es
bei den einen stirker auf die Hand-Auge-Koordination ankommt, spielen bei
anderen Teamfihigkeit und kommunikative Kompetenzen eine zentrale Rolle.
Die Ergebnisse kniipfen an die bereits vorliegenden Arbeiten von Gebel/Gurt/
Wagner (2004) sowie Gebel (2010) an und erweitern diese um zwei Aspekte:
Zum einen wurden in der vorliegenden Studie Multi-Player-Online-Spiele be-
riicksichtigt, die insbesondere im Hinblick auf soziale Kompetenzen neue An-
forderungen aufweisen, die sich z. B. auf die Kommunikation, Interaktion und
Kooperation mit anderen realen Spielern beziehen. Zum anderen wurde neben
den Spielanalysen auch noch die Kompetenzzuschreibungen von Spielerinnen
und Spielern einbezogen, die in Zusammenhang mit den Kompetenzanforde-
rungen der analysierten Spiele betrachtet wurden.

Die Reprisentativbefragung erbrachte, dass — sieht man von Aussagen zu
technikbezogenen und sensomotorischen Kompetenzen ab — nur ein sehr gerin-
ger Teil der Computerspieler zustimmt, dass ihr Spielverhalten intermondiale
Transfers angestoB3en hitte. Bestimmte Teilgruppen, insbesondere die jugend-
lichen und die extensiven Spieler, stimmen den Aussagen allerdings iiberpro-
portional hiufig zu. Auch bei den qualitativen Interviews handelt es sich um
(Selbst-)Zuschreibungen der Spieler, die keine Wirkungszusammenhinge ermog-
lichen. Die Befunde, die sich zu einer Reihe von Schlussfolgerungen verdichten
lassen, sind dennoch aufschlussreich, weil sie auch im Hinblick auf das Thema
Kompetenz Hinweise auf Prozesse struktureller Kopplung erkennen lassen.

Kompetenzerwerb und -forderung wird in erster Linie
Lernspielen zugeschrieben

In den Interviews kommt zum Ausdruck, dass viele der befragten Spieler sehr
deutlich zwischen den Modi des Lernens und des Spielens trennen. Lernen
wird eher mit formalen, schulischen Lerninhalten wie z. B. Mathematik ver-
bunden, wihrend Spielen als Unterhaltung und zweckfreies Handeln betrachtet
wird. Entsprechend wird auf die Frage, was durch ein Spiel gelernt wurde, vor
allem auf Lernspiele rekurriert, in denen diese Kompetenzbereiche im Mittel-
punkt stehen.

Soziale Anforderungen und Kompetenzen haben an Bedeutung gewonnen

Sowohl die Analyse der Spiele als auch die qualitativen Interviews haben ge-
zeigt, dass soziale Kompetenzen gerade bei neueren Spielen an Bedeutung
gewonnen haben.”® Zum einen hat (insbesondere mit der steigenden Bedeutung

76 Gebel et al. (2004, S.363) stellten in ihrer Analyse fest, dass bis dahin nur wenige Spiele in Bezug auf
soziale Kompetenzbereiche mit kompetenzforderlichem Potenzial ausgestattet seien.
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des Internets bzw. von vernetztem Spielen) die Zahl der Spiele zugenommen,
die gemeinschaftliches Spielen erméoglichen bzw. gemeinschaftliches Handeln
in den Mittelpunkt des Spiels riicken. Zum anderen haben sich die kommu-
nikativen Moglichkeiten ausdifferenziert, die es den Spielern ermoglichen, auf
ganz unterschiedlichen Ebenen zu interagieren und zu kooperieren. In den
Interviews wird deutlich, dass Spiele als soziale Handlungen gerahmt werden;
fiir viele stehen das gemeinsame Erlebnis und die Kommunikation mit anderen
im Vordergrund. Im gemeinsamen Spiel gewinnen gruppendynamische Pro-
zesse an Bedeutung. Einige Spiele legen nahe, dass die Spieler sich in eine
Gruppe (ein Team, einen Clan, eine Gilde) integrieren und bestehende Struk-
turen akzeptieren, unter Umsténden aber auch Fiihrungskompetenzen erproben,
indem sie innerhalb einer Gruppe eine Leitungsfunktion iibernehmen. Inwieweit
diese Spieler diese Kompetenz in ihren Alltag iiberfiihren kdnnen, bleibt offen,
ist aber sicherlich auch abhéngig von den sich bietenden realweltlichen Situa-
tionen.

Spielanforderungen und Kompetenzen der Spieler greifen ineinander

Die Frage nach der Wirkungsrichtung kann auch im Rahmen dieser Unter-
suchung nicht beantwortet werden. Vor dem Hintergrund der Theorie der struk-
turellen Kopplung (vgl. Kapitel 2.1) scheint es jedoch plausibel, dass sich Spieler
mit bestimmten Kompetenzen Spielen zuwenden, die ihnen hinsichtlich der
geforderten Kompetenzen (und ihren jeweiligen Bediirfnissen) entgegenkom-
men.

Viele Kompetenzen verbleiben auf intramondialer Ebene

Auch wenn die Aussagen der Befragten keine direkten Riickschliisse auf Trans-
ferprozesse zulassen’’, finden sich Hinweise, dass einige Kompetenzbereiche
auf das Spiel begrenzt bleiben (vgl. auch Esser/Witting 1997; Witting 2007,
2008), u.a. weil sich die spielbezogenen Kompetenzen und Handlungsmuster
nicht auf die reale Welt iibertragen lassen.”® Zwar finden sich in den Interviews
Hinweise, dass durch das Spielen z. B. Fihigkeiten wie die Reaktionsgeschwin-

77 Diese Beobachtung deckt sich mit den Erfahrungen von Esser/Witting (1997). Zum Teil fiihren sie das
zogerliche Antwortverhalten darauf zuriick, dass den Befragten potenzielle Transferprozesse nicht bewusst
waren; zum anderen vermuten sie, dass einige der Befragten ihre Antworten zuriickgehalten oder im Sinne
eines sozial erwiinschten Antwortverhaltens formuliert haben.

78  Witting (2008) stellte in ihrer Untersuchung von Transferprozessen auf der Basis qualitativer Interviews
fest, dass neben der Dauer und der Intensitéit der Spielphasen vor allem auch das Spiel selbst sowie die
vom Spieler zugeschriebene Relevanz und Bedeutsamkeit wichtige Faktoren darstellen, die mogliche
Transferprozesse begiinstigen. Als Transfer hemmenden Faktor identifiziert sie die Rahmungskompetenz
der Spieler. Die Spieler ,verweisen damit auf eine Beurteilung der virtuellen Welt als eigenstindigen
Sinnbereich, dessen Elemente in ihrer Bedeutung und Relevanz (angeblich) nicht iiber die spielinterne
Funktion hinausweisen (S. 161). Allerdings wiirde eine Rahmungskompetenz Transferprozesse auch nicht
grundsitzlich verhindern.
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digkeit im Spiel trainiert wurden, die auch in andere nicht-spielbezogene Situa-
tionen iibertragen werden, oder dass soziale Kompetenzen wie Teamfihigkeit
und Verantwortungsiibernahme gefordert wurden. Inwieweit die Spieler aller-
dings diese erworbenen Kompetenzen auch auf andere nicht-spielbezogene
Bereiche tibertragen konnten, ldsst sich nicht eindeutig kliren.

Selbstbestimmte Nutzung stellt eine wichtige Basiskompetenz dar

Computerspiele weisen verschiedene Bindungsfaktoren auf, die zum einen das
Spiel attraktiv machen und zum anderen dazu dienen sollen, dass die Spieler
moglichst lange im Spiel verweilen. Eine kompetente Nutzung setzt voraus,
dass der Spieler diese Mechanismen erkennt und im Hinblick auf sich selbst
und seine eigene Nutzung reflektiert und dadurch in die Lage versetzt wird,
seine Computerspielnutzung selbstbestimmt zu gestalten. Selbstbestimmte
Nutzung bedeutet auch, dass man sich den Spielanforderungen (sowohl den
spielimmanenten als auch den sozialen) nicht unterordnet, dass man unter
Beriicksichtigung der jeweiligen Lebenssituation die Computerspielenutzung
abwigt und der Selbstzweck das ausschlaggebende Spielmotiv ist bzw. bleibt.
Die Facetten selbstbestimmter Computerspielnutzung bieten zentrale Ansatz-
punkte, um einer problematischen Nutzung im Sinne eines Kontrollverlustes
iber das eigene Spielverhalten vorzubeugen.
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6 Computerpiele(n) als zeitliches Phanomen

Jan-Hinrik Schmidt, Marius Drosselmeier

Phinomene der ,,exzessiven Nutzung von Computerspielen” oder gar der ,,Com-
puterspielsucht verweisen nicht nur auf spezifische Mafstdbe von ,,normalem®
und ,,abweichendem® Verhalten (vgl. dazu das folgende Kapitel 7), sondern
auch auf die zeitliche Dimension, denn sie implizieren eine ,,zu zeitraubende*
oder ,,zu zeitumfingliche” Nutzung. Wie jede andere Form des Handelns ist
auch das Spielen digitaler Spiele zeitlich gebunden: Das Erleben von Handlungs-
fahigkeit setzt eine zeitliche Abfolge von Aktionen und Reaktionen voraus.”
Uber diese trivial anmutende Beobachtung hinaus bestehen aber eine Reihe
von Besonderheiten, wenn man digitale Spiele als zeitrelevantes Phinomen
bzw. das digitale Spielen als zeitliches Phianomen betrachtet. In diesem Kapitel
soll daher zunichst diskutiert werden, in welcher Hinsicht Computerspiele
,,Zzeitliche Relevanz® besitzen und an welchen Stellen mogliche Konflikte zwi-
schen spielinternen und -externen Zeitrhythmen angelegt sind (Kapitel 6.1).
Kapitel 6.2 veranschaulicht und erweitert diese Uberlegungen unter Riickgriff
auf die qualitativen Befragungen. Kapitel 6.3 berichtet Befunde zum zeitlichen
Umfang des Computerspielens aus der Reprisentativbefragung, und Kapitel 6.4
charakterisiert die Gruppe der ,.extensiven Computerspieler* niher.

79  Klimmt (2006, S.70-75) folgend, lisst sich das Computerspielen auf dieser basalen Ebene als Abfolge
von ,,Input-Output-Loops* verstehen, also von miteinander verketteten Schleifen von Eingaben des Spielers
und darauf folgende Ausgaben des Spielprogramms, die wiederum Eingaben bzw. Reaktionen des Spielers
notig machen konnen, etc. Auf diesen 1/0-Loops bauen wiederum einzelne Spielepisoden auf, die durch
spezifische Handlungsmdoglichkeiten, Handlungsnotwendigkeiten, die Handlungsdurchfithrung sowie ihr
Ergebnis gekennzeichnet sind. Wie eng oder umfassend eine Spielepisode gefasst wird (ob z. B. das Drehen
eines einzelnen Tetris-Steins oder eine ganze Partie als Episode verstanden wird), ist letztlich vom Erkennt-
nisinteresse abhingig.
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6.1 Digitale Spiele als zeitliches Phanomen

Medien fungieren als ,,soziale Zeitgeber” (Neverla 2007), weil sie einerseits
eigene Zeitgestalten — z. B. das zyklische Erscheinen einer Tageszeitung oder
die lineare Programmabfolge eines Radiosenders — in sich tragen, andererseits
in die Zeitbudgets und Alltagsrhythmen des Einzelnen integriert werden miis-
sen. Die Kopplung von (medienbezogener) Systemzeit und (individueller) Eigen-
zeit kann unterschiedliche Formen annehmen, beispielsweise die Synchronisa-
tion des eigenen Tagesablaufs mit der Sendezeit der Frithnachrichten im Radio
oder der favorisierten Fernsehsendung, oder aber das Fiillen von ,,Zeitliicken*
durch Medienkonsum.

Auch digitale Spiele haben eine eigene Zeitgestalt und tragen so zur ,,poly-
chronen Zeit™ (Neverla 2007) bei, in der eigenstindige Zeitordnungen neben-
einander existieren. Um die Verschrinkungen zwischen den Zeitordnungen
beschreiben zu konnen, ist eine basale Unterscheidung hilfreich, die Juul (2005,
S.141 ff.) vorgeschlagen hat: Spielzeit (,,play time®) ist die Zeit, die ein Spieler
fiir das digitale Spiel aufwendet, wihrend fiktive Zeit (,,fictional time*) die
zeitlichen Abldufe bezeichnet, die innerhalb des Spiels vorzufinden sind. Diese
Zeitordnungen konnen wiederum in unterschiedlichem Verhéltnis zueinander
stehen. Wihrend manche Spiele keine eigenstindige fiktive Zeit besitzen, son-
dern nur auf Eingaben des Spielers innerhalb der Spielzeit reagieren (z. B. eine
Partie Solitir), gehort die in die Software eingeschriebene zeitliche Abfolge
von Ereignissen bei anderen Spielen zum basalen Spieldesign, z. B. weil sich
computergesteuerte Gegner in bestimmten Abfolgen bewegen oder weil sich
eine Spielwelt (abhidngig oder auch unabhingig vom Einwirken des Spielers)
im Lauf der Zeit verdndert.?” In vielen Fillen ist die fiktive Zeit im Vergleich
zur Spielzeit stark komprimiert, beispielsweise wenn der Tag-Nacht-Wechsel
in der Welt eines MMORPGs innerhalb von einer realen Stunde vor sich geht
oder wenn eine Karriere als Fuflball-Manager oder gar 3.000 Jahre Mensch-
heitsgeschichte in einem Simulationsspiel in wenigen Stunden Spielzeit ablaufen
konnen. Unter Umstidnden kann der Spieler die fiktive Zeit auch manipulieren,
also zum Beispiel die Geschwindigkeit der Tages- oder Jahreswechsel be-
schleunigen oder verlangsamen.

Eine weitere wichtige Unterscheidung in diesem Zusammenhang sind Zeit-
modi wie ,real time* oder ,,rundenbasiert”, die sich zum Beispiel in Strate-
giespielen finden lassen. Sie legen fest, ob wihrend einer Spielpartie die fiktive
Spielzeit kontinuierlich verstreicht, was grofleren Handlungsdruck erzeugt bzw.

80  An dieser Stelle soll allerdings nicht niher auf die Zusammenhiinge zwischen Zeit und Raum in Computer-
spielen eingegangen werden, wenngleich es sich hierbei ebenfalls um einen wichtigen Aspekt des Designs
digitaler Spiele handelt (vgl. Nitsche 2007) — ob z.B. eine Spielfigur bestimmte Wegstrecken innerhalb
eines Spiels schneller oder langsamer tiberbriicken kann, mag grofien Einfluss auf das Spielerleben haben.
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Reaktionsschnelligkeit erfordert, oder ob der Spieler seine Ziige innerhalb eines
gewissen Zeitlimits (oder auch zeitlich unbegrenzt) planen kann. Unter Um-
stinden konnen sich Zeitmodi auch abwechseln, sodass nur fiir bestimmte
Abschnitte eines Spiels Zeitdruck erzeugt wird.

SchlieBlich ist von Belang, ob und ggfs. wie die Zeitrhythmen eines Spiels
in Bezug auf in sich abgeschlossene Episoden — Runden, Partien, Level, Szena-
rien, Karten o. A. — strukturiert sind. Nicht nur die Linge einer Spielepisode
oder ,,Spielesession im Sinne der ,,play time*, also der Zeit, die sich der Spieler
dem digitalen Spiel zuwendet, kann variieren, sondern auch die Linge einer
Runde oder Partie innerhalb des Spiels. Diese kann im Minutenbereich oder
gar darunter liegen, wie z. B. bei einer Partie Solitir, Minesweeper oder Sudoku,
kann aber auch Rundendauern von einer Stunde oder linger umfassen. Hinzu
kommt, dass eine Spielpartie unter Umstinden aus mehreren einzelnen Runden
besteht; so kann z.B. bei Counter-Strike die Dauer einer Runde auf fiinf
Minuten eingestellt werden, wihrend eine Partie erst dann beendet ist, wenn
eine Seite drei einzelne Runden gewonnen hat. Andere Spiele wiederum kdnnen
in aller Regel nicht in einer Session gemeistert werden: Um beispielsweise sein
Reich in Civilization von der Bronzezeit bis ins Weltraumzeitalter zu fiihren,
diirften zwanzig oder dreifig Stunden nétig sein; Action-Adventure oder Rollen-
spiele erfordern oft dhnlichen Aufwand. Manche Spiele schlieflich haben gar
kein vordefiniertes Ende, sondern konnen im Grunde beliebig lange gespielt
werden — MMORPGs wie World of Warcraft sind hierfiir ein Beispiel.

Die spielinternen Zeitstrukturen, insbesondere die zeitliche Abfolge von
Spielforderungen, beeinflussen wesentlich das Unterhaltungs- oder Spannungs-
erleben, mithin auch die Motivation, sich einem Spiel iiber einen lingeren
Zeitraum zuzuwenden.®! Abb.6, die dem Spieletest in einer Fachzeitschrift
entnommen wurde, zeigt beispielhaft, wie eine solche ,,Motivationskurve* ver-
laufen und als Grundlage fiir die Spielbewertung herangezogen werden kann.
Wahrt die strukturelle Kopplung zwischen Spiel und Spieler iiber einen ge-
wissen Zeitraum an zusammenhéingender Spielzeit einen Ausgleich zwischen
,»Zzu lberfordernden und ,,zu langweiligen* Spielforderungen, kann es zum
Flow-Erleben kommen. Dieses urspriinglich von Csikszentmihalyi (1990) for-
mulierte Konzept verweist auf den Umstand, dass Menschen bei kreativen,
aber auch bei repetitiven oder monotonen Tétigkeiten in einen Zustand geraten
konnen, der durch ,,intensive und fokussierte Konzentration auf eigene Handlun-

81 Der Umstand, dass Zeitrhythmen und Spielerleben miteinander gekoppelt sind, hat gerade im Segment der
Browser-Games ein eigenes Geschiftsmodell entstehen lassen: Bei vielen der grundsitzlich kostenlosen
Spiele konnen fiir meist recht kleine Geldbetriige bestimmte ,,Spielfortschritte® (wie eine bessere Ausriis-
tung, das ,,Auffiillen von Energie, ein zusitzlicher Zug pro Stunde o. A.) erworben werden, die durchaus
auch — bei groBerem Zeitaufwand — kostenfrei erspielbar wiren. Der Spieler kauft sich in diesen Fillen
gesparte Zeit.
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gen (Pietschmann 2009, S.55) gekennzeichnet ist.®? Ein Merkmal des Flow-
Zustandes ist die Verdnderung des Zeitgefiihls (bis hin zum Verlust der Selbst-
und Zeitwahrnehmung) beim volligen Eintauchen in die Tétigkeit.®?

Abbildung 6: Motivationskurve im Spielverlauf als Grundlage einer Spielbewertung

Motivationskurve Testversion: Review-Version 1.1.0.2 Spielzeit (Std.:Min.): 30:00
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Die Dauer einer spielinternen Episode ist somit eine zumindest mittelbare
Rahmenbedingung fiir ein befriedigendes, in sich abgeschlossenes Spielerleben.
Die spielinterne Zeitstruktur ist aber auch deswegen von Belang, weil sie in
zweierlei Hinsicht Anschlusspunkte zu anderen Zeitrhythmen definiert:

Erstens bestimmt die spielinterne Zeitstruktur die ,,Unterbrechbarkeit* bzw.
winterruptibility” (Bogost 2010) eines Spiels, legt also nahe, wann bzw. zu
welchen Gelegenheiten es ohne Nachteile fiir den Spielfortschritt unterbrochen
werden kann, um sich anderen Dingen zuzuwenden.?* Fiir kurzfristige Unter-
brechungen bieten beispielsweise viele Spiele die Moglichkeit, den Spielfluss
auf Tastendruck zu pausieren; langere Spielpausen konnen zwar auch durch

82  Das Flow-Konzept wird in zahlreichen Studien zum Erleben in digitalen Spielwelten verwendet. Es ist
aber nicht das einzige Modell, mit dem eine solche Involvierung beschrieben und erklirt werden kann.
Pietschmann (2009) diskutiert bspw. auch die Theorie der kognitiven Absorption, Presence-Konzepte oder
Modelle der Immersion.

83 Vgl. auch Rau/Peng/Chang (2006). Zu den Zusammenhingen von Flow-Erleben und Computerspielabhin-
gigkeit gibt es widerspriichliche Befunde; Chou/Ting (2003) berichten, dass das Flow-Erleben als inter-
medidre Variable fungiert, tiber die wiederholt ausgefiihrtes Verhalten zu Abhéngigkeit fithren kann. Wan/
Chiaou (2006) zufolge ist das Flow-Erleben kein signifikanter Pridiktor fiir Computerspielabhingigkeit.

84  Fiir ,,casual games™ ist diese ,.interruptibility ein geradezu definierendes Merkmal, weil nur sie es dem
Spieler erlaubt, sich in kurzen und iiberschaubaren Episoden dem Spiel zuzuwenden (vgl. Bogost 2010,
S.36 ff.).
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das permanente Pausieren eingelegt werden, erfolgen aber meist, indem der
erreichte Spielfortschritt abgespeichert wird. In der ndchsten Spielrunde kann
dann, wenn gewiinscht, an der gleichen Stelle wieder eingesetzt werden. Das
Gegenstiick zu pausierbaren Spielen sind persistente Spiele, bei denen das
Geschehen innerhalb der Spielwelt auch dann weiterlduft, wenn der Spieler
sich ihr nicht zuwendet. Solche persistenten Spielwelten finden sich vor allem
im Bereich der Multiplayer-Online-Spiele, seien es browserbasierte Strategie-
spiele wie Ogame (vgl. Fritz 2008) oder die MMORPGs a la World of Warcraft.
Hier kann der Spieler die Spielwelt zwar verlassen, muss aber damit rechnen,
dass andere Spieler in der verstreichenden Zeit Spielfortschritte erzielen oder
(je nach Spieldesign) sogar Handlungen unternehmen, die ihm schaden.

An diesen Umstand ankniipfend konnen zweitens spielinterne Zeitstrukturen
implizieren, dass unabhingig von der ,,Anwesenheit* des Spielers im Spiel zu
bestimmten Zeiten bestimmte Ereignisse seine Aufmerksamkeit bzw. sein Ein-
greifen fordern. Auch diese Form der Rhythmisierung ist ein Merkmal vor
allem von onlinebasierten Multiplayer-Spielen, die beispielsweise eine fixe
Rundenabfolge vorsehen, sodass sich ein Spieler einmal am Tag oder einmal
in der Woche etc. einloggen muss, um bestimmte Ziige zu erledigen. Wihrend
hier die zeitliche Abfolge relativ beliebig ist, sind bestimmte onlinebasierte
Sportsimulationen hingegen an realweltliche Ereignisse gekoppelt — die ver-
schiedenen Varianten von FuBballmanager-Simulationen bewerten beispiels-
weise den Erfolg einer Mannschaft im (Online-)Spiel anhand der Leistungen
der FufBiballspieler im tatsdchlichen (Offline-)Match, sodass die Spieltage der
Bundesliga bestimmen, wann eine neue Aufstellung oder taktische Ausrichtung
fiir die fiktive Mannschaft festgelegt werden muss (vgl. Nikol 2009).

Uber die im Spiel festgelegten Zeitstrukturen hinaus konnen sich gerade
innerhalb von Spielergemeinschaften zusitzliche zeitliche Fixpunkte ergeben,
die eine Hinwendung zum Spiel nahelegen oder sogar zu zeitlichen Verpflich-
tungen werden: Manche Gilden stellen zum Beispiel gewisse Mindestanfor-
derungen an die Spieldauer oder Anwesenheit ihrer Mitglieder bzw. setzen
regelmiBige Termine fiir gemeinsame Aktivitidten an. Im Bereich des eSports
wiederum existieren in der Regel feste Trainingszeiten innerhalb der Clans,
und es gibt festgelegte Wettkampftermine, die nicht verpasst werden diirfen.

Beide Varianten der Kopplung von spielinternen und -externen Zeitrhythmen
— das Unterbrechen von Spielepisoden oder das Hinwenden zu zeitlich fixierten
und rhythmisierten Spielereignissen — konnen relevant werden, wenn es um
die Einpassung digitaler Spiele in den Alltag, um das Schaffen von Zeitfenstern
oder auch um die Kollision von Zeitordnungen geht. Gotzenbrucker/ Kohl (20009,
S.28) nennen beispielsweise drei Strategien, mit denen die von ihnen unter-
suchten Spieler die Zeitrhythmen des Spiels mit denen des Alltags zu kombi-
nieren versuchen: Das ,,Arrangieren und Einpassen des Spiels in den Alltag*,
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das Spielen als ,.kurzweilige[r] Zwischenzeitfiiller* sowie die ,,Ritualisierung
des Spielens®, wenn es nur zu besonderen Anlidssen aufgenommen wird.

Eine komplexe Konstellation von Zeitrhythmen — im Spiel sowie in zwei
verschiedenen Zeitzonen auflerhalb des Spiels — findet sich hingegen bei Bahl
(1997): Sie berichtet von zwei amerikanischen Austauschstudierenden, die Mitte
der 1990er Jahre in Deutschland studierten und {iber textbasierte MUDs (Multi-
User-Dungeons; Vorldufer der MMORPGs) Kontakt zu Freunden in den USA
hielten. Im Laufe der Zeit richteten sie ,,ihren alltdglichen Lebensrhythmus
weitgehend an den besten Spielzeiten aus, zumal die Leitungen in Europa
nachts auch weniger belastet waren. SchlieB3lich unterschieden sich ihre Schlaf-
phasen nahezu diametral von denen der Menschen ihrer unmittelbaren Um-
gebung. Am Wochenende fuhren sie mit dem letzten Bus vom Studentendorf
hinunter in die Stadt zum Rechenzentrum, um mit einem der ersten am nichs-
ten Morgen wieder nachHause (sic!) zuriickzukehren* (Bahl 1997, S.120).

Die letztgenannten Beispiele verweisen schlieflich schon darauf, dass digi-
tale Spiele jenseits von einzelnen Spielepisoden oder Spielesessions noch eine
mittel- oder langfristige zeitliche Perspektive haben: Zum einen muss ihre
Handhabung erlernt werden, wobei wiederum das Einfinden in konkrete Spiele,
beispielsweise durch Lektiire von Handbiichern, das Durchspielen spezieller
Tutorials oder nach der Methode von ,trial and error, von dem Aneignen
spieliibergreifender Fertigkeiten zu unterscheiden ist. Im Lauf einer ,,Spiel-
karriere* erlernt man so beispielsweise die Grundprinzipien der Steuerung von
Shootern, Jump’n’run- oder Strategiespielen, die sich dann im Sinne eines
intramondialen Transfers auf neue Einzeltitel {ibertragen lassen. Zum anderen
ist die Gewohnheitsbildung, sowohl im Sinne der wiederholten Zuwendung zu
Spielen im Alltag als auch im Sinne der Vorliebe fiir spezifische Inhalte oder
Genres, per definitionem ein zeitlich ausgedehntes Phianomen.

Allerdings liegen gerade iiber die mittel- und langfristigen Verldaufe von
Spielerkarrieren noch vergleichsweise wenige Befunde vor, die Aufschluss iiber
die Griinde fiir eine Veridnderung des zeitlichen Aufwands oder von zeitlichen
Rhythmen geben konnten. Eine interessante Ausnahme ist die qualitative Studie
von Gotzenbrucker/Kohl (2009), die 15 Online-Spieler, die bereits 1999 an
einer Studie zu Spielgewohnheiten und -motiven teilnahmen, etwa zehn Jahre
spater erneut befragten. In dieser Untersuchungsgruppe fanden sich sowohl
Fille, in denen Routinen und Motive des Spielens relativ stabil geblieben waren,
als auch Fille, die von deutlich verinderten Erwartungen an das Spielerleben
oder verdnderten zeitlichen Ressourcen berichteten, sodass sie z. B. von Inten-
sivspielern zu ,,casual gamern wurden.

Elemente eines Modells der Aneignung von Spielen und dem vorherrschen-
den Zeitgefiihl kombinieren Gotzenbrucker/Kohl (2009, S. 28) zu einem Vier-
Phasen-Modell der Spielkarriere (vgl. Tab. 39). Es bleibt offen, inwiefern diese
Phasen zwangsliufig aufeinander folgen und welche Faktoren dafiir verantwort-
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lich sind, ob bzw. in welcher Geschwindigkeit einzelne Spieler von einer Phase
in die nichste wechseln. Gerade in Bezug auf den Ubergang des (gefiihlten)
Zeitverlusts zur (gefiihlten) Zeitbeherrschung und zur gezielten Zeitkontrolle
sind spezifische Regulierungskompetenzen notwendig.

Tabelle 39: Phasen der Spielkarriere und Zeitgefiihl

Phase der Spielkarriere Vorherrschendes Element Zeitgefuhl

Einstiegsphase/ Novitatseffekt: Neues kennen- Gefiihl von Zeitverlust
Beginnerphase lernen

Intensivierungsphase/ Kooperation Gefiihl von Zeitbeherrschung
Adaptionsphase

»Socializing-Phase“/ Kommunikation, Aufstieg Gefuhl von Zeitbeherrschung
Phase der sozialen Einbindung relativiert sich

Auslaufphase/ Kommunikation, ,schneller Kick®,  Verstarktes Zeitkontroll-
Routinephase ,domestiziertes Spielen“ Bedurfnis, ,Zeitcollage®

Quelle: Gotzenbrucker/Kohl 2009, S.28.

6.2  Routinisierung, Rhythmisierung und Beurteilung
von zeitlich ausgedehntem Spielen

Weitere Aufschliisse iiber die Zeitstrukturen von digitalen Spielen lassen sich
den qualitativen Interviews entnehmen. In ihnen kamen an verschiedenen Stel-
len zeitbezogene Routinen des Spielens, insbesondere die Auswahl und das
Einpassen von Spielen in vorgegebene Zeitrhythmen sowie das Beenden von
Spielesessions, zur Sprache. Die Befragten schilderten auch Fille, in denen
bestimmte Merkmale des Spiels und der Spielsituation einen zeitlichen Sog
ausiibten, der mit anderen Verpflichtungen abgeglichen werden musste. Schlief3-
lich setzen sich die Spieler selbst mit der zeitlichen Dauer des Computerspielens
auseinander und bewerten diese anhand unterschiedlicher normativer Mafstibe.

Auch wenn die Entscheidung fiir das Computerspielen gegeniiber anderen
(Handlungs-)Alternativen jeweils in konkreten Situationen neu getroffen wird,
lassen sich doch bei den meisten Befragten gewisse zeitliche RegelmaBigkeiten
erkennen, die auf eine Routinisierung des Spielens schliefen lassen. Diese
Routinen beruhen oft auf individuell-personlichen Erfahrungen aus friitheren
Spielepisoden, in denen eine Person erlebt hat, dass beispielsweise Motivation,
Interesse oder Konzentrationsfahigkeit im Tages- oder Wochenverlauf variieren
konnen. Eine 23-Jdhrige schildert: ,,WoW [...] spiel ich auch eigentlich lieber
morgens, als abends. Ich [...] kann jetzt nicht sagen, warum, aber morgens
hab ich da irgendwie mehr Lust zu. Da ist man, glaub ich, noch motivierter
so lange Prozeduren auf sich zu nehmen oder so (lacht)* (B8). Eine 21-Jdhrige
hingegen hat an sich beobachtet: ,,Also Sims machen mir auch irgendwie erst
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am Nachmittag Spaf3, morgens kann ich mich da gar nicht ransetzen, wenn
ich noch miide bin“ (B21).

In den meisten Fillen entstehen und stabilisieren sich die zeitlichen Routinen
aber in Auseinandersetzung und Abgleich mit anderen zeitlichen Anforde-
rungen, die auch fiir Unterschiede in der Routinisierung des Spielens zwischen
Werktagen und dem Wochenende verantwortlich sein konnen. Diese sind aller-
dings je nach personlicher Situation anders: Fiir eine 23-jahrige Teilzeitbeschif-
tigte ist das Computerspielen zwar von ihrem Schichtplan abhingig, findet
aber eher unter der Woche statt:

,,B20: Ich rechne das mal auf die aktuelle Woche um, denn es ist je nach Schicht immer
ein bisschen anders. Ich wiird sagen, bestimmt um die dreiflig Stunden, aber das ist
geschitzt, tiberschlagen. Vielleicht dreiBig bis fiinfunddreiflig, ja.

I: Und ist es ein Unterschied bei dir zwischen unter der Woche zum Wochenende?
B20: Ja, also, am Wochenende ist bei mir wirklich so, dass ich sage, okay, reiner
Haushalt, alles was sonst so anfillt, dann wirklich nur abends zwei, drei Stunden und
das ist dann mein Wochenende. [...] Da spiel ich wirklich im Verhiltnis zum Rest der
Woche wenig.*

Fiir andere Personen, wie zum Beispiel einen 18-jdhrigen Schiiler, ist das
Wochenende zur Entspannung gedacht, zu der auch das Computerspielen ge-
hort:

,I: Und am Wochenende spielst du da mehr oder weniger?

B15: Schon mehr. So, ich schlaf halt gern lange und dann zum Aufwachen macht man
sich Miisli und dann Computer an ein bisschen spielen, um wach zu werden so. Da
kommt man schon mal auf zwei Stunden irgendwie.”

Auch ein 14-jahriger Schiiler nutzt die freie Zeit am Wochenende zum aus-
gedehnten Spielen: ,,Ich spiele hidufig am Wochenende relativ lange, wenn die
Hausaufgaben dann fertig habe, dann setze ich mich mal einen halben Tag an
den Computer und spiele dann auch, aber sonst eigentlich nicht. [...] so drei
bis vier Stunden ungefihr, sagen wir mal drei. Hausaufgaben fertig und dann
halt noch bis acht oder sieben an den Computer* (B2).

Diese zeitlichen Routinen und Rhythmen sind — sieht man von spezifischen
spielinternen Verpflichtungen ab (s.u.) — allerdings in der Regel nicht sonder-
lich starr, sondern konnen aufgebrochen oder verdndert werden. Anlass dazu
kann zum Beispiel ein neues Spiel oder eine neue Spielkonsole sein, die einen
besonderen Reiz ausiiben: ,,Wenn du irgendwas Neueres hast, [...] zum Beispiel
das Rennspiel oder jetzt irgendeinen neuen Egoshooter [...] dann klar, dann
hast du ja immer dieses gewisse Fieber sag ich mal, dann ist das ja was Neues,
dann muss man ja gucken wie das ist, dann kann es auch schon mal vor-
kommen, dass es linger wird. Es kam auch schon vor, dass du abends nach
Hause gekommen bist, Lust hattest dann dieses Spiel zu spielen, weil es halt
neu war, du guckst auf die Uhr, [stohnt] du musst ins Bett! Dann war der
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Abend vorbei“ (B4). Oft erhoht sich auch in bestimmten Zeitraumen, wie zum
Beispiel in den Ferien bzw. dem Urlaub, insbesondere aber auch in den Uber-
gangsphasen zwischen der Schule und den daran anschlieBenden Tétigkeiten
(Wehr-oder Zivildienst bzw. Freiwilliges Soziales Jahr, Studium und Beruf)
der zeitliche Umfang des Computerspielens (vgl. auch Abschnitt 7.4.2).

Die wesentliche Herausforderung in diesem Zusammenhang ist, das Spielen
mit anderen zeitlichen Anforderungen in Einklang zu bringen bzw. mogliche
Konflikte zu regulieren. Viele Befragte nennen entsprechende Strategien, die
selbst wiederum routinisiert sind: ,,Also wenn ich irgendwelche Termine habe
oder arbeiten muss, dann mache ich es eben entsprechend so, dass das dann
nicht kollidiert. Also wenn ich zum Beispiel morgens aufstehe, dann fang ich
auch kein neues Spiel an, sondern dann gucke ich eben kurz E-Mails und so
weiter und das war es dann auch schon® (Bl). Das Spielen kommt fiir diese
Personen nach den Pflichten, sowohl was die zeitliche Reihenfolge als auch
die Position in den eigenen Priorititen angeht: ,,Ich spiele meistens nachdem
ich die Hausaufgaben fertig habe, fiinf bis sechs ungefihr. So in die Richtung,
wenn man die Pflichten fertig hat. Zeit hat ein bisschen® (B2).

Nicht immer sind konkurrierende zeitliche Anforderungen auferhalb des
Spiels, zum Beispiel in schulischen oder beruflichen Aufgaben verankert. Ver-
schiedene Befragte berichten auch von Féllen, in denen spielbezogene soziale
Beziehungen zeitliche Vorgaben machten bzw. eine Spielzuwendung zu be-
stimmten Zeiten nahelegten. Eine 20-Jihrige beispielsweise, die derzeit auf
Arbeitssuche ist und dadurch prinzipiell zeitlich flexibel wire, favorisiert den-
noch die Abendstunden, weil sie dann im Spiel die ihr wichtigen Personen
antreffen kann: ,,Am liebsten spiele ich glaube ich abends zwischen 20 und
24 Uhr, weil auch eigentlich grundsétzlich auch alle Leute da sind mit denen
ich jetzt zur Zeit online spiele. Weil, wenn ich jetzt morgens online gehe und
spiele [...] da sind aber halt auch viele arbeiten. Ich hoffe ja, dass ich dann
auch selber bald wieder arbeiten kann, aber so abends sind alle da“ (B7).

Fiir andere Personen haben die aus dem Spiel erwachsenen zeitlichen Anfor-
derungen noch stirker verpflichtenden Charakter, wie die in einem Counter-
Strike-Clan engagierte 23-jahrige Fachinformatikerin schildert: ,,Also, Training
ist immer in der Woche um 19 Uhr bis 22 Uhr. Und dann sonntags um 18 Uhr
halt schon, bis 22 Uhr. [...] Momentan trainieren wir halt diese drei Tage. Drei
Abende. Und das sind dann so drei Stunden. Das wiren so neun Stunden die
Woche* (B8). In ihrem Fall kommt zu diesen vorgegebenen Trainingszeiten
auch noch der Ehrgeiz dazu, die eigenen Fahigkeiten in eigener Regie zu ver-
bessern, sodass sie diesen zeitlichen Umfang eher als unzureichend ansieht,
denn ,,normal muss man halt auch immer an sich selbst arbeiten. Nicht nur
mit dem Team, man muss auch wirklich aulerhalb des Teams spielen, damit
man halt wirklich sein Niveau behilt” (B8). Gerade (aber nicht nur) in Féllen
von stark leistungsorientiertem Spielverhalten haben es andere Aktivititen oder
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nicht ans Spiel gebundene Freundschaften unter Umstinden schwer. Eine
20-jahrige Auszubildende erinnert sich an ihre Schulzeit, in der sie sehr intensiv
Counter-Strike spielte: ,,Man ist halt nach der Schule nach Hause gekommen,
hat sich direkt an den Rechner gesetzt und hat gezockt, wenn man Training
hatte und dann ging es halt trotzdem manchmal bis in die Nacht. Da ist man
morgens miide aufgewacht und hat gedacht ,Ach wire ich mal friiher ins Bett
gegangen** (B6).

Allerdings enden bei Weitem nicht alle Auseinandersetzungen und Abwi-
gungen damit, dass das Computerspielen anderen Aktivitidten vorgezogen wird.
Die oben erwihnte 23-jihrige Fachinformatikerin hat beispielsweise ihre
Trainings-Verpflichtungen im Counter-Strike-Clan mit Beginn einer neuen
Beziehung reduziert und stie damit bei ihren Team-Kolleginnen auch auf
Verstidndnis. Andere Befragte sind noch rigoroser (,,Fiir mich ist es so: Das
echte Leben geht immer vor, egal was ist®, B28), auch weil sie sonst andere
Aktivititen oder Ziele, die ihnen wichtig sind, nicht aufrecht erhalten konnen.
So schitzt eine 26-jidhrige Krankenpflegerin im Riickblick die Phasen einer
intensiveren Spielenutzung als unproblematisch ein, weil sie trotzdem ihren
»Alltag auf die Reihe bekommen [hat]. Also ich bin in der Schule gewesen,
ich hab meine Ausbildung gemacht, ich hab meine Fiihrerscheinpriifung ge-
macht, also ich hab es doch alles hinbekommen. Also ich konnte schon Gren-
zen, was wichtig ist fiir mich, dann setzen* (B19).

Beim Abgleich von Spielwunsch und anderen Anforderungen kommt es
den Spielern zugute, wenn sie gelernt haben, welcher zeitliche Aufwand mit
bestimmten Spielen oder Spielgenres und mit dem gewiinschten Spielerfolg
verbunden ist. Dieses Wissen versetzt sie zum einen in die Lage, Spielangebote
auch in dieser Hinsicht gezielt auszuwihlen: ,,Also, wenn ich sag, ich spiel
jetzt die Sims, dann weil} ich, unter einer Stunde komm ich nicht weg, also
da muss ich Zeit haben, muss ich Lust zu haben, dann spiel ich das auch zwei,
drei, vier Stunden, aber bei Ragnarok ist es so, hast du mal kurz eine halbe
Stunde nichts zu tun, kannst du dich kurz einloggen, was machen und dann
wieder raus, weil das ist zeitlich so, man kann jederzeit rein raus und es ist
kurzlebiger und mehr Action dann. Wenn ich weil, ich spiel jetzt Anno 1404,
dann brauch ich erst mal Zeit, das kann ich nicht einfach mal kurz nebenbei,
das braucht Zeit* (B22).

Zum anderen ermoglicht das Wissen um den zeitlichen Aufwand, bestimm-
ten umfangreicheren Spielen explizite ,,Zeitfenster (B27) einzurdumen, im
Fall einer 21-jahrigen Studentin beispielsweise die zwei Wochen nach dem
Erwerb eines lang ersehnten Titels, in denen ausgedehntes Spielen neben ihre
anderen Verpflichtungen trat: ,,Alles andere wird natiirlich erledigt, was wichtig
ist und relevant ist, aber wenn ich Zeit habe, kann es schon sein, dass ich, ja
fiinf Stunden am Tag spiele. [...] Nicht jeden Tag, also es gibt auch mal einen
Tag, wo ich dann gar nicht spiele, aber innerhalb dieser zwei Wochen dann
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schon sehr konzentriert™ (B27). Sie nennt aber auch explizit als Voraussetzung
fir diese Strategie, dass es sich um Spiele handelt, die sie zum Abschluss
bringen kann: ,,Also ich brauche schon Spiele mit Ende. Deswegen hab ich
auch Onlinespiele, war nicht so mein Ding, weil es kein Ende hat. Es geht halt
immer weiter. Ich brauch einen Abschluss, ein Ende und dann kann ich es
wieder weglegen (B27).

Die Spieler differenzieren in dieser Hinsicht zudem zwischen Spielen bzw.
Spielegattungen, die unterschiedlich viel und unterschiedlich kontinuierlich
Aufmerksambkeit erfordern: ,,Bei Call of Duty, da muss man sich ja eben mehr
konzentrieren. Das heift, man setzt sich dran und dann muss man auch wirk-
lich spielen, intensiver spielen ohne Pause und [bei FarmVille] driickt man mal
drauf, dann wartet man bis das fertig ist, dann geht man in der Zeit mal was
Essen machen oder so, dann ist das abgeerntet, dann driickt man wieder weiter
und in der Zeit, wo der aberntet, surfst Du im Internet. Das ist so nebenbei
(B13). Social Games wie FarmVille werden sehr viel stirker in andere (Online-)
Aktivititen eingepasst, weil ihre Spielmechanik und die Einpassung in Face-
book diese Nutzung unterstiitzt: Die Spiele erfordern keine lange zusammen-
hingende Beschiftigung, man kann sich in wenigen Minuten iiber den Spiel-
fortschritt informieren und neue Aktionen anstolen — unter Umstinden auch
»in der Mittagspause oder irgendwie so was. Zumindest bei Mafia Wars. Da
gucke ich dann immer rein“ (B13), wie ein 25-jdhriger I'T-Spezialist schildert.
Uber das Resultat der eigenen Spielhandlungen, die Aktionen anderer Spieler
oder auch Neuigkeiten und Ankiindigungen des Spiels wird man im eigenen
,.,hews feed” von Facebook informiert, auch wenn man mit anderen kommu-
nikativen Aktivititen auf der Plattform beschéftigt ist. Dadurch kann es zu
einer im Tagesverlauf stirker episodischen Zuwendung kommen, bei der sich
einzelne kiirzere Spielphasen aufsummieren.

,I: Wie ist das denn mit FarmVille? Also, wie viel Zeit verbringst du damit?

B11: Ich denke, im Schnitt fiinfzehn Minuten am Tag. Also, [...] ich geh schon zwei,
dreimal drauf auf die Seite.

I: Téaglich?

B11: Ja [lacht]. [...] Auf Facebook und dann auf FarmVille automatisch. Wenn ich dann
wieder ein Geschenk kriege, dann geh ich eben auch mal sofort drauf und guck halt
nach und dann oh, die drei Bdume. Also, ich mach das nicht immer komplett auf
einmal, so dann, ich geh halt zwischenzeitlich auch mal.

Social Games besitzen aufgrund dieser eher kurzzeitigen und episodischen
Zuwendung eine hohe ,,interruptibility*, wihrend bei anderen Spielegattungen
das Ab- oder Unterbrechen von Spielsessions schwerer fallen kann. Verschie-
dene Befragte schildern das Versinken im Spiel, durch das andere Reize oder
Dinge zuriickgestellt werden, eine 21-jdhrige Studentin sogar explizit unter
Riickgriff auf den Flow-Begriff:
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,-Wenn ich erst mal drin bin und es lduft gut, dann raus zu kommen, das ist zugegeben
schwierig, dann kann auch bis spdt nachts irgendwie mal der Fernseher laufen und
schlafen wird dann irgendwie hinten angestellt. Ja, das kann schon vorkommen, nicht
oft, aber kommt vor. [...] Gerade die Zelda-Teile fand ich alle super, das ist so ein
klassisches Spiel, was ich einfach nicht aus der Hand legen kann, also das spiel ich
auch echt an vier Tagen durch und dhm, da raus zu kommen ist wirklich sehr schwer
[...] das Niveau, also dieser Flow ist da immer so gegeben, dass du nie iiberstrapaziert
bist, aber auch nie unterfordert, also das ist, ja, im Prinzip, wenn der Flow halt sozu-
sagen da ist” (B27).

In solchen Flow-Phasen, die durchaus heikle und anspruchsvolle Aufgaben
umfassen konnen und mithin die ganze Aufmerksambkeit fordern, werden Unter-
brechungen zum Beispiel durch Anrufe zwar mitunter als storend empfunden
(,,das ist manchmal nervig, wenn man denn gerade gegen den Endgegner
kampft®, B25), doch fiir viele Befragte gehen solche von auflen kommenden
Kontaktaufnahmen oder Anfragen vor: ,,Sobald mich irgendwer anruft mach
ich den Computer einfach aus, das habe ich mir irgendwann mal so festgelegt.
[...] Wenn man dann sagt ,ne ich komme nicht weil ich Computer spiele’, das
finde ich nicht gut* (B29).

Fehlen direkte duBlere Anlisse, fillt es manchen Befragten hingegen ge-
legentlich schwer, einen geeigneten Zeitpunkt fiir das Beenden einer Spiele-
session zu finden, gerade weil Aufgaben und Belohnungen so rasch aufeinander
folgen kénnen: ,,Dann denkt man: ,Na gut, das mochte ich jetzt noch machen
oder die Sache mochte ich jetzt noch machen oder das mache ich jetzt mal
kurz.* Und dann ergibt sich irgendwas Neues, was man dann auch noch mal
machen konnte. Und dann geht das halt logischerweise immer so weiter, irgend-
wie. Und man sagt: ,Ja, wenn dann irgendwann ein guter Moment ist, mache ich
Schluss.” Aber der kommt halt in der Regel nicht* (B26). Letztlich ist es meist
eine Kombination aus abflauender Motivation, eventuell auch Miidigkeit, und
bestimmten ,,Endpunkten in der Spielhandlung, die aus der Sicht der Spieler
einen geeigneten Punkt zum Aufhoren markieren: ,,Wenn man keine Lust mehr
hat, wenn man miide ist, wenn man nicht mehr ordentlich gucken kann [...]
Ich sehe ja Zeit halt irgendwie als so einen Punkt, wo man sagt, jetzt reicht
es. Bei Rollenspielen, wenn man die spielt, da muss man schon, ja die Storyline
mach ich noch zu Ende bis zur nédchsten Stadt, da ist man doch ldnger dran
gefesselt dann, als bei Aufbauspielen. Da kann man sagen Schluss!* (B22)

Die Befragten beurteilen an unterschiedlichen Stellen der Gespriche das
zeitlich ausgedehnte Spielen, verweisen mithin auf implizite oder explizite
normative MaBstibe, was angemessenes oder normales, aber auch exzessives
oder problematisches Spielen in zeitlicher Hinsicht ausmacht. Dabei ist zundchst
auffillig, dass die Einschidtzungen der zeitlichen Dauer deutlich variieren.
Anders gesagt: Was ,,viel spielen” meint, ldsst sich nicht an bestimmten ab-
soluten Grenzwerten festmachen; es hingt zum einen stark von den favorisierten
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Spielen ab, zum anderen davon, welche Referenzgruppen die Befragten jeweils
heranzogen: andere Spieler, nicht spielende Personen aus dem eigenen Umfeld
oder auch generalisierte Andere, in denen sich das jeweils individuelle, aber
diffuse Verstindnis von angemessener Spielzeit ausdriickt. Eine 26-jdhrige
Sprachtherapeutin meint beispielsweise, sie habe ,,am Anfang [...] viel Zeit da
dafiir [FarmVille] verwendet. [...] Da hab ich schon so am Tag bestimmt eine
Stunde oder so gespielt oder vielleicht auch sogar ein bisschen mehr. Ein
bis zwei Stunden kommt schon hin* (B12). Auch der 22-jihrige Student, der
momentan vom Spiel Deer Hunter gefesselt ist, hatte gemeinsam mit seinem
Bruder ,,am Anfang als es neu war noch richtig viel gespielt — bei ihm meint
dies aber: ,,dann safen wir da halt acht Stunden* (B29). Ein 25-jdhriger Ver-
anstaltungstechniker schlieBlich schitzt, dass sein Zeitaufwand fiir Computer-
spiele, der ,,am Tag bestimmt zwei bis drei Stunden* (B1) betrégt, als umfang-
reich angesehen diirfte: , fiir AuBenstehende wird es eine Menge sein® (B1).

Ein weiterer Maf3stab, um den zeitlichen Aufwand zu beurteilen, der in
die digitalen Spiele fliefit, sind die dadurch verpassten Handlungsalternativen.
Daher sprechen einige Befragte durchaus von ,,Zeitverschwendung* (B33),
auch und gerade wenn sie beobachten, dass der zeitliche Aufwand fiir das
Computerspielen zunimmt oder wenn sie es mit anderen Freizeitaktivitdten
vergleichen: ,,Was bei anderen Hobbys da ist, z. B. Freunde, dieses soziale
Miteinander, was einem ja auch ganz viel bringt, geistig, im besten Fall, das
gibt es bei Computerspielen alles nicht, das ist wirklich nur fiir mich, aufler,
wie gesagt, diese CoOp-Kommunikation [das gemeinsame Bearbeiten von
Aufgaben; Anm. d. Verf.]. Aber wenn ich jetzt alleine vor der Konsole sitze,
ist es eigentlich auch nur Zeitverschwendung, bis auf den Spaf, den es mir
bringt* (B33). Deutlich positiv schneidet das Computerspielen bei den Befragten
hingegen im Vergleich mit dem Fernsehen ab, denn ,,dann denk ich mir auch,
andere sitzen drei Stunden [...] vor dem Fernseher, dann mach ich eben eine
Viertelstunde [FarmVille] (B1).

Vor allem wenn Freundschaften oder gemeinsame Aktivititen darunter
leiden, beurteilen die Befragten das zeitlich ausgedehnte Spielen und den ,,enor-
me[n] Zeitfaktor, den so ein Computerspiel fressen kann* (B9), als negativ.
Die Fahigkeit, Priorititen in der Zeitverwendung zwischen dem Computer-
spielen und anderen Alternativen setzen zu konnen, ist fiir viele Befragte der
entscheidende Mafstab, nicht die bloBe Dauer des Spielens. Eine 21-jdhrige
Studentin urteilt in dieser Hinsicht, dass es ,,nicht mehr normal ist [...] wenn
andere Bereiche extrem vernachldssigt werden, bis hin zur Isolation. [...] Es
gibt Momente, wo ich auch extrem viel spiele, wo Leute sagen, warum spielst
du so viel? Bist du stichtig? Darum geht es nicht. Es geht glaub ich eher darum,
dass andere Bereiche wirklich nicht vernachldssigt werden, dass man sich
selber nicht vernachléssigt, dass man immer noch irgendwie so viel Abstand
gewinnen kann zu einer Sache, dass man nicht wirklich immersiv schon total
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da drin ist. Also da zieh ich, ich zieh eher die psychologische Grenze. Wie
viel Abstand traut man sich selber zu zum Spiel? Kann man sagen, ich muss
jetzt nicht spielen, oder hat man wirklich den Drang, dass es schon wirklich
wie bei einem Alkoholsiichtigen nétig ist zu spielen?* (B27).

6.3  Reprisentative Befunde zum zeitlichen Umfang
des Computerspielens

Wihrend die qualitativen Befunde tiefgehende Aufschliisse iiber die zeitlichen
Facetten des Computerspielens geben konnen, lassen sich aus der standardisier-
ten Befragung reprisentative Daten zum zeitlichen Umfang ermitteln. Die
Dauer, die fiir Computerspiele aufgebracht wird, wurde dabei differenziert
ermittelt. Die Befragten sollten zuniéchst jeweils separat angeben, an wie vielen
Werktagen in der Woche, an wie vielen Samstagen im Monat und an wie vielen
Sonntagen im Monat sie normalerweise digitale Spiele spielen. Anschlielend
sollten sie angeben, wie viele Minuten siec normalerweise an einem dieser
»Spieltage™ spielen (vgl. Tab.40). Demnach spielen neun von zehn Befragten
(90,3 %) unter der Woche zumindest an einem Tag, etwa drei Viertel der
Befragten (76,3 %) spielen zumindest einmal im Monat samstags, etwas mehr
als die Halfte (56,6 %) zumindest einmal im Monat sonntags. Die durchschnitt-
liche Spieldauer an den Tagen, an denen gespielt wird, ist unter der Woche
mit 107 Minuten niedriger als an den Wochenenden, wobei am Samstag mit
136 Minuten etwas mehr gespielt wird als am Sonntag mit 123 Minuten.

Tabelle 40: Umfang und Dauer des Computerspielens im Wochenverlauf

n=600 Montag bis Freitag Samstags Sonntags
(Bezug: Woche) (Bezug: Monat) (Bezug: Monat)

Spieltage pro Woche bzw. Monat

seltener als 1x 14,7 8,4 75

1 Tag 19,3 23,5 18,1

2 Tage 15,6 23,5 16,7

3 Tage 18,8 6,8 3,5

4 Tage 53 14,2 10,8

5 Tage 16,6

nie 9,7 23,7 43,4
Spieldauer in Minuten

Mittelwert (MW) 106,62 136,34 122,57

Standardabw. (SD) 112,748 140,441 105,360

Die detaillierten Angaben zu Spieltagen und Spieldauer zusammengefasst
zeigen, dass im Durchschnitt die deutschen Computerspieler 2,84 Tage pro
Woche spielen (vgl. Tab.41). Die durchschnittliche Spieldauer betrdgt an den
fiinf Werktagen zusammengenommen etwa 4,5 Stunden, am Wochenende etwa
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1,7 Stunden, was sich zu durchschnittlich 6,25 Stunden in der Woche bzw.
25 Stunden im Monat summiert. Weibliche Befragte sowie Uber-30-Jihrige
spielen tendenziell eher seltener bzw. weniger lang, médnnliche Befragte und
Unter-30-Jahrige tendenziell eher hiufiger bzw. ldnger, wobei die durchschnitt-
liche Spieldauer der 20- bis 29-Jdhrigen noch leicht vor der der Teenager liegt.®

Tabelle 41: Durchschnittliche Spieldauer (nach Geschlecht und Alter)

n=600 Mannl.  Weibl. | 14-19 20-29 30-39 Uber 40 | Gesamt
Tage pro Woche MW 3,13 2,45 3,36 3,25 2,54 2,46 2,84
SD 2,08 1,91 1,97 2,09 2,02 1,95 2,04
Stunden unter der Woche MW 5,58 3,25 5,50 6,40 3,77 3,34 4,58
SD 9,37 6,10 9,29 9,98 7,40 6,26 8,20
Stunden am Wochenende MW 2,05 1,18 2,22 2,16 1,32 1,26 1,67
SD 3,37 2,06 3,86 2,67 2,03 2,83 2,91
Stunden pro Woche MW 7,63 4,43 7,73 8,57 5,09 4,60 6,25
SD 11,47 735 | 1248 11,29 8,14 8,17 10,03
Stunden pro Monat MW 30,51 17,71 | 30,91 34,26 20,36 18,42 25,02
SD 45,89 29,39 | 49,92 45,16 3255 32,68 40,13

Anmerkung: Die Mittelwertunterschiede sind alle signifikant (p<.05).

Die Angaben zur durchschnittlichen Spieldauer sind angesichts der Schiefe
der Verteilungen allerdings nur bedingt aussagekriftig. Abb.7 zeigt beispielhaft
die Verteilung der wochentlichen Spieldauer in Stunden: Ein grofler Anteil der
Computerspieler hat eine relativ niedrige Spieldauer, wihrend wenige Befragte
von relativ hoher Spieldauer berichten (der Maximalwert bei der wochentlichen
Spieldauer betrdgt 126 Stunden, was 18 Stunden pro Tag entspricht). Dadurch
liegt der Median (der die unteren von den oberen 50 Prozent trennt) bei 3 Stun-
den und der Durchschnittswert bei etwa 6,25 Stunden. Tab.42 macht diese
ungleichen Verteilungen noch einmal iibersichtsartig deutlich: Etwa die Hilfte
der Computerspieler wendet pro Woche weniger als drei Stunden fiir digitale
Spiele auf, und der Anteil derjenigen, die pro Woche bis zu sechs Stunden
spielen, liegt bei etwa 70 Prozent. 17,7 Prozent spielen pro Woche zehn Stunden
und mehr. 3,3 Prozent spielen mehr als 31,5 Stunden pro Woche; dies entspricht
dem Kriterium von durchschnittlich 4,5 Stunden Spieldauer am Tag, das Reh-
bein/Kleimann/MoBle (2009) fiir ,,exzessive Nutzung* anlegen.

85 Um die Faktoren zu bestimmen, die einen Einfluss auf die Spieldauer haben, wurde explorativ eine multiple
lineare Regressionsanalyse gerechnet. Das Regressionsmodell, in das neben soziodemographischen Variablen
auch Genrepriferenzen, Spielmotive und Spielmodalititen eingingen, erwies sich jedoch als nicht sehr
aussagekriftig (das korrigierte 12 von .224 gibt an, dass nur etwa 22 Prozent der Varianz in der Spieldauer
von den insgesamt 44 unabhingigen Variablen erklirt werden konnen). Zudem zeigten sich weitere grund-
sitzliche Probleme, z. B. die Multikollinearitit der unabhéngigen Variablen und deutliche Unterschiede in
der Varianz der Residuen (Heteroskedastizitit), sodass fiir diesen Bericht auf die Dokumentation der
Regressionsanalyse verzichtet wird.
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Abbildung 7: Verteilung der wochentlichen Spieldauer (inkl. Median und Mittelwert)
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Tabelle 42: Spieldauer an Werktagen, Wochenenden und pro Woche (in %)

n=600 Anteil Kumulierte Anteile
Unter der Woche (fiinf Tage)
Weniger als 3 Stunden 56,1 56,1
3 bis 6 Stunden 25,9 82,0
> 6 bis 10 Stunden 9,1 91,1
> 10 bis 20 Stunden 5,9 97,0
Mehr als 20 Stunden 3,0 100,0
Am Wochenende (zwei Tage)
Weniger als 3 Stunden 80,5 80,5
3 bis 6 Stunden 14,9 95,4
> 6 bis 10 Stunden 2,6 98,1
> 10 bis 20 Stunden 1,3 99,3
Mehr als 20 Stunden 0,7 100,0
Pro Woche (sieben Tage)
Weniger als 3 Stunden 48,4 48,4
3 bis 6 Stunden 22,5 70,9
> 6 bis 10 Stunden 11,3 82,3
> 10 bis 20 Stunden 11,6 93,8
Mehr als 20 Stunden 6,2 100,0

6.4  Die Gruppe der extensiven Spieler

Will man die Gruppe derjenigen Computerspieler niher charakterisieren, die
sich durch eine hohe Affinitidt zu digitalen Spielen auszeichnen und die eine
relativ hohe Nutzungsdauer aufweisen, sind normative Kategorien wie ,,exzes-
sive Spieler” oder gar ,problematische Spieler* nicht geeignet, da die reine
Nutzungsdauer keine Informationen iiber mogliche Beeintriachtigungen enthilt.
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An dieser Stelle soll daher von ,.extensiver, also von (zeitlich) ausgedehnter
Computerspielnutzung gesprochen werden.

Als ,.extensive Computerspieler wurden diejenigen Personen eingestuft,
die rechnerisch mehr als anderthalb Stunden téglich Computerspiele nutzen.®
Sie machen etwa 17 Prozent der gesamten Computerspielerschaft aus; mehr
als zwei Drittel (70,6 %) von ihnen sind méinnlich und insbesondere 20- bis
29-Jahrige sind in dieser Gruppe iiberreprasentiert (vgl. Tab.43). Extensive
Computerspieler sind insbesondere in der Gruppe derjenigen Personen vertreten,
die sich in einer (schulischen, universitdren oder beruflichen) Ausbildung be-
finden, wihrend sie unter den (voll oder teilweise) Berufstitigen unterrepriasen-
tiert sind. Zudem sind Personen mit Hauptschulhintergrund tiberproportional

Tabelle 43: Soziodemographie extensiver und nicht extensiver Computerspieler (in %)

n=600 Extensiv Nicht extensiv Gesamt
Gesamt 16,9 83,1 100,0
Geschlecht
Mannlich 70,6 54,3 57,1
Weiblich 29,4 45,7 42,9
Alter
14-19 Jahre 245 17,8 19,0
20-29 Jahre 42,2 20,4 241
30-39 Jahre 15,7 21,8 20,8
40-49 Jahre 5,9 251 21,8
50-59 Jahre 8,8 10,8 10,5
60 Jahre und alter 2,9 4,0 3,8
Berufstatigkeit
In Ausbildung 42,0 26,1 28,8
Voll berufstéatig 37,0 50,2 48,0
Teilweise berufstatig 7,0 11,8 11,0
Vorubergehend arbeitslos 6,0 4,0 4,3
Sonstige 8,0 7,8 79

Formaler Bildungshintergrund
(aktueller oder ehemaliger Schultyp)

Hauptschule 27,0 19,3 20,6
Realschule 27,0 34,9 33,6
Gymnasium 46,0 45,8 45,8
Beziehungsstand
In einer Beziehung und lebe mit dem 25,0 58,0 52,5
Partner/der Partnerin zusammen
In einer Beziehung und lebe nicht mit dem 20,0 12,4 13,7
Partner/der Partnerin zusammen
Single bzw. ledig, verwitwet oder 55,0 29,5 33,8

geschieden ohne Partner

86 Dies entspricht einem Durchschnittswert von etwa zehn Stunden pro Woche — auch dies letztlich eine
willkiirlich gezogene zeitliche Grenze.
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vertreten. Schlieflich besteht ein recht deutlicher Zusammenhang zum Bezie-
hungsstand: Mehr als die Hélfte (55 %) der extensiv spielenden Personen hat
derzeit keine/n Partner/in; ein weiteres Fiinftel (20 %) lebt in einer Beziehung,
aber nicht mit ihrem/r Partner/in zusammen. Diese Anteile sind deutlich hoher
als die Vergleichswerte unter den nicht extensiv Spielenden.

In Bezug auf Genrepriferenzen zeichnen sich die extensiven Computerspieler
durch eine breitere Nutzung aus (vgl. Tab.44): Etwa ein Drittel von ihnen
(30,4 %) spielt Spiele aus vier oder mehr Genres zumindest ab und zu, im
Vergleich zu 15,5 Prozent der nicht extensiv spielenden Personen. Bestimmte
Genres sind unter den extensiven Spielern deutlich weiter verbreitet, insbeson-
dere Abenteuer- und Rollenspiele, Actionspiele bzw. Shooter, Strategie-/ Mana-
gementspiele/Simulationen sowie Sport- und Rennspiele. Deutlich kleinere
Anteile als in der Kontrastgruppe wenden sich hingegen Knobel- oder Denk-
spielen sowie Quiz- und Lernspielen zu. Zudem ist der Anteil der Personen,
die derzeit Mitglied in einer spielbezogenen Gemeinschaft sind (oder es friiher
einmal waren), deutlich hoher; nur 40 Prozent der extensiven Spieler verneint
dies, gegeniiber mehr als drei Vierteln der iibrigen befragten Personen (sofern
sie Online-Spiele spielen).

Tabelle 44: Genrepriferenzen extensiver und nicht extensiver Computerspieler (in %)

n=600 Extensiv  Nicht extensiv. = Gesamt

Breite der Genre-Nutzung*
0 bis 1 31,4 50,0 46,8
2 bis 3 38,2 34,5 35,2
4 oder mehr 30,4 15,5 18,0

Genrepréaferenzen**
Knobel- oder Denkspiele 28,4 38,6 36,8
Sport- und Rennspiele 41,6 25,9 28,5
Strategie- oder Managementspiele/Simulationen 39,6 20,9 24,0
Partyspiele 22,5 21,4 21,6
Jump’n’Run-Spiele bzw. Action-Adventures 29,4 18,0 20,0
Actionspiele bzw. Shooter 32,4 15,6 18,5
Fitness- oder Bewegungsspiele 16,7 17,4 17,3
Quiz- und Lernspiele 14,9 17,4 17,0
Abenteuer- oder Rollenspiele 35,0 9,0 13,5

Bei irgendeinem Spiel Mitglied einer Gruppe, Gilde,
Clan, Liga oder etwas Ahnlichem***

Derzeit Mitglied 44,2 12,1 19,9
Friher Mitglied 16,9 10,0 1,7
Noch nie Mitglied gewesen 39,0 77,8 68,4

* Anzahl der Genres die zur Zeit zumindest ,,ab und zu* gespielt werden.
*#% Anteil der Personen, die Spiele dieses Genres zur Zeit zumindest ,,ab und zu* spielen.
##% Nur Personen, die zumindest selten Online-Spiele spielen (n=315).
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Die extensiven Computerspieler scheinen auch insofern eine hohere Affinitit
zu Computerspielen zu haben, als dass die Nutzungsmotive eine durchgingig
hohere Zustimmung als bei den nicht extensiv spielenden Personen finden (vgl.
Tab. 45). Bei einzelnen Motiven, z. B. ,,weil mich das Thema des Spiels inte-
ressiert”, ,,um spannende Geschichten zu erleben” oder ,,um mich mit anderen
Spielern zu messen” betragen die Unterschiede 20 Prozentpunkte und mehr.
Vergleicht man extensiv und nicht extensiv Spielende im Hinblick auf die zu
Motivbiindeln verdichteten Dimensionen (vgl. Abschnitt 3.3.4), zeigt sich, dass
bei extensiven Computerspielern signifkant hiufiger die Motivbiindel Unter-
haltung, Grenziiberschreitung und Spannung sowie Sozialitdt vorliegen (vgl.
Tab. 46).

Tabelle 45: Nutzungsmotive extensiver und nicht extensiver Computerspieler (in %)

n=600 Extensiv Nicht Gesamt
extensiv
...um SpaB zu haben 96,5 91,6 92,3
... um mich unterhalten zu lassen 83,7 71,8 73,7
.. weil mich das Thema des Spiels interessiert 84,1 63,5 67,0
... um meine Langeweile zu vertreiben 65,4 55,0 56,8
.. .um Zeit zu Uberbriicken 59,1 47,8 49,8
... um Herausforderungen zu meistern 63,7 46,0 49,0
.. .um den Alltag hinter mir zu lassen 53,5 44,4 45,9
.. um bestimmte Fahigkeiten zu trainieren 45,8 40,5 41,4
.. um mit anderen Spielern Zeit zu verbringen 54,5 36,6 39,6
... um neue Dinge zu lernen 37,2 34,8 35,3
... um spannende Geschichten zu erleben 54,2 29,8 33,9
.. um mich mit anderen Spielern zu messen 55,7 26,4 31,3
...um Dinge zu tun, die ich im echten Leben nicht tun kann 41,0 20,1 23,7
.. .um die Welt um mich herum zu vergessen 29,6 18,1 20,0
.. .um schnelle Erfolgserlebnisse zu erleben 25,5 15,1 16,8
.. um auszuprobieren wie es ist, jemand anders zu sein 19,1 8,9 10,5
.. .um mehr Gber mich selbst zu erfahren 10,8 9,0 9,3
... um Aggressionen abzubauen 19,1 5,7 8,8

Anmerkung: Vorgegeben war eine vierstufige Antwortskala (1=,,Stimme voll und ganz zu®, 2 =, weitgehend®,
3=, weniger” bzw. 4 =, stimme gar nicht zu"). Fiir die Prozentwerte sind die Antworten 1 und 2 zusammengefasst.

Tabelle 46: Verbreitung von Motivdimensionen bei extensiven und nicht extensiven Compu-
terspielern (in %)

n=600 Extensiv Nicht extensiv Gesamt
Grenzlberschreitung und Spannung*** 26,7 9,0 12,0
Lernen und Trainieren n.s. 18,7 12,9 13,0
Sozialitat*™* 47,5 22,3 26,5
Eskapismus* 29,4 18,4 20,3
Zeit fullen n.s. 51,0 42,6 44,0
Unterhaltung™* 91,1 68,7 72,5

* p<.05  FFp<.01 ##% p<.001  n.s.=nicht signifikant
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6.5 Fazit

Digitale Spiele sind, wie in diesem Kapitel ersichtlich wurde, in mehrerlei
Hinsicht ein zeitliches Phanomen. Als gestaltete Medienangebote besitzen sie
eigene (programmierte) Zeitstrukturen, die zum Beispiel durch spezifische
Modi des Ablaufs der ,fictional time®, durch Optionen der Zeitmodifikation
oder durch vorgegebene Zeitrhythmen das Spielerleben beeinflussen und eine
Anpassung an spielexterne Zeitrhythmen erfordern. Insbesondere die qualita-
tive Befragung verdeutlicht die grole Spannweite an zeitbezogenen Routinen,
sowohl in Hinblick auf Spieldauer und Spieltermine, als auch in Hinblick auf
den Abgleich zwischen moglicherweise konfligierenden Anforderungen. Ein
zumindest implizites Wissen um die Zeitstrukturen der bevorzugten Spiele
scheint eine wichtige Voraussetzung zu sein, um diesen Abgleich zu bewiltigen
und problematisches Spielverhalten zu vermeiden. Dies heif3it nicht zwangslaufig
Reduzierung der Spielzeit, sondern vielmehr das reflektierte Abwidgen von
Alternativen und das Einpassen in andere zeitliche Rhythmen.

Die Ergebnisse der repriasentativen Befragung ergidnzen dieses Bild. Dem-
nach spielen deutsche Computerspieler im Durchschnitt an fast drei Tagen bzw.
fiir etwa sechs Stunden pro Woche. Ménner haben tendenziell eine etwas
hohere Spieldauer; bei den Altersgruppen sind es nicht die Teenager, sondern
die 20- bis 29-Jdhrigen, die (wenngleich knapp) die hochsten Werte erzielen.
Allerdings tduschen diese Durchschnittswerte in gewisser Hinsicht, weil die
Verteilung der Spieldauer sehr schief ist: Mehr als zwei Drittel der Computer-
spieler liegen unterhalb dieses Durchschnittswertes und widmen sich nur wenige
Stunden pro Woche den Spielen. Thnen steht eine Gruppe von extensiven Spie-
lern gegeniiber — im Rahmen dieser Studie definiert als Personen, die rechne-
risch mehr als 90 Minuten pro Tag spielen —, die mehrheitlich ménnlich und
unter 30 Jahren alt sind. Thre hohere Affinitdt zu digitalen Spielen driickt sich
nicht nur in der Spieldauer, sondern auch in der Breite der Genrepriferenzen
und der mit dem Spiel verbundenen Motive aus.
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7 Problematische Nutzung und Abhéngigkeit
von Computerspielen

Jan-Hinrik Schmidt, Marius Drosselmeier,
Wiebke Rohde, Jiirgen Fritz

Wihrend das vorherige Kapitel die generellen zeitlichen Beziige des Computer-
spielens beschrieben hat, widmet sich dieses Kapitel nun insbesondere den-
jenigen Phinomenen, die mit Begriffen wie ,,exzessive Nutzung®, ,,Computer-
spielabhédngigkeit™ oder ,,Computerspielsucht™ bezeichnet werden, bei denen
es also um (wahrgenommene oder tatsdchliche) problematische Facetten des
zeitlich ausgedehnten Computerspielens geht. Dazu wird in einem ersten Schritt
nachgezeichnet, inwiefern Vorstellungen von Abhingigkeit bzw. Sucht immer
Gegenstand gesellschaftlicher Aushandlungen und Grenzziehungen sind (Ab-
schnitt 7.1), bevor (in Abschnitt 7.2) der Stand der empirischen Forschung
zusammengefasst und Befunde aus der Reprisentativbefragung (Abschnitt 7.3)
berichtet werden. Die weiteren Abschnitte fassen Ergebnisse aus den qualita-
tiven Interviews zusammen: Abschnitt 7.4 diskutiert diejenigen Indizien aus
den Gesprichen mit Computerspielern, die auf problematische Facetten des
Spielens hindeuten, Abschnitt 7.5 stellt Erkenntnisse aus Gespriachen mit Per-
sonen zusammen, die gezielt aufgrund problematischer Computerspielnutzung
befragt worden waren, und Abschnitt 7.6 fasst Erkenntnisse aus den Interviews
mit Experten zusammen, die in Beratungsstellen zur Computerspielabhidngig-
keit tdtig sind. Abschnitt 7.7 zieht schliellich ein Fazit.

7.1 Abhingigkeit und Sucht: Definitionen und Diskurse

Befasst man sich mit den Phdnomen ,,Abhdngigkeit bzw. ,,Sucht®, riicken je
nach disziplindrer Perspektive und betrachteter Substanz bzw. Verhalten unter-
schiedliche Aspekte der Abhingigkeit in den Vordergrund. Allerdings besteht
inzwischen zumindest soweit Einigkeit, dass Abhingigkeit auf unterschied-
lichen Ebenen untersucht und erkldrt werden kann — von der genetischen iiber
die neurobiologische, die subpersonale und die psychologisch-kognitive bis hin
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zur gesellschaftlich-kulturellen Ebene (vgl. Ross/Kincaid 2010). Die sozial-
wissenschaftliche Perspektive, die auch diesem Projekt zugrundeliegt, schirft
insbesondere den Blick dafiir, dass Sucht bzw. Abhéngigkeit Formen des ab-
weichenden Verhaltens sind, das nur in Relation zu den in einer Gesellschaft
herrschenden kulturellen Normen zu verstehen und zu erklidren ist.8” , Sucht
ist abweichendes Verhalten insofern, als der Siichtige die Normen und Hand-
lungsregelungen, die in der Gesellschaft fiir den Umgang mit dem Suchtobjekt
gelten, iiberschreitet. Diese Normen legen fiir das Suchtobjekt vor allem die
Hiufigkeit, die Menge, das Ausmalf, den angestrebten Effekt sowie die erlaubte
Dauer des Gebrauchs fest” (Kloppe 2004, S. 282). Sucht bzw. Abhéngigkeit sind
dadurch immer auch kulturelle Konstrukte, und zwar in zweierlei Hinsicht.

Erstens werden sie erst durch gesellschaftliche Auseinandersetzung iiber
Formen des abweichenden und normalen Verhaltens geschaffen. Der Ablauf
dieser ,,Etablierung* eines bestimmten abweichenden Verhaltens lédsst sich grob
in drei Stufen unterteilen (nach Kloppe 2004, S.334 ff):

— Problemwahrnehmung und -thematisierung: Bestimmte Sachverhalte oder
Formen des Handelns werden unter Riickgriff auf moralische Standards
und Wertvorstellungen als problematisch angesehen und 6ffentlich diskutiert.

— Problemdefinition: Das abweichende Verhalten wird als Phinomen — ins-
besondere unter Riickgriff auf wissenschaftliche Experten — identifiziert,
kategorisiert und von unproblematischen Sachverhalten abgegrenzt.

— Problemlegitimation: Gesellschaftliche Institutionen entstehen, die eine Be-
handlung bzw. Losung des sozialen Problems versprechen, beispielsweise
durch therapeutische Angebote oder rechtliche Mafnahmen.

Dariiber hinaus ist zweitens auch die Designation einer spezifischen Form des
abweichenden Verhaltens als ,,Abhédngigkeit” oder ,,Sucht* Ergebnis einer Aus-
handlung, bei der sich ein klinisch-medizinischer Bezugsrahmen gegeniiber
anderen Alternativen durchsetzt bzw. an deren Seite tritt. Denkbar wire bei-
spielsweise auch, moralisch-ethische Normen heranzuziehen und bestimmte
Formen des abweichenden Verhaltens als ,,bose™ oder gar ,,siindhaft* zu ver-
stehen, oder rechtliche Normen heranzuziehen (bzw. zu formulieren) und so
bestimmte Formen des Verhaltens als ,,ungesetzlich* zu klassifizieren.®® Welcher
begrifflich-symbolische Bezugsrahmen herangezogen wird, um abweichendes

87  Ein weiterer Schwerpunkt der sozialwissenschaftlichen Auseinandersetzung mit Sucht bzw. Abhingigkeit
liegt auf Prozessen der Vergemeinschaftung, die im Kontext von Suchtverhalten stattfinden. Dies betrifft
insbesondere Phidnomene der Subkulturformierung rund um spezifische Verhaltensmuster und Routinen
z.B. beim Drogengebrauch, aber auch die eventuelle Ubernahme von stigmatisierenden Fremdzuschrei-
bungen als ,,stichtig” oder ,,abhiingig* in die eigene Selbstwahrnehmung und damit die Identititsbildung
(vgl. Becker 1953; Kloppe 2004).

88  Die Designationen sind nicht immer trennscharf; in der Auseinandersetzung mit gewalthaltigen Spielen
finden sich beispielsweise sowohl moralische Argumente (,,Killerspiele”) als auch rechtliche Regelungs-
versuche (Jugendmedienschutz).
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Verhalten zu etikettieren, folgt aus Macht- und Diskursverhiltnissen bzw.
,»politics of deviance designation* (Conrad/Schneider 1980, S.25 ff.). Dies hat
wiederum handfeste Konsequenzen, da aus einer bestimmten Designation meist
auch folgt, dass bestimmte gesellschaftliche Institutionen fiir die Kontrolle und
ggfs. Sanktionierung des abweichenden Verhaltens zustindig sind, beispiels-
weise das medizinisch-therapeutische System inkl. der Krankenkassen im Fall
von Abhingigkeit oder das Rechtssystem im Fall von Gesetzeswidrigkeiten.®

Die Varianz dessen, was in einer Gesellschaft zu einer gegebenen Zeit als
abweichendes Verhalten verstanden und wie es designiert wird, zeigt sich auch
in der Entwicklung des Verstindnisses von Abhéngigkeit. Wihrend in der
Vormoderne ,,Sucht“ noch allgemein im Sinne von ,,Krankheit* gebraucht
wurde, z.B. in Bezeichnungen wie ,,Schwindsucht* oder ,,Gelbsucht* oder
auch der Variante des ,,siechen®, hat sich die gegenwirtige Vorstellung von
Sucht im Sinne einer problematischen Abhingigkeit erst im Zuge einer ,,Wahr-
nehmungsverschiebung vom Drogengenuss in der Vormoderne zur Drogensucht
in der Moderne* (Kloppe 2004, S.27) entwickelt. Erst im 19. Jahrhundert wurde
der Alkoholkonsum (verstanden als das Verhalten und seine Folgen) als zusam-
menhéngendes — und medizinisch bearbeitbares — Problem gesehen, sodass
sich ein Verstdndnis von (Alkohol-)Sucht als Krankheit entwickelt hat (Rieger
2004).%0

Lange Zeit dominierte ein (immer noch weit verbreitetes) Verstdndnis von
,»Sucht als stoff- bzw. substanzgebundene Abhéngigkeit, wobei neben Alkohol
auch Tabak, Heroin, Kokain u.a. als Suchtmittel betrachtet werden. In den
1980er und 1990er Jahren wurden jedoch zahlreiche ,,neue Siichte* (Herwig-
Lempp 1987) diskutiert, die nicht-stoffgebundene Abhingigkeiten bzw. ,Ver-
haltenssiichte* umfassen, darunter z. B. Esssucht, (Gliicks-)Spielsucht, Arbeits-
sucht, Sexsucht, Kaufsucht oder Sportsucht, zuletzt auch Computerspielsucht
genauso wie das eng verwandte Konzept der Internetsucht (vgl. die Beitrige
in Batthyany/Pritz 2009).!

89  Conrad/Schneider (1980) arbeiten in verschiedenen Fallstudien heraus, wie sich das relative Verhiltnis
der drei dominanten Paradigmen fiir die Designation abweichenden Verhaltens — das theologisch-moralische,
das gesetzliche und das medizinische Paradigma — im Lauf der vergangenen Jahre verschoben hat.

90  Vgl. auch die Ubersicht einschligiger medizin- und kulturhistorischer Studien bei Kloppe (2004, S. 37 ff.).
Das sich entwickelnde Verstindnis von Alkoholabhingigkeit hing mit der 6konomischen Entwicklung des
19. Jahrhunderts zusammen: ,,Der Trinker, den die Gesellschaft als solchen definierte, wurde zu einem
den Fortschritt hemmenden Storfaktor, der fiir die aufkommende Industriegesellschaft nicht zu tolerieren
war* (Bohlen 1998, S.41). In gewisser Hinsicht spiegelt sich diese Sichtweise auch in modernen Diskursen
wider, die das Spielen als extern-zweckfreies Tun dem Arbeiten als zweckgebundenes Tun gegeniiberstellen
und Letzteres hoher bewerten. Computerspielabhingigkeit sei deswegen problematisch, weil die exzessiv
Spielenden dem Ausbildungs- bzw. Arbeitsmarkt nicht mehr zur Verfiigung stiinden und somit keinen
Beitrag zur gesellschaftlichen Reproduktion leisten kdnnten (vgl. auch Kapitel 1.2).

91 Thalemann (2009) weist darauf hin, dass die akademisch-klinische Fachdiskussion Ende des 20. Jahrhun-
derts somit wieder auf Gedanken zuriickkam, die bereits Ende des 19. Jahrhunderts angelegt waren, als
das Konzept der ,,Spielsucht durchaus verbreitet war.
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Bisher sind Verhaltenssiichte noch nicht in den klinisch mafigebenden Klas-
sifikationssystemen wie dem ,,Diagnostic and Statistical Manual of Mental
Disorders” (DSM) oder der ,,International Statistical Classification of Diseases
and Related Health Problems™ (ICD) enthalten.”? Die einzige Ausnahme ist
die Gliicksspielsucht, die in beiden Systemen als Variante der Impulskontroll-
storungen klassifiziert ist. Allerdings ist strittig, ob die Oberkategorie der
Impulskontrollstérung geeignet ist, um exzessiv ausgefiihrtes belohnendes Ver-
halten zu beschreiben (vgl. Thalemann 2009). In der Vorbereitung zur 5. Auf-
lage des Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders (DSM-V),
das 2013 veroffentlicht werden soll, wird dementsprechend derzeit auch beraten,
ob die Kategorie ,,Substance-related disorders* in ,,Addiction and related dis-
orders” umbenannt und in ihrer Reichweite erweitert werden soll:

»~Among the work group’s proposals is the recommendation that the diagnostic category
include both substance use disorders and non-substance addictions. Gambling disorder
has been moved into this category and there are other addiction-like behavioral disorders
such as ,Internet addiction® that will be considered as potential additions to this category
as research data accumulate.”

Ungeachtet der Frage, ob und wenn ja, welche nicht-substanzgebundenen Ab-
hingigkeiten in die klinisch-diagnostischen Manuale aufgenommen werden,
existiert eine Reihe von anerkannten Kriterien fiir Verhaltenssiichte, die allen-
falls unterschiedlich ausfiihrlich bzw. differenziert zusammengefasst werden,
z.B. in den sechs Kriterien der Verhaltenssucht nach Brown (1993): Toleranz-
entwicklung, Euphorie bzw. Stimmungsmodifikation, Salienz, resultierende
Konflikte, Entzugserscheinungen und Zuriickfallen nach Phasen der Abstinenz.
Griisser/ Thalemann (2006) hingegen formulieren folgende 15 Kriterien:

1. Aufrechterhalten des exzessiven Verhaltens iiber einen lingeren Zeitraum
von mindestens zwolf Monaten;

2. Kontrollverlust iiber das exzessiv ausgefiihrte Verhalten in Bezug auf z. B.
Dauer, Haufigkeit oder Intensitét;

3. Unmittelbares Belohnungsempfinden;

4. Toleranzentwicklung, sodass das Verhalten intensiver, linger, hdufiger etc.
ausgeiibt werden muss, um Belohnung zu empfinden;

5. Verhalten, das anfinglich belohnend war, wird zunehmend unangenehmer
empfunden;

6. Unwiderstehliches Verlangen nach der Ausiibung des Verhaltens (,,craving™);

92  Die ICD ist das Klassifikationssystem der Weltgesundheitsorganisation; das DSM wird von der American
Psychiatric Association entwickelt. Beide Klassifikationsysteme liegen auch in deutschen Varianten vor.
Die spezifischen Strukturen und Kriterien der beiden Klassifikationssysteme sind selbst wiederum Resultat
von gesellschaftlichen Praktiken (vgl. die umfangreiche Analyse der Konstruktion der ICD bei Bowker/
Star 1999).

93 Vgl. http://www.dsm5.org/ProposedRevisions/Pages/Substance-RelatedDisorders.aspx.
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7. FEinsatz des Verhaltens zur Stimmungs- bzw. Gefiihlsregulierung;

8. Vorliegen einer Wirkungserwartung;

9. Eingeengte Verhaltensmuster, auch bei Vor- und Nachbereitung des Ver-
haltens;

10. Gedankliche Beschéftigung mit dem Verhalten sowie seiner Vor- und Nach-
bereitung;

11. Irrationale bzw. verzerrte Wahrnehmung des exzessiven Verhaltens;

12. Psychische und physische Entzugserscheinungen;

13. Fortsetzung des exzessiven Verhaltens auch angesichts schidlicher Folgen;

14. Konditionierte Reaktionen, wenn Konfrontation mit Reizen stattfindet, die
mit dem exzessiven Verhalten assoziiert sind;

15. Leidensdruck

7.2 Verbreitung und Atiologie exzessiver
Computerspielnutzung

Empirische Studien zur zeitlichen Nutzung von Computerspielen lassen sich
bis in die 1980er Jahre zuriickverfolgen, doch vor allem in den letzten fiinf
Jahren sind eine Reihe von Untersuchungen durchgefiihrt worden, die fiir dieses
Projekt einschldgig sind.** Eine entsprechende Literaturrecherche erbrachte
mehr als 30 nationale und internationale Studien, die sich speziell mit exzessiver
Computerspielnutzung befassen (vgl. Tab. 47).9> Etwa zwei Drittel der Studien
weisen auch Anteile fiir exzessive (bzw. pathologische oder problematische)
Nutzung aus, die zwischen 1,7 und etwa 15 Prozent der jeweils untersuchten
Stichproben schwanken.

Allerdings lassen sich aus der vergleichenden Ubersicht der Studien auch
eine Reihe von problematischen Punkten identifizieren, die es erschweren bzw.
unmoglich machen, die Ergebnisse der einzelnen Studien miteinander zu ver-

94  Das Interesse an Studien zur Privalenz von exzessiver Computerspielnutzung ist auch darauf zuriick-
zufiihren, dass in der klinischen Praxis (z. B. in ambulanten Einrichtungen) gehéuft Personen mit problemati-
scher Spielenutzung auftreten und dadurch der Bedarf entsteht, Diagnosekriterien zu entwickeln (vgl.
allgemein zur klinischen Perspektive Wolfling 2008; Batthyany et al. 2009; Wolfling/Miiller 2009; die
Beitrige in Miicken/Teske/Rehbein/te Wildt 2010 geben einen ausfiihrlichen Einblick auch in die inter-
nationale Diskussion, doch der Band erschien erst nach Fertigstellung dieses Manuskripts und konnte nicht
mehr niher beriicksichtigt werden). Wessel/Miiller/ Wolfling (2009) berichten — allerdings ohne Nennung
des abgefragten Zeitraums — aus einer Befragung von Drogen- und Suchtberatungsstellen des Diakonischen
Werks, dass dort pro Monat etwa ein bis zwei Personen zu Beratungsgespréichen vorstellig wurden. Unter
den insgesamt 140 Fillen waren 62 Jugendliche und 78 Erwachsene; mehr als 90 Prozent der Beratungs-
suchenden waren ménnlich. Abschnitt 7.4 nennt weitere Eindriicke aus der Beratungspraxis, die in den
Expertengesprichen gewonnen wurden.

95  Nach Abschluf dieses Projekts wurde ein Bericht fiir das Bundesministerium fiir Familie, Senioren, Frauen
und Jugend veroffentlicht, der sich ebenfalls mit dem Forschungsstand zum Thema ,,Computerspielsucht*
auseinandersetzt und die vorliegenden Studien und Befunde kritisch diskutiert (vgl. Kunczik/Zipfel 2010).
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gleichen. Drei von ihnen beziehen sich auf das untersuchte Phinomen (Pro-
blematik der inhaltlichen Abgrenzung des Gegenstandsbereichs, der zeitlichen
Dynamik des Gegenstandsbereichs und der kulturellen Varianz des Gegen-
standsbereichs), vier hingegen auf methodische Aspekte (Methodenauswahl,
Reprisentativitit, Operationalisierung, Schwellenwerte). Zu den Problemberei-
chen im Einzelnen:

1.

Die inhaltliche Abgrenzung des Gegenstandsbereichs fillt unterschiedlich
aus, insbesondere weil sich die Aktivitit ,,Computerspielen” zum Teil mit
der Onlinenutzung iiberschneidet. Je nach Erkenntnisinteresse konnen daher
unterschiedliche Facetten im Vordergrund stehen: Verschiedene Studien
untersuchen die exzessive Nutzung von Computerspielen im Kontext der
Internetnutzung und fokussieren auf die mogliche Abhéngigkeit von Online-
spielen.”® Andere Studien betrachten das Computerspielen als eigenstiandige
Aktivitit und beziehen beispielsweise auch Konsolenspiele mit ein. Eher
selten werden hingegen Verbindungen zwischen Computerspielen und Gliicks-
spielen gezogen, wenngleich hier gerade im Onlinebereich inzwischen eine
Konvergenz zu beobachten ist. Dies betrifft einerseits bestimmte Beloh-
nungsmechanismen, die auf Zufall statt auf Kénnen beruhen, andererseits
den Umstand, dass Gliickspiele wie Poker, Roulette oder Blackjack auf
Browsergame-Portalen oder auch als ,,Social Games™ auf Plattformen wie
Facebook bereitstehen (vgl. King/Delfabbro/Griffiths 2009).

Die Dynamik des Gegenstandsbereichs ist in verschiedener Hinsicht sehr
hoch: Besonders deutlich wird sie bei frithen Studien (wie Egli/Meyers
1984 oder Fisher 1994), die sich noch auf ,,Arcade Video Games*, also
Videospielautomaten beziehen, die im Zuge der Verhiuslichung des Com-
puterspielens keine zentrale Rolle mehr spielen. Im Lauf der vergangenen
Jahre sind nicht nur neue Technologien (z.B. das Aufkommen von inno-
vativen Eingabegeriten wie bei der Wii) und neue Spielgattungen (z.B.
MMORPGs, Browsergames oder Mobile Games) aufgekommen, sondern
auch die dsthetische Anmutung von digitalen Spielen hat sich (insbesondere
durch verbesserte Grafik- oder Sound-Leistungen) deutlich veridndert. Dies
sorgt dafiir, dass die Bezugspunkte fiir Studien, also abgefragte Spiele oder
Genres, nach relativ kurzer Zeit nicht mehr vergleichbar sind.

. Kulturelle Unterschiede zeigen sich beispielsweise im Hinblick auf die

diskursive Bewertung des Computerspielens im Allgemeinen (vgl. auch
Kapitel 1.2) und von problematischem Verhalten im Speziellen. So driicken

96

Dieser Zugang ist analytisch wiederum zu trennen von Studien, die sich dem Phidnomen der ,,Internet-
abhingigkeit™ bzw. ,,Onlinesucht™ ndhern (vgl. u.a. Hahn/Jerusalem 2001; Demmel 2002; Petersen et al.
2009; te Wildt 2009). Entsprechende Skalen spielen bei der Operationalisierung von problematischem
Computerspielverhalten eine wichtige Rolle (s.u. Punkt 6).
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sich im Diskurs zu ,,internet addiction” in China beispielsweise verschie-
denen Autoren zufolge Spannungen aus, die der soziookonomische Wandel
der chinesischen Gesellschaft erzeugt — Wandel von Subjekt- und Soziali-
tatsvorstellungen sowie Aufstieg des Konsumerismus (vgl. Jenkins 2002;
Golub/Lingley 2008). Internetsucht wird dort, analog zur (stoffgebundenen)
Drogensucht, nicht als Verhaltenssucht diskutiert und deutlich rigider mit
Medikamenten oder Infusionen therapiert.

. Verwendete Methoden: Es iiberwiegen Studien, die auf der standardisierten
Befragung von Spielern beruhen und somit Selbstauskiinfte erheben. Dies
kann zwar unter Umstidnden die Vergleichbarkeit der Ergebnisse erhohen,
vermindert aber die Aussagekraft der Ergebnisse, da die Methode der stan-
dardisierten Befragung nur gewisse Erkenntnisinteressen befriedigen kann.
Bislang nutzen nur wenige Studien systematisch auch qualitativ-sinngene-
rierende Verfahren oder Experimente, um das Wissen iiber den Gegen-
standsbereich zu erweitern.

. Reprisentativitit: Zwar weisen einige Untersuchungen relativ hohe Fall-
zahlen auf, doch aufgrund der Rekrutierungsverfahren sind die ermittelten
Studien hochstens fiir einen begrenzten Personenkreis (z. B. die Mitglieder
einer Spielcommunity) oder bestimmte Altersgruppen (z. B. Neuntkldssler)
reprasentativ (s. Tab.47). Zahlreiche Studien verwenden selbstselektierte
ad-hoc-Stichproben, die keine Verallgemeinerbarkeit im statistischen Sinne
und damit letztlich keine Vergleichbarkeit zulassen.

. Operationalisierung: Es existiert bislang keine allgemein anerkannte und
studieniibergreifend gebrauchte Skala, um die exzessive Nutzung von Com-
puterspielen oder die (weitergehende) ,,Computerspielsucht/-abhédngigkeit™
zu erheben. Neben zahlreichen ad hoc entwickelten Itembatterien wird in
den vorliegenden Untersuchungen insbesondere auf die ,,Internet Addiction
Scale* von Young (1996) sowie auf Skalen aus den Klassifikationssystemen
»DSM-IV* sowie ,,JCD-10* zuriickgegriffen. Die dort formulierten Kriterien
fiir ,,Abhingigkeitssyndrome* und/oder ,,abnorme Gewohnheiten und Sto-
rungen der Impulskontrolle® (Craving, Kontrollverlust, Entzug, Toleranz-
entwicklung, Lebensbereichsbeschrinkungen, negative Konsequenzen; vgl.
Wolfling/Miiller 2009) werden auf den Gegenstand ,,Computerspiel*“ an-
gepasst, allerdings bleibt eine Validierung der modifizierten Skalen oft aus.
Dadurch ist unter anderem auch unklar, inwiefern einzelne Items, die in
den Skalen verwendet werden, tatsdchlich problematische Aspekte ,,messen®,
oder nicht vielmehr als Indikatoren fiir Ereignisse gelten miissen, die nicht
per se problematisch sind. So bezeichnen Aspekte wie Toleranzentwicklung
oder kognitive Salienz zundchst einmal nur ein tiefgreifendes Interesse und
Involviertheit in eine Titigkeit bzw. ein Verhalten (vgl. Charlton 2002;
Charlton/Danforth 2004; Seay/Kraut 2007).
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7. Zeitliche Schwellenwerte: Uneinigkeit besteht schlieBlich darin, welche
Schwellenwerte fiir exzessive Nutzung bzw. Sucht gelten sollen (vgl. auch
Six 2007). Fiir exzessive Nutzung werden (dhnlich wie in anderen Gegen-
standsbereichen) zum Teil absolute Schwellen (also etwa ab 4,5 Stunden
pro Tag), zum Teil relative, stichprobenabhéngige Schwellen definiert (also
etwa alle Fille, die zwei oder mehr Standardabweichungen iiber dem Mittel-
wert liegen). Entsprechend sind die berichteten Werte, wie hiufig exzessive
Nutzung auftritt, von Untersuchung zu Untersuchung sehr unterschiedlich.
Zudem ist zu beachten, dass exzessive Nutzung eine notwendige, nicht
jedoch hinreichende Bedingung fiir das Vorliegen einer Sucht bzw. Abhén-
gigkeit ist. Anders gesagt: Alle Abhidngigen spielen sehr lange, aber nicht
alle, die sehr lange spielen, sind abhingig. Gerade bei der Bestimmung
von relativen Cut-off-Werten ist daher der Schluss problematisch, das Uber-
schreiten eines Grenzwerts (dessen Wert von den Merkmalen einer Héufig-
keitsverteilung abhiingt) mit bestimmten inhaltlichen Qualitidten (hier: Ge-
fahrdung oder gar Abhingigkeit) gleichzusetzen.

Zusammenfassend ldsst sich festhalten, dass zwar die Existenz eines Phdanomens
»~Computerspielsucht/-abhingigkeit“ angenommen wird, das einen ,,psycho-
pathologischen Symptomkomplex bezeichnet, der eine Gruppe von suchtartigen
Symptomen zusammenfasst, die infolge einer anhaltenden unkontrollierten
Nutzung von Computerspielen auftreten* (Wolfling/Miiller 2010, S. 5). Dariiber
hinausgehend besteht aber bislang Uneinigkeit bzw. Unklarheit {iber dessen
Verbreitung, Ursachen und mogliche Begleiterscheinungen. Im Rahmen der
vorliegenden Studie wurden reprisentative Daten zur Préivalenz erhoben, die
im folgenden Abschnitt 7.3 berichtet werden; zunichst soll aber noch das bisher
elaborierteste Modell zur Atiologie von Computerspielsucht vorgestellt werden,
das von Wolfling/Miiller (2009) auf Grundlage von Erfahrungen und Forschung
in der klinischen Praxis formuliert wurde (vgl. Abb. 8).7

Knapp zusammengefasst schldgt das Modell vor, verschiedene individuelle
dispositionelle Risiko- bzw. Vulnerabilititsfaktoren, darunter Neurotizismus,
Introversion und ein gering ausgeprigtes Leistungsmotiv (bezogen auf Aufga-
ben auBlerhalb des Computerspiels) als Ausgangspunkt zu nehmen. Problema-
tisch ist, wenn Personen mit diesen dispositionellen ,,Verletzlichkeiten negative
soziale Lernerfahrungen machen und diese dysfunktional durch mediales Coping
verarbeiten. Statt tiber Gespriche in der Peergruppe oder mit einer kognitiven
bzw. emotionalen Problemanalyse versuchen diese Personen, Stress und Frustra-
tionserleben durch die Hinwendung zu Medien bzw. spezieller (in diesem Zusam-

97 Die Autoren weisen darauf hin, dass es sich um ein Modell handelt, dessen Annahmen und Zusammen-
hinge noch nicht vollstandig und umfassend empirisch validiert wurden, sondern in Teilen auf Fallbeobach-
tungen beruhen.
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menhang besonders interessierend) zu Computerspielen zu bewiltigen. Diese
Copingstrategien konnen sich verstetigen und somit andere, langfristig funktio-
nalere Bewiltigungsweisen hemmen, insbesondere wenn spielinterne Bezie-
hungen in Gilden o. A. und der Erfolg im Spiel das Gefiihl von Selbstwirksam-
keit®® und sozialem Status geben, das sich auBlerhalb der Spiele nicht einstellt.

Abbildung 8: Integratives itiologisches Modell zur Computerspielsucht nach Wolfling/Miiller

— Selbstwirksamkeitserwartung 4~
Ablehnung durch Anerkennung
Peer-Group durch Gilde
Exzessives
Computerspielen
Schuléngstlichkeit Virtueller
+ Soziale Phobie Sozialstatus
Negative Positive (friihe)
soziale Lernerfahrungen Mediales
Lernerfahrungen mit Computer- Coping
spielen
Soziale Geringes
Inhibition Leistungsmotiv
N tizi Int . Boredom
eurotizismus ntroversion Susceptibility
Dispositionelle Vulnerabilitatsfaktoren

Quelle: Wolfling/Miiller 2009, S.301.

98  Auch wenn es aus der Darstellung des Modells bei Wolfling/Miiller (2009) nicht explizit hervorgeht, ist
doch anzunehmen, dass die Autoren mit Selbstwirksamkeit an das verbreitete psychologische Konstrukt
der ,,self efficacy* anschliefen. Ein anderes Verstindnis von ,,Selbstwirksamkeitserleben® im Kontext des
Computerspielens hat Klimmt (2006, S.76 ff.) vorgeschlagen; er versteht darunter die basale Wahrnehmung
einer Verdnderung im Zustand eines Computerspiels, die auf eine Eingabe bzw. Aktion des Spielers folgt.
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1.3 Reprisentative Daten zum problematischen
Computerspielverhalten

Die reprisentative standardisierte Befragung wurde auch dazu genutzt, Informa-
tionen iiber problematische Aspekte des Computerspielverhaltens zu erheben.
Als methodisches Instrument wurde die ,,KFN-Computerspieleabhingigkeits-
skala-II** (KFN-CSAS-II; vgl. Rehbein/Kleimann/MaoBle 2009) eingesetzt. Sie
wurde anderen Alternativen aus der Literatur (vgl. Tab.47, S.211, Spalte
»Skalen/Indikatoren) aus drei Griinden vorgezogen: Erstens handelt es sich
um eine deutschsprachige Skala, sodass keine iibersetzungsbedingten Probleme
der Vergleichbarkeit von Befunden auftreten. Zweitens ist der Gegenstand expli-
zit das problematische Computerspielverhalten und z. B. nicht der Konnex von
Computerspiel- und Internetsucht. Drittens ist diese Skala in einer breit an-
gelegten Studie mit dem Anspruch der Reprisentativitét fiir eine bestimmte
Altersgruppe (genauer: Neuntklidssler) verwendet worden; da diese Ergebnisse
auch in der offentlichen Diskussion zum Phidnomen der Computerspielsucht
verwendet werden, schien es ratsam, vergleichbare Befunde zur gesamten Com-
puterspielerschaft zu erheben.”

Tab. 48 zeigt zunichst einige Kennwerte zu den 14 einzelnen Items der Skala.
Der Mittelwert ist durchgingig relativ niedrig, was aufgrund der Polung der
Items bedeutet, dass die Befragten im Mittel die einzelnen Aussagen ablehnen.
Einzig die beiden Aussagen ,,Ich verbringe oft mehr Zeit mit solchen Spielen,
als ich mir vorgenommen habe* sowie ,,Zu bestimmten Zeiten oder in be-
stimmten Situationen spiele ich eigentlich immer: Das ist fast zu einer Routine
fiir mich geworden® erzielen bei etwa einem Viertel (24,5 %) bzw. einem Fiinftel
(20,2 %) der Befragten eher oder volle Zustimmung!?’; etwa jeder Zehnte
(10,5 %) stimmt eher oder voll der Aussage zu: ,,Es kommt vor, dass ich eigent-
lich etwas ganz anderes tue und dann ohne zu iiberlegen ein Spiel starte‘.

Dem Grundgedanken der Skala entsprechend wurde ein einzelner Skalen-
wert durch Addition der 14 Einzelwerte berechnet. Der Mittelwert des Skalen-
werts betrdgt 17,5 (SD =4,879; Standardfehler des Mittelwerts =.199) und liegt
damit etwas niedriger als in der KFN-Studie (M = 19,81; SD =7,42; Standard-
fehler des Mittelwerts =.07; vgl. Rehbein/Kleimann/MoBle 2009, S.22). In

99  Eine zukiinftige Alternative kann die Skala zum ,,Computerspielverhalten” (CSV) sein, die eine weiter
entwickelte Variante der Skala ,,Computerspieleverhalten bei Kindern” (CSVK; vgl. Thalemann et al. 2004)
ist. In der klinischen Praxis der ,,Ambulanz fiir Spielsucht” an der Universitit Mainz wird ein darauf
aufbauendes dreigeteiltes Instrument eingesetzt (vgl. Wolfling 2009), das den ,,CSV-R-Screener* (ein
Selbsteinschétzungsverfahren mit 15 Items, die sich an den ICD-10- bzw. DSM-1V-Kriterien orientieren),
die ,,CSV-Checklist” (eine Einschitzung durch klinische Experten) sowie ,,CSV-VIEW* (eine Einschitzung
durch Angehorige) umfasst. Die zum Zeitpunkt der Konzeption der Befragung noch nicht publizierte Skala
ist zwischenzeitlich in Wolfling/Miiller/Beutel (2010) veroffentlicht.

100 Dies sind auch die beiden einzigen Aussagen, bei denen der Mittelwert unserer représentativen Stichprobe
hoher liegt als in der Stichprobe der KFN-Studie (vgl. Rehbein/Kleimann/MoBle 2009, S.21).
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Tab. 49 und Tab. 50 sind die Ergebnisse von Mittelwertvergleichen dargestellt,
die zeigen, fiir welche Teilgruppen der Befragten sich der durchschnittliche
Wert auf der KFN-CSAS-II-Skala signifikant unterscheidet. Zwischen minn-
lichen und weiblichen Computerspielern sowie zwischen Gruppen mit unter-
schiedlichem Bildungsniveau gibt es hierbei keine signifikanten Unterschiede,
allerdings zwischen den Altersgruppen, unter den 14- bis 19-Jdhrigen ist der
durchschnittliche Wert etwas hoher als unter den anderen Altersgruppen. Auch
extensive Computerspieler (s.0.), also Personen mit einer durchschnittlichen
Spieldauer von mehr als 10,5 Stunden pro Woche, sowie diejenigen Personen,
die Mitglied in einer spielbezogenen Gemeinschaft (wie Gilden, Clans, Ligen
0.A)) sind, weisen im Durchschnitt hohere Werte auf.

Tabelle 48: Kennwerte der Einzelitems der KFN-CSAS-II

n=600 | Cronbachs Alpha=0,83 MW SD »stimmt eher/ Nur
stimmt genau“ ,stimmt
(in %) genau®
(in %)

Ich verbringe oft mehr Zeit mit solchen Spielen, als ich
mir vorgenommen habe.

Zu bestimmten Zeiten oder in bestimmten Situationen
spiele ich eigentlich immer: Das ist fast zu einer 1,63 0,98 20,2 8,0
Routine fiir mich geworden.

Es kommt vor, dass ich eigentlich etwas ganz anderes

1,73 1,04 245 9,5

tue und dann ohne zu Uberlegen ein Spiel starte. 1,36 0.76 105 83
Mir wichtige Menschen beschweren sich, dass ich zu

viel Zeit mit Spielen verbringe. 1,31 0.76 8,5 4.8
Ich habe das Gefiihl, meine Spielzeit nicht kontrollieren

zu kénnen. 124 062 6.3 1,8
Iqh besghéfhge mlch auch wéhrenq der.Ze|t, in der ich 123 0,60 55 1.9
nicht spiele, gedanklich sehr viel mit Spielen.

Weil ich so viel spiele, unternehme ich weniger mit an- 119 056 53 12
deren.

Ich muss immer langer spielen, um zufrieden zu sein. 1,15 0,52 42 1,4
Ich habe das Gefiihl, dass solche Spiele fur mich

immer wichtiger werden. 1,18 051 3.1 1,3
Meine Geda}nken kre_|sen st_z'ind|g um solche Spiele, 112 0.45 29 09
auch wenn ich gar nicht spiele.

Wenn ich nicht spielen kann, bin ich gereizt und unzu-

frieden. 1,10 0,39 2,3 0,4
Ich bin so héufig und intensiv mit solchen Spielen be-

schaftigt, dass ich manchmal Probleme in der Schule, 1,08 0,36 1,7 0,6
in der Ausbildung, im Studium oder im Beruf bekomme.

Wenn ich langere Zeit nicht spiele, werde ich unruhig

und nervés. 1,09 0,38 1,7 0,8
Meine Leistungen in der Schule, der Ausbildung, im

Studium oder im Beruf leiden unter meinen Spiel- 1,09 0,35 1,6 0,3

gewohnheiten.

Anmerkung: Vorgegeben war eine vierstufige Antwortskala, die zu Vergleichszwecken fiir diese Darstellung
umgepolt wurde (dadurch gilt: 1=,,stimmt nicht®, 2=_,stimmt kaum®, 3 =, stimmt eher bzw. 4 =, stimmt genau®).
MW = Mittelwert; SD = Standardabweichung.
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Tabelle 49: Mittelwerte des KFN-CSAS-II-Summenscores in Teilgruppen

n=600 MW SD
Gesamt 17,50 4,879
Geschlecht (n.s)

Mannlich 17,86 4,855

Weiblich 17,01 4,877
Altersgruppen (F=15.601, df=3, **¥)

14-19 Jahre 19,89 6,201

20-29 Jahre 17,78 5,133

30-39 Jahre 17,22 4,753

Uber 40 Jahre 16,20 3,261
Formale Bildung (n.s)

Hauptschule 18,11 5,750

Realschule 17,01 4,704

Gymnasium 17,52 4,513
Extensive Computerspieler (>10,5 h/Woche) (F=160,922, df=1, ***) 22,46 7,335
Mitglied einer Gilde, Clan o.A. (F=20,380, df=1, ***) 21,46 7,278

*p<.05  FF p<.0l *#% p<.001  n.s.=nicht signifikant

In Bezug auf die Genrepriferenzen der Computerspieler zeigt sich zunéchst,
dass Personen mit einer breiteren ,,Palette” von genutzten Spielegenres im
Durchschnitt auch leicht hohere Skalenwerte erzielen. Insbesondere diejenigen,
die zumindest ab und zu Abenteuer- und Rollenspiele spielen, haben im Mittel
leicht erhohte Werte in der Summe aller Aussagen.

Tabelle 50: Mittelwerte des KFN-CSAS-II-Summenscores nach Genrepriiferenzen

n=600 Mw SD
Gesamt 17,50 4,879
Breite der Genre-Nutzung (F=10,146, df=2, ***)
0 bis 1 16,68 3,900
2 bis 3 17,78 5,326
44 19,06 5,779

Einzelgenres (jeweils: Personen die Spiele des
betreffenden Genres zumindest ab und zu spielen)

Quiz- und Lernspiele (n.s) 16,81 3,909
Fitness- oder Bewegungsspiele (n.s.) 17,16 4,174
Knobel- oder Denkspiele (n.s.) 17,20 4,767
Partyspiele (F=6,636, df= , %) 1847 5,383
Jump’n’Run-Spiele bzw. Action-Adventure (F=7,291, df=1, *) 18,57 5,807
Sport- und Rennspiele (F=18,485, df=1, '**) 18,83 5,703
Strategie- oder Managementspiele bzw. Simulationen (F=16,841, df=1, ***) 18,93 5,924
Actionspiele bzw. Shooter (F=24,862, df=1, ***) 19,54 5,293
Abenteuer- oder Rollenspiele (F=58,788, df=1, ***) 21,20 6,533

*p<.05 ¥ p<l01 % p<.001 n. s.=nicht signifikant
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Erratum

Bel der Darstellung der Cut-off-Werte zur KFN-CSAS-I1-Skala (S. 217) muss es hel3en:

Zeile11. » Werte ab 42 (bis zum Maximawert von 56) gelten als Indikator (...)"
statt "Werte Uber 42 (bis zum Maximawert von 56) gelten als Indikator (...)"

In Tabelle 51 muss esin der Spalte , Cut-off-Werte" lauten:
< 34 (bei ,Unaufféllig*) und > 42 (bei , Abhangig“) statt
< 34 (bei "Unauffallig") und > 42 (bei "Abhangig").

An den Anteilen der drei betrachteten Gruppen éndert diese Korrektur nichts; die

ausgewiesenen Werte fr die einzelnen Teilgruppen sind korrekt dargestellt.



Bei diesen Analysen ist allerdings zu beachten, dass auch die signifikant
hoheren Durchschnittswerte in einzelnen Gruppen nach wie vor sehr weit
unterhalb von Werten liegen, die auf problematisches Verhalten hindeuten.!%!
Analog zum Vorgehen von Rehbein/Kleimann/MaoBle (2009) lassen sich be-
stimmte inhaltlich motivierte Cut-off-Werte (im Gegensatz zu Schwellenwerten,
die z. B. bei zwei Standardabweichungen oberhalb des Mittelwerts angesiedelt
sind und dadurch von der Varianz in der konkreten Stichprobe abhingen)
bilden: Bis zu einem Wert von 34 werden (rechnerisch) im Mittel alle Items
abgelehnt; dieser Wertebereich wird als ,,Unauffillig* interpretiert. Werte zwi-
schen 35 und 41 werden als Indiz fiir eine ,,Gefihrdung® gedeutet, da bei ihnen
die Person die Aussagen im Mittel nicht mehr ablehnt. Werte tiber 42 (bis zum
Maximalwert von 56) gelten als Indikator fiir ,,Abhédngigkeit”, da in diesen
Fillen allen Aussagen im Mittel (eher oder voll und ganz) zugestimmt wird.
Legt man diese Schwellenwerte auf unsere Stichprobe an, ergibt sich ein Anteil
von 0,5 Prozent abhingigen und weiteren 0,9 Prozent gefihrdeten Befragten
in der Stichprobe (vgl. Tab. 51).12 Wihrend es zwischen ménnlichen und weib-
lichen Spielern keine wesentlichen Unterschiede gibt, finden sich unter den
Teenagern etwas hohere Anteile von gefihrdeten Computerspielern als in den
dlteren Altersgruppen — allerdings bei sehr geringen Fallzahlen, sodass Stich-
probeneffekte hier deutliche Schwankungen bewirken konnen. Die iiberwie-
gende Mehrheit (98,6 %) der Befragten lehnt jedoch im Mittel alle Aussagen
ab und weist daher — gemessen an den Aussagen der KFN-CSAS-II-Skala —
ein unauffilliges Computerspielverhalten auf.

Tabelle 51: Teilgruppen der Computerspieler nach KFN-CSAS-II

n=600 Cut-off- | Mannlich Weiblich | 14-19 20-29 30-39 Uber 40 | Gesamt
Werte

»Unauffallig* <34 98,8 98,5 95,7 98,0 99,2 100,00 98,6

,Gefahrdet” 35-41 0,9 0,8 3,5 1,4 - - 0,9

»Abhéngig“ > 42 0,3 0,8 0,9 0,7 0,8 - 0,5

Um die Vorhersagekraft einzelner Variablen fiir das Vorliegen einer Com-
puterspielabhéngigkeit zu bestimmen, berichten Rehbein/Kleimann/MoBle
(2009) Ergebnisse einer logistischen Regressionsanalyse, in der das Vorliegen
eines KFN-CSAS-II-Scores von 42 und mehr (der Cut-off-Wert, tiber dem die
Autoren von Abhingigkeit sprechen) als zu erkldrende Variable fungierte. Zwar
sind ménnliche Jugendliche unter den Personen mit hohen Skalenwerten deut-

101 Bei der zugrundeliegenden Skalierung kann ein Wert von 21 beispielsweise bereits dann erreicht werden,
wenn man bei der Hilfte der 14 Items ,,stimmt nicht” und der anderen Hilfte ,,stimmt kaum® angibt, also
keines der Items tatsdchlich auf Zustimmung stoft.

102 Diese Anteile entsprechen drei (,,abhiingig®) bzw. sechs Befragten (,,gefihrdet). Aufgrund dieser geringen
Fallzahlen wird auf eine kreuztabellarische Ubersicht der Merkmale dieser Gruppen verzichtet.
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lich haufiger vertreten, doch erwies sich das Geschlecht ebenso wie das Bil-
dungsniveau der Eltern sowie das Bildungsniveau der Jugendlichen im Regres-
sionsmodell nicht als eigenstidndiger signifikanter Priadiktor. Bei akzeptabler
Varianzaufkldarung (r>=.40) identifizieren sie folgende Préadiktoren:

— Spielen bei realweltlichen Misserfolgen

— Spielmotiv Machtausiibung

— Nutzung von Onlinerollenspielen (aber nicht die Nutzung von Strategie- oder
Shooterspielen)

— Spielen als einzige Quelle von Erfolgserlebnissen

— Schulangst

— Klasse wiederholt

— Mangelnde Fihigkeit zur Perspektiveniibernahme

— Impulsivitdt mit negativen Handlungsfolgen

— Gewaltakzeptanz

— Schwere Elterngewalt in der Kindheit'*?

Der Fragebogen in der hier berichteten Reprisentativbefragung enthielt iiber
die gleichlautend formulierten Items der KFN-CSAS-II-Skala hinaus grofiten-
teils andere Items, sodass eine Replikation der logistischen Regressionsanalyse
nicht moglich war.14 Stattdessen wurde eine explorative multiple lineare Re-
gressionsanalyse gerechnet, bei der die Spieldauer in Stunden pro Woche sowie
demographische Variablen, Spielmodalititen, Genrepriferenzen und Spielmotive
als unabhingige Variablen in das Modell eingingen, um die abhingige Variable
»~Wert auf der KFN-CSAS-II-Skala™ zu bestimmen.

Das Regressionsmodell kann etwa 38 Prozent der Varianz erkldren (korri-
giertes R?= 0,381). Mehrere Variablen erwiesen sich als signifikante Pradiktoren
fiir einen hoheren Skalenwert, kénnen mithin eine ,,problematischere Nutzung*
statistisch erkliren, und erzielten einen standardisierten 3-Wert von iiber .100
(vgl. auch die gesamte Ubersicht in Tab. 52): Das Nicht-Vorhandensein einer
Beziehung, die Spielstunden pro Woche, eine Priferenz fiir das Genre der
Abenteuer- und Rollenspiele sowie das Vorliegen der Nutzungsmotive ,,um
Aggressionen abzubauen®, ,,um schnelle Erfolgserlebnisse zu erleben” und ,,um
auszuprobieren wie es ist, jemand anders zu sein®.

103 Dieser Pradiktor taucht in einer englischsprachigen Publikation der Studie (vgl. Rehbein/Kleimann/Mo6le
2010) nicht mehr als signifikanter Priadiktor auf. In beiden Varianten der logistischen Regressionsanalyse
wird die abhidngige Variable ,,Computerspielabhidngigkeit” iiber den Cut-off-Wert von 42 Punkten und
mehr auf der KFN-CSAS-II-Skala bestimmt und werden nur regelmiBig spielende Jungen und Médchen
einbezogen. Die Zahl der analysierten Fille ist allerdings unterschiedlich (2009: 4.898 Fille; 2010:
4.727 Fille).

104 Hinzu kommt der Umstand, dass nur bei drei Personen der Summenscore von 42 auch tatsichlich iiber-
schritten ist, sodass die Fallzahl fiir eine analog durchgefiihrte logistische Regression zu klein gewesen
wire.
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Tabelle 52: Regressionsanalyse zur Erklirung des KFN-CSAS-II-Summenscores

(R2=0,394; korr. R2=0.381) Std. B t B
Demographische Informationen

Bildungshintergrund: Realschule -0,064 -1,977** -0,322

Beziehungsstand 0,119 3,555 1,224
Genre

Abenteuer- oder Rollenspiele 0,125 3,568*** 1,781

Fitness- oder Bewegungsspiele -0,095 —2,794*** -1,223
Spielmotive

Um schnelle Erfolgserlebnisse zu erleben 0,175 5,134** 2,274

Um auszuprobieren wie es ist, jemand anders zu sein 0,105 2,949*** 1,656

Um Aggressionen abzubauen 0,174 5,004** 3,128

Um meine Langeweile zu vertreiben 0,087 2,613 0,856

Weil mich das Thema des Spiels interessiert 0,099 2,951 1,030

Um die Welt um mich herum zu vergessen 0,085 2,495** 1,039
Spielmodalitaten

Online-Spiele mit bzw. gegen andere 0,071 1,939% 0,736

Konsolenspiele mit bzw. gegen andere im gleichen Raum 0,097 2,762"* 0,949
Sonstige

Spielstunden pro Woche 0,234 6,550 0,114

* p<.d0 F p<05  #EE p< 0l

74 Facetten problematischen Computerspielverhaltens
in der Einschitzung der Spieler

Auch wenn bei den qualitativen Interviews mit den Computerspielern das
problematische Spielverhalten weder im Mittelpunkt der Rekrutierung noch
der Gesprichsfiihrung stand, sondern vielmehr die Prozesse der strukturellen
Kopplung in ihrer Breite erfasst werden sollten, konnen die Gespriche das
Verstindnis von extensiver oder auch exzessiver Spielenutzung verbessern. Die
folgenden Unterkapitel beschreiben Ergebnisse einer gesonderten Auswertung,
wobei Abschnitt 7.4.1 Indikatoren fiir problematisches Spielverhalten aus Sicht
der Spieler beschreibt, Abschnitt 7.4.2 eine Reihe von Umstédnden bzw. Faktoren
diskutiert, die die Spieler mit den Phasen des exzessiven Computerspielens in
Verbindung bringen, und Abschnitt 7.4.3 Reflexions- und Selbstregulations-
prozesse beschreibt, von denen die Spieler berichten.

Die hier vorgenommene analytische Isolierung und Darstellung einzelner
Aspekte kann die Komplexitit der jeweiligen Lebenssituation, in der exzessives
oder problematisches Computerspielen stattfindet, nur bedingt wiedergeben.
Die Befragten selbst weisen darauf hin, dass sowohl Spiel, Spieler als auch
Kontext des Spielens in eine solche Betrachtung miteinbezogen werden miissen.
In einer sehr reflektierten Selbsteinschidtzung formuliert es eine 27-jahrige
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Lehrerin im Bezug auf ihre extensive Spielphase des Onlinerollenspiels Age
of Conan folgendermalen:

»Also mein Beziehungsnetzwerk hat sich da verdndert, ich weill aber nicht, ob das
ausschlieflich an meinem Spiel- oder Konsumverhalten lag. Ich habe mich in der Zeit
bei einzelnen Freunden sehr wenig gemeldet, da kamen aber dann verschiedene Faktoren
zusammen: Eine Beziehung, die nicht gut lief und ein sehr stressiger Job und dann
eben dieses Spiel und da hat das eine bestimmt das andere gepusht, aber was da eigent-
lich letztlich die Kernursache war, weil3 ich nicht.“ (B9)

Ein 22-Jdhriger driickt es in seiner Beschreibung einer zwei- bis dreimonatigen
Phase, in der er frustriert war von der Unstrukturiertheit des neu eingefiihr-
ten Bachelor-Studiengangs, von zeitlicher Unterforderung (nur sechs bis acht
Wochenstunden an der Hochschule), von einer Trennung von seiner Partnerin
sowie von der unfreiwilligen Wohungsraumung wegen Eigenbedarfs, noch
deutlicher aus:

,»Geldmangel, dann gab es da eine Geschichte mit einer Exfreundin und so, ja das fiel
auch so in den Zeitraum, wo ich mir irgendwann iiberlegt habe, mein Studium abzu-
brechen, also viele Faktoren auf einmal, die irgendwie dazu gefiihrt haben, dass ich
mich ziemlich verbarrikadiert habe zu Hause [...] aber ich wiirde da WoW eher als
Symptom denn als den eigentlichen Grund bezeichnen, warum solche Phasen halt da
waren.” (B17)

7.4.1  Kriterien und Indikatoren fiir problematisches Spielverhalten

In den Interviews treffen die Computerspieler eine Reihe von Aussagen zu
ihrem Spielverhalten, die sich als Anzeichen fiir problematische Folgen inter-
pretieren lassen konnten, auch wenn die Personen selbst sie nicht immer in
einen solchen Kontext stellen. Sie lassen sich zu drei thematischen Bereichen
biindeln, die teilweise mit bestimmten Indikatoren aus den diagnostischen
Itembatterien korrespondieren. So werden Situationen erwihnt, in denen Spieler
bestimmte Pflichten in schulischen, universitiren und beruflichen Kontexten
vernachléssigt haben, in denen sie negative Verdnderungen in sozialen Bezie-
hungen oder auch negative Auswirkungen auf ihre Gesundheit erlebt haben.

Vernachldssigung von Pflichten

Fiir einen siebzehnjidhrigen Gymnasiasten war das Abfallen seiner schulischen
Leistungen ein Hinweis darauf, dass sein Computerspielverhalten andere Lebens-
bereiche beeintrichtigte: ,,Ja, wie schon gesagt, wenn ich gesehen habe, dass
ich nur noch am Spielen bin, kaum meine Hausaufgaben mache, und nicht
mehr lerne, und das sieht man ja auch an den Noten, habe ich ja schon gesagt,
an den Arbeiten sicht man dann die Noten, dass ich zuviel gespielt habe* (B31).
Noch deutlicher stellt eine 20-jdhrige Auszubildende den Zusammenhang dar:
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,,Ja, es ist so, dass ich in der Zeit, also, von zwolf bis fiinfzehn, wo ich so wirklich
jeden Tag gespielt habe, eigentlich gar keine Hausaufgaben mehr gemacht habe, fiir
Arbeiten gar nicht mehr gelernt habe, mich da irgendwie trotzdem durchgeschlagen
habe, was ich heute auch kaum nachvollziehen kann. Und da hab ich mich wirklich so
ein bisschen durchgemogelt, hatte vielleicht Gliick einfach auch. Und ja, das, also da
wiird ich auf jeden Fall sagen, dass das schon sehr negativ sich auf meine Schule aus-
gewirkt hat.” (BS)

Auch ein heute 21-Jihriger (B3) fiihrt die Vernachlidssigung von schulischen
Pflichten teilweise auf seine Spielenutzung zuriick, da Spiele ihn ,,dazu ver-
leitet™ haben, ,,noch weniger Hausaufgaben zu machen, als [er] sonst sowieso
schon nicht gemacht hitte. An dieser Aussage ldsst sich aber erkennen, dass
auch unabhingig von Computerspielen seine Motivation Hausaufgaben zu er-
ledigen zu dieser Zeit gering war. In einer dhnlichen Situation befindet sich
ein 20-jahriger Bauingenieurwesen-Student: ,,Sieht nicht gut aus momentan.
[...] Mathe gehe ich jetzt in den dritten Versuch, Bauphysik gehe ich den dritten
Versuch, Bauchemie gehe ich in den dritten Versuch. [...] Wahrscheinlich liegt
es daran, dass ich zu faul bin. Aber was zu &dndern ist auch nicht leicht.
Komischerweise. [...] Wobei es es auch gibt, dass man sagt, ach, zwei Tage
jetzt durchgepowered den ganzen Tag immer mit Pauken, morgen nehme ich
mir mal frei. Und schon sitzt man wieder am Rechner und am néchsten Tag
denkt man, ach, noch ne Stunde Rechner und plotzlich ist es abends. Dann ist
wieder eine Woche rum ohne Lernen und dann ringt man wieder sich dazu
durch, ein, zwei Tage durchzupowern und dann geht die Geschichte wieder
von vorne los* (B24). Er setzt das Spielen fiir sich einerseits als Belohnungs-
anreiz ein, benutzt es gleichzeitig aber auch als Coping-Strategie, um sich mit
den Problemen in seinem Studium nicht auseinanderzusetzen.

Ein 22-jdhriger VWL-Student, fiir den Computerspielen zuvor eine dhnliche
Funktion und Bedeutung hatte, sieht sein Spieleverhalten mittlerweile als un-
problematisch an, ,,mein eigenes Belohnungssystem hat sich ein bisschen in
die langfristige Richtung verschoben. [Interviewerin: Das heifit gute Noten?]
Richtig. Das heifit auch, ich kann keinen Spal am Spielen haben, wenn ich
weil, eigentlich miisste ich jetzt zumindest noch ein bisschen lernen, also ja
heute finde ich das selber tatsidchlich recht unproblematisch, auch wenn andere
Leute wahrscheinlich meinen wiirden, dass ein Durchschnitt von 2 Stunden
am Tag immer noch ziemlich viel ist™ (B17).

Beeintrichtigung von sozialen Beziehungen

Einige befragte Spieler berichten zweitens, dass sich Personen aus ihrem enge-
ren sozialen Umfeld iiber ihre Spielenutzung beschwert haben oder sie negative
Verdnderungen in ihrem Beziehungsnetzwerk beobachten, die sie auf ihr Com-
puterspielverhalten zuriickfiihren. So etwa die bereits zitierte Auszubildende,
die in einem rein weiblichen Counter-Strike-Team war und an Turnieren teil-
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nahm: ,,Also, jetzt in der Zeit, wo ich noch im Team war und wirklich jeden
Abend gespielt hab. Wiird ich, also, da haben auch meine Freundinnen gesagt:
,Ach Mensch, jetzt hast du schon wieder Training und wollen wir nicht mal
was zusammen machen?** (BS5).

Eine 26-jidhrige Krankenpflegerin betont zwar, dass sie ihren Alltag, damals
Schule, Ausbildung und Fiihrerscheinpriifung, geschafft, aber ihre Freunde
zugunsten von World of Warcraft vernachlissigt habe. ,,In dem Moment hab
ich dann gesagt, Freunde sind halt, die hab ich ja noch. Es hort sich sehr
schlimm an, aber das habe ich damals so gedacht. Also wiird ich jetzt auch
nicht mehr so sehen (B19). Computerspielen stand in ihrer Freizeit zu diesem
Zeitpunkt im Vordergrund, was bei ihren Freundinnen auf wenig Verstindnis
stieB3: ,,[S]o Sachen ,treffen wir uns heute in einer Cocktailbar?‘ oder so, nein,
dann doch nicht, dann [habe ich] geschrieben ,ich bin krank*. Also geschrieben,
dass ich WoW spiele, wiird ich dann ja nicht* (B19). Auch bei dem 22-jdhrigen
VWL-Student kam es schon vor, dass er seinen Freunden geantwortet hat
,Nein, heute muss ich raiden. Sorry, geht nicht anders”, wenn sie etwas mit
ihm unternehmen wollten, ,,aber wirklich vereinzelt* (B17).

Entsprechende Konflikte konnen sich bis in den Bereich der partnerschaft-
lichen Beziehungen ziehen. Im Fall einer 25-jdhrigen Anglistik- und Psycholo-
gie-Studentin fiihrte eine anfénglich intensive Spielphase von FarmVille dazu,
dass ,,nicht mehr viel Zeit fiir [ihren] Freund abends” (B10) blieb. Das lag
ihrer Meinung nach daran, dass man bei FarmVille ,ja auch erst mal alles
einpflanzen [muss] und [da] muss man halt ein bisschen mehr Zeit investieren®,
was ihrem Partner, mit dem sie zusammen wohnt, nicht gefallen hat. ,,Der hat
dann auch schon mal gendrgelt, wenn ich mal wieder drin war, aber jetzt hat
sich das wieder relativiert”, weil sich die zeitlichen Anforderungen im Spiel-
verlauf gedndert haben und sie weniger intensiv spielt.

Ein 27-jahriger Lackierer berichtet sogar, dass ihn eine extensive Spielphase
im Alter von 18 Jahren ,,damals auch [s]eine Freundin gekostet* (B4) habe,
weil ihr anfingliches Verstdndnis fiir sein Hobby Counter-Strike im Lauf der
Zeit schwand. Er rechtfertigte sein Verhalten ihr gegeniiber damit, dass er
durchaus bereits einige andere Aktivitdten (z. B. die Mitgliedschaft in Sport-
vereinen) aufgegeben hatte, die sich nicht mit seiner Lehre vereinbaren lieen.
Er versuchte — ohne Erfolg — ihr den Stellenwert des Spielens fiir ihn deutlich
zu machen: ,Irgendwann ging das dann halt so weit, dass man sich gestritten
hatte und dann meinte sie dann halt ,ja, was ist jetzt, das blode Ding, oder
ich’. Und dann hab ich gesagt [...] Wenn du gerne reiten wollen wiirdest,
wiirdest du auch nicht sagen, ich hor jetzt mit dem Reiten auf und verkauf
jetzt mein Pferd, nur wegen deinem Freund. Wiirdest du auch nicht tun. Da
hat sie dann nichts mehr zu sagen gehabt, dann war die Geschichte zu Ende*
(B4). Nach dieser Episode setzte allerdings ein Umdenken bei ihm ein, denn
»als das dann weg war und ich die nichste Beziehung hatte, da hab ich das
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dann, man denkt ja auch selber iiber sich nach, hab ich mir dann gedacht, bei
der nédchsten Freundin machst du das nicht mehr so intensiv. Dann machst du
das schon zuriick und so. Und hab ich dann auch gemacht® (B4).

Die Schilderung einer 27-Jahrigen, die gerade ihr Referendariat im Lehramt
abgeschlossen hat, zeigt die moglichen Verldufe auf, die das gemeinsame Com-
puterspielen (hier: des MMORPG Age of Conan) auf eine Partnerschaft haben
kann. Im Riickblick denkt sie heute, sie habe ,,viel zu viel Zeit verbracht [...]
mit diesem Computerspiel®, sodass ihre ,,damalige Beziehung da drunter extrem
gelitten hat*. Zu Beginn der Partnerschaft habe das gemeinsame Spielen zwar
,durchaus auch positive Effekte fiir die Beziehung gehabt“. Dennoch sagt sie
heute: ,,Wenn ich fiir mein Privatleben hitte was tun sollen, dann hitte ich
den Rechner besser aus gelassen, weil wir uns dadurch auch einfach auseinan-
dergelebt haben®. Phasenweise war sie so involviert in das Spiel, dass sie nicht
einmal mehr ans Telefon gegangen ist: ,,Fiir mich hatte das Spiel an manchen
Abenden oder in manchen Situationen absolute Prioritdt und dann habe ich da
drumherum nichts mehr wahrgenommen* (B9).

Gesundheitliche Beeintrdchtigungen

Neben den schulischen oder studientechnischen sowie sozialen Beeintréchti-
gungen berichten einige Befragte drittens auch von gesundheitlichen Verén-
derungen, deren Ursache sie in ihrem Computerspielverhalten sehen.'% Eine
20-Jahrige, die gerade eine Ausbildung zur gestaltungstechnischen Assistentin
absolviert, fand ihren Schlafrhythmus in einer intensiven Spielphase ,,ganz
ganz komisch. Man ist halt mitten in der Nacht ins Bett gegangen, ist dann
trotzdem morgens friith aufgestanden, aber da waren schon so Unterschiede,
so richtige Verschiebungen. Man hat angefangen um 9 Uhr aufzustehen und
ist dann um 2 Uhr ins Bett gegangen und dann ist man dann irgendwann mal
um 11 Uhr aufgestanden und hat dann bis 5 Uhr durchgespielt oder so und es
war dann so in der Regel, dass man dann doch mittags aufgestanden ist statt
morgens* (B6). Von Schlafmangel durch intensive Spielphasen, in denen sie
Hteilweise nur Nichte von vier Stunden gehabt™ hat, berichtet eine 23-jahrige
Fachinformatikerin (B20) genauso wie der 27-jahrige Lackierer (B4). Und eine
zwanzigjahrige Auszubildende zur Kauffrau hat in solchen Zeiten, wo sie
wteilweise wirklich auch dann nachts durchgespielt habe, ,,das sehr in den
Augen gemerkt. Also, dass ich wirklich die Augen, die haben so gebrannt und

105 Die genannten korperlichen Beeintrachtigungen wurden von den Befragten zum Teil recht spezifisch mit
ihrer Nutzung von Computerspielen in Verbindung gebracht, sind aber wohl teilweise auch in Zusammen-
hang mit anderen privaten oder beruflichen Tidtigkeiten am PC zu sehen, wie eine 20-Jdhrige schildert,
die sich in der Ausbildung zur Kauffrau fiir Personaldienstleistung befindet: ,,Was ich mittlerweile merke,
aber das merk ich mehr auf der Arbeit, weil ich eben auch im Biiro sitze, dass ich Riickenprobleme auch
habe, auch durch das viele Sitzen. Wo ich denke, das kommt wahrscheinlich auch dadurch, dass ich eben
so viel am PC sitze” (B25).
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das tat wirklich nur noch weh. Und durch das Headset auch an den Ohren
[lacht]. Weil wenn das dann so lange da drauf ist, dann kriegt man da auch
so Druckstellen® (BS).

Obwohl sie kiirzer spielt, berichtet auch die 20-jdhrige Auszubildende zur
Krankenpflegerin, dass ihr nach zwei bis drei Stunden ,wirklich die Augen
weh* tun und sie Kopfschmerzen davon bekommt, ,,weil man starrt ja echt auf
den Bildschirm und man konzentriert sich ja richtig, und dadurch blinzelt man
dann ja auch so wenig, [...] trinken tust du dann ja auch nicht so viel, weil du
dann ja spielen musst™ (B25). Ein 16-jdhriger Schiiler stellt eine Verschlechte-
rung seiner Sehkraft fest, zwar ,,nicht so, dass ich jetzt sofort eine Brille tragen
muss, aber es ist schon eine Verschlechterung zu merken™ (B28). Eine 26-jéh-
rige Krankenpflegerin (B19) berichtet, sie habe durch das Computerspielen
Gelenkschmerzen sowie eine Sehnenscheidentziindung bekommen und zu-
genommen. Der 27-jidhrige Lackierer erklirt, wie es dazu gekommen ist, dass
er in dem Jahr seiner Arbeitslosigkeit, als er viel Zeit mit Computerspielen
verbrachte, dreiflig Kilo zugenommen hat: ,,Ich hab mich falsch ernéhrt. [...]
Teils nur Pizza [...] und hast dann auch noch deine LANs, wo du dann da
hinfihrst und hast dann definitiv deine Chips, deine Pizza, dein Bier, Bewe-
gungsmangel ist dann sowieso gegeben, da hab ich dann in einem Jahr mal
eben so dreiflig Kilo zugenommen® (B4).

7.4.2  Phasen und Faktoren exzessiver Spielnutzung

Neben den bisher geschilderten Anzeichen fiir mogliche problematische Folgen
des Computerspielens enthalten die Beschreibungen der Computerspieler auch
Hinweise auf bestimmte Faktoren, die Phasen des exzessiven Spielverhaltens
begiinstigt haben. Im Einzelnen werden drei verschiedene Phianomene genannt:
Merkmale der Lebenssituation, altersspezifische Griinde sowie Einfliisse, die
das Spiel aufgrund seiner strukturellen Merkmale oder aufgrund seiner sozialen
Einbettung ausiibt.

Im Zusammenhang mit Merkmalen der Lebenssituation berichten viele
Befragte von einer gestiegenen Spieldauer in Phasen geringerer Strukturierung
des Alltags. Konkret betrifft dies vor allem die Ubergangsphasen zwischen
Abitur, Wehr- bzw. Zivildienst oder Freiwilligem Sozialem Jahr (FSJ) und/
oder zum Studium sowie in beruflichen Bewerbungsphasen. So schildert ein
18-jdhriger Auszubildender (B18), dass er ,,mit der Realschule fertig war, nach
Ausbildungen gesucht, aber nichts gefunden™ und dadurch ,relativ viel zu
Hause [...] vor dem Rechner gesessen™ hat. Eine 20-jdhrige Auszubildende
(BS) hat nach dem Abitur fiir drei bis vier Monate ,,einen 400-Euro-Job ge-
macht und in der restlichen Zeit eigentlich auch nur gespielt®. Meist fillt in
diesen Phasen nicht nur zum ersten Mal der durch die Schule vorgegebene
Tagesablauf weg, sondern es miissen auch erstmals bedeutsame Entscheidungen
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fiir die eigene Zukunft selbst getroffen werden, was mit Unsicherheitsempfinden
oder auch Frustration bei Misserfolgen verbunden sein kann.

Zudem ist auch in diesen Phasen das soziale Umfeld als Einflussfaktor auf
das Nutzungsverhalten der Spieler zu beriicksichtigen. So weist B1§ darauf
hin, dass seine Freunde schon eine Ausbildung begonnen hatten und somit fiir
gemeinsame Aktivitidten weniger zur Verfiigung standen. Eine dhnliche Deu-
tung von Computerspielen als Zeitfiiller wiahrend seiner Arbeitslosigkeit wihlt
auch ein 27-jdhriger Lackierer: ,,Du bist dann aus Langeweile vor dem PC
gesessen [...] kein Job, also aufgrund der Langeweile im Endeffekt, dass du
da dann halt ofter gespielt hast* (B4).

Auch in anderen Situationen, in denen kein geregelter Tagesablauf besteht
oder trotz einer gewissen Strukturierung viele Freirdume gegeben sind, die
fast ausschlieBlich zum Spielen verwendet werden, scheint es manchen Spielern
schwer zu fallen, sich diese Strukturen eigeninitiativ zu schaffen und ihre
Spielenutzung in diesen Phasen selbst zu regulieren. Davon berichtet eine junge
Mutter, die Counter-Strike in einem Clan gespielt hat; sie verweist zudem auch
auf die soziale Komponente ihrer Spielmotivation:

[ DJie erste Zeit, wo mein Kleiner in den Kindergarten gegangen ist, da habe ich relativ
viel gespielt. Auch aus dem Grund, weil noch vier, fiinf, sechs andere Méddchen auch
morgens zu Hause waren und wir dann auch da zusammen gespielt haben. Dann ging
das los, ich habe meinen Kleinen um neun in den Kindergarten gebracht, dann wurde
von neun bis drei gespielt und dann wurde um drei der Kleine abgeholt und dann um
sieben ins Bett und dann von sieben bis zwolf, ein Uhr nachts.” (B7)

Durch den Beginn einer Ausbildung oder eines Studiums, eine neue Partner-
schaft oder eine anderweitige Verianderung der personlichen Lebensumstinde,
sowie durch Selbstreflexion und riickgemeldete Fremdeinschitzung endeten
diese Phasen fiir die Befragten héufig nach wenigen Monaten.

Doch es werden nicht nur Zeitraume erwihnt, in denen geringe Leistungs-
anforderungen an die jeweiligen Spieler bestanden und verfiigbare Freizeit zum
ausgiebigen Spielen genutzt werden konnte. Auch in Phasen mit hohen Leis-
tungsanforderungen kann die Spielenutzung problematisch werden, zum Bei-
spiel in Phasen eines angestrebten Schul- oder Studienabschlusses. Dabei scheint
eine Kombination aus geringer Motivation und (zumindest fiir einen gewissen
Zeitraum) ausbleibender Konsequenzen dem exzessiven Spielverhalten Vorschub
zu leisten. Ein 25-Jdhriger, der sich gerade in der Ausbildung zum Film- und
Videoeditor befindet, sieht es im Riickblick beispielsweise als einen grofen
Nachteil an, dass er die Schule schwinzen oder ohne Hausaufgaben kommen
konnte, aber niemand eingeschritten ist:

,.In der Schule wurde auch nichts dagegen gemacht, es war ganz im Gegenteil eher so,
dass gesagt wurde [...] ,174 unentschuldigte Fehlstunden, néchstes Semester geht das
aber nicht, aber dieses Mal schreibe ich Sie noch entschuldigt ein® und riickblickend

225



betrachtet [...] wiirde ich natiirlich auch sagen, vielleicht hitte ich direkt mal gesagt
kriegen miissen ,nee, du bleibst jetzt sitzen® und dann hitte ich damals schon gedacht
,oh, ich muss ja doch ein bisschen mehr machen’, aber dadurch dass das nicht gegeben
war und man immer sagen konnte ,Hausaufgaben habe ich nicht ...°, die haben dann
immer gesagt ,ach so, der [B33] und der und der ... ihr habt das ja eh nicht’ und man
dachte so ,ja, stimmt* [lacht].” (B33)

Gerade wenn Leistung zwar gefordert ist, aber das Pensum auch ohne grofe
Anstrengungen zu bewiltigen ist, lassen sich intensivere Spielphasen beobach-
ten. Fiir einen 22 Jahre alten VWL-Student war dies die Zeit der achten bis
zehnten Klasse, ,,weil man einfach auch nichts mehr zu tun hatte fiir die Schule.
Es ging einfach von selber bei mir, also da musste ich nicht viel tun* (B29).
Fiir eine 23-jdhrige Fachinformatikerin war es hingegen die Berufsschule.
Diese sei ,,mehr so wie Realschulniveau. [...] ich musste einfach nicht viel fiir
machen und hab es trotzdem dann geschafft. Mit halt drei* (BS). Fiir die Zeit
ihres Abiturs kann sie dagegen heute nicht mehr angeben, ob sie es geschafft
hat, zumindest fiinfzig Prozent anwesend gewesen zu sein. ,,Ich war wirklich
fast gar nicht mehr in der Schule und hab nur noch gezockt.”. Dabei zeigt sich
auch, welche Bedeutung den personlichen bzw. familidren Rahmenbedingungen
in einer solchen Phase zukommt, denn bis zu ihrem elften Schuljahr hatte sie
keine Schwierigkeiten und bezeichnet sich riickblickend als ,,gute Schiilerin®.
Dann wurde ihre Mutter ,,ziemlich krank [...] psychisch. Und deswegen hatte
ich so einen Einbruch und ich glaub, deswegen hab ich so viel gezockt, einfach
um halt davon nicht so viel mitzubekommen oder so, weill nicht* (BS). Mit
dem Fachabitur konnte sie aber nach ihrem Berufsschulabschluss als Fach-
informatikerin arbeiten, was ihr ,,auf jeden Fall* Spafl macht.

In der gleichen Phase, vor dem Abitur, berichtet auch der 20-jdihrige Bau-
ingenieur-Student von einer besonders intensiven Spielphase, die mit geringer
Lernmotivation und -disziplin einherging:

,,B24: Nach der Schule so das halbe Jahr vor dem Abitur ist man nicht mehr so wirk-
lich in der Schule [...] da hat man ja auch einen Monat frei vor den Abi-Klausuren und
da hab ich mir dann drei Stunden Zeit fiir die Abi-Klausur genommen und den Rest
vor dem PC gesessen. Es hat geklappt. War kein Welt-Abi, aber ...

I: Hast du denn einen [tdglichen] Rhythmus gehabt. Gesagt, du stehst auf, machst drei
Stunden was?

B24: Nein, ich hab drei Stunden in dem ganzen Monat was gemacht. Dreimal schrift-
lich, einmal miindlich, drei Stunden, passt.”

Negativ wahrgenommene Lebenssituationen werden von den befragten Spiele-
rinnen und Spielern ebenfalls mit intensiveren Spielphasen in Verbindung ge-
bracht. Dabei zeigen sich Ahnlichkeiten zu der Problembewiltigungsstrategie
des ,,medienfokussierten Coping®, das die ,,vermehrte Zuwendung zu Com-
puterspielen, Internetportalen und Fernsehangeboten nach Stressorerfahrung*
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(Batthyany et al. 2009, S.508) beinhaltet und als ein Faktor in der Atiologie
von Computerspielabhidngigkeit gilt (vgl. Abschnitt 7.2). Aussagen iiber kausale
Zusammenhinge lassen sich anhand der qualitativen Interviews dieser Studie
zwar nicht treffen, die Befragten selbst scheinen ihr Spielverhalten aber zumin-
dest teilweise im Sinne eines solchen Copings zu interpretieren, wie sich an
den oben bereits zitierten Aussagen von B17 zu seiner Trennungsphase und
B8 im Bezug auf die Erkrankung ihrer Mutter erkennen lassen. Auch die
Beschreibung eines 16-Jihrigen stiitzt diese Annahme:

~Galaxy Wars, [...] auch so ein Aufbauspiel, [...] da bin ich dann schon in einigen
Foren aktiv, ja. Und das spiel ich auch schon lidnger, also schon vier, fiinf Jahre. Ich
glaub da hab ich angefangen, als die Scheidung war. Da hab ich auch recht viele, die
ich da so von frither noch kenn und mit denen ich auch so in Kontakt bin. [...] Vor
fiinf oder sechs Jahren haben sich meine Eltern getrennt, also davor war ich total viel
drauBlen mit Freunden so, dann sind wir umgezogen. Das war [...] nicht gerade schon,
weil da, das war so ein Dorf und da hat man kaum Freunde gefunden, [...] jeder kannte
sich und da kam ein Neuer und da war denen das egal. [...] Dann hab ich da zwei
Jahre gewohnt und bin dann jetzt wieder umgezogen. [...] Also erst hab ich hauptsich-
lich einigermaflen viel Fernsehen geguckt und dann so nach einem Jahr da hab ich
auch angefangen stirker Computer zu spielen.” (B28)

In einigen AuBerungen des bereits zitierten Lackierers, der auf seine Schulzeit
zuriickblickt, wird eine dhnlich motivierte Zuwendung zum onlinebasierten
Computerspielen deutlich: ,,Damals hab ich definitiv viel gespielt. [...] Irgendwie
war man dann nicht so integriert in irgendwelche Freundeskreise. [...] Da bleibt
einem ja nichts anderes iiber, als jetzt ins Internet zu gehen und dann da mit
denen zu quatschen, oder Sonstiges zu machen” (B4).

Einige Befragte berichten von Phasen des intensiven Computerspielens, die
nicht primir mit duBleren Umstidnden zu tun hatten, sondern die sie auf die
Pubertit und die durchlebten physischen, psychischen und sozialen Verdnde-
rungen zuriickfiihren. Eine 21-jdhrige Studentin berichtet, sie sei wihrend der
siebten bis neunten Klasse eher sozial isoliert gewesen, habe zugenommen,
ihre Gesundheit vernachléssigt und auch die Schule hintenangestellt. Ihre starke
Hinwendung zu Computerspielen sieht sie im engen Zusammenhang mit dieser
Entwicklungsphase, aber auch im Sinne des medienfokussierten Copings bis
hin zum Eskapismus:

.Pubertit ist ja generell sowieso mal ein bisschen schwierig, wo ist der Platz in der
Gesellschaft? Man setzt sich ja auch so ein bisschen mit sich selbst auseinander, kommen
erste Probleme irgendwie auf und erste Liebe und so weiter und so fort. Das ist auf
jeden Fall eine ganz schwierige Phase und da hat mir das auf jeden Fall Halt gegeben,
weil das war, das war etwas, worin ich gut war und was mir auch so eine gewisse
Routine gegeben hat und ja, Halt. Also ich hab mich praktisch dort zuriickgezogen.
Weil ich das beherrscht hab das Spiel, aber mein Leben nicht ganz so gut beherrscht
hab dann an anderen Punkten.” (B 27)
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Auch fiir eine heute 20-Jahrige war das gleiche Alter, von dreizehn bis fiinfzehn
Jahren, eine Phase intensiven Computerspielens. Nachdem sie um ,,dreizehn,
vierzehn Uhr aus der Schule zuriick war, [hat sie sich] an den PC gesetzt und
[...] bis abends zehn, elf, zwolf Uhr durchgespielt. Gar nichts anderes gemacht,
auch ganz selten nur Freunde gesehen®. Allerdings berichtet sie auch, dass
Computerspiele diese Attraktivitit auch schnell wieder verlieren, denn ,,mit
fiinfzehn, sechzehn, siebzehn [...] kam die Pubertdt und dann wurden Jungs
wichtiger, interessanter und dann [ist sie] viel mit Freunden unterwegs gewesen.
[...] da hab ich gar kein Counter-Strike mehr gespielt. Da war ich zwar trotzdem
viel am PC, aber hab mich dann mit anderen Dingen beschaftigt™ (BS).

Neben den dargelegten spielexternen Aspekten und ihrem Einfluss auf inten-
sive Spielphasen berichten Spielerinnen und Spieler auch von stirker spiel-
bezogenen Aspekten, die sie fiir ein zumindest kurzzeitig verstéarktes Spielver-
halten verantwortlich machen — zum Beispiel, nachdem sie eine neue Konsole,
einen neuen Computer oder ein neues Spiel gekauft oder geschenkt bekommen
hatten: ,,Jmmer, wenn eine neue Konsole kam oder ein neues Spiel®, habe sich
B21 ihrer Wahrnehmung nach intensiver damit beschiftigt. ,,Z. B. letztes Jahr
haben wir die Wii geholt. Da saf} ich eine Woche lang nur in meinem Zimmer.
Und es kam keiner rein.”“ Ein Fiinfzehnjdhriger erinnert sich hingegen an die
Zeit, ,,wo die PS 3 neu gekommen ist. Immer mit meinem Freund nach Schule
zu mir, danach sieben Stunden spielen, ndchsten Tag das Gleiche, nichsten
Tag das Gleiche. Danach hat mein Bruder die PS 3 vor mir ein bisschen so
fiir eine Zeit vor mir versteckt® (B32).

Da eine 21-jahrige Studentin dieses Verhalten von sich kennt, hat sie sich
~immer so Zeitfenster eingerdumt, wenn ich dann irgendwie ein neues Spiel
mir gekauft hab, dann hatte ich auch wirklich kein anderes Projekt irgendwie
gerade vor und hab mich dann auch da intensiv reingesteigert. Das gebe ich
auch zu. Dann war ich auch emsig und hab das nicht liegengelassen, sondern
musste das dann durch spielen” (B27). Von einer veridnderten Nutzung, nachdem
er einen neuen Computer bekommen hat, berichtet auch ein 20-Jihriger, wobei
diese zusitzlich in Zusammenhang mit einem Riickgang elterlicher Kontrolle
und vereinfachtem Zugang zu stehen scheint: ,,Und als ich dann meinen eigenen
Rechner im Zimmer hatte, da war es dann plotzlich der ganze Tag™ (B24). Er
hatte schon zu Beginn des Interviews im Bezug auf Computer bemerkt: ,,Ja,
man kommt nach Hause: Router an, Computer an, und dann sitzt man da.
Schade!*

Neben Lebensumstinden und spezifischen Lebensphasen stehen aus Sicht
der Spieler drittens auch bestimmte Genres bzw. einzelne Eigenschaften von
Spielen in besonderem Zusammenhang mit exzessiveren Spielphasen. Die An-
nahmen zur strukturellen Kopplung von Interessen auf Seiten der Spieler und
entsprechenden Angeboten im Spiel lassen sich durch diesbeziigliche Aussagen
der Befragten unterstreichen. Das Interesse einer 20-jahrigen Fachinformatike-
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rin an Knobel- und Denkaufgaben traf beispielsweise auf Strukturen von Casual
Games, die darauf angelegt sind, in wiederholten Versuchen eine Losung zu er-
reichen und dadurch in ihrer Spieldauer leicht unterschétzt werden konnen. Sie
beschiftigte sich nachts so lange mit ihnen, dass ihr nur noch vier Stunden
Schlaf blieben. ,,[U]nter der Woche hab ich mich dahingesetzt. Ich bin von dem
Ding hier einfach nicht mehr losgekommen.” Neben Mahjongg waren es ,,s0
Sachen wie Solitdr und so, ich mag so Knobeldinger halt. Und irgendwann guckt
man auf die Uhr und war nach zwei Uhr. Ja, dumm gelaufen (lacht)* (B20).

Auf einen 17-jahrigen Lagerarbeiter, der sich auch generell stark fiir Autos
begeistert, hat hingegen speziell das Spiel Gran Turismo 4 eine grofle Faszina-
tion ausgeiibt, wobei insbesondere die Auswahl an neuen Fahrzeugen und
Strecken eine anhaltende Bindewirkung entwickelt zu haben scheint: ,,Das
Spiel brauchst du drei Wochen, das insgesamt durchzuspielen. Gibt es iiber
700 Autos, mehrere Strecken, was fiir Ligas und sonstwas. Der [B30-1, ein
enger Freund] hat mich nie wegbekommen. Ich bin morgens um 12 aufgestan-
den, und sal} bis Abends bis 24 Uhr dran® (B30-2).

Fiir das MMORPG World of Warcraft wurden im Kapitel 4.4 der Spiel-
analysen schon einige Bindungsfaktoren herausgearbeitet. Eine 20-jdhrige
Mutter in der Elternzeit fiihrt die spielinternen Gruppenstrukturen und daraus
resultierende Verpflichtungen als einen Faktor an, der Spielesessions problema-
tisch werden lassen kann, denn ,,[w]enn du gehst, hast du der ganzen Gruppe
wirklich alles kaputt gemacht. Weil wirklich jeder Einzelne auf den anderen
angewiesen ist und das ist halt das was so dauern kann* (B7). Gerade Raids,
also zeitlich besonders umfangreiche und nur mit mehreren Spielern gleichzeitig
zu bewiltigende Aufgaben, sind in dieser Hinsicht verpflichtend, weil ,,man
nicht einfach sagen kann ,So Jungs ich bin weg, viel SpaB noch* (B17). Ahn-
liche Anforderungen mit festgelegten Trainingszeiten und Turnieren hat das
Spiel Counter-Strike, wenn es in festen Teams bzw. Clans gespielt wird.

»[M]an ist halt nach der Schule halt nach Hause gekommen, hat sich direkt an den
Rechner gesetzt und hat gezockt, wenn man Training hatte und dann ging es halt
trotzdem manchmal bis in die Nacht. [...] [W]enn man einmal im Training ist und man
muss dann wirklich intensiv aufpassen und so weiter, dann kann man nicht zwischen-
durch immer sagen ,Leute ich muss mal das und das und jetzt und eh jetzt das und
das‘*“ (B6)

Neben den Spielinhalten bzw. -mechanismen und der spielinternen zeitlichen
Struktur sind es also in besonderen Mafie auch die im bzw. iiber das Spiel
gepflegten sozialen Beziehungen, welche die Befragten selbst mit exzessivem
Spielen assoziieren. Die Moglichkeit des sozialen Austauschs in Computer-
spielen scheint vor allem dann eine starke Bindung nach sich zu ziehen, wenn
sich das Interesse an Computerspielen mit Bediirfnissen nach interpersonaler
Kommunikation verbindet: ,,[D]as Problem bei WoW [ist], wenn man die Leute
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kennengelernt [hat] und man mag die Leute, dann geht man teilweise auch nur
online, um mit den Leuten zu schreiben® (B19).

Gerade die onlinebasierten Computerspiele fungieren in zweifacher Hinsicht
als sozialer Raum, in und iiber den sich soziale Beziehungen kniipfen und
pflegen lassen. Sie erdffnen erstens die Moglichkeit, sein Spielerleben zu inten-
sivieren, indem man iiber einen ldngeren Zeitraum gemeinsam mit anderen
spielt, Erfolge feiert und so ein Zugehorigkeitsgefiihl entwickelt. Ein 16-jdhriger
Schiiler bemerkt, dass fiir ihn die Mitgliedschaft in einem Counter-Strike-Clan
,»ein Anreiz [ist], weil man dadurch halt mit den Leuten fter zusammen spielt
und dadurch auch wieder dieser Zusammenhalt ist, wo man sich Taktiken
zusammen sucht und dann halt versucht gegen andere Teams zu gewinnen.
Das find ich, stirkt schon den Zusammenhalt* (B28). Unter Umstédnden konnen
es auch gerade die (bereits bestehenden oder neu gekniipften) Beziehungen
sein, die einen Spieler an ein spezifisches Spiel innerhalb eines Genres binden.
Fiir einen 26-jihrigen Studenten wurde das MMORPG Age of Conan interes-
sant, als er innerhalb eines kostenfreien Probemonats einige Mitspieler kennen-
lernte: ,,Die waren sehr nett. Und mit denen hat das viel Spall gebracht und
das war mal noch so eine andere Faszination, dass man so gemerkt hat, och
nee, heute habe ich gar keine Lust rauszugehen, ich spiele mal weiter, so, weil
ich mich ja auch durchgehend unterhalten konnte [...] das war schon spannend,
dadurch die Leute kennenzulernen und so.”“ (B34). Als diese Bekanntschaften
das Spiel verlieBen, verlor es fiir ihn auch an Reiz: ,,Die haben irgendwann
aufgehort, und wollten was anderes spielen, ich weif3 gar nicht mehr was, aber
das fand ich doof, und deswegen bin ich da ausgestiegen, sonst wiirde ich das
wahrscheinlich jetzt noch spielen.”

Zweitens fungieren Computerspiele aber auch als Sozialraum, dessen Inter-
aktionen sich auch von den spielbezogenen Zwecken l6sen konnen, weil sich
Spieler zum Beispiel iiber private Themen austauschen. ,,Und dann kann man
ja auch nicht sagen, nur diese virtuelle Welt ist so wichtig, wenn es um eine
Art Brieffreundschaft oder so geht. Aber negativ wiirde ich trotzdem sagen,
ist dieser enorme Zeitfaktor” (B9). In solchen Fillen dienen die spielinternen
Kommunikationskanile wie Chat-Dienste oder TeamSpeak (ein Voice-over-1P-
basierter Dienst, der analog zu einer Telefonkonferenz funktioniert), aber auch
externe Kommunikationskanidle wie Foren, Instant-Messaging-Dienste oder
E-Mails dazu, sich spielunabhéngig iiber personliche Interessen oder Anliegen
auszutauschen: ,,Mittlerweile ist es gar nicht mal unbedingt, dass ich mich an
den PC setze und dann mit den Leuten, mit denen ich immer oder 6fter spiele,
dann die ganze Zeit spiele, sondern dass ich mich an den PC setze und da
sind wir zusammen im TeamSpeak oder in irgendeinem anderen Programm
und reden einfach. Und dann spielt man zwischendurch mal eine Runde und
redet dann aber weiter iiber auch viel iiber private Dinge und da gibt es schon
ein paar Leute, die ich eben auch sehr gut dadurch kennengelernt habe‘ (BS).
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Fiir die zitierte 20-jahrige Auszubildende haben diese Beziehungen, die sie
iiber das Spiel gekniipft hat, eine wichtige Rolle bei der Bewiltigung von
Problemen des Heranwachsens gespielt: ,,Das war eben so Anfang der Pubertit
und ja, das war alles eine etwas schwierige Phase. Meine Mutter war nicht so
oft zuhause und ich hab mich da teilweise auch ziemlich alleine gefiihlt und
dadurch hab ich halt eben mir so ja, meine Zuneigung, sag ich mal, geholt
vielleicht auch in gewisser Weise. Und dass ich eben gemerkt habe, dass die
Leute mich akzeptieren und dass die mich mogen vielleicht auch. Und das
denk ich, war schon in gewisser Weise auch eine Flucht. Auf jeden Fall* (BS).

7.4.3  Reflexionsprozesse und Selbstregulation

Neben Indikatoren zu problematischen Folgen und Rekonstruktionen von be-
glinstigenden Faktoren lassen sich den Interviews schlieflich auch Hinweise
auf weiter gehende Reflexionsprozesse entnehmen, die bei den Computer-
spielern auftreten. Sie beziehen sich zum einen auf das Verhiltnis von den
zeitlichen Anforderungen des Spiels zu den eigenen zeitlichen Ressourcen,
stehen also in Zusammenhang zu Routinen der Abwigung oder Einpassung
von Zeitstrukturen, wie sie in Abschnitt 6.2 bereits allgemeiner beschrieben
wurden. Mehreren Spielern ist deutlich bewusst, dass eine gewisse Menge Zeit
durch ihre Nutzung von Computerspielen gebunden wird, auch wenn sie keine
direkten negativen Folgen ihres Spieleverhaltens erkennen konnen. Fiir eine
27-jahrige Lehrerin war es zum Beispiel ,,schon so, dass natiirlich, wenn man
so viele Stunden das Spiel spielt, fiir andere Sachen die Zeit da irgendwo fehlen
muss. Also ich konnt mich dann nur entweder mit einer Freundin zum Kino
treffen, oder Computer spielen™ (B9).

In den Reflexionsprozessen der Spieler ldsst sich erkennen, wie verschiedene
Freizeitbeschiftigungen bewusst gegeneinander abgewogen werden und darauf-
hin eine Entscheidung fiir eine (zumindest zeitweise) priferierte Aktivitéit ge-
troffen wird. Fiir einen 21-jdhrigen Studenten ist Computerspielen beispielsweise
,ja eigentlich wie ein Hobby und dann, also ich muss schon sagen, wenn man
nicht mehr Computer spielt, dann macht man halt andere Sachen mehr. [...]
man kann einfach nicht so viele Sachen gleichzeitig machen, wenn man das
gut machen mochte” (B3). Eine gewisse Zeit hatte er sich fiir das Counter-
Strike-Spielen im Clan entschieden, zu anderen Zeiten standen sportliche Akti-
vititen oder Musik fiir ihn im Vordergrund. Ahnlich betrachtet auch ein 26-jih-
riger Lehramtsstudent den zeitlichen Aufwand fiir Computerspiele. ,,Klar nimmt
das dann die Zeit weg fiir Sachen, die man vielleicht auch sinnvoller machen
konnte. Aber [...] das tut FuBBballspielen auch® (B34). Ein 25-jahriger Veran-
staltungstechniker beleuchtet die zwei Seiten seiner Entscheidung, Zeit in ein
Computerspiel mit festen Gruppen und Absprachen zu investieren: ,,[D]adurch,
dass man sich ja da verabredet, dadurch ldsst man ja das Privatleben irgendwo
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links liegen, weil man sich ja eben bei dem Spiel so festsetzt. Ich investiere
da jetzt vier Stunden und kann in dieser Zeit auch nichts anderes machen, oder
will in dieser Zeit auch nichts anderes machen® (BI).

Zum anderen finden sich Hinweise auf Reflexionsprozesse, die eine Ande-
rung des Spieleverhaltens bzw. die Beendigung von Spielphasen begleiteten,
die die Spieler selbst als problematisch wahrgenommen haben. Im Fall des
bereits zitierten 22-jahrigen VWL-Studenten hat es ,,gar keine richtige Initial-
ziindung® (B17) gegeben, die er selbst fiir diese Verinderung verantwortlich
machen wiirde. Stattdessen war er ,,einfach irgendwann der Meinung ,gut hast
jetzt lange genug in Selbstmitleid gebadet, denn die exzessive Spielphase hatte
er sich selbst zugestanden, um die Trennung von seiner Freundin zu verarbeiten.
,,Im Prinzip ist mir das schon wihrenddessen aufgefallen, dass ich so natiirlich
nicht ewig weitermachen kann mit, weil} ich nicht, sechs Abende die Woche
raiden und so. Aber mir war auch klar, dass das so nicht passieren wiirde, dass
ich so weiter mache, also dass das jetzt eine Phase ist [...] vor allem, wenn es
so ein diffuser Grund ist, der einen runterzieht, wo man im Endeffekt auch
nichts machen kann. Ich mein, ,mein Gott, die Frau ist weg"* (B17).

Bei dem 25-jdhrigen Auszubildenden zum Film- und Videoeditor war es
hingegen ein zweitédgiges Schwinzen, das ihm wihrend seiner Schulzeit bedenk-
lich erschien und entsprechende Reflexionen anstie. Es war ,,auf jeden Fall
eine Erfahrung, wo ich dann direkt zwei Tage danach dachte ,Nee, das geht
halt gar nicht [...] ich will nicht so werden, wie diese typischen Leute, von
denen man hort, dass sie keine Freunde mehr haben und gar nichts, wenn ich
schon Schule schwinze, dann wenigstens mit Kollegen und einen draufmachen
und so, anstatt alleine vor meinem Rechner zu sitzen* (B33). Fiir ihn war das
»echt so ein Moment, wo mir das dann ganz bewusst geworden ist, dass das
dann vielleicht schon ein bisschen zu hart ist [...]. [D]as hab ich halt irgendwie
in dem Moment dann halt fiir wichtiger gehalten als mein echtes Leben®.

Ein 17-jahriger Schiiler fiihrt eine Reduktion seines Spieleverhaltens von
drei bis vier Stunden pro Tag auf hochstens anderthalb Stunden darauf zuriick,
dass seine Aufgaben und Verantwortlichkeiten gewachsen sind und selbst-
regulative MaBnahmen erforderlich machten. Friiher hatte er ,,auch einfach
mehr Lust zu spielen. [...] frither musste man keine Verantwortung tibernehmen
fiir Schule. Hat man sich auch noch nicht so richtig interessiert. Hat man lieber
mehr gespielt. Und heutzutage hat man auch andere Sachen zu tun aufler nur
spielen (B31).

Auch ein 15-jdhriger Schiiler hat festgestellt, dass sein Spielverhalten nega-
tive Auswirkungen auf seine Leistungen in der Schule hatte und hat sich zum
Ziel gesetzt, dies zu dndern. Bis vor Kurzem war es so, dass er das Gefiihl
hatte, die ,,Schule soll schnell vorbei sein, damit ich nach Hause gehen kann
und spielen. [...] Ja, da hab ich dann immer, sozusagen verkackt. Danach habe
ich gesagt, das muss jetzt endlich raus. Danach hab ich mich noch in den
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letzten Monaten angestrengt. Eigentlich sollte mein Zeugnis dieses Jahr durch
mein Verhalten und so, sollte richtig schlecht sein. Danach hab ich mir die
letzten Monate richtig so Miihe gegeben. Und danach hab ich so ein gutes
Zeugnis bekommen* (B 32).

Fiir andere Spieler setzte das bewusste Reflektieren der Konsequenzen von
intensiver Computerspielnutzung an den sozialen Verpflichtungen an. Eine
20-jdhrige Auszubildende hatte kurz vor dem Gesprich ihren Clan verlassen,
dessen Trainingshdufigkeit ihr in der momentanen Lebenssituation nicht mehr
angemessen schien: ,,Und da bin ich jetzt aber seit einer Woche nicht mehr,
weil ich gesagt hab, das ist mir zu stressig. Wir hatten jeden Abend Training
unter der Woche und das, da hab ich gesagt, das mocht ich einfach nicht mehr.
Ich brauch mehr Zeit fiir mich, fiir meine Schule, fiir meine personlichen
Sachen, fiir meine Freunde* (BS5). Der 25-jdhrige Auszubildende B33 schildert
im Riickblick auf eine Phase, in der er intensiv das MMORPG Ultima Online
spielte und sogar die Schule schwinzte, um an einem Gildentreffen teilzuneh-
men: ,,Da waren halt Leute und die haben erwartet, dass ich da bin und ich
habe es gemacht, obwohl ich die noch nie in echt gesehen habe [...] immer
jetzt, wenn ich an diese Geschichte denke, ist es auf jeden Fall halt super krass
[...] weil man ja auch immer von sich selbst sagt, egal von was man irgendwie
abhingig ist oder in welche Richtung man geht, sagt man ja immer ,Nein, das
habe ich alles unter Kontrolle® [...] das war auf jeden Fall computerspieltech-
nisch so ein Moment, wo ich [...] dachte: ,Das geht gar nicht so*“* (B33).

Fiir die 21-jahrige Medienwissenschaftsstudentin war es hingegen sowohl
wichtig, dass sie von ihrer Mutter und Schwester Riickmeldung zu ihrem Com-
puterspielverhalten bekommen hatte, als auch, dass sie sich selbst unwohl fiihlte.
Deshalb hat sie nach drei Jahren intensiver Spielenutzung ihren Umgang mit
Computerspielen verdndert: ,,Das kam natiirlich auch von auflen, dass Leute
gesagt haben ,du musst mehr Sport machen, du musst dich mehr bewegen und,
hier, geh mal mehr raus‘ und bla, also das kam natiirlich von aulen. Aber
auch von innen gab es ein Unwohlbewusstsein, also ich hab mich nicht wohl
gefiihlt [...] mit meinem Korper, mit meinem Leben und hab das dann relativ
schnell gedndert™ (B27).

Die gleiche Studentin driickt auch die Komplexitét der zugrunde liegenden
Problematiken prignant aus:

,,Und dann muss man natiirlich schauen, was fiir ein konkretes Problem hat dieser
Mensch, der Computerspielsucht hat. Was stimmt vielleicht auch sonst nicht, in seinen
anderen Bereichen? Ist er vielleicht irgendwo isoliert, hat er vielleicht eine Auf3enseiter-
rolle, dass er, dass er sich im Computerspiel wohl fiihlt, weil er dort irgendwie, keine
Ahnung, Level 80 und super toll ist und der groe Held. Man muss das immer ganz
konkret, sich auf diese Person einlassen und schauen, wo liegt eigentlich die Ursache
oder der Knackpunkt des Problems. Und das liegt glaub ich nicht am Spiel an sich
oder an der Spielsucht, sondern es liegt begriindet durch andere Faktoren. Dass er sonst
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irgendwie wie gesagt eine AufBlenseiterrolle hat ist ja meistens so. Oder irgendwie als
Freak abgetan wird oder dass sonst irgendwas nicht lduft.”“ (B27)

7.5 Personen mit problematischem Spielverhalten

Wie das vorangegangene Kapitel gezeigt hat, lassen sich auch aus den Inter-
views mit Computerspielern, die derzeit kein auffélliges Spielverhalten zeigen,
Informationen iiber Indikatoren, Phasen und Kontextbedingungen des proble-
matischen Spielens gewinnen. Um das Bild zu vervollstindigen, fasst der fol-
gende Abschnitt Befunde aus weiteren Interviews zusammen, die mit Personen
gefiihrt wurden, die ihr eigenes Spielverhalten explizit als problematisch bzw.
als Ausdruck von Abhéngigkeit verstehen bzw. verstanden haben. Dabei handelt
es sich zum einen um eine ausfiihrliche Falldarstellung eines Patienten in
therapeutischer Behandlung (vgl. Abschnitt 7.5.1), zum anderen um die Sekun-
diranalyse von insgesamt acht Interviews mit Spielern von World of Warcrafft,
die nach Phasen des exzessiven Spielens ihr Spielverhalten reduziert haben
(vgl. Abschnitt 7.5.2).

7.5.1  Patient Pl

Der Spieler ist minnlich, 20 Jahre alt und wohnt alleine. Seine Eltern haben
sich in seinem vierten oder fiinften Lebensjahr scheiden lassen. Er ist bei
seinem Vater aufgewachsen. Zwischendurch war er zweieinhalb Jahre in einem
Jugendheim. Er hat eine Ausbildung zum Tischler angefangen und sie vor
Kurzem (vermutlich aus gesundheitlichen Griinden) abgebrochen. Die Berufs-
schule hatte ihm extrem viel abverlangt. Er war auch durch die Arbeit sehr
ermiidet, nicht zuletzt wegen hiufiger auswirtiger Termine. Zur Zeit ist er
arbeitslos; er hat aber das Ziel, seine Berufsausbildung abzuschlieSen, noch
nicht aufgegeben. Er will einen Antrag auf eine Rehabilitationsmaflnahme
stellen. Als sich seine Freundin von ihm getrennt hat, hat ihn das so sehr ge-
troffen, dass er krank geworden ist und sich in eine therapeutische Behandlung
begeben hat: ,,Meine Freundin hat sich von mir getrennt [...] und dadurch bin
ich in eine Klinik gegangen. Privat auch bezahlt. Wegen Trennungsproblemen
und so einige Sachen aufzuarbeiten in einer Tagesklinik.*

P1 interessiert sich fiir Schlagzeuge und besucht gerne ein Fitness-Studio.
Durch seine berufliche Ausbildung und die damit verbundenen Belastungen
hat er die Aktivitaten schleifen lassen, weil er einfach die Zeit nicht mehr
dafiir hatte. ,,Da ging es dann halt einfach nicht. Das ich ja, irgendwie halt zu
meinen Drums-Stunden gehen konnte oder Fitness-Studio, weil ich dann auch
einfach personlich k. o. war“ Vor seiner Ausbildung war er mit seinen Freunden
ofter unterwegs. Er hat sich, mit zunehmendem Alter, aber immer mehr in
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sich zuriickgezogen. ,,Ja, ich war noch nie so ein Mensch, der einen extrem
groBlen Freundeskreis hatte.“ Zuletzt traf er sich ab und zu mit Freunden.

Er ist mit dem Computer und den Spielkonsolen aufgewachsen, seit er etwa
zwolf Jahre alt war, als er damals mit seinem Vater zusammen spielte. Daraus
hat sich sein Interesse an den Spielen weiterentwickelt. Frither hat er auch mit
Freunden an der Konsole gespielt, hauptsdchlich FuBlballspiele. Er besal} zahl-
reiche Spielkonsolen der verschiedenen Hersteller und spielte tdglich etwa zwei
bis drei Stunden, wobei ihm sein Vater freie Hand lie und die Spielzeiten
bzw. die Spieldauer nicht regulierte. Auch seine ehemalige Freundin hat ge-
spielt. ,,Wir salen nebeneinander, [...] sind dann zusammen leveln gegangen,
zusammen questen, Instanzen machen.” Die Spieldauer nahm zu, je ldnger die
Beziehung andauerte.

Zur Zeit spielt P1 mindestens 60 Stunden die Woche. Er hat nach seinen
Angaben aber schon immer ,,extrem viel gespielt”, wenngleich in der Schulzeit
und in der Zeit seiner Ausbildung die zeitliche Inanspruchnahme durch das
Computerspielen deutlich geringer war. Wihrend der Ausbildungszeit konnte
er seine Spielzeiten regulieren: ,,Ich hab in der Woche meistens eine Sperrzeit
fiir mich personlich ab 22, 23 Uhr. An die hab ich mich meistens, also hab
ich mich immer dran gehalten. Und das fiel mir auch nicht schwer.”

Das Trennungsproblem und (relativ zeitgleich) der Verlust der Ausbildungs-
stelle haben P1 in eine tiefe Krise gestiirzt und die Spieldauer deutlich erhoht.
,Es fing, wie gesagt, alles mit dem, ja, mit den Trennungsproblemen an. Und
das hat halt so sehr auch an mir genagt. Und bin halt seit Ende, Ende Februar
auch schon krankgeschrieben durch Klinik und alles. Wo wir anders auch
schon waren. Auch viel, viel Zuhause. Und hab dadurch irgendwo, weil ich
eben durch meine Ausbildung dann nicht mehr den, diesen Ausgleich, den ich
hatte, diesen Arbeitsausgleich, dass ich dann in so ein tiefes, schwarzes Loch
gefallen war, weil ich dann irgendwo mich ablenken musste und dann einfach
zum PC gegriffen habe. Und dann und so, ja, das ganz, ganz schlimm aus-
geartet ist.

P1 bevorzugt Aufbaustrategiespiele, tiberhaupt Strategiespiele (wie z. B. Age
of Empire) und zunehmend auch Rollenspiele, die man online spielen kann.
Er beschreibt Verhaltensmuster, die oben als ,,medienfokussiertes Coping*
beschrieben wurden: Er setzt Computerspiele im Sinne einer Selbstmedikation
ein, nutzt die Spiele zur Stimmungsregulation (Mood-Management) und zur
Kontaktaufnahme bzw. zum Austausch. ,,JJa, Kontakte zu kniipfen und halt
auch viel Stress und Aggressionen abzubauen. Weil ich nicht unbedingt die
Lust habe, meine Aggressionen, die ich habe, auf meine Menschen in der
Umwelt abzugeben. Da lass ich es lieber im Spiel hier raus.” Die Avatare sind
fiir ihn Vertreter seiner Person, mit denen er ,,die Sachen oder die Reaktionen,
die ich in mir fiihle, wiedergeben kann.“ Bei dieser funktionalen Bestimmung
féllt es P1 nicht schwer, seine Spielfiguren zu verschenken oder zu 16schen.

235



Zur Zeit spielt er recht intensiv ein Online-Rollenspiel. Seit kurzer Zeit ist
er dort auch Mitglied (und Co-Leader) einer Gilde, die fiinf Personen umfasst
und von der seinen AuBerungen nach kein hohes MaB an Verpflichtung aus-
geht. , Entweder man macht mit oder man macht nicht mit. Das ist jedem
freigestellt. Also, auch wenn man jetzt ein, zwei Stunden spiter kommt oder
so, dann ist es okay.”“ Der private Austausch ist wichtig und Aktivitdten auller-
halb des Spiels werden respektiert. Das gemeinsame Handeln und die Moglich-
keit in einer Gemeinschaft zu spielen, machen fiir P1 den Reiz des Spiels aus:
,.Es gibt eigentlich immer genug zu machen. Also, Langeweile kann man nicht
unbedingt haben.” Ein fiir P1 besonders wichtiger Aspekt ist der Austausch
tiber private Themen. ,,Allgemein tiber alles. Arbeit, Arbeit, also Arbeit, Be-
ziehung, Beziehungsprobleme, ja. Wie gesagt, allgemein bezogen. Alles kdnnte
man sagen.”

Aus diesen Kontakten und Beziehungen im virtuellen Spielraum erwéchst
der Wunsch, diese Menschen auch real zu sehen, damit sie zu realen Freunden
werden konnten. ,,Also fiir mich sind halt erst reale Freunde irgendwo, wenn,
also entweder so wie mit einem, den ich jetzt sechs Jahre iiber das Spiel her
kenne und wir jetzt schon seit knapp vier Jahren versuchen, irgendwie zuein-
ander hinzukommen, weil der in Niedersachsen wohnt. [...] Hat es bis jetzt
noch nicht geklappt. Und wir nehmen uns das jedes Jahr vor. Und jedes Jahr
klappt es nicht und das ist schon echt nervig. Aber wenn ich jetzt nur mit
Leuten so schreibe und so und wir ein gutes Verhiltnis haben nur tiber das
Spiel, die bleiben auch im Spiel. Die kommen auch nicht in mein reales Leben
rein.

Die Moglichkeit zu sozialen Kontakten sind fiir P1 der zentrale Belohnungs-
wert der Computerspiele und der eigentliche Nutzen. ,,Man kann einmal sehr
nette Leute kennenlernen. Definitiv. Man kann aber auch, ja, viele, viele Be-
kanntschaften. Also man kann auch viel seinen Horizont erweitern. Viele, die
ich kennengelernt habe, haben studiert nebenbei. Medienrichtung und, und,
und. [...] Man lernt auch teilweise von den Leuten. Das ist schon ganz an-
genehm.” Es bleibt bei P1 ein Wunsch, diese Mitspieler auch personlich kennen-
zulernen. Aber dies ist so gut wie nicht moglich. ,,Die haben natiirlich auch
kaum Zeit, mal irgendwo hinzufahren.“ Ein weiterer Nutzen des Computer-
spielens wird von P1 eher vage benannt oder skeptisch beurteilt. ,,So sehe ich
das ja auch, dass man da nicht wirklich irgendwie was lernen kann bei.”

P1 sieht sehr deutlich die Gefahren und Probleme, die von den Computer-
spielen ausgehen konnen. Dies sind vor allem der Kontrollverlust und der
Verlust des Zeitgefiihls. ,,Wenn man richtig drin ist, dann kann man eigentlich
kaum noch das kontrollieren. Also, da kann man nicht mehr wirklich sagen:
Spiel ich jetzt zu viel, spiel ich jetzt zu wenig. [...] Dass du dann einfach nicht
mehr wirklich merkst, wie tief man eigentlich irgendwo drin ist. [...] Man
verliert sein Zeitgefiihl, auch wenn man wirklich tonnenweise Uhren hat. Man
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achtet nicht wirklich auf die. Man guckt drauf und sagt: Ach, ist ja, hat man
eine Stunde rum und dann, wenn man genau hinguckt, dann sind es ja doch
schon glatt mal sechs Stunden. Und das kann halt wirklich echt tddlich sein.
Und dadurch kommt halt, so wiirde ich sagen, irgendwie Suchtproblematik
hoch, weil man einfach das Zeitgefiihl verliert.

Gegen das Abgleiten in virtuelle Spielrdume setzt P1 die grofle Sehnsucht
nach der realen Welt, nach realen Raumen. Er betont, dass ihm die Anforde-
rungen der realen Welt wichtiger sind als Spielprozesse. ,,Also wenn ich jetzt
einen Termin beim Amt oder sonst irgendwo habe, bei der Suchtberatungs-
stelle, dann ist da auch rechtzeitig der PC aus.” Das Gleiche gilt fiir ihn, wenn
die Moglichkeit besteht, sich mit Freunden oder Familienangehorigen zu treffen.
Das reale Leben hat fiir ihn Prioritdt. Sein Wunsch ist es, wieder Anteil an
der realen Welt zu bekommen. ,,Wenn ich wieder in meinen Beruf einsteige,
ich will mein Gesellenstiick mit mindestens einer Zwei abschliefen und meine
Praxis auch, also eine Zwei oder Drei im Durchschnitt. Das sind natiirlich
andere, reale Erfolge.”

Aus dem Interview wird das grofle Verlangen nach realen Freunden und
Beziehungen, nach realer Anerkennung im Beruf tiberdeutlich. Die sozialen
Beziehungen sind fiir ihn (wie fiir jeden Menschen) existentiell wichtig. Der
doppelte Verlust an wichtigen Realitéitsbeziigen (Freundin und Beruf) hat P1
in eine schwere Krise gestiirzt, mit der er nur sehr miithsam und vermutlich
nur durch therapeutische Hilfe klarkommen kann. Um positive Gefiihle zu
bekommen, die Leere zu iiberwinden und Beziehungen aufzubauen, greift er
auf das zuriick, was ihm seit seinem zwoélften Lebensjahr geholfen hat: Die
Aufenthalte in virtuellen Spielwelten, die ihm all das geben, was er dringend
braucht. Diese erlernten Formen des Coping werden massiv eingesetzt, wenn
erhebliche Krisensituationen eintreten. Dabei ist ihm klar, dass er diese Selbst-
medikation begrenzen muss, weil nur der Zugang zur realen Welt angemessene
Losungen bieten kann. Er hat erkannt, dass die reale Welt nicht hintergehbar
ist. Da er die Fremdregulation der Intensitét seiner Spielwiinsche durch seinen
Vater nicht erfahren hat, féllt es ihm allerdings schwer, sein Spielverlangen zu
ziigeln. Solange keine Anforderungen der realen Welt vorhanden sind, bleibt
ihm das Computerspiel als Werkzeug der Stimmungsregulation und der im
Spiel realisierte kommunikative Raum, um in hinldnglich befriedigende soziale
Beziehungen eingewoben zu sein.

7.5.2  Sekunddrauswertung von Interviews
mit Spielern exzessiven Spielverhaltens

Insgesamt acht Interviews, die im Rahmen einer Diplomarbeit an der FH Koln
erhoben und uns fiir die vorliegende Studie in anonymisierter Form iiberlassen
wurden, standen fiir eine Sekunddranalyse zur Verfiigung. Die Arbeit befasste
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sich mit ,,Ausstiegsstrategien von exzessiven World of Warcraft-Spielern* und
untersuchte acht ménnliche Spieler zwischen 16 und 34 Jahren. Folgende
Aspekte von Spielverhalten und dessen Regulierung lassen sich aus diesen
Gesprichen extrahieren:

Die Beziehungspflege hat bei allen Befragungspersonen einen absoluten
Vorrang; Freunde und gemeinsame Aktivititen werden dem Computerspiel
eindeutig vorgezogen. Besonderen Stellenwert in den menschlichen Beziehungen
nimmt die Freundin ein. Die Befragungspersonen sind darum bemiiht, diese
Beziehung aufrecht zu erhalten. Eine neue Partnerschaft fiihrt zu einer deut-
lichen Verminderung des Computerspielens. Andererseits fiihrt eine Beendigung
von Partnerschaftsbeziehungen hiufig zu exzessivem Spielverhalten.

Viele Spieler verbinden mit dem Computerspiel eine deutliche Leistungs-
orientierung. Mittelmal3 geniigt ihnen nicht. Stindig sind sie darum bemiiht,
den Rang ihres Avatars zu verbessern und attraktive Ausriistungsgegenstinde
zu erhalten. Um besser zu werden, sind intensive Spielphasen und eine deut-
liche zeitliche Inanspruchnahme nach Ansicht der Befragungspersonen not-
wendig.

Die Hauptmotivation, bei WoW zu bleiben und sich hohen Leistungsnormen
zu unterwerfen, ist nach Auffassung vieler Befragungspersonen die Gilde, der
sie sich zugehorig fiihlen. Hier erhalten sie die fiir sie wichtigen Kontakte,
Unterstiitzungen und Bekréftigungen. WoW ist darauf angelegt, dass Erfolge
(z.B. in den Instanzen und Raids) nur gemeinsam errungen werden konnen.
Gibt es in der von den Spielern gewihlten Gilde befriedigende Beziehungen,
steigert dies die Bindungskrifte an das Spiel ungemein und fiihrt dann in der
Regel auch zu exzessiven Spielphasen. Zerbricht die Gilde, sinkt die Spiel-
motivation. Viele Spieler erklédren, dass sie nur wegen der Gilde und der be-
friedigenden Beziehungen das Spiel fortsetzen. Der Reiz von WoW schwicht
sich nach ldangerer Spieldauer bei vielen Spielern ab. Das Spiel bietet fiir sie
keine wesentlichen neuen Attraktionen und Herausforderungen mehr, sodass
nur noch der Kontakt zu den Mitspielern die Spielmotivation ausmacht.

Die Befragungspersonen haben erfahren, dass die virtuellen Beziehungs-
netze in WoW zerfallen, wenn die Spielaktivitidt aufhort. Letztlich sind es
funktionale Beziehungen, die darauf gerichtet sind, Spielfortschritte zu erzielen
und mit dem eigenen Avatar voranzukommen. Dies mag auch ein Grund sein,
warum die Befragungspersonen reale Kontakte, ,,richtige” Freundschaften und
Partnerbeziehungen als wesentlich wichtiger und wertvoller einschitzen als
ihre Spielkontakte.

Viele Befragungspersonen bezeichnen WoW, auch mit Blick auf ihre eigenen
Erfahrungen, als ,,gefdhrlich®. Die Gefahr, exzessiv zu spielen, steigt, wenn
schulische und berufliche Pflichten wegfallen oder wichtige personliche Be-
ziehungen zerbrechen und beendet werden. Die ,,.Leerrdume werden durch
das Computerspiel ausgefiillt und erlangen eine zunehmende Bedeutung fiir
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das Mood-Management der Spieler. Die Spieler spiiren dann eine besondere
Sogwirkung, der sie sich nur schwer entziehen konnen. Viele Spieler, die ex-
zessiv gespielt haben, verheimlichen gegeniiber ihrer Umgebung ihr Spiel-
verhalten. Sie vertuschen und verharmlosen es oder reden es schon.

Alle Spieler geben aber auch an, dass sie ihr exzessives Spiel in die Pflichten
und Erwartungen der realen Welt einfideln konnten. Wesentlichen Pflichten
konnten alle noch nachgehen (wenngleich mit geringerem Engagement und
nachlassenden Leistungen). Vielfach wurde das exzessive Spielen als Beloh-
nung fiir die Erfiillung von Pflichten angesehen. Die Spieler bleiben durch
diese Erfiillung ihrer Pflichten weitgehend in der realen Welt verankert. Sie
erkennen, dass Pflichten und Erwartungen, denen sie sich nicht entziehen
konnen oder wollen, ihr exzessives Spielverhalten deutlich hemmen.

Ubereinstimmend geben die Befragungspersonen an, dass der Ausstieg aus
exzessivem Spielverhalten durch Selbstreflexion und veridnderte Prioritéten-
setzung erfolgt ist. Offensichtlich reichten bei allen Befragungspersonen die
Selbstregulationskrifte aus, sich der Sogwirkung des Computerspiels zumindest
tendenziell zu entziehen. Stand die reale Welt mit ihren Mdglichkeiten und
befriedigenden Beziehungen tatsidchlich zur Verfiigung und konnten die Spieler
dies nutzen, fiihrte dies zu einer deutlichen Verminderung des Interesses am
Computerspiel.

7.6 Experteninterviews

Bisher wurden Aspekte des problematischen Computerspielverhaltens aus der
Sicht der Spieler selbst beleuchtet. Die ausfiihrlichen Interviews mit fiinf Ver-
treter/innen von Beratungseinrichtungen, die sich (auch oder ausschlieflich)
mit problematischer Computerspielnutzung befassen, geben weitere Aufschliisse
iiber das Phinomen. Die wesentlichen Ergebnisse der Gespriche werden im
Folgenden zusammengefasst: Beginnend mit den Einschédtzungen der Experten
zu Diagnosekriterien, Risiko- und Schutzfaktoren (Abschnitt 7.6.1), werden
dann spezifische Merkmale und Praktiken der Beratungs- und Behandlungs-
situation erldutert (Abschnitt 7.6.2) und schlieBlich die Zusammenhénge von
Kompetenzen und problematischer Computerspielnutzung diskutiert, die die
Experten thematisieren (Abschnitt 7.6.3).

7.6.1  Diagnosekriterien, Risiko- und Schutzfaktoren

Der in Abschnitt 7.1 geschilderte Umstand, dass das Phdnomen bisher nicht
in die gingigen diagnostischen Manuale aufgenommen wurde, spiegelt sich
auch in den Einschitzungen der Experten wider. Sie sprechen teils von ,,Com-
puterspielabhédngigkeit®, teils von ,,pathologischem Spielen®, wobei dahinter
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nicht so sehr die Frage steckt, ob ein entsprechendes Storungsbild iiberhaupt
existiert — das sehen die Experten als weithin unstrittig an — sondern vielmehr,
wie die therapeutisch-organisatorische Einbettung und Finanzierung der von
ihnen geleisteten Betreuung damit verbunden ist. Wihrend eine Einordnung
als Abhingigkeit die Erstansprechpartner vor allem bei den Suchtberatungs-
stellen verorten wiirde, wire bei einer Verhaltens- bzw. Personlichkeitsstdrung
das psychosomatische Betreuungssystem verantwortlich.

Einig sind sich die Experten jedoch dariiber, dass sie es mit einem Storungs-
bild zu tun haben, das durch eine Reihe von Merkmalen gekennzeichnet ist,
die auch aus Klassifikationssystemen wie der ICD oder dem DSM bekannt
sind. Darunter fallen Kriterien wie die starke Fixierung auf das Spielen, die
sich auch im Fehlen anderer Hobbys oder von sozialen Beziehungen — jenseits
der Familie — auszeichnet, der Kontrollverlust iiber den zeitlichen Umfang
des Spielens und insbesondere die Fortsetzung des Konsums trotz schéadlicher
Folgen. Letztere konnen sich im sozialen Umfeld durch den Abbruch von
Freundschaften o. A. duBern, aber auch in deutlich nachlassenden Leistungen
in Schule, Studium oder Beruf sowie im Verlust von korpereigenen Empfin-
dungen (wie dem Hunger- oder Durstgefiihl) und einer Vernachldssigung der
Korperpflege. Kein eigenstindiges Diagnosekriterium, aber ein sehr hiufig
auftretendes Merkmal der Klienten, ist die hohe Identifikation mit dem Avatar
bzw. der Spielfigur; die Experten bringen diesen Umstand mit Komorbiditéiten
(s.u.) wie sozialer Angstlichkeit bzw. Bindungsstorungen in Verbindung und
deuten ihn so, dass der Avatar dem Computerspieler einen Status und Hand-
lungsmoglichkeiten, somit: eine andere Rolle verleiht, die er auBerhalb des
Spiels nicht wahrnehmen kann.

Auf die Frage nach dem ersten Eindruck, den sie von Personen in der
Beratung gewinnen, antworten die Experten mit relativ dhnlichen Beschrei-
bungen, die sich auf Korperhaltung und Kontaktaufnahme beziehen:

,Ich hatte immer das Gefiihl, sie konnen sich verbal gut ausdriicken, aber, ja irgendwie
wirkte die Mimik, Gestik und Korperhaltung sehr verarmt.” (E1)

,Die sind sehr zaghaft, sehr schiichtern, sehr introvertiert. Ich merke, dass sie Schwierig-
keiten haben, Blicke zu fixieren. Gestik und Mimik ist sehr wenig ausgeprigt.” (E3)

»die wirken eher ein wenig sozial hilflos.”“ (E4)

,Sehr, sehr schiichtern, kaum Blickkontakt moglich, sehr nervds, [...] es ist auch fiir
sie das erste Mal tiberhaupt wieder aus der Wohnung rauszukommen, mit einem Men-
schen in Kontakt zu treten, fillt ihnen schon etwas schwer. [...] Eher sehr lethargisch,
ohne dass das jetzt ein Symptom ist, aus medizinischer Sicht, aber sehr schwerfillig,
sehr antriebsschwach, ja einfach sehr zuriickgezogen, sozial isoliert.” (E5)

Uber diesen ersten Eindruck hinaus fillt es den Experten jedoch schwer, einen
»typischen Fall“ zu schildern, das ,,ist immer schwierig, weil die sind doch
schon sehr unterschiedlich.“ ES beschreibt dementsprechend einen ,,Mix aus
allen™:
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,,Also so zweiundzwanzig, dreiundzwanzig Jahre alt, minnlich, angefangen zu studieren,
also in der Schullaufbahn lief’s vielleicht noch ganz gut, immer so durchschnittliche
Noten, nie grofl was fiir die Schule getan, plitschert halt vor sich hin, sehr frith mit
Computerspielen angefangen, Computerspiele hatten immer einen Platz im Leben, aber
es gab vielleicht auch noch andere Hobbys, die ausgeiibt worden sind, ob Basketball,
Volleyball oder musizieren. Dann kam so der Umzug, also nach dem Abitur ... muss
man dann ja iiberlegen, ja was mach ich denn jetzt, und derjenige ist dann in eine
andere Stadt umgesiedelt, hat angefangen zu studieren und merkte dann eben, dass das
Niveau beim Studieren dann doch ein hoheres war, ja und musste dann plotzlich was
tun, fiir die Uni oder die FH, ist dem vielleicht nicht ganz gewachsen, dann interessiert
das alles nicht so. Man vermisst die Familie, man vermisst den Freundeskreis und in
der Uni lauft’s dann nicht so gut, erste schlechte Ergebnisse fithren dann dazu, dass
immer mehr gespielt wird, sich eben zuriickgezogen wird, in der neuen Stadt kennt
man vielleicht auch niemanden, und zieht sich dann zunehmend zuriick an den Com-
puter, geht gar nicht mehr zur Uni, und das geht dann so zwei bis drei Jahre so,
plétschert so vor sich hin, bis dann klar ist, das Vordiplom wird nicht geschafft, und ...
ja zieht sich eben zunehmend zuriick, geht kaum noch raus, nur fiir das Notigste, einmal
in der Woche, Wochenendeinkauf, ansonsten wird Essen bestellt ... die Eltern finanzie-
ren eventuell noch die Wohnung. Bis es dann irgendwann gar nicht mehr geht, die
Wohnung vermiillt eben zunehmend, es wird sich nicht mehr um die Biiroangelegen-
heiten, also Briefe 6ffnen, wird sich nicht mehr drum gekiimmert, alles plétschert halt
so vor sich hin und eigentlich ist gar nicht klar, wie geht’s weiter.“ (ES)

E3 schildert ergédnzend einen typischen Fall aus einer jiingeren Altersgruppe,
der noch zur Schule geht:

,Vielleicht so ein 17-Jdhriger, der halt bei der alleinerziehenden Mutter wohnt, die
halbtags auch noch arbeitet, mit zwei Geschwistern. Er hat in der Schule ebenfalls
noch Schwierigkeiten, tendenziell ein Einzelgidngertyp, er hat in der Klasse wenige
soziale Kontakte. Er spielt ein Online-Spiel und entdeckt dort eine bunte Welt, wo er
tun und lassen kann, was er will. [...] Er spielt und merkt, dass er im Spiel jemand
Besonderes darstellt. Durch das viele Spielen entstehen immer mehr Probleme im
Alltag, seine schulischen Leistungen werden kontinuierlich schlechter. Die zunehmenden
Probleme des Sohnes und der Stress und Arger, welcher sich dadurch ergibt, fithren
dazu, dass die Mutter zunehmend iiberfordert ist. Der Junge geridt zunehmend in einen
Kreislauf aus Spielen, schlechte Laune, schlechte Gefiihle, schlechte Schulnoten und
wieder Spielen hinein, wo er aus eigener Kraft nicht mehr herauskommt. Irgendwann
geht er nicht mehr zur Schule, bleibt sitzen und verbaut sich sein Abitur.” (E3)

In Bezug auf mogliche Risikofaktoren nennen die Experten zunéchst eine
Reihe von spielbezogenen Mechanismen. Sie schreiben also dem Computerspiel
die Moglichkeit zu, ,,Gefdihrdungsaspekt [zu] sein. Aber der liegt nicht per se
in dem Spiel, sondern da wirken ja viele Faktoren, also situative, dann person-
liche, gesellschaftliche, familidre zusammen. Wobei ich von meiner Erfahrung
her sagen wiirde, dass es schon einige Spielangebote gibt, die auf so vielen
Ebenen Spieler binden konnen, also Spielerbindung auch erzeugen, sodass es
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vielleicht bei denen eher zu solchen Problemen kommt als bei anderen Spielen.*
(E2) Die in der Beratungspraxis héufig auftretenden Spiele sind zum einen
Counter-Strike, zum anderen insbesondere die MMORPGS und hier — aufgrund
der generellen Verbreitung nicht verwunderlich — vor allem World of Warcraft.

In diesen Spielen identifizieren sie mehrere Aspekte, die mit den Fillen
problematischer Nutzung verbunden sind. Darunter fallen erstens die spezifi-
schen Formen des sozialen Austauschs und der sozialen Einbettung innerhalb
der spielbezogenen Gemeinschaften. Diese konnen zum einen Anerkennung und
Status bieten, zum anderen aber auch in sozialem Druck bzw. sozialer Verpflich-
tung miinden, die aus den sozialen Strukturen einer Gilde oder einem Clan
folgen. Hinzu kommt zweitens der notwendige Zeitaufwand, der fiir einen Spiel-
erfolg notwendig ist und sich auch in spezifischen zeitlichen Verpflichtungen
duBern kann; zudem sind gerade die persistenten Welten der MMORPGs prin-
zipiell auf endloses Spielen angelegt, das durch regelmifige Erweiterungen
inhaltlich aktualisiert wird. Drittens werden von den Experten spezifische Be-
lohnungsmechanismen angesprochen, die einerseits sehr rasche und kurzfristige
Erfolgserlebnisse erlauben, andererseits aber auch ,,Gliicksspielmechanismen*
(ES) enthalten konnen, wenn z. B. nur ein Exemplar eines besonders wertvollen
Spielgegenstands unter den 20 Teilnehmern eines Raids ,,verlost™ wird.

Neben diesen spielimmanenten Mechanismen nennen die Experten Risiko-
faktoren, die sich auf die soziale, insbesondere familiale Einbettung sowie
allgemeine Personlichkeitsmerkmale der Klienten beziehen. Diese haben meist
sehr friih Kontakt zu Medien im Allgemeinen und zu Computerspielen im
Besonderen bekommen, aber im Sinne einer ,,unbegleiteten Mediennutzung*
(E2), weil die Familie keinen kontrollierten Medienumgang unterstiitzte und
durch entsprechende Regeln absicherte. Zudem weisen viele der Betroffenen
eine Grundunsicherheit in Bezug auf Beziehungen auf, die sich aus Familien-
konstellationen mit frithen Bindungsabbriichen bzw. Trennungen speisen diirfte:
»Ganz oft eine fehlende Vaterfigur, 80 Prozent ungefihr der Klienten kommen
aus Trennungsfamilien, ganz oft mit einem fehlenden Vater* (E2).

Hiaufig auftretende Personlichkeitsmerkmale sind den Experten zufolge
Merkmale wie Kontaktscheu oder auch Sensibilitit bzw. die Tendenz zur Uber-
sensibilitdt. Die Klienten erzielen wenige Erfolgserlebnisse im realen Leben
und erfahren wenig soziale Einbettung. Alle Experten nennen soziale Angstlich-
keit als ein hervorstechendes Merkmal vieler Betroffener, die durch die an-
gesprochenen Facetten der spielbezogenen Sozialitdt Alternativen zu den als
bedrohlich empfundenen Sozialsituationen des ,,real life” erhalten. ES schitzt
zudem, dass 60 bis 80 Prozent der Klienten andere psychische Erkrankungen
haben und zum Beispiel depressive Symptomatiken aufweisen; Cannabis-Kon-
sum ist in Teilen der Klientel verbreitet.

Aus diesen individuell und sozial zu verortenden Risikofaktoren lassen
sich in komplementirer Perspektive gewisse Schutzfaktoren identifizieren; die
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Experten nennen auf diese Frage zum einen Merkmale wie Ich-Stdrke und
Selbstakzeptanz sowie das Vertrauen in sich und seine Welt, die sich in Selbst-
bewusstsein und Selbstvertrauen, aber auch in einer Zukunfts- bzw. Lebens-
planung duBern kdnnen. Zum anderen weisen sie auf die hohe Bedeutung eines
funktionierenden sozialen Netzwerks, auf (Freizeit-)Alternativen zum Computer-
spiel sowie — gerade bei Jugendlichen — die elterliche Begleitung des Medien-
konsums hin. E4 und E5 sprechen in diesem Zusammenhang auch den Umstand
an, dass manche Spiele ab 12 Jahren freigegeben sind und somit aus Sicht der
Eltern unbedenklich erscheinen konnten, obwohl auch bei solchen Medien-
inhalten eine Begleitung notwendig wire.

7.6.2  Die Beratungssituation

Auch wenn also in der fachwissenschaftlichen Diskussion noch keine Einigkeit
iiber die genaue klinische Einordnung und Diagnostik von Computerspielabhiin-
gigkeit besteht, nennen die befragten Experten doch iibereinstimmend eine
Reihe von Merkmalen, die sie aus der alltdglichen Beratungspraxis ermitteln
konnen. Die hier abgedeckten Beratungsangebote starteten — mit einer Aus-
nahme (E2), die 2009 begann — in den Jahren 2006 und 2007. Zwar fielen bei
den iibergeordneten Einrichtungen auch vorher schon einzelne Anfragen an,
die die Einrichtung der (Pilot-)Projekte zur Beratung von Computerspielabhén-
gigkeit tiberhaupt erst motivierte, doch zumeist lieBen sich deutliche ,,Anlauf-
effekte* beobachten: Durch organisationseigene Offentlichkeitsarbeit einerseits
und die generelle offentliche Berichterstattung andererseits stiegen Beratungs-
bedarf und Fallzahlen in allen Einrichtungen an.

Die mediale Thematisierung von ,,Computerspielabhéngigkeit™ sehen die
Experten in diesem Zusammenhang durchaus ambivalent. Positiv ist ihrer
Ansicht nach, dass durch die Berichterstattung von problematischen Aspekten
des Computerspielens ein gesellschaftliches Problembewusstsein entstanden
ist. Allerdings empfinden sie nur in wenigen Fillen die entsprechenden Beitrige
als differenziert und der Komplexitit des Themas angemessen.

,Das Problem ist, dass [...] generell die mediale Berichterstattung so ist, dass man
ganz einfache Antworten ganz schnell haben will und gleichzeitig auch die Losungen
dazu prisentiert bekommen will. Und [...] als Psychologe weifl man, wenn das so
einfach wire, dann briuchten wir keine achtzig Stunden Psychotherapie mit manchen
Menschen zu machen [lacht]. Also, ich bin generell kein Freund von schnellen Antwor-
ten an der Stelle. Und finde das auch bedenklich [...], dass die mediale Berichterstat-
tung da so wenig Hintergrundgrundwissen vermittelt, zu vermitteln versucht und gerne
versucht, eben schnelle Antworten zu prisentieren” (E1).

Die in ihrer Wahrnehmung tiberzogene, simplifizierende, , teilweise reierische
Berichterstattung™ (E3) schiire letztlich auch die Verunsicherung: ,,Dass angeb-
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lich Millionen von Menschen abhiingig sein sollen, das widerspricht der Bera-
tungsnachfrage. Also wenn so viele Menschen tatsdchlich davon betroffen
wiren, dann wiirden die uns die Bude einrennen, das tun sie aber nicht, also
die Beratungsnachfrage hilt sich in Grenzen und deswegen vermute ich, dass
diese Zahlen einfach vollig iibertrieben sind und sie hdngen zum Teil auch mit
unserioser Forschung zusammen® (E4).

Auf die tatsdchliche Privalenz von Computerspielabhidngigkeit in der Bevol-
kerung konnen die Experten aufgrund ihrer stark fallzentrierten Perspektive
allerdings keine verallgemeinerbaren Aussagen treffen. E4 berichtet beispiels-
weise von ca. 60 bis 70 Betroffenen in den letzten 3,5 Jahren; E2 schiitzt, dass
von ungefdhr 150 Kontakten etwa 40 bis 50 Personen tatsdchlich als com-
puterspielabhingig diagnostiziert wurden, bei den iibrigen Personen lagen
andere Problematiken, z. B. Familienkonflikte (s.u.) vor. E3 berichtet, dass die
Klientenzahl von 37 Erstkontakten im Jahr 2006 auf etwa 300 Betroffene und
Angehorige im Jahr 2009 angestiegen sei.

Auch zum Verbleib der Klienten in den Beratungsangeboten und dem Erfolg
der Beratung konnten die Befragten — nicht zuletzt aufgrund der relativ jungen
Geschichte der Beratungsstellen — keine systematisch erhobenen Daten nennen.
Sie berichten iibereinstimmend, dass typischerweise Klienten etwa ein bis
anderthalb Jahre in der Beratung bleiben, ein Begleiten bis zu 2,5 Jahre lang
kommt vor, gilt E4 zufolge jedoch als untypisch. In vielen Fillen bleibt es
zudem beim Erstkontakt, was nicht zuletzt mit der besonderen Stellung der
Beratungseinrichtungen als ,,Eingangstiir zum Hilfesystem* (E3) zu tun hat.
Neben der ,,Selbsteinweisung®, also dem aus eigener Initiative erfolgten Auf-
suchen, kommen Klienten vor allem auf Druck bzw. Vermittlung von Eltern
und Familie, gelegentlich auch von Lehrern, Erziehern oder auch Fallmanagern
der Arbeitsagenturen in die Beratungsstellen.

Die Experten sehen ihre Rolle zumeist (auch) darin, Hilfesuchenden einen
Einstieg und Ansprechmoglichkeit zu bieten, um den tatséchlichen Bedarf zu
ermitteln und im Sinne eines ,,Clearing® zu agieren. Diese Beratungsphase,
die durchaus auch mehrere Gesprache umfassen kann, dient zunéchst vor allem
dem Erstellen einer Diagnostik. Um tatsdchlich eine ,,Computerspielabhédngig-
keit* zu diagnostizieren, miissen zumindest einige der oben genannten Kriterien
iber einen gewissen Zeitraum (ES nennt 12 Monate und ldnger) vorliegen bzw.
vorgelegen haben, was eine Diagnose gerade bei Jugendlichen problematisch
macht: ,,Also wenn der Schiiler sechs Wochen Ferien hat und Sie wiirden dann
im Grunde mal so ein Screeninginstrument reingeben, dann hitten Sie auf
einmal total viele pathologische Mediennutzer (E2).

Auf der Diagnose aufbauend werden gemeinsam mit dem Klienten Ziele
fiir die weitere Beratung bzw. Behandlung formuliert oder aber die Entschei-
dung fiir alternative Beratungs- bzw. Behandlungseinrichtungen getroffen. Dabei
gehen alle Experten in ihren Schilderungen des Beratungsalltags auf die

244



besondere Konstellation ein, wenn Angehdrige und (jugendliche) Klienten
gemeinsam die Beratung aufsuchen. In vielen Fillen liegen dort lebensphasen-
spezifische Probleme vor, denn am Spielverhalten entziinden sich generelle
Erziehungskonflikte, die durch die gestorte familieninterne Kommunikation
nicht mehr aufgefangen und bereinigt werden konnen: ,,Ich erlebe die Kinder
eher trotzig und die Eltern sehr hilflos, ohnmichtig, und eine Kommunikation
zwischen denen ist in der Regel sehr, sehr schwierig® (E4). Die Jugendlichen
weichen der Kommunikation mit den Eltern bzw. dem erziehenden Elternteil
aus, entziehen sich und wenden sich stattdessen den sozialen Gemeinschaften
des Spiels zu.

Die Berater schitzen sich in solchen Situationen vorrangig als unabhédngige
Mittler'?¢ ein, die auch den Erwachsenen die Grundlagen des Verhaltens ihrer
Kinder zu erldutern versuchen: ,,Zu uns kommen ja Betroffene und Angehorige.
Wenn Angehorige kommen, versuchen wir erst einmal dazustellen, dass es
nichts Schlechtes, nichts Negatives ist. Dass es auch ein Teil der Freizeitgestal-
tung von Jugendlichen ist und auch kein Teufelszeug. Das ist es, was Eltern
oft machen: Sie stigmatisieren Medien, weil sie auch einfach groBle Angst
haben. Wir versuchen auch erst einmal so vorzugehen, dass wir Eltern gewisse
Angste vor dem Medium und auch vor den Spielen nehmen* (E3).

Letztlich kann nach solchen gemeinsamen Gesprichen mit Klient und An-
gehorigen deutlich werden, dass bei ihnen Familienkonflikte, aber keine ,,echte*
Abhingigkeit vorliegen: ,,Eltern sagen manchmal: Hier ist der siichtige Sohn,
der das Problem hat. Unsere Erfahrungen mit Betroffenen sind hiufig komplett
anders als die der Angehorigen. Wichtig ist es herauszufinden, ob bei dem
Betroffenen ein Leidensdruck besteht. Wenn Betroffene unfreiwillig zu uns
kommen, besteht der Leidensdruck héufig eher bei den Eltern. In vielen Féllen
sehen wir die Probleme, mit denen Eltern zu uns kommen, nicht bei uns in
der Suchtberatungsstelle, sondern in einer Erziehungs- und Familienberatungs-
stelle. Ich wiirde sagen, bei liber 50 Prozent der Fille, wenn Angehorige kom-
men, ist die Thematik eher in der Erziehungs- und Familienberatungsstelle
anzusiedeln* (E3). In anderen Fillen sind hingegen eher ambulante Psycho-
therapien oder auch die stationdre Einweisung in eine klinische Einrichtung
angeraten.

106 Um diese vermittelnde, aber auch die therapeutische Rolle ausfiillen zu konnen, sind neben Kompetenzen
wie Einfiihlungsvermégen o. A. auch eine Offenheit den Spielen und Spielern gegeniiber notwendig. Einige,
aber nicht alle der befragten Experten sind selbst aktive Computerspieler, aber allen ist die Haltung
gemeinsam, Computerspielen nicht per se abzulehnen, sondern ihnen zunéchst unvoreingenommen gegen-
iiberzustehen: ,,Also es ist eine Lebenswelt, von der wir hier sprechen und man sollte sich in der Lebens-
welt auskennen. Wenn Sie den Heroinabhidngigen beraten, miissen Sie auch zumindest mit der Lebenswelt,
in der sich der bewegt, auskennen, sonst konnen Sie keine Beratung bieten. Und das find ich wichtig und
da haben wir sicherlich auch in der Bundesrepublik ein Problem, dass viele, die jetzt einfach sagen, okay,
jetzt machen wir dazu [Computerspielberatung] auch noch mal was, selbst sich aber in der Lebenswelt
nicht auskennen, da schwer nen Zugang kriegen™ (E2).
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Viele der tatsédchlich als ,,computerspielabhiingig® bzw. ,,pathologisch spie-
lend diagnostizierten Klienten sind im jungen Erwachsenenalter, entweder
(und hiufiger) in einem Studium bzw. zumindest mit Schulabschluss, oder aber
(seltener) ohne Berufsausbildung bzw. ohne direkte berufliche Perspektive.
Entscheidend ist die Ubergangssituation: ,,Der typische Konsument [...] befindet
sich meistens auf dieser Schwelle vom vorgegebenen Leben zum Beispiel durch
Schule oder Berufsschule oder Fachschule hin zum eigenverantwortlichen
Leben, zur Berufswahl und auch zur Lebenswahl. Also an der Stelle, wo ich
die Verantwortung fiir mich selber iibernehmen muss, wo ich mir aussuchen
muss, wie es in meinem Leben weitergehen soll, was ich beruflich machen
will, da scheitern dann viele® (El).

Der Umstand, dass (wie oben geschildert) Computerspielabhéngigkeit durch
die gingigen Manuale noch nicht als eigenstdndiges Storungsbild anerkannt
ist, verhindert bislang die Abrechnung der Therapien und erschwert somit auch,
ein umfassendes Behandlungskonzept zu etablieren. Allerdings duflern alle
Befragten iibereinstimmend, dass die Beratungs- und Behandlungsziele mit
den Klienten gemeinsam erarbeitet werden. Computerspielabstinenz ist dabei
nicht notwendigerweise das einzige Ziel, und es wird keinesfalls von Thera-
peutenseite extern vorgegeben. Stattdessen geht es darum, den ,.eigenverantwort-
lichen Umgang mit dem Computer und eben auch mit Computerspielen wieder-
zuerlangen® (ES). Dies beinhaltet auch, Alternativen zum Computerspiel ,,zu
erarbeiten, was konnen die Leute alternativ machen. Es gibt Leute, die sagen,
ich habe noch nie etwas anderes gemacht aufler Computerspielen und ich bin
jetzt 20, hab immer nur gezockt™ (E3).

Angesichts der hohen Verbreitung von sozialen Angsten unter den Klienten
kann auch die Teilnahme an Gruppengespriachen schon ein Ziel an sich sein:
E4 begriindet dies bspw. damit, ,,dass ich der festen Uberzeugung bin, dass
die Betroffenen am ehesten ein Beziehungsproblem haben: Beziehung zu sich
selbst, aber auch zu anderen Menschen; von daher halte ich Gruppentherapie
und Gruppenteilnahme fiir sehr wichtig, um auch wieder soziale reale Be-
ziehungen einzugehen (E4). Ergidnzend oder auch alternativ kénnen nicht-
gesprichszentrierte Gruppenaktivitdten und erlebnispidagogische Angebote
wie das gemeinsame Kanu-Fahren oder Grillen die Behandlungsziele unter-
stiitzen und zudem die Korper- und Sinneswahrnehmung der Klienten férdern.

7.6.3  Zum Zusammenhang von Kompetenzen und
problematischen Aspekten

Ein wesentlicher Aspekt der Beratung und Behandlung ist die Verschriankung
von Kompetenzen und problematischem Spielverhalten. Alle Experten heben
hervor, dass die Klienten eine Reihe von spezifischen Kompetenzen aufweisen,
die zundchst innermondial, in den Spielwelten erworben, trainiert und verfeinert
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wurden.!?” Da ist zunédchst der Umstand, dass sich die Klienten mit den jewei-
ligen Spielen und Spielwelten, deren Funktionsweise, Wirtschafts- und Handels-
systemen bis ins Detail auskennen: ,,Die Spieler konnen sich total zurechtfinden,
kennen sich aus mit den wirtschaftlichen Systemen, die wissen, wo alles im
Endeffekt ist. Solche Féhigkeiten sind notwendig, um komplexe Spielwelten
zu beherrschen. Manche wiren die perfekten Statistiker, was weil3 ich, die
haben echt was drauf, muss ich sagen” (E3).

Hinzu kommen verschiedene Personlichkeitsmerkmale wie eine schnelle
Auffassungsgabe, Organisationstalent und (spielbezogene) Strukturiertheit im
Denken; die Klienten seien ,,definitiv kognitiv auch fit. Wir haben hier eigent-
lich hauptsichlich fitte Leute da sitzen. Aber das hingt auch wieder damit
zusammen, diese komplexen Spiele verlangen natiirlich auch einiges™ (E2).

Diese Kompetenzen erméglichen den Spielern, die entsprechend Zeit fiir
das Spiel und soziale Aktivitdten innerhalb der Spielgemeinschaften aufwenden,
dort Erfolg, Expertentum und Leistung: ,,Die Betroffenen, die sind hiufig die
Besten auf dem Server, die Gilden-Chefs. Also das Klientel, was zu uns kommt,
die sind hdufig in fiihrenden Positionen in den Spielwelten und sind damit die
Erfolgreichsten. Gehoren eigentlich in dieser Welt mit zur Elite, in dem Umfeld,
in dem die sich dort aufhalten* (E3).

Zudem sind soziale Kompetenzen erforderlich, bei denen die Diskrepanz
zwischen der alltiglichen Praxis innerhalb der Spielwelten und den Defiziten
in realweltlichen Situationen besonders deutlich wird: ,,Da ist auch eine unheim-
liche soziale Kompetenz auf der einen Seite vorhanden, das ist hoch spannend
zu beobachten, weil sie diese gar nicht mehr im Real Life besitzen. Das zeigt
sich darin, dass sie in ihrem Spiel bestimmte Positionen mit ihren Spielfiguren
einnehmen: Sie sind Gilden-Chefs beispielsweise oder Ansprechpartner bei
Problemen im Game, ein Klient sprach davon, der Sozialarbeiter in seiner
Gilde zu sein. Alles sehr fiirsorglich, ein starkes Miteinander. Der eine kiimmert
sich um den anderen, es gibt Regeln wie in einem Sportverein“ (E3).

In den zur Behandlung gehorenden Gruppenaktivitidten und -gespriachen
konnen diese sozialen Kompetenzen unter Umsténden sichtbar gemacht werden:
,,Dass die den anderen Gruppenmitgliedern eine hohe Wertschédtzung entgegen-
bringen, das erlebt man in anderen Gruppen [...] nicht so ausgeprigt. [...] Das
ist auffillig, also angenehm, sehr angenehm, also sehr wertschitzend miteinan-
der, auch den andern zu unterstiitzen” (E4). Zum Teil fiihren die Experten
diese sozial-kommunikativen Kompetenzen auf die spezifische Sensibilitéit
zuriick, die Teil der Personlichkeitsstruktur der Klienten ist: ,,Aber die Angst—
lichkeit verleiht ja gute Antennen, um zu gucken, was ist jetzt hier angebracht,
was jetzt nicht, wie muss ich mich verhalten, damit ich hier nicht anecke. Das

107 Eine ausgeprigte technische Kompetenz im Sinne von Spezialwissen iiber Programmierung oder Computer-
technologie ist hingegen nur bei einem Teil der Klienten ausgeprégt.
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ist definitiv auch eine Kompetenz* (E2). In anderen realweltlichen Situationen
fallt den Klienten hingegen der intermondiale Transfer von Kompetenzen aus-
gesprochen schwer:

,.Die Kompetenzen, die im Spiel vorhanden sind, das sind ja enorme Ressourcen. [...]
Und dann frag ich halt so, inwiefern sie im realen Leben davon profitieren. Und das
sind zwei andere Menschen. Das ist unglaublich, also das ist mir nicht gelungen mit
einem der Klienten zu sagen ,diese Ressourcen, die Sie da haben, die tibertragen Sie
in Ihr reales Leben und profitieren da von Ihren Fihigkeiten'. [...] das sind zwei andere
Leben, das sind zwei andere Welten, und fiir mich deswegen auch, wenn es um Uber-
tragbarkeit von Kompetenzen von der virtuellen Welt in die reale Welt geht, hab ich
ganz viele Fragezeichen, weil ich sehe, dass bei den Klienten das nicht gelingt. Es ist
eigentlich logisch, dass es sein miisste, aber es scheint nicht abrufbar zu sein in der
realen Welt.” (E5)

Die vorhandenen sozialen Angste, die teilweise auch durch eine problematische
Selbst- bzw. Korperwahrnehmung (z. B. bei oft auftretendem Uber- oder Unter-
gewicht) verstiarkt werden, scheinen den Transfer der kommunikativen Kompe-
tenzen zu hemmen; auch die in Spielsituationen vorhandene Strukturiertheit
im Sinne einer Planungs-, Absprache- und Zielsetzungsfihigkeit wird nicht
auf Aufgaben auflerhalb des Spiels iibertragen. Diese Moglichkeiten des inter-
mondialen Transfers herauszuarbeiten und zu fordern, ist ein wichtiger Baustein
im Behandlungskonzept mehrerer befragter Experten — ,,das sind Ressourcen,
die machen wir dann hier in der Arbeit natiirlich auch zum Thema und die
nutzen wir auch” (E2). ,,Da geht es eher darum, dass man guckt, welche
Kompetenzen hat das Individuum, also der Betroffene, zum Beispiel vielleicht
auch mit dem Computerspielkonsum erworben, die er jetzt aber im realen
Leben fiir sich nutzen kann. Oder eben, welche Kompetenzen besitzt jemand
generell, die sich bisher nur in dem Spiel zeigen, die man versuchen kann,
auf’s reale Leben zu iibertragen™ (E1).

7.7 Fazit

Dieses Kapitel widmete sich problematischen Facetten des zeitlich ausgedehnten
Computerspielens. Diese werden unter Begriffen wie ,,Computerspielsucht®
oder ,,Computerspielabhingigkeit™ offentlich diskutiert und wissenschaftlich
erforscht, sind aber noch nicht als klinische Stérung in die einschldgigen diag-
nostischen Manuale aufgenommen. Damit zusammenhéngend hat sich bisher
auch noch kein einheitliches Verstindnis von exzessivem, problematischem
bzw. pathologischem Computerspielen entwickelt: In denjenigen Féllen, in denen
sich wissenschaftliche Forschung oder Therapieangebote an einem Sucht- bzw.
Abhingigkeitsmodell orientieren, werden in der Regel Kriterien zugrunde ge-
legt, die aus den etablierten Manualen bzw. Diagnosekriterien fiir stoffgebun-
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dene Siichte und Gliicksspielsucht abgeleitet werden: negative Konsequenzen,
Kontrollverlust, Entzugserscheinungen, Einengung des Handlungsspielraums,
Toleranzentwicklung und starkes Verlangen nach dem entsprechenden Ver-
halten. Diese Kriterien dienen dann einerseits als implizite Maf3stibe, um
problematisches von normalem Handeln gesellschaftlich abzugrenzen, anderer-
seits als inhaltliche Dimensionen, mit deren Hilfe sich Items bzw. Skalen fiir
die Operationalisierung und Messung des Handelns formulieren lassen.

Der Uberblick zum Stand der Forschung identifizierte mehr als 30 ein-
schldgige nationale und internationale Studien, die sich allerdings im inhalt-
lichen Verstindnis des Phdnomens ,,Computerspielabhéngigkeit™ und in dessen
Operationalisierung zum Teil deutlich unterscheiden, auch weil die Grenzen
zum Phidnomen der , Internetabhingigkeit” nicht klar zu ziehen sind. Zudem
machen es methodische Schwierigkeiten, insbesondere selbstselektierende oder
auf bestimmte Gruppen beschrinkte Stichproben unmdoglich, die Ergebnisse
zu verallgemeinern. Im Rahmen der standardisierten Befragung wurden erst-
mals fiir die deutsche Computerspielerschaft (ab 14 Jahren) représentative Daten
erhoben, wobei die KFN-CSAS-II-Skala zum Einsatz kam. Demnach zeigen
98,6 Prozent der Computerspieler unauffilliges Spielverhalten, 0,9 Prozent
wiirden als gefdhrdet gelten, und 0,5 Prozent als abhéngig. Allerdings ist zu
diesen Privalenzwerten einschriankend festzuhalten, dass sie erstens auf sehr
geringen Fallzahlen beruhen und dass sie zweitens keine Diagnose im klinischen
Sinn darstellen, sondern letztlich nur Selbsteinschidtzungen der Befragten in
einer telefonischen Befragungssituation ausdriicken.

Die verschiedenen qualitativen Befragungen der Studie geben in dieser
Hinsicht weitere wichtige Aufschliisse. In den Interviews mit Computerspielern
finden sich zahlreiche Schilderungen, dass sich das Spielverhalten im Laufe
der Zeit verandert und es sowohl intensivere als auch weniger intensive Spiel-
phasen gibt. Dafiir sind zum einen spielexterne Einfliisse (weniger strukturierte
Lebensphasen oder schwierige Lebenssituationen, aber auch fehlende soziale
Beziehungen) verantwortlich, zum anderen zeichneten sich aber auch spiel-
bezogene Aspekte als wichtige Einflussfaktoren ab. Insbesondere die in den
Fallstudien fokussierten Spiele WoW und Counter-Strike konnen aufgrund ihrer
Aufgabenstruktur, der Moglichkeit zum Ausleben von Leistungsorientierung
und ihrer Kopplung mit sozialen Gemeinschaften in dieser Hinsicht besondere
Attraktivitiit entfalten, die zu extensivem Spielen fiihrt. Verschiedene Befragte
berichten in der Riickschau von Ereignissen oder Phasen, die mit einzelnen
diagnostischen Indikatoren fiir Computerspielabhingigkeit korrespondieren,
z. B. negative Verdnderungen ihrer schulischen, universitiren oder beruflichen
Leistungen, ihrer sozialen Beziehungen oder ihrer Gesundheit. Zudem sind
manche Spieler zu der Einschidtzung gekommen, dass durch ihr Spielverhalten
zu viele zeitliche Ressourcen gebunden werden. Sowohl bei der Selbst- als
auch der Fremdwahrnehmung zeigt sich allerdings auch, wie unterschiedlich
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die Beurteilungen von ,,viel*“ bzw. ,,zu viel” oder auch von ,,problematisch* vs.
,unproblematisch* ausfallen konnen, weil es letztlich keine absoluten Maf3stibe
fiir diese Wertungen gibt.

In Kombination mit den AuBerungen der Spieler, die sich wegen ihres
problematischen Computerspielverhaltens in therapeutischer Behandlung be-
finden bzw. ihr exzessives Spielen aus eigener Kraft reduziert haben, werfen
die qualitativen Interviews weiteres Licht auf das Phanomen. Auch wenn die
Gespriche nicht unter expliziter Verwendung des itiologischen Modells von
Wolfling/Miiller (2009) gefiihrt wurden, das deutlich stirker die klinische
Perspektive formuliert, lassen sich doch einige der Annahmen und Befunde
tibertragen: Die Spieler berichten vom hohen Stellenwert, den innerhalb des
Spiels gepflegte soziale Beziehungen fiir ihr Spielerleben und ihr Gefiihl der
sozialen Zugehorigkeit haben. Die Zuwendung zum Spiel erfolgt teils als Beloh-
nung fiir bestimmte Leistungen, meist aber im Sinne eines medialen Coping,
um von Enttduschungen oder Frustration abzulenken. Selbstregulatorische Kom-
petenzen, die auch das Setzen von Prioritidten im Verhiltnis von Spiel und
anderen Aufgaben betreffen, sind ein entscheidender Mechanismus, iiber den
kiirzere oder lingere Phasen des problematisch-exzessiven Spielens beendet
werden konnen.

Die Interviews mit den Experten aus Beratungsstellen zur Computerspiel-
abhingigkeit schlieflich bestidtigen und erweitern diese Befunde. Unter ihnen
besteht weitgehend Einigkeit iiber die ungefihre Gestalt des Storungsbilds,
aber sie weisen auch darauf hin, dass es sich um kein gesellschaftliches Massen-
phianomen handelt. Die ratsuchenden Klienten werden mit recht dhnlichen
Merkmalen beschrieben; meist handelt es sich um Zltere méannliche Jugendliche
oder junge Erwachsene, die sich in Phasen geringerer duflerer Strukturierung
befinden. Viele von ihnen weisen eine hohe soziale Angstlichkeit auf, die sich
beispielsweise auf familidre Trennungserfahrungen zuriickfiihren lassen, und
tun sich schwer, in realweltlichen Situationen mit anderen Menschen zu inter-
agieren. In Spielumgebungen, gerade den komplexen MMORPGs wie World
of Warcraft, erleben sie einerseits Ablenkung und ggfs. auch Kompensation
fiir Misserfolge in Schule, Beruf oder Studium, andererseits aber auch Einbet-
tung in soziale Gemeinschaften, in denen sie ziel- und leistungsorientiert zusam-
menarbeiten und daraus hohen Status ableiten konnen.

Die Beratung zielt in einem ersten Schritt in der Regel darauf ab, aus einer
nicht wertenden Mittlerrolle hinaus zwischen tatsidchlicher Computerspielabhiin-
gigkeit bzw. pathologischem Computerspielen und anderen Konfliktkonstel-
lationen, z.B. gestorte innerfamiliale Kommunikation oder psychologischen
Komorbidititen wie depressiven Episoden zu unterscheiden, um die passenden
Behandlungsansitze identifizieren zu konnen. In den befragten Beratungs-
einrichtungen findet die Behandlung von Computerspielabhingigkeit dann meist
durch Kombinationen von Einzelgesprichen und gruppen- bzw. erlebnispadago-
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gischen Mallnahmen statt. Ziel ist nicht per se die Computerspielabstinenz,
sondern das Erlernen eines verantwortungsvollen Umgangs mit Computerspie-
len. Entsprechende MaBinahmen beinhalten einerseits, attraktive Alternativen
zum Spielen zu entdecken bzw. zu erarbeiten, andererseits aber auch zu ver-
suchen, die durchaus vorhandenen Kompetenzen der Computerspieler (z. B.
strategische und planerische Fihigkeiten oder auch soziale Sensibilitét) heraus-
zuarbeiten und im Sinne eines intermondialen Transfers auch fiir andere Situa-
tionen nutzbar zu machen.
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8 Medienpiddagogische Konsequenzen und
Handlungsempfehlungen

Claudia Lampert, Christiane Schwinge,
Jan-Hinrik Schmidt, Jiirgen Fritz

An die Analyse der Potenziale und Risiken der Computerspielenutzung schlief3t
sich automatisch die Frage nach notwendigen und wiinschenswerten Handlungs-
empfehlungen an. Wihrend die offentliche Diskussion und Berichterstattung
sehr stark auf therapeutische und politische Konsequenzen bzw. jugendschutz-
rechtliche Reglementierungen fokussiert ist, werden vor dem Hintergrund der
Befunde der vorliegenden Studie im Folgenden vor allem medienpiddagogische
Handlungsbedarfe und -moglichkeiten aufgezeigt. Damit ist weder impliziert,
dass regulatorische Fragen belanglos seien, noch wird ignoriert, dass es eine
— wenn auch kleine — Gruppe von Spielern gibt, die therapeutisch-klinischer
Beratungs- und Behandlungskonzepte bedarf. Allerdings versperrt die Fokussie-
rung auf diese Risikogruppe zum einen den Blick auf die Potenziale von
Computerspielen; zum anderen droht sie diejenige grole Gruppe von Spielern
aus dem Blick zu verlieren, die gern und viel spielt, ohne dass die Computer-
spielenutzung bereits zum Problem geworden wiire, und die insbesondere iiber
priventive Mafinahmen zu adressieren ist.

Die vorliegende Studie hat bestitigt, dass Computerspielen keinesfalls nur
eine Freizeitbeschiftigung von Jugendlichen ist, sondern dass auch eine stetig
wachsende Gruppe von Erwachsenen viel Zeit darauf verwendet. Die folgenden
Uberlegungen zu priventiven Handlungsmaoglichkeiten nehmen nichtsdestotrotz
insbesondere Kinder und Jugendliche (sowie deren Eltern) in den Blick: Die
Tatsache, dass Computerspiele einen zentralen Stellenwert in der Medien-
nutzung von Heranwachsenden einnehmen, sollte zum Anlass genommen wer-
den, sich mit ihnen aus (medien-)pddagogischer Perspektive eingehender zu
beschiftigen. Auch der Umstand, dass sich viele Eltern gar nicht oder nur
wenig mit der Spielenutzung ihrer Kinder auseinandersetzen und erst reagieren,
wenn spiirbarer Handlungsdruck entsteht, verweist darauf, dass hier ein dringen-
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der Bedarf an Informationen und Hilfestellungen fiir das eigene medienerziehe-
rische Handeln besteht.

Aus der doppelten Perspektive des vorliegenden Projekts, das sowohl forder-
liche als auch problematische Facetten von Computerspielen und ihrer Nutzung
untersuchte, folgen unterschiedliche medienpadagogische Empfehlungen. Aus
der einen Perspektive geht es eher um Mallnahmen, die auf die stirkere Reali-
sierung von Potenzialen (der Spiele, aber auch der Spieler) zielen. Aus der
anderen Perspektive zielen die Uberlegungen darauf, einer problematischen
(im Sinne einer kompensatorischen) Computerspielenutzung vorzubeugen. Die
beiden Perspektiven stehen keinesfalls kontrir zueinander, sondern sollten sich
im besten Fall ergéinzen und wechselseitig begiinstigen, auch und gerade weil
der reflektierte Umgang mit den problematischen Potenzialen von Computer-
spielen selbst bestimmte Kompetenzen voraussetzt.

Medienpidagogische Handlungsempfehlungen kénnen sich auf verschiedene
Zielgruppen beziehen, z.B. auf Spieler, Eltern oder Lehrer, fiir die jeweils
unterschiedliche Maflnahmen vorzusehen sind. Die Gruppe der Spieler — das
haben die qualitativen und quantitativen Teile dieses Projekts gleichermaf3en
gezeigt — ist allerdings nicht iiber einen Kamm zu scheren. Medienpiddagogi-
sches und préventives Handeln zielt zuvorderst auf die breite Masse an Spielern,
um insbesondere denjenigen Hilfestellungen zu bieten, bei denen sich eine
problematische Nutzung andeutet bzw. abzeichnet. Fiir die Spieler mit bereits
manifestierter problematischer Nutzung (auf eine Etikettierung als ,,abhingig*
oder ,,slichtig® wird an dieser Stelle bewusst verzichtet; gemeint sind alle Spie-
ler mit einem hohen, mit Computerspielen in Verbindung stehenden Leidens-
druck) sind entsprechende Beratungs- und Behandlungsangebote zu konzipieren.

Die Gestaltung und mogliche Forderung solcher spezialisierten, oft klinisch-
therapeutisch ausgerichteten Stellen kann und soll im Rahmen dieser Studie
tiber die Schilderungen der Experten aus entsprechenden Einrichtungen hinaus
(vgl. Kapitel 7.6) nicht diskutiert werden. Die hier aufgezeigten medienpddagogi-
schen Handlungsempfehlungen richten sich vielmehr an die breite Spielerschaft,
fiir die Computerspiele eine relevante Freizeitaktivitit sind, fiir die sie (gern)
Zeit aufwenden. Sie sollen in die Lage versetzt werden, einen selbstbestimmten
Umgang mit Computerspielen zu pflegen, was eine entsprechende Rahmungs-
und Regulierungskompetenz einschlief3t.

Bei der Formulierung der medienpddagogischen Handlungsbedarfe und
-empfehlungen wird berticksichtigt, dass es bereits verschiedene etablierte und
erfolgreiche (medien-)pddagogische Projekte, Initiativen und Institutionen gibt,
die sich mit der Computerspielenutzung befassen. Im Rahmen des vorliegenden
Forschungsprojekts wurde eine Bestandsaufnahme aktueller Angebote vor-
genommen, die sich mit der computerspielbezogenen Kompetenzforderung im
Allgemeinen befassen oder sich speziell auf das Thema exzessive Nutzung
konzentrieren. Die Zusammenschau der Projekte, die allerdings keinen An-
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spruch auf Vollstdndigkeit erhebt, findet sich in Anhang 6; auf einzelne Projekte
wird im Folgenden beispielhaft verwiesen. Dass es bereits erfolgreiche Ansitze
gibt, darf allerdings keinesfalls dahin gehend interpretiert werden, dass das
Themenfeld bereits medienpiddagogisch ausreichend abgedeckt sei; vielmehr
geht es darum, Schwerpunkte und Liicken zu identifizieren und finanzielle
Ressourcen sinnvoll zu nutzen.

Die im Folgenden aufgezeigten Handlungsempfehlungen gliedern sich in
vier Bereiche. Im ersten Abschnitt (Abschnitt 8.1). werden einige Handlungs-
empfehlungen formuliert, die auf den kompetenten Umgang der Spieler abzielen.
In Abschnitt 8.2 werden Handlungsempfehlungen aufgegriffen, die sich ins-
besondere an die Eltern richten. Angebots- und anbieterbezogene Handlungs-
empfehlungen stehen im Mittelpunkt von Abschnitt 8.3. Dariiber hinaus werden
Handlungsempfehlungen formuliert, die eher auf struktureller Ebene anzu-
siedeln sind (vgl. Abschnitt 8.4). Eine zusammenfassende Ubersicht iiber
die aufgefiihrten Handlungsempfehlungen findet sich in Tab. 53 am Ende des
Kapitels.

8.1 Spielerbezogene Handlungsempfehlungen

Die Potenziale der Spieler erkennen und fordern

In den qualitativen Interviews (mit den Spielern und den Experten) wurde sehr
deutlich, dass die Computerspieler oftmals iiber Kompetenzen verfiigen, welche
jedoch in der Spielwelt verhaftet bleiben. Manche exzessiven Spieler zeigen
den Experten zufolge in den virtuellen Welten eine hohe soziale Kompetenz,
z.B. in der Rolle als Gildenfiihrer, konnen diese jedoch in der realen Welt
nicht anwenden bzw. zeigen. Insofern sollten medienpidagogische Anséitze an
den (computerspielbezogenen) Potenzialen der Spieler ansetzen und versuchen,
diese auszubauen bzw. zu fordern, mit dem Ziel, den Spielern auch Erfolgs-
erlebnisse auBerhalb des Spieles zu ermdglichen. Dies setzt vor allem voraus,
dass spielbezogene Kompetenzen ernst genommen und von ihnen ausgehend
Angebote offeriert werden, in denen die Spieler diese anwenden konnen. Einige
medienpaddagogische Projekte weisen bereits in diese Richtung, indem sie — wie
beispielsweise die Initiative Creative Gaming'® — das spielbezogene Wissen
zum Ausgangspunkt weiterfithrender kreativer Moglichkeiten (z. B. Herstellung
eigener Spiele oder Machinimas) machen.!®®

108 Nihere Informationen zur Initiative finden sich unter: www.creative-gaming.eu.

109 Siehe hierzu auch die Studie von Peppler/Kafai (2007), die am Beispiel eines Projekts in einem be-
nachteiligten Viertel von Los Angeles zeigen, dass der kreative Umgang mit Computerspielen eine Moglich-
keit bietet, dass Jugendliche neben technischen auch soziale und partizipatorische Kompetenzen erwerben
konnen.
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Ein weiteres konkretes Projekt ist Das Computerspiel als erlebnis- und
medienpddagogisches Angebot in der Schule''°, das sich an Hauptschiiler richtet
und darauf abzielt, medienpddagogische und erlebnispadagogische Lernfelder
zusammenzubringen (vgl. Pardella/Schlarp/Sleegers/Stowe o.J., S. 1). Die Idee
des Projekts basiert auf der Beobachtung, dass die Spielmuster von Computer-
spielen Parallelen zu erlebnispddagogischen Ansdtzen aufweisen, ,,woraus die
Idee entstand einzelne Computerspielelemente in die Wirklichkeit zu iibertragen
und zu realen Spielelementen um- bzw. auszubauen. [...] Vorhaben des Projektes
ist es [sic!] mit dieser Umsetzung den Unterschied zwischen Fiktion — Helden
sein im Spiel — und Realitédt — korperlicher sowie geistiger Einsatz der Schiiler
in der realen Umsetzung — deutlich zu machen und begreifbar zu machen,
dass virtuelle Spielprozesse Zusammenhinge der realen Welt widerspiegeln,
aber dennoch nicht die Erfahrungen in der Realitiit ersetzen konnen (ebd.,
S.2). Gemeinsam entwickeln die Teilnehmer Spielszenarien'!!, die an die ihnen
bekannten virtuellen Welten angelehnt sind, libertragen diese in die reale Welt
und spielen diese nach, was ihnen sowohl kreative als auch erlebnisbezogene
Erfahrungen ermoglicht.

Peer-to-Peer-Ansditze ausbauen

Nicht zuletzt mit Blick auf eher schwer erreichbare Zielgruppen ist es dariiber
hinaus notwendig, geeignete Zugédnge und niedrigschwellige Informations- und
Beratungsangebote zu konzipieren. Besonders sinnvoll und geeignet scheinen
Peer-to-Peer-Ansitze, die sich die Bedeutung und Orientierungsfunktion Gleich-
altriger insbesondere in der Phase des Jugendalters fiir padagogische, z.B.
praventive oder gesundheitsfordernde Zielstellungen zunutze machen (vgl. Kern-
Scheffeldt 2005, S. 3 f.; Bauch 1997; Backes 2003). Die Etablierung von Peer-to-
Peer-Konzepten entspricht den im Nationalen Aktionsplan ,,Fiir ein kinder-
gerechtes Deutschland* formulierten Empfehlungen fiir die Qualifizierung von
Heranwachsenden.

,»Peer-to-Peer‘-Qualifizierungen von Kindern und Jugendlichen haben im Vergleich
zu von Erwachsenen durchgefiihrten Maflnahmen grofle Vorteile: Neben den verstirkten
Multiplikations-Effekten in Jugendkulturen, konnen Peer-Trainerinnen und -Trainer
helfen, Generationskonflikte zu l6sen oder zumindest zu umgehen. Sie werden auf
Grund dhnlicher Kommunikationsebenen von Jugendlichen schneller ernst genommen

110 Das Projekt wird realisiert vom Verein ComputerProjekt Koln e.V. Eine Darlegung der Projektidee, des
theoretischen Hintergrundes sowie eine ausfiihrliche Projektbeschreibung finden sich unter: http:/www1.fh-
koeln.de/spielraum/level3/schulische_medienpaedagogik/00678/index.html.

111 Hierzu erhalten die Teilnehmenden eine ,,toolbox“ mit verschiedenen Materialien und Figuren, mit denen
sie eine Spielszene entwerfen konnen, die vorab besprochene genretypische Merkmale enthilt. Die Teil-
nehmer sollen sich ein Spielziel und eine Aufgabe iiberlegen und Regeln und Sanktionen fiir Regelverstofie
entwerfen. Das entwickelte Spielszenario wird in einem zweiten Schritt in die Praxis bzw. von den Teil-
nehmern selbst in einer Art Rollenspiel umgesetzt.
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als Erwachsene. Ferner konnen sie in Konflikten zwischen Erwachsenen und Jugend-
lichen vermitteln, da sie die dafiir notwendigen Kommunikationskompetenzen erworben
und zusitzlich das Vertrauen der Jugendlichen haben und nicht als ,Verbiindete* der
Erwachsenen gesehen werden. (vgl. BMFSFJ 2006, S.12 f.)

Es geht bei Peer-to-Peer-Ansétzen also nicht darum, dass die Peers als Sprach-
rohr von Erwachsenen fungieren. Vielmehr sollen sie als authentische Rollen-
modelle anderen das iibermitteln, was sie in ihrem eigenen Leben aufregend
und interessant finden. Peer-Education-Ansitze werden derzeit insbesondere
in der Suchtpridvention und Gesundheitsforderung eingesetzt, wo sie sich fiir
die Vermittlung von Wissen und zum Teil auch fiir die Verdnderung von
Einstellungen und Verhaltensweisen als erfolgreich erwiesen haben.!'> Daneben
gibt es inzwischen auch einige Initiativen zur Ausbildung sogenannter ,,Medien-
scouts®, die innerhalb ihrer Peer-Group eine Beratungs- und Vorbildfunktion
iibernehmen.'"3 Weil sich die Beteiligten auf Augenhohe begegnen und dieselbe
Sprache sprechen, wird die Bereitschaft erhoht, sich auf neue Perspektiven und
Handlungsvorschlidge einzulassen.

Bei genauerer Betrachtung weisen die Peer-to-Peer-Ansitze durchaus Paral-
lelen zu den sozialen Strukturen z.B. in Online-Spielergemeinschaften auf,
von denen verschiedene Spieler berichteten, dass sie sich dort auch tiber nicht-
spielbezogene Themen austauschten. Peer-to-Peer-Ansitze scheinen insofern
sowohl fiir Offline- als auch fiir Onlinekontexte geeignet, sei es im Spiel selbst
(z.B. innerhalb der Gilden) oder auf eigens fiir padagogische Zwecke konzi-
pierten Onlineplattformen. Ein Beispiel hierfiir ist das Projekt juuuport, eine
Website von Jugendlichen fiir Jugendliche (www.juuuport.de), die neben einem
Forum auch Maoglichkeiten der Beratung sowie ein Beschwerdeformular bie-
tet."# Unter Beriicksichtigung der Erfahrungen aus bereits durchgefiihrten Peer-
to-Peer-Ansitzen sollte gepriift werden, inwieweit ein speziell auf Computer-
und Videospiele zugeschnittenes Konzept sinnvoll sein und wie ein solches
aussehen konnte.!

112 Backes (2003) bezieht sich vor allem auf gesundheitsbezogene Peer-Education-Projekte. Er weist zudem
darauf hin, dass Effekte auf der Einstellungs- und Verhaltensebene schwerer zu erzielen und nachzuweisen
seien und dass entsprechende Evaluationsstudien notwendig wiren. Zu den Grenzen von Peer-Ansitzen
siehe u.a. Rohr/Straufs 2010 sowie Bauch 1997.

113 Siehe hierzu zum Beispiel das Projekt MedienscoutsRLP in Rheinland-Pfalz (http://medienscouts.rlp.de)
sowie das Projekt des Instituts fiir kulturelevante Kommunikation (IKU). In der Literatur finden sich
unterschiedliche Peer-Ansitze, die sich u.a. im Hinblick auf die Eigenschaften der Peers unterscheiden.
Peers konnen einerseits Zugehorige einer bestimmten Sozialgruppe sein, andererseits konnen sie aber auch
.Betroffene sein, die anderen von ihren jeweiligen Erfahrungen schildern (vgl. z.B. Rohr und Strauf}
2010, S.4).

114 Das Projekt wird von der Niedersidchsischen Landesmedienanstalt (NLM), der Bremischen Landesmedien-
anstalt (brema), der Medienanstalt Hamburg Schleswig-Holstein (MAHSH) sowie der Landesrundfunk-
zentrale Mecklenburg-Vorpommern (LRZ) gefordert, die Seite selbst jedoch von Jugendlichen betreut.

115 In dhnliche Richtung weist auch die Ausschreibung der Landesanstalt fiir Medien in Nordrhein-Westfalen
.Medienpiadagogische peer-to-peer-Ansitze: Medienscouts — junge Nutzer fiir junge Nutzer vom 8. 10.2010.
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Selbstbestimmten Umgang mit Computerspielen fordern

Ist bereits die Entscheidung fiir ein zeitintensives Spiel gefallen, miissen die
Spieler in die Lage versetzt werden, ihre Spielenutzung aus einer gewissen
Distanz zu betrachten, um diese regulieren zu kdnnen. Dazu ist zunéchst indi-
viduelle Reflexionsfihigkeit vonnéten: In den Interviews wurde bei einzelnen
Spielern deutlich, dass sie das Spielprinzip sowie die Bindungsmechanismen
eines spezifischen Spiels oder Genres erkannt haben. Dies zog bei einigen
Spielern die bewusste Entscheidung nach sich, nicht so viel Zeit in ein Spiel
Zu investieren, wie notig wire, um es unter leistungsorientierten Gesichtspunkten
zu meistern und z. B. unter die ersten Zehn einer Rangliste o. A. zu kommen.
Sicherlich setzt diese Entscheidung ein hohes Maf} an computerspielbezogenem
Wissen sowie Ich-Stirke voraus, um sich dem eigenen Ehrgeiz, dem Sog eines
Spiels und dem Druck, der vom sozialen Umfeld ausgehen kann, zu entziehen
bzw. diesen Faktoren eine eigene Haltung und Umgangsweise entgegenzusetzen,
die von vornherein in Kauf nimmt, dass man moglicherweise ein Spielziel
nicht erreichen kann oder nicht zu den Besten gehoren wird.

Entscheidend ist aber auch, dass mit dieser Haltung und der bewussten
Zeitreduktion auch eine Reduktion des Leistungsdrucks verbunden ist. Man
kann hier Parallelen zu anderen Hobbys ziehen, z. B. dem Spielen eines Musik-
instrumentes oder dem Ausiiben einer Sportart. Auch hier miissen Heran-
wachsende unter Umstidnden an einem bestimmten Punkt bewusst (in der Regel
sogar gemeinsam mit Eltern, Musiklehrern oder Trainern) die Entscheidung
treffen, wie viel Zeit sie in dieses Hobby investieren, ob sie in der obersten
Leistungsklasse oder in der Freizeitmannschaft mitspielen wollen und worauf
zu verzichten sie bereit sind. Ahnlich wire auch im Hinblick auf die Nutzung
von Computerspielen gemeinsam von Eltern und Kindern abzuwégen, wie viel
Zeit das eigene Kind mit diesem Hobby verbringen kann bzw. darf. Einige
Computerspieler sind in der Lage, diese Entscheidung eigenverantwortlich zu
treffen, wihrend andere stdrker auf die Unterstiitzung ihres unmittelbaren
sozialen Umfeldes und insbesondere der Eltern angewiesen sind. Dies setzt
wiederum voraus, dass diese Einblicke in die Spielwelten und die Spielmecha-
nismen haben, damit sie gemeinsam mit dem Kind die Vor- und Nachteile
abwigen konnen.

Transferrdaume schaffen

Sowohl die Befunde aus den qualitativen Interviews mit Spielern und Experten,
als auch die bisher angefiihrten medienpddagogischen Beispiele weisen darauf
hin, dass es von zentraler Bedeutung ist, Heranwachsenden Anldsse und Raume
zu schaffen, in denen sie ihre Computerspielerfahrungen reflektieren konnen.
In der Regel verbleiben die im Spiel erworbenen Kompetenzen auf einer intra-
mondialen Ebene, d. h. Spieler konnen bestimmte organisatorische, technische
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oder soziale Fahigkeiten mitunter auf andere Spiele, aber nicht auf Situationen
auBerhalb der Spielwelten iibertragen. Hier bedarf es besonderer ,,Transfer-
riume*!°, in denen eine Uberfiihrung von Kompetenzen von den Spielewelten
in die Realwelt stattfinden kann.

Transferrdume konnen den Spielern die Moglichkeit eréffnen, ihre Compu-
terspielenutzung zu thematisieren, im Hinblick auf Sehnsiichte und verborgene
Wiinsche zu reflektieren und ihre Nutzung aus einer anderen Perspektive zu
betrachten. In den theoretischen Begrifflichkeiten des Projekts ausgedriickt:
Spieler konnen dort die strukturelle Kopplung zwischen der eigenen Personlich-
keit und sozialen Einbettung mit den Potenzialen des Spiels reflektieren. Sie
werden auf diese Weise in die Lage versetzt, ihre spielbezogenen Kompetenzen
auch in realweltlichen, alltagsbezogenen Situationen zur Anwendung zu bringen,
was sich wiederum auf das Selbstbewusstsein und die Ich-Stédrke auswirken
kann.

Transferrdume konnen unterschiedlich gestaltet und auf unterschiedliche
Facetten einer kompetenten Computerspielenutzung ausgerichtet sein. Neben
den bereits genannten kreativen, handlungsorientierten oder auf Dialog ab-
zielenden Beispielen lassen sich erlebnispddagogische Ansitze erginzen, die
eine Verbindung zwischen virtuellen und realen Spielwelten herstellen. Ein
Beispiel ist das Projekt dungeon2go — Vom virtuellen Rollenspiel zum realen
Kurzabenteuer'', in welchem der Transferraum derart gestaltet ist, dass die
teilnehmenden Kinder und Jugendlichen sowohl in virtuellen als auch in realen
Réumen Spielerfahrungen machen. In dhnliche Richtung weist auch das Projekt
RLjumper des Instituts Spawnpoint, das Bewegungsabldufe aus populdren Com-
puterspielen wie Secret Maryo Chronicles oder Mirror’s Edge in reale Kontexte
iibertrigt.!'® Auf diese Weise wird es den Spielern ermdglicht, einerseits ihr
Wissen aus und iiber Computerspiele/n auf die Spielsituation in der Realwelt
zu iibertragen, andererseits aus dem Spiel herauszutreten und andere, sinnliche
Erfahrungen zu machen. Gerade mit Blick auf den intermondialen Transfer
von spielbezogenen Kompetenzen sollte das Angebot an Transferrdumen er-
weitert und mit Blick auf die unterschiedlichen Kompetenzbereiche und Poten-
ziale ausdifferenziert werden.

Alternativen bieten

Ein weiteres Ergebnis der quantitativen und qualitativen Erhebungen ist, dass
Computerspiele fiir einen betrdchtlichen Teil der Spielerschaft der Ablenkung,
dem Zeitvertreib oder auch dem gezielten ,,Abschalten” dienen, mithin als

116 Der Raumbegriff ist in diesem Zusammenhang weit gefasst als realer oder gedanklicher Raum, in dem
Reflexionsprozesse initiiert oder geférdert werden.

117 Das Projekt wurde von dem ComputerProjekt Koln e.V., dem Institut Spielraum und dem Verein Wald-
ritter e.V. konzipiert und richtet sich an Heranwachsende ab 12 Jahren.

118 Weitere Informationen finden sich unter http://www.ics-spawnpoint.de/RLjumper.htm.
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Erginzung zu anderen Aktivititen — seien es Pflichten oder Freizeit — fungieren
konnen. Problematisch kann dieser Stellenwert von Spielen werden, wenn es
an attraktiven Alternativen im Alltag fehlt und die virtuellen Spielwelten umso
attraktiver erscheinen. Solche Alternativen zu bieten oder zu helfen, sie als
solche zu erkennen, scheint ein zentraler Ansatzpunkt fiir die Vermeidung von
problematischer Computerspielnutzung zu sein, auch weil sie Reflexionspro-
zesse anstofen, die zu einer Ich-Stirkung und Selbstakzeptanz im Sinne der
von den Experten erwihnten ,,Schutzfaktoren® (vgl. Kapitel 7.6.1) beitragen
konnen. Alternativen lassen sich auf drei verschiedenen Ebenen formulieren:

Erstens — und meist im Vordergrund stehend — als Forderungen nach Alter-
nativen im Sinne von ,anderen Aktivitdten“, die nicht auf Computerspiele
bezogen sind. Christian Pfeiffer, der Direktor des Kriminologischen For-
schungsinstituts Niedersachsen e.V., formuliert dieses Ziel sehr prignant als
»Lust auf Leben wecken!" und meint damit, Angebote zu unterbreiten, die
Selbsterfahrung ermoglichen und zu einer Steigerung des Selbstwertgefiihls
und der Personlichkeit beitragen. Auch von den befragten Experten werden
erlebnispadagogische Aktivitdten als wichtiger (auch priaventiver) Baustein im
Rahmen von Gruppentherapien genannt, wobei hier der Fokus auf dem Grup-
penerlebnis sowie der Korper- und Sinneswahrnehmung liegt.

Allerdings lassen sich ,,Alternativen zu Computerspielen” auch auf anderen
Ebenen denken. Um den Vorlieben von Heranwachsenden fiir virtuelle Spiel-
welten Rechnung zu tragen, sollten ihnen zweitens auch Alternativen im Sinne
von ,,anderen Spielen” zur Verfiigung stehen. So hat sich inzwischen unter
dem Schlagwort ,,Serious Games™ eine Spielegattung entwickelt, die die Attrak-
tivitdt von Computerspielen fiir die Vermittlung prosozialer, gesundheitsbezo-
gener oder politischer Themen nutzen, mithin pddagogische Ziele verfolgen
will (vgl. Ritterfeld/Cody/Vorderer 2009; Lampert/Schwinge/Tolks 2009;
Wechselberger 2010). Das Problem besteht allerdings darin, dass sich diese
Spiele nur schwer auf dem Markt der kommerziellen Spiele durchsetzen kdnnen.
Sie verweisen jedoch darauf, dass auch die Debatte iiber die inhaltliche Qualitét
von Computerspielen weitergefiihrt werden muss, in die auch die Anbieter
einzubinden sind.

SchlieBlich gilt es drittens Alternativen im Sinne von ,,anderen Nutzungs-
weisen zu entwickeln, die bereits im Zusammenhang mit den oben erwéhnten
»Iransferraumen” angesprochen wurden. In diesen Rdumen konnen Heran-
wachsenden alternative Umgangsweisen angeboten werden, die wiederum zu
einer reflektierteren Nutzung beitragen konnen. Insbesondere handlungsorien-

119 Siehe hierzu das Interview unter www.schulministerium.nrw.de/BP/Eltern/_Rubriken/Erziehung/Medien-
missbrauch/index.html. Auch wenn der Ansatz grundsitzlich geteilt und unterstiitzt wird, ist kritisch
anzumerken, dass hier die in Kapitel 1.2 geschilderte diskursive Abwertung von Computerspielen als
Lwertlos® stattfindet, denen ,,sinnvolle” Aktivitidten wie Sport und Musik gegeniiberstellt werden.
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tierte Projekte bieten hier ein hohes Potenzial, da sie an den Kompetenzen
und Interessen der Spieler ansetzen und diese zugleich in einen kreativen
Zusammenhang iibertragen.

8.2  Elternbezogene Handlungsempfehlungen

Eltern stellen neben den Spielern die zweite entscheidende Adressatengruppe
dar, wenn es um medienpddagogische Handlungsempfehlungen geht. Gerade
im Hinblick auf neuere Medien und Computerspiele ist das Wissen von Eltern
iiber die Mediennutzung ihrer Kinder vergleichsweise gering ausgeprédgt und
speist sich hiufig nur aus der (nicht selten einseitigen) Medienberichterstattung.
Andererseits sind es oftmals die Eltern selbst, die ihren Kindern die Medien
zuginglich machen, ohne die Konsequenzen fiir die Heranwachsenden oder
den Familienalltag zu bedenken. Meistens werden Computerspiele gleichgiiltig
behandelt oder sie stellen ein brisantes Konfliktthema innerhalb der Familie
dar, wie auch aus den AuBerungen der befragten Experten (vgl. Abschnitt 7.6.2)
deutlich wurde.'?0 Damit Eltern diese besser einschétzen und ihrer medien-
erzieherischen Verantwortung besser nachkommen konnen, ist es geboten,
entsprechende Projekte zu entwickeln, um den Eltern Kenntnisse iiber Com-
puterspiele zu vermitteln, Selbsterfahrungen zu erméglichen und damit auch
ihre Medienkompetenz zu fordern.

Medienkompetenz und medienpidagogische Kompetenzen
von Eltern fordern

Die Kompetenzférderung von Eltern sollte weder den Anspruch haben, com-
puterspielbezogenes Wissen im Sinne von ,.enzyklopiddischen Kenntnissen zu
vermitteln noch den Erwachsenen das Gefiihl geben, sie miissten sdmtliche
Spiele (an-)gespielt und sich bereits vor der Diskussion mit einem Spieler ein
Urteil gebildet haben. Vielmehr gilt es, den Eltern einen niedrigschwelligen
Zugang zu Computerspielen zu ermoglichen.

Inzwischen gibt es eine Reihe von Broschiiren und Internetangeboten fiir
Eltern, die einen Uberblick iiber verschiedene Computer- und Videospiele
sowie padagogische Tipps fiir den Umgang im Erziehungsalltag geben. Dariiber
hinaus gibt es Angebote wie z. B. den Elterntalk der Aktion Jugendschutz der
Landesarbeitsstelle in Bayern, bei dem sich Eltern auch iiber Medienerziehungs-
fragen austauschen konnen.'?! Zu erwihnen sind auch Angebote, die pidagogi-

120 Vgl. auch Kammerl (2009), der derzeit im Auftrag des Bundesministeriums fiir Familie, Senioren, Frauen
und Jugendliche die ,,Zusammenhinge zwischen der exzessiven Computer- und Internetnutzung Jugend-
licher und dem (medien)erzieherischen Handeln in den Familien untersucht.

121 Weitere Informationen finden sich unter: http://www.elterntalk.net/elterntalk/default.aspx.
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sche Fachkrifte ausbilden, die wiederum ihrerseits Medienfortbildungen fiir
Eltern anbieten. Beispielhaft sind hier das Projekt ,, Eltern-Medien-Trainer 12>
der Landesstelle Jugendschutz Niedersachsen, das Projekt ,, Eltern-Medien-
Lotsen*1?3 der TIDE-Akademie in Hamburg und Schleswig-Holstein sowie die
Initiative Eltern und Medien‘'?* der Landesanstalt fiir Medien in NRW (LfM).
Diese Art von Angebot zielt darauf ab, nicht nur Informationen zum Thema
virtuelle Spielwelten (und andere Medienangebote) zu vermitteln, sondern Eltern
zu befihigen, Verstindnisbriicken zu den Kindern aufzubauen.

Gerade weil viele Eltern keine oder nur wenige Erfahrungen mit (aktuellen)
virtuellen Spielewelten haben, ist es wichtig, dass sie sich nicht nur iiber diese
informieren, sondern ihre Faszinationskraft selbst erleben und erfahren, denn
nur auf diese Weise ldsst sich die Sichtweise der Kinder und Jugendlichen
besser verstehen; dies ist wiederum die Basis fiir konstruktive Gespriche mit
den Heranwachsenden, um sie in einem weiteren Schritt zu einer angemessenen
Nutzung anzuregen. Das Ausprobieren von Spielen kann beispielsweise in
einem geschiitzten Raum passieren, in dem Eltern die Moglichkeit erhalten,
(erste) eigene praktische Erfahrungen mit Computerspielen zu machen. Dieser
Ansatz wird bereits erfolgreich in Form der Eltern-LAN umgesetzt.'>> Bei
dieser Veranstaltungsreihe werden Eltern sowie Padagogen in das weite Feld
der Computerspiele eingefiihrt und erhalten die Moglichkeit, Spiele auszu-
probieren, zu bewerten und dariiber zu diskutieren. Ziel derartiger Angebote
ist es, Eltern Einblicke in das Thema zu geben, sie sowohl fiir die Potenziale
als auch fiir die Risiken zu sensibilisieren und sie in die Lage zu versetzen,
reflektiertere Entscheidungen im Kontext ihrer Medienerziehung zu fillen.
Auszubauen wire in diesem Zusammenhang insbesondere die Vermittlung von
Wissen an die Eltern, wie sie medienerzieherische Konzepte in ihren jeweiligen
Erziehungsalltag integrieren knnen. Neben konkreten Handlungsempfehlungen
miissen dazu auch (neue) Strategien der Elternarbeit und -ansprache entwickelt
werden, um moglichst auch diejenigen zu erreichen, die noch nicht fiir dieses
Thema sensibilisiert sind.

Intergenerationalen Dialog iiber Computerspiele fordern

Neben den informations- und erfahrungsorientierten Angeboten sind Ansitze,
die auf den Dialog zwischen Eltern und Kindern setzen, ein wesentlicher
medienpiddagogischer Ansatzpunkt, um problematischen Nutzungsweisen friih-

122 Weitere Informationen unter http://www.eltern-medien-trainer.de.

123 Informationen unter http://www.tidenet.de/akademie/elternmedienlotse/elternmedienlotse.html.

124 Weitere Informationen zur Initiative finden sich unter: http:/www.medienkompetenz-portal-nrw.de/
medienkompetenz/elternundmedien/projektinfo.htm.

125 Die Eltern-LAN ist ein Projekt von Turtle Entertainment, spielbar.de, ComputerProjekt Koln e.V. und
Institut Spielraum.
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zeitig entgegenzuwirken. Mit dem Projekt Meeting of minds: Cross-Generatio-
nal Dialogue on the Ethics of Digital Life'*® wurde 2009 in den USA ein
entsprechendes Konzept fiir eine onlinebasierte Diskussion entwickelt, die von
Eltern, Lehrern und Heranwachsenden gemeinsam gestaltet wurde und inner-
halb von drei Wochen iiber 2.500 Kommentare umfasste. Wiinschenswert und
Erfolg versprechend wire eine Ubertragung des Konzepts auf Deutschland,
mit dem Fokus auf Computerspiele. Hierfiir konnten die Themen, die im
urspriinglichen Konzept Fragen nach Identitét, Privatheit, Glaubwiirdigkeit,
Partizipation und Autorenschaft in digitalen Rdumen umfassten, fiir den Bereich
der Computerspiele angepasst werden. Denkbar wire beispielsweise der Aus-
tausch iiber Themen wie die Faszination von digitalen Spielen oder das Ver-
hiltnis von spielbasierten zu anderen Kontakten und Freundschaften. Auch das
gemeinsame Erarbeiten von Strategien, um gefidhrdeten Computerspielern aus
dem eigenen sozialen Umfeld zu helfen und ihnen Alternativen zu bieten,
konnte einen Ankniipfungspunkt fiir Diskussionen bieten.

Ein weiteres gelungenes Beispiel, einen solchen Dialog zu initiieren und zu
fordern, ist die ComputerSpielSchule'? in Leipzig, in der Kinder mit ihren
Eltern, aber auch mit Padagogen Spiele erproben und gemeinsam spielen kon-
nen. Die Schule sieht sich explizit als ,,Verbindungselement* zwischen den
Generationen. Ziel ist es, dass die Kinder ihre im Spiel erworbenen Kompeten-
zen an die Erwachsenen weitergeben, ihnen erkldren, wie die Spiele funktio-
nieren und sich dariiber als Experten erfahren. Die Eltern wiederum sollen
die Spielwelten ihrer Kinder kennenlernen, mit ihnen gemeinsam spielen und
Fragen stellen: ,,Eltern sollen hinsehen, was ihre Kinder spielen, denn nur so
kann der Streit, der sich in vielen Familien am Computerspielen der Kinder
entziindet, verringert werden (Warkus, o.J.). Um die Chance zu erhthen, dass
Eltern ihre Kinder begleiten, ist der Eintritt in die Schule kostenfrei, wenn die
Kinder einen Eltern- oder GroBelternteil mitbringen, andernfalls kostet der
Besuch einen Euro pro Stunde. Sinnvoll und zu priifen wiére, ob und unter
welchen Bedingungen dieses Konzept auch in andere Stidte oder Regionen
iibertragen werden kann.

126 Das Projekt wurde gemeinsam von Global Kids, dem GoodPlayProject an der Harvard Universitit und
Common Sense Media entwickelt.

127 Das Projekt wird koordiniert von Prof. Dr. Hartmut Warkus von der Universitit Leipzig. Unterstiitzer sind
die Universitit Leipzig, die Stadt Leipzig, die Hochschule fiir Technik, Wirtschaft und Kultur sowie die
Leipziger Messe GmbH. Nihere Informationen finden sich unter: http://www.uni-leipzig.de/~compsp/Csl/
index.html.
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8.3 Angebots- und anbieterbezogene
Handlungsempfehlungen

Neben der Nutzerseite, also den Computerspielern und ihrem familialen bzw.
sozialen Umfeld, miissen Handlungsempfehlungen auch die Angebotsseite ein-
beziehen. Die Entwickler und Publisher von Computerspielen haben wesent-
lichen Einfluss darauf, wie die digitalen Spielumgebungen gestaltet sind und
welche Spielmechanismen welche Arten von Fertigkeiten belohnen. Auch wenn
es keine eindeutigen direkt-deterministischen ,,Wirkungen* bestimmter Spiel-
design-Entscheidungen gibt, weil sich die kompetenzfordernden sowie die
schidlichen Potenziale des Computerspielens immer erst in Prozessen der struk-
turellen Kopplung zwischen Spieler und Spiel entfalten, sollten die Anbieter
doch anerkennen, dass sie populdre Medien zur Verfiigung stellen, die sich
nicht allein nach marktlich-kommerziellen Kriterien in der Gesellschaft be-
wihren sollten. Hierzu ist ein stidndiger Austausch iiber die gesellschaftliche
Verantwortung der Branche notwendig, beispielsweise in Form von ,,runden
Tischen mit den verschiedenen Ziel- und Anspruchsgruppen, der auch in
(Selbst-)Verpflichtungen auf bestimmte Maflnahmen oder Instrumente miinden
sollte.

Die Potenziale der Spiele erkennen und fordern

Nicht zuletzt die Spielanalysen haben gezeigt, dass Computerspiele sehr ver-
schieden und facettenreich sind. Jede Spielgattung sowie jedes Spiel hilt ganz
unterschiedliche Potenziale bereit, doch ob und inwieweit diese zu einer Kom-
petenzforderung auf Seiten der Nutzer beitragen oder inwieweit informelle
Bildungsprozesse stattfinden, hdngt von spiel-, personen- und kontextbezogenen
Faktoren ab. Kompetenzfordernde Potenziale der Spiele nutzbar zu machen,
ohne den Spielspall zu reduzieren, ist eine anspruchsvolle Aufgabe. Zudem
sind Spiele gerade wegen ihres zweckfreien Charakters oft so attraktiv. Digitale
Spiele sind ein Medienangebot, mit dem bestimmte Zielgruppe erreicht werden
konnen, z. B. die spielaffinen Jugendlichen (insbesondere die Jungen, die vielen
Studien zufolge als Risikogruppe fiir gefidhrdetes bzw. problematisches Spielen
identifiziert wurden), indem an ihre alltigliche Mediennutzung angekniipft
wird. Auch fiir digitale Spiele gilt — ebenso wie fiir andere Medienangebote —,
dass ihr Bildungspotenzial insbesondere dann ausgeschopft wird, wenn sie in
ein konkretes padagogisches Setting integriert werden: ,,All diese Lernpoten-
ziale konnen sich jedoch nur voll entfalten, wenn wir einerseits von einem
mafBvollen Umgang mit Computerspielen ausgehen und andererseits Reflek-
tionsprozesse anstolen und unterstiitzen (Parella/Schlarp/Sleegers/Stowe o. J.,
S.4).
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Transparenz beziiglich der Bindungsfaktoren
von Computerspielen herstellen

Wie die Spielanalysen und Ergebnisse vor allem der qualitativen Interviews
zeigen, sind insbesondere Online-Rollenspiele und Simulationen derart komplex,
dass erfolgreiches Spielen einen hohen zeitlichen Aufwand voraussetzt. Hinzu
kommen unter Umstidnden ausgekliigelte Belohnungsmechanismen, die den
Spieler langer im Spiel halten bzw. zu Wiederholungsversuchen animieren
sollen — auch als Teil von Geschidftsmodellen der Anbieter. Komplexitidt und
Bindung an das Spiel sind in gewisser Hinsicht Qualitdtsmerkmale, weil diese
Merkmale bestimmte Zielgruppen ansprechen und deren Spielspall erhdhen.
Allerdings tragen sie zum Risiko bei, dass die Bindungskrifte eines Spiels zu
stark werden und der Spieler andere Verpflichtungen und Lebensbereiche (z. B.
Schule, Familie, Hobbys, Freunde) vernachléssigt.

Im Sinne einer aufgekldrten Mediennutzung wiére daher, bereits vor der
Spielauswahl bzw. Kaufentscheidung zu iiberlegen, wie viel Zeit man in Com-
puterspiele investieren muss, kann und will, und inwieweit sich das Computer-
spiel mit anderen Lebensbereichen vereinbaren ldsst. Dies setzt auf Seiten der
Spieler, aber auch bei Eltern, die ihren Kindern die Spiele kaufen, neben dem
Wissen iiber Spielmechanismen, eine reflektierte Auswahl und Kaufentschei-
dung voraus, die von verschiedenen Seiten unterstiitzt werden muss. Hinweise in
den Spielkritiken von Fachmagazinen, auf Spielverpackungen oder auf Down-
loadportalen, die darauf verweisen, dass bestimmte Spiele nicht unterbrechbar
sind oder kein konkretes Spielziel haben, quasi unendlich und damit zeitbindend
sind, konnten entsprechende Informationen fiir die Kaufentscheidung liefern.'?
Dass Spiele oftmals nicht gekauft, sondern iiber Freunde weitergereicht werden
oder an andere Anwendungen, wie z. B. Netzwerkplattformen, gekniipft sind
(siehe das Beispiel FarmVille) erschwert die Umsetzung solcher Empfehlungen.
Aber auch hier konnten Spielkritiken (ob von den Anbietern oder den Spielern
selbst), die auf das notwendige Zeitinvestment eingehen, durchaus hilfreich
sein. In jedem Fall sollte vermieden werden, die Zeitaspekt als Qualitéts-
merkmal herauszustellen.

Eine Anlaufstelle fiir Spielkritiken und -empfehlungen ist die interaktive
Plattform spielbar.de von der Bundeszentrale fiir politische Bildung. Auf der
Plattform gibt es u.a. pidagogische Beurteilungen von Computerspielen, die
auch kommentiert werden konnen. Das Angebot richtet sich an Pddagogen,

128 In dieser Hinsicht ist auch der Verlauf einer im August 2010 vor einem amerikanischen Gericht eingereichten
Klage interessant: Ein Spieler des MMORPGS Lineage 11 hat den Anbieter, die koreanische Firma NCsoft
verklagt, weil sie ihn nicht darauf hinwies, dass das Spielen gefihrlich sein konnte. Der Kliger, der
zwischen 2005 und 2009 tiber 20.000 Stunden im Spiel verbrachte, argumentiert, er sei ,,unable to func-
tion independently in usual daily activities such as getting up, getting dressed, bathing or communicating
with family and friends* (Kravets 2010, o. S.).
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Eltern und Gamer und will den Austausch zwischen Spielern und Nichtspielern
fordern. Im Kontext der Sensibilisierung fiir zeitbezogene Aspekte der Com-
puterspielenutzung wire anzuregen, dass auf spielbar.de veroffentlichte Kritiken
diese Thematik beriicksichtigen.

Entwicklung technischer Applikationen zur (Selbst-)Kontrolle
der eigenen Computerspielenutzung

Im Hinblick auf die Herstellung von Transparenz sind allerdings auch die
Anbieter bzw. Entwickler von Spielen zu adressieren, weil sie die entsprechen-
den Spielfunktionen und -prinzipien im Spieldesign ihrer Angebote vorsehen.
Die unlédngst bekréftigte Forderung der Jugend- und Familienministerkonferenz
(JFMK)'», dass die Spieleindustrie Mechanismen zur Verfiigung stellen sollte,
die zeitlich exzessive Nutzung nicht auch noch belohnen, weist in diese Rich-
tung: Diskutiert — und teilweise auch schon erprobt!3® — werden insbesondere
Instrumente, nach einer gewissen Spieldauer keinen Spielfortschritt mehr zu
gewihren oder die Fahigkeiten der Spielfigur kontinuierlich zu reduzieren.
Diese und weitere Ansitze der ,,Steuerung durch Software™ sollten im Dialog
mit den Anbietern weiterentwickelt und im Hinblick auf ihre Wirksamkeit
evaluiert werden.

8.4  Strukturelle Handlungsempfehlungen

Die Vermittlung von Medienkompetenz findet in einem gesellschaftlichen Feld
statt, das eine Vielzahl von Interessen und Akteuren umfasst, die unterschied-
lich stark institutionalisiert, also personell, finanziell und organisatorisch auf
Dauer ausgerichtet sind. Das letzte Biindel von Handlungsempfehlungen bezieht
sich auf diese eher strukturelle Ebene, auf der das Umfeld geschaffen und
gesichert wird, durch das konkrete medienpddagogische Arbeit {iberhaupt erst
erfolgreich geleistet werden kann.

Bestehende Angebote nutzen und weiterentwickeln

In den bisherigen Ausfiihrungen wurde deutlich, dass es bereits einige ambitio-
nierte medienpddagogische Projekte gibt, die handlungs- und erlebnisorientierte
Ansitze zur Auseinandersetzung mit dem Themenfeld Computerspiele ent-
wickeln und umsetzen. Allerdings ist Skepsis angebracht hinsichtlich der

129 Vgl. den entsprechenden Beschluss unter http://www.jfmk2010.de/cms2/JFMK_prod/JFMK/de/bes/
JFMK_-_17._und_18._Juni_in_Schwerin/TOP_8.1_Jugendmedienschutz_Abhngigkeit_von_Computer
spielen.pdf.

130 In der Beta-Version des MMORPGs Final Fantasy XIV werden z.B. Mechanismen erprobt, nach acht
Stunden Spielzeit die gewonnenen Erfahrungspunkte graduell zu verringern (vgl. http://www.ffxivcore.
com/topic/11964-surplus-and-you-komoto-speaks).
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Breitenwirkung dieser Projekte, der Erreichbarkeit bestimmter Zielgruppen
sowie im Hinblick auf die Nachhaltigkeit von konkreten Mainahmen. Wie die
Zusammenschau der verschiedenen Praxisprojekte zeigt (vgl. Anhang 6), sind
diese an eine iiberschaubare Anzahl von Initiativen, Institutionen und Ver-
einen’! gekniipft, deren Reichweite aufgrund unzureichender finanzieller und
personeller Ressourcen zumeist auf die kommunale oder regionale Ebene be-
grenzt bleibt bzw. die nur punktuell ihre Zielgruppen bedienen kénnen. Um
die Breitenwirkung dieser Maflnahmen zu erhéhen, wire es sinnvoll und zweck-
miBig, wenn diese Initiativen und Projekte auch auf andere Bundesldnder
ausstrahlen und sogenannte Best-Practice-Beispiele auf breiter Ebene adaptiert
wiirden. Dies setzt allerdings eine genaue Dokumentation der Projekte und
idealerweise eine begleitende Evaluation voraus, die Aufschluss iiber den Erfolg
bzw. die Qualitét eines Projekts geben konnte, was wiederum mit erhShten
Projektkosten verbunden ist. Sinnvoll wire in diesem Zusammenhang eine
Bestandsaufnahme und Biindelung von erprobten Konzepten und Projektbei-
spielen sowie eine Vernetzung der zu oder mit Computerspielen arbeitenden
Akteure.

Die Finanzierung von medienpddagogischen Projekten ist ein Problem, das
nicht nur fiir das Thema Computerspiele, sondern allgemein fiir die medien-
piadagogische Praxis sowie fiir die auBerschulische Kinder- und Jugendarbeit
virulent ist. Dass es bereits einige gelungene Projektbeispiele gibt, darf nicht
iiber die Tatsache hinwegtiuschen, dass weiterer bzw. kontinuierlicher Hand-
lungs- und Finanzierungsbedarf besteht. Zum einen, um die finanzielle Basis
von erfolgreichen Konzepten zu sichern, zum anderen, um das Angebot an
piadagogischen Projekten ausweiten zu konnen, um moglichst viele Heran-
wachsende und relevante Zielgruppen zu erreichen. Sinnvoll und wichtig wire,
auf gelungenen Konzepten und bereits entwickelten Strukturen aufzubauen und
durch Weiterfinanzierung von bewihrten Konzepten eine nachhaltige medien-
pidagogische Arbeit zu unterstiitzen.

Teilweise wird medienpiddagogischen Konzepten mit dem Vorwurf begegnet,
dass sie mit ihren Projektaktivititen die Computerspielindustrie unterstiitzen
wiirden, indem sie Kinder und Jugendliche unter dem Deckmantel der padago-
gischen Absicht friihzeitig an die Computerspielenutzung heranfiihrten, wenn
nicht gar dazu verfiihrten. Hier gilt es, einem offensichtlich weitverbreiteten
Missverstindnis entgegenzuwirken, dass medienpddagogische Projekte be-
stehende Probleme wie exzessive Computerspielenutzung bagatellisieren oder
ihnen gar Vorschub leisten. Vielmehr kniipfen handlungs- und erlebnisorien-
tierte Projekte an die Lebenswelt der Jugendlichen an, indem sie ihre positiven
wie auch negativen Erfahrungen mit Computerspielen zum Thema machen.

131 In manchen Fillen hingt ein Projekt auch nur an dem Engagement einer Einzelperson.
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Erfolgreiches medienpiddagogisches Handeln setzt jedoch gesellschaftliche
Akzeptanz und Unterstiitzung voraus. Dazu zéhlt auch, dass der Diskurs nicht
einseitig und vor allem iiber die Kopfe der Spielerinnen und Spieler hinweg
gefiihrt wird, sondern diese die Moglichkeit erhalten, ihre Sichtweisen und
Kompetenzen in die Debatte einbringen zu kdnnen.

Vernetzung fordern

Exzessive Nutzung und Abhingigkeit von Computerspielen wird aktuell in
unterschiedlichen akademischen Disziplinen und Offentlichkeiten verhandelt.
Es beriihrt neben Politik und Wissenschaft auch diverse Professionen, wie z. B.
Medienpéddagogik, Suchtpridvention sowie Familien- und Erziehungsberatung,
die in der Praxis noch unverbunden sind und eher selten miteinander koope-
rieren. In den Experten-Interviews zeigte sich sehr deutlich, dass die Beratungs-
stellen als bedeutsame Anlaufstellen fungieren, von denen aus Ratsuchende
unter Umstidnden auch an andere Einrichtungen wie z.B. Erziehungs- und
Familienberatungsstellen oder Psychotherapien verwiesen werden. Um diese
Aufgabe erfiillen zu konnen, bedarf es des Austauschs und der Kooperation
verschiedener Institutionen und Experten, die ihre jeweiligen Kompetenzen ein-
bringen. Die Etablierung entsprechender Netzwerke wire deswegen wiinschens-
wert. Diese konnten durchaus niedrigschwellig und auf lokaler Ebene'*? be-
ginnen, bendtigen aber fiir die Verstetigung und die iiberregionale Reichweite
eine organisatorische Struktur und finanzielle Unterstiitzung. Dies gilt umso
mehr, wenn nicht nur Experten miteinander vernetzt werden, sondern auch die
weiteren Beteiligten, d. h. insbesondere Eltern, Lehrer, Heranwachsende und
Anbieter, in den Austausch eingebunden werden sollen. Eine wichtige Empfeh-
lung ist daher, die Etablierung und Verstetigung von Vernetzungsinitiativen zu
fordern.

Folgt man einer der befragten Expertinnen, besteht in diesem Zusammen-
hang zudem eine grundlegende Aufgabe darin, vorherrschende (meist medial
vermittelte) Stereotype aufzubrechen, die sich in der Praxis als hinderlich er-
weisen:

»Im Grunde genommen, wire es eigentlich fiir die Entwicklung von Kindern, fiir
eine umfassende Pridventionsarbeit, fiir eine umfassende Medienkompetenzarbeit sehr
wichtig, dass wirklich die Seiten alle miteinander Hand in Hand arbeiten. Und statt-
dessen |[zitiert] die mediale Berichterstattung [...] im Grunde genommen Suchttherapeu-
ten so [...], als ob die sagen wiirden, Computerspiele sind grundsétzlich schlecht und
das ist alles ganz furchtbar, und die Sachen miissen sofort abgeschafft werden [lacht],
also Computer, Internet und so miissten am besten wieder abgeschafft werden. Und

132 Ein Netzwerk auf lokaler Ebene stellt beispielsweise der Arbeitskreis AK Enter-Control-Escape in Hamburg
dar, in dem verschiedene Vertreterinnen und Vertreter aus der Forschung und Praxis sowie aus der Sucht-
préivention und Beratung zusammenkommen und ihre Erfahrungen miteinander teilen.
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Medienpiddagogen wiederum [werden] so dargestellt [...], als ob die nur sagen wiirden,
ist alles super, gar keine Probleme, alles perfekt ... [es] entsteht so ne Diskrepanz, die
[...] in der Realitidt eigentlich gar nicht unbedingt in dem Ausmal da ist. Und das ist
etwas, was mich belastet, weil ich glaube, das hemmt uns. Und das hemmt letzten
Endes sozusagen auch unsere gesellschaftliche Entwicklung in Bezug auf Medien-
kompetenz.“ (E1)

Verstirkung medienpddagogischer Offentlichkeitsarbeit

Aufgebrochen werden konnten diese Stereotype sicherlich durch eine verstérkte
medienpidagogische Offentlichkeitsarbeit sowie eine ausgewogenere Medien-
berichterstattung, in der nicht nur die Alarmisten zu Worte kommen, sondern
auch diejenigen, die die Computerspiele als Teil von Jugendkultur anerkennen
bzw. auch die Jugendlichen selbst. Wenngleich ein problematischer Umgang
mit Computerspielen auftreten kann — und fiir den jeweiligen Einzelnen und
sein Umfeld auch mit Konflikten und Handlungsdruck verbunden ist — fiihrt
doch die iiberwiegende mediale Fokussierung auf besonders spektakuldre Fille
dazu, dass Eltern verunsichert sind und sich die Heranwachsenden unverstanden
fiihlen. Beides behindert eine sachliche, reflektierte Auseinandersetzung, die
sowohl den Spielen, aber auch der iiberwiegenden Anzahl der Spieler und
ihrem Spielverhalten angemessen wire.

In der Einleitung dieser Studie wurde zudem gezeigt, dass sich die Debatten
tiber Computerspiele und ihre Folgen oft an diskursiven Polarisierungen wie
»real vs. virtuell“ oder ,,wertvoll vs. wertlos* entziinden. Zur Strukturierung
von Argumenten mogen solche Zuspitzungen hilfreich sein, doch sie werden
problematisch, wenn daraus Schlussfolgerungen gezogen werden, die den Grau-
tonen und Zwischenstufen nicht gerecht werden. Auch in dieser Hinsicht kann
eine besser ausgestattete medienpidagogische Offentlichkeitsarbeit dazu bei-
tragen, die unterschiedlichen Stimmen und Sichtweisen deutlich zu machen
und gerade denjenigen Gehor zu verschaffen, die Computerspiele weder pau-
schal verurteilen noch sie als ,,folgenlos* darstellen. Dies schliefit insbesondere
mit ein, die Erfahrungen und Einschitzungen von Jugendlichen aufzunehmen
und in die Diskurse zu transportieren, weil es dieser Gruppe oft schwer fillt,
sich in breitere gesellschaftliche Auseinandersetzungen einzubringen.
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Tabelle 53: Zusammenfassung der Handlungsempfehlungen

Spielerbezogene Handlungsempfehlungen

Selbstbestimmten - Spielbezogenes Wissen als Ausgangspunkt fur weiterflhrende krea-
Umgang mit Computer- tive Umgangsweisen nehmen

spielen férdern - Informationsangebote und Reflexionsmdglichkeiten bieten
Zielgruppenspezifische - Medienpadagogische Projekte fir bestimmte Zielgruppen (z. B. die
Angebote ausbauen spielaffinen Jungen) anbieten und an der jeweiligen alltaglichen

Mediennutzung anknipfen.
— Peer-to-Peer-Ansétze weiterentwickeln, in denen Gleichaltrige als
Rollenvorbilder fungieren

Transferrdume schaffen - Spielbezogene Kompetenzen ernst nehmen und von ihnen aus-
gehend Moglichkeiten anbieten, in denen die Spieler diese anwen-
den kénnen

Alternativen bieten - Andere, nicht computerspiel- oder medienbezogene Aktivitaten

(z.B. erlebnispadagogische Angebote) bereitstellen
- Andere Spiele mit hohem Kompetenzférderungspotenzial (z. B.
Serious Games) anbieten
- Andere Nutzungsweisen anregen, die eine reflektierte Auseinander-
setzung mit den Spielen ermdéglichen
Elternbezogene Handlungsempfehlungen

Medienkompetenz und - Informationsangebote flr Eltern formulieren
medienpadagogische - Niedrigschwellige Zugénge und Méglichkeiten anbieten, um Spiele
Kompetenzen fordern auszuprobieren, zu bewerten und dartber zu diskutieren

- Konzepte zur Integration medienerzieherischer Erkenntnisse und
Ansétze in den jeweiligen Erziehungsalltag entwickeln

- Innovative Strategien der Elternarbeit und -ansprache zur Sensibili-
sierung konkreter Zielgruppen entwickeln

— Dialog zwischen Eltern und Kindern férdern

Angebots- und anbieterbezogene Handlungsempfehlungen

Potenziale der Spiele - Kompetenzférdernde Potenziale der Spiele nutzbar machen, ohne
ausschopfen den SpielspalB zu reduzieren.

Transparenz beziglich - Hinweise fur Spieler und Eltern Uber die zeitliche Bindung eines
der Bindungsfaktoren Spiels bereitstellen

von Computerspielen - Exzessive Nutzung nicht als Qualitdtsmerkmal eines Spiels heraus-
herstellen stellen

Technische Applikationen - Médglichkeiten bieten, ein Spiel zu einem beliebigen Zeitpunkt zu
zur (Selbst-) Kontrolle der unterbrechen

eigenen Computerspiele- - Anbieterseitig Einstellungen vorsehen, die Spielbindung und Erfolg
nutzung entwickeln bzw. Belohnung entkoppeln

Strukturelle Handlungsempfehlungen

Bestehende Angebote — Bestandsaufnahme und Biindelung von erprobten Konzepten,
weiterentwickeln und Projektbeispielen und Materialien vornehmen

ausbauen - Best-Practice-Beispiele auf Uberregionaler/bundesweiter Ebene

sichten und adaptieren

- Erprobte Konzepte und bereits entwickelte Strukturen evaluieren
und weiterentwickeln

- Ausreichende finanzielle Ressourcen zur Verstetigung erfolgreicher
Anséatze bereitstellen

Vernetzung férdern — Vernetzung von Akteuren aus Politik, Wissenschaft, Medienpada-

gogik, Suchtprévention, Psychotherapie, Familien- und Erziehungs-
beratung férdern und verstarken

— Eltern, Lehrer und Heranwachsende bei der Aufklarung und Weiter-
entwicklung medienp&ddagogischer MaBnahmen einbeziehen

Medienpédagogische - Sachliche Berichterstattung statt Fokussierung auf spektakulére
Offentlichkeitsarbeit Einzelfalle anmahnen
verstarken - Medienpadagogische Erkenntnisse und Forderungen breiter vermitteln

— Gesellschaftliche Debatten breiter fihren, insbesondere Spieler in
den 6ffentlichen Diskurs Gber Computer- und Videospiele einbinden
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9 Zusammenfassung und Fazit

Jan-Hinrik Schmidt, Claudia Lampert, Jiirgen Fritz

9.1 Zusammenfassung der Ergebnisse

Computerspiele sind ein wichtiger Bestandteil gegenwirtiger Lebenswelten —
nicht nur von Jugendlichen, sondern auch von einer wachsenden Zahl von Er-
wachsenen. Die Moglichkeiten, die digitale Spiele bieten, haben sich im Lauf
der vergangenen Jahre und Jahrzehnte deutlich verdndert. Wenn man mochte,
kann man heute zu jeder Zeit und weltweit mit oder gegen andere Spieler
spielen, oder auch iiber digitale Spiele neue Beziehungen aufbauen oder be-
stehende Kontakte pflegen. Allerdings konnen sich diese neuen Moglichkeiten
auch als Risiken erweisen: Eine attraktive Spielwelt mit ausgefeilten Beloh-
nungsmechanismen, persistenten Spielstrukturen und sozialen Bindungsfaktoren
kann unter ungiinstigen Bedingungen dazu fiihren, dass die Spieler sich in den
Spielen verlieren und ihre Nutzung nicht mehr kontrollieren kdnnen.

Wihrend die offentliche Diskussion vor allem um die Frage kreist, ob man
im Falle einer exzessiven, mithin problematischen Nutzung von einer Sucht
im klinischen Sinne sprechen kann, befasst sich die vorliegende Studie mit
einer breiter angelegten Fragestellung. Es wird rekonstruiert, welche Faktoren
einer problematischen Nutzung Vorschub leisten, aber auch, welche Fahigkeiten
und Fertigkeiten die Spiele fordern und moglicherweise auch fordern. Um diese
Perspektiven angemessen beriicksichtigen zu konnen, wurde ein theoretisches
Modell formuliert, das Computerspielen als dynamischen Prozess versteht, der
sich im Zusammenspiel bzw. der strukturellen Kopplung des jeweiligen Spiels,
der individuellen Voraussetzungen auf Seiten des Spielers sowie des Kontextes,
in dem das Spielen stattfindet, vollzieht.

Ausgehend von diesen theoretischen Gedanken wurde ein multiperspektivi-
scher empirischer Zugang konzipiert, der Spielanalysen mit quantitativen und
qualitativen Befragungen (von Spielern und Experten aus der Beratung) kombi-
niert. Auf diese Weise ist es moglich, Beziige zwischen den Spielen und den
Spielern zu identifizieren und das Zusammenspiel zwischen den verschiedenen
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Faktoren besser zu verstehen. Die Studie nimmt zudem nicht nur eine, sondern
verschiedene Spielegattungen in den Blick und arbeitet Gemeinsamkeiten und
Unterschiede zwischen diesen heraus. Dartiber hinaus bietet sie erstmals repré-
sentative Daten zu deutschen Computerspielern ab 14 Jahren, ihren Nutzungs-
weisen und ihren Priferenzen.

Zu den Ergebnissen im Einzelnen: Computerspiele werden insbesondere
von Jiingeren und jungen Erwachsenen genutzt, wenngleich ein Drittel der
Computerspieler in Deutschland inzwischen élter als 40 Jahre ist. Die durch-
schnittliche Nutzungsdauer liegt bei sechs Stunden pro Woche, fillt aber bei
Minnern und in der Altersgruppe der Unter-30-Jdhrigen hoher aus. Das be-
liebteste Genre ist das der Knobel- und Denkspiele, das mehr als ein Drittel
der Computerspieler zumindest ab und zu spielt. Jeweils etwa ein Viertel der
Computerspieler nutzt zumindest gelegentlich Sport- und Rennspiele oder auch
Strategie- bzw. Managementspiele und Simulationen. Die Abenteuer- und Rol-
lenspiele, unter die auch die onlinebasierten ,,Massively Multiplayer Online-
Role-playing Games“ (MMORPG) fallen, werden von etwa 13 Prozent aller
Computerspieler, aber von mehr als 20 Prozent der unter 30-Jihrigen gespielt.
Mit Blick auf die Motivationen zeigt sich bestitigt, dass die meisten Spieler
in erster Linie Spaf haben und sich unterhalten lassen wollen. Computerspiele
werden eher selten dazu genutzt, um explizit zu lernen und zu trainieren, oder
auch um der realen Welt zu entfliehen.

Aus den qualitativen Interviews, fiir die insgesamt 40 Personen im Alter
von 14 bis 27 Jahren befragt wurden, ergeben sich interessante Erweiterungen
dieser Befunde. Das gemeinsame Erlebnis und die Kommunikation mit anderen
stehen demzufolge im Vordergrund des Spielens, das letztlich vor allem eine
soziale Angelegenheit ist. Die Moglichkeiten zum vernetzten Spielen stellen
besondere Anforderungen an die Spieler. Einige konnen diese fiir sich nutzen
und soziale Kompetenzen erproben und erweitern, wihrend andere sich durch
soziale Verpflichtungen, die aus dem gemeinsamen Spielen folgen konnen,
eher unter Druck gesetzt fiihlen und mitunter darauf verzichten.

Der Vergleich von unterschiedlichen Computerspielgenres in den verschie-
denen qualitativen und quantitativen Modulen zeigt, dass es zwar deutliche
Unterschiede in den Anforderungsstrukturen und Bindungsfaktoren gibt, dass
sich diese aber nicht auf der Genre-Ebene in ,,problematisches® oder ,.kompe-
tenzforderndes* Spielverhalten iibersetzen lassen. Bestimmte Belohnungsmecha-
nismen, die eine wiederholte Beschiftigung bzw. Aufgabenerledigung nahe-
legen, oder eine persistente Spielwelt, in der sich auch ohne aktives Tun des
Spielers bestimmte Dinge ereignen, finden sich in ganz unterschiedlichen
Genres. Gerade durch die Verdnderungen im Bereich des onlinebasierten Spie-
lens, in denen einerseits komplexe Spielwelten mit einer Vielzahl von simultan
titigen Spielern, andererseits niedrigschwellige ,,social games* im Kontext von
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sozialen Netzwerkplattformen immer beliebter werden, kommt es zu einer
genreiibergreifenden Konvergenz von Spielmechanismen und -funktionen.

Fiir mogliche positive wie negative Folgen des Computerspielens sind
somit weniger die Genre-Merkmale per se ausschlaggebend, sondern vielmehr
Aspekte, die sich in verschiedenen untersuchten Genres wiederfinden lassen.
Neben der Unterstiitzung von sozialen Prozessen im Sinne des gemeinsamen
(kooperativen oder kompetitiven) Spielens sind hier vor allem die Zeitstrukturen
und -rhythmen zu nennen. Gezeigt wurde, dass Computerspiele in mehrfacher
Hinsicht ein zeitliches Phanomen darstellen: Gerade komplexe Spiele erfordern
zuniachst einmal Zeit, um sich ihre Moglichkeiten zu erschlieBen und die
Spielziele zu meistern. Die Spieldauer allein stellt noch kein Risiko dar, die
Spiele haben jedoch eigene (und jeweils unterschiedliche) Zeitstrukturen, die
sich auf die Nutzung auswirken und mitunter mit anderen Zeitrhythmen kolli-
dieren. Im schlechtesten Fall unterwirft sich der Spieler den spielbezogenen
Zeitstrukturen mit entsprechenden negativen Folgen fiir seinen Alltag. Das
reflektierte Abwigen von Alternativen und die Einbettung des Spiels in den
Alltag sind hingegen Anzeichen fiir eine selbstbestimmte Nutzung.

Problematisch wird die Nutzung dann, wenn der Spieler sie selbst nicht
mehr kontrollieren kann und es zu unerwiinschten Folgen kommt. Im Rahmen
der Reprisentativbefragung wurde dies unter Verwendung der KFN-CSAS-II-
Skala untersucht: Demnach zeigen 98,6 Prozent der Computerspieler ein un-
auffilliges Spielverhalten, 0,9 Prozent wiirden als gefdahrdet gelten und 0,5 Pro-
zent als abhingig, wobei der Anteil der letzten beiden Gruppen unter den
14- bis 19-Jahrigen etwas hoher ist. Aufgrund der Stichprobengrofie ergeben
diese geringen prozentualen Anteile auch nur sehr kleine absolute Fallzahlen,
sodass weitere Unterscheidungen oder Korrelationen nur mit Vorsicht zu inter-
pretieren sind, beispielsweise mit Blick auf die nicht signifikanten Unterschiede
zwischen den Geschlechtern oder zwischen Gruppen mit unterschiedlichem
formalen Bildungsgrad. Quantitative Befragungen miissten deutlich groflere
Stichproben umfassen, um auch fiir die — gemessen an der gesamten Compu-
terspielerschaft sehr kleine — Gruppe der Personen mit problematischem Com-
puterspielverhalten repridsentative Aussagen treffen zu konnen.

Deutlich aufschlussreicher sind in dieser Hinsicht die qualitativen Inter-
views. Sie zeigen, dass der Grat zwischen intensiver, extensiver oder exzessiver
Nutzung schmal sein kann, auch und gerade weil es keinen allgemeingiiltigen
Ma@stab gibt. Spielerinnen und Spieler gleichermafen berichten riickblickend
von verschiedenen Spielphasen — gelegentlich in der Pubertit, oft aber auch
in darauf folgenden Lebensabschnitten, die wenig andere zeitliche Vorgaben
aufwiesen —, in denen spielexterne Faktoren (z. B. schwierige Lebenssituationen
oder fehlende soziale Beziehungen) und spielbezogene Faktoren (z. B. eigene
Leistungsanspriiche oder die Kopplung mit sozialen Gemeinschaften) zum
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extensiven Spielen fiihrten. In solchen biographischen Ubergangssituationen,
die oft nur wenige Tage oder Wochen, gelegentlich aber auch linger andauern,
erleben sie negative Auswirkungen auf schulische, universitiare oder berufliche
Leistungen, die Beeintrichtigung sozialer Beziehungen oder auch gesundheit-
liche Probleme. Zugleich verweisen sie jedoch auf selbstregulatorische Mecha-
nismen (z. B. Prioritdtensetzung oder die Einbettung in den verfiigbaren Zeit-
rahmen), mittels derer es ihnen gelungen ist, kiirzere oder lingere intensive
Spielphasen zu beenden.

Diese Merkmale von problematischer Spielenutzung sowie die Bedeutung
von Strategien, die sich als Facetten einer Selbstregulierungskompetenz deuten
lassen, finden sich auch in der Einschitzung der Experten aus Beratungsstellen.
Sie betonen in ihren Erkldrungen den Einfluss von Personlichkeitsfaktoren
einerseits, insbesondere ausgeprigter sozialer Angstlichkeit, und Merkmalen
der familidren Konstellation andererseits, beispielsweise Trennungserfahrungen
in der Kindheit, die in Phasen geringer duflerer Strukturierung Strategien des
medialen Coping begiinstigen konnen. In komplexen Spiel- und Sozialrdumen
wie z.B. World of Warcraft erleben diese Spieler — zu ganz iiberwiegendem
Teil sind es junge Minner, allerdings mit unterschiedlichen Bildungshinter-
griinden — Ablenkung und gegebenenfalls Kompensation fiir realweltliche Miss-
erfolge. Zudem konnen sie sich in soziale Gemeinschaften einbetten, in denen
sie ziel- und leistungsorientiert zusammenarbeiten und daraus hohen Status
ableiten. Fehlt die Selbstregulierungskompetenz, kann sich diese Form des
Spielverhaltens verselbststindigen und dauerhaft gegeniiber anderen (schuli-
schen, universitdren, beruflichen oder auch privat-personlichen) Verpflichtungen
in den Vordergrund riicken.

Aus der Studie lassen sich eine Reihe von medienpiddagogischen Konse-
quenzen ableiten, die sich an unterschiedliche Zielgruppen richten und von
unterschiedlichen Akteuren getragen werden konnen. Ziel ist, den Einzelnen
zu einem verantwortungsvollen Umgang mit Computerspielen zu befdhigen.
Dies beinhaltet unter anderem, die Bindungsfaktoren von Computerspielen
transparent und fiir den Einzelnen handhabbar zu machen oder in ,Trans-
ferrdaumen” die vorhandenen Kompetenzen der Computerspieler (z. B. strate-
gisch-planerische Féhigkeiten oder soziale Sensibilitdt) herauszuarbeiten, zu
starken und im Sinne eines intermondialen Transfers auch fiir andere Situa-
tionen nutzbar zu machen. Angesichts der besonderen Bedeutung des familidren
Kontexts fiir das Erlernen von Regulierungskompetenz sind zudem auch MaB-
nahmen notwendig, um Eltern in die Lage zu versetzen, medienerzieherisch
kompetent zu agieren. In all diesen Féllen ldsst sich an bereits bestehende
Ansitze und Initiativen ankniipfen, die mit entsprechenden Ressourcen aus-
gestattet und untereinander vernetzt sein sollten, um ihre medienpidagogische
Aufgabe erfiillen zu konnen.
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9.2 Computerspiele(n): Rahmungen und Diskurse

Die Ergebnisse der verschiedenen methodischen Ansitze, die jeweils spezifi-
sche Facetten des Phidnomens ,,Computerspielen in den Blick nehmen, erlauben
in ihrer Gesamtschau somit eine differenzierte Sicht auf dessen forderliche
und schédliche Aspekte. Die einleitend in dieser Studie aufgeworfene Frage,
ob Computerspiele nun schiadlich oder niitzlich seien, muss man in dieser
simplen Form auf der Grundlage der prisentierten Befunde zuriickweisen. Die
Ergebnisse der reprisentativen Befragung deuten darauf hin, dass weder das
eine noch das andere zutrifft: Nur jeweils sehr geringe Anteile der Computer-
spieler in Deutschland berichten von besonders problematischen Folgen ihres
Spielverhaltens einerseits bzw. von intermondialem Kompetenztransfer aus den
Computerspielen in andere Kontexte andererseits. Auf Grundlage allein dieser
Befunde miisste die Antwort also lauten: Computerspiele sind fiir die ganz
iiberwiegende Zahl ihrer Nutzer weder schiddlich noch niitzlich im Sinne von
Lern- oder Transfereffekten.

An verschiedenen Stellen dieser Studie wurde allerdings eine komplexere
Antwort auf die einleitende Frage herausgearbeitet. Zunéchst lésst sich erstens
festhalten, dass entsprechende Urteile auf gesellschaftlich konstruierten Mafi-
staben beruhen: Was im Zusammenhang mit Computerspielen ,,normal oder
»gut®, was ,,abweichend* oder ,,schlecht™ ist, hingt von normativen Haltungen
und Werten ab, die nicht universell giiltig sind. Insbesondere die qualitativen
Befragungen haben zweitens gezeigt, dass augenscheinlich doch bestimmte
Effekte des Computerspielens auftreten: Verschiedene Spieler berichten von
Phasen, in denen das Spielen extensiv, wenn nicht sogar exzessiv wurde. Andere
Computerspieler berichteten von Herausforderungen der Spiele, die sie aufgrund
erworbener Kompetenzen erfolgreich bewiltigen konnten. Zudem zeigte sich,
dass augenscheinlich bestimmte (technikbezogene oder auch koordinations-
bezogene) Fertigkeiten im Sinne eines intramondialen Transfers auf andere
Situationen iibertragbar waren.

SchlieBlich hat sich drittens gezeigt, dass die Trennlinien zwischen unbe-
denklicher, exzessiver und suchtbedingter Computerspielnutzung nicht alleine
entlang der Spieldauer gezogen werden konnen, sondern es vielmehr — gerade
aus medienpddagogischer Sicht — auf die Funktionalitidt oder Dysfunktionalitit
des Computerspielens in Bezug auf andere Bereiche des Alltags ankommt. Der
erforderliche Abgleich von spielinternen und externen Zeitrhythmen und -anfor-
derungen birgt in dieser Hinsicht das wesentliche Konfliktpotenzial; die zeit-
liche Dauer ist ein wesentlicher Bestandteil von problematischem Spielen — aber
eben nicht der einzig entscheidende Faktor. Anders ausgedriickt: Problemati-
sche Computerspielnutzung setzt extensives Spielen voraus, doch nicht jedes
extensive Spielen ist automatisch exzessiv-dysfunktional oder gar suchtartig.
Medienpddagogische, aber auch therapeutische oder klinische Ansétze zur
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Beratung oder Behandlung von problematischer Computerspielnutzung brauchen
daher differenzierte, den jeweiligen Einzelfall (d. h. das Individuum und seine
soziale Einbettung) beriicksichtigenden Priaventions-, Diagnose- und Interven-
tionsinstrumente. Die gleiche, fiir individuelle und kontextbezogene Eigen-
heiten sensible Perspektive, ist fiir die Frage nach der Ubertragbarkeit von
Kompetenzen aus dem Spiel(en) in andere Lebensbereiche notwendig, denn
auch in dieser Hinsicht wirken Computerspiele nicht auf jeden gleich. Hinzu
kommt, dass es gerade die komplexen Spiele sind, die besondere Bindungskraft
entfalten und dadurch unter bestimmten individuell-situationalen Umsténden
sowohl Kompetenztransfer als auch exzessive Nutzung fordern konnen.
Einem solcherart differenzierten Blick auf die Folgen struktureller Kopplung
zwischen Spieler und Spiel kann man sich — jenseits von einfachen Ursache-
Wirkungs-Annahmen — anndhern, wenn man untersucht, welchen Rahmen die
Spieler ihrer spielerischen Aktivitdt (bewusst oder unbewusst) zuweisen. Anders
gesagt: In welchen Sinn-Kontext stellen die Spieler sich und ihr Tun, wenn sie
spielen? Was erhoffen sie sich, worauf liegt ihr Fokus, wie verstehen sie ihr
Spielen? Diese Rahmungen sind Rekonstruktionen, und sie sind oft mehrdeutig
oder iiberlappen sich; allen Rahmungen wohnen zudem spezifische Ambiva-
lenzen inne, die von den Befragten (wenngleich nicht in diesen Worten) als
,Unklarheiten®, ,,Spannungen‘ oder ,,Paradoxa” artikuliert werden.

— Die meisten Computerspieler, sowohl in der qualitativen als auch in der
quantitativen Befragung, ordnen dem Computerspiel den Rahmen ,, Freizeit
zu: Spal}, Vergniigen, Abwechslung, Freiheit von Verpflichtungen und von
externen Leistungsanforderungen. Die Schattenseite dieser Rahmung kann
die Verdringung von Alternativen und das Beiseiteschieben des als not-
wendig erkannten Pflichtprogramms sein, verbunden mit der latenten Ein-
sicht, dass diese Form der Freizeit bei exzessiver Ausiibung letztlich nicht
befriedigend ist. Die ,,Freizeit” wiirde dann zu einem ,,Zeitfresser, wenn
beim Spieler der Eindruck entsteht, seine Zeit mit dem Computerspiel sinn-
los vertan zu haben. Der Spieler verharrt in einer ambivalenten Stimmungs-
lage: Er mochte spielen, aber bewertet dieses Verlangen zugleich als negativ.
Diese Ambivalenz mag dann fiir die Selbstregulation des Spielers eine
Motivation sein: Er lernt, sein Spielinteresse mit anderen Aktivititen und
notwendigen Pflichten auszubalancieren.

— Den Rahmen ,,Stimmungsregulation wéhlen diejenigen Spieler, die das
Computerspiel nutzen, um zu guten Gefiihlen zu gelangen. Die Zuordnung
dieses Rahmens zum Computerspielen erscheint zunichst unproblematisch,
denn viele Computerspieler entwickeln die Fahigkeit, mit Hilfe der digitalen
Spiele zu entspannen oder abzuschalten, sich Unterhaltungserleben zu ver-
schaffen oder gemeinsam mit Freunden und Bekannten Herausforderungen
zu meistern. Risiken treten dann auf, wenn sich diese Stimmungsregulation
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verselbststandigt und zu einer Form von Selbstmedikation wird: Geht es
mir schlecht, reicht eine Partie, ein Level, eine Quest aus, um in eine gute
Stimmung zu kommen. Die so gelernte Selbstmedikation kann zu einem
exzessiven Spielverhalten fiihren, wenn dem Spieler wenig sinnvolle Alter-
nativen zum Spiel zur Verfiigung stehen, das Beziehungsnetz ausgediinnt
ist und die Selbstregulationskrifte geschwicht sind.

Fiir einige Personen hat das Computerspielen einen eher ernsthaften Charak-
ter. Das Spielverhalten dhnelt in Motivation und Intensitit dem Sporttraining
und den sportlichen Aktivitdten in Mannschaften. Das Computerspielen ist
beim Rahmen ,,(Sport)Wettkampf* ein auf Leistung angelegtes Hobby, das
mit Disziplin, Ausdauer, zeitlichem Engagement und grofier Selbstverpflich-
tung betrieben wird. Es kann halbprofessionelles Niveau erreichen und ent-
sprechende Fihigkeiten voraussetzen, die nur durch regelméfiges Training
und Arbeit an sich selbst gewonnen werden konnen. Dieses Hobby wird
zwar in der Freizeit betrieben, dhnelt aber dem, was wir ,,Arbeit* nennen —
und wird dadurch ambivalent. Nicht der Spaf} steht im Mittelpunkt, sondern
das Ergebnis, die Leistung und der Leistungsvergleich mit anderen Spielern
und Spielerteams.

Anderen Spielern geht es primér und explizit um den sozialen Kontakt, sie
rahmen das Computerspiel als ,,sozialen Treffpunkt“. Parallel zum Spiel-
prozess ermdglichen ihnen digitale Spiele vielfiltige Gelegenheiten fiir Ge-
spriache und Beziehungsgestaltung. Viele Spieler fideln das Computerspiel
in bestehende Freundschaftsbeziehungen ein, halten iiber das Spiel den
Kontakt untereinander und schaffen einen Anlass sich zu treffen. Fiir Spieler,
die wenig reale Kontakte haben, wird das Computerspiel in Netzwerken zu
einer ,yvirtuellen Kontaktborse®, also zu einer Gelegenheit, sich iiber das
gemeinsame Spiel kennenzulernen und Freundschaften zu entwickeln. Ambi-
valent kann diese Rahmung werden, wenn trotz der wechselseitigen Ver-
standigung iiber das gemeinsame Spielen die Priorititen unterschiedlich
ausgeprdgt sind: Der eine will im Wettstreit das Spiel gewinnen (und be-
notigt dafiir die soziale Situation), der andere mochte um des gemeinsamen
Spielens willen spielen, ohne dass Konkurrenz oder Sieg und Niederlage
die soziale Situation dominieren.

Einige Personen rahmen ihr eigenes Spielverhalten und auch das ihrer Mit-
spieler als ,,Spielsucht*. Sie driicken damit in der Regel aus, dass sie (zu-
mindest zeitweilig) exzessiv spielen, teilweise auch Kontrollverluste erleben
und Schwierigkeiten haben, ihr Spielverhalten und die Anforderungen der
realen Welt immer angemessen auszubalancieren. Die Ambivalenz dieser
Rahmung liegt bereits in der Tatsache begriindet, dass etwas, das aus freien
Stiicken ausgeiibt wird und eigentlich Spall machen sollte, zum problemati-
schen und nicht mehr kontrollierten Verhalten wird.
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Viele Gesprichspartner geben als potenziell schidigenden Einfluss des Compu-
terspiels das exzessive Spielverhalten an. Ihnen ist bewusst, dass vom Spiel
Bindungskrifte ausgehen, die in eine Sogwirkung einmiinden konnen, wenn
es nicht gelingt, Distanz zum Spiel zu schaffen und ausreichende Selbstregula-
tionskréfte aufzubauen. Sie sind deswegen darum bemiiht, Schutzfaktoren zu
entwickeln, die verhindern, dass das Computerspielen so tiberméchtig wird,
dass die Anforderungen der realen Welt nicht mehr erfiillt werden konnen.
Dabei ist vielen aus eigener Erfahrung bewusst, dass die Gefdhrdungen deut-
lich zunehmen konnen, wenn wichtige personliche Beziehungen beendet wer-
den, Leerzeiten zwischen Schule und Beruf entstehen, Krankheiten auftreten
oder der Verlust der beruflichen Titigkeit zu verkraften ist. Wenn dann das
Computerspiel mehr oder weniger die einzige Moglichkeit ist, negative Gefiihle
zu vermeiden, Kontakte zu haben und sich als selbstwirksam zu erfahren,
steigt die Gefdahrdung, dass das exzessive Spiel in die Abhiingigkeit einmiinden
konnte.

Im Abgleich zwischen Nutzen der Computerspiele und der Gefahr der Ab-
hingigkeit kommt den virtuellen Spielgemeinschaften eine besondere Rolle
zu. Sie verstidrken die Bindungskraft der Spiele und geben ihnen ein soziales
Fundament. Viele Befragte betonen das grofle Motivationspotenzial und thema-
tisieren den Nutzen der Spielgemeinschaften, weil sie ihre sozialen Kompeten-
zen stirken und lernen, sich mit anderen Spielern zu arrangieren, Interessen
abzugleichen oder einen Clan bzw. die Gilde zu organisieren. Die virtuellen
Spielgemeinschaften bieten somit auch ein Lernfeld mit Transferwirkungen,
die auBerhalb des Spiels bedeutsam sein konnen. Leistungsorientierte Spielge-
meinschaften vereinbaren Trainingsstunden, Turniere oder andere regelméfige
Spielaktivititen, die auch tiber virtuelle Rdaume hinausreichen: Gildentreffen,
LAN-Partys oder Turniere sind Gelegenheiten zum Austausch jenseits von
spielinternen Verpflichtungen und schaffen die Moglichkeit, dass die Bezie-
hungen iiber die funktionalen Verpflichtungen des Spiels hinausgehen. Bleibt
es bei rein spielinternen Kontakten, ist hingegen die Wahrscheinlichkeit grof,
dass das Beenden eines Spiels auch den Abbruch der dort gepflegten Kontakte
nach sich zieht.

Die von den Spielern selbst wahrgenommenen Rahmungen ihres Spiel-
verhaltens sind wiederum nicht von den allgemeinen gesellschaftlichen Dis-
kursen zum Stellenwert von Computerspielen zu trennen. Zusammen geben
sie die normativen Leitlinien vor, anhand derer sich digitale Spiele und ihre
Folgen beurteilen lassen. In der Einleitung dieser Studie wurden drei diskursive
Gegentiberstellungen identifiziert, die diese gesellschaftliche Auseinander-
setzung mit Computerspielen bestimmen; sie werden im Lichte der Studien-
befunde noch einmal aufgegriffen und differenziert.

Deutlich wurde erstens, dass Computerspiele zwischen ,,Realitdt™ und
LHVirtualitdat™ positioniert sind. Fiir viele Menschen erdffnen digitale Spiele
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einen spielerischen Raum, in dem sie zweckfreie Dinge tun konnen, ohne iiber
deren Konsequenzen nachzudenken. Trotzdem sind sie nicht ,.irreal, weil das
Computerspielen immer an realweltliche Beziige zuriickgebunden ist: Prozesse
der strukturellen Kopplung sorgen dafiir, dass einerseits die Attraktivitit von
spezifischen Spielen von den eigenen Vorlieben und Interessen abhéngt, ande-
rerseits das Computerspielen als eine Alternative neben anderen Formen der
Beschiftigung steht. Hinzu kommt schlieBlich, dass die Effekte von Computer-
spielen — seien es Formen des Mood-Management, Erfolgserlebnisse oder auch
soziale Beziehungen — durchaus real sind, weil sie real erlebt werden.

Zweitens sind die Trennlinien zwischen ,,Arbeit” und ,,Spiel nicht vollig
klar zu ziehen. Computerspiele konnen aus Sicht der Spieler beides sein, denn
die Leistungsorientierung ist fiir manche Spieler ein gewollter (oder sich
einschleichender) Aspekt der Beschiftigung mit digitalen Spielen. Uber den
situativen Wettbewerb hinaus, das ,,Gewinnen wollen* oder ,,Etwas Erreichen
wollen” im Spiel mit Freunden, fungieren insbesondere Gilden oder Clans als
sozialer Kontext fiir Leistungsorientierung. In ihnen tauchen Prinzipien der
funktionalen Differenzierung und der Hierarchie auf, in der jeder seine Rolle
zu erfiillen hat. Die eigenen Féhigkeiten zu trainieren und zum Wohle der
Raid-Gruppe oder des Teams einzusetzen — dies bringt Aspekte der Verpflich-
tung ins Spiel, die uns aus der Arbeitswelt vertraut sind. Nicht jede Spielgemein-
schaft folgt notwendigerweise solchen leistungsorientierten Prinzipien, aber
aus dem gemeinsamen Spiel folgt, dass man nicht einfach tun und lassen kann,
was man mochte.

Drittens wird wohl auch im Kontext von digitalen Spielen stindig umstritten
bleiben, was als ,wertvoll“ oder ,wertlos“ anzusehen ist. Diese Studie be-
ansprucht nicht, dsthetische oder moralische MafBstébe aufstellen oder beurteilen
zu konnen; eine Facette dieser Gegeniiberstellung ist jedoch wiederum mit der
Frage nach Schaden und Nutzen verbunden. Indem herausgearbeitet wurde,
dass digitale Spiele per se weder das eine noch das andere verursachen, wurde
vielleicht auch der Blick dafiir gedffnet, dass Computerspiele fiir viele Men-
schen ein zweckfreier Raum sind, der gerade daraus seinen Wert bezieht.

Letztlich diirfen solche normativen Debatten nicht ohne Beteiligung der
Spieler selbst gefiihrt werden. Eine Lehrerin soll daher auch das letzte Wort
haben — nicht, weil sie Computerspiele aufgrund ihrer Potenziale in den Himmel
lobt oder sie umgekehrt verteufelt, sondern weil sie ihr Unbehagen an den
gesellschaftlichen Urteilen iiber ihr eigenes Hobby prignant auf den Punkt
bringt:

,Also ich glaube, dass viele Leute das gar nicht wissen, dass man mir das auch nicht
unbedingt zutraut, man sieht mir das auch nicht an und ich glaube nicht [dass ich] ein
typisches Zockerweibchen [bin]. Ich meine, ich bin eine junge Lehrerin und [...] welche
Lehrerin spielt schon Onlinerollenspiele? Eigentlich keine und es ist auch nichts, mit
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dem ich unbedingt hausieren gehe. Also es ist nicht so, dass ich es verheimliche, aber
ich kenne schon die Reaktion, dass man ja so ein bisschen schief angeschaut wird,
wenn man sagt, man spielt heute Computer oder wenn man sagt, man will heute Abend
einen Drachen toten. Das klingt schon etwas freaky, deswegen wissen schon viele nicht
Bescheid, dass ich Computer spiele oder sehr intensiv gespielt habe. Ich glaube schon,
dass einige sehr iiberrascht oder auch geschockt wiren, wenn sie wiissten, wie viel Zeit
ich schon mit Computerspielen verbracht habe. Ja, weil fiir viele Leute in meinem
Umfeld das tiberhaupt kein Thema [ist]. Sie spielen iiberhaupt keine Computerspiele
und konnen das auch tiberhaupt nicht verstehen, warum man das macht oder was daran
reizvoll ist.” (B9)
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Kompetenzen und exzessive Nutzung bei Computerspielern:

Gefordert, gefordert, gefahrdet

: Ob alleine oder mit anderen, ob offline oder online, ob auf dem Computer, der Konsole
oder dem Handy: Digitale Spiele gehdren zum Alltag. Sie versprechen Spielspal3, Ablen-
kung und Unterhaltung, dienen aber auch dazu, neue Beziehungen zu kniipfen oder
bestehende Freundschaften zu pflegen. Ihre Attraktivitdt kann unter ungiinstigen Bedin-
gungen jedoch dazu fiihren, dass sich Spieler in den Spielen verlieren und ihre Nutzung
nicht mehr kontrollieren kdnnen. Die vorliegende Studie bringt die Debatten um Kompe-
tenzforderung durch Computerspiele und um eine mogliche ,Computerspielabhdangigkeit”
voran, indem sie Ergebnisse aus Spielanalysen, ausfiihrlichen Interviews und einer bevol-
kerungsreprdsentativen Befragung vorstellt und rekonstruiert, welche Faktoren einer
Gefdhrdung Vorschub leisten, aber auch, welche Fahigkeiten und Fertigkeiten Computer-

spiele fordern und fordern.
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