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1 Spielinhalte von Computerspielen

Die Forschungsthematik ,,Spielinhalte von Computerspielen® ist unter zweierlei Ge-
sichtspunkten von Relevanz.

1) Bereits 1995 hatte in Deutschland etwa ein Viertel aller Kinder ab 10 Jahren einen
eigenen Computer.! Die Hauptnutzanwendung des Computers im Heimbereich ist
das Computerspiel. 1995 erreichte der Spielebereich mit 65% den Hauptanteil der fur
den Heimbereich verkauften Software.2 Selbst Anwendungsprogramme bleiben mit
33% dagegen weit zurtck. Mehr als die Halfte aller PC-Spieler sind unter 20 Jahren.
Verkaufszahlen einzelner Computerspiele von tber 100.000 Stick (allein in Deutsch-
land) sind keine Seltenheit mehr.

Unter Kinder noch starker verbreitet sind die Videospielgerate. Nach einer eigenen
Untersuchung im Jahre 1993 zeigte sich, dal} bereits 45% der befragten Jungen im
Vorschulalter im Besitz eines solchen Bildschirmspiels waren (bei den Madchen lag
der Anteil bei 35%). Im Grundschulalter besaRen bereits 90% aller Jungen und 65%
aller Madchen Bildschirmspiele.? 1996 gab es in den deutschen Haushalten mehr als
10 Millionen Videospielgerate verschiedener Marken (gegeniber knapp 4 Millionen
IBM-kompatibler PC’s).4 Entsprechend hoher liegen die Verkaufszahlen fur Video-
spiele im deutschen Markt. Spitzentitel wie ,, Tetris* oder ,,Super Mario* wurden hier
in Millionen Stiickzahlen verkauft und sind auch weltweit Umsatzrenner.>

Betrachtet man die neuesten Marktdaten® (Ende 1998), so zeigt sich eine steigende
Tendenz in der Nutzung von Computer- und Videospielen in Deutschland. Mittler-
weile sind 5,5 Millionen PC’s (neuerer Bauweise; ab Pentium 90) in den Haushalten
installiert. Bei den Videospielgeraten sind es weit mehr als 10 Millionen. Der Umsatz
von PC-Spielen in Deutschland betrug 1997 insgesamt 1,2 Millionen Stuck, fur 1998
werden Umsatzzahlen in Hohe von 1,4 Millionen Stlick erwartet. Bei Videospielen
liegen &hnliche Verkaufszahlen vor: 0,8 Millionen Stiick im Jahre 1997, mehr als eine
Million far 1998. Im vergangenen Jahr wurden allein in Europa und in den USA fast
neun Milliarden Dollar mit Computerspielen umgesetzt, in vier Jahren sollen es Uber
17 Milliarden sein.”

1 Vgl. Baacke, Dieter u.a.: Kinder und Jugendliche in medialen Welten und Netzen; in: Fritz, Jurgen
und Fehr, Wolfgang: Handbuch Medien: Computerspiele, Bundeszentrale fur politische Bildung,
Bonn 1997, S. 44 ff.

2 Holowaty, Christoph: Verkaufshits & Megatrends; in: Fritz, Jurgen und Fehr, Wolfgang: Handbuch
Medien: Computerspiele, Bundeszentrale ftr politische Bildung, Bonn 1997, S. 157.

3 Steckel, Rita, Trudewind, Clemens u.a.. Wie erleben Vor- und Grundschulkinder Videospiele?; in:
Fritz, Jurgen (Hg.): Warum Computerspiele faszinieren, Juventa Verlag, Weinheim 1995, S. 187 ff.

4 Holowaty, Christoph: Verkaufshits & Megatrends; in: Fritz, Jurgen und Fehr, Wolfgang: Handbuch
Medien: Computerspiele, Bundeszentrale ftr politische Bildung, Bonn 1997, S. 160.

5 Allein das Spiel ,, Tetris* brachte es auf Gber 40 Millionen verkaufte Stlickzahlen. Vgl. Rudolph, Wer-
ner: Erfolgreiche Videospiele; in: Fritz, Jurgen und Fehr, Wolfgang: Handbuch Medien:
Computerspiele, Bundeszentrale fur politische Bildung, Bonn 1997, S. 167.

6 Entnommen der Zeitschrift ,,Markt fir Computer- & Videospiele*, Ausgabe vom 20.11.1998, Compu-
tec Verlag, S. 26 ff.

7Vgl. DER SPIEGEL, 44/1999, S. 145.



Aus diesen wenigen Zahlen ergibt sich bereits, dal3 die virtuelle Welt bedeutsam fur
Kinder und Jugendliche ist. Nach einer mit Hamburger Jugendlichen 1996 durchge-
fuhrten Untersuchung® beschéftigten sich mehr als 17% am liebsten mit Computer-
spielen. Besonders ausgepragt ist dieses Interesse bei Kindern bis 13 Jahren. Hier wa-
ren es mehr als 30%, die ihre Aufenthalte in virtuellen Welten hoch préferierten. Drei
Millionen Deutsche gelten nach Branchenmeinung als "Hardcore-Spieler", die einen
groRen Teil ihrer Freizeit darauf verwenden, in virtuellen Welten Abenteuer und
Bewdahrungssituationen zu bestehen.®

2) Entsprechend gro3 waren und sind die Bedenken von Politikern, Wissenschaft-
lern, PAdagogen und Eltern gegentber diesem Medium. Neben der Beftirchtung, das
Computerspielen kénnte zu einer ,,Spielsucht* ausarten, besteht in weiten Kreisen
die Auffassung, bestimmte Spielinhalte kénnten negative Wirkungen auf Kinder und
Jugendliche haben. Die kontroversen Diskussionen entziinden sich insbesondere an
der Frage von gewaltorientierten Inhalten und ihre Auswirkungen auf Bewultsein,
Werthaltungen und Verhalten.10 Die Ereignisse in Littleton, in dem zwei Jugendliche
ein Blutbad unter den Schilern der High-School anrichteten, haben die amerikani-
sche Offentlichkeit auf Computerspiele mit gewaltorientierten Inhalten aufmerksam
gemacht.! Ein soeben erschienes Buch von David Grossman: "Stop Teaching Our
Kids to Kill. A Call to Action Against TV, Movie an Video Game Violence" ist dazu
angetan, die kontroverse Diskussion an Intensitat gewinnen zu lassen. Auch in
Deutschland befasst man sich intensiv mit inhaltlich problematischen Computerspie-
len. Die Bundesprufstelle fur jugendgefahrdende Schriften hat seit mehr als 10 Jahren
zahlreiche Spiele mit gewaltorientierten Inhalten indiziert, d.h. den Verkauf an Kin-
der und Jugendliche (unter 18 Jahren) untersagt.

Die Erdrterungen uber die Problematik bestimmter Spielinhalte verlaufen auf einem
niedrigen theoretischen Niveau. Sie sehen von der Struktur der Computerspiele ab,
begrenzen sich mehr oder weniger auf die Spielinhalte und tbertragen die Schemata
fur die Beurteilung narrativer Medien (insbesondere Filme und Romane) relativ un-
kritisch auf das virtuelle Medium ,,Computerspiel®. Bei einer Fixierung an problema-
tische Bilddetails im Computerspiel (z.B. Blut und zerfetzte Leiber) gerat rasch aus
dem Blick, was dieses Spiel in seiner Wesensbestimmung ausmacht.12 Das Compu-
terspiel ist jedoch mehr als nur sein Spielinhalt und die damit verbundenen Darstel-
lungsformen.

8 Vgl. Baacke, Dieter u.a.: Kinder und Jugendliche in medialen Welten und Netzen; in:; Fritz, Jirgen
und Fehr, Wolfgang: Handbuch Medien: Computerspiele, Bundeszentrale fur politische Bildung,
Bonn 1997, S. 51.

9Vgl. DER SPIEGEL, 44/1999, S. 145.

10 Zur Einschatzung dieser Diskussion vgl. Fritz, Jirgen & Fehr, Wolfgang: Gewalt, Aggression und
Krieg. Bestimmende Spielthematiken in Computerspielen; in Fritz, Jirgen und Fehr, Wolfgang:
Handbuch Medien: Computerspiele, Bundeszentrale fur politische Bildung, Bonn 1997, S. 277 ff.

11 Besonders instruktiv sind die Beitrage in DER SPIEGEL, 17/1999, S. 172 ff. und 27/1999, S. 168 ff.

12 Ausfuhrliche Darlegungen finden sich in Fritz, Jurgen: Was sind Computerspiele?; in Fritz, Jirgen
und Fehr, Wolfgang: Handbuch Medien: Computerspiele, Bundeszentrale fur politische Bildung,
Bonn 1997, S. 81 ff.
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Da ist zunachst die Prasentation des Spiels, also seine Oberflachenstruktur, die
durch Grafik, Animation, Sound und Musik, durch die Form der Einwirkung in
das Spiel und durch das Handling, also durch die Handhabung des Spielablaufs
gekennzeichnet werden kann.

Unterhalb dieser Oberflachenstruktur geht es um den Inhalt des Spiels, also um
seine Bildwelt und Symbolstruktur, um das, was das Spiel bedeuten soll. Der
Spieler muld die Thematik verstehen (die Struktur der Inhalte in Bezug auf Zwe-
cke und Ziele des Spiels), die Spielgeschichte nachvollziehen, die Spielfiguren
und ihre Bedeutung im Spiel erfassen, den gestalteten Spielraum und seinen Be-
deutungsgehalt dazu in Beziehung setzen und (bei bestimmten Spielen) die Inhal-
te des dazu korrespondierenden Mediums (z.B. eines Films) dabei bertcksichti-
gen.

Zugleich zum Spielinhalt (und vermittels diesen) lernt der Spieler die Regeln des
Spiels kennen. Die Regelstruktur umfalit die Moéglichkeiten (und Grenzen) des
Spiels, bestimmt die Spielziele und als Regelsystem das Zusammenwirken der
Regeln. Die Regeln werden nicht abstrakt erfa3t, sondern erst unter Bezug auf
den Spielinhalt verstandlich. Andererseits wird die Bedeutung der Inhalte erst
Uber die Regelstruktur des Spiels verstehbar. Insofern besteht ein Wechselwir-
kungsverhaltnis zwischen der Symbolstruktur und der Regelstruktur des Com-
puterspiels.

Das Computerspiel ist kein Spielfilm, der sich ohne den Rezipienten entfalten
kann. Das Computerspiel ist vielmehr zwingend auf den Spieler angewiesen, der
motiviert sein mul, in die durch Prasentation, Inhalt und Regeln ,,aufgespannte*
virtuelle Welt einzutreten, d.h. sich mit ihr spielerisch auseinanderzusetzen. Im
Rahmen dieser Auseinandersetzung wird der Spieler in die Dynamik des Spiels
einbezogen. Im Spiel erlebt er die Antriebskrafte, die das Spielgeschehen aufrecht
erhalten. Da ist zunachst die Regeldynamik (das ,,Gameplay®). Diese beinhaltet
Spielqualitaten wie Abwechslungsreichtum, Spannung, Spielflu, Komplexitat
des Spiels, Schwierigkeitsgrad und Steigerungen, Art und Umfang eigener Hand-
lungsméglichkeiten, Witz, Uberraschungen und Handlungsschemata im Spiel.13
Zur Struktur der Antriebskrafte des Spiels gehdrt auch die Psychodynamik, also
metaphorische Beziige zwischen dem Spiel und Aspekten und Schemata aus der
Lebenssituation der Spieler. Schlie3lich tauchen als Antriebskrafte der Computer-
spiele Grundmuster des spielerischen Handelns auf, die sich als Widerspiegelung
von grundlegenden Schemata gesellschaftlichen Handelns ansehen lassen. In der
Soziodynamik des Spiels kann es z.B. um ,,Erledigung®, ,,Kampf*“ oder ,,Verbrei-
tung“ gehen.

Aus dieser Struktur von Computerspielen ergibt sich, dal eine isolierte (und isolie-
rende) Erdrterung Uber Spielinhalte von Computerspielen wenig sinnvoll ist. Wenn
es um die Bedeutung der Inhalte von Computerspielen geht, dann muf3 der Bedeu-

13 \Vgl. dazu: Fritz, Jirgen und Fehr, Wolfgang: Kriterien zur padagogischen Beurteilung von Compu-
ter- und Videospielen; in Fritz, Jurgen und Fehr, Wolfgang: Handbuch Medien: Computerspiele, Bun-
deszentrale fur politische Bildung, Bonn 1997, S. 333 ff.
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tungsgehalt im Zusammenhang mit der Prasentation, den Regeln und der Dynamik
des Spiels heraus gearbeitet werden.

Auf dieser Grundlage kann man versuchen, die wesentlichen Inhalte der aktuell auf
dem Markt befindlichen Computerspiele zu bestimmen.14

Spitzentitel auf dem deutschen Markt wie ,,Anno 1602, ,,Command & Conquer
und ,,Age of Empires*“15 haben in Spielinhalt und Dynamik groRe Ahnlichkeit. Es
handelt sich um ,,Strategiespiele* (bzw. ,,Wirtschaftssimulationen*), die mit
22,3% (bzw. 15,6%) ganz vorn in der Gunst der Kaufer von Computerspielen ste-
hen. In Hinblick auf den Spielinhalt geht es darum, eine funktionierende Siedlung
zu bauen, Soldaten auszubilden und mit ihnen kampferische Auseinanderset-
zungen zu fuhren.

Nahezu gleich auf (mit 21%) in der Beliebtheit der Kaufer von Computerspielen
sind ,,Action-Spiele* und hier wieder die ,,3D-Shooter. Vom Spielinhalt her muf
der Spieler seine eigene Spielfigur durch Labrinthe steuern, Gegenstéande (vor al-
lem Waffen) finden und alle sich ihm entgegen stellenden ,,Feinde* vernichten.

Mit Verkaufszahlen von 100.000 Stuck (allein in Deutschland) sind Auto-
Rennspiele wie z.B. ,,Formel 1* oder ,,Grand Prix* insbesondere bei Jiungeren
hoch préaferiert. Spiele dieses Inhalts gehtren mit 39% zu den beliebtesten Spielen
fur Videospiel-Konsolen.

LAction-Adventures® und ,,Action-Rollenspiele* wie ,,Tomb Raider*, ,,Diablo*
oder ,,Dungeon Keeper* erreichen ebenfalls sehr hohe Verkaufszahlen (teilweise
weit Uber 200.000 Sttck) und sind mit 11,1% bei den Computerspielern ausge-
sprochen beliebt. Auch die Inhalte dieser Spiele enthalten deutliche aggressive
Anteile. Es gilt, die virtuelle Umgebung nach und nach kennenzulernen und die
eigene Figur (bzw. die eigenen Figuren) in kdmpferischen Auseinandersetzungen
siegen zu lassen.

Deutliches Interesse kbnnen auch Sportspiele, vornehmlich FuRballspiele wecken.
Mit 9,4% bei den Computerspielen und 8% bei den Videospielen liegen sie relativ
weit vorn in der Gunst der Kaufer. Spitzentitel wie ,,FIFA 97, ,,FIFA 98“, ,,Frank-
reich 98* oder ,,International Superstar Soccer 64* erreichen Verkaufszahlen von
jeweils tGber 100.000 Stuck.

Speziell bei Videospielen lésen ,,Prigelspiele (,,Beat “em up“) deutliches Interes-
se aus (14% der Kaufer von Videospielen bevorzugen diese Spiele). Der Spielin-
halt besteht darin, in Kdmpfen mit unterschiedlichen Gegnern die eigene Spielfi-
gur in ihren Bewegungen so geschickt und reaktionsschnell zu steuern, daf} sie
gewinnt und d.h.: den Gegner niederschlagt.

14 Ausfuhrliche systematische Untersuchungen finden sich bei Fritz, Jirgen: Zur ,,Landschaft“ der
Computerspiele; in Fritz, Jirgen und Fehr, Wolfgang: Handbuch Medien: Computerspiele, Bundes-
zentrale fur politische Bildung, Bonn 1997, S. 87 ff.

15 VVon diesen Titeln wurden allein in Deutschland jeweils mehr als 200.000 Sttck verkauft. Vgl. Zeit-
schrift ,,Markt fur Computer- & Videospiele*, Ausgabe vom 20.11.1998, Computec Verlag, S. 24.
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» Das Interesse an anderen Genres (sieht man von vereinzelt bleibenden Spitzenti-
teln ab) ist wesentlich geringer. Dies gilt sowohl fur einfache Rollenspiele und
Adventures als auch fur die Simulationen von Fahrzeugen.

Die uns interessierende Forschungsfrage zielt auf die Bedeutung dieser Inhalte fur
die Computerspieler ab. Wie wichtig sind den Spielern die Inhalte? Sind sie im
Grunde beliebig und austauschbar? Kommt es eher auf die Prasentation an, wie viele
Befragungspersonen meinen? Oder ist die Dynamik des Spiels der alles entscheiden-
de Faktor? Hat der Inhalt des Spiels lediglich die Bedeutung, neugierig zu machen
und fur das Spiel zu interessieren? Hilft der Spielinhalt, die Regeln und die Handha-
bung des Spiels besser zu verstehen? Werden durch den Spielinhalt ,,unterschwellig*
Wertvorstellungen transportiert, die sich bei den Spielern ,,einnisten*“? Was behalten
die Computerspieler eigentlich vom Spielinhalt?

Mit diesen Fragen zielen wir nicht darauf ab, Aussagen tber die generelle Bedeutung
von Spielinhalten in Computerspielen zu machen. Vielmehr kommt es uns darauf an
zu untersuchen, welche Bedeutung die Inhalte flr die Computerspieler im Rahmen
der Struktur von Computerspielen haben. Inwieweit und wo sind die Inhalte von
Computerspielen fir die Spieler bedeutsam? Gilt dies fur alle Genres und Typen von
Computerspielen gleichermalRen? Hangt die Bedeutung der Inhalte von Computer-
spielen vom Alter der Spieler, von ihrem Geschlecht, von ihren Praferenzen oder ih-
ren Vorerfahrungen ab? Die Antworten, die wir auf unsere Fragen zu finden hoffen,
sollen helfen, die unfruchtbar gewordenen Erdrterungen tber ,,jugendgefahrdende
Spielinhalte* zu beleben und der sich in ,,Wirkungsstudien* festgefahrenen For-
schung neue Impulse und Denkanregungen zu geben.

2 Stand der Forschung

Versuche, eindeutige Wirkungen der Computerspiele zu isolieren, erscheinen prob-
lematisch angesichts der Vielfalt intervenierender Variablen, angesichts der Menge
der einstromenden Reize und Erfahrungen der "Multimedia-Welt", in der die Kinder
und Jugendlichen leben. Dadurch bleiben die Beflrchtungen - und werden durch
entsprechende Presseberichte noch geschirt -, dass speziell die Computerspiele
durch Verwechslung des Mediums mit der Lebenswirklichkeit zu einem Realitéts-
verlust bei unseren Kindern fihren kénnen, dal} sie Aggressionen, Strel} und An-
spannung erhdhen und einsame, sozial isolierte und unkreative Menschen produzie-
ren.

Computergesteuerte Spiele, als eine neue Form der Kommunikation, kénnen nicht
ohne Beeinflussung auf Gefuihle, Sprache, Wahrnehmung und Denken bleiben. So
geht bereits die Existenz der Spiele von der Bereitschaft der Konsumenten aus, in
mehreren Formensystemen und auf mehreren Abbildungsebenen zugleich zu den-
ken16, Das Spielen bzw. der Konsum der Computerspiele beeinflu3t wiederum ele-

16 vgl. SeeBlen, G.: Der Sinnkrieg und das Computergame - die ganz alltédglichen Spielszenarien. In:
Bundeszentrale fur politische Bildung: Computerspiele. Bunte Welt im grauen Alltag. Bonn 1993, S.
16.

7



mentare Wahrnehmungsformen. Noch herrscht unter den Wissenschaftlerinnen Un-
einigkeit, wie gravierend und in welche Richtung sich bestimmte Wirkungen des
Computerspiels manifestieren. Auch die Frage, ob kurzzeitige Effekte des Computer-
spiels gar auf Dauer zu bestimmten Wirkungen im Erleben und Handeln des Indivi-
duums fuhren, ist grofitenteils nicht beantwortbar.

Die den Computerspielen zugeschriebenen hypothetischen Effekte, die, wie gesagt,
bisher weder nachgewiesen noch zuruickgewiesen werden konnten, liegen auf ver-
schiedenen psychologischen Ebenen, z.B. kognitive Leistungsfahigkeit, Umgang mit
Geflhlen und Strel3, Aggressivitat, Sozialitat, Sucht, etc.l” FUr unsere Forschungs-
thematik ist der Bereich der vermuteten aggressiven Wirkungen von besonderem In-
teresse, weil es dort, sowohl von der Theorie als auch von den Forschungsanséatzen,
primar um Spielinhalte geht und weil es seit Beginn der Entwicklung der Computer-
spiele auch eine Forschungstatigkeit gibt, die sich darum bemuht, Aussagen Uber die
Wirkungen virtueller Gewalt zu treffen.® In Hinblick auf die gewaltorientierte Inhal-
te vieler Computerspiele entstand sehr bald die Frage, welche Wirkungen von ag-
gressiv anmutenden Spielen ausgehen. Sacher kommt nach Auswertung der ihm
vorliegenden empirischen Untersuchungen zum Ergebnis, ,,dal} gerade in den me-
thodisch sorgféltigeren Untersuchungen keine aggressionsfordernden Wirkungen
aggressiver Spiele nachgewiesen werden konnten.“1® Auch neuere deutsche Unter-
suchungen konnten keine unmittelbaren aggressionsférdernden Wirkungen auf das
nachfolgende Verhalten feststellen.20

Uberprift man alle vorliegenden Untersuchungsergebnisse, kann man nur konstatie-
ren, dald die verschiedenen Forschungsergebnisse inkonsistent sind, d.h. eine eindeu-
tige und klare Aussage nicht zulassen. Das liegt zum Teil sicher an forschungsme-
thodischen Unterschieden in den einzelnen Untersuchungen. Es ist ferner unklar,
nach welchen Kriterien man ein Computerspiel als ,,aggressiv“ oder ,,gewaltorien-
tiert” einzuschatzen hat. Weitere Ursachen ftr widersprichliche Forschungsergeb-
nisse kdnnten durch die Beobachtungsebene bedingt sein, also durch das Kriterium,
an dem man Veranderung in Aggressivitat und gewaltorientiertem Handeln feststel-
len will. Erschliet man beispielsweise ,,aggressives Verhalten* in einer Freispielsitu-
ation, kann dies zu anderen Ergebnissen fuhren, als wenn man indirekte Verfahren
(z.B. Einschatzungsskalen) wahlt. Die in den Untersuchungssituationen auftretenden
,.Effekte* gelten dann fur die Forscher als mehr oder weniger stichhaltige ,,Indizien,
die fur eine Zunahme gewaltorientierten Handelns in der realen Welt sprechen - o-
der auch nicht. Entscheidend fur Unterschiede in den Forschungsergebnissen kénn-
ten auch Variablen sein, die eher Randphanomene zu sein scheinen, bei ndherer Un-

17 siehe Ldschenkohl, E. und Bleyer, M.: Die Eroberung der Bildschirmwelten durch Kinder. In: MaaR,
J. und Schartner, Ch.(Hrsg.): Computerspiele unheilbare Welt der Jugendlichen? Munchen, Wien 1993
und Mayer 1992, Fu3note 8, S. 31ff.

18 Zusammenfassungen der wichtigsten Forschungsergebnisse finden sich z.B. bei Léschenkohl, Erich
und Bleyer, Michaela: Faszination Computerspiel. Eine psychologische Bewertung, OBV Padagogi-
scher Verlag, Wien 1995, S. 23 ff.

19Sacher, Werner: Jugendgefahrdung durch Video- und Computerspiele?; in: Zeitschrift fir Padago-
gik, Heft 2/1993, S. 322.

20 \Wegge, Jurgen und Kleinbeck, Uwe: Gewaltorientierte Bildschirmspiele: Gibt es einen Katharsis-
Effekt durch Aggression in virtuellen Welten?; Kittler, Udo und Metz-Gdéckel, Hellmuth (Hrsg.): Pa-
dagogische Psychologie in Erziehung und Organisation, Verlag Die Blaue Eule, Essen 1997, S. 21 ff.
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tersuchung jedoch von zentraler Wichtigkeit sind. Unsere eigenen Forschungen bele-
gen beispielsweise starke aggressive Impulse beim Computerspiel, wenn der Spieler
scheitert, wenn er vernichtet wird, wenn er keine Kontrolle tiber das Spiel erlangen
kann — und zwar unabhangig vom Inhalt des Spiels.2

Hinter vielen Forschungsbemihungen steht die meist unausgesprochene Vorstel-
lung, dass Handlungsbereitschaften, die in der virtuellen Welt aktiviert werden,
nicht dort bleiben, sondern in die Spielwelt oder gar in die reale Welt transferiert
werden. Solche monokausalen Vorstellungen Uber die Wirkungen der virtuellen
Welt sind sicher nicht angemessen. Wenn man tberhaupt von ,,Wirkungen* spre-
chen will, die deutlich tber die virtuelle Welt hinausreichen, so sind diese eingebun-
den in ein dynamisches Wechselverhéltnis von ,,Angebot*“ des Spiels und ,,Erwar-
tung* des Spielers. Mit anderen Worten: Der Spieler wahlt das Spiel, das zu ihm
passt und ihm in seinen Wunschen, Handlungsbereitschaften und Vorstellungen
weitgehend ,,entgegenkommt*®.

Eine solche dynamische und prozessorientierte Forschung zur virtuellen Welt steht
im Gegensatz zu einer traditionellen Wirkungsforschung, ,,die so tut, als seien die
Kinder und Jugendlichen nur passive Auftreff-Flachen fur Medien.“?22 Die Suche
nach simplifizierenden monokausalen Erklarungsmodellen wird, das zeigen die Un-
tersuchungen zur ,,Fernsehgewalt”, keinen wesentlichen Erkenntnisgewinn brin-
gen.23 Auf erkenntnistheoretischer Ebene besteht unter den Wissenschaftlern weithin
Einigkeit, dal? es in Hinblick auf die mediale Welt keine direkten Wirkungen von die-
ser auf die Handlungsebene der realen Welt gibt, egal ob die Inhalte gewaltorientiert
sind oder nicht.

Die Wirkungsdimensionen der medialen und virtuellen Welten sind vielmehr ,.ein-
gebunden in komplexe Prozesse, in ein Wechselspiel zwischen Medium und Rezi-
pient. Die Ergebnisse dieses Wechselspiels werden auf beiden Seiten von einer Viel-
zahl von Faktoren moderiert.“24 Nicht unerheblich ist es z.B., welche Art von Gewalt
prasentiert wird (physisch, psychisch oder strukturell) und in welcher Form dies ge-
schieht (von angedeutet Uber distanziert und ironisch bis zu offen brutal und reile-
risch). Von Wichtigkeit sind auch die Kontexte, in die diese Gewalt einbettet wird.
Geht es um ein realitatsorientiertes Geschehen, um historische Sachverhalte oder um
Gewalt in futuristischen bzw. fiktiven Welten? Die Faktoren auf der Seite des Rezi-
pienten sind ebenso vielfaltig. Alter, Geschlecht, Bildung, berufliche Tatigkeit, Vorer-
fahrungen, Interessen, Vorlieben und vieles andere beeinflussen die Zuwendung zu
gewaltorientierten medialen und virtuellen Welten und wirken auf die Intensitéat der

21 Fritz, Jurgen: Macht, Herrschaft und Kontrolle im Computerspiel; in: Handbuch Medien: Compu-
terspiele, Bundeszentrale fur politische Bildung, Bonn 1997, S. 188 ff.

22 sacher, Werner: Jugendgefahrdung durch Video- und Computerspiele?; in: Zeitschrift fir Padago-
gik, Heft 271993, S. 324.

2 Wirkungen sind also fast nie monokausal zu verstehen, sondern als Wechselwirkungen zwischen
den jeweiligen Bedingungen.” (Groebel, Jo: Worauf wirken Gewaltdarstellungen? Woher kommt reale
Gewalt? in: ,,medien praktisch, Heft 2/1993, S. 22). Dies laf3t sich z.B. am Fernsehverhalten von Ju-
gendlichen gut zeigen. Rogge restimiert dazu, ,, daR es je spezifische Bedeutungszuweisungen von Ju-
gendlichen an je spezifische Medienhelden gibt. Solche Medien symbolisieren und verkorpern das
aktuelle Thema des Jugendlichen, sie geben seiner inneren Realitédt eine dulere Form.“ (Rogge, Jan-
Uwe: Wirkung medialer Gewalt Il; in: ,,medien praktisch*, Heft 2/1993, S. 20).

24 Theunert, Helga: Gewalt in den Medien - Gewalt in der Realitat, KoPad Verlag 1996, S. 17.



Nutzung ebenso ein wie auf die Mdglichkeiten der Distanzierung, der Verarbeitung
und der subjektiven Bedeutungszumessung.

Im Rahmen dieser Wechselwirkungsprozesse sind mediale und virtuelle Welten So-
zialisationsfaktoren, die ,,in erster Linie Verstarkungseffekte haben, also bereits exi-
stente Dispositonen unterstiitzen, nicht aber neue generieren kdnnen.*25

Dabei spielen die Langfristigkeit bei der Nutzung der vielfaltigen Medien ebenso ei-
ne Rolle wie die Verstarkungseffekte, die durch die Kommulation verschiedener
Medien im Rahmen eines ,,Medienverbundsystems* entstehen kénnen.

Welche Dispositionen kdnnen nun gewaltorientierte Computerspiele in besonderer
Weise verstarken? Sehr sorgfaltige und fundierte neuere Untersuchungen von Ste-
ckel?6 belegen als unmittelbare Wirkung dieser Spiele eine Abschwachung emotiona-
ler Reaktionen. Langfristig kann diese Wirkung zu einer Herabsetzung empathischer
Fahigkeiten fuhren. Wird die Bereitschaft zur Empathie nachdrtcklich durch virtuel-
le Gewalt abgeschwaécht, kdnnte die Bereitschaft, mit Aggression zu reagieren, zu-
nehmen. Die meisten Computerspiele (und insbesondere diejenigen mit hoch aggres-
siven Inhalten) lassen keinen Raum fur empathisches Mitleiden mit den ,,Opfern*
virtueller Gewalt. Ob und inwieweit dieser Effekt der Hemmung aggressiven Verhal-
tens durch emotionale Beteiligung eintritt, hangt moglicherweise von der Qualitat
der Eltern-Kind-Bindung ab. ,,Beim sicher gebundenen Kind, bei dem die Vermitt-
lung von Normen und Werthaltungen gelungen ist, konnten sich die persénlichen
Standards gegenuber Gewalt so gefestigt haben, da3 auch der starke Konsum von
Gewalt im Videospiel diesen wichtigen Hemmechanismus nicht schwachen kann.
Ferner ist bei diesen Kindern maglicherweise auch die Fahigkeit zum empathischen
Mitfthlen so stark ausgepragt, daR sie trotz des Gewaltkonsums keine Beeintrachti-
gung erfahren kann.*27

Die Diskussion um die Wirkungen der Computerspiele und um die Bedeutung des
Spielinhalts fur diese Wirkungen scheint in eine Sackgasse geraten zu sein, da klare
und eindeutige empirische Befunde aufgrund der Komplexitat des Untersuchungs-
gegenstandes vermutlich nie gefunden werden kénnen. Interessanter und magli-
cherweise vielversprechender sind Untersuchungen zum Erleben von Computerspie-
lern wéhrend des Spiels und nach dem Spiel und das Kennenlernen der internen
Verarbeitungsprozesse der Inhalte bei den Spielern. Die Frage mufite also nicht lau-
ten, welche Wirkung der Spielinhalt von Computerspielen auf Spieler hat, sondern
welche Bedeutung dieser Spielinhalt fur die Spieler annimmt.

Anstelle immer weiterer und (notwendigerweise) immer differenzierterer Medien-
wirkungsstudien erscheint es auch auf dem Gebiet der Computerspiele sinnvoll, ei-
nen Ansatz zu verfolgen, der vom Nutzer ausgeht und seine Spiel- und Verarbei-
tungsprozesse in den Mittelpunkt rickt. Damit durften auch fur den Bereich der vir-

2 Theunert, Helga: Gewalt in den Medien - Gewalt in der Realitat, KoPad Verlag 1996, S. 18.

26 Steckel, Rita: Aggression in Videospielen: Gibt es Auswirkungen auf das Verhalten von Kindern,
Waxmann Verlag, Munster 1998.

21 Steckel, Rita: Aggression in Videospielen: Gibt es Auswirkungen auf das Verhalten von Kindern,
Waxmann Verlag, Munster 1998, S. 185.
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tuellen Welt qualitative und lebensweltorientierte Modelle der Medienforschung?8
der gegebene Weg sein, um zu wichtigen neuen Erkenntnissen zu gelangen. Der von
Charlton und Neumann entwickelte Ansatz einer ,,strukturanalytischen Rezeptions-
forschung* kdnnte auch bei der Untersuchung der Bedeutung der Inhalte von Com-
puterspielen fur jugendliche Computerspieler vielféaltige erkenntnistheoretische und
methodische Anregungen geben.2?

Wie produktiv ein solcher Ansatz fir den Bereich der Medienforschung sein kann
belegen sehr eindrucksvoll die Forschungsarbeiten von Barthelmes und Sander.30

3 Eigene Forschungen

Seit mehr als 15 Jahren werden an der Fachhochschule Kdln intensive Forschungen
zum Bereich der virtuellen Welt durchgefiihrt. Vom Anfang der Entwicklungen zu
Beginn der achtziger Jahre bis heute haben wir in vielféltigen Forschungsaktivitaten
die Entwicklungen verfolgt, Nutzungsformen und Wirkungen untersucht. Dabei
ging es um folgende Schwerpunkte:

» Systematische Untersuchungen zu den Formen der Computerspiele, Entwicklun-
gen von Systematisierungen und Typisierungen.

e Erforschung der unmittelbaren Wirkungen von Computerspielen auf Kinder und
Jugendliche (Gefuhle, Kdrpersprache, Stress, visuelle Aufmerksamkeitskonzentra-
tion). Dazu wurden sowohl Feld- als auch Laboruntersuchungen durchgefuhrt.

* Untersuchung der Grunde fur die Faszinationskraft von Computerspielen. Auch
hier wurden die Ergebnisse durch umfassende Feld- und Laboruntersuchungen
gewonnen.

o Studien zur strukturellen Koppelungen zwischen Spieler und Spiel. Im Rahmen
gualitativer Forschungen wurden die Praferenzentscheidungen der Computer-
spieler auf dem Hintergrund ihres Lebenskontextes und des ,,Angebots* der Spie-
le untersucht.

* Qualitative Untersuchungen zum Phanomen der ,,Vielspieler®. Durch umfassende
narrative Interviews wurden die Besonderheiten dieser Nutzergruppe erfaf3t.

» Erforschung des Transfers zwischen den virtuellen Welt des Computerspiels und
der realen (und mentalen) Welt. Neben Experimenten und Selbstversuchen (der

28 \/gl. Baacke, Dieter u.a.: Kinder und Jugendliche in medialen Welten und Netzen; in Fritz, Jurgen
und Fehr, Wolfgang: Handbuch Medien: Computerspiele, Bundeszentrale fur politische Bildung,
Bonn 1997, S. 44.

2 So z.B. in Charlton, Michael und Neumann, Klaus: Medienrezeption und Identitatsbildung, Gunter
Narr Verlag, Tubingen 1990.

30 FUr unsere Forschungen hat beispielgebende Relevanz die Untersuchung von Barthelmes, Jirgen
und Sander, Ekkehard: Medien in Familie und Peer-group. Medienerfahrungen von Jugendlichen
Band 1, Verlag Deutsches Jugendinstitut, Minchen 1997. Die Erkenntnisziele fur den Forschungspro-
zel3 liegen, wie bei uns, vor allem darin, sich der Wirklichkeit der Jugendlichen anzundhern, den sub-
jektiv gemeinten Sinn der Jugendlichen nachzuvollziehen, handlungsleitende Motive aufzuzeigen
sowie die Bedeutungszuweisungen der Jugendlichen zu interpretieren.
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Studentinnen und Studenten) wurden zahlreiche narrative Interviews mit Compu-
terspielern (Jugendliche und Erwachsene) durchgefuhrt.

* Erforschung der Denkprozesse beim Problemlésen in verschiedenen Computer-
spielen. Mit mehr als hundert Versuchspersonen (Jugendliche und junge Erwach-
senen) wurden anhand ausgewahlter Computerspiele verschiedene Experimente
durchgefuhrt, um Einblicke in assimilative und akkomodative Prozesse beim
Problemldsen und bei der Entwicklung von Problemldsungsstrategien zu gewin-
nen.

Die Forschungsergebnisse sind in zahlreichen Buchern, Sammelbadnden und Aufsét-
zen in Fachzeitschriften publiziert worden (s. Literaturverzeichnis). Zum For-
schungsgegenstand ,,virtuelle Welt” sind in den letzten zehn Jahren mehr als flinfzig
Diplomarbeiten im Forschungsschwerpunkt ,,virtuelle Welten* angefertigt worden,
teilweise von so hoher Qualitat, dal3 sie Eingang in Sammelbédnden und Fachzeit-
schriften gefunden haben. 1997 ist bei der Bundeszentrale fur politische Bildung das
»Handbuch Medien: Computerspiele* erschienen, das vom Antragsteller herausge-
geben wurde und u.a. die eigenen Forschungsergebnisse der letzten 2 Jahre enthalt.

Der Bereich ,,Spielinhalte im Computerspiel* ist in die eigenen Forschungsbemu-
hungen bislang nicht einbezogen worden. Das liegt zum einen an der Komplexitat
des Untersuchungsgegenstandes, zum anderen an der Schwierigkeit, die For-
schungstraditionen auf diesem Gebiet produktiv zu Gberwinden. Ein weiteres Prob-
lem besteht darin, dal? die Diskussion (insbesondere mit Blick auf aggressive Inhalte)
sehr kontrovers (und teilweise ideologisch) gefuhrt wird, so dass nur mit sehr sorg-
faltig durchdachten Forschungen die Erdrterungen produktiv unterstitzt werden
konnen. In Hinblick auf den expandierenden Markt der Computerspiele-Software
(der in allein in Deutschland im Jahresumsatz die Milliardenhdhe Uberschritten hat)
tut sich hier eine deutliche Forschungsliicke auf. Relevante Forschungsergebnisse zu
diesem Bereich kdnnten wichtige Impulse fur die Software-Entwicklung, staatliche
Institutionen und padagogische Einrichtungen liefern und das Forschungsprojekt fur
Drittmittelgeber interessant werden lassen.

4 Ziele, Hypothesen und Methoden des Forschungsprojekts

4.1 Generelle Zielvorstellungen

Die Bedeutung von Spielinhalten lal3t sich an einigen Teilaspekten des Spielprozesses
wahrscheinlich recht gut nachweisen, so z.B. bei der Spielmotivation, der Spielerkla-
rung und der Verschmelzung mit dem Spiel. Die Ziele des Forschungsprojekts kon-
zentrieren sich auf diese Aspekte und versuchen daran, die Bedeutung der Spielin-
halte fur Jugendliche zu untersuchen. Ziele des Forschungsprojekts sind es

» Die gangigen Spielinhalte der aktuell auf dem Markt vorhandenen Computer-
spiele systematisch zu erfassen.

» Die Bedeutung der Spielinhalte fur die Spielmotivation (und insbesondere fur
den priméaren Aufforderungscharakter der Spiele) herauszufinden.
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4.2

Bei der Erklarung des Spiels durch Spieler den Stellenwert der Spielinhalte im
Vergleich zur Prasentation des Spiels, zu den Regeln und der Dynamik zu er-
fassen. Grundlage sind Computerspiele, die den Spielern jeweils bekannt sind
und die von ihnen préaferiert werden.

Voruberlegungen in Richtung auf Hypothesenbildung

Das Forschungsprojekt dient dazu, brauchbare Hypothesen zu finden, die Aussagen
zur Bedeutung von Spielinhalten fir Computerspieler enthalten. Wir gehen davon
aus, dass Regeln und Spielinhalt bei Computerspielen in einem engen Wechselwir-
kungszusammenhang stehen und gegenseitig aufeinander bezogen sind:

Regeln werden durch Inhalte verstandlich; Inhalte dienen (auch) als ,,Verstand-
nisbricken®, um die Regeln des Spiels zu verstehen. Die fur den Spieler bedeut-
samen Inhalte implizieren fur ihn ein Spektrum von moéglichen Geschehensabléau-
fen und Handlungsmustern, die man als Regeln fassen konnte. Beispiel: Die
Spielfigur ,,Bogenschitze* bedeutet u.a., dass diese Figur auf langere Distanz
kampfen kann. Durch seine Kenntnisse Uber die reale Welt weil der Spieler, was
»Bogenschutze” alles bedeuten kann. Das Regelsystem nimmt diesen Bedeu-
tungskontext fr sich in Anspruch und enthélt Regeln, die zumindest nicht im
Widerspruch zu diesen Bedeutungen stehen, sondern sich aus diesen Bedeutun-
gen herleiten lassen.

Die Regeln praformieren, bestimmen, Gberformen ihrerseits die Bedeutung eines
Inhalts. Die durch die Regeln mdglichen Geschehensabldaufe und Handlungs-
spektren definieren zu einem Teil auch die Bedeutung des Inhalts und seine
Wertanmutung (z.B. Starke, Wichtigkeit, Gefahrlichkeit). Wird durch die Regel
einer Spielfigur viel Kampfkraft und Beweglichkeit zugeordnet, befrachtet der
Spieler diese Spielfigur mit einer anderen Bedeutung, als wenn diese Figur von
den Regeln her deutlich schwacher ausgelegt worden ware.

Eine solche wechselseitige Koppelung zwischen Inhalt und Regeln kann proble-
matisch sein, wenn die Bedeutungskontexte der Inhalte den Regeln des Spiels
nicht entsprechen. Der Bedeutungskontext ,,Faschismus* ist eindeutig negativ be-
stimmt. Bieten die Regeln eines bestimmten Computerspiels3! dem Spieler jedoch
enorme Vorteile, wenn er diese Regierungsform wahlt, besteht die Gefahr, dass
durch diese Regeln die Bedeutung des Inhalts ,,Faschismus® in fataler Weise U-
berformt wird.

Besonders problematisch wird es, wenn die Spielinhalte als bedeutungsleere Hul-
len fir Regeln verwendet werden und von der Bedeutung dieser Inhalte fur die
reale Welt abgesehen wird. Die Gefahr besteht, dass Spieler tber die Verwoben-
heit des Inhalts mit speziellen Regeln zu Fehlannahmen Uber die Bedeutung be-
stimmter Inhalte fur die reale Welt gelangen.

Wir gehen davon aus, dass im Rahmen des Wechselspiels der vier Elemente des
Computerspiels (Inhalt, Regeln, Prasentation, Dynamik) den Inhalten bei bestimmten

31 So in,,Civilization - Call to Power*.
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Spielern, in bestimmten Spielen, zu bestimmten Zeitpunkten im Spielprozess eine
besondere Rolle zukommt.

Dies ist zunachst der Fall, wenn der Spielinhalt (z.B. FuBball) genau auf der Préfe-
renzlinie des Spielers liegt, also z.B. wichtige Freizeitinteressen beruhrt (der Spie-
ler interessiert sich fur verschiedene Aspekte des Fufballlspiels: aktiver Sport,
Entwicklung der Sportvereine, FuRballmeisterschaften, Ful3ballGbertragungen im
Fernsehen).

Spezielle Spielinhalte kénnen bei bestimmten Spielern abstof’end wirken. Dies
kénnte z.B. bei aggressiv-brutalen Bildinhalten der Fall sein und insbesondere
dann deutlich werden, wenn die Prasentationsform detailreich und von einer ho-
hen grafischen Qualitat ist.

Die Bedeutung der Inhalte fUr Computerspieler kdnnte gesteigert werden, wenn
die Inhalte in eine spezielle Dynamik einmunden, die in einer deutlichen Bezie-
hung zu wichtigen Aspekten in der Lebenssituation des Spielers steht. So ist der
Spielinhalt ,,Karatekdmpfer* maoglicherweise dann bedeutsam, wenn der Spieler
mit aggressiven Auseinandersetzungen in seiner Lebenswelt konfrontiert ist und
er diese Auseinandersetzung auf der metaphorischen Ebene des Spiels fuhren
mdochte.

Die Bedeutung der Inhalte ist im zeitlichen Ablauf der Auseinandersetzung mit
dem Spiel moéglicherweise Veranderungen unterworfen. So mag bei der Auswabhl
der Spiele und in der Phase des Kennenlernens der Regeln der Spielinhalt noch
eine hevorgehobene Bedeutung haben. Die Bedeutung der Inhalte tritt jedoch
maoglicherweise dann deutlich zurtck, wenn sich der Spieler in intensiven Spiel-
phasen befindet. Dies kann noch verstarkt werden, wenn der Spieler im Spielpro-
zess auf massive Probleme stol3t, die sein denkerisches und sensumotorisches Ge-
schick in besonderer Weise herausfordern. In den Phasen der ,,Perturbation*
kdnnte es zu einer Verminderung der inhaltlichen Aufmerksamkeit kommen. Auf
der anderen Seite konnte ein Spieler mit intensiven Flow-Erlebnissen die inhalts-
bezogene Aufmerksamkeit so stark vermindern, dass der Spielinhalt fur diesen
Spieler dann so gut wie keine Bedeutung mehr hat.

Die Bedeutung der Inhalte kann, je nach Spielgenre, in unterschiedlicher Weise
akzentuiert werden. In einem Adventure kénnten die Spielinhalte in deutlicher
Weise wahrend des gesamten Spielprozesses handlungsbestimmend sein. In ei-
nem auf gleichférmige Handlungsmuster angelegten Spiel (z.B. einem ,,Duel-
Fighter*) konnten die Spielinhalte wahrend des Spielprozesses bedeutungslos
werden.

Bei der Zumessung des Bedeutungsgehalts der Inhalte ist es nicht unwichtig, in
welchen Erscheinungsformen sich die Inhalte prasentieren. Gibt es naturalistisch
anmutende Abbilder, Uber die der Spieler die Bedeutung des Spiels erschlief3t
(wie bei den meisten Action-Spielen) oder handelt es sich um starker symbolori-
entierte Erscheinungsformen (wie z.B. in vielen rundenbasierten, komplexen Stra-
tegiespielen)? Bei einer eher symbolorientierten Prasentation wird von einer natu-
ralistisch-bildhaften Darbietungsform abstrahiert. Die Symbole erschliel3en sich
nicht unmittelbar (wie bei naturalistisch anmutenden Abbildern), sondern sie
werden mit sekundaren Bedeutungen befrachtet und teilweise auch Uberformt.
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Die Symbolbedeutungen erschlieBen sich Uber die Regeln, so dass eine Verklam-
merung von Symbol (und ihrem priméaren Bedeutungsgehalt) und Regeln erfolgt.
Die Regeln ,.interpretieren” das Symbol in seiner funktionalen Dimension und
konnen damit den priméaren Bedeutungsgehalt Gberformen und problematische
Lernprozesse des Spielers anregen.

» Die Bedeutung der Inhalte eines Computerspiels kann mdglicherweise auch da-
von abh&angen, welches Ausmaf und welche Form der Verschmelzung durch das
Spiel moglich wird (rezeptive Identifikation, sensumotorische Synchronisierung,
figurale Substituierung oder direktionale Identifikation). Die fur das Anschauen
von Filmen typische rezeptive Identifikation verstarkt vermutlich die Bedeutung
der Inhalte, wéahrend die figurale Substituierung (also das ,,Einswerden* mit dem
»elektronischen Stellvertreter* in ,,Ego-Shootern*) vermutlich abschwéachend
wirkt.

* Unabhangig von der Form der Verschmelzung, die ein Computerspiel anbietet,
konnte die zentrale Spielfigur bei bestimmten Spielern eine besondere inhaltliche
Wichtigkeit erlangen. Dies gilt insbesondere fur Spielfiguren, die sich auf Rollen
in Spielfilmen beziehen. Mdglicherweise wird ein Computerspiel inhaltlich be-
deutsam, wenn ein ,,Indiana Jones* oder ein ,,Luke Skywalker* als vom Spieler
zu lenkende Figur spielbestimmend ist.

» Computerspiele, von denen die Anmutung ausgeht, sie seien ein Referenzmedi-
um fur historische Realitat, konnen fur bestimmte Spieler inhaltlich sehr bedeut-
sam sein. Diese Spieler sind von dem Spiel mdglicherweise deshalb fasziniert,
weil sie Elemente des Spiels als relevante Elemente einer historischen Wirklich-
keit verstehen (oder auch missverstehen). Es konnte aber auch durchaus sein,
dass der Spielinhalt (nach einer Anfangsphase) in den Verarbeitungsprozessen
des Spielers deutlich an Gewicht verliert und die Spielmotivation priméar von der
Qualitat der Regeldynamik bestimmt wird.

Wir gehen ferner davon aus, dass Computerspiele dann als problematisch erschei-
nen, wenn bestimmte Inhalte mit speziellen Regeln so verschrankt werden, dass der
Gewaltaspekt des Computerspiels tberdeutlich hervortritt und durch die Prasentati-
onsform des Spiels noch verstarkt wird. In diesem Falle tritt der metaphorische Be-
zug des Spiels in den Hintergrund. Der Spielinhalt wird dann als Beleg von gewalt-
orientierten Sachverhalten in der realen Welt wahrgenommen und 16st unangeneh-
me Geflhle aus. Dieser Effekt tritt verstarkt beim Betrachter des Spielgeschehens auf
und schwacht sich spurbar beim Spieler selbst ab.

4.3  Systematische Erfassung der Spielinhalte

Am Anfang der Untersuchungen steht die Notwendigkeit, die aktuell auf dem Markt
vorhandenen Computerspiele systematisch mit Blick auf ihre Spielinhalte zu erfas-
sen. Ausgangspunkt daftr sind die Rezensionen der Spiele in den einschlagigen
Computer-Spiele-Zeitschriften. Diese werden ausgewertet und in eine umfangreiche
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Excel-Tabelle eingearbeitet. Von Wichtigkeit wird es auch sein, Spitzentitel und ihre
Verkaufszahlen zu erfassen. Insbesondere bei diesen Titeln kann es notwendig wer-
den, sie zu beschaffen, grtindlich zu erproben und in Hinblick auf ihre Spielinhalte
selbst systematisch auszuwerten. Bei der Auswertung der Spielinhalte geht es insbe-
sondere um Aspekte wie

* Thema des Spiels (um was es bei dem Spiel vom leitenden Motiv her geht).

» Spielgeschichte (Darstellung des Geschehensablaufes: Vorgeschichte und eigent-
liche Spielgeschichte, Rahmung des Geschehens durch Bedeutungszuweisung
und Bewertungen).

» Spielfiguren und ihre Bedeutung im Spiel, die sich durch ihre Spielhandlungen
inhaltlich bestimmen 148t (z.B. ,,gefliigelter Drachen mit groRer Kampfstarke, der
besonders gut fur den eigenen Angriff geeignet ist).

» Gestalteter Spielraum (Spielumgebung auf dem Bildschirm) und sein Bedeu-
tungsgehalt.

Im Rahmen einer systematischen Erfassung der Spielinhalte ist es notwendig, inhalt-
lich bestimmte Genres zu bilden, denen man einzelne Spiele zuordnen kdnnte (z.B.
LAutorennen®, | ,FuBBballspiele®, ,,Flipperspiele®). Dabei muf’ bertcksichtigt werden,
da die vom Handel verwendeten Systematisierungs-Schemata auf unterschiedliche
Kategorien zuruckgreifen. Neben inhaltlichen Differenzierungen tauchen beispiels-
weise auch Begriffe wie ,,Strategiespiele* oder ,,Simulationsspiele auf. Im Rahmen
der Bemuhungen um inhaltliche Feindifferenzierungen wére es sicherlich gunstig,
»Leitspiele* herauszufinden, die typisch fur ein inhaltlich bestimmtes Genre sind.
Diese kdnnte man dann grundlicher untersuchen und als ,,Anker* verwenden. Die
Ergebnisse dieser Untersuchungen bieten eine solide Basis fur die zentralen Untersu-
chungsteile.

4.4  Empirische Untersuchung mit 80 Versuchspersonen

4.4.1 Auswahl der Stichprobe

Fiur die Auswahl der Stichprobe wurden folgende forschungsmethodische Uberle-
gungen angestellt: Bei einer qualitativen Untersuchung, die primar der Generation
von Hypothesen dient, haben Umfang und Intensitéat der Einzeluntersuchungen Vor-
rang vor einer moglichst hohen Anzahl von Versuchspersonen. Die vorgesehenen
Untersuchungen erfordern einen sehr hohen Zeitaufwand und benétigen erfahrene
Untersuchungsleiter. Von daher ist es notwendig und sinnvoll, die Untersuchungs-
gruppe auf 80 Personen zu begrenzen. Weniger als 80 Personen sind nicht sinnvoll,
weil sich dann die Mdglichkeiten fur verallgemeinernde Aussagen stark eingrenzen
wirden.
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Vorgesehen sind éltere und mit Computerspielen erfahrene junge Erwachsene ab 18
Jahren. Altere Spieler sind eher in der Lage, ihr Empfinden beim Spielen zu verbali-
sieren. Daruber besitzen sie eine hohere Reflexionsfahigkeit, die fur die Gewinnung
wichtiger Daten in den Interviews gewinscht ist. Haufig enthalten die Spiele einen
hohen Gewaltaspekt und sind aus diesem Grunde vielfach indiziert worden, also Ju-
gendlichen unter 18 Jahren nicht mehr zuganglich zu machen. Um durch diesen Um-
stand in der Auswahl der Spiele nicht eingeschrankt zu werden, sind altere Ver-
suchspersonen erforderlich. Da die Spieler nach Mdoglichkeit auch zu Hause aufge-
sucht werden sollten oder in die Hochschule kommen mussen, begrenzen wir uns
bei der Auswahl der Spieler auf den Groliraum Kaln.

Die fur die Untersuchungen vorgesehenen Computerspieler (Uber 18, spielerfahren
und im GroRraum Kdln lebend) werden durch Aushénge in Hochschule, Anzeigen
in Tageszeitungen und Computerspiel-Zeitschriften sowie im Rahmen der Mdglich-
keiten des Internet geworben. Wegen des zeitlichen Umfangs der Untersuchungen ist
es vorgesehen, den ausgewahlten Spielern ein Interview-Honorar auszuzahlen.

4.4.2 Erhebung der allgemeinen Rahmendaten

Vor der eigentlichen Befragung werden von jeder Versuchsperson im Rahmen eines
halbstandardisierten Interviews allgemeine Rahmendaten erhoben. Ein solches Be-
fragungsinstrument (ARD) ist vom Forschungsschwerpunkt fur eine vorhergehende
Untersuchung entwickelt und erprobt worden. Die Erfassung demographischer Da-
ten steht hierbei im Vordergrund. Die Antworten dienen in den spateren Untersu-
chungsphasen als Ankntpfungspunkte ftr den Versuchsleiter.

Mit Hilfe des ARD werden insbesondere folgende Daten abgefragt: Personliche Situ-
ation, biographische Daten, Beruf und berufliche Situation, Freizeitgestaltung, Vor-
lieben beim Computerspiel. Ferner teilt die Versuchsperson mit, welches Computer-
spiel beim néchsten Treffen Gegenstand der Befragung sein wird.

4.4.3 Durchfuhrung der Befragung

Fur die auf die Bedeutung der Inhalte von Computerspielen gerichtete Befragung
sind insgesamt 4 miteinander verbundene Phasen vorgesehen:

» Zunachst wird die Versuchsperson gebeten, ein ihr bereits bekanntes und von ihr
praferiertes Computerspiel aus der Erinnerung heraus zu beschreiben. Das Spiel
ist dem Versuchsleiter ebenfalls bekannt, so dass er in der Lage ist, die Ausfuh-
rungen der Versuchsperson nachzuvollziehen. Fir die Befragung wird die Form
des narrativen Interviews gewahlt. Die Versuchsperson kann frei erzéahlen, was
ihr zu dem Spiel einfallt. Die AuRerungen werden auf Tonband (TB) aufgezeich-
net und spater transkribiert.

* In einer spateren Phase demonstriert die Versuchsperson das gleiche Spiel am
Computer (bei sich zu Hause oder in der Hochschule). Die AuRerungen werden
wiederum auf TB aufgezeichnet und spéter transkribiert. Ferner fertigt der Ver-
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suchsleiter ein Beobachtungsprotokoll an, in dem er z.B. bedeutsames korper-
sprachliches Verhalten der VVersuchsperson festhalt.

* In einem nachfolgenden problemzentrierten Interview geht der Versuchsleiter auf
wichtige AuBerungen der Versuchsperson zum Spielinhalt ein und hinterfragt
diese. AuRert der Spieler beispielsweise eine Vorliebe fur die Spielfigur, ist es
Aufgabe des Versuchsleiters, im problemzentrierten Interview herauszufinden,
wodurch dieser Spielfigur ein solch hohes Mal ein Bedeutung zugewiesen wird.

Das Hinterfragen mindet dann ein in eine allgemeine Erdrterung Uber die Bedeu-
tung der Spielinhalte fir die Versuchsperson in Hinblick auf konkrete andere
Spiele. Auch das problemzentrierte Interview wird auf TB aufgezeichnet und spé-
ter transkribiert.

» Nach Ende der Befragung erstellt der Versuchsleiter ein Postskriptum. Er notiert
in einem Forschungstagebuch wichtige Beobachtungen, die er gemacht und Er-
kenntnisse, die er gewonnen hat. Diese Notizen dienen der Analyse der gesamten
Befragung und liefern wichtige Aspekte sowohl zum Verhalten der einzelnen
Versuchsperson als auch zur Einschatzung der Bedeutung von Spielinhalten fur
Computerspieler.

4.4.4 Anmerkungen zu den Problembereichen und den Methoden der Be-
fragung

Bevor ein Spieler sich auf ein Spiel einlal3t, mul3 es ihm grundsatzlich gefallen. Viele
empirische Untersuchungen, in denen Spieler nach ihren Praferenzen befragt wer-
den, stellen die grafische Qualitat (also nicht den Inhalt, sondern die Prasentation) als
hervorstechendes Kriterium fir die Spielmotivation heraus. Eigene Untersuchungen
zu Préferenzentscheidungen von Computerspielern kamen zum Ergebnis, dal} die
Prasentation des Spiels zwar wichtig ist, sich aber einer allgemeinen Préferenzlinie
des Spielers (die sich nach Genres orientiert) unterordnet.

Anstatt nach den Kriterien fur Praferenzen zu fragen, erscheint es im Rahmen unse-
res Forschungsprojekts sinnvoll zu sein, die Spieler zu fragen, von welchen Spielin-
halten sie sich in besonderer Weise motiviert fiuhlen und von welchen nicht.

Um als Spieler anderen Spielinteressierten ein Computerspiel angemessen erkléaren
zu kénnen, muld man die bedeutsamen und wichtigsten Elemente dieses Spiels her-
ausstellen. Eine Versuchsanordnung, in der ein Spieler ein von ihm préferiertes und
ihm bekanntes Computerspiel umfassend zu erkléaren hat, konnte Aufschlufd dartber
geben, wie bedeutsam (und damit mitteilungsnotwendig) Spielinhalte im Vergleich
zur Prasentation, zu den Regeln und zur Dynamik des Spiels sind.

Wir werden narrativ angelegte Befragungen von Computerspielern in Hinblick auf
eines von ihnen in besonderer Weise préaferierten Spiels durchfiihren. Dabei werden
wir die Spieler bitten, das Spiel so zu erkléaren und zu beschreiben, wie sie dies ge-
genuber ihren Freunden tun wuirden. Das auf Tonband aufgezeichnete Gesprach
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wiurden wir nach kategorial orientierten Gesichtspunkten auswerten. Kategorien fur
maogliche Erklarungsbereiche waren z.B.:

» Spielgeschichte.

 Thema des Spiels.

» Spielfiguren und ihre Bedeutung.

» Gestalteter Spielraum und sein Bedeutungsgehalt.
Aber auch:

* Regeln und regelspezifische Besonderheiten des Spiels.
» Eigene Handlungsmoglichkeiten und ihre Wirkungen.
» Spielziele.

e Spieltips und Handlungsanregungen.

» Personliche Erfahrungen.

* Hinweise auf Spal3, Spannung, Abwechslung.

» Bewertungen des Spiels, z.B. auch in Hinblick auf Grafik, Sound, Animation und
Uberraschungseffekten.

Die Auswertung der Interviews ermdoglicht eine quantitative Analyse auf der Grund-
lage von Verteilungen innerhalb der Kategorien bei

» Verschiedenen Spielen.

» Geschlechtsunterschieden.

» Unterschieden in der Spielerfahrung.
» Altersunterschieden.

» Unterschieden in den Préaferenzen der Spieler, insbesondere in Hinblick auf die
inhaltlich bestimmten Genres.

Hypothetisch ware zu vermuten, da die Verteilungen sowohl von den Unterschie-
den der Spiele als auch von den Geschlechtsunterschieden, den Unterschieden in der
Spielerfahrung, den Altersunterschieden und den unterschiedlichen Praferenzen ab-
hangig sind. Dahinter steht die Annahme, dass die Bedeutung der Spielinhalte bei
der Spielerklarung von sehr vielen Faktoren abhangig ist, die moéglicherweise zuein-
ander in Wechselwirkung stehen.

Ein wichtiger Aspekt bei der Bedeutung von Spielinhalten ist ihr Anteil beim Prozel
der Verschmelzung des Spielers mit dem Spielgeschehen. Folgende Formen der Ver-
schmelzung sind bei Computerspielern denkbar:

» Sensumotorische Synchronisierung: der Spieler lenkt ,,seine* Spielfigur wie eine Ma-
rionette und erweitert dabei sein Koérperschema um die Handlungs- und Bewe-
gungsmaoglichkeiten seiner Figur.

» Figurale Substituierung: Der Spieler wird eins mit seiner Figur; er ist ,,im* Spiel
drin und handelt ,,selbst* durch seinen ,,elektronischen Stellvertreter.
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» Direktionale Identifikation: Der Spieler bestimmt das Spielgeschehen aus einer indi-
rekten Position, die mit dem ,,Gesamtgewebe* des Spiels verbunden ist.

Zu welchen Formen der Verschmelzung es kommt, hangt, so unsere Hypothese, zu-
nachst von der Form der Einwirkung des Spielers auf das Spielgeschehen ab. Diese
Einwirkungsform ist in der Regel mit dem Spielinhalt genre-typisch verwoben. Wir
nehmen an, dal es, ausgehend von den verschiedenen Einwirkungsmaoglichkeiten,
zu folgenden Verschmelzungsformen kommen kann:

1. Sensumotorische Synchronisierung bei unmittelbarer und direkter Einwirkung
auf die eigene Spielfigur. Der Spieler lenkt die Spielfigur bis hin zu einzelnen
Korperbewegungen (sehr typisch bei den ,,Duel-Fighter-Games®, den soge-
nannten ,,Prugelspielen®). Die Erweiterung des Kdrperschemas stellt sich als
Endpunkt bei dem Erfordernis ein, die Spielfigur zu lenken. Die Bedeutung des
Spielinhalts kann differieren. Es hangt vermutlich davon ab, wie ,,nah* die

eigene Spielfigur dem Erleben in der realen oder medialen Welt (z.B. des Films)
ist. Bei deutlicher struktureller Koppelung zwischen Spielinhalt und Tatigkeiten
des Spielers in der realen Welt hat der Spielinhalt eine groRere Bedeutung als bei
Spielern, die keinen unmittelbaren personlichen Bezug zum Spielinhalt haben.
Far Spieler, die aktiv Sport (z.B. Baseball) betreiben, hat der mit dieser sportli-
chen Betatigung korrespondierende Inhalt des Computerspiels eine gréi3ere Be-
deutung. Die Intensitat des Verschmelzungsprozesses hangt bei dieser Perso-
nengruppe vermutlich auch davon ab, ob die Handlungs- und Steuerungsmaog-
lichkeiten im Spiel den Mdglichkeiten in der realen Welt entsprechen also ob das
Spiel — wie begrenzt auch immer - in der Lage ist, Handlungsschemata in der re-
alen Welt zu simulieren.

2. Figurale Substituierung erfordert ebenfalls die unmittelbare und direkte Einwir-
kung auf die eigene Spielfigur. Diese ist jedoch flr den Spieler nicht als Kom-
plett-Figur sichtbar. Der Spieler agiert vielmehr aus der Perspektive der ,,sub-
jektiven Kamera*, betrachtet das Spielgeschehen also aus dem Blickwinkel seiner
Spielfigur. Wir kennen dies insbesondere von den ,,3-D-Shooter-Games*. Bei den
Spielern tritt eine Verschmelzung auf, die vom Eindruck bestimmt wird, daf
man nicht nur lenkt, sondern es ,,selbst* ist, der sich bewegt und schief3t. Mdgli-
cherweise verliert dadurch der Spielinhalt an Bedeutung. Auch das Gegenteil ist
durchaus denkbar, beispielsweise wenn die Spielgeschichte so angelegt ist, dal
der Spieler sie auf sich beziehen kann und ,,sein“ Leben in dieser Geschichte ent-
falten mdchte und so einen personlichen Bezug dazu herstellen kann.

3. Direktionale Identifikation als Form der Verschmelzung tritt bei unmittelbarer
und indirekter Lenkung auf. Der Spieler lenkt die Figuren nicht direkt, sondern
gibt ihnen ,,Befehle”, die sie unmittelbar ausfihren. Dieses Lenkungsprinzip ist
typisch fur die ,,Action-Strategie-Spiele”. Mdglicherweise tritt hier eine starkere
Distanzierung vom konkreten Spielinhalt auf. Wenn es zu Formen der Identifi-
kation kommen sollte, so betrifft sie weniger die Spielfiguren, sondern mehr die
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selbst geschaffene Spielumgebung (z.B. die aus einzelnen Gebauden bestehende
Siedlung, mit deren Hilfe die verschiedenen Spielfiguren ,,produziert* werden
kénnen).

4. Direktionale Identifikation findet sich auch bei mittelbarer und indirekter Len-
kung, wie wir sie von Strategiespielen und Schlachtensimulationen her kennen,
bei denen der Spieler im Turn-Modus Steuerungsimpulse fur die Entwicklung
seines Staates oder die Beeinflussung einer Schlacht gibt. Mdglicherweise identi-
fiziert sich der Spieler mit seiner Rollen als Staaten- oder Schlachtenlenker. Ob
und inwieweit der Spielinhalt hier eine wichtige Bedeutung hat, ist zweifelhaft.
Der Spieler kann mit seiner Spielaufgabe aus einer sehr abstrakten Position her-
aus verschmelzen und sich als Strategiespieler fuhlen, der vom konkreten Inhalt
absieht. Aber auch das genaue Gegenteil kann eintreten. Die mittelbare und in-
direkte Lenkung, verbunden mit gentigend Zeit zum Uberlegen, gibt dem Spie-
ler die Moglichkeit, eine direktionale Identifikation sehr konkret zu finden. Dies
hangt wiederum davon ab, wie stark das Strategiespiel Elemente der realen Welt
abbildet und wie stark der Spieler durch diese Inhalte in seiner Biographie ge-
pragt ist.

Zur Kléarung dieser Fragen sind narrative Befragungen von Computerspielern vorge-
sehen und diese mit Blick auf die den Spielern bekannten, intensiv gespielten und
préaferierten Spiele. In der Befragungssituation kommt es darauf an, verschiedene
Spiele in Hinblick auf den durch sie ausgeltsten Verschmelzungsprozel3 zu erdrtern.
Vom Spieler sollte beschrieben werden, zu welchen Verschmelzungsformen es ge-
kommen ist. Erdrtert werden mufite, welche Anteile im Spiel (Inhalt, Regeln, Prasen-
tationsformen, Dynamik) dafur verantwortlich waren. In der Auswertung werden
wir prifen, ob Unterschiede in Geschlecht, Spielerfahrungen, Alter und Préaferenzen
den Verschmelzungsprozeld modifizieren.

4.45 Auswertung der erhobenen Daten
Die Auswertungsphase sieht folgende Schritte vor:

» Jede Versuchsperson wird mit Hilfe der gewonnenen Daten aus dem ARD und
den notierten Beobachtungen wahrend der Untersuchungssituation ausftihrlich
beschrieben.

» Die quantifizierbaren ARD-Daten aller Versuchspersonen werden in einem Statis-
tik-Programm zusammengefalit und bilden die Grundlage fur die Beschreibung
der Versuchsgruppe.

« Die in den Befragungen gewonnenen TB-Aufzeichnungen werden mittels eines
Textverarbeitungsprogramms in die Schriftform Uberfuhrt. Danach werden die
erfassten Texte sorgféltig korrigiert und so formatiert, dass diese von der QDA-
Software (Qualitative Data-Analysis) verarbeitet werden kann.

» Die Analyse des qualitativen Datenmaterials wird mit Hilfe des QDA-Programms
winMAX durchgefihrt. Die Analyse der Texte erfolgt in neun Schritten, wobei
jeder der beiden wissenschaftlichen Mitarbeiter alle vier Textgruppen (Allgemei-
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ne Rahmendaten, Beschreibung des Spiels aus dem Gedé&chtnis, Prasentation des
Spiels am Computer, problemzentriertes Interview zu den Spielinhalten) durch-
arbeitet. Der Text wird hierbei durch einen kategorienbezogenen Fokus codiert.
Nach dem Codieren erfolgt die Interpretation sowie das Zuweisen von
Fallvariablen. Eine statistische Auswertung aufgrund der Variablen erganzt die
Textinterpretationen. Anschliellend werden die Forschungshypothesen mit Hilfe
gezielter Text-Retrievals (Methode zum Wiederfinden codierter Textpassagen)
Uberpruift.

* Nach Vorliegen der Ergebnisse der Einzeluntersuchungen werden wir eine Ge-
samtauswertung vornehmen, die eine Aussage daruber trifft, welche Bedeutung
die Spielinhalte der Computerspiele fur altere mit Computerspielen vertraute
Spieler haben. Die verschiedenen Aspekte und Funktionen des Bedeutungsge-
halts sollen in der Gesamtauswertung wechselseitig aufeinander bezogen wer-
den, um eine Basis fur die Einschatzung der Spielinhalte durch padagogische Ein-
richtungen und staatliche Institutionen wie Bundesprfstelle fur jugendgefahr-
dende Schriften (BPjS) und Bundeszentrale fir politische Bildung (BfpB) zu schaf-
fen.

Die Gesamtauswertung kénnte moéglicherweise Anregungen fur den Gesetzgeber
in Hinblick auf die Novellierung des Jugendschutzgesetzes geben.

5 Phasen des Forschungsprojekts

5.1 Vorbereitungen der Untersuchungen

Im Zeitraum vom 1.9.2000 bis zum 31.3.2001 geht es darum, die Voraussetzungen fur
die Hauptuntersuchung zu schaffen. Als vordringliche Aufgabe muften die Spielin-
halte der gangigen und aktuell auf dem Markt vorhandenen Computerspiele syste-
matisch erfal3t werden. Fur diese Aufgaben ist vornehmlich wissenschaftlich ge-
schultes Personal erforderlich, das ggf. von studentischen Mitarbeitern unterstutzt
werden kdnnte. Die wichtige Koordinationsfunktion hatte ein Mitarbeiter (oder eine
Mitarbeiterin) im Angestelltenverhaltnis (Vollzeitkraft).

Des weiteren gilt es, etwa 12 verschiedene aktuelle Computerspiele représentativ
auszuwahlen, die auf den gangigen Préaferenzlinien von jugendlichen Computerspie-
lern liegen. Die 12 Spiele muRten umfassend analysiert und auf die von ihnen ver-
mittelten Inhalte und transportierten Wertvorstellungen hin untersucht werden. Auf
der Grundlage dieser Untersuchungen gilt es nun, Untersuchungsinstrumente zu
entwickeln und zu evaluieren, die fur die Hauptuntersuchung Verwendung finden
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sollten. Fur diese Aufgaben sind zwei Mitarbeiter im Angestelltenverhéltnis erfor-
derlich.

Ferner ist es notwendig, Interviewleitbdgen fir die Befragung von Computerspielern
zu entwickeln, die es moglich machen, die Bedeutung von Spielbestandteilen zu er-
fassen. Dies wird ebenfalls zu den Aufgaben der Mitarbeiter im Angestelltenverhalt-
nis gehoéren. SchlieRlich muRten 80 spielerfahrene dltere Computerspieler im Grol3-
raum Koln rekrutiert werden.

All diese Vorbereitungen werden flankiert durch ein Lehrforschungsseminar im
Wintersemester 2000/2001, an dem etwa 30 bis 40 Studentinnen und Studenten teil-
nehmen werden. Aufgabe dieses Seminars wird es u.a. sein, sich eine moglichst brei-
te Ubersicht Uber die Spielinhalte von Computerspielen zu verschaffen und die Be-
deutung der Inhalte fir Motivation, Spielerklarung und Verschmelzungsformen zu
erortern. Im Rahmen des Lehrforschungsseminars wird es mdglich sein,

die entwickelten Untersuchungsinstrumente mit der Studentengruppe zu erproben,
bzw. diese an der Evaluation zu beteiligen.

5.2 Hauptuntersuchung

Vom 1.4.2001 bis 30.9.2001 soll die Bedeutung der Spielinhalte von Computerspielen
bei insgesamt 80 &lteren und spielerfahrenen Computerspielern untersucht werden.
Zur Durchfuhrung der Untersuchungen sind zwei Forschungsmitarbeiter notwendig
(Vollzeitkraft und Halbzeitkraft)

Fur die Durchfihrung, Koordination und Unterstitzung dieser Untersuchungen
werden der Vollzeit-Mitarbeiter und der Halbzeit-Mitarbeiter (Angestellte nach BAT
IV b) eingesetzt. Im Rahmen der Hauptuntersuchung sind von diesen Mitarbeiter
insbesondere folgende Aufgaben zu erfullen:

* Mitwirkung an der Entwicklung des genauen Untersuchungsdesigns der Haupt-
untersuchung.

» Entwicklung einer genauen Zeit- und Personalplanung fur die Durchfihrung der
Hauptuntersuchung.

» Kontakte zu den Versuchspersonen aufrechterhalten und weiterentwickeln.

» Koordination der einzelnen Forschungsaktivitaten in Hinblick auf Absprachen,
Bewaltigung von Schwierigkeiten und materialmaliiger Ausstattung.

» Aufsuchen der Versuchspersonen zu Hause zur Durchfihrung der Untersuchun-
gen.

» Durchfihrung von Austauschgesprachen zur Beratung in forschungsmethodi-
schen Fragen.

* Mitwirkung an den Lehrforschungsseminaren.

Der Ablauf der Hauptuntersuchung mit den Versuchspersonen umfal3t insgesamt
mindestens 2 Sitzungen und ist wie folgt vorgesehen:
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» Rekrutieren der Versuchspersonen. Festlegung eines Zeitplanes fur die Untersu-
chung und Entwicklung eines dezidierten Ablaufplanes.

» 1. Sitzung: Eingangsuntersuchung durch einen Fragebogen zur Erfassung der
Rahmendaten von Computerspielern (,,ARD*) in Form eines halbstandardisierten
Interviews. Auswahl eines Computerspiels, das der Praferenzlinie des jeweiligen
Computerspieler entspricht.

e 2. Sitzung: a) Erklarung eines von der Versuchsperson bekannten und préaferierten
Spiels aus der Erinnerung heraus. b) Prasentation des Spiels durch die Versuchs-
person am Computer mit mundlichen Erklarungen. ¢) Durchfiihren eines prob-
lemzentrierten Interviews zur gezielten Bewertung einzelner Strukturelemente
des Spiels und zur allgemeineren Erdrterung Uber die Bedeutung der Spielinhalte
fur die Versuchsperson bei konkreten Computerspielen.

Ende September 2001 mufdten die Arbeiten der Hauptuntersuchung abgeschlossen
sein. Erste Ergebnisse sollten in das Lehrforschungsseminar des Wintersemesters
200172002 eingebracht und dort erdrtert werden. Die Teilnahme von den an der For-
schung beteiligten Studentinnen und Studenten an diesem Seminar dient zugleich
auch der Etablierung der Forschungsstandards und der qualitativen Verbesserung
der Forschungsbemihungen des Forschungs-schwerpunkts ,,Wirkung virtueller
Welten*.

5.3 Gesamtauswertung

Fur die Auswertung der erhobenen Daten und fur die Anfertigung des Forschungs-
berichts ist der Zeitraum vom 1.10.2001 bis zum 28.2.2002 vorgesehen. Die Gesamt-
auswertung soll alle Phasen der Untersuchung mit einbeziehen und zu Aussagen
Uber die Bedeutung der Inhalte bei Computerspielen kommen. Neben einem For-
schungsbericht ist an Publikationen in Sammelbanden und wissenschaftlichen Fach-
zeitschriften gedacht. Sinnvoll ware auch eine Fachtagung Anfang 2002, auf der die
wesentlichen Forschungsergebnisse prasentiert und diskutiert werden kénnten. All
dies wirde im wesentlichen zu den Aufgaben der einzustellenden wissenschaftli-
chen Fachkréafte gehoren:

» Erstellung einer Gesamtauswertung der Forschungsergebnisse der einzelnen stu-
dentischen Teams.

» Anfertigung eines umfassenden Forschungsberichts, der alle Phasen der Untersu-
chung einbezieht.

» Mitwirkung an den beabsichtigten Publikationen zu den Forschungsergebnissen.

» Planung einer Fachtagung; Mitwirkung auf dieser Tagung.
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6 Kooperationspartner und beabsichtigte Publikationen

6.1 Forschungsverbund ,,Virtuelle Welten*

Auf Initiative des MSWWEF des Landes NRW hat sich, unter der Koordination der
Fachhochschule Koln, ein Forschungsverbund gebildet, dem neben der Fachhoch-
schule Kdéln die Ruhr Universitat Bochum, Fakultat fur Psychologie (Dr. Trudewind),
die Universitat Bielefeld, Fakultat fur Padagogik (Prof. Dr. Meder, HD Dr. Fromme)
und die Universitat zu Koln, Fakultat far Psychologie (Prof. Dr. Bente) angehéren.
Im Rahmen dieses seit 1994 bestehenden Forschungsverbundes wurden Teilaspekte
aus dem Bereich der virtuellen Welten bearbeitet, so z.B. Studien und Untersuchun-
gen zur Faszinationskraft von Computerspielen und zu aggressiven Wirkungen ge-
waltorientierter Spiele. Im Forschungsverbund werden die einzelnen Forschungs-
vorhaben erdrtert. Dies bietet die Chance, durch Anregungen und Unterstutzung die
Qualitat der Forschungen zu verbessern.

Die Ergebnisse der Forschungen wurden (und werden) in wissenschaftlichen Publi-
kationen veroffentlicht.32 In einer dreitdgigen Fachtagung in Ko6In33 konnten 1995
wichtige Ergebnisse der Untersuchungen einer gréReren Fachoffentlichkeit vorge-
stellt werden.

6.2 Kooperation mit dem Jugendamt KoIn und Jugendeinrichtungen

Seit mehr als 10 Jahren besteht eine enge Kooperation des Forschungsschwerpunkts
mit dem Jugendamt der Stadt Koln sowie zahlreichen Kinder- und Jugendeinrich-
tungen der Stadt und des Kolner Jugendparks. Im Rahmen dieser Kooperation fin-
den regelmallig Seminare und Fortbildungen fiur Sozialpddagogen, Studenten und
Hochschulanghdrigen statt. Im Rahmen dieser Kooperation werden seit etwa 10 Jah-
ren regelmallig Felduntersuchungen in ausgewdahlten Kinder- und Jugendeinrich-
tungen durchgefuhrt.

Sichtbarer Ausdruck dieser Kooperation ist die seit 9 Jahren jahrlich erscheinende
Broschiire ,,Computer- und Videospiele - padagogisch beurteilt”, die eine breite Of-
fentlichkeit Gber die Ergebnisse der gemeinsamen Aktivitaten informiert.

Durch Kooperation der Stadt Kéln mit dem ,,Media Park KoIn* haben sich die Chan-
cen fur die Weiterentwicklung der Zusammenarbeit (insbesondere in Hinblick auf
Forschungsaktivitdten und Tagungen) spurbar verbessert.

32 50 z.B. in Fritz, Jurgen (Hrsg.): Warum Computerspiele faszinieren, Juventa Verlag, Weinheim und
Munchen 1995. Im Handbuch Medien: Computerspiele (Bundeszentrale fur politische Bildung, Bonn
1997), sind zahlreiche Beitrédge aus dem Kreis der Mitglieder des Forschungsverbundes enthalten.

33 veranstaltet vom Jugendamt der Stadt Koln, der Fachhochschule Kéln und der Bundeszentrale fur
politische Bildung, Bonn.
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6.3 Zusammenarbeit mit Software-Firmen

Seit Beginn der Forschungen bestehen Kooperationsvereinbarungen mit zahlreichen
Software-Firmen, die die Fachhochschule Koéln tber die Entwicklungen auf dem
Markt informieren, uns kostenfrei (auf Wunsch) Muster der Neuerscheinungen zu-
senden und uns auch Klassensatze von Spielen fur aufwendigere Untersuchungen
zur Verfugung stellen. Im Gegenzug informiert die Hochschule die Firmen tber For-
schungsergebnisse und Beurteilungen untersuchter Software. Fur Veroffentlichun-
gen konnten Mitarbeiter dieser Firmen mit ihren eigenen Beitragen (so z.B. zur Ent-
wicklung von Software und zu Marktentwicklungen) gewonnen werden.

6.4 Zusammenarbeit mit der USK

Seit etwa 3 Jahren werden Forschungsergebnissen ausgetauscht und finden regelma-
Bige Treffs statt, die insbesondere der Frage dienen, nach welchen Kriterien Beurtei-
lungen von Computerspielen in Hinblick auf ihre Alterseinschatzung stattfinden
sollten. Die Zusammenarbeit hat sich 1999 weiter intensiviert.

6.5 Unterstitzung der Bundesprufstelle fir jugendgefahrdende Schrif-
ten

Seit etwa 10 Jahren besteht ein reger Informationsaustausch mit der Bundesprufstelle
in Bonn. Die Arbeiten des Forschungsschwerpunktes erlangen zunehmend Wichtig-
keit fur die Spruchpraxis der Bundesprufstelle. Im Rahmen von Fachtagungen des
Bundesprufstelle wird der Forschungsschwerpunkt eingeladen, tber wichtige For-
schungsergebnisse zu referieren.3* Die Ergebnisse der jetzt projektierten neuen For-
schungen zur Bedeutung des Inhalts von Computerspielen fur Jugendliche werden
von der Bundespriufstelle mit Interesse erwartet.

6.6 Kooperation mit der Bundeszentrale flr politische Bildung, Bonn

Seit mehr als 10 Jahren besteht eine enge Zusammenarbeit mit der Bundeszentrale
fur politische Bildung, Referat ,,Neue Medien* (Herr Tilmann Ernst). Im Rahmen
dieser Zusammenarbeit konnten wichtige Forschungsergebnisse im Rahmen der
Buchreihen der Bundeszentrale und in der Serie ,,Computerspiele auf dem Pruf-
stand* veroffentlicht werden. Auch das neue Handbuch ,,Computerspiele* bot zahl-
reiche gute Moglichkeiten, Forschungsergebnisse einer interessierten Offentlichkeit
zuganglich zu machen. Dartber hinaus bietet die Bundeszentrale Kooperationsmog-
lichkeiten fur Fachtagungen, die schon haufiger genutzt wurden.

34 50 zuletzt auf der Fachtagung der Bundesprifstelle im November 1996 ein Leipzig.
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6.7 Beabsichtigte Publikationen zu den Forschungsergebnissen

Mit der Bundeszentrale fur politische Bildung ist vereinbart worden, das Handbuch
Computerspiele in regelmaliigen Zeitabstdnden zu Uberarbeiten, zu aktualisieren
und mit Beitrdgen zu neueren Forschungsergebnissen zu vervollstandigen. Es ist
vorgesehen, die Forschungsergebnisse als eigenen Beitrag in dieses Handbuch einzu-
fugen. Ferner sind Veroffentlichungen in den relevanten Fachzeitschriften vorgese-
hen. Denkbar ist auch eine Serie in der Reihe ,,Computerspiele auf dem Prifstand*,
die unter dem Thema ,,Bedeutung von Spielinhalten* einer breiten interessierten Of-
fentlichkeit Teile der Forschungsergebnisse in Verbindung mit ausgewéahlten Com-
puterspielen vorstellt.
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