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Vorwort des Herausgebers

Die öffent liche Diskussion zum Thema Computerspiele ist eine Debatte der 
Extreme: Einer seits werden Computerspiele als förde rungs würdige Bildungs-
methode und als Kulturgut be griffen. An anderer Stelle gelten Computerspiele 
als ursäch lich für jugend liche Gewaltbereit schaft, ver minderte Lernfähig keit 
und Desozialisie rungs erschei nungen. Was oftmals fehlt, ist eine differenzierte, 
ab wägende Auseinander setzung, die sowohl Chancen als auch problemati sche 
Aspekte von Spielen in den Blick nimmt.

Die medien pädagogi sche Praxis zeigt, dass ein zunehmend problemati scher 
Aspekt von Computerspielen in der exzessiven Nutzung zu sehen ist, was 
häufig unter dem Begriff der Computerspielsucht diskutiert wird. Dieses Phäno-
men ist bislang aus medien pädagogi scher Perspektive nicht umfäng lich er forscht 
worden. Um künftig jedoch noch bedarfs gerechter zum Thema Computerspiele 
medien pädagogisch arbeiten und Auf klä rungs arbeit leisten zu können, be-
nötigen diejenigen, die mit der Medien bildung von Heran wachsenden befasst 
sind, wissen schaft lich fundierte Informa tionen.

Vor diesem Hinter grund hat die LfM das Hans-Bredow-Institut für Medien-
forschung (Hamburg) gemeinsam mit dem Institut für Medien forschung und 
Medien pädagogik der Fach hochschule Köln mit der Durch füh rung eines For-
schungs projekts zum Thema „Kompetenzerwerb, exzessive Nutzung und Ab-
hängig keit. Chancen und problemati sche Aspekte von Computerspielen aus 
medien pädagogi scher Perspektive“ be auftragt. Im Rahmen des Projekts sind 
eine Bestands aufnahme der vor liegenden wissen schaft lichen Befunde zu Nut-
zung, Potenzialen und Risiken von Computerspielen sowie eine Repräsentativ-
erhe bung zu den Nutzungs gewohn heiten, kompetenzfördernden und riskanten 
Nutzungs praktiken bzw. möglichen Risikofaktoren erfolgt. Zudem sind ziel-
gruppen gerechte Hand lungs konzepte und -empfeh lungen für die medien päda-
gogi sche Praxis formuliert worden.

Der vor liegende Band dokumentiert die Ergebnisse des Projekts, welches 
dazu beitragen will, sowohl den „durch schnitt lichen“ als auch den „exzessiven“ 
Spieler sowie die sozialen und individuellen Faktoren, die der Spielnut zung 
zugrunde liegen, besser zu ver stehen.

Das der Studie zugrunde ge legte theoreti sche Konzept sowie die umfang-
reichen Fallanaylsen (Spielerportraits) sind eben falls in der LfM-Schriften reihe 
Medien forschung, als Bände 67 und 68, ver öffent licht worden.

Dr. Jürgen Brautmeier Dr. Frauke Gerlach
Direktor der Landes anstalt Vorsitzende der
für Medien NRW (LfM) Medienkommission der LfM
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1 Einlei tung1

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

1.1 Computerspiele: Schäd lich oder nütz lich?

Seit einigen Jahren lassen sich in regelmäßigen Ab ständen Schlagzeilen wie 
„Internetsucht wird zum Massen-Phänomen“ (Höhmann 2007), „Wenn Eltern 
ihr Kind an den Computer ver lieren“ (Hoock 2009) oder „Ver loren in Zeit und 
Raum“ (Preuß 2009) finden. Die dazu gehörigen Artikel widmen sich dem 
Phänomen der exzessiven Computerspielnut zung, wobei die Ursachen schnell 
ge funden scheinen, wenn die Diagnose nicht sogar schon in der Über schrift 
ge stellt wird: „Computerspiele wie ‚World of Warcraft‘ machen ab hängig“ 
(Engel 2009). Auch die Jahresta gung 2009 der Drogen beauftragten der Bundes-
regie rung be fasste sich mit dem Thema „Internet- und Computerspielesucht“. 
Im Internet2 oder in Buchform (vgl. z. B. Lerchen müller-Hilse/Hilse 2009; 
Grüsser/Thalemann 2006) gibt es zudem inzwischen zahl reiche Ratgeber, die 
sich mit dem Thema der Ab hängig keit von Computerspielen be fassen.

Doch die Vorstel lung eines Suchtpotenzials von Computerspielen taucht 
auch in ganz anderen Zusammen hängen auf: Wenn ein Spiel eine so große 
Faszina tion ausübt, dass es „süchtig macht“, kann dies unter Computerspiele-
rinnen und -spielern3 durch aus als Quali täts merkmal gelten (vgl. Abb. 1). Der 
amerikani sche Wissenschafts journalist Steven Johnson (2006) wirft die Frage 
auf, „warum wir durch Computerspiele und TV klüger werden“ und gibt die 
Antwort gleich mit: Weil digitale Spiele – und andere Formen der Populärkultur 
wie TV-Serien oder Filme – inzwischen eine solche Komplexität er reicht haben, 

1 Für die Unterstüt zung im Projekt be danken sich die hier und in den ver schiedenen Kapiteln ge nannten 

Autoren auch bei Nils Dargel, Sebastian Deterding, Stephan Dreyer, Uwe Hasebrink, Daniel Heinz, Matthias 

Hensle, Torben Kohring, Mareike Scheler, Felix Schröter, Lorena Toledo, Georg Weingarten und Jens 

Wiemken.

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

3 Im weiteren Ver lauf dieses Berichts wird aus Gründen der Lesbar keit die männ liche Form ver wendet.
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dass sie Fähig keiten der Problemlö sung und des ver netzten Denkens trainieren. 
Organisa tionen wie die Bundes zentrale für politi sche Bildung oder der Arbeit-
geber verband Gesamtmetall bieten Computerspiele an, um politi sche Zusam-
men hänge oder beruf liche Anforde rungen auf interaktive, spieleri sche Weise 
zu ver mitteln.4

Abbildung 1: „Suchtpotenzial“ von Computerspielen als Quali täts merkmal

Quelle: PC Games, Nr. 9, 2010, S. 110.

Augen schein lich lassen sich Computerspiele nicht ohne Weiteres als gefähr-
lich oder nütz lich, als Sucht- oder Lern mittel, als gut oder schlecht einstufen. 
Vor diesem Hinter grund hat die Landes anstalt für Medien Nordrhein-West falen 
(LfM) das Hans-Bredow-Institut für Medien forschung (Hamburg) und das 
Institut für Medien forschung und Medien pädagogik der Fach hochschule Köln 
mit einem Forschungs projekt be auftragt, das sich dem Themen komplex „Kom-
petenzerwerb, exzessive Nutzung und Ab hängig keits verhalten bei Computer-
spielen“ widmen sollte. Drei miteinander zusammen hängende Auf gaben struk-
turierten das Projekt:

a) Eine Bestands aufnahme der vor liegenden wissen schaft lichen Befunde zu 
Nutzung, Potenzialen und Risiken von Computerspielen vorzu nehmen und 
die Ergebnisse zu be werten.

b) Empirische Daten zu Nutzungs gewohn heiten, kompetenzfördernden und 
riskanten Nutzungs praktiken sowie möglichen Risikofaktoren zu erheben, 
wobei quantitative und qualitative Methoden kombiniert werden.

c) Zielgruppen gerechte Hand lungs konzepte und -empfeh lungen für die medien-
pädagogi sche Praxis der LfM und anderer Multiplikatoren zu formulieren.

Der vor liegende Band dokumentiert die Ergebnisse des Projekts. Er soll zum 
einen dazu beitragen, die Diskussionen um die Existenz bzw. Prävalenz von 
Computerspielabhängig keit sowie über 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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er hobenen wissen schaft lichen Erkennt nissen führen zu können. Die Studie ver-
steht sich darüber hinaus auch als Beitrag, eine Forschungs lücke zu schließen, 
die Gebel (2010) unlängst prägnant be schrieben hat – denn jenseits von exzes-
siver oder anderweitig problemati scher Nutzung wissen wir gerade „über die 
eher durch schnitt lichen Spielerinnen und Spieler […] recht wenig: Welche 
Bedeu tung messen sie den Spielen bei, welche Funktion haben die Spiele in 
ihrem Leben, über welches Medien wissen ver fügen sie und wie reflektieren 
sie über die Spiele, das eigene Spiel verhalten und die Spielewelt?“ (Gebel 2010, 
S. 50). Bevor in den folgenden Kapiteln die Anlage, die Ergebnisse und die 
Schluss folge rungen des Projekts vor gestellt werden, soll zunächst jedoch die 
Ent wick lung der Diskurse rund um digitale Spiele dargestellt werden, da die 
ent sprechenden gesell schaft lichen Debatten nicht nur die Praxis des Computer-
spielens, sondern auch das Forschungs projekt rahmen.

1.2 Zur gesell schaft lichen Rahmung von Computerspielen

Die ersten Vor läufer heutiger Computerspiele lassen sich bis in die 1950er 
Jahre zurück verfolgen (vgl. für einen knappen Abriss der Ent wick lung von 
digitalen Spielen Matzen berger 2008, S. 50–69). Als „Videospiele“ fanden sie 
in den 1970er Jahren einer seits Eingang in die privaten Haushalte, anderer seits 
über Arcade- und Spielhallen in den öffent lichen Raum. In den 1980er Jahren 
kamen zu den bis dahin dominierenden Konsolen im Heimgebrauch die Home 
Computer und Personal Computer hinzu, die auch bzw. vor rangig für Spiele 
ge nutzt wurden. Der techni sche Fortschritt in diesem Bereich, die Ent wick-
lung weiterer Genera tionen von (auch mobilen) Spiel konsolen sowie die in der 
zweiten Hälfte der 1990er Jahre einsetzende Ver brei tung des Internets sorgten 
dafür, dass sich das An gebot an digitalen Spielen stetig ver größerte.

Ähnlich wie bei voran gegangenen Etablie rungs prozessen neuer Medien, 
z. B. bei Film oder Radio, ging und geht auch bei digitalen Spielen diese 
Diffusion mit gesell schaft lichen Auseinander setzun gen über den Umgang mit 
der Medientechnologie und ihre antizipierten oder bereits wahrgenommenen 
Folgen einher. Die Auseinander setzung mit Computerspielen und ihrer Nutzung 
wird dabei in starkem Maße durch das Alter der Beteiligten strukturiert: Eine 
Konflikt linie ver läuft zwischen denjenigen Alters gruppen bzw. Genera tionen, 
die mit Computerspielen auf gewachsen sind, und denjenigen, für die digitale 
Spiele ein neues, gar fremdes Medium sind.5 Debatten um Nutzen oder Schaden 

5 Mit der „Genera tion C64“ (Stöcker 2009b) gibt es inzwischen auch eine griffige journalisti sche Bezeich-

nung, die auf die unter schied lichen Haltun gen und Erfah rungen zu Computerspielen an spielt. In Bezug 

auf die Ver traut heit und den Umgang mit digitalen Medien im Allgemeinen ist daneben insbesondere die 

Gegen überstel lung von „digital natives“ und „digital immigrants“ ver breitet (vgl. Prensky 2001; Palfrey/

Gasser 2008; Schmidt/Paus-Hasebrink/Hasebrink 2009).
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von Computerspielen haben daher oft auch Elemente von Genera tionen konflik-
ten, in denen sich ge teilte Lebens vorstel lungen und subkulturelle Gemeinsam-
keiten manifestieren. Gleichzeitig drücken sich in ihnen grundlegende kulturelle 
Orientie rungen einer Gesell schaft aus, die in Form von Leitbildern und leiten-
den Distink tionen auch zwischen gesell schaft lichen Gruppen strukturierend 
wirken und dadurch gesell schaft liche Unter schiede (re-)produzieren.

In seiner umfassenden Rekonstruk tion der massen medialen Diskussion um 
Computerspiele in Deutschland und Aus tralien zeigt Schröder (2010), dass das 
in Deutschland vorfind bare Selbst verständnis als „Kulturna tion“ dazu führte, 
dass bereits seit den frühen 1980er Jahren Computerspiele kulturkritisch dis-
kutiert wurden, insbesondere als Aus druck der US-amerikani schen Unter -
haltungs industrie und der dort be sonders stark aus geprägten Konsumkultur 
(Schröder 2010, insbes. S. 36–74 sowie 223–242). Die Ver brei tung von Compu-
ter- und Videospielen in Verbin dung mit dem Auf kommen von Videorekordern 
wurde als weiterer Schritt in eine Welt der schnellen audiovisuellen Reize 
ge deutet, die hochkulturelle Formen wie Theater oder Literatur ver drängten 
und stattdessen Isola tion und Eskapismus förderten. Bisweilen werden – auch 
in jüngerer Zeit – aus einer solchen kulturkriti schen Haltung heraus Computer-
spiele als Teil eines umfassenderen Syndroms be trachtet, beispiels weise in der 
Diagnose von der „Junk Culture“, die aus einem „sinister cocktail of junk 
food, marketing, over-competitive schooling and electronic ent ertainment“ be-
stünde, der Kinder und Jugend liche bedrohe (Fenton 2006; vgl. auch Newman 
2008, S. 1 ff.).

Bereits in den 1980er Jahren wurde der Aspekt der Computerspielsucht in 
die Debatte ein geführt, z. B. in einer Titelgeschichte des SPIEGEL: „Compu-
ter  – das ist wie eine Sucht“, wo „Videospiele [als] die Einstiegs droge der 
Kinder in die Computerwelt“ (o. V. 1983, S. 177) be zeichnet werden. Gleichzeitig 
fanden politi sche Weichen stel lungen im Bereich des Jugendschutzes statt: 1984 
indizierte die Bundesprüfstelle für jugendgefährdende Medien (BPjM) erstmals 
ein Computerspiel, und 1985 wurde eine Alters beschrän kung für die Nutzung 
von Videospielautomaten ein geführt.

Mit der anhaltenden gesell schaft lichen Diffusion von Heimcomputern und 
den wirtschaft lichen Erfolgen von Konzernen wie Nintendo, Sega und später 
auch Sony, setzte in den 1990er Jahren eine ge wisse Normalisie rung des Dis-
kurses über Computer- und Videospiele ein, die sich bis in die Gegen wart 
fortsetzt. Neben einer Betrach tung der ökonomi schen Potenziale und Strukturen 
der noch jungen Branche wurde ver stärkt auch über mögliche pädagogi sche 
Szenarien diskutiert, beispiels weise ob mit Hilfe von Simula tions spielen die 
Fähig keit zu komplexen Ent schei dungen trainiert werden könnte. Hinzu kam, 
dass in den letzten Jahren neue Computerspiele nicht mehr nur in der ein schlä-
gigen Fachpresse, sondern auch in etablierten Leitmedien wie dem SPIEGEL 
oder der ZEIT vor gestellt wurden. Nach längerer Debatte, in der Aspekte wie 
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die wirtschaft liche Ver wert bar keit und der künstleri sche Anspruch, aber auch 
mögliche ge waltinduzierende Wirkun gen von digitalen Spielen be handelt wur-
den, sind Computerspiele inzwischen als Kulturgut weit gehend anerkannt (vgl. 
über blicksartig Zimmermann/Geißler 2008). Nach außen sicht bar wird dies 
u. a. auch durch den 2009 erstmals ver gebenen Deutschen Computerspielpreis, 
zu dessen Aus richtern neben Branchen verbänden auch der Beauftragte der 
Bundes regie rung für Kultur und Medien gehört. Der Preis soll explizit „Anreize 
[…] für die Ent wick lung innovativer, kulturell und pädagogisch wertvoller 
Spiel konzepte und -Inhalte“6 setzen.

Doch die „Kultur digitaler Spiele“ reicht weit über das reine softwaretechni-
sche Artefakt des einzelnen Computerspiels hinaus und umfasst eine Vielzahl 
weiterer kreativer Praktiken (vgl. ausführ lich Newman 2008). Auch in anderen 
Medien produkten, von professionell produzierten Fachmagazinen bis hin zu 
„Fanfic tion“ oder „Fanart“, setzen sich Menschen mit den interaktiv-narrativen 
Welten der digitalen Spiele auseinander und ent wickeln sie teil weise weiter. 
Insbesondere das Internet hat Computerspieler in die Lage ver setzt, sich mit 
Gleichgesinnten zu ver netzen, ihr subkulturelles Wissen auszu tau schen und so 
Räume zu schaffen, in denen die Auseinander setzung mit digitalen Spielen 
Grundlage für Ver gemeinschaf tungs prozesse sein kann. Spezifi sche Formen 
des Umgangs und der eigensinnigen Aneig nung von Computerspielen zeigen 
sich zudem in Praktiken wie dem „Modding“ (das Modifizieren von Spiel-
elementen) oder im Ent wickeln eigener Spiel szenarien (vgl. Behr 2008; Sotamaa 
2010). Diese Formen von nutzer generierten Inhalten bzw. der „Consumer 
Co-Creation“ (Banks/Potts 2010) werden wiederum von den Spiel entwicklern 
unter stützt und als wichtiger Bestand teil der Ver mark tung und Kunden bindung 
an gesehen. Spiele wie Spore oder Little Big Planet beruhen beispiels weise in 
großem Maße darauf, dass Nutzer selbst aktiv Inhalte (eigene Spielfiguren 
oder Level) er stellen und mit anderen Spielern teilen.

Obwohl also die Vielfalt von Computerspielen und den mit ihnen ver bunde-
nen kulturellen Praktiken inzwischen differenzierter wahrgenommen wird, 
werden gleichzeitig weiter hin implizit oder explizit Distink tionen vor genommen, 
die beispiels weise die an spruchs volleren „Denkspiele“ den „Prügel- und Baller-
spielen“ gegen über stellen.7 Letztere er halten oft mehr öffent liche Auf merksam-
keit und prägen so das Bild, das sich weite Teile der Gesell schaft von Com-
puter spielen machen; insbesondere, wenn es im Anschluss an Gewalt taten 

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

7 Bisweilen finden sich auch einseitig-abschätzige Beurtei lungen wie die von Richard/Krafft-Schöning 

(2007), wo – sogar unter der Über schrift „PC-Spiele – wissen schaft lich be trachtet“ – be hauptet wird: „So 

unter schied lich die Pro und Kontras in Bezug auf den Konsum von Computerspielen sind: Echte Vor teile 

bleiben beim Spielen von Computerspielen nicht“ (S. 89).
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Jugend licher oder junger Erwachsener zu fast reflex haften Debatten über das 
Verbot von „Killer spielen“ kommt.8

In jüngerer Ver gangen heit haben allerdings gerade diejenigen Facetten des 
Computerspielgebrauchs an Auf merksam keit ge wonnen, die im Mittelpunkt 
dieses Projekts stehen  – Kompetenzerwerb/-förde rung einer seits, exzessive 
Nutzung anderer seits. Aus kommunika tions wissen schaft licher Sicht lässt sich 
zunächst fest halten, dass in beiden Diskurs feldern die jeweiligen Bezugs punkte 
bzw. Maßstäbe nicht objektiv bestimm bar, sondern selbst Ergebnis gesell schaft-
licher Konstruk tionen sind. Anders gesagt: Welche Fertig keit als „Kompetenz“, 
welches zeit liche Ausmaß der Nutzung als „exzessiv“ bzw. welches Ver halten 
als „Aus druck von Sucht“ gilt, ist nicht von vorneherein fest gelegt – vielmehr 
existieren gesell schaft liche Konven tionen über „akzeptables“, „normales“, „nütz-
liches“ oder auch „wertvolles“ Handeln, die durch aus kultur- und zeitspezifisch 
sein können.

So ist in Bezug auf Kompetenzerwerb zwar unstrittig, dass für das Bedienen 
und Meistern von Computerspielen be stimmte spielimmanente Fertig keiten 
notwendig sind, z. B. Hand-Auge-Koordina tion, Reak tions fähig keit, strategi-
sches Planen oder die Kollabora tion mit anderen Spielern. Unabhängig von 
der (empirisch zu klärenden) Frage danach, ob bzw. unter welchen Umständen 
ein Transfer dieser Fertig keiten aus der Spielumge bung in andere Kontexte 
möglich ist, ist gesell schaft lich allerdings umstritten, inwieweit solcherart trans-
ferierte Spiel fertig keiten über haupt als Kompetenz gelten – wird beispiels weise 
das Führen einer zwanzigköpfigen Gilde in einem „Massively Multiplayer 
Online Role-Playing Game“ (MMORPG) als soziale Kompetenz anerkannt 
und in Situa tionen außerhalb des Spiels (z. B. in Vor stel lungs gesprächen) als 
solche ge würdigt?9 Ausführ licher werden diese Zusammen hänge in Kapitel 5 
er läutert.

In Bezug auf problemati sche Konsequenzen des Computerspielens äußert 
sich die gesell schaft liche Konstruk tion der Maßstäbe hingegen insbesondere 
darin, dass bereits die Existenz einer eigenständigen „Computerspielsucht“ als 
Form des ab weichenden Ver haltens umstritten ist und dementsprechend derzeit 
auch keine Einig keit über mögliche Kriterien oder Schwellen werte existiert 

8 Schröder (2010, S. 64 ff.) zeigt, wie in der massen medialen Berichterstat tung ver schiedent lich auch ein-

deutige Falschinforma tionen ver breitet werden, die be stimmte Computerspiele dramatisieren und ab werten 

sowie ihre Spieler als ge störte Persönlich keiten pathologisieren. Im Rahmen dieser Studie werden die 

Befunde und Debatten rund um den Themen komplex „Computerspiele und Gewalt“ nicht näher be handelt 

(vgl. hierzu u. a. Goldstein 2005; Anderson/Gentile/Buckley 2007; Kyas 2007; Barlett /Anderson/Swing 

2009; Witting 2010 oder die Beiträge zum Titelthema „… ich will doch nur spielen. Virtuelles Töten und 

seine Bedeu tung in der realen Welt“ von „TV Diskurs“, Nr. 4/2007, S. 244 ff.).

9 Neben zahl reichen Tipps und Schilde rungen auf einschlägigen Internet seiten liegt mit dem „Guild Leader’s 

Handbook“ (Andrews 2010) inzwischen sogar ein Buch vor, das im Stil von Management-Ratgebern an-

gehenden Gilden führer Themen wie Nachwuchs rekrutie rung, Konflikt bewälti gung oder lang fristige Gilden-

Entwick lung nahebringt.
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(vgl. ausführ licher Kapitel 7). Fest halten lässt sich zunächst ledig lich, dass in 
be stimmten Fällen die Nutzung von Computerspielen Formen und Ausmaße 
annimmt, die für die Handelnden selbst und/oder für ihre soziale Umgebung 
negative Konsequenzen haben und daher korrektur- bzw. be hand lungs bedürftig 
er scheinen.

Die exzessive Nutzung von Computerspielen bzw. ihre extreme Form als 
„Computerspielsucht“ über lappt sich sowohl in den einschlägigen Diskursen 
als auch in der Operationalisie rung für empiri sche Forschung in hohem Maße 
mit dem Phänomen der exzessiven Nutzung des Internets bzw. der „Internet-
sucht/Onlinesucht“, in geringerem Ausmaß auch mit dem Phänomen des ex-
zessiven (Glücks-)Spielens bzw. der Spielsucht. Empirisch-methodisch schlägt 
sich dies im Design ent sprechender Studien nieder, in denen zum Beispiel Skalen 
und Diagnosekriterien an gewandt werden, die aus diagnosti schen Manualen 
für stoff gebundene Ab hängig keiten und pathologi sches Spielen (Glücks spiel-
sucht) ab geleitet werden: negative Konsequenzen, Kontroll verlust, Ent zugs-
erschei nungen, Einen gung des Hand lungs spiel raums, Toleranz entwick lung und 
starkes Ver langen (vgl. ausführ lich Kapitel 7.2). Diese Kriterien dienen dann 
einer seits als implizite Maßstäbe, um problemati sches von normalem Handeln 
abzu grenzen, anderer seits als inhalt liche Dimensionen, mit deren Hilfe sich 
Items bzw. Skalen für die Operationalisie rung und Messung des Handelns 
formulieren lassen.

Inhalt lich-diskursiv zeigt sich diese Über lappung in der relativen Nähe von 
Annahmen und Positionen, die in den Diskursen zu Computerspiel- und Inter-
net sucht auf tauchen. Innerhalb dieser Diskurse werden ver schiedene Argumen-
ta tionen ge braucht, denen gemeinsam ist, dass sie dem als problematisch an-
gesehenen Medien gebrauch explizit oder implizit andere Arten des Handelns 
und des Zeit gebrauchs gegen über stellen. Drei solcher diskursiver Konstella-
tionen lassen sich unter scheiden:10

1. Strukturierender Gegen satz „real vs. virtuell“ – „In welcher Welt be findet 
man sich?“

 Technische Innova tionen im Bereich der digitalen Medien er lauben und 
er leichtern Interak tionen in computer gestützten Räumen, die anders struk-
turiert sind als real-physikali sche Räume. Was sich positiv als Erweite rung 
unseres Möglich keiten raums auf fassen lässt, wird negativ als Eskapismus 
oder Sich-Verlieren in nicht-realen, simulierten Welten ge deutet: „Computer-
welten sind auf eigentüm liche Weise der Zeit ent hoben und von den Bindun-
gen und Beengun gen des Raumes befreit. Sie lassen fantasti sche Welten 

10 Diese Diskurse sind durch ihre Bezugnahme auf digitale Spiele deut lich spezifi scher als bspw. die sieben 

„popular cultural rhetorics“, die Sutton-Smith (1997) in seiner grundlegenden Abhand lung zur Theorie 

des Spiels identifiziert.
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auf dem Monitor ent stehen, dringen in die Tiefen des Mikrokosmos, be-
freien sich mit einem Schlag daraus und fliegen hoch hinaus, er zeugen 
magische Bildbewe gungen von jener Grenzen losig keit, die wir im Universum 
ver muten. Grenzen los, zeit los, traum los – und dabei (fast) immer von un-
geheurer Geschwindig keit. Diese Geschwindig keit wirkt wie ein Sog. Sie 
zieht den Spieler in die fantasti schen Welten hinein. Sie formt seine Auf-
merksam keit, umhüllt seine Konzentra tion – die Geschwindig keit ist eine 
zweite Dimension der Künstlich keit, in die ein Spieler am Computer hinein 
rast und aus der er sich, einmal ein gefangen, nur schwer wieder lösen kann“ 
(Bergmann/Hüther 2006, S. 13 f.; Kursivset zung im Original). Eine solche 
Einschät zung ist oft mit der Haltung ver bunden, die onlinebasierte Kommu-
nika tion sei weniger reich haltig bzw. ent fremdend im Ver gleich zur authenti-
schen, „echten“ Face-to-Face-Kommunika tion.11 Interak tionen mit anderen 
Spielern innerhalb von Spielwelten wären aus dieser Perspektive schon allein 
auf grund ihres spezifi schen Modus der techni schen Ver mitt lung weniger 
wertvoll als die nicht-technisch ver mittelten „realen“ Interak tionen.

2. Strukturierender Gegen satz „Arbeit vs. Spiel“ – „In welchem Modus be-
findet man sich?“

 Während Spielen ein (oft, aber nicht immer regelgeleitetes) Tun be zeichnet, 
dessen Zweck in sich selbst liegt, wird das Arbeiten als Auseinander setzung 
des Menschen mit seiner Umwelt und als Grundlage der gesell schaft lichen 
Reproduk tion meist höher be wertet. Über mäßiges „Spielen“ wird negativ 
als Zeit verschwen dung oder reine Ablen kung von wichtigeren Dingen, als 
buchstäb liches „Ver daddeln“ ge deutet.12 Im Kern dieses Gegen satzes findet 
sich somit eine Gegen überstel lung von gesell schaft lich akzeptierten Tätig-
keiten, worunter auch Hobbys und Ver einsaktivitäten fallen können, und 
dem Spielen als zweck freiem Tun. Zu intensive Zuwen dung zu Computer-
spielen oder gar Computerspielabhängig keit sind aus dieser Sicht dann auch 
nicht nur individuell, sondern auch gesell schaft lich problematisch, weil Be-
troffene dem Aus bil dungs- oder Arbeits markt nicht mehr zur Ver fügung 

11 Die sozialpsychologi sche Forschung zur computer vermittelten Kommunika tion hat in einer Reihe von 

Studien belegt, dass technisch be dingte Restrik tionen („Kanal reduk tionen“ bzw. „reduced social cues“) 

durch be stimmte kommunikative Mechanismen kompensiert werden. Döring (2003, S. 149 ff.) bilanziert 

in ihrer Über sicht zu den ent sprechenden Debatten denn auch: „Insgesamt krankt das technik deterministi-

sche Kanal reduk tions modell daran, dass die Face-to-Face-Situa tion idealisiert wird, man rhetorisch mit 

Bedrohung szenarien arbeitet, unter schied liche Kommunika tions anlässe und -bedürfnisse nicht differenziert 

werden und Metaphern Phänomen ologien er setzen sollen.“ (S. 153).

12 Diese diskursive Abwer tung 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 nutz loser, moralisch ver werf licher Tand“ (S. 97).
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stehen, also auch ein gesell schaft licher Schaden ent steht.13 Erst durch diese 
implizit vor genommene Wertung wird erklär bar, warum be stimmte Tätig-
keiten, die ähnlich zeit aufwendig sein können – wie das Arbeiten oder das 
Trainieren einer Sportart – als nicht problematisch an gesehen werden: Sie 
dienen der gesell schaft lichen Reproduk tion.14 Sandbothe (2010) weist darauf 
hin, dass die aus den diagnosti schen Manualen wie dem DSM oder dem 
ICD „über nommenen Sucht kriterien auf eine sehr große Anzahl von Ge-
wohn heiten [zutreffen], die in unserer Gesell schaft zum Alltag ge hören. […] 
Die so ge nannte Computerspielsucht [wäre dann] nur eine von vielen Aus-
drucks formen der in unserer Kultur weit ver brei teten Neigung, sich von 
einem be stimmten Stoff oder einer be stimmten Ver haltens weise bzw. Stimu-
la tions form ab hängig zu machen“ (Sandbothe 2010, o. S.).

3. Strukturierender Gegen satz „wertvoll vs. wert los“ – „Mit welchen Inhalten 
be schäftigt man sich?“

 Eine dritte Konflikt linie bezieht sich auf die Inhalte der jeweils ge brauchten 
Medien. Selbst wenn der Umstand der medien vermittelten Kommunika tion 
nicht per se ab gelehnt wird, und auch wenn zweck freies Handeln bzw. 
Spielen nicht per se ab gewertet wird, werden doch vielfach die in digitalen 
Spielen vorfind baren Inhalte oder Narra tionen als minder wertig, an spruchs-
los oder sogar schäd lich an gesehen. Problematisch ist dieser Perspektive 
zufolge, dass Menschen zu viel Zeit mit den „falschen Spielen“ ver bringen 
bzw. die Potenziale, die das Computerspiel zum Beispiel als narrative 

13 So beispiels weise Stellung nahmen im Rahmen der Experten anhö rung „Ab hängig keits- und Suchtpotenzial 

von Computerspielen“ (vgl. Schneider/Scherer/Hefner 2009, S. 12 f.). Erklä rungs bedürftig bliebe aber auch 

bei diesem Argument, warum die nach wie vor ähnlich hohen Nutzungs zeiten beim Fernsehen nicht zu 

einer ver gleich baren Diskussion um „Fernsehabhängig keit“ führen, wie sie in den 1970er und 1980er noch 

ge führt wurde (vgl. z. B. Winn 1979).

14 Die Grenzen zwischen „Spiel“ und „Arbeit“ sind allerdings nicht völlig trenn scharf. Dies gilt nicht nur 

in Bezug auf die professionellen Spiele entwickler (die „Gameworkers“; vgl. Deuze/Martin/Allen 2007), 

sondern z. B. auch in Hinblick auf die oben er wähnten Formen der „Consumer Co-Creation“, bei denen 

Nutzer (in der Regel ohne kommerzielle Hinter gedanken) un entgelt liche Arbeits leis tungen er bringen. Ein 

anderes Beispiel ist das „Goldfarming“: in MMORPGs haben sich Geschäfts modelle etabliert, bei denen 

be stimmte seltene Gegen stände oder Spielwäh rung er spielt und gegen reale Währung an andere Spieler 

ver kauft werden (vgl. Xu/Wünder lich 2009). Schät zungen zufolge arbei teten 2008 etwa 400.000 Menschen, 

insbesondere in China, für ent sprechende Klein unternehmen, die einen globalen Umsatz von etwa 500 Mil-

lionen US-Dollar er zielten (BBC News 2008). Auf einer ab strakteren Ebene argumentiert Rettberg (2008), 

dass die komplexe Spiel struktur von World of Warcraft zahl reiche strukturelle Parallelen zur kapitalisti-

schen Arbeits welt und Ökonomie auf weise, weil beispiels weise be stimmte „Karriereerfolge“ nur durch 

Planung und/oder be ständiges Wieder holen be stimmter Auf gaben zu er reichen seien. Die Grenzen zwischen 

Spiel, Arbeit und Sport ver schwimmen hingegen im professionellen „eSport“, bei dem einzelne Spitzen-

spieler durch Preis gelder und Sponsoring inzwischen fünf- bis sechs stellige Jahres bezüge er zielen können 

(vgl. Müller-Lietzkow 2008). Der Spiel-/Sportbetrieb findet in zahl reichen Ligen für Hobbyspieler und 

Fort geschrittene statt, die zum Teil in Dachorganisa tionen wie der „Electronic Sports League“ organisiert 

sind. An internationalen Groß veranstal tungen wie den „World Cyber Games“ nehmen mehrere hundert 

Spieler teil, die sich in ihren Heimatländern qualifiziert haben (vgl. Wimmer 2010).
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Gattung oder als Medium der Kompetenz vermitt lung besitzt, nicht aus-
schöpfen. Ent sprechende Argumente finden sich beispiels weise in der Dis-
kussion um die Repräsenta tion von Männern und Frauen in digitalen Spielen, 
die nach wie vor ent lang über kommener Stereotype ver läuft: „Immer noch 
herrscht eine Hierarchie, in der die Frauen den Männern unter geordnet sind. 
Ob nun in Hinblick auf das Alter, das Aus sehen, die Kleidung oder die 
Fähig keiten, die männ lichen Figuren werden insgesamt lebens naher, vorteil-
hafter und positiver wieder gegeben als die weib lichen und bieten mehr 
Identifika tions möglich keiten als diese“ (Grapenthin 2009, S. 183). Auch in 
der Debatte um ge walthaltige Computerspiele taucht dieses Motiv auf; selbst 
wenn den Spielen keine direkten Wirkun gen zu geschrieben werden, wird 
beispiels weise die narrative Einbet tung 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 Welt kriegs films aus 
den Fünfzigern: Böse Aliens als Gegner er lauben rassisti sche Aus brüche 
im Off-Text, wie sie John Wayne sich damals auch gegen über japani schen 
Komparsen noch leisten durfte. Das simple Gut-Böse-Schema macht das 
Töten zu etwas zweifels frei Richtigem. Die Handlung be schränkt sich auf 
eine vollständig willkür liche, einzig nach Schwierig keit und Spektakelgröße 
geordnete Abfolge von ‚Einsätzen‘ – an deren Ende stets die Rettung der 
Welt steht.“ (Stöcker 2009a).

Diese idealtypisch formulierten Diskursposi tionen rahmen nicht nur die gesell-
schaft liche Bewer tung be stimmter Aktivitäten als real oder irreal, als positiv 
oder negativ, als problematisch oder wertvoll, sondern wirken sich in Form 
von Normen und Konven tionen auch auf die individuelle Interpreta tion des 
eigenen Handelns aus, das sich immer auch an gesell schaft lichen Maßstäben 
misst. So zeigen die qualitativen Interviews, die im Rahmen dieser Studie 
durch geführt wurden, dass Computerspieler (selbst ohne Stimulus durch die 
Interviewer) ihre eigene Spielen utzung in Beziehung zu den gesell schaft lichen 
Diskursen über positive und negative Potenziale setzen oder möglicher weise 
(und paradoxer weise) ihr freiwillig ge wähltes Hobby als ver tane Zeit inter-
pretieren.
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2 Theoreti sche und methodi sche Grundlagen

Jürgen Fritz, Jan-Hinrik Schmidt, Claudia Lampert

Das multiperspektivisch und multidis ziplinär an gelegte Forschungs projekt geht 
seinen zentralen Fragestel lungen (Nutzen vs. Ab hängig keit von Computerspie-
len) mit ver schiedenen Forschungs methoden nach. Daraus er wachsen zwei 
Probleme: Erstens müssen die unter schied lichen Forschungs teile in ihrer An-
lage, ihren Ziel vorstel lungen bzw. Erkenntnis interessen sowie im methodi schen 
Vor gehen im engeren Sinn so miteinander ver zahnt werden, dass die jeweiligen 
Forschungs ergebnisse sich wechselseitig interpretieren können und letzt lich 
eine ab schließende Gesamtbeurtei lung zulassen. Zweitens muss eine „theoreti-
sche Klammer“ ge funden werden, auf die sich die Ergebnisse der einzelnen 
Forschungs teile be ziehen lassen. Es gilt, Erkenntnis gegenstände zu finden und 
theoretisch abzu sichern, die eine multiperspektivi sche und multidis ziplinäre 
Sicht zulassen, ja geradezu notwendig machen.

Dieses Kapitel skizziert zunächst (in Kapitel 2.1) ein theoreti sches Modell, 
das auf zentralen Erkennt nissen des Konstruktivismus und der Rezep tions-
forschung15 fußt. Kapitel  2.2 reflektiert die aus diesen theoreti schen Über-
legungen folgenden methodi schen Anforde rungen, und Kapitel  2.3 stellt die 
im konkreten Projekt vor genommenen empiri schen Schritte im Detail dar.

2.1 Theorie der Computerspiele: 
Strukturelle Kopplung und Spieldynamik

Modell haft lassen sich die ver schiedenen Elemente eines digitalen Spiels unter 
Rück griff auf drei zentrale Dimensionen charakterisieren und zueinander in 
Beziehung setzen (vgl. Abb. 2):

1) das Erschei nungs bild eines Spiels in Hinblick auf Grafik, Sound und Anima-
tion, also die „Präsenta tion“;

15 Eine ausführ liche Fassung der theoreti schen Konzepte findet sich in Fritz (2011).
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2) die Spielgeschichte, die inhalt liche Thematik, die Spielfiguren und die ein-
zelnen inhalt lichen Elemente in Hinblick auf ihren Bedeu tungs gehalt bilden 
das Element „Inhalt“;

3) hinzu kommen „Regeln“: das Regelwerk des Spiels im engeren Sinn (das 
auf sehr basale Weise auch als Bestand von vor programmierten Ent schei-
dungen der Software ver standen werden kann), aber auch die jeweiligen 
sozialen Normen und Konven tionen, in die das Spiel ein gebettet ist.

Auf gespannt durch diese drei Elemente bilden sich als die „Dynamik“ des 
Spiels Anre gungs potenziale: Spaß, Spannung, Hand lungs möglich keiten, Ab-
wechs lungs reichtum. Die Dynamik des Spiels meint die einem Spiel inne-
wohnenden Möglich keiten, die sich in einem Spielprozess ent falten könnten. 
Es sind also die dem Spiel eigenen und erfass baren Kräfte, die latent ge geben 
sind und die durch Spielhand lungen manifest werden.

Abbildung 2: Struktur der Computerspiele

Im Spielprozess kommt es zu einer Verbin dung zwischen Spiel und Spieler, 
die wir „strukturelle Kopplung“ nennen: Die Strukturen des Spiels (und ihr 
gesell schaft licher Kontext) koppeln sich mit den Strukturen des Spielers (und 
seinen sozialisatori schen Vor gaben und Prägun gen). Der Spieler findet sich im 
Prozess der strukturellen Kopplung im Spiel wieder, es wird zu „seinem“ Spiel, 
weil es auf seine Erwar tungen durch ein ent sprechendes An gebot an gemessen 
antworten kann und dies – wie wir sehen werden – auf ver schiedenen Ebenen. 
Durch eine strukturelle Kopplung zwischen dem An gebot des jeweiligen Spiels 

Dynamik

Präsentation

InhaltRegeln
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und den Präferenzen des einzelnen Spielers ver bindet sich die Dynamik des 
Spiels mit der Hand lungs dynamik des Spielers und löst Spielprozesse aus.

In den Aus tausch prozessen zwischen dem Computerspiel und den Spielern 
ist die sich bildende Dynamik das für den Spielprozess ent scheidende „energeti-
sche Potenzial“. Was be deutet „Dynamik“ in Hinblick auf das Computerspiel, 
auf den Spieler und auf den Spielprozess? Im Computerspiel ist die Dynamik 
ein gekapselt als Potenzial, als Möglich keit, energeti sche Prozesse in Gang zu 
setzen. Die im Computerspiel ein gewobene Dynamik stellt ein An gebot an die 
Spieler dar, sich dazu spielend in Beziehung zu setzen und so die latente 
Dynamik in Spielprozessen zu ent falten. Die An gebots struktur des Computer-
spiels hat Einfluss größen und Schemata der gesell schaft lichen Umwelt in sich 
auf genommen, weil es nur so möglich ist, dass sich Spieler dazu in Beziehung 
setzen können.

Beim Spieler sind Wahrnehmungs- und Hand lungs schemata wie Sedimente 
an gelegt, die gesell schaft lich durch Sozialisa tion ge formt sind. Sie setzen spiele-
ri sches Handeln frei, wenn das Computerspiel mit seinen Reizkonfigura tionen 
Impulse bietet, zu denen sich der Spieler mit seiner Motiva tions struktur in 
Beziehung setzen kann. Die Dynamik wird so zu einer Bindungs kraft zwischen 
Computerspiel und Spieler.

Im Spielprozess koppeln sich die Potenziale des Computerspiels mit den 
Schemata und ihnen zugrunde liegenden Dynamiken (Potenzialen) des Spielers. 
Dadurch ent steht im Spieler die Motiva tion, sich auf den Spielprozess einzu-
lassen. Die latente Dynamik im Computerspiel wie im Spieler wird durch den 
Spielprozess manifest. Im Spielprozess ge staltet sich diese Dynamik zu fass-
baren Gestalten, zu Formen spieleri schen Handelns. Insoweit ist die Dynamik 
keine Gestalt, sondern ein Impuls, eine Anforde rung zur Gestal tung. Die Dyna-
mik des Spielprozesses ist ein sich ent faltendes energeti sches Feld mit Wirk-
kräften vom Spieler zum Spiel, vom Spiel zum Spieler.

Gelingende strukturelle Kopp lungs prozesse ent binden eine auf das Spiel 
be zogene Dynamik, die sich mit Blick auf den Spielprozess als energeti sches 
Potenzial be schreiben lässt. Dieses Potenzial ist der Kern der Spielmotiva tion. 
Es löst die beim Spieler latent vor handene Energie aus, sich auf die Spielpro-
zesse einzu lassen und sie fortzuführen. Die aus der „Passung“ von An gebots-
palette des Spiels und Präferenzen des Spielers er wachsende Hand lungs energie 
ver stärkt ihrer seits nun den weiteren Kopp lungs prozess und treibt ihn voran. 
Diese Kreis laufprozesse dauern so lange an, bis sich die Beloh nungs werte für 
den Spieler im Spielprozess deut lich ab schwächen. Die Spielmotiva tion sinkt 
dann in der Regel, und der Spieler beendet das Spiel. Denkbar ist aber auch, 
dass sich die Beloh nungs werte für den Spieler im Spielprozess auf einem relativ 
hohen Niveau einpendeln und Gewöh nungs prozesse eintreten.

Die Dynamik der Kopplung von Spielangebot und Spieler realisiert sich in 
konkreten Spielepisoden, in denen sich die unter schied lichen Einfluss größen 
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miteinander ver weben. Erkenn bar, und insbesondere für die Forschung er-
kenntnis fördernd, sind hingegen situa tions- bzw. episoden übergreifende Muster, 
z. B. Regelmäßig keiten, Routinen oder über dauernde Vor lieben. Sie schaffen 
eine Erkenntnis brücke zu den Wirkspektren der Computerspiele ebenso wie 
zur Motiva tions struktur der Spieler, zu den gesell schaft lichen Hinter gründen 
und den durch die Sozialisa tion be dingten Vor gaben. In der Dynamik, die man 
in der Rezep tions analyse und der Analyse der Computerspiele er fassen kann, 
sind die gesell schaft lichen Strukturen und Bindungs kräfte ebenso ein gewoben 
wie die Sedimente aus den Sozialisa tions prozessen der Spieler (vgl. Abb. 3). 
Die Dynamik zeigt sich in drei voneinander unter scheid baren Ebenen: der 
spieldynami schen Ebene, der psychodynami schen Ebene und der soziodynami-
schen Ebene.

Die erste Ebene, die Spieldynamik, umfasst die im Computerspiel ein-
gekapselten Hand lungs potenziale, die Bindungs kräfte ent falten können, wenn 
sie sich mit den Motivpotenzialen der Spieler strukturell koppeln. Zur Spiel-
dynamik ge hören somit die von der Grafik, der Anima tion und dem Sound 
aus gehenden Reize, die inhalt liche Thematik und Spielgeschichte sowie ihre 
an gemessene Ver schrän kung mit dem Regel system. Analytisch lassen sich 
diese Elemente, die die Spieldynamik eines Computerspiels aus machen, weiter 
differenzieren z. B. in:

– Hand lungs möglich keiten im Spiel
– Frei heits grade des Handelns und Offen heit im Spiel ausgang
– Varia tionen im Spiel
– Schwierig keits grade und Möglich keiten individueller Anpas sung
– Span nungs momente im Spiel (Intervallspan nung und Finalspan nung)
– Anforde rungs profil des Spiels und Art der Spielforde rungen
– Spektrum der Problemlösungs prozesse
– Zeitmodi (Turnmodus, Real-Time-Modus)
– Umfang der zeit kritischen Heraus forde rungen
– Zeitliche Inanspruchnahme
– Bindung durch Persistenz und Permanenz der Spielwelt
– Notwendig keit für intensive Trainings phasen
– Art und Umfang der Beloh nungs werte
– Narrativer Gehalt der Spielinhalte und -objekte
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Abbildung 3: Strukturelle Kopplun gen aus multiperspektivi scher Sicht

Sozialisationsprozess

Vorlieben, Neigungen, 
Schemata, Erfahrungen, 

konkrete Lebenssituation

Spielanalyse

Untersuchung 

der Potenziale 

von Computer-
spielen: 

Entgegen-
kommen des 

Spiels und sein 

mögliches 
Wirkspektrum

Rezeptions-
analyse

Untersuchung 

der 
Erwartungen, 

Motive, 
Wirkungen, 

Motivations-

hintergründe 
und Koppe-

lungsprozesse

Gesellschaftliche Strukturen

Wertvorstellungen, Normen, 

Verhaltensmuster, 

ökonomische Strukturen

Dynamik

als energetisches 

Potential und 

Antriebsgestalt

Spieldynamik

Psychodynamik

Soziodynamik

als zentrale Elemente 

des Computerspiels, 
des Computerspielers, 

des Spielprozesses

Medientheorie, 
Spieltheorie, 

Pädagogik

Entwicklungs-
psychologie, 

Motivations-
psychologie,

Medienpsychologie, 

Psychopathologie

Ökonomie, 

Mediendesign

Lernpsychologie,

Soziologie  



26

All dies bietet Anknüp fungs punkte für die Spielmotive und Interessen der 
Spieler. Durch die strukturelle Kopplung zwischen der latenten Dynamik des 
Spiels (der An gebots seite im Spielprozess) und der latenten Dynamik des Spie-
lers (der Erwar tungs seite im Spielprozess) ent faltet sich im Spielprozess die 
manifeste Dynamik: das spieleri sche Handeln und das Aus prägen von Hand-
lungs mustern, um im Spiel erfolg reich zu sein.

Der Prozess der strukturellen Kopplung wird durch die Tiefen schicht der 
spieldynami schen Muster wirkungs voll unter stützt. Die im Spiel an gelegten und 
durch das Spiel ge forderten Hand lungs schemata ent sprechen Grund mustern, 
die in unserer Kultur und in unserem Sozial system als Hand lungs orientie rungen 
ver ankert sind. Es sind generelle Hand lungs schemata, die aus der Tiefen struktur 
des Regelwerks der Computerspiele einen Rahmen für die aus differenzierten 
Hand lungs schemata des Spiels ab geben. Jedes der Computerspiele besitzt in 
der Regel mehrere dieser gesell schaft lichen Grundmuster, wie z. B.

– Bereiche rung (möglichst viele Güter er werben)
– Ver brei tung (das eigene Hand lungs gebiet aus dehnen)
– Wachstum (die eigene Spielfigur oder das eigene Territorium ver bessern)
– Wett kampf (besser und schneller sein als die anderen)
– Kampf (in aggressiven Auseinander setzun gen siegen)
– Ver knüp fung (ver schiedene Elemente sinn voll miteinander ver binden)

In diesen Grundmustern spiegeln sich gesell schaft liche Anforde rungen und Er-
war tungen und schaffen daher auf einer meist un bewussten Ebene den „Unter-
bau“ für Prozesse der strukturellen Kopplung. Es sind energetisch wirksame 
Schemata mit unter gründiger Trans fereig nung, weil in ihnen allgemeine Rah-
men  bedin gungen der Lebens welt ein geschrieben sind. Sie sind ein fast schon 
ab strakter Abglanz gesell schaft licher Einflüsse auf die Sozialisa tions prozesse.

Der Individualisie rungs aspekt der strukturellen Kopplung spielt sich auf der 
zweiten Ebene, der Ebene der Psychodynamik ab. Der Spieler findet sich im 
Spiel wieder, weil die An gebote des Spiels in Regel struktur und Spielthematik 
etwas mit seinem persön lichen, individuellen Leben, seiner Lebens geschichte 
und Computerspielsozialisa tion zu tun haben. Dies könnte beispiels weise 
sein:

– Bewälti gung von Ent wick lungs aufgaben (z. B. Ab lösung vom Elternhaus, 
Bindung an Peergroups)

– Bestimmte Vor lieben, Neigun gen, Interessen (z. B. Fußballsport)
– Aktuelle Befindlich keit (z. B. Stress, nicht ge löste Probleme)
– Emotionale Bedürfnisse (z. B. ein „gutes Gefühl“ be kommen)
– Heraus forde rungen durch die Schule (z. B. Wunsch nach Selbst wirksam keit)
– Probleme in der Partner schaft (z. B. Aus tragen von Konflikten im Spiel)



27

– Abnei gungen gegen über bzw. Präferenzen von be stimmten Spielinhalten 
und Spielforde rungen

– Frühere Erfah rungen mit be stimmten Spielen und Spielgenres

Im Prozess der strukturellen Kopplung steuert die psychodynami sche Ebene 
die Auswahl der für den jeweiligen Spieler individuell ge eigneten Spiele. Das 
An gebot der Computerspiele wird danach ge filtert, ob das jeweilige Spiel dem 
individuellen Anforde rungs profil ent spricht oder nicht und ob es die Beloh-
nungs werte in Aus sicht stellt, die der jeweilige Spieler vom Spiel individuell 
er wartet. Wieder holte Episoden können sich zu Routinen (auch im Sinne von 
be stimmten zeit lichen Phasen des Spielens im Tages-, Wochen- oder Jahres-
ablauf) und zu (Genre-)Vor lieben stabilisieren, die in zukünftigen Situa tionen 
das Abwägen von Anforde rungen und möglichen Beloh nungen ab kürzen. Den-
noch behält das Spielen eine ge wisse Ungewiss heit, da eben nicht immer klar 
ist, ob sich in einer konkreten Spielepisode (geschweige denn beim er stmaligen 
Spielen eines neuen Spiels) die ge wünschten Beloh nungen er füllen lassen.

Computerspiele werden oft nicht allein ge spielt, sondern in der Gemein-
schaft mit anderen Spielern. Insbesondere mit Blick auf die Motiva tions kraft 
und Bindungs wirkung der auf soziale Kontexte an gelegten Spiele gewinnt die 
Soziodynamik im Spielprozess daher eine über ragende Bedeu tung. Die struk-
turelle Kopplung auf dieser dritten, der soziodynami schen Ebene führt häufig 
zu einer Intensivie rung und Ver steti gung. Dies kann so weit führen, dass die 
sozialen Beloh nungs werte zu einem existentiellen Interesse der Spieler werden. 
Die soziodynami sche Ebene ent hält für den Spieler attraktive An gebote zur 
strukturellen Kopplung, wie z. B.

– Fortfüh rung realwelt licher Beziehungs- und Kontakt pflege durch das ge-
meinsame (kooperative oder kompetitive) Spielen sowie der daran an knüp-
fenden Begleit- und Anschluss kommunika tion.

– Aufbau sozialer Mikro- und Meso systeme unter den Gesichtspunkten Zu-
sam men arbeit und Wett kampf, Aus bilden von Werten und Normen, Teilhabe 
an gruppen dynami schen Prozessen.

– Insbesondere bei netzbasierten Spielen auch virtuelle Spielgemein schaften 
(Clans, Allianzen) und ihre internen Beloh nungs systeme in Hinblick auf 
die Erwar tungen und sozialen Wünsche der Spieler. Dies gilt nicht nur für 
den „eigent lichen“ Spielprozess, sondern auch für ein „soziales Leben“ 
außerhalb des Spiels.

– Auswei tung der Sozial systeme durch weitere Netzkontakte, die sich um das 
Spiel(en) kristallisieren, z. B. durch die Beteili gung an Foren und Dis kus-
sionen, die Gestal tung von Websites oder den Aufbau eines Bera tungs- und 
Unter stüt zungs systems.
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Die Prozesse der strukturellen Kopplung, wenn sie ge lingen, ver stetigen die 
Dynamik im Spielprozess und be wirken damit ein Ansteigen der Spielmotiva-
tion. Der Spieler hat „sein“ Spiel ge funden. Die erwar teten Beloh nungs werte 
stellen sich ein, z. B. Spaß und Freude, das Erleben von Selbst wirksam keit 
durch Ausübung von Macht, Kontrolle und Herrschaft, die Erhöhung des Selbst-
wert gefühls durch Erfolge im Spiel, die Steige rung des Kompetenzgefühls oder 
das Wachsen einer generellen Erfolgs zuversicht. Dadurch ver stetigen sich (zu-
mindest zeit weilig) die Prozesse der strukturellen Kopplung, denn durch die 
Beloh nungen wird eine „Auf wärts spirale“ in Gang gesetzt, die ein Anwach-
sen der manifesten Dynamik in den Spielprozessen auslöst und motivationale 
Energie freisetzt: Der Spieler ist vom Spiel an getan. Er spielt mit großer Motiva-
tion, sein Involvement steigert sich. Es finden sich in der polivalenten Struktur 
des Computerspiels weitere Elemente, die für eine strukturelle Kopplung mit 
den polivalent an gelegten Erwar tungs strukturen des Spielers ge eignet sind.

Die Ausdeh nung und Intensivie rung der strukturellen Kopplung kann intra-
mondiale Trans ferprozesse aus lösen, sodass die Spieler in der Lage sind, in 
ähnlichen Spielen bessere Ergebnisse zu er zielen. Nicht auszu schließen ist 
auch, dass es bei ent sprechenden Spielen zu inhalt lich aus gerich teten Lern-
prozessen kommt, die intermondialen Transfer er lauben: Kenntnisse und Wissen 
würden dann zunehmen. In der Regel flachen jedoch nach längeren Spielphasen 
die Beloh nungs werte ab, die motivationale Energie sinkt, und die strukturelle 
Kopplung lockert sich. Dies führt dann dazu, dass der Spielprozess beendet 
wird und der Spieler sich anderen Tätig keiten (oder anderen Spielen) zuwendet. 
Abb. 4 fasst das System von Motiva tions quellen und Spielprozessen schematisch 
zusammen.

Damit soll allerdings nicht impliziert werden, dass eine Motiva tions kurve 
immer um gekehrt u-förmig ver läuft, also auf ein stetiges Steigen der Motiva-
tion ab einer ge wissen Zeit ein ebenso stetiges Ab flachen folgt. Vielmehr 
können zum Beispiel situativ be dingte Perturba tionen (wie ein unerklär liches 
Scheitern an Auf gaben, die man an anderen Tagen locker be wältigt) die Motiva-
tion zeit weise sinken lassen; zudem können gerade bei komplexeren Spielen 
be stimmte Motive einander ablösen  – ein Spieler kann beispiels weise ein 
„Massively Multiplayer Online Role-Playing Game“ (MMORPG) mit einer 
starken Wett kampf-Orientie rung be ginnen. Stellt sich in dieser Hinsicht Lange-
weile ein, kann unter Umständen die Sozialität mit inzwischen ge wonnenen 
Bekannt schaften eine noch stärkere Motiva tion bieten. Schließ lich können Er-
gän zungen, Zusatz software, Ver besse rungen oder Erweite rungen, die von den 
Spiele entwicklern (über Praktiken der „Consumer Co-Creation“ wie Modding, 
eigenes Leveldesign u. Ä. aber auch von anderen Spielern) bereit gestellt werden, 
immer wieder neue Motiva tions schübe aus lösen, die eine ge wisse Zeit anhal-
ten.
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Abbildung 4: Motiva tions prozesse in virtuellen Spielwelten
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2.2 Folge rungen für den Forschungs prozess

Aus dem geschilderten theoreti schen 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 Einbet tung (Soziodynamik) in den Mittelpunkt stellt, lassen 
sich eine Reihe von Folge rungen und Anforde rungen für die empiri sche Arbeit 
des Forschungs projekts ab leiten, die in diesem Ab schnitt näher vor gestellt 
werden (das konkrete Design der einzelnen Instrumente wird in Ab schnitt 2.3 
er läutert).

Um die An gebots seite an gemessen zu er fassen, müssen exemplarisch Spiele 
in Hinblick auf ihre Reizkonfigura tionen unter sucht werden. Computerspiele 
sind Waren und müssen, wollen sie sich auf dem Markt be haupten, für die 
Spieler ein attraktives Gebrauchs wert versprechen be sitzen. Dieses Ver sprechen 
artikuliert sich über die Elemente „Präsenta tion“, „Inhalt“, „Regeln“ und 
(latenter) „Dynamik“. Aus ihnen bildet sich eine Reizkonfigura tion, mit der 
sich die Spieler strukturell koppeln können. Vollzieht sich eine Passung zwi-
schen Spiel und Spieler, geht von diesem Spiel eine Bindungs wirkung aus. Die 
Stärke dieser Bindungs wirkung und die Kombina tion der sie be einflussenden 
Elemente des Spiels gilt es zu unter suchen  – nicht zuletzt, um somit auch 
Fragen nach den Konstella tionen von Spiel, Spieler und sozialem Umfeld be-
antworten zu können, die zu problemati scher Sogwir kung (bis hin zur „Ab-
hängig keit“) führen. Zur Unter suchung der An gebots seite gehört aber auch, 
welche Spielforde rungen im konkreten Spiel vor handen sind und inwieweit 
damit eine Förde rung der Spieler in speziellen Kompetenzbereichen ver bunden 
ist. Es bleibt (zunächst) eine offene Forschungs frage, ob dieser „Kompetenz-
zuwachs“ eine Trans fereig nung für die reale Welt besitzt (intermondialer Trans-
fer) oder ob die ge wachsenen Kompetenzen be grenzt bleiben auf digitale Spiele 
mit ähnlichen Reizkonfigura tionen und Anforde rungs profilen (intramondialer 
Transfer).

Die für das Forschungs projekt wesent lichen Fragen lassen sich aber durch 
die Analyse der An gebote allein nicht an gemessen be antworten. Das Com-
puterspiel ist ledig lich eine von mehreren Einfluss größen, die auf die Dynamik 
des Spielprozesses einwirken. Erst im Zusammen spiel mit weiteren Einfluss-
größen ent stehen relevante Wirk faktoren, die den Nutzen und den Schaden 
von Spielprozessen aus machen. Aus diesen Gründen ist es un verzicht bar, sich 
auch der Subjekt seite des Spielprozesses zuzu wenden. Da nicht das konkret-
situative Spielerleben im Mittelpunkt des Erkenntnis interesses steht, wurde auf 
eine Beobach tung der Spieler im Spielprozess ver zichtet. Vielmehr sollten 
Muster, Routinen und über die Zeit stabile strukturelle Kopplun gen zwischen 
Spieler und Spiel ebenso wie mögliche Ver ände rungen und Ver schie bungen in 
den Vor lieben erfasst werden. Dazu wurden im vor liegenden Projekt sowohl 
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quantitative als auch qualitative Befra gungen durch geführt, die unter schied liche 
Varianten von Daten und Wissen hervor bringen.

Die standardisierte Repräsentativbefra gung hatte das Ziel, ver allgemeiner-
bare Aus sagen über die deutsche Computerspieler schaft zu treffen, wobei ins-
besondere folgende Aspekte und Themen in den Blick ge nommen wurden:

– Soziodemographi sche Merkmale der Computerspieler
– Ausstat tung und soziotechni sche Modalitäten (alleine vs. gemeinsam, offline 

vs. online etc.) des Spielens
– Präferenzen und Nutzungs dauer von einzelnen Computerspielgenres
– Motive der Nutzung von Computerspielen
– Aus sagen zu wahrgenommenen Folgen des Computerspielens in Bezug auf 

problemati sche und kompetenzfördernde Aspekte

Die qualitativen Befra gungen hingegen zielten nicht auf statisti sche Ver all ge-
meiner bar keit oder das Ermitteln von relativen Anteilen be stimmter Ver haltens-
weisen und Phänomene. Vielmehr boten sie die Möglich keit, durch Einzel-
gespräche die strukturelle Kopplung und die sich in Spielprozessen ent faltende 
Dynamik sowie die aus der Sozialisa tion und dem gesell schaft lichen Umfeld 
stammenden Einfluss größen tiefer gehend zu er fassen und die Zusammen hänge 
einzelner Aspekte des theoreti schen Modells nach vollzieh bar heraus zuarbeiten. 
Insbesondere sollten die förder lichen bzw. problemati schen Aspekte in der 
Nutzung der Spiele aus dem Erleben der Spieler heraus erfasst und mit deren 
biografi schen und aktuellen Hinter gründen in Beziehung gesetzt werden. Dazu 
wurde die Einbet tung digitaler Spielwelten in die eigene Lebens welt und in 
das eigene Beziehungs netz (in realen und virtuellen Räumen) thematisiert, um 
die Präferenz für be stimmte Spiele und Prozesse der strukturellen Kopplung 
er klären zu können. Es ging bei den Interviews primär um selbst erlebte, d. h. 
an sich selbst erlebte Wirkun gen virtueller Spielwelten, die z. B. über Selbst-
einschät zungen in ver schiedenen Dimensionen des Erlebens (nütz lich/pro-
blematisch, schwierig/einfach, kognitiv/sozial, ent spannend/stressig) er mittelt 
wurden. Allerdings spielten in vielen Interviews auch Fremdwahrneh mungen 
eine Rolle, weil die Befragten teils von ihren Erfah rungen mit anderen Spielern, 
teils von Reaktionen ihres Umfelds auf ihr Spiel verhalten berich teten.

Für die Einzelgespräche wurden unter schied liche Gruppen von Spielern 
aus gewählt (s. u.), wobei zwei unter schied liche Selek tions strategien an gewandt 
wurden. Die erste Strategie setzte an fünf Spielen an, die im Rahmen der An-
gebots analyse im Hinblick auf ihre Gestal tung und Forde rungs struktur näher 
unter sucht wurden. Um eine Ver knüp fung der Spielmerkmale mit den persön-
lichen sowie den kontextbezogenen Merkmalen der Befragten herzu stellen, 
wurden ge zielt Spieler rekrutiert, die eigene Spielerfah rung mit einem der 
Spiele hatten. Die zweite Strategie setzte hingegen bei einer problemati schen 
Folge von Computerspielnut zung an, nämlich der „Computerspielabhängig keit“. 
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Dazu wurden zum einen ge zielt Personen befragt, die derzeit auf grund ihrer 
Computerspielnut zung ein Bera tungs- oder Therapieangebot in Anspruch ge-
nommen hatten, zum anderen gingen Interviews mit Personen in die Analyse 
ein, die ohne Rück griff auf klinische oder psychologi sche Betreuung ihr als 
exzessiv empfundenes Spiel verhalten regulierten. Schließ lich wurden Experten-
interviews mit Mitarbeitern aus Bera tungs einrich tungen für Computer spiel-
abhängig keit durch geführt, um Erkenntnisse über deren spezifi schen Zugang 
zum Phänomen der exzessiven Computerspielnut zung, über ver mutete Ursachen 
und mögliche Behand lungs ansätze zu er halten.

Allen ge wählten methodi schen Zugängen gemeinsam ist der zentrale Er-
kenntnis gegen stand: Die manifeste Dynamik der Spielprozesse, in der die 
unter schied lichen Einfluss größen – Spiel, Spieler, Umfeld – miteinander inter-
agieren und spezifi sche Konstella tionen hervor bringen. Diese Dynamik, die 
sich im konkreten Spiel verhalten artikuliert, bietet eine Erkenntnis brücke zu 
den Einfluss faktoren auf „Wirkun gen“ wie z. B. problemati sche Nutzung oder 
Kompetenztransfer, ihre Stärke und ihre Ver flochten heit. Die Computerspiele 
fördern nicht generell, genauso wenig, wie sie generell schädigen, sondern sie 
ent falten ihre Wirk kraft erst im Kontext, im Miteinander der ver schiedenen, 
miteinander ver flochtenen Einfluss größen. Und dies geschieht im dynami schen 
Feld des Spielprozesses, also durch das konkrete Spiel verhalten der Spieler 
und ihrer „Rahmung“ des Spielgeschehens.

2.3 Vor gehens weise

Die geschilderten Forschungs ziele wurden im Projekt im Rahmen von drei 
Modulen in empiri sche Instrumente über führt. Operationalisie rung, Organisation 
und Durch füh rung der Daten erhe bung sind in den folgenden Ab schnitten doku-
mentiert. An ver schiedenen Stellen wird auf Anhänge ver wiesen; diese stehen 
unter http://www. lfm-nrw.de/fileadmin/ lfm-nrw/Forschung/Computerspiele 
2011_Anhangband. pdf zum Download bereit.

2.3.1 Modul Spielanalysen

Dieses empiri sche Modul nahm eine Strukturanalyse typischer Computerspiele 
vor, um ihre mögliche informelle Kompetenzförde rung sowie Sogwir kung zu 
er fassen. Die Auswahl der Spiele wurde zum einen im Hinblick auf ihre Be-
liebt heit bei den Nutzern, zum anderen bezüg lich ihrer Genrezugehörig keit 
vor genommen. Hierzu wurden die Daten der KIM- und JIM-Studien 2008 
sowie der Studie „Computerspielabhängig keit im Kindes- und Jugendalter“ 
(Rehbein/Kleimann/Mössle 2009) zur Beliebt heit der einzelnen Spiele hinzu-
gezogen und systematisch aus gewertet. Vier Spiele konnten auf diese Weise 
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fest gelegt werden: World of Warcraft als Ver treter der MMORPGs, Counter-
Strike als Ver treter der First-Person-Shooter (bzw. Online-Taktik-Shooter), Die 
Sims  3 als Ver treter der Simula tions spiele sowie FIFA  09 als Ver treter der 
Sportspiele. Darüber hinaus wurden die beiden Brows ergames Ikariam und 
Dark Orbit aus gewählt. Zwar hätten Spiele dieses Genres aus gehend von den 
Daten der o. g. Studien keine Berücksichti gung ge funden. Doch zeigen andere 
aktuelle Studien, dass Brows ergames eine große Spieler gemeinde anziehen 
und ein hohes Faszina tions potenzial ent halten (vgl. Klimmt/Schmid/Orthmann 
2009). Im Ver lauf des Projekts hat sich heraus gestellt, dass der soziale Aspekt 
der Spiele eine wichtige Rolle spielt. Mit Blick auf aktuelle Ent wick lungen auf 
dem Spielemarkt, insbesondere im Bereich der Social Games, die über soziale 
Netz werkseiten wie z. B. Facebook ge spielt werden, wurde er gänzend das Spiel 
Farm Ville als Beispiel für ein populäres und weit verbreitetes Social Game in 
die Analyse mit ein bezogen.

Für die Analyse der aus gewählten Spiele wurde ein Kriterien katalog ent-
wickelt, der die folgenden Bereiche beinhaltet: (1.)  Grundlagen des Spiels, 
(2.) Strukturelle Aspekte, (3.) Spielinhalt, (4.) Spielziele und Spielhand lungen, 
(5.) Dynamik, (6.) Spielforde rungen und (7.) Gefähr dungen. Die Kriterien bzw. 
Fragen basieren auf dem Forschungs bericht „Funktionen der Inhalte von Com-
puterspielen für Computerspieler Innen“ des Forschungs schwerpunktes „Wirkung 
virtueller Welten“ an der Fach hochschule Köln (vgl. Witting et al. 2004), den 
Arbeiten zur „Computerspiellesefähig keit“ von Kringiel (2009) sowie dem 
Forschungs bericht „Kompetenzförder liche Potenziale populärer Computerspiele“ 
des JFF (vgl. Gebel/Gurt/Wagner 2004).16

Der vollständige Kriterien katalog ist in Anhang 1 dokumentiert. Anhand 
dieses Kriterien kataloges wurden die Spiele von Experten analysiert, die auf-
grund umfang reicher Erfah rung mit dem jeweiligen Spiel über detaillierte 
Kenntnis desselben ver fügen. Ihre Berichte wurden vom Projekt team in eine 
einheit liche Form ge bracht und über arbeitet – ohne die individuellen Stile der 
Experten vollends aneinander anzu passen. Die daraus resultierenden Doku-
mente be finden sich in Anhang 2.

16 Daneben existieren weitere Ansätze, das Computerspiel als mediales Artefakt, das in soziale Praktiken 

ein gebunden ist, zu analysieren. So hat Kuhn (2009) in seiner Disserta tion World of Warcraft als Wahr-

nehmungs raum und als Sozial raum unter sucht, um so dessen Charakter als „integratives ver netztes Medium“ 

gerecht zu werden; die Oberkategorien seiner Analyse waren Intermediale Elemente, Audiovisuelle Struktur, 

Narrative Struktur, Interaktive Struktur, Interpersonal-kommunikative Struktur sowie Gemeinschafts-

struktur. Andere Ansätze finden sich in medien wissen schaft lichen Analysen, die u. a. Design und Ästhetik 

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 empiri sche Zugänge zum Phänomen 
„Computerspielen“: Interviews mit Computerspielern, Interviews mit Experten 
aus Bera tungs einrich tungen sowie Interviews mit Spielern, die sich in Therapie 
be finden.

Computerspieler

Um einen ver tiefenden Einblick in die Computerspielen utzung von Heran-
wachsenden zu be kommen, wurden im Januar und Februar 2010 insgesamt 
40 Einzelinterviews mit Jugend lichen und jungen Erwachsenen zwischen 14 und 
27 Jahren durch geführt. Die Rekrutie rung und Durch füh rung der Interviews 
fand zu gleichen Teilen in Hamburg und Köln statt. Ein zentrales Rekrutie-
rungs merkmal war, dass die Befragten (mindestens) eines der in der Spielana-
lyse be rücksichtigten Spiele spielten. Auf diese Weise sollte eine Verbin dung 
bzw. Ver schrän kung der ver schiedenen Unter suchungs teile hergestellt werden.17 
Darüber hinaus wurde ver sucht, eine aus gewogene Alters- und Geschlechter-
vertei lung herzu stellen. Der Bildungs hintergrund wurde nicht systematisch 
be rücksichtigt, es wurde jedoch ver sucht, möglichst heterogene Fälle einzu-
beziehen. Ent gegen der ursprüng lichen Planung, Ikariam-Spieler zu rekrutieren, 
wurden stattdessen Nutzer von Farm Ville be rücksichtigt.18

Das Sample umfasst 25 Männer und 15 Frauen (Tab. 1 ent hält eine Über-
sicht der Zusammen setzung; eine ausführ liche Fassung findet sich in An-
hang 5.1). Die Spieler wurden über Aus hänge, in Spielerforen und über direkte 
Ansprachen rekrutiert. Für die Teilnahme an einem Gespräch er hielten die 
Befragten Kinogutscheine oder einen ent sprechenden Geldbetrag. Insgesamt 
konnten deut lich mehr männ liche, ältere und höher ge bildete Spieler rekrutiert 
werden. Das Gros der Befragten besucht das Gymnasium oder die Gesamt-
schule oder be findet sich im Studium. Es findet sich nur ein Jugend licher, der 
eine Förderschule besucht, zwei Jugend liche, die keinen Schulabschluss haben 
und eine Befragte, die zum Zeitpunkt der Befra gung arbeits suchend war. In 
dem Sample spiegeln sich bereits sehr deut lich geschlechts spezifi sche Spiel-
vorlieben wider: Als Interviewpartner für Ego-Shooter und MMORPGs ließen 
sich eher Männer, für die Sims eher Frauen finden.

17 In der Regel spielen die Spieler mehr als ein Spiel und meist auch Spiele unter schied licher Gattun gen. Auf 

die über das konkrete Spiel hinaus gehenden Spiele erfah rungen wurde selbst verständ lich im Interview auch 

ein gegangen.

18 Ab gesehen davon, dass es vor dem Hinter grund der zunehmenden Ver brei tung von Social Games sinn voll 

schien, dieses Genre mit in die Analyse einzu beziehen, erwies es sich auch als schwierig, Ikariam-Spieler 

in den vor gesehenen Alters gruppen zu rekrutieren.
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Tabelle 1: Zusammen setzung des Samples der qualitativen Einzelinterviews

Spielerfah rung/bevor zugtes Genre Ingesamt 14–17-Jährige 18–27-Jährige

männ lich weib lich männ lich weib lich

Browser/Social Games (Farm Ville)  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

Simula tionen (Die Sims 3)  8  1 1  1  5

Gesamt 40 10 1 15 14

Für die Durch füh rung der Interviews wurde ein Leitfaden (dokumentiert 
in Anhang 5.2) ent wickelt, der Fragestel lungen zu folgenden Bereichen umfasst:

– Allgemeine Angaben zum persön lichen Hinter grund
– Alter, Schul ausbil dung, Beruf etc.
– Beziehungs netz werk19

– Zufrieden heit mit dem eigenen Leben
– Einschät zung von Stärken und Schwächen

– Computerspielesozialisa tion
– Spiel biografie
– Gerätebesitz
– Spielpräferenzen
– Nutzungs dauer (in ver schiedenen Phasen)

– Aktuelle Computerspielnut zung
– Genutzte Spiele
– Nutzungs dauer/ Intensität
– Motive
– Soziale Einbin dung bei Spielprozessen
– Ver ände rungen des Beziehungs netz werkes und des Freizeit verhaltens 

durch das Computerspielen
– Einschät zungen im Hinblick auf Nutzen und Schaden durch virtuelle 

Spielwelten
– An sich selbst be obachtete positive und negative Effekte

– Erleben im konkreten Spiel
– Erleben von Spaß, Spannung, Stress, Unlust, Langeweile
– Konkrete Anlässe, um ein Spiel zu be ginnen bzw. zu beenden
– Erleben des eigenen Erfolges und mangelnder Kompetenz
– Erleben der Spielpartner und Auswir kung auf die eigene Motiva tion

19 Um etwas über das Beziehungs netz werk der Befragten zu er fahren, wurden den Befragten 14  Karten 

vor gelegt, auf denen soziale Bezugs gruppen (wie „Freunde“, „Eltern“ oder „Kollegen“), Medientechnologien 

(wie „Handy“, „Spiel konsole“ oder „Fernseher“) sowie Aktivitäten (wie „Schule/Job“, „Verein“ oder „politi-

sches, gesell schaft liches, soziales Engagement“) ge nannt waren. Die Befragten wurden ge beten, diese 

Karten auf einem konzentri schen Kreis (be stehend aus 14 Ringen) anzu ordnen.
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– Erleben, nicht auf hören zu können, die Zeit zu ver gessen
– Anschluss kommunika tion
– Trans fererfah rungen

Die Gespräche dauerten in der Regel (je nach Aus kunfts bereit schaft der Be-
fragten) zwischen einer und anderthalb Stunden. Die qualitativen Interviews 
wurden sämt lich trans kribiert und in das Programm Maxqda ein gelesen. Auf 
der Basis des Leitfadens wurde ein Codewortbaum (vgl. Anhang 5.3) er stellt, 
ent lang dessen die Interviews von Projekt mitarbeitern in Köln und Hamburg 
codiert wurden.

Im vor liegenden Bericht wird auf eine deskriptive Beschrei bung der einzel-
nen Kategorien ver zichtet; vielmehr wurde ver sucht, die Ergebnisse aus den 
qualitativen Interviews mit den Daten aus der An gebots analyse und aus der 
Repräsentativbefra gung sinn voll zu ver schränken. Diese Ver schrän kung erfolgt 
auf zweierlei Weise: Zum einen wurden die qualitativen Interviews spiel bezogen 
aus gewertet. Hierzu wurde jeweils für jeden Spieler eine Fall beschrei bung 
an gefertigt, in der die individuelle Beziehung des oder der Befragten zum 
jeweiligen Spiel heraus gearbeitet wurde. Besondere Berücksichti gung finden 
hierbei Prozesse struktureller Kopplung sowie Zuschrei bungen 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 be sonderer Berücksichti gung der Frage nach mög-
lichen Kompetenzerfah rungen (Ab schnitt  5.6), nach zeit lichen Routinen und 
Rhythmen (Ab schnitt 6.2) sowie nach Erfah rungen von problemati schem Com-
puterspiel verhalten (Ab schnitt 7.4) aus gewertet.

Exzessive Spieler

Zur Rekrutie rung der Klienten/Patienten wurden bundes weit mehr als 30 Bera-
tungs stellen und Kliniken mit der Bitte um Unterstüt zung des Projektes an-
geschrieben. Die Institu tionen wurden ge fragt, ob sie bereit wären, anhand 
eines vor berei teten Leitfadens Interviews mit ihren Klienten/Patienten zu füh-
ren oder ihre Klienten/Patienten für ein Interview zu ver mitteln. Im Ver lauf 
des Rekrutie rungs prozesses gaben viele Institu tionen die Rückmel dung, dass 
sie an solchen Forschungs projekten grundsätz lich nicht teilnähmen, um ihre 
Klienten/Patienten zu schützen. Andere Institu tionen unter stützten die Suche 
nach Interviewteilnehmern, indem sie ihre Patienten über das Projekt infor-
mierten. Gleichzeitig wiesen sie darauf hin, dass auf grund der hohen sozialen 
Ängstlich keit der Zielgruppe Rückmel dungen eher unwahrschein lich seien, 
was sich schließ lich auch be stätigte.

Letztend lich wurde dem Projekt team ein Klient für ein Telefoninterview 
ver mittelt. Zudem konnten acht Interviews mit ehemals exzessiven Spielern, 
die im Frühjahr 2009 im Rahmen einer Ab schlussarbeit an der Fach hochschule 
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Köln ge führt wurden (vgl. Hensle 2009), unter den Fragestel lungen dieses 
Projekts sekundäranalytisch aus gewertet werden. Die Ergebnisse sind in Ab-
schnitt 7.5 zusammen gefasst. Zwei weitere Interviews wurden von einem Mit-
arbeiter einer Bera tungs stelle selber durch geführt. Allerdings lagen die Tran-
skripte erst Mitte September vor, sodass sie für diese Fassung des Berichts 
nicht mehr be rücksichtigt werden konnten.

Um die Gespräche mit den ver schiedenen Gruppen von Spielern miteinander 
in Beziehung setzen zu können, wurde der oben er läuterte Leitfaden, der den 
übrigen 40 Gesprächen zugrunde lag, mit einigen gering fügigen Erweite rungen 
ver wendet: Zwischen die Fragen zum persön lichen Hinter grund und zur Com-
puterspielsozialisa tion wurde ein Fragen block ein gefügt, der sich auf die spezifi-
sche Bera tungs-/Therapiesitua tion bezog (Motiva tion für Auf suchen der Ein-
rich tung; bisherige Fortschritte; Ziele der Behand lung). Bei den Fragen nach der 
aktuellen Spielen utzung wurde auch die Rolle der eigenen Spielfigur (Avatar) 
ge zielt an gesprochen. Zum Ab schluss des Gesprächs wurden Fragen nach der 
Rahmung und Bewer tung von spielinternen im Kontrast zu spielexternen Er-
folgen und Freund schaften ge stellt.

Experten

Mit fünf Personen, die beruf lich in der Beratung bzw. Behand lung von Com-
puterspielabhängig keit be schäftigt sind, wurden leit faden gestützte Interviews 
ge führt:

– E1, weib lich, Dipl.-Psychologin
– E2, männ lich, Dipl.-Sozial arbeiter
– E3, männ lich, Dipl.-Sozialpädagoge
– E4, männ lich, Dipl.-Sozial arbeiter
– E5, weib lich, Dipl.-Rehabilita tions-Psychologin

Bei der Rekrutie rung der Experten wurde darauf ge achtet, dass sich das Sample 
durch eine Heterogenität in den Kategorien Geschlecht, Standort der Einrich-
tung und Art der Einrich tung aus zeichnet. Auf grund der kurzfristigen Absage 
eines in einer Klinik tätigen Experten konnten für die Studie aus schließ lich 
Interviews mit Mitarbeitern aus Suchtbera tungs stellen ge führt werden. Die 
Interviews wurden je nach Wunsch der Experten am Telefon, per Skype oder 
persön lich in den Räumlich keiten der Fach hochschule Köln ge führt.

Der Gesprächsleit faden ist vollständig in Anhang 5.4 dokumentiert; er um-
fasste folgende Themen:

– Eigene Haltung zu Computerspielen (persön liche Meinung und Nutzung)
– Einschät zung des fach lichen/berufs spezifi schen sowie des medialen Dis-

kurses über Computerspiele
– Defini tion von Computerspielabhängig keit
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– Diagnosekriterien
– Einschät zung der Ver brei tung des Phänomens (allgemein sowie in der eige-

nen Praxis)
– Merkmale der Spieler (Risiko- und Schutz faktoren; typischer Fall)
– Merkmale der Spiele und Spielmechanismen
– Behand lungs ansätze, -ziele, -dauer und -erfolg
– Hand lungs bedarfe

Die Gespräche dauerten in der Regel etwa eine Stunde und wurden an schlie-
ßend trans kribiert. Auf eine umfassende Codie rung mit Maxqda wurde ver-
zichtet; die Zusammen fassung der Äußerun gen, Argumente und Schilde rungen 
der Experten ist in Kapitel 7.6 dargestellt.

2.3.3 Modul Repräsentativbefra gung

Die Befra gung wurde vom Befra gungs institut GFK Enigma zwischen dem 
20. Januar und dem 21. Februar 2010 durch geführt. Der vollständige Fragebogen 
ist in Anhang 3 dokumentiert. Zielgruppe für die Unter suchung waren Personen 
im Alter ab 14 Jahren in Haushalten mit Telefonfest netz anschluss in Deutsch-
land, die Handy-, Computer- oder Konsolen spiele – egal, ob online oder offline 
und egal, ob portabel oder stationär – zumindest „selten“ spielen.

Die Aus gangs stichprobe wurde auf Basis der ADM-Auswahlgrundlage für 
Telefonstichproben, die sowohl im Telefonbuch ein getragene als auch nicht-
eingetragene Telefon nummern be rücksichtigt, ge zogen. Bei mehreren „Gamern“ 
in Haushalten er folgte eine zufällige Auswahl der Zielpersonen. Die Unter-
suchung war als Quoten befra gung (vgl. die Zielquoten in Tab. 2) an gelegt, um 
auch die höheren Alters gruppen mit aus reichend Fällen besetzt zu haben. Für 
die Auswer tung wurde der Daten satz ent sprechend der be völke rungs reprä-
sentativen Daten aus der Mediastudie „Typologie der Wünsche“ ge wichtet, 
wobei jeweils Gewich tungs faktoren für fünf Jahre umfassende Alters gruppen 
er mittelt wurden.

Tabelle 2: Zielquoten der standardisierten Befra gung

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 älter n =   75 Zielpersonen

Die Ergebnisse der Repräsentativbefra gung zum allgemeinen Profil der 
Computerspieler sind im folgenden Kapitel 3 dargestellt. Spezifi sche Auswer-
tungen finden sich an weiteren Stellen des Berichts: Daten zur Ver brei tung der 
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beispiel haft unter suchten Spiele in Kapitel 4, Befunde zu den kompetenzbezoge-
nen Aus sagen in Ab schnitt  5.6.1, repräsentative Ergebnisse zum zeit lichen 
Umfang des Computerspielens in Ab schnitt 6.3 sowie schließ lich Daten zum 
problemati schen Spiel verhalten in Ab schnitt 7.3.
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3 Die Computerspieler in Deutschland

Jan-Hinrik Schmidt, Marius Drosselmeier

In den ver gangenen Jahren hat die sozialwissen schaft liche Forschung zu digi-
talen Spielen stark zu genommen.20 In Hinblick auf quantitative Aspekte der 
Ver brei tung von digitalen Spielen (oder einzelner Gattun gen) in der deutschen 
Bevölke rung (oder spezifi schen demographi schen Gruppen) gibt inzwischen 
eine Reihe von repräsentativen Studien Einblick, deren zentrale Ergebnisse in 
Kapitel 3.1 zusammen gefasst sind. Kapitel 3.2 stellt weitere Forschungs ergeb-
nisse vor, die sich insbesondere auf die unter schied lichen Motive der Zu-
wendung zu digitalen Spielen sowie den Sonderfall der spiel bezogenen Ge-
mein schaften be ziehen. Kapitel 3.3 be richtet Befunde aus der repräsentativen 
Befra gung, die im Rahmen des Projekts durch geführt wurde, soweit sie 
über die (in späteren Kapiteln be handelten) spezifi schen Forschungs fragen zu 
Kompe tenz erwerb und exzessiver Nutzung hinaus gehen. Kapitel  3.3.1 liefert 
Befunde zur Soziodemographie, Kapitel 3.3.2 zum allgemeinen Spiel verhalten, 
Kapitel 3.3.3 dokumentiert Befunde zu Genrepräferenzen und Kapitel 3.3.4 zu 
den Spielmotiven. Kapitel 3.4 zieht schließ lich ein Fazit.

3.1 Ver brei tung von digitalen Spielen in Deutschland

Aus künfte über die Medien nut zungs gewohn heiten von Jugend lichen in Deutsch-
land bietet die regelmäßig durch geführte Studie „Jugend, Informa tion, (Multi-)
Media“, deren letzte Fassung für das Jahr 2009 vor liegt (vgl. MPFS 2009, 
S. 39 ff.). Ihr zufolge spielen 45 Prozent der 12- bis 19-Jährigen mehrmals pro 
Woche oder sogar täglich Computer-, Konsolen- oder Onlinespiele, wobei es 

20 Vgl. u. a. die Über blicke und Systematisie rungen bei Vorderer/Bryant 2006; Klimmt 2008; Bevc/Zapf 

2009; Quandt 2010. Weil die qualitativen Interviews und die standardisierte Befra gung des Projekts erst 

ab einem Mindestalter von 14 Jahren ansetzten, wird in dieser Studie auf eine ein gehende Diskussion des 

Forschungs tands zum Thema „Kinder und digitale Spiele“ ver zichtet (vgl. hierzu u. a. Kyas 2007; von 

Salisch/Kristen/Oppl 2007; MPFS 2008).
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deut liche Unter schiede zwischen Mädchen (22 %) und Jungen (67 %) gibt. Die 
Nutzung von digitalen Spielen kann ver schiedene Modalitäten annehmen: Je-
weils etwa ein Fünftel der Jugend lichen spielt mehrmals pro Woche bzw. täglich 
alleine PC-Spiele oder Konsolen spiele sowie Online-Spiele (alleine oder ge-
mein sam mit anderen).

Die durch schnitt liche Nutzungs dauer für Spiele liegt unter der Woche bei 
79  Minuten am Tag, wobei auch hier die Geschlechts unterschiede auf treten 
(Jungen: 98 Minuten; Mädchen: 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 Bildungs hinter grund: 
Gymnasiasten (63  Minuten) und Realschüler (82  Minuten) spielen deut lich 
weniger als Jugend liche mit geringerer formaler Bildung (112 Minuten).

Repräsentative Befunde zur Computerspielnut zung der 14- bis 64-jährigen 
Deutschen liefert die „Allens bacher Computer- und Technikanalyse“ (ACTA), 
deren Daten Wolling (2008) für den Zeitraum von 1998 bis 2005 analysiert 
hat (vgl. Tab. 3). Demnach nutzten im Jahr 2005 insgesamt 37  Prozent der 
Computer besitzer diesen auch zum Spielen (31 Prozent der Frauen gegen über 
42 Prozent der Männer), was gegen über den Vor jahren eine leichte Steige rung 
be deutete. Die Studie zeigt einen deut lichen Zusammen hang mit dem Alter, 
denn der Anteil sinkt von 74 Prozent bei den 14- bis 17-Jährigen stetig bis auf 

Tabelle 3: Anteil von Computerspielern in soziodemographi schen 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

Männlich 35 37 34 36 38 40 39 42

Weiblich 29 32 22 27 27 29 30 31

Alters gruppen

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 41 42

40–49 Jahre 38 39 26 29 29 30 31 33

50–64 Jahre 16 17 11 12 17 17 15 17

Bildung

Haupt schule 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

Berufstätig keit

In Ausbil dung 54 58 55 63 60 66 65 69

Berufstätig 32 36 28 31 33 35 36 36

Nicht be rufstätig 20 22 14 16 21 23 21 24

Quelle: Modifiziert nach Wolling 2008, S. 89.



43

17 Prozent bei den 50- bis 64-Jährigen 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 Hochschul reife an, den Computer zum Spielen 
zu nutzen, während es unter den Befragten mit Haupt schulabschluss nur 
28 Prozent sind, was jedoch vermut lich auf die größere Alters spanne zurück-
zuführen ist, die in der ACTA ab gedeckt wird.

Die speziell auf lang fristige wissen schaft liche Grundlagen forschung zur 
Ver brei tung von digitalen Spielen an gelegte Studie „Game Stat“ wurde im 
Sommer 2010 erstmals durch geführt (vgl. Quandt/Scharkow/Festl 2010). Ihr 
zufolge nutzen 24 Prozent der deutschen Bevölke rung ab 14 Jahren Computer- 
und/oder Videospiele, wobei auch hier der Anteil unter Männern sowie bei 
den Unter-30-Jährigen deut lich höher ist (vgl. Tab. 4).

Tabelle 4: Anteil von Computerspielern in soziodemographi schen Gruppen 2010 (ab 14 Jah-
ren; in %)

Anteil

Gesamt 24

Geschlecht (n =  4.506)

Männlich 30

Weiblich 19

Alters gruppen (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/Haupt schule 19

Mittlere Reife 22

Abitur 29

Hochschulabschluss 19

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

Aktuelle Daten zur soziodemographi schen Zusammen setzung der Computer-
spieler in Deutschland liefert schließ lich auch die Mediastudie „Typologie der 
Wünsche“, die für die deutsche Bevölke rung ab 14 Jahren repräsentative Daten 
zur Medien nutzung und zum Konsum verhalten liefert. Mit Hilfe eines online 
bereit stehenden Analysewerkzeugs21 lassen sich eigene Auswer tungen vor neh-
men. Die Befunde in Tab. 5 be ziehen sich auf die weitest mögliche Defini tion 
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 Videospielgeräte (Nintendo DS, Gameboy advanced, PSP, etc.) per-

sön lich in Gebrauch zu haben;
– Stationäre Videospielgeräte (Playsta tion 3, Xbox 360, Nintendo Wii, etc.) 

persön lich in Gebrauch zu haben.

Tabelle 5: Soziodemographi sche Struktur der Computerspieler in Deutschland (ab 14 Jahren; 
in %)

Bevölkerung 
(n =  20.154)

Computer-
spieler 

(n =  6.751)

Anteil Computer-
spieler an jeweiliger 

Gruppe

Gesamt 100,0 100,0 33,5

Geschlecht

Männlich  48,6  59,7 41,2

Weiblich  51,4  40,3 26,2

Alters gruppen

14–19 Jahre   7,7  18,9 82,5

20–29 Jahre  13,2  24,2 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 älter  15,9   1,0  2,0

Höchster allgemeiner Schulabschluss

Kein allgemeiner Schulabschluss   5,1  11,1 72,9

Haupt- bzw. Volks schulabschluss  39,7  21,5 18,1

Polytechni sche Oberschule (DDR)   7,5   6,9 30,7

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

Fach hochschul reife   4,9   6,4 43,5

Allgemeine Hochschul reife (Abitur)  14,8  19,4 43,9

Berufstätig keit*

In Ausbil dung  11,1  26,3 79,1

Berufstätig  52,9  64,1 40,6

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

Nicht be rufstätig   7,6   5,8 25,5

* Zusammen gefasste Kategorien

Quelle: Eigene Berech nungen auf Grundlage von TdW 2010/  II.

Diese Gruppe macht genau ein Drittel (33,5 %) der deutschen Bevölke rung 
ab 14  Jahren aus, wobei Männer über- und Frauen unter repräsentiert sind. 
Auch bei den Alters gruppen zeigen sich erneut Unter schiede: 82 Prozent der 
14- bis 19-Jährigen und 61 Prozent der 20- bis 29-Jährigen sind Computerspieler, 
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auch bei den 30- bis 39-Jährigen fällt noch etwa die Hälfte dieser Alters gruppe 
unter obige Defini tion. In allen Alters gruppen bis einschließ lich der 40- bis 
49-Jährigen sind die Computerspieler über repräsentiert, d. h. der Anteil der 
Alters gruppen an den Computerspielern ist höher als der Anteil der Alters-
gruppen an der gesamten Bevölke rung. In Bezug auf das formale Bildungs-
niveau zeigt sich, dass jeweils etwa zwei Fünftel der Personen mit Mittlerer 
Reife, Fach hochschul- sowie allgemeiner Hochschul reife zu den Computerspie-
lern zählen, ebenso mehr als zwei Drittel der Personen ohne allgemeinen 
Schulabschluss, worunter allerdings auch diejenigen fallen, die noch zur Schule 
gehen. Etwa vier Fünftel aller Personen in Ausbil dung und etwa 40 Prozent aller 
Berufstätigen in Deutschland spielen zumindest ge legent lich digitale Spiele.

3.2 Spielertypen und Spielmotive

Über die soziodemographi schen Gruppen hinaus lassen sich Computerspieler 
nach weiteren Merkmalen kategorisieren, wobei ent sprechende Typologien oft 
aus Markt- bzw. Zielgruppen überle gungen heraus ent wickelt werden. Beispiel-
haft sei hierfür die Studie „Spielplatz Deutschland“22 ge nannt, die (im Sommer 
2005) fünf Typen er mittelte und für diese auch werberelevante Informa tionen 
wie die Einkommens- oder Haushalts struktur auswies: Freizeitspieler (54 Pro-
zent aller Computerspieler), Gewohn heits spieler (24 %), Intensivspieler (5 %), 
Denkspieler (11 %) und Fantasiespieler (6 %).

Daneben befasst sich eine Vielzahl von wissen schaft lichen Studien mit den 
Motiven für das Spielen digitaler Spiele (vgl. u. a. die Beiträge in Vorderer/
Bryant 2006 sowie die Über sicht bei Mayer 2009, S. 281 ff.). Die dort jeweils 
auf geführten Facetten bzw. Dimensionen der Zuwen dung zu Spielen sind unter-
schied lich detailliert und differenziert. Eine relativ einfache, nichts destotrotz 
sehr einfluss reiche Eintei lung von Spielertypen stammt von Bartle (1996), der 
ent lang der Dimensionen „Hand lungs typ“ (acting vs. interacting) und „Hand-
lungs ziel“ (players vs. world) die vier Typen „Achiever“, „Socializer“, „Explo-
rer“ und „Killer“ unter schied. In der ursprüng lichen Ver sion be ziehen sich 
diese Typen auf Spieler von MUDs (Multi-User-Dungeons), den textbasierten 
Vor läufern der heutigen MMORPGs.23 Aus einer psychologi schen Perspektive 
ge neralisiert Mayer (2009) diese Typen, indem sie sie als Aus druck von grund-
legenden Bedürf nissen –  Affilia tion, Bestimm theit und Kompetenz  – näher 

22 Vgl. Electronic Arts (2006). Neben dem Unter nehmen EA waren auch die Werbeagentur Jung von Matt 

sowie das Fachmagazin GEE an der Studie be teiligt.

23 Unter Spielern dieses Genres ist die Klassifika tion auch relativ ver breitet; so gibt es beispiels weise 

onlinebasierte Tests zur Selbsteinstu fung (vgl. http://www.gamerdna.com/quizzes/bartle-test-of-gamer-

psychology).
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charakterisiert und mit Befunden aus einer qualitativen Befra gung von Com-
puter spielern koppelt, die sich diesen grundlegenden Orientie rungen zuordnen 
ließen.

Mit ähnlich umfassendem Anspruch haben Kallio/Mäyrä/Kaipainen (im 
Druck) auf der Grundlage von qualitativen und quantitativen Ver fahren eine 
differenzierte Heuristik von „gaming mentalities“ formuliert, die je spezifi sche 
Kombina tionen von Motiven, Kontexten und Praktiken des Spielens darstellen. 
Auf der Grundlage der drei zentralen Dimensionen „Intensität“ (mit Unter-
variablen wie Regelmäßig keit oder Länge einer Spielesession), „Soziabilität“ 
(mit Unter variablen wie persön liche Bekannt schaft der Mitspieler oder koopera-
tives vs. wettbewerbsorientiertes Spielen) sowie „Spieltyp“ (mit Unter variablen 
wie Genrepräferenzen oder techni sche Ausstat tung) identifizieren sie neun 
Mentalitäten, darunter z. B. „gaming for company“, „relaxing“ oder „immersing“, 
die sie wie folgt zusammen fassen: „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/Mäyrä/Kaipainen im Druck, o. S.; Kursivset zung im Original)

Deutlich häufiger finden sich allerdings Studien, die sich auf einzelne Be-
reiche des digitalen Spiel(en)s konzentrieren, so zum Beispiel auf spezifi sche 
Motiv- bzw. Gratifika tions bündel wie Wettbewerb (Hartmann 2008) oder 
das  Zusammen spiel von Leis tungs handeln und Unter hal tungs erleben (Behr/
Klimmt/Vorderer 2008). Andere Studien widmen sich spezifi schen Spielen 
bzw. Genres. So er mitteln Lehmann et al. (2008) für Spieler von First-Person-
Shootern (wie Counter-Strike, Half-Life oder Call of Duty), dass Motivbündel 
wie „Macht und Kontrolle“ oder „Leis tungs motiva tion und Teamorientie rung“ 
einen Einfluss auf den jeweiligen Nutzungs modus der Spiele (z. B. als Lebens-
mittelpunkt oder als eSport) haben. Auch für Online-Spiele im Allgemeinen 
(vgl. Schorb et al. 2008) und MMORPGs im Speziellen liegen einschlägige 
Studien vor. Yee (2006) hat beispiels weise in einer breit an gelegten Studie von 
Nutzern dieses Genres (n = 6.675) er mittelt, dass fünf grundlegende motivatio-
nale Faktoren – Achievement, Rela tions hip, Immersion, Escapism und Manipu-
la tion – die Zuwen dung zu ent sprechenden Spielen be stimmen, wobei es zwi-
schen den Geschlechtern signifikante Unter schiede gibt: Für männ liche Spieler 
sind Motive, die mit Leistung und Kontrolle über andere ver bunden sind, 
tendenziell wichtiger als für Spielerinnen, für die be ziehungs bezogene Motive 
im Vordergrund stehen.

Innerhalb der Forschung zu onlinebasierten Spielen lassen sich schließ lich 
eine Reihe von Studien identifizieren, die sich auf spezifi sche Formen der 
spiel basierten Ver gemeinschaf tung 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 auf grund 
der selbstselektierenden Stichproben die Zahlen zur Mitglied schaft in solchen 
Spielgemein schaften meist nicht ver allgemeinern, doch ist nicht zuletzt auf-
grund der Auf gaben strukturen insbesondere der MMORPGs plausibel, dass 
ein erheb licher Anteil der regelmäßigen Spieler auch Mitglied in solchen 
Gruppen ist, um beispiels weise be stimmte Spiel bereiche und Auf gaben über-
haupt be wältigen zu können. Je nach Größe und Ausrich tung sind diese Spiel-
gemein schaften unter schied lich strukturiert (vgl. Geisler 2009, S. 142 ff.). In 
allen Fällen bilden sich allerdings zumindest implizite Normen, Regeln und 
Ver pflich tungen heraus, die auch mit spezifi schen horizontalen Rollen (z. B. 
die „Arbeits teilung“ zwischen ver schiedenen Spiel klassen) oder vertikalen 
Rollen (z. B. die Hierarchie von einfachen Gilden mitgliedern und leitenden 
Mitgliedern bzw. Gilden vorsitzenden und -sprechern) korrespondieren. Diese 
Konven tionen können beispiels weise das Ver halten der Gilden- oder Clan-
mitglieder unter einander und gegen über anderen Spielern be treffen oder auch 
Normen der Reziprozität und gegen seitigen Hilfestel lung umfassen. Unter 
Umständen be treffen sie aber auch den zeit lichen Aufwand, den ein Spieler 
investieren sollte; so be richtet in einer Umfrage unter n =  882  MMORPG-
Spielern etwa ein Viertel der Befragten, dass in ihrer Gilde Erwar tungen gelten, 
zu be stimmten gemeinsamen Aktivitäten online zu sein (vgl. Trippe 2009).

3.3 Ergebnisse der Repräsentativbefra gung

3.3.1 Soziodemographie

Da die Befra gung im Rahmen der Studie mit Hilfe der Daten der Typologie 
der Wünsche ge wichtet24 wurde, ent spricht die Geschlechts- und Alters vertei-
lung den oben bereits er wähnten Befunden: In der Computerspieler schaft sind 
Männer gegen über Frauen in der Mehrheit; die größte Alters gruppe sind die 
20- bis 29-Jährigen, die etwa ein Viertel aller Computerspieler aus machen. 
Teenager sowie Personen in den Dreißigern bzw. in den Vierzigern machen 
jeweils etwa ein Fünftel aller Computerspieler aus. Zehn Prozent der Computer-
spieler sind zwischen fünfzig und sechzig Jahre, weitere vier Prozent über 
sechzig Jahre alt. Etwa sieben Prozent der Befragten haben keine deutsche 
Staats angehörig keit (vgl. Tab. 6).

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

n =  600 Anteil

Geschlecht

Männlich 57,1

Weiblich 42,9

Alters gruppen

14–19 Jahre 19,0

20–29 Jahre 24,1

30–39 Jahre 20,7

40–49 Jahre 21,8

50–59 Jahre 10,4

60 Jahre und älter  3,9

Nationalität

Deutsch 92,9

Andere Nationalität  6,9

Keine Angabe  0,2

Nahezu die Hälfte der Computerspieler in Deutschland geht einer Vollzeit-
Berufstätig keit nach, etwa zehn Prozent sind teil weise be rufstätig (vgl. Tab. 7). 
Auf grund der Alters struktur der Computerspieler ist die Gruppe der Personen, 
die sich noch in der Ausbil dung be finden, mit fast 30 Prozent eben falls recht 

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

n =  600 Anteil

Berufstätig keit

In Ausbil dung 28,7

Voll be rufstätig 47,9

Teilweise be rufstätig 11,0

Vorüber gehend arbeits los  4,4

Sonstige  8,0

Derzeit be suchte Schule*

Haupt schule 12,1

Realschule 28,2

Gymnasium 58,7

Höchster Schulabschluss**

Haupt schule 18,9

Weiter führende Schule ohne Abitur/Realschule 35,4

Abitur 23,7

Studium 20,2

Kein Schulabschluss  1,1

Weiß nicht  0,7

*   Diese Frage wurde nur denjenigen Personen ge stellt, die derzeit eine Schule be suchen (n =  105). Schüler 

einer Gesamtschule sollten sich einem der Schulzweige zuordnen.

**  Diese Frage wurde nur denjenigen Personen ge stellt, die bereits einen Schulabschluss er worben haben 

(n =  495).
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groß: 17,5  Prozent der Computerspieler gehen zur Schule, wobei der ganz 
über wiegende Teil von ihnen (59 %) ein Gymnasium, etwas weniger als Drittel 
(28  Prozent) eine Realschule und zwölf Prozent eine Haupt schule be suchen. 
Auch unter den computerspielenden Personen, die bereits einen Schulabschluss 
be sitzen, sind Abiturienten in der Mehrheit: Etwa ein Viertel hat Abitur, ein 
weiteres Fünftel ein Studium als höchsten Bildungs abschluss. Realschüler bzw. 
Personen mit weiter führendem Schulabschluss machen etwas mehr als ein 
Drittel der Computerspieler schaft aus.

3.3.2 Spiel verhalten

Digitale Spiele können über unter schied liche Endgeräte ge spielt werden, wobei 
sich diese Endgeräte üblicher weise auch für andere Zwecke nutzen lassen – im 
Fall von Mobiltelefonen oder Personal Computern ist dies relativ offensicht lich, 
aber auch stationäre oder mobile Konsolen können beispiels weise zum Ab-
spielen von Filmen oder Musik ein gesetzt werden. In der Befra gung wurde 
daher zwischen Verfüg bar keit im Haushalt und Nutzung zum Spielen unter-
schieden (vgl. Tab. 8). In nahezu allen Haushalten von Computerspielern sind 
Personal Computer sowie Mobiltelefone vor handen. Etwa die Hälfte der Com-
puterspieler ver fügt über eine stationäre Konsole im Haushalt, ein Drittel über 
eine mobile Konsole. Doch nur 80 Prozent aller Computerspieler nutzen auch 
tatsäch lich den PC, nur ein Drittel das Handy zum Spielen. Gerade beim 
Mobiltelefon werden Unter schiede deut lich: Ein größerer Anteil von Frauen 
sowie von Personen unter 30 Jahren nutzt das Handy für Spiele (vgl. Tab. 9).

Tabelle 8: Technische Geräte – Besitz und Nutzung zum Spielen (in %)

n =  600 Besitz im 
Haushalt

Wird zum Spielen ge nutzt 
(in Prozent der Besitzer)

Wird zum Spielen ge nutzt 
(in Prozent aller Befragten)

Computer 99,3 82,7 82,1

Stationäre 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 techni scher Geräte zum Spielen (nach Geschlecht und Alter; in % aller 
Befragten)

n =  600 Männlich Weiblich 14–19 20–29 30–39 Über 40 Gesamt

Computer 82,5 81,7 88,6 82,1 75,0 82,9 82,1

Stationäre 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 42,1 27,4 24,0 34,2
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Jenseits von techni schen Geräten existieren zahl reiche unter schied liche Wege 
bzw. Modalitäten, um digitale Spiele zu spielen (vgl. Tab. 10). Betrachtet man 
die Häufig keit des Spielens, dominiert das „Offline-Spielen“ über den PC: 
Etwa vierzig Prozent der deutschen Computerspieler spielen zumindest einmal 
pro Woche (inklusive täglich) alleine ein PC-Spiel ohne Internet verbin dung. 
Jeweils etwa ein Viertel spielt wöchent lich Online-Spiele oder Konsolen spiele 
alleine. Gemeinsames Spielen ist demgegenüber etwas seltener, tritt aber in 
zwei spezifi schen Formen auf: Nahezu ein Fünftel der Computerspieler misst 
sich zumindest einmal pro Woche gemeinsam mit bzw. gegen andere vor einer 
Spiel konsole, also im gleichen Raum; weitere 17 Prozent spielen regelmäßig 
Online-Spiele mit bzw. gegen andere. Etwa 15 Prozent aller Computerspieler 
nutzen regelmäßig ihr Mobiltelefon, um zu spielen.

Tabelle 10: Häufig keit unter schied licher Spielmodalitäten (in %)

n =  600 Täglich ≥ 1 × pro 
Woche

≥ 1 × pro 
Monat

Seltener Nie

PC-Spiele ohne Internet verbin dung

alleine 5,5 33,5 18,7 17,1 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 7,1 10,4  5,1 10,1 67,4

Konsolen spiele

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 trag baren Spiel konsole

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 Unter schiede zwischen den Geschlechtern und den Alters gruppen sind 
in Hinblick auf die Spielmodalitäten teil weise be trächt lich (vgl. Tab. 11): Bei 
PC-Spielen und Konsolen spielen, gleich ob alleine oder mit anderen, sowie bei 
gemeinsamen Onlinespielen ist der Anteil der regelmäßigen Spieler unter den 
Männern deut lich höher als unter den Frauen. Ein relativ aus geglichenes Ge-
schlechter verhältnis findet sich dagegen bei den für sich ge spielten Onlinespie-
len sowie den Spielen über mobile Geräte (Spiel konsolen und Mobiltelefone). 
Auf fällig ist zudem, dass es bei nahezu allen Spielmodalitäten einen linearen 
Alterseffekt gibt: Je jünger die Alters gruppe, desto höher der Anteil an den 
unter schied lichen Modi. Die ins Auge springende Aus nahme: Fast die Hälfte 
der über-40-jährigen Computerspieler spielt zumindest einmal die Woche alleine 
PC-Spiele.
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Tabelle 11: Häufig keit unter schied licher Spielmodalitäten (zumindest einmal pro Woche; 
in %)

n =  600 Männlich Weiblich 14–19 20–29 30–39 Über 40 Gesamt

PC-Spiele ohne Internet -
verbindung

alleine 44,6 31,5 44,7 33,8 28,2 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 28,3 19,4 18,4 23,5

mit bzw. gegen andere 23,1  9,7 30,7 26,9 17,6  4,1 17,5

Konsolen spiele

alleine 27,2 17,5 35,7 29,0 18,5 15,2 23,1

mit bzw. gegen andere im 
 gleichen Raum

23,4 13,6 28,1 23,4 14,5 14,3 19,2

mit bzw. gegen andere online  8,6  1,2  7,0  8,3  2,4  2,3  4,7

Spiele auf einer trag baren 
Spiel konsole

alleine  9,9  8,9 18,3 10,3  6,5  5,5  9,4

mit bzw. gegen andere  2,6  3,1  7,9  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 Hälfte aller Computerspieler in Deutschland spielt nur an maximal 
zwei Tagen pro Woche (vgl. Tab. 12), während 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 für Computerspiele auf gewendet 
werden, zeigt sich eben falls eine schiefe Vertei lung mit Unter schieden zwischen 
den Geschlechtern und den Alters gruppen (vgl. Tab. 13): Etwa die Hälfte der 
Computerspieler ver bringt im Durch schnitt bis zu drei Stunden pro Woche 
mit digitalen Spielen, wobei nur vierzig Prozent der männ lichen 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 
Männer über- und Frauen unter repräsentiert. Nach Alter unter schieden zeigt 
sich, dass zeitintensives Spielen insbesondere unter den 20- bis 29-Jährigen 
ver breitet ist: Etwa 30  Prozent dieser Alters gruppe spielen im Durch schnitt 
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mehr als zehn Stunden pro Woche, während unter Teenagern etwa jeder Fünfte, 
unter den älteren Personen nur etwa jeder Zehnte ähnlich viel Zeit auf wendet.

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

n =  600 Männlich Weiblich 14–19 20–29 30–39 Über 40 Gesamt

Weniger als 3 Stunden 39,7 59,8 41,2 34,5 51,6 59,9 48,4

3 bis 6 Stunden 24,5 19,7 19,3 23,4 28,2 20,3 22,5

> 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 zeit lichen Zuwen dung zu digitalen Spielen werden in 
Kapitel 6.3 näher aus geführt.

3.3.3 Genrepräferenzen

Die Genrepräferenzen der Befragten wurden zum einen mit der Frage nach 
dem derzeitigen Lieblings spiel, zum anderen mit der Frage nach der Nutzung 
bzw. Bekannt heit spezifi scher Genre er mittelt.25 Auf die un gestützte Frage 
nach dem derzeitigen Lieblings spiel wurden insgesamt 51  Spiele ge nannt.26 
Zehn Prozent der Befragten nannten Solitär bzw. Spider Solitär, ge folgt von 
Spielen der FIFA-Reihe und Call of Duty (vgl. Tab. 14). Die Rang folge der 
Lieblings spiele unter scheidet sich dabei stark zwischen Männern und Frauen. 
Bei Letzteren sind unter den Top  10 mehr heit lich Knobel- und Denkspiele 
sowie Fitness- und Bewe gungs spiele; bei den Männern hingegen finden sich 
insbesondere Sport- und Rennspiele sowie Actions piele/Shooter.

Um die Präferenzen der Computerspieler über die Abfrage einzelner Titel 
hinaus zu er mitteln, wurde den Befra gungs teilnehmern eine Liste von neun 
Computerspielgenres vor gelegt, deren Nutzung in einer Abfolge von ge filter-

25 Die Eintei lung von Computerspielen in Genres ist aus ver schiedenen Gründen durch aus problematisch 

(vgl. ausführ lich auch Schmidt/Dreyer/Lampert 2008, S. 19 ff.). Es existiert keine einheit liche Kategori-

sie rung, sondern je nach Kontext kann es zweckmäßig sein, Genres be sonders differenziert oder eher 

allgemein zu definieren. Die USK unter scheidet beispiels weise in ihrer Genre-Übersicht (http://www.usk.

de/pruefverfahren/genres) insgesamt 14 Genres mit teils weiteren Sub-Genres, während Spielemagazine, 

die Neuerschei nungen testen, meist weniger Genres auf führen. Im wissen schaft lichen Bereich finden sich 

wieder andere Typologien; so fragte die JIM-Studie (vgl. MPFS 2009, S. 41 ff.) z. B. zehn ver schiedene 

Genres ab (vgl. auch den frühen Über blick bei Klimmt 2001). Bei standardisierten Befra gungen stellt sich 

das Problem, solche Bezeich nungen wählen zu müssen, die den Befragten auch ver traut sind, jedoch keine 

allzu differenzierte Untertei lung vorzu nehmen, um die Befra gung nicht unnötig zu ver längern. Im Rahmen 

der hier vor gestellten Studie wurde daher eine eigene Eintei lung unter Rück griff auf be währte Genre-

Bezeich nungen aus unter schied lichen Quellen ge wählt, die durch Beispiele ge stützt ab gefragt wurden. Die 

vollständigen Frageformulie rungen sind im Fragebogen dokumentiert, der in Anhang 3 abruf bar ist.

26 399 Personen nannten einen Spieletitel, 170 Personen ein Genre, 31 Personen gaben an, kein Lieblings spiel 

zu haben.
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ten Fragen erhoben wurde. Das meist ver breitete 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. Simula tions spiele 
sowie Partyspiele werden von mehr als 20  Prozent der Befragten zumindest 
ge legent lich ge spielt, während nur wenig mehr als zehn Prozent Abenteuer- 
oder Rollen spiele spielen.

Tabelle 14: Meist genannte Lieblings spiele (in %)

Alle Befragten (n =  600) Prozent

 1. Solitär (Spider Solitär) 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. Solitär (Spider Solitär) 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 Männer

 1. FIFA 09/FIFA 2010 8,7

 2. Call of Duty (Modern Warfare 2) 6,7

 3. Solitär (Spider Solitär) 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 Evolu tion Soccer 2010 1,9
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Tabelle 15: Hinwen dung zu einzelnen Genres (in %)

n =  600 Spiele ich zur 
Zeit zumindest 

ab und zu

Habe ich 
früher mal 
ge spielt

Weiß, um was für 
Spiele es sich 

handelt

Höre 
erstmals 
davon

Knobel-/Denkspiele 36,8 21,2 37,9 4,1

Sport-/Rennspiele 28,4 25,1 35,0 11,5

Strategie-/Managementspiele/ 
Simulationen

24,0 21,9 34,9 19,2

Partyspiele 21,7 20,9 39,4 18,1

Jump’n’Run-Spiele bzw. 
Action-Adventures

19,9 34,3 38,1 7,7

Actions piele 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-/Rollen spiele 13,4 14,6 50,8 21,2

In der Hinwen dung zu den Genres gibt es teils deut liche Unter schiede 
zwischen den Geschlechtern und Alters gruppen (vgl. Tab. 16): Unter Computer-
spielerinnen sind Knobel- und Denkspiele deut lich stärker ver breitet  – etwa 
die Hälfte von ihnen spielt Ver treter dieses Genres zumindest ab und zu, ge-
folgt von Partyspielen, Fitness- oder Bewe gungs spielen sowie Jump’n’Run-
Spielen bzw. Action-Adventuren, die jeweils zwischen einem Viertel und einem 
Fünftel der weib lichen Befragten nennen. Unter den männ lichen Spielern sind 
hingegen Sport- und Rennspiele am weitesten ver breitet, während Strategie-, 
Management- und Simula tions spiele, Knobel- und Denkspiele sowie Actions-
piele/Shooter jeweils knapp dreißig Prozent er reichen. Bei letzt genanntem 
Genre ist auch die Diskrepanz zwischen den Geschlechtern be sonders groß, 
denn knapp zehnmal so viele Männer wie Frauen spielen Actions piele/Shooter 
zumindest ab und zu.

Tabelle 16: Zumindest ge legent liche Hinwen dung zu einzelnen Genres (nach Geschlecht und 
Alter; in %)

n =  600 Männlich Weiblich 14–19 20–29 30–39 Über 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

Strategie-/Management-
spiele/Simula tionen

29,7 16,3 36,0 31,0 18,5 16,1 24,0

Partyspiele 19,2 24,9 37,7 34,5 15,3 8,3 21,7

Jump’n’Run-Spiele bzw. 
Action-Adventures

18,7 21,4 24,6 29,9 13,6 14,4 19,9

Actions piele bzw. Shooter 29,9 3,1 31,6 30,3 13,7 6,5 18,5

Fitness-/Bewegungsspiele 13,5 22,5 23,7 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-/Rollen spiele 18,1 7,4 21,9 22,8 12,1 3,2 13,4

Anmerkung: Angegeben sind die Anteile für „spiele ich zur Zeit zumindest ab und zu“.
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Bei Knobel- oder Denkspielen sowie Quiz- oder Lernspielen sind die 
Über-40-Jährigen leicht über repräsentiert, doch ansonsten sind die einzelnen 
Genres insbesondere bei den Unter-30-Jährigen stärker ver breitet: Mindestens 
ein Fünftel, oft sogar mehr als 30  Prozent dieser Alters gruppen spielt ent-
sprechende Spiele.

Um einen Eindruck über die Spann weite der Präferenzen zu gewinnen, 
wurde die Breite der Genre-Nutzung be rechnet, indem aufad diert wurde, für 
wie viele Genres eine Person angibt, ent sprechende Spiele zumindest ab und 
zu zu spielen. Wie aus Tab. 17 ersicht lich wird, nennt etwa die Hälfte (47 %) 
maximal ein Genre, wobei insbesondere die älteren Spieler in diese Gruppe 
fallen.27 Etwa ein Drittel (35 %) nennt zwei oder drei Genres, die ver bleibenden 
18  Prozent spielen Titel aus vier oder mehr Genres zumindest ab und zu. 
In  dieser Gruppe sind männ liche Computerspieler sowie 14- bis 19-Jährige 
(29,6 %) und 20- bis 29-Jährige (31,7 %) häufiger ver treten.

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

n =  600 Männlich Weiblich 14–19 20–29 30–39 Über 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

Anmer kung: Anzahl der Genres die zur Zeit zumindest „ab und zu“ ge spielt werden.

Die Spielhäufig keit ist über die ver schiedenen Genres hinweg unter schied-
lich ver teilt (vgl. Tab. 18): Für Abenteuer-/Rollen spiele, Strategie-/Management-/
Simula tions spiele sowie Actions piele bzw. Shooter gibt jeweils mehr als die 
Hälfte der Spieler des ent sprechenden Genres an, diese auch häufig zu nutzen. 
Demgegenüber werden Quiz-/Lernspiele und Partyspiele von etwa vier Fünfteln 
ihrer Spieler nur ge legent lich oder selten ge nutzt.

27 Der Umstand, dass 21,7 Prozent der Befragten bei keinem der ab gefragten Genre an geben, ent sprechende 

Spiele zumindest ab und zu zu spielen, deutet daraufhin, dass die ab gefragten Genres ent weder nicht 

umfassend genug waren oder die Bezeich nungen und Beispieltitel einigen Befragten nichts sagten.
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Tabelle 18: Häufig keit der Hinwen dung zu Genres (nur Spieler des Genres; in %)

Genre n häufig ge legent lich eher selten

Knobel-/Denkspiele 221 30,3 45,7 8,8

Sport-/Rennspiele 171 38,1 36,7 25,3

Strategie-/Managementspiele/Simula tionen 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 42,2 35,6

Actions piele 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-/Rollen spiele 81 54,2 30,2 15,6

Anmer kung: Diese Frage wurde nur denjenigen ge stellt, die das be treffende Genre zumindest „ab und zu“ 

spielen.

Strategie-/Management-/Simula tions spiele sind auch auf die Grundgesamt-
heit aller Befragten bezogen das meist ge nutzte Genre (vgl. Tab. 19): Zwölf 
Prozent aller deutschen Computerspieler spielen häufig ent sprechende Spiele, 
ge folgt von Knobel-/Denkspielen sowie Sport-/Rennspielen.

Tabelle 19: Häufig keit der Hinwen dung zu Genres (alle Befragten; in %)

n =  600 Häufig Gelegent lich 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/Simula tionen 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 7,1 80,1

Actions piele bzw. Shooter 9,4 5,2 3,9 81,5

Fitness-/Bewegungsspiele 4,7 8,8 3,7 82,7

Quiz-/Lernspiele 3,5 8,2 5,2 83,1

Abenteuer-/Rollen spiele 7,3 4,1 2,1 86,6

Diejenigen Personen, die be stimmte Genres zumindest ge legent lich spielen, 
wurden an schließend nach der sozialen Spielsitua tion ge fragt (vgl. Tab. 20). 
Bei Knobel-/Denkspielen sowie Strategie-/Management-/Simula tions spielen 
über wiegt das Alleine-Spielen deut lich, während Fitness-/Bewe gungs spiele 
sowie naheliegender weise Partyspiele in der Regel mit bzw. gegen andere 
Personen ge spielt werden. Der räum lich-situative Kontext, in dem dieses ge-
meinsame Spielen statt findet, unter scheidet sich wiederum deut lich zwischen 
den Genres (vgl. Tab. 21). Abenteuer-/Rollen spiele sowie in geringerem Maße 
Strategie-/Management-/Simula tions spiele und Actions piele/Shooter werden 
mehr heit lich online oder über LAN-Verbin dungen, Fitness-/Bewe gungs spiele 
und Partyspiele hingegen meist in einem Raum vor einem Rechner bzw. einer 
Konsole gemeinsam ge spielt. Auch für Jump’n’Run-Spiele, Quiz-/Lernspiele 
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oder Sport-/Rennspiele gilt: Wenn sie gemeinsam ge spielt werden, dann 
üblicher weise vor einem Gerät, nicht online.

Tabelle 20: Gemeinsames Spielen einzelner Genres (in %)

Genre n Allein Mit bzw. 
gegen andere

Beides/ganz 
unter schied lich

Knobel-/Denkspiele 168 81,7 14,6 3,7

Sport-/Rennspiele 127 47,7 34,9 17,4

Strategie-/Managementspiele/Simula tionen 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

Actions piele 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-/Rollen spiele 68 40,2 49,2 10,7

Anmer kung: Diese Frage wurde nur denjenigen ge stellt, die das be treffende Genre derzeit „ge legent lich“ oder 

„häufig“ spielen.

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

Genre n Über Internet/
anderes 

 Datennetz

Vor einem 
Gerät

Beides/ganz 
unter schied lich

Knobel-/Denkspiele 31 25,5 60,3 14,2

Sport-/Rennspiele 67 10,7 73,2 16,1

Strategie-/Managementspiele/Simula tionen 30 59,0 21,1 19,9

Partyspiele 89 7,1 92,9 –

Jump’n’Run-Spiele bzw. Action-Adventures 30 1,8 88,3 9,9

Actions piele 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-/Rollen spiele 41 80,2 11,5 8,3

Anmer kung: Diese Frage wurde nur denjenigen ge stellt, die das be treffende Genre auch mit bzw. gegen andere 

spielen.

Denjenigen Personen, die zumindest selten Online-Spiele spielen, wurde 
zudem die Frage ge stellt, ob sie bei irgendeinem Online-Spiel Mitglied in einer 
spiel bezogenen Gruppe (z. B. einer Gilde, einem Clan, einer Liga oder etwas 
Ähnlichem) sind oder waren. Wie Tab. 22 zeigt, ist etwa jeder Fünfte der 
Online-Spieler28 derzeit, weitere zwölf Prozent waren früher einmal Mitglied 
einer solchen Spielgemein schaft, wobei der Anteil unter den männ lichen Be-
fragten deut lich höher als unter den Spielerinnen liegt. Zudem findet sich ein 

28 Im Fragebogen wurden durch einen Filter nur diejenigen Personen aus gewählt, die zu Beginn an gegegeben 

hatten, zumindest „selten“ Online-Spiele alleine oder mit bzw. gegen andere zu spielen. Diese Gruppe 

macht 52,5 Prozent der gesamten Spieler schaft aus.
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starker Alterseffekt – nur etwa sieben Prozent der über 40-Jährigen, aber mehr 
als ein Viertel der Teenager ge hören einer Spielgemein schaft an.

Tabelle 22: Mitglied schaft in Spielgemein schaften nach Alter und Geschlecht (in %)

n =  315 Männlich Weiblich 14–19 20–29 30–39 Über 40 Gesamt

Bin Mitglied 26,0 12,7 27,2 25,3 22,4 6,7 19,9

War früher mal Mitglied 17,9 4,2 14,8 14,9 8,6 7,9 11,7

Noch nie Mitglied ge wesen 56,1 83,1 58,0 59,8 69,0 85,4 68,4

Anmer kung: Diese Frage wurde nur denjenigen ge stellt, die zumindest „selten“ Online-Spiele spielen.

In Bezug auf die Bekannt schaft mit anderen Gruppen mitgliedern ergibt 
sich ein differenziertes Bild: Etwas mehr als ein Fünftel der Befragten, die 
Mitglied in einer Spielgemein schaft sind, kennt alle anderen Mitglieder auch 
persön lich von Face-to-Face-Treffen.29 Eine ähnlich große Gruppe gibt jedoch 
an, gar keinen der anderen Kontakte schon persön lich ge troffen zu haben, und 
mehr als ein Drittel kennt nur wenige der Gruppen mitglieder von persön lichen 
Treffen.

3.3.4 Motive

Um die Hinwen dung zu Computerspielen näher zu er fassen, wurde eine Liste 
von 18 Motiven er stellt, die neun der zehn grundlegenden Motivdimensionen 
für das digitale Spielen er fassen, die Kunczik/Zipfel (2004) diskutieren (vgl. 
Tab. 23).30

Nach den Motiven der Nutzung von Computerspielen ge fragt, ergibt sich 
eine deut liche Rang folge (vgl. Tab. 24): Mehr als 90  Prozent der Computer-
spieler wenden sich digitalen Spielen zu, um Spaß zu haben, etwa drei Viertel 
wollen sich unter halten lassen und etwa zwei Drittel sagen, dass sie das Inte-
resse am Thema eines Spiels zur Nutzung motiviert. Für etwas mehr als die 
Hälfte der Befragten sind Computerspiele zudem eine Möglich keit, ihre Lange-
weile zu ver treiben. Motive wie das Schlüpfen in eine andere Rolle, mehr über 
sich selbst zu er fahren oder Aggressionen abzu bauen treffen hingegen nur auf 
zehn Prozent und weniger der Computerspieler zu.

29 Auf der Grundlage der Daten lässt sich allerdings nicht klären, ob die persön liche Bekannt schaft bereits 

vor dem gemeinsamen Spielen bestand oder erst im Nach hinein, z. B. durch Gilden- oder Clantreffen 

zustande kam.

30 Die zehnte Motiv-Dimension, „Strukturelle Kopplung“, ist dem Modell von Computerspielen als Tätig keit 

inhärent, das diesem Projekt zugrunde liegt (vgl. Kapitel 2.1) und wurde daher nicht ge sondert als Motiv 

operationalisiert.
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Tabelle 23: Operationalisie rung von Motivdimensionen in standardisierter Befra gung

Dimension Operationalisie rung

Heraus forde rung, Wettbewerb und Erfolg 1. Um mich mit anderen Spielern zu messen.
2. Um Heraus forde rungen zu meistern.
3. Um neue Dinge zu lernen, die mir auch außerhalb 

des Spiels weiter helfen.
4. Um be stimmte Fähig keiten zu trainieren.

Ausübung von Macht/Kontrolle 5. Um mir Erfolgs erlebnisse zu ver schaffen.

Identi täts bildung 6. Um mehr über mich selbst zu er fahren.
7. Um auszu probieren wie es ist, jemand anders zu 

sein.
8. Weil mich das Thema des Spiels interessiert.

Gesellig keit 9. Um mit anderen Spielern Zeit zu ver bringen.

Bekämp fung von Langeweile 10. Um meine Langeweile zu be kämpfen.
11. Um Zeit zu über brücken.
12. Um Spaß zu haben.

Fantasie 13. Um Dinge zu tun, die ich im echten Leben nicht tun 
kann.

14. Um mich unter halten zu lassen.
15. Um spannende Geschichten zu erleben.

Eskapismus 16. Um den Alltag hinter mir zu lassen.

Stress- und Aggres sions abbau 17. Um Aggressionen abzu bauen.

Flow-Erlebnis 18. Um die Welt um mich herum zu ver gessen und in 
das Spiel abzu tauchen.

Strukturelle Kopplung [in anderen Motiven ent halten; nicht ge sondert operati-
onalisiert]

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

Zwischen den Geschlechtern gibt es insbesondere bei den weit verbrei teten 
Motiven keine wesent lichen Unter schiede. Männliche Computerspieler geben 
allerdings häufiger an, dass das Meistern von Heraus forde rungen, das Erleben 
spannender Geschichten oder die Über schrei tung von Begren zungen des „ech-
ten Lebens“ für sie zutreffen. Unter Computerspielerinnen sind hingegen Motive 
wie das Hinter-sich-lassen des Alltags, das Trainieren be stimmter Fähig keiten 
oder das Lernen neuer Dinge stärker ver breitet als bei Männern.

Bezogen auf das Alter finden sich weitere Unter schiede: Teenager geben 
deut lich häufiger als ältere Befragte an, mit Computerspielen ihre Langeweile 
ver treiben zu wollen; auch die Möglich keit, über die eigenen Grenzen hinaus 
Dinge tun zu können sowie in andere Rollen schlüpfen zu können, sind in der 
jüngsten Alters gruppe stärker ver breitet. Motive wie das Trainieren von Fähig-
keiten und – bei deut lich geringerem Auf treten – des Lernens über sich selbst 
sind hingegen unter älteren Computerspielern stärker ver breitet.
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Tabelle 24: Motive für das Spielen digitaler Spiele

n =  600 | „Ich spiele solche Spiele …“ Männ. Weib. 14–19 20–29 30–39 Über 40 Gesamt

… um Spaß zu haben 92,1 92,6 95,7 93,8 87,9 92,6 92,4

… um mich unter halten zu lassen 75,8 71,3 80,7 82,6 71,2 65,9 73,8

…  weil mich das Thema des Spiels 
 interessiert

67,6 65,9 77,2 79,9 66,9 53,5 67,0

… um meine Langeweile zu ver treiben 56,9 56,6 83,3 58,3 54,0 43,8 56,8

… um Zeit zu über brücken 49,9 49,4 55,3 55,3 46,8 44,7 49,7

… um Heraus forde rungen 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 be stimmte Fähig keiten zu 
 trainieren

38,2 45,7 35,1 37,9 42,7 46,5 41,4

…  um mit anderen Spielern Zeit zu 
 ver bringen

41,5 37,2 51,8 52,4 42,7 22,6 39,6

… um neue Dinge zu lernen 31,5 40,3 38,3 32,6 40,3 32,3 35,2

…  um spannende Geschichten zu 
 erleben

41,7 23,7 43,0 40,3 35,5 24,4 34,0

…  um mich mit anderen Spielern zu 
messen

38,3 22,1 43,9 42,8 32,0 16,6 31,3

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

29,7 15,6 39,5 22,1 23,4 16,1 23,7

…  um die Welt um mich herum zu 
 ver gessen

21,6 17,8 16,5 22,8 23,2 18,4 20,0

…  um schnelle Erfolgs erlebnisse zu 
 erleben

16,9 16,7 24,6 17,9 20,8 9,7 16,8

…  um auszu probieren wie es ist, 
jemand anders zu sein

11,4 9,3 20,2 10,3 11,3 5,1 10,6

…  um mehr über mich selbst zu 
 er fahren

10,8 7,0 7,9 7,6 8,8 11,5 9,3

… um Aggressionen abzu bauen 9,3 6,2 9,6 8,3 14,4 3,2 8,0

Anmer kung: Vor gegeben war eine vierstufige Antwort skala (1 = „Stimme voll und ganz zu“, 2 = „weit gehend“, 

3 = „weniger“ bzw. 4 = „stimme gar nicht zu“). Für die Prozent werte sind die Antworten 1 und 2 zusammen-

gefasst.

Mit Hilfe einer explorativen Faktoren analyse lassen sich die 18 Motive auf 
sechs zugrunde liegende Dimensionen reduzieren, die zusammen 44,7 Prozent 
der Varianz er klären.31 Tab. 25 fasst die Dimensionen und die in sie einfließen-
den Einzelmotive zusammen; die höchste interne Konsistenz, hier durch Cron-
bachs α aus gedrückt, haben die Dimensionen „Sozialität“ und „Zeit füllen“, 
ge folgt von „Grenz überschrei tung und Spannung“ sowie „Lernen und Trainie-
ren“.32

31 Die ge wählten Parameter der Faktoren analyse: Hauptachsen extrak tion; Eigen wert-Kriterium; Varimax-

Rotation mit Kaiser-Normalisie rung; Konvergenz in acht Itera tionen. Die Items „um Heraus forde rungen 

zu meistern“, „um schnelle Erfolgs erlebnisse zu erleben“ sowie „um Aggressionen abzu bauen“ wurden 

wegen geringer Faktorla dungen bzw. wegen geringem Erklä rungs wert in der Dimen sions analyse im Ver-

lauf der weiteren Berech nungen aus geschlossen.

32 Insbesondere die Faktoren „Eskapismus“ (α =  .618) und „Unterhal tung“ (α =  .532) liegen unter halb der 

Werte für Cronbachs Alpha, die üblicher weise als aus reichend für die interne Konsistenz einer Skala an-

gesehen werden.
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Tabelle 25: Zusammen setzung der sechs Dimensionen von Spielmotiven

Faktor 1: Grenz überschrei tung und Spannung 
(Cronbachs α =  .683)

Faktor 4: Eskapismus 
(Cronbachs α =  .618)

– um auszu probieren wie es ist, 
jemand anders zu sein

– um den Alltag hinter mir zu lassen
– um die Welt um mich herum zu ver gessen

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

– um spannende Geschichten zu erleben

Faktor 2: Lernen und Trainieren 
(Cronbachs α =  .651)

Faktor 5: Zeit füllen 
(Cronbachs α =  .719)

– um neue Dinge zu lernen – um Zeit zu über brücken

– um mehr über mich selbst zu er fahren – um meine Langeweile zu ver treiben

– um be stimmte Fähig keiten zu trainieren

Faktor 3: Sozialität 
(Cronbachs α =  .722)

Faktor 6: Unterhal tung 
(Cronbachs α =  .532)

– um mich mit anderen Spielern zu messen – um mich unter halten zu lassen

– um mit anderen Spielern Zeit zu ver bringen – um Spaß zu haben

– weil mich das Thema des Spiels interessiert

Für die weiter gehende dimensionale Analyse wurde für jeden Faktor er-
mittelt, ob ein Befragter den ent sprechenden Items im Durch schnitt zustimmt. 
Die meist verbreitete motivationale Dimension ist demnach „Unterhal tung“, die 
bei etwa drei Viertel der Befragten (72,5 %) vor liegt. Etwas weniger als die 
Hälfte (44 %) spielen aus Motiven des „Zeitfüllens“, etwa ein Viertel (26,6 %) 
nennt Motive der „Sozialität“ und ein Fünftel (20,3 %) „Eskapismus“. Am 
wenigsten ver breitet sind die Dimensionen „Lernen und Trainieren“ (13 %) 
sowie „Grenz überschrei tung und Spannung“ (12 %).

Die Unter schiede zwischen den Geschlechtern sind nur bei „Grenz über-
schrei tung und Spannung“ sowie „Sozialität“ deut lich aus geprägt; beide Dimen-
sionen sind unter männ lichen Befragten weiter ver breitet als unter weib lichen. 
Spielerinnen er zielen zwar etwas höhere Anteile bei den Motivdimensionen 
„Lernen und Trainieren“, „Eskapismus“ sowie „Zeit füllen“, doch die Unter-
schiede sind sehr gering. Deutliche Alters unterschiede treten hingegen bei 
allen Motiven auf, wobei es meist direkte lineare Zusammen hänge gibt. Einzig 
bei den Dimensionen „Lernen und Trainieren“ sowie „Eskapismus“ finden sich 
die größten Anteile bei den 30- bis 39-Jährigen.



62

Tabelle 26: Ver brei tung der Motivdimensionen (nach Geschlecht und Alter; in %)

n =  600 Männlich Weiblich 14–19 20–29 30–39 Über 40 Gesamt

Grenz überschrei tung und 
Spannung (F1)

15,8 7,0 19,3 14,5 13,6 5,5 12,0

Lernen und Trainieren (F2) 12,6 13,6 13,2 10,4 16,0 13,4 13,0

Sozialität (F3) 30,6 21,3 36,8 37,9 26,6 13,8 26,6

Eskapismus (F4) 19,5 21,4 16,5 21,5 25,8 18,4 20,3

Zeit füllen (F5) 43,0 45,3 57,0 50,3 40,3 35,0 44,0

Unterhal tung (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.

3.4 Fazit

Die standardisierte Befra gung, die im Rahmen der vor gelegten Studie durch-
geführt wurde, liefert erstmals umfassende und repräsentative Einblicke in 
die  Zusammen setzung, Nutzungs gewohn heiten, Präferenzen und Motive des 
Drittels der deutschen Bevölke rung ab 14 Jahren, das zumindest ge legent lich 
digitale Spiele spielt. PC-Spiele sind dabei am weitesten ver breitet, aber auch 
onlinebasierte Spiele sowie stationäre Spiel konsolen werden von jeweils etwa 
einem Viertel der deutschen Computerspieler ge nutzt.

Die Befra gung be stätigt Befunde anderer Studien insofern, als dass Com-
puter spiele vor allem unter Jugend lichen und jungen Erwachsenen ver breitet 
und Jungen bzw. Männer in der Mehrzahl sind. Diese Gruppen sind auch 
tendenziell die intensiveren Spieler, was sich z. B. in längerer Spieldauer oder 
breiteren Genrepräferenzen aus drückt. Gleichzeitig wird aber auch erkenn bar, 
dass Computerspiele keines falls nur bei den Unter-30-Jährigen ver breitet sind: 
Mehr als ein Drittel der Computerspieler ist älter als 40 Jahre. Diese möglicher-
weise über raschende Ver breite rung der Nutzer schaft lässt sich einer seits zeit-
lich er klären: Wer Mitte der 1980er Jahre als Teenager mit Heimcomputern 
wie dem C64 auf gewachsen ist und dem Spielen treu blieb, ist inzwischen um 
die 40  Jahre alt. Anderer seits sind unter den älteren Spielern gerade solche 
Genres ver breitet, die nicht im Fokus der gesell schaft lichen Auf merksam keit 
stehen: Knobel- und Denkspiele, Quiz- oder Lernspiele, oder auch Fitness- und 
Bewe gungs spiele sind in den älteren Alters gruppen be sonders populär; dies 
sind auch diejenigen Genres, die unter Spielerinnen weiter ver breitet sind als 
unter Spielern.

Über die Alters gruppen und Geschlechter hinweg dominiert der Unter hal-
tungs bezug: Spaß zu haben und sich unter halten zu lassen, sind die hauptsäch-
lichen Motive, wegen der sich Menschen digitalen Spielen zuwenden. Hinzu 
treten Möglich keiten, mit Computerspielen Zeit zu über brücken oder Lange-
weile zu ver treiben. Auf Lernen und Training be zogene Motive zur Computer-
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spielnut zung werden hingegen seltener ge nannt, ähnlich wie eskapisti sche oder 
grenz überschreitende Motive. Sozial bezogene Motive, sei es das Messen mit 
anderen, sei es das gemeinsame Spielen, sind eben falls nur für eine kleinere 
Gruppe der Spieler relevant; dies korrespondiert mit dem Befund, dass bei den 
unter schied lichen techni schen Modalitäten des Spielens das Alleine-Spielen 
jeweils häufiger ge nannt wird als das gemeinsame Spielen. Etwa ein Fünftel 
der Online-Spieler – dies ent spricht etwa jedem zehnten Computerspieler – ist 
Mitglied einer spiel bezogenen Gemein schaft wie einer Gilde oder einem Clan.
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4 Wie Spieler spielen

Jürgen Fritz, Wiebke Rohde

4.1 Einlei tung: Stellen wert und Vor gehens weise des Kapitels

Dieses Kapitel fasst die Ergebnisse der leit fadenzentrierten Interviews mit 
Computerspielern zusammen. Im Sinne von exemplari schen Fallanalysen soll 
das Geflecht der wechselseitigen Ab hängig keiten und Verwei sungen im Feld 
des Spielprozesses in den Blick ge nommen werden. So wird ver ständ lich, wie 
in konkreten Einzelfällen Nutzen und Beeinträchti gungen von Computerspielen 
ent stehen und durch welche Einfluss faktoren und ihr Zusammen wirken diese 
Ergebnisse erklärt werden können. Die Fallanalysen zielen nicht auf eine Re-
präsentativität der Unter suchungs ergebnisse im statisti schen Sinn, sondern sind 
derjenige Teil des mehrperspektivi schen Forschungs ansatzes, der durch quali-
tativ-empiri sche Daten belegen kann, wie die unter schied lichen Kräfte im 
„Feld“ miteinander interagieren, sich wechselseitig be dingen, steuern und be-
einflussen, sich ver dichten und be stimmte Strukturen aus bilden. Dieses „Wie“ 
bietet keine generellen Antworten auf eine wie auch immer zu stellende Frage 
nach den Wirkun gen. Es ver deut licht das Spiel der Kräfte und die Formen, in 
denen sich dieses Kräftespiel aus kondensiert. Das Bild, das sich dadurch zeigt, 
wird an schau licher, schärfer, differenzierter und bündiger, als es Befunde einer 
quantitativen Unter suchung allein zuwege bringen könnten.

Die in Kapitel  2.1 vor gestellten theoreti schen Module sind die Orientie-
rungs punkte der Fallanalysen; sie geben dem Daten material ein Ordnungs-
gefüge, das trennt und zugleich den Blick auf wechselseitige Verwei sungen 
und Wirkungs zusammen hänge öffnet. Eine solche multimodulare Sicht weise 
bietet die Möglich keit, der Gefahr der „Monokausalitis“ ent gegen zutreten. Es 
gilt, das Feld des Spielprozesses mit seinen Einfluss faktoren zu ver stehen und 
so die Frage nach Nutzen und Schaden der Computerspiele differenziert zu 
be antworten.

Die Module sind in ihrer Konstruk tion Phänomen bereiche, in denen sich 
Erkenntnisse ver dichten lassen. Sie fokussieren Aspekte von dahinter liegenden 
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allgemeiner konzipierten Theorien (z. B. Feld theorie, Konstruktivismus, Lern-
theorien, ent wick lungs psychologi sche Theorien), die für die Unter suchung des 
Wirk gefüges virtueller Spielwelten relevant sind; in ihnen bündeln und inte-
grieren sich zentrale Faktoren, die die Nutzung und das Wirkspektrum virtueller 
Spielmedien jeweils partiell er klären. Ein Erkenntnis gewinn in den einzelnen 
Modulen ist jeweils nur in Bezug auf die Ergebnisse (und Erkenntnisse) in den 
anderen Modulen zu gewinnen, und nur durch das Auf zeigen wechselseitiger 
Bezüge lassen sich Prägnanz und Tiefe der Ergebnisse er zielen. Von daher 
reicht es nicht aus, die Aus sagen der Befra gungs personen den einzelnen Modu-
len zuzu ordnen; vielmehr ist es notwendig, die Ver bin dungs linien zwischen 
den Ergeb nissen in den einzelnen Modulen aufzu zeigen. In den Interviews 
werden nicht alle Module von den Befra gungs personen in gleicher Weise und 
Intensität thematisiert. Diesem Umstand wird in der Auswer tung und Analyse 
insoweit Rechnung ge tragen, dass nicht Modul für Modul aus gewertet wird, 
sondern dass nur die Aus sagen Berücksichti gung finden, die relevante Erkennt-
nisse ver mitteln. Die Fallanalysen sind wie folgt strukturiert bzw. ge gliedert:

1. Aus gangs punkt und erste Gliede rungs ebene sind fünf Computerspiele, die 
im Rahmen der An gebots analyse umfassend unter sucht 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 Farm Ville (vgl. Kapitel 4.6).

2. Die quantitativen Daten sowie die Ergebnisse der An gebots analyse bilden 
den Hinter grund der Fallanalysen; sie sind jeweils einleitend zusammen-
gefasst. Zudem wird – ohne Anspruch auf er schöpfende Darstel lung – skiz-
ziert, welche Fragestel lungen bisherige wissen schaft liche Unter suchungen 
zu dem jeweiligen Spiel fokussieren.

3. Den fünf Computerspielen werden die Interviews derjenigen Spieler zu-
geordnet, die die jeweiligen Spiele präferierten oder sich mit ihnen länger 
auseinander gesetzt haben. Je Spiel wurden bis zu acht interviewte Spieler 
unter sucht, für die anhand der trans kribierten Interviews Einzelfallanalysen 
im Sinne von „Spielerporträts“ er stellt wurden. Aus Platz gründen wird in 
diesem Kapitel jeweils nur eine Einzelfallanalyse pro Spiel beispiel haft 
dokumentiert. Die übrigen Analysen sind in Fritz/Rohde (2011) zu finden.

4. Im nächsten Schritt werden die einem Spiel zu geordneten Einzelfallanalysen 
zusammen gefasst, auf Unter schiede und Gemeinsam keiten unter sucht und 
Besonder heiten kennt lich ge macht.

5. In Kapitel  4.7 werden die Zusammen fassun gen zu den einzelnen Spielen 
miteinander verg lichen, mit dem Ziel, generelle Erkenntnisse zu gewinnen, 
die sich insbesondere auf das Wirk gefüge der Kräfte im Feld des Spiel pro-
zesses be ziehen.
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4.2 Sims 3

4.2.1 Aus gangs daten aus der An gebots analyse und 
der quantitativen Erhebung

Die Sims  3 ist eine Alltags simula tion, bei der es Aufgabe des Spielers ist, 
Figuren (Sims) zu er schaffen, ihren Lebens raum zu ge stalten und sie während 
ihres virtuellen Lebens und Handelns zu verfolgen bzw. zu steuern. Eine we-
sent  liche Spielforde rung und -hand lung ist es, die Defizitbedürfnisse „Energie“, 
„Soziales“, „Hygiene“, „Hunger“, „Harndrang“ und „Spaß“ der virtuellen Figu-
ren zu stillen und den Wachstums bedürf nissen in Form von individuellen Wün-
schen und Zielen einer Spielfigur durch kluges Handeln und voraus schauendes 
Planen gerecht zu werden. Außerdem gilt es, als An gestellter oder Freiberufler 
die interne Spielwäh rung „Simoleons“ zu erwirt schaften, um Hand lungs mög-
lich keiten und Status des Sims-Haushaltes auf rechterhalten bzw. steigern zu 
können.

Wesent liche Anforde rungen des Spiels sind eine gute Auge-Hand-Koordina-
tion und räum liche Vor stel lungs kraft, um sich in einem dreidimensional an-
mutenden Raum orientieren zu können. Da man jederzeit pausieren kann, ist 
reak tions schnelles Handeln weniger er forder lich. Die grundlegenden Regeln 
und der Inhalt des Spiels können relativ schnell erfasst werden. Spielforde-
rungen, der Spielinhalt und die Spielhand lungen haben einen deut lichen Bezug 
zum alltäg lichen Leben. Die Konzentra tions kraft ist ge fragt, weil der Spieler 
die ver schiedenen Bedürfnisse seiner Sims im Blick be halten muss.

Das Spiel Sims 3 ermög licht dem Spieler, den Spielinhalt mit seiner eigenen 
Lebens situa tion unmittel bar in Beziehung zu setzen. Das spieleri sche Handeln 
kann zur Probebühne für das Handeln in der realen Welt werden, weil das 
Spiel eine für den Spieler erkenn bare Referenz zu den Aspekten der realen 
Welt besitzt. Durch diese „referentielle Identifika tion“ ist der Spieler im Spiel 
repräsentiert und kann sich dadurch an das Spiel binden.

Der erste Vor läufer, Die Sims, er schien bereits im Jahr 2000, und das zehn-
jährige Jubiläum der Reihe wurde auch über die Fachpresse hinaus thematisiert, 
wobei gerade das Nicht-Typische des Spiels hervor gehoben wurde: „Keine 
Story, kein Testen der Reflexe, keine klare Aufgabe – den ‚Sims‘-Titeln fehlt 
alles, was ein Computerspiel aus macht. Ungewöhn licher noch, es sind Alltags-
simula tionen mit durch schnitt lichem Vor stadtvolk in der Haupt rolle. Auf dessen 
Spielplan stehen Schlafen, Essen, Putzen und Arbeiten (und selten auch mal 
Feiern). Dennoch sind die ‚Sims‘, die dieser Tage ihren zehnten Geburts tag 
feiern, nicht nur die er folgreichste PC-Spieleserie, sondern mit 125 Millionen 
verk auften Produkten auch die – nach ‚Mario‘ und ‚Pokémon‘ – welt weit dritt-
populärste Spielemarke“ (Freundorfer 2010; vgl. u. a. Sagatz 2010). Vor diesem 
Hinter grund ver wundert etwas, dass die Sims-Spiel reihe nur ver einzelt auch 
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Gegen stand wissen schaft licher Forschung33 war, nicht zuletzt, weil es sich um 
eines derjenigen Spiele handelt, die insbesondere Spielerinnen an sprechen – so 
er mittelten Jansz/Avis/Vosmeer (2010) in einer (nicht-repräsentativen) Befra-
gung von Sims 2-Spielern in den Niederlanden einen Frauen anteil von 84 Pro-
zent. In Deutschland sind der repräsentativen Befra gung zufolge etwa drei 
Viertel aller Sims-Spieler weib lich; 5,5 Prozent aller Computerspieler nutzen 
das Spiel zumindest ab und zu.

Als Erklä rung für diesen hohen Anteil kann heran gezogen werden, dass 
Setting und Spiel aufgaben der (tradi tionellen) weib lichen Lebens welt des häus-
lichen Alltags ent sprechen und auch explizit weib liche Hand lungs rollen (wie 
die „Mutter“) im Spiel ein genommen werden können (vgl. Martey/Stromer-
Galley 2007; Eichner 2007). Im Durch schnitt ver bringen die Sims-Spieler etwa 
4,5  Stunden pro Woche mit dem Spiel. Allerdings wenden 5 % der Spieler 
mehr als 20 Stunden die Woche für das Spiel auf. 32 % der Spieler sind schon 
länger als drei Jahre mit den ver schiedenen Varianten des Spiels be schäftigt. 
Das Durch schnitts alter der Sims-Spieler liegt bei etwa 21  Jahren, doch die 
meisten Spieler (61 %) sind zwischen 14 und 19  Jahren alt und zwei Drittel 
be finden sich noch in der Ausbil dung (67 %). Sie sind meist alleinstehend 
(58 %) oder leben mit ihren Partnern nicht zusammen (23 %).

Die wesent lichen Motive, sich dem Spiel zuzu wenden sind, sich unter halten 
zu lassen (96 %), Spaß zu haben (95 %), Interesse am Thema (80 %), Langeweile 
(75 %) und Zeit zu über brücken (74 %). Etwa die Hälfte der Sims-Spieler gibt 
als Motive an: Spannende Geschichten zu erleben (60 %), Dinge tun zu können, 
die man im echten Leben nicht tun kann (59 %), den Alltag hinter sich zu 
lassen (57 %), auszu probieren, jemand anders zu sein (47 %). Die auf Leistungs-
vergleich, Leis tungs training und Erfolge gerich teten Wünsche an das Spiel 
sind von den Sims-Spielern nur in geringem Maße geäußert worden. Im Rah-
men der Fallanalysen zu den Sims wurden sieben Spielerinnen und Spieler 
aus gewählt, die eine Präferenz für dieses Spiel an gegeben haben (vgl. Tab. 27).

33 Consalvo/Dutton (2006) wählen in einem methodologi schen Artikel Die Sims als Beispiel, um Kategorien 

für die qualitative Analyse von digitalen Spielen zu diskutieren. Paulk (2006) hingegen setzt sich essayistisch 

mit den design- bzw. architekturtheoreti schen Bezügen der Innen ausstat tung von Wohnun gen im ersten 

Sims-Spiel auseinander.

Tabelle 27: Gruppe der Befra gungs personen mit Präferenz für „Die Sims“

Code Geschlecht Alter Tätig keit

S1 Weiblich 22 Studentin der Slawistik

S2 Weiblich 16 Gymnasiastin in der 9. Klasse

S3 Männlich 15 Schüler an einer Förderschule

S4 Weiblich 20 Ausbil dung zur Kranken pflegerin

S5 Weiblich 21 Studentin der Medien- und Kommunika tions wissen schaften

S6 Weiblich 25 Studentin der Japanologie

S7 Weiblich 21 Studentin der Meteorologie
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4.2.2 Exemplari sche Fallanalyse: Spielerin S5

S5 ist weib lich, 21 Jahre alt und Studentin der Medien- und Kommunika tions-
wissen schaften. Sie wohnt alleine und macht recht viel mit ihren Freunden. 
Sie hat einen Studenten job bei einer Spieleplatt form und ist Zuarbeiterin im 
Portalmanagement. Ihren Computer nutzt sie täglich, das Fernsehen hingegen 
dient ihr eher als „Geräuschtapete“. Ihre Hobbys sind Keyboard spielen und 
Sport.

Sie ver fügt über aus geprägte, differenzierte und reflektierte Erfah rungen 
mit zahl reichen Computerspielen. Sie ist mit Konsolen und Videospielen auf-
gewachsen. „Also schon mal als kleines Kind hab ich irgendwie mit meinem 
Papa mal ge spielt und ich hatte die NES. Das war die erste Konsole, die wir 
hatten. Früher habe ich nur zu geschaut, aber irgendwann hat mein Papa dann 
erkannt, dass ich besser bin als er und hab ich ge spielt.“ Sobald sie sich ein 
neues Spiel be schaffen konnte, hat sie sich intensiv in das Spiel hinein gesteigert. 
„Dann war ich auch emsig und hab das nicht liegen gelassen, sondern musste 
das dann durch spielen.“ War das Computerspiel am Anfang eine gemeinsame 
Aktivität von Tochter und Vater, hat sich das bei S5 zunehmend ver selbst-
ständigt: „Also da hab ich halt ge merkt, da bin ich gut und das macht Spaß, 
weil ich mich auch ab gelenkt fühle und weil ich in relativ kurzer Zeit ein be-
stimmtes Ziel er reichen kann. Und das be friedigt mich natür lich auch, wenn 
ich dieses Ziel er reicht habe und das Spiel durch gespielt habe.“

Diese Erwar tungs struktur an den Spielprozess hat sich bei S5 weiter aus-
gebildet. Erfolgs erlebnisse sind ihr im Spiel wichtig, möglicher weise die zen-
trale Motiva tion: „Auf jeden Fall Erfolgs erlebnisse, das ist auf jeden Fall ein 
großer, großer Grund.“ Dazu muss das Spiel spannend sein und nicht nervend, 
wenn man ge zwungen ist, alles noch einmal durch zuspielen, um seinen Level 
zu steigern. Für die Spielerin darf der Spielprozess in seinem Ab wechs lungs-
reichtum nicht ab klingen. „Es muss wirk lich immer so eine Etappe nach der 
anderen kommen. Und muss mich immer fordern, wie gesagt, aber darf mich 
auch nicht unter fordern. Und wenn das ge geben ist und dieser Status er reicht 
ist, kann ich immer mehr. Ich kann immer mehr er reichen, wenn ich gut bin 
und wenn ich mich an strenge. Und kann die Leiter höher klettern. Dann ist 
das ge geben, dass ich dann auch nicht so schnell aufhöre und die Zeit ver-
gesse.“

Für die Spielerin sind dies auch die Motiva tions faktoren im realen Leben: 
„Das ist ja eigent lich bei vielen so. Wenn es gut läuft, dann macht man weiter 
und motiviert einen und das macht Spaß. Auch in der Arbeit. Wenn es gut 
läuft, dann geh ich natür lich 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 durch beißen, aber das zieht einen schon runter auch im realen Leben.“
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Vor dem Hinter grund dieser Anschauungen, Spielgewohn heiten und struktu-
rellen Kopplun gen ist die Einschät zung des Spiels Die Sims 3 durch die Spie-
lerin ver ständ lich. Auch bei diesem Spiel geht es der Spielerin um den sicht-
baren Erfolg und sie ist ent täuscht, wenn sie um die Früchte ihres Erfolges 
ge bracht 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 ge wusst, dass man es einstellen kann. Und dann 
bin ich dann ge storben und war vollkommen frustriert, weil ich alle Skills auf 
volle Prozentzahl hatte und dachte, ich kann alles er reichen und dann, ja, war 
ich leider schon alt und ge brech lich.“

Für die Spielerin ist das Spielende er reicht, wenn alle Möglich keiten reali-
siert sind: „Es war alles (beim Spiel) er reicht. Ich konnte alles spielen und 
machen und tun, also es gab keine Schranken mehr. Und dann hab ich mir 
ge dacht, ja, jetzt kannst du nichts mehr er reichen, es ist alles er reicht. Dann 
hab ich es weg gelegt. Da hatte ich keine Lust mehr. Da gab es kein Ziel mehr 
für mich. […] Das Ziel ist auf jeden Fall wichtig. Das muss er reicht werden 
und dann, dann ist gut. Also, wenn das er reicht ist, dann hör ich auf. Bei den 
Sims war es halt er reicht, wo man wirk lich alle Stufen einmal durch klettert 
hat. Da war es dann er reicht das Ziel. […] Ich glaube wirk lich, der Spielspaß 
war primär der, dass man in allem halt die Beste ist. Also wirk lich in jedem 
Bereich. […] Das war echt so der größte Anreiz irgendwie.“

Die virtuelle Spielwelt von Sims 3 bot für die Spielerin die Möglich keit, in 
ihrer Zielorientie rung, ihrem Erfolgs streben und ihrem Ehrgeiz einen Spiel raum 
ge funden zu haben. Das Spiel hat sie etwa drei Monate intensiv ge spielt und 
auch Momente erlebt, in denen sie Schwierig keiten hatte aufzu hören: „Sims 3 
hat kein Ende irgendwie. Da musste ich auch teil weise über legen: Jetzt lieber 
lernen oder Sims  3 spielen? Also es gibt auch Momente, wo man natür lich 
zögert und wo das natür lich auch eine große Ver suchung ist.“ Auch aus diesem 
Grunde wählt die Spielerin Computerspiele mit einem klaren Ende und geht 
den Onlinespielen aus dem Weg. Sie ist auch nicht Mitglied in einem Clan. 
Dies wäre ihr zu heikel, weil sie weiß, dass ein solcher Clan Ver pflich tungen 
auf erlegt und man sich zu be stimmten Zeitpunkten zu treffen hat. „Aber ich 
möchte wirk lich nur spielen, wenn ich Lust drauf hab und will das nicht 
irgendwie als Pflicht ansehen.“ S5 will spielen, wenn sie sich danach fühlt und 
nicht, wenn andere sagen, dass sie jetzt spielen müsse.

Die Spielerin kennt die Probleme des exzessiven Spielens aus eigener Erfah-
rung. Es gab Zeiten, zu denen sie täglich vier Stunden ge spielt hat. Das hat 
sich im Laufe der Zeit, durch die Anforde rungen von Schule und Studium, 
deut lich ver mindert: „Und jetzt nur noch Zeitfenster, die ich mir mal einräume, 
wenn ich denn ein neues Spiel un bedingt haben will. Dann räume ich mir ein 
Zeitfenster ein, spiel das, schließ das ab und dann ist auch erst mal Pause.“ 
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Die Zeitfenster können dann fünf Stunden am Tag be tragen und sich auf etwa 
zwei Wochen er strecken, bis das Spielende er reicht ist.

Die Spielerin hat ge lernt, ihr Interesse am Computerspiel mit den Erforder-
nissen ihres realen Lebens auszu bal ancieren und reflektiert diese Balance deut-
lich: „Es gibt Momente, wo ich auch extrem spiele, wo Leute sagen: Warum 
spielst du so viel? Bist du süchtig? Darum geht es nicht. Es geht, glaub ich, 
eher darum, dass andere Bereiche wirk lich nicht ver nachlässigt werden, dass 
man sich selber nicht ver nachlässigt, dass man immer noch irgendwie so viel 
Abstand gewinnen kann zu einer Sache, dass man nicht wirk lich immersiv 
schon total da drin ist. Also ich zieh eher die psychologi sche Grenze. Wie 
viel Abstand traut man sich selber zu zum Spiel? Kann man sagen, ich muss 
jetzt nicht spielen, oder hat man wirk lich den Drang, dass es schon wirk lich 
wie bei einem Alkoholsüchtigen nötig ist zu spielen? […] Man hat natür lich 
die Lust, aber sobald man sich selber fragt, was ist wichtiger, was liegt jetzt 
eigent lich gerade an, kann ich das wirk lich tun? Kann ich jetzt spielen oder 
soll ich lieber das und das machen? Dann über wiegt auf jeden Fall die Ver-
nunft und  das rationale Denken. […] Wenn man sich ge zwungen fühlt oder 
vielleicht irgend wie, weil man nichts anderes hat, dann ist es auf jeden Fall 
gefähr lich.“

Die Spielerin wählt die Spiele nach ihren Interessen sehr ge zielt aus. Es 
muss ein wirk lich gutes Spiel sein. Die Story ist ihr wichtig: „Und dann find 
ich das wirk lich sehr spannend und wenn sich einfach was ent wickelt, sowohl 
vom Charakter her, also wie im Film praktisch, dass sich eine Filmfigur ent-
wickelt. […] Oder wenn sich natür lich auch der Anspruch des Spiels ent wickelt. 
Wenn die Gegner größer und schwieriger werden. Oder ich mich als Figur 
ent wickele, auch von der Stärke her, das ist schon an sprechend auf jeden Fall.“ 
Es kommt auch vor, dass die Spielerin die Spielhand lungen ihrer Spielfigur in 
ihrer Fantasie fort führt: „Aber manchmal denkt man schon: ach, das wär jetzt 
cool, wenn du jetzt hier groß artig einen Jump machen könntest, so wie, was 
weiß ich, bei Lara Croft. Und dann würden die alle groß gucken.“

Die Spielerin benennt ver schiede positive Effekte der Computerspiele. Für 
sie sind es zunächst motori sche Fähig keiten, die durch das Computerspiel ge-
fördert werden. Sie ver mutet, dass ihre Fähig keit, Keyboard zu spielen, dadurch 
trainiert wurde. Auch soziale Kompetenzen werden nach Auffas sung von S5 
ge steigert. Man redet über die Spiele, hat Spaß und Kommunika tion auf Wii-
Abenden. Der Umgang mit Medien und Medientechnik kann sich in Richtung 
auf Medien kompetenz weiter ent wickeln. Wichtig für die Spielerin ist, dass 
sie neue Spielprinzipien erfährt. „Das er fordert natür lich auch eine ge wisse 
geistige Leistung, dass ich erst mal das Spielprinzip erkenne und schau, wie 
das Spiel auf gebaut ist. […] Da lernt man natür lich auch aktiv, wie Wirtschaft 
funktioniert. Natür lich fiktional alles und sehr ab strakt, aber es hat auf jeden 
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Fall positive Effekte, weil man einiges wirk lich auch auf andere Bereiche 
anwenden kann, also wenn ich irgendwie relativ schnell Durch blick bekomme 
in ein komplexes Spiel, dann bekomme ich auch einen relativ schnellen Durch-
blick in andere komplexe Dinge. Dann werden mir andere Dinge schlüssiger.“

Darüber hinaus ist für die Spielerin das Computerspiel eine Anregung, sich 
mit der Technik und Programmie rung eines Spiels zu be fassen: „Wie ent steht 
über haupt ein Spiel, und was ist dafür über haupt notwendig? Und was für 
Projekt phasen müssen da durch gegangen werden.“ Offensicht lich hat der durch 
die Computerspiele mögliche Impuls die Spielerin in ihrer Studien entschei dung 
mit be einflusst.

4.2.3 Zusammen fassung der Einzelfallanalysen zum Spiel Sims 3

Bei den insgesamt sieben Spielerinnen und Spielern zeigen sich deut liche Unter-
schiede in den Nutzungs motiven. Während bei einigen Spielerinnen Spaß und 
Ent span nung im Mittelpunkt des Spielinteresses stehen und das Lust prinzip 
dominiert, sind anderen Spielerinnen der Erfolg und das Erreichen von Zielen 
wichtig. Neben dem Ab wechs lungs reichtum, den das Spiel bieten soll, ist es 
für eine Spielerin Gewohn heit ge worden, das Computerspiel auch nebenbei 
spielen zu können. Für diese Spielerin ist das Computerspiel Zeit vertreib, um 
abzu schalten und sich zu ent spannen. Für eine andere Spielerin ist das Gefühl, 
selbst wirksam handeln zu können, in be sonderer Weise wichtig.

Es finden sich vielfach strukturelle Kopplun gen zwischen den Möglich keiten 
des Spiels und den Vor lieben, Wünschen und Interessen der Spielerinnen und 
des Spielers. Mit eigenen Lebens entwürfen und Ent wick lungs aufgaben befasst, 
findet eine Spielerin im Spiel die Möglich keit, Biografien für die Sims zu 
ent wickeln und mit ihnen zu spielen. Eine andere Spielerin, die deut liche ge-
stalteri sche Interessen besitzt und Spaß am Umziehen hat, realisiert dies durch 
die spezielle Nutzung des Computerspiels. Ähnliches gilt für eine Spielerin, 
die ein Interesse am Zeichnen von Manga- und Anime-Figuren besitzt und 
diese Vor lieben in das Computerspiel integriert. Ein Spieler, der eigent lich 
Shooter deut lich präferiert, findet in Sims einen Spiel raum, um seinen Wunsch 
nach Partner schaft und Familie spielerisch thematisieren zu können. Für eine 
Spielerin, die in komplizierten und ver wickelten Familien verhält nissen lebt, 
bietet das Spiel eine Möglich keit, diese Situa tion in einem virtuellen Spiel raum 
darzu stellen und eine Lösung anzu streben.

Der Nutzen des Computerspiels wird von den Befra gungs personen eher als 
gering und ver nachlässigens wert ein geschätzt. Allen falls können sich einige 
Spielerinnen eine Förde rung der basalen Kompetenzen durch das Spiel vor-
stellen. Neue Spielprinzipien werden kennen gelernt und halten die Spielerin 
fit für neue Situa tionen und Heraus forde rungen. Man lernt, Durch blick zu 
bekommen und steigert seine Fähig keiten für Planungs prozesse. Wesent lich 
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stärker hingegen akzentuieren alle Befra gungs personen das emotionale Wirk-
spektrum des Computerspiels. Durch den Spielprozess wird das Ent stehen 
positiver Gefühle an geregt und wohl auch er wartet. Zeit vertreib, Ent span nung, 
ab schalten können, Selbst wirksam keit er fahren und Erfolge ge nießen sind emo-
tionale Gratifika tionen, die das Spiel bietet. Deutlich wird, dass die Spielerinnen 
das Computerspiel zur emotionalen Selbstregula tion nutzen und so funk tio-
nalisieren. Dieses Mood-Management birgt die Gefahr in sich, dass die Bin-
dungs kräfte des Computerspiels zunehmen können und die Spielerinnen be-
ginnen, wie unter Zwang, exzessiv zu spielen.

Diese Gefähr dungen sind allen Spielern bewusst, und sie haben vielfältige 
Schutz mechanismen ent wickelt, um das Computerspielen an gemessen in ihr 
Leben zu integrieren und die Balance zu den Anforde rungen des Lebens auf-
recht zu er halten:

– Das Lust prinzip ist für einige Spielerinnen ein wichtiger Schutz faktor. Sie 
hören auf, wenn das Spiel langweilig wird, keine Heraus forde rungen mehr 
bietet, nicht mehr ent spannend wirkt und wenn das Spiel zu stressig wird. 
Diese Form der Selbstregula tion kann wirkungs voll sein, wenn außerhalb 
des Spielprozesses „Beloh nungs werte“ in aus reichendem Maß vor handen 
sind (z. B. gemeinsame Aktivitäten mit Freunden).

– Sachlich distanzierende Ver nunft zeichnet die Persönlich keits stärke vieler 
Spielerinnen aus. Sie zeigen Einsicht in die Notwendig keit, sich den Heraus-
forde rungen und Anforde rungen der realen Welt zu stellen. Sie schätzen 
den Stellen wert des Computerspiels im Ver gleich zu ihrem Leben in der 
realen Welt als wenig be deutsam, als ver zicht bare Neben sache ein. Ob sich 
diese Ver nunftorientie rung im konkreten Ver halten zeigt, wenn das Spiel-
interesse recht groß ist, ist eine andere Frage. Die Interviews zeigen bei 
einigen Spielerinnen, dass mit Ver nunft gründen allein ein starker Spiel-
wunsch nicht auszu bremsen ist. Die Diskrepanz zwischen der Wertbestim-
mung des Computerspiels und dem realen Ver halten (dem konkreten Zeit-
bedarf) ist manchen Spielerinnen sehr deut lich.

– Hilfreich ist es dann, wenn die Spielerinnen sich auf eine be stimmte Struktur 
des Tages fest legen, also vorab be stimmen, wann Zeit zum Spielen ist und 
wann sie sich den Heraus forde rungen der realen Welt zu stellen haben. 
Auch das klappt nicht immer, wie einige Interviews zeigen. Da mag die 
relativ starre Zeit struktur der Sims möglicher weise ein Anker sein, um auf 
dieser Folie selbst zu einer an gemessenen Struktur des Tages (und der 
Woche) zu kommen.

– So wie einige Spielerinnen das Computerspiel schätzen, weil sie darin alles 
unter Kontrolle haben, so arbeiten sie auch an sich, an ihrer Persönlich-
keits stärke, um sich selbst in den Griff zu be kommen und nicht der Sogwir-
kung des Spiels zu ver fallen.
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– Ver nunft gründe sprechen bei den Befra gungs personen eine deut liche Spra-
che, wenn ent schieden wurde, be stimmte Spiele nicht zu spielen, weil sie 
mit einem zu hohen Zeitbedarf ver bunden sind oder sie eine zu große 
Bindungs wirkung ent falten können. Dies gilt insbesondere für Spiele, bei 
denen virtuelle Spielgemein schaften Druck ausüben könnten, viel Zeit und 
Energie in die Spielprozesse zu investieren.

– Die Ent schei dung einer Spielerin, ihren Ehrgeiz im Spiel abzu schwächen 
und nicht die Beste sein zu wollen, schafft Distanz zum Spiel und stärkt 
die Selbstregula tions kräfte.

– Schließ lich ist die Beobach tung von Computerspielern im Umfeld der Befra-
gungs personen ein warnendes Beispiel, um nicht in exzessive Spielgewohn-
heiten abzu gleiten und sich von den problemati schen Spielgewohn heiten 
abzu grenzen.

Allen Befra gungs personen war die Notwendig keit bewusst, der Bindungs wir-
kung des Computerspiels etwas Relativierendes ent gegen zusetzen. Insoweit 
kann man als impliziten Nutzen des Computerspiels heraus stellen, dass es die 
Selbstregula tions kräfte der Spieler heraus fordert. Die Spieler stehen vor der 
Notwenig keit, den Spaß an Computerspielen mit den Forde rungen der realen 
Welt an gemessen auszu bal ancieren, eben weil von den Computerspielen im 
Bewusstsein der Spieler ein großes Bindungs potenzial aus gehen kann.

Diese Bindungs kraft der Computerspiele drückt sich auch in den von den 
Spielern bewusst wahrgenommenen Trans fers von der virtuellen Spielwelt in 
andere Areale der Lebens welt aus. Es treten Ähnlich keits erlebnisse zwischen 
der virtuellen Spielwelt der Sims und Begeben heiten in der realen Welt auf. 
Spielhand lungen der Spielfigur werden in der Fantasie fort geführt. Spiele, die 
lange und intensiv ge spielt werden, lösen „Nach halleffekte“ aus: Man sieht die 
Spielfigur dann vor Augen.

Es gibt relativ große Unter schiede zwischen den Befra gungs personen in 
Hinblick auf die Intensität und zeit liche Dauer des Computerspielens. Während 
das Spiel bei einigen Spielerinnen eher eine Neben beschäfti gung ohne wirk-
lichen Tiefgang darstellt, kann man andere Spielerinnen durch aus als medien-
affin ansehen. Bei ihnen ist das Computerspiel zu einer wesent lichen Freizeit-
beschäfti gung ge worden. Möglicher weise kann das unter anderem auch daran 
liegen, dass ihr familiales Umfeld (Väter und Brüder) den Spielen gegen über 
sehr auf geschlossen ist und die Befra gungs personen seit frühem Alter mit den 
Spielen ver traut ge macht hat.
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4.3 Counter-Strike

4.3.1 Aus gangs daten aus der An gebots analyse und 
der quantitativen Erhebung

Das Spiel Counter-Strike ist dem Genre der Taktik-Shooter zuzu ordnen. Es 
bildet den Konflikt zwischen einer Gruppe Terroristen und einer Spezialein heit 
(im Spiel Counter-Terroristen ge nannt) der Polizei oder des Militärs ab, die 
sich innerhalb eines ab gegrenzten Areals duellieren. Auf eine über geordnete 
Rahmen hand lung und Spielgeschichte ver zichtet das Spiel dabei komplett. 
Durch den ge wählten Spielmodus unter scheiden sich zwar die Auf gaben beider 
Teams, die grundlegende Spielmechanik ändert sich jedoch nicht, das Grund-
muster des Konflikts bleibt auch in unter schied lichen Modi identisch.

Das Spiel fordert vom Spieler eine sensumotori sche Identifika tion 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-
ände rungen in „seinem“ Blick feld. 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 Körper direkt im 
Spielgeschehen. Um bei dieser Form der Repräsenta tion hand lungs fähig zu 
sein, sind Reak tions schnellig keit und eine nahezu automatisch ab laufende Auge-
Hand-Koordina tion notwendig. Die Steue rung erfolgt durch eine Kombina tion 
von Tastatur und Maus.

Die Regeln des Spiels sind gut nach vollzieh bar, sodass auch ungeübte Spieler 
sie nach kurzer Spieldauer er fassen können. Das Hand lungs schema gilt in 
seiner Grundstruktur für die meisten Taktik-Shooter: Der Spieler muss sich 
den Angriffen der Gegen spieler er wehren und dabei taktische Ent schei dungen 
treffen, um das eigene Über leben und den Erfolg seines Teams zu sichern. 
Dies er fordert neben einer enormen Reak tions schnellig keit auch ein hohes Maß 
an räum lichem Vor stel lungs vermögen.

All dies stellt hohe Anforde rungen an die affektiven Kompetenzen der 
Spieler. Ein großes Maß an Konzentra tions kraft ist er forder lich, um die Spiel-
situa tion jederzeit im Auge be halten zu können. Da die Spieler unter perma-
nentem Hand lungs druck stehen, werden an die Belas tungs fähig keit deut liche 
Anforde rungen ge stellt. Auch ein aus geprägtes Maß an Stress resistenz und 
Coolness ist notwendig: Misserfolge in Gefechten mit be sseren Spielern müssen 
aus gehalten werden. Nur durch permanentes Üben kann man die Leis tungs-
fähig keit im Ver gleich zu den Gegen spielern ver bessern. Das Spiel wird in der 
Regel in Teams ge spielt, die gegen einander antreten. Dies stellt an die Koopera-
tions fähig keit des Spielers nicht zu unter schätzende Anforde rungen. Er muss 
sich als Teamspieler er weisen, und dies schließt die Fähig keit mit ein, den 
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eigenen Erfolg hinter den Erfolg seines Teams zurück stellen zu können, um 
das gemeinsame Spielziel zu er reichen.

Als eines der er folgreichsten Computerspiele über haupt, das prägend für 
das Genre der „Ego-Shooter“34 wirkt, ist Counter-Strike nicht nur in der öffent-
lichen Diskussion stark präsent. Es ist auch aus wissen schaft licher Perspektive 
ver gleichs weise stark be forscht worden, wobei hier neben Fragen der möglichen 
Wirkun gen von ge walthaltigen Spielinhalten35 insbesondere die spezifi schen 
Formen der Sozialität im Mittelpunkt des Interesses liegen, die in und um das 
Spiel herum ent stehen. So arbeiten ver schiedene qualitativ orientierte Studien 
(Wimmer/Quandt/Vogel 2008; Böhm 2009) heraus, dass Counter-Strike so-
wohl Teamspiel als auch Wettbewerb darstellt und daraus seinen Reiz bezieht. 
Durch die soziale Einbet tung des Spielens  – von den eher situativen Ver-
gemeinschaf tungs formen auf LAN-Parties (vgl. Hepp/Vogelsang 2008) über 
die wett kampforientierten Clans bis hin zu den professionell organisierten 
Ligen des eSport – liefert es aber auch Identi täts ressourcen, insbesondere Ge-
fühle der Gruppen zugehörig keit und des Zusammen halts in einer Gemein schaft 
mit ähnlichen Interessen.

Der repräsentativen Befra gung zufolge spielen 6,7  Prozent der deutschen 
Computerspieler zumindest ab und zu Counter-Strike. Die Spieler sind zum 
ganz über wiegenden Teil männ lich (93 %) und jünger als 30 Jahre (85 %). Das 
Durch schnitts alter liegt bei etwa 21 Jahren. Annähernd zwei Drittel der Spieler 
be finden sich noch in der Ausbil dung, wobei Haupt schüler bzw. Ab solventen 
dieser Schulform leicht über repräsentiert sind. Im Durch schnitt ver bringen 
Counter-Strike-Nutzer etwa sechs Stunden pro Woche mit dem Spiel. Knapp 
20 Prozent der Spieler spielen mehr als 10 Stunden wöchent lich, 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 Spielerfah rung haben 17 Prozent.

Neben dem Wunsch, Spaß zu haben und sich unter halten zu lassen, domi-
niert unter den Spielern von Counter-Strike die Erwar tung, sich mit anderen 
Spielern messen zu können. Die Bindungs kraft des Spiels resultiert aus dem 
Wunsch nach Ver besse rung der eigenen Fähig keiten, dem Siegen in Wett-
bewerbs situa tionen und der Zu gehörig keit zu einer Spielgemein schaft und den 
sich daraus er gebenden sozialen Ver pflich tungen und Gratifika tionen. Im Rah-
men der Fallanalysen zu Counter-Strike wurden sieben Spielerinnen und Spieler 
aus gewählt, die eine Präferenz für dieses Spiel an gegeben haben (vgl. Tab. 28).

34 Vgl. zu diesem Genre auch die umfassende multidis ziplinäre Sammlung von Beiträgen in Bopp/Wiemer/

Nohr 2009.

35 Vgl. hierfür exemplarisch Gesmann 2006; Strüber 2006; Bopp 2009; Stoll 2009.
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Tabelle 28: Gruppe der Befra gungs personen mit Präferenz für „Counter-Strike“

Code Geschlecht Alter Tätig keit

C1 Männlich 25 Ver anstal tungs techniker

C2 Männlich 14 Gymnasiast in der 8. Klasse

C3 Männlich 21 Student der Kulturwissen schaften

C4 Männlich 27 Maler und Lackierer

C5 Weiblich 20 Ausbil dung zur Kauffrau im Bereich Personaldienst leis tung

C6 Weiblich 20 Gelernte Köchin; Mutterschafts urlaub; zur Zeit auf Jobsuche

C7 Weiblich 23 Fachinformatikerin

4.3.2 Exemplari sche Fallanalyse: Spieler C2

Der Spieler C2 ist 14  Jahre alt, männ lich, und besucht die 8. Klasse eines 
Gymnasiums. Er wohnt (mit zwei jüngeren Schwestern) bei seinen Eltern, zu 
denen er ein sehr gutes Ver hältnis hat und die ihm sehr wichtig sind. Er ist 
mit seinem Leben zufrieden und hält sich selbst für offen, kritik fähig, ehrlich, 
freund lich und zuverlässig. Er hat relativ viele Freunde, in der Regel über seine 
Schule und nicht über Internet kontakte. C2 hat viele Freizeitinteressen und 
treibt aktiv Sport. Seit acht Jahren ist er in einem Leichtathletik verein, seit 
zwei Jahren spielt er Tennis. Auch das Klavierspielen sagt ihm sehr zu.

Mit 4 Jahren hat er an gefangen, Computerspiele zu spielen, zunächst eher 
harm lose Spiele wie Autoren nen und Auf bauspiele. Sein Vater spielt relativ 
gerne Computerspiele. „Da habe ich ihm früher halt zu geguckt vom Kinder-
garten, und dann habe ich halt irgendwann selber an gefangen zu spielen.“ Die 
Lieblings spiele sind Autoren nen und Diablo. Zur Zeit spielt er GTA  4 und 
Counter-Strike.

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

Den Reiz von Ego-Shootern empfindet der Spieler als recht hoch, dies gilt 
auch für 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 
ge spielt wird, Strategie. Man muss sich mit seinem Kollegen, mit dem man da 
spielt, teil weise auch ein bisschen ver ständigen, wer jetzt welchen Part über-
nimmt.“

Der Spieler nutzt das Spielangebot von Counter-Strike (und auch GTA 4), 
um aggressive Impulse in virtuellen Spielwelten auszu leben: „Aber es macht 
Spaß, seine Aggressionen daran auszu lassen beim Spielen. Man kann sich 
vor stellen, wer das und das ist. Aber das darf einen nicht be einflussen.“ Meist 
sind es Lehrer, die Anlässe schaffen, Wut raus zulassen: „Aber man kann teil-
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weise seine Aggressionen auf Lehrer, andere Leute aus lassen, ohne denen zu 
schaden, wenn man eine Phase hat, wo die einem tierisch auf die Nerven 
gehen.“

Die Nutzung des Spiels als Ventil für aggressive Impulse hat eine be-
merkens werte Kehrseite: Hat der Spieler keinen Erfolg mit dem Spiel, steigern 
sich Wut und aggressive Impulse: „Ja, wenn ich nicht weiter gekommen bin, 
war ich teil weise sehr ge nervt und habe es meinen Mitmenschen so mitgeteilt, 
war dann unfreund lich zu denen.“ Teilweise wurde es für den Spieler notwen-
dig, sich körper lich abzu reagieren: „Ich habe einen Boxsack im Keller hängen, 
und dann habe ich ein bisschen mit den Boxhandschuhen dagegen ge hauen. 
[…] Weil, es frustet einen schon, wenn man nicht weiter kommt.“ Inzwischen 
hat der Spieler ge lernt, mit den Stress belas tungen an gemessen umzu gehen und 
auf Misserfolge mit Ruhe und Abstand zu reagieren: „Wenn man halt bei einer 
Sache nicht weiter kommt, dann muss man sich mal zur Ruhe setzen und nicht 
immer weiter spielen permanent.“

Das Wochen ende ist ein vom Spieler bevor zugter Zeitraum, sich häufig und 
relativ lange mit den Computerspielen zu be schäftigen: „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 eigent lich nicht.“ Die Spielphasen 
dauern bei ihm in der Regel zwischen drei und vier Stunden. Als der Spieler 
GTA 4 neu hatte, war die Bindungs wirkung des Spiels sehr stark, sodass sich 
die Spielphasen deut lich ver längerten: „Ich fand das Spiel so toll. Und ich 
konnte teil weise, das war in den Ferien, da hatte man ja sehr viel Zeit, und 
da konnte ich teil weise gar nicht mehr auf hören. […] Ich habe zu viel ge spielt. 
Ich habe sechs Stunden am Tag ge spielt.“ 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 auf hören. Dann haben wir gesagt: Noch 
eine halbe Stunde, dann hören wir auf. Das hat dann nicht ge klappt. Dann 
haben wir so bis 5 Uhr ge spielt, morgens. Ja, und irgendwann waren wir dann 
so müde.“

Der Spieler macht deut lich, dass seine Eltern sein Spiel verhalten be obachten 
und notfalls auch eingreifen, wenn er beginnt, exzessiv zu spielen: „Ich durfte 
früher eine halbe Stunde am Tag spielen, aber auch erst, nachdem ich meinen 
Pflichten nach gegangen bin. Und jetzt sind meine Eltern da ein bisschen offener. 
Die meinen, solange ich in der Schule alles gut mache und freund lich zu 
meinen Mitmenschen bin, darf ich dann auch schon mal länger spielen, also 
so etwa zwei Stunden.“ Die Regula tion der Spielzeiten durch die Eltern kann 
schon mal in Konflikte und Auseinander setzun gen einmünden: „Das eine oder 
andere böse Wort ist dann schon ge fallen. Dann war ich schon etwas sauer 
auf die. Aber das hat sich dann nach ein paar Stunden wieder be ruhigt. Habe 
mich in meinem Zimmer ein geschlossen und Fernsehen ge guckt. Und irgend-
wann ging es dann wieder besser.“ Die elter lichen Eingriffe haben die Einsichts-
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fähig keit und Selbst begren zung des Spielers ge stärkt: „Ich habe zu viel ge spielt. 
Ich habe sechs Stunden am Tag ge spielt. Das ist einfach zu viel. Das sehe ich 
jetzt auch ein. Ja.“

C2 ver mittelt im Interview den Eindruck, dass er das Computerspielen an-
gemessen in seine Beziehungs struktur zu Freunden und Mitschülern integriert 
hat. Er spielt mit Freunden, Bekannten und insbesondere mit Klassen kamera-
den. Wichtig ist ihm dabei ein Ver trauens verhältnis. Das gemeinsame Spiel 
mit Bekannten und Freunden macht ihm mehr Spaß, als alleine zu spielen: 
„Es hat ehrlich gesagt mehr Spaß ge macht, mit anderen Leuten zu spielen, 
weil es ist leichter und teil weise, wenn man halt ver liert, dann ver liert man 
zusammen und es ver liert nicht einer alleine.“ Zudem bieten die Freunde und 
Bekannte auch eine Möglich keit, über die Spiele zu sprechen, sie zu be urteilen, 
Tipps auszu tau schen und Hilfe zu holen, wenn man alleine nicht weiter kommt; 
aber nicht nur das: „Meistens sprechen wir über andere Sachen, also nicht über 
Computer.“

Die LAN-Partys sagen ihm nicht so zu: „LAN-Party habe ich einmal ge-
macht. Aber das hat mich nicht so vom Hocker ge hauen. Das war einfach zu 
lange. Wir haben da eine ganze Nacht lang durch gespielt. Das hat keinen Spaß 
mehr ge macht zum Ende. Ich war müde und wollte davon eigent lich nichts 
mehr hören. Das war einfach zu lange.“

Der Spieler nutzt Ego-Shooter, um sich abzu reagieren und von den Proble-
men zu ent lasten: „Ja, es ist einfach mal schön, wenn man Probleme hat, 
irgendwie schlechte Noten geschrieben. Mal in eine andere Welt abzu tauchen, 
wo einem nichts passieren kann. Wo man einfach mal spielen kann, ohne 
irgendwie einen Gedanken zu haben, was passieren könnte, wenn du dies und 
das machst. Es ist dann einfach mal schön, macht Spaß.“ Diese mondiale 
Rahmungs kompetenz stärkt das Bewusstsein, dass das Geschehen in virtuellen 
Spielwelten klar ab gegrenzt ist von der realen Welt: „Und ich glaube also, 
ich hatte das Gefühl persön lich noch nicht, das im wahren Leben auch um-
setzen zu wollen und einfach irgendwen zu er schießen. […] Muss ich ganz 
ehrlich sagen, Counter-Strike hat nicht viel mit dem realen Leben zu tun. […] 
Es bleibt für mich Spiel. Es be einflusst mich nicht im Umgang mit anderen 
Leuten.“ Auch positive Effekte des Spiels auf die reale Welt schließt der Spieler 
für sich aus: „Macht halt Spaß, aber hat keine positiven Effekte auf das reale 
Leben.“

Virtuelle Spielwelten sind für den Spieler ein klar ab gegrenztes Areal seiner 
Lebens welt, um Spaß zu haben, Aggressionen loszu werden, sich zu ent spannen 
und mit Freunden zusammen zu sein. Die Struktur von Shooter-Games kommt 
diesen Bedürf nissen ent gegen. C2 hat ge lernt, sein Spiel vergnügen an gemessen 
mit den Ver pflich tungen der realen Welt und den Erwar tungen seiner Eltern 
auszu bal ancieren und Gefähr dungen aus dem Wege zu gehen.
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4.3.3 Zusammen fassung der Einzelfallanalysen 
zum Spiel Counter-Strike

Bei fast allen der insgesamt sieben Interviewpartner hat die Computer spiel-
sozialisa tion recht früh be gonnen. Das familiale Umfeld hat diese Ent wick lung 
teil weise deut lich be günstigt. Die Spielerinnen und Spieler sind durch Onkel, 
Vater oder den älteren Bruder mit virtuellen Spielwelten ver traut ge macht 
worden. Recht früh haben sich spezifi sche Interessen und Vor lieben heraus-
gebildet. Die Eltern haben diesen Ent wick lungs prozess mehr oder weniger 
duldend be gleitet. In der Regel gab es für alle einen relativ problem losen 
Zugang zu virtuellen Spielwelten, teil weise mit zeit lichen Einschrän kungen in 
der Kindheit. Das Interesse an Computerspielen flankierte und konfigurierte 
die ver schiedenen Ent wick lungs phasen der Spielerinnen und Spieler, mal inten-
siver, mal weniger intensiv. Die kognitiven Förde rungs möglich keiten und die 
emotionalen Beloh nungs werte wurden mit den Sozialisa tions bedin gungen und 
Ent wick lungs aufgaben strukturell ge koppelt. Die früh er langten Genre-Präfe-
renzen wurden in der Regel beibehalten.

Ver schiedene Nutzungs interessen bei Counter-Strike wurden benannt: Leis-
tungs ehrgeiz, Wunsch nach Genauig keit und Präzision, Interesse an Waffen 
und emotionale Wünsche wie sich ent spannen können, Wut raus lassen, Ab-
wechs lung erleben. Dieser Kernbereich der spieldynami schen Wirkun gen von 
Counter-Strike und seiner spielspezifi schen Beloh nungs werte wird umschlossen 
von soziodynami schen Wirk faktoren, die im Spiel selbst liegen und die durch 
das soziale Umfeld der Spieler szene deut lich er weitert und aus differenziert 
werden. Hier – und nur hier – liegen für viele die zentralen Beloh nungs werte, 
die sie an das Spiel binden und die vielfach recht deut lich über den eigent lichen 
Spielprozess hinaus weisen. Es ent wickelt sich durch das Computerspiel ein für 
viele attraktives und an gestrebtes Beziehungs geflecht aus Bekannt schaften und 
Freund schaften, das sich häufig auf die Partner schaften und die Partnerschafts-
wünsche aus dehnen kann. Man sucht und findet Partner in der Spieler szene, 
die ähnliche Interessen und Vor lieben haben, zumindest jedoch Kenntnisse 
über die Spiele und Ver ständnis für das Spielinteresse be sitzen.

Unter schiede ergeben sich bei der Frage, wie tief und wie intensiv die 
Spielerinnen und Spieler in das Computerspiel und die Spieler szene eintauchen. 
Dies klärt sich an der Ent schei dung, ob die Spielerinnen und Spieler sich für 
das Spiel im Team ent scheiden oder ob sie ledig lich als Gelegen heits spieler 
im Netz neue Bekannt schaften schließen. Das Spiel in einem leis tungs starken 
Team er fordert einen hohen Zeitaufwand, das Ein gehen von Ver bindlich keiten. 
Es macht Ver läss lich keit, Disziplin und die Mitwir kung an Teamprozessen und 
der Team entwick lung notwendig. Darauf wollen sich viele nicht oder nur zeit-
weilig einlassen. Eine für sie aus gewogene Balance im Leben und der Blick 
auf Schule, Beruf, Freundes kreis, Freizeitaktivitäten, Partner schaft und Familie 



81

stehen einem zu großen und zu intensiven Engagement ent gegen. Wenn aus-
reichend viele Sozial beziehungen außerhalb der Spieler szene ent standen sind, 
schwächt sich das Interesse an Computerspielen deut lich ab. Es wird dann allen-
 falls zu einem Zeit vertreib, der auf Abwechs lung und Ent span nung ge richtet ist.

Für Teamspieler ent steht eine Ent wick lungs rich tung, die durch aus ver gleich-
bar ist mit Sportlern, die intensiv für Wett kämpfe trainieren und bei denen 
soziale Kompetenzen in Richtung Teamfähig keit ge fordert und ge fördert wer-
den. Die Interviews zeigen, dass es eine große Heraus forde rung ist, ein leis-
tungs fähiges Team zu bilden, eine an den Interessen und Fähig keiten aus-
gerichtete Teamstruktur zu ent wickeln und das Team auch bei Konflikten 
zusammen zuhalten. Bei dieser Gruppe der Intensivspieler ent steht zudem das 
Problem, ihr Leben in Balance zu halten, die Anforde rungen aus den ver-
schiedenen Arealen ihres Lebens in an gemessener Weise miteinander zu verein-
baren. Die Interviews zeigen, das dies teil weise recht schwierig sein kann, aber 
auch mit vielen Kompromissen und Ver ständnis be wältigt wurde.

Allen Spielerinnen und Spielern waren die Gefähr dungs momente des Com-
puter spielens bewusst. Das exzessive Spielen birgt, nach ihrer Einsicht und 
ihren Erfah rungen, die Gefahr, ab hängig zu werden, die Anforde rungen der 
realen Welt nicht mehr im Blick zu haben. Die starke soziale Ver anke rung 
gerade der Intensivspielerinnen mag ein Schutz sein, das eigene Leben in der 
Balance zu halten und den Gefähr dungen genug Wider stands kraft ent gegen-
setzen zu können.

4.4 World of Warcraft

4.4.1 Aus gangs daten aus der An gebots analyse und 
der quantitativen Erhebung

World of Warcraft (kurz: WoW) ist ein „Massively Multiplayer Online Role-
Playing Game“ (MMORPG), das für eine monat liche Abonnement-Gebühr von 
derzeit 12,99 Euro über das Internet gemeinsam mit bzw. gegen andere Perso-
nen in einer dreidimensionalen Fantasywelt ge spielt wird. Es ist der nament liche 
Nachfolger der erfolg reichen Strategiespiel-Serie „Warcraft“, welche seit 1994 
von Blizzard Ent ertainment ent wickelt wurde. World of Warcraft zählte im 
Oktober 2010 eine welt weite Spieler gemeinde von mehr als 12 Millionen Abon-
nenten.36

Der Spieler ist in der virtuell-fiktiven Welt von „Azeroth“ über einen eigenen 
Charakter (Avatar, Spielfigur) repräsentiert, mit dem er Auf gaben („Quests“) 

36 Vgl. http:// eu.blizzard.com/ de-de/company/press/pressreleases. html?101007.
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erfüllt und Kämpfe besteht. Er kann sich mit anderen Spielern zu einer „Gilde“ 
zusammen schließen, um gemeinsam schwierigere Auf gaben zu be wältigen – 
solche „Raids“ können zehn, 20 oder mehr Mitspieler er fordern. Während der 
Großteil der Auf gaben das Bekämpfen von computer gesteuerten Gegnern er-
fordert, kann man sich in speziellen Bereichen der virtuellen Welt auch mit 
anderen mensch lichen Spielern messen („Player vs. Player“ oder PvP). Das 
erfolg reiche Ab solvieren von Auf gaben und Kämpfen ver bessert die Spielfigur, 
die mit steigendem Level auch zusätz liche Fähig keiten, bessere Ausrüs tung 
oder andere Spiel vorteile erhält. Die virtuelle Spielwelt existiert weiter, auch 
wenn der Spieler nicht online ist. Diese Persistenz der Onlinewelt sowie die 
figurale Identifika tion von Spieler und Avatar eröffnen Möglich keiten für Kom-
munika tion und Koopera tion mit Mitspielern und sind wesent liche Bindungs-
faktoren des Spiels.

Von WoW gehen zahl reiche Spielforde rungen aus. Der Spieler muss in 
Kämpfen reak tions schnell handeln. Dazu kann es vorteil haft sein, sich be-
stimmter Tasten kombina tionen zu be dienen, um rasch auf das Geschehen einzu-
wirken. Die Grundregeln sind relativ leicht zu er fassen. Der Regel bestand 
jedoch wächst im Laufe des Spiels an. Beim Upleveln des Avatars ist Über-
legen ge fragt. Die Kämpfe er fordern taktische Überle gungen, vor allem, wenn 
man gemeinsam mit anderen Spielern die Heraus forde rung be stehen möchte. 
Sehr wichtig ist auch die Teamfähig keit, um gemeinsam in und mit einer Gilde 
voran zukommen.

Auf grund seiner seit Jahren anhaltenden Popularität, zuletzt auch wegen 
öffent lich diskutierter Fälle von zeit lich exzessiver Nutzung, wird World of 
Warcraft ge legent lich auch als Synonym für das Genre der MMORPGs heran-
gezogen. Zahl reiche wissen schaft liche Studien unter suchen die Motive und die 
sozialen Prozesse, die das Spiel und seine Nutzer kennzeichnen, wobei sich 
nicht nur sozial- oder medien wissen schaft liche Unter suchungen im engeren 
Sinn, sondern auch anthropologi sche, kultur- oder wirtschafts wissen schaft liche 
Analysen finden lassen.37

4,5  Prozent der deutschen Computerspieler, und sogar 8,8  Prozent der 
14- bis 19-Jährigen unter ihnen, spielen der repräsentativen Befra gung zufolge 
zumindest ab und zu WoW. Über 80 Prozent der WoW-Spieler sind männ lich. 
Das Durch schnitts alter der Spieler liegt bei 25 Jahren, drei Viertel der Spieler 
sind zwischen 14 und 29 Jahren alt. Die arbeits losen Spieler (etwa 12 %) und 
die Spieler in Ausbil dung (etwa 50 %) sind unter den WoW-Nutzern gegen über 
der gesamten Spieler schaft deut lich über repräsentiert. Mehr als zwei Drittel 
der Spieler leben in keiner Partner schaft, 23 Prozent der WoW-Spieler haben 

37 Vgl. u. a. die Analysen bei Duchen eaut et al. 2004; Linderoth/Bennerstedt 2007; Williams et al. 2006; 

Jöckel 2007; Corneliussen/Walker Rettberg 2008; Kock 2008; Rittmann 2008; Seifert/Jöckel 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 Personen gruppe bei den WoW-Spielern deut-
lich über repräsentiert. Unter repräsentiert sind Spieler, die mit einem Partner 
oder einer Partnerin zusammen leben (das sind nur etwa 10 % der WoW-Spieler). 
Im Durch schnitt ver bringen die WoW-Spieler etwa 15 Stunden in der Woche mit 
dem Spiel. Mehr als 20 % der WoW-Spieler sind wöchent lich 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 ge fächert: Fast alle (95 %) 
spielen, um Spaß zu haben, 92  Prozent interessieren sich für das Thema, 
91 Prozent wollen sich unter halten lassen. Soziales Interesse be kunden 87 Pro-
zent. Sie wollen mit anderen Spielern ihre Zeit ver bringen oder sich mit anderen 
Spielern messen (69 %). Wünsche, die Zeit zu über brücken, Langeweile zu 
be kämpfen und den Alltag hinter sich zu lassen, werden auch sehr deut lich 
geäußert (zwischen 50 und 70 Prozent). Im Rahmen der Fallanalysen zu WoW 
wurden acht Spielerinnen und Spieler aus gewählt, die eine Präferenz für dieses 
Spiel an gegeben haben (vgl. Tab. 29).

Tabelle 29: Gruppe der Befra gungs personen mit Präferenz für „WoW“

Code Geschlecht Alter Tätig keit

W1 Männlich 22 Student

W2 Männlich 21 Ausbil dung zum Fachinformatiker

W3 Weiblich 26 Kranken schwester in Vollzeit

W4 Weiblich 23 EDV-Support bei einer Ver siche rungs firma, in Teilzeit (30 Stunden)

W5 Männlich 22 Student der Wirtschafts wissen schaften

W6 Männlich 26 Student für das Lehramt an der Grund- und Mittelstufe

W7 Männlich 17 Gymnasiast

W8 Männlich 17 Gesamtschüler

4.4.2 Exemplari sche Fallanalyse: Spielerin W3

W3 ist 26 Jahre alt, weib lich und in Vollzeit als Kranken schwester be rufstätig. 
Der Kontakt mit Menschen macht ihr in diesem Beruf Spaß. Weniger Spaß 
be reiten ihr die beruf lich be dingten Rücken beschwerden und die Respekt losig-
keit, mit der sie teil weise be handelt wird. Den Job sieht sie eher als Notwendig-
keit an, als ein Muss, der ihr zwar Spaß macht, oft aber auch nicht. Es ist 
nicht ihr Traumberuf, sie ist aber froh, eine feste Anstel lung zu haben: „Ich 
gehe mit noch recht gutem Gefühl immer zur Arbeit und es ist okay. Viele 
stellen den Job an erste Stelle. Für mich ist es halt, wie gesagt, Notwendig keit 
zum Leben, und das sollte eigent lich nicht mein Leben beherr schen.“ Gern 
hätte sie etwas Kreativeres ge macht. Ihren Wunsch, Raum ausstatterin zu wer-
den, konnte sie sich leider nicht er füllen. Sie würde gerne aus wandern, nach 
Kanada oder Neuseeland. Sie er wartet, dass die Menschen dort freund licher 
und toleranter sind als in Deutschland.
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Die Mutter ist ge storben, als sie vierzehn war. Sie hatte es nicht einfach, 
musste den Haushalt und ihre jüngere Schwester ver sorgen. Der Vater war 
Lkw-Fahrer und daher häufig nicht zu Hause, sodass ein großer Teil der Ver-
antwor tung für die Familie bei ihr lag. Zu ihrem Vater und zu ihrer Schwester 
hat sie einen guten Kontakt. Ihren Vater sieht sie zweimal im Monat, telefoniert 
aber jeden Tag mit ihm. Die Schwester sieht sie häufiger, etwa drei- oder 
viermal im Monat, und telefoniert täglich mit ihr. Diese Beziehungen sind ihr 
sehr wichtig.

Ihren gegen wärtigen Freund sieht sie ziem lich oft. „Wir ver suchen das 
eigent lich jeden zweiten, dritten Tag, uns zu sehen. Dann kommt der nach 
Köln. Möchte den auch oft sehen. Hat auch gar nichts mit Kletten zu tun. Also 
aber ist einfach eine Freude, wenn wir uns sehen können. […] Wir sind jetzt 
schon acht Monate zusammen. Aber das ist doch immer noch sehr intensiv 
und schön.“ Sie hat ihren Freund im Internet kennen gelernt: „Durch Zufall. 
Ich wollt nur Leute kennen lernen, die hier so im Umkreis gibt. Und dann hab 
ich ihn dann da ge troffen.“

W3 hat kein aus geprägtes Kontakt bedürfnis. Sie braucht auch Zeit für sich. 
„Also ich hab meine Freunde. Ich bin eigent lich ein Mensch, der auch schon 
mal für sich ist, ab gesehen 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 möchte sie nicht jeden Tag um mich haben. Also ich brauch 
auch Zeit für mich.“

Das Fernsehen nutzt sie täglich, zur Ablen kung, wenn sie von der Arbeit 
kommt und ge nervt ist. Das Internet nutzt sie vielfältig, von E-Mail kontakten 
bis zur Informa tions suche. „Internet ist halt heutzutage einfach da. Und das 
nutzt man, wie man Fernsehen guckt und telefoniert.“ Der Computer gibt ihr 
die Möglich keit, ganz für sich, kreativ zu sein und den Kopf freizubekommen. 
„Das ist schon sehr wichtig für mich. Ich male halt und bastele. Das ist so 
mein Hobby, und das brauch ich auch. Ich muss halt so meine kreative Ader 
fließen lassen. Am Computer hab ich auch Sachen, die ich selber so mache. 
Es ist schon wichtig. Das ist halt auch die Zeit, die ich für mich brauche. Wo 
ich dann auch keinen gerne bei mir habe, weil ich dann einfach für mich meine 
Ent span nungs phase brauche. Also am Computer mach ich halt auch so Sachen 
wie Anima tions videos und so was.“ Außerdem 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 auf schreiben muss, das dann vielleicht einfüge. Also 
ich bin da eigent lich immer drin.“

Sie hält sich für einfühlsam und mitfühlend. Ihre empathi schen Fähig keiten 
be reiten ihr in ihrem Beruf als Kranken schwester manchmal das Problem, 
nicht ab schalten zu können. Das Leiden der Patienten ver folgt sie, „weil ich 
sehr über den Menschen nach denken muss und ich keinen klaren Ver stand 
dann so be kommen habe, wie ich ihn eigent lich be kommen 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 ge lassen. Und das sollte ich dann 
nicht machen. Das ist das Schlimme, was mich dann so fertigmacht.“

Mit etwa 15  Jahren hat sie mit Computerspielen an gefangen. Sie hat auf 
den Spiel konsolen ver schiedene Spiele kennen gelernt und gemeinsam mit der 
Schwester und dem Vater ge spielt. Sie hat viele positive Erinne rungen an diese 
Zeit. Über das gemeinsame Spiel konnte sie ihre Sorgen nach dem Tode ihrer 
Mutter ein wenig ver gessen. „Ja also meistens hab ich, meine Schwester, und 
mein Papa kam dann dazu und hat dann da mitgemacht und ge holfen. […] 
Dann haben wir alle über legt, wie wir das machen konnten. Wir haben nicht 
viel Zeit füreinander gehabt. Und dann haben wir die Zeit schon so miteinander 
ge nossen. Also zu dem Normalen, was man sonst so mit dem reden. Aber das 
war dann so die Family Time, hört sich zwar so ein bisschen arm an, aber so 
konnte man halt auch die Sorgen ein bisschen ver gessen. Weil, wie gesagt, 
dann ja auch die Mutter ge storben ist. So konnte man sich halt positiv ab-
lenken.“

Bis heute hat sich ihr Interesse an Computerspielen er halten, mit mehr oder 
weniger intensiven Spielphasen. Mit 16 hatte sie ihren eigenen Computer und 
ist auf eine LAN-Party ge gangen: „Das waren hundert Leute, davon waren 
zwei Frauen. Und ich war eine von den beiden Frauen. Das war schon, das 
war eine Selten heit, dass Frauen da Computer ge spielt haben.“ In Hinblick auf 
die Computerspiele hat W3 eher den Kontakt zu Jungen ge sucht, die mehr 
Erfah rung mit den Spielen hatten als ihre Freundinnen, die sich für die Spiele 
nicht be geistern ließen.

Mit WoW hat W3 vor etwa fünf Jahren an gefangen. Sie war von dem Spiel 
sehr an getan: „Mit den Leuten, die ich kannte, diese Instanzen, dieses Erlebnis 
gemeinsam zu haben und die Sachen neu zu ent decken, die man ge levelt hat. 
Also ich fand das sehr toll, diese große Welt. Und ich fand auch, was die 
Grafiker sich da aus gedacht haben. So, wenn man kleine Blümchen gesehen 
hat. Und ich hab mich an so kleinen Dingen total erfreut. Wenn man durch 
eine Brücke ge gangen ist, was ein riesiger großer Baumstamm war, oder so. 
Fand ich total toll. […] Diese künst liche Natur fand ich total toll, also das hat 
mich da schon dran ge bunden.“ Ein ehemaliger Freund hat sie über das Spiel 
informiert und es ihr zum Geburts tag geschenkt. „Ich habe es im Juni ge-
schenkt be kommen. Und dann hab ich es an gefangen und dann fand ich es 
toll. Und war dann da dran hängen geblieben 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 ge steckt. […] Mein Paladin ist mein Ein und Alles 
ge wesen.“ Diese figurale Identifika tion macht es schwer, das Spiel endgültig 
aufzu geben. „Ich kann mich nicht so ganz davon trennen. Also irgendwie tut 
es mir leid, also, wo man da soviel Arbeit rein ge steckt hat und ja.“
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Die sozialen Kontakte, die Kommunika tion und das gemeinsame Spiel 
waren für W3 ganz ent scheidende Motive, um intensiv WoW zu spielen. „Wenn 
man die Leute kennen lernt und mag die Leute, dann geht man teil weise auch 
nur online, um mit den Leuten zu schreiben, so um zu chatten. Gar nicht zu 
spielen, nur um rumzu laufen. Also, das war auch zum Teil mein Aspekt, da 
immer reinzugehen.“ Die virtuelle Spielwelt des WoW wurde zu einem Raum, 
um sich mit dem früheren Freund auszu tau schen. „Und halt mit ihm zu schrei-
ben, mit ihm zu spielen. Wenn man sich nicht sehen konnte, dann hat man 
halt so Zeit miteinander ver bracht. Das war zwar total be kloppt, aber das war 
schön damals. Also ich fand es toll.“

WoW als virtuellen Kommunika tions raum hat W3 auch mit ihrem Vater 
ge nutzt, „weil der spielt auch WoW. Das hat sich damals sogar, wir haben viel 
miteinander geschrieben und Spaß gehabt. […] Für ihn ist das gut, weil es ist 
ein guter Freizeit vertreib.“ Der Vater spielt in derselben Gilde wie W3 und 
erhält, wenn er forder lich, Unterstüt zung und Hilfe von seiner Tochter. Weil 
ihr Vater jetzt wieder ver heiratet ist und recht lange arbeitet, spielt er weniger, 
meist bevor er schlafen geht.

W3 hat zahl reiche Spieler durch WoW kennen gelernt und sich teil weise 
auch mit ihnen ge troffen. Aus diesen Kontakten hat sich auch eine zeit weilige 
Freund  schaft ergeben. „Wir sind in einer Instanz zusammen ge gangen. Also 
er hat mich in einer Instanz kennen gelernt und hat mich dann in seine Gilde 
mitgenommen. Ich war die einzige, die nicht zu seiner Gilde ge hörte. 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 ge dacht: Ach, der ist toll […] Und dann kamen 
wir ins Gespräch. 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 ge troffen und dann fanden wir uns dann doch sehr nett. […] Und 
haben dann noch mehr halt miteinander ge spielt 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 Unter schiede in der Nutzung der Möglich keiten von WoW, „weil ich 
viel gechattet hab, weil ich viel rumgedaddelt hab und da viele Leute kannte. 
Und er das nicht ver stand. Weil er war sehr ziel strebig, der hatte nur 80er 
[Charaktere auf dem Höchst level 80; Anm. der Verf.], total Equipment. War 
wirk lich total der Beste vom Besten. Und der war ganz anders. War damals 
leider ohne Arbeit. Deswegen hatte der auch Zeit dafür gehabt.“ Ihr Freund 
wollte mit WoW auf hören, weil er wusste, dass er zu viel spielt. Sie fand diese 
Selbsteinsicht gut, wollte aber ihrer seits nicht mit WoW auf hören und hat immer 
wieder neu an gefangen.

W3 hat mit WoW sehr intensive Spielphasen gehabt. „Es gab halt in der 
Zeit nur WoW, eigent lich hauptsäch lich. Da hab ich dann auch schon mal zehn 
Stunden gesessen und ge spielt. Ich hab auch schon acht Stunden am Stück und 
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hab das gar nicht mitbekommen. […] Das hat WoW ge macht. Es hat halt ge-
fesselt. Das ist, das sind halt, ja, da ist man in diesem Team Speak, wo man 
miteinander redet und dann halt in diese Instanzen geht, die ja allein schon 
mal manchmal fünf Stunden dauern. Und das Drumherum und das fesselt 
einen halt. Man redet miteinander. Es macht einem Spaß. Und alles, was Spaß 
macht, lässt die Zeit ver gehen. Und das war dann so. Und das war dann oft 
so, wenn man sich keinen Wecker ge stellt hat, dann ist das schon ge wesen.“ 
Die Spielerin W3 hat in den intensiven Spielphasen komplett alles um sich 
herum ver gessen.

Die Spielerin war über längere Zeit Mitglied in einer Gilde und hat die 
daraus resultierenden Ver abre dungen – in der Regel trafen sich die Mitglieder 
der Gilde zweimal die Woche – zuverlässig ein gehalten. Um mit den Gilden-
mitgliedern eine Instanz zu be wältigen, dauerte es mindestens vier Stunden, 
in denen die Spieler voll konzentriert sein mussten. Es gab zwischen durch 
Pausen, in denen man sich etwas ent spannen konnte oder Zeit zum Essen war. 
Das gemeinsame Spiel mit den Mitgliedern der Gilde hat die Spielerin unge-
mein motiviert, wenn sie das Gefühl hatte, wichtig zu sein. „Aber wenn ich 
wusste, ich bin hier die Vorderste. Die Augen gucken auf mich. Dann war das 
auch Motiva tion. Dadurch, dass man ja auch ein Ziel er reichen wollte.“ Ihr 
Avatar, der Paladin, ist mit der be sonderen Fähig keit des Heilens aus gestattet 
und hat in der Bewälti gung einer Instanz eine wichtige Bedeu tung.

Die Gilde bot Möglich keiten, sich über sich und seine Aktivitäten auszu-
tau schen. „Man stellt Bilder von sich rein, man schreibt Informa tionen über 
sich rein, es gab auch Spiele, die wir miteinander ge macht haben. So wie die 
Geschichte weiter schreiben und witzige Sachen ge postet, oder ich hab meine 
Videos, die ich ge macht hab, hab ich da rein ge stellt.“ Die Gilden mitglieder 
haben sich auch einmal privat ge troffen. Von 70 Mitgliedern waren 20 dabei.

Es gab einen be merkens werten Konflikt, den man als Rahmungs diffusion 
be zeichnen könnte. Die Spielerin hat sich in der virtuellen Spielwelt des WoW 
mit jemandem ver heiratet, der eine Freundin in der realen Welt hatte. Diese 
Freundin hat die Spielerin dann ver folgt und be leidigt. „Hab das Hochzeit kleid 
in WoW ge kauft und fand das alles total witzig. Aber dann hat seine wirk liche 
Freundin total Terror ge macht. Und hat mich im WoW total ver folgt. Und hat 
mich voll ge spamt und ge droht, sodass ich die richtig mit Hilfe von Blizzard 
von mir weg halten musste, weil die total ab gedreht war. […] Ich hab gesagt: Du 
musst schon unter scheiden, dass das Spiel ist und das andere ist Wirklichkeit. 
Und die hat das, glaub ich, gar nicht ver standen. […] 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 für das Engagement und die zeit liche 
Inanspruchnahme in WoW gesetzt. Allzu hohe Anforde rungen möchte sie nicht 
er füllen. „Teilweise gibt es Gilden, die sind ja, das ist ja wie ein Beruf für die. 
Das heißt, 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 spät bist. Das ist Stress, finde ich, wenn das dann auch mit 
in deine Freizeit einfließt. Find ich, das ist dann Stress. Manche tun sich das 
freiwillig gerne an.“

Für die Spielerin W3 ist die Ent span nungs möglich keit ein positiver Effekt 
des Computerspielens. Sie denkt, dass Menschen in Hinblick auf ihre Finger-
fertig keit und Denk fähig keit ge fördert werden könnten. Sie selbst hat durch 
das Spielen Selbst vertrauen ge wonnen, Anerken nung erlangt und vor allem: 
neue Leute kennen gelernt und Beziehungen ge knüpft. Das Spiel bot auch die 
Möglich keit, sich Informa tionen über Zeitschriften und über das Netz zu be-
schaffen. W3 sieht anderer seits sehr wohl, dass WoW ein Sucht verhalten be-
günstigen könnte. Wenn man im Spiel ver liert oder nicht zum Zuge kommt, 
kann man rasch un gehalten werden. Auch körper liche Probleme können durch 
intensives Spielen auf treten. So hat die Spielerin eine Sehnen scheiden entzün-
dung be kommen und zu genommen. „Man kann dick werden. Vom Computer-
spielen, weil man sich weniger bewegt, weil man vor dem Computer isst.“

Die Spielerin hat WoW im Moment auf gegeben, als sie merkte, dass das 
Interesse ge sunken war und sie dafür keine Zeit mehr hatte. Sie wollte auch 
die monat liche Gebühr einsparen, weil sie andere Aus gaben hatte. Ein weiterer 
Grund dürfte sein, dass sie mit ihrem gegen wärtigen Freund zusammen sein 
möchte und dies Vorrang hat vor intensiven Spielphasen. Das gegen wärtige 
Spiel verhalten sieht W3 für sich nicht als problematisch an. Beruf und Freund-
schaft haben einen an gemessenen Stellen wert in Bezug auf ihr Spiel verhalten 
ge funden. Auch in den intensiven Spielphasen hat sie ihren Alltag auf die 
Reihe be kommen. „Also, ich konnte schon Grenzen setzen, was wichtig ist 
für mich.“ Sie brauchte das Spiel, um sich von den Problemen ein wenig abzu-
lenken, und hat dafür ihre Zeit an gemessen ein geteilt. „Also hab ich dann 
ge wusst, du kannst nur eine halbe Stunde. Aber das hab ich dann bewusst 
auch ge macht, um mal einen freien Kopf zu be kommen.“

Anstelle von WoW spielt sie jetzt die aktuelle Ver sion von Die Sims. „Also 
jetzt seit drei Monaten hab ich mal Sims 3 probiert. Ist nett ja. Kann man wohl 
die Zeit ver gessen. Aber darf man auch nicht zu lange dann spielen.“ Schwer-
punkt ihrer spieleri schen Aktivitäten ist das Einrichten von Häusern und ihre 
Gestal tung. Sie würde dies nie wieder so ausarten lassen. „Nie im Leben, also 
dafür sind halt andere Dinge wichtiger.“ An dem Spiel Die Sims schätzt sie 
die Möglich keit, mit freier Hand etwas ge stalten zu können. Insofern bietet 
ihr das Spiel eine Möglich keit, ihren kreativen Impulsen Aus druck zu geben. 
Das Spiel bietet ihr ferner viele witzige Momente, die ihrem Wunsch nach 
Zeit vertreib und Ent span nung ent gegen kommen. „Ich find es witzig, wie die 
da manchmal reagieren, diese Sims. […] Wenn man die streiten lässt, find ich 
witzig. Einfach mal zu gucken, wie die Leute, wie die reagieren, wie realistisch 
das ist. […] Mach das nicht sehr ziel strebig, sagen wir mal so.“
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Die Spielerin W3 ver mittelt den Eindruck, dass sie ge lernt hat, die Anforde-
rungen ihrer realen Welt und ihre Beziehungs wünsche mit dem Computer spie-
len auszu bal ancieren. Sie hat schon recht früh er fahren, dass über Computer-
spiele Beziehungen ent stehen und sich festigen können. Sie hat dies in ihrer 
Familie in positiver Weise erlebt und auch durch ihre Aktivitäten in WoW. Sie 
hat dadurch Bekannt schaften machen können und zeit weilig auch Freund-
schaften be gründet. Zum anderen schwächt sich die Intensität und zeit liche 
Dauer des Computerspielens dann merk lich ab, wenn sie, wie aktuell, einen 
festen Freund ge funden hat.

W3 ist keine exzessive Spielerin mit einem aus geprägten Leis tungs ehrgeiz, 
vielmehr kommt es ihr darauf an, Ent span nung im Spiel zu finden, den Kopf 
freizubekommen, Kontakte herzu stellen und mit den Menschen intensiv zu 
kommunizieren. Ihren Wunsch, andere Länder zu sehen und Menschen mit 
anderen charakter lichen Fähig keiten dort anzu finden, erfüllt sie sich zum Teil 
in WoW. Der Paladin als ihr Avatar in WoW ver weist auf eine strukturelle 
Kopplung zu ihrem Beruf als Kranken schwester. In WoW kann sie als Paladin 
die heilenden Auf gaben über nehmen, die ihr im Kranken haus nur be grenzt 
möglich sind.

4.4.3 Zusammen fassung der Einzelfallanalysen 
zum Spiel World of Warcraft

Im Ver gleich der acht Spielerinnen und Spieler, die WoW (und ähnliche Rollen-
spiele) präferieren, fallen deut liche geschlechts spezifi sche Unter schiede in der 
Computerspielsozialisa tion auf. Einige männ liche Spieler (W5, W6, W7) fanden 
den Einstieg in virtuelle Spielwelten zwischen zwölf und dreizehn Jahren. W2 
hat bereits mit neun bzw. zehn Jahren seinen ersten Computer er halten, mit 
zwölf hatte er bereits Erfah rungen mit Counter-Strike. Bei W1 liegt der Beginn 
noch früher. Bereits mit sieben oder acht Jahren war er Computerspieler. Anders 
dagegen W3, eine weib liche Spielerin, die erst mit 15 Jahren Computerspiele 
kennen gelernt hat. Noch später, erst mit 17  Jahren, begann für die Spielerin 
W4, der Kontakt zum Computer und zu Computerspielen. In der Regel fanden 
die Interviewpersonen durch Familien angehörige (Vater, älterer Bruder) oder 
Freunde zu den Spielen und wurden häufig in ihrem Spiel verhalten unter stützt. 
Die Regula tionen durch Eltern fanden, wenn über haupt, nur im Kindes- und 
frühen Jugendalter statt. Auf Schlafens zeiten wurde ge achtet, doch was ge spielt 
wurde, war den Eltern in vielen Fällen nicht bekannt. Zudem gab es bei den 
Eltern große Unter schiede im Hinblick auf den Kenntnis stand über die Com-
puter spiele.

Gemeinsam ist allen Spielerinnen und Spielern, dass sie das Computerspiel 
in die be stehenden Beziehungs netze ein gefädelt oder neue soziale Netz werke 
auf gebaut haben. Keine der Interviewpersonen spielt aus schließ lich alleine, das 
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gemeinsame Spiel hat eindeutig Vorrang. In der Regel wird im Freundes kreis 
ge spielt, während bei W3 das gemeinsame Spiel mit Schwester und Vater ein 
ver bindendes Element in einer schwierigen Zeit ge worden ist.

Je nach Interessen, Fähig keiten und aktuellen Lebens situa tionen gibt es (auf 
den ersten Blick) recht unter schied liche Motiva tionen, sich mit MMORPGs zu 
be schäftigen. Wie bei anderen Spielgenres auch, spannt sich der Bogen über 
Langeweile, den Kopf freibekommen, kreativ sein bis zu Span nungs erleben 
und ästheti schem Genuss. Schaut man genauer hin, ist es der Wunsch nach 
mensch lichen Beziehungen und mensch lichen Kontakten, der die Interview-
personen an virtuelle Spielwelten bindet. Man möchte mit anderen ins Gespräch 
kommen und nicht nur über Computerspiele und Spielprozesse reden. Kommu-
nika tion und Koopera tion sind wichtige Wünsche, die die Spieler mit virtuellen 
Spielwelten ver binden. Wichtige emotionale Gratifika tionen sind Respekt, An-
erken nung und Wertschät zung.

Daher ist es nicht ver wunder lich, dass die Spieler ihre be stehenden Be-
ziehungs netze in virtuelle Spielwelten einbringen, die Freund schaften (auch 
dadurch) pflegen und intensivieren. Über das Spiel können sie neue Kontakte 
in ihre be stehenden Beziehungen einweben. Vielfach bieten die virtuellen Spiel-
welten (insbesondere für die Spielerinnen, die beruf lich stark ein gespannt sind) 
die Chance, neue Leute kennen zulernen, Freund schaften zu schließen und 
Partner zu finden. Das gemeinsame Spiel wird zu einer Kontakt börse, die 
das persön liche Treffen in realen Räumen ermög licht und den Wunsch nach 
mensch  lichen Beziehungen, wie be grenzt auch immer, erfüllt.

Eine be sondere Aufgabe haben hierbei die virtuellen Spielgemein schaften, 
die sich in zahl reiche, recht unter schied liche Gilden unter teilen, in denen das 
wesent liche soziale Leben statt findet. Die auf die Erfül lung von Spiel aufgaben 
aus gerich teten Gemein schaften bieten durch ihre Kohärenz das ge wünschte 
Maß an Kontakt, Koopera tion, Kommunika tion, Zuwen dung und Anerken nung. 
Zugleich aber ent wickeln sie eine Bindungs kraft, von der auch Ver pflich tungen 
aus gehen. Man muss präsent sein, die Ver einba rungen einhalten, die eigene 
Leis tungs fähig keit steigern, soll für die Gilde von Nutzen sein. Dieser normative 
Hinter grund kann mit dem Wunsch der Spieler, frei zu sein, keinen Ver pflich-
tungen zu unter liegen und aus Lust zu spielen, deut lich in Konflikt geraten. 
Im Motivie rungs potenzial ver birgt sich ein Motiva tions konflikt, der dann deut-
lich zuzage tritt, wenn die Spieler uneins darüber sind oder darüber werden, 
in welchem (zeit lichen) Umfang sie das Engagement für die Gilde (und die 
Spielprozesse) ein gehen möchten. Das kann dann dazu führen, dass die Gilden 
zerbrechen, dass die Spieler sich nach Gilden umschauen, die ihnen vom Aus-
maß des Engagements eher ent gegen kommen.

Die Anforde rungen einer Gilde werden von den Spielern mit den für sie 
wichtigen Gratifika tionen aus ihrer Perspektive ausbal anciert. Hat ein Spieler 
aus reichend be friedigende Beziehungen auch außerhalb des Spiels, ist er meist 
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weniger bereit, sich sehr stark und zeitintensiv in einer Gilde zu engagieren. 
Freiheit, Unabhängig keit und die Abwesen heit von Ver pflich tungen sind dann 
so wesent liche Lebens orientie rungen, dass sich diese Spieler eher nicht länger-
fristig (und ver pflichtend) einer Gilde zuordnen (wie beim Spieler W7). Ganz 
anders dagegen die Spielerin W4. Für sie ist das durch das Computerspiel 
ent standene und sich weiter ent wickelnde Beziehungs netz auch deshalb so 
wichtig, weil sie außerhalb des Spiels keine derart intensiven Beziehungen 
auf gebaut hat. Bei der Spielerin W3 sieht es etwas anders aus. Die Beziehung 
zu ihrem gegen wärtigen Freund, den sie im Internet kennen gelernt hat, ist für 
sie so be friedigend, dass sie die emotionalen Gratifika tionen in virtuellen 
Spielwelten nicht intensiv zu suchen braucht.

Ver einfachend könnte man sagen, dass die soziale Motiva tion, in virtuellen 
Spielwelten aktiv zu werden, auf einen unmittel baren sozialen Nutzen abzielt, 
nämlich Kontakt, Kommunika tion und Koopera tion in Aus sicht stellt  – und 
dies in Verbin dung mit dem Gefühl, Erfolg zu haben und sich als selbst wirksam 
zu erleben. Diese Möglich keit zur Selbst medika tion ver stärkt sich dann durch 
Beach tung, Respekt, Anerken nung und Wertschät zung von den Mitspielern: 
im Spielprozess und darüber hinaus. Dieser Nutzen kann jedoch problematisch 
werden. Das dialekti sche Gegen stück heißt Ab hängig keit. In dem Maße, in 
dem Spieler diese Gratifika tionen nur noch in virtuellen Spiel räumen suchen 
und andere Beziehungen ver meiden, werden die Beloh nungs werte immer stärker 
existentiell notwendig. Die Spielerin W4 be obachtet diesen Prozess mit Sorge 
bei ihrem Mitbewohner, der ihr zu einem warnenden Beispiel für die Gefahren 
aus schließ licher virtueller Gratifika tionen ge worden ist. Die soziale Bedürftig-
keit, der Mangel an mensch licher Zuwen dung erhöht zwar die Spielmotiva tion 
und bringt durch ein ge steigertes (auch zeit liches) Engagement dem Spieler 
einen unmittel baren sozialen und emotionalen Nutzen. Dies ver größert jedoch 
zugleich das Ausmaß der Gefähr dungen, wenn es nicht ge lingt, ein Beziehungs-
netz aus ver läss lichen und emotional be friedigenden Kontakten über den Rah-
men virtueller Spielwelten hinaus aufzu bauen. Exzessives Spielen bei sozialer 
Ver armung kann eine Abwärts spirale in Gang setzen, die die Gefahr der Ab-
hängig keit in sich birgt.

Onlinerollen spiele wie WoW ver stärken den möglichen problemati schen 
Aspekt zum einen durch die Persistenz der virtuellen Spielwelt und zum ande-
ren durch die Bindung der Spieler an ihren Avatar, also ihrer Repräsentanz in 
der virtuellen Spielwelt. Die Spieler wählen und konfigurieren ihren Avatar, 
ent wickeln ihn weiter und treten durch ihn (und mit ihm) in Kontakt zu den 
Mitspielern. Der Spieler wird vor rangig über seinen Avatar von den anderen 
wahrgenommen und in seiner virtuellen Identität akzeptiert. Insofern ist dieser 
Avatar für viele Spieler mehr als eine nur nach funktionalen und spieltakti-
schen Überle gungen aus tausch bare Spielfigur (wie es tendenziell bei W8 den 
Anschein hat), sondern eine aus dem Inneren und der eigenen Identität ge bildete 
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Personifizie rung, in die man „alle Liebe, alles Blut rein ge steckt“ hat (wie dies 
W3 von sich be richtet). Der Prozess der Ent wick lung eines Avatars zielt auf 
eine figurale Identifika tion ab: Es ent steht eine virtuelle Identität als Teil der 
Identität eines Spielers.

Bei den möglichen Gefähr dungen durch Onlinerollen spiele kommt es darauf 
an, inwieweit die reflexive Rahmungs kompetenz der Spielerinnen und Spieler 
aus geprägt ist. Hinter dieser Kompetenz stecken Selbst befra gungen der Spieler 
wie: Was be deutet das Computerspiel für mich? Welchen Stellen wert nimmt 
es in meinem Leben ein? Was ist mir wichtig, wichtiger als das Computerspiel? 
Welchen zeit lichen Rahmen halte ich für das Computerspiel für an gemessen?

Alle Interviewpartner stellen sich diese Fragen und geben für sie be frie-
digende Antworten. Die Anforde rungen der realen Welt werden bei allen durch 
das Computerspiel nicht außer Kraft gesetzt. Reale Kontakte und reale Freizeit-
interessen haben Vorrang vor den Möglich keiten virtueller Spielwelten. Dem 
Computerspiel werden in der Regel Nischen im Tages ablauf reserviert. Voraus-
set zung dafür ist, dass die beruf lichen und schuli schen Pflichten ab solviert 
sind. Die Spieler eignen sich die Fähig keit an, den Tages ablauf zu strukturieren 
und den zeit lichen Bedarf für ihre Aktivitäten an gemessen einzu schätzen. Es 
ent stehen Schemata, die den Spielern Sicher heit geben, sowohl in der realen 
Welt als auch in virtuellen Spielwelten, und sie vor Gefähr dungen schützen.

Virtuelle Spielwelten sind für die Spieler in aller Regel Frei heits spiel räume, 
die dem eigenen Mood-Management dienen. Die Spieler möchten sich ent-
spannen, sie wollen den Kopf freibekommen, mit Mitspielern in Kontakt treten 
und an genehme Gefühle (Spaß und Spannung) erleben. Sie koppeln das Spiel 
strukturell an Aspekte ihrer Lebens situa tion, ihres Freizeitinteresses und ihrer 
sport lichen Ambitionen: Von der Vor liebe für Rollen spiel und Fantasy bis zum 
Skateboard. Das Lust prinzip, das Aufenthalte in virtuellen Spielwelten kenn-
zeichnet, erweist sich vielfach als ein wesent licher Schutz faktor vor den Gefähr-
dungen durch exzessives Spiel. Bietet das Spiel keinen Reiz mehr, tritt Lange-
weile ein. Und dies führt rasch zu einer Beendi gung des Spiels, insbesondere 
dann, wenn die Spieler ge lernt haben, sich andere Reizquellen zu er schließen.

4.5 FIFA

4.5.1 Aus gangs daten aus der An gebots analyse und 
der quantitativen Erhebung

Bei FIFA handelt es sich um ein Sportspiel, in dem der Spieler einen bzw. alle 
Spieler einer Fußballmann schaft steuert, die er aus Ver einen der meisten euro-
päi schen Fußball ligen sowie einigen nicht europäi schen Ligen aus wählen kann. 
Wahlweise kann ein einzelnes Spiel oder eine komplette Saison ge spielt werden. 
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Außerdem bietet FIFA dem Spieler einen Manager modus, der es dem Spieler 
ermög licht, Fußballer aus ver schiedenen Mannschaften einzu kaufen und aus 
der von ihm ge managten Mannschaft zu ver kaufen. Schließ lich ist es möglich, 
einen einzelnen Spieler auszu wählen und dessen Karriere inklusive Ver eins-
wechsel nach zuspielen. FIFA stellt wegen seiner Reali täts nähe, seiner Detail-
treue und nicht zuletzt auf grund der Tatsache, dass EA nahezu sämt liche Lizen-
zen der europäi schen Fußball ligen innehat, also die realen Ver eins wappen und 
Spielernamen nutzen darf, ein sehr attraktives Spiel für Fußball fans dar. In 
regelmäßigen, zuletzt jähr lichen Ab ständen er scheint eine aktualisierte, an den 
jeweiligen Stand der Technik an gepasste Ver sion mit den aktuellen Spieler- und 
Ver eins daten.38

Die Bindungs wirkung, die von FIFA aus geht, liegt zunächst in der Wett-
bewerbs situa tion: Die Spieler sind motiviert, ihre eigenen Fähig keiten zu ver-
bessern. Stärkeren Einfluss auf die Bindungs wirkung des Spiels könnte die 
Zu gehörig keit zu einer Online-Liga nehmen. Es ent stehen Ver pflich tungen 
gegen über den Liga-Mitgliedern. Ver einbarte Termine müssen ein gehalten, 
be stimmte Spiele ab solviert werden. Um FIFA flüssig und reak tions schnell 
spielen zu können, müssen die Spieler das Eingabegerät beherr schen. Dazu 
reicht es nicht aus, die Tasten kombina tionen nur zu kennen, sondern der Spieler 
muss sie ohne viel Überle gung, nahezu automatisch anwenden können. Der 
rasante Spielablauf lässt lange Über legungs zeiten nicht zu. Reak tions schnellig-
keit und eine perfekte sensumotori sche Synchronisa tion sind notwendig, um 
im Spiel erfolg reich zu sein. Hinzu kommen die Anforde rungen an das räum-
liche Vor stel lungs vermögen. So muss der Spieler „frei stehende“ Spielfiguren 
sehen und deren Abstand zur eigenen, gerade ge steuerten Figur ab schätzen 
können, um adäquat einen Pass oder eine Flanke mit der richtigen Intensität 
spielen zu können.

Auch kognitive Kompetenzen fordert das Spiel. Neben Kenntnis und Be-
herrschen der Regeln des Fußballspiels muss der Spieler auf die taktischen 
Gegeben heiten und Spiel weisen des Gegners an gemessen taktisch reagieren. 
Das zeit kritische Spiel er fordert eine hohe Konzentra tions fähig keit, da auf jede 
Aktion der ge gneri schen Mannschaft unmittel bar reagiert werden muss. Der 
Spieler muss in der Lage sein, mit dem Stress, der im Spielprozess auf kommt, 
an gemessen umzu gehen und sich emotional nicht allzu stark davon be einflussen 
zu lassen. Es werden auch deut liche Anforde rungen an die Ver läss lich keit des 
Spielers und seine Teamfähig keit ge stellt.

Klink et al. (2008) fanden in einer (nicht-repräsentativen) Befra gung von 
252 Jugend lichen (14 bis 17 Jahre) Anzeichen für eine hohe Kopplung zwischen 

38 Im Rahmen dieser Studie wurde die Ver sion FIFA 2009 unter sucht, wobei die Befragten teil weise auch 

Vor gänger versionen spielten. Zum Zeitpunkt der Abgabe dieses Berichts ist FIFA 2010 schon ver breitet, 

und die neueste Ver sion FIFA 2011 kurz vor dem Erscheinen.
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realem und virtuellem Sport: „Insbesondere die aktiven Sportler unter den 
Jugend lichen spielen häufig Sportspiele am Computer  – und zwar ganz be-
sonders Spiele von jenen Sportarten, die sie auch selbst in der Realität ausüben“ 
(Klink et al. 2008, S. 276). Darüber hinaus sind aber – im Ver gleich zu anderen 
Spielen und Spiel-Genres – die Spiele der FIFA-Reihe im Speziellen und Sport-
spiele im Allgemeinen wissen schaft lich bislang kaum thematisiert worden. 
Dies ver wundert insofern, als es sich bei FIFA um eines der be liebtesten Spiele 
handelt: Der Repräsentativbefra gung zufolge widmet sich jeder zehnte Com-
puter spieler in Deutschland, und sogar fast jeder Fünfte der 14- bis 19-Jährigen, 
derzeit zumindest ab und zu dem Spiel FIFA, der aktuellen Ver sion bzw. einem 
seiner Vor läufer, etwa 40 % von ihnen häufig. Es über wiegt das Spiel mit 
anderen, nur etwa ein Drittel spielt FIFA alleine. 80 % der FIFA-Spieler sind 
männ lich. Das Durch schnitts alter liegt bei etwa 25 Jahren. Die Alters gruppe 
der 14- bis 19jährigen Spieler (und auch der Spieler zwischen 20 und 29 Jahren) 
ist deut lich über repräsentiert. Etwa die Hälfte der Spieler be findet sich noch 
in der Ausbil dung. Die Haupt schüler sind in der Stichprobe deut lich über-
repräsentiert, die Gymnasiasten etwas unter repräsentiert.

Die FIFA-Spieler nutzen das Spiel durch schnitt lich 4 Stunden in der Woche. 
Keiner der Befragten nannte eine wöchent liche Spieldauer von mehr als 
20 Stunden. Drei Viertel der Spieler sind seit einem Jahr oder länger mit FIFA 
befasst. Die wesent lichen Spielmotive lassen sich den Bereichen „Spaß/Unter-
hal tung“ (zwischen 86 % und 97 %), „Spielthema“ (87 %), „Langeweile“ (zwi-
schen 64 % und 69 %) sowie „Leis tungs vergleiche“ (67 %) zuordnen. Im Rah-
men der Fallanalysen zu FIFA wurden fünf Spieler aus gewählt, die eine 
Präferenz für dieses Spiel an gegeben haben (vgl. Tab. 30).

Tabelle 30: Gruppe der Befra gungs personen mit Präferenz für „FIFA“

Code Geschlecht Alter Tätig keit

FF1 Männlich 16 Schüler an der Gesamtschule

FF2 Männlich 20 Student des Bau- und Umweltingenieurwesens

FF3 Männlich 17 Gymnasiast

FF4 Männlich 17 Gymnasiast

FF5 Männlich 15 Gymnasiast

4.5.2 Exemplari sche Fallanalyse: Spieler FF4

Der Spieler ist 17  Jahre alt und besucht ein Gymnasium, mit dem Ziel, ein 
möglichst 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 über private Probleme austau schen kann und 
denen er ver traut. Auch die Mitschüler haben für ihn Bedeu tung, insbesondere, 
wenn sie ihm beistehen.
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Zum Fußballspielen trifft er sich mit Freunden regelmäßig am Wochen ende. 
Er ist Fußball fan eines türkischen Ver eins. Spiel konsolen sind ihm nicht mehr 
wichtig. Allerdings schaut er häufig Fernsehen (Talks hows und Fernsehfilme). 
Das Handy hält er für wichtig, um erreich bar zu bleiben. Computerspiele sind 
sein Hobby. Seine bevor zugten 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-
Spiel konsole ge kauft, mit dreizehn oder vierzehn Jahren hat er eine Playsta tion 
be kommen. „Die Eltern haben es für uns geholt, um Spaß zu haben. Und dann 
haben wir es ge spielt. Und von da an kam das Interesse, immer zu spielen.“ 
Etwas später erhielt er einen Computer und hat sich dann stärker den Computer-
spielen zu gewandt. Er hat mit Freunden oder auch mal mit Geschwistern und 
Eltern ge spielt, wobei im Familien kreis Super Mario sehr beliebt war. Daneben 
hat er Sportspiele und Kampfspiele präferiert und etwas später, mit 15 oder 
16, hat er dann Resident Evil und Scarface ge spielt.

Mit  12 oder  13 Jahren hat er sehr intensiv ge spielt, etwa drei oder vier 
Stunden täglich. Die Eltern haben die Spieldauer ver sucht zu regulieren. Wäh-
rend der Schulzeit durfte er nicht so intensiv spielen, sondern musste sich auch 
auf die Schule konzentrieren. Am Wochen ende durfte er dann wieder etwas 
mehr spielen. Notfalls haben ihm die Eltern das Spielgerät kurzfristig ent zogen. 
„Ja, meine Eltern haben das irgendwo ver steckt und ja. Wusste ich nicht, wo 
es war.“

Die Intensität des Spielens hat in den letzten Jahren deut lich nach gelassen. 
„Früher hatte man auch einfach mehr Lust zu spielen. War dann immer, man 
hat, früher musste man keine Ver antwor tung über nehmen für Schule. Hat man 
sich auch noch nicht so richtig interessiert. Hat man lieber mehr ge spielt. Und 
heutzutage hat man auch andere Sachen zu tun außer nur spielen.“

Counter-Strike ist für FF4 ein bevor zugtes Spiel ge worden, das er mit seinen 
Freunden in einem Internetcafé spielt: aus Spaß am Spiel, als Zeit vertreib und 
um mit Freunden zusammen zu sein. „Meistens im Internetcafé haben wir das 
ge spielt mit Freunden oder mit anderen Leuten, die dort waren und auch ge-
spielt haben. Haben wir alle zusammen ge spielt. […] Manchmal haben wir 
uns auch ver abredet extra zu spielen. Und manchmal sind wir einfach, hatten 
wir einfach Lust zu spielen. Uns war langweilig, einfach so als Zeit vertreib. 
[…] Aber so richtig Termine legen wir nicht fest.“

Neben Counter-Strike hat auch FIFA das Interesse bei FF4 ge funden. Das 
Spielthema „Fußball“ weist eine deut liche strukturelle Kopplung zu den sport-
lichen Aktivitäten von FF4 auf und zu seinem Engagement für einen Fußball-
verein. Außerdem ermög licht FIFA ein gemeinsames Spiel mit seinen Freunden. 
Es macht ihm erst Spaß, wenn er gegen andere spielen kann und er sich in 
Wettbewerbs situa tionen be währen muss. „Erstens interessieren wir uns selber 
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ja für Fußball. Zweitens, ja, die Rivalität halt. Man spielt gegen einander. Man 
möchte jemanden be siegen. Und das ist ja das Ent scheidende. […] Wenn man 
ein schönes 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 Spielorientie rung hat auch problemati sche Seiten. Aggressionen treten 
auf, Rachegefühle ent stehen, die Beherrschung geht ver loren, wenn man ver-
liert und sich ge demütigt fühlt. „Wenn man Fußball spielt, wenn man ver liert, 
dass man sich auch schon aufregt, […] dass man anfängt, sich zu streiten nur 
wegen einem Spiel. […] Manche werfen sogar die Konsole auf den Boden, da 
sie sich sehr auf regen. […] Man möchte einfach nicht ver lieren, weil der Gegner 
dann über einen lacht. Das macht einen so wütend. Da kann es schon mal 
passieren, dass sich jemand nicht mehr beherr schen kann.“

Das gemeinsame, auf Wettbewerb an gelegte Spiel, ist bei FF4 eine Aktivität, 
bei der es auch um soziale Orientie rungen und Wertzumes sungen geht. Es ist 
zugleich auch ein Spiel raum für die Ent wick lung sozialer Kompetenzen. Den 
eigenen Ent wick lungs fortschritt be schreibt FF4 wie folgt: „Ich mache mir jetzt 
nicht mehr so viele Gedanken darüber, wenn ich ver lieren würde oder nicht. 
Es ist ja nur ein Spiel. Man sollte es auch nicht über treiben.“

Diese reflexive Rahmungs kompetenz zeigt FF4 im Interview in Bezug auf 
den Stellen wert des Computerspielens, wobei sich manches schon ein wenig 
nach „sozialer Erwünscht heit“ anhört. „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 ge arbeitet 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 Selbstregula tion ist wohl schon notwendig, weil FF4 darum 
weiß, dass er sich im Spiel ver lieren kann. „Ich war voll im Spiel drinnen. 
Und ich habe, das Essen habe ich ver gessen. Ich wollte nur noch spielen. Alles 
andere war mir egal. Und man ver liert sich dann. Man muss auf passen. […] 
Man muss sich beherr schen können. 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 dazu stehen. „Man muss immer weiter spielen, immer 
wieder holen, wieder holen. Und dann wird man schon, da ver bessert man sich 
im Spiel.“

Den intermondialen Transfer be urteilt FF4 eher skeptisch. Die im Computer-
spiel ge zeigten Tricks lassen sich nicht ohne Weiteres auf das reale Spielen 
auf dem Fußball feld über tragen. FF4 meint, dass durch das Spielen die Denk-
fähig keit an geregt 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 hinter gangen zu werden.

Aus eigener Erfah rung kann er die möglichen Gefähr dungen durch Com-
puter spiele deut licher be nennen, „dass man zu viel spielt und die Sache über-
treibt, dass man sich nur noch auf das Spiel konzentriert und nicht für die 
anderen Sachen im Leben, weil das Leben besteht nicht nur aus spielen, man 
muss auch arbeiten.“

Die Computerspiele haben für FF4 in mehrfacher Hinsicht einen großen 
Stellen wert in seinem Leben ge funden. Sie sind nicht nur eine Möglich keit, 
„um sich abzu lenken, um Spaß zu haben, um mit einem Freund zu spielen 
[…] und Erfolgerlebnisse zu haben“, sondern sie sind zu einem wesent lichen 
Element in seinem Beziehungs netz ge worden. Über die Computerspiele struktu-
riert FF4 seine Freizeit, das Zusammen sein und den sozialen Aus tausch mit 
seinen Freunden. Das Spiel schafft zudem eine Verbin dung zu seinem Fußball-
sport und zu seiner Begeiste rung für einen Fußball verein – alles Interessen-
schwerpunkte, die er mit vielen seiner Freunde teilen kann. Diese Bindungs-
kräfte an das Spiel bieten zugleich die Chance, selbstreflexiv die Intensität 
seines Spielens so zu nivellieren, dass keine Gefähr dungen für ihn ent stehen. 
Schließ lich gibt es auch Freunde, die einem sagen könnten, wenn es mit dem 
Spielen zu viel wird. „Man braucht Unterstüt zung von anderen, die sagen: Ja, 
nicht über treiben!“

4.5.3 Zusammen fassung der Einzelfallanalysen zum Spiel FIFA

Die Gruppe der insgesamt fünf unter suchten FIFA-Spieler wirkt relativ homo-
gen. Es sind männ liche Spieler zwischen 15 und 20 Jahren, die über wiegend 
das Gymnasium be suchen bzw. besucht haben. Auch die Computerspielsoziali-
sa tion ist ähnlich ver laufen. Teilweise recht früh (mit sieben oder acht Jahren) 
haben sie be gonnen, sich mit den Computerspielen zu be schäftigen. Häufig 
haben die Spieler über ihren älteren Bruder Kontakt zu den Spielen be kommen. 
Nach einer recht intensiven Spielphase (etwa im 12. und 13. Lebens jahr) hat 
die zeit liche Inanspruchnahme durch das Spielen nach Angabe der Interview-
teilnehmer deut lich nach gelassen.

Die aus geprägte Präferenz für das Fußballspiel FIFA ver weist auf deut liche 
strukturelle Kopp lungs prozesse. Alle Befra gungs personen spielen aktiv Fußball 
oder haben Fußball ge spielt. Sie sind zum Teil Fans be stimmter Fußball vereine 
ge worden, sogar Mitglieder von Fußball vereinen oder in der Fan szene aktiv 
(insbesondere der Spieler FF2). Die strukturelle Kopplung wird noch dadurch 
ver stärkt, dass FIFA die originalen Namen von Fußballmann schaften ver wendet 
und durch jähr lich er scheinende Neufas sungen des Spiels aktualisiert wird. 
Dies ist insbesondere für den Spieler FF3 wichtig, um sich in dem Spiel mit 
seinen Interessen wieder zufinden.
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Die Motiva tions struktur der Spieler zeigt eine relativ große Bandbreite. Mit 
Aus nahme von FF5 ist das Leis tungs interesse nicht über mäßig stark aus geprägt, 
und die Gesellig keit mit Freunden steht eindeutig im Mittelpunkt. Wenn man 
im Freundes kreis zusammen ist, wird FIFA allerdings im Wett kampfmodus 
ge spielt. Die Spieler ver anstalten Turniere, meist um Langeweile zu ver treiben 
und die gemeinsame Zeit mit Spaß und Spannung auszu füllen.

Über haupt rahmen die Spieler ihren Spielprozess als Freizeit, ohne Wirkung 
für die reale Welt. Der Spiel raum ist für sie ein Freiraum: frei von Ver pflich-
tungen. Sehr deut lich wird dies bei FF2. Das Motiv, in der Freizeit frei zu 
sein von Ver pflich tungen, hat einige der Befra gungs personen ver anlasst, sich 
vom aktiven Sport zurück zuziehen und damit nicht mehr der Ver pflich tung 
zu unter liegen, regelmäßig zum Training zu er scheinen, ob man nun Lust hat 
oder nicht (so bei FF3).

Alle Befra gungs personen stellen die Bedeu tung der Freunde für sie und die 
Wichtig keit ihres Beziehungs netzes heraus. Gesellig keit und gemeinsam ver-
brachte freie Zeit sind starke Motivatoren. Das Computerspiel wurde in die 
be stehenden Beziehungen ein gefädelt. Das Spiel gibt dem Zusammen sein Struk-
tur, Inhalt und Hand lungs möglich keiten, die als emotional be friedigend erlebt 
werden. So trifft man sich z. B. im Jugendkeller einer Freizeiteinrich tung oder 
im Internetcafé, um für eine be grenzte Zeit miteinander im Wettbewerb Spiel-
partien auszu tragen. Das Computerspiel hat tendenziell die Beziehungs netze 
der Befra gungs personen ge festigt und ihrem Interesse an gemeinsamen Aktivi-
täten eine Richtung ge geben, die nicht als ver pflichtend und bindend erlebt 
wird.

Allen Befra gungs personen ist mehr oder weniger bewusst, dass von den 
Spielen eine Sogwir kung aus gehen kann, die ihre Zeit ab sorbiert und sie daran 
hindert, anderen Interessen nach zugehen und wichtigen Ver pflich tungen nach-
zukommen. Insoweit ist bei allen die Einsicht ge wachsen, ihr Spiel verhalten 
zu regulieren oder reguliert zu be kommen. FF5, der mit 15  Jahren jüngste 
Spieler der Befra gungs gruppe, erfährt sehr deut liche Fremdregulie rungen durch 
die Eltern, damit sich Intensität und zeit liche Inanspruchnahme ver mindern 
und die schuli schen Ver pflich tungen nicht aus den Augen ver loren werden. 
Bei Älteren hat die Selbsteinsicht ein gesetzt (so z. B. bei FF4), die Spielzeiten 
zu be grenzen, um in der Schule einen guten Ab schluss zu be kommen. Die 
Spielphasen werden bei allen Spielern an gemessen in den Tages ablauf integriert. 
Das fällt nicht allzu schwer, wenn die Struktur des Tages als festes Schema 
vor gegeben ist (so z. B. bei FF5).

Aus eigener Erfah rung heraus be nennen die Spieler mehr oder weniger 
deut lich die Schäden, die durch die Sogwir kung der Spiele ent stehen kann. 
Um die Ver pflich tungen der realen Welt an gemessen wahrnehmen zu können, 
ist eine zeit liche Begren zung des Spielens unabding bar. Von daher sind Schutz-
faktoren wichtig, die helfen können, die Spielmotiva tion zu relativieren und 
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zu einer an gemessenen Balance zu kommen. Neben einer ge wachsenen Einsicht 
und Prioritäten setzung hat auch die Fremdregula tion durch Eltern eine Bedeu-
tung als Schutz faktor. Das gemeinsame Spiel erhöht zwar recht deut lich die 
Spielmotiva tion, zugleich aber bietet der Sozial raum Schutz vor Ver einseiti gung 
und fortdauernden exzessiven Spielphasen. Die Bindungs kraft einer Freundes-
gruppe wird von den Befra gungs personen sehr hoch ein geschätzt und ver hindert 
in der Regel ein Ab gleiten in Formen der Ab hängig keit.

Das Computerspielen als eine gemeinsame Freizeitaktivität wird vom Ge-
danken der Nützlich keit kaum berührt. Es geht den Spielern nicht um Nutzen, 
sondern um Spaß und um eine Zeit, die auch frei von einem Nutzen gedanken 
ist, der weiter reicht als das Hier-und-Jetzt des gemeinsamen Spielprozesses. 
Im Grunde besteht der unmittel bare Nutzen in einem Mood-Management: Die 
Spieler wollen sich im Spiel und nach dem Spiel gut fühlen, Spaß haben und 
das soziale Miteinander als unmittel bar sinnerfüllte Zeit erleben. Von daher 
wirken die Antworten der Spieler zu einem möglichen Nutzen recht blass und 
wenig über zeugend. Ob man nun durch das Spiel wirk lich Taktiken und Tricks 
lernt, die man im realen Fußballspiel umsetzen könnte, bleibt frag lich. Auch 
im Hinblick auf die Ent wick lung von Teamfähig keit durch Computerspiele 
zeichnen sich die Antworten durch Skepsis aus.

4.6 Farm Ville

4.6.1 Aus gangs daten aus der An gebots analyse und 
der Online-Befra gung

Farm Ville ist ein Social Game, also ein Onlinespiel, das in die Netz werk platt-
form Facebook39 ein gebettet ist. Die Spielhand lung besteht darin, die Acker-
fläche des eigenen Bauernhofs zu bewirt schaften. Der Ertrag schlägt sich in 
der Währung „Farmcoins“ nieder. Aufgabe der Spieler ist es, Saatgut auszu-
wählen, zu pflanzen und frist gerecht zu ernten, was ihnen dann Gestal tungs-
möglich keiten für die eigene Farm eröffnet, da mit den er wirtschaf teten Farm-
coins oder auch durch das Investieren von realem Geld Spielfortschritte (wie 
Tiere, Pflanzen oder Gebäude) ge kauft werden können.

Ab gesehen von sogenannten Co-Op-Aufträgen40 wird Farm Ville hauptsäch-
lich alleine ge spielt. Facebook-Kontakte können aber als Nachbarn hinzu gefügt 

39 Vgl. http://www.facebook. com. Facebook ist eine Netz werk platt form, auf der Nutzer persön liche Informa-

tionen in einem Profil darstellen, und davon aus gehend soziale Beziehungen zu anderen Nutzern explizit 

machen.

40 Co-Op ist eine Abkür zung des englischen Aus drucks Co-Opera tion, auf deutsch: Koopera tion oder Zusam-

men arbeit.



100

werden, was beiden Seiten Spiel vorteile z. B. bezüg lich der Farmgröße oder 
gegen seitiger Hilfe beim Ver sorgen der Tiere ermög licht. Sowohl über die 
Aus gestal tung der Farm, als auch über den Levelstand steht ein Spieler dadurch 
in direktem Wettbewerb zu seinen Peers. Erfolgs nachrichten, Hilfeanfragen 
sowie ge fundene Tiere und Gegen stände können über Status meldun gen an 
diese weiter gegeben werden. Eine zentrale Spielforde rung ist, die Bepflan zung 
der eigenen Anbaufläche zeit lich zu planen, um den Ertrag der Pflanzen nicht 
ver wittern zu lassen und Tiere nicht zu ver nachlässigen. Die Einfluss möglich-
keiten des Spielers auf den Spiel verlauf be schränken sich auf Maus klicks; es 
sind daher keine Fähig keiten wie Reak tions schnellig keit oder Multitas king 
er forder lich, da dieses Spiel langsam abläuft und die Auf gaben nach einander 
durch zuführen sind.

Die Beloh nungs strukturen von Farm Ville ermög lichen zum einen schnellen 
Erfolg, da die ersten Früchte schon nach kurzer Zeit ge erntet werden können, 
zum anderen auch soziale Gratifika tion durch die Anerken nung von Freunden 
und Bekannten in der Online-Community. Im Laufe des Spiels werden immer 
wieder neue Gegen stände auf dem Farm Ville-Markt an geboten und somit Spiel-
anreize geschaffen, die zum Teil auch an aktuelle realwelt liche Ereignisse wie 
die Fußball-WM oder Ostern an knüpfen.

Social Games sind technisch gesehen eine Variante von Browser-Spielen; 
auch ihre Subgenres – z. B. Knobel-, Geschicklich keits-, Karten- oder Strategie-
spiele – erinnern an populäre Spielprinzipien bzw. das niedrigschwellige „casual 
gaming“, das viele brows erbasierte Spiele kennzeichnet. Eine Besonder heit, 
die die Behand lung von Social Games als eigenständige Spielgat tung recht-
fertigt, liegt allerdings in der Verbin dung des Spiels mit den Profil- und Be-
ziehungs informa tionen sowie den spezifi schen Interak tions möglich keiten, die 
Netz werk platt formen kennzeichnen. Die Einbin dung in Netz werk platt formen 
erlaubt es insbesondere, in den Spielen soziale Informa tionen der Nutzer einzu-
bauen, die auf dem jeweiligen Profil hinter legt sind: so können beispiels weise 
Profil bilder im Spiel kontext auf tauchen oder das im Profil ein gegebene Ge-
schlecht des Nutzers den Avatar prägen. Dazu werden Daten, die auf der 
Netz werk platt form hinter legt wurden, an Drittanbieter weiter geben.41

Zudem ist die konkrete techni sche Gestal tung eines Social Games eng mit 
Funktionen und Aufbau der jeweiligen Platt form ver bunden. Ein Charakteristi-
kum von Facebook-Spielen ist beispiels weise, dass Spiel-Ereignisse (wie z. B. 
ein Levelaufstieg) per News-Feed an die ver netzten Kontakte ver schickt werden. 
Auch wenn ein Spieler Fan eines Social Games wird, wofür von den meisten 

41 Dieser Umstand lässt Social Games aus daten schutz recht licher Perspektive potenziell problematisch er-

scheinen. Zur Problematik des Daten schutzes in Online-Spielen vgl. die umfang reiche Studie des Unab-

hängigen Landes zentrums für Daten schutz in Schleswig-Holstein im Auftrag des Bundes ministeriums für 

Bildung und Forschung (ULD 2010).
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Spieleherstellern Vor teile im Spiel an geboten werden, wird dies automatisch 
im News-Feed auf der Profilseite an gezeigt, wodurch die Bekanntmachung 
dieses Spiels unter stützt wird. Netz werk platt formen bieten somit einen Rahmen 
für die „virale Ver brei tung“ von Social Games, weil die Nutzer selbst explizit 
(über Auf forde rungen zum Mitspielen an ihre Freunde und Kontakte) sowie 
implizit (über das Sicht bar-Werden von Spielaktivitäten) Interesse oder auch 
Ableh nung bei Freunden und Bekannten ge nerieren können, die über die Netz-
werk platt form mit dem Spieler ver bunden sind.

Nicht zuletzt auf grund dieser engen Ver knüp fung mit den populären Netz-
werk platt formen gelten Social Games als be sonders zukunfts trächtiges Segment 
der Spielebranche.42 Zur Nutzung von Social Games liegen allerdings bisher 
nur wenige empiri sche Daten vor, die meist aus von der Branche be auftragten 
Markt studien stammen.43 Im Rahmen des Projekts wurde eine nicht-repräsentive 
Online-Befra gung44 unter 201 Farm Ville-Spielern durch geführt, deren Alters-
durchschnitt bei 31 Jahren liegt und unter denen mit 72 Prozent Frauen deut-
lich stärker ver treten sind als Männer. Die über wiegende Mehrheit (79 %) der 
be fragten Farm Ville-Spieler ruft das Spiel an vier bis sieben Tagen in der 
Woche auf. Im Durch schnitt loggen sich die Spieler pro Tag etwa drei Mal 
ein, wobei eine typische Spielesit zung etwa 35  Minuten, bei 10  Prozent der 
Spieler Innen jedoch auch länger 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.45

Die meisten der Umfrageteilnehmer (88 %) spielen Farm Ville, um Spaß zu 
haben. Weitere häufig ge nannte Nutzungs motive sind sich unter halten zu lassen 
(76,9 %), Langeweile zu be kämpfen (59 %) und Zeit zu über brücken (57 %). 
Etwas weniger als die Hälfte der Befragten möchte durch das Spiel den Alltag 
hinter sich lassen (46 %). Für die Fallanalysen zu Farm Ville wurden acht 
Spielerinnen und Spieler per leit faden gestützten Einzelinterviews befragt (vgl. 
Tab. 31).

42 So kaufte Electronic Arts, Hersteller von Computer- und Konsolen spielen, im November 2009 den Social-

Games-Entwickler Playfish für 400 Millionen US-Dollar; der Social-Games-Hersteller Zynga er wartet für 

2010 einen Umsatz von 355 Millionen US-Dollar (vgl. Game Bizz. de 2010). Vgl. auch die Bestands aufnahme 

und Ent wick lung ent sprechender Forschungs fragen bei Deterding (2010).

43 Der BITKOM (2010) zufolge spielten 2010 zehn Prozent der weib lichen und sechs Prozent der männ lichen 

Computerspieler Social Games. Dem Branchen informa tions dienst Gamesindustry. com zufolge liegt das 

Durch schnitts alter der Nutzer von Social Games bei 27  Jahren; mit 52  Prozent sind unter den Spielern 

etwas mehr Frauen als Männer ver treten (vgl. http://www.gamesindustry.com/about-newzoo/socialgaming 

graphs2010).

44 Die Online-Umfrage wurde als Ergän zung der repräsentativen Telefonbefra gung vom 10. 06. 2010 bis 

06. 08. 2010 durch geführt, um das Phänomen Social Games in der vor liegenden Unter suchung zu be-

rücksichtigen.

45 Zu einem ähnlichen Ergebnis kommt eine Panelstudie im Auftrag von Pop Cap Games, der zufolge fast 

40 % der Social Gamer eine bis fünf Stunden pro Woche spielen (vgl. Informa tion Solu tions Group 2010).
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Tabelle 31: Gruppe der Befra gungs personen mit Präferenz für „Farm Ville“

Code Geschlecht Alter Tätig keit

FV1 Männlich 24 Student (Politik wissen schaften)

FV2 Männlich 18 Schüler (Integrierte Gesamtschule)

FV3 Männlich 27 Student (Grafik design, vorher Politik wissen schaften)

FV4 Männlich 25 IT-Spezialist (Fachabitur; Ausbil dung zum Fachinformatiker)

FV5 Weiblich 26 Sprachtherapeutin (Hochschulabschluss)

FV6 Weiblich 22 Studentin (Produkt design)

FV7 Weiblich 25 Studentin (Anglistik, Psychologie)

FV8 Weiblich 27 Lehrerin (Deutsch, Philosophie)

4.6.2 Exemplari sche Fallanalyse: Spieler FV3

FV3 ist männ lich, 27 Jahre alt und Grafik designstudent, der damit sein Hobby 
zum Beruf machte: „Es ist mein Lebens traum, also ich gehe voll drin auf, 
obwohl es unglaub lich stressig ist, gehe ich da komplett drin auf.“ Zuvor hatte 
er Politik studiert. Freunde sind ihm sehr wichtig, er ordnet sie zu Beginn des 
Gesprächs zunächst sogar vor Partnerin und Eltern ein, ändert dies jedoch 
noch einmal. Darauf folgen für ihn, der sich selbst als „Fan neuer Medien“ 
be zeichnet, Computer und Internet. Durch sein zeit aufwendiges Studium und 
seinen Neben job sieht er seine Freunde und Partnerin jedoch nur selten, deshalb 
sind ihm Handy und Internet „praktisch als einzige Möglich keit mit der Außen-
welt“ in Verbin dung zu treten, be sonders wichtig. Durch seine starke zeit liche 
Einbin dung im Grafik designstudiengang ist es für ihn als Aus gleich un verzicht-
bar, eine flexible Freizeit gestal tung zu haben, mobil und unter wegs zu sein. 
Dazu ge hören neben dem Aus gehen auch, sich mit Freunden zum Fußball oder 
zum Konsolen spielen zu treffen. Fernsehen ist für FV3 dagegen nicht mehr 
interessant, da das Internet ihm seinen Rang ab gelaufen hat.

Zu seinen ersten Spiele erfah rungen ge hörten mit etwa 9 Jahren Mafia – The 
Game, Super Mario, weitere Jump’n’Runs, Adventure-Rollen spiele und Sport-
spiele. Fußball games waren zum einem für ihn interessant, weil er selbst auch 
draußen gerne Fußball spielte, zusammen mit anderen Sportspielen wie Olym-
pia den oder Need for Speed boten sie zudem Gelegen heiten, gemeinsam mit 
seinem Vater oder Onkel zu spielen. Außerdem meint FV3 noch, er sei ein 
„ab soluter Tetris junkie“ ge wesen.

Auch wenn es keine expliziten Familien-Regeln für Computer- und Kon-
solen  spiele gab, haben seine Eltern schon darauf ge achtet, dass seine Spielzeiten 
nicht über hand nahmen. Viel regulativer Eingriff sei von seinen Eltern aber 
auch nicht nötig ge wesen, da er auch gerne draußen ge spielt und deshalb schon 
selbst drauf ge achtet habe. In der Mittel- und Oberstufe bekamen Ego Shooter 
dann eine größere Faszina tions kraft, be sonders das Spiel Quake I. Dass dieses 
Spiel durch die Alters beschrän kung für ihn und seine Freunde damals nicht 
zu gelassen 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 häufig für die aktuellsten Ego Shooter wie Call of Duty, 
Battlefield oder Left for Dead. Das „Konsolen feeling“ zieht er mittlerweile 
der Computersteue rung vor und schätzt beim Online-Modus be sonders, dass 
„keine Technik freaks und keine Computernerds da halt rumhängen, sondern 
halt wirk lich nur Leute, die halt ent ertained werden wollen“. Die umfang reichen 
Welten und Levels machen für ihn z. B. den Reiz von Battlefield Bad Company 
aus, zudem ermög licht es ihm das Spiel, bei der Gestal tung seiner Charaktere 
aus einem großen Repertoire auszu wählen. Allgemeiner be trachtet kommen 
Shooter auch seinem Interesse nach Wettbewerb im Spiel ent gegen, da er 
bevor zugt gegen andere in einer „ge wissen Art von Konkurrenz“ spielt.

Da sein Computer für ihn hauptsäch lich ein Arbeits gerät ist, möchte er 
keine Spiele darauf installieren. So bieten ihm Facebook-Spiele, die er als 
anderen Zweig seiner Spieleaktivität be zeichnet, eine gute Gelegen heit, trotzdem 
zu spielen. Sie scheinen für ihn eine ähnliche Pausen-Funktion zu haben wie 
die halbstündigen Sitcoms, die er ab und zu gerne an schaut. „Spielen ist für 
mich eine Ablen kung vom Alltag“. Er hat zwar auch andere Facebook-Spiele 
aus probiert, wie etwa Happy Aquarium, MahJongg, Bejeweled Blitz und Café 
World, aber im Gegen satz zu Farm Ville hat ihn das „alles nie so wirk lich 
ge fesselt“. Letzteres konnte aber gerade durch sein einfaches Spielprinzip, die 
Abwesen heit von Frustra tions momenten –  „also man kann nicht viel falsch 
machen“ und „ohne, dass es irgendwann mal ein Gameover gibt“ – sowie die 
Beloh nungs häufig keit eine ge lungene Ablen kung bieten. Als Grafik design-
student kommt für FV3 noch ein weiterer Aspekt der strukturellen Kopplung 
hinzu, da „es halt ein netter visueller Anreiz“ ist, „also rein die Gestal tung 
und halt auch, dass sich viel bewegt […] ich glaube dieser visuelle Reiz ist 
definitiv ein ganz ent scheidender Erfolgs garant für Farm Ville“.

Zunächst war es ihm auch wichtig, seine Farm dekorieren zu können: „Am 
Anfang habe ich es halt wesent lich intensiver ge macht, dass man halt seine 
Farm um gestaltet, jetzt mache ich es halt eher so, dass man halt, wenn es neue 
Updates gibt, man guckt, was gibt es, könnte es mich interessieren und dann 
kauft man sich was oder lässt es einfach sein, aber es ist halt nicht mehr so 
essentiell, dass die Farm unglaub lich hübsch ge staltet ist. Das heißt, ich habe 
jetzt mein Grundprinzip und das reicht mir dann auch.“

Dass einfache Spielprinzip hat er internalisiert, also „eine ge wisse Art von 
Abfolge [ent wickelt], die [er] praktisch im Schlaf dann be herrscht“ und be nötigt 
so für eine Session etwa zehn bis fünfzehn Minuten. Pro Tag spielt er ca. eine 
halbe Stunde bis vierzig Minuten Farm Ville. Im Ver gleich dazu kann seine 
Spielzeit mit Freunden an der Konsole auch einmal zwölf bis vierzehn Stunden 
be tragen, da er aber nur alle ein bis zwei Wochen dazu kommt mit ihnen zu 
spielen, ist das auch in Ordnung für ihn. Selbst verantwor tung ist deshalb ein 
wichtiger Einfluss faktor bei der Spiel auswahl, sowie dem Spiel verhalten: „Ich 
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muss dazu sagen, ich habe mich sehr sehr lange Zeit dagegen ge wehrt, Farm-
Ville anzu nehmen, weil ich für mich selber schon sage, dass wenn ich mit 
solchen Spielen anfange, gerne halt auch länger spiele. Das ist auch zum Bei-
spiel bei mir der Grund, warum ich niemals im Leben WoW zocken würde, 
weil ich glaube einfach, dass mich das schon, dass ich da schon so eine ge-
wisse Suchtaffinität vielleicht hätte.“

Zu Beginn hat FV3 tatsäch lich auch ehrgeizig ge spielt, viel Zeit investiert 
und sehr genau darauf ge achtet, dass die Reifezeit seiner Pflan zungen in seinen 
Tages ablauf passten, damit ihm die Ernte nicht ver loren ging. Mittlerweile ist 
diese aber durch einen negativen Aspekt des Spielerlebens zurück gegangen, 
„weil man unglaub lich viele Anfragen kriegt, wenn man da 50 Leute hat, die 
das auch spielen und so was und manchmal ist es schon so eine Art Belas tung. 
Das heißt, man ver sucht sich da auch schon wieder ein bisschen raus zuziehen.“ 
Die Geschenke und Anfragen identifiziert FV3 jedoch als wichtigen Bestand-
teil des Beloh nungs verfahrens von Farm Ville, das bei ihm auch wirksam ist 
und macht sich darüber lustig: „Nach dem Motto ‚Sammel 50 Millionen Oster-
eier und dann kriegst Du da Deinen Riesen hasen oder so was‘, will man es ja 
auch irgendwie haben.“

Die Fanpage oder auch den Aus tausch von Gütern nutzt FV3 sehr funktio-
nal, um seine Ziele zu er reichen. So hat er sich bei der Fanpage an gemeldet, 
„das Geschenk ab gestaubt und [ist] dann auch direkt wieder von der Seite 
weg“. Auch die von Farm Ville an gestrebte Interak tion ist bei FV3 zielorientiert, 
obwohl er alle Mitspieler persön lich kennt und nicht über Foren Nachbarn 
ge sucht hat. „Die Mitspieler, die ich auf Farm Ville treffe, sind für mich prak-
tisch nur Mittel zum Zweck, um für mich selber an die Ziele zu kommen, die 
ich mit meiner Farm ver folge.“ Und ergänzt: „Farm Ville selber fördert in 
keinster Art und Weise meine Kommunika tion mit anderen.“ Auch im direkten 
Gespräch mit anderen, lässt sich mit der Spieleaktivität nicht gerade punkten, 
denn in seinem Umfeld wird Farm Ville „eher als Laster“ an gesehen, „von 
wegen so ‚Ja ja, jetzt bist Du auch so ein Farm Ville-Junkie ge worden‘“.

Zudem sieht er die Beteili gung von Drittanbietern bei Facebook-Spielen 
kritisch: „Man gibt denen Zugriff auf seine persön lichen Daten und das will 
ich dann halt nicht, indem ich dann so was lösche, gibt es mir irgendwie 
zumindest das Gefühl, wieder eine ge wisse Art von Privatsphäre zu haben 
[…] für mich bietet dieses Löschen dieser anderen Sachen zumindest diesen 
Schein, etwas mehr Sicher heit und Privatsphäre wieder zu haben.“

Neben der Ablen kung sieht er die Heraus forde rung als wichtiges Motiv, 
dass man „sich mit anderen messen will“, wertet aber gleich wieder ab, „obwohl 
es halt ein sehr oberfläch licher Grund ist, also weil man halt diese Art von 
Bestäti gung 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 ge wisse Art von Bestäti gung sucht.“ Die Internetanbin dung 
eröffnet zusätz lich kommunikative Möglich keiten. Spielen auf der Wii und 
Nintendo DS schreibt er durch aus Lernpotenzial zu, auch für körper liches 
Training scheinen sie ihm ge eignet. An Computerspielen allgemein findet er 
positiv, „dass man sich halt irgendwie ab lenken kann vom Leben, was auch 
wichtig sein kann. Das heißt, eine ge wisse Art von Ablen kung finden, um 
dann halt wieder daraus Kraft ziehen zu können, um im wahren Leben wieder 
richtig durch starten zu können.“ Dass es generelle negative Aspekte bei Com-
puter spielen gibt, glaubt FV3 nicht. Er schreibt ihnen aber Gefähr dungs poten-
zial für Menschen zu, die eine ge wisse Suchtaffinität auf weisen und durch 
Spiele dazu ver leitet werden könnten, ihr soziales Umfeld extrem zu ver nach-
lässigen „und dass man auch irgendwie ab stumpfen kann gegen über realen 
Gefühlen“.

4.6.3 Zusammen fassung der Einzelfallanalysen 
zum Spiel Farm Ville

Unter den insgesamt acht be fragten Farm Ville-Spielern werden hohe soziale 
Kompetenzen gleich an zwei Stellen deut lich. Zum einen sind alle Interviewten 
sehr stark personen- und weniger technikorientiert. Partner (falls vor handen), 
Eltern und Geschwister werden durch gehend als sehr wichtig ein gestuft, aber 
auch Freunde, Bekannte und Kollegen haben einen hohen Stellen wert. Zudem 
treten soziale Eigen schaften bei der Selbst- und Fremdeinschät zung deut lich 
hervor, zum Beispiel Teamfähig keit und Empathie, gut zuhören können, für 
Freunde da sein sowie ein freund licher und offener Charakter. Auch bei der 
Medien nutzung (vor allem bei Internet und Handy) wird die Kommunika tions-
funk tion als be sonders wichtig heraus gestellt, eine technikaffine oder informa-
tions orientierte Nutzung wird indes kaum ge nannt.

Die Mehrzahl der acht Farm Ville-Spieler ist im Alter von acht bis zehn 
Jahren das erste Mal mit digitalen Spielen in Kontakt ge kommen. Ein Spieler 
hat schon im Kindergarten alter be gonnen, eine Spielerin mit ca. zwölf Jahren. 
Eine weitere Spielerin hat in ihrer Kindheit und Jugend kaum ge spielt und 
neben Farm Ville hat sie bisher nur Spielerfah rung mit einem Konsolen spiel. 
Für einige Spieler hatte zudem das gemeinsame Spielen mit dem Vater (seltener 
mit der Mutter) eine be sondere Bedeu tung, auch weil sie eine Trennung der 
Eltern in der Kindheit oder Jugend miterlebt haben.

Die Genrepräferenzen der Interviewten sind zum Teil sehr unter schied lich. 
Einige spielen sonst gerne Sportspiele oder Shooter. Besonders häufig werden 
Jump’n’Run-Spiele und Adventures ge nannt, was vermut lich mit dem Einstiegs-
alter in das digitale Spielen und den zu der Zeit verfüg baren Spielen zusammen-
hängt. Einige, aber nicht alle, haben auch schon andere Onlinegames ge spielt. 
Neben Farm Ville hat die Mehrzahl auch weitere Facebookspiele wie beispiels-
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weise Mafia Wars, Happy Aquarium und Café World aus probiert. Dies sind 
die meist gespielten Facebook-Spiele46, man kann die Spieler also einem Main-
stream zuordnen, da weitere Alternativen nicht ge nutzt werden oder sogar 
un bekannt sind.

Die Spielstile von Farm Ville variieren stark. Für einige scheint es Gewohn-
heit und Routine, sich jeden Abend in das Spiel einzu loggen. Andere nutzen 
das Spiel unregelmäßig, wenn sie E-Mails lesen und bei Facebook reinschauen. 
Die auf das Farm Ville ver wendete Spielzeit beträgt etwa fünfzehn bis dreißig 
Minuten pro Tag, was in etwa den Ergeb nissen aus der standardisierten Befra-
gung ent spricht. Von den acht Farm Ville-Spielern geben jedoch fünf an, in der 
Anfangs phase intensiver ge spielt zu haben, was teil weise auch zu Beschwerden 
von Partnern ge führt hat.

Die Spieler, die bei sich selbst eine Tendenz zu längeren Spielses sions be-
obachtet haben, ver fügen aber nach eigener Angabe über eine hohe Selbstregu-
lie rungs kompetenz. Ein Spieler erklärt, dies sei der Grund, warum er „niemals 
im Leben WoW zocken würde“ (FV3), eine Spielerin be richtet, dass sie sich 
be stimmte Spiele, die sie zwar gerne hätte, nicht kauft, weil ihr das Risiko, 
sich damit von wichtigeren Auf gaben abzu lenken, zu hoch er scheint (FV6). 
Für einen Spieler war der zeit liche Aufwand für Farm Ville ein wichtiger Grund, 
das Spiel zu beenden (FV2).

Farm Ville bietet schein bar gerade in der Anfangs phase Anreize, mit er-
höhtem zeit lichen Engagement zu spielen: Die leichte Verfüg bar keit, der kosten-
lose Zugang und die Ver brei tung durch die eigenen Facebook-Kontakte einer-
seits sowie häufige spielinterne Beloh nungen und der Wettbewerbscharakter 
anderer seits üben einen hohen Einfluss aus, sich regelmäßig mit dem Spiel zu 
be schäftigen. Zwar liegt auch in dieser ersten Phase die Nutzungs zeit meist 
sehr deut lich unter der Zeit, die für andere digitale Spiele auf gewendet wird. 
Allerdings stellt Farm Ville bei aller Niedrigschwellig keit durch die spielinterne 
Zeitord nung hohe Anforde rungen, beispiels weise weil eine Zeitpla nung not-
wendig ist, um Ernten (somit Punkte) nicht zu ver lieren. Während sich zu 
Beginn noch viele der Interviewten nach diesen Zeiten richten, ent wickeln die 
meisten nach und nach Strategien, wie sie den Termindruck umgehen können. 
Sie pflanzen beispiels weise nur noch Obst und Gemüse, das einige Tage bis 
zur Reife braucht, oder halten keine Tiere mehr auf ihrer Onlinefarm. Andere 
hatten zu Beginn schon keinen großen Ehrgeiz in dem Spiel, sodass der Punkte-
verlust ihnen nichts aus machte, oder sie sind durch ein ab nehmendes Interesse 
am Spiel an diesem Punkt an gelangt. Nur in dem Fall des Spielers, der Farm-
Ville mittlerweile beendet hat, ließ sich er kennen, dass er seinen Tages ablauf 
deut lich für das Spiel umstrukturiert hatte.

46 Vgl. Informa tion Solu tions Group (2010) sowie die Daten auf http://www.insidesocialgames. com.
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Zu den Spielanreizen, von denen Farm Ville-Spieler be richten, gehört zu-
nächst insbesondere die Niedrigschwellig keit. Das einfache Spielprinzip, bei 
dem man nicht wirk lich etwas falsch machen kann, er fordert wenig Konzentra-
tion und erlaubt so Ent span nung und „Ab schalten“ beim Spielen. Hinzu kommt, 
dass keine separate Installa tion notwendig ist, sondern das Spiel mehr oder 
weniger nebenbei in einer Kommunika tions umge bung statt finden kann, in der 
die Spieler ohnehin Zeit mit Kontakt pflege und dem Aus tausch mit (Facebook-)
Freunden und Bekannten ver bringen. Damit ver knüpft bietet Farm Ville gerade 
zu Beginn den Spielern schnelle Erfolgs erlebnisse, da kurz nach dem Einsäen 
erste Pflanzen wachsen und durch das Start kapital Hand lungs möglich keiten 
zur Ver fügung stehen. Der Levelaufstieg wird mit der zusätz lichen Freischal-
tung von Gegen ständen belohnt. Zu sehen, welche Items in Kürze zur Ver-
fügung stehen könnten, motiviert beispiels weise, eine ge wisse Punktzahl anzu-
streben. Spieler können sich, ähnlich wie z. B. bei Sims, selbst Ziele setzen 
und daraus Selbst wirksam keit er fahren. Der rasche Auf stieg führt dazu, dass 
Spieler die eigene Farm als Aus druck von investierter Zeit ansehen, als etwas, 
das sie auf gebaut haben bzw. auf bauen wollen. Es fällt daher unter Umständen 
schwer, das Spiel – und damit seine Farm – wieder aufzu geben.

Ver schiedene Spieler be richten aber auch, dass ihnen die für ein Browser-
game auf wendige Grafik und Anima tion ge fällt, durch die es sich auch von 
anderen Facebook-Spielen abhebt. Zum Teil wird auch die „nied liche“ Dar-
stel lung und die kleine Welt, in der nichts Schlimmes passiert, ge nannt. Damit 
ver bunden ist für manche Spieler die Möglich keit reizvoll, die eigene Farm 
ansehn lich dekorieren bzw. ge stalten zu können. Dies scheint be sonders auf 
Spieler zuzu treffen, bei denen sich die Gestal tungs möglich keiten im Spiel mit 
ent sprechenden kreativen Hobbys oder dem ein geschlagenen beruf lichen Weg 
(Produkt- oder Grafik design) strukturell koppeln. Die kreativen Spielanteile 
können somit bei der Spiel auswahl und einer sich ent wickelnden Bindewir kung 
eine wichtige Rolle spielen.

Das Element des Wettbewerbs, also sich mit anderen Personen messen zu 
können, ist auch bei Social Games ein wichtiger Mechanismus, der allerdings 
unter schied lich be wertet wird. Drei der männ lichen Spieler be richten, durch 
Wettbewerb motiviert zu sein; ge legent lich prägt der Wettbewerbs gedanke auch 
die Gespräche über Farm Ville. Spielerinnen drücken hingegen eher aus, dass 
sie diesen „Konkurrenz krams“ nicht mögen.47

Bereits in der Bezeich nung „Social Games“ ist ein wesent liches Element 
von Spielen wie Farm Ville an gelegt: Sie sind mit sozialen Beziehungen eng 
ver flochten. Dies beginnt mit dem Umstand, dass auf grund der soziotechni-

47 Diese Geschlechter-Differenz in Bezug auf den Wettbewerbscharakter von Social Games findet sich auch 

in der Studie der Informa tion Solu tions Group (2010) wieder.
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schen Architektur der zugrunde liegenden Platt form Facebook das Kennen-
lernen des Spiels und die Auf forde rung zum Spielen meist über Freunde oder 
Bekannte erfolgt, auf deren Profilseite man auf das Spiel auf merksam wird 
oder die einen explizit einladen. Auch die Spielmechanik sieht Interak tionen 
mit anderen vor (wenn gleich auf andere Art und Weise als das simultane 
kooperative oder kompetitive Spielen in MMORPGs oder bei Counter-Strike), 
weil beispiels weise andere Mitspieler als „Nachbarn“ Auf gaben und Unter stüt-
zungs leis tungen über nehmen können. Diese Interak tions möglich keiten werden 
allerdings durch aus ambivalent gesehen: So äußern einige Spieler den Eindruck, 
dass das Ver teilen von Geschenken an Freunde Spaß macht und den Spielfluss 
auf rechterhält. Andere be richten von Gefühlen der Anstren gung, des Stress, 
von sozialem Druck oder Ver pflich tungs gefühlen, etwas zurück schenken zu 
müssen.

Eine be sondere Bedeu tung im Bezug auf das Farm Ville-Spielen kommt der 
Peer-Group des jeweiligen Spielers zu. Zum einen ist es für die Anschluss-
kommunika tion ent scheidend, ob die eigenen Freunde und Bekannten Farm Ville 
positiv oder negativ be werten – im ersten Fall können sich Spieler profilieren 
oder durch ihre Leistung Anerken nung er zielen, während andere Spieler sich 
der Abnei gung der „Farm Ville-Hater“ in ihrem Umfeld gegen über dem Spiel 
bewusst sind, sodass sie mit ihrer Farm Ville-Nutzung nicht „hausieren gehen“ 
möchten. Eben falls wider sprüch liche Aus sagen finden sich zu der Frage, ob 
sich der Kontakt zu losen Bekannten durch das gemeinsame Spiel intensiviert; 
hier be richten die Spieler von unter schied lichen Erfah rungen. Dass ein Kennen-
lernen von vorher völlig fremden Personen statt findet, schließen die Interview-
ten jedoch aus; gerade fremde Mitspieler sind innerhalb des Spiels unter Um-
ständen nur „Mittel zum Zweck“, um die eigenen Spielziele zu er reichen.

Dem öffent lichen Diskurs über Computerspiele ent sprechend finden sich 
auch Aus sagen, dass Farm Ville spielen „im Endeffekt nichts bringt“ (FV6), 
dass die Spielmotiva tion eine „sehr oberfläch licher Grund ist, also weil man 
halt diese Art von Bestäti gung 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 aus drückt „total schwachsinnig [ist], weil wir reden 
da jetzt drüber, als wär das eine reale Farm und das uns mal vor Augen halten, 
dass das einfach nur virtuell irgendwas ist“. Ein weiteres Indiz für ein negatives 
Framing zeigt sich in der Aus drucks weise, die Interviewte be nutzen, um zu 
be schreiben, wie sie zum Farm Ville-Spielen ge kommen sind. FV6 gibt an, 
„ver leitet“ worden zu sein, FV5 hat sich „an stecken lassen“ und FV3 meint, 
er habe sich „ver führen lassen“.
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4.7 Fazit

Das Ziel dieses Unter suchungs schrittes war, anhand ausführ licher Porträts die 
Prozesse und Mechanismen der strukturellen Kopplung zwischen Spieler und 
Computerspiel beispiel haft zu be schreiben. Die Auswahl und Vorstel lung der 
Spieler er folgte zwar anhand aus gewählter Referenz spiele, die auch einen zen-
tralen Platz in den Gesprächen einnahmen, doch die Erkenntnisse lassen sich 
durch aus über die fünf Spiele (und ihre Spieler) hinaus ver allgemeinern – nicht 
im Sinne einer statisti schen Repräsentativität, wohl aber im Sinne von Aus-
sagen über den Stellen wert von Computerspielen im Alltag ihrer Nutzer.

Dieser Ab schnitt fasst die wesent lichen Befunde zu fünf Aspekten des 
Computerspielens zusammen: zum Ver lauf der Computerspielnut zung in der 
eigenen Biografie, zu Motiven und Motivbündeln, zur Einbet tung in andere 
Interessen und Alltags bereiche, zu intermondialen Trans ferprozessen sowie zu 
Mechanismen und Faktoren der Selbstregula tion, also des Balance-Haltens 
zwischen Spielen und anderen Lebens bereichen.

(1) Computerspiele in der Biografie

Die meisten Befra gungs personen ver fügen über eine aus geprägte Computer-
spielsozialisa tion. Manche haben bereits mit etwa sieben Jahren Kontakt zu 
den Spielen be kommen, doch in der Regel haben die Befragten zwischen zwölf 
und dreizehn Jahren be gonnen, sich intensiv mit den Spielen zu be fassen. 
Teilweise wurde bereits extensiv ge spielt. In aller Regel sind Ver wandte und 
Bezugs personen Ansprechpartner für die Spiele ge wesen, häufig waren es die 
Väter oder die älteren Brüder, die sich mit den Spielen aus kannten und die 
Kinder beim Computerspiel be rieten und unter stützten. Teilweise wurde das 
gemeinsame Spiel mit dem Vater zu einer Möglich keit, sich von den Sorgen 
und Problemen abzu lenken. Die Familien waren in aller Regel mit Spiel kon-
solen und Computern aus gestattet, sodass die Kinder und Jugend lichen im 
Rahmen der Familie einen problem losen Zugang zu den Spielen hatten. Das 
Spiel innerhalb der Freundes gruppe war am be liebtesten; das Computerspiel 
wurde und wird in hohem Maße als strukturierende Aktivität in die Bezie-
hungs netze mit Freunden ein gefädelt.

Bereits recht früh ent wickelten sich die Präferenzen für be stimmte Genres, 
seien es nun Jump’n’Run-Spiele, Rollen spiele, Strategiespiele, Fußballspiele 
oder Shooter. Je nach Nutzungs interessen und sozialer Anbin dung wurden auch 
unter schied liche Genres präferiert. Insbesondere bei Jungen waren ab etwa 
zwölf Jahren die Shooter (insbesondere Counter-Strike) sehr beliebt, häufig in 
Kombina tion mit Fußballspielen und Rollen spielen.

Die Regula tion der Spielzeiten er folgte in einigen Fällen durch die Eltern. 
Auf Schlafens zeiten wurde teil weise ge achtet. Solange schuli sche Probleme 
nicht auf tauchten, wurde durch die Eltern in der Regel nicht ein gegriffen. Nur 
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in einem Fall kam es zu massiveren Eingriffen (Spiel verbot, Weg nahme des 
Geräts). Häufig kümmerten sich die Eltern so gut wie gar nicht darum, was 
die Kinder spielten und wie lange sie sich dem Spiel widmeten.

Im Rück blick konnten die Befra gungs personen in ihrer Computerspiel sozia-
lisa tion unter schied liche Phasen der Intensität des Computerspielens be nennen. 
Bei neuen und an sprechenden Spielen stiegen Spieldauer und Spielintensität 
rasant an. Bei relativ geringen schuli schen Anforde rungen und Ver pflich tungen 
wurde wesent lich häufiger ge spielt. Waren gemeinsame Aktivitäten mit Freun-
den nicht möglich, wurde auf das Computerspielen aus gewichen. Ent wickelten 
sich Beziehungs netze über das Computerspiel im Rahmen von Spielprozessen, 
er höhten sich Spieldauer und Spielintensität. Vor stärkeren schuli schen Anforde-
rungen (wie z. B. dem Abitur) ver minderten sich die Spielzeiten recht deut lich. 
Auch stärkere beruf liche Anforde rungen konnten dazu führen, dass weniger 
ge spielt wurde. Exzessives Spiel verhalten hingegen zeigte sich insbesondere 
in Krisenzeiten (z. B. nach Beendi gung der Partner schaft oder Ver lust des 
Arbeits platzes).

(2) Motive und Motivbündel

Computerspiele sind in ihren Reizkonfigura tionen nicht monovalent, sondern 
polivalent. Die Spieler lösen aus den Spielen das heraus, was sie momentan 
oder auf längere Dauer be nötigen. Insofern zeigt sich ein breites Spektrum an 
Motiva tionen, sich mit Computerspielen zu be fassen. Vielfach geht es um Moti-
va tionen, die man dem Bereich des Mood-Managements zurechnen kann: Man 
möchte sich ent spannen, sich von Problemen und Sorgen ab lenken, seine Zeit 
an genehm ver treiben, Abwechs lung er fahren, sich vor wichtigen und lästigen 
Auf gaben und Arbeiten drücken, den Kopf freibekommen. Vielfach fehlt nach 
einem an stren genden Arbeits alltag einfach die Kraft, sich anderen be friedigen-
den Freizeitaktivitäten zuzu wenden. Der Maus klick oder Tastendruck er weist 
sich dann als die einfachste und schnellste Möglich keit für das ge wünschte 
Mood-Management.

Ein damit ver wandtes Motivbündel bezieht sich auf eine ge zielte Gefühls-
regula tion. Viele Spieler geben an, dass sie in Spielprozessen ihre Wut hinaus-
lassen können. Nach ge lungenen Spielprozessen steigen aggressive Empfin-
dungen nicht etwa an, so die Spieler, sondern ver mindern sich in der Regel. 
Treten jedoch im Spielprozess Misserfolgs erlebnisse auf, kommen die Spieler 
mit dem Spiel nicht klar, steigt das Aggres sions potenzial, und die Spieler 
müssen ver suchen, ihre Wut anders loszu werden.

Eine andere Ausrich tung zeigen Spieler mit aus geprägtem Leis tungs motiv, 
die im Spiel ihre Selbst wirksam keit unter Beweis stellen wollen, indem sie 
Spiel aufgaben lösen, im Spiel voran kommen, besser und leis tungs fähiger wer-
den, ihr Bleiberecht im Spiel be haupten. Für diese Spielorientie rung ist es 
wichtig, dass der Spielerfolg von der eigenen Leistung und nicht vom Zufall 



111

ab hängig ist. Sie sind bereit, für diese Leis tungs orientie rung im Spiel zu trai-
nieren, zu „arbeiten“, Fleiß zu ent wickeln und damit den Leis tungs- und Kon-
kurrenz normen unserer Gesell schaft auch in Spielprozessen zu folgen und 
Ver pflich tungen einzu gehen. An diesem Punkt liegt eine wesent liche Unter-
schei dung von Orientie rungen dem Spiel(en) gegen über, denn zahl reiche Be-
fragte nehmen es nicht allzu ernst: Es bleibt für sie zweck frei, nicht primär auf 
Erfolg und Ver besse rung aus gerichtet, eben – ein Spiel. Sie wählen von daher 
Spiele, bei denen durch schlichte Aktivität Beloh nungen winken und die Ab-
wesen heit von Frusterfah rungen ein wesent liches Kennzeichen des Spiels ist.

Ähnliche Motive finden wir bei Spielern, bei denen die Motivkonstella tionen 
um das kreisen, was man „Freiheit“ und „Offen heit“ nennen könnte. Oder um 
es negativ zu formulieren: Die Abwesen heit von Ver pflich tungen jeglicher Art. 
Man möchte nicht durch das Spiel ver pflichtet werden, sondern wählt 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-
täten zu. Man möchte sich auch nicht über Spielprozesse sozial binden und 
lehnt von daher jegliche Ver pflich tungen ab, die von virtuellen Spielgemein-
schaften aus gehen könnten. Verfüg bar sein zu müssen, trainieren zu müssen, 
seine Leistun gen ver bessern zu müssen, besser spielen zu müssen, sind Orientie-
rungen, die mit der Motivkonstella tion der Freiheit nicht zusammen passen. 
Auch die Gebunden heit durch das Regelwerk eines Spiels kann in dieser Hin-
sicht als Einen gung empfunden werden. Man möchte in den Spielprozessen 
frei sein, tun und lassen können, was man möchte. Insofern bieten „offene“ 
Spiele und Spielwelten für diese Motivkonstella tionen einen be sonderen Reiz, 
weil sie es er lauben, auch „außerhalb“ der Spielziele Dinge zu tun, die Spielwelt 
und deren Grenzen zweck frei zu er kunden oder auch einfach nur Unsinn zu 
treiben.

Eine andere Art von Freiheit suchen Spieler, die in den Spielprozessen 
kreativen Impulsen nach gehen können. Sie möchten etwas ge stalten, herstellen, 
ver ändern, schaffen. Diese Motivkonstella tion spricht vielfach weib liche Spieler 
an, die be stimmte Computerspiele gerade deshalb präferieren, weil sie darin 
ihre Gestal tungs wünsche und kreativen Einfälle realisieren können und dieses 
Tun für sie lust voll ist und ent spannend wirkt.

Das stärkste Motiv nach den Ergeb nissen unserer Befra gungen liegt jedoch 
im sozialen Bereich. Die Beziehungs wünsche sind der prägende Faktor der 
Motivkonstella tionen. Sie ver binden sich mit allen anderen eher vordergründigen 
Spielmotiven und geben ihnen Tiefe und Richtung. Man möchte gemeinsam 
mit Freunden spielen, ob nun „vor“ dem Spiel(-gerät) oder auch „im Spiel“. 
Man er wartet durch die Spielprozesse Kontakte, Kommunika tion (auch über 
persön liche Dinge), Anerken nung, ja Freund schaften bis hin zu Partner schaften. 
Die Sehnsucht nach realen Beziehungen, nach sozialem Aus tausch, nach freund-
schaft lichen und ver ständnis vollen Gesprächen erweist sich als ein zentrales 
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Motiv, das sich durch die Interviews zieht. Freund schaften innerhalb der Spiele 
sollen auch in die reale Welt hinein ragen. Man möchte seine Spielpartner auch 
außerhalb des Spiels sehen und nimmt notfalls lange Fahrt zeiten in Kauf.

Eine wichtige soziale Funktion haben in dieser Hinsicht die virtuellen Spiel-
gemein schaften. Je nach Ausrich tung (z. B. leis tungs orientiert oder kommuni-
kativ) können die Spieler ihre Bedürfnisse nach Kontakt, Kommunika tion, 
sozialem Aus tausch, Wettbewerb und Anerken nung dort einbringen. In vielen 
Fällen sind die Spielprozesse eher eine Rahmen hand lung für soziale Kontakte, 
für Gespräche und die Anbah nung von Beziehungen. Allerdings bleiben diese 
Beziehungs netze vielfach auf das Spiel und auf virtuelle Spiel räume be grenzt, 
wenn sie nicht durch be stehende Freund schaften vor strukturiert sind. Man 
gewinnt durch vielfältige Netzaktivitäten einen großen Kreis an Bekannt schaf-
ten, aber ob diese Kontakte auf Dauer stabil bleiben, ob sie hinreichend intensiv 
werden, ob sie in Freund schaften einmünden, bleibt vielfach frag lich. Es mutet 
fast schon wie ein Glückstreffer an, wenn sich aus diesen Netzkontakten echte 
Freund schaften oder gar Partner schaften ent wickeln.

(3) Strukturelle Kopplung

Computerspieler wählen lebens typisch; die Auswahl der Spiele hat etwas mit 
ihnen und ihren Lebens hintergründen zu tun. Sie wollen ihren biografi schen 
Ent wurf und ihre Ent wick lungs linien durch die Auswahl ent sprechender Spiele 
be stätigen und fortsetzen. Anders aus gedrückt: Die Spielmotiva tionen koppeln 
sich strukturell an das, was die Spieler an Erfah rungen, Freizeitinteressen, 
Fähig keiten und Wünschen be sitzen. Sie wollen sich mit dem, was sie sind 
und sein möchten, im Spiel wieder finden. So bietet ein Spiel wie Sims die 
Möglich keit, sich in seinen Lebens wünschen darzu stellen, Biografien zu ent-
wickeln und auch die eigenen ver wickelten Familien verhältnisse geradezu spie-
le risch darzu stellen. Eigene kreative Tätig keiten können sich in be stimmten 
Computerspielen fortsetzen und selbst Grafikstudenten finden in be stimmten 
Spielen Zugänge, die genau diesen ge stalteri schen Vor lieben ent sprechen.

Die an Rollen spielen insgesamt interessierten Befra gungs personen finden 
für sich ge eignete Computerspiele, in denen sie dieses Interesse in anderer 
Form und in virtuellen Spiel räumen fortsetzen und weiter ent falten können. 
Jemand, der Abenteuer- und Fantasybücher liest und liebt, findet für dieses 
Interesse ge eignete Computerspiele, um Inhalte des Gelesenen in virtuellen 
Spiel räumen inszeniert zu sehen und sich handelnd darin wieder zufinden. Die 
an sport lichen Aktivitäten Interessierten finden Ent sprechungen in be stimmten 
Spielen, sei es nun das Fußballspielen, das selbst aktiv ge spielt wird oder 
wurde, sei es Skaten, das einige Befra gungs personen aus eigener aktiver Er-
fah rung kennen. Diese inhalt lichen Bezüge zwischen dem realen Sport und 
dem Sportspiel in virtuellen Spiel räumen schaffen eine strukturelle Kopplung, 
welche die Präferenzen für be stimmte Spiele erklärt.
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Auch die Konfigurie rung und Bestim mung der Spielfigur bzw. des Avatars 
im Computerspiel kann von strukturellen Kopplun gen ab hängen. Dies ist ins-
besondere bei den Spielen interessant, bei denen sich Spielfortschritt auch im 
Avatar manifestiert, dessen Aus sehen und Fähig keiten sich also mit steigender 
Spieldauer ver ändern und ver bessern.48 Für manche ist der Avatar eine Spiel-
figur, die nach funktionalen Gesichtspunkten zum Erreichen von Spielzielen 
aus gewählt und aus gerüstet wird, weil es diesem Spieler primär darum geht, 
sein Leis tungs vermögen zu steigern. Bei anderen Spielern kommt es hingegen 
zu einer deut lichen figuralen Identifika tion. Die Spielfigur hat sehr viel mit 
dem Spieler selbst zu tun, er findet sich in dieser Figur wieder, sie repräsentiert 
ihn nicht nur als Schnitt stelle zur Spielhand lung, sondern auch in einem weiter-
gehenden Sinn. In diesen Avatar wurde nicht allein Zeit investiert, sondern es 
wurde „Arbeit“ und „Liebe“ hinein gesteckt, weil sich das reale Leben durch 
diesen Avatar im virtuellen Raum fortsetzt.

(4) Intermondialer Transfer

Doch selbst bei diesen zuletzt geschilderten Fällen einer starken figuralen 
Identifika tion zeigt sich unter den Befragten, dass Spiel und Alltags welt im 
Bewusstsein der Spieler etwas grundsätz lich Ver schiedenes sind. Die mondiale 
Rahmungs kompetenz hat sich bei allen als stabil und ver läss lich er wiesen. Die 
referentielle Rahmungs kompetenz be findet sich bei den Befra gungs personen 
durch weg auf einem recht hohen Niveau. Die Spieler nehmen, teil weise sogar 
bewusst, einen Ab gleich der Inhalte und Spiel weisen der Computerspiele mit 
den Ent sprechungen in der realen Welt vor. So sehen sie in realistisch konzi-
pierten Jagdspielen zwar deut liche Bezüge zur realen Welt, sie ver stehen ihr 
spieleri sches Handeln jedoch nicht als Übungs raum für die reale Welt. Sie 
würden nicht wirk lich auf die Jagd gehen, und ihnen ist auch bewusst, dass 
sich das Handeln in der realen Welt völlig anders „anfühlt“. Etwas Ähnliches 
gilt auch für die Shooter-Games: Es ist für 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 
Räumen unüberbrück bare Grenzen, die die Spieler kennen und be achten.

Die Fußballspiele ver mitteln zwar Hand lungs möglich keiten wie Tricks und 
Strategien, der Transfer in reale Räume wird jedoch skeptisch ein geschätzt. 
Die spieleri schen Möglich keiten im Computerspiel sind allen falls Anregun gen. 
Die körper liche Umset zung auf dem Fußball feld er fordere jedoch, so die Be-
fragten, ganz andere Fähig keiten. Der Reali täts bezug erweist sich damit als 
Teil einer attraktiven Reizkonfigura tion, um das Interesse am Computerspiel 
zu steigern und die Spielinhalte mit den eigenen Erfah rungs hintergründen 

48 Die Identifika tion muss wie gesehen nicht zwangs läufig an eine figurale Repräsenta tion ge koppelt sein, 

denn auch eine virtuelle Farm kann zum Identifika tions objekt werden, dem alle Liebe und Sorgfalt dient.
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strukturell koppeln zu können. Auch bei Computerspielen, die sich auf das 
Skaten be ziehen, sehen die Spieler zwar die deut lichen Bezüge zum realen 
Skaten. Gleichwohl: Sie ent nehmen dem Spiel allen falls Anregun gen, die sie 
auf ihre Nützlich keit für das Skaten in realen Räumen über prüfen.

Und selbst eine „Lebens welt-Simula tion“ wie die Sims bietet für die Spieler 
kein Abbild realer Situa tionen. Die Spieler sehen sehr wohl die Unter schiede 
zwischen den Sims und dem realen Leben. Es ist ihnen auch wichtig, dass diese 
Unter schiede spür bar und sicht bar bleiben. Das Spiel ist für sie allen falls eine 
Metapher für mögliche Lebens entwürfe, eine Struktur vorgabe, die sie in Spiel-
prozessen inhalt lich aus füllen, aber kein Ersatz der Welt außerhalb des Spiels.

(5) Mechanismen und Faktoren der Selbstregula tion

Fast alle Spieler be richten von Phasen eines starken Involvements bzw. des 
Flow-Erlebens, in denen sie in den Spielprozess eintauchen und sich in die 
Spielwelt ver tiefen. Sie ver gessen die Zeit der realen Welt und sind über Stunden 
mit dem Spiel und seinen Heraus forde rungen befasst. Neben dem Ver lust des 
Zeit gefühls tritt bei manchen Spielern insbesondere in exzessiven Spielphasen 
ein Kontroll verlust ein: Sie können sich der Sogwir kung des Spiels nicht mehr 
ent ziehen. Im Gespräch reflektieren die Spieler diese Wirkmechanismen mehr 
oder weniger bewusst und be richten von Mechanismen und Strategien, um 
sich der Sogwir kung der Computerspiele zu ent ziehen. Sie bilden vielfältige 
Schutz mechanismen aus, um das Computerspielen an gemessen in ihr Leben 
zu integrieren und die Balance zu den Anforde rungen des Lebens auf recht zu 
er halten. Folgende Formen dieser Selbstregula tion wurden von den Befra gungs-
personen benannt:

– Das Lust prinzip ist für einige Spielerinnen ein wichtiger Schutz faktor. Sie 
hören auf, wenn das Spiel langweilig wird, keine Heraus forde rungen mehr 
bietet, nicht mehr ent spannend wirkt und wenn das Spiel zu stressig wird. 
Diese Form der Selbstregula tion kann wirkungs voll sein, wenn außerhalb 
des Spielprozesses „Beloh nungs werte“ in aus reichendem Maß vor handen 
sind (z. B. gemeinsame Aktivitäten mit Freunden). Dieses Lust prinzip tritt 
häufig im Ver bund mit dem Wunsch nach Freiheit im Spiel auf. Wird das 
Spiel als zu stark ver pflichtend erlebt und bietet es nicht (mehr) genug 
Frei heits spiel räume, ist dies ein wichtiger Grund, mit dem Spielen aufzu-
hören. Die Ent schei dung von Spielern, den Leis tungs ehrgeiz im Spiel abzu-
schwächen und nicht die Besten sein zu wollen, schafft Distanz zum Spiel 
und stärkt die Selbstregula tions kräfte. Die so ge wonnene Freiheit im Spiel 
schafft auch Frei heits spiel räume in Bezug auf die Spiele und in Bezug auf 
die eigenen Motiva tions systeme.

– Ganz ent scheidend für die Selbstregula tions kräfte ist die Fähig keit der Spie-
ler, attraktive Alternativen zum Computerspiel zu be sitzen, die mehr Reiz 
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ausüben als das Ab tauchen in virtuelle Spielwelten. Dies setzt aber voraus, 
dass genug Kraft und Motiva tion, Zeit und Gelegen heit auch nach einem 
an stren genden Arbeits alltag zur Ver fügung steht, um diese Alternativen 
er greifen zu können. Viel zu ver lockend und einfach er scheint dann der 
ent lastende Griff nach Tastatur, Controller oder Maus, denn diese Befriedi-
gungs formen sind nur einen Klick ent fernt und ent binden von der Notwen-
dig keit, sich „auf raffen“ zu müssen.

– Das gleiche gilt für reale Freund schaften. Mehr oder weniger alle Spieler 
sind sich darin einig, dass sie das Computerspiel sein lassen, wenn man 
mit Freunden etwas in der realen Welt unter nehmen kann. Was aber, wenn 
ein solches Beziehungs netz nicht in aus reichendem Maße zur Ver fügung 
steht, wenn weder Zeit noch Gelegen heit besteht, sich zu treffen und ge-
meinsam etwas zu tun? Schließ lich sind alle durch Schule, Studium und 
Beruf so ein gespannt, dass die Zeitressourcen für viele sehr knapp ge wor-
den sind. Dann mag es schon eine Lösung sein, wenn man seine Freunde 
wenigstens in virtuellen Spiel räumen treffen kann.

– Sachlich distanzierende Ver nunft zeichnet die Persönlich keits stärke vieler 
Spielerinnen aus. Sie zeigen Einsicht in die Notwendig keit, sich den Heraus-
forde rungen und Anforde rungen der realen Welt zu stellen. Sie schätzen 
den Stellen wert des Computerspiels im Ver gleich zu ihrem Leben in der 
realen Welt als wenig be deutsam, als ver zicht bare Neben sache ein. Ob sich 
diese Ver nunftorientie rung im konkreten Ver halten zeigt, wenn das Spiel-
interesse recht groß ist, ist eine andere Frage. Die Interviews zeigen bei 
einigen Spielern, dass mit Ver nunft gründen allein ein starker Spielwunsch 
nicht auszu bremsen ist. Die Diskrepanz zwischen der Wertbestim mung des 
Computerspiels und dem realen Ver halten (dem konkreten Zeitbedarf) ist 
manchen Spielern sehr bewusst. Gleichwohl sind alle Spieler darum bemüht, 
das Spielinteresse mit den Anforde rungen der realen Welt auszu bal ancieren. 
Sie setzen Prioritäten für ihr Leben und bemühen sich, danach ihr Leben 
einzu richten. Wie einige Spieler das Computerspiel schätzen, weil sie darin 
alles im Griff haben, so arbeiten sie auch an sich, an ihrer Persönlich keits-
stärke, um sich selbst in den Griff zu be kommen und der Sogwir kung des 
Spiels nicht zu unter liegen.

– Vernunft gründe sprechen bei den Befra gungs personen eine deut liche Sprache, 
wenn ent schieden wurde, be stimmte Spiele nicht zu spielen, weil sie mit 
einem zu hohen Zeitbedarf ver bunden sind oder sie eine zu große Bindungs-
wirkung ent falten können. Dies gilt insbesondere für Spiele, bei denen 
virtuelle Spielgemein schaften Druck ausüben könnten, viel Zeit und Energie 
in die Spielprozesse zu investieren. Manche Spieler wenden sich dann be-
wusst be stimmten Spielen nicht zu, weil sie sich im Rahmen einer selbst-
reflexiven Selbsterkenntnis als „suchtaffin“ einschätzen und nicht sicher 
sein können, ob sie in der Lage sind, sich den Sogwir kungen be stimmter 



116

Spiele wirkungs voll zu ent ziehen. Eine wichtige Rolle spielen in dieser 
Hinsicht Personen aus dem Umfeld, die exzessiv spielen und möglicher weise 
sogar in Ab hängig keit geraten sind. Unabhängig von der tatsäch lichen Be-
ziehung zu ihnen (sind es An gehörige oder ent fernte Bekannte?) schafft die 
Konfronta tion mit exzessiven Spielgewohn heiten ein Bewusstsein für die 
Probleme bei fehlender Selbstregula tion und hilft so, sich von problemati-
schen Spielgewohn heiten abzu grenzen.

– Hilfreich ist es dann, wenn die Spieler sich auf eine be stimmte Struktur 
des Tages fest legen, also vorab be stimmen, wann Zeit zum Spielen ist und 
wann sie sich den Heraus forde rungen der realen Welt zu stellen haben. 
Auch das klappt nicht immer, wie einige Interviews zeigen. Bei beruf lichen 
Ver pflich tungen wird der Tages ablauf prägend fest gelegt. Das setzt allerdings 
voraus, dass die Spieler die beruf lichen Ver pflich tungen ernst nehmen, sich 
danach richten und die Erwar tungen ihrer Arbeits stelle nicht zugunsten des 
Spiel vergnügens enttäu schen. Bei freier Zeiteintei lung der Arbeits aufgaben 
kann dies dann problematisch werden, wenn der Spieler die Spielprozesse 
nutzt, um sich vor unangenehmen Auf gaben zu drücken oder sie vor sich 
herzu schieben. Andere Spieler „be lohnen“ sich mit dem Computerspielen, 
wenn sie ihr Pflichtprogramm erfolg reich ab solviert haben und sich dann 
ruhigen Gewissens dem Spielprozess zuwenden können: als Aus druck der 
Befreiung von der Pflicht.



117

5 Kompetenzförde rung in und 
durch Computerspiele(n)

Claudia Lampert, Christiane Schwinge, Sheela Teredesai

Neben den potenziell schädigenden Wirkun gen von Video- und Computer-
spielen wird immer wieder – deut lich weniger und nicht selten aus Marketing-
gründen – die Frage nach den positiven Wirkun gen diskutiert. Betrachtet man 
den Forschungs stand, lassen sich ver schiedene Perspektiven unter scheiden: 
Zum einen finden sich Studien, welche die Wirkung von speziellen An geboten 
unter suchen, die gezielt auf die Förde rung unter schied licher Kompetenzen bzw. 
auf die Förde rung von speziellen Zielgruppen zielen, z. B. Edutainment-Titel, 
Spiele wie Dr. Kawas himas Gehirnjogging, Exergames, Serious Games etc. 
(vgl. Griffiths 2002; zu Serious Games siehe auch Lampert/Schwinge/Tolks 
2009; Ritterfeld/Cody/Vorderer 2009; Wechsel berger 2010), allerdings bleibt 
die Reichweite der Befunde in der Regel auf die jeweiligen Spiele oder auch 
eine konkrete Spielegat tung be grenzt.49

Zum anderen finden sich Unter suchungen, die sich mit den informellen 
Lern- und Bildungs prozessen von populären Spielen be fassen, die sich beim 
Spielen einstellen, aber von den Anbietern nicht unmittel bar intendiert wur-
den (vgl. z. B. Fromme 2006).50 Zu dieser Frage des „beiläufigen, 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 Zusammen hang sind auch „(digital) game-based-learning“-Ansätze zu ver orten, welche die 

multimedialen und motivationalen Potenziale von Computerspielen zur Förde rung von Lehr-Lern-Prozesse 

nutzen. Auch wenn sich sowohl (digital) game-based-learning als auch Serious Games explizit mit den 

Möglich keiten des Kompetenzerwerbs durch Computerspiele be fassen, werden diese Ansätze und Spiel-

formen im Folgenden nicht weiter be rücksichtigt. Gleiches gilt für Studien und Ansätze, die sich mit dem 

Einsatz von Computerspielen in formalen Bildungs kontexten be fassen. Der Fokus der vor liegenden Studien 

richtet sich vielmehr auf das Kompetenzförde rungs potenzial von kommerziellen Spielen, die keine pädagogi-

sche Inten tion ver folgen und auch nicht für pädagogi sche Zwecke instrumentalisiert werden.

50 Fromme (2006, S. 183) ver weist auf eine der ersten Studien von Patricia M. Green field, die die kognitiven 

Anforde rungen am Beispiel des Spiels PacMan heraus arbeitete und die These ver trat, dass durch das 

Spielen dieses Spiels induktive Lernprozesse an geregt und kognitive Fähig keiten ge fördert würden.
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zeigen, dass das Kompetenzförde rungs potenzial von Computerspielen grund-
sätz lich vor handen und zudem sehr vielschichtig ist.

„Inhalt lich lässt sich ver muten, dass ganz unter schied liche Kompetenzbereiche beim 
Computerspielen geschult werden können, etwa der Erwerb von Wissen über komplexe 
Wirtschafts kreis läufe, physikalisch-mechani sche Abläufe oder historisch-kulturelle Be-
geben heiten. Dazu kommen auch informelle ‚Übungen‘ prozeduraler Kompetenz aspekte, 
etwa analytisch-strategi sche Fertig keiten, von Koordina tions- und Organisa tions kom-
petenzen oder Techniken der metakognitiven Selbst steue rung (z. B. problemzentrierte 
Auf merksam keits steue rung)“ (Klimmt 2004, 10, Hervor he bung d. Verf.).

Gebel (2010) ver weist auf einen grundlegenden Unter schied in der Betrach tung 
von kompetenzfördernden Potenzialen von Computerspielen, der sich auch in 
den vor liegenden Studien nieder schlägt: Einer seits geht es um die Frage, ob 
Spieler durch das Spielen spezifi sche Kompetenzen im Sinne von Fertig keiten 
und Fähig keiten, wie z. B. kognitive, soziale, sensomotori sche Fähig keiten er-
langen bzw. „er spielen“ können und zum anderen um die Frage, ob sie – aus 
normativer Position – „kompetent spielen“ (Gebel 2010, S. 45). Die letzt genannte 
Perspektive berührt die Frage nach einem medien kompetenten Umgang, von 
dem aus gegangen wird, dass er im Hinblick auf schädigende Einflüsse von 
Computerspielen – seien es problemati sche Inhalte oder das exzessive zeit liche 
Ausmaß  – präventiv wirken kann (s. a. Klimmt 2009). Beide Perspektiven 
werden in der vor liegenden Studie be rücksichtigt. Zum einen wird unter sucht, 
welche Fähig- und Fertig keiten die Spiele (theoretisch) fördern können. Die 
Beantwor tung dieser Frage ist insofern voraus set zungs voll, da von den Kom-
petenzpotenzialen nicht unmittel bar auf die tatsäch lichen Fähig- und Fertigkei-
ten der Spieler rück geschlossen werden kann. Einer seits werden Wissensbestände 
und Fähig keiten nicht automatisch auf andere Lebens bereiche über tragen, ande-
rer seits wäre denk bar, dass die Computerspiele ihre spiel bezogenen Fähig keiten 
ver bessern, ohne diese anderweitig bzw. auf andere Lebens bereiche anwenden 
zu können (vgl. Klimmt 2007, S. 61). Zum anderen wird der Frage nach gegan-
gen, inwieweit die be fragten Spielerinnen und Spieler einen kompetenten Um-
gang mit den Computerspielen er kennen lassen. Berücksichtigt werden dabei 
einer seits ver schiedene Dimensionen von Medien kompetenz und anderer seits 
Hinweise, die auf eine selbst bestimmte (im Sinne einer ver antwor tungs vollen) 
Nutzung hindeuten.

Bevor im Folgenden auf die Ergebnisse ein gegangen wird, werden einige 
definitori sche Anmer kungen zum Kompetenzbegriff als normative Ziel kategorie 
sowie ein Über blick über vor liegende Studien zum Thema Kompetenzförderung 
durch Computerspiele voran gestellt. Daran an schließend wird das Anforde-
rungs potenzial von fünf Spielen be trachtet, die im Rahmen dieser Unter suchung 
genauer durch leuchtet wurden (d. h. World of Warcraft, FIFA, Die Sims  3, 
Farm Ville und Counter-Strike). Ergänzend dazu werden Ergebnisse sowohl 
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aus der quantitativen als auch aus der qualitativen Befra gung präsentiert, welche 
die Computerspielen utzung aus der Perspektive der Kompetenzförde rung in 
den Blick nehmen.

5.1 Kompetenzerwerb als normative Ziel kategorie

Neben der Frage, was Heran wachsende durch die Nutzung von Computerspielen 
lernen können, wird immer auch die Frage diskutiert, inwieweit die Spieler in 
der Lage sind, mit den An geboten kompetent umzu gehen, d. h. sie reflektiert 
und selbst bestimmt zu nutzen. Aus dieser Perspektive, die Kompetenz als 
normative Ziel kategorie ver steht, ist die Frage zu klären, was ein kompetenter 
Umgang mit Spielen impliziert.

Der Kompetenzbegriff erweist sich – nicht nur in diesem Zusammen hang – 
als schwieriges Konstrukt, das vor allem im Bildungs bereich Konjunktur hat, 
empirisch jedoch schwer zu fassen ist. Aus Sicht einiger Autoren ist der Kom-
petenzbegriff „völlig unspezifisch, allumfassend und damit eigent lich inhaltsleer 
ge worden“ (Klieme/Hartig 2008, S. 14, mit Bezug auf Arnold 2002, Geißler/
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-pragmati sche Konzept in der 
Psychologie (ebd., S. 16 ff.). Chomsky be fasste sich vor allem mit den kognitiven 
Regeln der Sprach entwick lung. Bedeutsam ist die Unter schei dung zwischen 
Performanz und Kompetenz: Während das Ver halten empirisch mess bar ist, 
kann die Kompetenz nur rekonstruktiv erfasst werden.

In der medien pädagogi schen Diskussion bilden die theoreti schen Über-
legungen – insbesondere zum linguisti schen Kompetenzbegriff von Chomsky – 
eine zentrale Grundlage für das Konzept der Medien kompetenz (vgl. Baacke 
1996a, s. a. Aufenanger 1998, Röll 2003). Medien kompetenz wird als ein wich-
tiger Teil bereich allgemeiner Kommunikativer Kompetenz be trachtet, die es 
dem Individuum ermög licht, sich in der (mediatisierten) Welt zu orientieren 
bzw. sich diese unter Zuhilfenahme der Medien aktiv anzu eignen (vgl. Baacke 
1996b). Unter gliedert wird der klassi sche Kompetenzbegriff in die Dimensionen 
Medien wissen, Medien nutzung, Medien kritik und Medien handeln. Mit der 
Aus differenzie rung des Medien angebots haben sich ver schiedene „Bindestrich-
Kompetenz-Bereiche“ ent wickelt (z. B. Werbekompetenz, Internet kompetenz 
etc.), die jeweils den Medien ent sprechend unter schied lich akzentuiert sind.

Im englisch sprachigen Raum finden sich eben falls unter schied lich weit ge-
 fasste Konzepte von computerspiel bezogener Medien kompetenz. Game Literacy 
be schreibt beispiels weise die Fähig keit, die Struktur von Computerspielen zu 
er fassen und dieses Wissen auf andere Spiele zu über tragen: „the individual’s 
familiarity with the conven tions of videogames, and thus by extension their 
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ability to pick up and play new games with little or no instruc tion“ (Bateman 
2007, o. S.). Konstrukte wie z. B. digital-game-literacy (Klimmt 2009) ver wei-
sen darauf, dass die Auseinander setzung mit Computerspielen gleich mehrere 
Gegen stands bereiche be rühren, nämlich digitale Medien und Spiele. Klimmt 
definiert digital-game-literacy als eine Unter kategorie von media literacy, die 
primär vor unerwünschten Konsequenzen der Spielen utzung schützen 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-
rücksichti gung der ver änderten Spielmöglich keiten und -anforde rungen nimmt 
Klimmt eine Erweite rung des digital-game-literacy-Konzepts vor. Eine gra-
vierende Ver ände rung habe sich insbesondere durch Multiplayer Games erge-
ben, durch die die Anzahl und die Qualität der „social affordances“51 ge stiegen 
sind (z. B. sozialer Druck auf grund einer Mitglied schaft in einer Gruppe oder 
Gilde, vgl. ebd.). Ein kompetenter Umgang er fordert Klimmt zufolge, den 
social affordances auch wider stehen zu können:

„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 Betrach tung computerspiel bezogener Medien kompetenzen 
findet sich bei Gebel/Gurt/Wagner (2004)52 sowie bei Gebel (2010), die auf 
das Medien kompetenzmodell von Schorb und Theunert (Theunert 2009) rekur-
riert und sich bei ihrer Betrach tung auf die Dimensionen Wissen, Reflexion 
und Handeln konzentriert.53

51 Klimmt (2009) unter scheidet interpersonal und group-level affordances (S. 26). Interpersonal affordances 

be ziehen sich auf Spiel aufforde rungen von Einzelspielern, während group-level affordances die Anforde-

rungen be schreiben, die mit einer Mitglied schaft in einer Spielergruppe, einem Clan oder einer Gilde 

einher gehen. Mitunter können sich aus dieser Mitglied schaft zeit liche Ver pflich tungen ergeben, deren 

Missach tung von den anderen Gruppen mitgliedern ent sprechend sanktioniert wird.

52 Gebel/Gurt/Wagner (2004) nehmen in ihrer Studie Bezug auf den Medien kompetenzbegriff von Theunert 

(1999), der folgende drei Zieldimensionen auf weist: 1.) Selbst bestimmter Umgang mit Medien: Auswahl, 

Rezep tion bzw. aktive Nutzung von Medien und Kommunika tion auf grund eigener Interessen und be-

gründeter Urteile; 2.) Aktive Kommunika tion mittels Medien, was die Teilnahme an der medial gestal teten 

Informa tions- und Kommunika tions welt ermög licht; 3.) Kritische Reflexion und Ver antwor tung gegen über 

medialen Ent wick lungen (vgl. Gebel/Gurt/Wagner 2004, S. 259).

53 Gebel (2010, S. 46 f.) ver weist darauf, dass die Dimensionen nur analytisch trenn bar und in der Spielpraxis 

eng miteinander ver woben sind.
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Tabelle 32: Dimensionen von Medien kompetenz am Beispiel von Computerspielen

Unter dimensionen Bezogen auf Computerspiele

Wissen Instrumentelles Wissen z. B. Steue rungs prinzipien, Umgang mit komplexen Menü-
strukturen

Analyti sches Wissen z. B. Spielprinzipien

Strukturelles Wissen z. B. kommerzielle Ver mark tung von Spielen

Reflexion selbst bezogen z. B. Reflexion über Auswir kungen der Spielen utzung auf die 
eigene Person

medien bezogen z. B. Reflexion über die Qualität von Spielen und Ent wick lung 
eigener Quali täts maßstäbe

gesellschafts bezogen z. B. Reflexion über ethische Fragen

Handeln Gestal tung z. B. spielimmanente Gestal tungs möglich keiten, Erstel lung 
neuer Level, Produk tion von Machinimas, Erstel lung von 
Skill-Videos, Medien gestal tung im Umfeld eines Spiels

Kommunika tion Kommunika tion über ein Spiel (als Gegen stand der 
Kommunika tion) und im Spiel (Spiel als Kommunika tions platt-
form), z. B. in Social Games oder MMORPGs

Partizipa tion z. B. Mitgestal tung von Spielegemein schaft, Beteili gung an 
der Spieleproduk tion (durch Levelgestal tung), Beteili gung am 
öffent lichen Diskurs über Spiele

Quelle: Eigene Darstellung nach Gebel (2010).

Entlang der Dimensionen zeigt sie ver schiedene Potenziale von Computer-
spielen auf, ver weist aber zugleich darauf, dass die Erwar tungen an einen 
kompetenten Umgang mit Spielen einer seits sehr hoch ge steckt sind, anderer-
seits aber auch ent sprechende empiri sche Studien fehlen.54 Gleichzeitig gibt 
sie zu be denken, dass die Selbst auskünfte von Befragten noch keinen zuver-
lässigen Indikator für das Vor handensein von reflexiver Kompetenz darstellen, 
sondern mitunter auch nur eine Reproduk tion zumeist medial ver mittelter Argu-
menta tionen sein kann, um „Erwachsene zu be ruhigen“ (ebd. S. 48).

Neben den klassi schen Medien kompetenzdimensionen, die auf das Themen-
feld Computerspiele über tragen werden, hat sich die Rahmungs kompetenz noch 
als be deutsame Fähig keit heraus kristallisiert, die es dem Spieler ermög lich, 
das Computerspiel als Spielhand lung zu rahmen und ent sprechend zu be werten: 
„Der Spieler sollte den Reali täts bezug des Spiels kritisch in den Blick nehmen 
können. Er sollte wissen, für 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 (selbst bezogen, medien bezogen, gesell-

schafts bezogen) Spieler/-innen die Spiele und ihre Nutzung reflektieren.
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5.2 Über blick über den Stand der Forschung

Mit der Frage nach der potenziellen Kompetenzförde rung nimmt das Projekt 
einen Themen bereich in den Blick, der insbesondere aus pädagogi scher bzw. 
pädagogisch-psychologi scher Perspektive relevant ist und diskutiert wird. Die 
einschlägige empiri sche Basis ist ver gleichs weise dünn (vgl. auch Gebel/Gurt/
Wagner 2004, S. 241), auch wenn man das Thema auf positive Effekte von 
Computer- und Videospielen aus dehnt. Ein Großteil der Forschung bezieht sich 
auf die Frage, inwieweit sich Computerspiele zur Wissens vermitt lung eignen. 
In der Regel handelt es sich um psychologi sche Studien, die das Potenzial von 
Computerspielen anderen Lern medien gegen über stellen. Deutlich weniger Stu-
dien be fassen sich mit den informellen Lernprozessen. Zumeist wird vom Inhalt 
der Spiele auf unmittel bare Lerneffekte geschlossen. Noch schmaler wird das 
Spektrum vor liegender Studien, die sich dezidiert mit den positiven Effekten 
von Computerspielen be fassen. Hierbei handelt es sich nicht selten um industrie-
nahe Studien oder es wird den Studien seitens der Kritiker Industrienähe unter-
stellt.

Forschungs bedarf besteht auch im Hinblick auf den Aspekt der Medien-
kompetenzförde rung durch Computerspiele (vgl. Gebel 2010). Hier liegen bereits 
erste Überle gungen vor (s. o.), die im Hinblick auf neue Ent wick lung auf dem 
Spielemarkt ergänzt bzw. er weitert werden können (vgl. ebd.).

Gelegent lich werden Kompetenzfragen im Kontext von Wirkungs studien 
unter sucht oder diskutiert, allerdings oftmals unter negativem Vor zeichen, bei-
spiels weise inwieweit sich ge walthaltige Computerspiele auf die schuli schen 
Leistun gen von Heran wachsenden aus wirken. Diese Unter suchungen werden 
in der vor liegenden Studie nicht be rücksichtigt, da im Mittelpunkt die kompe-
tenzfördernden Aspekte von Computerspielen stehen. Ebenso wenig werden 
reine Forschungs- und Literatur überblicke einbezogen, vielmehr geht es darum, 
einen Über blick über empiri sche Befunde zum Thema Kompetenzförde rung 
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 unter schied liche Weise  – mit 
positiven Wirkun gen von Computerspielen be fassen (vgl. die Über sicht in 
Tab. 33). Berücksichtigt wurden empiri sche Studien, die sich mit positiven 
Effekten im Allgemeinen und dem Kompetenzförde rungs potenzial von kom-
mer ziellen Computerspielen im Speziellen be fassen sowie Begleit studien zu 
medien pädagogi schen Projekten mit Computerspielen. Das Gros der Studien 
stammt aus den USA, ledig lich drei Studien stammen von deutschen Forsche-
rinnen und Forschern (vgl. Esser/Witting 1997, Kraam-Aulen bach 2003; Gebel/
Gurt/Wagner 2004).
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Die Ergebnisse der be rücksichtigten Studien lassen sich im Hinblick auf das 
Kompetenzförde rungs potenzial grob in folgenden Punkten zusammen fassen:

– Computerspiele haben unter schied liche kompetenzfördernde Potenziale: 
Ver schiedene Studien zeigen, dass Computerspiele positive Effekte in ver-
schiedensten Kompetenzbereichen haben können: So stellte Kraam-Aulen-
bach (2003) fest, dass Computerspiele ge eignet sind, kognitive Kompetenzen 
(z. B. das Ver ständnis von Regel strukturen und räum liche Vor stel lungs kraft), 
sensori sche und motori sche (Auge-Hand-Koordina tion) zu erhöhen. Zudem 
stellte sie fest, dass bei er fahrenen Spielern diese Kompetenzbereiche besser 
aus geprägt sind als bei weniger er fahrenen. Auch im Hinblick auf soziale 
Kompetenzen schreibt sie den Spielen Potenziale zu, da es sich aus ihrer 
Sicht bei Computerspielen um soziokulturelle Räume handelt, in denen sich 
Spieler austau schen und miteinander agieren.

– Kognitive und sensomotori sche Kompetenzen werden am häufigsten in der 
Forschung be rücksichtigt: Gebel et al. (2004) zufolge konzentrieren sich 
Studien zum Kompetenzgewinn durch Computerspiele vor allem auf kogni-
tive und sensomotori sche Kompetenzen (S. 257).

– Computerspiele fördern kollaboratives Lernen: In einer triangulativen Studie 
haben Nardi/Harris (o. J.) fest gestellt, dass WoW unter schied liche Formen 
(informellen) Lernens ermög licht und dass diese Potenziale für unter schied-
liche Bereiche der Bildung nutz bar ge macht werden sollten, wie z. B. in der 
Alterspädagogik oder in der inter generativen Pädagogik. In einer Pilot studie 
mit aus trali schen Schülern, in dem ein MMORPG ent wickelt wurde, kamen 
Lee et al. (2005) zu dem Ergebnis, dass sowohl die Konzeptionie rung und 
Umset zung des Spiels als auch das Spielen des gemeinsam designten 
MMORPGs kollaboratives Lernen fördert. Carr/Oliver (2009) kommen zu 
dem Ergebnis, dass das Spielen von WoW unter schied liche Formen des 
Lernens be günstigt, wobei alle unter suchten Spieler Praktiken des sozialen 
Lernens zeigten.

– Computerspiele haben positive Auswir kungen auf die Ent wick lung: Durkin 
und Barber (2002)55 zufolge haben Computerspiele einen positiven Einfluss 
auf die Ent wick lung Jugend licher. In unter schied lichen Bereichen schneiden 
Computerspieler besser ab, als Jugend liche, die noch nie Computer ge spielt 
haben. Ab gefragt wurden z. B. das Selbst konzept, das Risiko verhalten sowie 
Fehlzeiten in der Schule.

– Computerspiele fördern sowohl intramondiale als auch intermondiale 
Trans fer prozesse: Die im Spiel er worbenen Kompetenzen sind keines falls 
nur auf das Spiel be schränkt (intramondial). So konnte Kraam-Aulen bach 

55 In ihrer Studie greifen sie auf Daten der fünften Erhe bungs welle der „Michigan Study of Adolescent Life 

Transi tions“ (MSALT) von 1988 zurück.
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auch Trans ferprozesse fest stellen, die darauf hindeuten „dass nicht nur reales 
Wissen in der virtuellen Welt grundsätz lich Lernen anregen kann“ (Kraam-
Aulen bach o. J., S. 193, siehe auch Esser/Witting 1997).

– Die Nutzung von Computerspielen hat keinen förder lichen Einfluss auf 
schuli sche Leistun gen: Anand (2007) stellte im Rahmen einer Studie von 
245  College-Studierenden fest, dass die Nutzung von Computerspielen 
keinen förder lichen, sondern sogar einen schäd lichen Einfluss auf die uni-
versitären Leistun gen von Studierenden hat.

– Computerspiele fördern digitale Lesefähig keit (digital literacy): Steinkuehler 
und King (2009) führten ein außerschuli sches medien pädagogi sches Projekt 
durch, das sich an Jugend liche richtete, die hinsicht lich ihrer Lesefähig keit 
als „ge fährdet“ ein gestuft wurden und gerne Computerspiele spielen. Die 
Ergebnisse zeigen, dass die Jugend lichen ihre digital literacy ver bessern 
konnten. Peppler und Kafai (2007) kommen in ihrer Studie zu dem Ergebnis, 
dass das Gestalten eigener Spiele in einem pädagogisch gestal teten Rahmen 
zu dem Erwerb von Medien kompetenz führen und dem Ent stehen eines 
participatory gaps ent gegen wirken kann.

– Computerspiele bieten Potenziale zur Medien kompetenzförde rung: Neben 
kognitiven, sozialen, affektiven und motori schen Fähig keiten wurde unter-
sucht, inwieweit Computerspiele Möglich keiten zur Medien kompetenzförde-
rung bieten. Ergebnisse spiel bezogener Analysen zeigen, dass Computer-
spiele diesbezüg lich ver schiedene Potenziale auf weisen, die je nach Spiel 
unter schied lich aus fallen (vgl. Gebel/Gurt/Wagner 2004). Nutzungs studien 
zu dieser Frage liegen bislang noch nicht vor.

Insgesamt stellt sich der Forschungs stand zum kompetenzfördernden Potenzial 
von Computerspielen nicht nur sehr rudimentär und ambivalent dar; die Be-
funde lassen sich aus ver schiedenen Gründen weder ver gleichen noch ge-
neralisieren:

– Berücksichtigte Zielgruppen: Die Zielgruppen variieren nicht nur hinsicht-
lich des Alters, sondern auch im Hinblick auf die Spielerfah rungen. Die 
jüngsten Spieler, die be rücksichtigt wurden, waren acht Jahre alt (z. B. in 
der Vor untersuchung von Kraam-Aulen bach 2003, Peppler/Kafai 2007), 
die ältesten 32 Jahre (eben falls Kraam-Aulen bach 2003).56 In einigen Studien 
war nicht das Alter der Probanden, sondern die Erfah rung mit Spielen 
allgemein oder mit einem konkreten Spiel das zentrale Auswahl kriterium 
(vgl. z. B. Kraam-Aulen bach 2003). So wurden beispiels weise in der Studie 
von Nardi  & Harris (o. J.) 32 WoW-Spieler/-innen be rücksichtigt und bei 
Carr & Oliver (2009) WoW-Spielerpaare.

56 In ver schiedenen Unter suchungen konnte kein konkretes Alter der Probanden er mittelt werden (vgl. Nardi/

Harris o. J., Anand 2007, Carr/Oliver 2009 sowie Steinkuehler/King 2009).
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– Berücksichtigte Spiele: Neben den ver schiedenen Zielgruppen werden in 
den Unter suchungen auch unter schied liche Spiele (manchmal auch nur eine 
Spielegat tung oder ein konkretes Spiel) be rücksichtigt, die sich deut lich 
hinsicht lich der Spielanforde rungen und -möglich keiten unter scheiden. Auf-
fallend ist hierbei, dass häufig komplexe Spiele (wie z. B. WoW) einbezogen 
wurden, die ver schiedene Kompetenzbereiche be rühren.57

– Verwendete Methoden: Die Studien unter scheiden sich sehr deut lich hinsicht-
lich ihrer Fragestel lung und ihrer methodi schen Umset zung: So kommen 
quantitative Befra gungen (Fragebogen erhe bung, Onlinebefra gung, Experi-
mente), qualitative Erhe bungs methoden (Interviews, Beobach tung) sowie 
eine „action research case study“ (Lee et al. 2005) vor. Zudem existiert 
eine Inhalts analyse, in der ver schiedene Spiele im Hinblick auf theoretisch 
ent wickelte Kompetenzdimensionen analysiert wurden (vgl. Gebel/Gurt/
Wagner 2004). Diese bildet für das vor liegende Projekt eine wesent liche 
Grundlage und fließt in die ver schiedenen Unter suchungs module ein.

– Untersuchte Kompetenzdimensionen: Die Studien be fassen sich mit unter-
schied lichen Kompetenzbereichen: In einigen Studien wurde die Wirkung 
der Computerspielen utzung auf kognitive Kompetenzen (z. B. schuli sche/
universitäre Leistun gen, Fähig keiten wie räum liches Denken), motori sche 
oder soziale Fähig keiten (z. B. kollaboratives Lernen) unter sucht. Daneben 
finden sich einzelne Studien, die sich auf die Förde rung aus gewählter 
Dimensionen von Medien kompetenz (z. B. Partizipa tion, Medien kritik oder 
ethische Aspekte) be ziehen. Ledig lich in der Studie von Gebel/Gurt/Wagner 
(2004) wird ver sucht, die ver schiedenen Kompetenzbereiche gleichermaßen 
zu be rücksichtigen.

Auf grund der unter schied lichen Perspektiven, Fragestel lungen und Varianten 
der empiri schen Umset zung lassen sich die empiri schen Befunde nicht ver-
gleichen. Die Einschät zung des Erkenntnis- und Diskus sions standes zur com-
puter spiel bezogenen Medien kompetenzförde rung deckt sich mit der Beobach-
tung von Gebel (2010), dass dieser „in ver wunder lichem Miss verhältnis zur 
Heftig keit der risikoorientierten Diskussion“ steht (S. 50). Oftmals würde nur 
auf allgemeine Nutzungs daten Bezug ge nommen oder auf spezielle Spieler-
gruppen fokussiert (z. B. Modder), während die Kompetenzen – dies gilt sowohl 
für Medien kompetenz, aber auch für die anderen spiel bezogenen Kompeten-
zen – „normaler Spieler“ eher wenig be rücksichtigt werden. Gebel (2010) be-
klagt hier einen Mangel an Informa tionen 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, über welches Medien wissen 

57 Zu den unter schied lichen Spielegat tungen und -anforde rungen siehe insbesondere die Unter suchungen von 

Kraam-Aulen bach (2003) und Gebel/Gurt/ Wagner (2004).



128

ver fügen sie und wie reflektieren sie über die Spiele, das eigene Spiel verhalten 
und die Spielewelt?“ (S. 50).

Die vor liegende Studie setzt hier an, indem sie den „normalen Spieler“ in 
den Mittelpunkt rückt und sowohl dessen unter schied liche Spielepräferenzen 
be rücksichtigt als auch ein breites Spektrum kompetenzfördernder Potenziale 
in den Blick nimmt. Vor diesem Hinter grund bildet vor allem die Studie von 
Gebel/Gurt/Wagner (2004) eine sehr gute und an schluss fähige Vorlage, weil 
sie ver schiedene Kompetenzdimensionen erarbeitet und aus gewählte Spiele im 
Hinblick auf diese Dimensionen analysiert. Berücksichtigt werden insgesamt 
fünf Kompetenzdimensionen: soziale Kompetenzen, kognitive Kompetenzen, 
sensomotori sche Fähig keiten, Medien kompetenz und persönlich keits bezogene 
Kompetenzen. Die Autoren ver weisen am Ende ihres Berichts darauf, dass 
sich an die Inhalts analyse eine er gänzende Nutzer befra gung an schließen könnte 
bzw. müsste. In dieselbe Richtung weist auch die Forde rung von Gebel (2010) 
im Hinblick auf Medien kompetenzförde rung im Zusammen hang mit Computer-
spielen58:

„Noch wichtiger ist es allerdings, nicht bei der Analyse und Bestim mung theoreti scher 
Potenziale stehen zubleiben, sondern auszu loten, inwieweit die Potenziale denn in der 
realen Nutzung zum Tragen kommen und unter welchen Bedin gungen.“ (Gebel 2010, 
S. 49)

Im Rahmen der vor liegenden Unter suchung bilden das Kompetenzmodell von 
Gebel et al. (2004) sowie die Überle gungen zur computerspiel bezogenen 
Medien  kompetenz von Gebel (2010) die Folie für sowohl die qualitative als 
auch die quantitative Nutzer befra gung. Beide Unter suchungs teile erheben nicht 
den Anspruch, Wirkungs zusammen hänge zwischen den analysierten Computer-
spielen und den Kompetenzen auf Seiten der Spieler aufzu zeigen bzw. nachzu-
weisen. Vielmehr geht es um die Frage, in welcher Weise die spiel bezogenen 
Anforde rungen und damit die spiel bezogenen Potenziale mit den Selbsteinschät-
zungen der Spieler korrespondieren.

5.3 Anforde rungs profile und Kompetenzpotenziale 
von Computerspielen

Im Rahmen der vor liegenden Studie wird ver sucht, die kompetenzfördernden 
Potenziale von Computerspielen aus ver schiedenen Perspektiven und unter 
Einbezug ver schiedener Methoden zu unter suchen. Ziel des Projektes ist nicht, 
nachzu weisen, welche Kompetenzen die Spieler durch das Spielen konkreter 

58 Die hier von Gebel (2010) in Bezug auf den Aspekt der Medien kompetenzförde rung formulierte Fest stel-

lung lässt sich auf die Frage nach kompetenzfördernden Potenzialen über tragen.
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Spiele er worben haben. Dies hätte ein experimentelles Ver fahren er fordert, das 
wiederum nur zuverlässige Rückschlüsse auf be obacht bare Kompetenzbereiche 
ermög licht hätte. Durch die Verbin dung von An gebots analyse und Befra gungs-
daten (qualitativ/quantitativ) wurde indes ver sucht zu er mitteln, welche Poten-
ziale die Spiele einer seits offerieren und wie die Spieler diese anderer seits 
wahrnehmen und im Hinblick auf die eigene Person und andere Spieler ein-
schätzen.

Die Erstel lung des Leitfadens für die qualitativen Interviews sowie die 
Konzipie rung der Fragebögen für die quantitative Befra gung er folgte in Anleh-
nung an Gebel/Gurt/Wagner (2004), die in ihrer Studie Kompetenzförder liche 
Potenziale populärer Computerspiele unter schied liche Kompetenz- und Anfor-
de  rungs dimensionen von Computerspielen erarbeitet und an schließend in einer 
Analyse von populären Computerspielen unter sucht haben. Auf der Grundlage 
eines Forschungs überblicks zu der Thematik Kompetenzförde rung mit Com-
puter spielen, legen die Autoren fünf Kompetenz- bzw. Anforde rungs bereiche 

Tabelle 34: Über sicht zu Kompetenz- und Fähig keits bereichen

Kompetenz- und
Fähig keits bereiche

Komponenten Computerspiel kriterien

Kognitive Kompetenz – Wahrneh mung
– Auf merksam keit
– Konzentra tion
– Gedächtnis
– Abstrak tion
– Schluss folgern
– Struktur verständnis
– Bedeu tungs verständnis
– Hand lungs planung
– Lösen neuer Auf gaben
– Problemlösen

– Problem strukturen und Vielfalt 
der Problemstel lungen

– Kognitive Anforde rungen
– Anforde rungen an Wahrneh-

mungs-, Auf merksam keits- und 
sensomotori sche Leistun gen

Soziale Kompetenz – Perspektiven übernahme
– Empathiefähig keit
– Ambigui täts toleranz
– Interak tions fähig keit
– Kommunika tions fähig keit
– Koopera tions fähig keit
– Moralische Urteils kompetenz

– An gemessen heit des ethisch-
normativen Gehalts

– Soziale Anforde rungen

Persönlich keits bezogene
Kompetenz

– Selbst beobach tung
– Selbst kritik/-reflexion
– Identi täts wahrung
– Emotionale Selbst kontrolle

– Emotionale Anforde rungen
– Involvementpotenzial
– Differenziert heit des didakti-

schen Systems

Sensomotorik – Reak tions geschwindig keit
– Hand-Auge-Koordina tion

– Anforde rungen an Wahrneh-
mungs-, Auf merksam keits- und 
sensomotori sche Leistun gen

Medien kompetenz – Medien kunde
– Selbst bestimmter Umgang
– Aktive Kommunika tion
– Medien gestal tung

– Medien bezogene Anforde rungen

Quelle: Eigene Darstellung nach Gebel/Gurt/Wagner (2004), S. 266.
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fest, die durch das Computerspielen potenziell ge stärkt bzw. er worben werden: 
kognitive, soziale, personen bezogene Kompetenzen, persönlich keits bezogene 
Kompetenz sowie Medien kompetenz (ebd., S. 7). Jede dieser Dimensionen wird 
in Bezug auf die jeweils charakteristi schen Komponenten hin definiert. Zudem 
werden computerspiel bezogene Kriterien fest gelegt, welche diese Komponenten 
fördern bzw. er fordern. Die dahinter stehende Annahme lautet: „Je höher die 
Anforde rungen, desto höher das jeweilige kompetenzfördernde Potenzial“ (ebd.).

Um das Kompetenzförde rungs potenzial zu unter suchen, ent wickeln die 
Autoren ein Set an Kriterien, anhand derer die einzelnen Spiele analysiert 
werden.59 Im Zentrum stehen die mit den Kompetenzbereichen korres pon-
dierenden Spielanforde rungen. Neben dem konkreten Anforde rungs profil be-
rücksichtigen 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 (Adaptivität) oder als Voraus set zung für deren Wirksam-
keit fungieren (Motiva tions potenzial). […] Kriterien mit direktem Kompetenzbezug 
sind solche, für die sich eine quantitative oder qualitative Beziehung zu einzelnen 
Kompetenzdimensionen oder den ihnen zu geordneten Fähig keiten formulieren lässt.“ 
(Gebel/Gurt/Wagner 2004, S. 264 f.)

Zu der ersten Kategorie zählt die Adaptivität; ihr werden Merkmale und Spiel-
elemente, die eine individuelle Anpas sung an Präferenzen, Spiel verhalten sowie 
an die Leis tungs fähig keit des Spielers er lauben, zu geordnet, wie z. B. die Mög-
lich keit, zwischen ver schiedenen Schwierig keits graden auszu wählen. Das Moti-
va  tions potenzial zählt eben falls zu den Kriterien mit indirektem Kompetenz-
bezug und wird als generelle Voraus set zung für die Kompetenzförderlich keit 
von Computerspielen be trachtet. Aspekte wie die Spielgestal tung oder die Mög-
lich keit der aktiv-gestaltenden Nutzung ge hören zu diesem Kriterium.

Zu den Kriterien mit direktem Kompetenzbezug zählt das Anforde rungs-
profil, welches, ähnlich wie das Motiva tions potenzial, eine zentrale Rolle in 
Bezug auf die Kompetenzförderlich keit spielt. Je höher das Anforde rungs profil 
in den unter schied lichen Anforde rungs bereichen (soziale, kognitive, medien-
bezogene, emotionale sowie Anforde rungen an Wahrnehmungs-, Auf merksam-
keits- und sensomotori sche Koordina tions leis tungen), desto höher das kompe-
tenzförder liche Potenzial. Die An gemessen heit des ethisch-normativen Gehalts 
ist das zweite Kriterium dieser Gruppe. Es steht in Zusammen hang mit der 
Förde rung von sozialer Kompetenz und bezieht sich auf die Inhalts ebene von 

59 Sowohl aus der Darstel lung in Tab. 34 als auch aus Abb. 5 wird deut lich, dass die computerspiel bezogenen 

Kriterien nicht ganz trenn scharf sind bzw. einige Computerspiel kriterien für mehrere Kompetenzbereiche 

relevant sind.
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Computerspielen, wie z. B. auf immanente Menschen- und Weltbilder oder den 
Reali täts bezug. Die Problem strukturen sowie die Vielfalt der Problemstel lungen 
stellen ein weiteres Kriterium dar. Dieser Aspekt bezieht sich auf die Förde-
rung kognitiver Kompetenzen. Je nach Problem struktur eines Computerspiels 
werden unter schied liche Problemlösestrategien er forder lich und es bedarf unter-
schied licher Denkleis tungen (analyti sches, operatives, flexibles oder kreatives 
Denken). Das Involvementpotenzial bezieht sich auf diejenigen Eigen schaften 

Abbildung 5: Potenziale und Dimensionen spiel bezogener Kompetenzen

Quelle: Gebel/Gurt/Wagner 2004, S. 266.
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von Computerspielen, welche die emotionale Beteili gung erhöhen, wie z. B. 
die Ego-Perspektive. Ein hohes Involvementpotenzial geht einher mit einem 
er höhten Anspruch an die emotionale Selbst kontrolle und bietet zudem Anlässe 
für die Auseinander setzung mit Aspekten der eigenen Identität. Bei der Diffe-
renziert heit des didakti schen Systems handelt es sich um das fünfte und letzte 
Kriterium mit indirektem Kompetenzbezug. Dieses Kriterium ist von Bedeu-
tung in Bezug auf den Erwerb persönlich keits bezogener Kompetenzen und 
zeichnet sich in Computerspielen durch Elemente aus, die Informa tionen zu 
den Spiel regeln oder dem Spielstatus beinhalten, wie z. B. Tutorials oder Rück-
mel dungen. Zudem spielen Eigen schaften, die über das jeweilige Spiel verhalten 
Aus kunft geben, eine Rolle, wie z. B. Feedback zum (Miss-) Erfolg des Spielers.

In die vor liegende Studie fließen zwar die direkten und indirekten Kriterien 
in die ausführ lichen Spielanalysen ein. Die Ergebnis darstel lung konzentriert 
sich jedoch vor allem auf die Anforde rungen auf Seiten der Spiele und die 
Kompetenzen auf Seiten der Spieler.

Bei der Analyse von 30 populären Computerspielen kommen Gebel/Gurt/
Wagner (2004) zu dem Ergebnis, dass die aus gewählten Spiele in Bezug auf 
ihre kompetenzförder lichen Potenziale sehr ver schieden sind und dass sie 
sowohl vielfältige Kompetenzen fördern, in Bezug auf diese allerdings auch 
abträg lich sein können.60 Das Computerspiel Counter-Strike, das auch im 
Rahmen der Spielanalysen der vor liegenden Studie unter sucht wurde61, wird 
der Gruppe von Spielen mit „vielfältigen Förde rungs potenzialen“ zu geordnet. 
Counter-Strike weist ein über durchschnitt liches Potenzial zur Förde rung der 
persönlich keits bezogenen Kompetenz auf, was auf das hohe Involvementpoten-
zial, welches dem Spiel zugrunde liegt, zurück geführt wird. Zudem wird dem 
Spiel ein be sonders differenziertes didakti sches System zu geschrieben, was 
sich eben falls positiv in Bezug auf die Förde rung persönlich keits bezogener 
Kompetenz aus wirkt. Darüber hinaus fordert Counter-Strike von den Spielern 
hohe Wahrnehmungs-, Auf merksam keits- und sensomotori sche Koordina tions-
leis tungen. Außerdem wird dem Spiel eine hohe Adaptivität attestiert, was zum 
einen die hohen Anforde rungen relativieren und zum anderen das Motiva tions-

60 Die Autoren differenzieren die von ihnen analysierten 30 Spiele in insgesamt fünf Gruppen: Vielfältige 

Förde rungs potenziale (Gruppe 1); Potenziale zur Förde rung kognitiver und persönlich keits bezogener Kom-

petenz (Gruppe 2); Potenzial zur Förde rung von kognitiver und Medien kompetenz mit hoher Adaptivität 

(Gruppe  3); Potenzial zur Förde rung von Auf merksam keit und Sensomotorik (Gruppe  4); Potenzial zur 

Förde rung persönlich keits bezogener Kompetenz (Gruppe 5). Zu der Gruppe der vielfältigen Förde rungs-

potenziale zählen diejenigen Spiele, die in mindestens drei Kompetenzbereichen ein hohes Förde rungs-

potenzial auf weisen.

61 Im Rahmen der vor liegenden Studie wurde Counter-Strike  1.6 im regulären Multiplayer-Onlinemodus 

analysiert. Bei Gebel/Gurt/Wagner (2004) werden keine konkreten Angaben zu der von ihnen unter suchten 

Spiele version ge macht, allerdings wurde das Spiel hier im Singleplayer-Modus analysiert.
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potenzial stärken kann. Als fragwürdig werden die sozialen Anforde rungen 
bzw. die An gemessen heit des ethisch-normativen Gehalts ein gestuft, was mit 
reali täts nahen Spiel szenarien und dem Erreichen des Spielziels mit tödlicher 
Gewalt be gründet wird. Vor diesem Hinter grund ist anzu merken, dass Counter-
Strike in der nicht gängigen Ver sion des Einzelplayer-Modus analysiert wurde, 
obgleich es sich bei diesem Spiel primär um ein Multiplayer-Online-Game 
handelt, was wiederum Auswir kungen in Bezug auf die sozialen Anforde rungen 
und Kompetenzen ver muten lässt (vgl. ebd., S. 271). Vor diesem Hinter grund 
und an gesichts der Zunahmen von (Massively)-Multiplayer-Online-Games wurde 
das Kriterium der sozialen Anforde rung, bei Gebel/Gurt/Wagner definiert als 
„die Interak tion mit virtuellen, computergen erierten Anderen sowie die Über-
nahme und Aus gestal tung sozialer Rollen im Spiel“ (S. 271), in der vor liegenden 
Studie er weitert um die sozialen Anforde rungen mit realen Personen.

Eine weitere Unter suchung, die sich mit einem konkreten Kompetenzbereich 
befasst, ist die Studie Problemlösungs prozesse in Computerspielen, durch-
geführt im Rahmen des Forschungs schwerpunkts Wirkung virtueller Welten 
an der FH Köln. Im Rahmen dieser Unter suchung wurden mittels Fragebögen, 
Beobach tung, narrativen Interviews sowie dem Einsatz von aus gewählten Com-
puterspielen Hand lungs schemata und Problemlösestrategien von Computer-
spielern unter sucht, wobei der Fokus insbesondere auf die Anwen dung der 
Schemata, Prozesse der Akkommoda tion, den Stellen wert von Refle xions- und 
Planungs prozessen und den Spielerfolg gerichtet wurde (vgl. Kraam-Aulen bach 
2005). In der Haupt untersuchung wurden sieben ver schiedene Spiele ein gesetzt, 
die von den Probanden in mehreren Sitzun gen ge spielt wurden. Aus gewählt 
wurden die Computerspiele vor dem Hinter grund einer Bereit stel lung von viel-
fältigen Hand lungs- und Ent schei dungs möglich keiten. Zurück gegriffen wurde 
dabei auf Computerspiele unter schied licher Genres62: Zu jedem der Spiele 
wurden die zu leistenden Problemlösungs prozesse unter sucht. Die Studie kommt 
zu dem Ergebnis, dass die aus gewählten Computerspiele die Spieler vor viel-
fältige kognitive Anforde rungen stellen und ver schiedene Fähig keiten sowie 
Kompetenzen fördern.63 Zudem wird mit der Studie belegt, dass Computerspiele 
sensomotori sche Fähig keiten fördern. Für die vor liegende Studie sind die Ergeb-
nisse insofern interessant, da hier Fähig keiten konkret ab gefragt und neben 
der Analyse von Spielen die Spielenden selbst unter sucht wurden.

62 Strategie- und Actions piele sowie Rollen spiel-Adventures (vgl. Kraam-Aulen bach 2005).

63 Zwar wurde Kompetenz im Rahmen dieses Forschungs projekts weder begriff lich definiert noch explizit 

operationalisiert, allerdings können die Ergebnisse den von Gebel/Gurt/Wagner (2004) formulierten Kom-

petenzbereichen, hier insbesondere dem Bereich der kognitiven Anforde rungen und Kompetenzen, zu-

geordnet werden.
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5.4 Forschungs leitende Prämissen

Für die vor liegende Studie lassen sich im Hinblick auf die Kompetenzthematik 
folgende forschungs leitenden Prämissen formulieren:

– Das Spielen von Computerspielen er fordert – je nach Gattung und Genre – 
spezifi sche spiel bezogene Kompetenzen (z. B. räum liches Denken, schnelle 
Reaktionen, strategi sches Planen etc.). Der Erwerb dieser Kompetenzen 
wird durch das Spielen selbst ge fördert bzw. trainiert, was in der Regel eine 
ge wisse zeit liche Dauer der Nutzung voraus setzt bzw. er fordert.

– Hinzu treten Kompetenzen, die außerhalb des Spieles an gesiedelt sind, 
nament lich Trans ferkompetenzen64 (inwieweit können die spielimmanenten 
Kompetenzen auf andere (spiel bezogene) Kontexte bzw. in die Alltags welt 
über tragen werden?) sowie die Regulie rungs kompetenz, also die Fähig keit, 
Art und Umfang der Spielen utzung selbst steuern zu können. Beide Kom-
pe tenzen werden nicht durch das Spielen selbst erlernt, können aber die 
positiven bzw. negativen Auswir kungen eines Spiels be einflussen.

– Spiel bezogene wie externe Kompetenzen einer seits und exzessive Nutzung 
von Computerspielen sind nicht bipolar an geordnet: Ein Intensivspieler kann 
unter Umständen hohe Kompetenzen in ver schiedenen Bereichen auf weisen, 
anderer seits muss ein kompetenter Spieler nicht zwangs läufig eine hohe 
Nutzungs dauer auf weisen.

Mit dem Blick auf an gebots-, nutzu ngs- und kontextbezogene Faktoren wurde 
im Rahmen der vor liegenden Studie folgenden Forschungs fragen nach gegangen:

– Welche spielimmanenten Kompetenzen er fordern und fördern die aus ge-
wählten Spiele?

– Welche spielimmanenten Kompetenzen werden nach Einschät zung der 
Spieler/-innen er worben, welche werden in den Alltag trans feriert (z. B. 
problemlösendes Denken, Sprachkompetenzen etc.)?

– Welche Spiele sind auf grund ihrer Struktur als be sonders förder lich einzu-
schätzen, Kompetenztransfer aus dem Spiel heraus in andere Lebens bereiche 
zu ermög lichen?

64 Ausführ lich zu Trans ferprozessen siehe Esser/ Witting (1997), Witting (2007; 2008). Im Rahmen der vor-

liegenden Studie be schränkt sich die Analyse von Trans ferprozessen auf die analysierten Anforde rungs-

bereiche.
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Aus gewählte Spiele wurden systematisch im Hinblick auf ihre jeweiligen Anfor-
de rungen unter sucht, wobei folgende Kompetenzbereiche be rücksichtigt wurden:

– Kognitive Kompetenzen (Regeln, Räumliches Vor stel lungs vermögen und 
Orientie rungs fähig keit)

– Soziale Kompetenzen (Kommunika tion und Koopera tion mit anderen realen 
Spielern)

– Sensomotorik, Handling, Reak tions schnellig keit
– Affektive Kompetenzen (Konzentra tions fähig keit, Stress regulie rung, Frustra-

tions toleranz)

Die vor liegende Studie ver sucht, die bisherigen Befunde zum Thema Kompe-
tenz förde rung durch Computerspiele zu er gänzen, indem zum einen ver schie-
dene Spielformen be rücksichtigt werden (insbesondere solche, die über eine 
Multiplayer-Option ver fügen)65 und zum anderen die Kompetenzpotenziale der 
Spiele heraus gearbeitet und in Beziehung zu den Aus sagen der Spieler/-innen 
(sowohl im Rahmen der qualitativen Interviews als auch in der quantitativen 
Erhebung) gesetzt werden.

In den qualitativen Interviews wurde einer seits erfasst, wo die Befragten 
ihre persön lichen Stärken und Schwächen in der realen und der virtuellen Welt 
sehen und wie andere diese einschätzen (eben falls unter schieden nach realer 
und virtueller Welt). Neben den spiel bezogenen Kompetenzen wurde darüber 
hinaus unter sucht, inwieweit sich in den Äußerun gen der Befragten Anhalts-
punkte für einen medien kompetenten Umgang mit den Spielen finden lassen. 
Besonderes Augen merk wurde hier auf die selbst bestimmte Nutzung gerichtet.

Im Rahmen der Repräsentativbefra gung wurde der Kompetenzaspekt zum 
einen mittels Fragen nach der Motiva tion, Computerspiele zu spielen, erfasst. 
Zum anderen wurden analog zu den Fragen zur exzessiven Nutzung Kompe-
tenzitems formuliert, die die ge nannten Dimensionen ab decken.

Ebenso wie die Ergebnisse keine Wirkungs aussagen im Hinblick auf ver-
schiedene Kompetenzbereiche zulassen, er lauben sie keine Aus sagen darüber, 
inwieweit die Kompetenzeinschät zungen und -zuschrei bungen seitens der 
Spieler/-innen tatsäch lich auf die Spielen utzung zurück zuführen sind. Sie geben 
jedoch Anhaltspunkte über mögliche Kopp lungs prozesse sowie Hinweise, auf 
welche Weise ein kompetenter Umgang mit den Spielen ge fördert werden kann.

65 In dieser Hinsicht ver sucht die Studie, die Ergebnisse von Gebel/Gurt/Wagner (2004) zu er weitern, die 

sich bei ihrer Betrach tung auf Spiele konzentrierten, die im Singlemodus ge spielt werden. Die Erweite rung 

des Spielspektrums ist mit einer anderen Aufas sung von sozialer Kompetenz ver bunden, die sich bei (M)

MOPGs auf Kommunika tion und Interak tion mit realen Personen bezieht.
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5.5 Welche Kompetenzen er fordern die Spiele? 
Ergebnisse der An gebots analyse

Im Rahmen des Projekts wurden die Spiele World of Warcraft, Counter-Strike, 
FIFA 09, Die Sims 3 und Farm Ville im Hinblick auf ihre Kompetenzpotenziale 
analysiert66 und auf gezeigt, welche Kompetenzen die Spiele den Spielern ab-
verlangen. Die Ergebnisse der Analyse bilden zugleich die Folie für die Betrach-
tung der Kompetenz zuschrei bungen seitens der Spieler. Wenngleich die Ergeb-
nisse keine Aus sagen über Wirkungs zusammen hänge zulassen, so geben sie 
Anhaltspunkte dafür, welche Spiele welche Kompetenzpotenziale beinhalten 
und inwieweit bei den Spielern Trans ferprozesse erkenn bar sind, be rücksich-
tigend, dass es sich um Selbst auskünfte handelt.

Die für die Analyse heran gezogenen Kategorien sind an gelehnt an das Kom-
petenzmodell von Gebel et al. (2004) und be rücksichtigen kognitive Kompe-
tenzen, soziale Kompetenzen und sensomotori sche Anforde rungen. Anstelle von 
„Personen bezogenen Kompetenzen“ wird von „affektiven Kompetenzen“ ge-
sprochen. Berücksichtigt werden damit die (er forder lichen) emotionalen Fähig-
keiten von den Spielern, wie z. B. die Bewälti gung von Stress und Misserfolgen 
oder Konzentra tions kraft.67

5.5.1 Kognitive Anforde rungen

Verständnis des Regelwerks

Die in die Analyse einbezogenen Computerspiele sind hinsicht lich ihres Auf-
baus und ihrer Struktur unter schied lich komplex, was sich sehr deut lich im 
jeweiligen Regelwerk nieder schlägt. Während einige Spiele sich quasi von 
selbst er klären, stellen andere – insbesondere in höheren Leveln – ver gleichs-
weise hohe Anforde rungen an die Spieler.

Die Grundregeln von World of Warcraft sind schnell erlernt, werden aber 
mit fortschreitendem Spiel immer komplexer. Strategi sches Denken ist er forder-
lich, vor allem wenn die eigene Gilde gegen zahlen mäßig über legene oder 
stärkere Gegner antreten muss. Manche Spieler diskutieren in Internet foren 
über Strategien in einer Art und Weise, die stellen weise an wissen schaft liche 
Diskurse erinnert.

Die Regeln von Counter-Strike sind nach vollzieh bar ge staltet und in der 
Regel nach kurzer Spieldauer von neuen Spielern zu ver stehen: Der Spieler 

66 Die Analyse wurde von aus gewählten Expert /-innen ent lang eines vorab fest gelegten Analyseleit fadens 

er stellt, der neben allgemeinen Informa tionen zum Spiel und zur Spielmechanik insbesondere die Bindungs-

faktoren und Kompetenzpotenziale fokussierte. Die vollständigen An gebots analysen sind in Anhang  2 

dokumentiert.

67 Konzentra tions kraft wird der affektiven Dimension zu geordnet; ge meint ist damit die (er forder liche) Bereit-

schaft, sich auf ein Spiel einzu lassen.
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muss sich den Angriffen der Gegen spieler er wehren und dabei strategi sche 
Ent schei dungen treffen, um das eigene Über leben und den Erfolg des eigenen 
Teams zu sichern. Taktik und Strategie spielen vor allem in Ab sprache mit 
dem eigenen Team eine große Rolle und sind zumindest lang fristig un bedingte 
Voraus set zung für erfolg reiches Spielen.

Wer FIFA 09 spielt, sollte über die Grundregeln eines Fußballspieles infor-
miert sein, wenn gleich das Spiel auch ohne lücken lose Regelkenntnis spiel bar 
ist. Die Kenntnis der Abseits regel ist zwar von Vorteil für das Ver ständnis der 
Geschehnisse auf dem Spielfeld, aber nicht un bedingt notwendig zum erfolg-
reichen Ab schluss einer Partie. Strategi sches Denken ist in FIFA 09 weniger 
wichtig als Reak tions schnellig keit. Gleichwohl ist es von Vorteil, taktische 
Überle gungen vor allem auch in Bezug auf die Spiel weise des Gegners und/
oder zum aktuellen Stand der Partie vorzu nehmen.

Die grundlegenden Regeln und auch der Inhalt von Die Sims  3 können 
relativ schnell erfasst werden, u. a. da sie stark auf alltäg liche Erfah rungen der 
Spieler ver weisen. Auch die Regeln von Farm Ville sind leicht und intuitiv zu 
ver stehen, der Einstieg in das Spiel ist sehr niedrigschwellig ge halten. Taktische 
und strategi sche Überle gungen spielen auch im weiteren Ver lauf des Spieles 
keine nennens werte Rolle. Eine be sondere Bedeu tung kommt allerdings dem 
Zeitmanagement zu. Erfolg reiches Spielen er fordert die clevere, in den realen 
Tages ablauf des Spielers passende Setzung und Einhal tung von Terminen.

Räumliches Vor stel lungs vermögen und Orientie rungs fähig keit

Neben der Spiel struktur und dem Regelwerk lassen sich die kognitiven Anforde-
rungen auch an den Anforde rungen an das räum liche Vor stel lungs vermögen 
und die Orientie rungs fähig keit be messen. Je nachdem, ob sich die Spieler in 
zwei- oder dreidimensionalen Spielwelten bewegen, wie weitläufig die Spiel-
welten sind, welche Perspektive der Spieler einnehmen kann (z. B. Steue rung 
eines Avatars oder First-Person-Perspektive) und unter welchem zeit lichen 
Druck sich die Spieler Orientie rung ver schaffen müssen, ergeben sich für die 
Spieler unter schied liche Anforde rungen.

In World of Warcraft sind räum liches Vor stel lungs vermögen und Orientie-
rungs fähig keit von Vorteil, da man sich mit seinem Avatar in einer weitläufigen, 
dreidimensionalen Spielwelt bewegt. Unterstüt zung erhält der Spieler aber durch 
einen Kompass an der Oberfläche des Spieles.

Auch in Counter-Strike müssen 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 Maß an räum lichem Vor stel lungs vermögen ist umso wichtiger, 
als sich ein Teil der Karten über mehrere Ebenen er streckt, die taktisch ge nutzt 
werden können. Räumliches Vor stel lungs vermögen und Orientie rungs fähig keit 
eines Spielers haben in der Regel einen ent scheidenden Einfluss auf seinen 
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Erfolg in Counter-Strike. Dabei müssen diese Kompetenzen unter den Bedin-
gungen zeit kritischer Auf gaben in der Regel sehr schnell und ohne lange zu 
über legen ab gerufen werden.

Auch in FIFA 09 be nötigen die Spieler räum liches Vor stel lungs vermögen, 
da man frei stehende virtuelle Mitspieler sehen und deren Abstand zur eigenen 
gerade ge steuerten Figur einschätzen können muss, um adäquat einen Pass 
oder eine Flanke mit der richtigen Intensität spielen zu können. Da sich das 
Spielfeld auf die über sicht liche Fläche eines Fußball feldes be schränkt, ist Orien-
tie rungs fähig keit nicht vonnöten.

In Die Sims 3 müssen sich die Spieler, ähnlich wie in World of Warcraft 
und Counter-Strike, im dreidimensionalen Raum orientieren können. Im Gegen-
satz zu Counter-Strike stehen die Spieler dabei jedoch nicht unter zeit kritischem 
Druck. Hilfe er halten die Spieler durch die Karten ansicht.

Farm Ville er fordert keine Orientie rungs fähig keit im dreidimensionalen 
Raum. Hier ist die Orientie rung eher einfach, da der Haupt schauplatz auf die 
eigene Farm be grenzt ist. Wer die Farmen seiner Mitspieler be suchen möchte, 
muss ledig lich deren Profil bild und im Anschluss den Button „Visit“ an klicken.

5.5.2 Soziale Anforde rungen

Spiele, die (auch) im Multiplayer-Modus ge spielt werden können, sind für Spie-
ler mit eigenen sozialen Anforde rungen ver bunden (vgl. Klimmt 2009). Zum 
einen kann gegen andere ge spielt werden, zum anderen werden die Spieler 
vor Auf gaben ge stellt, die sie nur gemeinsam im Team meistern können. Der 
Spielerfolg ist insofern bei einigen Spielen eng an soziale Kompetenzen ge-
koppelt. Hinzu kommen kommunikative Anforde rungen, da während des Spiels 
(und darüber hinaus) über unter schied liche Kanäle (z. B. Team Speak, Chat) 
Kontakt zu den Mitspielern ge halten wird bzw. die Durch füh rung gemeinsamer 
Spielzüge Ab sprachen der Spieler unter einander er fordern.

Im Online-Rollen spiel World of Warcraft ist das Zusammen spiel mit anderen 
Spielern, vor allem als Mitglied einer Gilde, von be sonderer Bedeu tung. Viele 
Missionen können nur dann erfolg reich ab solviert werden, wenn alle Spieler 
an einem Strang ziehen und sich im Rahmen einer Arbeits teilung gegen seitig 
er gänzen. Ohne Koopera tion der Spieler unter einander ist erfolg reiches Spielen 
be sonders in höheren Leveln kaum möglich. Dabei spielen auch kommunikative 
Kompetenzen eine große Rolle. Teilweise handelt es sich im Rahmen der 
Lösung von Spiel aufgaben um Prozesse kollaborativer Problemlö sung. Die Zu-
 gehörig keit zu einer Gilde er fordert ein hohes Maß an Teamfähig keit. Darüber 
hinaus müssen An gehörige einer Gilde in der Lage sein, be stimmte Regeln 
oder Anwei sungen er fahrener Spieler zu akzeptieren. Mit der Zeit können sie 
auch selber Ver antwor tung und Führungs aufgaben über nehmen. Nicht zuletzt 
sind soziale Kompetenzen auch abseits der Kriegs schauplätze er forder lich, z. B. 
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wenn es in Unterhal tungen um unter schied liche Lebens auffas sungen geht, um 
dauer haft als Mitglied einer Gilde akzeptiert zu werden.

Auch im Rahmen von Counter-Strike müssen sich die Spieler mit anderen 
Spielern auseinander setzen und mit ihnen kooperieren. Zudem müssen die 
Spieler die Fähig keit be sitzen, den eigenen Erfolg hinter den Erfolg des Teams 
zurück zustellen, um ein gemeinsames Spielziel zu ver folgen.

Im Gegen satz zu den beiden erst genannten 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 er forder lich. So sollte z. B. der unter-
legene Spieler in der Lage sein, dem sieg reichen Spieler nach Beendi gung des 
Spieles trotz eigener Frustra tion zu gratulieren. Zuverlässig keit ist als weitere 
Kompetenz hinsicht lich des Einhaltens ab gesprochener Spieltermine von Bedeu-
tung.

Während in Die Sims  3 kein Mehrspielermodus vor handen ist, er fordert 
Farm Ville vor allem die Koopera tion mit dem eigenen Freundes-Netz werk. 
Diese Koopera tion bezieht sich vor allem auf den Aus tausch von „Geschenken“, 
wie z. B. Gegen ständen, die für den Aufbau der eigenen Farm be nötigt werden. 
Dabei spielt die soziale Reziprozi täts norm des „wenn Du mir etwas schenkst, 
schenke ich Dir etwas“ eine be sondere Rolle.

5.5.3 Senso- und psychomotori sche Anforde rungen

Die sensomotori schen Anforde rungen werden u. a. von den jeweiligen Steue-
rungs möglich keiten (z. B. Maus, Joystick, Tastatur), die Möglich keiten an Spiel-
zügen, aber auch der Spielfiguren (die sich während des Spiels ver ändern 
können) und durch den zeit lichen Druck bzw. die ge forderte Reak tions geschwin-
dig keit be stimmt. Während in einigen Spielen strategi sches Denken im Vorder-
grund steht, bei dem es weniger um schnelles Agieren geht, ist bei anderen 
Spielen eine schnelle Reak tions geschwindig keit und eine gute Hand-Auge-
Koordina tion ge fordert. Ent sprechend unter schied lich sind die jeweiligen senso- 
und psychomotori schen Anforde rungen der Spiele.

Das Online-Rollen spiel World of Warcraft ver langt seinen Spielern das 
Erlernen einer komplexen Steue rung über Menüleisten (Maus) und sogenannte 
Hotkeys (Tastatur) ab. In Angriffs situa tionen ist zudem eine schnelle Reaktions-
fähig keit notwendig.

Im Taktik-Shooter Counter-Strike spielt Reak tions schnellig keit eine noch 
größere Rolle, da sich der Spieler durch gehend in Angriffs- oder Ver teidi-
gungs situa tionen be findet. Auch taktische Umstel lungen müssen in Anbetracht 
zeit kritischer Heraus forde rungen reak tions schnell vollzogen werden. Das Zielen 
mit Hilfe der Maus er fordert Geschick und eine gute Auge-Hand-Koordina tion. 
In Counter-Strike setzt schon die Ausfüh rung grundlegender Spielhand lungen 
die Bewälti gung einer komplexen Steue rung mit Maus und Tastatur voraus. 
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Wer die grundlegende Steue rung nicht be herrscht, ist in Counter-Strike, vor 
allem im Spiel gegen er fahrene Spieler, anderen schnell unter legen.

Die Spielforde rungen von FIFA 09 ähneln den Spielforde rungen von Counter-
Strike. Auch hier kommt es vor allem auf eine hohe Reak tions schnellig keit 
an. Dem Spieler bleibt kaum Zeit zu über legen, welche Aktion er als nächstes 
aus führen möchte bzw. welche Taste er als nächstes drücken muss, um die 
ge wünschte Aktion auszu führen. Die Beherrschung des Eingabegerätes bzw. 
der Einsatz ver schiedener Tasten, mit denen sich jeweils unter schied liche Aktio-
nen der eigenen Spieler (wie z. B. passen oder schießen) initiieren lassen, ist 
eine zentrale Voraus set zung, um FIFA  09 einiger maßen flüssig spielen zu 
können. Zur Anwen dung von spiel bezogenen Tricks können Tasten kombina-
tionen ver wendet werden.

Die Sims 3 und Farm Ville stellen weitaus geringere Ansprüche im Bereich 
der physischen Kompetenzen, da in ihnen kein Avatar ge steuert werden muss 
und die Bewälti gung zeit kritischer Heraus forde rungen kaum eine Rolle spielt. 
Ihre Steue rung kann der Spieler „in Ruhe“ und ganz ohne Zeitdruck er lernen. 
Bei Die Sims 3 sind zur Beeinflus sung des Spielgeschehens dennoch eine gute 
Auge-Hand-Koordina tion, räum liche Vor stel lungs kraft und ein wenig Übung 
mit den Einstel lungen der Kameraperspektive er forder lich. Das Spiel Farm Ville 
kann relativ einfach per Maus klick ge steuert werden und stellt hinsicht lich der 
Sensomotorik keine be sonderen Anforde rungen.

5.5.4 Affektive Anforde rungen

Neben den ge nannten Anforde rungs bereichen sind die Spieler auch affektiv 
ge fordert, sei es, in Form eines hohen Maßes an Konzentra tions fähig keit oder 
in Bezug auf den Umgang mit spiel bezogenen Frustra tions momenten. In einigen 
Spielen ist zudem ein hohes Maß an Stress resistenz ge fordert, um den spiel-
bezogenen und zum Teil sozialen Anforde rungen nach kommen zu können.

World of Warcraft er fordert –  wie viele andere Computerspiele auch  – 
Frustra tions toleranz. Diese ist z. B. dann vonnöten, wenn man aus einem Kampf 
ohne Beloh nung hervor geht, mehrmals hinter einander „stirbt“ oder eintönige 
Auf gaben sehr oft wieder holen muss („grinden“68). Auch Counter-Strike-Spieler 
be nötigen Frustra tions toleranz. So müssen die Spieler z. B. mit Misserfolgen 
in Gefechten umzu gehen wissen. Zudem bedarf es eines hohen Maßes an 
Konzentra tions kraft, um die Spielsitua tion jederzeit im Auge be halten zu kön-
nen. Da die Spieler unter permanentem Hand lungs druck stehen, ist auch Stress-
resistenz von be sonderer Bedeu tung.

68 Im Englischen be deutet „grind“ Schinderei und als Verb u. a. ab schleifen, mahlen.
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Die erfolg reiche Bewälti gung von FIFA 09 setzt genau wie das Spielen von 
Counter-Strike eine hohe Konzentra tions fähig keit voraus, da auf jede Reaktion 
der ge gneri schen Mannschaft unmittel bar reagiert werden muss. Stress situa-
tionen müssen z. B. dann be wältigt werden, wenn die eigene Mannschaft kurz 
vor Spielende knapp zurück liegt. Wie auch in den beiden erst genannten Spielen, 
müssen FIFA-Spieler in der Lage sein, mit Niederlagen zurecht zu kommen.

In Sims 3 kommt es im Bereich der affektiven Kompetenzen vor allem auf 
Konzentra tions fähig keit an. Diese ist er forder lich, um die ver schiedenen Be-
dürf nisse der ver schiedenen Sims im Blick zu halten. Stress situa tionen können 
allen falls dann ent stehen, wenn mehrere Spielfiguren gleichzeitig Ansprüche 
stellen, auf die der Spieler zeitnah reagieren muss.

Farm Ville unter scheidet sich sehr stark von den anderen be rücksichtigten 
Computerspielen. Eine hohe Frustra tions toleranz wird nicht ge fordert, da das 
Social Game seine Spieler permanent mit Erfolgs erleb nissen belohnt und das 
Gewinnen gegen andere Spieler nicht im Mittelpunkt der Spiellogik steht. Auch 
Konzentra tions fähig keit ist nicht von hervor gehobener Bedeu tung, da Farm Ville 
darauf aus gerichtet ist, vor allem „zwischen durch“ und im Rahmen kurzer 
Spielses sions ge spielt zu werden.

5.5.5 Fazit Spielanforde rungen

Die Analyse der aus gewählten Computerspiele zeigt, dass die Spiele jeweils 
unter schied liche Spielanforde rungen an den Spieler stellen bzw. unter schied-
liche Kompetenzen voraus setzen, um ein Spiel erfolg reich zu spielen. Auch 
wenn sich die Spiele nicht unmittel bar ver gleichen lassen, zeigt eine Gegen-
überstel lung (vgl. Tab. 36), dass einige Spiele ver gleichs weise wenige Anforde-
rungen an die Spieler im Hinblick auf kognitive, soziale, affektive und senso-
motori sche Fähig keiten stellen und damit ent sprechend auch weniger Potenzial 
bieten, diese zu fördern. Andere Spiele – und hier sind insbesondere Counter-
Strike und WoW zu nennen  – er weisen sich hingegen als eher komplex und 
an spruchs voll im Hinblick auf die be rücksichtigen Kompetenzbereiche. Zwar 
kann (und soll) anhand der Kriterien keine Aussage über die Qualität der Spiele 
ge macht werden, doch lässt sich fest halten, dass die komplexen Spiele dem 
Spieler nicht nur mehr ab verlangen, sondern ihnen auch mehr bieten. Inwieweit 
diese Anforde rungen von den Spielern reflektiert werden bzw. inwieweit die 
Kompetenzen auf Seiten der Spieler ge fördert werden, wird in Kapitel  5.6 
genauer be leuchtet.
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Tabelle 36: Zusammen fassendes Anforde rungs profil der be rücksichtigten Spiele

Kompetenzbereich Counter-
Strike

World of 
Warcraft

Die Sims 3 FIFA 09 Farm Ville

Kognitive Anforde rungen
– Problem strukturen und Vielfalt der 

Problemstel lungen
– Kognitive Anforde rungen
– Anforde rungen an Wahrnehmungs-, 

Auf merksam keits- und senso-
motorische Leistun gen

••• ••• •• •• •

Soziale Anforde rungen
– An gemessen heit des ethisch- 

normativen Gehalts
– Soziale Anforde rungen

••• •••
Kein Mehr-

spieler-
Modus

•• •

Affektive Anforde rungen
– Konzentra tion
– Frustra tions toleranz
– Stress resistenz

••• ••• • ••• •

Sensomotorik, Handling, Reak tions-
schnellig keit
– Anforde rungen an Wahrnehmungs-, 

Auf merksam keits- und senso-
motorische Leistun gen

••• ••• •• ••• •

5.6 Welche Kompetenzen er spielen die Spieler?

Vor dem Hinter grund der analysierten Potenziale der aus gewählten Com-
puterspiele stellt sich die Frage, inwieweit diese sich auf Seiten der Nutzer 
wider spiegeln bzw. inwieweit die Computerspielnut zung zu einer Kompetenz-
förderung beitragen kann. Im Folgenden werden hierzu Ergebnisse aus der 
Repräsentativbefra gung sowie aus der qualitativen Spieler befra gung vor gestellt. 
Dabei gilt es zu be rücksichtigen, dass sämt liche Befunde auf Aus sagen und 
Zuschrei bungen von Spielern basieren. Aus sagen über die tatsäch lich er worbe-
nen und ge förderten Kompetenzen lassen sich nicht treffen. Die Ergebnisse 
geben dennoch auf schluss reiche Anhaltspunkte zum Kompetenzförde rungs-
potenzial von Computerspielen

5.6.1 Ergebnisse aus der Repräsentativbefra gung

Erfah rungen des Kompetenzerwerbs durch Computerspiele wurden in der Re-
prä sentativbefra gung mit Hilfe von elf Aus sagen erhoben, zu denen die Befrag-
ten ihre Zustim mung oder Ableh nung äußern sollten. Auf fällig ist, dass bei 
der über wiegenden Zahl der Aus sagen der Anteil der Befragten, die diesen 
eher oder voll und ganz zustimmen, unter zehn Prozent liegt (vgl. Tab. 37). 
Einzig den geschicklich keits- bzw. technik bezogenen Aus sagen stimmen etwa 
40  Prozent zu. Tendenziell ist die Zustim mung unter männ lichen sowie ins-
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besondere unter jüngeren Spielern höher; der Alterseffekt wird insbesondere 
bei der Aussage deut lich: „Ich habe durch solche Spiele ge lernt, wie ich in 
be stimmten Situa tionen mit Menschen zusammen arbeiten kann, um Ziele zu 
er reichen“. Ihr stimmen neun Prozent aller Befragten, aber ein Viertel der 
14- bis 19-Jährigen zu.

Tabelle 37: Zustim mung zu kompetenzbezogenen Aus sagen (nach Geschlecht und Alter; in %)

N =  600 Männl. Weibl. 14–19 20–29 30–39 Über 40 Gesamt

Ich habe durch solche Spiele ge lernt, 
wie ich in be stimmten Situa tionen mit 
Menschen zusammen arbeiten kann, 
um Ziele zu er reichen.

10,5 7,0 25,4 7,6 6,5 2,8 9,0

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

6,1 3,9 13,2 5,5 3,2 1,8 5,1

Weil ich solche Spiele spiele, fällt es 
mir leichter, auf andere Menschen 
zuzu gehen.

7,0 1,9 11,4 3,4 4,0 2,8 4,8

Solche Spiele helfen mir, dass ich 
auch andere Dinge besser planen oder 
Probleme besser lösen kann.

12,5 5,8 16,7 9,0 5,6 8,3 9,7

Seit ich solche Spiele spiele, kann 
ich mich auch außerhalb des Spiels 
besser auf be stimmte Dinge konzent-
rieren.

10,2 9,3 21,7 10,4 1,6 7,8 9,8

Durch solche Spiele hat sich meine 
Geschicklich keit, Reak tions fähig keit 
oder Gedächtnis leis tung auch für 
andere Zwecke ver bessert.

38,3 39,3 43,9 36,6 39,5 37,3 38,7

Solche Spiele haben mir ge holfen, 
ganz allgemein besser mit Computern 
oder dem Internet umzu gehen.

40,6 28,7 55,3 39,3 27,2 27,2 35,5

Ich kann ziem lich gut einschätzen, wie 
solche Spiele technisch funktionieren.

55,1 33,3 46,5 52,1 46,0 41,5 45,9

Ich habe schon oft selbst Spiele pro-
grammiert oder einen Level bzw. ein 
Szenario für ein Spiel ent worfen.

10,2 3,5 13,0 9,0 3,2 5,6 7,3

Solche Spiele haben mir schon einmal 
ge holfen, mit persön lichen Problemen 
umzu gehen.

3,2 3,5 7,0 5,5 2,4 0,5 3,3

Bestimmte Eigen schaften oder Ver hal-
tens weisen, die ich zuerst in solchen 
Spiele aus probiert habe, sind auch für 
meinen Alltag wichtig ge worden.

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

Anmer kung: Vor gegeben war eine vierstufige Antwort skala (1 =  „Stimme voll und ganz zu“, 2 =  „weit gehend“, 

3 =  „weniger“ bzw. 4 =  „stimme gar nicht zu“). Für die Prozent werte sind die Antworten  1 und  2 zusammen-

gefasst.

Unter schiede in der Bewer tung der Aus sagen, mithin in den an sich wahr-
genommenen kompetenzfördernden Aspekten von Computerspielen, lassen sich 
auch zwischen den unter schied lich computeraffinen Gruppen fest stellen. So 
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hat die Anzahl der präferierten Genres, die als ein Indikator für die Aus-
differenzie rung der computerspiel bezogenen Interessen ver standen werden kann, 
einen Einfluss auf die Zustim mung zu den kompetenzbezogenen Aus sagen. 
Beispiels weise geben etwa zehn Prozent aller Befragten, aber über 20 Prozent 
der Personen mit hoher Genrebreite an, dass digitale Spiele ihnen helfen wür-
den, auch andere Dinge planen oder Probleme besser lösen zu können. Auch 
extensive Spieler zeigen teils deut lich höhere Zustimmungs raten in Bezug auf 
die kompetenzbezogenen Aus sagen. Ab gesehen von den geschicklich keits- bzw. 
technik bezogenen Items, sind die Zustimmungs anteile der extensiven Spieler 
zu den kompetenzbezogenen Aus sagen im Ver gleich zur Gesamtstichprobe 
etwa zwei bis drei Mal so groß.

Tabelle 38: Zustim mung zu kompetenzbezogenen Aus sagen (nach Genrebreite und extensiver 
Spielen utzung; in %)

n =  600 Präferierte Genre Extensiver Spieler Gesamt

0–1 2–3 4+ Ja Nein

Ich habe durch solche Spiele ge lernt, wie ich 
in be stimmten Situa tionen mit Menschen zu-
sam men arbeiten kann, um Ziele zu er reichen.

4,6 9,5 20,4 17,8 7,2 9,0

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

2,8 4,3 12,0 10,8 4,0 5,1

Weil ich solche Spiele spiele, fällt es mir 
 leichter, auf andere Menschen zuzu gehen.

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

Solche Spiele helfen mir, dass ich auch 
andere Dinge besser planen oder Probleme 
besser lösen kann.

4,6 10,4 21,3 11,9 9,0 9,7

Seit ich solche Spiele spiele, kann ich mich 
auch außerhalb des Spiels besser auf be-
stimmte Dinge konzentrieren.

7,5 10,4 14,8 19,6 8,0 9,8

Durch solche Spiele hat sich meine Geschick-
lich keit, Reak tions fähig keit oder Gedächtnis-
leis tung auch für andere Zwecke ver bessert.

32,4 42,2 48,1 52,9 35,9 38,7

Solche Spiele haben mir ge holfen, ganz all-
gemein besser mit Computern oder dem 
 Internet umzu gehen.

27,8 38,9 49,1 52,0 32,1 35,5

Ich kann ziem lich gut einschätzen, wie solche 
Spiele technisch funktionieren.

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

Ich habe schon oft selbst Spiele pro gram-
miert oder einen Level bzw. ein Szenario für 
ein Spiel ent worfen.

5,0 6,6 14,8 14,9 5,6 7,3

Solche Spiele haben mir schon einmal ge hol-
fen, mit persön lichen Problemen umzu gehen.

1,8 2,8 8,3 8,9 2,2 3,3

Bestimmte Eigen schaften oder Ver haltens-
weisen, die ich zuerst in solchen Spiele aus-
probiert habe, sind auch für meinen Alltag 
wichtig ge worden.

1,8 6,2 4,6 7,8 2,8 3,7

Anmer kung: Vor gegeben war eine vierstufige Antwort skala (1 =  „Stimme voll und ganz zu“, 2 =  „weit gehend“, 

3 =  „weniger“ bzw. 4 =  „stimme gar nicht zu“). Für die Prozent werte sind die Antworten  1 und  2 zusammen-

gefasst.
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5.6.2 Ergebnisse aus den qualitativen Interviews

Die qualitativen Interviews geben er gänzend zu den quantitativen Befunden 
Auf schluss darüber, welche Kompetenzanforde rungen und -potenziale die Spie-
ler den Computerspielen zuschreiben.69 Dabei gilt es zu be rücksichtigen, dass 
die Spieler in den Gesprächen relativ offen nach möglichen positiven Auswir-
kungen von Computerspielen befragt wurden und auch nur über die von ihnen 
wahrgenommenen und als relevant erach teten Wirkun gen Aus kunft geben kön-
nen. In der Regel leiten die Spieler ihre Wirkungs annahmen aus eigenen Spiel-
erfah rungen ab. Teilweise ziehen sie zudem Beobach tungen anderer Personen 
heran. Folglich wird ein Großteil der Annahmen ge stützt durch empiri sche 
Belege aus der eigenen Lebens welt der Befragten. An ver schiedenen Stellen 
wird aber auch deut lich, dass sich die Wirkungs annahmen mancher Spieler 
auch aus der medialen Berichterstat tung über Computerspiele bzw. Computer-
spielforschung speisen.

Die Frage der Kausalität zwischen der Computerspielnut zung und be stimm-
ten Kompetenzen wird von den Befragten selbst recht häufig reflektiert. Viele 
Interviewpartner er wähnen im Zusammen hang mit ihren Wirkungs annahmen, 
dass sie sich über eine Kausalität nicht endgültig sicher seien. Auch werden 
des Öfteren multikausale Erklä rungen für fest gestellte Kompetenz heran gezo-
gen. Computerspiele werden zumeist nur als einer von vielen Einfluss faktoren 
auf eine be stimmte Kompetenz an gesehen. Grundsätz lich zeigen sich die Spieler 
eher skeptisch, ob die in Computerspielen er lernten Kompetenzen in der realen 
Welt über haupt einen Nutzen haben können. Viele der Spieler sehen Computer-
spiele (anders als einige Pädagogen) in erster Linie als eine normale Freizeit-
beschäfti gung mit einem hohen Spaß faktor.

Die Darstel lung der Ergebnisse aus den qualitativen Interviews erfolgt analog 
zu den in den Spielanalysen be rücksichtigten Kategorien „kognitive Kompe-
tenzen“, „soziale Kompetenzen“ „Sensomotorik“ und „affektive Kompetenzen“. 
Darüber hinaus wurden die Interviews auch im Hinblick auf die Frage aus-
gewertet, ob sich Anhaltspunkte im Hinblick auf „Medien kompetenz“ finden 
lassen. Die beiden Ab schnitte zu „affektiven Kompetenzen“ und „Medien-
kompetenzen“ unter scheiden sich insofern von den anderen Ab schnitten, als 
sie nicht in erster Linie auf der Einschät zung der Spieler selbst basieren, sondern 
induktiv aus den Äußerun gen der Spieler ab geleitet wurden.

69 Da die be fragten Computerspieler in den folgenden Auswer tungen nicht in Hinblick auf ein konkretes 

Spiel (wie in Kapitel 4), sondern in Hinblick auf ihr allgemeines Computerspiel verhalten be trachtet werden, 

wird eine alternative Notation zur Kennzeich nung ver wendet (vgl. die Über sicht in Anhang 5.1).
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5.6.2.1 Kognitive Kompetenzen

Wie in der Spielanalyse deut lich wurde, stellen die unter schied lichen Spiele 
(bzw. Spielgat tungen) sehr unter schied liche kognitive Anforde rungen an die 
Spieler. Ent sprechend differenziert sind auch die Äußerun gen der Befragten 
im Hinblick auf kognitive Kompetenzen. Aus den Interviews lassen sich ver-
schiedene Kompetenzbereiche identifizieren, auf welche die Spieler Bezug 
nehmen:

– Spiel bezogene Kompetenzen – Kompetenzen für die virtuelle Welt
– Räumliches Vor stel lungs vermögen und Orientie rungs fähig keit
– Sprachbezogene Kompetenzen
– Förde rung komplexer Denk vorgänge und Ver ständnis für komplexe Struk-

turen
– Themati sches Wissen und hand lungs bezogene Kompetenzen

Interessant ist, dass sich viele Spieler, die von positiven Wirkun gen ihres Com-
puterspielens auf kognitive Kompetenzen be richten, spontan auf Lernspiele 
und weniger auf Mainstream-Computerspiele be ziehen. Zu den Lernspielen 
zählen z. B. Dr. Kawas himas Gehirn-Jogging (B16), Sudoku (B15), Brain 
Buddies (B25) oder allgemein Spiele, „so Kniffelsachen, wo man über legen 
muss“ bzw. in denen es nicht nur um „stupides Ab knallen“ (B19) geht. An-
gesprochen werden Knobel aufgaben oder das Trainieren spezieller kognitiver 
Aktivitäten wie z. B. Kopfrechnen. So meint beispiels weise B25, durch ein 
Spiel auf studiVZ (vermut lich handelt es sich hierbei um das Spiel Brain 
Buddies, welches damit wirbt, sein Gehirn in 60 Sekunden trainieren zu kön-
nen) Kopfrechnen trainiert zu haben.

„Ja, bei diesem Brain Dings bums da bei Studi, da muss man auch in einem Level 
Kopfrechnen. Also, da fliegen so Blasen längs, 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 wirk lich das Gefühl. 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 Lebens bewegendes.“ (B25)

Hinsicht lich der Frage, inwieweit diese Kompetenzen für andere Lebens bereiche 
nütz lich sind oder sein können, gehen die Ansichten der be fragten Spieler 
auseinander. Einzelne Spieler schreiben diesen durch Lernspiele er worbenen 
Fähig keiten durch aus einen, wenn auch nicht sonder lich hohen, beruf lichen 
Nutzen zu.

„Also Lernspiele sind sicher lich ganz hilf reich. Gerade jetzt für die junge Genera tion, 
die mehr oder weniger am Computer auf wächst, oder mehr oder weniger sogar auf-
wachsen muss, um später im Beruf Fähig keiten zu haben.“ (B1)
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Andere zeigen sich hinsicht lich der Wirkungs frage unsicher. So spricht Spieler 
B15 im Zusammen hang mit Sudoku von einem „kleinen Bildungs effekt“, rela-
tiviert das Wirkungs potenzial allerdings selbst, indem er das Spiel als „Zeit-
vertreib“ ohne einen nennens werten positiven Effekt einordnet.

„Ja, genau so was. Da gibt es sicher irgendwie Sudoku oder so was. Darin ist vielleicht 
auch ein kleiner Bildungs effekt dahinter, aber bei den meisten Computerspielen oder 
Konsolen spielen geht es halt echt nur um Zeit vertreib. So man, man wird dann irgendwie 
süchtig davon und so. Keine Ahnung, also, ich seh da eigent lich keinen positiven Effekt 
außer Zeit vertreib.“ (B15)

Auch ein 14-jähriger Counter-Strike-Spieler be trachtet Computerspielen vor 
allem als Spaß bringende „schöne Freizeitbeschäfti gung“ mit eher wenigen 
positiven Effekten.

„Ja, positive Effekte gibt es eigent lich wenige. Es macht ja eigent lich keinen Sinn, 
Computer zu spielen, sage ich jetzt mal so. Es macht Spaß natür lich, es ist eine schöne 
Freizeitbeschäfti gung, aber einen richtigen Sinn hat es natür lich nicht.“ (B2)

Lernspielen schreibt er zwar ein ge wisses Lernpotenzial zu, ver weist aber auch 
gleichzeitig darauf, dass diese von ihm und An gehörigen seiner Alters gruppe 
eher weniger ge spielt werden:

„Ach, das ist natür lich eine andere Sache. Aber ich denke mal, nicht so viele in meinem 
Alter spielen dann irgendwelche Lernspiele, wo es denn darum geht, irgendwelche 
Mathe aufgaben zu lösen.“ (B2)

In den Aus sagen der Spieler spiegelt sich wider, dass sie selbst sehr deut lich 
zwischen Lernen und Spielen trennen. Lernen scheint für sie eher mit formalen, 
schuli schen Lerninhalten wie z. B. Mathematik ver bunden zu sein, weshalb 
sie auf die Frage nach Dingen, die sie durch ein Spiel ge lernt haben, vor allem 
auf Lernspiele rekurrieren, in denen diese Kompetenzbereiche im Mittelpunkt 
stehen. Spielen wird indes eher als un gezwungener bzw. zweck freier Zeit-
vertreib be trachtet.

Kompetenzen für die virtuelle Welt

Ver schiedene Spieler be richten von Fähig keiten, die sie durch das Spiel er-
worben haben, die sich nicht auf die reale Welt be ziehen, sondern ihnen das 
Spielen des jeweiligen Spieles oder ähnlicher Spiele er leichtern. Spielerin B7 
thematisiert beispiels weise die Fähig keit, be stimmte Spielsitua tionen und Aktio-
nen anderer Counter-Strike-Mitspieler antizipieren zu können, eine Fähig keit 
die sie als „Reading“ be zeichnet.

„Ja, würd ich sogar sagen. Also, andere sind wirk lich welche, die können halt gut 
aimen. Mit der Maus halt das immer, wenn die einen sehen, ist der auch sofort tot. 
Und also, ich würd schon auch eher sagen, dass ich halt wirk lich einfach, das heißt 
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Reading, heißt das. Dass man eher vorher sehen kann, was der Gegner als nächstes 
macht. […] manche, die denken da halt nicht drüber 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 Auffas sung, durch das Computerspielen die Regeln 
anderer Spiele desselben Genres leichter ver stehen (B11) oder sich neue, vor 
allem strukturell ähnliche Spiele schneller und besser er schließen zu können 
(B29). Auch diese Kompetenzen ver bleiben auf einer intramondialen Ebene, 
einen Nutzen für das reale Leben stellen sie nicht dar:

„Ich denke halt, unter einander haben die Spiele etwas ge bracht, dass ich halt so der 
Aufbau oder dass ich halt dann mich immer schnell schnell zurecht gefunden hab. Ist 
zwar immer anders, aber trotzdem, es gibt halt so ein paar Punkte, so Option und 
Menü und Spiel starten und irgendwas einstellen. Die sind halt immer schon irgendwo 
ähnlich. Also, dass ich halt mich schneller zurecht gefunden hab, das schon. Aber jetzt 
so für das reale Leben, weiß ich nicht. Denk ich nicht. Weiß ich nicht. Ist mir nicht 
bewusst.“ (B11)
„Besonders gut ja, das ist ja halt auch keine Wissen schaft, weil es halt für eine breite 
Bevölke rungs gruppe geschaffen ist, aber ich denke mal, dass ich mir auf grund, weil 
ich halt ganz viele ver schiedene Spiele ge spielt habe, auch wenn es nur kurz war, oder 
länger wenn ich dann also, es gibt kein Spiel, außer jetzt Strategie, weil ich das wenig 
spiele, was ich nicht sofort auf Anhieb sehr gut kann.“ (B29)

Räumliches Vor stel lungs vermögen und Orientie rungs fähig keit

Aus sagen zum räum lichen Vor stel lungs vermögen und zur Orientie rungs fähig-
keit finden sich insbesondere in den Interviews mit den Spielern von World of 
Warcraft und Counter-Strike. Wie die Spielanalysen auf gezeigt haben, stellen 
diese Kompetenzen eine zentrale Voraus set zung dar, um die Spiele erfolg reich 
zu meistern.70 So meint beispiels weise ein 21-Jähriger, über eine gute räum liche 
Vor stel lungs kraft und Orientie rungs fähig keit zu ver fügen:

„Also ich habe mal gehört, dass solche 3D-Spiele wie Ego-Shooter, dass dies die räum-
liche Vor stel lungs kraft ver bessern soll. Also ich kann es gar nicht genau sagen. Ich 
habe auch schon als ich jung war viele solche Spiele ge spielt und ich habe halt auf 
jeden Fall eine sehr gute räum liche Orientie rung 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 fällt auch an diesem Zitat auf, dass sich die Wirkungs vermu tung 
nicht nur auf die eigene Erfah rung, sondern auch auf Wissen aus medialer 

70 An dieser Stelle sei noch einmal darauf hin gewiesen, dass sich die beiden Spiele u. a. im Hinblick auf die 

vor eingestellten Spielperspektiven unter scheiden (Schulterperspektive vs. First-Person-Perspektive), was 

mit unter schied lichen Orientie rungs anforde rungen einher geht.
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Berichterstat tung über wissen schaft liche Erkenntnisse zu Computerspielen 
stützt. Obwohl sich B3 einer kausalen Beziehung seiner Computerspielnut zung 
(von u. a. Counter-Strike) und seinem guten Orientie rungs vermögen nicht sicher 
ist, ist für ihn denk bar, dass man in Computerspielen und insbesondere in 
First-Person-Shootern lernen kann, sich dreidimensionale Räume vorzu stellen.

„Also das kann ich mir durch aus vor stellen, weil es geht stets darum, wie man sich 
halt die Räume vor stellt. Es sind dann halt quasi virtuell dreidimensionale Räume, die 
halt ihre Koordinaten haben, wie man jetzt quasi auch diesen Raum ver messen könnte 
und diese Abbil dung funktioniert nach ähnlichen Prinzipien, auch wie wir uns sehen 
und deswegen ist es schon sehr gut über trag bar. Man muss halt ständig sich im Hinter-
kopf auf bauen. Man lernt im Grunde diese Räume sich vorzu stellen, also sich drei-
dimensionale Räume vorzu stellen und das kann ich sagen, das kann man wahrschein-
lich gut darüber lernen.“ (B3)

Das Orientie rungs vermögen bleibt dabei aus seiner Sicht nicht auf das Spiel 
be schränkt, sondern wirkt sich auf die Orientie rung in der realen Welt aus. Er 
schätzt sein eigenes Orientie rungs vermögen als sehr hoch ein („Das kann ich 
auf jeden Fall deut lich besser als andere Leute, die ich kenne“), weil er sich 
auch in fremden Städten gut orientieren kann. Auch eine 20-jährige Spielerin 
schließt einen Einfluss des Spiels auf das Orientie rungs vermögen nicht grund-
sätz lich aus, wenn gleich sie im Hinblick auf ihre eigene Person weder einen 
monokausalen Zusammen hang noch einen Trans fereffekt fest stellt.

„Ja also, dieses räum liche Denken. Wobei ich das jetzt nicht am einer be stimmten 
Sache aus machen kann in meinem jetzt, also, in meinem Leben außerhalb des Com-
puters. Dass ich da irgendwie an irgendeiner Stelle sagen könnte, da hat sich was 
wirk lich ver bessert. Also, dass ich das sehe. Aber ich kann mir schon vor stellen, dass 
das auf jeden Fall auch sein kann.“ (B5)

Spieler B1 hingegen äußert deut liche Zweifel im Hinblick auf positive Auswir-
kungen des Spielens auf räum liches Denken und Koordina tions fähig keit.

„Ich mein, das kann sicher lich irgendwo ein Vorteil sein, aber das ist dann auch die 
Frage, ob man das wirk lich durch so ein Spiel lernen kann, oder weil gerade was die 
Koordina tion angeht, dieses räum liche Denken, dass ich bin mir da auch nicht sicher, 
ob man das wirk lich durch Computerspiele lernen kann. Also na ja, da wäre ich eher 
skeptisch.“ (B1)

Insgesamt weisen die Interviews nur wenige Anhaltspunkte im Hinblick auf 
positive Effekte auf das räum liche Vor stel lungs vermögen und das Orientie-
rungs vermögen auf. Zum einen ist dies sicher lich bedingt durch die Anforde-
rungen der Spiele. Wie die Analyse zeigte, wird diese Kompetenz nur von 
einzelnen Spielen ge fordert. Counter-Strike stellt als First-Person-Shooter, bei 
dem man sich im dreidimensionalen Raum bewegt, sicher lich die höchsten 
Anforde rungen. Auch die be fragten Counter-Strike-Spieler zeigen sich bezüg-
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lich eines positiven Einflusses des Spiels auf diesen Kompetenzbereich eher 
skeptisch.

Sprach liche und schrifts prach liche Kompetenzen

Wie die ausführ lichen Spielanalysen zeigen, stellen die ver schiedenen Spiele 
unter schied liche sprach liche Anforde rungen an die Spieler. Zum einen liegen 
einige Spiele nur in einer englisch sprachigen Ver sion vor, zum anderen spielen 
einige Spieler auf internationalen Servern und müssen mit ihren Mitspielern 
auf Englisch kommunizieren. In den Interviews wurde der Aspekt der sprach-
lichen Kompetenzen von zwei Spielern an gesprochen. Sie schreiben den Com-
puter spielen durch aus ein fremdsprachen förderndes Potenzial zu und be richten 
von einer Ver besse rung ihrer Englisch-Kenntnisse (B33, B35). Gleichzeitig 
wird aber auch deut lich, dass sie den Kompetenzerwerb nicht nur den Spielen 
zuschreiben, sondern die Spiele als einen Faktor neben anderen be trachten.

„Also, auch wenn es nur der Fremdsprache dien lich ist, aber z. B. in der Schule lernst 
du halt diesen ganzen Fantasy-Kram und so, mittelalter liche 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 Wörter natür lich mit, als man jemals in der Schule lernt, oder über haupt, wenn 
man mit jemandem redet, warum soll der einem was von Zauber kelchen oder so er-
zählen, aber du weißt, durch das Spiel halt be stimmte Sachen, wie das heißt und so. 
Das war halt auch bei Ultima Online ganz viel, weil das alles nur auf Englisch war 
und auch wenn es nur ver schiedene Eisenarten waren, aber dann wusste man auf jeden 
Fall, wie andere Legie rungen auf Englisch heißen und das habe ich tatsäch lich ein 
bisschen ge lernt, 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 sprach lich wirk lich weiter.“ (B35)

Komplexe Denk vorgänge und Ver ständnis für komplexe Strukturen

Wie die ausführ lich dokumentierten Spielanalysen zeigen, liegt insbesondere 
Simula tions- und Multiplayer-Spielen eine offene, aber zugleich sehr komplexe 
Struktur zugrunde, die sich der Spieler er schließen (können) muss, um im Spiel 
erfolg reich zu sein. Je komplexer ein Spiel und je vielfältiger die Ent schei-
dungs möglich keiten, desto stärker sind die Spieler ge fordert, insbesondere, 
wenn sie das Spielziel möglichst schnell er reichen wollen. Ein Ver ständnis für 
taktisches Handeln ist insofern eine wichtige Voraus set zung für den Spielerfolg. 
Es kann sich – wie sich in einzelnen Interview aussagen zeigt – auch erst im 
Ver lauf des Spiels ent wickeln, zum Beispiel motiviert durch die Erfah rung, 
dass man andernfalls im Spiel nicht nur langsam voran kommt, oder auch durch 
das Lernen in der Koopera tion mit Mitspielern wie z. B. im Fall von Counter-
Strike.
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„Taktik verständnis ent wickelt sich. Gerade wenn man Counter-Strike in einem richtigen 
Clan spielt, wo man dann koordiniert spielt und sich ab spricht und so ent wickelt 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 er reicht. Man kann nicht einfach so drauf los. Ein bisschen 
nach denken 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 auf bauen muss, also man 
muss sich eine Burg auf bauen und, wie gesagt, um den Gegner zu be siegen und man 
muss ja den, das nötige Wissen haben, um den Gegner auszu schalten. 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 be siegen. Das ist ja 
auch alles wichtig.“ (B31)

Die taktischen Überle gungen bleiben jedoch zumeist auf das konkrete Spiel 
bezogen, wenn gleich anzu nehmen ist, dass die Heran gehens weise auch auf 
andere (strukturgleiche) Spiele über tragen werden (können). Einzelne Spieler 
sind zudem der Ansicht, dass sich das Ver ständnis für komplexe Zusammen-
hänge auch auf andere Lebens bereiche trans ferieren lässt. So meint beispiels-
weise B27, dass das Spielen von komplexen (Simula tions-)Spielen eine „ge wisse 
geistige Leistung“ er fordere, die es ihm erlaube, komplexe Zusammen hänge 
schnell zu durch schauen.

„Ich erfahre neue Spielprinzipien, wie ordne ich das ein? Das er fordert natür lich auch 
eine ge wisse geistige Leistung, dass ich erst mal das Spielprinzip erkenne und schau, 
wie das Spiel auf gebaut ist, oder gerade so Wirtschafts simula tionen und so weiter und 
sofort, da lernt man natür lich auch aktiv, wie funktioniert Wirtschaft. Natür lich fiktional 
alles und sehr ab strakt, aber es hat auf jeden Fall positive Effekte, weil man einiges 
wirk lich auch auf andere Bereiche anwenden kann, also wenn ich irgendwie relativ 
schnell Durch blick bekomme in ein komplexes Spiel, dann bekomm ich auch einen 
relativ schnellen Durch blick in andere komplexe Dinge. Dann werden mir andere Dinge 
schlüssiger.“ (B27)

Auch Spielerin B21 glaubt, dass be stimmte Denkmuster durch das Spielen 
ge fördert werden und sich diese auf andere Lebens bereiche über tragen lassen, 
wobei sie sich auf „Rätsel-Spiele“ bezieht. Dass man als Experte in einem 
Spiel jedoch nicht gleich zum Experten in der realen Welt wird, scheint für 
die Spieler sehr eindeutig:

„I: Du hast ja so techni sche Dinge an gesprochen, dass du da ein bisschen Kniffe und 
Tricks hast. Gibt es noch andere Dinge, wo du sagst, durch den Fußballmanager habe 
ich Sachen, die mir auch woanders was bringen, ge lernt? Dass du jetzt irgendwie neuer 
Sportdirektor beim HSV werden kannst, weil du sagst, du kannst managen?
B24: Nein. Schön wär’s.“
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Ver mitt lung von Wissen und Einübung von Hand lungs abläufen

Hinsicht lich der Ver mitt lung von Wissen über konkrete Themen finden sich 
ebenso wie zur Förde rung von Hand lungs abläufen in den Interviews nur wenige 
Anhaltspunkte. Ein Spieler (B1) be richtet beispiels weise im Zusammen hang 
mit Autoren nspielen von einem Erkenntnis gewinn bezüg lich ver schiedener 
Auto typen.

„Also jetzt so spontan […] je nachdem was für ein Inhalt jetzt in dem Spiel drin ist, 
dass man das vielleicht auch auf die Realität umsetzen konnte, dass wenn du jetzt sagst, 
bei einem Autoren nspiel, 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 histori sche Auf baustrategiereihe 
Anno, durch die man lerne könne, 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 herzu stellen, die Produk tions ketten, wie man Leute ver sorgt, Infrastruktur.“ (B22)

Das Potenzial von Computerspielen zur Förde rung des Ver ständnisses von 
Hand lungs abläufen wird nur von einem Spieler erwähnt. So geht der 22-jährige 
Spieler B29 einer seits davon aus, dass er, wenn er sich sehr intensiv mit Flug-
zeugsimula tionen auseinander setzen würde, womög lich in der Lage wäre, eine 
Cessna zu fliegen. Anderer seits glaubt er nicht, dass er durch das Spielen des 
Jagdspieles Deer Hunter imstande wäre, in der realen Welt auf die Jagd gehen 
zu können.

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

Insbesondere das letzte Zitat ver deut licht sehr an schau lich, dass die Möglich-
keiten des Trans fers von er worbenen Kompetenzen be grenzt sind und von den 
Spielern auch realistisch ein geschätzt werden. Trans ferprozesse sind vor allem 
in solchen Bereichen anzu nehmen, in denen die spiel bezogenen Kompetenzen 
fast 1 : 1 über tragen werden können. So weist ein Flugzeugcocpit eine höhere 
strukturelle Nähe zum Computerspiel auf als ein Jagdspiel, auch wenn in diesem 
ver schiedene jagdrelevante Faktoren wie z. B. das Spuren lesen simuliert werden.

5.6.2.2 Soziale Kompetenzen

Computerspiele bieten –  wie viele andere Spiele auch  – viele Möglich keiten 
für gemein schaft liche Erlebnisse, sei es, dass man gemeinsam vor einem Bild-
schirm sitzt und ein Spiel spielt oder dass man über Netz werk kabel oder online 
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mit oder gegen andere spielt. Ver schiedene Spiele bieten Multiplayerop tionen 
an, sodass man zudem die Möglich keit hat, gemeinsam mit anderen im Clan 
oder einer Gilde zu spielen. Insbesondere die ver schiedenen kommunikativen 
Funktionen, z. B. über Chat und Team Speak, aber auch durch nonverbale Kom-
munika tion der Avatare („emotes“), sind ein wichtiger Bestand teil des Spiels, 
z. B. wenn es darum geht, gemeinsam Auf gaben zu lösen und sich unter einander 
über nächste Spielzüge zu ver ständigen. Die Kommunika tion bleibt – wie die 
Interviews zeigen – dabei keines falls auf das Spielgeschehen be grenzt, sondern 
es werden auch private Themen be sprochen.

In den qualitativen Interviews –  insbesondere in denen mit den Counter-
Strike- und WoW-Spielern – kommt deut lich zum Aus druck, dass die be fragten 
Spieler den sozialen Aspekt der Computerspiele schätzen, da das gemeinsame 
Spielen, unabhängig, ob computer vermittelt oder nicht, Menschen zusammen-
bringt.

„Das ist halt der einzige positive Aspekt, halt das Gemein schaft liche, dass man halt 
mit anderen spielt, gegen andere spielt und sich dann da halt aus tauscht.“ (B1)

„Zum positiven Nutzen von Computerspielen würde ich aber auch noch sagen, es ist 
halt eine soziale Beschäfti gung. Also ich sehe das häufig, die Jugend lichen treffen sich 
und spielen Spiele. Früher haben die Leute sich ge troffen und Schach ge spielt oder 
andere Gesellschafts spiele halt. Das Spiel an sich ist ja schon eine ganz alte Sache. 
Leute haben vor tausenden von Jahren Go ge spielt, dieses sehr mathemati sche Spiel, 
wo immer noch Computer nicht so gut spielen, wie Menschen dieses Spiel spielen und 
das ist halt eine soziale Sache. Das ist Zeit vertreib, wie halt die Musik oder wie Kunst 
oder so etwas halt eine Beschäfti gung ist, eine soziale Sache ist. So ist halt das Spiel 
auch eben ein Auf hänger oder macht zumindest sozialen Kontakt günstig, weil man 
braucht einen Mitspieler und es bringt die Menschen schon zusammen. Das ist ein 
Nutzen.“ (B3)

In den Interviews kommt weiter hin zum Aus druck, dass über Spiele auch be-
stehende Freund schaften ge pflegt werden. Die Spiele werden als Anlass ge nutzt, 
um sich real oder im Spiel mit Freunden zu treffen und sich über ver schiedene 
Themen auszu tau schen oder die eigene Stimmung zu regulieren.

„Zum Beispiel, wenn ich jetzt wirk lich 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 unter nehmen kann, die ich gern hab. Die können dann meine Stimmung 
dann ein bisschen heben, wenn ich, irgendwie bin ich immer so fertig.“ (B20)

Die computerspiel bezogenen Kontakte werden dabei keines wegs als Ersatz für 
reale Kontakte gesehen, sondern vielmehr als Ergän zung für Treffen in der 
realen Welt, die mitunter aus zeit lichen oder räum lichen Gründen nicht statt-
finden.
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„Einfach nur Spaß und wenn man Freunde hat, die mitspielen, auch Gemein schaft, 
wenn man halt sich nicht treffen kann, weil es schon spät abends ist, oder man nicht 
weiß, was man sonst tun soll, das ist einfach eine gute Beschäfti gung.“ (B29)

Auch für den 27-jährigen B4 ist das Online-Spielen eine kommunikative Alter-
native, wenn es nicht möglich ist, eine be stimmte Person im „Real Life“ zu 
treffen. Team Speak oder Internettelefonie bieten B4 kosten günstige Möglich-
keiten, Kontakt mit Personen zu halten, die weiter weg wohnen. In diesem 
Zusammen hang spielen aber auch andere Kommunika tions modi, wie z. B. ICQ 
eine Rolle:

„Positiv? Tja, vielleicht, dass du in ge wisser Weise, dass du dann so in der Hinsicht, 
wenn du dich dann schon nicht sehen kannst, auf grund, weil du weiter weg bist, dass 
du dann so wenigstens weiter sozialen Kontakt haben kannst. Das heißt, du bist da am 
spielen und dann bist du über Team Speak am quatschen, oder über 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 Telefon nummer, aber dann eine ICQ-Nummer, sodass 
man dann mal den mal an schreibst, oder telefonierst halt über Internet, würde ich dann 
schon als positiv sehen.“ (B4)

Während über die meisten MMORPGs bereits be stehende Kontakte in die 
virtuelle Welt ver längert werden, kommt im Zusammen hang mit dem Social 
Game Farm Ville noch die Möglich keit hinzu, das be stehende Netz werk durch 
zusätz liche Kontakte zu er weitern, z. B. durch die Auf frischung alter Kontakte 
mit Personen, zu denen man aktuell keinen persön lichen Kontakt hat, die aber 
z. B. über die soziale Netz werkseite als Kontakt vor geschlagen werden. So 
be richtet beispiels weise der 24-jährige Spieler B16, dass er auf grund seiner 
Mitglied schaft in einem sozialen Netz werk mit ehemaligen Freunden aus der 
Grundschule in Kontakt ge kommen ist und mit ihnen auf dieser Platt form 
spielt:

„Also, wenn ich die jetzt auf der Straße treffe, weiß nicht, vielleicht wäre ich sonst 
vorbei ge laufen. Und jetzt hab ich sie als Facebook-Kontakt und spiel noch mit denen. 
Wäre dann ein bisschen doof, wenn ich dann an denen vorbei laufen würde.“ (B16)

Bei Farm Ville wird die soziale Bindung zudem durch Geschenke ver stärkt. So 
be richtet Spielerin B10, dass sich durch Farm Ville der Kontakt zu einigen 
Leuten ver festigt und ver stärkt 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, hört sich 
jetzt doof an, aber einfach halt, wenn man jetzt Utensilien schickt oder sei es auch nur 
jeden Tag voneinander hört, sei es auch nur über diese Gesten, wie Geschenke ver-
geben.“ (B10)
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Über die Pflege von bereits be stehenden Kontakten oder die Wieder bele bung 
von alten Kontakten hinaus werden die Spiele auch ge nutzt, um neue Kontakte 
zu Personen mit ähnlichen Interessen zu knüpfen, sowohl im virtuellen Raum, 
als auch im realen Raum, z. B. auf LAN-Partys, Gildentreffen etc.

„Ja, da kann man dann höchstens halt die LAN-Party in Verbin dung mit bringen, klar. 
Weil ohne Spiele würde es keine LAN-Partys geben und dadurch hat man dann eben 
die Leute kennen gelernt.“ (B1)

Zum Teil werden dann aus den virtuellen Kontakte reale Begeg nungen. Die 
23-jährige Spielerin B20 z. B. nutzt auf Gildentreffen die Chance, die im Com-
puterspiel ge knüpften Bekannt schaften auch im realen Leben zu sehen.

„Man kann natür lich auch die Chance nutzen, um zu sagen, wirk lich komm, lass treffen 
[…] man kennt die Leute ja ohnehin so ein bisschen. Also, bei uns ist demnächst auch 
wieder ein Gildentreffen ge plant und da haben sich jetzt schon wieder so viele für 
an gemeldet. 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 Fälle auch 
hinfahren und dann gucken, was sich halt an Kontakt knüpfen lässt.“ (B20)

Auch für die 23-jährige B8 ist das Kennen lernen von und der Kontakt zu 
gleichgesinnten Leuten ein wichtiger Aspekt ihrer Computerspielnut zung. Sie 
nutzt das Spiel, um Kontakte zu Personen mit ähnlichen Interessen knüpfen, 
die ihr mitunter näher sind, als Personen aus ihrer unmittel baren 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 möchte, ich kenne auf 
jeden Fall dann jemand, der in der Nähe wohnt, wo ich dann einfach mal da über-
nachten kann oder so. Das find ich halt super. Mir geht es halt auch eigent lich hauptsäch-
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 weiß gar nicht, ich weiß 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 eigent lich wirk lich nur hauptsäch lich um die Leute.“ (B8)

In den meisten Fällen handelt es sich bei den ge knüpften virtuellen Kontakten 
jedoch um spiel- bzw. zweck gebundene Bekannt schaften, nur ver einzelt haben 
die Beziehungen auch über das Spiel hinaus Bestand. So be wertet beispiels-
weise die 27-jährige Spielerin B9 einzelne, durch ein Online-Rollen spiel ge-
wonnene Bekannt schaften als Bereiche rung, äußert aber Zweifel, ob diese auch 
über das Spiel hinaus halten würden.
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„Und es gibt be stimmt auch einzelne Bekannt schaften, die ich als Bereiche rung emp-
finden würde. Wobei jetzt ein bisschen unklar ist, wenn ich das Spiel jetzt nicht weiter 
spielen würde, was dann davon be stehen bleibt. Mal gucken.“ (B9)

Auch der 21-jährige B18 sieht die Qualität bzw. Beständig keit von sozialen 
Kontakten durch aus differenziert:

„Aber so was sozial, okay, sozial ist immer so ein Ding, man hat natür lich relativ wenig 
soziale Kontakte, die man sieht, trifft und so, aber eben gerade ich habe einen Freund 
dadurch kennen gelernt, ge funden und so würde ich auch sagen, je nachdem wie man 
damit umgeht, kann man auch soziale Kontakte dadurch knüpfen.“ (B18)

Die Spiele bieten vielfältige Möglich keiten zur Kontakt aufnahme und zur Kom-
munika tion. In den Interviews finden sich zum Teil auch Hinweise, welche 
Faktoren einen Einfluss darauf haben, inwieweit diese Potenziale ge nutzt wer-
den (können). Hierzu zählen zum einen die spiel bezogenen Anforde rungen 
(z. B. ist Spieler B18 der Ansicht, dass man sich bei Counter Strike stärker 
konzentrieren müsse als bei World of Warcraft). Darüber hinaus spielen jedoch 
auch die Voraus set zungen auf der Seite des Spielers eine wichtige Rolle, wie 
z. B. kommunikative Auf geschlossen heit (B20), aber auch das Ver traut sein mit 
einem Spiel, was einem ermög licht, nebenbei noch mit anderen zu kommu-
nizieren.

„Also, wenn man wirk lich kommunikativ ist, dann kann man sich hier mit den Leuten 
austau schen, kann eventuell auch von denen was lernen, seinen Horizont er weitern, 
was eventuell, was weiß ich, Krank heiten oder so was angeht, weil man eben auch was 
völlig anderes kennen lernt.“ (B20)
„Ja wobei ich finde, sogar bei WoW ist es, in meiner Hinsicht zumindest stärker, die 
soziale Komponente […] bei Counter-Strike habe ich mich früher einfach nur mit den 
Leuten dann ge troffen, also man hat vielleicht mal zusammen trainiert oder sowas und 
dann hat man sich mal für so einen Clanwar ge troffen, zusammen ge spielt, aber in 
WoW, ich spiele halt mit denen zusammen, wir sitzen auch zusammen im Team Speak, 
wenn wir eben nicht zusammen spielen, sondern, wenn er da irgendwas im Spiel macht, 
ich da irgendwas im Spiel mache, und unter halten uns auch trotzdem nebenbei. Ich 
finde man redet sehr viel mehr zusammen und vor allem auch unabhängig vom Spiel, 
weil in Counter-Strike … dann ist man relativ stark konzentriert, weil man sich kon-
zentriert, wie man spielt und auf Geräusche und so alles und bei WoW das geht bei 
mir eigent lich alles relativ locker von der Hand, also ohne, dass ich mich jetzt groß 
konzentriere, was ich jetzt drücken muss und dass ich da auch Zeit habe, während ich 
spiele nebenbei noch andere Dinge über den Rechner zu spielen oder so, finde ich da 
stärker.“ (B18)

An den Äußerun gen der Spieler zeigt sich sehr deut lich, dass Computerspielen 
von vielen als soziale Handlung gerahmt wird. Viele der Befragten schreiben 
den Spielen hinsicht lich sozialer Kompetenzen wie z. B. Teamfähig keit, Kolla-
bo ra tions fähig keit oder kommunikativer Kompetenz ein hohes Potenzial zu, 
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wobei an den Äußerun gen der 20-jährigen Spielerin B6 deut lich wird, dass 
die Kompetenzen keines falls nur auf das Spielgeschehen be grenzt werden.

„Also man hat auf jeden Fall, was die Kommunika tion im Team, diesen Zusammenhalt, 
das fördert wirk lich auch zum Teil die sozialen Kontakte, wenn man weiß, wenn man 
zusammenhält und ein Ziel vor Augen hat, was man er reichen kann, ja persön lich 
bringt einen das auf jeden Fall weiter.“ (B6)

Die sozialen Kompetenzen, die die Spieler meinen, durch die Spiele er worben 
zu haben, bewegen sich auf unter schied lichen Ebenen und hängen u. a. davon 
ab, welche Rolle ein Spieler in einem Spiel einnimmt (B8). Ein Teil der Befrag-
ten ist der Meinung, durch die Spiele ge lernt zu haben, Teil eines Teams zu 
sein, sich in eine Gruppe zu integrieren und mit anderen Spielern auszu kom-
men, was mitunter auch be deutet, dass man sich beizeiten auch mal unter ordnen 
können muss (B38).

„Also, was ich glaube, was ganz positiv ist, ist dieses zusammen in der Gruppe was 
machen, sich auch in Gruppen ab stimmen zu können. […] also, ich finde gerade die 
Worte nicht  – also, das hört sich so negativ an, […]vielleicht auch mal positiv über-
ordnen oder unter ordnen, 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 Gilden chef-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 blödes 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 zu geguckt, dann haben wir beide fest gestellt, 
das ist ein be scheuertes Spiel, aber ich denke, wenn man quasi ge nötigt ist, mit anderen 
Spielern auszu kommen, kann das vielleicht einen ge wissen sozialen Effekt haben. Dass 
man merkt, man kann nicht immer durch ziehen, was man selber will, aber sonst gene-
rell, denke ich, sind so Computerspiele nicht so förder lich.“ (B38)

Andere geben an, dass sie im Spiel bzw. im Team lernen konnten, Ver antwor-
tung zu über nehmen, indem sie z. B. eine Gilde leiten (B7, B20). Wieder andere 
hätten durch das Spiel an Selbst vertrauen ge wonnen (B19), weil sie von anderen 
für ihr spiel bezogenes Handeln positive Bestäti gung er fahren haben. Die 20-jäh-
rige Spielerin B7 hat beispiels weise eine Führungs rolle über nommen, als sie 
für ihr Counter-Strike-Team Taktiken er stellt und diese ihrem Team ver mittelt 
hat:

„Was ich auch im Generellen ge lernt habe, Ver antwor tung zu über nehmen. Ich mein, 
das klingt jetzt etwas blöd, ich habe ein Kind, klar kann ich Ver antwor tung über nehmen, 
aber so diese ganzen Auf gaben zu er füllen. Zum Beispiel habe ich bei dem Female 
Team die Taktiken ge macht, also denen alles erklärt, also mir auch wirk lich die Arbeit 
ge macht, mir von be kannten Teams die Taktiken anzu schauen, zu über legen, was kannst 
du daraus machen, im Match anzu sagen, was wird als nächstes ge macht, also ich finde 
so was lernt man dann auch auf jeden Fall.“ (B7)
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„Ja, als Gilden leiterin bekommt man einfach, muss man sich einfach durch setzen. 
Anders geht es ja gar nicht, sonst geht man gnaden los unter. Und das ist was, was ich 
auch wirk lich außerhalb auch anwenden kann, weil ich vorher nicht so der durch-
setzungs starke Typ war.“ (B20)
„Das man ein bisschen Selbst vertrauen dazu gewinnt. Dadurch, dass man, wenn man 
sich ge zeigt 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 beispiels weise der 20-jährige B24 
der Meinung, dass bei Counter-Strike Teamfähig keit nur dann trainiert werden 
könne, wenn das gesamte Team an einem Ort ver sammelt ist und gegen ein 
ge gneri sches Team spielt. Andere ver weisen darauf, dass es darauf ankomme, 
über welche sozialen Kompetenzen ein Spieler ver füge (B8, B21).

„Dann sowas wie, was soziale Kompetenzen angeht, glaube ich, dass ich das meiste, 
dass man das eigent lich vorher mitgebracht hat. Ob sie da wirk lich – kann natür lich 
sein, dass sie dadurch ge stiegen sind, aber wir waren im Freundes kreis immer irgendwie 
in Gruppen unter wegs, und sonst was, das war da dann nichts anderes, also. Also … 
könnte ich nicht sagen.“ (B21)

5.6.2.3 Senso- und Psychomotorik, Handling, Reak tions schnellig keit

Die An gebots analysen haben zeigen können, dass vor allem die Spiele World 
of Warcraft, FIFA 09 und Counter-Strike hohe Anforde rungen 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 
Auswir kungen von Computerspielen über ihre eigenen Fähig keiten oder sogar 
über einen Kompetenz zuwachs in diesem Bereich be richten. Allein aus diesem 
Ergebnis darf allerdings keines falls ab geleitet werden, dass Counter-Strike 
einen stärkeren Effekt auf physische Kompetenzen als etwa FIFA 09 ausübt. 
Denn die ver gleichs weise häufige Thematisie rung der physischen Kompetenzen 
von Seiten der Counter-Strike-Spieler könnte z. B. auch als eine Reaktion auf 
die umfang reiche Medien berichterstat tung über ihr Computerspiel gesehen 
werden. So könnte es ein Anliegen vieler Counter-Strike-Spieler sein, im Rah-
men des Interviews klarzustellen, dass ihr Hobby ent gegen der Berichterstat tung 
kein aggressives oder ge walthaltiges Ver halten fördert, sondern positive Effekte 
im Hinblick auf z. B. die Reak tions geschwindig keit. Darüber hinaus könnte 
auch die „First-Person“-Perspektive von Counter-Strike ein Grund dafür sein, 
warum einige Spieler einen Transfer in die reale Welt annehmen. Nicht zuletzt 
muss be rücksichtigt werden, dass sich die be fragten Counter-Strike-Spieler 
sehr deut lich von den be fragten FIFA 09-Spielern unter scheiden: Während es 
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sich bei den interviewten Counter-Strike-Spielern aus schließ lich um Vielspieler 
handelt, gehört ein Teil der interviewten FIFA-Spieler der Gruppe der Gelegen-
heits spieler an.

Mehrere Interviewpartner be richten ganz konkret von einer Ver besse rung 
ihrer allgemeinen Reak tions schnellig keit im Zusammen hang mit der Nutzung 
von Counter-Strike. Eine Spielerin stellt beispiels weise fest, dass sich ihre 
Reak tions geschwindig keit ver bessert habe und führt dies unmittel bar auf ihre 
Counter-Strike-Nutzung zurück.

„Ich hab letztes Mal, wir haben mit einer Freundin, weiß gar nicht mehr, ob es Wii 
oder, irgendwas haben wir ge spielt 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.“ 
(B8)

Die ver besserte Reak tions geschwindig keit ist für sie dabei keines falls nur auf 
Computerspiele be schränkt; auch ihre schnellen Reaktionen beim Autofahren, 
die sie bei einem Reak tions test in der Fahrschule unter Beweis stellen konnte, 
schreibt sie der Nutzung von Counter-Strike zu.71

„Ja, doch, auf jeden Fall. Schnelles Reak tions vermögen 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 Reak tions test. […]
I: Und das würdest jetzt auch auf Counter-Strike, auf Dein Gaming zurück führen?
B8: Ja, ja, das kommt auf jeden Fall davon. Bin ich fest über zeugt [lacht]. Also, ich 
kann das gar nicht er klären.“

Auch einige andere Spieler stellen einen Zusammen hang zwischen ihrer Counter-
Strike-Nutzung und ihren schnellen Reaktionen im Straßen verkehr (d. h. beim 
Auto- oder Fahr radfahren) her.

„Was Counter-Strike angeht, würd 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 eigent lich eine sehr schnelle Reaktion habe.“ (B5)
„Ja, speziell beim Fahr radfahren, oder weil du fährst ja viel durch das Gelände, dass 
du da mal schnell reagieren musst. Also Reflexe sind dann schon positiver, schneller 
ge worden.“ (B4)
„Kommt ein Auto, ich fahr ja Fahrrad jeden Tag, wenn dann irgendwie, guckt man, 
braucht man nicht mehr so doll hingucken, tut man natür lich immer noch, aber so, 
dass man dann um einiges schneller reagieren kann, beim Bremsen jetzt zum Beispiel, 
wenn da ein Auto kommen würde.“ (B28)

71 Interessanter weise hat B8, die auch World of Warcraft-Spielerin ist, im Zusammen hang mit diesem Spiel 

keine nennens werten positiven Effekte an sich selbst be obachten können: „Also sonst, ja eben, also ich 

würde sogar sagen, dann eher durch das Counter-Strike-Spielen damals habe ich eher positive Auswir-

kungen gehabt, eben schnellere Reflexe oder Taktik verständnis so ein bisschen mitbringen, aber WoW an 

sich jetzt … würde mir jetzt nichts einfallen“ (B8).
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Neben dem Straßen verkehr wurden noch weitere Bereiche bzw. Alltags situa-
tionen ge nannt, in denen das Reak tions vermögen zum Tragen kam.

„Das merkst du. Wenn mir dann mal was runter gefallen ist, schnell reagiert.“ (B4)
„Ja, wenn Sachen hinfallen vom Tisch oder so. Die Auf nahmefähig keit und dann zu 
reagieren. Das ist eigent lich schon so was, wo es mir auf gefallen ist. Ich weiß nicht, 
ob es daran liegt, aber es fördert schon.“ (B6)

Einige Spieler ab strahieren von dem konkreten Spiel und schreiben auch ande-
ren Computerspielen bzw. Computerspielen allgemein einen positiven Effekt 
auf die motori schen Fähig keiten zu. Andere, wie z. B. der 16-jährige B28, 
attestieren Computerspielern grundsätz lich ein be sseres Reak tions vermögen 
als Nicht-Spielern.

„Reaktion ist halt in den meisten Spielen ge fragt. Deswegen würde ich schon sagen, 
dass man mehr Reaktionen hat als andere Leute, die das jetzt vielleicht nicht so spielen.
I: Was für Reaktionen? Also Maus klicken wäre 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 Reak tions geschwindig keit äußern einige Spieler die Auffas sung, 
dass Computerspielen zu einer Ver besse rung der motori schen Fähig keiten bei-
tragen kann. So sind beispiels weise B20, B27 und B34 der Auffas sung, dass 
durch Computerspielen die Finger fertig keit trainiert werden könne, wodurch 
man wiederum besser auf einer Tastatur (B20, B34) bzw. auf einem Keyboard 
(B27) spielen könne.

„Zum anderen find ich auch, dass es auch Leute manchmal fördert. Vielleicht so ein 
bisschen, wenn das die Finger beweglich keit, beim Schreiben, oder so.“ (B20)
„Also, ganz, also, was ich auf jeden Fall dadurch ge lernt 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 über Computer ist auf jeden Fall hoch 
ge gangen.“ (B34)
„Auf jeden Fall trainiert man sicher lich motori sche Fähig keiten. Es gibt ja auch irgend-
wie das Gerücht, dass Ärzte, die operieren, also die spielen auch gleichzeitig, ruhigere 
Hand haben, als andere Ärzte, die nicht regelmäßig spielen. Ähm. Also motori sche 
Fähig keiten 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 Wirkungs vermu-
tungen der Spieler nicht nur auf eigenen Erfah rungen basieren, sondern auch 
durch die Medien berichterstat tung oder andere Quellen be einflusst werden.

Trotz der von einigen Spielern fest gestellten Ver ände rungen von Reak tions-
geschwindig keit oder der Hand-Auge-Koordina tion zeigen sich die be fragten 
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Spieler hinsicht lich der Frage, ob eine Ver besse rung der physischen Kompe-
ten zen tatsäch lich einen Mehrwert für das reale Leben mit sich bringt, eher 
skeptisch. Manche Spieler (z. B. B1, B29) be richten zwar von einer Steige rung 
ihres Reak tions vermögen, sehen darin aber keinen Nutzen für das reale Leben.

„Das, ob das, ja das ist so die Frage, ob das wirk lich 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 groß artig 
weiter?“ (B29)

Hinsicht lich der senso- und psychomotori schen Fähig keiten lässt sich zusam-
men  fassend fest stellen, dass einige Spieler Ver ände rungen hinsicht lich der Re-
ak tions geschwindig keit und der Finger fertig keit wahrnehmen, die sie auch auf 
die Spiele zurück führen. Auf fallend ist, dass diese Beobach tungen vor allem 
von Counter-Strike-Spielern geäußert werden. Die Fähig keiten sind zum einen 
für das Voran kommen im konkreten Spiel, zum anderen aber auch für solche 
Spiele nütz lich, in denen dieselben Fähig keiten ge fordert sind. In einzelnen 
Fällen lassen die Äußerun gen der Spieler Trans ferprozesse auf andere Bereiche 
und Situa tionen er kennen, in denen eben falls Finger fertig keit oder Reak tions-
geschwindig keit nütz lich sind (z. B. Keyboard spielen, Straßen verkehr). Die 
Möglich keiten zum Transfer motori scher Fähig keiten auf andere Lebens bereiche 
sind allerdings als ver gleichs weise be grenzt einzu schätzen und ver bleiben eher 
auf einer intramondialen Ebene.

5.6.2.4 Affektive Kompetenzen

In den Spielanalysen wurde unter sucht, inwieweit die Spiele Konzentra tions-
fähig keit, ver standen als die Bereit schaft, sich auf ein Spiel einzu lassen, Frustra-
tions toleranz sowie Stress regulie rung fordern. Die Interviews geben Auf schluss 
darüber, wie die be fragten Spieler mit Stress, Frust und Rückschlägen umgehen.

Stress regulie rung

Die be rücksichtigten Spiele unter scheiden sich deut lich im Hinblick auf stress-
erzeugende Elemente. Bei Counter-Strike und FIFA sind beispiels weise schnelle 
Reaktionen er forder lich, die auf Seiten des Spielers Stress hervor rufen können. 
Bei den Sims und Farm Ville sind keine schnellen Reaktionen ge fordert; hier 
kann Stress zum Beispiel durch die Persistenz, die Eigendynamik oder auch 
die zeit liche Fixie rung von Spielereig nissen ent stehen, die einen Spieler zum 
Handeln zwingt (B15, B10).

„Ja, weil du na im Happy Aquarium musst du halt immer deine Fische füttern und 
wenn du sie nicht fütterst, dann ver hungern sie und du musst immer deinen Tank sauber 
machen, das bringt so eine Art Ver pflich tung mit sich und das ist mir dann auf Dauer 



164

halt zu stressig ge wesen. Das ist so als hättest du tatsäch lich Haustiere, echte Fische 
zu Hause und musst halt immer gucken, dass sie nicht sterben.“ (B10)72

Als ein weiterer stress fördernder Faktor können sich soziale Beziehungen er-
weisen, wenn sich ein Spieler seinem Team oder –  wie beispiels weise bei 
Farm Ville – anderen Spielern, denen man etwas schenken muss – ver pflichtet 
fühlt (z. B. B7, B12). Hinzu kommt, dass sich der Stress mit dem Fortschreiten 
des Spiels erhöht, ent weder dadurch, dass noch schnellere Reaktionen ge fordert 
sind, dass der Spieler im Spiel mehr Ver antwor tung, z. B. als Führer in einer 
Gilde über nimmt (B17) oder dadurch, dass die Pflege von Avataren oder ande-
ren virtuellen Gütern auf wendiger wird. Die 22-jährige Spielerin B11 be schreibt 
dies am Beispiel der Sims: Je größer der Haushalt wird, desto schwieriger wird 
es, diesen zu managen und die Bedürfnisse aller Bewohner zu be friedigen.

„Ja, ja, das dauert schon ein bisschen länger. Gott sei dank. Ein bisschen länger. Also, 
es ist halt, ich zögere bei der ersten Genera tion, zögere ich so lang wie möglich hinaus. 
Dann bei den Kindern ver such 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)

Unabhängig von den ver schiedenen Stress varia tionen kommt in den Interviews 
deut lich zum Aus druck, dass die Spieler ein sehr unter schied liches Stress-
empfinden haben. Dabei werden von vielen die Stress momente als positiv 
erlebt, insbesondere dann, wenn man die Spielanforde rung erfolg reich ge-
meistert hat. So be richten ver schiedene Spieler in Bezug auf unter schied liche 
Spiele von Stress momenten, die aber in der Regel positiv be wertet werden.

„[in Bezug auf Counter-Strike] Nee, es ist auch positiver Stress. Also, so, dass ich 
teil weise, also, vor allem wenn man so eine One-to-One-Situa tion hat, also, dass man 
dann nur noch einen Gegner hat und nicht weiß, wo derjenige ist oder so, dann ist es 
schon so bisschen so Adren alin 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 für das Team. Das ist dann natür lich auch 
schön.“ (B5)
„[in Bezug auf WoW] Ja klar. Vor allem, wenn es dann letzt lich doch klappt, ist die 
Erleichte rung umso größer je stressiger das vorher war.“ (B17)
„[in Bezug auf WoW] Ja, in Instanzen: Wenn es dann hieß, S., nicht sterben, da musst 
du jetzt drauf auf passen, das war purer Stress für 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 Spaß ge macht, 
aber danach halt, wenn es dann geschafft worden ist.“ (B19)

72 Interessant ist, dass die Spielerin B10  Spiele ein und derselben Gattung hinsicht lich ihres Stress faktors 

unter schied lich be wertet: Im Gegen satz zu Happy Aquarium findet sie Farm Ville nicht stressig.
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„[in Bezug auf Die Sims] Irgendwie eher positiv. Also dass ist so Stress, den man ganz 
schnell auf lösen 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 Gesprächen finden sich allerdings auch Hinweise, dass sich positiver 
Stress in negativen Stress wandeln kann, z. B. wenn die Spielanforde rungen 
zu hoch oder die mit dem Spiel ver bundenen Ver pflich tungen zu groß werden 
oder wenn –  im Falle des Spiels Die Sims  – trotz Managementbemühungen 
des Spielers die Sims ihrem freien Willen nach gehen und nicht „ge horchen“.

„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 könnte auch den freien Willen aus schalten, aber das wäre mir dann 
zu viel.“ (B21)

Hinsicht lich des Umgangs mit Stress zeichnen sich zwei Regulie rungs möglich-
keiten ab: Zum einen, sich dem Stress auszu setzen bzw. ver suchen, diesen zu 
be wältigen (mit Aus sicht auf ein positives Gefühl bei erfolg reicher Bewälti-
gung) und zum anderen, den Stress zu reduzieren, indem z. B. der eigene 
Leis tungs anspruch gesenkt wird oder die konkreten Stress faktoren soweit wie 
möglich ver ändert werden (durch Auswahl ent sprechender Gilden oder die 
Ent schei dung für weniger zeitintensive virtuelle Güter73 o. Ä.), was mitunter 
auch be deuten kann, ein Spiel gänz lich zu beenden. Der 18-jährige Schüler 
B15 be richtet beispiels weise, dass er für Farm Ville nachts auf gestanden ist, 
um seine Felder zu ernten, was für ihn mit der Zeit immer stressiger wurde, 
weswegen er schlussend lich auf seiner Facebook-Seite alle Farm Ville-Funk-
tionen ge blockt hat.

„B15: Ja, ich hab halt echt alles ge blockt. Das war, war einfach stressig am Ende.
I: Und wieso?
B15: Ist mir über den Kopf ge stiegen. So es war echt nach der Schule so, scheiße, jetzt 
erst mal bei Farm Ville reingucken. Und dann dann war das echt so, dann fehlt mir 
noch irgendwie für das noch soundso viel Geld und dann sahst du, der Baum ist in 
zwanzig Minuten fertig. Und dann, dann saß man da, hat die Minuten echt ge zählt so. 
Also, das war, also, ich war am Ende echt total ge stresst davon nur noch.“

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

„Diese, wenn man halt mit Gruppen zusammen ist. Wenn ge wisse Anforde rungen an 
einen gesetzt werden. Das ist ja, teil weise gibt es ja Gilden die sind ja, das ist ja wie 

73 So kann man beispiels weise bei Farm Ville zwischen ver schiedenen Pflanzenarten wählen, die unter schied-

liche Erntezeiten haben.
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ein Beruf für die. Da heißt 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 spät bist, das ist Stress, find ich, und wenn dann das auch in dein, 
wenn das mit in deine Freizeit einfließt. Gejammer und ja, das ist echt furcht bar. Da 
hab ich mich auch irgendwann sehr, sehr zurück gezogen.“ (B19)

Umgang mit Frustra tion

Im Ver lauf eines Spiels werden die Spieler immer wieder vor Heraus forde-
rungen ge stellt, deren Anspruch mit dem Erreichen höherer Level zunimmt. 
Das be deutet, dass sie immer wieder mit Frustra tions momenten konfrontiert 
werden, wenn z. B. eine Aufgabe miss lingt oder man trotz wieder holter Ver-
suche nicht weiter kommt. Das Spektrum an Umgangs weisen ist sehr unter-
schied lich und reicht von ge nervt sein, eine Pause oder etwas anderes machen 
(„Zigarette rauchen“, B5, oder „Rumdaddeln“, B26), Änderun gen an der eigenen 
Strategie vornehmen (B1, B22) oder Cheaten (B27) über das Aus lassen des 
eigenen Unmuts an anderen („sich gegen seitig anfauchen oder an schreien“, 
B18) oder am Boxsack (B2) bis hin zum Beenden des Spiels (B25, B22).

„Also, ich spiele erstmal natür lich länger durch, aber manchmal schafft man es auch 
echt nach dem achtzigsten Mal nicht, und dann höre ich manchmal auch auf. […] Man 
ver sucht es dann nochmal, […] also man schafft das ja meistens irgendwann, es ist ja, 
das ist ja wahrschein lich auch so auf gebaut, sonst wird ja kein Mensch das Spiel mehr 
spielen. Und wenn es jetzt einfach ein Spiel ist, wo ständig irgendwie sowas ist, wo 
man ewig für braucht, dann spielt man es auch irgendwann einfach nicht mehr.“ (B25)

Wie der Spieler mit diesen Frustra tions momenten umgeht, hängt zum einen 
vom Spiel ab und zum anderen von dem Ehrgeiz und dem Durch halte vermögen 
der Spieler. Erst wenn eine Spiel aufgabe auch nach mehreren Ver suchen nicht 
be wältigt wurde (und auch nicht mehr zu be wältigen scheint), ver liert das Spiel 
an Attraktivität und wird dann auch von den Spielern unter brochen oder ganz 
beendet.

„Es gibt so eine Schwelle irgendwie. Es gibt so ein paar Ver suche, die ich dann antrete 
und wo ich es dann immer wieder ver suche und und […] immer irgendwie mich da 
aufs kille sozu sagen 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 Lösungs vorschläge das relativ gut schaffen. 
Aber es gibt wie gesagt Spiele, wo man es einfach über haupt nicht hinbekommt, dann 
leg ich es echt nach fünf, sechs Ver suchen 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 auf geben. Dann ist es einfach nicht lösbar.“ (B38)



167

5.7 Wie kompetent nutzen die Spieler Computerspiele? 
Selbst bestimmte Computerspielnut zung als 
be deutsame Basis kompetenz

Nachdem im voran gegangenen Teil der Fokus auf diejenigen Kompetenzen 
gerichtet wurde, die bei der Nutzung von Computerspielen er worben werden 
können („Kompetenz er spielen“), wird im Folgenden der Blick auf die kompe-
tente Nutzung von Computerspielen ge worfen („kompetent spielen“). Die Frage 
nach dem kompetenten Umgang mit Computerspielen schließt an das an, was 
im Allgemeinen mit dem Begriff Medien kompetenz oder digital literacy impli-
ziert wird (vgl. Kapitel 5.1). Gemeint ist, dass der Spieler seine Nutzung „im 
Griff“ hat und sich nicht (vollständig) den Spielanforde rungen – insbesondere 
denen, die mit Auswei tung der Nutzungs dauer einher gehen – unter wirft, son-
dern seine Computerspielen utzung (weitest gehend) selbst be stimmt.74

Die qualitativen Interviews mit den Spielern wurden im Hinblick auf ihren 
kompetenten Umgang mit Computerspielen analysiert. Problematisch ist bei 
dieser Art des Vor gehens, dass Medien kompetenz nicht direkt erfass bar, son-
dern nur über Performanzen bzw. Praktiken rekonstruier bar ist. Meist wird 
vom Handeln auf Kompetenz zurück geschlossen; hier wurde das Vor gehen 
ge wählt, über die Kategorie der selbst bestimmten Nutzung, die eine Reflexion 
über das eigene Handeln mit einschließt, die ver schiedenen Ausprä gungen 
einer kompetenten Nutzungs praxis zu identifizieren. Die selbst bestimmte Nut-
zung steht in engem Zusammen hang zur selbstregulierten Nutzung (vgl. Ab-
schnitt 7.4.3), die allerdings auch externe Faktoren (wie bspw. soziale Bezie-
hungen oder attraktive Alternativen) be rücksichtigt.

Auf Basis der Codings konnten unter schied liche Facetten einer selbst-
bestimmten Nutzung von Computerspielen identifiziert werden. Dabei wird 
u. a. deut lich, dass einzelne Facetten aus gesell schaft licher oder pädagogi scher 
Sicht durch aus kritisch gesehen werden können, aber dennoch auf eine durch-
aus reflektierte Nutzung der Spieler ver weisen.

Spielen als Selbst zweck

Der Zusammen hang zwischen Spielmotiva tion und dem Beenden einer Spiel-
session sowie der Umgang mit Ver pflich tungen geben wichtige Hinweise in 
Bezug auf den selbst bestimmten Umgang mit Computerspielen. Spielen zum 
Selbst zweck, also aus Lust am Spielen, ist für viele Spieler Haupt motiva tion, 
ein Computerspiel einzu schalten.

74 Selbst bestimmte Medien nutzung wird in Anleh nung an Theunert (1999) als zentrale Kompetenzdimension 

medien kompetenten Handelns be trachtet (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 Spiel auswahl noch das Spielen geschehen automatisch, sondern sind 
vielmehr das Ergebnis einer be wussten Ent schei dung, die in der jeweils kon-
kreten Situa tion ge troffen wird. Spielen um des Selbst zwecks wegen kann auch 
mit der Distanzie rung von Leis tungs motiven einher gehen, wie bei den Ausfüh-
rungen über die Nutzung eines Brows ergames von B22 deut lich wird:

„Ja, aber es kommt drauf an, wie man das spielt. Also ich bin immer, ich weiß, 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 Spaß macht 
und ich steigere mich da jetzt auch nicht so rein wie andere Leute.“ (B22)

Im Kontext der Spielmotiva tion ist auch der Faktor Zeit von Bedeu tung. Sowohl 
für B1 als auch für B22 stellt die verfüg bare Zeit in Kombina tion mit der 
Lust motiva tion eine grundlegende Voraus set zung für den Beginn einer Spiel-
session dar. Zudem soll durch die freie Zeit gewährleistet werden, in das Spiel-
vergnügen eintauchen zu können.

„Ja, und dann guckt man noch mal, hab ich jetzt über haupt 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 Zusammen hang mit der Spielmotiva tion steht das Beenden 
einer Spielsession. Selbst bestimmte Nutzung wird in diesem Kontext ersicht-
lich, wenn das Spiel beendet wird, sobald die ursprüng liche Spielmotiva tion 
nicht mehr vor handen ist bzw. nicht mehr erfüllt wird, z. B. weil der Spaß am 
Spiel in Frust umschlägt. Auch Langeweile ver hält sich konträr zum Spielspaß, 
weswegen diese einen Aus gangs punkt für das Beenden einer Spielsession sein 
kann:

„Ich spiele nur, wenn es mir Spaß 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 be rücksichtigt bereits bei der Spiele auswahl diejenigen Spiel mecha-
nismen, die es ihr ermög lichen, eine Spielsession genau zu dem Zeitpunkt 
beenden zu können, zu dem sie das möchte.

„Wenn man keine Lust mehr hat, wenn man müde ist, wenn man nicht mehr ordent lich 
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 Rollen spielen 
[…] da muss man schon, ja die Storyline mach ich noch zu Ende bis zur nächsten Stadt, 
da ist man doch länger dran ge fesselt, als bei Auf bauspielen. 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 Spaß mehr macht, wie bei B22 
deut lich wird.

„Ich hör halt auf, sobald es aufhört Spaß zu machen und viele begehen halt diesen 
Punkt, wo es zur Pflicht wird, weil man muss ja was er reichen und bei mir ist es, so 
lang ich Spaß hab, ist es auch in Ordnung“ (B22)

Die beiden vor herigen Aus sagen machen deut lich, dass diejenigen Spieler, die 
aus einem Lust motiv auf Spiele zurück greifen, Spielen als Selbst zweck ver-
stehen. Außerdem ist es für sie von Bedeu tung, dem eigenen Spiel bedürfnis 
nach gehen zu können, ohne dabei Ver pflich tungen ein gehen zu müssen, welche 
vom Spiel vor gegeben werden oder mit der Mitglied schaft in einer Spielgemein-
schaft einher gehen.75 Die Mitglied schaft in einer Spieler gemein schaft wird als 
Einschrän kung empfunden, da sie die Spieler in ihrer Freiheit einengt, nur 
dann zu spielen, wenn sie wirk lich Lust haben und das Spiel genau in dem 
Moment zu beenden, wenn es sie langweilt.

„Also die An gebote kamen schon, ne, ob ich mich irgendwie in so einem Clan eintragen 
lassen will, aber das war mir dann zu heikel, weil ich weiß, so ein Clan hat halt eine 
Ver pflich tung, klar, da trifft man sich dann an be stimmten Zeitpunkten, aber ich möchte 
wirk lich nur spielen, wenn ich Lust drauf hab und will das nicht irgendwie als Pflicht 
ansehen. Ich fühl mich jetzt ver pflichtet, jetzt zu spielen und so viel Raids zu machen 
[…]. Ne! Also sobald mich irgendwas ver pflichtet beim Spiel, weil es soll immer noch, 
das ist die primäre Anforde rung, dass es Spaß macht, dass ich spiele, wenn ich mich 
danach fühle und nicht wenn andere sagen, jetzt musst du aber spielen. Genau.“ (B27)
„Das hat mich auch ein bisschen ge nervt. Dass man eben sozu sagen die, gerade wenn 
man mit anderen unter wegs 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 für mich, weil wenn man zusammen spielt, muss 
man sich doch ver abreden und das einhalten und ich mag nicht, wenn ich fest gesetzt 
bin.“ (B22)

Werden Spielanforde rungen als zu ver einnahmend wahrgenommen, kann dies 
ein Grund dafür sein, sich explizit gegen ein be stimmtes Spiel zu ent scheiden.

„I: Bist du dann auch so ein Raid-Typ eigent lich?
B29: Nein. Bei manchen Spielen wird man halt dazu ge zwungen 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 siehe Klimmt (2009). Sozialer Druck kann neben 

den Spielgemein schaften auch von der Peer-Gruppe aus gehen (vgl. B22).
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spielt man spielt da diese Instanzen […] die dauern wirk lich fünf, sechs Stunden und 
da kann man auch nicht lange weg und da habe ich mir ge dacht das mach ich nicht 
mit die meisten Spiele sind dann auch nicht so das man da fünf Stunden da ge bunden 
ist so und das dann die anderen sauer sind wenn man dann plötz lich weg geht.“

Sich nicht den Spielanforde rungen unter zuordnen, auch wenn dies be deuten 
kann, einen weniger erfolg reichen Spiel verlauf in Kauf nehmen zu müssen, 
wie es B13 im Zusammen hang mit seiner Farm Ville-Nutzung be schreibt, ist 
ein wesent licher Indikator selbst bestimmter Nutzung.

„I: Obwohl die Sachen können schlecht werden!
B13: Dann werden sie schlecht.
I: Ja, und dann hast du Geld und Punkte ver loren!
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 über haupt nicht. Schlimm, nein danke.“

Eine selbst bestimmte Computerspielen utzung kann sich auch darin zeigen, sich 
nicht dem Spieltempo des jeweiligen Spiels anzu passen, sondern vielmehr in 
der eigenen, als an genehm empfundenen Geschwindig keit zu spielen. Dies 
kann beispiels weise implizieren, bei Onlinespielen solche Spiele zu wählen, 
bei denen es möglich ist, auch mal für eine längere Zeit zu pausieren (vgl. 
B38), was wiederum Wissen bezüg lich solcher Alternativen voraus setzt.

„Dann hat man erst mal wieder alles ge macht und dann kann man wieder Pause machen. 
Ragnarok spiel ich noch hin und wieder. Das schöne ist, ich hab mir einen Server 
aus gesucht, wo man zum Beispiel auch mal ein paar Monate nicht spielen kann und 
sie löschen 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 
ge löscht und da ist das nicht. Da kann man ein ganzes Jahr nichts machen und man 
hat die Sachen immer noch. Das ist ganz wichtig für mich so.“ (B22)

Kontrolle

Selbst bestimmte Nutzung heißt auch, die eigene Nutzung zu kontrollieren und 
sich unter Ab wägung ver schiedener Faktoren für oder gegen das Spielen zu 
ent scheiden. Eine solche Ent schei dung wird zum Beispiel dann ge fällt, wenn 
die Spieler ver meiden wollen, die zeit liche Kontrolle über ein Spiel zu ver lieren, 
was wiederum eine Reflexion über die eigenen Vor lieben und Schwächen 
voraus setzt. Für den 15-jährigen B32 oder den 22-jährigen 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 weiß, wenn ich einmal an diesem Spiel sitze, dann 
kann ich nicht auf stehen. Dann will ich auch nicht auf stehen. Deswegen spiel ich das 
nicht online.“ (B32)
„I: Und du hast jetzt gerade gesagt, dass du mit dem Computerspielen auf gehört hast 
wegen des Studiums. Spielst du jetzt irgendwas noch?
B29: Onlinerollen spiele nicht, weil ich gesagt habe, die fressen halt viel Zeit.“

Wird in einem Spiel eine zu große Ab lenkungs gefahr gesehen, kann dies ein 
Grund dafür sein, dass dieses erst gar nicht an geschafft wird, auch wenn es 
den Spiel vorlieben eigent lich sehr ent spricht:

„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 phasen weise im Griff hast?
B11: Ich denk halt, ja, es ist dann doch wieder eine zu große Ablen kung, also, ich will, 
ich geh der Ablen kung aus dem Weg. Weil ich denk, es wäre wirk lich schon wieder 
ja, zu große Ablen kung.“

Über die eigene Spielen utzung zu reflektieren und sich aus Ver nunft gründen 
gegen be stimmte Spiele oder Spielmodi zu ent scheiden, hängt neben dem com-
puter spiel bezogenem Wissen auch eng zusammen mit dem Stellen wert, den 
Computerspiele bei ihren Nutzern einnehmen.

Berücksichti gung verfüg barer Zeitrahmen

Ein Blick auf die Einbet tung von Computerspielen in den Alltag der Spieler 
sowie auf den Stellen wert, der ihnen ein geräumt wird, kann weitere Hinweise 
auf selbst bestimmte Nutzungs formen liefern. Aspekte wie das Zeitmanagement 
bzw. die Frage danach, ob ein Spieler dazu in der Lage ist, sich selbst ständig 
die Zeit einzu teilen oder ob diese vom Spiel reguliert wird, sowie die Frage 
danach, wie Computerspiele den Alltag strukturieren, sind in diesem Kontext 
von Bedeu tung. In den Interviews kommen unter schied liche Heran gehens weisen 
bzw. Strategien zum Aus druck, wie die Spieler ihre Computerspielen utzung 
zeit lich in den Alltag einbetten. Spieler, die ihre Computerspielen utzung vor 
dem Hinter grund ihrer alltäg lichen Ver pflich tungen reflektieren, schaffen sich 
beispiels weise Zeiträume, innerhalb derer es möglich ist, sich aus schließ lich 
mit dem Spiel zu be schäftigen. Die nach folgenden Beispiele zeigen, dass die 
Spieler unter schied liche Strategien zur Gestal tung von Zeiträumen anwenden:

„Als die Uni dann los ging noch weniger und jetzt wirk lich nur noch Zeitfenster, die 
ich mir mal einräume, wenn ich denn ein neues Spiel un bedingt haben will, dann räume 
ich mir ein Zeitfenster ein, spiel das, schließ das ab und dann ist auch erst mal Pause.“ 
(B27)
„Eins habe ich auch gesehen, das war ganz günstig im An gebot und dann habe ich das 
einfach mitgenommen und erstmal zur Seite gelegt und ge wartet, bis ich wieder Zeit 
hatte und dann habe ich wirk lich ge spielt, ge spielt, ge spielt.“ (B21)
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Zeitmanagement kann auch be deuten, sich vor dem Hinter grund der konkret 
verfüg baren Zeit das jeweils passende Spiel auszu wählen, wie es die 25-jährige 
Spielerin B22 praktiziert, was eine Kenntnis über das Strukturwissen von 
Computerspielen voraus setzt:

„Also, wenn ich sag, ich spiel jetzt die Sims, dann weiß 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 zeit lich so, man kann jederzeit rein raus und es ist kurzlebiger und 
mehr Action dann. Wenn ich weiß, 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 ver weist diejenige Art selbst bestimmter Nutzung von 
Computerspielen, bewusst die Zeit zu ver drängen. Hierbei handelt es sich um 
eine Form „kontrollierten Zeit vergessens“, während dessen aus schließ lich auf 
das Computerspiel fokussiert wird:

„Also, die Zeit ver gessen kann ich eigent lich generell nicht sagen. Also höchstens, dass 
ich die Zeit dann mit Absicht ver gesse. Also, dass ich dann irgendwie sage, ja, ist egal, 
oder so, dann bin ich halt morgen ein bisschen müde in der Schule, oder so, ist egal, 
ich spiele jetzt weiter, ich habe jetzt Bock, weiter zuspielen, oder so – aber dass ich sie 
so richtig ver gesse und dass ich davon so ge fesselt bin, dass ich gar nichts merke und 
Stunden ver gehen, und Stunden ver gehen, also, das ist eigent lich nicht so. Also, ich 
habe schon immer noch so ein bisschen die Zeit im Blick.“ (B26)

Prioritäten setzung

Die be wusste Zeiteintei lung während des Computerspielens ist teils eng ver-
knüpft mit dem Setzen von Prioritäten. Selbst bestimmte Nutzung in diesem 
Zusammen hang be deutet, sich im Rahmen unter schied licher Auf gaben, Anfor-
de rungen oder Aktivitäten bewusst für bzw. gegen das Spielen zu ent scheiden. 
Neben Freunden und Freizeitaktivitäten wird auch der Stellen wert von Com-
puter spielen im Ver gleich zu Ver pflich tungen wie Arbeit, Studium oder Schule 
ab gewogen.

„Nein, ich glaub, wenn ich das Abi ge macht hätte, dann hätte ich auch während des 
Abiturs ge spielt. Also das würde 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 zwischen durch ein paar Minuten, ne Stunde 
oder so spielen, um mich ein bisschen abzu lenken 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 eigent lich immer noch eine über geordnete Rolle, also ich würde nie Arbeit 



173

irgendwie absagen oder zu spät kommen, also da bin ich zu pflichtbewusst und auch 
was Uni angeht. Ich krieg ein ganz schlechtes Gefühl, wenn ich irgendwie nicht genug 
ge lernt habe oder nicht genug getan habe für das Seminar, wenn es dann beginnt. Äh, 
also das hat immer eine über geordnete Rolle und da stell ich auch alles andere zurück.“ 
(B27)

Im Kontext problemati scher Nutzungs muster können Freund schaften und attrak-
tive Aktivitäten fernab von Computerspielen ein wichtiger Schutz mechanismus 
sein, um nicht vom Spiel ab sorbiert zu werden. Dabei kann sich selbst bestimmte 
Nutzung darin äußern, das Spielen bewusst gegen Aktivitäten mit Freunden 
oder Familie abzu wägen. Dies setzt selbst verständ lich voraus, dass der Spieler 
über ein solches soziales Umfeld ver fügt.

„Ich würde jetzt niemals sagen, ne pass auf, ich kann jetzt nicht ins Kino kommen, 
ich spiel gerade ein Computerspiel. Ich mein, dafür gibt es eine Speicherop tion, da 
kann man es weg packen und auf hören, also ich bin jetzt niemand. Oder auch, was ich 
ganz schlimm fand bei Leuten, die auch Onlinespiele ge spielt 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 ge kauft, wo ich wusste, so jetzt sind die erstmal im 
Urlaub, jetzt sind sie weg. Dann kannst du auch mal spielen. […] Also wenn der engste 
Freundes kreis 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 fest gelegt: 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 Prioritäten bewusst zu reflektieren, kann auch die Ent schei dung 
nach sich ziehen, die Spielaktivitäten abzu brechen. B15 be richtet, sich nach 
einer Phase der intensiven Farm Ville-Nutzung, die Frage nach dem Stellen wert 
dieses Spiels ge stellt zu haben, woraufhin er sich gegen das Spiel und für die 
Schule ent schieden hat.

„So ich hab das einfach ge merkt und da hab ich das halt auch ab gewägt, was ist mir 
wichtiger? So, dass ich jetzt irgendwie meine Schule noch halbwegs zu Ende krieg oder 
dass ich da meine blöde Farm hab. So, klar, hat es natür lich hat es weh wehgetan in 
Anfüh rungs strichen, aber das war halt so.“ (B15)

Eigensinnige Nutzung

Selbst bestimmte Computerspielen utzung kann auch be deuten, sich über die 
vor gegeben Regeln und Spielziele hinweg zusetzen 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 beispiels weise be deuten, 
nicht unmittel bar die Quests eines Spiels zu er füllen, sondern sich zunächst 
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in der Spielwelt umzu schauen, sie zu er kunden bzw. „unter die Lupe zu neh-
men“, wie es der 17-jährige Spieler B35 im Kontext seiner Grand-Theft-Auto-
Nutzung handhabt.

„Irgendwie so gerade bei GTA schlüpft 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 fängt 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 
eigent lichen Spiel resultieren.

„Zum Beispiel, dass man die Leute dann in die Mauern so einzäunt oder das man den 
Briefträger einzäunt und einen Pool drum rum baut, dann er trinkt der. Oder dass man 
das man das ganze Haus ab fackeln lässt oder irgendwie – ich weiß nicht, ich habe Spaß 
daran, das Spiel nicht einfach nach den Regeln zu spielen, wie es dann sein müsste, 
weil das wäre langweilig, so, weil, am Anfang ist es natür lich ganz witzig so, aber 
irgendwann denkst du so, ist halt immer das gleiche, musst diese Bedürfnisse be friedigen 
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 wäre, so.“ (B26)

Ein weiterer Anlass für diese Art der Computerspielen utzung kann darin be-
stehen, die Avatare hinsicht lich ihrer Reaktionen und Ver haltens weisen auf 
ihren Reali täts bezug über prüfen zu wollen:

„[bezogen auf Sims 3] Dass man alles so ge stalten 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 lässt, 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 ziel strebig, sagen 
wir mal so.“ (B19)

Eine andere Heran gehens weise kann diejenige sein, das Spiel von einer Meta-
ebene aus zu be trachten, um Zusammen hänge zu er forschen bzw. um inhärente 
Prozesse zu identifizieren und andere Spielarten zu er proben.

„Ja genau und ich finde auch WoW ist ja doch eigent lich eine in sich geschlossene 
große Wirtschafts simula tion. Man kann das ja auch durch aus auf dem Weg an gehen.“ 
(B17)

Die an gesprochenen Facetten selbst bestimmter Nutzung von Computerspielen 
machen deut lich, dass es unter schied liche Ebenen selbst bestimmter Nutzung 
gibt, die wiederum bei den Spielern qualitativ unter schied lich stark aus geprägt 
sind. Wirft man einen Blick auf die allgemeine Medien kompetenz derjenigen 
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Spieler, die in irgendeiner Form selbst bestimmte Nutzungs weisen zeigen, so 
wird zum einen deut lich, dass diese unter schied lich aus gebildet ist. Zum ande-
ren gibt es Unter schiede hinsicht lich der Ausprä gungen der drei Medien kom-
petenzdimensionen Wissen, Reflexion und Handeln (vgl. Gebel 2010). Anhand 
von drei aus gewählten Spielern, deren Nutzung sich in ver schiedener Hinsicht 
als Aus druck von Selbst bestim mung charakterisieren lässt, sollen unter schied-
liche Ausprä gungen von Medien kompetenz ver anschau licht werden. Gemein-
sam keiten be stehen dahin gehend, dass es sich um drei Spielerinnen handelt, 
die (unter anderem) die Sims spielen.

1. B21 (S7) ist 21  Jahre alt und Sims-Spielerin. Ihre Aus sagen geben Rück-
schlüsse auf unter schied liche Medien kompetenzaspekte, vor allem im 
Bereich Kommunika tion, Gestal tung und Partizipa tion, also den Unter-
kategorien der Medien kompetenzdimension Handeln. Die Studentin hat 
ver schiedene medien bezogene Hobbys. Sie partizipiert in einem Online-
Verein für Manga und Anime. In diesem Kontext ver öffent licht sie eigene 
Zeich nungen und Texte. Sie ist in Onlinecommunities aktiv und nutzt diese 
als Kommunika tions platt form. Zudem besucht sie gerade einen Schreibkurs. 
Im Kontext ihrer Sims-Nutzung hat sie sich unter schied liche Ausstat tungen 
wie Hautfarben, Frisuren und Kleidung von speziellen Seiten herunter-
geladen und diese zu neuen Sims zusammen fügt bzw. be stehende Sims 
damit ergänzt. Ihr spezielles ge stalteri sches Interesse liegt darin, Sims im 
Anime- bzw. Manga-Look zu er schaffen. Die verfüg baren Inhalte werden 
von anderen Sims-Spielern zumeist kosten los zur Ver fügung ge stellt. B21 
betont, dass diese ge stalteri schen Möglich keiten für sie sehr wichtig seien, 
da ihr die Spielinhalte der Sims „auf keinen Fall“ aus reichten. Deswegen 
ver füge sie auch über einen großen Download-Fundus unter schiedlichster 
„Sims-Einzelteile“. Ihre Computerspielen utzung bettet sie so in ihren Alltag 
ein, dass sie studien bezogenen Anforde rungen wie Klausuren gerecht wird. 
Oftmals setzt sie ihre ge plante Computerspielnut zung nicht um, weil sie 
stattdessen Zeit mit ihrer Familie oder ihren Freunden ver bringt. Des Öfte-
ren plagt sie ein schlechtes Gewissen, wenn sie Computerspiele nutzt, an-
scheinend, weil dies für sie eine negativ konnotierte Aktivität darstellt.

2. Bei B27 (S5) handelt es sich eben falls um eine 21-jährige Sims-Spielerin. 
Sie ver fügt über ein aus geprägtes analyti sches Wissen im Bereich Spiel-
prinzipien und Spielmechanismen. Ihr Studium der Medien- und Kom mu-
nika tions wissen schaft hat sie unter anderem auf grund ihrer Vor liebe für 
Computerspiele ge wählt, wenn gleich ihre computerspiel bezogene Medien-
kompetenz nicht allein auf das Studium zurück geführt werden kann, da sie 
bislang ledig lich ein Seminar zum Thema be suchen konnte. Allerdings hat 
sie bereits mehrere Praktika in diesem Bereich ab solviert und arbeitet zudem 
bei einem Onlinespieleportal. Unter schied liche Aus sagen weisen ferner auf 
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ihre medien- und selbst bezogene Reflexion hin. Sie ist dazu fähig, ihr 
Spielerleben sehr genau und analytisch zu be schreiben und kennt unter-
schied liche Phänomene wie Immersion oder Flow.

„Ja, ich finde es generell auch interessant andere fiktionale Welten irgendwie zu 
erleben und Spielprinzipien und Spiel regeln zu er kennen und zu er gründen mit der 
Zeit und sich einfach da hinein zuversetzen. Also eine Art Immersion, die da statt-
findet. Dass man sich vollkommen drauf einlässt und wirk lich relativ ab geschottet 
ist.“

 Ihre selbst bestimmte Nutzung von Computerspielen be treffend, ist auf fällig, 
dass sie oftmals auch Ent schei dungen aus Ver nunft gründen trifft, was wiede-
rum im Zusammen hang mit einer sehr aus geprägten Spielnut zung während 
ihrer Pubertät stehen könnte.

3. B22 (S6) ist 25 Jahre alt, spielt eben falls gerne Sims, wobei sie die Anno-
Reihe zu ihren Computerspielfa voriten zählt. Sie ver fügt über ein breites 
Wissen über Computerspiele sowie im Bereich Medien im Allgemeinen, 
was sich in allen drei Unter dimensionen nieder schlägt (instrumentell, ana-
lytisch, strukturell). Ihre Medien nutzung ist aus giebig und vielfältig, was 
auch für ihre Computerspielen utzung gilt. Sie zeigt eine sehr differenzierte 
Spiel auswahl und Spielnut zung. Zudem weist sie einen hohen Grad an selbst- 
und medien bezogener Reflexion auf. Selbst bestimmte Nutzungs muster sind 
bei B22 vielfältig identifizier bar und zeugen von hoher Reflexivität. Sie 
ordnet sich weder den Anforde rungen der Spiele unter, noch möchte sie Ver-
pflich tungen ein gehen. Für sie ist das Lust motiv aus schlag gebend, obwohl 
eine Spielsession immer auch freie Zeit voraus setzt. Obgleich sie eine hohe 
Medien nutzung zeigt, sind ihr Aktivitäten mit Freunden wichtiger.

Die drei Beispiele zeigen, dass selbst bestimmter Umgang mit Computerspielen 
sehr unter schied liche Ausprä gungen hat bzw. unter schied lich zum Aus druck 
kommt. Ein ent scheidender Faktor scheint die selbst- und spiel bezogene Refle-
xions fähig keit zu sein, die es den Spielerinnen ermög licht, zum einen souverän 
mit den spiel bezogenen Anforde rungen umzu gehen und die Spielen utzung ihren 
Bedürf nissen und lebens welt lichen Ver pflich tungen ent sprechend anzu passen. 
Dabei ist zu be rücksichtigen, dass es sich um ein dynami sches Zusammen spiel 
handelt, das immer wieder aufs Neue ausbal anciert werden muss.

5.8 Fazit

Die förder lichen Potenziale von Computerspielen wurden im Rahmen der Unter-
suchung aus ver schiedenen Perspektiven unter sucht. Aus gehend von der An-
nahme, dass Computerspiele das fördern, was sie fordern (vgl. u. a. Wechsel-
berger 2010 mit Bezug auf Scheurl 1979), wurden in einer Spielanalyse aus-
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gewählte Spiele unter schied licher Gattun gen im Hinblick auf ver schiedene 
Kompetenzbereiche analysiert. Dabei zeigt sich sehr deut lich, dass die Spiele 
unter schied liche Kompetenzprofile bzw. -anforde rungen haben. Während es 
bei den einen stärker auf die Hand-Auge-Koordina tion ankommt, spielen bei 
anderen Teamfähig keit und kommunikative Kompetenzen eine zentrale Rolle. 
Die Ergebnisse knüpfen an die bereits vor liegenden Arbeiten von Gebel/Gurt/
Wagner (2004) sowie Gebel (2010) an und er weitern diese um zwei Aspekte: 
Zum einen wurden in der vor liegenden Studie Multi-Player-Online-Spiele be-
rücksichtigt, die insbesondere im Hinblick auf soziale Kompetenzen neue An-
forde rungen auf weisen, die sich z. B. auf die Kommunika tion, Interak tion und 
Koopera tion mit anderen realen Spielern be ziehen. Zum anderen wurde neben 
den Spielanalysen auch noch die Kompetenz zuschrei bungen von Spielerinnen 
und Spielern einbezogen, die in Zusammen hang mit den Kompetenzanforde-
rungen der analysierten Spiele be trachtet wurden.

Die Repräsentativbefra gung er brachte, dass – sieht man von Aus sagen zu 
technik bezogenen und sensomotori schen Kompetenzen ab – nur ein sehr gerin-
ger Teil der Computerspieler zustimmt, dass ihr Spiel verhalten intermondiale 
Trans fers an gestoßen hätte. Bestimmte Teilgruppen, insbesondere die jugend-
lichen und die extensiven Spieler, stimmen den Aus sagen allerdings über pro-
portional häufig zu. Auch bei den qualitativen Interviews handelt es sich um 
(Selbst-)Zuschrei bungen der Spieler, die keine Wirkungs zusammen hänge ermög-
lichen. Die Befunde, die sich zu einer Reihe von Schluss folge rungen ver dichten 
lassen, sind dennoch auf schluss reich, weil sie auch im Hinblick auf das Thema 
Kompetenz Hinweise auf Prozesse struktureller Kopplung er kennen lassen.

Kompetenzerwerb und -förde rung wird in erster Linie 
Lernspielen zu geschrieben

In den Interviews kommt zum Aus druck, dass viele der be fragten Spieler sehr 
deut lich zwischen den Modi des Lernens und des Spielens trennen. Lernen 
wird eher mit formalen, schuli schen Lerninhalten wie z. B. Mathematik ver-
bunden, während Spielen als Unterhal tung und zweck freies Handeln be trachtet 
wird. Ent sprechend wird auf die Frage, was durch ein Spiel ge lernt wurde, vor 
allem auf Lernspiele rekurriert, in denen diese Kompetenzbereiche im Mittel-
punkt stehen.

Soziale Anforde rungen und Kompetenzen haben an Bedeu tung ge wonnen

Sowohl die Analyse der Spiele als auch die qualitativen Interviews haben ge-
zeigt, dass soziale Kompetenzen gerade bei neueren Spielen an Bedeu tung 
ge wonnen haben.76 Zum einen hat (insbesondere mit der steigenden Bedeu tung 

76 Gebel et al. (2004, S. 363) stellten in ihrer Analyse fest, dass bis dahin nur wenige Spiele in Bezug auf 

soziale Kompetenzbereiche mit kompetenzförder lichem Potenzial aus gestattet seien.
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des Internets bzw. von ver netztem Spielen) die Zahl der Spiele zu genommen, 
die gemein schaft liches Spielen ermög lichen bzw. gemein schaft liches Handeln 
in den Mittelpunkt des Spiels rücken. Zum anderen haben sich die kommu-
nikativen Möglich keiten aus differenziert, die es den Spielern ermög lichen, auf 
ganz unter schied lichen Ebenen zu interagieren und zu kooperieren. In den 
Interviews wird deut lich, dass Spiele als soziale Handlun gen gerahmt werden; 
für viele stehen das gemeinsame Erlebnis und die Kommunika tion mit anderen 
im Vordergrund. Im gemeinsamen Spiel gewinnen gruppen dynami sche Pro-
zesse an Bedeu tung. Einige Spiele legen nahe, dass die Spieler sich in eine 
Gruppe (ein Team, einen Clan, eine Gilde) integrieren und be stehende Struk-
turen akzeptieren, unter Umständen aber auch Führungs kompetenzen er proben, 
indem sie innerhalb einer Gruppe eine Leitungs funk tion über nehmen. Inwieweit 
diese Spieler diese Kompetenz in ihren Alltag über führen können, bleibt offen, 
ist aber sicher lich auch ab hängig von den sich bietenden realwelt lichen Situa-
tionen.

Spielanforde rungen und Kompetenzen der Spieler greifen ineinander

Die Frage nach der Wirkungs rich tung kann auch im Rahmen dieser Unter-
suchung nicht be antwortet werden. Vor dem Hinter grund der Theorie der struk-
turellen Kopplung (vgl. Kapitel 2.1) scheint es jedoch plausibel, dass sich Spieler 
mit be stimmten Kompetenzen Spielen zuwenden, die ihnen hinsicht lich der 
ge forderten Kompetenzen (und ihren jeweiligen Bedürf nissen) ent gegen kom-
men.

Viele Kompetenzen ver bleiben auf intramondialer Ebene

Auch wenn die Aus sagen der Befragten keine direkten Rückschlüsse auf Trans-
fer prozesse zulassen77, finden sich Hinweise, dass einige Kompetenzbereiche 
auf das Spiel be grenzt bleiben (vgl. auch Esser/Witting 1997; Witting 2007, 
2008), u. a. weil sich die spiel bezogenen Kompetenzen und Hand lungs muster 
nicht auf die reale Welt über tragen lassen.78 Zwar finden sich in den Interviews 
Hinweise, dass durch das Spielen z. B. Fähig keiten wie die Reak tions geschwin-

77 Diese Beobach tung deckt sich mit den Erfah rungen von Esser/Witting (1997). Zum Teil führen sie das 

zöger liche Antwort verhalten darauf zurück, dass den Befragten potenzielle Trans ferprozesse nicht bewusst 

waren; zum anderen ver muten sie, dass einige der Befragten ihre Antworten zurück gehalten oder im Sinne 

eines sozial er wünschten Antwort verhaltens formuliert haben.

78 Witting (2008) stellte in ihrer Unter suchung von Trans ferprozessen auf der Basis qualitativer Interviews 

fest, dass neben der Dauer und der Intensität der Spielphasen vor allem auch das Spiel selbst sowie die 

vom Spieler zu geschriebene Relevanz und Bedeutsam keit wichtige Faktoren darstellen, die mögliche 

Trans ferprozesse be günstigen. Als Transfer hemmenden Faktor identifiziert sie die Rahmungs kompetenz 

der Spieler. Die Spieler „ver weisen damit auf eine Beurtei lung der virtuellen Welt als eigenständigen 

Sinnbereich, dessen Elemente in ihrer Bedeu tung und Relevanz (angeb lich) nicht über die spielinterne 

Funktion hinaus weisen“ (S. 161). Allerdings würde eine Rahmungs kompetenz Trans ferprozesse auch nicht 

grundsätz lich ver hindern.
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dig keit im Spiel trainiert wurden, die auch in andere nicht-spiel bezogene Situa-
tionen über tragen werden, oder dass soziale Kompetenzen wie Teamfähig keit 
und Ver antwor tungs übernahme ge fördert wurden. Inwieweit die Spieler aller-
dings diese er worbenen Kompetenzen auch auf andere nicht-spiel bezogene 
Bereiche über tragen konnten, lässt sich nicht eindeutig klären.

Selbst bestimmte Nutzung stellt eine wichtige Basis kompetenz dar

Computerspiele weisen ver schiedene Bindungs faktoren auf, die zum einen das 
Spiel attraktiv machen und zum anderen dazu dienen sollen, dass die Spieler 
möglichst lange im Spiel ver weilen. 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 ver setzt wird, 
seine Computerspielnut zung selbst bestimmt zu ge stalten. Selbst bestimmte 
Nutzung be deutet auch, dass man sich den Spielanforde rungen (sowohl den 
spielimmanenten als auch den sozialen) nicht unter ordnet, dass man unter 
Berücksichti gung der jeweiligen Lebens situa tion die Computerspielen utzung 
abwägt und der Selbst zweck das aus schlag gebende Spielmotiv ist bzw. bleibt. 
Die Facetten selbst bestimmter Computerspielnut zung bieten zentrale Ansatz-
punkte, um einer problemati schen Nutzung im Sinne eines Kontroll verlustes 
über das eigene Spiel verhalten vorzu beugen.
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6 Computerpiele(n) als zeit liches Phänomen

Jan-Hinrik Schmidt, Marius Drosselmeier

Phänomene der „exzessiven Nutzung von Computerspielen“ oder gar der „Com-
puter spielsucht“ ver weisen nicht nur auf spezifi sche Maßstäbe von „normalem“ 
und „ab weichendem“ Ver halten (vgl. dazu das folgende Kapitel  7), sondern 
auch auf die zeit liche Dimension, denn sie implizieren eine „zu zeitraubende“ 
oder „zu zeitumfäng liche“ Nutzung. Wie jede andere Form des Handelns ist 
auch das Spielen digitaler Spiele zeit lich ge bunden: Das Erleben von Handlungs-
fähig keit setzt eine zeit liche Abfolge von Aktionen und Reaktionen voraus.79 
Über diese trivial anmutende Beobach tung hinaus be stehen aber eine Reihe 
von Besonder heiten, wenn man digitale Spiele als zeitrelevantes Phänomen 
bzw. das digitale Spielen als zeit liches Phänomen be trachtet. In diesem Kapitel 
soll daher zunächst diskutiert werden, in welcher Hinsicht Computerspiele 
„zeit liche Relevanz“ be sitzen und an welchen Stellen mögliche Konflikte zwi-
schen spielinternen und -externen Zeitrhythmen an gelegt sind (Kapitel  6.1). 
Kapitel 6.2 ver anschau licht und er weitert diese Überle gungen unter Rück griff 
auf die qualitativen Befra gungen. Kapitel 6.3 be richtet Befunde zum zeit lichen 
Umfang des Computerspielens aus der Repräsentativbefra gung, und Kapitel 6.4 
charakterisiert die Gruppe der „extensiven Computerspieler“ näher.

79 Klimmt (2006, S. 70–75) folgend, lässt sich das Computerspielen auf dieser basalen Ebene als Abfolge 

von „Input-Output-Loops“ ver stehen, also von miteinander verket teten Schleifen von Eingaben des Spielers 

und darauf folgende Aus gaben des Spielprogramms, die wiederum Eingaben bzw. Reaktionen des Spielers 

nötig machen können, etc. Auf diesen I /O-Loops bauen wiederum einzelne Spielepisoden auf, die durch 

spezifi sche Hand lungs möglich keiten, Hand lungs notwendig keiten, die Hand lungs durchfüh rung sowie ihr 

Ergebnis ge kennzeichnet sind. Wie eng oder umfassend eine Spielepisode ge fasst wird (ob z. B. das Drehen 

eines einzelnen Tetris-Steins oder eine ganze Partie als Episode ver standen wird), ist letzt lich vom Erkennt-

nis interesse ab hängig.
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6.1 Digitale Spiele als zeit liches Phänomen

Medien fungieren als „soziale Zeit geber“ (Neverla 2007), weil sie einer seits 
eigene Zeit gestalten – z. B. das zyklische Erscheinen einer Tages zeitung oder 
die lineare Programmabfolge eines Radiosenders – in sich tragen, anderer seits 
in die Zeitbudgets und Alltags rhythmen des Einzelnen integriert werden müs-
sen. Die Kopplung von (medien bezogener) Systemzeit und (individueller) Eigen-
zeit kann unter schied liche Formen annehmen, beispiels weise die Synchronisa-
tion des eigenen Tages ablaufs mit der Sendezeit der Frühnachrichten im Radio 
oder der favorisierten Fernsehsen dung, oder aber das Füllen von „Zeitlücken“ 
durch Medien konsum.

Auch digitale Spiele haben eine eigene Zeit gestalt und tragen so zur „poly-
chronen Zeit“ (Neverla 2007) bei, in der eigenständige Zeitord nungen neben-
einander existieren. Um die Ver schrän kungen zwischen den Zeitord nungen 
be schreiben zu können, ist eine basale Unter schei dung hilf reich, die Juul (2005, 
S. 141 ff.) vor geschlagen hat: Spielzeit („play time“) ist die Zeit, die ein Spieler 
für das digitale Spiel auf wendet, während fiktive Zeit („fictional time“) die 
zeit lichen Abläufe be zeichnet, die innerhalb des Spiels vorzu finden sind. Diese 
Zeitord nungen können wiederum in unter schied lichem Ver hältnis zueinander 
stehen. Während manche Spiele keine eigenständige fiktive Zeit be sitzen, son-
dern nur auf Eingaben des Spielers innerhalb der Spielzeit reagieren (z. B. eine 
Partie Solitär), gehört die in die Software ein geschriebene zeit liche Abfolge 
von Ereig nissen bei anderen Spielen zum basalen Spieldesign, z. B. weil sich 
computer gesteuerte Gegner in be stimmten Ab folgen bewegen oder weil sich 
eine Spielwelt (ab hängig oder auch unabhängig vom Einwirken des Spielers) 
im Lauf der Zeit ver ändert.80 In vielen Fällen ist die fiktive Zeit im Ver gleich 
zur Spielzeit stark komprimiert, beispiels weise wenn der Tag-Nacht-Wechsel 
in der Welt eines MMORPGs innerhalb von einer realen Stunde vor sich geht 
oder wenn eine Karriere als Fußball-Manager oder gar 3.000 Jahre Mensch-
heits geschichte in einem Simula tions spiel in wenigen Stunden Spielzeit ab laufen 
können. Unter Umständen kann der Spieler die fiktive Zeit auch manipulieren, 
also zum Beispiel die Geschwindig keit der Tages- oder Jahres wechsel be-
schleunigen oder ver lang samen.

Eine weitere wichtige Unter schei dung in diesem Zusammen hang sind Zeit-
modi wie „real time“ oder „runden basiert“, die sich zum Beispiel in Strate-
giespielen finden lassen. Sie legen fest, ob während einer Spielpartie die fiktive 
Spielzeit kontinuier lich ver streicht, was größeren Hand lungs druck erzeugt bzw. 

80 An dieser Stelle soll allerdings nicht näher auf die Zusammen hänge zwischen Zeit und Raum in Computer-

spielen ein gegangen werden, wenn gleich es sich hierbei eben falls um einen wichtigen Aspekt des Designs 

digitaler Spiele handelt (vgl. Nitsche 2007)  – ob z. B. eine Spielfigur be stimmte Weg strecken innerhalb 

eines Spiels schneller oder langsamer über brücken kann, mag großen Einfluss auf das Spielerleben haben.
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Reak tions schnellig keit er fordert, oder ob der Spieler seine Züge innerhalb eines 
ge wissen Zeitlimits (oder auch zeit lich un begrenzt) planen kann. Unter Um-
ständen können sich Zeitmodi auch ab wechseln, sodass nur für be stimmte 
Ab schnitte eines Spiels Zeitdruck erzeugt wird.

Schließ lich ist von Belang, ob und ggfs. wie die Zeitrhythmen eines Spiels 
in Bezug auf in sich ab geschlossene Episoden – Runden, Partien, Level, Szena-
rien, Karten o. Ä. – strukturiert sind. Nicht nur die Länge 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 Länge einer 
Runde oder Partie innerhalb des Spiels. Diese kann im Minuten bereich oder 
gar darunter liegen, wie z. B. bei einer Partie Solitär, Mines weeper oder Sudoku, 
kann aber auch Runden dauern von einer Stunde oder länger umfassen. Hinzu 
kommt, dass eine Spielpartie unter Umständen aus mehreren einzelnen Runden 
besteht; so kann z. B. bei Counter-Strike die Dauer einer Runde auf fünf 
Minuten ein gestellt werden, während eine Partie erst dann beendet ist, wenn 
eine Seite drei einzelne Runden ge wonnen hat. Andere Spiele wiederum können 
in aller Regel nicht in einer Session ge meistert werden: Um beispiels weise sein 
Reich in Civiliza tion von der Bronzezeit bis ins Weltraumzeitalter zu führen, 
dürften zwanzig oder dreißig Stunden nötig sein; Action-Adventure oder Rollen-
spiele er fordern oft ähnlichen Aufwand. Manche Spiele schließ lich haben gar 
kein vor definiertes Ende, sondern können im Grunde be liebig lange ge spielt 
werden – MMORPGs wie World of Warcraft sind hierfür ein Beispiel.

Die spielinternen Zeit strukturen, insbesondere die zeit liche Abfolge von 
Spielforde rungen, be einflussen wesent lich das Unter hal tungs- oder Span nungs-
erleben, mithin auch die Motiva tion, sich einem Spiel über einen längeren 
Zeitraum zuzu wenden.81 Abb. 6, die dem Spieletest in einer Fachzeitschrift 
ent nommen wurde, zeigt beispiel haft, wie eine solche „Motiva tions kurve“ ver-
laufen und als Grundlage für die Spiel bewer tung heran gezogen werden kann. 
Wahrt die strukturelle Kopplung zwischen Spiel und Spieler über einen ge-
wissen Zeitraum an zusammen hängender Spielzeit einen Aus gleich zwischen 
„zu über fordernden“ und „zu langweiligen“ Spielforde rungen, kann es zum 
Flow-Erleben kommen. Dieses ursprüng lich von Csiks zentmihalyi (1990) for-
mu lierte Konzept ver weist auf den Umstand, dass Menschen bei kreativen, 
aber auch bei repetitiven oder monotonen Tätig keiten in einen Zustand geraten 
können, der durch „intensive und fokussierte Konzentra tion auf eigene Handlun-

81 Der Umstand, dass Zeitrhythmen und Spielerleben miteinander ge koppelt sind, hat gerade im Segment der 

Browser-Games ein eigenes Geschäfts modell ent stehen lassen: Bei vielen der grundsätz lich kosten losen 

Spiele können für meist recht kleine Geldbeträge be stimmte „Spielfortschritte“ (wie eine bessere Ausrüs-

tung, das „Auf füllen“ von Energie, ein zusätz licher Zug pro Stunde o. Ä.) er worben werden, die durch aus 

auch – bei größerem Zeitaufwand – kosten frei erspiel bar wären. Der Spieler kauft sich in diesen Fällen 

ge sparte Zeit.
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gen“ (Pietschmann 2009, S. 55) ge kennzeichnet ist.82 Ein Merkmal des Flow-
Zustandes ist die Ver ände rung des Zeit gefühls (bis hin zum Ver lust der Selbst- 
und Zeit wahrneh mung) beim völligen Eintauchen in die Tätig keit.83

Abbildung 6: Motiva tions kurve im Spiel verlauf als Grundlage einer Spiel bewer tung

Quelle: PC Games, 9/2010, S. 66

Die Dauer einer spielinternen Episode ist somit eine zumindest mittel bare 
Rahmen bedin gung für ein be friedigendes, in sich ab geschlossenes Spielerleben. 
Die spielinterne Zeit struktur ist aber auch deswegen von Belang, weil sie in 
zweierlei Hinsicht Anschluss punkte zu anderen Zeitrhythmen definiert:

Erstens be stimmt die spielinterne Zeit struktur die „Unter brech bar keit“ bzw. 
„interruptibility“ (Bogost 2010) eines Spiels, legt also nahe, wann bzw. zu 
welchen Gelegen heiten es ohne Nachteile für den Spielfortschritt unter brochen 
werden kann, um sich anderen Dingen zuzu wenden.84 Für kurzfristige Unter-
brechungen bieten beispiels weise viele Spiele die Möglich keit, den Spiel fluss 
auf Tastendruck zu pausieren; längere Spielpausen können zwar auch durch 

82 Das Flow-Konzept wird in zahl reichen Studien zum Erleben in digitalen Spielwelten ver wendet. Es ist 

aber nicht das einzige Modell, mit dem eine solche Involvie rung be schrieben und erklärt werden kann. 

Pietschmann (2009) diskutiert bspw. auch die Theorie der kognitiven Absorp tion, Presence-Konzepte oder 

Modelle der Immersion.

83 Vgl. auch Rau/Peng/Chang (2006). Zu den Zusammen hängen von Flow-Erleben und Computerspielabhän-

gig keit gibt es wider sprüch liche Befunde; Chou/Ting (2003) be richten, dass das Flow-Erleben als inter-

mediäre Variable fungiert, über die wieder holt aus geführtes Ver halten zu Ab hängig keit führen kann. Wan/

Chiaou (2006) zufolge ist das Flow-Erleben kein signifikanter Prädiktor für Computerspielabhängig keit.

84 Für „casual games“ ist diese „interruptibility“ ein geradezu definierendes Merkmal, weil nur sie es dem 

Spieler erlaubt, sich in kurzen und über schau baren Episoden dem Spiel zuzu wenden (vgl. Bogost 2010, 

S. 36 ff.).
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das permanente Pausieren ein gelegt werden, er folgen aber meist, indem der 
er reichte Spielfortschritt ab gespeichert wird. In der nächsten Spiel runde kann 
dann, wenn ge wünscht, an der gleichen Stelle wieder ein gesetzt werden. Das 
Gegen stück zu pausier baren Spielen sind persistente Spiele, bei denen das 
Geschehen innerhalb der Spielwelt auch dann weiter läuft, wenn der Spieler 
sich ihr nicht zuwendet. Solche persistenten Spielwelten finden sich vor allem 
im Bereich der Multiplayer-Online-Spiele, seien es brows erbasierte Strategie-
spiele wie Ogame (vgl. Fritz 2008) oder die MMORPGs à la World of Warcraft. 
Hier kann der Spieler die Spielwelt zwar ver lassen, muss aber damit rechnen, 
dass andere Spieler in der ver streichenden Zeit Spielfortschritte er zielen oder 
(je nach Spieldesign) sogar Handlun gen unter nehmen, die ihm schaden.

An diesen Umstand an knüpfend können zweitens spielinterne Zeit strukturen 
implizieren, dass unabhängig von der „Anwesen heit“ des Spielers im Spiel zu 
be stimmten Zeiten be stimmte Ereignisse seine Auf merksam keit bzw. sein Ein-
greifen fordern. Auch diese Form der Rhythmisie rung ist ein Merkmal vor 
allem von onlinebasierten Multiplayer-Spielen, die beispiels weise eine fixe 
Runden abfolge vor sehen, sodass sich ein Spieler einmal am Tag oder einmal 
in der Woche etc. einloggen muss, um be stimmte Züge zu er ledigen. Während 
hier die zeit liche Abfolge relativ be liebig ist, sind be stimmte onlinebasierte 
Sport simula tionen hingegen an realwelt liche Ereignisse ge koppelt  – die ver-
schiedenen Varianten von Fußballmanager-Simula tionen be werten beispiels-
weise den Erfolg einer Mannschaft im (Online-)Spiel anhand der Leistun gen 
der Fußballspieler im tatsäch lichen (Offline-)Match, sodass die Spieltage der 
Bundes liga be stimmen, wann eine neue Aufstel lung oder taktische Ausrich tung 
für die fiktive Mannschaft fest gelegt werden muss (vgl. Nikol 2009).

Über die im Spiel fest gelegten Zeit strukturen hinaus können sich gerade 
innerhalb von Spieler gemein schaften zusätz liche zeit liche Fixpunkte ergeben, 
die eine Hinwen dung zum Spiel nahelegen oder sogar zu zeit lichen Ver pflich-
tun gen werden: Manche Gilden stellen zum Beispiel ge wisse Mindestanfor-
derungen an die Spieldauer oder Anwesen heit ihrer Mitglieder bzw. setzen 
regel mäßige Termine für gemeinsame Aktivitäten an. Im Bereich des eSports 
wiederum existieren in der Regel feste Trainings zeiten innerhalb der Clans, 
und es gibt fest gelegte Wett kampftermine, die nicht ver passt werden dürfen.

Beide Varianten der Kopplung von spielinternen und -externen Zeitrhythmen 
– das Unter brechen von Spielepisoden oder das Hinwenden zu zeit lich fixierten 
und rhythmisierten Spielereig nissen  – können relevant werden, wenn es um 
die Einpas sung digitaler Spiele in den Alltag, um das Schaffen von Zeit fenstern 
oder auch um die Kollision von Zeitord nungen geht. Götzen brucker/Köhl (2009, 
S. 28) nennen beispiels weise drei Strategien, mit denen die von ihnen unter-
suchten Spieler die Zeitrhythmen des Spiels mit denen des Alltags zu kombi-
nieren ver suchen: Das „Arrangieren und Einpassen des Spiels in den Alltag“, 
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das Spielen als „kurzweilige[r] Zwischen zeit füller“ sowie die „Ritualisie rung 
des Spielens“, wenn es nur zu be sonderen Anlässen auf genommen wird.

Eine komplexe Konstella tion von Zeitrhythmen –  im Spiel sowie in zwei 
ver schiedenen Zeitzonen außerhalb des Spiels – findet sich hingegen bei Bahl 
(1997): Sie be richtet von zwei amerikani schen Aus tausch studierenden, die Mitte 
der 1990er Jahre in Deutschland studierten und über textbasierte MUDs (Multi-
User-Dungeons; Vor läufer der MMORPGs) Kontakt zu Freunden in den USA 
hielten. Im Laufe der Zeit rich teten sie „ihren alltäg lichen Lebens rhythmus 
weit gehend an den besten Spielzeiten aus, zumal die Leitun gen in Europa 
nachts auch weniger be lastet waren. Schließ lich unter schieden sich ihre Schlaf-
phasen nahezu diametral von denen der Menschen ihrer unmittel baren Um-
gebung. Am Wochen ende fuhren sie mit dem letzten Bus vom Studentendorf 
hinunter in die Stadt zum Rechen zentrum, um mit einem der ersten am nächs-
ten Morgen wieder nach Hause (sic!) zurück zukehren“ (Bahl 1997, S. 120).

Die letzt genannten Beispiele ver weisen schließ lich schon darauf, dass digi-
tale Spiele jenseits von einzelnen Spielepisoden oder Spieleses sions noch eine 
mittel- oder lang fristige zeit liche Perspektive haben: Zum einen muss ihre 
Handha bung erlernt werden, wobei wiederum das Einfinden in konkrete Spiele, 
beispiels weise durch Lektüre von Handbüchern, das Durch spielen spezieller 
Tutorials oder nach der Methode von „trial and error“, von dem Aneignen 
spiel übergreifender Fertig keiten zu unter scheiden ist. Im Lauf einer „Spiel-
karriere“ erlernt man so beispiels weise die Grundprinzipien der Steue rung von 
Shootern, Jump’n’run- oder Strategiespielen, die sich dann im Sinne eines 
intramondialen Trans fers auf neue Einzeltitel über tragen lassen. Zum anderen 
ist die Gewohn heits bildung, sowohl im Sinne der wieder holten Zuwen dung zu 
Spielen im Alltag als auch im Sinne der Vor liebe für spezifi sche Inhalte oder 
Genres, per definitionem ein zeit lich aus gedehntes Phänomen.

Allerdings liegen gerade über die mittel- und lang fristigen Ver läufe von 
Spielerkarrieren noch ver gleichs weise wenige Befunde vor, die Auf schluss über 
die Gründe für eine Ver ände rung des zeit lichen Auf wands oder von zeit lichen 
Rhythmen geben könnten. Eine interessante Aus nahme ist die qualitative Studie 
von Götzen brucker/Köhl (2009), die 15  Online-Spieler, die bereits 1999 an 
einer Studie zu Spielgewohn heiten und -motiven teilnahmen, etwa zehn Jahre 
später erneut be fragten. In dieser Unter suchungs gruppe fanden sich sowohl 
Fälle, in denen Routinen und Motive des Spielens relativ stabil ge blieben waren, 
als auch Fälle, die von deut lich ver änderten Erwar tungen an das Spielerleben 
oder ver änderten zeit lichen Ressourcen berich teten, sodass sie z. B. von Inten-
siv spielern zu „casual gamern“ wurden.

Elemente eines Modells der Aneig nung von Spielen und dem vor herrschen-
den Zeit gefühl kombinieren Götzen brucker/Köhl (2009, S. 28) zu einem Vier-
Phasen-Modell der Spiel karriere (vgl. Tab. 39). Es bleibt offen, inwiefern diese 
Phasen zwangs läufig aufeinander folgen und welche Faktoren dafür ver antwort-
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lich sind, ob bzw. in welcher Geschwindig keit einzelne Spieler von einer Phase 
in die nächste wechseln. Gerade in Bezug auf den Über gang des (ge fühlten) 
Zeit verlusts zur (ge fühlten) Zeitbeherrschung und zur ge zielten Zeit kontrolle 
sind spezifi sche Regulie rungs kompetenzen notwendig.

Tabelle 39: Phasen der Spiel karriere und Zeit gefühl

Phase der Spiel karriere Vor herrschendes Element Zeit gefühl

Einstiegs phase/
Beginnerphase

Novi täts effekt: Neues kennen -
lernen

Gefühl von Zeit verlust

Intensivie rungs phase/
Adap tions phase

Koopera tion Gefühl von Zeitbeherrschung

„Socializing-Phase“/
Phase der sozialen Einbin dung

Kommunika tion, Auf stieg Gefühl von Zeitbeherrschung 
relativiert sich

Aus laufphase/
Routinephase

Kommunika tion, „schneller Kick“, 
„domestiziertes Spielen“

Ver stärktes Zeit kontroll-
Bedürfnis, „Zeitcollage“

Quelle: Götzen brucker/Köhl 2009, S. 28.

6.2 Routinisie rung, Rhythmisie rung und Beurtei lung 
von zeit lich aus gedehntem Spielen

Weitere Auf schlüsse über die Zeit strukturen von digitalen Spielen lassen sich 
den qualitativen Interviews ent nehmen. In ihnen kamen an ver schiedenen Stel-
len zeitbezogene Routinen des Spielens, insbesondere die Auswahl und das 
Einpassen von Spielen in vor gegebene Zeitrhythmen sowie das Beenden von 
Spieleses sions, zur Sprache. Die Befragten schilderten auch Fälle, in denen 
be stimmte Merkmale des Spiels und der Spielsitua tion einen zeit lichen Sog 
ausübten, der mit anderen Ver pflich tungen abgeg lichen werden musste. Schließ-
lich setzen sich die Spieler selbst mit der zeit lichen Dauer des Computer spielens 
auseinander und be werten diese anhand unter schied licher normativer Maß stäbe.

Auch wenn die Ent schei dung für das Computerspielen gegen über anderen 
(Hand lungs-)Alternativen jeweils in konkreten Situa tionen neu ge troffen wird, 
lassen sich doch bei den meisten Befragten ge wisse zeit liche Regelmäßig keiten 
er kennen, die auf eine Routinisie rung des Spielens schließen lassen. Diese 
Routinen beruhen oft auf individuell-persön lichen Erfah rungen aus früheren 
Spielepisoden, in denen eine Person erlebt hat, dass beispiels weise Motiva tion, 
Interesse oder Konzentra tions fähig keit im Tages- oder Wochen verlauf variieren 
können. Eine 23-Jährige schildert: „WoW […] spiel ich auch eigent lich 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-Jährige 
hingegen hat an sich be obachtet: „Also Sims machen mir auch irgendwie erst 
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am Nachmittag Spaß, morgens kann ich mich da gar nicht ransetzen, wenn 
ich noch müde bin“ (B21).

In den meisten Fällen ent stehen und stabilisieren sich die zeit lichen Routinen 
aber in Auseinander setzung und Ab gleich mit anderen zeit lichen Anforde-
rungen, die auch für Unter schiede in der Routinisie rung des Spielens zwischen 
Werktagen und dem Wochen ende ver antwort lich sein können. Diese sind aller-
dings je nach persön licher Situa tion anders: Für eine 23-jährige Teilzeit beschäf-
tigte ist das Computerspielen zwar von ihrem Schichtplan ab hängig, 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 würd sagen, be stimmt um die dreißig Stunden, aber das ist 
geschätzt, über schlagen. Vielleicht dreißig bis fünfund dreißig, ja.
I: Und ist es ein Unter schied bei dir zwischen unter der Woche zum Wochen ende?
B20: Ja, also, am Wochen ende ist bei mir wirk lich so, dass ich sage, okay, reiner 
Haushalt, alles was sonst so anfällt, dann wirk lich nur abends zwei, drei Stunden und 
das ist dann mein Wochen ende. […] Da spiel ich wirk lich im Ver hältnis zum Rest der 
Woche wenig.“

Für andere Personen, wie zum Beispiel einen 18-jährigen Schüler, ist das 
Wochen  ende zur Ent span nung ge dacht, zu der auch das Computerspielen ge-
hört:

„I: Und am Wochen ende spielst du da mehr oder weniger?
B15: Schon mehr. So, ich schlaf halt gern lange und dann zum Auf wachen macht man 
sich Müsli und dann Computer an ein bisschen spielen, um wach zu werden so. Da 
kommt man schon mal auf zwei Stunden irgendwie.“

Auch ein 14-jähriger Schüler nutzt die freie Zeit am Wochen ende zum aus-
gedehnten Spielen: „Ich spiele häufig am Wochen ende relativ lange, wenn die 
Haus aufgaben dann fertig habe, dann setze ich mich mal einen halben Tag an 
den Computer und spiele dann auch, aber sonst eigent lich nicht. […] so drei 
bis vier Stunden ungefähr, sagen wir mal drei. Haus aufgaben fertig und dann 
halt noch bis acht oder sieben an den Computer“ (B2).

Diese zeit lichen Routinen und Rhythmen sind – sieht man von spezifi schen 
spielinternen Ver pflich tungen ab (s. u.) – allerdings in der Regel nicht sonder-
lich starr, sondern können auf gebrochen oder ver ändert werden. Anlass dazu 
kann zum Beispiel ein neues Spiel oder eine neue Spiel konsole sein, die einen 
be sonderen Reiz ausüben: „Wenn du irgendwas Neueres hast, […] zum Beispiel 
das Rennspiel oder jetzt irgendeinen neuen Egoshooter […] dann klar, dann 
hast du ja immer dieses ge wisse 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 länger wird. Es kam auch schon vor, dass du abends nach 
Hause ge kommen bist, Lust hattest dann dieses Spiel zu spielen, weil es halt 
neu war, du guckst auf die Uhr, [stöhnt] du musst ins Bett! Dann war der 
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Abend vorbei“ (B4). Oft erhöht sich auch in be stimmten Zeiträumen, wie zum 
Beispiel in den Ferien bzw. dem Urlaub, insbesondere aber auch in den Über-
gangs phasen zwischen der Schule und den daran an schließenden Tätig keiten 
(Wehr-oder Zivildienst bzw. Freiwilliges Soziales Jahr, Studium und Beruf) 
der zeit liche Umfang des Computerspielens (vgl. auch Ab schnitt 7.4.2).

Die wesent liche Heraus forde rung in diesem Zusammen hang ist, das Spielen 
mit anderen zeit lichen Anforde rungen in Einklang zu bringen bzw. mögliche 
Konflikte zu regulieren. Viele Befragte nennen ent sprechende Strategien, die 
selbst wiederum routinisiert sind: „Also wenn ich irgendwelche Termine habe 
oder arbeiten muss, dann mache ich es eben ent sprechend so, dass das dann 
nicht kollidiert. Also wenn ich zum Beispiel morgens auf stehe, 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“ (B1). Das Spielen kommt für diese 
Personen nach den Pflichten, sowohl was die zeit liche Reihen folge als auch 
die Position in den eigenen Prioritäten angeht: „Ich spiele meistens nachdem 
ich die Haus aufgaben fertig habe, fünf bis sechs ungefähr. So in die Richtung, 
wenn man die Pflichten fertig hat. Zeit hat ein bisschen“ (B2).

Nicht immer sind konkurrierende zeit liche Anforde rungen außerhalb des 
Spiels, zum Beispiel in schuli schen oder beruf lichen Auf gaben ver ankert. Ver-
schiedene Befragte be richten auch von Fällen, in denen spiel bezogene soziale 
Beziehungen zeit liche Vor gaben machten bzw. eine Spielzuwen dung zu be-
stimmten Zeiten nahelegten. Eine 20-Jährige beispiels weise, die derzeit auf 
Arbeits suche ist und dadurch prinzipiell zeit lich flexibel wäre, 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 eigent lich grundsätz lich 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).

Für andere Personen haben die aus dem Spiel er wachsenen zeit lichen Anfor-
de rungen noch stärker ver pflichtenden Charakter, wie die in einem Counter-
Strike-Clan engagierte 23-jährige 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 wären so neun Stunden die 
Woche“ (B8). In ihrem Fall kommt zu diesen vor gegebenen Trainings zeiten 
auch noch der Ehrgeiz dazu, die eigenen Fähig keiten in eigener Regie zu ver-
bessern, sodass sie diesen zeit lichen Umfang eher als unzu reichend ansieht, 
denn „normal muss man halt auch immer an sich selbst arbeiten. Nicht nur 
mit dem Team, man muss auch wirk lich außerhalb des Teams spielen, damit 
man halt wirk lich sein Niveau behält“ (B8). Gerade (aber nicht nur) in Fällen 
von stark leis tungs orientiertem Spiel verhalten haben es andere Aktivitäten oder 
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nicht ans Spiel ge bundene Freund schaften unter Umständen schwer. Eine 
20-jährige Aus zubildende erinnert sich an ihre Schulzeit, in der sie sehr intensiv 
Counter-Strike spielte: „Man ist halt nach der Schule nach Hause ge kommen, 
hat sich direkt an den Rechner gesetzt und hat ge zockt, wenn man Training 
hatte und dann ging es halt trotzdem manchmal bis in die Nacht. Da ist man 
morgens müde auf gewacht und hat ge dacht ‚Ach wäre ich mal früher ins Bett 
ge gangen‘“ (B6).

Allerdings enden bei Weitem nicht alle Auseinander setzun gen und Abwä-
gun gen damit, dass das Computerspielen anderen Aktivitäten vor gezogen wird. 
Die oben er wähnte 23-jährige Fachinformatikerin hat beispiels weise ihre 
Trainings-Verpflich tungen im Counter-Strike-Clan mit Beginn einer neuen 
Beziehung reduziert und stieß damit bei ihren Team-Kolleginnen auch auf 
Ver ständnis. Andere Befragte sind noch rigoroser („Für mich ist es so: Das 
echte Leben geht immer vor, egal was ist“, B28), auch weil sie sonst andere 
Aktivitäten oder Ziele, die ihnen wichtig sind, nicht auf recht er halten können. 
So schätzt eine 26-jährige Kranken pflegerin im Rück blick die Phasen einer 
intensiveren Spielen utzung als unproblematisch ein, weil sie trotzdem ihren 
„Alltag auf die Reihe be kommen [hat]. Also ich bin in der Schule ge wesen, 
ich hab meine Ausbil dung ge macht, ich hab meine Führerscheinprü fung ge-
macht, also ich hab es doch alles hinbekommen. Also ich konnte schon Gren-
zen, was wichtig ist für mich, dann setzen“ (B19).

Beim Ab gleich von Spielwunsch und anderen Anforde rungen kommt es 
den Spielern zugute, wenn sie ge lernt haben, welcher zeit liche Aufwand mit 
be stimmten Spielen oder Spielgenres und mit dem ge wünschten Spielerfolg 
ver bunden ist. Dieses Wissen ver setzt sie zum einen in die Lage, Spielangebote 
auch in dieser Hinsicht ge zielt auszu wählen: „Also, wenn ich sag, ich spiel 
jetzt die Sims, dann weiß 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 zeit lich so, man kann jederzeit rein raus und es ist 
kurzlebiger und mehr Action dann. Wenn ich weiß, 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 ermög licht das Wissen um den zeit lichen Aufwand, be stimm-
ten umfang reicheren Spielen explizite „Zeitfenster“ (B27) einzu räumen, im 
Fall einer 21-jährigen Studentin beispiels weise die zwei Wochen nach dem 
Erwerb eines lang er sehnten Titels, in denen aus gedehntes Spielen neben ihre 
anderen Ver pflich tungen trat: „Alles andere wird natür lich er ledigt, was wichtig 
ist und relevant ist, aber wenn ich Zeit habe, kann es schon sein, dass ich, ja 
fünf 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 Voraus set zung 
für diese Strategie, dass es sich um Spiele handelt, die sie zum Ab schluss 
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 Ab schluss, ein Ende und dann kann ich es 
wieder weg legen“ (B27).

Die Spieler differenzieren in dieser Hinsicht zudem zwischen Spielen bzw. 
Spielegat tungen, die unter schied lich viel und unter schied lich kontinuier lich 
Auf merksam keit er fordern: „Bei Call of Duty, da muss man sich ja eben mehr 
konzentrieren. Das heißt, man setzt sich dran und dann muss man auch wirk-
lich spielen, intensiver spielen ohne Pause und [bei Farm Ville] drückt 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 abge erntet, dann drückt man wieder weiter 
und in der Zeit, wo der aberntet, surfst Du im Internet. Das ist so nebenbei“ 
(B13). Social Games wie Farm Ville werden sehr viel stärker in andere (Online-)
Aktivitäten ein gepasst, weil ihre Spielmechanik und die Einpas sung in Face-
book diese Nutzung unter stützt: Die Spiele er fordern keine lange zusammen-
hängende Beschäfti gung, man kann sich in wenigen Minuten über den Spiel-
fortschritt informieren und neue Aktionen an stoßen – unter Umständen auch 
„in der Mittags pause oder irgendwie so was. Zumindest bei Mafia Wars. Da 
gucke ich dann immer rein“ (B13), wie ein 25-jähriger IT-Spezialist schildert. 
Über das Resultat der eigenen Spielhand lungen, die Aktionen anderer Spieler 
oder auch Neuig keiten und Ankündi gungen des Spiels wird man im eigenen 
„news feed“ von Facebook informiert, auch wenn man mit anderen kommu-
nikativen Aktivitäten auf der Platt form be schäftigt ist. Dadurch kann es zu 
einer im Tages verlauf stärker episodi schen Zuwen dung kommen, bei der sich 
einzelne kürzere Spielphasen auf summieren.

„I: Wie ist das denn mit Farm Ville? Also, wie viel Zeit ver bringst du damit?
B11: Ich denke, im Schnitt fünfzehn Minuten am Tag. Also, […] ich geh schon zwei, 
dreimal drauf auf die Seite.
I: Täglich?
B11: Ja [lacht]. […] Auf Facebook und dann auf Farm Ville 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 Bäume. Also, ich mach das nicht immer komplett auf 
einmal, so dann, ich geh halt zwischen zeit lich auch mal.“

Social Games be sitzen auf grund dieser eher kurz zeitigen und episodi schen 
Zuwen dung eine hohe „interruptibility“, während bei anderen Spielegat tungen 
das Ab- oder Unter brechen von Spielses sions schwerer fallen kann. Ver schie-
dene Befragte schildern das Ver sinken im Spiel, durch das andere Reize oder 
Dinge zurück gestellt werden, eine 21-jährige Studentin sogar explizit unter 
Rück griff auf den Flow-Begriff:
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„Wenn ich erst mal drin bin und es läuft gut, dann raus zu kommen, das ist zu gegeben 
schwierig, dann kann auch bis spät nachts irgendwie mal der Fernseher laufen und 
schlafen wird dann irgendwie hinten an gestellt. Ja, das kann schon vor kommen, nicht 
oft, aber kommt vor. […] Gerade die Zelda-Teile fand ich alle super, das ist so ein 
klassi sches Spiel, was ich einfach nicht aus der Hand legen kann, also das spiel ich 
auch echt an vier Tagen durch und ähm, da raus zu kommen ist wirk lich sehr schwer 
[…] das Niveau, also dieser Flow ist da immer so ge geben, dass du nie über strapaziert 
bist, aber auch nie unter fordert, also das ist, ja, im Prinzip, wenn der Flow halt sozu-
sagen da ist“ (B27).

In solchen Flow-Phasen, die durch aus heikle und an spruchs volle Auf gaben 
umfassen können und mithin die ganze Auf merksam keit fordern, werden Unter-
brechungen zum Beispiel durch Anrufe zwar mitunter als störend empfunden 
(„das ist manchmal nervig, wenn man denn gerade gegen den Endgegner 
kämpft“, B25), doch für viele Befragte gehen solche von außen kommenden 
Kontakt aufnahmen oder Anfragen vor: „Sobald mich irgendwer anruft mach 
ich den Computer einfach aus, das habe ich mir irgendwann mal so fest gelegt. 
[…] Wenn man dann sagt ‚ne ich komme nicht weil ich Computer spiele‘, das 
finde ich nicht gut“ (B29).

Fehlen direkte äußere Anlässe, fällt es manchen Befragten hingegen ge-
legent lich schwer, einen ge eigneten Zeitpunkt für das Beenden einer Spiele-
session zu finden, gerade weil Auf gaben und Beloh nungen so rasch aufeinander 
folgen können: „Dann denkt man: ‚Na gut, das möchte ich jetzt noch machen 
oder die Sache möchte ich jetzt noch machen oder das mache ich jetzt mal 
kurz.‘ Und dann ergibt sich irgendwas Neues, was man dann auch noch mal 
machen könnte. Und dann geht das halt logischer weise 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). Letzt lich ist es meist 
eine Kombina tion aus ab flauender Motiva tion, eventuell auch Müdig keit, und 
be stimmten „Endpunkten“ in der Spielhand lung, die aus der Sicht der Spieler 
einen ge eigneten Punkt zum Auf hören markieren: „Wenn man keine Lust mehr 
hat, wenn man müde ist, wenn man nicht mehr ordent lich gucken kann […] 
Ich sehe ja Zeit halt irgendwie als so einen Punkt, wo man sagt, jetzt reicht 
es. Bei Rollen spielen, wenn man die spielt, da muss man schon, ja die Storyline 
mach ich noch zu Ende bis zur nächsten Stadt, da ist man doch länger dran 
ge fesselt dann, als bei Auf bauspielen. Da kann man sagen Schluss!“ (B22)

Die Befragten be urteilen an unter schied lichen Stellen der Gespräche das 
zeit lich aus gedehnte Spielen, ver weisen mithin auf implizite oder explizite 
normative Maßstäbe, was an gemessenes oder normales, aber auch exzessives 
oder problemati sches Spielen in zeit licher Hinsicht aus macht. Dabei ist zunächst 
auf fällig, dass die Einschät zungen der zeit lichen Dauer deut lich variieren. 
Anders gesagt: Was „viel spielen“ meint, lässt sich nicht an be stimmten ab-
soluten Grenzwerten festmachen; es hängt zum einen stark von den favorisierten 
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Spielen ab, zum anderen davon, welche Referenz gruppen die Befragten jeweils 
heran zogen: andere Spieler, nicht spielende Personen aus dem eigenen Umfeld 
oder auch ge neralisierte Andere, in denen sich das jeweils individuelle, aber 
diffuse Ver ständnis von an gemessener Spielzeit aus drückt. Eine 26-jährige 
Sprachtherapeutin meint beispiels weise, sie habe „am Anfang […] viel Zeit da 
dafür [Farm Ville] ver wendet. […] Da hab ich schon so am Tag be stimmt eine 
Stunde oder so ge spielt oder vielleicht auch sogar ein bisschen mehr. Ein 
bis zwei Stunden kommt schon hin“ (B12). Auch der 22-jährige Student, der 
momentan vom Spiel Deer Hunter ge fesselt ist, hatte gemeinsam mit seinem 
Bruder „am Anfang als es neu war noch richtig viel“ ge spielt – bei ihm meint 
dies aber: „dann saßen wir da halt acht Stunden“ (B29). Ein 25-jähriger Ver-
anstal tungs techniker schließ lich schätzt, dass sein Zeitaufwand für Computer-
spiele, der „am Tag be stimmt zwei bis drei Stunden“ (B1) beträgt, als umfang-
reich an gesehen dürfte: „für Außen stehende wird es eine Menge sein“ (B1).

Ein weiterer Maßstab, um den zeit lichen Aufwand zu be urteilen, der in 
die digitalen Spiele fließt, sind die dadurch ver passten Hand lungs alternativen. 
Daher sprechen einige Befragte durch aus von „Zeit verschwen dung“ (B33), 
auch und gerade wenn sie be obachten, dass der zeit liche Aufwand für das 
Computerspielen zunimmt oder wenn sie es mit anderen Freizeitaktivitäten 
ver gleichen: „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 wirk lich nur für mich, außer, 
wie gesagt, diese CoOp-Kommunika tion [das gemeinsame Bearbeiten von 
Auf gaben; Anm. d. Verf.]. Aber wenn ich jetzt alleine vor der Konsole sitze, 
ist es eigent lich auch nur Zeit verschwen dung, bis auf den Spaß, den es mir 
bringt“ (B33). Deutlich positiv schneidet das Computerspielen bei den Befragten 
hingegen im Ver gleich mit dem Fernsehen ab, denn „dann denk ich mir auch, 
andere sitzen drei Stunden […] vor dem Fernseher, dann mach ich eben eine 
Viertelstunde [Farm Ville]“ (B1).

Vor allem wenn Freund schaften oder gemeinsame Aktivitäten darunter 
leiden, be urteilen die Befragten das zeit lich aus gedehnte Spielen und den „enor-
me[n] Zeitfaktor, den so ein Computerspiel fressen kann“ (B9), als negativ. 
Die Fähig keit, Prioritäten in der Zeit verwen dung zwischen dem Computer-
spielen und anderen Alternativen setzen zu können, ist für viele Befragte der 
ent scheidende Maßstab, nicht die bloße Dauer des Spielens. Eine 21-jährige 
Studentin urteilt in dieser Hinsicht, dass es „nicht mehr normal ist […] wenn 
andere Bereiche extrem ver nachlässigt werden, bis hin zur Isola tion. […] Es 
gibt Momente, wo ich auch extrem viel spiele, wo Leute sagen, warum spielst 
du so viel? Bist du süchtig? Darum geht es nicht. Es geht glaub ich eher darum, 
dass andere Bereiche wirk lich nicht ver nachlässigt werden, dass man sich 
selber nicht ver nachlässigt, dass man immer noch irgendwie so viel Abstand 
gewinnen kann zu einer Sache, dass man nicht wirk lich immersiv schon total 
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da drin ist. Also da zieh ich, ich zieh eher die psychologi sche Grenze. Wie 
viel Abstand traut man sich selber zu zum Spiel? Kann man sagen, ich muss 
jetzt nicht spielen, oder hat man wirk lich den Drang, dass es schon wirk lich 
wie bei einem Alkoholsüchtigen nötig ist zu spielen?“ (B27).

6.3 Repräsentative Befunde zum zeit lichen Umfang 
des Computerspielens

Während die qualitativen Befunde tiefgehende Auf schlüsse über die zeit lichen 
Facetten des Computerspielens geben können, lassen sich aus der standardisier-
ten Befra gung repräsentative Daten zum zeit lichen Umfang er mitteln. Die 
Dauer, die für Computerspiele auf gebracht wird, wurde dabei differenziert 
er mittelt. Die Befragten sollten zunächst jeweils separat an geben, an wie vielen 
Werktagen in der Woche, an wie vielen Samstagen im Monat und an wie vielen 
Sonntagen im Monat sie normaler weise digitale Spiele spielen. Anschließend 
sollten sie an geben, wie viele Minuten sie normaler weise 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 Hälfte (56,6 %) zumindest einmal im Monat sonntags. Die durch schnitt-
liche Spieldauer an den Tagen, an denen ge spielt wird, ist unter der Woche 
mit 107 Minuten niedriger als an den Wochen enden, wobei am Samstag mit 
136 Minuten etwas mehr ge spielt wird als am Sonntag mit 123 Minuten.

Tabelle 40: Umfang und Dauer des Computerspielens im Wochen verlauf

n =  600 Montag bis Freitag
(Bezug: Woche)

Samstags
(Bezug: Monat)

Sonntags
(Bezug: Monat)

Spieltage pro Woche bzw. Monat

seltener als 1 × 14,7 8,4 7,5

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 5,3 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 zusammen gefasst 
zeigen, dass im Durch schnitt die deutschen Computerspieler 2,84  Tage pro 
Woche spielen (vgl. Tab. 41). Die durch schnitt liche Spieldauer beträgt an den 
fünf Werktagen zusammen genommen etwa 4,5 Stunden, am Wochen ende etwa 
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1,7  Stunden, was sich zu durch schnitt lich 6,25  Stunden in der Woche bzw. 
25  Stunden im Monat summiert. Weibliche Befragte sowie Über-30-Jährige 
spielen tendenziell eher seltener bzw. weniger lang, männ liche Befragte und 
Unter-30-Jährige tendenziell eher häufiger bzw. länger, wobei die durch schnitt-
liche Spieldauer der 20- bis 29-Jährigen noch leicht vor der der Teenager liegt.85

Tabelle 41: Durch schnitt liche Spieldauer (nach Geschlecht und Alter)

n =  600 Männl. Weibl. 14–19 20–29 30–39 Über 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 Wochen ende 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 7,35 12,48 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 32,55 32,68 40,13

Anmer kung: Die Mittelwert unterschiede sind alle signifikant (p < .05).

Die Angaben zur durch schnitt lichen Spieldauer sind an gesichts der Schiefe 
der Vertei lungen allerdings nur bedingt aus sagekräftig. Abb. 7 zeigt beispiel haft 
die Vertei lung der wöchent lichen Spieldauer in Stunden: Ein großer Anteil der 
Computerspieler hat eine relativ niedrige Spieldauer, während wenige Befragte 
von relativ hoher Spieldauer be richten (der Maximalwert bei der wöchent lichen 
Spieldauer beträgt 126 Stunden, was 18 Stunden pro Tag ent spricht). Dadurch 
liegt der Median (der die unteren von den oberen 50 Prozent trennt) bei 3 Stun-
den und der Durch schnitts wert bei etwa 6,25  Stunden. Tab. 42 macht diese 
ungleichen Vertei lungen noch einmal über sichts artig deut lich: Etwa die Hälfte 
der Computerspieler wendet pro Woche weniger als drei Stunden für 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 ent spricht 
dem Kriterium von durch schnitt lich 4,5 Stunden Spieldauer am Tag, das Reh-
bein/Kleimann/Mößle (2009) für „exzessive Nutzung“ anlegen.

85 Um die Faktoren zu be stimmen, die einen Einfluss auf die Spieldauer haben, wurde explorativ eine multiple 

lineare Regres sions analyse gerechnet. Das Regres sions modell, in das neben soziodemographi schen Variablen 

auch Genrepräferenzen, Spielmotive und Spielmodalitäten eingingen, erwies sich jedoch als nicht sehr 

aus sagekräftig (das korrigierte r2 von .224 gibt an, dass nur etwa 22 Prozent der Varianz in der Spieldauer 

von den insgesamt 44 unabhängigen Variablen erklärt werden können). Zudem zeigten sich weitere grund-

sätz liche Probleme, z. B. die Multikollinearität der unabhängigen Variablen und deut liche Unter schiede in 

der Varianz der Residuen (Heteros kedastizität), sodass für diesen Bericht auf die Dokumenta tion der 

Regres sions analyse ver zichtet wird.
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Abbildung 7: Vertei lung der wöchent lichen Spieldauer (inkl. Median und Mittelwert)

Tabelle 42: Spieldauer an Werktagen, Wochen enden und pro Woche (in %)

n =  600 Anteil Kumulierte Anteile

Unter der Woche (fünf 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 Wochen ende (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 näher charakterisieren, die 
sich durch eine hohe Affinität zu digitalen Spielen aus zeichnen und die eine 
relativ hohe Nutzungs dauer auf weisen, sind normative Kategorien wie „exzes-
sive Spieler“ oder gar „problemati sche Spieler“ nicht ge eignet, da die reine 
Nutzungs dauer keine Informa tionen über mögliche Beeinträchti gungen ent hält. 

5

10

15

20

25

30

1 3 5 7 9 11 13 15 17 19 21 23 25 28 33 36 40 43 51 54 66 89

Stunden pro Woche

Pr
oz

en
t

Median: 3 Stunden

Mittelwert: 6,25 Stunden



197

An dieser Stelle soll daher von „extensiver“, also von (zeit lich) aus gedehnter 
Computerspielnut zung ge sprochen werden.

Als „extensive Computerspieler“ wurden diejenigen Personen ein gestuft, 
die rechnerisch mehr als anderthalb Stunden täglich Computerspiele nutzen.86 
Sie machen etwa 17  Prozent der gesamten Computerspieler schaft aus; mehr 
als zwei Drittel (70,6 %) von ihnen sind männ lich und insbesondere 20- bis 
29-Jährige sind in dieser Gruppe über repräsentiert (vgl. Tab. 43). Extensive 
Computerspieler sind insbesondere in der Gruppe derjenigen Personen ver treten, 
die sich in einer (schuli schen, universitären oder beruf lichen) Ausbil dung be-
finden, während sie unter den (voll oder teil weise) Berufstätigen unter repräsen-
tiert sind. Zudem sind Personen mit Haupt schulhintergrund über proportional 

86 Dies ent spricht einem Durch schnitts wert von etwa zehn Stunden pro Woche  – auch dies letzt lich eine 

willkür lich ge zogene zeit liche Grenze.

Tabelle 43: Soziodemographie extensiver und nicht extensiver Computerspieler (in %)

n =  600 Extensiv Nicht extensiv Gesamt

Gesamt 16,9 83,1 100,0

Geschlecht

Männlich 70,6 54,3 57,1

Weiblich 29,4 45,7 42,9

Alter

14–19 Jahre 24,5 17,8 19,0

20–29 Jahre 42,2 20,4 24,1

30–39 Jahre 15,7 21,8 20,8

40–49 Jahre 5,9 25,1 21,8

50–59 Jahre 8,8 10,8 10,5

60 Jahre und älter 2,9 4,0 3,8

Berufstätig keit

In Ausbil dung 42,0 26,1 28,8

Voll be rufstätig 37,0 50,2 48,0

Teilweise be rufstätig 7,0 11,8 11,0

Vorüber gehend arbeits los 6,0 4,0 4,3

Sonstige 8,0 7,8 7,9

Formaler Bildungs hintergrund 
(aktueller oder ehemaliger Schultyp)

Haupt schule 27,0 19,3 20,6

Realschule 27,0 34,9 33,6

Gymnasium 46,0 45,8 45,8

Beziehungs stand

In einer Beziehung und lebe mit dem 
Partner/der Partnerin zusammen

25,0 58,0 52,5

In einer Beziehung und lebe nicht mit dem 
Partner/der Partnerin zusammen

20,0 12,4 13,7

Single bzw. ledig, ver witwet oder 
geschieden ohne Partner

55,0 29,5 33,8
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ver treten. Schließ lich besteht ein recht deut licher Zusammen hang zum Bezie-
hungs stand: Mehr als die Hälfte (55 %) der extensiv spielenden Personen hat 
derzeit keine/n Partner/ in; ein weiteres Fünftel (20 %) lebt in einer Beziehung, 
aber nicht mit ihrem/r Partner/ in zusammen. Diese Anteile sind deut lich höher 
als die Ver gleichs werte unter den nicht extensiv Spielenden.

In Bezug auf Genrepräferenzen 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 
Ver gleich zu 15,5 Prozent der nicht extensiv spielenden Personen. Bestimmte 
Genres sind unter den extensiven Spielern deut lich weiter ver breitet, insbeson-
dere Abenteuer- und Rollen spiele, Actions piele bzw. Shooter, Strategie-/Mana-
gementspiele/Simula tionen sowie Sport- und Rennspiele. Deutlich kleinere 
Anteile als in der Kontrast gruppe wenden sich hingegen Knobel- oder Denk-
spielen sowie Quiz- und Lernspielen zu. Zudem ist der Anteil der Personen, 
die derzeit Mitglied in einer spiel bezogenen Gemein schaft sind (oder es früher 
einmal waren), deut lich höher; nur 40 Prozent der extensiven Spieler ver neint 
dies, gegen über mehr als drei Vierteln der übrigen be fragten Personen (sofern 
sie Online-Spiele spielen).

Tabelle 44: Genrepräferenzen 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

Genrepräferenzen**

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 Ähnlichem***

Derzeit Mitglied 44,2 12,1 19,9

Früher Mitglied 16,9 10,0 11,7

Noch nie Mitglied ge wesen 39,0 77,8 68,4

* Anzahl der Genres die zur Zeit zumindest „ab und zu“ ge spielt 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 höhere Affinität 
zu Computerspielen zu haben, als dass die Nutzungs motive eine durch gängig 
höhere Zustim mung 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 
Spie lern zu messen“ be tragen die Unter schiede 20 Prozentpunkte und mehr. 
Ver gleicht man extensiv und nicht extensiv Spielende im Hinblick auf die zu 
Motivbündeln ver dich teten Dimensionen (vgl. Ab schnitt 3.3.4), zeigt sich, dass 
bei extensiven Computerspielern signifkant häufiger die Motivbündel Unter-
hal tung, Grenz überschrei tung und Spannung sowie Sozialität vor liegen (vgl. 
Tab. 46).

Tabelle 45: Nutzungs motive extensiver und nicht extensiver Computerspieler (in %)

n =  600 Extensiv Nicht 
extensiv

Gesamt

… um Spaß zu haben 96,5 91,6 92,3

… um mich unter halten 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 ver treiben 65,4 55,0 56,8

… um Zeit zu über brücken 59,1 47,8 49,8

… um Heraus forde rungen zu meistern 63,7 46,0 49,0

… um den Alltag hinter mir zu lassen 53,5 44,4 45,9

… um be stimmte Fähig keiten zu trainieren 45,8 40,5 41,4

… um mit anderen Spielern Zeit zu ver bringen 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 ver gessen 29,6 18,1 20,0

… um schnelle Erfolgs erlebnisse zu erleben 25,5 15,1 16,8

… um auszu probieren wie es ist, jemand anders zu sein 19,1 8,9 10,5

… um mehr über mich selbst zu er fahren 10,8 9,0 9,3

… um Aggressionen abzu bauen 19,1 5,7 8,8

Anmer kung: Vor gegeben war eine vierstufige Antwort skala (1 =  „Stimme voll und ganz zu“, 2 =  „weit gehend“, 

3 =  „weniger“ bzw. 4 =  „stimme gar nicht zu“). Für die Prozent werte sind die Antworten 1 und 2 zusammengefasst.

Tabelle 46: Ver brei tung von Motivdimensionen bei extensiven und nicht extensiven Compu-
ter spielern (in %)

n =  600 Extensiv Nicht extensiv Gesamt

Grenz überschrei tung und Spannung*** 26,7 9,0 12,0

Lernen und Trainieren n. s. 13,7 12,9 13,0

Sozialität*** 47,5 22,3 26,5

Eskapismus* 29,4 18,4 20,3

Zeit füllen n. s. 51,0 42,6 44,0

Unterhal tung*** 91,1 68,7 72,5

* p < .05     ** p < .01     *** p < .001     n. s. =  nicht signifikant
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6.5 Fazit

Digitale Spiele sind, wie in diesem Kapitel ersicht lich wurde, in mehrerlei 
Hinsicht ein zeit liches Phänomen. Als ge staltete Medien angebote be sitzen sie 
eigene (programmierte) Zeit strukturen, die zum Beispiel durch spezifi sche 
Modi des Ablaufs der „fictional time“, durch Optionen der Zeitmodifika tion 
oder durch vor gegebene Zeitrhythmen das Spielerleben be einflussen und eine 
Anpas sung an spielexterne Zeitrhythmen er fordern. Insbesondere die qualita-
tive Befra gung ver deut licht die große Spann weite an zeitbezogenen Routinen, 
sowohl in Hinblick auf Spieldauer und Spieltermine, als auch in Hinblick auf 
den Ab gleich zwischen möglicher weise konfligierenden Anforde rungen. Ein 
zumindest implizites Wissen um die Zeit strukturen der bevor zugten Spiele 
scheint eine wichtige Voraus set zung zu sein, um diesen Ab gleich zu be wältigen 
und problemati sches Spiel verhalten zu ver meiden. Dies heißt nicht zwangs läufig 
Reduzie rung der Spielzeit, sondern vielmehr das reflektierte Abwägen von 
Alternativen und das Einpassen in andere zeit liche Rhythmen.

Die Ergebnisse der repräsentativen Befra gung er gänzen dieses Bild. Dem-
nach spielen deutsche Computerspieler im Durch schnitt an fast drei Tagen bzw. 
für etwa sechs Stunden pro Woche. Männer haben tendenziell eine etwas 
höhere Spieldauer; bei den Alters gruppen sind es nicht die Teenager, sondern 
die 20- bis 29-Jährigen, die (wenn gleich knapp) die höchsten Werte er zielen. 
Allerdings täuschen diese Durch schnitts werte in ge wisser Hinsicht, weil die 
Vertei lung der Spieldauer sehr schief ist: Mehr als zwei Drittel der Computer-
spieler liegen unter halb dieses Durch schnitts wertes und widmen sich nur wenige 
Stunden pro Woche den Spielen. Ihnen steht eine Gruppe von extensiven Spie-
lern gegen über – im Rahmen dieser Studie definiert als Personen, die rechne-
risch mehr als 90 Minuten pro Tag spielen –, die mehr heit lich männ lich und 
unter 30 Jahren alt sind. Ihre höhere Affinität zu digitalen Spielen drückt sich 
nicht nur in der Spieldauer, sondern auch in der Breite der Genrepräferenzen 
und der mit dem Spiel ver bundenen Motive aus.
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7 Problemati sche Nutzung und Ab hängig keit 
von Computerspielen

Jan-Hinrik Schmidt, Marius Drosselmeier, 
Wiebke Rohde, Jürgen Fritz

Während das vor herige Kapitel die generellen zeit lichen Bezüge des Computer-
spielens be schrieben hat, widmet sich dieses Kapitel nun insbesondere den-
jeni gen Phänomenen, die mit Begriffen wie „exzessive Nutzung“, „Computer-
spiel abhängig keit“ oder „Computerspielsucht“ be zeichnet werden, bei denen 
es also um (wahrgenommene oder tatsäch liche) problemati sche Facetten des 
zeit lich aus gedehnten Computerspielens geht. Dazu wird in einem ersten Schritt 
nach gezeichnet, inwiefern Vorstel lungen von Ab hängig keit bzw. Sucht immer 
Gegen stand gesell schaft licher Aushand lungen und Grenz ziehungen sind (Ab-
schnitt  7.1), bevor (in Ab schnitt  7.2) der Stand der empiri schen Forschung 
zusammen gefasst und Befunde aus der Repräsentativbefra gung (Ab schnitt 7.3) 
be richtet werden. Die weiteren Ab schnitte fassen Ergebnisse aus den qualita-
tiven Interviews zusammen: Ab schnitt  7.4 diskutiert diejenigen Indizien aus 
den Gesprächen mit Computerspielern, die auf problemati sche Facetten des 
Spielens hindeuten, Ab schnitt 7.5 stellt Erkenntnisse aus Gesprächen mit Per-
sonen zusammen, die ge zielt auf grund problemati scher Computerspielnut zung 
befragt worden waren, und Ab schnitt 7.6 fasst Erkenntnisse aus den Interviews 
mit Experten zusammen, die in Bera tungs stellen zur Computerspielabhängig-
keit tätig sind. Ab schnitt 7.7 zieht schließ lich ein Fazit.

7.1 Ab hängig keit und Sucht: Defini tionen und Diskurse

Befasst man sich mit den Phänomen „Ab hängig keit“ bzw. „Sucht“, rücken je 
nach disziplinärer Perspektive und be trachteter Substanz bzw. Ver halten unter-
schied liche Aspekte der Ab hängig keit in den Vordergrund. Allerdings besteht 
inzwischen zumindest soweit Einig keit, dass Ab hängig keit auf unter schied-
lichen Ebenen unter sucht und erklärt werden kann – von der geneti schen über 
die neurobiologi sche, die subpersonale und die psychologisch-kognitive bis hin 
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zur gesell schaft lich-kulturellen Ebene (vgl. Ross/Kincaid 2010). Die sozial-
wissen schaft liche Perspektive, die auch diesem Projekt zugrundeliegt, schärft 
insbesondere den Blick dafür, dass Sucht bzw. Ab hängig keit Formen des ab-
weichenden Ver haltens sind, das nur in Relation zu den in einer Gesell schaft 
herrschenden kulturellen Normen zu ver stehen und zu er klären ist.87 „Sucht 
ist ab weichendes Ver halten insofern, als der Süchtige die Normen und Hand-
lungs rege lungen, die in der Gesell schaft für den Umgang mit dem Suchtobjekt 
gelten, über schreitet. Diese Normen legen für das Suchtobjekt vor allem die 
Häufig keit, die Menge, das Ausmaß, den an gestrebten Effekt sowie die er laubte 
Dauer des Gebrauchs fest“ (Kloppe 2004, S. 282). Sucht bzw. Ab hängig keit sind 
dadurch immer auch kulturelle Konstrukte, und zwar in zweierlei Hinsicht.

Erstens werden sie erst durch gesell schaft liche Auseinander setzung über 
Formen des ab weichenden und normalen Ver haltens geschaffen. Der Ablauf 
dieser „Etablie rung“ eines be stimmten ab weichenden Ver haltens lässt sich grob 
in drei Stufen unter teilen (nach Kloppe 2004, S. 334 ff.):

– Problemwahrneh mung und -thematisie rung: Bestimmte Sach verhalte oder 
Formen des Handelns werden unter Rück griff auf morali sche Standards 
und Wert vorstel lungen als problematisch an gesehen und öffent lich diskutiert.

– Problemdefini tion: Das ab weichende Ver halten wird als Phänomen –  ins-
besondere unter Rück griff auf wissen schaft liche Experten  – identifiziert, 
kategorisiert und von unproblemati schen Sach verhalten ab gegrenzt.

– Problemlegitima tion: Gesell schaft liche Institu tionen ent stehen, die eine Be-
hand lung bzw. Lösung des sozialen Problems ver sprechen, beispiels weise 
durch therapeuti sche An gebote oder recht liche Maßnahmen.

Darüber hinaus ist zweitens auch die Designa tion einer spezifi schen Form des 
ab weichenden Ver haltens als „Ab hängig keit“ oder „Sucht“ Ergebnis einer Aus-
hand lung, bei der sich ein klinisch-medizini scher Bezugs rahmen gegen über 
anderen Alternativen durch setzt bzw. an deren Seite tritt. Denkbar wäre bei-
spiels weise auch, moralisch-ethische Normen heran zuziehen und be stimmte 
Formen des ab weichenden Ver haltens als „böse“ oder gar „sünd haft“ zu ver-
stehen, oder recht liche Normen heran zuziehen (bzw. zu formulieren) und so 
be stimmte Formen des Ver haltens als „ungesetz lich“ zu klassifizieren.88 Welcher 
begriff lich-symboli sche Bezugs rahmen heran gezogen wird, um ab weichendes 

87 Ein weiterer Schwerpunkt der sozialwissen schaft lichen Auseinander setzung mit Sucht bzw. Ab hängig keit 

liegt auf Prozessen der Ver gemeinschaf tung, die im Kontext von Sucht verhalten statt finden. Dies be trifft 

insbesondere Phänomene der Subkulturformie rung rund um spezifi sche Ver haltens muster und Routinen 

z. B. beim Drogen gebrauch, aber auch die eventuelle Über nahme von stigmatisierenden Fremdzuschrei-

bungen als „süchtig“ oder „ab hängig“ in die eigene Selbst wahrneh mung und damit die Identi täts bildung 

(vgl. Becker 1953; Kloppe 2004).

88 Die Designa tionen sind nicht immer trenn scharf; in der Auseinander setzung mit ge walthaltigen Spielen 

finden sich beispiels weise sowohl morali sche Argumente („Killer spiele“) als auch recht liche Rege lungs-

versuche (Jugendmedien schutz).
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Ver halten zu etikettieren, folgt aus Macht- und Diskurs verhält nissen bzw. 
„politics of deviance designa tion“ (Conrad/Schneider 1980, S. 25 ff.). Dies hat 
wiederum handfeste Konsequenzen, da aus einer be stimmten Designa tion meist 
auch folgt, dass be stimmte gesell schaft liche Institu tionen für die Kontrolle und 
ggfs. Sanktionie rung des ab weichenden Ver haltens zuständig sind, beispiels-
weise das medizinisch-therapeuti sche System inkl. der Kranken kassen im Fall 
von Ab hängig keit oder das Rechts system im Fall von Gesetzes widrig keiten.89

Die Varianz dessen, was in einer Gesell schaft zu einer ge gebenen Zeit als 
ab weichendes Ver halten ver standen und wie es designiert wird, zeigt sich auch 
in der Ent wick lung des Ver ständnisses von Ab hängig keit. Während in der 
Vor moderne „Sucht“ noch allgemein im Sinne von „Krank heit“ ge braucht 
wurde, z. B. in Bezeich nungen wie „Schwindsucht“ oder „Gelbsucht“ oder 
auch der Variante des „siechen“, hat sich die gegen wärtige Vorstel lung von 
Sucht im Sinne einer problemati schen Ab hängig keit erst im Zuge einer „Wahr-
nehmungs verschie bung vom Drogen genuss in der Vor moderne zur Drogensucht 
in der Moderne“ (Kloppe 2004, S. 27) ent wickelt. Erst im 19. Jahrhundert wurde 
der Alkohol konsum (ver standen als das Ver halten und seine Folgen) als zusam-
men hängendes –  und medizinisch be arbeit bares  – Problem gesehen, sodass 
sich ein Ver ständnis von (Alkohol-)Sucht als Krank heit ent wickelt hat (Rieger 
2004).90

Lange Zeit dominierte ein (immer noch weit ver breitetes) Ver ständnis von 
„Sucht“ als stoff- bzw. substanzgebundene Ab hängig keit, wobei neben Alkohol 
auch Tabak, Heroin, Kokain u. a. als Suchtmittel be trachtet werden. In den 
1980er und 1990er Jahren wurden jedoch zahl reiche „neue Süchte“ (Herwig-
Lempp 1987) diskutiert, die nicht-stoff gebundene Ab hängig keiten bzw. „Ver-
haltens süchte“ umfassen, darunter z. B. Esssucht, (Glücks-)Spielsucht, Arbeits-
sucht, Sexsucht, Kaufsucht oder Sportsucht, zuletzt auch Computerspielsucht 
genauso wie das eng ver wandte Konzept der Internetsucht (vgl. die Beiträge 
in Batthyány/Pritz 2009).91

89 Conrad/Schneider (1980) arbeiten in ver schiedenen Fallstudien heraus, wie sich das relative Ver hältnis 

der drei dominanten Paradigmen für die Designa tion ab weichenden Ver haltens – das theologisch-moralische, 

das gesetz liche und das medizini sche Paradigma – im Lauf der ver gangenen Jahre ver schoben hat.

90 Vgl. auch die Über sicht einschlägiger medizin- und kulturhistori scher Studien bei Kloppe (2004, S. 37 ff.). 

Das sich ent wickelnde Ver ständnis von Alkoholabhängig keit hing mit der ökonomi schen Ent wick lung des 

19. Jahrhunderts zusammen: „Der Trinker, den die Gesell schaft als solchen definierte, wurde zu einem 

den Fortschritt hemmenden Störfaktor, der für die auf kommende Industriegesell schaft nicht zu tolerieren 

war“ (Bohlen 1998, S. 41). In ge wisser Hinsicht spiegelt sich diese Sicht weise auch in modernen Diskursen 

wider, die das Spielen als extern-zweck freies Tun dem Arbeiten als zweck gebundenes Tun gegen über stellen 

und Letzteres höher be werten. Computerspielabhängig keit sei deswegen problematisch, weil die exzessiv 

Spielenden dem Aus bil dungs- bzw. Arbeits markt nicht mehr zur Ver fügung stünden und somit keinen 

Beitrag zur gesell schaft lichen Reproduk tion leisten könnten (vgl. auch Kapitel 1.2).

91 Thalemann (2009) weist darauf hin, dass die akademisch-klinische Fach diskussion Ende des 20. Jahrhun-

derts somit wieder auf Gedanken zurück kam, die bereits Ende des 19. Jahrhunderts an gelegt waren, als 

das Konzept der „Spielsucht“ durch aus ver breitet war.
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Bisher sind Ver haltens süchte noch nicht in den klinisch maß gebenden Klas-
sifika tions systemen wie dem „Diagnostic and Statistical Manual of Mental 
Disorders“ (DSM) oder der „International Statistical Classifica tion of Diseases 
and Related Health Problems“ (ICD) ent halten.92 Die einzige Aus nahme ist 
die Glücks spielsucht, die in beiden Systemen als Variante der Impuls kontroll-
stö rungen klassifiziert ist. Allerdings ist strittig, ob die Oberkategorie der 
Impuls kontrollstö rung ge eignet ist, um exzessiv aus geführtes be lohnendes Ver-
hal ten zu be schreiben (vgl. Thalemann 2009). In der Vor berei tung zur 5. Auf-
lage des Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders (DSM-V), 
das 2013 ver öffent licht werden soll, wird dementsprechend derzeit auch beraten, 
ob die Kategorie „Substance-related disorders“ in „Addic tion and related dis-
orders“ umbenannt und in ihrer Reichweite er weitert 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.“93

Ungeachtet der Frage, ob und wenn ja, welche nicht-substanzgebundenen Ab-
hängig keiten in die klinisch-diagnosti schen Manuale auf genommen werden, 
existiert eine Reihe von anerkannten Kriterien für Ver haltens süchte, die allen-
falls unter schied lich ausführ lich bzw. differenziert zusammen gefasst werden, 
z. B. in den sechs Kriterien der Ver haltens sucht nach Brown (1993): Toleranz-
entwick lung, Euphorie bzw. Stimmungs modifika tion, Salienz, resultierende 
Konflikte, Ent zugs erschei nungen und Zurück fallen nach Phasen der Ab stinenz. 
Grüsser/Thalemann (2006) hingegen formulieren folgende 15 Kriterien:

1. Auf rechterhalten des exzessiven Ver haltens über einen längeren Zeitraum 
von mindestens zwölf Monaten;

2. Kontroll verlust über das exzessiv aus geführte Ver halten in Bezug auf z. B. 
Dauer, Häufig keit oder Intensität;

3. Unmittel bares Beloh nungs empfinden;
4. Toleranz entwick lung, sodass das Ver halten intensiver, länger, häufiger etc. 

aus geübt werden muss, um Beloh nung zu empfinden;
5. Ver halten, das anfäng lich be lohnend war, wird zunehmend unangenehmer 

empfunden;
6. Unwider steh liches Ver langen nach der Ausübung des Ver haltens („craving“);

92 Die ICD ist das Klassifika tions system der Welt gesund heits organisa tion; das DSM wird von der American 

Psychiatric Associa tion ent wickelt. Beide Klassifika tions ysteme liegen auch in deutschen Varianten vor. 

Die spezifi schen Strukturen und Kriterien der beiden Klassifika tions systeme sind selbst wiederum Resultat 

von gesell schaft lichen Praktiken (vgl. die umfang reiche Analyse der Konstruk tion der ICD bei Bowker/

Star 1999).

93 Vgl. http://www.dsm5.org/ProposedRevisions/Pages/Substance-RelatedDisorders. aspx.
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7. Einsatz des Ver haltens zur Stimmungs- bzw. Gefühlsregulie rung;
8. Vor liegen einer Wirkungs erwar tung;
9. Einge engte Ver haltens muster, auch bei Vor- und Nachberei tung des Ver-

haltens;
10. Gedank liche Beschäfti gung mit dem Ver halten sowie seiner Vor- und Nach-

berei tung;
11. Irrationale bzw. ver zerrte Wahrneh mung des exzessiven Ver haltens;
12. Psychische und physische Ent zugs erschei nungen;
13. Fortset zung des exzessiven Ver haltens auch an gesichts schäd licher Folgen;
14. Konditionierte Reaktionen, wenn Konfronta tion mit Reizen statt findet, die 

mit dem exzessiven Ver halten assoziiert sind;
15. Leidens druck

7.2 Ver brei tung und Ätiologie exzessiver 
Computerspielnut zung

Empirische Studien zur zeit lichen Nutzung von Computerspielen lassen sich 
bis in die 1980er Jahre zurück verfolgen, doch vor allem in den letzten fünf 
Jahren sind eine Reihe von Unter suchungen durch geführt worden, die für dieses 
Projekt einschlägig sind.94 Eine ent sprechende Literaturrecherche er brachte 
mehr als 30 nationale und internationale Studien, die sich speziell mit exzessiver 
Computerspielnut zung be fassen (vgl. Tab. 47).95 Etwa zwei Drittel der Studien 
weisen auch Anteile für exzessive (bzw. pathologi sche oder problemati sche) 
Nutzung aus, die zwischen 1,7 und etwa 15 Prozent der jeweils unter suchten 
Stichproben schwanken.

Allerdings lassen sich aus der ver gleichenden Über sicht der Studien auch 
eine Reihe von problemati schen Punkten identifizieren, die es er schweren bzw. 
unmög lich machen, die Ergebnisse der einzelnen Studien miteinander zu ver-

94 Das Interesse an Studien zur Prävalenz von exzessiver Computerspielnut zung ist auch darauf zurück-

zuführen, dass in der klinischen Praxis (z. B. in ambulanten Einrich tungen) ge häuft Personen mit problemati-

scher Spielen utzung auf treten und dadurch der Bedarf ent steht, Diagnosekriterien zu ent wickeln (vgl. 

allgemein zur klinischen Perspektive Wölfling 2008; Batthyány et al. 2009; Wölfling/Müller 2009; die 

Beiträge in Mücken/Teske/Rehbein/ te Wildt 2010 geben einen ausführ lichen Einblick auch in die inter-

nationale Diskussion, doch der Band er schien erst nach Fertigstel lung dieses Manus kripts und konnte nicht 

mehr näher be rücksichtigt werden). Wessel/Müller/Wölfling (2009) be richten – allerdings ohne Nennung 

des ab gefragten Zeitraums – aus einer Befra gung von Drogen- und Suchtbera tungs stellen des Diakoni schen 

Werks, dass dort pro Monat etwa ein bis zwei Personen zu Bera tungs gesprächen vor stellig wurden. Unter 

den insgesamt 140 Fällen waren 62 Jugend liche und 78 Erwachsene; mehr als 90 Prozent der Bera tungs-

suchenden waren männ lich. Ab schnitt  7.4 nennt weitere Eindrücke aus der Bera tungs praxis, die in den 

Experten gesprächen ge wonnen wurden.

95 Nach Ab schluß dieses Projekts wurde ein Bericht für das Bundes ministerium für Familie, Senioren, Frauen 

und Jugend ver öffent licht, der sich eben falls mit dem Forschungs stand zum Thema „Computerspielsucht“ 

auseinander setzt und die vor liegenden Studien und Befunde kritisch diskutiert (vgl. Kunczik/Zipfel 2010).
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gleichen. Drei von ihnen be ziehen sich auf das unter suchte Phänomen (Pro-
blematik der inhalt lichen Abgren zung des Gegen stands bereichs, der zeit lichen 
Dynamik des Gegen stands bereichs und der kulturellen Varianz des Gegen-
stands bereichs), vier hingegen auf methodi sche Aspekte (Methoden auswahl, 
Repräsentativität, Operationalisie rung, Schwellen werte). Zu den Problem berei-
chen im Einzelnen:

1. Die inhalt liche Abgren zung des Gegen stands bereichs fällt unter schied lich 
aus, insbesondere weil sich die Aktivität „Computerspielen“ zum Teil mit 
der Onlinenut zung über schneidet. Je nach Erkenntnis interesse können daher 
unter schied liche Facetten im Vordergrund stehen: Ver schiedene Studien 
unter suchen die exzessive Nutzung von Computerspielen im Kontext der 
Internetnut zung und fokussieren auf die mögliche Ab hängig keit von Online-
spielen.96 Andere Studien be trachten das Computerspielen als eigenständige 
Aktivität und be ziehen beispiels weise auch Konsolen spiele mit ein. Eher 
selten werden hingegen Verbin dungen zwischen Computerspielen und Glücks-
 spielen ge zogen, wenn gleich hier gerade im Onlinebereich inzwischen eine 
Konvergenz zu be obachten ist. Dies be trifft einer seits be stimmte Beloh-
nungs mechanismen, die auf Zufall statt auf Können beruhen, anderer seits 
den Umstand, dass Glückspiele wie Poker, Roulette oder Blackjack auf 
Brows ergame-Portalen oder auch als „Social Games“ auf Platt formen wie 
Facebook bereit stehen (vgl. King/Delfabbro/Griffiths 2009).

2. Die Dynamik des Gegen stands bereichs ist in ver schiedener Hinsicht sehr 
hoch: Besonders deut lich wird sie bei frühen Studien (wie Egli/Meyers 
1984 oder Fisher 1994), die sich noch auf „Arcade Video Games“, also 
Videospielautomaten be ziehen, die im Zuge der Ver häus lichung des Com-
puter spielens keine zentrale Rolle mehr spielen. Im Lauf der ver gangenen 
Jahre sind nicht nur neue Technologien (z. B. das Auf kommen von inno-
vativen Eingabegeräten wie bei der Wii) und neue Spielgat tungen (z. B. 
MMORPGs, Brows ergames oder Mobile Games) auf gekommen, sondern 
auch die ästheti sche Anmutung von digitalen Spielen hat sich (insbesondere 
durch ver besserte Grafik- oder Sound-Leistun gen) deut lich ver ändert. Dies 
sorgt dafür, dass die Bezugs punkte für Studien, also ab gefragte Spiele oder 
Genres, nach relativ kurzer Zeit nicht mehr ver gleich bar sind.

3. Kulturelle Unter schiede zeigen sich beispiels weise im Hinblick auf die 
diskursive Bewer tung des Computerspielens im Allgemeinen (vgl. auch 
Kapitel 1.2) und von problemati schem Ver halten im Speziellen. So drücken 

96 Dieser Zugang ist analytisch wiederum zu trennen von Studien, die sich dem Phänomen der „Internet-

abhängig keit“ bzw. „Onlinesucht“ nähern (vgl. u. a. Hahn/Jerusalem 2001; Demmel 2002; Petersen et al. 

2009; te Wildt 2009). Ent sprechende Skalen spielen bei der Operationalisie rung von problemati schem 

Computerspiel verhalten eine wichtige Rolle (s. u. Punkt 6).
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sich im Diskurs zu „internet addic tion“ in China beispiels weise ver schie-
denen Autoren zufolge Spannun gen aus, die der sozioökonomi sche Wandel 
der chinesi schen Gesell schaft erzeugt – Wandel von Subjekt- und Soziali-
täts vorstel lungen sowie Auf stieg des Konsumerismus (vgl. Jenkins 2002; 
Golub/Lingley 2008). Internetsucht wird dort, analog zur (stoff gebundenen) 
Drogensucht, nicht als Ver haltens sucht diskutiert und deut lich rigider mit 
Medikamenten oder Infusionen therapiert.

4. Verwendete Methoden: Es über wiegen Studien, die auf der standardisierten 
Befra gung von Spielern beruhen und somit Selbst auskünfte erheben. Dies 
kann zwar unter Umständen die Ver gleich bar keit der Ergebnisse erhöhen, 
ver mindert aber die Aus sagekraft der Ergebnisse, da die Methode der stan-
dardisierten Befra gung nur ge wisse Erkenntnis interessen be friedigen kann. 
Bislang nutzen nur wenige Studien systematisch auch qualitativ-sinn gene-
rierende Ver fahren oder Experimente, um das Wissen über den Gegen-
stands bereich zu er weitern.

5. Repräsentativität: Zwar weisen einige Unter suchungen relativ hohe Fall-
zahlen auf, doch auf grund der Rekrutie rungs verfahren sind die er mittelten 
Studien höchstens für einen be grenzten Personen kreis (z. B. die Mitglieder 
einer Spielcommunity) oder be stimmte Alters gruppen (z. B. Neunt klässler) 
repräsentativ (s. Tab. 47). Zahl reiche Studien ver wenden selbstselektierte 
ad-hoc-Stich proben, die keine Ver allgemeiner bar keit im statisti schen Sinne 
und damit letzt lich keine Ver gleich bar keit zulassen.

6. Operationalisie rung: Es existiert bislang keine allgemein anerkannte und 
studien übergreifend ge brauchte Skala, um die exzessive Nutzung von Com-
puter spielen oder die (weiter gehende) „Computerspielsucht/-abhängig keit“ 
zu erheben. Neben zahl reichen ad hoc ent wickelten Itembatterien wird in 
den vor liegenden Unter suchungen insbesondere auf die „Internet Addic tion 
Scale“ von Young (1996) sowie auf Skalen aus den Klassifika tions systemen 
„DSM-IV“ sowie „ICD-10“ zurück gegriffen. Die dort formulierten Kriterien 
für „Ab hängig keits syndrome“ und/oder „abnorme Gewohn heiten und Stö-
run gen der Impuls kontrolle“ (Craving, Kontroll verlust, Entzug, Toleranz-
entwick lung, Lebens bereichs beschrän kungen, negative Konsequenzen; vgl. 
Wölfling/Müller 2009) werden auf den Gegen stand „Computerspiel“ an-
gepasst, allerdings bleibt eine Validie rung der modifizierten Skalen oft aus. 
Dadurch ist unter anderem auch unklar, inwiefern einzelne Items, die in 
den Skalen ver wendet werden, tatsäch lich problemati sche Aspekte „messen“, 
oder nicht vielmehr als Indikatoren für Ereignisse gelten müssen, die nicht 
per se problematisch sind. So be zeichnen Aspekte wie Toleranz entwick lung 
oder kognitive Salienz zunächst einmal nur ein tiefgreifendes Interesse und 
Involviert heit in eine Tätig keit bzw. ein Ver halten (vgl. Charlton 2002; 
Charlton/Danforth 2004; Seay/Kraut 2007).
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7. Zeitliche Schwellen werte: Uneinig keit besteht schließ lich darin, welche 
Schwel len werte für exzessive Nutzung bzw. Sucht gelten sollen (vgl. auch 
Six 2007). Für exzessive Nutzung werden (ähnlich wie in anderen Gegen-
stands bereichen) zum Teil ab solute Schwellen (also etwa ab 4,5  Stunden 
pro Tag), zum Teil relative, stichproben abhängige Schwellen definiert (also 
etwa alle Fälle, die zwei oder mehr Standardabweichungen über dem Mittel-
wert liegen). Ent sprechend sind die berich teten Werte, wie häufig exzessive 
Nutzung auf tritt, von Unter suchung zu Unter suchung sehr unter schied lich. 
Zudem ist zu be achten, dass exzessive Nutzung eine notwendige, nicht 
jedoch hinreichende Bedin gung für das Vor liegen einer Sucht bzw. Ab hän-
gig keit ist. Anders gesagt: Alle Ab hängigen spielen sehr lange, aber nicht 
alle, die sehr lange spielen, sind ab hängig. Gerade bei der Bestim mung 
von relativen Cut-off-Werten ist daher der Schluss problematisch, das Über-
schreiten eines Grenzwerts (dessen Wert von den Merkmalen einer Häufig-
keits vertei lung abhängt) mit be stimmten inhalt lichen Qualitäten (hier: Ge-
fähr dung oder gar Ab hängig keit) gleichzusetzen.

Zusammen fassend lässt sich fest halten, dass zwar die Existenz eines Phänomens 
„Computerspielsucht/-abhängig keit“ an genommen wird, das einen „psycho-
pathologi schen Symptomkomplex be zeichnet, der eine Gruppe von suchtartigen 
Symptomen zusammen fasst, die infolge einer anhaltenden unkontrollierten 
Nutzung von Computerspielen auf treten“ (Wölfling/Müller 2010, S. 5). Darüber 
hinaus gehend besteht aber bislang Uneinig keit bzw. Unklar heit über dessen 
Ver brei tung, Ursachen und mögliche Begleit erschei nungen. Im Rahmen der 
vor liegenden Studie wurden repräsentative Daten zur Prävalenz erhoben, die 
im folgenden Ab schnitt 7.3 be richtet werden; zunächst soll aber noch das bisher 
elaborierteste Modell zur Ätiologie von Computerspielsucht vor gestellt werden, 
das von Wölfling/Müller (2009) auf Grundlage von Erfah rungen und Forschung 
in der klinischen Praxis formuliert wurde (vgl. Abb. 8).97

Knapp zusammen gefasst schlägt das Modell vor, ver schiedene individuelle 
dispositionelle Risiko- bzw. Vulnerabili täts faktoren, darunter Neurotizismus, 
Intro version und ein gering aus geprägtes Leis tungs motiv (bezogen auf Auf ga-
ben außerhalb des Computerspiels) als Aus gangs punkt zu nehmen. Pro ble ma-
tisch ist, wenn Personen mit diesen disposi tionellen „Ver letzlich keiten“ negative 
soziale Lernerfah rungen machen und diese dysfunktional durch mediales Coping 
ver arbeiten. Statt über Gespräche in der Peergruppe oder mit einer kognitiven 
bzw. emotionalen Problemanalyse ver suchen diese Personen, Stress und Frustra-
tions erleben durch die Hinwen dung zu Medien bzw. spezieller (in diesem Zusam-

97 Die Autoren weisen darauf hin, dass es sich um ein Modell handelt, dessen Annahmen und Zusammen-

hänge noch nicht vollständig und umfassend empirisch validiert wurden, sondern in Teilen auf Fall beobach-

tungen beruhen.
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men hang be sonders interessierend) zu Computerspielen zu be wältigen. Diese 
Copingstrategien können sich ver stetigen und somit andere, lang fristig funktio-
na lere Bewälti gungs weisen hemmen, insbesondere wenn spiel interne Bezie-
hungen in Gilden o. Ä. und der Erfolg im Spiel das Gefühl von Selbst wirksam-
keit98 und sozialem Status geben, das sich außerhalb der Spiele nicht einstellt.

Abbildung 8: Integratives ätiologi sches Modell zur Computerspielsucht nach Wölfling/Müller

Quelle: Wölfling/Müller 2009, S. 301.

98 Auch wenn es aus der Darstel lung des Modells bei Wölfling/Müller (2009) nicht explizit hervor geht, ist 

doch anzu nehmen, dass die Autoren mit Selbst wirksam keit an das ver breitete psychologi sche Konstrukt 

der „self efficacy“ an schließen. Ein anderes Ver ständnis von „Selbst wirksam keits erleben“ im Kontext des 

Computerspielens hat Klimmt (2006, S. 76 ff.) vor geschlagen; er ver steht darunter die basale Wahrneh mung 

einer Ver ände rung im Zustand eines Computerspiels, die auf eine Eingabe bzw. Aktion des Spielers folgt.
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7.3 Repräsentative Daten zum problemati schen 
Computerspiel verhalten

Die repräsentative standardisierte Befra gung wurde auch dazu ge nutzt, Informa-
tionen über problemati sche Aspekte des Computerspiel verhaltens zu erheben. 
Als methodi sches Instrument wurde die „KFN-Computerspieleabhängig keits-
skala-II“ (KFN-CSAS-II; vgl. Rehbein/Kleimann/Mößle 2009) ein gesetzt. Sie 
wurde anderen Alternativen aus der Literatur (vgl. Tab. 47,  S. 211, Spalte 
„Skalen/ Indikatoren“) aus drei Gründen vor gezogen: Erstens handelt es sich 
um eine deutsch sprachige Skala, sodass keine über set zungs bedingten Probleme 
der Ver gleich bar keit von Befunden auf treten. Zweitens ist der Gegen stand expli-
zit das problemati sche Computerspiel verhalten und z. B. nicht der Konnex von 
Com puter spiel- und Internetsucht. Drittens ist diese Skala in einer breit an-
gelegten Studie mit dem Anspruch der Repräsentativität für eine be stimmte 
Alters gruppe (genauer: Neunt klässler) ver wendet worden; da diese Ergebnisse 
auch in der öffent lichen Diskussion zum Phänomen der Computerspielsucht 
ver wendet werden, schien es ratsam, ver gleich bare Befunde zur gesamten Com-
puterspieler schaft zu erheben.99

Tab. 48 zeigt zunächst einige Kennwerte zu den 14 einzelnen Items der Skala. 
Der Mittelwert ist durch gängig relativ niedrig, was auf grund der Polung der 
Items be deutet, dass die Befragten im Mittel die einzelnen Aus sagen ab lehnen. 
Einzig die beiden Aus sagen „Ich ver bringe oft mehr Zeit mit solchen Spielen, 
als ich mir vor genommen habe“ sowie „Zu be stimmten Zeiten oder in be-
stimmten Situa tionen spiele ich eigent lich immer: Das ist fast zu einer Routine 
für mich ge worden“ er zielen bei etwa einem Viertel (24,5 %) bzw. einem Fünftel 
(20,2 %) der Befragten eher oder volle Zustim mung100; 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 über legen ein Spiel starte“.

Dem Grundgedanken der Skala ent sprechend wurde ein einzelner Skalen-
wert durch Addition der 14 Einzelwerte be rechnet. Der Mittelwert des Skalen-
werts beträgt 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/Mößle 2009, S. 22). In 

99 Eine zukünftige Alternative kann die Skala zum „Computerspiel verhalten“ (CSV) sein, die eine weiter 

ent wickelte Variante der Skala „Computerspiele verhalten bei Kindern“ (CSVK; vgl. Thalemann et al. 2004) 

ist. In der klinischen Praxis der „Ambulanz für Spielsucht“ an der Universität Mainz wird ein darauf 

auf bauendes dreigeteiltes Instrument ein gesetzt (vgl. Wölfling 2009), das den „CSV-R-Screener“ (ein 

Selbsteinschät zungs verfahren mit 15 Items, die sich an den ICD-10- bzw. DSM-IV-Kriterien orientieren), 

die „CSV-Checklist“ (eine Einschät zung durch klinische Experten) sowie „CSV-VIEW“ (eine Einschät zung 

durch An gehörige) umfasst. Die zum Zeitpunkt der Konzep tion der Befra gung noch nicht publizierte Skala 

ist zwischen zeit lich in Wölfling/Müller/Beutel (2010) ver öffent licht.

100 Dies sind auch die beiden einzigen Aus sagen, bei denen der Mittelwert unserer repräsentativen Stichprobe 

höher liegt als in der Stichprobe der KFN-Studie (vgl. Rehbein/Kleimann/Mößle 2009, S. 21).
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Tab. 49 und Tab. 50 sind die Ergebnisse von Mittelwert vergleichen dargestellt, 
die zeigen, für welche Teilgruppen der Befragten sich der durch schnitt liche 
Wert auf der KFN-CSAS-II-Skala signifikant unter scheidet. Zwischen männ-
lichen und weib lichen Computerspielern sowie zwischen Gruppen mit unter-
schied lichem Bildungs niveau gibt es hierbei keine signifikanten Unter schiede, 
allerdings zwischen den Alters gruppen, unter den 14- bis 19-Jährigen ist der 
durch schnitt liche Wert etwas höher als unter den anderen Alters gruppen. Auch 
extensive Computerspieler (s. o.), also Personen mit einer durch schnitt lichen 
Spieldauer von mehr als 10,5 Stunden pro Woche, sowie diejenigen Personen, 
die Mitglied in einer spiel bezogenen Gemein schaft (wie Gilden, Clans, Ligen 
o. Ä.) sind, weisen im Durch schnitt höhere Werte auf.

Tabelle 48: Kennwerte der Einzelitems der KFN-CSAS-II

n =  600 | Cronbachs Alpha =  0,83 MW SD „stimmt eher/
stimmt genau“ 

(in %)

Nur 
„stimmt 
genau“ 
(in %)

Ich ver bringe oft mehr Zeit mit solchen Spielen, als ich 
mir vor genommen habe.

1,73 1,04 24,5 9,5

Zu be stimmten Zeiten oder in be stimmten Situa tionen 
spiele ich eigent lich immer: Das ist fast zu einer 
 Routine für mich ge worden.

1,63 0,98 20,2 8,0

Es kommt vor, dass ich eigent lich etwas ganz anderes 
tue und dann ohne zu über legen ein Spiel starte.

1,36 0,76 10,5 3,3

Mir wichtige Menschen be schweren sich, dass ich zu 
viel Zeit mit Spielen ver bringe.

1,31 0,76 8,5 4,8

Ich habe das Gefühl, meine Spielzeit nicht kontrollieren 
zu können.

1,24 0,62 6,3 1,8

Ich be schäftige mich auch während der Zeit, in der ich 
nicht spiele, gedank lich sehr viel mit Spielen.

1,23 0,60 5,5 1,9

Weil ich so viel spiele, unter nehme ich weniger mit an-
deren.

1,19 0,56 5,3 1,2

Ich muss immer länger spielen, um zufrieden zu sein. 1,15 0,52 4,2 1,4

Ich habe das Gefühl, dass solche Spiele für mich 
immer wichtiger werden.

1,18 0,51 3,1 1,3

Meine Gedanken kreisen ständig um solche Spiele, 
auch wenn ich gar nicht spiele.

1,12 0,45 2,9 0,9

Wenn ich nicht spielen kann, bin ich gereizt und unzu-
frieden.

1,10 0,39 2,3 0,4

Ich bin so häufig und intensiv mit solchen Spielen be-
schäftigt, dass ich manchmal Probleme in der Schule, 
in der Ausbil dung, im Studium oder im Beruf bekomme.

1,08 0,36 1,7 0,6

Wenn ich längere Zeit nicht spiele, werde ich unruhig 
und nervös.

1,09 0,38 1,7 0,8

Meine Leistun gen in der Schule, der Ausbil dung, im 
Studium oder im Beruf leiden unter meinen Spiel-
gewohn heiten.

1,09 0,35 1,6 0,3

Anmer kung: Vor gegeben war eine vierstufige Antwort skala, die zu Ver gleichs zwecken für diese Darstel lung 

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-Summen scores in Teilgruppen

n =  600 MW SD

Gesamt 17,50 4,879

Geschlecht (n. s.)

Männlich 17,86 4,855

Weiblich 17,01 4,877

Alters gruppen (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

Über 40 Jahre 16,20 3,261

Formale Bildung (n. s.)

Haupt schule 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. Ä. (F =  20,380, df =  1, ***) 21,46 7,278

* p < .05     ** p < .01     *** p < .001     n. s. =  nicht signifikant

In Bezug auf die Genrepräferenzen der Computerspieler zeigt sich zunächst, 
dass Personen mit einer breiteren „Palette“ von ge nutzten Spielegenres im 
Durch schnitt auch leicht höhere Skalen werte er zielen. Insbesondere diejenigen, 
die zumindest ab und zu Abenteuer- und Rollen spiele spielen, haben im Mittel 
leicht erhöhte Werte in der Summe aller Aus sagen.

Tabelle 50: Mittelwerte des KFN-CSAS-II-Summen scores nach Genrepräferenzen

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

4+ 19,06 5,779

Einzelgenres (jeweils: Personen die Spiele des 
be treffenden Genres zumindest ab und zu spielen)

Quiz- und Lernspiele (n. s.) 16,81 3,909

Fitness- oder Bewe gungs spiele (n. s.) 17,16 4,174

Knobel- oder Denkspiele (n. s.) 17,20 4,767

Partyspiele (F =  6,636, df =  1, *) 18,47 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. Simula tionen (F =  16,841, df =  1, ***) 18,93 5,924

Actionspiele bzw. Shooter (F =  24,862, df =  1, ***) 19,54 5,293

Abenteuer- oder Rollen spiele (F =  58,788, df =  1, ***) 21,20 6,533

* p < .05     ** p < .01     *** p < .001     n. s. =  nicht signifikant
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Bei diesen Analysen ist allerdings zu be achten, dass auch die signifikant 
höheren Durch schnitts werte in einzelnen Gruppen nach wie vor sehr weit 
unter halb von Werten liegen, die auf problemati sches Ver halten hindeuten.101 
Analog zum Vor gehen von Rehbein/Kleimann/Mößle (2009) lassen sich be-
stimmte inhalt lich motivierte Cut-off-Werte (im Gegen satz zu Schwellen werten, 
die z. B. bei zwei Standardabweichungen oberhalb des Mittelwerts an gesiedelt 
sind und dadurch von der Varianz in der konkreten Stichprobe ab hängen) 
bilden: Bis zu einem Wert von 34 werden (rechnerisch) im Mittel alle Items 
ab gelehnt; dieser Wertebereich wird als „Unauffällig“ interpretiert. Werte zwi-
schen 35 und 41 werden als Indiz für eine „Gefähr dung“ ge deutet, da bei ihnen 
die Person die Aus sagen im Mittel nicht mehr ablehnt. Werte über 42 (bis zum 
Maximalwert von 56) gelten als Indikator für „Ab hängig keit“, da in diesen 
Fällen allen Aus sagen im Mittel (eher oder voll und ganz) zu gestimmt wird. 
Legt man diese Schwellen werte auf unsere Stichprobe an, ergibt sich ein Anteil 
von 0,5 Prozent ab hängigen und weiteren 0,9 Prozent ge fährdeten Befragten 
in der Stichprobe (vgl. Tab. 51).102 Während es zwischen männ lichen und weib-
lichen Spielern keine wesent lichen Unter schiede gibt, finden sich unter den 
Teenagern etwas höhere Anteile von ge fährdeten Computerspielern als in den 
älteren Alters gruppen – allerdings bei sehr geringen Fallzahlen, sodass Stich-
probeneffekte hier deut liche Schwan kungen be wirken können. Die über wie-
gende Mehrheit (98,6 %) der Befragten lehnt jedoch im Mittel alle Aus sagen 
ab und weist daher – ge messen an den Aus sagen der KFN-CSAS-II-Skala – 
ein unauffälliges Computerspiel verhalten auf.

Tabelle 51: Teilgruppen der Computerspieler nach KFN-CSAS-II

n =  600 Cut-off-
Werte

Männlich Weiblich 14–19 20–29 30–39 Über 40 Gesamt

„Unauffällig“ < 34 98,8 98,5 95,7 98,0 99,2 100,00 98,6

„Gefährdet“ 35–41 0,9 0,8 3,5 1,4 – – 0,9

„Ab hängig“ > 42 0,3 0,8 0,9 0,7 0,8 – 0,5

Um die Vorher sagekraft einzelner Variablen für das Vor liegen einer Com-
puter spielabhängig keit zu be stimmen, be richten Rehbein/Kleimann/Mößle 
(2009) Ergebnisse einer logisti schen Regres sions analyse, in der das Vor liegen 
eines KFN-CSAS-II-Scores von 42 und mehr (der Cut-off-Wert, über dem die 
Autoren von Ab hängig keit sprechen) als zu er klärende Variable fungierte. Zwar 
sind männ liche Jugend liche unter den Personen mit hohen Skalen werten deut-

101 Bei der zugrundeliegenden Skalie rung kann ein Wert von 21 beispiels weise bereits dann er reicht werden, 

wenn man bei der Hälfte der 14 Items „stimmt nicht“ und der anderen Hälfte „stimmt kaum“ angibt, also 

keines der Items tatsäch lich auf Zustim mung stößt.

102 Diese Anteile ent sprechen drei („ab hängig“) bzw. sechs Befragten („ge fährdet“). Auf grund dieser geringen 

Fallzahlen wird auf eine kreuztabellari sche Über sicht der Merkmale dieser Gruppen ver zichtet.
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lich häufiger ver treten, doch erwies sich das Geschlecht ebenso wie das Bil-
dungs niveau der Eltern sowie das Bildungs niveau der Jugend lichen im Regres-
sions modell nicht als eigenständiger signifikanter Prädiktor. Bei akzeptabler 
Varianz aufklä rung (r2 = .40) identifizieren sie folgende Prädiktoren:

– Spielen bei realwelt lichen Misserfolgen
– Spielmotiv Macht ausü bung
– Nutzung von Onlinerollen spielen (aber nicht die Nutzung von Strategie- oder 

Shooterspielen)
– Spielen als einzige Quelle von Erfolgs erleb nissen
– Schulangst
– Klasse wieder holt
– Mangelnde Fähig keit zur Perspektiven übernahme
– Impulsivität mit negativen Hand lungs folgen
– Gewaltakzeptanz
– Schwere Elterngewalt in der Kindheit103

Der Fragebogen in der hier berich teten Repräsentativbefra gung ent hielt über 
die gleichlautend formulierten Items der KFN-CSAS-II-Skala hinaus größten-
teils andere Items, sodass eine Replika tion der logisti schen Regres sions analyse 
nicht möglich war.104 Stattdessen wurde eine explorative multiple lineare Re-
gres sions analyse gerechnet, bei der die Spieldauer in Stunden pro Woche sowie 
demographi sche Variablen, Spielmodalitäten, Genrepräferenzen und Spielmotive 
als unabhängige Variablen in das Modell eingingen, um die ab hängige Variable 
„Wert auf der KFN-CSAS-II-Skala“ zu be stimmen.

Das Regres sions modell kann etwa 38 Prozent der Varianz er klären (korri-
giertes R2= 0,381). Mehrere Variablen er wiesen sich als signifikante Prädiktoren 
für einen höheren Skalen wert, können mithin eine „problematischere Nutzung“ 
statistisch er klären, und er zielten einen standardisierten β-Wert von über .100 
(vgl. auch die gesamte Über sicht in Tab. 52): Das Nicht-Vorhandensein einer 
Beziehung, die Spielstunden pro Woche, eine Präferenz für das Genre der 
Abenteuer- und Rollen spiele sowie das Vor liegen der Nutzungs motive „um 
Aggressionen abzu bauen“, „um schnelle Erfolgs erlebnisse zu erleben“ und „um 
auszu probieren wie es ist, jemand anders zu sein“.

103 Dieser Prädiktor taucht in einer englisch sprachigen Publika tion der Studie (vgl. Rehbein/Kleimann/Mößle 

2010) nicht mehr als signifikanter Prädiktor auf. In beiden Varianten der logisti schen Regres sions analyse 

wird die ab hängige Variable „Computerspielabhängig keit“ über den Cut-off-Wert von 42  Punkten und 

mehr auf der KFN-CSAS-II-Skala be stimmt und werden nur regelmäßig spielende Jungen und Mädchen 

einbezogen. Die Zahl der analysierten Fälle ist allerdings unter schied lich (2009: 4.898  Fälle; 2010: 

4.727 Fälle).

104 Hinzu kommt der Umstand, dass nur bei drei Personen der Summen score von 42 auch tatsäch lich über-

schritten ist, sodass die Fallzahl für eine analog durch geführte logisti sche Regression zu klein ge wesen 

wäre.
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Tabelle 52: Regres sions analyse zur Erklä rung des KFN-CSAS-II-Summen scores

(R2 = 0,394; korr. R2 = 0.381) Std. β t B

Demographi sche Informa tionen

Bildungs hintergrund: Realschule –0,064 –1,977** –0,322

Beziehungs stand 0,119 3,555*** 1,224

Genre

Abenteuer- oder Rollen spiele 0,125 3,568*** 1,781

Fitness- oder Bewegungsspiele –0,095 –2,794*** –1,223

Spielmotive

Um schnelle Erfolgs erlebnisse zu erleben 0,175 5,134*** 2,274

Um auszu probieren wie es ist, jemand anders zu sein 0,105 2,949*** 1,656

Um Aggressionen abzu bauen 0,174 5,004*** 3,128

Um meine Langeweile zu ver treiben 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 ver gessen 0,085 2,495** 1,039

Spielmodalitäten

Online-Spiele mit bzw. gegen andere 0,071 1,939* 0,736

Konsolen spiele mit bzw. gegen andere im gleichen Raum 0,097 2,762*** 0,949

Sonstige

Spielstunden pro Woche 0,234 6,550*** 0,114

* p < .10     ** p < .05     *** p < .01

7.4 Facetten problemati schen Computerspiel verhaltens 
in der Einschät zung der Spieler

Auch wenn bei den qualitativen Interviews mit den Computerspielern das 
problemati sche Spiel verhalten weder im Mittelpunkt der Rekrutie rung noch 
der Gesprächsfüh rung stand, sondern vielmehr die Prozesse der strukturellen 
Kopplung in ihrer Breite erfasst werden sollten, können die Gespräche das 
Ver ständnis von extensiver oder auch exzessiver Spielen utzung ver bessern. Die 
folgenden Unter kapitel be schreiben Ergebnisse einer ge sonderten Auswer tung, 
wobei Ab schnitt 7.4.1 Indikatoren für problemati sches Spiel verhalten aus Sicht 
der Spieler be schreibt, Ab schnitt 7.4.2 eine Reihe von Umständen bzw. Faktoren 
diskutiert, die die Spieler mit den Phasen des exzessiven Computerspielens in 
Verbin dung bringen, und Ab schnitt  7.4.3 Refle xions- und Selbstregula tions-
prozesse be schreibt, von denen die Spieler be richten.

Die hier vor genommene analyti sche Isolie rung und Darstel lung einzelner 
Aspekte kann die Komplexität der jeweiligen Lebens situa tion, in der exzessives 
oder problemati sches Computerspielen statt findet, nur bedingt wieder geben. 
Die Befragten selbst weisen darauf hin, dass sowohl Spiel, Spieler als auch 
Kontext des Spielens in eine solche Betrach tung mit ein bezogen werden müssen. 
In einer sehr reflektierten Selbsteinschät zung formuliert es eine 27-jährige 
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Lehrerin im Bezug auf ihre extensive Spielphase des Onlinerollen spiels Age 
of Conan folgender maßen:

„Also mein Beziehungs netz werk hat sich da ver ändert, ich weiß aber nicht, ob das 
aus schließ lich an meinem Spiel- oder Konsum verhalten lag. Ich habe mich in der Zeit 
bei einzelnen Freunden sehr wenig ge meldet, da kamen aber dann ver schiedene Faktoren 
zusammen: Eine Beziehung, die nicht gut lief und ein sehr stressiger Job und dann 
eben dieses Spiel und da hat das eine be stimmt das andere ge pusht, aber was da eigent-
lich letzt lich die Kernursache war, weiß ich nicht.“ (B9)

Ein 22-Jähriger drückt es in seiner Beschrei bung einer zwei- bis dreimonatigen 
Phase, in der er frustriert war von der Unstrukturiert heit des neu ein geführ-
ten Bachelor-Studiengangs, von zeit licher Unter forde rung (nur sechs bis acht 
Wochen  stunden an der Hochschule), von einer Trennung von seiner Partnerin 
sowie von der unfreiwilligen Wohungs räumung wegen Eigen bedarfs, noch 
deut licher 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 über legt habe, mein Studium abzu-
brechen, also viele Faktoren auf einmal, die irgendwie dazu ge führt haben, dass ich 
mich ziem lich ver barrikadiert habe zu Hause […] aber ich würde da WoW eher als 
Symptom denn als den eigent lichen Grund be zeichnen, warum solche Phasen halt da 
waren.“ (B17)

7.4.1 Kriterien und Indikatoren für problemati sches Spiel verhalten

In den Interviews treffen die Computerspieler eine Reihe von Aus sagen zu 
ihrem Spiel verhalten, die sich als Anzeichen für problemati sche Folgen inter-
pretieren lassen könnten, auch wenn die Personen selbst sie nicht immer in 
einen solchen Kontext stellen. Sie lassen sich zu drei themati schen Bereichen 
bündeln, die teil weise mit be stimmten Indikatoren aus den diagnosti schen 
Itembatterien korrespondieren. So werden Situa tionen erwähnt, in denen Spieler 
be stimmte Pflichten in schuli schen, universitären und beruf lichen Kontexten 
ver nachlässigt haben, in denen sie negative Ver ände rungen in sozialen Bezie-
hungen oder auch negative Auswir kungen auf ihre Gesund heit erlebt haben.

Ver nachlässi gung von Pflichten

Für einen siebzehnjährigen Gymnasiasten war das Ab fallen seiner schuli schen 
Leistun gen ein Hinweis darauf, dass sein Computerspiel verhalten andere Lebens-
 bereiche be einträchtigte: „Ja, wie schon gesagt, wenn ich gesehen habe, dass 
ich nur noch am Spielen bin, kaum meine Haus aufgaben mache, und nicht 
mehr lerne, und das sieht man ja auch an den Noten, habe ich ja schon gesagt, 
an den Arbeiten sieht man dann die Noten, dass ich zuviel ge spielt habe“ (B31). 
Noch deut licher stellt eine 20-jährige Aus zubildende den Zusammen hang dar:
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„Ja, es ist so, dass ich in der Zeit, also, von zwölf bis fünfzehn, wo ich so wirk lich 
jeden Tag ge spielt habe, eigent lich gar keine Haus aufgaben mehr ge macht habe, für 
Arbeiten gar nicht mehr ge lernt habe, mich da irgendwie trotzdem durch geschlagen 
habe, was ich heute auch kaum nach vollziehen kann. Und da hab ich mich wirk lich so 
ein bisschen durch gemogelt, hatte vielleicht Glück einfach auch. Und ja, das, also da 
würd ich auf jeden Fall sagen, dass das schon sehr negativ sich auf meine Schule aus-
gewirkt hat.“ (B5)

Auch ein heute 21-Jähriger (B3) führt die Ver nachlässi gung von schuli schen 
Pflichten teil weise auf seine Spielen utzung zurück, da Spiele ihn „dazu ver-
leitet“ haben, „noch weniger Haus aufgaben zu machen, als [er] sonst sowieso 
schon nicht ge macht hätte“. An dieser Aussage lässt sich aber er kennen, dass 
auch unabhängig von Computerspielen seine Motiva tion Haus aufgaben zu er-
ledigen zu dieser Zeit gering war. In einer ähnlichen Situa tion be findet sich 
ein 20-jähriger Bauingenieurwesen-Student: „Sieht nicht gut aus momentan. 
[…] Mathe gehe ich jetzt in den dritten Ver such, Bauphysik gehe ich den dritten 
Ver such, Bauchemie gehe ich in den dritten Ver such. […] Wahrschein lich liegt 
es daran, dass ich zu faul bin. Aber was zu ändern ist auch nicht leicht. 
Komischer weise. […] Wobei es es auch gibt, dass man sagt, ach, zwei Tage 
jetzt durch gepowered den ganzen Tag immer mit Pauken, morgen nehme ich 
mir mal frei. Und schon sitzt man wieder am Rechner und am nächsten Tag 
denkt man, ach, noch ne Stunde Rechner und plötz lich ist es abends. Dann ist 
wieder eine Woche rum ohne Lernen und dann ringt man wieder sich dazu 
durch, ein, zwei Tage durch zupowern und dann geht die Geschichte wieder 
von vorne los“ (B24). Er setzt das Spielen für sich einer seits als Beloh nungs-
anreiz ein, benutzt es gleichzeitig aber auch als Coping-Strategie, um sich mit 
den Problemen in seinem Studium nicht auseinander zusetzen.

Ein 22-jähriger VWL-Student, für den Computerspielen zuvor eine ähnliche 
Funktion und Bedeu tung hatte, sieht sein Spiele verhalten mittlerweile als un-
problematisch an, „mein eigenes Beloh nungs system hat sich ein bisschen in 
die lang fristige Richtung ver schoben. [Interviewerin: Das heißt gute Noten?] 
Richtig. Das heißt auch, ich kann keinen Spaß am Spielen haben, wenn ich 
weiß, eigent lich müsste ich jetzt zumindest noch ein bisschen lernen, also ja 
heute finde ich das selber tatsäch lich recht unproblematisch, auch wenn andere 
Leute wahrschein lich meinen würden, dass ein Durch schnitt von 2  Stunden 
am Tag immer noch ziem lich viel ist“ (B17).

Beeinträchti gung von sozialen Beziehungen

Einige be fragte Spieler be richten zweitens, dass sich Personen aus ihrem enge-
ren sozialen Umfeld über ihre Spielen utzung be schwert haben oder sie negative 
Ver ände rungen in ihrem Beziehungs netz werk be obachten, die sie auf ihr Com-
puterspiel verhalten zurück führen. So etwa die bereits zitierte Aus zubildende, 
die in einem rein weib lichen 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 wirk lich jeden 
Abend ge spielt hab. Würd ich, also, da haben auch meine Freundinnen gesagt: 
‚Ach Mensch, jetzt hast du schon wieder Training und wollen wir nicht mal 
was zusammen machen?‘“ (B5).

Eine 26-jährige Kranken pflegerin betont zwar, dass sie ihren Alltag, damals 
Schule, Ausbil dung und Führerscheinprü fung, geschafft, aber ihre Freunde 
zugunsten von World of Warcraft ver nachlässigt habe. „In dem Moment hab 
ich dann gesagt, Freunde sind halt, die hab ich ja noch. Es hört sich sehr 
schlimm an, aber das habe ich damals so ge dacht. Also würd ich jetzt auch 
nicht mehr so sehen“ (B19). Computerspielen stand in ihrer Freizeit zu diesem 
Zeitpunkt im Vordergrund, was bei ihren Freundinnen auf wenig Ver ständnis 
stieß: „[S]o Sachen ‚treffen wir uns heute in einer Cocktail bar?‘ oder so, nein, 
dann doch nicht, dann [habe ich] geschrieben ‚ich bin krank‘. Also geschrieben, 
dass ich WoW spiele, würd ich dann ja nicht“ (B19). Auch bei dem 22-jährigen 
VWL-Student kam es schon vor, dass er seinen Freunden ge antwortet hat 
„Nein, heute muss ich raiden. Sorry, geht nicht anders“, wenn sie etwas mit 
ihm unter nehmen wollten, „aber wirk lich ver einzelt“ (B17).

Ent sprechende Konflikte können sich bis in den Bereich der partner schaft-
lichen Beziehungen ziehen. Im Fall einer 25-jährigen Anglistik- und Psycholo-
gie-Studentin führte eine anfäng lich intensive Spielphase von Farm Ville dazu, 
dass „nicht mehr viel Zeit für [ihren] Freund abends“ (B10) blieb. Das lag 
ihrer Meinung nach daran, dass man bei Farm Ville „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 ge fallen hat. „Der hat 
dann auch schon mal ge nörgelt, wenn ich mal wieder drin war, aber jetzt hat 
sich das wieder relativiert“, weil sich die zeit lichen Anforde rungen im Spiel-
verlauf geändert haben und sie weniger intensiv spielt.

Ein 27-jähriger Lackierer be richtet sogar, dass ihn eine extensive Spielphase 
im Alter von 18  Jahren „damals auch [s]eine Freundin ge kostet“ (B4) habe, 
weil ihr anfäng liches Ver ständnis für sein Hobby Counter-Strike im Lauf der 
Zeit schwand. Er recht fertigte sein Ver halten ihr gegen über damit, dass er 
durch aus bereits einige andere Aktivitäten (z. B. die Mitglied schaft in Sport-
vereinen) auf gegeben hatte, die sich nicht mit seiner Lehre verein baren ließen. 
Er ver suchte – ohne Erfolg – ihr den Stellen wert des Spielens für ihn deut lich 
zu machen: „Irgendwann ging das dann halt so weit, dass man sich ge stritten 
hatte und dann meinte sie dann halt ‚ja, was ist jetzt, das blöde Ding, oder 
ich‘. Und dann hab ich gesagt […] Wenn du gerne reiten wollen würdest, 
würdest du auch nicht sagen, ich hör jetzt mit dem Reiten auf und ver kauf 
jetzt mein Pferd, nur wegen deinem Freund. Würdest 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 nächste Beziehung hatte, da hab ich das 
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dann, man denkt ja auch selber über sich nach, hab ich mir dann ge dacht, bei 
der nächsten Freundin machst du das nicht mehr so intensiv. Dann machst du 
das schon zurück und so. Und hab ich dann auch ge macht“ (B4).

Die Schilde rung einer 27-Jährigen, die gerade ihr Referendariat im Lehramt 
ab geschlossen hat, zeigt die möglichen Ver läufe auf, die das gemeinsame Com-
puter spielen (hier: des MMORPG Age of Conan) auf eine Partner schaft haben 
kann. Im Rück blick denkt sie heute, sie habe „viel zu viel Zeit ver bracht […] 
mit diesem Computerspiel“, sodass ihre „damalige Beziehung da drunter extrem 
ge litten hat“. Zu Beginn der Partner schaft habe das gemeinsame Spielen zwar 
„durch aus auch positive Effekte für die Beziehung gehabt“. Dennoch sagt sie 
heute: „Wenn ich für mein Privatleben hätte was tun sollen, dann hätte ich 
den Rechner besser aus ge lassen, weil wir uns dadurch auch einfach auseinan-
der gelebt haben“. Phasen weise war sie so involviert in das Spiel, dass sie nicht 
einmal mehr ans Telefon ge gangen ist: „Für mich hatte das Spiel an manchen 
Abenden oder in manchen Situa tionen ab solute Priorität und dann habe ich da 
drumherum nichts mehr wahrgenommen“ (B9).

Gesund heit liche Beeinträchti gungen

Neben den schuli schen oder studientechni schen sowie sozialen Beeinträchti-
gungen be richten einige Befragte drittens auch von gesund heit lichen Ver än-
de rungen, deren Ursache sie in ihrem Computerspiel verhalten sehen.105 Eine 
20-Jährige, die gerade eine Ausbil dung zur ge stal tungs techni schen Assistentin 
ab solviert, fand ihren Schlafrhythmus in einer intensiven Spielphase „ganz 
ganz komisch. Man ist halt mitten in der Nacht ins Bett ge gangen, ist dann 
trotzdem morgens früh auf gestanden, aber da waren schon so Unter schiede, 
so richtige Ver schie bungen. Man hat an gefangen um 9 Uhr aufzu stehen und 
ist dann um 2 Uhr ins Bett ge gangen und dann ist man dann irgendwann mal 
um 11 Uhr auf gestanden und hat dann bis 5 Uhr durch gespielt oder so und es 
war dann so in der Regel, dass man dann doch mittags auf gestanden ist statt 
morgens“ (B6). Von Schlafmangel durch intensive Spielphasen, in denen sie 
„teil weise nur Nächte von vier Stunden gehabt“ hat, be richtet eine 23-jährige 
Fachinformatikerin (B20) genauso wie der 27-jährige Lackierer (B4). Und eine 
zwanzigjährige Aus zubildende zur Kauffrau hat in solchen Zeiten, wo sie 
„teil weise wirk lich auch dann nachts durch gespielt“ habe, „das sehr in den 
Augen ge merkt. Also, dass ich wirk lich die Augen, die haben so ge brannt und 

105 Die ge nannten körper lichen Beeinträchti gungen wurden von den Befragten zum Teil recht spezifisch mit 

ihrer Nutzung von Computerspielen in Verbin dung ge bracht, sind aber wohl teil weise auch in Zusammen-

hang mit anderen privaten oder beruf lichen Tätig keiten am PC zu sehen, wie eine 20-Jährige schildert, 

die sich in der Ausbil dung zur Kauffrau für Personaldienst leis tung be findet: „Was ich mittlerweile merke, 

aber das merk ich mehr auf der Arbeit, weil ich eben auch im Büro sitze, dass ich Rücken probleme auch 

habe, auch durch das viele Sitzen. Wo ich denke, das kommt wahrschein lich auch dadurch, dass ich eben 

so viel am PC sitze“ (B25).
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das tat wirk lich 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“ (B5).

Obwohl sie kürzer spielt, be richtet auch die 20-jährige Aus zubildende zur 
Kranken pflegerin, dass ihr nach zwei bis drei Stunden „wirk lich 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-jähriger Schüler stellt eine Ver schlechte-
rung seiner Sehkraft fest, zwar „nicht so, dass ich jetzt sofort eine Brille tragen 
muss, aber es ist schon eine Ver schlechte rung zu merken“ (B28). Eine 26-jäh-
rige Kranken pflegerin (B19) be richtet, sie habe durch das Computerspielen 
Gelenkschmerzen sowie eine Sehnen scheidentzün dung be kommen und zu-
genommen. Der 27-jährige Lackierer erklärt, wie es dazu ge kommen ist, dass 
er in dem Jahr seiner Arbeits losig keit, als er viel Zeit mit Computerspielen 
ver brachte, dreißig Kilo zu genommen hat: „Ich hab mich falsch ernährt. […] 
Teils nur Pizza […] und hast dann auch noch deine LANs, wo du dann da 
hinfährst und hast dann definitiv deine Chips, deine Pizza, dein Bier, Bewe-
gungs mangel ist dann sowieso ge geben, da hab ich dann in einem Jahr mal 
eben so dreißig Kilo zu genommen“ (B4).

7.4.2 Phasen und Faktoren exzessiver Spielnut zung

Neben den bisher geschilderten Anzeichen für mögliche problemati sche Folgen 
des Computerspielens ent halten die Beschrei bungen der Computerspieler auch 
Hinweise auf be stimmte Faktoren, die Phasen des exzessiven Spiel verhaltens 
be günstigt haben. Im Einzelnen werden drei ver schiedene Phänomene ge nannt: 
Merkmale der Lebens situa tion, alters spezifi sche Gründe sowie Einflüsse, die 
das Spiel auf grund seiner strukturellen Merkmale oder auf grund seiner sozialen 
Einbet tung ausübt.

Im Zusammen hang mit Merkmalen der Lebens situa tion be richten viele 
Befragte von einer ge stiegenen Spieldauer in Phasen geringerer Strukturie rung 
des Alltags. Konkret be trifft dies vor allem die Über gangs phasen zwischen 
Abitur, Wehr- bzw. Zivildienst oder Freiwilligem Sozialem Jahr (FSJ) und/
oder zum Studium sowie in beruf lichen Bewer bungs phasen. So schildert ein 
18-jähriger Aus zubildender (B18), dass er „mit der Realschule fertig war, nach 
Ausbil dungen ge sucht, aber nichts ge funden“ und dadurch „relativ viel zu 
Hause […] vor dem Rechner gesessen“ hat. Eine 20-jährige Aus zubildende 
(B5) hat nach dem Abitur für drei bis vier Monate „einen 400-Euro-Job ge-
macht und in der rest lichen Zeit eigent lich auch nur ge spielt“. Meist fällt in 
diesen Phasen nicht nur zum ersten Mal der durch die Schule vor gegebene 
Tages ablauf weg, sondern es müssen auch erstmals be deutsame Ent schei dungen 



225

für die eigene Zukunft selbst ge troffen werden, was mit Unsicher heits empfinden 
oder auch Frustra tion bei Misserfolgen ver bunden sein kann.

Zudem ist auch in diesen Phasen das soziale Umfeld als Einfluss faktor auf 
das Nutzungs verhalten der Spieler zu be rücksichtigen. So weist B18 darauf 
hin, dass seine Freunde schon eine Ausbil dung be gonnen hatten und somit für 
gemeinsame Aktivitäten weniger zur Ver fügung standen. Eine ähnliche Deu-
tung von Computerspielen als Zeitfüller während seiner Arbeits losig keit wählt 
auch ein 27-jähriger Lackierer: „Du bist dann aus Langeweile vor dem PC 
gesessen […] kein Job, also auf grund der Langeweile im Endeffekt, dass du 
da dann halt öfter ge spielt hast“ (B4).

Auch in anderen Situa tionen, in denen kein geregelter Tages ablauf besteht 
oder trotz einer ge wissen Strukturie rung viele Freiräume ge geben sind, die 
fast aus schließ lich zum Spielen ver wendet werden, scheint es manchen Spielern 
schwer zu fallen, sich diese Strukturen eigen initiativ zu schaffen und ihre 
Spielen utzung in diesen Phasen selbst zu regulieren. Davon be richtet eine junge 
Mutter, die Counter-Strike in einem Clan ge spielt hat; sie ver weist zudem auch 
auf die soziale Komponente ihrer Spielmotiva tion:

„[D]ie erste Zeit, wo mein Kleiner in den Kindergarten ge gangen ist, da habe ich relativ 
viel ge spielt. Auch aus dem Grund, weil noch vier, fünf, sechs andere Mädchen auch 
morgens zu Hause waren und wir dann auch da zusammen ge spielt haben. Dann ging 
das los, ich habe meinen Kleinen um neun in den Kindergarten ge bracht, dann wurde 
von neun bis drei ge spielt und dann wurde um drei der Kleine ab geholt und dann um 
sieben ins Bett und dann von sieben bis zwölf, ein Uhr nachts.“ (B7)

Durch den Beginn einer Ausbil dung oder eines Studiums, eine neue Partner-
schaft oder eine anderweitige Ver ände rung der persön lichen Lebens umstände, 
sowie durch Selbstreflexion und rück gemeldete Fremdeinschät zung endeten 
diese Phasen für die Befragten häufig nach wenigen Monaten.

Doch es werden nicht nur Zeiträume erwähnt, in denen geringe Leis tungs-
anforde rungen an die jeweiligen Spieler be standen und verfüg bare Freizeit zum 
aus giebigen Spielen ge nutzt werden konnte. Auch in Phasen mit hohen Leis-
tungs anforde rungen kann die Spielen utzung problematisch werden, zum Bei-
spiel in Phasen eines an gestrebten Schul- oder Studien abschlusses. Dabei scheint 
eine Kombina tion aus geringer Motiva tion und (zumindest für einen ge wissen 
Zeitraum) aus bleibender Konsequenzen dem exzessiven Spiel verhalten Vor schub 
zu leisten. Ein 25-Jähriger, der sich gerade in der Ausbil dung zum Film- und 
Videoeditor be findet, sieht es im Rück blick beispiels weise als einen großen 
Nachteil an, dass er die Schule schwänzen oder ohne Haus aufgaben kommen 
konnte, aber niemand ein geschritten ist:

„In der Schule wurde auch nichts dagegen ge macht, es war ganz im Gegen teil eher so, 
dass gesagt wurde […] ‚174 unentschuldigte Fehlstunden, nächstes Semester geht das 
aber nicht, aber dieses Mal schreibe ich Sie noch ent schuldigt ein‘ und rück blickend 
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be trachtet […] würde ich natür lich auch sagen, vielleicht hätte ich direkt mal gesagt 
kriegen müssen ‚nee, du bleibst jetzt sitzen‘ und dann hätte ich damals schon ge dacht 
‚oh, ich muss ja doch ein bisschen mehr machen‘, aber dadurch dass das nicht ge geben 
war und man immer sagen konnte ‚Haus aufgaben 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 ge fordert ist, aber das Pensum auch ohne große 
Anstren gungen zu be wältigen ist, lassen sich intensivere Spielphasen be obach-
ten. Für einen 22  Jahre alten VWL-Student war dies die Zeit der achten bis 
zehnten Klasse, „weil man einfach auch nichts mehr zu tun hatte für die Schule. 
Es ging einfach von selber bei mir, also da musste ich nicht viel tun“ (B29). 
Für eine 23-jährige Fachinformatikerin war es hingegen die Berufs schule. 
Diese sei „mehr so wie Realschulniveau. […] ich musste einfach nicht viel für 
machen und hab es trotzdem dann geschafft. Mit halt drei“ (B8). Für die Zeit 
ihres Abiturs kann sie dagegen heute nicht mehr an geben, ob sie es geschafft 
hat, zumindest fünfzig Prozent anwesend ge wesen zu sein. „Ich war wirk lich 
fast gar nicht mehr in der Schule und hab nur noch ge zockt.“. Dabei zeigt sich 
auch, welche Bedeu tung den persön lichen bzw. familiären Rahmen bedin gungen 
in einer solchen Phase zukommt, denn bis zu ihrem elften Schuljahr hatte sie 
keine Schwierig keiten und be zeichnet sich rück blickend als „gute Schülerin“. 
Dann wurde ihre Mutter „ziem lich krank […] psychisch. Und deswegen hatte 
ich so einen Einbruch und ich glaub, deswegen hab ich so viel ge zockt, einfach 
um halt davon nicht so viel mitzu bekommen oder so, weiß nicht“ (B8). Mit 
dem Fachabitur konnte sie aber nach ihrem Berufs schulabschluss als Fach-
informatikerin arbeiten, was ihr „auf jeden Fall“ Spaß macht.

In der gleichen Phase, vor dem Abitur, be richtet auch der 20-jährige Bau-
ingenieur-Student von einer be sonders intensiven Spielphase, die mit geringer 
Lern motiva tion 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 für die Abi-Klausur ge nommen und den Rest 
vor dem PC gesessen. Es hat ge klappt. War kein Welt-Abi, aber …
I: Hast du denn einen [täglichen] Rhythmus gehabt. Gesagt, du stehst auf, machst drei 
Stunden was?
B24: Nein, ich hab drei Stunden in dem ganzen Monat was ge macht. Dreimal schrift-
lich, einmal münd lich, drei Stunden, passt.“

Negativ wahrgenommene Lebens situa tionen werden von den be fragten Spiele-
rinnen und Spielern eben falls mit intensiveren Spielphasen in Verbin dung ge-
bracht. Dabei zeigen sich Ähnlich keiten zu der Problembewälti gungs strategie 
des „medien fokussierten Coping“, das die „ver mehrte Zuwen dung zu Com-
puter spielen, Internetportalen und Fernsehangeboten nach Stressorerfah rung“ 
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(Batthyány et al. 2009, S. 508) beinhaltet und als ein Faktor in der Ätiologie 
von Computerspielabhängig keit gilt (vgl. Ab schnitt 7.2). Aus sagen über kausale 
Zusammen hänge lassen sich anhand der qualitativen Interviews dieser Studie 
zwar nicht treffen, die Befragten selbst scheinen ihr Spiel verhalten aber zumin-
dest teil weise im Sinne eines solchen Copings zu interpretieren, wie sich an 
den oben bereits zitierten Aus sagen von B17 zu seiner Tren nungs phase und 
B8 im Bezug auf die Erkran kung ihrer Mutter er kennen lassen. Auch die 
Beschrei bung eines 16-Jährigen stützt diese Annahme:

„Galaxy Wars, […] auch so ein Auf bauspiel, […] da bin ich dann schon in einigen 
Foren aktiv, ja. Und das spiel ich auch schon länger, also schon vier, fünf Jahre. Ich 
glaub da hab ich an gefangen, als die Schei dung war. Da hab ich auch recht viele, die 
ich da so von früher noch kenn und mit denen ich auch so in Kontakt bin. […] Vor 
fünf oder sechs Jahren haben sich meine Eltern ge trennt, also davor war ich total viel 
draußen mit Freunden so, dann sind wir um gezogen. Das war […] nicht gerade schön, 
weil da, das war so ein Dorf und da hat man kaum Freunde ge funden, […] jeder kannte 
sich und da kam ein Neuer und da war denen das egal. […] Dann hab ich da zwei 
Jahre ge wohnt und bin dann jetzt wieder um gezogen. […] Also erst hab ich hauptsäch-
lich einiger maßen viel Fernsehen ge guckt und dann so nach einem Jahr da hab ich 
auch an gefangen stärker Computer zu spielen.“ (B28)

In einigen Äußerun gen des bereits zitierten Lackierers, der auf seine Schulzeit 
zurück blickt, wird eine ähnlich motivierte Zuwen dung zum onlinebasierten 
Computerspielen deut lich: „Damals hab ich definitiv viel ge spielt. […] Irgendwie 
war man dann nicht so integriert in irgendwelche Freundes kreise. […] Da bleibt 
einem ja nichts anderes über, als jetzt ins Internet zu gehen und dann da mit 
denen zu quatschen, oder Sonstiges zu machen“ (B4).

Einige Befragte be richten von Phasen des intensiven Computerspielens, die 
nicht primär mit äußeren Umständen zu tun hatten, sondern die sie auf die 
Pubertät und die durch lebten physischen, psychi schen und sozialen Ver ände-
rungen zurück führen. Eine 21-jährige Studentin be richtet, sie sei während der 
siebten bis neunten Klasse eher sozial isoliert ge wesen, habe zu genommen, 
ihre Gesund heit ver nachlässigt und auch die Schule hinten angestellt. Ihre starke 
Hinwen dung zu Computerspielen sieht sie im engen Zusammen hang mit dieser 
Ent wick lungs phase, aber auch im Sinne des medien fokussierten Copings bis 
hin zum Eskapismus:

„Pubertät ist ja generell sowieso mal ein bisschen schwierig, wo ist der Platz in der 
Gesell schaft? 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 ge geben, 
weil das war, das war etwas, worin ich gut war und was mir auch so eine ge wisse 
Routine ge geben hat und ja, Halt. Also ich hab mich praktisch dort zurück gezogen. 
Weil ich das be herrscht hab das Spiel, aber mein Leben nicht ganz so gut be herrscht 
hab dann an anderen Punkten.“ (B 27)
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Auch für eine heute 20-Jährige war das gleiche Alter, von dreizehn bis fünfzehn 
Jahren, eine Phase intensiven Computerspielens. Nachdem sie um „dreizehn, 
vierzehn Uhr aus der Schule zurück war, [hat sie sich] an den PC gesetzt und 
[…] bis abends zehn, elf, zwölf Uhr durch gespielt. Gar nichts anderes ge macht, 
auch ganz selten nur Freunde gesehen“. Allerdings be richtet sie auch, dass 
Computerspiele diese Attraktivität auch schnell wieder ver lieren, denn „mit 
fünfzehn, sechzehn, siebzehn […] kam die Pubertät und dann wurden Jungs 
wichtiger, interessanter und dann [ist sie] viel mit Freunden unter wegs ge wesen. 
[…] da hab ich gar kein Counter-Strike mehr ge spielt. Da war ich zwar trotzdem 
viel am PC, aber hab mich dann mit anderen Dingen be schäftigt“ (B5).

Neben den dargelegten spielexternen Aspekten und ihrem Einfluss auf inten-
sive Spielphasen be richten Spielerinnen und Spieler auch von stärker spiel-
bezogenen Aspekten, die sie für ein zumindest kurz zeitig ver stärktes Spiel ver-
halten ver antwort lich machen – zum Beispiel, nachdem sie eine neue Konsole, 
einen neuen Computer oder ein neues Spiel ge kauft oder geschenkt be kommen 
hatten: „Immer, wenn eine neue Konsole kam oder ein neues Spiel“, habe sich 
B21 ihrer Wahrneh mung nach intensiver damit be schäftigt. „Z. B. letztes Jahr 
haben wir die Wii geholt. Da saß ich eine Woche lang nur in meinem Zimmer. 
Und es kam keiner rein.“ Ein Fünfzehnjähriger erinnert sich hingegen an die 
Zeit, „wo die PS 3 neu ge kommen ist. Immer mit meinem Freund nach Schule 
zu mir, danach sieben Stunden spielen, nächsten Tag das Gleiche, nächsten 
Tag das Gleiche. Danach hat mein Bruder die PS 3 vor mir ein bisschen so 
für eine Zeit vor mir ver steckt“ (B32).

Da eine 21-jährige Studentin dieses Ver halten von sich kennt, hat sie sich 
„immer so Zeitfenster ein geräumt, wenn ich dann irgendwie ein neues Spiel 
mir ge kauft hab, dann hatte ich auch wirk lich 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 liegen gelassen, sondern 
musste das dann durch spielen“ (B27). Von einer ver änderten Nutzung, nachdem 
er einen neuen Computer be kommen hat, be richtet auch ein 20-Jähriger, wobei 
diese zusätz lich in Zusammen hang mit einem Rück gang elter licher Kontrolle 
und ver einfachtem Zugang zu stehen scheint: „Und als ich dann meinen eigenen 
Rechner im Zimmer hatte, da war es dann plötz lich 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 Lebens umständen und spezifi schen Lebens phasen stehen aus Sicht 
der Spieler drittens auch be stimmte Genres bzw. einzelne Eigen schaften von 
Spielen in be sonderem Zusammen hang mit exzessiveren Spielphasen. Die An-
nahmen zur strukturellen Kopplung von Interessen auf Seiten der Spieler und 
ent sprechenden An geboten im Spiel lassen sich durch diesbezüg liche Aus sagen 
der Befragten unter streichen. Das Interesse einer 20-jährigen Fachinformatike-
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rin an Knobel- und Denkaufgaben traf beispiels weise auf Strukturen von Casual 
Games, die darauf an gelegt sind, in wieder holten Ver suchen eine Lösung zu er-
 reichen und dadurch in ihrer Spieldauer leicht unter schätzt werden können. Sie 
be schäftigte sich nachts so lange mit ihnen, dass ihr nur noch vier Stunden 
Schlaf blieben. „[U]nter der Woche hab ich mich dahin gesetzt. Ich bin von dem 
Ding hier einfach nicht mehr losgekommen.“ Neben Mahjongg waren es „so 
Sachen wie Solitär und so, ich mag so Knobeldinger halt. Und irgendwann guckt 
man auf die Uhr und war nach zwei Uhr. Ja, dumm ge laufen (lacht)“ (B20).

Auf einen 17-jährigen Lagerarbeiter, der sich auch generell stark für Autos 
be geistert, hat hingegen speziell das Spiel Gran Turismo 4 eine große Faszina-
tion aus geübt, wobei insbesondere die Auswahl an neuen Fahrzeugen und 
Strecken eine anhaltende Bindewir kung ent wickelt zu haben scheint: „Das 
Spiel brauchst du drei Wochen, das insgesamt durch zuspielen. Gibt es über 
700  Autos, mehrere Strecken, was für Ligas und sonst was. Der [B30-1, ein 
enger Freund] hat mich nie weg bekommen. Ich bin morgens um 12 auf gestan-
den, und saß bis Abends bis 24 Uhr dran“ (B30-2).

Für das MMORPG World of Warcraft wurden im Kapitel  4.4 der Spiel-
analysen schon einige Bindungs faktoren heraus gearbeitet. Eine 20-jährige 
Mutter in der Elternzeit führt die spielinternen Gruppen strukturen und daraus 
resultierende Ver pflich tungen als einen Faktor an, der Spieleses sions problema-
tisch werden lassen kann, denn „[w]enn du gehst, hast du der ganzen Gruppe 
wirk lich alles kaputt ge macht. Weil wirk lich jeder Einzelne auf den anderen 
an gewiesen ist und das ist halt das was so dauern kann“ (B7). Gerade Raids, 
also zeit lich be sonders umfang reiche und nur mit mehreren Spielern gleichzeitig 
zu be wältigende Auf gaben, sind in dieser Hinsicht ver pflichtend, weil „man 
nicht einfach sagen kann ‚So Jungs ich bin weg, viel Spaß noch‘“ (B17). Ähn-
liche Anforde rungen mit fest gelegten Trainings zeiten und Turnieren hat das 
Spiel Counter-Strike, wenn es in festen Teams bzw. Clans ge spielt wird.

„[M]an ist halt nach der Schule halt nach Hause ge kommen, hat sich direkt an den 
Rechner gesetzt und hat ge zockt, 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 wirk lich intensiv auf passen 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 zeit lichen 
Struktur sind es also in be sonderen Maße auch die im bzw. über das Spiel 
ge pflegten sozialen Beziehungen, welche die Befragten selbst mit exzessivem 
Spielen assoziieren. Die Möglich keit des sozialen Aus tauschs in Computer-
spielen scheint vor allem dann eine starke Bindung nach sich zu ziehen, wenn 
sich das Interesse an Computerspielen mit Bedürf nissen nach interpersonaler 
Kommunika tion ver bindet: „[D]as Problem bei WoW [ist], wenn man die Leute 
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kennen gelernt [hat] und man mag die Leute, dann geht man teil weise auch nur 
online, um mit den Leuten zu schreiben“ (B19).

Gerade die onlinebasierten Computerspiele fungieren in zweifacher Hinsicht 
als sozialer Raum, in und über den sich soziale Beziehungen knüpfen und 
pflegen lassen. Sie eröffnen erstens die Möglich keit, sein Spielerleben zu inten-
sivieren, indem man über einen längeren Zeitraum gemeinsam mit anderen 
spielt, Erfolge feiert und so ein Zu gehörig keits gefühl ent wickelt. Ein 16-jähriger 
Schüler bemerkt, dass für ihn die Mitglied schaft in einem Counter-Strike-Clan 
„ein Anreiz [ist], weil man dadurch halt mit den Leuten öfter zusammen spielt 
und dadurch auch wieder dieser Zusammenhalt ist, wo man sich Taktiken 
zusammen sucht und dann halt ver sucht gegen andere Teams zu gewinnen. 
Das find ich, stärkt schon den Zusammenhalt“ (B28). Unter Umständen können 
es auch gerade die (bereits be stehenden oder neu ge knüpften) Beziehungen 
sein, die einen Spieler an ein spezifi sches Spiel innerhalb eines Genres binden. 
Für einen 26-jährigen Studenten wurde das MMORPG Age of Conan interes-
sant, als er innerhalb eines kosten freien Probemonats einige Mitspieler kennen-
lernte: „Die waren sehr nett. Und mit denen hat das viel Spaß ge bracht und 
das war mal noch so eine andere Faszina tion, dass man so ge merkt hat, och 
nee, heute habe ich gar keine Lust raus zugehen, ich spiele mal weiter, so, weil 
ich mich ja auch durch gehend unter halten konnte […] das war schon spannend, 
dadurch die Leute kennen zulernen und so.“ (B34). Als diese Bekannt schaften 
das Spiel ver ließen, verlor es für ihn auch an Reiz: „Die haben irgendwann 
auf gehört, und wollten was anderes spielen, ich weiß gar nicht mehr was, aber 
das fand ich doof, und deswegen bin ich da aus gestiegen, sonst würde ich das 
wahrschein lich jetzt noch spielen.“

Zweitens fungieren Computerspiele aber auch als Sozial raum, dessen Inter-
ak tionen sich auch von den spiel bezogenen Zwecken lösen können, weil sich 
Spieler zum Beispiel über private Themen austau schen. „Und dann kann man 
ja auch nicht sagen, nur diese virtuelle Welt ist so wichtig, wenn es um eine 
Art Brieffreund schaft oder so geht. Aber negativ würde ich trotzdem sagen, 
ist dieser enorme Zeitfaktor“ (B9). In solchen Fällen dienen die spielinternen 
Kommunika tions kanäle wie Chat-Dienste oder Team Speak (ein Voice-over-IP-
basierter Dienst, der analog zu einer Telefonkonferenz funktioniert), aber auch 
externe Kommunika tions kanäle wie Foren, Instant-Messaging-Dienste oder 
E-Mails dazu, sich spielunabhängig über persön liche Interessen oder Anliegen 
auszu tau schen: „Mittlerweile ist es gar nicht mal un bedingt, dass ich mich an 
den PC setze und dann mit den Leuten, mit denen ich immer oder öfter spiele, 
dann die ganze Zeit spiele, sondern dass ich mich an den PC setze und da 
sind wir zusammen im Team Speak oder in irgendeinem anderen Programm 
und reden einfach. Und dann spielt man zwischen durch mal eine Runde und 
redet dann aber weiter über auch viel über private Dinge und da gibt es schon 
ein paar Leute, die ich eben auch sehr gut dadurch kennen gelernt habe“ (B5).
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Für die zitierte 20-jährige Aus zubildende haben diese Beziehungen, die sie 
über das Spiel ge knüpft hat, eine wichtige Rolle bei der Bewälti gung von 
Problemen des Heran wachsens ge spielt: „Das war eben so Anfang der Pubertät 
und ja, das war alles eine etwas schwierige Phase. Meine Mutter war nicht so 
oft zuhause und ich hab mich da teil weise auch ziem lich alleine ge fühlt und 
dadurch hab ich halt eben mir so ja, meine Zunei gung, sag ich mal, geholt 
vielleicht auch in ge wisser Weise. Und dass ich eben ge merkt habe, dass die 
Leute mich akzeptieren und dass die mich mögen vielleicht auch. Und das 
denk ich, war schon in ge wisser Weise auch eine Flucht. Auf jeden Fall“ (B5). 

7.4.3 Refle xions prozesse und Selbstregula tion

Neben Indikatoren zu problemati schen Folgen und Rekonstruk tionen von be-
günstigenden Faktoren lassen sich den Interviews schließ lich auch Hinweise 
auf weiter ge hende Refle xions prozesse ent nehmen, die bei den Computer-
spielern auf treten. Sie be ziehen sich zum einen auf das Ver hältnis von den 
zeit lichen Anforde rungen des Spiels zu den eigenen zeit lichen Ressourcen, 
stehen also in Zusammen hang zu Routinen der Ab wägung oder Einpas sung 
von Zeit strukturen, wie sie in Ab schnitt  6.2 bereits allgemeiner be schrieben 
wurden. Mehreren Spielern ist deut lich bewusst, dass eine ge wisse Menge Zeit 
durch ihre Nutzung von Computerspielen ge bunden wird, auch wenn sie keine 
direkten negativen Folgen ihres Spiele verhaltens er kennen können. Für eine 
27-jährige Lehrerin war es zum Beispiel „schon so, dass natür lich, wenn man 
so viele Stunden das Spiel spielt, für andere Sachen die Zeit da irgendwo fehlen 
muss. Also ich konnt mich dann nur ent weder mit einer Freundin zum Kino 
treffen, oder Computer spielen“ (B9).

In den Refle xions prozessen der Spieler lässt sich er kennen, wie ver schiedene 
Freizeitbeschäfti gungen bewusst gegen einander ab gewogen werden und darauf-
hin eine Ent schei dung für eine (zumindest zeit weise) präferierte Aktivität ge-
troffen wird. Für einen 21-jährigen Studenten ist Computerspielen beispiels weise 
„ja eigent lich 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 möchte“ (B3). Eine ge wisse Zeit hatte er sich für das Counter-
Strike-Spielen im Clan ent schieden, zu anderen Zeiten standen sport liche Akti-
vitäten oder Musik für ihn im Vordergrund. Ähnlich be trachtet auch ein 26-jäh-
riger Lehramts student den zeit lichen Aufwand für Computerspiele. „Klar nimmt 
das dann die Zeit weg für Sachen, die man vielleicht auch sinn voller machen 
könnte. Aber […] das tut Fußballspielen auch“ (B34). Ein 25-jähriger Ver an-
stal tungs techniker be leuchtet die zwei Seiten seiner Ent schei dung, Zeit in ein 
Computerspiel mit festen Gruppen und Ab sprachen zu investieren: „[D]adurch, 
dass man sich ja da ver abredet, dadurch lässt 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“ (B1).

Zum anderen finden sich Hinweise auf Refle xions prozesse, die eine Ände-
rung des Spiele verhaltens bzw. die Beendi gung von Spielphasen beglei teten, 
die die Spieler selbst als problematisch wahrgenommen haben. Im Fall des 
bereits zitierten 22-jährigen VWL-Studenten hat es „gar keine richtige Initial-
zün dung“ (B17) ge geben, die er selbst für diese Ver ände rung ver antwort lich 
machen würde. Stattdessen war er „einfach irgendwann der Meinung ‚gut hast 
jetzt lange genug in Selbst mitleid ge badet‘“, denn die exzessive Spielphase hatte 
er sich selbst zu gestanden, um die Trennung von seiner Freundin zu ver arbeiten. 
„Im Prinzip ist mir das schon während dessen auf gefallen, dass ich so natür lich 
nicht ewig weiter machen kann mit, weiß ich nicht, sechs Abende die Woche 
raiden und so. Aber mir war auch klar, dass das so nicht passieren würde, 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 End effekt auch 
nichts machen kann. Ich mein, ‚mein Gott, die Frau ist weg‘.“ (B17).

Bei dem 25-jährigen Aus zubildenden zum Film- und Videoeditor war es 
hingegen ein zweitägiges Schwänzen, das ihm während seiner Schulzeit bedenk-
lich er schien und ent sprechende Reflexionen an stieß. Es war „auf jeden Fall 
eine Erfah rung, 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 hört, dass sie keine Freunde mehr haben und gar nichts, wenn ich 
schon Schule schwänze, dann wenigstens mit Kollegen und einen draufmachen 
und so, an statt alleine vor meinem Rechner zu sitzen‘“ (B33). Für ihn war das 
„echt so ein Moment, wo mir das dann ganz bewusst ge worden ist, dass das 
dann vielleicht schon ein bisschen zu hart ist […]. [D]as hab ich halt irgendwie 
in dem Moment dann halt für wichtiger ge halten als mein echtes Leben“.

Ein 17-jähriger Schüler führt eine Reduk tion seines Spiele verhaltens von 
drei bis vier Stunden pro Tag auf höchstens anderthalb Stunden darauf zurück, 
dass seine Auf gaben und Ver antwortlich keiten ge wachsen sind und selbst-
regulative Maßnahmen er forder lich machten. Früher hatte er „auch einfach 
mehr Lust zu spielen. […] früher musste man keine Ver antwor tung über nehmen 
für Schule. Hat man sich auch noch nicht so richtig interessiert. Hat man lieber 
mehr ge spielt. Und heutzutage hat man auch andere Sachen zu tun außer nur 
spielen“ (B31).

Auch ein 15-jähriger Schüler hat fest gestellt, dass sein Spiel verhalten nega-
tive Auswir kungen auf seine Leistun gen in der Schule hatte und hat sich zum 
Ziel gesetzt, dies zu ändern. Bis vor Kurzem war es so, dass er das Gefühl 
hatte, die „Schule soll schnell vorbei sein, damit ich nach Hause gehen kann 
und spielen. […] Ja, da hab ich dann immer, sozu sagen ver kackt. Danach habe 
ich gesagt, das muss jetzt endlich raus. Danach hab ich mich noch in den 
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letzten Monaten an gestrengt. Eigent lich sollte mein Zeugnis dieses Jahr durch 
mein Ver halten und so, sollte richtig schlecht sein. Danach hab ich mir die 
letzten Monate richtig so Mühe ge geben. Und danach hab ich so ein gutes 
Zeugnis be kommen“ (B 32).

Für andere Spieler setzte das be wusste Reflektieren der Konsequenzen von 
intensiver Computerspielnut zung an den sozialen Ver pflich tungen an. Eine 
20-jährige Aus zubildende hatte kurz vor dem Gespräch ihren Clan ver lassen, 
dessen Trainings häufig keit ihr in der momentanen Lebens situa tion nicht mehr 
an gemessen 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 möcht ich einfach nicht mehr. 
Ich brauch mehr Zeit für mich, für meine Schule, für meine persön lichen 
Sachen, für meine Freunde“ (B5). Der 25-jährige Aus zubildende B33 schildert 
im Rück blick auf eine Phase, in der er intensiv das MMORPG Ultima Online 
spielte und sogar die Schule schwänzte, um an einem Gildentreffen teilzuneh-
men: „Da waren halt Leute und die haben er wartet, dass ich da bin und ich 
habe es ge macht, 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 
ab hängig 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).

Für die 21-jährige Medien wissenschafts studentin war es hingegen sowohl 
wichtig, dass sie von ihrer Mutter und Schwester Rückmel dung zu ihrem Com-
puter spiel verhalten be kommen hatte, als auch, dass sie sich selbst unwohl fühlte. 
Deshalb hat sie nach drei Jahren intensiver Spielen utzung ihren Umgang mit 
Computerspielen ver ändert: „Das kam natür lich auch von außen, 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 natür lich von außen. Aber 
auch von innen gab es ein Unwohl bewusstsein, also ich hab mich nicht wohl 
ge fühlt […] mit meinem Körper, mit meinem Leben und hab das dann relativ 
schnell geändert“ (B27).

Die gleiche Studentin drückt auch die Komplexität der zugrunde liegenden 
Problematiken prägnant aus:

„Und dann muss man natür lich schauen, was für 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 Außen seiter-
rolle, dass er, dass er sich im Computerspiel wohl fühlt, weil er dort irgendwie, keine 
Ahnung, Level 80 und super toll ist und der große Held. Man muss das immer ganz 
konkret, sich auf diese Person einlassen und schauen, wo liegt eigent lich die Ursache 
oder der Knack punkt des Problems. Und das liegt glaub ich nicht am Spiel an sich 
oder an der Spielsucht, sondern es liegt be gründet durch andere Faktoren. Dass er sonst 
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irgendwie wie gesagt eine Außen seiter rolle hat ist ja meistens so. Oder irgendwie als 
Freak ab getan wird oder dass sonst irgendwas nicht läuft.“ (B27)

7.5 Personen mit problemati schem Spiel verhalten

Wie das voran gegangene Kapitel ge zeigt hat, lassen sich auch aus den Inter-
views mit Computerspielern, die derzeit kein auf fälliges Spiel verhalten zeigen, 
Informa tionen über Indikatoren, Phasen und Kontextbedin gungen des proble-
mati schen Spielens gewinnen. Um das Bild zu ver vollständigen, fasst der fol-
gende Ab schnitt Befunde aus weiteren Interviews zusammen, die mit Personen 
ge führt wurden, die ihr eigenes Spiel verhalten explizit als problematisch bzw. 
als Aus druck von Ab hängig keit ver stehen bzw. ver standen haben. Dabei handelt 
es sich zum einen um eine ausführ liche Falldarstel lung eines Patienten in 
therapeuti scher Behand lung (vgl. Ab schnitt 7.5.1), zum anderen um die Sekun-
däranalyse von insgesamt acht Interviews mit Spielern von World of Warcraft, 
die nach Phasen des exzessiven Spielens ihr Spiel verhalten reduziert haben 
(vgl. Ab schnitt 7.5.2).

7.5.1 Patient P1

Der Spieler ist männ lich, 20 Jahre alt und wohnt alleine. Seine Eltern haben 
sich in seinem vierten oder fünften Lebens jahr scheiden lassen. Er ist bei 
seinem Vater auf gewachsen. Zwischen durch war er zwei einhalb Jahre in einem 
Jugendheim. Er hat eine Ausbil dung zum Tischler an gefangen und sie vor 
Kurzem (vermut lich aus gesund heit lichen Gründen) ab gebrochen. Die Berufs-
schule hatte ihm extrem viel ab verlangt. Er war auch durch die Arbeit sehr 
ermüdet, nicht zuletzt wegen häufiger aus wärtiger Termine. Zur Zeit ist er 
arbeits los; er hat aber das Ziel, seine Berufs ausbil dung abzu schließen, noch 
nicht auf gegeben. Er will einen Antrag auf eine Rehabilita tions maßnahme 
stellen. Als sich seine Freundin von ihm ge trennt hat, hat ihn das so sehr ge-
troffen, dass er krank ge worden ist und sich in eine therapeuti sche Behand lung 
begeben hat: „Meine Freundin hat sich von mir ge trennt […] und dadurch bin 
ich in eine Klinik ge gangen. Privat auch bezahlt. Wegen Tren nungs problemen 
und so einige Sachen aufzu arbeiten in einer Tages klinik.“

P1 interessiert sich für Schlagzeuge und besucht gerne ein Fitness-Studio. 
Durch seine beruf liche Ausbil dung und die damit ver bundenen Belas tungen 
hat er die Aktivitäten schleifen lassen, weil er einfach die Zeit nicht mehr 
dafür 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 persön lich k. o. war.“ Vor seiner Ausbil dung war er mit seinen Freunden 
öfter unter wegs. Er hat sich, mit zunehmendem Alter, aber immer mehr in 
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sich zurück gezogen. „Ja, ich war noch nie so ein Mensch, der einen extrem 
großen Freundes kreis hatte.“ Zuletzt traf er sich ab und zu mit Freunden.

Er ist mit dem Computer und den Spiel konsolen auf gewachsen, seit er etwa 
zwölf Jahre alt war, als er damals mit seinem Vater zusammen spielte. Daraus 
hat sich sein Interesse an den Spielen weiter entwickelt. Früher hat er auch mit 
Freunden an der Konsole ge spielt, hauptsäch lich Fußballspiele. Er besaß zahl-
reiche Spiel konsolen der ver schiedenen Hersteller und spielte täglich etwa zwei 
bis drei Stunden, wobei ihm sein Vater freie Hand ließ und die Spielzeiten 
bzw. die Spieldauer nicht regulierte. Auch seine ehemalige Freundin hat ge-
spielt. „Wir saßen neben einander, […] sind dann zusammen leveln ge gangen, 
zusammen questen, Instanzen machen.“ Die Spieldauer nahm zu, je länger die 
Beziehung andauerte.

Zur Zeit spielt P1 mindestens 60 Stunden die Woche. Er hat nach seinen 
Angaben aber schon immer „extrem viel ge spielt“, wenn gleich in der Schulzeit 
und in der Zeit seiner Ausbil dung die zeit liche Inanspruchnahme durch das 
Computerspielen deut lich geringer war. Während der Aus bil dungs zeit konnte 
er seine Spielzeiten regulieren: „Ich hab in der Woche meistens eine Sperrzeit 
für mich persön lich ab 22, 23 Uhr. An die hab ich mich meistens, also hab 
ich mich immer dran ge halten. Und das fiel mir auch nicht schwer.“

Das Tren nungs problem und (relativ zeit gleich) der Ver lust der Aus bil dungs-
stelle haben P1 in eine tiefe Krise ge stürzt und die Spieldauer deut lich erhöht. 
„Es fing, wie gesagt, alles mit dem, ja, mit den Tren nungs problemen an. Und 
das hat halt so sehr auch an mir genagt. Und bin halt seit Ende, Ende Februar 
auch schon krank geschrieben durch Klinik und alles. Wo wir anders auch 
schon waren. Auch viel, viel Zuhause. Und hab dadurch irgendwo, weil ich 
eben durch meine Ausbil dung dann nicht mehr den, diesen Aus gleich, den ich 
hatte, diesen Arbeits ausgleich, dass ich dann in so ein tiefes, schwarzes Loch 
ge fallen war, weil ich dann irgendwo mich ab lenken musste und dann einfach 
zum PC ge griffen habe. Und dann und so, ja, das ganz, ganz schlimm aus-
geartet ist.“

P1 bevor zugt Auf baustrategiespiele, über haupt Strategiespiele (wie z. B. Age 
of Empire) und zunehmend auch Rollen spiele, die man online spielen kann. 
Er be schreibt Ver haltens muster, die oben als „medien fokussiertes Coping“ 
be schrieben wurden: Er setzt Computerspiele im Sinne einer Selbst medika tion 
ein, nutzt die Spiele zur Stimmungs regula tion (Mood-Management) und zur 
Kontakt aufnahme bzw. zum Aus tausch. „Ja, Kontakte zu knüpfen und halt 
auch viel Stress und Aggressionen abzu bauen. Weil ich nicht un bedingt die 
Lust habe, meine Aggressionen, die ich habe, auf meine Menschen in der 
Umwelt abzu geben. Da lass ich es lieber im Spiel hier raus.“ Die Avatare sind 
für ihn Ver treter seiner Person, mit denen er „die Sachen oder die Reaktionen, 
die ich in mir fühle, wieder geben kann.“ Bei dieser funktionalen Bestim mung 
fällt es P1 nicht schwer, seine Spielfiguren zu ver schenken oder zu löschen.
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Zur Zeit spielt er recht intensiv ein Online-Rollen spiel. Seit kurzer Zeit ist 
er dort auch Mitglied (und Co-Leader) einer Gilde, die fünf Personen umfasst 
und von der seinen Äußerun gen nach kein hohes Maß an Ver pflich tung aus-
geht. „Ent weder man macht mit oder man macht nicht mit. Das ist jedem 
freigestellt. Also, auch wenn man jetzt ein, zwei Stunden später kommt oder 
so, dann ist es okay.“ Der private Aus tausch ist wichtig und Aktivitäten außer-
halb des Spiels werden respektiert. Das gemeinsame Handeln und die Möglich-
keit in einer Gemein schaft zu spielen, machen für P1 den Reiz des Spiels aus: 
„Es gibt eigent lich immer genug zu machen. Also, Langeweile kann man nicht 
un bedingt haben.“ Ein für P1 be sonders wichtiger Aspekt ist der Aus tausch 
über private Themen. „Allgemein über alles. Arbeit, Arbeit, also Arbeit, Be-
ziehung, Beziehungs probleme, ja. Wie gesagt, allgemein bezogen. Alles könnte 
man sagen.“

Aus diesen Kontakten und Beziehungen im virtuellen Spiel raum er wächst 
der Wunsch, diese Menschen auch real zu sehen, damit sie zu realen Freunden 
werden könnten. „Also für mich sind halt erst reale Freunde irgendwo, wenn, 
also ent weder so wie mit einem, den ich jetzt sechs Jahre über das Spiel her 
kenne und wir jetzt schon seit knapp vier Jahren ver suchen, irgendwie zuein-
ander hinzu kommen, weil der in Niedersachsen wohnt. […] Hat es bis jetzt 
noch nicht ge klappt. 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 Ver hältnis haben nur über das 
Spiel, die bleiben auch im Spiel. Die kommen auch nicht in mein reales Leben 
rein.“

Die Möglich keit zu sozialen Kontakten sind für P1 der zentrale Beloh nungs-
wert der Computerspiele und der eigent liche Nutzen. „Man kann einmal sehr 
nette Leute kennen lernen. Definitiv. Man kann aber auch, ja, viele, viele Be-
kannt schaften. Also man kann auch viel seinen Horizont er weitern. Viele, die 
ich kennen gelernt habe, haben studiert nebenbei. Medien rich tung und, und, 
und. […] Man lernt auch teil weise von den Leuten. Das ist schon ganz an-
genehm.“ Es bleibt bei P1 ein Wunsch, diese Mitspieler auch persön lich kennen-
zulernen. Aber dies ist so gut wie nicht möglich. „Die haben natür lich auch 
kaum Zeit, mal irgendwo hinzu fahren.“ Ein weiterer Nutzen des Computer-
spielens wird von P1 eher vage benannt oder skeptisch be urteilt. „So sehe ich 
das ja auch, dass man da nicht wirk lich irgendwie was lernen kann bei.“

P1 sieht sehr deut lich die Gefahren und Probleme, die von den Computer-
spielen aus gehen können. Dies sind vor allem der Kontroll verlust und der 
Ver lust des Zeit gefühls. „Wenn man richtig drin ist, dann kann man eigent lich 
kaum noch das kontrollieren. Also, da kann man nicht mehr wirk lich sagen: 
Spiel ich jetzt zu viel, spiel ich jetzt zu wenig. […] Dass du dann einfach nicht 
mehr wirk lich merkst, wie tief man eigent lich irgendwo drin ist. […] Man 
ver liert sein Zeit gefühl, auch wenn man wirk lich tonnen weise Uhren hat. Man 
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achtet nicht wirk lich 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 wirk lich echt tödlich sein. 
Und dadurch kommt halt, so würde ich sagen, irgendwie Suchtproblematik 
hoch, weil man einfach das Zeit gefühl ver liert.“

Gegen das Ab gleiten in virtuelle Spiel räume setzt P1 die große Sehnsucht 
nach der realen Welt, nach realen Räumen. 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 Suchtbera tungs-
stelle, dann ist da auch recht zeitig der PC aus.“ Das Gleiche gilt für ihn, wenn 
die Möglich keit besteht, sich mit Freunden oder Familien angehörigen zu treffen. 
Das reale Leben hat für ihn Priorität. Sein Wunsch ist es, wieder Anteil an 
der realen Welt zu be kommen. „Wenn ich wieder in meinen Beruf einsteige, 
ich will mein Gesellenstück mit mindestens einer Zwei ab schließen und meine 
Praxis auch, also eine Zwei oder Drei im Durch schnitt. Das sind natür lich 
andere, reale Erfolge.“

Aus dem Interview wird das große Ver langen nach realen Freunden und 
Beziehungen, nach realer Anerken nung im Beruf über deut lich. Die sozialen 
Beziehungen sind für ihn (wie für jeden Menschen) existentiell wichtig. Der 
doppelte Ver lust an wichtigen Reali täts bezügen (Freundin und Beruf) hat P1 
in eine schwere Krise ge stürzt, mit der er nur sehr mühsam und vermut lich 
nur durch therapeuti sche Hilfe klarkommen kann. Um positive Gefühle zu 
be kommen, die Leere zu über winden und Beziehungen aufzu bauen, greift er 
auf das zurück, was ihm seit seinem zwölften Lebens jahr ge holfen hat: Die 
Aufenthalte in virtuellen Spielwelten, die ihm all das geben, was er dringend 
braucht. Diese er lernten Formen des Coping werden massiv ein gesetzt, wenn 
erheb liche Krisensitua tionen eintreten. Dabei ist ihm klar, dass er diese Selbst-
medika tion be grenzen muss, weil nur der Zugang zur realen Welt an gemessene 
Lösungen bieten kann. Er hat erkannt, dass die reale Welt nicht hinter gehbar 
ist. Da er die Fremdregula tion der Intensität seiner Spielwün sche durch seinen 
Vater nicht er fahren hat, fällt es ihm allerdings schwer, sein Spiel verlangen zu 
zügeln. Solange keine Anforde rungen der realen Welt vor handen sind, bleibt 
ihm das Computerspiel als Werkzeug der Stimmungs regula tion und der im 
Spiel realisierte kommunikative Raum, um in hinläng lich be friedigende soziale 
Beziehungen ein gewoben zu sein.

7.5.2 Sekundärauswer tung von Interviews 
mit Spielern exzessiven Spiel verhaltens

Insgesamt acht Interviews, die im Rahmen einer Diplomarbeit an der FH Köln 
erhoben und uns für die vor liegende Studie in anonymisierter Form über lassen 
wurden, standen für eine Sekundäranalyse zur Ver fügung. Die Arbeit be fasste 
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sich mit „Aus stiegs strategien von exzessiven World of Warcraft-Spielern“ und 
unter suchte acht männ liche Spieler zwischen 16 und 34  Jahren. Folgende 
Aspekte von Spiel verhalten und dessen Regulie rung lassen sich aus diesen 
Gesprächen extrahieren:

Die Beziehungs pflege hat bei allen Befra gungs personen einen ab soluten 
Vorrang; Freunde und gemeinsame Aktivitäten werden dem Computerspiel 
eindeutig vor gezogen. Besonderen Stellen wert in den mensch lichen Beziehungen 
nimmt die Freundin ein. Die Befra gungs personen sind darum bemüht, diese 
Beziehung auf recht zu er halten. Eine neue Partner schaft führt zu einer deut-
lichen Ver minde rung des Computerspielens. Anderer seits führt eine Beendi gung 
von Partnerschafts beziehungen häufig zu exzessivem Spiel verhalten.

Viele Spieler ver binden mit dem Computerspiel eine deut liche Leis tungs-
orientie rung. Mittelmaß genügt ihnen nicht. Ständig sind sie darum bemüht, 
den Rang ihres Avatars zu ver bessern und attraktive Aus rüs tungs gegenstände 
zu er halten. Um besser zu werden, sind intensive Spielphasen und eine deut-
liche zeit liche Inanspruchnahme nach Ansicht der Befra gungs personen not-
wendig.

Die Haupt motiva tion, bei WoW zu bleiben und sich hohen Leis tungs normen 
zu unter werfen, ist nach Auffas sung vieler Befra gungs personen die Gilde, der 
sie sich zu gehörig fühlen. Hier er halten sie die für sie wichtigen Kontakte, 
Unterstüt zungen und Bekräfti gungen. WoW ist darauf an gelegt, dass Erfolge 
(z. B. in den Instanzen und Raids) nur gemeinsam errun gen werden können. 
Gibt es in der von den Spielern ge wählten Gilde be friedigende Beziehungen, 
steigert dies die Bindungs kräfte an das Spiel ungemein und führt dann in der 
Regel auch zu exzessiven Spielphasen. Zerbricht die Gilde, sinkt die Spiel-
motiva tion. Viele Spieler er klären, dass sie nur wegen der Gilde und der be-
friedigenden Beziehungen das Spiel fortsetzen. Der Reiz von WoW schwächt 
sich nach längerer Spieldauer bei vielen Spielern ab. Das Spiel bietet für sie 
keine wesent lichen neuen Attrak tionen und Heraus forde rungen mehr, sodass 
nur noch der Kontakt zu den Mitspielern die Spielmotiva tion aus macht.

Die Befra gungs personen haben er fahren, dass die virtuellen Beziehungs-
netze in WoW zerfallen, wenn die Spielaktivität aufhört. Letzt lich sind es 
funktionale Beziehungen, die darauf gerichtet sind, Spielfortschritte zu er zielen 
und mit dem eigenen Avatar voran zukommen. Dies mag auch ein Grund sein, 
warum die Befra gungs personen reale Kontakte, „richtige“ Freund schaften und 
Partner beziehungen als wesent lich wichtiger und wertvoller einschätzen als 
ihre Spiel kontakte.

Viele Befra gungs personen be zeichnen WoW, auch mit Blick auf ihre eigenen 
Erfah rungen, als „gefähr lich“. Die Gefahr, exzessiv zu spielen, steigt, wenn 
schuli sche und beruf liche Pflichten weg fallen oder wichtige persön liche Be-
ziehungen zerbrechen und beendet werden. Die „Leerräume“ werden durch 
das Computerspiel aus gefüllt und er langen eine zunehmende Bedeu tung für 
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das Mood-Management der Spieler. Die Spieler spüren dann eine be sondere 
Sogwir kung, der sie sich nur schwer ent ziehen können. Viele Spieler, die ex-
zessiv ge spielt haben, ver heim lichen gegen über ihrer Umgebung ihr Spiel-
verhalten. Sie ver tuschen und ver harm losen es oder reden es schön.

Alle Spieler geben aber auch an, dass sie ihr exzessives Spiel in die Pflichten 
und Erwar tungen der realen Welt einfädeln konnten. Wesent lichen Pflichten 
konnten alle noch nach gehen (wenn gleich mit geringerem Engagement und 
nach lassenden Leistun gen). Vielfach wurde das exzessive Spielen als Beloh-
nung für die Erfül lung von Pflichten an gesehen. Die Spieler bleiben durch 
diese Erfül lung ihrer Pflichten weit gehend in der realen Welt ver ankert. Sie 
er kennen, dass Pflichten und Erwar tungen, denen sie sich nicht ent ziehen 
können oder wollen, ihr exzessives Spiel verhalten deut lich hemmen.

Über einstimmend geben die Befra gungs personen an, dass der Aus stieg aus 
exzessivem Spiel verhalten durch Selbstreflexion und ver änderte Prioritäten-
setzung erfolgt ist. Offensicht lich reichten bei allen Befra gungs personen die 
Selbstregula tions kräfte aus, sich der Sogwir kung des Computerspiels zumindest 
tendenziell zu ent ziehen. Stand die reale Welt mit ihren Möglich keiten und 
be friedigenden Beziehungen tatsäch lich zur Ver fügung und konnten die Spieler 
dies nutzen, führte dies zu einer deut lichen Ver minde rung des Interesses am 
Computerspiel.

7.6 Experten interviews

Bisher wurden Aspekte des problemati schen Computerspiel verhaltens aus der 
Sicht der Spieler selbst be leuchtet. Die ausführ lichen Interviews mit fünf Ver-
treter/innen von Bera tungs einrich tungen, die sich (auch oder aus schließ lich) 
mit problemati scher Computerspielnut zung be fassen, geben weitere Auf schlüsse 
über das Phänomen. Die wesent lichen Ergebnisse der Gespräche werden im 
Folgenden zusammen gefasst: Beginnend mit den Einschät zungen der Experten 
zu Diagnosekriterien, Risiko- und Schutz faktoren (Ab schnitt  7.6.1), werden 
dann spezifi sche Merkmale und Praktiken der Bera tungs- und Behand lungs-
situa tion er läutert (Ab schnitt  7.6.2) und schließ lich die Zusammen hänge von 
Kompetenzen und problemati scher Computerspielnut zung diskutiert, die die 
Experten thematisieren (Ab schnitt 7.6.3).

7.6.1 Diagnosekriterien, Risiko- und Schutz faktoren

Der in Ab schnitt  7.1 geschilderte Umstand, dass das Phänomen bisher nicht 
in die gängigen diagnosti schen Manuale auf genommen wurde, spiegelt sich 
auch in den Einschät zungen der Experten wider. Sie sprechen teils von „Com-
puter spielabhängig keit“, teils von „pathologi schem Spielen“, wobei dahinter 
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nicht so sehr die Frage steckt, ob ein ent sprechendes Störungs bild über haupt 
existiert – das sehen die Experten als weithin unstrittig an – sondern vielmehr, 
wie die therapeutisch-organisatori sche Einbet tung und Finanzie rung der von 
ihnen geleis teten Betreuung damit ver bunden ist. Während eine Einord nung 
als Ab hängig keit die Erstansprechpartner vor allem bei den Suchtbera tungs-
stellen ver orten würde, wäre bei einer Ver haltens- bzw. Persönlich keits störung 
das psychosomati sche Betreuungs system ver antwort lich.

Einig sind sich die Experten jedoch darüber, dass sie es mit einem Störungs-
bild zu tun haben, das durch eine Reihe von Merkmalen ge kennzeichnet ist, 
die auch aus Klassifika tions systemen wie der ICD oder dem DSM bekannt 
sind. Darunter fallen Kriterien wie die starke Fixie rung auf das Spielen, die 
sich auch im Fehlen anderer Hobbys oder von sozialen Beziehungen – jenseits 
der Familie  – aus zeichnet, der Kontroll verlust über den zeit lichen Umfang 
des Spielens und insbesondere die Fortset zung des Konsums trotz schäd licher 
Folgen. Letztere können sich im sozialen Umfeld durch den Abbruch von 
Freund schaften o. Ä. äußern, aber auch in deut lich nach lassenden Leistun gen 
in Schule, Studium oder Beruf sowie im Ver lust von körpereigenen Empfin-
dungen (wie dem Hunger- oder Durst gefühl) und einer Ver nachlässi gung der 
Körperpflege. Kein eigenständiges Diagnosekriterium, aber ein sehr häufig 
auf tretendes Merkmal der Klienten, ist die hohe Identifika tion mit dem Avatar 
bzw. der Spielfigur; die Experten bringen diesen Umstand mit Komorbiditäten 
(s. u.) wie sozialer Ängstlich keit bzw. Bindungs störun gen in Verbin dung und 
deuten ihn so, dass der Avatar dem Computerspieler einen Status und Hand-
lungs möglich keiten, somit: eine andere Rolle ver leiht, die er außerhalb 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 ähnlichen Beschrei-
bungen, die sich auf Körperhal tung und Kontakt aufnahme be ziehen:

„Ich hatte immer das Gefühl, sie können sich verbal gut aus drücken, aber, ja irgendwie 
wirkte die Mimik, Gestik und Körperhal tung sehr ver armt.“ (E1)
„Die sind sehr zaghaft, sehr schüchtern, sehr intro vertiert. Ich merke, dass sie Schwierig-
keiten haben, Blicke zu fixieren. Gestik und Mimik ist sehr wenig aus geprägt.“ (E3)
„Sie wirken eher ein wenig sozial hilf los.“ (E4)
„Sehr, sehr schüchtern, kaum Blick kontakt möglich, sehr nervös, […] es ist auch für 
sie das erste Mal über haupt wieder aus der Wohnung raus zukommen, mit einem Men-
schen in Kontakt zu treten, fällt ihnen schon etwas schwer. […] Eher sehr lethargisch, 
ohne dass das jetzt ein Symptom ist, aus medizini scher Sicht, aber sehr schwerfällig, 
sehr antriebs schwach, ja einfach sehr zurück gezogen, sozial isoliert.“ (E5)

Über diesen ersten Eindruck hinaus fällt es den Experten jedoch schwer, einen 
„typischen Fall“ zu schildern, das „ist immer schwierig, weil die sind doch 
schon sehr unter schied lich.“ E5 be schreibt dementsprechend einen „Mix aus 
allen“:
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„Also so zweiundzwanzig, dreiundzwanzig Jahre alt, männ lich, an gefangen zu studieren, 
also in der Schullaufbahn lief’s vielleicht noch ganz gut, immer so durch schnitt liche 
Noten, nie groß was für die Schule getan, plätschert halt vor sich hin, sehr früh mit 
Computerspielen an gefangen, Computerspiele hatten immer einen Platz im Leben, aber 
es gab vielleicht auch noch andere Hobbys, die aus geübt worden sind, ob Basketball, 
Volleyball oder musizieren. Dann kam so der Umzug, also nach dem Abitur … muss 
man dann ja über legen, ja was mach ich denn jetzt, und derjenige ist dann in eine 
andere Stadt um gesiedelt, hat an gefangen zu studieren und merkte dann eben, dass das 
Niveau beim Studieren dann doch ein höheres war, ja und musste dann plötz lich was 
tun, für die Uni oder die FH, ist dem vielleicht nicht ganz ge wachsen, dann interessiert 
das alles nicht so. Man ver misst die Familie, man ver misst den Freundes kreis und in 
der Uni läuft’s dann nicht so gut, erste schlechte Ergebnisse führen dann dazu, dass 
immer mehr ge spielt wird, sich eben zurück gezogen wird, in der neuen Stadt kennt 
man vielleicht auch niemanden, und zieht sich dann zunehmend zurück an den Com-
puter, geht gar nicht mehr zur Uni, und das geht dann so zwei bis drei Jahre so, 
plätschert so vor sich hin, bis dann klar ist, das Vor diplom wird nicht geschafft, und … 
ja zieht sich eben zunehmend zurück, geht kaum noch raus, nur für das Nötigste, einmal 
in der Woche, Wochen endeinkauf, ansonsten wird Essen be stellt … die Eltern finanzie-
ren eventuell noch die Wohnung. Bis es dann irgendwann gar nicht mehr geht, die 
Wohnung ver müllt eben zunehmend, es wird sich nicht mehr um die Büroangelegen-
heiten, also Briefe öffnen, wird sich nicht mehr drum ge kümmert, alles plätschert halt 
so vor sich hin und eigent lich ist gar nicht klar, wie geht’s weiter.“ (E5)

E3 schildert er gänzend einen typischen Fall aus einer jüngeren Alters gruppe, 
der noch zur Schule geht:

„Vielleicht so ein 17-Jähriger, der halt bei der alleinerziehenden Mutter wohnt, die 
halbtags auch noch arbeitet, mit zwei Geschwistern. Er hat in der Schule eben falls 
noch Schwierig keiten, tendenziell ein Einzelgängertyp, er hat in der Klasse wenige 
soziale Kontakte. Er spielt ein Online-Spiel und ent deckt 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 ent stehen immer mehr Probleme im 
Alltag, seine schuli schen Leistun gen werden kontinuier lich schlechter. Die zunehmenden 
Probleme des Sohnes und der Stress und Ärger, welcher sich dadurch ergibt, führen 
dazu, dass die Mutter zunehmend über fordert ist. Der Junge gerät zunehmend in einen 
Kreis lauf aus Spielen, schlechte Laune, schlechte Gefühle, schlechte Schulnoten und 
wieder Spielen hinein, wo er aus eigener Kraft nicht mehr heraus kommt. Irgendwann 
geht er nicht mehr zur Schule, bleibt sitzen und ver baut sich sein Abitur.“ (E3)

In Bezug auf mögliche Risikofaktoren nennen die Experten zunächst eine 
Reihe von spiel bezogenen Mechanismen. Sie schreiben also dem Computerspiel 
die Möglich keit zu, „Gefähr dungs aspekt [zu] sein. Aber der liegt nicht per se 
in dem Spiel, sondern da wirken ja viele Faktoren, also situative, dann persön-
liche, gesell schaft liche, familiäre zusammen. Wobei ich von meiner Erfah rung 
her sagen würde, dass es schon einige Spielangebote gibt, die auf so vielen 
Ebenen Spieler binden können, also Spielerbin dung auch er zeugen, sodass es 
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vielleicht bei denen eher zu solchen Problemen kommt als bei anderen Spielen.“ 
(E2) Die in der Bera tungs praxis häufig auf tretenden Spiele sind zum einen 
Counter-Strike, zum anderen insbesondere die MMORPGs und hier – auf grund 
der generellen Ver brei tung nicht ver wunder lich – vor allem World of Warcraft.

In diesen Spielen identifizieren sie mehrere Aspekte, die mit den Fällen 
problemati scher Nutzung ver bunden sind. Darunter fallen erstens die spezifi-
schen Formen des sozialen Aus tauschs und der sozialen Einbet tung innerhalb 
der spiel bezogenen Gemein schaften. Diese können zum einen Anerken nung und 
Status bieten, zum anderen aber auch in sozialem Druck bzw. sozialer Verpflich-
tung münden, die aus den sozialen Strukturen einer Gilde oder einem Clan 
folgen. Hinzu kommt zweitens der notwendige Zeitaufwand, der für einen Spiel-
erfolg notwendig ist und sich auch in spezifi schen zeit lichen Ver pflich tungen 
äußern kann; zudem sind gerade die persistenten Welten der MMORPGs prin-
zipiell auf endloses Spielen an gelegt, das durch regelmäßige Erweite rungen 
inhalt lich aktualisiert wird. Drittens werden von den Experten spezifi sche Be-
loh nungs mechanismen an gesprochen, die einer seits sehr rasche und kurz fristige 
Erfolgs erlebnisse er lauben, anderer seits aber auch „Glücks spiel mecha nismen“ 
(E5) ent halten können, wenn z. B. nur ein Exemplar eines be sonders wertvollen 
Spielgegen stands unter den 20 Teilnehmern eines Raids „ver lost“ wird.

Neben diesen spielimmanenten Mechanismen nennen die Experten Risiko-
faktoren, die sich auf die soziale, insbesondere familiale Einbet tung sowie 
allgemeine Persönlich keits merkmale der Klienten be ziehen. Diese haben meist 
sehr früh Kontakt zu Medien im Allgemeinen und zu Computerspielen im 
Besonderen be kommen, aber im Sinne einer „unbeglei teten Medien nutzung“ 
(E2), weil die Familie keinen kontrollierten Medien umgang unter stützte und 
durch ent sprechende Regeln ab sicherte. Zudem weisen viele der Betroffenen 
eine Grundunsicher heit in Bezug auf Beziehungen auf, die sich aus Familien-
konstella tionen mit frühen Bindungs abbrüchen bzw. Trennun gen speisen dürfte: 
„Ganz oft eine fehlende Vaterfigur, 80 Prozent ungefähr der Klienten kommen 
aus Tren nungs familien, ganz oft mit einem fehlenden Vater“ (E2).

Häufig auf tretende Persönlich keits merkmale sind den Experten zufolge 
Merkmale wie Kontakt scheu oder auch Sensibilität bzw. die Tendenz zur Über-
sensibilität. Die Klienten er zielen wenige Erfolgs erlebnisse im realen Leben 
und er fahren wenig soziale Einbet tung. Alle Experten nennen soziale Ängstlich-
keit als ein hervor stechendes Merkmal vieler Betroffener, die durch die an-
gesprochenen Facetten der spiel bezogenen Sozialität Alternativen zu den als 
bedroh lich empfundenen Sozialsitua tionen des „real life“ er halten. E5 schätzt 
zudem, dass 60 bis 80 Prozent der Klienten andere psychi sche Erkran kungen 
haben und zum Beispiel depressive Symptomatiken auf weisen; Cannabis-Kon-
sum ist in Teilen der Klientel ver breitet.

Aus diesen individuell und sozial zu ver ortenden Risikofaktoren lassen 
sich in komplementärer Perspektive ge wisse Schutz faktoren identifizieren; die 
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Experten nennen auf diese Frage zum einen Merkmale wie Ich-Stärke und 
Selbstakzeptanz sowie das Ver trauen in sich und seine Welt, die sich in Selbst-
bewusstsein und Selbst vertrauen, aber auch in einer Zukunfts- bzw. Lebens-
planung äußern können. Zum anderen weisen sie auf die hohe Bedeu tung eines 
funktionierenden sozialen Netz werks, auf (Freizeit-)Alternativen zum Computer-
spiel sowie – gerade bei Jugend lichen – die elter liche Beglei tung des Medien-
konsums hin. E4 und E5 sprechen in diesem Zusammen hang auch den Umstand 
an, dass manche Spiele ab 12 Jahren freigegeben sind und somit aus Sicht der 
Eltern unbedenk lich er scheinen könnten, obwohl auch bei solchen Medien-
inhalten eine Beglei tung notwendig wäre.

7.6.2 Die Bera tungs situa tion

Auch wenn also in der fachwissen schaft lichen Diskussion noch keine Einig keit 
über die genaue klinische Einord nung und Diagnostik von Computerspielabhän-
gig keit besteht, nennen die be fragten Experten doch über einstimmend eine 
Reihe von Merkmalen, die sie aus der alltäg lichen Bera tungs praxis er mitteln 
können. Die hier ab gedeckten Bera tungs angebote star teten –  mit einer Aus-
nahme (E2), die 2009 begann – in den Jahren 2006 und 2007. Zwar fielen bei 
den über geordneten Einrich tungen auch vorher schon einzelne Anfragen an, 
die die Einrich tung der (Pilot-)Projekte zur Beratung von Computerspielabhän-
gig keit über haupt erst motivierte, doch zumeist ließen sich deut liche „Anlauf-
effekte“ be obachten: Durch organisa tions eigene Öffentlich keits arbeit einer seits 
und die generelle öffent liche Berichterstat tung anderer seits stiegen Bera tungs-
bedarf und Fallzahlen in allen Einrich tungen an.

Die mediale Thematisie rung von „Computerspielabhängig keit“ sehen die 
Experten in diesem Zusammen hang durch aus ambivalent. Positiv ist ihrer 
Ansicht nach, dass durch die Berichterstat tung von problemati schen Aspekten 
des Computerspielens ein gesell schaft liches Problembewusstsein ent standen 
ist. Allerdings empfinden sie nur in wenigen Fällen die ent sprechenden Beiträge 
als differenziert und der Komplexität des Themas an gemessen.

„Das Problem ist, dass […] generell die mediale Berichterstat tung so ist, dass man 
ganz einfache Antworten ganz schnell haben will und gleichzeitig auch die Lösungen 
dazu präsentiert be kommen will. Und […] als Psychologe weiß man, wenn das so 
einfach wäre, dann bräuchten 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 bedenk lich […], dass die mediale Berichterstat-
tung da so wenig Hinter grundgrundwissen ver mittelt, zu ver mitteln ver sucht und gerne 
ver sucht, eben schnelle Antworten zu präsentieren“ (E1).

Die in ihrer Wahrneh mung über zogene, simplifizierende, „teil weise reißeri sche 
Berichterstat tung“ (E3) schüre letzt lich auch die Ver unsiche rung: „Dass angeb-
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lich Millionen von Menschen ab hängig sein sollen, das wider spricht der Bera-
tungs nachfrage. Also wenn so viele Menschen tatsäch lich davon be troffen 
wären, dann würden die uns die Bude einrennen, das tun sie aber nicht, also 
die Bera tungs nachfrage hält sich in Grenzen und deswegen ver mute ich, dass 
diese Zahlen einfach völlig über trieben sind und sie hängen zum Teil auch mit 
unseriöser Forschung zusammen“ (E4).

Auf die tatsäch liche Prävalenz von Computerspielabhängig keit in der Bevöl-
ke rung können die Experten auf grund ihrer stark fallzentrierten Perspektive 
allerdings keine ver allgemeiner baren Aus sagen treffen. E4 be richtet beispiels-
weise von ca. 60 bis 70 Betroffenen in den letzten 3,5 Jahren; E2 schätzt, dass 
von ungefähr 150  Kontakten etwa 40 bis 50  Personen tatsäch lich als com-
puterspielabhängig diagnostiziert wurden, bei den übrigen Personen lagen 
andere Problematiken, z. B. Familien konflikte (s. u.) vor. E3 be richtet, dass die 
Klientenzahl von 37 Erst kontakten im Jahr 2006 auf etwa 300 Betroffene und 
An gehörige im Jahr 2009 an gestiegen sei.

Auch zum Ver bleib der Klienten in den Bera tungs angeboten und dem Erfolg 
der Beratung konnten die Befragten – nicht zuletzt auf grund der relativ jungen 
Geschichte der Bera tungs stellen – keine systematisch er hobenen Daten nennen. 
Sie be richten über einstimmend, dass typischer weise 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 Fällen bleibt es 
zudem beim Erst kontakt, was nicht zuletzt mit der be sonderen Stellung der 
Bera tungs einrich tungen als „Eingangs tür zum Hilfe system“ (E3) zu tun hat. 
Neben der „Selbsteinwei sung“, also dem aus eigener Initiative er folgten Auf-
suchen, kommen Klienten vor allem auf Druck bzw. Ver mitt lung von Eltern 
und Familie, ge legent lich auch von Lehrern, Erziehern oder auch Fallmanagern 
der Arbeits agenturen in die Bera tungs stellen.

Die Experten sehen ihre Rolle zumeist (auch) darin, Hilfesuchenden einen 
Einstieg und Ansprechmöglich keit zu bieten, um den tatsäch lichen Bedarf zu 
er mitteln und im Sinne eines „Clearing“ zu agieren. Diese Bera tungs phase, 
die durch aus auch mehrere Gespräche umfassen kann, dient zunächst vor allem 
dem Erstellen einer Diagnostik. Um tatsäch lich eine „Computerspielabhängig-
keit“ zu diagnostizieren, müssen zumindest einige der oben ge nannten Kriterien 
über einen ge wissen Zeitraum (E5 nennt 12 Monate und länger) vor liegen bzw. 
vor gelegen haben, was eine Diagnose gerade bei Jugend lichen problematisch 
macht: „Also wenn der Schüler sechs Wochen Ferien hat und Sie würden dann 
im Grunde mal so ein Screen inginstrument reingeben, dann hätten Sie auf 
einmal total viele pathologi sche Medien nutzer“ (E2).

Auf der Diagnose auf bauend werden gemeinsam mit dem Klienten Ziele 
für die weitere Beratung bzw. Behand lung formuliert oder aber die Ent schei-
dung für alternative Bera tungs- bzw. Behand lungs einrich tungen ge troffen. Dabei 
gehen alle Experten in ihren Schilde rungen des Bera tungs alltags auf die 
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besondere Konstella tion ein, wenn An gehörige und (jugend liche) Klienten 
gemeinsam die Beratung auf suchen. In vielen Fällen liegen dort lebens phasen-
spezifi sche Probleme vor, denn am Spiel verhalten ent zünden sich generelle 
Erziehungs konflikte, die durch die ge störte familien interne Kommunika tion 
nicht mehr auf gefangen und be reinigt werden können: „Ich erlebe die Kinder 
eher trotzig und die Eltern sehr hilf los, ohn mächtig, und eine Kommunika tion 
zwischen denen ist in der Regel sehr, sehr schwierig“ (E4). Die Jugend lichen 
weichen der Kommunika tion mit den Eltern bzw. dem er ziehenden Elternteil 
aus, ent ziehen sich und wenden sich stattdessen den sozialen Gemein schaften 
des Spiels zu.

Die Berater schätzen sich in solchen Situa tionen vor rangig als unabhängige 
Mittler106 ein, die auch den Erwachsenen die Grundlagen des Ver haltens ihrer 
Kinder zu er läutern ver suchen: „Zu uns kommen ja Betroffene und An gehörige. 
Wenn An gehörige kommen, ver suchen wir erst einmal dazu stellen, dass es 
nichts Schlechtes, nichts Negatives ist. Dass es auch ein Teil der Freizeit gestal-
tung von Jugend lichen ist und auch kein Teufels zeug. Das ist es, was Eltern 
oft machen: Sie stigmatisieren Medien, weil sie auch einfach große Angst 
haben. Wir ver suchen auch erst einmal so vorzu gehen, dass wir Eltern ge wisse 
Ängste vor dem Medium und auch vor den Spielen nehmen“ (E3).

Letzt lich kann nach solchen gemeinsamen Gesprächen mit Klient und An-
gehörigen deut lich werden, dass bei ihnen Familien konflikte, aber keine „echte“ 
Ab hängig keit vor liegen: „Eltern sagen manchmal: Hier ist der süchtige Sohn, 
der das Problem hat. Unsere Erfah rungen mit Betroffenen sind häufig komplett 
anders als die der An gehörigen. Wichtig ist es heraus zufinden, ob bei dem 
Betroffenen ein Leidens druck besteht. Wenn Betroffene unfreiwillig zu uns 
kommen, besteht der Leidens druck häufig eher bei den Eltern. In vielen Fällen 
sehen wir die Probleme, mit denen Eltern zu uns kommen, nicht bei uns in 
der Suchtbera tungs stelle, sondern in einer Erziehungs- und Familien bera tungs-
stelle. Ich würde sagen, bei über 50 Prozent der Fälle, wenn An gehörige kom-
men, ist die Thematik eher in der Erziehungs- und Familien bera tungs stelle 
anzu siedeln“ (E3). In anderen Fällen sind hingegen eher ambulante Psycho-
therapien oder auch die stationäre Einwei sung in eine klinische Einrich tung 
an geraten.

106 Um diese ver mittelnde, aber auch die therapeuti sche Rolle aus füllen zu können, sind neben Kompetenzen 

wie Einfüh lungs vermögen o. Ä. auch eine Offen heit den Spielen und Spielern gegen über notwendig. Einige, 

aber nicht alle der be fragten Experten sind selbst aktive Computerspieler, aber allen ist die Haltung 

gemeinsam, Computerspielen nicht per se abzu lehnen, sondern ihnen zunächst unvoreingenommen gegen-

über zustehen: „Also es ist eine Lebens welt, von der wir hier sprechen und man sollte sich in der Lebens-

welt aus kennen. Wenn Sie den Heroinabhängigen beraten, müssen Sie auch zumindest mit der Lebens welt, 

in der sich der bewegt, aus kennen, sonst können Sie keine Beratung bieten. Und das find ich wichtig und 

da haben wir sicher lich auch in der Bundes republik ein Problem, dass viele, die jetzt einfach sagen, okay, 

jetzt machen wir dazu [Computerspiel bera tung] auch noch mal was, selbst sich aber in der Lebens welt 

nicht aus kennen, da schwer nen Zugang kriegen“ (E2).
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Viele der tatsäch lich als „computerspielabhängig“ bzw. „pathologisch spie-
lend“ diagnostizierten Klienten sind im jungen Erwachsenenalter, ent weder 
(und häufiger) in einem Studium bzw. zumindest mit Schulabschluss, oder aber 
(seltener) ohne Berufs ausbil dung bzw. ohne direkte beruf liche Perspektive. 
Ent scheidend ist die Über gangs situa tion: „Der typische Konsument […] be findet 
sich meistens auf dieser Schwelle vom vor gegebenen Leben zum Beispiel durch 
Schule oder Berufs schule oder Fachschule hin zum eigen verantwort lichen 
Leben, zur Berufs wahl und auch zur Lebens wahl. Also an der Stelle, wo ich 
die Ver antwor tung für mich selber über nehmen muss, wo ich mir aus suchen 
muss, wie es in meinem Leben weiter gehen soll, was ich beruf lich machen 
will, da scheitern dann viele“ (E1).

Der Umstand, dass (wie oben geschildert) Computerspielabhängig keit durch 
die gängigen Manuale noch nicht als eigenständiges Störungs bild anerkannt 
ist, ver hindert bislang die Abrech nung der Therapien und er schwert somit auch, 
ein umfassendes Behand lungs konzept zu etablieren. Allerdings äußern alle 
Befragten über einstimmend, dass die Bera tungs- und Behand lungs ziele mit 
den Klienten gemeinsam erarbeitet werden. Computerspielabstinenz ist dabei 
nicht notwendiger weise das einzige Ziel, und es wird keines falls von Thera-
peuten  seite extern vor gegeben. Stattdessen geht es darum, den „eigen verantwort-
lichen Umgang mit dem Computer und eben auch mit Computerspielen wieder-
zuerlangen“ (E5). Dies beinhaltet auch, Alternativen zum Computerspiel „zu 
erarbeiten, was können die Leute alternativ machen. Es gibt Leute, die sagen, 
ich habe noch nie etwas anderes ge macht außer Computerspielen und ich bin 
jetzt 20, hab immer nur ge zockt“ (E3).

An gesichts der hohen Ver brei tung von sozialen Ängsten unter den Klienten 
kann auch die Teilnahme an Gruppen gesprächen schon ein Ziel an sich sein: 
E4 be gründet dies bspw. damit, „dass ich der festen Überzeu gung bin, dass 
die Betroffenen am ehesten ein Beziehungs problem haben: Beziehung zu sich 
selbst, aber auch zu anderen Menschen; von daher halte ich Gruppen therapie 
und Gruppen teilnahme für sehr wichtig, um auch wieder soziale reale Be-
ziehungen einzu gehen“ (E4). Ergänzend oder auch alternativ können nicht-
gesprächs zentrierte Gruppen aktivitäten und er lebnis pädagogi sche An gebote 
wie das gemeinsame Kanu-Fahren oder Grillen die Behand lungs ziele unter-
stützen und zudem die Körper- und Sinnes wahrneh mung der Klienten fördern.

7.6.3 Zum Zusammen hang von Kompetenzen und 
problemati schen Aspekten

Ein wesent licher Aspekt der Beratung und Behand lung ist die Ver schrän kung 
von Kompetenzen und problemati schem Spiel verhalten. Alle Experten heben 
hervor, dass die Klienten eine Reihe von spezifi schen Kompetenzen auf weisen, 
die zunächst innermondial, in den Spielwelten er worben, trainiert und ver feinert 



247

wurden.107 Da ist zunächst der Umstand, dass sich die Klienten mit den jewei-
ligen Spielen und Spielwelten, deren Funk tions weise, Wirtschafts- und Handels-
systemen bis ins Detail aus kennen: „Die Spieler können sich total zurecht finden, 
kennen sich aus mit den wirtschaft lichen Systemen, die wissen, wo alles im 
Endeffekt ist. Solche Fähig keiten sind notwendig, um komplexe Spielwelten 
zu beherr schen. Manche wären die perfekten Statistiker, was weiß ich, die 
haben echt was drauf, muss ich sagen“ (E3).

Hinzu kommen ver schiedene Persönlich keits merkmale wie eine schnelle 
Auf fassungs gabe, Organisa tions talent und (spiel bezogene) Strukturiert heit im 
Denken; die Klienten seien „definitiv kognitiv auch fit. Wir haben hier eigent-
lich hauptsäch lich fitte Leute da sitzen. Aber das hängt auch wieder damit 
zusammen, diese komplexen Spiele ver langen natür lich auch einiges“ (E2).

Diese Kompetenzen ermög lichen den Spielern, die ent sprechend Zeit für 
das Spiel und soziale Aktivitäten innerhalb der Spielgemein schaften auf wenden, 
dort Erfolg, Expertentum und Leistung: „Die Betroffenen, die sind häufig die 
Besten auf dem Server, die Gilden-Chefs. Also das Klientel, was zu uns kommt, 
die sind häufig in führenden Positionen in den Spielwelten und sind damit die 
Erfolgreichsten. Gehören eigent lich in dieser Welt mit zur Elite, in dem Umfeld, 
in dem die sich dort auf halten“ (E3).

Zudem sind soziale Kompetenzen er forder lich, bei denen die Diskrepanz 
zwischen der alltäg lichen Praxis innerhalb der Spielwelten und den Defiziten 
in realwelt lichen Situa tionen be sonders deut lich wird: „Da ist auch eine unheim-
liche soziale Kompetenz auf der einen Seite vor handen, das ist hoch spannend 
zu be obachten, weil sie diese gar nicht mehr im Real Life be sitzen. Das zeigt 
sich darin, dass sie in ihrem Spiel be stimmte Positionen mit ihren Spielfiguren 
einnehmen: Sie sind Gilden-Chefs beispiels weise oder Ansprechpartner bei 
Problemen im Game, ein Klient sprach davon, der Sozial arbeiter in seiner 
Gilde zu sein. Alles sehr fürsorg lich, ein starkes Miteinander. Der eine kümmert 
sich um den anderen, es gibt Regeln wie in einem Sport verein“ (E3).

In den zur Behand lung ge hörenden Gruppen aktivitäten und -gesprächen 
können diese sozialen Kompetenzen unter Umständen sicht bar ge macht werden: 
„Dass die den anderen Gruppen mitgliedern eine hohe Wertschät zung ent gegen-
bringen, das erlebt man in anderen Gruppen […] nicht so aus geprägt. […] Das 
ist auf fällig, also an genehm, sehr an genehm, also sehr wertschätzend miteinan-
der, auch den andern zu unter stützen“ (E4). Zum Teil führen die Experten 
diese sozial-kommunikativen Kompetenzen auf die spezifi sche Sensibilität 
zurück, die Teil der Persönlich keits struktur der Klienten ist: „Aber die Ängst-
lich keit ver leiht ja gute Antennen, um zu gucken, was ist jetzt hier an gebracht, 
was jetzt nicht, wie muss ich mich ver halten, damit ich hier nicht anecke. Das 

107 Eine aus geprägte techni sche Kompetenz im Sinne von Spezialwissen über Programmie rung oder Computer-

technologie ist hingegen nur bei einem Teil der Klienten aus geprägt.
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ist definitiv auch eine Kompetenz“ (E2). In anderen realwelt lichen Situa tionen 
fällt den Klienten hingegen der intermondiale Transfer von Kompetenzen aus-
gesprochen schwer:

„Die Kompetenzen, die im Spiel vor handen 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 unglaub lich, also das ist mir nicht gelun gen mit 
einem der Klienten zu sagen ‚diese Ressourcen, die Sie da haben, die über tragen Sie 
in Ihr reales Leben und profitieren da von Ihren Fähig keiten‘. […] das sind zwei andere 
Leben, das sind zwei andere Welten, und für mich deswegen auch, wenn es um Über-
trag bar keit 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 ge lingt. Es ist 
eigent lich logisch, dass es sein müsste, aber es scheint nicht abruf bar zu sein in der 
realen Welt.“ (E5)

Die vor handenen sozialen Ängste, die teil weise auch durch eine problemati sche 
Selbst- bzw. Körperwahrneh mung (z. B. bei oft auf tretendem Über- oder Unter-
gewicht) ver stärkt werden, scheinen den Transfer der kommunikativen Kompe-
tenzen zu hemmen; auch die in Spielsitua tionen vor handene Strukturiert heit 
im Sinne einer Planungs-, Ab sprache- und Zielset zungs fähig keit wird nicht 
auf Auf gaben außerhalb des Spiels über tragen. Diese Möglich keiten des inter-
mondialen Trans fers heraus zuarbeiten und zu fördern, ist ein wichtiger Baustein 
im Behand lungs konzept mehrerer be fragter Experten – „das sind Ressourcen, 
die machen wir dann hier in der Arbeit natür lich 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 Computerspiel konsum er worben, die er jetzt aber im realen 
Leben für sich nutzen kann. Oder eben, welche Kompetenzen besitzt jemand 
generell, die sich bisher nur in dem Spiel zeigen, die man ver suchen kann, 
auf’s reale Leben zu über tragen“ (E1).

7.7 Fazit

Dieses Kapitel widmete sich problemati schen Facetten des zeit lich aus gedehnten 
Computerspielens. Diese werden unter Begriffen wie „Computerspielsucht“ 
oder „Computerspielabhängig keit“ öffent lich diskutiert und wissen schaft lich 
er forscht, sind aber noch nicht als klinische Störung in die einschlägigen diag-
nosti schen Manuale auf genommen. Damit zusammen hängend hat sich bisher 
auch noch kein einheit liches Ver ständnis von exzessivem, problemati schem 
bzw. pathologi schem Computerspielen ent wickelt: In denjenigen Fällen, in denen 
sich wissen schaft liche Forschung oder Therapieangebote an einem Sucht- bzw. 
Ab hängig keits modell orientieren, werden in der Regel Kriterien zugrunde ge-
legt, die aus den etablierten Manualen bzw. Diagnosekriterien für stoff gebun-
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dene Süchte und Glücks spielsucht ab geleitet werden: negative Konsequenzen, 
Kontroll verlust, Ent zugs erschei nungen, Einen gung des Hand lungs spiel raums, 
Toleranz entwick lung und starkes Ver langen nach dem ent sprechenden Ver-
halten. Diese Kriterien dienen dann einer seits als implizite Maßstäbe, um 
problemati sches von normalem Handeln gesell schaft lich abzu grenzen, anderer-
seits als inhalt liche Dimensionen, mit deren Hilfe sich Items bzw. Skalen für 
die Operationalisie rung und Messung des Handelns formulieren lassen.

Der Über blick zum Stand der Forschung identifizierte mehr als 30 ein-
schlägige nationale und internationale Studien, die sich allerdings im inhalt-
lichen Ver ständnis des Phänomens „Computerspielabhängig keit“ und in dessen 
Operationalisie rung zum Teil deut lich unter scheiden, auch weil die Grenzen 
zum Phänomen der „Internetabhängig keit“ nicht klar zu ziehen sind. Zudem 
machen es methodi sche Schwierig keiten, insbesondere selbstselektierende oder 
auf be stimmte Gruppen be schränkte Stichproben unmög lich, die Ergebnisse 
zu ver allgemeinern. Im Rahmen der standardisierten Befra gung wurden erst-
mals für die deutsche Computerspieler schaft (ab 14 Jahren) repräsentative Daten 
erhoben, wobei die KFN-CSAS-II-Skala zum Einsatz kam. Demnach zeigen 
98,6  Prozent der Computerspieler unauffälliges Spiel verhalten, 0,9  Prozent 
würden als ge fährdet gelten, und 0,5 Prozent als ab hängig. Allerdings ist zu 
diesen Prävalenzwerten einschränkend fest zuhalten, dass sie erstens auf sehr 
geringen Fallzahlen beruhen und dass sie zweitens keine Diagnose im klinischen 
Sinn darstellen, sondern letzt lich nur Selbsteinschät zungen der Befragten in 
einer telefoni schen Befra gungs situa tion aus drücken.

Die ver schiedenen qualitativen Befra gungen der Studie geben in dieser 
Hinsicht weitere wichtige Auf schlüsse. In den Interviews mit Computerspielern 
finden sich zahl reiche Schilde rungen, dass sich das Spiel verhalten im Laufe 
der Zeit ver ändert und es sowohl intensivere als auch weniger intensive Spiel-
phasen gibt. Dafür sind zum einen spielexterne Einflüsse (weniger strukturierte 
Lebens phasen oder schwierige Lebens situa tionen, aber auch fehlende soziale 
Beziehungen) ver antwort lich, zum anderen zeichneten sich aber auch spiel-
bezogene Aspekte als wichtige Einfluss faktoren ab. Insbesondere die in den 
Fallstudien fokussierten Spiele WoW und Counter-Strike können auf grund ihrer 
Auf gaben struktur, der Möglich keit zum Aus leben von Leis tungs orientie rung 
und ihrer Kopplung mit sozialen Gemein schaften in dieser Hinsicht be sondere 
Attraktivität ent falten, die zu extensivem Spielen führt. Ver schiedene Befragte 
be richten in der Rückschau von Ereig nissen oder Phasen, die mit einzelnen 
diagnosti schen Indikatoren für Computerspielabhängig keit korrespondieren, 
z. B. negative Ver ände rungen ihrer schuli schen, universitären oder beruf lichen 
Leistun gen, ihrer sozialen Beziehungen oder ihrer Gesund heit. Zudem sind 
manche Spieler zu der Einschät zung ge kommen, dass durch ihr Spiel verhalten 
zu viele zeit liche Ressourcen ge bunden werden. Sowohl bei der Selbst- als 
auch der Fremdwahrneh mung zeigt sich allerdings auch, wie unter schied lich 
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die Beurtei lungen von „viel“ bzw. „zu viel“ oder auch von „problematisch“ vs. 
„unproblematisch“ aus fallen können, weil es letzt lich keine ab soluten Maßstäbe 
für diese Wertun gen gibt.

In Kombina tion mit den Äußerun gen der Spieler, die sich wegen ihres 
problemati schen Computerspiel verhaltens in therapeuti scher Behand lung be-
finden bzw. ihr exzessives Spielen aus eigener Kraft reduziert haben, werfen 
die qualitativen Interviews weiteres Licht auf das Phänomen. Auch wenn die 
Gespräche nicht unter expliziter Verwen dung des ätiologi schen Modells von 
Wölfling/Müller (2009) ge führt wurden, das deut lich stärker die klinische 
Perspektive formuliert, lassen sich doch einige der Annahmen und Befunde 
über tragen: Die Spieler be richten vom hohen Stellen wert, den innerhalb des 
Spiels ge pflegte soziale Beziehungen für ihr Spielerleben und ihr Gefühl der 
sozialen Zu gehörig keit haben. Die Zuwen dung zum Spiel erfolgt teils als Beloh-
nung für be stimmte Leistun gen, meist aber im Sinne eines medialen Coping, 
um von Ent täuschungen oder Frustra tion abzu lenken. Selbstregulatori sche Kom-
pe tenzen, die auch das Setzen von Prioritäten im Ver hältnis von Spiel und 
anderen Auf gaben be treffen, sind ein ent scheidender Mechanismus, über den 
kürzere oder längere Phasen des problematisch-exzessiven Spielens beendet 
werden können.

Die Interviews mit den Experten aus Bera tungs stellen zur Computer spiel-
abhängig keit schließ lich be stätigen und er weitern diese Befunde. Unter ihnen 
besteht weit gehend Einig keit über die un gefähre Gestalt des Störungs bilds, 
aber sie weisen auch darauf hin, dass es sich um kein gesell schaft liches Massen-
phänomen handelt. Die ratsuchenden Klienten werden mit recht ähnlichen 
Merkmalen be schrieben; meist handelt es sich um ältere männ liche Jugend liche 
oder junge Erwachsene, die sich in Phasen geringerer äußerer Strukturie rung 
be finden. Viele von ihnen weisen eine hohe soziale Ängstlich keit auf, die sich 
beispiels weise auf familiäre Tren nungs erfah rungen zurück führen lassen, und 
tun sich schwer, in realwelt lichen Situa tionen mit anderen Menschen zu inter-
agieren. In Spielumge bungen, gerade den komplexen MMORPGs wie World 
of Warcraft, erleben sie einer seits Ablen kung und ggfs. auch Kompensa tion 
für Misserfolge in Schule, Beruf oder Studium, anderer seits aber auch Einbet-
tung in soziale Gemein schaften, in denen sie ziel- und leis tungs orientiert zusam-
men arbeiten und daraus hohen Status ab leiten können.

Die Beratung zielt in einem ersten Schritt in der Regel darauf ab, aus einer 
nicht wertenden Mittler rolle hinaus zwischen tatsäch licher Computer spiel abhän-
gig keit bzw. pathologi schem Computerspielen und anderen Konflikt konstel-
lationen, z. B. ge störte innerfamiliale Kommunika tion oder psychologi schen 
Komorbiditäten wie depressiven Episoden zu unter scheiden, um die passenden 
Behand lungs ansätze identifizieren zu können. In den be fragten Bera tungs-
einrich tungen findet die Behand lung von Computerspielabhängig keit dann meist 
durch Kombina tionen von Einzelgesprächen und gruppen- bzw. er lebnis pädago-
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gi schen Maßnahmen statt. Ziel ist nicht per se die Computerspielabstinenz, 
sondern das Erlernen eines ver antwor tungs vollen Umgangs mit Computerspie-
len. Ent sprechende Maßnahmen beinhalten einer seits, attraktive Alternativen 
zum Spielen zu ent decken bzw. zu erarbeiten, anderer seits aber auch zu ver-
suchen, die durch aus vor handenen Kompetenzen der Computerspieler (z. B. 
strategi sche und planeri sche Fähig keiten oder auch soziale Sensibilität) heraus-
zuarbeiten und im Sinne eines intermondialen Trans fers auch für andere Situa-
tionen nutz bar zu machen.
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8 Medien pädagogi sche Konsequenzen und 
Hand lungsempfehlungen

Claudia Lampert, Christiane Schwinge, 
Jan-Hinrik Schmidt, Jürgen Fritz

An die Analyse der Potenziale und Risiken der Computerspielen utzung schließt 
sich automatisch die Frage nach notwendigen und wünschens werten Handlungs-
empfeh lungen an. Während die öffent liche Diskussion und Bericht erstat tung 
sehr stark auf therapeuti sche und politi sche Konsequenzen bzw. jugendschutz-
recht liche Reglementie rungen fokussiert ist, werden vor dem Hinter grund der 
Befunde der vor liegenden Studie im Folgenden vor allem medien pädagogi sche 
Hand lungs bedarfe und -möglich keiten auf gezeigt. Damit ist weder impliziert, 
dass regulatori sche Fragen belang los seien, noch wird ignoriert, dass es eine 
– wenn auch kleine – Gruppe von Spielern gibt, die therapeutisch-klinischer 
Bera tungs- und Behand lungs konzepte bedarf. Allerdings ver sperrt die Fokussie-
rung auf diese Risikogruppe zum einen den Blick auf die Potenziale von 
Computerspielen; zum anderen droht sie diejenige große Gruppe von Spielern 
aus dem Blick zu ver lieren, die gern und viel spielt, ohne dass die Computer-
spielen utzung bereits zum Problem ge worden wäre, und die insbesondere über 
präventive Maßnahmen zu adressieren ist.

Die vor liegende Studie hat be stätigt, dass Computerspielen keines falls nur 
eine Freizeitbeschäfti gung von Jugend lichen ist, sondern dass auch eine stetig 
wachsende Gruppe von Erwachsenen viel Zeit darauf ver wendet. Die folgenden 
Überle gungen zu präventiven Hand lungs möglich keiten nehmen nichts destotrotz 
insbesondere Kinder und Jugend liche (sowie deren Eltern) in den Blick: Die 
Tatsache, dass Computerspiele einen zentralen Stellen wert in der Medien-
nutzung von Heran wachsenden einnehmen, sollte zum Anlass ge nommen wer-
den, sich mit ihnen aus (medien-)pädagogi scher Perspektive ein gehender zu 
be schäftigen. Auch der Umstand, dass sich viele Eltern gar nicht oder nur 
wenig mit der Spielen utzung ihrer Kinder auseinander setzen und erst reagieren, 
wenn spür barer Hand lungs druck ent steht, ver weist darauf, dass hier ein dringen-
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der Bedarf an Informa tionen und Hilfestel lungen für das eigene medien erziehe-
ri sche Handeln besteht.

Aus der doppelten Perspektive des vor liegenden Projekts, das sowohl förder-
liche als auch problemati sche Facetten von Computerspielen und ihrer Nutzung 
unter suchte, folgen unter schied liche medien pädagogi sche Empfeh lungen. Aus 
der einen Perspektive geht es eher um Maßnahmen, die auf die stärkere Reali-
sie rung von Potenzialen (der Spiele, aber auch der Spieler) zielen. Aus der 
anderen Perspektive zielen die Überle gungen darauf, einer problemati schen 
(im Sinne einer kompensatori schen) Computerspielen utzung vorzu beugen. Die 
beiden Perspektiven stehen keines falls konträr zueinander, sondern sollten sich 
im besten Fall er gänzen und wechselseitig be günstigen, auch und gerade weil 
der reflektierte Umgang mit den problemati schen Potenzialen von Computer-
spielen selbst be stimmte Kompetenzen voraus setzt.

Medien pädagogi sche Hand lungs empfeh lungen können sich auf ver schiedene 
Zielgruppen be ziehen, z. B. auf Spieler, Eltern oder Lehrer, für die jeweils 
unter schied liche Maßnahmen vorzu sehen sind. Die Gruppe der Spieler – das 
haben die qualitativen und quantitativen Teile dieses Projekts gleichermaßen 
ge zeigt – ist allerdings nicht über einen Kamm zu scheren. Medien pädagogi-
sches und präventives Handeln zielt zuvorderst auf die breite Masse an Spielern, 
um insbesondere denjenigen Hilfestel lungen zu bieten, bei denen sich eine 
problemati sche Nutzung andeutet bzw. ab zeichnet. Für die Spieler mit bereits 
manifestierter problemati scher Nutzung (auf eine Etikettie rung als „ab hängig“ 
oder „süchtig“ wird an dieser Stelle bewusst ver zichtet; ge meint sind alle Spie-
ler mit einem hohen, mit Computerspielen in Verbin dung stehenden Leidens-
druck) sind ent sprechende Bera tungs- und Behand lungs angebote zu konzipieren.

Die Gestal tung und mögliche Förde rung solcher spezialisierten, oft klinisch-
therapeutisch aus gerich teten Stellen kann und soll im Rahmen dieser Studie 
über die Schilde rungen der Experten aus ent sprechenden Einrich tungen hinaus 
(vgl. Kapitel 7.6) nicht diskutiert werden. Die hier auf gezeigten medien pädagogi-
schen Hand lungs empfeh lungen richten sich vielmehr an die breite Spieler schaft, 
für die Computerspiele eine relevante Freizeitaktivität sind, für die sie (gern) 
Zeit auf wenden. Sie sollen in die Lage ver setzt werden, einen selbst bestimmten 
Umgang mit Computerspielen zu pflegen, was eine ent sprechende Rahmungs- 
und Regulie rungs kompetenz einschließt.

Bei der Formulie rung der medien pädagogi schen Hand lungs bedarfe und 
-empfeh lungen wird be rücksichtigt, dass es bereits ver schiedene etablierte und 
erfolg reiche (medien-)pädagogi sche Projekte, Initiativen und Institu tionen gibt, 
die sich mit der Computerspielen utzung be fassen. Im Rahmen des vor liegenden 
Forschungs projekts wurde eine Bestands aufnahme aktueller An gebote vor-
genommen, die sich mit der computerspiel bezogenen Kompetenzförde rung im 
Allgemeinen be fassen oder sich speziell auf das Thema exzessive Nutzung 
konzentrieren. Die Zusammen schau der Projekte, die allerdings keinen An-
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spruch auf Vollständig keit erhebt, findet sich in Anhang 6; auf einzelne Projekte 
wird im Folgenden beispiel haft ver wiesen. Dass es bereits erfolg reiche Ansätze 
gibt, darf allerdings keines falls dahin gehend interpretiert werden, dass das 
Themen feld bereits medien pädagogisch aus reichend ab gedeckt sei; vielmehr 
geht es darum, Schwerpunkte und Lücken zu identifizieren und finanzielle 
Ressourcen sinn voll zu nutzen.

Die im Folgenden auf gezeigten Hand lungs empfeh lungen gliedern sich in 
vier Bereiche. Im ersten Ab schnitt (Ab schnitt 8.1). werden einige Hand lungs-
empfeh lungen formuliert, die auf den kompetenten Umgang der Spieler ab zielen. 
In Ab schnitt  8.2 werden Hand lungs empfeh lungen auf gegriffen, die sich ins-
besondere an die Eltern richten. An gebots- und anbieter bezogene Hand lungs-
empfeh lungen stehen im Mittelpunkt von Ab schnitt 8.3. Darüber hinaus werden 
Hand lungs empfeh lungen formuliert, die eher auf struktureller Ebene anzu-
siedeln sind (vgl. Ab schnitt  8.4). Eine zusammen fassende Über sicht über 
die auf geführten Hand lungs empfeh lungen findet sich in Tab. 53 am Ende des 
Kapitels.

8.1 Spieler bezogene Hand lungs empfeh lungen

Die Potenziale der Spieler er kennen und fördern

In den qualitativen Interviews (mit den Spielern und den Experten) wurde sehr 
deut lich, dass die Computerspieler oftmals über Kompetenzen ver fügen, welche 
jedoch in der Spielwelt ver haftet bleiben. Manche exzessiven Spieler zeigen 
den Experten zufolge in den virtuellen Welten eine hohe soziale Kompetenz, 
z. B. in der Rolle als Gilden führer, können diese jedoch in der realen Welt 
nicht anwenden bzw. zeigen. Insofern sollten medien pädagogi sche Ansätze an 
den (computerspiel bezogenen) Potenzialen der Spieler ansetzen und ver suchen, 
diese auszu bauen bzw. zu fördern, mit dem Ziel, den Spielern auch Erfolgs-
erlebnisse außerhalb des Spieles zu ermög lichen. Dies setzt vor allem voraus, 
dass spiel bezogene Kompetenzen ernst ge nommen und von ihnen aus gehend 
An gebote offeriert werden, in denen die Spieler diese anwenden können. Einige 
medien pädagogi sche Projekte weisen bereits in diese Richtung, indem sie – wie 
beispiels weise die Initiative Creative Gaming108  – das spiel bezogene Wissen 
zum Aus gangs punkt weiter führender kreativer Möglich keiten (z. B. Herstel lung 
eigener Spiele oder Machinimas) machen.109

108 Nähere Informa tionen 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 An geles zeigen, dass der kreative Umgang mit Computerspielen eine Möglich-

keit bietet, dass Jugend liche neben techni schen auch soziale und partizipatori sche Kompetenzen er werben 

können.
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Ein weiteres konkretes Projekt ist Das Computerspiel als er lebnis- und 
medien pädagogi sches An gebot in der Schule110, das sich an Haupt schüler richtet 
und darauf abzielt, medien pädagogi sche und er lebnis pädagogi sche Lernfelder 
zusammen zubringen (vgl. Pardella/Schlarp/Sleegers/Stöwe o. J., S. 1). Die Idee 
des Projekts basiert auf der Beobach tung, dass die Spielmuster von Computer-
spielen Parallelen zu er lebnis pädagogi schen Ansätzen auf weisen, „woraus die 
Idee ent stand einzelne Computerspielelemente in die Wirklich keit zu über tragen 
und zu realen Spielelementen um- bzw. auszu bauen. […] Vor haben des Projektes 
ist es [sic!] mit dieser Umset zung den Unter schied zwischen Fiktion – Helden 
sein im Spiel – und Realität – körper licher sowie geistiger Einsatz der Schüler 
in der realen Umset zung  – deut lich zu machen und begreif bar zu machen, 
dass virtuelle Spielprozesse Zusammen hänge der realen Welt wider spiegeln, 
aber dennoch nicht die Erfah rungen in der Realität er setzen können“ (ebd., 
S. 2). Gemeinsam ent wickeln die Teilnehmer Spiel szenarien111, die an die ihnen 
be kannten virtuellen Welten an gelehnt sind, über tragen diese in die reale Welt 
und spielen diese nach, was ihnen sowohl kreative als auch er lebnis bezogene 
Erfah rungen ermög licht.

Peer-to-Peer-Ansätze aus bauen

Nicht zuletzt mit Blick auf eher schwer erreich bare Zielgruppen ist es darüber 
hinaus notwendig, ge eignete Zugänge und niedrigschwellige Informa tions- und 
Bera tungs angebote zu konzipieren. Besonders sinn voll und ge eignet scheinen 
Peer-to-Peer-Ansätze, die sich die Bedeu tung und Orientie rungs funk tion Gleich-
altriger insbesondere in der Phase des Jugendalters für pädagogi sche, z. B. 
präventive oder gesund heits fördernde Zielstel lungen zunutze machen (vgl. Kern-
Scheffeldt 2005, S. 3 f.; Bauch 1997; Backes 2003). Die Etablie rung von Peer-to-
Peer-Konzepten ent spricht den im Nationalen Aktions plan „Für ein kinder-
gerechtes Deutschland“ formulierten Empfeh lungen für die Qualifizie rung von 
Heran wachsenden.

„‚Peer-to-Peer‘-Qualifizie rungen von Kindern und Jugend lichen haben im Ver gleich 
zu von Erwachsenen durch geführten Maßnahmen große Vor teile: Neben den ver stärkten 
Multiplika tions-Effekten in Jugendkulturen, können Peer-Trainerinnen und -Trainer 
helfen, Genera tions konflikte zu lösen oder zumindest zu umgehen. Sie werden auf 
Grund ähnlicher Kommunika tions ebenen von Jugend lichen schneller ernst ge nommen 

110 Das Projekt wird realisiert vom Verein Computer Projekt Köln e. V. Eine Darle gung der Projektidee, des 

theoreti schen Hinter grundes sowie eine ausführ liche Projekt beschrei bung finden sich unter: http://www1. fh-

koeln.de/spielraum/ level3/schulische_medienpaedagogik/00678/index. html.

111 Hierzu er halten die Teilnehmenden eine „toolbox“ mit ver schiedenen Materialien und Figuren, mit denen 

sie eine Spiel szene ent werfen können, die vorab be sprochene ge nretypi sche Merkmale ent hält. Die Teil-

nehmer sollen sich ein Spielziel und eine Aufgabe über legen und Regeln und Sanktionen für Regel verstöße 

ent werfen. Das ent wickelte Spiel szenario wird in einem zweiten Schritt in die Praxis bzw. von den Teil-

nehmern selbst in einer Art Rollen spiel um gesetzt.
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als Erwachsene. Ferner können sie in Konflikten zwischen Erwachsenen und Jugend-
lichen ver mitteln, da sie die dafür notwendigen Kommunika tions kompetenzen er worben 
und zusätz lich das Ver trauen der Jugend lichen haben und nicht als ‚Ver bündete‘ der 
Erwachsenen gesehen werden.“ (vgl. BMFSFJ 2006, S. 12 f.)

Es geht bei Peer-to-Peer-Ansätzen also nicht darum, dass die Peers als Sprach-
rohr von Erwachsenen fungieren. Vielmehr sollen sie als authenti sche Rollen-
modelle anderen das über mitteln, was sie in ihrem eigenen Leben auf regend 
und interessant finden. Peer-Educa tion-Ansätze werden derzeit insbesondere 
in der Suchtpräven tion und Gesund heits förde rung ein gesetzt, wo sie sich für 
die Ver mitt lung von Wissen und zum Teil auch für die Ver ände rung von 
Einstel lungen und Ver haltens weisen als erfolg reich er wiesen haben.112 Daneben 
gibt es inzwischen auch einige Initiativen zur Ausbil dung sogenannter „Medien-
scouts“, die innerhalb ihrer Peer-Group eine Bera tungs- und Vor bildfunk tion 
über nehmen.113 Weil sich die Beteiligten auf Augenhöhe be gegnen und dieselbe 
Sprache sprechen, wird die Bereit schaft erhöht, sich auf neue Perspektiven und 
Hand lungs vorschläge einzu lassen.

Bei genauerer Betrach tung weisen die Peer-to-Peer-Ansätze durch aus Paral-
lelen zu den sozialen Strukturen z. B. in Online-Spieler gemein schaften auf, 
von denen ver schiedene Spieler berich teten, dass sie sich dort auch über nicht-
spiel bezogene Themen aus tauschten. Peer-to-Peer-Ansätze scheinen insofern 
sowohl für Offline- als auch für Onlinekontexte ge eignet, sei es im Spiel selbst 
(z. B. innerhalb der Gilden) oder auf eigens für pädagogi sche Zwecke konzi-
pierten Onlineplatt formen. Ein Beispiel hierfür ist das Projekt juuuport, eine 
Website von Jugend lichen für Jugend liche (www.juuuport. de), die neben einem 
Forum auch Möglich keiten der Beratung sowie ein Beschwerdeformular bie-
tet.114 Unter Berücksichti gung der Erfah rungen aus bereits durch geführten Peer-
to-Peer-Ansätzen sollte ge prüft werden, inwieweit ein speziell auf Computer- 
und Videospiele zu geschnittenes Konzept sinn voll sein und wie ein solches 
aus sehen könnte.115

112 Backes (2003) bezieht sich vor allem auf gesund heits bezogene Peer-Educa tion-Projekte. Er weist zudem 

darauf hin, dass Effekte auf der Einstel lungs- und Ver haltens ebene schwerer zu er zielen und nachzu weisen 

seien und dass ent sprechende Evalua tions studien notwendig wären. Zu den Grenzen von Peer-Ansätzen 

siehe u. a. Rohr/Strauß 2010 sowie Bauch 1997.

113 Siehe hierzu zum Beispiel das Projekt MedienscoutsRLP in Rheinland-Pfalz (http://medienscouts.rlp. de) 

sowie das Projekt des Instituts für kulturelevante Kommunika tion (IKU). In der Literatur finden sich 

unter schied liche Peer-Ansätze, die sich u. a. im Hinblick auf die Eigen schaften der Peers unter scheiden. 

Peers können einer seits Zu gehörige einer be stimmten Sozialgruppe sein, anderer seits können sie aber auch 

„Betroffene“ sein, die anderen von ihren jeweiligen Erfah rungen schildern (vgl. z. B. Rohr und Strauß 

2010, S. 4).

114 Das Projekt wird von der Niedersächsi schen Landes medien anstalt (NLM), der Bremischen Landes medien-

anstalt (brema), der Medien anstalt Hamburg Schleswig-Holstein (MAHSH) sowie der Landes rundfunk-

zentrale Mecklen burg-Vorpommern (LRZ) ge fördert, die Seite selbst jedoch von Jugend lichen betreut.

115 In ähnliche Richtung weist auch die Aus schrei bung der Landes anstalt für Medien in Nordrhein-West falen 

„Medien pädagogi sche peer-to-peer-Ansätze: Medienscouts – junge Nutzer für junge Nutzer“ vom 8. 10. 2010.
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Selbst bestimmten Umgang mit Computerspielen fördern

Ist bereits die Ent schei dung für ein zeitintensives Spiel ge fallen, müssen die 
Spieler in die Lage ver setzt werden, ihre Spielen utzung aus einer ge wissen 
Distanz zu be trachten, um diese regulieren zu können. Dazu ist zunächst indi-
viduelle Refle xions fähig keit vonnöten: In den Interviews wurde bei einzelnen 
Spielern deut lich, dass sie das Spielprinzip sowie die Bindungs mechanismen 
eines spezifi schen Spiels oder Genres erkannt haben. Dies zog bei einigen 
Spielern die be wusste Ent schei dung nach sich, nicht so viel Zeit in ein Spiel 
zu investieren, wie nötig wäre, um es unter leis tungs orientierten Gesichtspunkten 
zu meistern und z. B. unter die ersten Zehn einer Rangliste o. Ä. zu kommen. 
Sicher lich setzt diese Ent schei dung ein hohes Maß an computerspiel bezogenem 
Wissen sowie Ich-Stärke voraus, um sich dem eigenen Ehrgeiz, dem Sog eines 
Spiels und dem Druck, der vom sozialen Umfeld aus gehen kann, zu ent ziehen 
bzw. diesen Faktoren eine eigene Haltung und Umgangs weise ent gegen zusetzen, 
die von vornherein in Kauf nimmt, dass man möglicher weise ein Spielziel 
nicht er reichen kann oder nicht zu den Besten ge hören wird.

Ent scheidend ist aber auch, dass mit dieser Haltung und der be wussten 
Zeitreduk tion auch eine Reduk tion des Leis tungs drucks ver bunden ist. Man 
kann hier Parallelen zu anderen Hobbys ziehen, z. B. dem Spielen eines Musik-
instrumentes oder dem Ausüben einer Sportart. Auch hier müssen Heran-
wachsende unter Umständen an einem be stimmten Punkt bewusst (in der Regel 
sogar gemeinsam mit Eltern, Musiklehrern oder Trainern) die Ent schei dung 
treffen, wie viel Zeit sie in dieses Hobby investieren, ob sie in der obersten 
Leis tungs klasse oder in der Freizeitmann schaft mitspielen wollen und worauf 
zu ver zichten sie bereit sind. Ähnlich wäre auch im Hinblick auf die Nutzung 
von Computerspielen gemeinsam von Eltern und Kindern abzu wägen, wie viel 
Zeit das eigene Kind mit diesem Hobby ver bringen kann bzw. darf. Einige 
Computerspieler sind in der Lage, diese Ent schei dung eigen verantwort lich zu 
treffen, während andere stärker auf die Unterstüt zung ihres unmittel baren 
sozialen Umfeldes und insbesondere der Eltern an gewiesen sind. Dies setzt 
wiederum voraus, dass diese Einblicke in die Spielwelten und die Spiel mecha-
nismen haben, damit sie gemeinsam mit dem Kind die Vor- und Nachteile 
abwägen können.

Trans ferräume schaffen

Sowohl die Befunde aus den qualitativen Interviews mit Spielern und Experten, 
als auch die bisher an geführten medien pädagogi schen Beispiele weisen darauf 
hin, dass es von zentraler Bedeu tung ist, Heran wachsenden Anlässe und Räume 
zu schaffen, in denen sie ihre Computerspielerfah rungen reflektieren können. 
In der Regel ver bleiben die im Spiel er worbenen Kompetenzen auf einer intra-
mondialen Ebene, d. h. Spieler können be stimmte organisatori sche, techni sche 
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oder soziale Fähig keiten mitunter auf andere Spiele, aber nicht auf Situa tionen 
außerhalb der Spielwelten über tragen. Hier bedarf es be sonderer „Transfer-
räume“116, in denen eine Überfüh rung von Kompetenzen von den Spielewelten 
in die Realwelt statt finden kann.

Trans ferräume können den Spielern die Möglich keit eröffnen, ihre Compu-
ter spielen utzung zu thematisieren, im Hinblick auf Sehnsüchte und ver borgene 
Wünsche zu reflektieren und ihre Nutzung aus einer anderen Perspektive zu 
be  trachten. In den theoreti schen Begrifflich keiten des Projekts aus gedrückt: 
Spieler können dort die strukturelle Kopplung zwischen der eigenen Persönlich-
keit und sozialen Einbet tung mit den Potenzialen des Spiels reflektieren. Sie 
werden auf diese Weise in die Lage ver setzt, ihre spiel bezogenen Kompetenzen 
auch in realwelt lichen, alltags bezogenen Situa tionen zur Anwen dung zu bringen, 
was sich wiederum auf das Selbst bewusstsein und die Ich-Stärke aus wirken 
kann.

Trans ferräume können unter schied lich ge staltet und auf unter schied liche 
Facetten einer kompetenten Computerspielen utzung aus gerichtet sein. Neben 
den bereits ge nannten kreativen, hand lungs orientierten oder auf Dialog ab-
zielenden Beispielen lassen sich er lebnis pädagogi sche Ansätze er gänzen, die 
eine Verbin dung zwischen virtuellen und realen Spielwelten herstellen. Ein 
Beispiel ist das Projekt dungeon2go – Vom virtuellen Rollen spiel zum realen 
Kurzaben teuer117, in welchem der Trans ferraum derart ge staltet ist, dass die 
teilnehmenden Kinder und Jugend lichen sowohl in virtuellen als auch in realen 
Räumen Spielerfah rungen machen. In ähnliche Richtung weist auch das Projekt 
RLjumper des Instituts Spawnpoint, das Bewe gungs abläufe aus populären Com-
puter spielen wie Secret Maryo Chronicles oder Mirror’s Edge in reale Kontexte 
über trägt.118 Auf diese Weise wird es den Spielern ermög licht, einer seits ihr 
Wissen aus und über Computerspiele/n auf die Spielsitua tion in der Realwelt 
zu über tragen, anderer seits aus dem Spiel heraus zutreten und andere, sinn liche 
Erfah rungen zu machen. Gerade mit Blick auf den intermondialen Transfer 
von spiel bezogenen Kompetenzen sollte das An gebot an Trans ferräumen er-
weitert und mit Blick auf die unter schied lichen Kompetenzbereiche und Poten-
ziale aus differenziert werden.

Alternativen bieten

Ein weiteres Ergebnis der quantitativen und qualitativen Erhebun gen ist, dass 
Computerspiele für einen be trächt lichen Teil der Spieler schaft der Ablen kung, 
dem Zeit vertreib oder auch dem ge zielten „Ab schalten“ dienen, mithin als 

116 Der Raumbegriff ist in diesem Zusammen hang weit ge fasst als realer oder gedank licher Raum, in dem 

Refle xions prozesse initiiert oder ge fördert werden.

117 Das Projekt wurde von dem Computer Projekt Köln e. V., dem Institut Spiel raum und dem Verein Wald-

ritter e. V. konzipiert und richtet sich an Heran wachsende ab 12 Jahren.

118 Weitere Informa tionen finden sich unter http://www. ics-spawnpoint.de/RLjumper. htm.
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Ergän zung zu anderen Aktivitäten – seien es Pflichten oder Freizeit – fungieren 
können. Problematisch kann dieser Stellen wert von Spielen werden, wenn es 
an attraktiven Alternativen im Alltag fehlt und die virtuellen Spielwelten umso 
attraktiver er scheinen. Solche Alternativen zu bieten oder zu helfen, sie als 
solche zu er kennen, scheint ein zentraler Ansatz punkt für die Vermei dung von 
problemati scher Computerspielnut zung zu sein, auch weil sie Refle xions pro-
zesse an stoßen, die zu einer Ich-Stärkung und Selbstakzeptanz im Sinne der 
von den Experten er wähnten „Schutz faktoren“ (vgl. Kapitel  7.6.1) beitragen 
können. Alternativen lassen sich auf drei ver schiedenen Ebenen formulieren:

Erstens – und meist im Vordergrund stehend – als Forde rungen nach Alter-
nativen im Sinne von „anderen Aktivitäten“, die nicht auf Computerspiele 
bezogen sind. Christian Pfeiffer, der Direktor des Kriminologi schen For-
schungs instituts Niedersachsen  e. V., formuliert dieses Ziel sehr prägnant als 
„Lust auf Leben wecken“119 und meint damit, An gebote zu unter breiten, die 
Selbsterfah rung ermög lichen und zu einer Steige rung des Selbst wert gefühls 
und der Persönlich keit beitragen. Auch von den be fragten Experten werden 
er lebnis pädagogi sche Aktivitäten als wichtiger (auch präventiver) Baustein im 
Rahmen von Gruppen therapien ge nannt, wobei hier der Fokus auf dem Grup-
pen  erlebnis sowie der Körper- und Sinnes wahrneh mung liegt.

Allerdings lassen sich „Alternativen zu Computerspielen“ auch auf anderen 
Ebenen denken. Um den Vor lieben von Heran wachsenden für virtuelle Spiel-
welten Rechnung zu tragen, sollten ihnen zweitens auch Alternativen im Sinne 
von „anderen Spielen“ zur Ver fügung stehen. So hat sich inzwischen unter 
dem Schlagwort „Serious Games“ eine Spielegat tung ent wickelt, die die Attrak-
tivität von Computerspielen für die Ver mitt lung prosozialer, gesund heits bezo-
gener oder politi scher Themen nutzen, mithin pädagogi sche Ziele ver folgen 
will (vgl. Ritterfeld/Cody/Vorderer 2009; Lampert/Schwinge/Tolks 2009; 
Wechsel berger 2010). Das Problem besteht allerdings darin, dass sich diese 
Spiele nur schwer auf dem Markt der kommerziellen Spiele durch setzen können. 
Sie ver weisen jedoch darauf, dass auch die Debatte über die inhalt liche Qualität 
von Computerspielen weiter geführt werden muss, in die auch die Anbieter 
einzu binden sind.

Schließ lich gilt es drittens Alternativen im Sinne von „anderen Nutzungs-
weisen“ zu ent wickeln, die bereits im Zusammen hang mit den oben er wähnten 
„Trans ferräumen“ an gesprochen wurden. In diesen Räumen können Heran-
wachsenden alternative Umgangs weisen an geboten werden, die wiederum zu 
einer reflektierteren Nutzung beitragen können. Insbesondere hand lungs orien-

119 Siehe hierzu das Interview unter www.schulministerium.nrw.de/  BP/Eltern/_Rubriken/Erziehung/Medien-

missbrauch/index. html. Auch wenn der Ansatz grundsätz lich ge teilt und unter stützt wird, ist kritisch 

anzu merken, dass hier die in Kapitel  1.2 geschilderte diskursive Abwer tung von Computerspielen als 

„wert los“ statt findet, denen „sinn volle“ Aktivitäten wie Sport und Musik gegen über stellt 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 
Zusammen hang über tragen.

8.2 Elternbezogene Hand lungs empfeh lungen

Eltern stellen neben den Spielern die zweite ent scheidende Adressaten gruppe 
dar, wenn es um medien pädagogi sche Hand lungs empfeh lungen geht. Gerade 
im Hinblick auf neuere Medien und Computerspiele ist das Wissen von Eltern 
über die Medien nutzung ihrer Kinder ver gleichs weise gering aus geprägt und 
speist sich häufig nur aus der (nicht selten einseitigen) Medien berichterstat tung. 
Anderer seits sind es oftmals die Eltern selbst, die ihren Kindern die Medien 
zugäng lich machen, ohne die Konsequenzen für die Heran wachsenden oder 
den Familienalltag zu be denken. Meistens werden Computerspiele gleichgültig 
be handelt oder sie stellen ein brisantes Konflikt thema innerhalb der Familie 
dar, wie auch aus den Äußerun gen der be fragten Experten (vgl. Ab schnitt 7.6.2) 
deut lich wurde.120 Damit Eltern diese besser einschätzen und ihrer medien-
erzieheri schen Ver antwor tung besser nach kommen können, ist es ge boten, 
ent sprechende Projekte zu ent wickeln, um den Eltern Kenntnisse über Com-
puter spiele zu ver mitteln, Selbsterfah rungen zu ermög lichen und damit auch 
ihre Medien kompetenz zu fördern.

Medien kompetenz und medien pädagogi sche Kompetenzen 
von Eltern fördern

Die Kompetenzförde rung von Eltern sollte weder den Anspruch haben, com-
puter spiel bezogenes Wissen im Sinne von „enzyklopädi schen Kennt nissen“ zu 
ver mitteln noch den Erwachsenen das Gefühl geben, sie müssten sämt liche 
Spiele (an-)ge spielt und sich bereits vor der Diskussion mit einem Spieler ein 
Urteil ge bildet haben. Vielmehr gilt es, den Eltern einen niedrigschwelligen 
Zugang zu Computerspielen zu ermög lichen.

Inzwischen gibt es eine Reihe von Broschüren und Internetangeboten für 
Eltern, die einen Über blick über ver schiedene Computer- und Videospiele 
sowie pädagogi sche Tipps für den Umgang im Erziehungs alltag geben. Darüber 
hinaus gibt es An gebote wie z. B. den Elterntalk der Aktion Jugendschutz der 
Landesarbeits stelle in Bayern, bei dem sich Eltern auch über Medien erziehungs-
fragen austau schen können.121 Zu er wähnen sind auch An gebote, die pädagogi-

120 Vgl. auch Kammerl (2009), der derzeit im Auftrag des Bundes ministeriums für Familie, Senioren, Frauen 

und Jugend liche die „Zusammen hänge zwischen der exzessiven Computer- und Internetnut zung Jugend-

licher und dem (medien)er zieheri schen Handeln in den Familien“ unter sucht.

121 Weitere Informa tionen finden sich unter: http://www.elterntalk.net/elterntalk/default. aspx.
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sche Fachkräfte aus bilden, die wiederum ihrer seits Medien fortbil dungen für 
Eltern anbieten. Beispiel haft sind hier das Projekt „Eltern-Medien-Trainer“122 
der Landes stelle Jugendschutz Niedersachsen, das Projekt „Eltern-Medien-
Lotsen“123 der TIDE-Akademie in Hamburg und Schleswig-Holstein sowie die 
„Initiative Eltern und Medien“124 der Landes anstalt für Medien in NRW (LfM). 
Diese Art von An gebot zielt darauf ab, nicht nur Informa tionen zum Thema 
virtuelle Spielwelten (und andere Medien angebote) zu ver mitteln, sondern Eltern 
zu be fähigen, Ver ständnis brücken zu den Kindern aufzu bauen.

Gerade weil viele Eltern keine oder nur wenige Erfah rungen mit (aktuellen) 
virtuellen Spielewelten haben, ist es wichtig, dass sie sich nicht nur über diese 
informieren, sondern ihre Faszina tions kraft selbst erleben und er fahren, denn 
nur auf diese Weise lässt sich die Sicht weise der Kinder und Jugend lichen 
besser ver stehen; dies ist wiederum die Basis für konstruktive Gespräche mit 
den Heran wachsenden, um sie in einem weiteren Schritt zu einer an gemessenen 
Nutzung anzu regen. Das Aus probieren von Spielen kann beispiels weise in 
einem geschützten Raum passieren, in dem Eltern die Möglich keit er halten, 
(erste) eigene prakti sche Erfah rungen mit Computerspielen zu machen. Dieser 
Ansatz wird bereits erfolg reich in Form der Eltern-LAN um gesetzt.125 Bei 
dieser Ver anstal tungs reihe werden Eltern sowie Pädagogen in das weite Feld 
der Computerspiele ein geführt und er halten die Möglich keit, Spiele auszu-
probieren, zu be werten und darüber zu diskutieren. Ziel derartiger An gebote 
ist es, Eltern Einblicke in das Thema zu geben, sie sowohl für die Potenziale 
als auch für die Risiken zu sensibilisieren und sie in die Lage zu ver setzen, 
reflektiertere Ent schei dungen im Kontext ihrer Medien erziehung zu fällen. 
Aus zubauen wäre in diesem Zusammen hang insbesondere die Ver mitt lung von 
Wissen an die Eltern, wie sie medien erzieheri sche Konzepte in ihren jeweiligen 
Erziehungs alltag integrieren können. Neben konkreten Hand lungs empfeh lungen 
müssen dazu auch (neue) Strategien der Elternarbeit und -ansprache ent wickelt 
werden, um möglichst auch diejenigen zu er reichen, die noch nicht für dieses 
Thema sensibilisiert sind.

Inter generationalen Dialog über Computerspiele fördern

Neben den informa tions- und erfah rungs orientierten An geboten sind Ansätze, 
die auf den Dialog zwischen Eltern und Kindern setzen, ein wesent licher 
medien pädagogi scher Ansatz punkt, um problemati schen Nutzungs weisen früh-

122 Weitere Informa tionen unter http://www.eltern-medien-trainer. de.

123 Informa tionen unter http://www.tidenet.de/akademie/elternmedienlotse/elternmedienlotse. html.

124 Weitere Informa tionen zur Initiative finden sich unter: http://www.medienkompetenz-portal-nrw.de/

medienkompetenz/elternundmedien/projektinfo. htm.

125 Die Eltern-LAN ist ein Projekt von Turtle Ent ertainment, spiel bar. de, Computer Projekt Köln  e. V. und 

Institut Spiel raum.
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zeitig ent gegen zuwirken. Mit dem Projekt Meeting of minds: Cross-Generatio-
nal  Dialogue on the Ethics of Digital Life126 wurde 2009 in den USA ein 
ent sprechendes Konzept für eine onlinebasierte Diskussion ent wickelt, die von 
Eltern, Lehrern und Heran wachsenden gemeinsam ge staltet wurde und inner-
halb von drei Wochen über 2.500 Kommentare umfasste. Wünschens wert und 
Erfolg ver sprechend wäre eine Übertra gung des Konzepts auf Deutschland, 
mit dem Fokus auf Computerspiele. Hierfür könnten die Themen, die im 
ursprüng lichen Konzept Fragen nach Identität, Privat heit, Glaubwürdig keit, 
Partizipa tion und Autoren schaft in digitalen Räumen umfassten, für den Bereich 
der Computerspiele an gepasst werden. Denkbar wäre beispiels weise der Aus-
tausch über Themen wie die Faszina tion von digitalen Spielen oder das Ver-
hältnis von spiel basierten zu anderen Kontakten und Freund schaften. Auch das 
gemeinsame Erarbeiten von Strategien, um ge fährdeten Computerspielern aus 
dem eigenen sozialen Umfeld zu helfen und ihnen Alternativen zu bieten, 
könnte einen Anknüp fungs punkt für Diskussionen bieten.

Ein weiteres ge lungenes Beispiel, einen solchen Dialog zu initiieren und zu 
fördern, ist die Computer Spiel Schule127 in Leipzig, in der Kinder mit ihren 
Eltern, aber auch mit Pädagogen Spiele er proben und gemeinsam spielen kön-
nen. Die Schule sieht sich explizit als „Ver bin dungs element“ zwischen den 
Genera tionen. Ziel ist es, dass die Kinder ihre im Spiel er worbenen Kompeten-
zen an die Erwachsenen weiter geben, ihnen er klären, wie die Spiele funktio-
nieren und sich darüber als Experten er fahren. Die Eltern wiederum sollen 
die Spielwelten ihrer Kinder kennen lernen, 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 
ent zündet, ver ringert werden“ (Warkus, o. J.). Um die Chance zu erhöhen, dass 
Eltern ihre Kinder be gleiten, ist der Eintritt in die Schule kosten frei, wenn die 
Kinder einen Eltern- oder Großelternteil mitbringen, andernfalls kostet der 
Besuch einen Euro pro Stunde. Sinnvoll und zu prüfen wäre, ob und unter 
welchen Bedin gungen dieses Konzept auch in andere Städte oder Regionen 
über tragen werden kann.

126 Das Projekt wurde gemeinsam von Global Kids, dem Good Play Project an der Harvard Universität und 

Common Sense Media ent wickelt.

127 Das Projekt wird koordiniert von Prof. Dr. Hartmut Warkus von der Universität Leipzig. Unter stützer sind 

die Universität Leipzig, die Stadt Leipzig, die Hochschule für Technik, Wirtschaft und Kultur sowie die 

Leipziger Messe GmbH. Nähere Informa tionen finden sich unter: http://www. uni-leipzig. de/~compsp/Csl/

index. html.
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8.3 An gebots- und anbieter bezogene 
Hand lungs empfeh lungen

Neben der Nutzer seite, also den Computerspielern und ihrem familialen bzw. 
sozialen Umfeld, müssen Hand lungs empfeh lungen auch die An gebots seite ein-
beziehen. Die Ent wickler und Publisher von Computerspielen haben wesent-
lichen Einfluss darauf, wie die digitalen Spielumge bungen ge staltet sind und 
welche Spielmechanismen welche Arten von Fertig keiten be lohnen. Auch wenn 
es keine eindeutigen direkt-deterministi schen „Wirkun gen“ be stimmter Spiel-
design-Entschei dungen gibt, weil sich die kompetenzfördernden sowie die 
schäd lichen Potenziale des Computerspielens immer erst in Prozessen der struk-
turellen Kopplung zwischen Spieler und Spiel ent falten, sollten die Anbieter 
doch anerkennen, dass sie populäre Medien zur Ver fügung stellen, die sich 
nicht allein nach markt lich-kommerziellen Kriterien in der Gesell schaft be-
währen sollten. Hierzu ist ein ständiger Aus tausch über die gesell schaft liche 
Ver antwor tung der Branche notwendig, beispiels weise in Form von „runden 
Tischen“ mit den ver schiedenen Ziel- und Anspruchs gruppen, der auch in 
(Selbst-)Ver pflich tungen auf be stimmte Maßnahmen oder Instrumente münden 
sollte.

Die Potenziale der Spiele er kennen und fördern

Nicht zuletzt die Spielanalysen haben ge zeigt, dass Computerspiele sehr ver-
schieden und facetten reich sind. Jede Spielgat tung sowie jedes Spiel hält ganz 
unter schied liche Potenziale bereit, doch ob und inwieweit diese zu einer Kom-
petenzförde rung auf Seiten der Nutzer beitragen oder inwieweit informelle 
Bildungs prozesse statt finden, hängt von spiel-, personen- und kontextbezogenen 
Faktoren ab. Kompetenzfördernde Potenziale der Spiele nutz bar zu machen, 
ohne den Spielspaß zu reduzieren, ist eine an spruchs volle Aufgabe. Zudem 
sind Spiele gerade wegen ihres zweck freien Charakters oft so attraktiv. Digitale 
Spiele sind ein Medien angebot, mit dem be stimmte Zielgruppe er reicht werden 
können, z. B. die spielaffinen Jugend lichen (insbesondere die Jungen, die vielen 
Studien zufolge als Risikogruppe für ge fährdetes bzw. problemati sches Spielen 
identifiziert wurden), indem an ihre alltäg liche Medien nutzung an geknüpft 
wird. Auch für digitale Spiele gilt – ebenso wie für andere Medien angebote –, 
dass ihr Bildungs potenzial insbesondere dann aus geschöpft wird, wenn sie in 
ein konkretes pädagogi sches Setting integriert werden: „All diese Lernpoten-
ziale können sich jedoch nur voll ent falten, wenn wir einer seits von einem 
maß vollen Umgang mit Computerspielen aus gehen und anderer seits Reflek-
tions prozesse an stoßen und unter stützen“ (Parella/Schlarp/Sleegers/Stöwe o. J., 
S. 4).
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Transparenz bezüg lich der Bindungs faktoren 
von Computerspielen herstellen

Wie die Spielanalysen und Ergebnisse vor allem der qualitativen Interviews 
zeigen, sind insbesondere Online-Rollen spiele und Simula tionen derart komplex, 
dass erfolg reiches Spielen einen hohen zeit lichen Aufwand voraus setzt. Hinzu 
kommen unter Umständen aus geklügelte Beloh nungs mechanismen, die den 
Spieler länger im Spiel halten bzw. zu Wieder holungs versuchen animieren 
sollen – auch als Teil von Geschäfts modellen der Anbieter. Komplexität und 
Bindung an das Spiel sind in ge wisser Hinsicht Quali täts merkmale, weil diese 
Merkmale be stimmte Zielgruppen an sprechen und deren Spielspaß erhöhen. 
Allerdings tragen sie zum Risiko bei, dass die Bindungs kräfte eines Spiels zu 
stark werden und der Spieler andere Ver pflich tungen und Lebens bereiche (z. B. 
Schule, Familie, Hobbys, Freunde) ver nachlässigt.

Im Sinne einer auf geklärten Medien nutzung wäre daher, bereits vor der 
Spiel auswahl bzw. Kauf entschei dung zu über legen, wie viel Zeit man in Com-
puter spiele investieren muss, kann und will, und inwieweit sich das Computer-
spiel mit anderen Lebens bereichen verein baren lässt. Dies setzt auf Seiten der 
Spieler, aber auch bei Eltern, die ihren Kindern die Spiele kaufen, neben dem 
Wissen über Spielmechanismen, eine reflektierte Auswahl und Kauf entschei-
dung voraus, die von ver schiedenen Seiten unter stützt werden muss. Hinweise in 
den Spiel kritiken von Fachmagazinen, auf Spiel verpac kungen oder auf Down-
load portalen, die darauf ver weisen, dass be stimmte Spiele nicht unter brech bar 
sind oder kein konkretes Spielziel haben, quasi unend lich und damit zeitbindend 
sind, könnten ent sprechende Informa tionen für die Kauf entschei dung liefern.128 
Dass Spiele oftmals nicht ge kauft, sondern über Freunde weiter gereicht werden 
oder an andere Anwen dungen, wie z. B. Netz werk platt formen, ge knüpft sind 
(siehe das Beispiel Farm Ville) er schwert die Umset zung solcher Empfeh lungen. 
Aber auch hier könnten Spiel kritiken (ob von den Anbietern oder den Spielern 
selbst), die auf das notwendige Zeitinvest ment ein gehen, durch aus hilf reich 
sein. In jedem Fall sollte ver mieden werden, die Zeitaspekt als Quali täts-
merkmal heraus zustellen.

Eine Anlaufstelle für Spiel kritiken und -empfeh lungen ist die interaktive 
Platt form spiel bar. de von der Bundes zentrale für politi sche Bildung. Auf der 
Platt form gibt es u. a. pädagogi sche Beurtei lungen von Computerspielen, die 
auch kommentiert werden können. Das An gebot richtet sich an Pädagogen, 

128 In dieser Hinsicht ist auch der Ver lauf einer im August 2010 vor einem amerikani schen Gericht ein gereichten 

Klage interessant: Ein Spieler des MMORPGs Lineage II hat den Anbieter, die koreani sche Firma NCsoft 

ver klagt, weil sie ihn nicht darauf hinwies, dass das Spielen gefähr lich sein könnte. Der Kläger, der 

zwischen 2005 und 2009 über 20.000 Stunden im Spiel ver brachte, argumentiert, er sei „unable to func-

tion independently in usual daily activities such as ge tting up, ge tting dressed, bathing or communicating 

with family and friends“ (Kravets 2010, o. S.).
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Eltern und Gamer und will den Aus tausch zwischen Spielern und Nichtspielern 
fördern. Im Kontext der Sensibilisie rung für zeitbezogene Aspekte der Com-
puter spielen utzung wäre anzu regen, dass auf spiel bar. de ver öffentlichte Kritiken 
diese Thematik be rücksichtigen.

Ent wick lung techni scher Applika tionen zur (Selbst-)Kontrolle 
der eigenen Computerspielen utzung

Im Hinblick auf die Herstel lung von Transparenz sind allerdings auch die 
Anbieter bzw. Ent wickler von Spielen zu adressieren, weil sie die ent sprechen-
den Spielfunk tionen und -prinzipien im Spieldesign ihrer An gebote vor sehen. 
Die unlängst be kräftigte Forde rung der Jugend- und Familien ministerkonferenz 
(JFMK)129, dass die Spieleindustrie Mechanismen zur Ver fügung stellen sollte, 
die zeit lich exzessive Nutzung nicht auch noch be lohnen, weist in diese Rich-
tung: Diskutiert – und teil weise auch schon erprobt130 – werden insbesondere 
Instrumente, nach einer ge wissen Spieldauer keinen Spielfortschritt mehr zu 
gewähren oder die Fähig keiten der Spielfigur kontinuier lich zu reduzieren. 
Diese und weitere Ansätze der „Steue rung durch Software“ sollten im Dialog 
mit den Anbietern weiter entwickelt und im Hinblick auf ihre Wirksam keit 
evaluiert werden.

8.4 Strukturelle Hand lungs empfeh lungen

Die Ver mitt lung von Medien kompetenz findet in einem gesell schaft lichen Feld 
statt, das eine Vielzahl von Interessen und Akteuren umfasst, die unter schied-
lich stark institutionalisiert, also personell, finanziell und organisatorisch auf 
Dauer aus gerichtet sind. Das letzte Bündel von Hand lungs empfeh lungen bezieht 
sich auf diese eher strukturelle Ebene, auf der das Umfeld geschaffen und 
gesichert wird, durch das konkrete medien pädagogi sche Arbeit über haupt erst 
erfolg reich ge leistet werden kann.

Bestehende An gebote nutzen und weiter entwickeln

In den bisherigen Ausfüh rungen wurde deut lich, dass es bereits einige ambitio-
nierte medien pädagogi sche Projekte gibt, die hand lungs- und er lebnis orientierte 
Ansätze zur Auseinander setzung mit dem Themen feld Computerspiele ent-
wickeln und umsetzen. Allerdings ist Skepsis an gebracht hinsicht lich der 

129 Vgl. den ent sprechenden 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 ge wonnenen Erfah rungs punkte graduell zu ver ringern (vgl. http://www.ffxivcore.

com/topic/11964-surplus-and-you-komoto-speaks).
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Breiten wirkung dieser Projekte, der Erreich bar keit be stimmter Zielgruppen 
sowie im Hinblick auf die Nach haltig keit von konkreten Maßnahmen. Wie die 
Zusammen schau der ver schiedenen Praxisprojekte zeigt (vgl. Anhang 6), sind 
diese an eine über schau bare Anzahl von Initiativen, Institu tionen und Ver-
einen131 ge knüpft, deren Reichweite auf grund unzu reichender finanzieller und 
personeller Ressourcen zumeist auf die kommunale oder regionale Ebene be-
grenzt bleibt bzw. die nur punktuell ihre Zielgruppen be dienen können. Um 
die Breiten wirkung dieser Maßnahmen zu erhöhen, wäre es sinn voll und zweck-
mäßig, wenn diese Initiativen und Projekte auch auf andere Bundes länder 
aus strahlen und sogenannte Best-Practice-Beispiele auf breiter Ebene adaptiert 
würden. Dies setzt allerdings eine genaue Dokumenta tion der Projekte und 
idealer weise eine be gleitende Evalua tion voraus, die Auf schluss über den Erfolg 
bzw. die Qualität eines Projekts geben könnte, was wiederum mit er höhten 
Projekt kosten ver bunden ist. Sinnvoll wäre in diesem Zusammen hang eine 
Bestands aufnahme und Bünde lung von er probten Konzepten und Projekt bei-
spielen sowie eine Vernet zung der zu oder mit Computerspielen arbeitenden 
Akteure.

Die Finanzie rung von medien pädagogi schen Projekten ist ein Problem, das 
nicht nur für das Thema Computerspiele, sondern allgemein für die medien-
pädagogi sche Praxis sowie für die außerschuli sche Kinder- und Jugendarbeit 
virulent ist. Dass es bereits einige ge lungene Projekt beispiele gibt, darf nicht 
über die Tatsache hinweg täu schen, dass weiterer bzw. kontinuier licher Hand-
lungs- und Finanzie rungs bedarf besteht. Zum einen, um die finanzielle Basis 
von erfolg reichen Konzepten zu sichern, zum anderen, um das An gebot an 
pädagogi schen Projekten aus weiten zu können, um möglichst viele Heran-
wachsende und relevante Zielgruppen zu er reichen. Sinnvoll und wichtig wäre, 
auf ge lungenen Konzepten und bereits ent wickelten Strukturen aufzu bauen und 
durch Weiter finanzie rung von be währten Konzepten eine nach haltige medien-
 pädagogi sche Arbeit zu unter stützen.

Teilweise wird medien pädagogi schen Konzepten mit dem Vorwurf be gegnet, 
dass sie mit ihren Projektaktivitäten die Computerspielindustrie unter stützen 
würden, indem sie Kinder und Jugend liche unter dem Deckmantel der pädago-
gi schen Absicht frühzeitig an die Computerspielen utzung heran führten, wenn 
nicht gar dazu ver führten. Hier gilt es, einem offensicht lich weit verbrei teten 
Miss verständnis ent gegen zuwirken, dass medien pädagogi sche Projekte be-
stehende Probleme wie exzessive Computerspielen utzung bagatellisieren oder 
ihnen gar Vor schub leisten. Vielmehr knüpfen hand lungs- und er lebnis orien-
tierte Projekte an die Lebens welt der Jugend lichen an, indem sie ihre positiven 
wie auch negativen Erfah rungen mit Computerspielen zum Thema machen. 

131 In manchen Fällen hängt ein Projekt auch nur an dem Engagement einer Einzelperson.
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Erfolg reiches medien pädagogi sches Handeln setzt jedoch gesell schaft liche 
Akzep tanz und Unterstüt zung voraus. Dazu zählt auch, dass der Diskurs nicht 
einseitig und vor allem über die Köpfe der Spielerinnen und Spieler hinweg 
ge führt wird, sondern diese die Möglich keit er halten, ihre Sicht weisen und 
Kompetenzen in die Debatte einbringen zu können.

Vernet zung fördern

Exzessive Nutzung und Ab hängig keit von Computerspielen wird aktuell in 
unter schied lichen akademi schen Disziplinen und Öffentlich keiten ver handelt. 
Es berührt neben Politik und Wissen schaft auch diverse Professionen, wie z. B. 
Medien pädagogik, Suchtpräven tion sowie Familien- und Erziehungs bera tung, 
die in der Praxis noch un verbunden sind und eher selten miteinander koope-
rieren. In den Experten-Interviews zeigte sich sehr deut lich, dass die Beratungs-
stellen als be deutsame Anlaufstellen fungieren, von denen aus Rat suchende 
unter Umständen auch an andere Einrich tungen wie z. B. Erziehungs- und 
Familien bera tungs stellen oder Psychotherapien ver wiesen werden. Um diese 
Aufgabe er füllen zu können, bedarf es des Aus tauschs und der Koopera tion 
ver schiedener Institu tionen und Experten, die ihre jeweiligen Kompetenzen ein-
bringen. Die Etablie rung ent sprechender Netz werke wäre deswegen wünschens-
 wert. Diese könnten durch aus niedrigschwellig und auf lokaler Ebene132 be-
ginnen, be nötigen aber für die Ver steti gung und die über regionale Reichweite 
eine organisatori sche Struktur und finanzielle Unterstüt zung. Dies gilt umso 
mehr, wenn nicht nur Experten miteinander ver netzt werden, sondern auch die 
weiteren Beteiligten, d. h. insbesondere Eltern, Lehrer, Heran wachsende und 
Anbieter, in den Aus tausch ein gebunden werden sollen. Eine wichtige Empfeh-
lung ist daher, die Etablie rung und Ver steti gung von Ver net zungs initiativen zu 
fördern.

Folgt man einer der be fragten Expertinnen, besteht in diesem Zusammen-
hang zudem eine grundlegende Aufgabe darin, vor herrschende (meist medial 
ver mittelte) Stereotype aufzu brechen, die sich in der Praxis als hinder lich er-
weisen:

„Im Grunde ge nommen, wäre es eigent lich für die Ent wick lung von Kindern, für 
eine umfassende Präven tions arbeit, für eine umfassende Medien kompetenzarbeit sehr 
wichtig, dass wirk lich die Seiten alle miteinander Hand in Hand arbeiten. Und statt-
dessen [zitiert] die mediale Berichterstat tung […] im Grunde ge nommen Sucht therapeu-
ten so […], als ob die sagen würden, Computerspiele sind grundsätz lich schlecht und 
das ist alles ganz furcht bar, und die Sachen müssen sofort ab geschafft werden [lacht], 
also Computer, Internet und so müssten am besten wieder ab geschafft werden. Und 

132 Ein Netz werk auf lokaler Ebene stellt beispiels weise der Arbeits kreis AK Enter-Control-Escape in Hamburg 

dar, in dem ver schiedene Ver treterinnen und Ver treter aus der Forschung und Praxis sowie aus der Sucht-

präven tion und Beratung zusammen kommen und ihre Erfah rungen miteinander teilen.
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Medien pädagogen wiederum [werden] so dargestellt […], als ob die nur sagen würden, 
ist alles super, gar keine Probleme, alles perfekt … [es] ent steht so ne Diskrepanz, die 
[…] in der Realität eigent lich gar nicht un bedingt in dem Ausmaß da ist. Und das ist 
etwas, was mich be lastet, weil ich glaube, das hemmt uns. Und das hemmt letzten 
Endes sozu sagen auch unsere gesell schaft liche Ent wick lung in Bezug auf Medien-
kompetenz.“ (E1)

Ver stär kung medien pädagogi scher Öffentlich keits arbeit

Auf gebrochen werden könnten diese Stereotype sicher lich durch eine ver stärkte 
medien pädagogi sche Öffentlich keits arbeit sowie eine aus gewogenere Medien-
berichterstat tung, in der nicht nur die Alarmisten zu Worte kommen, sondern 
auch diejenigen, die die Computerspiele als Teil von Jugendkultur anerkennen 
bzw. auch die Jugend lichen selbst. Wenngleich ein problemati scher Umgang 
mit Computerspielen auf treten kann – und für den jeweiligen Einzelnen und 
sein Umfeld auch mit Konflikten und Hand lungs druck ver bunden ist – führt 
doch die über wiegende mediale Fokussie rung auf be sonders spektakuläre Fälle 
dazu, dass Eltern ver unsichert sind und sich die Heran wachsenden un verstanden 
fühlen. Beides be hindert eine sach liche, reflektierte Auseinander setzung, die 
sowohl den Spielen, aber auch der über wiegenden Anzahl der Spieler und 
ihrem Spiel verhalten an gemessen wäre.

In der Einlei tung dieser Studie wurde zudem ge zeigt, dass sich die Debatten 
über Computerspiele und ihre Folgen oft an diskursiven Polarisie rungen wie 
„real vs. virtuell“ oder „wertvoll vs. wert los“ ent zünden. Zur Strukturie rung 
von Argumenten mögen solche Zuspit zungen hilf reich sein, doch sie werden 
problematisch, wenn daraus Schluss folge rungen ge zogen werden, die den Grau-
tönen und Zwischen stufen nicht gerecht werden. Auch in dieser Hinsicht kann 
eine besser aus gestattete medien pädagogi sche Öffentlich keits arbeit dazu bei-
tragen, die unter schied lichen Stimmen und Sicht weisen deut lich zu machen 
und gerade denjenigen Gehör zu ver schaffen, die Computerspiele weder pau-
schal ver urteilen noch sie als „folgen los“ darstellen. Dies schließt insbesondere 
mit ein, die Erfah rungen und Einschät zungen von Jugend lichen aufzu nehmen 
und in die Diskurse zu transportieren, weil es dieser Gruppe oft schwer fällt, 
sich in breitere gesell schaft liche Auseinander setzun gen einzu bringen.
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Tabelle 53: Zusammen fassung der Hand lungs empfeh lungen

Spieler bezogene Hand lungs empfeh lungen

Selbst bestimmten 
Umgang mit Computer-
spielen fördern

– Spiel bezogenes Wissen als Aus gangs punkt für weiter führende krea-
tive Umgangs weisen nehmen

– Informa tions angebote und Refle xions möglich keiten bieten

Zielgruppen spezifi sche 
An gebote aus bauen

– Medien pädagogi sche Projekte für be stimmte Zielgruppen (z. B. die 
spielaffinen Jungen) anbieten und an der jeweiligen alltäg lichen 
Medien nutzung an knüpfen.

– Peer-to-Peer-Ansätze weiter entwickeln, in denen Gleichaltrige als 
Rollen vorbilder fungieren

Trans ferräume schaffen – Spiel bezogene Kompetenzen ernst nehmen und von ihnen aus-
gehend Möglich keiten anbieten, in denen die Spieler diese anwen-
den können

Alternativen bieten – Andere, nicht computerspiel- oder medien bezogene Aktivitäten 
(z. B. er lebnis pädagogi sche An gebote) bereit stellen

– Andere Spiele mit hohem Kompetenzförde rungs potenzial (z. B. 
 Serious Games) anbieten

– Andere Nutzungs weisen anregen, die eine reflektierte Auseinander-
setzung mit den Spielen ermög lichen

Elternbezogene Hand lungs empfeh lungen

Medien kompetenz und 
medien pädagogi sche 
Kompetenzen fördern

– Informa tions angebote für Eltern formulieren
– Niedrigschwellige Zugänge und Möglich keiten anbieten, um Spiele 

auszu probieren, zu be werten und darüber zu diskutieren
– Konzepte zur Integra tion medien erzieheri scher Erkenntnisse und 

 Ansätze in den jeweiligen Erziehungs alltag ent wickeln
– Innovative Strategien der Elternarbeit und -ansprache zur Sensibili-

sie rung konkreter Zielgruppen ent wickeln
– Dialog zwischen Eltern und Kindern fördern

Angebots- und anbieter bezogene Hand lungs empfeh lungen

Potenziale der Spiele 
aus schöpfen

– Kompetenzfördernde Potenziale der Spiele nutz bar machen, ohne 
den Spielspaß zu reduzieren.

Transparenz bezüg lich 
der Bindungs faktoren 
von Computerspielen 
herstellen

– Hinweise für Spieler und Eltern über die zeit liche Bindung eines 
Spiels bereit stellen

– Exzessive Nutzung nicht als Quali täts merkmal eines Spiels heraus-
stellen

Technische Applika tio nen 
zur (Selbst-) Kon trolle der 
eigenen Com pu ter spiele-
n utzung ent wickeln

– Möglich keiten bieten, ein Spiel zu einem be liebigen Zeitpunkt zu 
unter brechen

– Anbieterseitig Einstel lungen vor sehen, die Spiel bindung und Erfolg 
bzw. Beloh nung ent koppeln

Strukturelle Hand lungs empfeh lungen

Bestehende An gebote 
weiter entwickeln und 
aus bauen

– Bestands aufnahme und Bünde lung von er probten Konzepten, 
Projekt beispielen und Materialien vornehmen

– Best-Practice-Beispiele auf über regionaler/bundes weiter Ebene 
sichten und adaptieren

– Erprobte Konzepte und bereits ent wickelte Strukturen evaluieren 
und weiter entwickeln

– Aus reichende finanzielle Ressourcen zur Ver steti gung erfolg reicher 
Ansätze bereit stellen

Vernet zung fördern – Vernet zung von Akteuren aus Politik, Wissen schaft, Medien päda-
gogik, Suchtpräven tion, Psychotherapie, Familien- und Erziehungs-
bera tung fördern und ver stärken

– Eltern, Lehrer und Heran wachsende bei der Aufklä rung und Weiter-
entwick lung medien pädagogi scher Maßnahmen einbeziehen

Medien pädagogi sche 
Öffentlich keits arbeit 
 ver stärken

– Sachliche Berichterstat tung statt Fokussie rung auf spektakuläre 
Einzelfälle anmahnen

– Medien pädagogi sche Erkenntnisse und Forde rungen breiter ver mitteln
– Gesell schaft liche Debatten breiter führen, insbesondere Spieler in 

den öffent lichen Diskurs über Computer- und Videospiele einbinden
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9 Zusammen fassung und Fazit

Jan-Hinrik Schmidt, Claudia Lampert, Jürgen Fritz

9.1 Zusammen fassung der Ergebnisse

Computerspiele sind ein wichtiger Bestand teil gegen wärtiger Lebens welten – 
nicht nur von Jugend lichen, sondern auch von einer wachsenden Zahl von Er-
wachsenen. Die Möglich keiten, die digitale Spiele bieten, haben sich im Lauf 
der ver gangenen Jahre und Jahrzehnte deut lich ver ändert. Wenn man möchte, 
kann man heute zu jeder Zeit und welt weit mit oder gegen andere Spieler 
spielen, oder auch über digitale Spiele neue Beziehungen auf bauen oder be-
stehende Kontakte pflegen. Allerdings können sich diese neuen Möglich keiten 
auch als Risiken er weisen: Eine attraktive Spielwelt mit aus gefeilten Beloh-
nungs mechanismen, persistenten Spiel strukturen und sozialen Bindungs faktoren 
kann unter ungünstigen Bedin gungen dazu führen, dass die Spieler sich in den 
Spielen ver lieren und ihre Nutzung nicht mehr kontrollieren können.

Während die öffent liche Diskussion vor allem um die Frage kreist, ob man 
im Falle einer exzessiven, mithin problemati schen Nutzung von einer Sucht 
im klinischen Sinne sprechen kann, befasst sich die vor liegende Studie mit 
einer breiter an gelegten Fragestel lung. Es wird rekonstruiert, welche Faktoren 
einer problemati schen Nutzung Vor schub leisten, aber auch, welche Fähig keiten 
und Fertig keiten die Spiele fordern und möglicher weise auch fördern. Um diese 
Perspektiven an gemessen be rücksichtigen zu können, wurde ein theoreti sches 
Modell formuliert, das Computerspielen als dynami schen Prozess ver steht, der 
sich im Zusammen spiel bzw. der strukturellen Kopplung des jeweiligen Spiels, 
der individuellen Voraus set zungen auf Seiten des Spielers sowie des Kontextes, 
in dem das Spielen statt findet, vollzieht.

Aus gehend von diesen theoreti schen Gedanken wurde ein multiperspektivi-
scher empiri scher Zugang konzipiert, der Spielanalysen mit quantitativen und 
qualitativen Befra gungen (von Spielern und Experten aus der Beratung) kombi-
niert. Auf diese Weise ist es möglich, Bezüge zwischen den Spielen und den 
Spielern zu identifizieren und das Zusammen spiel zwischen den ver schiedenen 
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Faktoren besser zu ver stehen. Die Studie nimmt zudem nicht nur eine, sondern 
ver schiedene Spielegat tungen in den Blick und arbeitet Gemeinsam keiten und 
Unter schiede zwischen diesen heraus. Darüber hinaus bietet sie erstmals reprä-
sentative Daten zu deutschen Computerspielern ab 14 Jahren, ihren Nutzungs-
weisen und ihren Präferenzen.

Zu den Ergeb nissen im Einzelnen: Computerspiele werden insbesondere 
von Jüngeren und jungen Erwachsenen ge nutzt, wenn gleich ein Drittel der 
Computerspieler in Deutschland inzwischen älter als 40 Jahre ist. Die durch-
schnitt liche Nutzungs dauer liegt bei sechs Stunden pro Woche, fällt aber bei 
Männern und in der Alters gruppe der Unter-30-Jährigen höher 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 ge legent lich Sport- und Rennspiele oder auch 
Strategie- bzw. Managementspiele und Simula tionen. Die Abenteuer- und Rol-
len  spiele, 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-Jährigen ge spielt. 
Mit Blick auf die Motiva tionen zeigt sich be stätigt, dass die meisten Spieler 
in erster Linie Spaß haben und sich unter halten lassen wollen. Computerspiele 
werden eher selten dazu ge nutzt, um explizit zu lernen und zu trainieren, oder 
auch um der realen Welt zu ent fliehen.

Aus den qualitativen Interviews, für die insgesamt 40  Personen im Alter 
von 14 bis 27 Jahren befragt wurden, ergeben sich interessante Erweite rungen 
dieser Befunde. Das gemeinsame Erlebnis und die Kommunika tion mit anderen 
stehen demzu folge im Vordergrund des Spielens, das letzt lich vor allem eine 
soziale An gelegen heit ist. Die Möglich keiten zum ver netzten Spielen stellen 
be sondere Anforde rungen an die Spieler. Einige können diese für sich nutzen 
und soziale Kompetenzen er proben und er weitern, während andere sich durch 
soziale Ver pflich tungen, die aus dem gemeinsamen Spielen folgen können, 
eher unter Druck gesetzt fühlen und mitunter darauf ver zichten.

Der Ver gleich von unter schied lichen Computerspielgenres in den ver schie-
denen qualitativen und quantitativen Modulen zeigt, dass es zwar deut liche 
Unter schiede in den Anforde rungs strukturen und Bindungs faktoren gibt, dass 
sich diese aber nicht auf der Genre-Ebene in „problemati sches“ oder „kompe-
tenzförderndes“ Spiel verhalten über setzen lassen. Bestimmte Beloh nungs mecha-
nismen, die eine wieder holte Beschäfti gung bzw. Auf gaben erledi gung nahe-
legen, oder eine persistente Spielwelt, in der sich auch ohne aktives Tun des 
Spielers be stimmte Dinge ereignen, finden sich in ganz unter schied lichen 
Genres. Gerade durch die Ver ände rungen im Bereich des onlinebasierten Spie-
lens, in denen einer seits komplexe Spielwelten mit einer Vielzahl von simultan 
tätigen Spielern, anderer seits niedrigschwellige „social games“ im Kontext von 
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sozialen Netz werk platt formen immer be liebter werden, kommt es zu einer 
genre übergreifenden Konvergenz von Spielmechanismen und -funk tionen.

Für mögliche positive wie negative Folgen des Computerspielens sind 
somit weniger die Genre-Merkmale per se aus schlag gebend, sondern vielmehr 
Aspekte, die sich in ver schiedenen unter suchten Genres wieder finden lassen. 
Neben der Unterstüt zung von sozialen Prozessen im Sinne des gemeinsamen 
(kooperativen oder kompetitiven) Spielens sind hier vor allem die Zeit strukturen 
und -rhythmen zu nennen. Gezeigt wurde, dass Computerspiele in mehrfacher 
Hinsicht ein zeit liches Phänomen darstellen: Gerade komplexe Spiele er fordern 
zunächst einmal Zeit, um sich ihre Möglich keiten zu er schließen und die 
Spielziele zu meistern. Die Spieldauer allein stellt noch kein Risiko dar, die 
Spiele haben jedoch eigene (und jeweils unter schied liche) Zeit strukturen, die 
sich auf die Nutzung aus wirken und mitunter mit anderen Zeitrhythmen kolli-
dieren. Im schlechtesten Fall unter wirft sich der Spieler den spiel bezogenen 
Zeit strukturen mit ent sprechenden negativen Folgen für seinen Alltag. Das 
reflektierte Abwägen von Alternativen und die Einbet tung des Spiels in den 
Alltag sind hingegen Anzeichen für eine selbst bestimmte Nutzung.

Problematisch wird die Nutzung dann, wenn der Spieler sie selbst nicht 
mehr kontrollieren kann und es zu unerwünschten Folgen kommt. Im Rahmen 
der Repräsentativbefra gung wurde dies unter Verwen dung der KFN-CSAS-II-
Skala unter sucht: Demnach zeigen 98,6 Prozent der Computerspieler ein un-
auffälliges Spiel verhalten, 0,9 Prozent würden als ge fährdet gelten und 0,5 Pro-
zent als ab hängig, wobei der Anteil der letzten beiden Gruppen unter den 
14- bis 19-Jährigen etwas höher ist. Auf grund der Stichproben größe ergeben 
diese geringen prozentualen Anteile auch nur sehr kleine ab solute Fallzahlen, 
sodass weitere Unter schei dungen oder Korrela tionen nur mit Vor sicht zu inter-
pretieren sind, beispiels weise mit Blick auf die nicht signifikanten Unter schiede 
zwischen den Geschlechtern oder zwischen Gruppen mit unter schied lichem 
formalen Bildungs grad. Quantitative Befra gungen müssten deut lich größere 
Stichproben umfassen, um auch für die – ge messen an der gesamten Compu-
ter spieler schaft sehr kleine – Gruppe der Personen mit problemati schem Com-
puter spiel verhalten repräsentative Aus sagen treffen zu können.

Deutlich auf schluss reicher 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 allgemeingültigen 
Maßstab gibt. Spielerinnen und Spieler gleichermaßen be richten rück blickend 
von ver schiedenen Spielphasen –  ge legent lich in der Pubertät, oft aber auch 
in darauf folgenden Lebens abschnitten, die wenig andere zeit liche Vor gaben 
auf wiesen –, in denen spielexterne Faktoren (z. B. schwierige Lebens situa tionen 
oder fehlende soziale Beziehungen) und spiel bezogene Faktoren (z. B. eigene 
Leis tungs ansprüche oder die Kopplung mit sozialen Gemein schaften) zum 
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extensiven Spielen führten. In solchen biographi schen Über gangs situa tionen, 
die oft nur wenige Tage oder Wochen, ge legent lich aber auch länger andauern, 
erleben sie negative Auswir kungen auf schuli sche, universitäre oder beruf liche 
Leistun gen, die Beeinträchti gung sozialer Beziehungen oder auch gesund heit-
liche Probleme. Zugleich ver weisen sie jedoch auf selbstregulatori sche Mecha-
nismen (z. B. Prioritäten setzung oder die Einbet tung in den verfüg baren Zeit-
rahmen), mittels derer es ihnen gelun gen ist, kürzere oder längere intensive 
Spielphasen zu beenden.

Diese Merkmale von problemati scher Spielen utzung sowie die Bedeu tung 
von Strategien, die sich als Facetten einer Selbstregulie rungs kompetenz deuten 
lassen, finden sich auch in der Einschät zung der Experten aus Bera tungs stellen. 
Sie betonen in ihren Erklä rungen den Einfluss von Persönlich keits faktoren 
einer seits, insbesondere aus geprägter sozialer Ängstlich keit, und Merkmalen 
der familiären Konstella tion anderer seits, beispiels weise Tren nungs erfah rungen 
in der Kindheit, die in Phasen geringer äußerer Strukturie rung Strategien des 
medialen Coping be günstigen können. In komplexen Spiel- und Sozial räumen 
wie z. B. World of Warcraft erleben diese Spieler –  zu ganz über wiegendem 
Teil sind es junge Männer, allerdings mit unter schied lichen Bildungs hinter-
gründen – Ablen kung und ge gebenen falls Kompensa tion für realwelt liche Miss-
erfolge. Zudem können sie sich in soziale Gemein schaften einbetten, in denen 
sie ziel- und leis tungs orientiert zusammen arbeiten und daraus hohen Status 
ab leiten. Fehlt die Selbstregulie rungs kompetenz, kann sich diese Form des 
Spiel verhaltens ver selbst ständigen und dauer haft gegen über anderen (schuli-
schen, universitären, beruf lichen oder auch privat-persön lichen) Ver pflich tungen 
in den Vordergrund rücken.

Aus der Studie lassen sich eine Reihe von medien pädagogi schen Konse-
quenzen ab leiten, die sich an unter schied liche Zielgruppen richten und von 
unter schied lichen Akteuren ge tragen werden können. Ziel ist, den Einzelnen 
zu einem ver antwor tungs vollen Umgang mit Computerspielen zu be fähigen. 
Dies beinhaltet unter anderem, die Bindungs faktoren von Computerspielen 
transparent und für den Einzelnen handhab bar zu machen oder in „Trans-
ferräumen“ die vor handenen Kompetenzen der Computerspieler (z. B. strate-
gisch-planeri sche Fähig keiten oder soziale Sensibilität) heraus zuarbeiten, zu 
stärken und im Sinne eines intermondialen Trans fers auch für andere Situa-
tionen nutz bar zu machen. An gesichts der be sonderen Bedeu tung des familiären 
Kontexts für das Erlernen von Regulie rungs kompetenz sind zudem auch Maß-
nahmen notwendig, um Eltern in die Lage zu ver setzen, medien erzieherisch 
kompetent zu agieren. In all diesen Fällen lässt sich an bereits be stehende 
Ansätze und Initiativen an knüpfen, die mit ent sprechenden Ressourcen aus-
gestattet und unter einander ver netzt sein sollten, um ihre medien pädagogi sche 
Aufgabe er füllen zu können.
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9.2 Computerspiele(n): Rahmun gen und Diskurse

Die Ergebnisse der ver schiedenen methodi schen Ansätze, die jeweils spezifi-
sche Facetten des Phänomens „Computerspielen“ in den Blick nehmen, er lauben 
in ihrer Gesamtschau somit eine differenzierte Sicht auf dessen förder liche 
und schäd liche Aspekte. Die einleitend in dieser Studie auf geworfene Frage, 
ob Computerspiele nun schäd lich oder nütz lich seien, muss man in dieser 
simplen Form auf der Grundlage der präsentierten Befunde zurück weisen. Die 
Ergebnisse der repräsentativen Befra gung deuten darauf hin, dass weder das 
eine noch das andere zutrifft: Nur jeweils sehr geringe Anteile der Computer-
spieler in Deutschland be richten von be sonders problemati schen Folgen ihres 
Spiel verhaltens einer seits bzw. von intermondialem Kompetenztransfer aus den 
Computerspielen in andere Kontexte anderer seits. Auf Grundlage allein dieser 
Befunde müsste die Antwort also lauten: Computerspiele sind für die ganz 
über wiegende Zahl ihrer Nutzer weder schäd lich noch nütz lich im Sinne von 
Lern- oder Trans fereffekten.

An ver schiedenen Stellen dieser Studie wurde allerdings eine komplexere 
Antwort auf die einleitende Frage heraus gearbeitet. Zunächst lässt sich erstens 
fest halten, dass ent sprechende Urteile auf gesell schaft lich konstruierten Maß-
stäben beruhen: Was im Zusammen hang mit Computerspielen „normal“ oder 
„gut“, was „ab weichend“ oder „schlecht“ ist, hängt von normativen Haltun gen 
und Werten ab, die nicht universell gültig sind. Insbesondere die qualitativen 
Befra gungen haben zweitens ge zeigt, dass augen schein lich doch be stimmte 
Effekte des Computerspielens auf treten: Ver schiedene Spieler be richten von 
Phasen, in denen das Spielen extensiv, wenn nicht sogar exzessiv wurde. Andere 
Computerspieler berich teten von Heraus forde rungen der Spiele, die sie auf grund 
er worbener Kompetenzen erfolg reich be wältigen konnten. Zudem zeigte sich, 
dass augen schein lich be stimmte (technik bezogene oder auch koordina tions-
bezogene) Fertig keiten im Sinne eines intramondialen Trans fers auf andere 
Situa tionen über trag bar waren.

Schließ lich hat sich drittens ge zeigt, dass die Trenn linien zwischen unbe-
denk licher, exzessiver und suchtbedingter Computerspielnut zung nicht alleine 
ent lang der Spieldauer ge zogen werden können, sondern es vielmehr – gerade 
aus medien pädagogi scher Sicht – auf die Funktionalität oder Dysfunktionalität 
des Computerspielens in Bezug auf andere Bereiche des Alltags ankommt. Der 
er forder liche Ab gleich von spielinternen und externen Zeitrhythmen und -anfor-
de rungen birgt in dieser Hinsicht das wesent liche Konflikt potenzial; die zeit-
liche Dauer ist ein wesent licher Bestand teil von problemati schem Spielen – aber 
eben nicht der einzig ent scheidende Faktor. Anders aus gedrückt: Problemati-
sche Computerspielnut zung setzt extensives Spielen voraus, doch nicht jedes 
extensive Spielen ist automatisch exzessiv-dysfunktional oder gar suchtartig. 
Medien pädagogi sche, aber auch therapeuti sche oder klinische Ansätze zur 
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Beratung oder Behand lung von problemati scher Computerspielnut zung brauchen 
daher differenzierte, den jeweiligen Einzelfall (d. h. das Individuum und seine 
soziale Einbet tung) be rücksichtigenden Präven tions-, Diagnose- und Interven-
tions instrumente. Die gleiche, für individuelle und kontextbezogene Eigen-
heiten  sensible Perspektive, ist für die Frage nach der Über trag bar keit von 
Kompetenzen aus dem Spiel(en) in andere Lebens bereiche notwendig, denn 
auch in dieser Hinsicht wirken Computerspiele nicht auf jeden gleich. Hinzu 
kommt, dass es gerade die komplexen Spiele sind, die be sondere Bindungs kraft 
ent falten und dadurch unter be stimmten individuell-situationalen Umständen 
sowohl Kompetenztransfer als auch exzessive Nutzung fördern können.

Einem solcherart differenzierten Blick auf die Folgen struktureller Kopplung 
zwischen Spieler und Spiel kann man sich –  jenseits von einfachen Ursache-
Wirkungs-Annahmen – annähern, wenn man unter sucht, welchen Rahmen die 
Spieler ihrer spieleri schen Aktivität (bewusst oder un bewusst) zuweisen. Anders 
gesagt: In welchen Sinn-Kontext stellen die Spieler sich und ihr Tun, wenn sie 
spielen? Was er hoffen sie sich, worauf liegt ihr Fokus, wie ver stehen sie ihr 
Spielen? Diese Rahmun gen sind Rekonstruk tionen, und sie sind oft mehrdeutig 
oder über lappen sich; allen Rahmun gen wohnen zudem spezifi sche Ambiva-
lenzen inne, die von den Befragten (wenn gleich nicht in diesen Worten) als 
„Unklar heiten“, „Spannun gen“ oder „Paradoxa“ artikuliert werden.

– Die meisten Computerspieler, sowohl in der qualitativen als auch in der 
quantitativen Befra gung, ordnen dem Computerspiel den Rahmen „Freizeit“ 
zu: Spaß, Ver gnügen, Abwechs lung, Freiheit von Ver pflich tungen und von 
externen Leis tungs anforde rungen. Die Schatten seite dieser Rahmung kann 
die Ver drän gung von Alternativen und das Beiseiteschieben des als not-
wendig er kannten Pflichtprogramms sein, ver bunden mit der latenten Ein-
sicht, dass diese Form der Freizeit bei exzessiver Ausübung letzt lich nicht 
be friedigend ist. Die „Freizeit“ würde dann zu einem „Zeitfresser“, wenn 
beim Spieler der Eindruck ent steht, seine Zeit mit dem Computerspiel sinn-
los vertan zu haben. Der Spieler ver harrt in einer ambivalenten Stimmungs-
lage: Er möchte spielen, aber be wertet dieses Ver langen zugleich als negativ. 
Diese Ambivalenz mag dann für die Selbstregula tion des Spielers eine 
Motiva tion sein: Er lernt, sein Spielinteresse mit anderen Aktivitäten und 
notwendigen Pflichten auszu bal ancieren.

– Den Rahmen „Stimmungs regula tion“ wählen diejenigen Spieler, die das 
Computerspiel nutzen, um zu guten Gefühlen zu ge langen. Die Zuord nung 
dieses Rahmens zum Computerspielen er scheint zunächst unproblematisch, 
denn viele Computerspieler ent wickeln die Fähig keit, mit Hilfe der digitalen 
Spiele zu ent spannen oder abzu schalten, sich Unter hal tungs erleben zu ver-
schaffen oder gemeinsam mit Freunden und Bekannten Heraus forde rungen 
zu meistern. Risiken treten dann auf, wenn sich diese Stimmungs regula tion 
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ver selbst ständigt und zu einer Form von Selbst medika tion wird: Geht es 
mir schlecht, reicht eine Partie, ein Level, eine Quest aus, um in eine gute 
Stimmung zu kommen. Die so ge lernte Selbst medika tion kann zu einem 
exzessiven Spiel verhalten führen, wenn dem Spieler wenig sinn volle Alter-
nativen zum Spiel zur Ver fügung stehen, das Beziehungs netz aus gedünnt 
ist und die Selbstregula tions kräfte geschwächt sind.

– Für einige Personen hat das Computerspielen einen eher ernst haften Charak-
ter. Das Spiel verhalten ähnelt in Motiva tion und Intensität dem Sport training 
und den sport lichen Aktivitäten in Mannschaften. Das Computerspielen ist 
beim Rahmen „(Sport)Wett kampf“ ein auf Leistung an gelegtes Hobby, das 
mit Disziplin, Aus dauer, zeit lichem Engagement und großer Selbst verpflich-
tung be trieben wird. Es kann halbprofessionelles Niveau er reichen und ent-
 sprechende Fähig keiten voraus setzen, die nur durch regelmäßiges Training 
und Arbeit an sich selbst ge wonnen werden können. Dieses Hobby wird 
zwar in der Freizeit be trieben, ähnelt aber dem, was wir „Arbeit“ nennen – 
und wird dadurch ambivalent. Nicht der Spaß steht im Mittelpunkt, sondern 
das Ergebnis, die Leistung und der Leis tungs vergleich mit anderen Spielern 
und Spielerteams.

– Anderen Spielern geht es primär und explizit um den sozialen Kontakt, sie 
rahmen das Computerspiel als „sozialen Treff punkt“. Parallel zum Spiel-
prozess ermög lichen ihnen digitale Spiele vielfältige Gelegen heiten für Ge-
spräche und Beziehungs gestal tung. Viele Spieler fädeln das Computerspiel 
in be stehende Freundschafts beziehungen ein, halten über das Spiel den 
Kontakt unter einander und schaffen einen Anlass sich zu treffen. Für Spieler, 
die wenig reale Kontakte haben, wird das Computerspiel in Netz werken zu 
einer „virtuellen Kontakt börse“, also zu einer Gelegen heit, sich über das 
gemeinsame Spiel kennen zulernen und Freund schaften zu ent wickeln. Ambi-
valent kann diese Rahmung werden, wenn trotz der wechselseitigen Ver-
ständi gung über das gemeinsame Spielen die Prioritäten unter schied lich 
aus geprägt sind: Der eine will im Wett streit das Spiel gewinnen (und be-
nötigt dafür die soziale Situa tion), der andere möchte um des gemeinsamen 
Spielens willen spielen, ohne dass Konkurrenz oder Sieg und Niederlage 
die soziale Situa tion dominieren.

– Einige Personen rahmen ihr eigenes Spiel verhalten und auch das ihrer Mit-
spieler als „Spielsucht“. Sie drücken damit in der Regel aus, dass sie (zu-
mindest zeit weilig) exzessiv spielen, teil weise auch Kontroll verluste erleben 
und Schwierig keiten haben, ihr Spiel verhalten und die Anforde rungen der 
realen Welt immer an gemessen auszu bal ancieren. Die Ambivalenz dieser 
Rahmung liegt bereits in der Tatsache be gründet, dass etwas, das aus freien 
Stücken aus geübt wird und eigent lich Spaß machen sollte, zum problemati-
schen und nicht mehr kontrollierten Ver halten wird.
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Viele Gesprächspartner geben als potenziell schädigenden Einfluss des Compu-
terspiels das exzessive Spiel verhalten an. Ihnen ist bewusst, dass vom Spiel 
Bindungs kräfte aus gehen, die in eine Sogwir kung einmünden können, wenn 
es nicht ge lingt, Distanz zum Spiel zu schaffen und aus reichende Selbstregula-
tions kräfte aufzu bauen. Sie sind deswegen darum bemüht, Schutz faktoren zu 
ent wickeln, die ver hindern, dass das Computerspielen so über mächtig wird, 
dass die Anforde rungen der realen Welt nicht mehr erfüllt werden können. 
Dabei ist vielen aus eigener Erfah rung bewusst, dass die Gefähr dungen deut-
lich zunehmen können, wenn wichtige persön liche Beziehungen beendet wer-
den, Leerzeiten zwischen Schule und Beruf ent stehen, Krank heiten auf treten 
oder der Ver lust der beruf lichen Tätig keit zu ver kraften ist. Wenn dann das 
Computerspiel mehr oder weniger die einzige Möglich keit ist, negative Gefühle 
zu ver meiden, Kontakte zu haben und sich als selbst wirksam zu er fahren, 
steigt die Gefähr dung, dass das exzessive Spiel in die Ab hängig keit einmünden 
könnte.

Im Ab gleich zwischen Nutzen der Computerspiele und der Gefahr der Ab-
hängig keit kommt den virtuellen Spielgemein schaften eine be sondere Rolle 
zu. Sie ver stärken die Bindungs kraft der Spiele und geben ihnen ein soziales 
Fundament. Viele Befragte betonen das große Motiva tions potenzial und thema-
tisieren den Nutzen der Spielgemein schaften, weil sie ihre sozialen Kompeten-
zen stärken und lernen, sich mit anderen Spielern zu arrangieren, Interessen 
abzu gleichen oder einen Clan bzw. die Gilde zu organisieren. Die virtuellen 
Spielgemein schaften bieten somit auch ein Lernfeld mit Trans ferwir kungen, 
die außerhalb des Spiels be deutsam sein können. Leis tungs orientierte Spiel ge-
mein schaften verein baren Trainings stunden, Turniere oder andere regelmäßige 
Spielaktivitäten, die auch über virtuelle Räume hinaus reichen: Gildentreffen, 
LAN-Partys oder Turniere sind Gelegen heiten zum Aus tausch jenseits von 
spielinternen Ver pflich tungen und schaffen die Möglich keit, dass die Bezie-
hungen über die funktionalen Ver pflich tungen des Spiels hinaus gehen. Bleibt 
es bei rein spielinternen Kontakten, ist hingegen die Wahrscheinlich keit groß, 
dass das Beenden eines Spiels auch den Abbruch der dort ge pflegten Kontakte 
nach sich zieht.

Die von den Spielern selbst wahrgenommenen Rahmun gen ihres Spiel-
verhaltens sind wiederum nicht von den allgemeinen gesell schaft lichen Dis-
kursen zum Stellen wert von Computerspielen zu trennen. Zusammen geben 
sie die normativen Leitlinien vor, anhand derer sich digitale Spiele und ihre 
Folgen be urteilen lassen. In der Einlei tung dieser Studie wurden drei diskursive 
Gegen überstel lungen identifiziert, die diese gesell schaft liche Auseinander-
setzung mit Computerspielen be stimmen; sie werden im Lichte der Studien-
befunde noch einmal auf gegriffen und differenziert.

Deutlich wurde erstens, dass Computerspiele zwischen „Realität“ und 
„Virtua lität“ positioniert sind. Für viele Menschen eröffnen digitale Spiele 
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einen spieleri schen Raum, in dem sie zweck freie Dinge tun können, ohne über 
deren Konsequenzen nach zudenken. Trotzdem sind sie nicht „irreal“, weil das 
Computerspielen immer an realwelt liche Bezüge zurück gebunden ist: Prozesse 
der strukturellen Kopplung sorgen dafür, dass einer seits die Attraktivität von 
spezifi schen Spielen von den eigenen Vor lieben und Interessen abhängt, ande-
rer  seits das Computerspielen als eine Alternative neben anderen Formen der 
Beschäfti gung steht. Hinzu kommt schließ lich, dass die Effekte von Computer-
spielen – seien es Formen des Mood-Management, Erfolgs erlebnisse oder auch 
soziale Beziehungen – durch aus real sind, weil sie real erlebt werden.

Zweitens sind die Trenn linien zwischen „Arbeit“ und „Spiel“ nicht völlig 
klar zu ziehen. Computerspiele können aus Sicht der Spieler beides sein, denn 
die Leis tungs orientie rung ist für manche Spieler ein ge wollter (oder sich 
einschleichender) Aspekt der Beschäfti gung mit digitalen Spielen. Über den 
situativen Wettbewerb hinaus, das „Gewinnen wollen“ oder „Etwas Erreichen 
wollen“ im Spiel mit Freunden, fungieren insbesondere Gilden oder Clans als 
sozialer Kontext für Leis tungs orientie rung. In ihnen tauchen Prinzipien der 
funktionalen Differenzie rung und der Hierarchie auf, in der jeder seine Rolle 
zu er füllen hat. Die eigenen Fähig keiten zu trainieren und zum Wohle der 
Raid-Gruppe oder des Teams einzu setzen – dies bringt Aspekte der Ver pflich-
tung ins Spiel, die uns aus der Arbeits welt ver traut sind. Nicht jede Spielgemein-
schaft folgt notwendiger weise solchen leis tungs orientierten Prinzipien, aber 
aus dem gemeinsamen Spiel folgt, dass man nicht einfach tun und lassen kann, 
was man möchte.

Drittens wird wohl auch im Kontext von digitalen Spielen ständig umstritten 
bleiben, was als „wertvoll“ oder „wert los“ anzu sehen ist. Diese Studie be-
ansprucht nicht, ästheti sche oder morali sche Maßstäbe auf stellen oder be urteilen 
zu können; eine Facette dieser Gegen überstel lung ist jedoch wiederum mit der 
Frage nach Schaden und Nutzen ver bunden. Indem heraus gearbeitet wurde, 
dass digitale Spiele per se weder das eine noch das andere ver ursachen, wurde 
vielleicht auch der Blick dafür geöffnet, dass Computerspiele für viele Men-
schen ein zweck freier Raum sind, der gerade daraus seinen Wert bezieht.

Letzt lich dürfen solche normativen Debatten nicht ohne Beteili gung der 
Spieler selbst ge führt werden. Eine Lehrerin soll daher auch das letzte Wort 
haben – nicht, weil sie Computerspiele auf grund ihrer Potenziale in den Himmel 
lobt oder sie um gekehrt ver teufelt, sondern weil sie ihr Un behagen an den 
gesell schaft lichen Urteilen über ihr eigenes Hobby prägnant auf den Punkt 
bringt:

„Also ich glaube, dass viele Leute das gar nicht wissen, dass man mir das auch nicht 
un bedingt 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 Onlinerollen spiele? Eigent lich keine und es ist auch nichts, mit 



280

dem ich un bedingt hausieren gehe. Also es ist nicht so, dass ich es ver heim liche, aber 
ich kenne schon die Reaktion, dass man ja so ein bisschen schief an geschaut wird, 
wenn man sagt, man spielt heute Computer oder wenn man sagt, man will heute Abend 
einen Drachen töten. Das klingt schon etwas freaky, deswegen wissen schon viele nicht 
Bescheid, dass ich Computer spiele oder sehr intensiv ge spielt habe. Ich glaube schon, 
dass einige sehr über rascht oder auch geschockt wären, wenn sie wüssten, wie viel Zeit 
ich schon mit Computerspielen ver bracht habe. Ja, weil für viele Leute in meinem 
Umfeld das über haupt kein Thema [ist]. Sie spielen über haupt keine Computerspiele 
und können das auch über haupt nicht ver stehen, warum man das macht oder was daran 
reizvoll ist.“ (B9)
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