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1. Einleitung

Computer- und Videospiele begeistern zunehmend n\démschen, wie wirtschaftliche
Wachstumsdaten belegen (Entertainment Software chggm, 2010). Auch die
Wissenschaft hat sich diesen neuen interaktiven idhecangenommen (Wolf, 2006).
Insbesondere der Gewaltgehalt und mogliche Auswgkn auf aggressives Verhalten sind
Thema zahlreicher Studien (Ferguson, 2007a), dd ldesia auch politisch brisant ist (Marth,
2009). Seit den Postulaten des Uses-and-Grattitathpproachs ist bekannt, dass Menschen
Medien nutzen, um bestimmte Bedurfnisse zu befymdi(Palmgreen, Wenner, & Rosengren,
1985). Auch Bildschirmspiele sind hier keine Ausm&h(Schlitz, 2002). Zahlreiche Studien
wurden bereits zur Frage durchgefihrt, aus welchmtiven heraus, Spielerinnen zu
Computer- und Videospielen greifen (Olson, 20100tdd anderem wird gespielt, um die
eigenen Fahigkeiten durch das Meistern von Heratdsfongen unter Beweis zu stellen
sowie um Kontrolle im Spiel auszutiben und dadurdcichgefihle zu erleben (Durkin &

Aisbett, 1999). Es stellt sich die Frage, worirhsilerartige Motive begrinden.

Kompetenz- und Kontrolliberzeugungen sind von Kramp(1987; 1991) benannte

Personlichkeitsmerkmale, die hierzu einen Erklasimegrag leisten kdnnten. Menschen mit
einem hohen Selbstkonzept eigener Fahigkeiten (kKtemgliberzeugung) kennen eine
Vielzahl von Handlungsstrategien und haben viegf@ltdeen in Problemsituationen, die von
thnen aktiv und tatkraftig ein- bzw. umgesetzt vesrd Personen mit externalen
Kontrolliiberzeugungen glauben, keine Macht UbelRdisultate ihrer eigenen Handlungen zu
haben, da diese bei externen Einflissen liege (lean 1991). Fir die Einen koénnten
virtuelle Welten einen experimentellen Spielraunetém um ihren handlungsbezogenen
Ideenreichtum auszuleben, fir die Anderen die Mibgkeit Kontrolle auszulben um

entsprechende Defizite auszugleichen. Diese Uhantpen sollen in der vorliegenden Arbeit
empirisch untersucht werden. Eine weitere Fradesiglresultiert aus der theoretischen
Betrachtung des Aggressionsbegriffs. Es ist beraigeklungen, dass Computer- und
Videospiele teilweise auch gewalttatig sind (Smitbachlan, & Tamborini, 2003).

Aggressives Verhalten kann von Gefuhlen der Macid Kontrolle begleitet sein (Wahl,

2009). Es drangt sich daher die Frage auf, ob diivisition Kontrolle im Spiel auszuiiben

dazu fuhrt, dass eher Gewaltspiele genutzt werdandiese am ehesten imstande sind,
Machtgefihle zu vermitteln. Vereinzelt finden siohder Literatur auch bereits theoretische



(Fritz & Fehr, 1997) bzw. empirische (Ladas, 20@#hweise diesbeztiglich, die es zu
untermauern gilt. Da die Nutzung von Gewaltspietdtmals als Risiko fur aggressive
Verhaltenstendenzen betrachtet wird (Anderson et 2010), scheint es des Weiteren
interessant Merkmale zu identifizieren, die mit Géapielpraferenz in Verbindung stehen.
Externalitat, das Kontrollmotiv, das Bildungsniveand die Genrepréferenz von Spielern
werden in einem Modell auf ihren diesbeztiglichemhéosagewert Uberprift.

Um die beschriebenen Uberlegungen und Fragestellungu uberprifen bzw. zu
beantworten, werden entsprechende Hypothesen fiemuim Rahmen einer empirischen
Untersuchung, die in Form einer Onlinebefragundisieat wird, werden Daten gesammelt,
um die Hypothesen zu Uberprifen. Der Fragebogerddeei zum Einsatz kommt besteht
teilweise aus eigenstandig konstruierten Itemswégse aus Skalen aus der Literatur. Zur
Auswertung der Daten werden Korrelationsmal3e, Miggsvergleiche, mehrfaktorielle uni-
und multivariate varianzanalytische Verfahren sowie logistisches Regressionsmodell
eingesetzt. Die Ergebnisse werden in Bezug zunrékischen Hintergrund interpretiert um

den intendierten Erkenntnisgewinn zu erzielen.

Die vorliegende Arbeit beschétftigt sich im ersteml it ihren theoretischen Grundlagen, in
einem zweiten Teil mit ihren empirischen Aspekt&ie beiden Teile sind in weitere
Unterkapitel gegliedert. Zu Beginn des theoretischieils wird aufgezeigt, dass Computer-
und Videospiele in den letzten Jahren zunehmeneéressant wurden, sowohl fur
Nutzerinnen, als auch fir die Wissenschaft (Kagdité). Die weiteren Kapitel beschaftigen
sich mit den Urspriingen des Uses-and-Gratificatidpgroachs und dessen Umlegung auf
Computer- und  Videospiele (Kapitel 2.2) sowie der ntviicklung des
Personlichkeitskonstrukts der Kompetenz- und Kdhiberzeugungen aus den
ursprunglichen Ansatzen der Erwartungs-Wert-Mod@lapitel 2.3). Anschlie3end liegt der
Fokus auf Computer- und Videospielen, deren Nutnerh sowie auf der Motivation zu
spielen (Kapitel 2.4). Danach wird auf das Kondtrdkr Aggression eingegangen, wobei
auch der Bezug zwischen Gewalt und Bildschirmspidélergestellt wird (Kapitel 2.5). Zum
Abschluss des Theorieteils wird der gesamte thisoret Hintergrund, auch im Hinblick auf
die Ableitung der Fragestellungen und Hypothesesghneinmal kurz zusammengefasst
(Kapitel 2.6). Der empirische Teil der vorliegend&meit beginnt mit einem Uberblick tiber
das Erkenntnisinteresse, dem sich die Ableitungesalre Darstellung der Forschungsfragen

und Hypothesen anschliel3t (Kapitel 3.1). Im Methtadi werden Anlage und Durchfiihrung



der vorliegenden Untersuchung beschrieben und ddsebEngsinstrument sowie die
Bereinigung und Vorbereitung der Daten fur die Aegwngen dargestellt (Kapitel 3.2). Die
darauf folgende Ergebnisdarstellung bezieht sicherseits auf die Beschreibung der
Stichprobe (Kapitel 3.3), andererseits auf die Hlgpsenprifung (Kapitel 3.4). Die
Ergebnisse werden im Anschluss noch einmal kuramusengefasst und dann ausfuhrlich
interpretiert (Kapitel 3.5). In einem Fazit werdéie wichtigsten Aspekte der Interpretation
noch einmal resumiert (Kapitel 3.6). Den Abschlukess empirischen Teils bilden eine
kritische Auseinandersetzung mit verschiedenen Wspeder vorliegenden Arbeit (Kapitel
3.7) sowie ein Ausblick auf mdgliche weitere Fragikgngen und Untersuchungsgegenstande
(Kapitel 3.8).

Abgesehen vom theoretischen und empirischen Teill siuch das Literaturverzeichnis
(Kapitel 4) sowie der Anhang (Kapitel 5) Bestanidtader vorliegenden Arbeit. Letzterer
umfasst ergdnzende Tabellen und Diagramme zur kan@dapitel 5.1), Screenshots des
Online-Fragebogens (Kapitel 5.2), eine Zusammeuofagsler gesamten Arbeit (Kapitel 5.3),
einen pragnanten Abstract (Kapitel 5.4) sowie debndnslauf des Autors (Kapitel 5.5).

Die Zitierung im Text und die Aufbereitung der Qeebhngaben im Literaturverzeichnis

folgen der American Psychological Association (2010



2. Theoretischer Teil

2.1 Zur Relevanz von Computer- und Videospielen in Wirtschaft und

Wissenschaft

2.1.1 Computer- und Videospielindustrie — der Boom einer Branche

Die Anfange der Computer- und Videospielgeschigjgieen bis ins Jahr 1949 zurlck, als an
der Universitat Cambridge in GroRRbritannien einer @eltweit ersten Computer in Betrieb
genommen wurde, der in der Lage war, Programmepeictsern. Auf diesem so genannten
»Electronic Delay Storage Automatic Calculator (EAXS“ (Egenfeldt-Nielsen, Smith, &
Tosca, 2008, S. 50) programmierte der Doktoratsstud. S. Douglas im Rahmen seiner
Forschungsarbeit eine Computerversion des bekai@piets Tic-Tac-Toe, der er den Namen
Noughts and Crossegerlieh. Das Programm war fachbereichsspezifisegweisend, zeigte
aber kaum Auswirkungen aul3erhalb der universittfanern, da es in seiner Ausfihrung auf
eine einzige Maschine, den EDSAC, beschrankt waeriteldt-Nielsen et al., 2008).

Grol3er Popularitat unter amerikanischen Computsemschafterinnen erfreute sich dagegen
mit Spacewarlein Spiel, das von einer Forschergruppe rund uRuUSsell am Massachusetts
Institute of Technology (M.L.T.) entwickelt wurdendi ab 1962 zwei Spielerinnen
gegeneinander antreten liel3 (Lowood, 2006). Ziel 8pacewar!war es, mit dem eigenen
Raumschiff jenes des Gegenspielers / der Gegeaspiglurch den Abschuss von Torpedos
Zu zerstoren, wahrend man sich mittels Schubkdatdalrch den Weltraum, dargestellt durch
den schwarzen Bildhintergrund, bewegte. Das Enteftdam hielt sich beim Programmieren
an Standards wodurch die Software nicht an eineeie Maschine gebunden war. In der
Folge fand das Spiel eine weite Verbreitung Uber giessamten Kontinent und hatte enormen
Einfluss auf frihe Programmiererinnen. Das Resultatren zahlreiche modifizierte
Versionen mit neuen Spielelementen (Egenfeldt-Migls2008). Ausgehend von diesen
Anfangen fuhrte die Entwicklung zu heute aktuellamd popularen Titeln wiéVorld of
Warcraft ein so genanntelSlassively Multiplayer Online Role-Playing Game (MRBG)
(siehe auch Kapitel 2.4.3), also ein Spiel, an d&rh tausende Spielerinnen aus aller Welt
gleichzeitig online beteiligen kénnen (Chan & Vamle 2006), das Ende 2008 mehr als 11
Millionen zahlende Nutzerinnen verzeichnete (BlizzBntertainment, 2008) oder dazu, dass
die Ableger der First-Person-Shooter-SeZ@l of Duty, bis Ende 2009 lber 55 Millionen

Mal Uber die Ladentheke gingen und tber 3 Milliar&im Einzelhandelsverkauf erzielten.

5



Allein einer der neuesten Teil€all of Duty: Modern Warfare ,2erwirtschaftete innerhalb
von funf Tagen rund 55 Millionen $ Umsatz (ActivsiBlizzard, 2009). Diese Absatzzahlen
sind ein Indiz fur das enorme Wachstum der gesamtanche seit den spaten 90er-Jahren:
wurden am U.S. —Markt im Jahr 1999 noch 2,6 Miflem $ mit Computer- und Videospielen
umgesetzt, stieg dieser Wert bis ins Jahr 2005 avdiiliarden $ an (Entertainment Software
Association, 2006). Die Entwicklung ging auch inndéetzten Jahren in &hnlichen
GroRRenordnungen weiter. Wie Tabelle 1 zeigt, enteider amerikanische Markt im Jahr
2008 seinen Hohepunkt mit 11,7 Milliarden $ undtédnatur im Jahr 2009 einen leichten
Ruckgang zu verzeichnen (Entertainment Softwar@éaton, 2010).

Tabelle 1: Entwicklung der Computer- und Videospieindustrie in den Vereinigten Staaten (Daten aus

Entertainment Software Association, 2010)

2005 2006 2007 2008 2009
Jahrliche Verkaufe

7,0 7.4 9,5 11,7 10,5
(in Milliarden US-Dollar) $ $ $ $ $
Jah_r_llche prozentuale n|9ht 5.7% 28.4% 23.2% -10,3%
Veranderung verfugbar
Jahrliche Verkaufe
. 226,3 240,7 267,8 298,2 273,5
(in Millionen Exemplaren)
Jah_r_llche prozentuale ms:ht 6.4% 11,3% 11,4% -8.3%
Veranderung verfugbar

Das heute groRe Gewicht der Branche zeigt sich awchder enormen Zahl an

Konsumentinnen, wie eine Studie der Interactivetre Federation of Europe (ISFE) aus
dem Jahr 2010 fUr Europa zeigt: Im Schnitt kénng Prozent aller Bewohnerlnnen ab 16
Jahren aus den acht gro3ten europaischen StaateBbf@annien, Frankreich, Deutschland,
Italien, Spanien, Schweden, Niederlande, Polen)Saiglerinnen eingestuft werden (siehe

dazu auch genauer Kapitel 2.4.1).

2.1.2 Wissenschatftliches Interesse an Bildschirmspi elen

Wolf (2006) sieht zunehmendes Interesse der Wisbkaftsan diesem wachsenden Markt der
Computer- und Videospiele und deren KonsumentinAén.Griinde daflr nennt der Autor

neben der angesprochenen, stetig wachsenden 8diedgie, die andere Branchen
insbesondere durch medientbergreifendes Franchsumghmend beeinflusst, auch die

technische und asthetische Weiterentwicklung dedikte, sowie nicht zuletzt die Tatsache,



dass sich nun jene Generation, die erstmals seltsBildschirmspielen aufgewachsen ist,

wissenschaftlich mit diesem Thema auseinandersetzt.

Die Anknupfungsflache fir Forschungsfragen ist ddlpoeit. So findet man auf Konferenzen
zur Spieleforschung Expertinnen aus derart untexdtibhen Bereichen wie Literatur- und
Filmwissenschaften, Sozialwissenschaften, insbeenalus der Soziologie, sowie Fachleute
aus dem Spieledesign. Unter Bezug auf exemplari§theien unterscheiden Egenfeldt-
Nielsen et al. (2008) vier primare Untersuchungegstinde fur den Forschungsschwerpunkt
Computer- und Videospiele:

- Erstens die Spiele selbst, deren Aufbau und &trukowie Techniken die von den
Spieledesignerinnen eingesetzt werden um das iet@@dSpielerlebnis zu erzeugen.
Beispiele fur Letzteres waren eine spezifische fedummg der Charaktere oder spezielle
Moglichkeiten den Akteur fiir bestimmte Verhaltensea zu belohnen.

- Zweitens stehen oft die Tatigkeit des Spielend die Spielerinnen im Mittelpunkt der
Forschung. Dabei ist beispielsweise von Interesse weelcher Art und Weise
Konsumentinnen die Spiele als Medium oder auck@glen Raum nutzen.

- Als drittes Untersuchungsobjekt identifizieren eGtgldt-Nielsen et al. (2008) das
kulturelle Umfeld der Spiele und dessen Interaktimh dem Medium. Als Beispiel kann
die offentliche, kontrovers gefuhrte Diskussion dumm Gewaltspiele und deren
Wirkungen genannt werden.

- Viertens beschéftigt sich die Forschung auch ndgestellungen die Ontologie, das
Wesen von Spielen, betreffend. Dabei wird versudibt allen Spielen gemeinsamen,
philosophischen Hintergriinde zu erkunden und Zusamh@inge zwischen Spielerinnen,

deren Vorstellungen und Regeln von Spielen zu exkla

Auch das speziell psychologische Forschungsinterass Wachstumsmarkt Computer- und
Videospiele scheint vorhanden zu sein: FergusorO7A&0 fuhrte eine Metaanalyse zu
Effektgro3en in Studien durch, die sich mit den wukungen des Konsums von
Bildschirmspielen auf verschiedene Aggressionsmadde Spielerinnen auseinandersetzen.
Seine Suche nach inhaltlich passenden, in wissafischen Fachzeitschriften
veroffentlichten Untersuchungen, die nach bestimmigriterien erfolgte, ergab 25
Untersuchungen die zwischen 1995 und 2005 durchgefiobrden waren. In einer weiteren
Arbeit interessierte sich Ferguson (2007b) fir Eloumgsarbeiten, die das gegenteilige Ziel
hatten, namlich mdgliche positive Konsequenzen Sp®lens empirisch zu belegen. Bei



seiner Suche nach Studien die visuell-raumliche igkéiten mit der Nutzung von
Bildschirmspielen in Zusammenhang bringen, die &sn durch bestimmte Kriterien
definiert war, konnte er 14 voneinander unabhangigebachtungen im Rahmen von sieben
Studien, im Zeitraum von 1995 bis 2007, ausfindaghen.

2.2 Bediirfnisbefriedigung beim Konsum von Computer- und Videospielen

2.2.1 Vom Wirkungs- zum Nutzenansatz

In den 1970er Jahren kam es in der Massenkommiuonk&brschung zu ,einer Phase wohl
tiefgreifender Umorientierungen® (Renckstorf, 1975, 10). Der bis dahin dominierende
»WirkungsansatfHervorhebung im Original]* (Renckstorf, 1977, Bl) wurde zunehmend
vom ,Nutzenansatz” (Renckstorf, 1973, S. 183) aim@res Forschungsparadigma abgelost.
Nach Renckstorf (1977) ist ein wesentlicher Unteiest der beiden Denkansatze der zentrale
Bezugsrahmen: wahrend dieKgmmunikator-Intention [Hervorhebung im Original]®
(Renckstorf, 1977, S. 10) im Mittelpunkt des Wirggansatzes steht, sind beim Nutzenansatz
primar die ,Bedurfnis- und/erwendungszusammenhange der Rezipidhtervorhebung im
Original]“ (Renckstorf, 1977, S. 10) von Interes8es der Perspektive des Wirkungsansatzes
Uuben Medien ,powerful constraints over people’s Wlenige and thinking® (Chaffee &
Izcaray, 1975, S. 367) aus, wodurch sich die zkntfeage stellt ,What do the media do to
people?” (Katz & Foulkes, 1962, S. 378). Der Nutresatz andererseits betont ,the degree to
which use of mass media is under the control ofaildience” (Chaffee & Izcaray, 1975, S.
368) und rickt somit die Frage ins Zentrum ,Whatpgople do with the media?“ (Katz &
Foulkes, 1962, S. 378).

Durch diesen Perspektivenwechsel wird der / die dbébue, weil mediennutzende,
Rezipientln in der Massenkommunikationsforschung might einfach nur bertcksichtigt, die
Nutzerlnnen werden als Menschen verstanden, ,diéhiem jeweiligen Handlungs- und
Problemzusammenhang absichtsvoll handeln und sibkeid- u.U. — auch den Medien und
ihren Inhalten zuwenden und (. . .) Informationenduge von Problem-Ldsungen [sic!] (.. .)

zielgerecht einsetzen” (Renckstorf, 1977, S. 15).

2.2.2 Der Nutzenansatz

Der Nutzenansatz integriert nach Renckstorf (12%W®i Traditionen der Sozialwissenschaft:

densymbolischen Interaktionismusid denJses-and-Gratifications Approach



2.2.2.1 Symbolischer Interaktionismus

Eine Grundannahme des symbolischen Interaktionisstuslass der Mensch ,nicht nur in

einer natirlichen, sondern auch in einer symbaofiscbhmwelt” (Rose, 1967, S. 220) lebt.

Dabei sind Symbole als Reize (Rose, 1967) bzw. ®if®jumler, 1981) zu verstehen, die
erlernte Bedeutungen und Werte besitzen, wobei diee Begriffe dadurch unterscheiden,
dass Bedeutungen inhaltliche Definitionen von Bégmi sind, wéhrend ein Wert bestimmt,

ob sich der Mensch von einer solchen Bedeutungzagge oder abgestol3en fuhlt (Rose,
1967). Unter besagten Dingen wird dabei alles gads#n, was Teil der wahrnehmbaren
Umwelt des Menschen ist, etwa physische Gegenstémitere Menschen sowie deren
Handlungen oder auch Situationen. Die Bedeutungesed Dinge entstehen im Rahmen
sozialer Interaktionen mit dem Umfeld bzw. werders a@liesen abgeleitet: wie andere in
Bezug auf die Dinge handeln ist zentral fir die Zisnung von Bedeutung. Objekte sind
demnach beziglich ihrer Bedeutungen ,soziale Prgdyk. .) Schépfungen” (Blumler, 1981,

S. 83) die durch menschliches Miteinander ,gesemfbestatigt, umgeformt und verworfen
werden® (Blumler, 1981, S. 91). Letzteres bedeufess im Umgang mit den Dingen der
Umwelt auch Interpretationsprozesse stattfinderf, deren Basis Bedeutungen wieder
abgeandert werden konnen. Zentral im symbolischeterdktionismus ist, dass sich

Handlungen der Menschen den Dingen gegeniber a&ufadgesprochenen Bedeutungen

stutzen, die eben durch soziale Interaktionsprezessorben werden (Blumler, 1981).

Wahrend rezipierte Medieninhalte in der klassischgmkungsforschung quasi objektive
Reize darstellen die eine spezifische Reaktion dreufen, sind sie, unter Einbezug der
dargestellten Annahmen, im symbolischen Interaldions vielmehr Wirklichkeitsangebote,
die von den Mediennutzerinnen subjektiv interpretieerden (Luscher, 1975). Renckstorf
(1973) schreibt dazu: ,Vom Rezipienten und dessemokulturellem Hintergrund hangt es
ab, wie eine bestimmte Botschaft (die fur den Renign zum ,Objekt’ wird) interpretiert,
definiert wird. Erst seine Bedeutungszuweisungeoh®a die fur ihn gultige Botschaft aus*
(S. 190). Ebenso hangt auch die letztliche Realdigindie Botschaft von der Entscheidung
des Rezipienten / der Rezipientin ab (Renckst®73).

2.2.2.2 Uses-and-Gratifications Approach

Nach Palmgreen, Wenner, und Rosengren (1985) istibsem theoretischen Ansatz der
Massenkommunikationsforschung zentral, dass daskBobals aktiv und Mediennutzung

als zumeist zielgerichtet angesehen wird, da ddechMedienkonsum bestimmte Bedurfnisse
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befriedigt werden. Medien stehen dabei in Konkurremu anderen Quellen der

Bedurfnisbefriedigung. Renckstorf (1977) sprichsginem Restimee zum aktiven Publikum
diesbeztiglich von ,funktional potentiell aquivalent(. . .) Handlungsalternativen® (S. 15).
Diese angenommene Aktivitat des Publikums verkn@atitirfnisse mit Medienselektion.

Medienkonsum kann nach dem Uses-and-Gratificatkpyoach eine grof3e Bandbreite von
Bedurfnissen befriedigen (Palmgreen et al., 1985).

Katz, Blumler, und Gurevitch (1974) streichen wight Aspekte bei der Untersuchung des
Uses-and-Gratifications Approachs hervor: so seidee Betrachtung der Verwendung von
und Belohnung durch Medien wichtig, die psychologen und sozialen Urspringe von
Bedurfnissen zu bericksichtigen. Denn durch diedsti@nden Erwartungen in Bezug auf
Massenmedien und andere Quellen, was spezifischeMwon Mediennutzungsverhalten
oder andere Aktivitdten auslose, die wiederum irdiBmisbefriedigung oder anderen

Konsequenzen resultieren.

Gratifikationen bei Massenmediennutzung

McQuail (1973) gibt einen Uberblick der in wissemattlichen Studien wiederholt

gefundenen Gratifikationen von Massenmediennutzamgdem sich noch Burkart (2002)
orientiert: Rezipientinnen suchen etwa Informatigndurch die sie Neuigkeiten in der Welt
erfahren und die ihnen Orientierung in einer komete Lebenswelt geben. Medieninhalte
konnen des Weiteren als Gesprachsstoff in soziakenaktionen dienen, kdnnen den Alltag
strukturieren und damit Vertrautheit schaffen oddyer auch fur Ablenkung sorgen.
Mediennutzung birgt auch IdentifikationspotentMutzt der / die Rezipientin dieses, kann er
/ sie die Realitat hinter sich lassen und vor utieisehten Zustanden wie ,,Angst, Einsamkeit,
Spannung und personlichen Schwierigkeiten® (McQuEiI73, S. 69) in eine fiktive Welt

flichten. Eine weitere oft gefundene Gratifikaticst die Mdglichkeit den Selbstwert zu

steigern oder diesen zumindest zu unterstttzen &amusichern (McQuail, 1973).

Der Uses-and-Gratifications Approach wurde in vieleHinsicht auch kritisiert. Merten
(1984) fasst einige der beméangelten Aspekte wigt fmlisammen: so existiere in Bezug auf
den Uses-and-Gratifications Approach kein geschloss theoretisches Gebaude, es sei auch
nicht klar, ob der Uses-and-Gratifications Approaidieorie oder doch Methode sei. Die
theoretische Kernaussage Uber das aktive Publileinzus unspezifisch und ermégliche es

sehr heterogenen Konzepten, sich unter dem SchesnUdes-and-Gratifications Approachs
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zu versammeln. Auch wurde kritisiert, dass dernggeeFokus im Uses-and-Gratifications
Approach auf die selektierenden Rezipientinnen dg¢eiziell eine ebenso einseitige
Betrachungsweise [sic!] dar[stelle] wie die des kaumikator-zentrierten [sic!] Ansatzes"
(Merten, 1984, S. 67).

Unterscheidung von Nutzenansatz und Uses-and-Graitthitions Approach
Der Nutzenansatz im Allgemeinen und der Uses-aradif@ations Approach im Speziellen

unterscheiden sich durch ihr Versténdnis sozialendéins (Renckstorf, 1977).

Das so genannte ,normative Paradigma“ (Wilson, 18155) sieht die Situation in der sich
ein Handelnder / eine Handelnde befindet fest ditegeln mit den Handlungen in dieser
Situation verknipft. Dagegen versteht das ,intdgiree Paradigma® (Wilson, 1981, S. 58)
soziale Interaktion als ein Interpretieren von &itnen und Handlungen: diese sind nicht

von vornherein festgelegt und zudem standigen Retlehen unterworfen (Wilson, 1981).

Wahrend der Nutzenansatz nach Renckstorf (1977destiy ,dem dynamischen,

interpretativen Verstandnis sozialen Handelns“ {$) zuzuordnen ist, wird im Uses-and-
Gratifications Approach das ,zugrundegelegte HamgkuKonzept [sic!] (. . .) nicht eindeutig

und verbindlich expliziert* (S. 11). Nach Rencks$t¢t977) wird insgesamt deutlich, ,dal3
[sic!] der ,Uses-and-Gratifications Approach’ inedem Sinne Uber kein (einheitliches)
theoretisches Konzept verfugt” (S. 11). Der Nutrsadz sollte daher nicht mit dem Uses-
and-Gratifications Approach gleichgesetzt werdens wlennoch oft geschieht (Renckstorf,
1977).

Nach der Systematisierung von Renckstorf (1977)ewsin Verstdndnis des Uses-and-
Gratifications Approachs dann in der gleichen théschen Kategorie anzusiedeln wie der
Nutzenansatz, wenn eine interpretative Vorstellsogialen Handelns zu Grunde gelegt
werden wirde.

Einer solchen Uberlegung folgt Schlitz (2002), dereForschungsarbeit (ber
Bedurfnisbefriedigung durch Bildschirmspiele zehtfiar die theoretische Grundlage der
vorliegenden Arbeit ist: Schlitz (2002) legt ihrArbeit ein Verstandnis des Uses-and-
Gratifications Approachs zu Grunde, bei dem sogidandeln als interpretativ angesehen

wird. Der / Die Leserin sollte in weiterer Folgenmar mit bedenken, welches Verstandnis
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dem, auf den folgenden Seiten mit ,Uses-and-Geatifons Approach“ bezeichneten,
theoretischen Konstrukt zu Grunde liegt und dash slieses, in Bezug auf das soziale
Handlungskonzept nach Renckstorf (1977), modgliceesey von gleich bezeichneten

theoretischen Ansatzen aus der Literatur unterdehei

2.2.3 Der Uses-and-Gratifications Approach und Comp  uter- und Videospiele

Die folgenden Abschnitte widmen sich der Umlegueg tses-and-Gratifications Approachs
auf moderne Medienstrukturen, insbesondere auf Qtenpund Videospiele, im Rahmen des

von Schlitz (2002) erarbeiteten ,Handlungsmode8stlerischer Mediennutzung*” (S. 72).

Im Rahmen der klassischen Arbeiten zum Uses-andfiGaions Approach wurden priméar
Bedurfnisse fur die Nutzung klassischer Medien Wi@funk, Fernsehen oder Printmedien
untersucht (McQuail, 1973). Aquivalent kénnen aGadmputer- und Videospiele als Medien

und deren Nutzung als Prozess der Mediennutzurgpbeben werden (Ladas, 2002).

Den Unterschied zwischen klassischen Medien undisBlilirmspielen arbeitet Schlitz (2002)
in ihrer Dissertation heraus. Fur die Autorin ist eesentlicher Unterschied, dass die Inhalte
von Bildschirmspielen durch den / die Nutzerin wessen / deren Bedurfnissen folgend
gestaltet werden kdnnen, wahrend dies bei klassmsthedieninhalten nicht im selben Mal3
maglich ist.

Ahnlich bezeichnet Grodal (2000) die Eingreifmogkeit durch den / die Nutzerin als einen
der grofRen Unterschiede des Videospiels zum Mediim: ,A video game provides an
interactive interface, which enables the playerdntrol actions and often also perceptions by
an ability to control the point of view* (S. 20Dies, so Grodal (2000) weiter, fuhrt auch zu
einem anderen emotionalen Erleben: in einem Videbsprd dieses durch die Einschéatzung
mittels der eigenen Fahigkeiten mit der wahrgenoneneSituation umgehen zu kdnnen
bestimmt, wahrend der / die Rezipientin beim Anseheines Films, passiv die
Bewaltigungsmoglichkeiten des Protagonisten / detagonistin einschéatzt.

In diesem Zusammenhang ist der Begriff der Intévalt wichtig. Schlitz (2002) gibt in
ihrer Arbeit einen Uberblick tiber verschiedene Bigifinen des Begriffs aus der Literatur
und streicht flr das Verstandnis von Bildschirmigmieals interaktive Medienangebote als

relevant hervor, dass Nutzerlnnen interaktiv amoesen teilnehmen, also eine Form von
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Ruckbeziglichkeit besteht. In diesem Sinn betoohd(nobloch (2000) die Moglichkeit des
Nutzers / der Nutzerin, im Umgang mit den Mediehalte nach subjektiver Relevanz zu
beeinflussen. Nach Ansicht der Autorin besteht datees héchste Potenzial zur Vermittlung
von Interaktivitatserleben (...) [bei] interalg[m] Filme[n] und Computer- bzw.
Videospiele[n], bei denen auf demhaltlichen [Hervorhebung im Original] Ebene der
prasentierten Ereignisse in den Fortgang der filglien Handlung interveniert werden kann*
(S. 16). Schlutz (2002) betont konkret fur Bildsofspiele, dass der / die Spielerin die
Moglichkeit hat, die Narration zu beeinflussen: t&heidend ist, dass die Beeinflussung

inhaltlich folgenreichHervorhebung im Original] ist* (Schlitz, 2002, ).

In der Forschung zu virtueller Realitat wird in Bgzauf eine derartige, mit Folgen
verbundene Aktivitdt von Seiten des Nutzers / dertzBrin auch der Begrifagency
verwendet. Murray (1997) beschreibt den Begriff Wolgt: ,When the things we do bring
tangible results, we experience (...) the serfsagency” (S. 126). Agency beschreibt
demnach die Befriedigung, die der / die Nutzerlfalat, wenn er / sie in der virtuellen
Umgebung sinnvoll handelt und die Resultate dezreeg Entscheidungen erlebt. Wichtig flr
das Vorhandensein von agency ist, dass die gesdtardlungen autonom durch den / die
Nutzerin erfolgen und aus einer Reihe von Moglideke ausgewahlt werden, damit die
Effekte den Intentionen des / der Handelnden faold@er / Die Handelnde bestimmt damit

den weiteren Verlauf des Spiels (Murray, 1997).

Das Eintauchen in die Spielwelt, das durch dieraitve Teilnahme des Nutzers / der
Nutzerin erméglicht wird, wird auch alsnmersionbezeichnet. Darunter versteht man ,the
sensation of being surrounded by a completely otbality (. . .) that takes over all of our
attention, our whole perceptual apparatus” (MurE897, S. 98). Die Aufmerksamkeit des
Spielers / der Spielerin fokussiert auf die virterelEindriicke, die medial vermittelt, die reale
Umgebung ersetzen (Petersen & Bente, 2001).

Nach Schlitz (2002) findet Interaktivitait zwischeMensch und Maschine in
Bildschirmspielen auf einer hohen Stufe statt, wodusowohl immersion als auch das
Erleben von agency mdoglich wird. Das Handeln desl&s / der Spielerin fuhrt zu
zahlreichen neuen Handlungsalternativen wahrenerandafir nicht mehr zur Verfligung
stehen. Im Gegensatz zu Handlungen bei lineareniddedtwa dem Umschalten von

Kanalen beim Fernsehen, sind diese Handlungemalkbumkehrbar.

13



Aus ihrer theoretischen Aufarbeitung folgert Schl{{f2002): ,Spiel ist also interaktive
Mediennutzung, die sich durch ein spezifisches Here von linearer Medienrezeption
abgrenzen lasst* (Schlutz, 2002, S. 39).

2.2.3.1 Gratifikationen bei interaktiven Medien und medienvermittelten Spielen

Wie in Kapitel 2.2.2.2 aufgearbeitet, bieten klaske Medien wie Fernsehen, Horfunk und
Printmedien den Rezipientinnen laut Uses-and-Geatibns Approach Gratifikationen an,
um bestimmte Bedurfnisse zu befriedigen. Schli@2) befasst sich in ihrer Arbeit mit der
Frage ob auch neue Medien, sowie ganz spezifisch sateraktive Spiele, Gratifikationen
bieten. Die Beschaftigung mit dieser Frage ist wisd, um den Uses-and-Gratifications
Approach auf den Bereich Computer- und Videospigtdegen zu kénnen. Im Folgenden

werden die Uberlegungen von Schliitz (2002) kurgekstellt.

Die Gratifikationen, die klassische Medien anbietearden in Kapitel 2.2.2.2 Gberblicksartig

dargestellt. In Bezug auf so genannte neue Medeemutet Schlitz (2002), in Anlehnung an
Hoflich (1994), dass diese keine komplett neuantig&ratifikationen anbieten. Klassische

Medienfunktionen sind derart grundlegend, dasswsbl kaum zur Ganze ersetzbar sind.
Etwa gingen Funk und Buchman (1996) in einer Stuthe Frage nach, ob Spielen von
Computer- und Videospielen zu einer Stabilisierdeg Selbstwerts fihren kann. Die These
war, dass Kompetenzdefizite in, fur die jeweiligetdicklungsstufe des Menschen, zentralen
Bereichen des Selbstkonzepts, durch das Hervarsénei der Wichtigkeit von anderen

sekundaren Bereichen in denen sich die Personoalpétent einschéatzt, wie in diesem Fall
das Spielen, kompensiert werden konnen. Die Ubeniggn der Autoren haben sich teilweise

bestéatigt.

Fur plausibel halt Schlutz (2002) auch die Mdgleihkdass die von klassischen Medien
bekannten Gratifikationsdimensionen bei neuen Medie einer anderen Gewichtung
vorliegen. Oehmichen und Schréter (2001) beispieissv schliel3en aus den Daten einer
Onlinestudie von ARD und ZDF, dass etwa in Bezuf) @as Internet, die klassischen
Funktionen Information, Kommunikation sowie Untdthag verschwimmen und aul3erdem
die funf wichtigsten Nutzungsmotive, soweit auseliéinzierbar, im Vergleich zu Fernsehen,

Zeitung und Radio fur den / die Internetnutzeridene Stellenwerte einnehmen.
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Denkbar sei nach Schlutz (2002) auch, ,dass neteraktive Medierauch [Hervorhebung
im Original] andere Gratifikationen erbringen almebre [Medien]* (S. 84-85). So
untersuchten etwa Korgaonkar und Wolin (1999) dmti% der Internetnutzung und fanden
sowohl Gratifikationen wie sie von klassischen Madbekannt sind, als auch solche, die neu
hinzukommen. Dazu wurden methodisch zun&chst Fokppgn eingesetzt, um aus den
Ergebnissen der Diskussionen einen Fragebogen tmickaln. Aus den Ergebnissen der
Befragung mit diesem Erhebungsinstrument wurdem dhaittels Faktorenanalyse die fur die
Varianzaufklarung relevanten Motive der Webnutzuegtrahiert. Als Gratifikation
klassischer Medien fanden Korgaonkar und Wolin @9%iwa ,social escapism motivation®
(S. 56), einen der Unterhaltung sehr ahnlichendtakler mit der Moglichkeit des Internets
verknupft ist, der Langeweile, sowie der Hektik ddkags gleichzeitig zu entfliehen. Laut
Studienautoren hat Informationssuche viele User internet gebracht, was sich im Faktor
.information motivation“ (S. 56) ausdruckt, der elals bei klassischen Medien zu finden
ist. Auch interpersonale Kommunikation und sozigMstausch sind Grinde, alte Medien
wie auch das neue Medium Internet zu nutzen — déspeechende Faktor wird bei
Korgaonkar und Wolin (1999) als ,socialization nvation“ (S. 57) beschrieben. Eine neue
Form von Gratifikation finden die Autoren mit demalfor ,interactive control motivation*®
(S. 57). Dieser betont die Selbstverantwortlichkieit User, die durch Interaktivitdt moéglich
wird. Selbstbestimmung beztglich Art (bspw. dertgi@nkt zu dem bestimmte Informationen
Uber ausgewéhlte Websites abgerufen werden) undal@esg (bspw. personalisierte
Angebote) der Nutzung wird mdglich. Schlitz (206@ht hier einen Zusammenhang zu dem
bereits in Kapitel 2.2.3 eingefihrten Begriff agenmd damit einen ,Aspekt neuer Medien
(. ..) der motivierend wirken kann®* (Schlitz, 2002. 85). Insgesamt zieht die Autorin
folgenden Schluss: »Alle Nutzungsmotive, die Uber ie d klassischen
Gratifikationsdimensionen hinausweisen, scheinendeni Interaktivitat zusammenzuhangen”
(Schlutz, 2002, S. 86).

Konkret in Bezug auf Bildschirmspiele kristallidierSchlitz (2002) in einem
Literaturiberblick zwei Motivklassen zur Nutzungdugs. Zum einen spielt das Erleben beim
Spielen eine wichtige Rolle. Hoffmann und Wagn&98) fiihrten eine qualitative Studie in
Form von narrativen Interviews mit Erwachsenen duidm Hinblick auf ihre Ergebnisse
restimieren die Autoren unter anderem, dass emde®ialeben einen wesentlichen Faktor
der Zuwendung zu Computer- und Videospielen dédirs8piele konnen demnach Raume fur

Erlebnisse bieten, welche die reale Welt nicht mtelm hat. Es wird das Empfinden von
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Gefuihlen mdglich, die es im gewohnlichen Leben ihgiht, schlicht, weil die virtuelle Welt
Erlebnisse erméglicht, die in der realen Welt aufirtél von Werten und Normen untersagt
bleiben missen. Dem schlieen sich auch Weggenlidek, und Quéck (1995) an: ,Befragt
man die Nutzer (...), zu welchen Anlassen sie dsin Spiel beginnen und aus welchem
Grund gerade diese Spiele gewdahlt werden, so kreise Antworten hauptsachlich um
unterschiedlicheEmotionen [Hervorhebung im Original], die durch das Spaalsgelost
[Hervorhebung im Original] oderermiedenHervorhebung im Original] werden sollen” (S.
214). In einer Studie zur Faszinationskraft vond8thirmspielen von Fritz und Misek-
Schneider (1995) berichteten Schulerinnen in Imegrs sowohl von negativen als auch von
positiven emotionalen Folgen des Spielens. Beispwhren etwa ,Versagensgefthle,
Frustration, Wut" (S. 121) fur erstere oder ,Erfggfihle, Spal3, Erlebnis der Kompetenz*
(S. 121) fur letztere.

Zum anderen zeigen Untersuchungen, dass neben debetit auch ganz konkreter Nutzen
die Spielerinnen dazu veranlasst sich Computer-Widdospielen zu widmen. So kann nach
Schlutz (2002), um gleich bei den weiter oben amgeEhenen Gefuhlen zu bleiben, das
Spielen dazu genutzt werden, die aktuelle Gefudeslzu beeinflussen. Dieser Ansicht ist
auch Grodal (2000): ,Video games are (...) offmood managers; [sic!]* (S. 209). Die
Spielerinnen kénnen etwa durch Optionen, die zlishtz zu den Ublichen
Kontroliméglichkeiten (Steuerungshardware) in dmefe eingebaut sind, wie zum Beispiel
das Einstellen des Schwierigkeitsgrades oder die glibtikeit Fortschritte
zwischenzuspeichern, die durch das Spiel erlebtividkung selbst kontrollieren (Grodal,
2000). Die Kontrolle des eigenen Geflhlshaushatisnketwa bedeuten, beim Spielen
Gefiihle von ,Wut oder Arger herauszulassen, did sic Alltag angestaut haben* (Fritz &
Misek-Schneider, 1995, S. 163).

Die Beweggrunde von Spielerlnnen Computer- und dgele zu nutzen, die nach Schliitz
(2002) wie beschrieben, in die zwei MotivklasseneBgn und Nutzen unterteilt werden
konnen, sind in Kapitel 2.4.4 von zentraler Bedegtwnd werden dort noch einmal

ausfuhrlicher behandelt.

2.2.3.2 Das Erweiterte Handlungsmodell spielerischer Mediennutzung von Schliitz

Im vorangegangenen Kapitel wurde aufgearbeitets dagh Computer- und Videospiele

Gratifikationen fur Rezipientinnen bereit halterchfitz (2002) beschreibt den Vorgang der
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Befriedigung von Bedurfnissen durch Computer- undedspiele in ihremErweiterten
Handlungsmodell spielerischer MediennutzuBgmnach werden Bildschirmspiele aus einer
bestimmten Motivation heraus genutzt (zu den Meativeron Computer- und
Videospielerinnen siehe auch Kapitel 2.4.4). Spieten erwarten, durch das Spielen
bestimmte Gratifikationen (Belohnungen) zu erhalt®obei diese Erwartungen auch durch
vergangene Erfahrungen mit Spielen gepragt sindell®msum kann letztlich zu einer
Befriedigung der Bedurfnisse fiihren. Die sozialeil8ur, die Personlichkeit des Spielers/der
Spielerin sowie situationale Aspekte beeinflussea dpielerische Mediennutzung als
Rahmenbedingungen. Da der beschriebene Vorgang deretheoretischen Grundpfeiler der
vorliegenden Arbeit darstellt, werden die wichtegstEckpfeiler des Modells von Schlitz

(2002) im Folgenden genauer erlautert (siehe dazh Abbildung 1).

Viediale Struktur

Abbildung 1: Erweitertes Handlungsmodell spielerisber Mediennutzung (Schliitz, 2002, S. 79)

Ein Bedurfnis ist nach Maslow (1987) ein Zustand des Organismder einen

vorherrschenden Mangel anzeigt. Rosengren (197dht sin seinem Paradigma zur
Massenkommunikationsforschung, das in der Traditides Uses-and-Gratifications
Approachs angesiedelt ist, den Bedurfnisbegriff Alssgangspunkt jedes menschlichen
Sozialverhaltens. Der Autor grenzt mehr oder wenigwvusste Probleme vom Bedirfnis ab.
Ein Problem sei ,created by the interaction of needs, indiaidcharacteristics, and
surrounding social conditions® (Rosengren, 1974, 234-275), wobei konkreter die
Interaktion von Bedurfnissen mit differentiellen mdbinationen intraindividueller (etwa

Personlichkeitseigenschaften) sowie extraindividuel(etwa die soziale Position des
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Individuums)  Charakteristika und  der  kulturellen w#  gesellschaftlichen
Umgebungsbedingungen, einschliel3lich der vorheersidén Medienstruktur gemeint ist. In
weiterer Folge entstehéviotive ,Problems in combination with perceived meanssolving

them may then give rise to a motive for action“ ¢§Bagren, 1974, S. 276).

Bereits an dieser Stelle tauchen im Erweiterten diarmgsmodell spielerischer

Mediennutzung von Schlitz (2002) die Gratifikatioreuf (siehe Abbildung 1), obwohl mit

diesem Begriff eigentlich der Zweck, die Belohnutey Mediennutzung verbunden ist und
damit ein Aspekt, der am Ende der Nutzung angeliaesie Dies resultiert aus einem

Dilemma, das Rosengren und Windahl (1972) so begwn: ,Das Ziel, am Ende einer
Reihe von Handlungen und Prozessen, ist einer widdsenden Faktoren dieser Kette” (S.
182). Drabczynski (1982) konkretisiert: Gratifilaten ,,gehen in die Motive als antizipierter
Nutzen [Hervorhebung im Original] mit ein und sind glezditig Ergebnis oder Folge der
Zuwendung zu den Medien und deren Inhalfétervorhebung im Original] und/oder

alternativer Verhaltensmustg¢Hervorhebung im Original]® (S. 41). Nach Schli{2002)

scheint es daher notwendig, das Konzept der Geatiifin in gesuchte Gratifikationen und
erhaltene Gratifikationen zu differenzieren. Im Brtungs-Wert-Modell zu gesuchten und
erhaltenen Gratifikationen von Palmgreen und RayljLi®85) wird der Unterschied deutlich:
gesuchte Gratifikationen, so genannte ,gratifiaaisought” (S. 64), abgekirzt ,GS" (S. 64),
l6sen Medienkonsum aus, wahrend erhaltene Grdtdikan, so genannte ,gratifications
obtained” (S. 64), abgekurzt ,GO* (S. 64), aus déediennutzung resultieren. Auch
Gratifikationserwartungen integrieren Palmgreen Ragburn (1985) in ihr Modell: so wird
die Suche nach Gratifikationen in Form bestimmteedMnkonsums von Erwartungen
beeinflusst, dass bestimmte Medien beziehungswdisdieninhalte bestimmte Leistungen
erfillen. Diese Erwartungen entstehen durch peidiml Erfahrungen mit Medien. Die
tatséchlich erhaltenen Gratifikationen, die von dmsuchten Gratifikationen abweichen
kénnen, wirken dann auf die Erwartungen, die gpiezien Leistungen durch den
spezifischen Medienkonsum zu erhalten, zurlck widmen Einfluss auf diese (Palmgreen &
Rayburn, 1985). Diese Gratifikationserwartungenri@gmnach Schlutz und Scherer (2002) als
Teil naiver Medientheorien der Rezipientinnen arges werden, die bei Lichtenstein und
Rosenfeld (1983) mit dem Begriff devledienimagesbezeichnet und als *“individual
characterizations of a medium with regard to itsezted functional usage” (S. 101) definiert
werden. Die letztgenannten Autoren kommen in ih®@tudie zum Schluss, dass

Medienimages primar eine Konsequenz sozialen Lernemd und aus weiteren
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Untersuchungen folgern Lichtenstein und RosenféRB4), dass obwohl ,the decision to
seek gratifications through mass communication b&idiosyncratic and individually based,
the perceptions of the offerings of different media too consistent to be considered anything
but normative” (S. 410). Medienkonsumentinnen hatemnach ein relativ einheitliches und
stabiles Bild bezlglich der Belohnungen, die UbexdMnnutzung bezogen werden kdnnen
(Lichtenstein & Rosenfeld, 1984). Die angesproche@eatifikationserwartungen werden im
Erweiterten Handlungsmodell spielerischer Mediennng von Schlitz (2002) mit der
Bezeichnung ,GE" (S. 79) abgekdrzt.

Neben den bisher abgeleiteten Gratifikationsartdferdnziert Schlitz (2002) in ihrem
Modell des Weiteren dieEylebnisgratifikation[Hervorhebung im Original]* (S. 78). Diese
Trennung folgt der, bereits im vorangegangenen ti€bpngesprochenen, Unterscheidung der
zwei Motivklassen Erleben und Nutzen. Wahrend datzdh der erhaltenen Gratifikation
(GO) entspricht, lasst sich die Erlebnisgratifikati dem Erleben zuordnen, ,eine[r]
Handlungsfolge, die (. . .) tatigkeitsimmanent (&thlutz, 2002, S. 78).

In Abbildung 1 ist ersichtlich, dass auch das KgzkerHandlungsrolle diesoziale Struktur
sowie dieMedienstruktuim Erweiterten Handlungsmodell spielerischer Madigzung eine
Rolle spielen (Schlitz, 2002).

Durch Einbezug der so genannten Handlungsrolle esrandglich ,sowohl die Situation als
auch die Identitat und Lebenswelt des Rezipienterdie theoretische Betrachtung der
Rezeption zu integrieren” (Schlutz, 2002, S. 5HcNKrotz (1992) ist eine Handlungsrolle,
in Anlehnung an G. H. Mead, eine Sammlung von emnalen und Kkognitiven

Handlungspotentialen, die im Prozess einer Inteyaktimgesetzt werden kénnen. Diese
basieren unter anderem auf bisherigen Erfahrundendas Individuum gemacht hat und
bieten damit eine Handlungsorientierung in bestieimSituationen. Letztere stellen den
aktuellen Rahmen dar, in dem das handelnde Indimdinterpretiert und interagiert. Im

Erweiterten Handlungsmodell spielerischer Medienang von Schlitz (2002) beeinflusst
die Handlungsrolle — und damit die Identitdt und debenswelt des Individuums sowie die
aktuelle Situation — welche Handlungsmoglichkeiteer Verfigung stehen, wie diese
bewertet werden und wie sich das Handlungsmotitafies welches, wie bereits in den
vorangegangenen Abschnitten ausfihrlich erorteag Anstreben einer Problemlésung in

Verbindung mit dem Erhalt einer Gratifikation ist.
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Die soziale Struktur findet im Modell ebenso Bemicktigung (Schlitz, 2002). Denn wie
Situationen, kdénnen auch soziale Regeln und Noddardlungsmadglichkeiten einschranken,
etwa indem Gratifikationsmdglichkeiten durch diegBl@ sozialen Handelns begrenzt werden
(Hoflich, 1994). Somit besteht auch von dieser &diinfluss auf die Bewertung von
Handlungen, das Handlungsmotiv und die zur Verfiggstehenden Handlungsalternativen
(Schlitz, 2002).

Die Medienstrukturist Teil dieser beiden angesprochenen Auf3enfakt@randlungsrolle
und soziale Struktur), ,mit Angebot und Inhalt adér sozialen und wahrgenommenem
Medienimage auf der individuellen Ebene” (Schl2@02, S. 78).

Mit dem beschriebenen Erweiterten Handlungsmogeélarischer Mediennutzung existiert
ein theoretischer Ansatz, der den Uses-and-Gratiifics Approach auf die Nutzung von
Computer- und Videospielen umlegt. Weitere detii Ausfihrungen zum Modell sowie

eine empirische Uberprifung finden sich bei Sch{Rf02).

2.3 Das Personlichkeitskonstrukt der Kompetenz- und

Kontrolliiberzeugungen

2.3.1 Handlungstheorie und Erwartungs-Wert-Modelle
Nach Krampen (1987) sind psychologische Handlumgsten bezuglich ihrer

wissenschaftsgeschichtlichen Einordnung mit dem r§foeg von Behaviorismus zu
Kognitivismus in der Psychologie in Zusammenhang lxingen, der in der Literatur
Uberspitzt oft auch al«kognitive Wendebezeichnet wird. Wahrend das Menschenbild
behavioristischer Modelle ,menschliches Verhaltenraehr oder weniger automatisierte und
feststehende Reaktion auf bestimmte Umweltereigriimtrachtet” (Krampen, 1987, S. 48),
verstehen die Handlungstheorien, die dem Kognitius zuzuordnen sind, den Menschen
»als ein aktiv auf seine Umwelt einwirkendes, zultsinezogenes Wesen (. . .), das sich (.. .)
Ziele selbst setzt und Hypothesen lber seine Untvedtt(Krampen, 1987, S. 48). Hermann
(1982) kritisiert zwar die groRe Heterogenitat p®fogischer, nicht-behavioristischer,
Interpretationen menschlichen Handelns, fuhrt adech an, dass die unterschiedlichen
handlungstheoretischen Konzeptionen der Kognitispdmlogie im Kern Ubereinstimmen:

so werden ,beobachtbare Verhaltensereignisse al$idadeln vorAkteuren[Hervorhebung
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im Original] (Handlungssubjekten) interpretiert®. (8) dem Attribute wie ,’zielgerichtet’,

.erwartungsgesteuert’, ,intentional’, ,absichtsvotider dgl.” (S. 8) zugeschrieben werden.
Die handelnde Person wird dabei als Akteur gesetienSituationen interpretiert, bereits
erworbene Erfahrungen nutzt, Ziele mit untersciobéin Praferenzen versieht oder etwa

auch auf soziale Normen Bezug nimmt (Hermann, 1982)

Die Theorienfamilie der Erwartungs-Wert-Modelle i&n angesprochenen psychologischen
Handlungstheorien zuzuordnen. Erwartungs-Wert-Tieaagehen prinzipiell davon aus, dass
Beschreibungen, Erklarungen und Vorhersagen vordidagen moglich sind, sofern man
daflr einerseits ,subjektive Bewertungen von Hangiergebnissen bzw. Handlungsfolgen*
(Krampen, 1987, S. 17) und andererseits ,subjekEmgartungen dartiber, dal3 [sic!] einer
bestimmten (intendierten) Handlung ein Ereignigtffader nicht folgt* (Krampen, 1987, S.
17) heranzieht. Fur die Steuerung von Handlunged & allen dieser Theorienfamilie
zugehdrigen Modellen eben diese zwei VariableneNaén (Bewertungen) und Erwartungen,
ausschlaggebend. Insbesondere in den 1950er, 1860et970er Jahren haben zahlreiche
Autoren verschiedenste Modellkonzeptionen in diesémerbereich der Handlungstheorien
erarbeitet (einen Uberblick gibt etwa Krampen, 1987 20). Eine davon ist digoziale
Lerntheorievon Rotter (Krampen, 1987).

2.3.2 Die soziale Lerntheorie von Rotter

Die soziale Lerntheorie wurde entwickelt, um mefisbles Verhalten in komplexen sozialen
Situationen erklaren und in weiterer Folge Vorhgesadartber treffen zu kénnen. Dabel
stutzt sich die Theorie, die im weitesten Sinn damstrukt der Personlichkeit ndher
beleuchten will, nach Rotter, Chance, und Phar@g)lauf einige Grundregeln:

So wird als zu untersuchendes Element die Intemakiiles Individuums mit seiner
bedeutungsvollen Umgebung angesehen. Um gelungeneaNensvorhersagen treffen zu
konnen, muss zunachst die jeweilige Situation aafitpeschrieben werden (Rotter et al.,
1972).

Des Weiteren folgt die soziale Lerntheorie dem Zwygadass der Grof3teil menschlichen
Verhaltens erlernt und als durch weitere Lernvoggamodifizierbar angesehen wird. Um
Personlichkeit letzten Endes also adaquat besamweibu konnen ist es notwendig,

vorangegangene Lebensbedingungen des Individuums beachten. Die Theorie
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bericksichtigt somit die Auswirkungen friherer Brisngen einer Person auf ihr Verhalten,
sowie die wechselseitigen Einflisse von alten bzewen Erfahrungen und Interpretationen
der Realitat, die zur Einzigartigkeit der Persdmitieit beitragen (Rotter et al., 1972).

Ein weiterer Grundpfeiler der sozialen Lerntheoiseé die Annahme, dass menschliches
Verhalten grundsatzlich motiviert ist. Der Menschentiert sich an Zielen, um in jeder

Situation positive Verstarkung zu maximieren. Vérsereigenschaften besitzen dabei jene
Reize beziehungsweise Reizkomplexe, die beeinfiysge man sich einem Ziel ndhert oder
sich davon entfernt. Durch die Feststellung degarti Effekte von Reizbedingungen

(Ereignissen) auf Individuen oder Gruppen konnerhsléensvorhersagen getroffen werden.
Jedoch sind Ziele oder Verstarker nicht die einzigdtuationsbedingungen, welche die

Richtung von Verhalten bestimmen (Rotter et al72)9

Auch die Erwartung, dass die antizipierten ZieleroWerstarkungen bei entsprechendem
Verhalten tatséchlich eintreten werden, stellt eingichtigen Eckpfeiler der sozialen
Lerntheorie dar und beeinflusst ebenfalls das nidicbe Verhalten. Diese Erwartungen

werden durch frihere Erfahrungen gepragt (Rottat.£1972).

In der sozialen Lerntheorie dienen vier Basiskoteeler Verhaltensvorhersage (Rotter et al.,

1972):

- Verhaltenspotentiahls ,the potentiality of any behavior’s occurrimgany given situation
or situations as calculated in relation to any leimginforcement or set of reinforcements*
(Rotter et al., 1972, S. 12).

- Erwartung als die durch das Individuum eingeschatzte Waleistibhkeit, dass
bestimmte Verstarker auf Grund eines bestimmtenhd/tans in einer bestimmten
Situation / bestimmten Situationen auftreten. Diewd&ttung ist dabei allerdings
unabhangig vom Wert beziehungsweise der WichtiglestVerstarkers.

- DerWert des Verstarkerals ,the degree of the person’s preference fdrrinaforcement
to occur if the possibilities of occurrence of alternatives were equal” (Rotter et al.,
1972, S. 13).

- Die psychologische Situatiomls Umfeld der handelnden Person, das durch etéeeme
internale Reize gekennzeichnet ist. Diesem Bewiilifl gegeniiber dem tblichen Begriff

des Stimulus der Vorzug gegeben, da der Mensch auélfaltige
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Umgebungsstimulationen, die sich auch wechselsbggjnflussen, gleichzeitig reagiert
und zwar in einer Weise, die seine einzigartigdalifungen mit einbezieht.
Die genannten Basiskonzepte und deren Wechselbhegjelwurden von Rotter in
Gleichungen formalisiert und dienen, unter Berigkisgung der Grundregeln der sozialen

Lerntheorie, der Verhaltensvorhersage (Rotter, 1B88ter et al., 1972).

2.3.2.1 Generalisierung von Erwartungen in der sozialen Lerntheorie

Das in der sozialen Lerntheorie zentrale Konzeptpdychologischen Situation tragt dem
Umstand Rechnung, dass bei der Wahrnehmung voati®iten nicht nur externe sondern
auch interne Hinweisreize beachtet werden und &sflauf die Erwartungen bezuglich
Verstarkungen, etwa Handlungsergebnisse, bestimkgenaltensweisen in der jeweiligen
Situation haben (Rotter et al., 1972): ,What theation provides is cues which are related
through previous experience to expectancies foawiehreinforcement sequences* (Rotter,
1955, S. 255). Dies offnet den theoretischen Rahfiienndividuelle Erfahrungen, denn:
.Meanings that cues acquire for the individual based on prior learning history* (Rotter et
al., 1972, S. 37). Zwar sind Rotter et al. (1978) Ansicht, dass kulturelle Pragungen fur
Interpretationen prinzipiell wichtig sind, doch &tlpossibilities raised by idiosyncratic life
experiences must be recognized also (Rotter et 1&172, S. 37). Der Einbezug der
subjektiven Lerngeschichte in die Interpretatiom \&ituationen bedeutet, dass Erwartungen
Uber Situationen hinweg generalisiert werden —dréhErfahrungen werden in die Bildung
von Erwartungen in spezifischen Situationen miterdgen. Dies geschieht, wenn
Ahnlichkeiten zwischen Situationen erkannt werdéerartige Ahnlichkeiten konnen
bezuglich einer Vielzahl von Dimensionen auftreterd ,two of these are the dimension of
internal versus external control of reinforcement[Hervorhebung im Original] and the
dimension ofinterpersonal trust [Hervorhebung im Original]“ (Rotter et al., 1973, 40).
Zu den Kontrolliberzeugungen flhren Rotter et 4B7@) weiter aus: “We develop a
generalized expectancy across situations whichdifegr in needs satisfied or reinforcements
expected, but which are similar with respect tacgption of control that we can exercise to

change or maintain these situations” (Rotter etl@i72, S. 39).

2.3.2.2 Kontrolliberzeugungen in der sozialen Lerntheorie

In seinem Beitrag zu Kontrolliberzeugungen fuhrttt&o (1966) die Entstehung dieser
generalisierten Erwartungen aus: die individuellsfahrungen einer Person beziglich der

Kontingenz des eigenen Verhaltens und dessen Vians@gen fuhren zur entsprechenden
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Uberzeugung, dass das Verhalten mit den entspréeherKonsequenzen kausal in
Verbindung steht oder eben mit diesen nicht kams¥erbindung steht. Demnach entstehen
individuelle Differenzen bezlglich der grundlegemd@nnahme, dass der Erhalt von
Belohnungen, in allgemeiner Form Verstarkungen eilggnen Kontrolle unterliegt oder eben

nicht.

Rotter (1966) unterscheidet dabei zwischen externahd internaler Kontrolle. Der Glaube
an externale Kontrolle bedeutet, dass Verstarkear zals dem eigenen Verhalten folgend
wahrgenommen, jedoch nicht als ursachlich mit arege Zusammenhang stehend, sondern
als das Resultat von Glick, Zufall, Schicksal oaler kontrolliert von machtigen Anderen,
betrachtet werden. Internale Kontrolliiberzeugundeheet hingegen, dass ein Ereignis als
direktes Resultat des eigenen Verhaltens odervwdlaerdauernder Fahigkeiten der eigenen

Person angesehen wird.

2.3.3 Frihe Erhebungsinstrumente zu Kontrolliberzeu  gungen

2.3.3.1 Die I-E Skala von Rotter

Ausgehend von friiheren Versuchen die derart defenekontrolliberzeugungen (siehe das
vorangegangene Kapitel) als psychologische Variablerfassen, erarbeitete Rotter (1966)
die so genannte I-E Skala. Sie umfasst 29 Itemsoigenannteforced-Choice-Formatdas
bedeutet hier, dass pro Iltem zwei Aussagen vorgegeind, wobei die Testperson jene
Aussage, der sie eher zustimmt, markieren mussisSeéer Iltems sollen, als so genannte
Fuller-ltems die wahre Messintention verschleiern. Durch diahWder Statements erfasst
das Erhebungsinstrument die generalisierte Erwgrtler Testperson bezuglich der Art und
Weise, wie Verstarker in der Welt kontrolliert werd(Rotter, 1966).

Ein gutes Jahrzehnt nach seiner Publikation zu fdgdilberzeugungen und der I-E-Skala
(Rotter, 1966) stellt Rotter (1975) in einem Resémam entsprechenden Forschungsstand
eine enorme Popularitdt des Konstrukts fest, dib 81 mehr als 600 publizierten Studien
ausdruckt. Krampen (1989) diagnostiziert jedochMissverstandnis, das im Rahmen dieser
breiten Forschungspraxis haufig auftritt: so hattahlreiche Wissenschafter das Konstrukt
von vornherein als typologisch und eindimensiondfefasst, obwohl es urspringlich nicht
in dieser Form konzipiert gewesen sei. Dieser Unastaird auch von Rotter (1975) in seiner
Publikation zu Problemen mit der Forschung zum Kmoiks der Kontrolliiberzeugungen

aufgegriffen: in dieser erklart er eine mehrdimenale Ausdifferenzierung seiner Skala zu
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einem durchaus sinnvollen Unterfangen. Auf faktaretytische Untersuchungen, die eine
Differenzierung des Konstrukts nahe legten, folgtdmeoretische wie methodische

Umsetzungsversuche (Krampen, 1989). Ein ausfulerdithoerblick hierzu findet sich etwa

bei Krampen (1987; 1989). An dieser Stelle soll eur Ansatz kurz besprochen werden, der
nach Amelang und Bartussek (2001) besonders imsdesjirachigen Raum Beachtung
gefunden hat.

2.3.3.2 Die Konstruktdifferenzierung nach Levenson

Levenson (1972) schlagt auf Grund widerspruchlicBierdienergebnisse zum Konstrukt der
Kontrolliberzeugungen eine Differenzierung vor. Waeidie Definition externaler
Kontrolliiberzeugungen bei Rotter (1966) sehr lgeftichert ist, da sie Erwartungen umfasst,
dass Ereignisse sowohl durch Schicksal, Zufallaaksh durch machtige Andere kontrolliert
werden, schlagt die Wissenschafterin 1972 vor, differenzierte Messung an dieser Stelle
anzusetzen. Levenson (1972) argumentiert, dassri®&rsdie machtige Andere als Ursache
fur die Kontrolle von Ereignissen begreifen, eimelere Sicht der Welt haben als Personen,
die insbesondere Schicksal und Zufall fir Ereignigsrantwortlich machen. Erstere wirden
im Vergleich zu Letzteren die Welt namlich prinajpials geordnet und kontrollierbar
ansehen. Das Resultat dieser Uberlegungen: ,Theae stales (Internal, Powerful Others,
and Chance — I, P, C) were constructed in ordeng¢asure belief in chance expectancies as
separate from a powerful others orientation” (Lesmn 1972, S. 261). Nach
Datenauswertungen und Faktorenanalyse kommt Lewrer{$874) zum Schluss: “The
refinement of the I-E scale into the three orieotet (. . .) appears justified by the present
data. (...) Conceptually and empirically, theartite division of expectancies for control

adds to the usefulness of the locus of control dsimn” (Levenson, 1974, S. 383).

2.3.4 Handlungstheoretische Beitrdge von Krampen

Mit dem Ziel die, in dieser Arbeit bisher sehr V@ dargestellte, handlungstheoretische
Forschungstradition um Personlichkeitskonstrukteemmeitern, entwickelt Krampen (1987)
das handlungstheoretische Partialmodell der PersonlahkDie Basis dafir stellt ein
differenziertes Modell zur Erklarung des AntrielmvwHandlungen dar, das Krampen (1987)
unter Bezug auf frihere Erwartungs-Wert-Theoriensadoeitet — dasdifferenzierte

Erwartungs-Wert-Modell
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Im Folgenden wird zunachst dieses differenziertedeiungs-Wert-Modell dargestellt, um
dann die Briicke zum handlungstheoretischen Padath der Personlichkeit zu schlagen,

das zwei Konstrukte beinhaltet, die fur die vordiede Arbeit wesentlich sind.

2.3.4.1 Das differenzierte Erwartungs-Wert-Modell von Krampen

Krampen (1987) integriert in seinem differenziertemvartungs-Wert-Modell, ersichtlich in
Abbildung 2, wissenschaftliche Beitrage verschiedehutoren, ,die sich einzeln betrachtet

(. . .) als mehr oder weniger unvollstandig erweig&rampen, 1987, S. 39).

Neuheit/ .
Komplexitit (N) Valenz (V') Valenz (V) Valenz (V")

Sit-E-Erwartung (S)

7

( Situation (Sit) !—bl Handlung (H) }————OI Ergebnisse (ER) l—bL Folgen (F)

Sit-H-Erwartung (SK) H-E-Erwartung (K) E-F-Erwartung (I)

(Kompetenzerwartung) (Kontrollerwartung) (Instrumentalitit)

Sit-H-E-Erwartung (E)

(Einfluflerwartung)

Abbildung 2: Krampens differenziertes Erwartungs-Wert-Modell (1987, S. 41)

Wie alle handlungstheoretischen Modelle (vergleidaeu Kapitel 2.3.1) versucht das Modell
einen Erklarungsbeitrag zur Frage zu leisten, wddunenschliches Handeln beeinflusst
wird. Die postulierten Beeinflussungsfaktoren métfisben Handelns, die Basiskonstrukte
des Modells, erklaren sich wie folgt (Krampen, 1987

1) Situations-Ergebnis-Erwartungen

Heckhausen und Rheinberg (1980) gliedern den Ab&anér Handlungsepisode in vier
Stationen, namlich Situation, Handlung, ErgebniisoFolgen. Uberbriickt werden diese
durch Erwartungen, wobei die Situations-Ergebnisdttungen jene Erwartungen sind, ,dal’
[sic!] eine gegebene Situation von sich aus zuilesten Ergebnissen fuhrt, wenn man den

Ereignissen ihren Lauf &Rt [sic!] und nicht einfitfe(Heckhausen & Rheinberg, 1980, S.
15).
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2) Valenz der Folgen

Vroom (1964) differenziert in seinem Werk zu Arlseiiotivation und der Vorhersage von
Arbeitszufriedenheit zwischen individuellen Bewagen von Handlungsergebnissen sowie
deren Folgen. Positive oder negative Bewertungen iAandlungsergebnissen koénnen
auftreten, ohne dass diese selbst befriedigend wasefriedigend fur die Person sind. Der
Wunsch diese Ergebnisse herbeizufiihren bzw. dieeiljong ihnen gegeniber resultiert dann
aus ,anticipated satisfaction or dissatisfactiosoasmted with other outcomes to which they
are expected to lead” (Vroom, 1964, S. 15-16). lnge&Z seines differenzierten Erwartungs-
Wert-Modells konkretisiert Krampen (1987) die Ddfon der ,Valenz der Folgen (.. .) als

subjektive Bewertung der Folgen (...) von Handhin oder Situationsergebnissen®
(Krampen, 1987, S. 40).

3) Ergebnis-Folge-Erwartungen / Instrumentalitaten

Heckhausen und Rheinberg (1980) sehen Ergebnis$estlumentalitaten fir Folgen an, das
bedeutet, dass eine Handlung durchgefihrt werden ken das Ergebnis (der Handlung) als
Mittel zu nutzen, um bestimmte Folgen (des Handdengebnisses) herbeizufihren. Nun
resultieren Folgen aber nicht zwangslaufig aus Hengsergebnissen, sie sind mehr oder
weniger wahrscheinlich. Die Abschatzung der Stake Kopplung von Ergebnis und Folge,

also die Einschéatzung der Instrumentalitat, entbpden Ergebnis-Folge-Erwartungen.

4) Situations-Handlungs-Erwartungen

Bandura (1977) unterscheidet in seinem theoretisdhedell zur Selbstwirksamkeit, der er
groRen Einfluss auf die Handlungsregulation von 8&tben unterstellt, zwischen

Wirksamkeitserwartungen und ErgebniserwartungenRiammen von Handlungsprozessen.
Unter Ersteren versteht er die Uberzeugung einesoRedass sie in der jeweiligen Situation
die notwendigen Handlungen erfolgreich ausfiihrennkahr diese also prinzipiell zur

Verfugung stehen, um die entsprechenden Handluggiseisse herbei zu fihren. Krampen

(1987) bezeichnet diese Erwartung als Kompetenzamag

5) Handlungs-Ergebnis-Erwartungen

Nach Heckhausen (1977) haben Situationen nichtdeahalb Aufforderungscharakter zum
Handeln, weil Folgen von mdglichen Handlungsergetem antizipiert werden kdnnen,
sondern weil sie zusétzlich auch Hinweise darUbsthadten, wie wahrscheinlich die

Erreichung entsprechender Ergebnisse durch Hamgteblie dann die jeweiligen Folgen nach
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sich ziehen. Die Handlungs-Ergebnis-Erwartungesy dle Erwartung, dass in der gegebenen
Situation bestimmtes Handeln auch zu entsprechen&egebnis fuhrt, werden nach

Heckhausen (1977) durch den SchwierigkeitsgradSiteiation sowie die Einschatzung des
eigenen Handlungsvermdgens determiniert. Kramp887(Lbezeichnet die angesprochene

Erwartung als Kontrollerwartung.

6) Neuheit und Komplexitat der Situation

Diese Variable in Krampens differenziertem ErwagsswWert-Modell ist fur die Bestimmung
des handlungsbezogenen Vorhersagebeitrags von afjsiegten Erwartungen relevant
(Krampen, 1987). Nach Rotter et al. (1972) spi@tNeuheit einer Situation in der sozialen
Lerntheorie dabei die entscheidende Rolle: ,Theemuovel a situation, the greater is the
influence wielded by generalized expectancies” {&ott al., 1972, S. 41). Krampen (1987)
erweitert dieses Ursprungspostulat um die Wahrneignund kognitive Reprasentation einer
Situation, wodurch die urspriingliche Aussage beekigles Vorhersagebeitrags ,auf das
Kriterium der subjektiven Strukturierbarkeit eineBituation durch das Individuum
generalisiert werden“ (Krampen, 1987, S. 47) kdbas bedeutet nun, dass generalisierte
Erwartungen fur die Handlungsplanung nicht nur @uen Situationen eine grol3ere Rolle
spielen als situationsspezifische Kognitionen, sondauch in, beispielsweise auf Grund

grofRer Komplexitat, schwer strukturierbaren Sitwagn (Krampen, 1987).

7) Valenz der Tatigkeit

In seiner Arbeit Uber die konzeptuelle Erhellungeje Krafte die hinter menschlichem
Handeln stehen, beschreibt Lewin (1938) auch dgmiBeler Valenz: ,A region (. . .) which
has a valence (.. .) is defined as a region withenlife space of an individual (. . .) which
attracts or repulses this individual® (Lewin, 1938, 88). Valenzen regulieren also die
Handlungsrichtung von Individuen bezuglich der apgechenen Regionen — je nachdem ob
der Wert einer Region positiv oder negativ ausféiindeln Individuen in deren Richtung
oder Gegenrichtung. Lewin (1938) bezieht sich dah#iden so genannten hodologischen
Raum, eine Geometrie, die er in Bezug zum Lebenskines Menschen theoretisch einfihrt,
um den konzeptuellen Umgang mit Richtungen, wieirsider Psychologie vorkommen und
relevant sind, zu ermoglichen. An anderer StellestMeewin (1938) auch darauf hin, dass
nicht nur Handlungsziele durch Valenzen gekennnetlsein konnen, sondern auch die
Tatigkeiten selbst, die Mittel sind, um das jevgsliZiel zu erreichen: Tatigkeiten kdnnen

also, abgesehen von ihrer Bedeutung als MittelZeeierreichung, flr sich genommen einen
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positiven oder negativen Wert haben. In diesem @asenhang beschreibt Lewin (1938)
eine, in einer Versuchsanordnung eingesetzte, IHwgl®x, in der das Versuchstier eine
Barriere mit negativen Reizen tUberwinden muss, uma Belohnung zu erreichen. In diesem
Fall hat die, zwischen dem Tier und der Belohnuegende Region (Tatigkeit), eine negative
Valenz. Denkbar ware aber auch ein positiver Wgrtie can have a pleasant trip to a
pleasant goal* (Lewin, 1938, S. 94).

8) Valenz der Ergebnisse

Den Wert der Ergebnisse leitet Krampen (1987) nimdein aus den bisher beschriebenen
Variablen des Modells ab und beschreibt ihn aldbjgktive Bewertungen von Handlungs-
oder Situationsergebnissen® (Krampen, 1987, S. 42).

9) Einfluss-Erwartungen

Auch diese Variable ergibt sich nach Krampen (138&) einer modellinternen Verkntpfung,
namlich aus den Erwartungen beziglich Kompetenz Kiowitrolle in einer Situation. Die
Einfluss-Erwartungen bezeichnen somit die ,subyef{ti] Erwartungen (...), den
Eintritt/Nichteintritt eines Ergebnisses (.. .)rdu Handeln (...) beeinflussen zu kénnen®
(Krampen, 1987, S. 42).

2.3.4.2 Die Briucke zur handlungstheoretischen Partialtheorie der Personlichkeit

Mit dem Einbezug der Neuheit und Komplexitdt voriu&iionen in sein differenziertes
Erwartungs-Wert-Modell spannt Krampen (1987) derothtischen Bogen zu seiner

handlungstheoretischen Partialtheorie der Perdikdit

Dazu geht Krampen (1987) in seiner Argumentatianzuir Paradigmenfrage innerhalb der

Personlichkeitspsychologie in den 1970er Jahreickur

Zu dieser Zeit war die wissenschaftliche Kontroeeiiber zwei theoretische Standpunkte in
vollem Gang: ,The trait (consistency) versus theiaional (specificity) controversy is a
complex and important issue for the area of pelgghéEndler, 1975, S. 13). Wahrend beim
Eigenschaftsansatz die Ansicht im Vordergrund stéass so genannteaits die Basis der
Personlichkeit darstellen und wesentliche Deternmtera des Verhaltens sind, geht der
Situationsansatz davon aus, dass Verhalten prictéhdAspekte der jeweiligen Situation und

deren Bedeutung fir das Individuum gepragt wirdd{En 1975). Kritik zu diesen beiden
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Extrempositionen filhrte zur Interaktionismus-DebatDiese gipfelte schliel3lich in der
Annahme eines dynamisch-interaktionistischen Magdelas grob gesprochen davon ausgeht,
dass menschliches Erleben und Verhalten durch diehselseitige Beeinflussung von

Umweltreizen und dispositionellen Faktoren bestinintl (Krampen, 1987).

Handlungstheoretische Erwartungs-Wert-Modelle (\gche auch 2.3.1) sind diesem Ansatz
des dynamischen Interaktionismus zuzuordnen. Dageutet, dass von dynamischen
Wechselwirkungen zwischen Umwelt und Individuum gagangen wird, die die
Handlungsregulation des Individuums beeinflussedodh stellt Krampen (1987) fest, dass
in diesen Modellen zwar ,ein dynamischer Interakisonus von Person- [sic!] und
Situationsvariablen vertreten [wird], ohne dabei dogh allgemeinere
Personlichkeitskonstrukte zu involvieren* (Kramp&@87, S. 82). So sind Theorien aus der
Erwartungs-Wert-Familie zwar differentialpsychokegh orientiert, das heil3t, die postulierten
situationsspezifischen Kognitionen (Erwartungen Bedvertungen) kénnen sowohl zwischen
Personen (interindividuell) als auch intraindividueariieren, jedoch wird kein direkter
Bezug zu Personlichkeitskonstrukten hergestelliniDdilden die Modelle laut Krampen
(1987) nur allgemeinpsychologische Hypothesen dieiSteuerung von Handlungen ab und
keine personlichkeitspsychologischen ,die zeitlickind situativ  relativ ~ stabile
Variablensysteme zur Beschreibung von Personlitbikeimplizieren® (Krampen, 1987, S.
83).

Nach Krampen (1987) geht einzig Rotter (1955; Radtel., 1972) einen anderen Weg, da in
der sozialen Lerntheorie, wie in Kapitel 2.3.2.Xdis ertrtert, durchaus Generalisierungen
von Erwartungen auf verschiedenen Dimensionen amgeren werden. Krampen (1987)
kritisiert allerdings, dass Rotter (1955; Rotteragét 1972) zu wenig spezifizieren wirde,
welche Erwartungen von Prozessen der Generaligeroetroffen seien und welche
Personlichkeitskonstrukte sich daraus ableiterehe@ene Konstrukte die abgeleitet werden,
seien nicht ausreichend mit dem theoretischen Hjniad verwoben und stiinden deshalb
lose in einer Reihe nebeneinander. Mit seinem hagdtheoretischen Partialmodell der
Personlichkeit setzt Krampen (1987) den Weg RoftE955; Rotter et al., 1972) systematisch
fort. Er geht dabei von seinem differenzierten Etwags-Wert-Modell aus und postuliert

Generalisierungen durch Lernvorgange auf samtli¢twrstruktebenen.

30



Mit dem Aufbau und der Generalisation von Erwaremglurch Lernvorgdnge hat sich
beispielsweise Bolles (1972) auseinandergesetzesedi beschreibt in den von ihm
postulierten Lerngesetzen, wie Versuchstiere in eirpenten Erwartungen Uber die
Kontingenz (das gemeinsame Auftreten) von Reized &meignissen sowie Uber die
Kontingenz von Verhalten und den darauf folgendeond¢equenzen, aufbauen. Zum
Lernvorgang und damit zur Generalisation Uber deit hinweg schreibt Bolles (1972):
.Information about a new order of things in the ieonment is processed and stored for
subsequent use by the animal. Expectancy is simplgme for this stored information” (S.
402).

Aus den angesprochenen Lernvorgdngen resultieren HKmampens  Modell
Personlichkeitsvariablen, die sowohl zeitlich alglatber Situationen hinweg relativ stabil
sind und die eine Beschreibung von Personen und UWigerschieden zwischen ihnen

ermoglichen (Krampen, 1987).

Der Grundbaustein fiur die Bricke von differenzierteErwartungs-Wert-Modell zu
handlungstheoretischer personlichkeitspsychologisEtartialtheorie ist bei Krampen (1987),
wie bereits angesprochen, der Aspekt der Neuheit Bomplexitat von Situationen — ein
Aspekt der teilweise bereits bei Rotter (1955; ottt al., 1972) durch die subjektive
Wahrnehmung von Situationen bertcksichtigt wirdandpen (1987) unterscheidet nun zwei
Arten von Situationen, in denen jeweils entwederdi@ Situation spezifische Kognitionen
eine groRere Rolle bezlglich Handlungsregulatioelesp oder aber Dispositionen (die weiter
oben angesprochenen Personlichkeitsvariablen)i@iSteuerung der Handlungen wichtiger
sind (Krampen, 1987):

- Starke Situationemsind gut strukturiert und kognitiv gut repraseritién diesen steuern
situationsspezifische Kognitionen die Handlungenadhrend der Einfluss von
Personlichkeitsvariablen weitgehend ausgeschaitdt w

- In schwachen Situationeaxistieren keine personlichen Vorerfahrungen dddturell
gepragte Regeln bzw. nur in geringem Ausmali. Ea kah neben neuen aber auch um
komplexe oder mehrdeutige Situationen handeln. d3isipnen spielen in diesen Fallen
fur die Handlungsregulation eine gréRere Rolle: gDadividuum muf3 [sic!] (. ..) auf
allgemeinere (generalisierte) Erfahrungen zuriakgmedie in Form zeitlich und situativ

relativ stabiler Personlichkeitsmerkmale vorlieg@ltampen, 1987, S. 84).
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2.3.4.3 Krampens handlungstheoretisches Partialmodell der Persodnlichkeit

Auf Basis der bisherigen Darstellungen entwicketiipen (1987)

eine  personlichkeitspsychologische

differentialpsychologische Aspekte der

Partialtheorie . .)(
Handlungstiee (.. .)

die nicht nur

und

personlichkeitsspezifische Unterschiede in der Adr Handlungsplanung oder

-regulation (...) zum Gegenstand hat (... 9nfern die vielmehr auch] die

Ableitung personlichkeitspsychologischer Konstrukéeis handlungstheoretischen

Uberlegungen, die Beschreibung von Individuen umtérindividueller Unterschiede

an Hand dieser Konstrukte sowie [an Hand] der Vicdgewert[e] dieser Konstrukte

fur menschliches Handeln und Erleben (S. 92)

fokussiert.

Abbildung 3 zeigt das, um die abgeleiteten persbiiitspsychologischen Konstrukte

erweiterte, differenzierte Erwartungs-Wert-ModelhvKrampen (1987).

VERTRAUEN
I

r WERTORIENTIERUNGEN UND INTERESSEN l

I

Neuheit/ , Val Vil -

Komplexitit (N) Valenz (V7) alenz (V) alenz (V)
Sit-E-Erwartung (S)

L Situation (Sit) l [ Handlung (H) —l Ergebnisse (ER) l | Folgen (F) l

H-E-Erwartung (K)

| HOFFNUNGSLOSIGKEIT

l Sit-H-Erwartung (SK)

| l E-F-Erwartung (I) J

(Kompetenzerwartung)

(Kontrollerwartung)

(Instrumentalitit)

SELBSTKONZEPT KONTROLLUBER- KONZEPTUALISIERUNGS-
EIGENER FAHIG- ZEUGUNGEN NIVEAU
KEITEN

L - L

Abbildung 3: Erweitertes differenziertes Erwartungs-Wert-Modell von Krampen (1987, S. 94)

Folgend werden jene Personlichkeitskonstrukte bedmén, die durch Prozesse der

Generalisierung aus den zentralen

Erwartungskoeagptaus

Krampens (1987)

differenziertem Erwartungs-Wert-Modell, hervorgehé&iiir die vorliegende Arbeit sind in

weiterer Folge dasSelbstkonzept eigener Fahigkeitsowie die Kontrolliberzeugungen

relevant.
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Vertrauen

Durch Generalisation von Erwartungen, dass in imesten Situationen ohne eigenes
Handeln bestimmte Ereignisse auftreten, entstehs d&ersonlichkeitskonstrukt des
Vertrauens das als generalisierte Erwartungshaltung soweitlich als auch situativ relativ
stabil konzipiert ist. Das Merkmal dient somit daRersonen sowie Unterschiede zwischen

ihnen zu beschreiben (Krampen, 1987).

Wahrend Vertrauen die Uberzeugung beschreibt, giasselen Lebenssituationen auch ohne
eigenes Handeln subjektiv angenehme, positiv beteerEreignisse und/oder Folgen
auftreten* (Krampen, 1987, S. 98-99), wird die ,dteigung, daR [sic!] in vielen
Lebenssituationen ohne eigenes Zutun (Handelnkektibjunangenehme, negativ bewertete
Ereignisse und/oder Folgen auftreten* (Krampen, 7188 99) als Misstrauen bezeichnet. Bei
Misstrauen ist zudem die Uberzeugung vorhanders iiagielen Situationen nur das eigene
Handeln zu positiv bewerteten Ereignissen fuhrt diebes aul3erdem in vielen Situationen
eingesetzt werden muss, um das Auftreten von Negatgnissen zu verhindern (Krampen,
1987).

Auf Grund einer grof3en Zahl empirischer Forschutugissn speziell zur Glaubwaurdigkeit
von Menschen, betont Krampen (1987) in seinem Mpdikss Vertrauen, im Sinn von
Uberzeugungen generalisierter Situations-ErgebnisaBungen, auch andere Aspekte
umfasst und tber den Teilbereich sozialer Inteoaletn hinausgeht. So kann sich Vertrauen
beziglich des Auftretens resultierender Ereignibséspielsweise auch auf Grund von

Erfahrungen in rein materiell bedingten Situatioaefbauen.

Selbstkonzept eigener Fahigkeiten

Generalisieren die Erwartungen bezuglich der Fradpe in spezifischen Situationen
Handlungsalternativen, zumindest aber eine Handlmoglichkeit, zur Verfligung stehen
beziehungsweise steht, bildet sich nach Krampern87)l9das Selbstkonzept eigener
Fahigkeiten aus. Dieses beinhaltet Uber die Zeit 8Situationen hinweg verhaltnismalig
stabile Einstellungen tber das in Situationen \giéile MalR an Mdglichkeiten zu handeln.
Menschen konnen durch die dimensionale Beschaffedles Konstrukts unterschiedliche
Auspragungen auf einem Kontinuum annehmen. ,Der ddokés Selbstkonzepts geringer

eigener Fahigkeiten ist durch die generalisierterzéugung gekennzeichnet, daR [sic!] eine
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Person meint, es passiere haufiger, dal3 [sic'hisiet weil3, was sie in einer Situation tun
kann“ (Krampen, 1987, S. 103).

Bezuglich der Frage nach der optimalen AuspragwsySklbstkonzepts eigener Fahigkeiten
ist anzumerken, dass eine hohe Auspragung nichhgsiéufig positiv sein muss, da eine
solche nicht zwangslaufig mit objektiv betrachtethbn Kompetenzen einhergehen muss.
Zudem konnen Fehlwahrnehmungen auch in Bezug auivélanforderungen auftreten,
sodass es insgesamt zu einer unrealistischen UiEézsng des Selbstkonzepts kommen
kann. Daher bedarf es zur Beantwortung der Fragk dar idealen Auspragung immer auch
der Betrachtung der Wahrnehmungsgite der eigenesorPsowie der Umwelt (Krampen
1987).

Krampen (1987) betont die Differenzierung zwiscdem Selbstkonzept eigener Fahigkeiten
sowie den, in weiterer Folge dargestellten, Kohitmrzeugungen. Er streicht dies besonders
hervor, weil die zugehérigen situationsspezifisch&wognitionen im differenzierten
Erwartungs-Wert-Modell, gemeinsam unter dem BedHiffiflusserwartunggefasst, in der

Forschung vielfach konfundiert sind.

Kontrolliberzeugungen

Mit den Kontrolliiberzeugungen nimmt Krampen (1987)seiner handlungstheoretischen
Personlichkeitstheorie an, dass sich die Handlirgsbnis-Erwartungen seines
differenzierten Erwartungs-Wert-Modells Uber ZertduSituationen hinweg generalisieren
und somit Uberzeugungen einer Person ausbildenwgichem MaRe Umweltereignisse
(,Ergebnisse’ und ,Folgen’) durch eigenes Handegeibflul3t [sic!] werden® (Krampen,

1987, S. 109).

Zentral for die Genese besagter Variable im hargiitheoretischen Partialmodell der
Personlichkeit sind die von Rotter (1955; Rottealet 1972) in seiner sozialen Lerntheorie
thematisierten Erwartungen bezuglich der Kontrgl@ Verstarkungen. Obwohl diese zwar
keinen zentralen Aspekt der sozialen Lerntheorrstdéen, |0sten sie nach Publikation der
Lerntheorie enorme Forschungsvielfalt aus (Rotte975). Wie Rotter (1966)
Kontrolliiberzeugungen und deren Extremauspragumnigimiert, wurde bereits in Kapitel
2.3.2.2 abgehandelt.
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Diese Definition der extremen Auspragungen durchtdRo(1966) legt eine typologische
Konzeption nahe, die Personen mit internalen undrsdden mit externalen
Kontrolliiberzeugungen, im von Rotter (1966) defit@ae Sinn, annimmt. Krampen (1987)
kommt jedoch zu dem Schluss, dass ein solcher Aralat falsch angesehen und daher
abgelehnt werden muss, da es sich bei Kontroll@ogungen um ein mehrdimensionales
Konstrukt handle (siehe dazu etwa auch KapiteB23.

Nach Krampen (1987) stellen die Extremauspragungedem keine ,Grundlage fur

Normsetzungen® (Krampen, 1987, S. 118) dar. Inicaliiige es nahe, den internalen Pol im
eindimensionalen Konstrukt mit einer positiven Wag gleichzusetzen und diese
Auspragung damit als die zu Bevorzugende anzuselérin Befunde von Borges, Roth,

Nichols, und Nichols (1980) zeigen, dass dies nigtiiedingt sinnvoll ist. In der Studie der
Forschergruppe gingen sowohl hohe Auspragungemader Kontrolle wie auch externaler

Kontrolle mit unrealistischen Einschéatzungen pelisbar Leistungen einher. Und auch
Rotter (1975) spricht sich gegen eine dichotomeeiimg nach dem Prinzip ,good guy—bad
guy” (Rotter, 1975, S. 60) aus und betont: ,Thengstralso be a limit on personal control®
(Rotter, 1975, S. 61). Denn nicht nur ein Defizit kontrolliberzeugung kann negativ sein,
Selbstuberschatzung der personlichen Kontrolle,mfen (1987) verwendet in diesem
Zusammenhang auch den Begriff ,Omnipotenzgefihi&" 118), kann ebenso zu starken
Traumatisierungen fuhren, wenn sich heraussteltssdDinge wie Autounfélle oder

Erkrankungen doch nicht der eigenen Kontrolle uieigen (Rotter, 1975).

Hoffnungslosigkeit

Hoffnungslosigkeiist das am breitesten angelegte der generalisiéteartungskonstrukte

in Krampens handlungstheoretischem Partialmodell Bersonlichkeit (1987). Es st

summarisch konzipiert und umfasst neben Vertradem Selbstkonzept eigener Fahigkeiten
und den Kontrolliberzeugungen auch die Valenzen Exgebnissen sowie der Folgen von
Handlungen und Ereignissen. Krampen (1987) defintffnungslosigkeit als ,negative

Erwartungen einer Person uber sich selbst, dieopspezifische [sic!] Umwelt und Uber ihr
zukunftiges Leben, die mit herabgesetzten Zieletitsigen verbunden sind“ (Krampen,
1987, S. 119). Dabei bedingen folgende Auspragungkr Erwartungskonzepte

Hoffnungslosigkeit: so sind Vertrauen, das Selbstept der eigenen Fahigkeiten sowie
Internalitét gering ausgepragt, bei gleichzeitig verstarkiedernalitdt Als wichtigstes

qualitatives Kennzeichen von Hoffnungslosigkeit melkirampen (1987) jedoch die Tatsache,
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dass bisherige Bewertungen der eigenen Person sdgrneUmwelt aufgegeben sowie
bisherige Zielvorstellungen in resignativer Fornduzert werden und sich keine neuen

hinreichend ausbilden.

Zu den Auswirkungen niedriger bzw. hoher Ausprageingm Selbstkonzept eigener
Fahigkeiten und in Externalitat auf das Erleben Mathalten von Menschen siehe auch

Tabelle 2 im nachsten Kapitel.

2.3.5 Fragebogen zu Kompetenz- und Kontrolliberzeug  ungen (FKK)

Um zwei der vier beschriebenen generalisierten Huomgskonstrukte zu erfassen,
entwickelte Krampen (1991) auf der Grundlage seinkandlungstheoretischen
Personlichkeitstheorie deffragebogen zu Kompetenz- und Kontrolliberzeugur{§&i).
Wie in den vorangegangenen Abschnitten ausfihdatgestellt, wurzeln die theoretischen
Uberlegungen damit insbesondere in den handlungsitischen Postulaten von Rotters
sozialer Lerntheorie (1955; Rotter et al., 1972¢l Aes Fragebogens ist es ,Kompetenz- und
Kontingenzerwartungen, die Uuber verschiedene Hagdklassen, Handlungs- und
Lebenssituationen generalisiert sind* (Krampen, 118 19) zu erfassen. Dazu werden durch
vier Primérskalen neben dem Selbstkonzept eigerdnigkeiten, drei Aspekte von
Kontrolliberzeugungen erfasst (Internalitat, s@zi&xternalitat, fatalistische Externalitat)
womit ,die von Levenson (1972, 1974) eingefuihrte .J. Trennung von drei Aspekten
generalisierter Kontrolliiberzeugungen beibehal{&mampen, 1991, S. 19) wird.

Tabelle 2 wurde von Krampen (1991, S. 26f.) tbemmem und zeigt, welche Auswirkungen

niedrige bzw. hohe Auspragungen im Selbstkonzegenair Fahigkeiten (Primarskala des
FKK; siehe auch Kapitel 3.2.2.2) bzw. in ExterriliSekundéarskala des FKK; siehe auch
Kapitel 3.2.2.2) auf das Erleben und Verhalten M@mschen haben.
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Tabelle 2: Niedrige/Hohe Werte - Selbstkonzept eidrdhigkeiten / Externalitat (Krampen, 1991, S. 26J.

niedriger Wert hoher Wert
- sieht wenig - siehtviele
Handlungsmadglichkeiten in Handlungsmdglichkeiten in
Problemsituationen Problemsituationen
- ist selbstunsicher - ist selbstsicher
) - istpassiv, abwartend - ist aktiv, tatkraftig
Selbstkonzept eigener Fahigkeiten ist id st id ich
(FKK-SK) - istideenarm - istideenreic
- istunsicher in neuartigen - ist sicher in neuartigen
Situationen Situationen
- kennt wenig - kennt viele
Handlungsalternativen Handlungsalternativen
- geringes Selbstvertrauen - hohes Selbstvertrauen
- geringes Geflhl der - starkes Gefiihl der
Abhangigkeit von auReren Abhangigkeit von duf3eren
Einflissen Einflissen
- - geringer Fatalismus - hoher Fatalismus
Externalitat (FKK-PC) . geringe Hilflosigkeit - hohe Hilflosigkeit
- geringe Abhéangigkeit von - hohe Abhangigkeit von
méachtigen Anderen machtigen Anderen

- wenig konform, unabhangig eher konform, sozial abhangig

Es scheint wichtig noch einmal zu betonen, dasddieh den Fragebogen zu Kompetenz-
und Kontrolliberzeugungen erfassten Personlichikaitstrukte generalisierte

Erwartungshaltungen darstellen. Das bedeutet, siabsdie genannten Auswirkungen auf
Erleben und Verhalten gemafl dem HandlungsthednetisPartialmodell der Persénlichkeit
(Krampen, 1987) zunachst auf neuartige, komplexa atkhrdeutige Situationen im Leben
des Menschen beziehen. Nicht zu vergessen ist dass, den Personlichkeitsvariablen eine
hierarchische Struktur zu Grunde liegt: situatipezsische Erwartungen generalisieren tber
mehrere Schritte wodurch sich zeitlich und situsioiberdauernde Annahmen ausbilden.
Generalisierte Erwartungen entwickeln sich also aifigationsspezifischen Erwartungen,

stehen mit diesen in direktem Zusammenhang (Krant&9i).

Der Fragebogen zu Kompetenz- und Kontrolliberzegganvon Krampen (1991) wird im
empirischen Teil der vorliegenden Arbeit, konkrat Kapitel 3.2.2.2, noch ausfuhrlicher

dargestellt.

2.3.6 Neuere Forschung zu Kontrolliiberzeugungen

Auch aktuellere Studien, aus unterschiedlichen lpsgpgischen Forschungsbereichen,

beschaftigen sich, zumeist in Anlehnung an dasrungiche Konstrukt von Rotter (1966),
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mit Kontrolliberzeugungen. Im Folgenden werdenganivenige exemplarisch dargestellt,

um die anhaltende Relevanz des Konstrukts zu vdiciaen:

Twenge, Zhang, und Im (2004) fihrten eine Metbaea zahlreicher Studien zu
Kontrolliiberzeugungen durch. Ziel der Autoren wayr leei amerikanischen Jugendlichen
eine mogliche Veranderung in der Auspragung desskokts tber die Zeit hinweg
festzustellen. Dazu wurden knapp 100 Arbeiten, @riDissertationen und Masterthesen,
aus dem Zeitraum von 1960 bis 2002 herangezoger)aten zu Kontrolliberzeugungen
amerikanischer Studentinnen enthielten. Das Kokstuurde in einem Grol3teil dieser
Arbeiten mit der klassischen I-E-Skala von RottE966) erfasst. Als Ergebnis stellten
Twenge et al. (2004) eine substantielle Zunahme Eeternalitat bei den jungen
Erwachsenen und damit des Gefiihls fest, dass deshvon dulReren Kraften kontrolliert
sei. Die Autoren sehen diese Entwicklung in Zusamimag mit einer zunehmenden
Entfremdung in der amerikanischen Gesellschatft.

Eine mdgliche Verknupfung von Kontrolliberzeugengund Verhitung bei sexuellen
Aktivitaten Uberpruften Alves und Lopes (2010). DMaitoren stellten fest, dass die
Verhitungspraktiken jener sexuell aktiven Jugeheii; die verstarkt an die Kontrolle der
Welt und ihres Lebens durch machtige Andere glaubemiger adaquat ausfallen. Als
Konsequenz betonen Alves und Lopes (2010) die \Wgihit, die primaren
Einflussquellen der Jugendlichen (etwa Freunde od&milienmitglieder) zu
identifizieren und jenen mit hoherer Externalitérstarkte Unterstlitzung zukommen zu
lassen. Das Erhebungsinstrument in dieser Studesrba auf der mehrdimensionalen
Gliederung des Konstrukts der Kontrolliberzeugungsrh Levenson (1972).

Harrow, Hansford, und Astrachan-Fletcher (2008)etsuchten im Rahmen einer 15-
jahrigen Langsschnittstudie Kontrolliberzeugungen $chizophreniepatientinnen, bei
Patientinnen mit anderen psychotischen Stoérungewiesobei nicht-psychotisch
depressiven Personen. Die Ergebnisse zeigen, diEsaadle Kontrolliberzeugungen bei
Schizophreniepatientinnen wahrscheinlicher mit eoter mehreren Phasen der Erholung
einhergehen als externale Kontrolliberzeugungers D&eiteren stellte sich fur die
gesamte Stichprobe heraus, dass Kontrolliberzeegumgit depressiver Stimmung
verknupft sind. Wahrend Personen mit externalentiddiiberzeugungen ofter depressiv
waren, zeigten sich solche mit internalen Konttm#iizeugungen seltener depressiv.
Externale Kontrolliberzeugungen waren aufRerdempkbim der Gesamtstichprobe als

auch in der Teilstichprobe der Patientinnen miti&gbhrenie, mit erhdhter psychotischer
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Aktivitat verknipft. Methodisch wurde im Rahmen d&&udie von Harrow et al. (2009)
eine adaptierte Version der I-E-Skala von Rott&66) eingesetzt. Die Sichtweise von
Kontrolliiberzeugungen war somit, wie auch in demd&t von Twenge et al. (2004),
eindimensional.

Die Differenzierung des Konstrukts der Kontrokiibeugungen durch Levenson (1972)
wurde von Wallston, Wallston und DeVellis (1978j gasundheitsbezogene Kognitionen
angewendet. Die Autoren konstruierten die ,Multidimsional Health Locus of Control
(MHLC) scales* (Wallston et al., 1978, S. 163), whamit die Uberzeugung von
Menschen zu erfassen, dass die eigene Gesundineieigenen Verhalten abhangt bzw.
dass diese primér durch aul3ere Faktoren bestimrdt @ie Autoren folgten dabei auch
der angesprochenen Differenzierung von Levensoi2)l8nd unterschieden bezlglich
externer Einflisse zwischen machtigen anderen Rensauf der einen Seite und Zufall
bzw. Schicksal auf der anderen Seite (Wallstorl.el@78). Grotz, Hapke, Lampert, und
Baumeister (2011) untersuchten an Hand einer fuwutddbland reprasentativen
Stichprobe von Personen ab 18 Jahren, den Zusamamgnhderartiger
gesundheitsbezogener Kontrolliberzeugungen undchiedener gesundheitsbezogener
Verhaltensweisen. Die Ergebnisse zeigen, dass marsmit starkerem Glauben an den
Einfluss von Zufall und Schicksal auf den gesuntichken Zustand, weniger Sport
treiben, seltener zu Zahnuntersuchungen gehen nriduessen zum Thema Gesundheit
(bspw. Trainings zur Entwéhnung des Rauchens od&pBnnungstrainings) teilnehmen
sowie seltener systematische Informationssucheiner Behandlung betreiben.

Auch mit dem Thema Ausbildung wurde das Konstrdé&t Kontrolliberzeugungen in
Verbindung gebracht. Millar und Shevlin (2007) eickelten ein Erhebungsinstrument,
das Kontrolliberzeugungen, genauer die Dimensigir@ernality, Luck, Helplessness,
and Powerful Others* (S. 228), in Bezug zur Wahk d@ildungsweges und der
Karriereentwicklung von Jugendlichen erfasst. Dastaht ein Mal3 fir das Engagement
junger Menschen in Bildungsberatungsprozessen ediiyung. Zudem kann abgeschatzt
werden inwiefern die Jugendlichen annehmen, seliesi/erantwortung fir ihre spatere

berufliche Entwicklung zu haben bzw. diese Uberrathzu kdnnen.
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2.4 Von Spielen, Spielerinnen und Spielmotiven

2.4.1 Computer- und Videospielerinnen — eine soziod = emographische Analyse

In den acht wichtigsten européaischen Landern fér @omputer- und Videospielindustrie
sind, nach einer Studie aus dem Frihjahr 2010 sl auf Interviews in Grof3britannien,
Frankreich, Italien, Deutschland, Spanien, Schwedédiederlande und Polen),
durchschnittlich 25,4 Prozent der Erwachsenen Coenpader Videospielerinnen (Personen
ab 16 Jahren, die in den letzten sechs Monatenrmasi ein Computer- oder Videospiel
gespielt haben). Dieser Anteil entspricht etwa 73AIllionen Spielerinnen. Die
Haufigkeitsspanne reicht dabei von 17 Prozent alieh und Polen bis 38 Prozent in
Frankreich (siehe Abbildung 4). Durch zusatzlichen&@zungen fur weitere européische
Staaten (Norwegen, Finnland, Danemark, Belgienw®i) Osterreich, Lettland, Tschechien,
Ungarn und Portugal) ergibt sich eine Zahl von @ssgnt 95,2 Millionen Spielerinnen in
diesen 18 europaischen Landern (Interactive Soét\Wwaderation of Europe, 2010).
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Die Altersverteilung der Spielerinnen ist dabek$steil, in jingeren Altersgruppen finden
sich also mehr Spielerinnen als in alteren Altarpgen (siehe Abbildung 5). Auch in Bezug
auf das Geschlecht finden sich Unterschiede. W@hBanProzent der Manner spielen, liegen
Frauen mit 20 Prozent Spielerinnenanteil deutlighicter (Interactive Software Federation of
Europe, 2010).
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Abbildung 5: Altersverteilung von Spielerinnen;

Daten aus Interactive Software Federation of Europ€2010, S. 16)

Die folgenden Ergebnisse beziehen sich auf Stidigraus allen 18 weiter oben genannten
europaischen Landern und auf Spielerinnen zwisd&nind 49 Jahren. Wie Abbildung 6
zeigt, spielt ein knappes Drittel der Spielerinmécht regelmaflig, sondern seltener als jede
Woche. Dagegen spielt fast die Halfte der Spietenineine bis funf Stunden pro Woche. Ein
knappes Viertel verbringt wéchentlich sechs Stunader mehr mit Videospielen (Interactive
Software Federation of Europe, 2010).

Mehrere Studien kamen zum Ergebnis, dass mannlibb&personen Computer- und
Videospiele in starkerem Ausmald nutzen als weibli¢lestpersonen. Als Indikator diente
hierfur, je nach Studie, entweder die NutzunggaeitSpielanlass, die Nutzungshaufigkeit in
einer bestimmten Zeitspanne oder die Zugehorigkeit Gruppe von Vielspielerlnnen
(Barnett et al., 1997; Connolly, Boyle, & Haine)(Z; Gentile, 2009; Lucas & Sherry, 2004;
Wolling, 2009). Vielspielerinnen lassen sich aucincth bestimmte Auspragungen in anderen
Variablen charakterisieren. Nach den Ergebnissem haas (2002) sind Vielspielerinnen
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eher jinger als Wenigspielerinnen und weisen imge&h zu diesen ein niedrigeres
Bildungsniveau auf. Zudem bevorzugen Vielspielezimden Mehrspielermodus und Genres,

die einen hohen Gewaltgrad aufweisen.
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Abbildung 6: Verteilung der wéchentlichen Spieldaue

Daten aus Interactive Software Federation of Europ€2010, S. 28)

Es gibt verschiedene Systeme auf denen Computer- bideospiele gespielt werden
kénnen. In der Studie der Interactive Software Fatn of Europe (2010) etwa, wird neben
der Nutzung des PCs zum Spielen auch die NutzungHamdheld Systemen (etwa Nintendo
DS, Playstation Portable, Mobiltelefon) sowie vomlMnedia Konsolen (etwa Playstation 3,
Xbox 360 oder Wii) genannt. Fast die Hélfte derdgten Spielerinnen (49 Prozent) gaben
an, den PC am haufigsten zum Spielen zu nutzerRréZent nannten Nintendo’s Konsole
Wii als bevorzugte Plattform, 10 Prozent wéhlten theser Frage die Kategorie ,other
mobile phone* (S. 25). 7 Prozent gaben an, am gsigin mit einem modernen Handheld
System von Nintendo zu spielen (DS/DS Lite/Dsi),nbke gleichauf lagen Sony’s
Playstation 3 mit 5 Prozent und Microsoft's Xboxtmdi Prozent (Interactive Software

Federation of Europe, 2010).

2.4.2 Spiel ist nicht gleich Spiel: Kategorisierung in Form von Spielgenres

Wie bei Romanen oder Filmen existieren auch im Bbrder Computer- und Videospiele

verschiedene Genres. Allerdings gibt es keine w@ge giltige Einteilung von
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Spielkategorien weshalb in wissenschaftlichen ®tudift unterschiedliche Einteilungen zu
finden sind. Im Kern sind die Kategorieschemata@hdmeist ident. Ein haufiger Unterschied
betrifft jedoch den Grad an Differenziertheit demStudienautorinnen gewéhlten Kategorien
(Ladas, 2002; B. P. Smith, 2006). In Tabelle 3 vénd Uberblick tiber eine kleine Auswabhl

solcher Einteilungen gegeben, um dem Leser / deserie einen Eindruck der

(Un)Ahnlichkeit von Genreklassifikationen in dertdsiatur zu vermitteln und um zu zeigen,
welche Genres diese in der Regel umfassen. Dieldmgmerten Bezeichnungen sind, von

den jeweiligen Autorinnen vergebene, Alternativhelzeungen.
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Tabelle 3: Genreeinteilungen verschiedener Quellen

Genres
Action/ Fantasy/ Racing/
--------- Shooter Adventure Strategy Fighter Sports Simulation Arcade
Adventure Role Playing Speed
Studie
Connolly et v v v v v v v v
al. (2007)
Institut flr S, v
Jugendkultur
; h v v v v ) v v v v (Retro-
orschung (Beat’em Up)
(2008) Games)
v
PEGI SA
(o.D.a) Y v v v v (Sport- v v
simulationen)
Ladas (2002) 4 v v v v 4 ViEE
Lucas und v v v v v v v v v
Sherry (2004)
. v
B. P. Smith v v v v v v v
(2006) (Driving)
v
Tanis und
v : v v v v
Jansz (2008) (First Person
Shooter)

*andere Bedeutung als in anderen Klassifikationen

** weiter unterteilt in Wirtschafts-/Aufbausimulation, Flugsimulationen zivil, Flugsimulationen militarisch

44



Classic board HEGSIiD Fun- und (reine) Online-
--------- Puzzle Quiz/Trivia Card/Dice games / MMORPG . . Mini-Games
games Jumo’n Run Partyspiele Spiele
Studie P
Connolly et v
al. (2007)
Institut flr v v
Jugendkultur-
forschung (Geschick- (Info-/ v v v v
ichkeitsspiele Edutainment
(2008) lichkeitsspiele) dutai )
v v
PEGI SA
(0.D.a) (Logik-/ v v (Tanz- und
Denkspiele) Musikspiele)
v
Ladas (2002) (Denk-/ v
Geschick-
lichkeitsspiele)
Lucas und v v v v
Sherry (2004)
B. P. Smith v v
(2006)
Tanis und v v

Jansz (2008)
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Die dargestellte Ubersicht zu den Genrekategonemriterschiedlichen Quellen dient im
empirischen Teil der vorliegenden Arbeit auch depngtruktion eines Items zur
Operationalisierung der Genrepraferenz (siehe KBBiR.2.3). Die angefuihrten Spielgenres
jeweils im Detail zu beschreiben wirde den Rahmiesed Arbeit sprengen. Interessierte
Leserlnnen seien auf die angefiihrte Literatur vesem. Im Folgenden werden nur jene zwei
Spielkategorien naher beschrieben, die fiur den mschen Teil der vorliegenden Arbeit

relevant sind.

(First Person) Shooter (FPS)

Das Genre des Shooters ist jenes, das die in g Hinsicht gewaltsamsten Spiele
hervorbringt. Typisch fur diese Art von Computendwideospiel ist, dass der / die Spielerin
die Spielfigur direkt aus deren Sicht — der so geten ,first-person perspective” (B. P.
Smith, 2006, S. 51) — steuert. Dabei bewegt mam dicch eine dreidimensionale Welt, in
der zahlreiche Feinde lauern, die eliminiert werdeafdssen. Meist gibt es zwar eine
Ubergeordnete Geschichte die im Spielverlauf varaepen wird, das Ausschalten von
Gegnern und das damit verknlpfte Erreichen vonnaefen Zielen steht allerdings im
Mittelpunkt dieser Art von Spiel. Ab Mitte der 19890Jahre wurden Shooter zunehmend zu
Spielen in denen nicht nur gegen computergeneri@ggner gekampft wurde, sondern in
denen man sich durch Vernetzung auch mit mensarti€egenspielerinnen messen konnte.
Diese Entwicklung riickte den Wettbewerbscharakt®n vShootern starker in den
Vordergrund (B. P. Smith, 2006).

Rollenspiele (RPG)

Zentral bei Rollenspielen sind die Auswahl und Hoklung des Spielcharakters bzw.
mehrerer Spielcharaktere. Die zur Wahl stehendegurén, deren Kontrolle Gbernommen
werden kann, zeichnen sich durch unterschiedliaggertschaften sowie Fahigkeiten aus, wie
etwa physische oder magische Kréfte die sich in pf@m unterschiedlich auswirken. Die
Spielerinnen bewegen sich mit ihren Figuren in rinértuellen Fantasiewelt und

kommunizieren mit deren Bewohnern. Auf diese Wesealten sie Auftrage die es zu
erfillen gilt, etwa bestimmte Gegenstande zu findeazu muss der / die Spielerin meist
Ratsel I6sen und Gegner uberwinden. Durch das Aiarbder Aufgaben treibt man nicht
nur die Geschichte voran, der Spielcharakter gemanrch an Erfahrung, wodurch sich die

erwahnten Eigenschaften und Fahigkeiten der Figtandern (Ladas, 2002).
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Mehrere wissenschaftliche Studien belegen, dassnlmBa und weibliche Spielerinnen
unterschiedliche Genrepraferenzen haben (Barnetal.et1997; Connolly et al., 2007,
Hartmann & Klimmt, 2006; Ladas, 2002; Lucas & Sker2004; Wolling, 2009). Ladas
(2002) wies aufRerdem nach, dass ein Zusammenhaeghen dem Alter von Spielerinnen
und der Bevorzugung bestimmter SpielkategorienelbéstAus der Studie von Batthyany,
Muller, Benker, und Wo0dlfling (2009) geht hervor, sda problematisches
Computerspielverhalten mit der Praferenz fur bastienGenres einhergeht. Es ergab sich fur
die Testpersonen, deren ComputerspielverhaltereinStlidie als abhéngig, missbrauchlich,
nicht pathologisch regelméafRig oder nicht regelmaBiggestuft wurde, deskriptiv ein
heterogenes Bild in Bezug auf die Genrepraferenz.

2.4.3 Einsam oder gemeinsam? Spielen in unterschied lichen Spielmodi

Ende der 1990er Jahre l6ste eine neue, technisblesserte Generation von Spielehardware
veraltete Konsolen ab. Dies sollte jedoch nur destee Schritt einer revolutiondren
Entwicklung sein: die Entdeckung des Internets S&lseleplattform. Moderne Spiele
ermoglichen es, durch Vernetzung miteinander zelapi (Griffiths, Davies, & Chappell,
2003): ,Gamers can play against the computer, ad#her opponents physically present in
the same room, or thousands of virtual individwaisund the world” (S. L. Smith, 2006, S.
57). Durch diese Entwicklung trat an die Seite #@&ssischen Einzelspielermodus, der
Mehrspielermodus (Ladas, 2002).

Nach Griffiths et al. (2003) koénnen drei Arten v@pielen — Yee (2006a) verwendet

diesbezuglich den Begriff dreier Spieleparadigmeamterschieden werden, die es erlauben,

sozial vernetzt zu spielen:
.otand Alone Games* (S. 82): Diese Spiele waresptiinglich auf Einzelspielerinnen
und damit den Spielmodus Spielerin gegen Compuisgexichtet (Griffiths et al., 2003).
In dieser Form bieten sie keine soziale Interaktomine solche ist aber auch nicht
Voraussetzung um das Spiel zu spielen. Mit derrntischen Entwicklung hielt auch
immer Ofter eine Multiplayeroption Einzug in die&d von Spielen (Bijvank, Konijn, &
Bushman, 2007). Ein Beispiel ware etwa das Ipiablo Il (Griffiths et al., 2003). In der
Unterscheidung von Yee (2006a) findet sich zitreBeieletitel hingegen der Kategorie
LAWN Spiele (siehe weiter unten) zugeordnet. NaehEinteilung dieses Autors besteht
aul3erdem bei Stand Alone Games keine Mdglichkeitetet zu spielen.
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- ,Local and Wide Network (LAWN) Games” (S. 82): iB8pielen dieser Art steht der
taktische Wettkampf im Vordergrund. Spielerinnesffen sich virtuell oder persénlich
bei so genannten LAN-Parties, bei denen sie ihmailer lokal vernetzen. Das primére
Ziel dieser Spiele ist das Eliminieren der Gegeglspinnen. In diesem Spielbereich
werden auch so genannte Clans gebildet, das siathg,edie regelméaRig als Gruppe
gegen andere Teams antreten und mitunter auch mefian teilnehmen. Ein populares
Beispiel fur ein LAWN Spiel ware etw@ounterstrikg(Bijvank et al., 2007).

- “Massively Multiplayer Online Role-playing (MMORRGames” (S. 82): Diese Spiele,
zum BeispielEverquest nutzen die fortschrittlichen technischen Entwiciden in den
Bereichen Internet und Computerhardware (Yee, 20@#a tausenden Spielerinnen
ausgedehnte, anspruchsvolle und detaillierte dnaidsionale Welten zu bieten, die diese
zusammen mit so genannten ,nonplayer character€¢NKGriffiths et al., 2003, S. 82)
gleichzeitig bevolkern kdnnen. Die NPCs weisen ensgepragte kunstliche Intelligenz
auf, wodurch sie das Spiel bereichern und zuderh angorhersagbar machen (Griffiths
et al., 2003). Die grofRen Unterschiede der beideler@n Paradigmen zu den MMORPGs
bestehen nach Yee (2006a) darin, dass die virtuéllelten von Stand Alone und LAWN
Spielen simpler gestaltet sind, nur bis zu maxirh@l Spielerinnen (LAWN Spiele)

zulassen und innerhalb weniger Minuten durchlawferden kénnen.

Bezogen auf die genannte Einteilung konnten Bijvankl. (2007) feststellen, dass es einen
Zusammenhang zum Bildungsniveau spielender BursghenSpieler mit einem geringeren
Bildungsniveau bevorzugen demnach Stand Alone Gawisrend jene mit einem hoheren
Bildungsniveau LAWN Games und MMORPGs bevorzugeadds (2002) fand zudem

heraus, dass eher jungere Spielerinnen den Melespidus bevorzugen.

Connolly et al. (2007) fragten ihre Testpersonermhner Studie zu Motiven von Computer-
bzw. Videospielerlnnen unter anderem auch nachr iRréferenz fur Einzelspieler- oder
Mehrspielerspiele. Die Mehrheit der Befragten, némlknapp vier Finftel, gab an,

Einzelspielerspiele gegeniiber Mehrspielerspielebexorzugen.

Nach Ergebnissen von Tanis und Jansz (2008) haegerdAspekt des Spielverhaltens,
bevorzugt alleine oder in Gemeinschaft (personbder verbunden Uber das Internet) zu
spielen, mit der préferierten Genrenutzung sowie Mtiven zu spielen zusammen. So

bevorzugen etwa Personen mit der Praferenz fir 648 MMORPGs das gemeinsame
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Spielen und unterscheiden sich damit signifikamt 8pielerinnen die etwa RPGs bevorzugen
(Beschreibungen der Genres finden sich in Kapi#l22bzw. 2.4.3). Auch in Bezug zu den
Motiven zeigen sich Unterschiede. Etwa sind bes®sen die eher gemeinschatftlich spielen
das Wetteifermotiv sowie die Motive sich mit bek@moder auch unbekannten Personen zu
sozialisieren starker ausgepragt. Dagegen ist digekation zum Motivfantasy negativ
(Beschreibungen der Motive finden sich in Kapitel.2).

2.4.4 Gezieltes Spielen: die Motive Computer- und V  ideospiele zu nutzen

Olson (2010) zeigt, dass sowohl im quantitativenaaich im qualitativen Bereich bereits eine
Vielzahl von Studien, die Motive von Computer- unddeospielerinnen betreffend,
durchgefuhrt wurden. Im Folgenden werden einigeerjeiMotive dargestellt, die bei
Untersuchungen zur Nutzung von Spielen wiederhefiligden wurden. Nach Cragg, Taylor,
und Toombs (2007) ist bei derartigen Zusammenstgéin, die dem Uberblick Gber das

Thema dienen sollen, stets auch Folgendes zu bedenk

There is huge and growing diversity in video gamaed of course gamers respond to
different elements. The answer to the question tvidéheir appeal?’ is the same for
games as it would be for novels or films: lots tfedent things, and different strokes

for different folks. Any summary is bound to beuetive (S. 8).

Die in diesem Kapitel zitierten Studien untersckaidsich hinsichtlich verschiedener
Charakteristika  empirischer  Forschung (quantitatives. qualitative  Methode,

Stichprobenumfang, Demographie der Teilnehmerinnahaltliche Schwerpunktsetzung
etc.). Um eine bessere Lesbarkeit des Kapitelsreicben, wurden diese Merkmale nur
teilweise in den Flie3text eingebaut. Stattdessemrden einige Charakteristika der
wichtigsten Studien in einer Ubersichtstabelle @&b26) zusammengefasst, die in Kapitel

5.1 im Anhang zu finden ist.

2.4.4.1 Freude und Unterhaltung beim Spielen

Cragg et al. (2007) fuhrten Paarinterviews und @emgliskussionen mit britischen Kindern
und Jugendlichen im Alter von 7 bis 17 Jahren dumoh herauszufinden, aus welchen
Grinden diese Videospiele nutzen. In der Darstgllimrer Ergebnisse resumieren die
Autoren: ,Trying to break down the appeal of vidgames into constituent elements (.. .)

risks complicating what may often be quite simglamers play for the fun of it” (Cragg et
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al., 2007, S. 33). Ein wesentlicher Grund aus dendé& und Jugendliche also Videospiele
spielen ist, weil es ihnen Freude bereitet unasigeniel3en (Cragg et al., 2007). Freude bzw.
SpalR konnte auch in anderen Studien als wichtigestivMfir Computer- und
Videospielerlnnen bestatigt werden (Connolly et 2007; Connolly, Boyle, Stansfield, &
Hainey, 2006a; Kim & Ross, 2006; Ladas, 2002; Olsbal., 2007; Schlutz, 2002).

Computer- und Videospiele ziehen Spielerinnen, @sgbien Ergebnissen zufolge, auch
durch ihren Unterhaltungswert an (Jansz, Avis, &sMeer, 2010; Kim & Ross, 2006;
Wallenius, Rimpela, Punamaki, & Lintonen, 2009)w&twurde der Unterhaltungswert von
Videospielen im Rahmen von Fokusgruppen bei FuhignCBrouwer, und Curtiss (2006) als
Motiv diskutiert. Eines der Kinder auf3erte sichsthezuglich folgendermalf3en: ,They're fun,
I'm into them* (S. 6). Connolly et al. (2006a) senConnolly et al. (2007) fanden zudem
heraus, dass auch die Mdoglichkeit der Spiele, diedier der Spielerinnen zu stimulieren, fur

die Nutzerlnnen wertvoll ist.

Computer- und Videospiele wurden auf3erdem als Mitien Zeitvertreib (Wallenius et al.,
2009) bzw. als Freizeitftller (Connolly et al., Z0@onnolly et al., 2006a) identifiziert, was
zu den oben zitierten Ergebnissen passt, dastsd@gualle fir Freude und Spalf3 fungieren.

An dieser Stelle scheint es noch einmal wichtigggrat al. (2007) zu zitieren: It is
important to emphasise that video games are playetun, though what gamers regard as
fun obviously varies” (Cragg et al., 2007, S. 3Ahnlich zieht auch Colwell (2007) aus
seiner qualitativen Studie den Schluss, dass defd Synd Genuss des Spielens auf
unterschiedliche Aspekte zuriickgefuhrt werden kadhie, teilweise im weiteren Verlauf
dieses Kapitels detaillierter erlautert werden.nSacht Colwell (2007) etwa Charakteristika
des Spiels (z.B. Graphik oder Charaktere) sowievtbiglichkeit in einer Fantasiewelt Dinge
zu tun, die in der realen Welt nicht mdglich simdepauch Gefuhle (Kontrolle, Macht und

Erfolg) beim Spielen fir das Vergnigen verantwointli

In Zusammenhang mit der Freude am Spielen ist alechBegriff des Flow-Erlebens zu

nennen. Denn: ,Flow offers a theoretical explamafar a gratification that has been reported
in many studies: enjoyment” (Sherry, 2004, S. 381¢ Theorie und Forschung zum Flow-
Erleben geht auf Csikszentmihalyi zurtick und has del, das Phanomen intrinsisch

motivierter Aktivitat, die in der Flow-Theorie auées autotelisch bezeichnet wird, naher zu
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beleuchten. Im Zentrum dieser Forschungsrichtuegest also Aktivitaten die, unabhangig
von ihren Ergebnissen oder &uf3eren Anreizen, ih selbst gewinnbringend sind —
Aktivitaten in denen der Akteur aufgeht. Die Bedingen fur ein derartiges Flow-Erleben
sind, dass die Herausforderungen den Fahigkeiter/ dier Handelnden entsprechen, dass
eindeutige Ziele vorgegeben sind und dass unnatteth Feedback beziglich der
Zielannaherung vorhanden ist. Unter diesen Bedigenrist es moglich einen Zustand des
Flows zu erreichen, in dem sich das Erleben voamiMoment zum néchsten entfaltet. Ein
solcher Zustand zeichnet sich durch folgende Cherigkka aus: es herrscht fokussierte
Aufmerksamkeit auf die momentane Aktivitat, Aktattund Bewusstheit verschmelzen
miteinander, es kommt zu einem Verlust des reietdn Selbstbewusstseins, ein Gefuhl der
Kontrolle tGber die Aktivitat baut sich auf, dastliehe Erleben verzerrt sich und die Aktivitat
wird als intrinsisch belohnend erlebt (Nakamuraik€entmihalyi, & Snyder, 2002). Nach
Sherry (2004) weisen Videospiele ideale Charaktkaisauf um Flow-Erleben zu kreieren
und wahrend des Spielens aufrecht zu erhalten:egthéllten Videospiele meist konkrete
vorgegebene Ziele und folgen einem dargelegten|Rede in dessen Rahmen die Ziele zu
verfolgen sind. Sie ermdglichen Aktivitat die mathwif die Fahigkeiten des Spielers / der
Spielerin abgestimmt werden kann oder automatisge@asst wird. Aul3erdem bieten sie
eindeutiges Feedback in unterschiedlicher Form esawihohem Malf? visuelle und auditive
Informationen, die helfen Ablenkungen auszublendieth die Konzentration auf das Spiel zu

wahren.

2.4.4.2 Spiele als Herausforderung der eigenen Fahigkeiten und

Wettstreitmoglichkeit

Computer- und Videospiele bieten Herausforderungém Spielerinnen durch eigenes
Handeln bewaltigen missen und werden von Vordétartmann, und Klimmt (2003) als
Aneinanderreihnung von Wettbewerbssituationen bédodin. Wettbewerb meint in
Zusammenhang mit Computerspielen jedoch nicht zelanfig die Konkurrenz zu anderen
Personen, vielmehr stehen Spielerinnen in Wettdewarit dem Spiel und dessen
computergenerierten Herausforderungen. Vordereralet(2003) beschreiben dies sehr
anschaulich: als Beispiel wird ein 3D Kampfspieldmgezogen. In einem solchen betritt der /
die Spielerin bewaffnet ein unbekanntes Territotiules stehen nun verschiedene
Handlungsmaglichkeiten zur Verfligung, etwa den @kiar in unterschiedliche Richtungen
zu bewegen oder die Waffen an Umgebungsobjekteruptsbieren. Hierbei handelt es sich

um exploratives Verhalten, das unterhaltsam istesladen spielerischen Aktivitdten von
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Kindern &hnelt die ihre Handlungsmadglichkeiten eb@n wollen. Erscheinen nun Monster
im Spiel, die dem Spielcharakter etwas anhaben ewpllwird der Situation ein
herausforderndes Element hinzugefligt — der / diel&pn tritt in eine Wettbewerbssituation
ein und ist gezwungen zu handeln, um mit der JieneBedrohung umzugehen. Die
Situation besteht nunmehr aus zwei Kernelementerandidngsmaoglichkeit und
Handlungsnotwendigkeit. Der / Die Spielerin wirdsigchen die Situation mit angemessenen
Mitteln zu bewaltigen. Das Spiel generiert unmiitgl Feedback auf die Handlungen des
Spielers / der Spielerin: der / die Spielerin kaniolgreich sein (die Monster werden getotet)
oder er / sie kann scheitern (die Monster toterr adeletzen den Spielcharakter). Ist der
Wettstreit gewonnen, fuhrt das Spiel in Situationen denen wiederum Exploration
notwendig ist, darauf folgt wieder ein herausfordieyrs Element (eine Aufgabe, eine
neuerliche Bedrohung etc.). Vorderer et al. (2C&3Breiben derartigen Herausforderungen in

Computerspielen einen hohen Unterhaltungswert zu.

Die ,Cognitive Evaluation Theory* (Deci, 1975, S.29) beschaftigt sich mit den
Auswirkungen des Kontextes menschlichen Verhalteridie intrinsische Motivation dieses
Verhaltens (Deci, 1975). Ereignisse und Bedingungem Tatigkeiten, kdnnen zur
Befriedigung bestimmter Bedlrfnisse des Menscheitragen, wodurch motivationale
Prozesse beeinflusst werden. So kdnnen Tatigkeitwa das Bedurfnis des Menschen sich
kompetent zu fihlen und Herausforderungen meigterkdnnen mehr oder weniger bedienen
und damit die intrinsische Motivation des Verhadtdmeeinflussen: Events that promote
greater perceived competence will enhance intrinsativation, whereas those that diminish
perceived competence will decrease intrinsic mtibwa]Hervorhebung im Original]“ (Deci

& Ryan, 1985, S. 63). Positives Feedback oder grinl haben erhdhen etwa die erlebte
Kompetenz und damit die intrinsische Motivationegi atigkeit (Deci & Ryan, 1985). In
einer empirischen Studie wiesen Ryan Rigby, undyt®tgki (2006) nach, dass dieses
Kompetenzbedirfnis durch das Spielen von Videospidlefriedigt werden kann, wodurch

die Motivation zu spielen positiv beeinflusst wird.

Bei Cragg et al. (2007) wird im Rahmen ihrer qadiMen Untersuchung die Anziehungskraft
von Videospielen in Form von Wettstreit und der B#igung von Herausforderungen
ebenfalls bestatigt. Spielerinnen wollen gewinrséa wollen ihre Spielfahigkeiten verbessern
und durch ihr kompetentes Handeln das Spiel zuneiBede bringen, wie folgendes Zitat

eines Befragten zeigtits like it's your own work. You've got somethitayshow for what
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you've done... If it takes a while, it really is@anse of achievement (getting to another level or
finishing a game]Hervorhebung im Original]* (Cragg et al., 2007, 49). Spielmotivation
ergibt sich, wie auch bei Vorderer et al. (2003 adwelt, aus der stdndigen Erneuerung von
Herausforderung. Diese wird kontinuierlich bewdltiggodurch sich ein Gefiihl von Erfolg
einstellt (Cragg et al., 2007), das sich etwa abehlLadas (2002) als Motiv zu spielen
herausstellte.

Das Motiv der Bewaltigung von HerausforderungerComputer- und Videospielen wurde
auch in mehreren anderen Studien gefunden bzwgeacbsen (Colwell, 2007; Connolly et
al., 2007; Connolly et al., 2006a; Greenberg, Shdrachlan, Lucas, & Holmstrom, 2008;
Jansz et al., 2010; Ladas, 2002; Lucas & Sher§42Morlock, Yando, & Nigolean, 1985;
Olson, Kutner, & Warner, 2008; Tanis & Jansz, 2008)

Ahnlich wie bei Deci und Ryan (1985) thematisiemrgleiche weiter oben), wurde auch in
Fokusgruppen mit amerikanischen Schilerinnen,di®ahmen einer Studie von Funk et al.
(2006) durchgefuhrt wurden, deutlich, dass im Zusamhang mit der Bewaltigung von
Herausforderungen, das Geflihl von Kompetenz eiremtbsher Motivator ist. Die Autoren
zitieren in ihrer Publikation etwa folgende Aussageer Testperson: | feel like | actually did
something right* (Funk et al., 2006, S. 6). Stolmwas Gefuhl von Fahigkeit stellen einen
psychologischen Nutzen von Videospielen dar, dertivieoend wirkt und auch
Kompetenzdefizite in anderen Lebensbereichen kosipesn kann (Funk et al., 2006). Zu
ahnlichen Ergebnissen kamen Wallenius et al. (208®9)eigte sich in ihrer Studie, dass die
Moglichkeit Fahigkeiten im Spiel zu nutzen und awmlszubauen eines der wichtigsten
Motive fir die Nutzung digitaler Spiele ist. Bei fin und Aisbett (1999) &uf3erten sich
australische Kinder und Jugendliche in Fokusgrupg@@mlich: Herausforderung und
Fahigkeit waren Schlusselworter in den Antwortem Hefragten. Die eigene Kompetenz
unter Beweis zu stellen, zu verbessern und einzZzigdrreichen ist demnach auf3erst relevant
fur die Spielmotivation. |, always beat the computer and that's why | likgHervorhebung
im Original]* (Durkin & Aisbett, 1999, S. 71), zdren die Autoren etwa eine der

Teilnehmerinnen ihrer Studie.

Auch das Motiv des Wettstreits wurde in unterscliceén Studien gefunden (Bijvank et al.,
2007; Connolly et al., 2007; Greenberg et al., 2608 & Ross, 2006; Ladas, 2002; Olson et
al., 2007; Tanis & Jansz, 2008), wobei sich Weditwie bereits weiter oben nach Vorderer
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et al. (2003) ausgefihrt, nicht zwangslaufig auhsohliche Mitspielerinnen beziehen muss,
sondern sich auch auf Computergegner beziehen Kaesiwird etwa verstandlich wenn man
sich Itembeispiele ansieht, mit denen das Motiasatf wird. So dienen unter anderem
folgende zwei Items bei Bijvank et al. (2007) dadas Motiv “Competition” (S. 26) zu
erfassen: ,Because | often win“ (S. 26) und , Talbe strongest” (S. 26).

Es gab allerdings auch empirische Untersuchungetiemen sich die angesprochenen Motive
nur als wenig relevant herausstellten. Das MotivHierausforderung etwa bei Bijvank et al.

(2007) und das Motiv des Wettstreits etwa bei Lugas Sherry (2004) oder bei Connolly et

al. (2006a).

2.4.4.3 Erleben von Macht und Kontrolle beim Spielen

Um die, im vorangegangenen Abschnitt beschriebehkEmausforderungen bewaltigen zu
kénnen, muss im Spiel Kontrolle gegeben sein. DébEn dieser Kontrolle ist ein zentraler
Aspekt der Spielmotivation, wie Fritz und Misek-8elder (1995) in einer Studie mit 11- bis
20-jahrigen deutschen Schilerinnen herausfandétz. (2003) folgert weiter: ,Die Spieler

nutzen die Spiele zwar als Mittel gegen Langewaibel mangelnde Anregungen in ihrer
Lebenswelt. Im Wesentlichen dienen sie jedoch zuelbssmedikation gegen

Misserfolgsangste, mangelnde Lebenszuversicht wukrg das Geflhl, ihr eigenes Leben
nicht beherrschen und kontrollieren zu kdnnen“t@- 12003, S. 24). Kontrolle im Spiel fuhrt

zu erlebter Macht und Herrschaft, Kontrollverlush ieigenen Leben kann dadurch
kompensiert werden (Fritz, 2003).

Auch der Begriff agency ist in Zusammenhang mit aolferleben im Spiel zu bringen. Wie
in Abschnitt 2.2.3 bereits ertrtert, bedeutet agamach Murray (1997), dass fur den / die
Spielerin Befriedigung resultiert, wenn virtuelhsvoll gehandelt wird und dies gewiinschte
Resultate nach sich zieht. Diese Beziehung zwisdHandlung und Ergebnis wird bei
Heckhausen (1977) sowie bei Krampen (1987) mit dBegriff der Kontrolle in
Zusammenhang gebracht. In der quantitativen StwaheBarnett et al. (1997) zur Motivation
von Videospielerlnnen zeigt sich, dass agency 2imindest fur die mannlichen Befragten,

relevantes Motiv ist.

Bei Olson et al. (2008) stellten sich in Fokusgeipg-antasien von Macht und Ruhm als

Spielmotiv, insbesondere fir die Nutzung gewalipeft Spiele, heraus. Demnach nutzen
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Kinder Videospiele, um sich im Spiel machtig zu l&ih Dass Macht eng mit Kontrolle
verbunden ist, geht bereits aus den FolgerungenFwtm (2003) deutlich hervor. Kontrolle
als Spielmotiv wurde auch bei Untersuchungen vohwe€lb(2007) sowie Jansz et al. (2010)

gefunden.

Cragg et al. (2007) fanden in ihrer qualitativertédsuchung heraus, dass Videospiele Welten
zur Verfugung stellen, in denen eindeutig gereigéelvas passiert, wenn Spielerinnen in einer
bestimmten Weise handeln. Es besteht also die &ltmiiber Handlungsergebnisse und das,
nach Aussagen der interviewten Kinder und Jugeneltic in starkerem Mal3, als im
wirklichen Leben. Gefuhle von Macht und Kontrolleiln Spielen kénnen nach einer Studie
von Durkin und Aisbett (1999) als Kompensation dintsprechende Defizite im alltaglichen
Leben gesehen werden. Ein Junge berichtete etMau feel like you're a little kid and so
weak and small and the world's so big around yohei\you're on the computer you're in the
world of the computer and the world's so small tm Yoecause you're so big and tough
[Hervorhebung im Original]” (Durkin & Aisbett, 199%. 69).

2.4.4.4 Spielen um Gefiihle und Aktivierung zu beeinflussen

Ein weiteres wichtiges Motiv zur Nutzung von Congutund Videospielen ist die

Mdoglichkeit flr die Spielerinnen, mittels Spielenre Emotionen zu kontrollieren, etwa
Gefiihle von Wut und Arger bzw. Stress abzubauejvgBk et al., 2007; Colwell, 2007;

Cragg et al., 2007; Fritz & Misek-Schneider, 1995Bnk et al., 2006; Olson et al., 2008),
Entspannung herbeizufiihren bzw. ihr Aktivitdtsniveau senken (Bijvank et al., 2007;
Connolly et al., 2007; Connolly et al., 2006a; Grag al., 2007; Olson et al., 2007; Wallenius
et al., 2009) oder gegenteilig, Langeweile zu edven bzw. ihr Aktivitatslevel zu erhdhen
(Bijvank et al., 2007; Fritz & Misek-Schneider, B3%unk et al., 2006; Greenberg et al.,
2008; Ladas, 2002; Lucas & Sherry, 2004; Olson.e07; Schlutz, 2002; Tanis & Jansz,
2008).

Folgende Zitate von Teilnehmerinnen empirischer dietu verdeutlichen etwa die
Mdglichkeit durch Spielen negative Emotionen bzweS& abzubauen: ,Wenn man voller
Frust ist, kann so ein Blutspiel schon abreagie(éntz & Misek-Schneider, 1995, S. 90), ,,
find it quite stress relievingHervorhebung im Original]“ (Cragg et al., 2007, 3) oder
»Sometimes when | get really angry | go upstairs plag some games and it calms me down

[Hervorhebung im Original]” (Cragg et al., 2007,3).

55



Einen mdglichen Widerspruch, der sich aus der Austing von Probanden zu den Motiven
Entspannung wie auch Aktivierung ergibt, versucligragg et al. (2007) wie folgt zu
erklaren: “It is perhaps worth emphasising thatlsttdabenefitfHervorhebung im Original] of
playing is often identified as relaxation, tmetivation[Hervorhebung im Original] to play at
any particular time generally seems more dynanaa this suggests — a thirst for excitement,
a need for stimulation, response to a challengedd@ et al., 2007, S. 39).

Die Mdglichkeit von Spielen die Aktivierung des 8lgirs / der Spielerin zu steigern steht
nach Bijvank et al. (2007) in eindeutigem Zusamnaaghmit der Tatsache durch die Spiele
in eine fremde, fantastische Welt eintauchen unth snit einem fremden Charakter

identifizieren zu kénnen (siehe dazu weiter untas Motiv fantasy).

Entgegen den bisher zitierten Ergebnissen, wareAloleau von Wut bei Olson et al. (2007),
die Vermeidung von Langeweile bei Barnett et a@9(0) sowie die Aktivitatssteigerung bei
Tanis und Jansz (2008) kaum relevante Motive zuniel@p von Computer- und

Videospielen.

2.4.45 Fantastische Flucht in fremde Welten und fremde Identitaten

In vielen Fragebogenstudien zu den Motiven von Qaerp und Videospielerinnen wird ein
Motiv mit der Bezeichnundgantasyabgefragt — etwa bei Barnett et al. (1997), wadsin
dieser Studie eher schwache Zustimmung durch diag@en erhielt, oder bei Connolly et al.
(2006a) sowie Connolly et al. (2007), in deren #&ndantasy jeweils an sechster Stelle von
zehn Motiven gereiht wurde und sich als relevamaisstellte. Aus den angesprochenen
Publikationen geht jedoch nicht eindeutig hervaaswnhaltlich konkret abgefragt wurde, um

das Motiv zu erfassen.

Nach Cragg et al. (2007) ist ein wesentliches M@omputer- und Videospiele zu nutzen die
Moglichkeit der Flucht in fremde und unbekannte el Das tagliche Leben kann
zurtckgelassen werden, Spielerinnen flichten inréguing und Abenteuer, wie folgendes
Zitat eines ménnlichen Befragten veranschaulidlis a bit like escapism. You just forget all
about your class work, and say — right, I'm doimgstfor half an hourfHervorhebung im

Original]“ (Cragg et al., 2007, S. 35). Die Fluduis dem Alltag stellt sich etwa auch bei

Schlutz (2002) als relevantes Motiv zu spielen bgra
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Verlockend scheint daran unter anderem zu seis, idager virtuellen Welt Dinge ausprobiert
werden konnen, die in der Realitat, etwa auf Grgadellschaftlicher Regeln, Werte und
Normen, negative Konsequenzen nach sich ziehenentirffou can’t actually go outside
your house with a very large gun... It is aboutrdpsomething that you can’t do. It is like
racing games. You can’t drive a souped up Golf atbhere[Hervorhebung im Original]”
(Cragg et al., 2007, S. 38). Dies ist einer ded&eiAspekte die haufig in Form des Motivs
fantasy abgefragt werden. Das Motiv wurde in di¢senm etwa auch bei Lucas und Sherry
(2004) und Bijvank et al. (2007) nachgewiesen. Glnoakret berichteten Erwachsene in
Fokusgruppen einer Untersuchung von Funk et aDGR0lass es sie reize, dass Verbotenes
in Spielen erlaubt sei und es moglich ware, Aulderh zu missachten und Regeln zu brechen.
Zudem ist, nach Ergebnissen von Colwell (2007) Midglichkeit Dinge zu unternehmen, die
in der Realitat schlichtweg nicht méglich sind, tig fir den Spald am Spielen und wirkt

daher motivierend.

Ein weiterer wichtiger Motivationsaspekt und gleiehig der zweite Aspekt, der in Studien
haufig die Bezeichnung fantasy tragt, ist nach Grat) al. (2007) die Mdglichkeit der
Identifikation mit virtuellen, von den Spielerinnasteuerbaren Charakteren. Als Motivation
bestéatigt wird dies etwa auch bei Greenberg et(2008). Bei Jansz et al. (2010) ist
Identifikation ebenfalls Teil des Motivs fantasgsdzudem aber auch Kreativitat, in Form der
Umsetzung von Fantasien im Spiel, mit einschlidBhe Kinder, die in Fokusgruppen von
Funk et al. (2006) diskutierten, gaben an, dasdndig@tion von Spielcharakteren zu einem
wichtigen Teil ihre Involviertheit in das Spiel besmt. Einige Kinder winschten sich auch,
die Krafte ihres Videospielcharakters tatséchlieh kesitzen: (I would want to be the
character) because he’s got sweet powers. And Idctlow people away by just
going . . . touching them and they fall down” (Fuetlal., 2006, S. 6).

Zusammengefasst zu einem Ubergeordneten Motiv darkkannten auch Tanis und Jansz
(2008) sowie Kim und Ross (2006) die Relevanz deddn angesprochenen Aspekte fir
Computer- und Videospielerinnen in Studien absith&uch bei Ladas (2002) erweisen sich
die Mdglichkeiten in der Spielwelt zu sein sowiesine andere Rolle zu schltupfen als, fir die
Mehrheit der Befragten, relevante Motive, wenn eie®m Autor auch nicht zu einem

Ubergeordneten Motiv fantasy zusammengefasst werden
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2.4.4.6 Exkurs: Identifikation bei Computer- und Videospielen

Klimmt, Hefner, und Vorderer (2009) entwickeln ihrér Publikation ein theoretisches
Konzept fir Identifikation, das spezifisch auf Cargy- und Videospiele zugeschnitten ist.
Grundlegend dafur ist die Perspektive der Sozialpsipgie, aus der Identifikation als
temporare Anderung des Selbstkonzepts des Menggfsahen wird. Dies geschieht, indem
wahrgenommene Merkmale des medial vermittelten @ars Ubernommen werden.
Klimmt et al. (2009) fuhren etwa folgendes Beispiel ein / eine Spielerin der / die sich mit
dem Spielcharakter James Bond identifiziert, ersatht beim Spielen selbst als James Bond —
er / sie schreibt sich dann selbst deutlich heteohrende Merkmale des Spielcharakters zu, in
diesem Fall etwa ,physical attractiveness, strengtburage, charisma, humor, social
influence, and political importance® (Klimmt et ,@2009, S. 356). Ein weiteres Beispiel: ein /
eine Spielerin eines First Person Shooters (sielbh Abschnitt 2.4.2 fur die Beschreibung
des Genres) uUbernimmt in diesem Sinn Merkmale e8wdaten / einer Soldatin und fuhlt
sich selbst ,more courageous, stressed, cautiggsessive, violent, dutiful* (Klimmt et al.,
2009, S. 358) als gewdhnlich. Die Beendigung deslSfiihrt durch interne, etwa kognitive,
Prozesse sowie Hinweisreize aus der Umgebung zer easchen Wiederherstellung des
ursprunglichen situationalen Selbstkonzepts (Klinetrdl., 2009).

Merkmale eines in Computer- und Videospielen gesten Charakters kdnnen also in die
momentane Selbstwahrnehmung des Spielers / delefpimtegriert werden — es kommt zu
einer Art Fusion von Spielerin und Spielcharakted ulamit zu einem temporaren Wechsel
der Selbstwahrnehmung des Spielers / der Spiel@@&i. einem solchen Vorgang der
Identifikation mit einem Spielcharakter werden na€hmmt et al. (2009) spezifische

Assoziationen zwischen dem Selbstkonzept des $piélder Spielerin und Attributen des
Spielcharakters aktiviert und gestarkt. Assoziaionzu solchen Merkmalen, die

normalerweise ohnehin stark mit dem Konzept dessBelies Spielers / der Spielerin
verbunden sind, werden nicht oder nur schwach igktivDiese Aktivierungsprozesse laufen

unbewusst ab (Klimmt et al., 2009).

Die starke Verbindung zwischen Spielerin und Vigeelsharakter bzw. Spielobjekten, wenn
kein individueller Charakter zu kontrollieren isbnslern ein oder mehrere Objekte, wird
durch interaktive Kontrolle hergestellt, die Biltigenspiele von anderen Medien abhebt
(Klimmt et al., 2009). So konnten Klimmt, Hartmanwomnd Frey (2007) in einer

experimentellen Studie zeigen, dass die interak8teuerung den / die Spielerin mit der
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Handlungsrolle im Spiel verkniupft. Die Spielerinnerfreuen sich an der Umsetzung von
Handlungen, geht die interaktive Kontrolle verlgreeghwindet auch die Freude am Spiel.
Einen Schritt weiter ging die Studie von Hefnerinkht, und Vorderer (2007). Die Autoren
bezogen neben der Interaktivitat und der FreudeSgmiel, Identifikation auch direkt als
Variable mit ein. Die Resultate zeigen die Verkniifgf von Interaktivitat, ldentifikation
sowie der Freude am Spielen: so fordern Interaktiomn Spiel die Identifikation mit dem
Charakter im Spiel, starkere Identifikation gehed@rum mit erhhtem Genuss am Spielen
einher. Klimmt, Hefner, Vorderer, Roth, und Blake010) sprechen sich hingegen fir
vorsichtige Aussagen zum Zusammenspiel von Id&atibn und Freude am Spielen aus. In
ihrer Studie sprechen zumindest Ergebnisse ausizibepl Messungen von Identifikation
nicht fur eine direkte Verknlipfung dieser Variabl&ir Klimmt et al. (2009) liegt es nach
bisherigen Forschungsergebnissen jedenfalls natgs dei Computer- und Videospielen

prinzipiell Identifikationsprozesse auftreten.

Nach Klimmt et al. (2009) ist Identifikation in ddyesprochenen Art und Weise ein
hochselektiver Prozess. Trotz der raschen und tiveni Fusion von Spielerin und
Spielcharakter, bezieht sich die Ubernahme von riSigieaften dennoch nur auf bestimmte
Dimensionen — es kommt zu keinem vollstandigen &usth der ldentitat, etwa in einer
Weise, in der der / die Spielerin alles Uber sielbs und sein / ihr reales Leben vergessen
wirde. Einerseits unterliegen die Dimensionen, ieneth Anderungen in der
Selbstwahrnehmung erfolgen kénnen, technologis&eschrankungen. Identifikation deckt
beispielsweise keine physikalischen Dimensionen @®ahmerz oder Atemlosigkeit ab.
Andererseits sind Identifikationsprozesse selektia, sie auch durch die Motivation des
Spielers / der Spielerin mitbestimmt werden. Denne dSpielerinnen kénnen
Personlichkeitsaspekte selektiv fokussieren uncedisprechenden Auspragungen des medial
vermittelten Computer- bzw. Videospielcharaktergrabhmen. Ausgewahlt werden dabei
solche Personlichkeitsaspekte, bezlglich derev dex Spielerin Bedingungen erleben will,
die sich von der Realitat unterscheiden. Diese Mbgeit der selektiven Identifikation starkt
den Genuss des Spielens (Klimmt et al., 2009) uahkdamit nach Colwell (2007) als
motivierend angesehen werden. Ein weiteres Charstikem der besprochenen
Identifikationsprozesse ist ihre zeitliche Instaéil In Abhangigkeit vom Spielverlauf variiert
ihre Intensitat (Klimmt et al., 2009). Stirbt dempi€lcharakter etwa, ist das Ziel der
Identifikation voriibergehend nicht mehr verflighaodurch die Selbstwahrnehmung wieder

in die Realitat wechselt. Empirische Ergebnisse Ranaja, Turpeinen, Saari, Puttonen, und
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Keltikangas-Jarvinen (2008) zeigen in diesem Sdass ein Ableben des Spielcharakters zu
einem voribergehenden Nachlass der Beteiligunggeders / der Spielerin fuhrt, der sich in

einer Reduktion des Verhaltens sowie der Aufmerksdinausdrickt.

Klimmt et al. (2010) konnten das Kernelement im otleéischen Modell spielerischer
Identifikation von Klimmt et al. (2009) empiriscle§tatigen: unter Einsatz eines modernen
Verfahrens, das implizite Assoziationen zwischergriktiven Konzepten der Probanden
erfasst, konnte gezeigt werden, dass es bei detifidation im Rahmen von Computer- bzw.
Videospielen zu einem automatischen Wechsel ims8alhzept von mannlichen Spielern

kommt.

2.4.4.7 Soziale Aspekte des Spielens

In vielen Studien, die sich allgemein mit den Metv beschéaftigen Computer- und
Videospiele zu nutzen, wurden Motive gefunden, sl auf soziale Aspekte des Spielens
beziehen — und damit priméar auf Spielmodi, bei demeehrere Spielerinnen in Kontakt
miteinander treten: so scheint es etwa motiviemndein, im Spiel mit anderen Spielerinnen
kooperieren zu kénnen (Connolly et al., 2007; Cdgnet al., 2006a; Olson et al., 2008).
Cragg et al. (2007) folgern aus ihrer qualitatiiémtersuchung, dass gemeinsames Spielen
am selben Ort eine fesselnde kollektive Atmosphé@reeugen kann. Auch hier tragt
gegenseitige Kooperation zum Vergnigen bei, wigeiotles Zitat eines Elternteils aus der
Studie von Cragg et al. (2007) verdeutlichthg most fun | used to have with (my 17 year old
son) playing games was when we had two pcs and oudd cplay cooperatively

[Hervorhebung im Original]” (S. 44).

Soziale Interaktion wurde in Studien wiederholt BMstiv nachgewiesen Computer- und
Videospiele zu nutzen, wenn in den meisten Fallechanur fir Teilgruppen der befragten
Testpersonen (Bijvank et al., 2007; Durkin & Aidbd999; Greenberg et al., 2008; Jansz et
al., 2010; Kim & Ross, 2006; Lucas & Sherry, 2004nis & Jansz, 2008). Auch die
Ergebnisse von Cragg et al. (2007) bestéatigen dasuNgsmotiv. Des Weiteren zeigen sie,
dass Spiele nicht nur zu gemeinsamem Zeitvertréibreh, sondern dass sie auch
Gesprachsthema sindif ,,you complete a game you go into school and baagut it
[Hervorhebung im Original]* (Cragg et al., 2007, 481). Dazu passt auch das Ergebnis von

Colwell (2007), wonach die Nutzung von Computerwb2/ideospielen unter 11- bis

60



15-jahrigen eine Art soziale Wahrung darstellt: pputer game play was said to be cool“ (S.
2075). Spielerinnen wollen durch das Spielen semi&tatus gewinnen (Olson et al., 2008).

Soziale Interaktionen und Verbundenheit mit andeMenschen zu erleben ist ein

grundlegendes menschliches Bedurfnis, das aucprentendes zielgerichtetes Verhalten fur
dessen Befriedigung stimuliert (Baumeister & Led995). Die Mdglichkeit von Computer-

und Videospielen .feelings of (...) relatedne¢Byan et al., 2006, S. 350) zu erzeugen
macht einen Teil ihrer psychologischen Anziehungftkaus. Derartige Gefiihle kénnen in
modernen Spielen zwar auch durch computergenefdraeaktere und kinstliche Intelligenz
hervorgerufen werden, insbesondere sind aber Maygpspiele pradestiniert, ein Erleben
von Verbundenheit mit Anderen zu beglnstigen. InereiStudie mit Spielerinnen von

MMORPGs (vergleiche Kapitel 2.4.3) konnte nachgeere werden, dass die vielfaltigen
Mdglichkeiten miteinander in Interaktion zu tretedas psychologische Bedirfnis nach
Verbundenheit stillen kbnnen und damit auch zurelampotivation beitragen (Ryan et al.,

2006).

2.4.4.8 Spezialisierte Studien zu Multiplayer-/Onlinespielen

Neben Motivstudien die sich allgemein auf Computerd Videospiele beziehen, existieren
auch solche, die auf Mehrspielermodi (vergleicheudauch Kapitel 2.4.3) zugeschnitten
sind. An dieser Stelle werden nur wenige exempdhaas€rgebnisse genannt, da der Fokus der

vorliegenden Arbeit nicht auf Mehrspielermodi liegt

Griffiths et al. (2003) befragten MMORPG —Spieledn (vergleiche wieder Kapitel 2.4.3)
Uber die von ihnen praferierten Aspekte eines gopul MMORPGs. Am wichtigsten war
den Befragten ,leveling and building up their cledea’ (Griffiths et al., 2003, S. 85).
Ebenfalls wichtig durfte bei derartigen Spielen d@euppenbildung und Interaktion mit
anderen Spielerinnen sowie die Entdeckung neudeePla der virtuellen Welt sein. Auch
Yee (2006b) beschéftigte sich mit den Motiven b&sdr Spielart und konnte drei
Hauptmotivkomponenten sowie zehn Subkomponentetinbaen. Der Autor fand folgende
Motive: ,Achievement* (S. 773) — mit den Subkatagar Fortschritte zu machen, das
Regelsystem des Spiels zu analysieren um den QGbarak Spiel zu optimieren sowie
Wettkampf, ,Social* (S. 773) — mit den Subkategori€éontakte zu knupfen, bedeutsame

Langzeitbeziehungen aufzubauen sowie Teamwork umangrsion® (S. 773) — mit den
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Subkategorien Entdeckungen zu machen, in eine Rallschlipfen, den Spielcharakter zu
formen sowie Realitatsflucht.

Jansz und Martens (2005) befragten Teilnehmerlenes LAN-Events (vergleiche abermals

Kapitel 2.4.3) zu ihren Motiven die Veranstaltungl@suchen. Auch hier stellten sich soziale
Aspekte, etwa mit gleichgesinnten Spielerinnen &neundinnen beisammen zu sein, als
relevant heraus. Weniger wichtig, wenn auch niaofelevant, sind nach den Ergebnissen der
Studie das Interesse an Informationen Uber Spialedas Thema Spielen an sich sowie die

Lust am Wettkampf.

Speziell auf Spielerinnen die First Person Sho(fiar die Beschreibung des Genres siehe
Kapitel 2.4.2) online nutzen bezog sich die Studia Jansz und Tanis (2007). Die Autoren
konnten belegen, dass Mitglieder von professionetider semiprofessionellen Clans eine
starkere Zustimmung zu Motiven, insbesondere zuenemles Wettbewerbs und der
Herausforderung, aufweisen und dass diesen auchlesdxspekte beim Spielen wichtiger

sind, als Spielerinnen die einem Amateurclan angehdder in keinem Clan organisiert sind.

2.4.5 Zusammenhénge von Nutzungsmotiven mit anderen Variablen

2.45.1 Geschlechtsspezifische Unterschiede in Motiven

In vielen Studien zu Motiven von Computer- und \ddgielerinnen wurden auch
Geschlechterdifferenzen Uberprift. Bei Lucas undri§h(2004) und Greenberg et al. (2008)
wiesen die mannlichen Teilnehmer im Vergleich zo deiblichen Teilnehmerinnen generell
hohere Zustimmungswerte zu den thematisierten Motiauf. Andere Studien fanden
zumindest in Bezug auf einzelne thematisierte Motidhere Zustimmungswerte durch die
mannlichen Teilnehmer: etwa bezlglich Spald (Oldoal.e 2007), Wettstreit, Bewaltigung
von Herausforderungen bzw. Erfolge zu erleben (Gtyret al., 2006a; Jansz et al., 2010;
Yee, 2006b), Kontrolle bzw. agency (Barnett et #97; Connolly et al., 2006a), beztiglich
des weiter oben ausfuhrlich dargestellten Motivdday (Connolly et al., 2006a; Jansz et al.,
2010), zudem bezuglich der Kontrolle von Emotioi@tson et al., 2007) und des sozialen
Motivs der Interaktion (Jansz et al., 2010). Hoh&ustimmungswerte zu einem Motiv durch
Frauen fand Yee (2006b): in seiner Studie zeigh,sttass weibliche Spielerinnen von
MMORPGs (siehe auch Kapitel 2.4.3) hohere WertdBé&zug auf das Motiv aufweisen,

langfristige und bedeutungsvolle Beziehungen ddashSpielen aufzubauen.
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2.4.5.2 Motive in unterschiedlichen Altersgruppen

Auch das Alter spielt in Bezug auf die Motive zuntkung von Computer- und Videospielen
eine Rolle. Bei Jansz et al. (2010) zeigten jungereVergleich zu alteren Testpersonen
starkere Auspragungen in den Motiven fantasy s@meigale Interaktion, wahrend sich bei
den Motiven Herausforderungen zu meistern sowieedlng ein entgegengesetztes Muster
fand. Auch bei Tanis und Jansz (2008) zeigten Zgbammenhange zwischen einzelnen
Motiven zur Nutzung von Computer- und Videospielend dem Alter der befragten

Personen, unter anderem auch wieder beim Motividévederungen zu meistern.

2.4.5.3 Motive in Bezuqg zu Bildungsniveau der Spielerlnnen sowie Spieltypen

Die verschiedenen Spielarten (vergleiche Kapitél3).unterscheiden sich in ihrem Ausmal}
an sozialer Interaktion. Es scheint daher nachaBivet al. (2007) begriindet anzunehmen,
dass sie unterschiedliche Typen von Spielerinnezieban. Die Autoren charakterisieren
solche nach Variablen wie etwa Alter, Bildungsniveader Personlichkeitsvariablen wie
Aggressivitat. Mit der Variable Bildung fanden dfautoren eine indirekte Verkntpfung
zwischen der Motivstruktur von Spielern und der Wids bevorzugten Spieltyps. Spieler mit
geringem Bildungsniveau bevorzugen Stand Alonel&piad weisen eine geringere soziale
Motivation auf diese Spiele zu spielen. Spieler miiherem Bildungsniveau bevorzugen
dagegen LAWN Spiele und MMORPGs und weisen eineet&lsoziale Motivation auf
derartige Spiele zu nutzen. In dieses Bild fligeh slie bereits in Kapitel 2.4.3 berichteten
Aspekte von Spieltypen nahtlos ein, wonach LAWNe&pibzw. MMORPGs mehr soziale

Interaktion ermdglichen als Stand Alone Spiele.

2.4.5.4 Motive und die Préferenz fir bestimmte Spielgenres bzw. Spielinhalte

Die Motive von Computer- und Videospielerinnen rémgnit ihrer Praferenz fir bestimmte
Genres zusammen. Etwa héngt eine héhere AusprapmyVetteifermotivs mit der Wahl
von Genres zusammen, deren Spiele besonders vieteeBie des Wettstreits enthalten
(Vorderer et al., 2003). Aber auch andere Motivadsie nach bevorzugtem Genre
unterschiedlich ausgepragt: das Motiv Herausfomigen zu meistern etwa, ist Spielerinnen
von Role Playing Games (RPG) wichtiger als Spielegh von First Person Shootern (FPS).
Ein anderes Ergebnis ist, dass soziale Motive &piglen von Massively Multiplayer Online
Role-Playing Games (MMORPG) wichtiger sind als &planen von anderen Genres wie
FPS oder RPG (Tanis & Jansz, 2008). Eine ndhegutérung der genannten Genres findet
sich in den Kapiteln 2.4.2 (RPG, FPS) und 2.4.3 @RPG).
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Mit den Motiven zur Nutzung von insbesondere geedligen Spielen beschéaftigte sich die
qualitative Studie von Olson et al. (2008). Die ébngisse decken sich mehrheitlich mit den in
Kapitel 2.4.4 behandelten Motiven Computer- und edispiele zu nutzen, wobei in der
Studie, auf Grund des qualitativen Charakters, &kelnstimmungsstarken zu den einzelnen
Motiven ermittelt wurden. Der Zusammenhang zwiscdem Motiv Kontrolle im Spiel zu

erleben und der Nutzung von Gewaltspielen wird gded in Kapitel 2.5.3.2 behandelt.

2.4.5.5 Motive und die Nutzungsdauer

Studien zeigen auch Zusammenhange zwischen dendz&8piaind den Motiven von

Spielerinnen Computer- und Videospiele zu nutzeei Barnett et al. (1997) hatten
Vielspielerinnen, definiert als Spielerinnen, digmandest ein bis zwei Stunden pro Woche
spielen, in allen abgefragten Motiven hdhere Zustimgswerte als Wenigspielerinnen.
Tanis und Jansz (2008) fanden unter anderem pesissammenhange zwischen Spielzeit

und dem Wetteifermotiv sowie sozialen Motiven.

2.5 Gewalt, Macht und Bildschirmspiele

2.5.1 Aggression und Gewalt — eine Begriffsklarung

2.5.1.1 Aggression

Unterschiedliche psychologische Zugange zum Phéanoder Aggression verhinderten
bislang eine allgemein anerkannte Definition aggiven Verhaltens. Die Schwierigkeit zu
einer einheitlichen Sichtweise zu gelangen ergilwh sprimér aus der Konkurrenz

verschiedener Theorieansatze zur Erklarung aggesssierhaltens (Mummendey, 1983).

Aus behavioristischer Perspektive etwa wird Schadsmwesentliches Kriterium aggressiven
Verhaltens betont und dient dazu solches von naggressivem Verhalten abzugrenzen
(Tedeschi, 1984). In diesem Sinn definiert Buss6{)9Aggression als a, response that

delivers noxious stimuli to another organightervorhebung im Original]* (S. 1). Tedeschi
(1984) kritisiert, dass durch den Fokus auf denaBieh, nach behavioristischer Definition
auch solche Verhaltensweisen als aggressiv gedlienfur gewdhnlich nicht als aggressiv
eingestuft werden wuirden, etwa Unfélle mit WerkaugUmgekehrt missen, wenn kein
Schaden vorliegt, Verhaltensweisen die im Normiaifad dem Attribut aggressiv zu versehen
waéren, als nicht aggressiv eingestuft werden. Eansfdel hierfir ware ein missglickter

Bombenanschlag. Wissenschaftliche Verfechter eibehavioristischen Sichtweise von
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Aggression thematisieren diese Problematik zwanegse, liefern allerdings keine adaquate
Losung (Tedeschi, 1984).

Ein attributionaler Aggressionsbegriff, als Beisdi& eine andere Art von Zugang, erzeugt
dagegen andere Schwierigkeiten. Aggressives Vernaltird dabei mit seiner Ursache in
Zusammenhang gebracht und das Verhalten des Aggsesds vorsatzlich definiert
(Tedeschi, 1984), wie etwa die Definition von DallaDoob, Miller, Mowrer, und Sears
(1939) zeigt: ,Aggression is (...) defined as act whose goal-response is injury to an
organism [Hervorhebung im Original]“ (S. 11). Diese Defion schliel3t Unfélle, im
Gegensatz zu einer behavioristischen Sichtweiseuad vorsétzlich aggressives, allerdings
fehlgeschlagenes Verhalten ein. Jedoch erweisénrngich Tedeschi (1984) die mangelnde
wissenschaftliche Aufarbeitung des Intentionsbégsgbwie fehlende Kriterien zur Erfassung
von Intentionen als problematisch. Nicht expliziisgeschlossen wird gerechtfertigtes
schadigendes Verhalten, was eine korrekte Einsgufton Verhaltensweisen als aggressiv
bzw. nicht aggressiv ebenfalls erschwert (TedestBB4). Zudem waren etwa sexuell
masochistische Praktiken nach der Definition vonlddd et al. (1939) als aggressiv zu
klassifizieren. Dies scheint allerdings fraglichriekt, da das schmerzbringende Verhalten
von der Zielperson gewtnscht ist, erfillt es docler® Nutzen: ,pain may serve as a symbol
of the masochist’s love (. . .) vis-a-vis the doamhpartner* und ,deconstructs awareness of

self, which is an important step in escaping fraif'fBaumeister, 1989, S. 75).

Eine Kategorisierung klassischer Definitionen vogglession nehmen Hartup und De Wit
(1974) vor. Eine Kategorie umfasst die so genangt@mographical approaches” (S. 597),
welche die bei Aggression ablaufenden Reaktionsenuistden Vordergrund stellen. Ebenso
finden Definitionen die mit den antezedenten Bedimggn von Aggression in Verbindung
stehen, solche in denen die Folgen von Aggressakuskiert werden und gemischte
Definitionen, Platz in eigenen Kategorien (Hartup& Wit, 1974).

Baron und Richardson (1994) versuchen mit folgeridefinition einen Kompromiss zu
finden, der vielen vorangegangenen Vorschlagen ggmigoll: Aggression is any form of
behavior directed toward the goal of harming oruimpg another living being who is

motivated to avoid such treatmghiervorhebung im Original]* (S. 7).
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Anderson und Bushman (2002) integrieren verschedanhspezifische Theorieansatze in
einem umfassenden Rahmenmodell, dem ,general ajgnesodel (GAM)* (Anderson &
Bushman, 2002, S. 33). Damit leisten die Autorem Beitrag ,a heap of stones into a house*
(S. 33) umzuwandeln. Das GAM betrachtet aggressWerhalten im Rahmen sozialer
Interaktionen. Personale (Einstellungen, WerteleZa¢c.) sowie situationale (aggressive bzw.
provokative Reize, Frustration etc.) Faktoren stetien Input dar, der die Kognitionen sowie
den affektiven und aktivierungsbezogenen ZustarmdR#gson beeinflusst und Uber diese
Wege zu mehr oder weniger Uberlegtem bzw. impuisivéerhalten fuhrt (Anderson &
Bushman, 2002).

2.5.1.2 Gewalt

Anderson und Bushman (2002) definieren Gewalt a@jgréssion, die das Ziel hat, extremen
Schaden anzurichten, etwa den Tod des Opponenteeilri fihren. Jegliche Gewalt ist
Aggression, jedoch ist nicht jeder aggressive Agichzeitig Gewalt (Anderson & Bushman,
2002).

2.5.2 Die Macht der Aggression

Als grundlegendes Motiv von Aggression, von Bushmiad Anderson (2001) als ,proximate
goal“ (S. 274) bezeichnet, wird sowohl in klassetlAnsatzen (Baron & Richardson, 1994;
Buss, 1961; Dollard et al., 1939) als auch in nem¢heoretischen Uberlegungen (Bushman
& Anderson, 2001) das Leid des Opfers bzw. der @ahader diesem zugeflgt wird,
genannt. Daneben gibt es aber noch andere Zielegesannte ,ultimate (...) goals”
(Bushman & Anderson, 2001, S. 274), etwa die Eunaglteines positiven Selbstwerts bei
externalen Egobedrohungen (Baron & Richardson, 1®aumeister & Boden, 1998),
materielle Bereicherung (Anderson & Bushman, 200@3r die Ausibung von Dominanz
bzw. Zwang (Baron & Richardson, 1994; Berkowitz629 Konformitat anderer Personen zu
erreichen ist auch ein Ziel von so genannten ,deeractions” (Tedeschi & Felson, 1994, S.
348), dem zentralen Konstrukt in der Aggressiormikevon Tedeschi und Felson (1994).
Die Autoren definieren eine solche Handlung als gation taken with the intent of imposing
harm on another person or forcing compliance” (@)3und nennen als weitere Ziele, die
damit verfolgt werden, die Wiederherstellung vonrégatigkeit oder den Schutz sozialer

Identitaten.
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Die als Ziel von Aggression angesprochene Domingtzeng mit Macht und Kontrolle
verknupft. Nach dem psychologischen Wodrterbuch Kdad& Stapf, 2009) sind die drei
Begriffe gar synonym zu verwenden. Dies erscheiaugbel, denn Macht auszulben
bedeutet nach Weber (2005) ,innerhalb einer sazi@eziehung den eigenen Willen auch
gegen Widerstreben durchzusetzen“ (S. 38). WaldqR0eschreibt Geflihle von Macht als
subjektiv angenehme Begleiter von dominant-aggressiVerhalten bzw. von Gewalt. Die
Verknupfung mit dem Kontrollbegriff erfolgt explizibei Arnkoff und Mahoney (1979):
Macht bedeutet den Autoren zufolge Kontrolle Ubexr dmwelt zu haben. Ein direkter
Zusammenhang wird hier auch zu den in Kapitel 23&zw. Kapitel 2.3.4.3 behandelten
Kontrolliiberzeugungen hergestellt, denn Macht wgesehen als ,the capacity to control
resources or reinforcements” (S. 156), deren Urgprals in der Person selbst, in anderen
Personen oder aul3erhalb menschlichen Einflussgeniie erlebt werden kann (vergleiche
internale und externale KontrollUberzeugungen irpitéh 2.3.2.2) (Arnkoff & Mahoney,
1979).

2.5.3 Gewalt und Bildschirmspiele

2.5.3.1 Gewalt als inhaltlicher Aspekt von Computer- und Videospielen

Die Tatsache, dass Gewalt ein wichtiger Bestandiaitcher Computer- und Videospiele ist,
ist altbekannt. Bereits Ende der 1990er Jahreethias OnlinespielemagazBamespotiber
das SpieBlood “It's derivative, it's violent, and definitelygteless at times - but it's almost
always fun. (. ..) Heads are decapitated, skirspe# flesh, and enemies burst into flames
and stumble in a daze screaming ‘IT BURNS! [Hehelsung im Original]” (Poole, 1997,
Abs. 4). Einige Jahre spater beschreibt Hoffman0Z2 in einem Review auf der
SpieleplattformGamesweltlen Charakter, den der / die Spielerin im S@end Theft Auto
Il steuert, als ,verbrecherisch, gewalttatig und umberzig [sic!]* (S. 1). Auch in
Presseaussendungen zu aktuelleren Titeln kommt Ausdruck, dass Gewalt ein haufiger
Bestandteil von Spielen ist: so wird etwa in eikiiteilung von Electronic Arts (2011) zum
neuen SpielBulletstorm ein innovatives ,Skillshot-System” (Abs. 2) beseben, das es
erlaubt ,Gegner auf immer kreativere Weise [zu]mighiten, um Unmengen an Punkten zu
erzielen. Das Arsenal an machtigen Waffen, das) dafiur zur Verfigung steht, reicht (. . .)
bis (...) zum Screamer, einem durchschlagskgiitiRevolver, der die Gegner in

menschliche Feuerwerke verwandelt* (Abs. 2).
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Das Thema Gewalt in Computer- und Videospielen lgtigt auch die Politik. Etwa wird in
Deutschland seit mehreren Jahren (Uber eine Vefsdgar der Gesetze zu

Gewaltdarstellungen in Computer- und Videospieliskudiert (Dreuw, 2007; Marth, 2009).

Ein Zugang der Wissenschaft zu diesem Thema lreger Untersuchung des Gewaltgehalts
von Computer- und Videospielen. Smith et al. (2008jersuchten das Ausmald an Gewalt,
das in Videospielen zu finden ist und in welchemaitlichen Zusammenhangen die Gewalt
steht. Dazu wurden jeweils zehn Minuten der, zuntpdekt der Studie, 60 populérsten
Konsolenspiele analysiert. In insgesamt 68 Prodent die Stichprobe umfassenden, Spiele
fand sich zumindest jeweils ein Beispiel fur Gewatt durch das Autorenteam definierten
Sinn. Far inhaltliche Detailfragen wurden als Arsglginheit so genannte PATSs festgelegt und
als ,aggressive exchange that occurs between atpaigr (P) engaging in a particular type
of act (A) against a target (T)" (Smith et al., 30(5. 63) definiert, wobei auch der / die
Spielerin der / die Taterin sein kann. In 78 Proztieser beobachteten PATs hatte Gewalt
tédliche Folgen. In Bezug auf die eingesetzten dWiidier Gewalt fanden die Autoren heraus,
dass in mehr als der Halfte der Falle natlrlichéteVMiwie Schlage oder Tritte eingesetzt
wurden um virtuelle Wesen zu bedrohen oder zu sghéad Auch die Motivation zu
gewalttatigen Handlungen wurde untersucht. Als ddfertigt wurden solche gewaltsamen
Interaktionen kodiert, die Leben oder Eigentum &obi sollten oder als
VergeltungsmalRnahme angesehen werden konnten. @dferPrder beobachteten PATSs
entsprachen dieser Kategorie, wahrend in den Ubfigdlen Gewalt aus Grinden wie Wut,
psychischer Instabilitat oder zu persénlichem Mbegngesetzt wurde. Interessant sind auch
die dargestellten Konsequenzen gespielter GewatHigebnisse der Studie zeigen, dass in
mehr als der Halfte der gefundenen gewaltsamerat®nen, die Folgen flr das Opfer zu
milde dargestellt werden — in der Realitat missa@ tmei aquivalenter Gewaltanwendung mit
schlimmeren Schaden und Schmerzen auf der Seite Qp#ers rechnen. Auch die
Auswirkungen von Gewalt fiir den / die Taterin wurdatersucht, wobei die Analyseeinheit
in diesem Fall keine PATs waren, sondern die jesveghnminltigen Spielsegmente der
einzelnen Spiele der Stichprobe. In 56 Prozent ev@dwalt belohnt, in fast allen Fallen (98
Prozent) wurde Gewalt nicht bestraft (Smith etz003).

Der Gewaltgehalt in Spielen variiert nach Zugehdeig der Spiele zu unterschiedlichen
Genres (Ladas, 2002). Des Weiteren konnten Untewsgen zeigen, dass Manner

Gewaltspiele eher praferieren als Frauen (Barnéttale 1997) und dass es einen
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Zusammenhang zwischen der Bevorzugung violentexl&pnd dem Bildungsniveau gibt: so
sind nach Bijvank et al. (2007) eher Spieler mitiggerem Bildungsniveau Nutzer von

gewaltsamen Bildschirmspielen.

2.5.3.2 Gewalt als Mittel von Macht und Kontrolle im Spielerleben

Gewalt in Spielen dient den Spielerlnnen nichtsaldistisches Vergnigen sondern als Mittel
um im Spiel bestimmte Ziele zu erreichen, etwa ewignen, zu Uberleben oder die Feinde
im Spiel zu besiegen (Durkin & Aisbett, 1999).

Da ,,Gewalt untrennbar mit dem Machtbegriff verbumd&t” (Fritz & Fehr, 1997, S. 282), ist
sie das beste Mittel um Macht, Herrschaft sowie tkale zu realisieren (vergleiche dazu
auch das Motiv des Kontrollerlebens in Kapitel 2.3). Gewalt ist dabei besonders
wirkungsvoll, da die Realisierung von Kontrolle auaglicklich in Form von schadigenden
Folgen fur den Gegner sichtbar wird. Daher wahlemzBrinnen, die Computer- oder
Videospiele spielen um sich méachtig zu fuhlen uasl @efiihl von Kontrolle zu erleben, auch
die Gewalt (Fritz & Fehr, 1997).

Auch empirisch wurden diese Uberlegungen bereiitsdise nachgewiesen.

Bei Ladas (2002) zeigt sich etwa, dass die Ausprggies, als Motivation anzusehenden,
Gefihls von Spielerinnen, machtig und stark sowiBesitz von Kontrolle zu sein, mit der

Nutzung von Genres in Zusammenhang steht, die éioken Gewaltgrad aufweisen.

Bei der direkten Abfrage der Praferenz von Kriegspoterspielen mittels eines
entsprechenden Items, zeigt sich auch bei Kuhr@@04), dass Personen die gerne
gewaltsame Spiele nutzen, gleichzeitig eine hohémbition aufweisen, beim

Computerspielen Macht und Kontrolle zu erfahremdodé weisen die Daten in Bezug auf
andere Indikatoren fur die angesprochene Compuédpsferenz nur tendenziell auf

derartige Zusammenhéange hin (Kuhrcke, 2004).

2.5.3.3 Einstufungssysteme fiir Computer- und Videospiele

Um Konsumentinnen dber die Inhalte von Computed ideospielen zu informieren (S. L.
Smith, 2006) bzw. Eltern von Spielerinnen eine Emesdungshilfe beim Kauf adaquater

Spiele fiur deren Kinder zu liefern (PEGI SA, 2009)pbt es weltweit verschiedene
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Bewertungssysteme fur Bildschirmspiele, etwmtertainment Software Review Board
(ESRB) Pan European Game Information (PEGUnterhaltungssoftware Selbstkontrolle
(USK) oder Office of Film and Literature Classification (OFLCDie Basis fur die
altersbezogene bzw. inhaltliche Einstufung von IBpie stellen gesetzliche bzw.
gesellschaftliche Standards dar. Wahrend ESRB sP®&{8l Mechanismen sind, die von der
Industrie zur Selbstregulation eingefiihrt wurdetdie Einhaltung der Richtlinien von USK
und OFLC gesetzlich geregelt und wird auch vontlkthan Organen kontrolliert (S. L.
Smith, 2006).

Im Folgenden wird das PEGI —System etwas né&hehhbeben, da dieses Einstufungssystem

auch fur den empirischen Teil der vorliegenden Antedevant ist (siehe Kapitel 3.2.4.1).

Pan European Game Information (PEGI)

PEGI ist ein, in Osterreich und 29 anderen eurcpéis Landern, eingesetztes
Einstufungssystem fir Computer- und Videospieleit 03 verpflichtet sich die
Softwareindustrie durch Einhaltung des PEGI-Regedsvdreiwillig, ihre Produkte fir die
Konsumentinnen transparenter zu machen. Die Eunsgufon Computer- und Videospielen
basiert dabei auf zwei miteinander verknipften é&tikrungen. Zum einen gibt es die
Alterseinstufung, bei der Spiele ab 3, 7, 12, 1érotB Jahren freigegeben werden. Zum
anderen beinhaltet eine Einstufung durch PEGI aachenannte Inhaltsdeskriptoren. Dabei
handelt es sich um aussagekraftige Symbole, dwgtiinterkennen lassen, aus welchen
Grinden eine bestimmte Altersfreigabe erfolgt ksilgende Deskriptoren kénnen bei einer
PEGI-Einstufung vergeben werden (PEGI SA, 2009):

Violence Bad Language Fear Drugs Sex / Nudity Gambling Online

Abbildung 7: Inhaltsdeskriptoren von PEGI; Abbildun gen und Bezeichnungen aus PEGI SA (2009, S. 6)

In Zusammenhang mit der Altersfreigabe, konnen diazelnen Inhaltsdeskriptoren
unterschiedliche Bedeutung annehmen. Etwa bedelatet Gewaltpradikat im Fall eines
Spiels, das ab sieben Jahren freigegeben istzdassGewalt Teil des Spiels ist, diese jedoch

unrealistisch und nicht detailliert dargestellt dviBei einem Spiel mit einer Altersfreigabe
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von 12 Jahren weist das Gewaltpradikat auf einermest noch fantastische Darstellung von
Gewalt hin. Spiele die erst ab 16 bzw. 18 Jahremgdgeben sind, konnen dagegen weit
realistischere Gewaltdarstellungen beinhalten (PE&12009).

Ist einer oder sind mehrere der folgenden, nachlF&G0.D b) dargestellten, Gewaltaspekte
im Spiel vorhanden, kann dieser bzw. kdnnen dieseizer Altersfreigabe von 16 oder 18
Jahren und einer gleichzeitigen Kennzeichnung géessSmit dem Gewaltpradikat fuhren:

- Extreme Gewalt wie Enthauptungen, das Abtrenren @liedmalen, Folter und andere
tod- bzw. schmerzbringende Methoden, die mit eitémrmafl an Blut verbunden sind
(Freigabe ab 18 Jahren).

- Wabhlloses und unbegriindetes Toten und Verletoenmrenschendhnlichen Charakteren
bspw. Passantinnen auf der StralRe (Freigabe a#ht&n).

- Gewalt gegen wehrlose menschenéhnliche Charalfisrgabe ab 18 Jahren).

- Realistische Gewaltdarstellungen, wobei die Hamgén des Charakters realitatsnah sind
(Freigabe ab 16 Jahren).

- Toétungen und Verletzungen nehmen einen GroRRésilSpielgeschehens ein (Freigabe ab
16 Jahren).

- Glorifizierung von Verbrechen (Freigabe ab 16réah

Der PEGI-Bewertungsprozess lauft in mehreren Staflen Zunachst macht der Publisher
eigenstandig an Hand eines Fragebogens Angabenjemeiligen Spiel. Aus diesen wird

eine vorlaufige automatisierte Einstufung vorgen@nmAnschlie3end wird die Software
durch Expertinnen von, mit PEGI in Kooperation stathen, Organisationen analysiert und
eine endgultige Klassifikation vorgenommen. Der IRBbler erhalt letztlich eine bestimmte
Altersfreigabe sowie etwaige Inhaltsdeskriptorandi@is Produkt (PEGI SA, 2009).

2.6 Theoretische Quintessenz

Im Folgenden wird die Quintessenz des theoretis¢f@mpus wiedergegeben. Dabei stehen
besonders jene Aspekte im Vordergrund, die fur Aleitung der forschungsleitenden

Fragestellungen und Hypothesen in Kapitel 3.1.2raesind.

Menschen mit externalen Auspragungen in Kontrolifikegungen haben generalisierte
Erwartungen, dass ihre Handlungen nicht zu den gsehien Ergebnissen flhren. Sie haben
also nicht das Gefuhl, die Kontrolle tber eintrefeiicreignisse zu besitzen, fihlen sich von
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externen Einflissen wie dem Schicksal oder maahtigersonen abhéngig. Menschen mit
geringen Auspragungen in ihrem Selbstkonzept erg&ddigkeiten haben generalisierte
Erwartungen, dass ihnen keine adaquaten Handlurmen Situationsbewaltigung zur

Verfigung stehen. Insbesondere in schwierigen wndhnigen Situationen wissen sie nicht
was zu tun ist, verfigen also nicht Uber die eetdpende Kompetenz um die Situation zu
meistern. Dementsprechend sind sie unsicher, ilas&ertrauen ist gering und ihr Verhalten
ist von Passivitat gepragt. Dagegen haben Mensahén einem hoch ausgepréagten
Selbstkonzept eigener Fahigkeiten generalisiertevaBungen, dass sie die nétigen
Kompetenzen besitzen um verschiedenste Situatiaemeistern. Diese Personen sind
selbstsicher und verfigen auch in komplexen Sdonan Uber eine Vielzahl an

Handlungsmaoglichkeiten,. Sie sind reich an Ideed ian Verhalten ist durch Aktivitat sowie

Tatkraftigkeit gekennzeichnet. Einfacher formulieftiei stark ausgepragten externalen
Kontrolliberzeugungen und bei schwachen Auspragundes Selbstkonzepts eigener
Fahigkeiten bestehen Defizite und zwar bezUgliclebéer Kontrolle bzw. erlebter

Kompetenz. Bei einem stark ausgepragten Selbsthbreigener Fahigkeiten besteht der

aktive und tatkraftige Einsatz vielfaltiger Handysstrategien (Krampen, 1987, 1991).

Mediennutzung kann dem Uses-and-Gratifications Aggin zufolge Defizite ausgleichen —
haben Menschen bestimmte Bedirfnisse, konnen stkeMautzen um diese zu befriedigen
(Palmgreen et al., 1985). Orientierung, Identificatoder Realitatsflucht sind nur einige
wenige Beispiele fir gefundene Funktionen von MediglcQuail, 1973). Computer- und
Videospiele sind moderne, interaktive Medien (Sthl@002) die vermehrt wissenschaftlich
untersucht werden, nicht zuletzt, da sie einen raear wirtschaftlichen Wachstumsmarkt
darstellen (Wolf, 2006). Ebenso wie bei anderen iBtediihren auch bei Bildschirmspielen
Bedurfnisse der Nutzerlnnen zu Motiven die hintemdKonsum stehen (Schlitz, 2002).
Zahlreiche Untersuchungen beschaftigten sich Isersit den Motiven von Computer- und
Videospielerinnen etwa Connolly et al. (2006), Caltynet al. (2007), Colwell (2007), Ladas
(2002) oder Olson (2010). Dabei wurden unter andedée Moglichkeiten Kontrolle und
Kompetenz im Spiel zu erleben als relevante Bewegtg nachgewiesen Spiele zu nutzen.
Das bedeutet, dass Bildschirmspiele gespielt werdezl sie es dem/der Spielerin
ermdoglichen, Kontrolle tGber seine/ihnre Handlungebrgsse auszutiben, was zu einem Gefuhl
erlebter Macht fuhrt und/oder weil durch kompetenttandeln Herausforderungen im Spiel
gemeistert werden kénnen bzw. mussen (Cragg e2@0.7; Durkin & Aisbett, 1999; Fritz,
2003; Fritz & Misek-Schneider, 1995; Funk et alQ0@8; Wallenius et al., 2009).
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Untersuchungen ergaben, dass das Motiv Heraustorgen im Spiel zu meistern bei
jungeren und weniger gebildeten Personen starlsgepuagt ist (Bijvank et al., 2007; Jansz,
2010; Tanis & Jansz, 2008). AuRerdem fanden Tands Jansz (2008), dass Personen die
(First Person) Shooter bevorzugen héhere Werteegadgtem Motiv aufweisen als Personen
die Rollenspiele préaferieren. Bei Barnett et a@9@) und Tanis und Jansz (2008) zeigte sich,
dass die Motive Computer- und Videospiele zu nuytbem Vielspielerinnen generell starker

ausgepragt sind als bei Wenigspielerinnen.

Aggressives Verhalten stellt ein Mittel dar, um Kwolle auszuiben, um sich machtig und
dominant zu fihlen, um andere zu beherrschen (Afrn&oMahoney, 1979; Baron &
Richardson, 1994; Berkowitz, 1962; Hacker & Stapd09; Weber, 2005). Aggression ist
auch in Bezug auf Bildschirmspiele ein relevantegif. Seit Anbeginn der Computer- und
Videospielgeschichte stellt Gewalt einen relevaméaltlichen Aspekt dar (Hoffmann, 2002;
Poole, 1997), der heute nicht nur die Wissensc{&fith et al., 2003) sondern auch die
Politik beschaftigt (Dreuw, 2007; Marth, 2009) uddr auch zu Einstufungssystemen fir
diese Art von Unterhaltungssoftware gefuhrt hat(Smith, 2006).

73



3. Empirischer Teil

3.1 Erkenntnisinteresse, Ableitung und Darstellung der

Forschungsfragen und Hypothesen

3.1.1 Erkenntnisinteresse

In der vorliegenden Untersuchung sollen zunachstdéchkeitsvariablen mit Spielmotiven
in Verbindung gebracht werden. Konkret soll nahgriendet werden, ob Zusammenhange
zwischen externalen Kontrolliberzeugungen und deatiiVKontrolle im Spiel auszuiiben
sowie zwischen dem Selbstkonzept eigener Fahigkeitel dem Motiv Leistung im Spiel zu
realisieren existieren und in welcher Weise siagsédimdglichen Verknipfungen gestalten.
Des Weiteren ist von Interesse, inwiefern das Métontrolle im Spiel auszuiben mit der
Praferenz fur Gewaltspiele in Verbindung steht. Eweiteres Ziel ist es, bestimmte
Spielermerkmale hinsichtlich ihres Vorhersagewgitsdie Bevorzugung violenter Spiele zu
Uberprufen. Die Relevanz der vorliegenden Untersnghist vor dem Hintergrund des
zunehmenden Interesses der Wissenschaft an Compuidr Videospielen sowie deren

Nutzerinnen zu sehen (siehe auch Kapitel 2.1.2).

3.1.2 Ableitung der Forschungsfragen und Hypothesen

Im Folgenden werden die Uberlegungen wiedergegelienausgehend vom theoretischen
Korpus der vorliegenden Arbeit (eine Zusammenfagdundet sich in Kapitel 2.6), zu jenen
Forschungsfragen und Hypothesen gefuhrt habenpelmtwortet bzw. Uberprift werden
sollen. Die in Klammer angefuhrten Abkirzungen stehfir die resultierenden
Forschungsfragen (FF) und Hypothesen (H), die iei dhematisch unterschiedliche
Abschnitte (A) eingeteilt wurden. Diese Abschnilisgerung, die der Ubersichtlichkeit der
Arbeit zu Gute kommen soll, wird auch bei der Dalishg und Interpretation der Ergebnisse
fortgesetzt (siehe dazu auch das Ende dieses Kpikne Ubersichtliche Auflistung der
forschungsleitenden Fragestellungen und der zugghorHypothesen findet sich im

anschlieBenden Kapitel 3.1.3.
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Die Erorterungen zum Personlichkeitskonstrukt demigetenz- und Kontrolliberzeugungen,
zum Uses-and-Gratifications Approach sowie zu dewtivdn von Computer- und
Videospielerlnnen im Theorieteil legen folgende tisgungen nahe: Spielerinnen die das
Gefuhl haben, in ihrem Leben wenig Einfluss auf Eigebnisse der eigenen Handlungen zu
haben, da die Resultate ihres Handelns von aul&iminet werden, werden Computer- bzw.
Videospiele verstarkt aus dem Motiv heraus nutranSpiel Kontrolle zu haben und Macht
auszulben. Damit kénnen sie Gefluihlen der Hilflosigkind der Abhéngigkeit von anderen
Personen bzw. dem Schicksal, die durch externalatriitiiberzeugungen bedingt sein
konnen, entgegenwirken. Ahnlich liegt auch die Vielung nahe, dass Spielerinnen, die aktiv
an Herausforderungen herangehen, die das Gefukhhable Moglichkeiten zu kennen um
Situationen zu meistern und die tatkraftig ihrereeldreichtum umsetzen, dass diese
Spielerinnen im Sinne des Uses-and-Gratificationgprdachs, ihr Bedurfnis, dieses
Handlungsvermogen auszuleben, durch die Nutzung @omputer- und Videospielen
befriedigen. Andererseits ware es auch denkbag 8agelerinnen die sich generell weniger
kompetent, weniger handlungsfahig in ihrem Leberhleii, deren Verhalten in
herausfordernden Situationen fiir gewdhnlich ehessigaund selbstunsicher ausféllt,
Bildschirmspiele verstarkt aus dem Motiv herauszent diese Defizite im Spiel zu
uberwinden, Herausforderungen in der virtuellen tWeli meistern, also erfolgreich
Handlungen zu planen und umzusetzen. Diesen Ubeden folgend soll geprift werden, ob
und in welcher Form externale Kontrolliberzeugungem das Selbstkonzept eigener
Fahigkeiten mit den Motiven Kontrolle im Spiel zdeben und Leistungen im Spiel zu
realisieren in Verbindung stehen, inwiefern diesBalichkeitsmerkmale einen Effekt auf die
Motive von Spielerinnen haben. Aus den Beschreibung zu externalen
Kontrolliiberzeugungen folgt eine gerichtete Verkniagsvermutung, wahrend eine solche
bezuglich des Selbstkonzepts eigener Fahigkeitgerightet ausfallt (A1, FF1: H1.1, H1.2,
FF2: H2.1, H2.2, H2.3; A2, FF1: H1.1, FF2: H2.1,, 2.3, H2.7).

Des Weiteren soll geprift werden, ob die vorliegandaten friihere Befunde bestétigen,
wonach die Motive Computer- und Videospiele zu anizbei Vielspielerinnen generell

starker ausgepragt sind als bei Wenigspielerinri@araus ergeben sich auch weitere
Uberlegungen: wenn Spielerinnen die eine hoherezigfsintensitat aufweisen auch
motivierter sind zu spielen legt dies nahe, dasssgielerinnen einen héheren Nutzen aus
Spielen ziehen als Spielerinnen die in geringerammmald spielen. Méglicherweise sind dann

auch etwaige Effekte generalisierter Erwartungsingén auf die Spielmotivation bei
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Vielspielerinnen stérker ausgepragt als bei Wemgdspnnen. Dies wird bei der vorliegenden
Untersuchung ebenfalls bertcksichtigt (Al, FF2:4H2.5, H2.6, H2.7, H2.8, H2.9, H2.10,
H2.11; A2, FF2: H2.4, H2.5, H2.6).

Die Tatsache, dass Gewalt besonders gut geeignanidlacht und Kontrolle zu realisieren
und gleichzeitig ein haufiger Bestandteil von Cotepuund Videospielen ist, legt folgende
Vermutung nahe, die wieder in Verbindung mit der tivetion von Nutzerinnen von
Bildschirmspielen steht: Spielerinnen die verstéakis dem Grund spielen, Kontrolle und
Macht zu erleben, weisen eine Praferenz fur Gepiales auf, da besonders diese Spiele dazu
imstande sind intensive Machtgefiuihle zu vermittéi8, FF1: H1.1, H1.2). Bisherige
Forschungsergebnisse zeigen, dass Gewaltspielenbesen Genres eher zuzurechnen sind
als anderen und dass schlechter ausgebildete Rarstier Gewaltspiele bevorzugen als gut
ausgebildete. Gemeinsam mit den weiter oben dageleinformationen zu externalen
Kontrolliberzeugungen ergibt sich insgesamt dierlégang, dass die genannten Merkmale
geeignet sein konnten, um eine mogliche Gewaltsg@itdrenz bei Spielerinnen
vorherzusagen (A3, FF2: H2.1, H2.2, H2.3, H2.4 2.

Aus den dargestellten theoretischen Hintergrindergleiche generell den theoretischen Teil
der vorliegenden Arbeit sowie speziell Kapitel 2u6)d den durch den Autor angestellten
Uberlegungen, wurden forschungsleitende Fragestgiu und Hypothesen abgeleitet, die es

empirisch zu Uberprufen gilt.

Auf Grund der relativ zahlreichen Uberlegungen, deur die Fragestellungen, Hypothesen
sowie die zugehorigen Ergebnisdarstellungen uretpnétationen, wie bereits erwahnt, zum
Zweck einer besseren Ubersichtlichkeit der vorlietgs Arbeit, in drei grobe Abschnitte
eingeteilt: Abschnitt 1 beschaftigt sich insbesoadait den mdglichen Verbindungen von
Externalitdt und der Motivation Kontrolle im Spialiszutiben. In Abschnitt 2 stehen das
Selbstkonzept eigener Fahigkeiten und eine moglidkeknipfung mit der Motivation
Leistung im Spiel zu realisieren im Zentrum. Absth8 stellt die Praferenz von violenten
Spielen in den Mittelpunkt und ergriindet Zusammaghké&einer solchen Bevorzugung mit

anderen Variablen.
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3.1.3 Darstellung der Forschungsfragen und Hypothes en

Auf Basis der theoretischen Quintessenz der vatidgn Arbeit (siehe Kapitel 2.6) und der
im  vorangegangenen  Abschnitt  dargesteliten Ubeniggn, konnen folgende
Forschungsfragen und Hypothesen formuliert werden.

Anmerkung: Auf Grund der durchgefiihrten Faktorehmeaund Neuzusammenstellung der
Motivskalen (siehe Kapitel 3.2.2.4), wurden einkgagestellungen und Hypothesen adaptiert
bzw. zuséatzlich formuliert. Dies betrifft in Absdtinl die Forschungsfragen 1 und 2 sowie
die Hypothesen 1.1, 1.2, 2.2, 2.3, 2.5, 2.6, 2.9, 2.10 und 2.11, in Abschnitt 3 die
Forschungsfragen 1 und 2 sowie die Hypothesen 1.4, 2.1 und 2.4. Diese waren
urspringlich entweder auf die generelle Motivatidfontrolle im Spiel auszutben
ausgerichtet (entsprechend der urspringlichen Mealigationsskala von Kuhrcke, 2004)
oder waren in ihrer endgultigen Form urspringliattn nicht angedacht. Des Weiteren
wurden, auf Grund einer sehr geringen Beteiligurgjblicher Befragter, nur mannliche
Spieler in den Analysen bertcksichtigt (siehe aliepitel 3.2.3). Die Hypothesen wurden
auch an diesen Umstand entsprechend angepasst.

3.1.3.1 Abschnitt 1: Externalitat und die Motivation Kontrolle im Spiel auszuiiben

Forschungsfrage 1. Wie gestaltet sich ein moglicZersammenhang zwischen der
Externalitdt von Computer- und Videospielern unekiiMotivation aggressive bzw. neutrale

Kontrolle beim Spielen auszuiiben?

Hypothese 1.1: Es gibt einen positiven Zusammenlzangchen der Externalitat der Spieler
und der Motivation aggressive Kontrolle beim Spedeiszuiiben.

Hypothese 1.2: Es gibt einen positiven Zusammenhangchen der Externalitat der Spieler

und der Motivation neutrale Kontrolle beim Spie&arszuliben.

Forschungsfrage 2: Welche Unterschiede zeigen kahSpielern mit unterschiedlichen
Auspragungen in externalen Kontrolliberzeugungesititlich ihrer Motivation (aggressive
bzw. neutrale) Kontrolle im Spiel auszutiben, autteuEinbezug ihrer Nutzungsdauer?
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Hypothese 2.1: Spieler mit unterschiedlichen Augpnfien in externalen
Kontrolliberzeugungen unterscheiden sich in ihreotivition beim Spielen Kontrolle

auszuiben.

Hypothese 2.2: Spieler mit stark ausgepréagten matiem Kontrolliberzeugungen haben eine
hohere Motivation beim Spielen auf aggressive We&isatrolle auszutben, als Spieler mit

schwach ausgepragten externalen Kontrolliiberzewung

Hypothese 2.3: Spieler mit stark ausgepréagten matiem Kontrolliberzeugungen haben eine
hohere Motivation beim Spielen auf neutrale Weisentkolle auszuiiben, als Spieler mit

schwach ausgepragten externalen Kontrolliiberzewung

Hypothese 2.4: Viel- und Wenigspieler unterscheidieh in ihrer Motivation beim Spielen

Kontrolle auszuiiben.

Hypothese 2.5: Vielspieler haben eine htéhere Mttmabeim Spielen auf aggressive Weise

Kontrolle auszuiben als Wenigspieler.

Hypothese 2.6: Vielspieler haben eine héhere Mttmabeim Spielen auf neutrale Weise

Kontrolle auszuiiben als Wenigspieler.

Hypothese 2.7: Externalitat und Nutzungsdauer geel& interagieren in ihrem Effekt auf

die Motivation beim Spielen Kontrolle auszutiben.

Hypothese 2.8: Externalitat und Nutzungsdauer geel& interagieren in ihrem Effekt auf

die Motivation beim Spielen auf aggressive Weisatkalle auszulben.

Hypothese 2.9: Externalitat und Nutzungsdauer geel& interagieren in ihrem Effekt auf

die Motivation beim Spielen auf neutrale Weise Kolt¢ auszulben.
Hypothese 2.10: Vielspieler mit stark ausgepragteernalen Kontrolliiberzeugungen haben

eine hohere Motivation beim Spielen auf aggressiVeise Kontrolle auszulben, als

Vielspieler mit schwach ausgepragten externalentigbiibberzeugungen.
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Hypothese 2.11: Vielspieler mit stark ausgepragteernalen Kontrolliiberzeugungen haben
eine hohere Motivation beim Spielen auf neutralasé&/&ontrolle auszulben, als Vielspieler

mit schwach ausgepragten externalen Kontrollibguegen.

3.1.3.2 Abschnitt 2: Selbstkonzept eigener Fahigkeiten und die Motivation Leistung

im Spiel zu realisieren

Forschungsfrage 1: Inwiefern ist das Selbstkonegggner Fahigkeiten von Computer- und

Videospielern mit dem Motiv Leistung im Spiel zalisieren verknupft?

Hypothese 1.1: Es gibt einen Zusammenhang zwiscthem Selbstkonzept eigener
Fahigkeiten von Computer- und Videospielern undriiMotivation Leistung beim Spielen zu

realisieren.

Forschungsfrage 2: Wie unterscheiden sich Spieleunterschiedlichen Auspragungen im
Selbstkonzept eigener Fahigkeiten bezuglich ihretihation Leistung im Spiel zu erbringen,
auch unter Bericksichtigung ihrer NutzungsdauegsitAlters, ihres Bildungsniveaus sowie

ihrer Genrepréaferenz?

Hypothese 2.1: Spieler mit unterschiedlichen Augpng@ien in ihrem Selbstkonzept eigener
Fahigkeiten unterscheiden sich in ihrer Motivati@stung im Spiel zu realisieren.

Hypothese 2.2: Spieler der Altersgruppe 24 bis dfire) haben eine hohere Motivation
Leistung im Spiel zu realisieren als Spieler deegruppe 14 bis 23 Jahre.

Hypothese 2.3: Computer- und Videospieler mit Rtéchulabschluss bzw. solche die sich
noch in ihrer Pflichtschulausbildung befinden hale@ne hohere Motivation Leistung im

Spiel zu realisieren als Spieler mit Hochschulahssh

Hypothese 2.4: Vielspieler haben eine hthere Mbotwal_eistung im Spiel zu realisieren als

Wenigspieler.
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Hypothese 2.5: Das Selbstkonzept eigener Fahigkeitel die Nutzungsdauer der Spieler
interagieren in ihrer Beziehung zur Motivation @gieler Leistung im Spiel zu realisieren.

Hypothese 2.6: Vielspieler mit unterschiedlichenspi@igungen in ihrem Selbstkonzept

eigener Fahigkeiten unterscheiden sich in ihrenatibn Leistung im Spiel zu realisieren.

Hypothese 2.7: Spieler die das Genre Fantasy ERspiele praferieren, haben héhere Werte

im Motiv der Leistungsrealisation als Spieler dés @enre (First Person) Shooter praferieren.

3.1.3.3 Abschnitt 3: Gewaltpraferenz und das Motiv aggressiver Kontrollaustibung

Forschungsfrage 1: Wie gestaltet sich eine moglgémehung zwischen der Motivation von
Spielern aggressive Kontrolle beim Spielen auszolled der Praferenz fur Gewaltspiele
und inwiefern unterscheiden sich Spieler mit einew. keiner Praferenz fur violente Spiele

hinsichtlich dieses Motivs?

Hypothese 1.1: Es gibt einen positiven Zusammenhkzangchen der Motivation aggressive
Kontrolle beim Spielen auszuiiben und der Prafefé@én@ewaltspiele.

Hypothese 1.2: Spieler mit einer Préferenz fur Gepeele haben eine hohere Motivation auf
aggressive Weise Kontrolle im Spiel auszutiben ai®l& die keine derartige Praferenz
aufweisen.

Forschungsfrage 2: Wie gut sind Merkmale von Computind Videospielern wie die
Motivation aggressive Kontrolle im Spiel auszuiibdie Auspréagung in Externalitat, das
Bildungsniveau sowie die Genrepraferenz geeigneh, eine mogliche Praferenz fir

Gewaltspiele vorherzusagen?

Hypothese 2.1:
Die Motivation aggressive Kontrolle im Spiel aushkaii, die Externalitat, das Bildungsniveau
und die Genrepraferenz eines Spielers leisten sasge einen signifikanten Beitrag zur

Vorhersage einer moglichen GewaltspielpraferenzSgeslers.
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Hypothese 2.2: Das Bildungsniveau leistet einenifkgnten Beitrag zur Vorhersage einer
maoglichen Praferenz fur violente Computer- und dsjzele.

Hypothese 2.3: Die Beriicksichtigung der Genrepedifereines Spielers verbessert die

Vorhersage einer mdglichen Gewaltspielpréaferenzifgignt.

Hypothese 2.4: Das Motiv auf aggressive Weise Kiletim Spiel auszutiben leistet einen

signifikanten Beitrag fur die Vorhersage einer nigiggn Gewaltspielpraferenz.

Hypothese 2.5: Die Berlcksichtigung der Auspragemxternaler Kontrolliberzeugungen
eines Spielers verbessert die Vorhersage einerichégl Praferenz fur violente Computer-

und Videospiele in signifikanter Weise.

3.2 Methode

Um die im vorangegangenen Kapitel beschriebenegeBtallungen zu beantworten und die
konkreten Hypothesen zu uberprufen wurde eine ésspg Untersuchung durchgefuhrt die

im Folgenden ausfuhrlich beschrieben wird.

3.2.1 Untersuchungsdesign — Art und Durchfiihrung de r Erhebung

Der empirische Teil der vorliegenden Arbeit wurde @nline-Fragebogenstudie angelegt.
Das dabei eingesetzte Erhebungsinstrument enthigit Teil selbst konstruierte Items, zum
Teil auch bereits publizierte Skalen (siehe fureeausfihrliche Darstellung auch Kapitel
3.2.2 bzw. im Anhang Kapitel 5.2). Der Fragebogemde mit Hilfe des Open-Source-Tools
LimeSurvey Version 1.87+ (nahere Informationen untatp://www.limesurvey.org/)
programmiert und als Website online gestellt. Deftid benottigte Webspace konnte tber den
Zentralen Informatikdienst der Universitat Wien bgen werden.

Da sich die Fragestellungen der vorliegenden Unténsng auf Computer- und Videospieler
beziehen (siehe auch Kapitel 3.1.3), war das &elche Spieler mit dem Fragebogen zu
erreichen. Dazu wurde der Link zum Fragebogen
(http://www.unet.univie.ac.at/~a0205724/php/indap.psid=33344&lang=de) = gemeinsam
mit der Bitte um Teilnahme an der Studie in Onloreh populérer deutschsprachiger

Computer- bzw. Videospielplattformen gepostet. Braebung startete am 26. Juni 2010
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durch Postings auf den ersten drei Spieleseiten. &mJuli 2010 wurde der Link zur
Umfrage auf Grund geringer Beteiligung in drei wes#ih Foren gepostet. Der Fragebogen

wurde am 24. Oktober 2010 offline genommen.

Die Namen besagter Onlineplattformen, die zugeldriipternetadressen sowie die jeweils
fur den Link zur Umfrage gewahlten (Sub)Foren simdlabelle 4 ersichtlich.

Tabelle 4: Spieleplattformen zur Rekrutierung der Teilnehmerinnen

Name der Spieleplattform Websiteadresse (Sub)Nasgewahlten Forums
Gameswelt.de http://www.gameswelt.de/ Gamesecke
Gamezone.de http://www.gamezone.de/ Games Allgemein

Gamers.at http://www.gamers.at/ Allgemeines > P@ié&za

Ab 19. Juli 2010 zusatzlich genutzte Plattformen:

Spieleforum >

Pcgames.de http://www.pcgames.de/ Rollenspiele & Adventures
Gamestar.de http://www.gamestar.de/ Spieleforum
4players.de http://www.4players.de/ PC

Abbildung 8 zeigt, wie sich die Rekrutierung derfrdgten, die den Fragebogen vollstandig
beantworteten N =318), auf die einzelnen Spieleplattformen vetrteDie Kategorie
~Sonstige” enthalt andere Quellen (nicht identdrbare Ursprungsadresse; Abruf Uber eine

Suchmaschine).
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Gameswel ft.de Game: zone.de  Gamer rs.at  PcGames.de Gamestarde 4Players.de Sonstige

Spieleplattformen

Abbildung 8: Rekrutierungserfolg genutzter Spielepattformen

In den in Tabelle 4 ersichtlichen Foren wurde eduas Thema mit dem Titel ,Hilfe bei

Diplomarbeit: warum spielt ihr welche Spiele?* ettt in dem folgender Beitrag gepostet

wurde:

Liebe Fans guter Computer- und Videospiele und (dame der Website auf der das

jeweilige Forum eingerichtet wurde bspw. GAMESWELT

Ich bin Student an der psychologischen FakultatUdeversitat Wien und mache eine Stu
zum Thema Computer- und Videospiele. Mich intesrssdabei sowohl aus welchg
Grinden gespielt wird als auch welche Spiele gemngrden.

Es ware toll wenn ihr meine Arbeit und damit diesdénschaft unterstitzen wirdet U
meinen Onlinefragebogen (Dauer: etwa 10 Minutesjdit.

Ihr findet den Fragebogen unter folgendem Link:
http://www.unet.univie.ac.at/~a0205724/php/indeppdid=33344&lang=de

Eure Antworten werden klarerweise vollkommen anomgrfasst und dienen nur mein
Diplomarbeit. Falls ihr an den Ergebnissen meinetetsuchung interessiert seid, findet
am Ende des Fragebogens meine Emailadresse.

Vielen lieben Dank fur eure Unterstitzung!

Sebastian Reiterer, Bakk.

die

nd

er
ihr

Diplomand an der Fakultat fir Psychologie der Ursitat Wien

Kommentare und etwaige Fragen die von Nutzerinnen eshtsprechenden Internetseiten

gestellt wurden, wurden im jeweiligen Thema beamt®to Zudem wurde eine eigene

Emailadresse eingerichtet, um den TeilnehmerinnemMdglichkeit zu geben mit dem Autor
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der Untersuchung in Kontakt zu treten und ihr ke¢ee an den Studienergebnissen zu
deponieren. Diesen Personen wurde nach Auswertuag Ergebnisse auch eine

entsprechende Zusammenfassung per Email zugeschickt

3.2.2 Das Erhebungsinstrument

3.2.2.1 Allgemeines zum Fragebogen

Im Folgenden wird das eingesetzte Erhebungsinsttuimeschrieben. Der Onlinefragebogen
gliederte sich in vier grobe Bereiche (ausgenommBegriflung sowie Danksagung und
Kontaktinformation), bestand aus insgesamt 66 Itants erstreckte sich Uber 16 Seiten. Die
ungefahre Dauer der Befragung wurde im Begrul3urgsté etwa 10 Minuten angegeben.
Screenshots des Fragebogens sind im Anhang (K&peabgebildet.

In den Fragebogen war eine Filterfrage eingeba@mlich die Frage nach der generellen
Spielenutzung, die bei Verneinung durch den/didn&imerin zum Ende der Befragung
fuhrte. Auf diese Weise wurde verhindert, dass ¢tems die keine Computer- und
Videospiele spielen, unndtigerweise an der Befrggi@iinahmen. Bis auf eine Ausnahme,
waren alle ltems Pflichtfragen, das bedeutet, d@s$Beantwortung dieser Items zwingend
notwendig war, um die Befragung fortsetzen zu kdnmae Frage nach den Lieblingsspielen
war keine Pflichtfrage, da bei dieser bis zu fienfdrisierte Spiele anzugeben waren und es

etwa Gelegenheitsspielerinnen schwer fallen kofimteLieblingsspiele zu nennen.

Wahrend der gesamten Befragung war ein Prozentbalkengeblendet der die
Teilnehmerinnen Uber ihren Fortschritt im Fragelmogeformierte. Es bestand die
Moglichkeit die Befragung jederzeit zu unterbrecherd mit, in einem solchen Fall zur
Verfigung gestellten, Zugangsdaten zu einem spai&#punkt fortzusetzen. Zudem konnte
die Befragung jederzeit abgebrochen werden. Einrddib fihrte zur Loschung der bis zu

diesem Zeitpunkt angegebenen Daten.

3.2.2.2 Struktur des Fragebogens

- BegrufRungstext
Auf der ersten Seite des Fragebogens wurden dieehenerinnen begrift. Es wurden zudem

Hinweise zum Verwendungszweck sowie zur vertraelicBehandlung und Anonymitat der
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gesammelten Daten gegeben. Die geschétzte DaueBefemgung (10 Minuten) wurde
genannt. Auflerdem wurden die Madglichkeiten des eibgen Abbruchs bzw. der

Unterbrechung und spateren Wiederaufnahme der @efgperklart.

- Teil 1: Soziodemographische Angaben (4 Items)
Im ersten Abschnitt des Fragebogens, der vom Aeigenstandig konstruierte Iltems enthielt
(siehe auch Kapitel 3.2.2.3), wurden die Teilnehnman nach Geschlecht, Alter, Herkunft

und Bildungsniveau gefragt.

- Teil 2: Beschreibung der Computer- und Videospigdung (7 Items)

Im zweiten Abschnitt folgten Fragen zur Spielenatzuwobei das erste Iltem die weiter oben

angesprochene Filterfrage war, die SpielerinnenNightspielerinnen trennte. Des Weiteren

wurden die Teilnehmerlnnen in diesem Abschnittadgdnden Aspekten befragt:

- Systemnutzung: zwei ltems fragten ab, welche IS@teme genutzt werden (bspw. PC,
Konsolen, tragbare Gerate etc.). Das erste Iteragosch auf die generelle Nutzung, das
zweite auf das am haufigsten genutzte Spielsystem.

- Genrepréaferenz: aus einer Liste waren die drestpegferierten Genres auszuwahlen.

- Nutzungsdauer: die Befragten sollten die eigepel@auer in einer durchschnittlichen
Woche einschatzen. Entsprechende Kategorien warngegeben.

- Lieblingsspiele (keine Pflichtfrage): wie weit@ben bereits erwéhnt, konnten die
Befragten beim letzten Item dieses Abschnitts bidimf ihrer Lieblingsspiele angeben:
den Titel, den jeweiligen Teil des Spiels (fallslTener Spielserie) sowie das zugehdrige
System.

Die Items in diesem Teil des Fragebogens wurdenfalie eigenstandig konstruiert (siehe

auch Kapitel 3.2.2.3).

- Teil 3: Motive zur Computer- bzw. Videospielnutzu (10 Items Machtrealisation, 13
Items Leistungsrealisation)

Um im dritten Abschnitt des Fragebogens die Motiga Spielerinnen zu erfassen, Leistung

und Kontrolle im Spiel zu realisieren bzw. zu edepwurden Skalen aus der Literatur

verwendet. Bei Kuhrcke (2004) wurden im Rahmen reempirischen Untersuchung Skalen

entwickelt und eingesetzt, mit denen ,Macht- undsttexgsambitionen spezifisch in Bezug

auf Computerspiele gemessen werden sollen” (S.[Z8ke Skalen sind fur das vorliegende
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Erkenntnisinteresse gewinnbringend (siehe Kapitell3 und wurden daher fiir die Erhebung
herangezogen.

Die Skala zum Motiv der Leistungsrealisation erhgibtAmbition im Spiel zu gewinnen, die
eigene Leistungsfahigkeit unter Beweis zu stellad mit vollem Einsatz zu spielen. Die
Skala zur Machtrealisation erhebt die Ambition Maciber die virtuelle Welt und ihre

Charaktere zu haben sowie den Gegnern in diesett Wathtvoll gegenlberzutreten
(Kuhrcke, 2004). Wahrend in manchen Studien Siitgies zur Erhebung von Spielmotiven
eingesetzt werden (Ladas, 2002; Wallenius, 20083tdint die Abfrage bei Kuhrcke (2004)
aus mehreren Items pro Motiv, also aus zwei Motlek. Der Vorteil von Skalen ist, dass
verschiedene Facetten der erhobenen Merkmale eragsgen konnen (Bortz & Ddring,

2006). Die Befragten stimmen jedem der Items anéreflinfstufigen Ratingskala von 1 (=
Trifft Gberhaupt nicht zu) bis 5 (= Trifft voll undanz zu) mehr oder weniger zu. Der
Skalenwert jeder Person ist der Durchschnittswamri Zustimmung Uber alle ltems der

jeweiligen Skala und liegt somit zwischen 1 undK&ghrcke, 2004).

Ein weiterer Vorteil der Skalen von Kuhrcke (2004 die vorliegende Arbeit, etwa
gegenuber Skalen bei Greenberg et al. (2008) caleis Und Jansz (2008), ist, dass die Items
bereits in deutscher Sprache formuliert sind, woldwine Ubersetzung und Uberpriifung der
Gute dieses Prozesses entféllt. Zudem wurden ditelbei Kuhrcke (2004) mit geeigneten
Methoden gutetechnisch tberprift und fir die hezaagene Stichprobe als zufriedenstellend
eingestuft.

Die Items wurden daher in den vorliegenden Fragebagtegriert. Die einzige Erganzung
die dabei vorgenommen wurde war, dass Formulierurtie den Begriff ,Computerspiel*
enthielten um den Begriff ,Videospiel“ erweitert vden. Fur die Datenauswertung wurden
die Items in abweichender Konstellation zu Skaletevezusammengesetzt, da die eigenen
Analysen zur Skalengtite in der vorliegenden Sticbherteilweise problematisch ausfielen
(siehe auch Kapitel 3.2.2.4).

- Teil 4: Kompetenz- und Kontrolliberzeugungen §8mns)

Um die generalisierten Erwartungen der Befragtemlbkch ihrer Handlungskompetenz

(Selbstkonzept eigener Fahigkeiten) sowie ihrer tkidle Uber Handlungsergebnisse
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(Kontrolluberzeugungen) erfassen zu kbénnen, wurele Ktagebogen zu Kompetenz- und
Kontrolliiberzeugungen (FKK) von Krampen (1991) \eggben.

Dieser Fragebogen besteht aus insgesamt 32 Itamsiah folgenden vier Primarskalen,
jeweils 8 Items pro Skala, zuordnen lassen (Kramd&€®1; weiterfuhrende inhaltliche
Erlauterungen finden sich in Kapitel 2.3.5):

-  FKK-SK: Selbstkonzept eigener Fahigkeiten

- FKK-I: Internalitat

- FKK-P: Soziale Externalitat

- FKK-C: Fatalistische Externalitat

Der Fragebogen bietet auch die Moglichkeit ,diemiseder Primarskalen zu konzeptuell
globaleren Indikatoren selbstbezogener Kognition@&mampen, 1991, S. 20) zu aggregieren.
Das bedeutet, dass die Items der Primarskalen (&K lubzw. P und C) jeweils zu
Gesamtwerten verrechnet werden konnen (Krampenl)l%war werden dadurch die
Grenzen unterscheidbarer Konzepte aufgehoben (smeh Kapitel 2.3.3.2), ,bei
spezifischen Fragestellungen in der Forschung é&dsodnlichkeitsdiagnostik® (Krampen,
1991, S. 20) ermoglichen die Sekundarskalen jedoasétzliche Auswertungsmaglichkeiten
des FKKs" (Krampen, 1991, S. 20). In der vorliegemdrbeit wurden fur die Auswertungen
die Primarskala zum Selbstkonzept eigener FahigkgiEK) sowie die Sekundarskala far
externale Kontrolliberzeugungen (PC) herangezadgeispowohl soziale als auch fatalistische
Externalitat Defizite in wahrgenommener Kontrolledeuten, welche in der vorliegenden

Arbeit zentral sind (siehe auch Kapitel 3.1.2).

Die Items des Fragebogens zu Kompetenz- und Kdinbeizeugungen sind an Hand einer
sechsstufigen Ratingskala zu beantworten. Jedes Stufl dabei grafisch durch Plus- und
Minussymbole reprasentiert. Der negative Pol deal&Slbedeutet ,Die Aussage ist: sehr
falsch®, der positive Pol bedeutet ,Diese Aussage Bsehr richtig” (siehe auch die
Screenshots des Erhebungsinstruments in Kapiteinb.2nhang). Pro Item werden je nach
Zustimmung ein bis sechs Punkte verrechnet. AldeBkaerte fiir jede Person dienen die
Summenwerte der Zustimmung zu den Items jeder SkaéaWerte kbnnen daher auf einer
Primarskala von 8 bis 48, auf einer Sekundarskaal bis 96 reichen (Krampen, 1991).
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Die Bedeutung von niedrigen bzw. hohen Auspragungen Selbstkonzept eigener

Fahigkeiten bzw. in externalen Kontrolliberzeugumgst, Krampen (1991) folgend, in

Kapitel 2.3.5 ersichtlich. Der Fragebogen von Kramd1991) kann bei Personen ab 14
Jahren eingesetzt werden und wurde bereits vieba€lseine Gite hin Uberprift (Krampen,
1991; Schlésser, 2002).

- Danksagung und Kontaktinformation

Auf der letzten Seite der Befragung wurde den Bhimerinnen fur ihre Unterstiitzung
gedankt und eine eigens eingerichtete EmailadrédseAnregungen, Fragen oder die
Bekundung des Interesses an den Ergebnissen dersuciiung bekannt gegeben.

3.2.2.3 Herleitung selbststdndig konstruierter ltems des Fragebogens

Im Folgenden wird dargestellt, wie die durch deriokeigenstandig konstruierten Items des
Fragebogens hergeleitet wurden. Grof3teils geschesh lderaturgestitzt. An dieser Stelle

wird noch einmal auf den im Anhang (Kapitel 5.2)iha@lichen Fragebogen verwiesen.

- Teil 1: Soziodemographische Angaben
Geschlecht und Alter um diese Variablen zu erfassen, wurde direktatsityeschlossenem
(Geschlecht) bzw. offenem (Alter) Antwortformat dah gefragt. Der Konstruktionsaufwand

war flr diese Fragen sichtlich gering.

Herkunft : es wurde entschieden, die Herkunft der Befragtear deren Staatsbirgerschaft zu
ermitteln. Da die Spieleportale, die flr einen Veisvzum Fragebogen ausgewahlt wurden,
Nutzerlnnen im gesamten deutschsprachigen Raum remigm, wurden die Lander
Osterreich, Deutschland und Schweiz als fixe Antalternativen vorgegeben. Des Weiteren
wurde eine offene Antwortalternative hinzugefiigt umuch abweichende Antworten
registrieren zu kénnen. Bei dieser Frage war edliniblylehrfachantworten zu geben (bspw.

fur den eher seltenen Fall von Doppelstaatsbirgaftemn).

Bildung: um das Bildungsniveau der Befragten zu erhebemdev nach der hochsten
abgeschlossenen Ausbildung gefragt. Dies geschabkhddie Vorgabe hierarchischer
Kategorien, die den Abschlissen im primaren, sedwerd und tertiaren Bildungsbereich
entsprechen. Eine weitere Kategorie wurde fir Pensoangeboten, die sich noch im

Pflichtschulbereich in Ausbildung befinden. Zus@tzl gab es auch wieder eine offene
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Antwortalternative. Offene Eintrage wurden bei deifbereitung der Daten, soweit méglich,
den anderen Kategorien zugeordnet (siehe Kapi@K.3). Als Hintergrundliteratur zur
Konstruktion dieses Items wurde Gries, Lindenau,aklaund Waleschkowski (2005)

herangezogen.

- Teil 2: Beschreibung der Computer- bzw. Videolgmatzung

Generelle Spielenutzung und Spielmodusum zu erfassen ob der/die Befragte prinzipiell
Computer- bzw. Videospiele nutzt und ob dabei eleerEinzel- oder der Mehrspielermodus
im Vordergrund steht, wurde direkt danach gefraflierfir war kein besonderer

Konstruktionsaufwand notig.

Systemnutzung welche Spielesysteme die Spielerinnen prinzipiatl am haufigsten nutzen
wurde mittels Vorgabe entsprechender Kategorienm(zBeispiel: PC, Playstation 1,
Microsoft Xbox, Nintendo DS etc.) erhoben. Die Aal der vorgegebenen Kategorien
erfolgte nach einer Studie der Interactive Softwaederation of Europe (2008). Eine offene

Antwortmoglichkeit gestattete den Eintrag nichtgegebener Systeme.

Genrepraferenz um die Praferenz der Spielerinnen fir bestimmearés abzufragen wurde
eine Liste von Genres mit reprasentativen Beispi@lepularer Spieletitel vorgegeben. Die
Befragten konnten durch aufeinanderfolgendes Aké&hcdreier Genres in der Auswabhlliste,
diese in eine Rangliste Ubertragen. Die getroffBnewahl konnte auch wieder verandert

werden (siehe auch das Erhebungsinstrument in &&p2 im Anhang).

Die Auswahl vorzugebender Genres flir dieses ltestajete sich schwierig, da in der
Literatur unterschiedliche Genrekategorisierungenggnommen werden die nur teilweise
Ubereinstimmungen aufweisen. Daher wurde zunéclise éJbersicht verschiedener
Kategorieeinteilungen aus unterschiedlichen Quebestellt, um diese als Basis fur die
Auswahl vorzugebender Genrekategorien zu nutzesseDUbersicht wurde bereits in Kapitel
2.4.2 (Tabelle 3) im Rahmen der Erlauterung thésmeer Aspekte von Spielkategorien

dargestellt.

Zusammenfassend wurden aus den in Tabelle 3 gamaQntellen folgende Genrekategorien
fur die vorliegende Untersuchung abgeleitet: ActibnAction-Adventure, Adventure,

Strategie, (First Person) Shooter, Fighting (Beatdp), Fantasy / Rollenspiel, Simulation,
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Sport (ohne Autorennen), Autorennen, Arcade (Ré&wmmmes), Plattform (Jump’n Run),
Puzzle und Quiz/Wissensspiele (kombiniert), Kan@fikfelspiele und Klassische

Gesellschaftsspiele (kombiniert) sowie Fun- undyBarele.

Weitere Anmerkungen zur Auswahl bzw. Konstruktioaer dsenrekategorienMMORPG
sowie die KategorieReine Online-Spielevurden nicht separat erhoben. MMORPGs sind
primar dem Mehrspielermodus zuzuordnen (Yee, 200&&) bei der vorliegenden Studie
nicht im Vordergrund steht. Zudem sind MMORPGs giljgh, wie die ausgeschriebene
BezeichnungMassively Multi-User Online Role-Playing Gamesrrat, auch eine Art von
Rollenspiel und kénnen somit auch dem vorgegebeBGenre Fantasy / Rollenspiel
zugeordnet werden. Reine Online-Spiele stellen wawicht des Autors kein eigenes Genre
dar, sondern kdnnen jeweils den einzelnen Genrgeteilt werden. AuchMini-Spiele
wurden nicht extra erhoben. Das Beispiel, das darn Institut fur Jugendkulturforschung
(2008) angefuhrt wird (,Minesweeper®; S. 10) karath Ansicht des Autors auch dem Genre

Puzzlezugeordnet werden.

Um die Verstandlichkeit der im Fragebogen zur Auswstehenden Genrekategorien zu
erhohen, wurde dem Item auch eine Liste mit Belspidir jedes Genre beigeflgt. Die
Beispiele stammen aus der Literatur (Institut fiigehdkulturforschung, 2008; Ladas, 2002;
Lucas & Sherry, 2004; B. P. Smith, 2006; Tanis &sia 2008) und sind gemeinsam mit den
Genres in Tabelle 27 (in Kapitel 5.1 im Anhang) fnden. Einige als Beispiele
herangezogene Spiele entstammen den ,Top SellingeSaof 2008 der Entertainment
Software Association (2009). Diese Rangliste wurdeangezogen, um den Beispielen auch
einige, zum Zeitpunkt der Befragung moglichst akéu&piele hinzuzufligen. Da in der
Rangliste der Entertainment Software Associatiddi0f) jedoch die zugehodrigen Genres der
Spiele nicht angegeben sind, wurden die Spiele en 8pieledatenbank des PEGI —
Informationssystems (erreichbar unter http://wwwipefo/de/index/id/513; siehe auch
Kapitel 2.5.3.3) gesucht. Die in Tabelle 27 (KapBel im Anhang) angegebenen Genres

entsprechen der Information aus dieser Datenbank.
Nutzungsdauer um die durchschnittliche Spieldauer der Befragéeldquat zu erfassen,

wurde zunéchst diesbeziglich relevante Literatwiciget um die Vorgehensweise anderer

Studienautorinnen zu eruieren. Tabelle 5 gibt eiokerblick Uber einige, teilweise recht
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ahnliche, Itemformulierungen und Antwortkategorianjt denen die Nutzungsdauer in

anderen Studien erfasst wurde.

Tabelle 5: Operationalisierung der Nutzungsdauer irnverschiedenen Studien

Herkunft der

Quelle Stichprobe

Kategorien

Itemformulierung

Barnett et al.

Niemals
ein oder zwei Mal
weniger als 1 Stunde pro Woche

“Think back to the times during the past
year or so when you were most involved

USA 1 - 2 Stunden pro Woche in playing videogames.” (S. 1319;

(1997) . :

3 — 5 Stunden pro Woche separate Abfrage fiir verschiedene

6 — 10 Stunden pro Woche Spielsysteme)

mehr als 10 Stunden pro Woche

Weniger als 1

1-5
Connolly et al. GroR- 6-10 “On average how many hours per week
(2006b) britannien 11-15 do you play computer games?” (S. 3)

16 - 25

Mehr

Weniger als. ein.e %2 Stunde ,Wie lange spielst du Computer- oder
Defranceschi g i Y% Stunde bis eine Stunde Videospiele...“ (S. 115; separate
(2009) 1 bis 2 Stunden Abfrage fur Schultag / Wochenende /

mehr als 2 Stunden pro Tag Ferien)

Gering Mittel Hoch
Interactive Weniger 11-15
Software Eurona als eine Stunden  “In a typical week, how many hours do
Federation of P Stunde 6-10 you spend playing video games?” (S. 7)
Europe (2008) Stunden

1-5 Mehr als

Stunden 15 Stunden

Ladas (2002)

Deutschland

Weniger als 1 Stunde
1 - 3 Stunden

3 — 6 Stunden

6 — 10 Stunden

10 — 15 Stunden
mehr als 15 Stunden

»Wie viele Stunden spielen Sie
durchschnittlicipro Woch@* (S. 346)

Der/Die interessierte Leserin sei fur andere Erhgbarten als die relativ homogenen in
Tabelle 5 dargestellten auf die Studie des Instifiit Jugendkulturforschung (2008), auf
Sherry et al. (2006), Wallenius et al. (2009) ddeitoughby (2008) verwiesen.

Bezuglich der vorliegenden Studie wurde entschiedlerNutzungsdauer wie im Fragebogen
von Connolly et al. (2006b), der auch in den Stadi@nnolly et al. (2006a) und Connolly et
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al. (2007) eingesetzt wurde, zu erheben. Die Kategaind jenen in der Untersuchung der
Interactive Software Federation of Europe (2008}isdei Barnett et al. (1997) sehr ahnlich.
Bei diesen Untersuchungen wurde jedoch am oberetie Eoter Skala weniger stark
differenziert. Eine starkere Differenzierung in odre Bereichen hat nach Ansicht des Autors
jedoch den Vorteil, dass Personen nicht auf Graadaker Erwinschtheitseffekte vom oberen
Ende der Skala abgeschreckt werden. Die Kategéereln weiter jenen bei Ladas (2002).
Dort wurde allerdings im unteren Bereich starkdiedenziert als bei Connolly et al. (2006b).
Nach Ansicht des Autors ist eine weniger starke fdb@nzierung im unteren
Kategorienbereich zu bevorzugen, da es schwernfattag, auf Basis von Erinnerungen
zwischen einer durchschnittlichen Spielzeit von 3 Stunden und 3 — 6 Stunden pro Woche
zu unterscheiden. Bezuglich des Wertebereichs ahdiel Kategorien auch jenen in der
Arbeit von Defranceschi (2009), wobei dort nach 8erelzeit pro Tag gefragt wird. In der
vorliegenden Studie wurde wie bei Connolly et a20Q6b) nach der geschatzten
Nutzungsdauer einer durchschnittichen Woche géefide die Nutzungsdauer nach Ansicht
des Autors von Tag zu Tag extrem unterschiedlichsfadlen kann und sich
Unregelmaligkeiten im Tageskonsum Uber eine Woblee @usgleichen. Dadurch gestaltet

sich die Beantwortung der Frage nach der SpigizeitNVoche womdglich einfacher.

Lieblingsspiele die Abfrage von bis zu finf Lieblingsspielen d&efragten diente

letztendlich der Einschatzung einer moglichen Gtspalpraferenz (siehe Kapitel 3.2.4.1).
Die Konstruktion des Items gestaltete sich einfalthrch ein offenes Antwortformat konnten
die Befragten bis zu funf Titel inklusive (falls iTesiner Serie) Teilbezeichnung und

Spielsystem angeben.

- Teil 3: Motive zur Computer- bzw. Videospielnutzu und Teil 4: Kompetenz- und
Kontrolllberzeugungen

In Teil 3 und Teil 4 des Fragebogens wurden keimgenstandig konstruierten Items

eingesetzt (siehe Kapitel 3.2.2.2).

3.2.2.4 Giite des Fragebogens

Der Fragebogen der vorliegenden Studie bestehinn®imgle-ltems aus Skalen zur Erhebung
des Selbstkonzepts eigener Fahigkeiten, der exéerrigontrolliberzeugungen sowie der
Motive der Befragten Computer- bzw. Videospiele mutzen. Im Folgenden werden

Uberlegungen zur Giite der, neben den Single-Iténgesetzten, Skalen skizziert.
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Fragebogen zu Kompetenz- und Kontrolliberzeugunge(FKK)

Da es sich beim Fragebogen zu Kompetenz- und Kiilteszeugungen um ein, an

verschiedenen Stichproben vielfach Uberprftes litrhgsinstrument handelt, dessen interne
Konsistenz und Validitdt in zahlreichen Studien hgewiesen wurde und als

zufriedenstellend angesehen werden kann (Schlo2662), wurde auf eine Prufung von

interner Konsistenz und Validitat der Skalen in derliegenden Studie verzichtet. Fur

Details zu den Ergebnissen bisheriger Glteluberpgéin siehe Krampen (1991) oder

zusammenfassend Schldsser (2002).

Skalen zur Erfassung der Motive zur Computer- bzwVideospielnutzung

In der vorliegenden Studie wurden Computer- undedgpielerinnen unter anderem zu zwei
relevanten Spielmotiven befragt, ndmlich zu deniot Leistung im Spiel zu erbringen und
Kontrolle beim Spielen zu erleben. Dazu wurden MsMalen eingesetzt, die von Kuhrcke
(2004) entwickelt wurden. Die Uberpriifung der Gdieser Skalen beschréankte sich bisher
auf die Stichprobe bei Kuhrcke (2004). Es erscldaher sinnvoll die faktorielle Validitat
sowie die interne Konsistenz der Skalen an Handvddiregenden Stichprobe zu ermitteln.
Die Validierung mittels Hauptkomponentenanalysedeulabei explorativ angelegt, denn das
Ziel war es festzustellen, ob aus der Analyse dediegenden Datenmaterials, ohne
Vorannahmen dieselben latenten Variablen resuftjesge sie bei Kuhrcke (2004) gefunden
wurden. Dieses explorative Vorgehen stellt den Wensdar, die Skalen zur Erfassung von
Spielmotiven zusétzlich zu den Befunden bei Kuhr@@94) empirisch abzusichern bzw. sie
auf Grund variierender Ergebnisse weiter zu entatitk

Zusammenfassend ermdglichten die Ergebnisse zurtorfelken Validitat eine
Weiterentwicklung der bestehenden Skalen. Aus dspriinglichen Items wurden teilweise
neue Skalen konstruiert. Die Uberpriifung der Gotsis die gezogenen Konsequenzen fiir
die weiteren Berechnungen werden im Folgenden dtalife

Faktorielle Validitat der urspringlichen Skalen (Kuhrcke, 2004)

Der Uberpriifung lag eine Stichprobe vbi= 313 Spielerlnnen zu Grunde. Diese Fallzahl
resultiert aus dem Ausschluss einiger Falle ausGkgamtstichprobeN(= 318), teils auf
Grund fehlender inhaltlicher Sinnhaftigkeit der ¥otten, teils da manche Befragte angaben

keine Computer- bzw. Videospielerinnen zu seinhg@igazu auch Kapitel 3.2.3).
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In folgenden fiinf Schritten kam es zur Uberpriifaieg urspriinglichen Skalen nach Kuhrcke
(2004), zur Neukonstruktion der Motivskalen sowig mochmaligen Uberprifung der Giite
mittels Hauptkomponentenanalyse und Analyse dernieh Konsistenz:

1. Uberprifung der faktoriellen Validitat mittelsabptkomponentenanalyse
Hauptkomponentenanalyse mit Vorgabe der Anzalebarahierender Faktoren
Inhaltliche Interpretation der Faktoren und $kakukonstruktion

Hauptkomponentenanalyse der drei neu konsteme&kalen

o bk~ 0N

Uberpriifung der internen Konsistenz der neu tkoigsten Skalen

1. Uberprifung der faktoriellen Validitat mittelsatiptkomponentenanalyse
Im ersten Schritt wurde eine Hauptkomponentenasalyser alle von Kuhrcke (2004)
Ubernommenen Items durchgefiihrt. Es resultiertee efiaFaktoren-Losung nach dem
Eigenwert-Kriterium von Kaiser. Dieses kann jedoder Argumentation Fields (2009)
folgend, oftmals die Anzahl relevanter Faktoren ribleatzen — insbesondere wenn die
mittlere  Kommunalitat den Wert von 0.6 untersclgitwas im vorliegenden Fall
(durchschnittliche Kommunalitat = 0.566) zutrifft.

Field (2009) empfiehlt in einem derartigen Fall dagjenwertediagramm (Scree Plot)
heranzuziehen, um die korrekte Anzahl relevantétdfan beurteilen zu kdnnen. Dieses ist
in Abbildung 23 (in Kapitel 5.1 im Anhang) dargdkteind legt eine 4-Faktoren-L6sung

nahe. Daraus ergibt sich der zweite Schritt.

2. Hauptkomponentenanalyse mit Vorgabe der Anzaleirahierender Faktoren
Im zweiten Schritt wurde abermals eine Hauptkompterenalyse durchgefuhrt, wobei
diesmal, mittels entsprechender Einstellung inAleswertungssoftware SPSS (Version 19),
exakt vier Faktoren extrahiert wurden. Aus der Asalmit orthogonaler Rotation (VariMax-
Kriterium) resultierte folgende, in Tabelle 6 dastgite, rotierte Komponentenmatrix. Die
relevanten Faktorladungen wurden grau unterlegthNatevens (2002; zitiert nach Field,

2009) wird eine Ladung groRRer 0.4 als relevant seigen.
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Tabelle 6: Rotierte Komponentenmatrix 4-Faktoren-L&sung

Faktoren
1 2 3 4
Leistung_05 747 .081 .106 -.218
Leistung_06 .699 .126 .039 -.093
Leistung_08 677 .105 .088 .240
Leistung_11 .614 -.160 .143 -.003
Leistung_02 .601 .391 -.025 -.160
Leistung_01 .591 .200 .138 .019
Leistung_03 .584 .220 .025 -.061
Leistung_07 .520 .165 .061 .006
Leistung_04 407 291 .139 171
Macht_07 .167 .697 .126 -.082
Macht_04 .011 .679 .066 .138
Macht_08 .201 .627 -.051 -.039
Macht_09 .083 577 .308 -.021
Leistung_12 .403 475 .049 -.170
Leistung_09 .184 467 .061 -.237
Macht_01 .189 -.034 .790 .107
Macht_02 .028 .206 775 -.003
Macht_03 137 .019 .728 -.034
Macht_06 .063 171 .592 -.093
Leistung_10 -.159 -.050 -.095 .734
Macht_10 .170 -.125 .178 .676
Macht_05 .044 .006 -.027 .549
Leistung_13 417 .034 111 -.534

Wahrend sich bei Kuhrcke (2004) aus dem Eigenweageamm (Scree Plot) eine 2-
Faktoren-Losung ergab, liegen den Items in deriegghden Stichprobe vier Faktoren zu

Grunde.

3. Inhaltliche Interpretation der Faktoren und $kakukonstruktion
Im dritten Schritt wurde versucht, die zu Grundegénden Faktoren inhaltlich zu erklaren

und eine entsprechende Neukonstruktion der Skaleruaehmen.
In Tabelle 7 bis Tabelle 10 sind die Items die deh verschiedenen Faktoren hoch laden

wortgetreu wiedergegeben. Jeweils anschlieRenthedme inhaltliche Interpretation der zu

Grunde liegenden Dimension.
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Tabelle 7: Items Faktor 1 (Items adaptiert; urspringlich aus Kuhrcke, 2004, S. 131)

Item Wortlaut des Items Faktor
(Ladung)
Leistung01l Computer-/Videospiele kénnen mich lelmitn Ehrgeiz packen. 1(.591)
Leistung02 Ich mache mir einen Sport daraus, in Computer-/d$géelen immer etwas besser oder1 (.601)
schneller zu sein.
: Ich hdre meist so lange nicht auf, ein Spiel zelspi, bis ich einen schwierigen
Leistung03 Abschnitt gemeistert habe. 1(.:584)
Leistung04 Manch_e Aufgaben oder M|SS|oner_1 in Computer-/Vidéglsp lassen mich nicht los, das1 (.407)
geht mir manchmal abends noch im Kopf rum.
Leistung05 Ich verfolge meine Ziele beim Spielen @omputer-/Videospielen energisch. 1 (.747)
Leistung06 Ich versuche immer, in einem Spiel nk&nnen zu perfektionieren. 1(.699)
Leistung07 Oft setze ich mir ein konkretes Ziel, wenn ich mézhein Computer-/Videospiel ran 1 (520)
setze.
Leistung08 Misserfolg in einem Computer-/Videospiel spornt imii noch grol3eren 1(.677)
Anstrengungen an.
Leistung11 Ich erreiche meistens die Ziele die ich mir beinefgm von Computer-/Videospielen 1(.614)
setze.
Leistungl2 Bei Computer-/Videospielen lautet meiottd: Viel Feind, viel Ehr. 1 (.403)
Leistungl3 Beim Spielen von Computer-/Videospiegtres mir sehr wichtig, dass ich gewinne. 1(.417)

Der erste Faktor durfte dem Motiv der Leistungssasion nach Kuhrcke (2004) entsprechen.

Fast alle Items der urspriinglichen Skala laderdemsem Faktor in angemessener Hohe.

Tabelle 8: Items Faktor 2 (Items adaptiert; urspringlich aus Kuhrcke, 2004, S. 131)

Item Wortlaut des Items Faktor
(Ladung)
Machto4 _Ich s_plele gern Katz und Maus mit meinen Gegner@amputer-/Videospiel, bevor 2 (.679)
ich sie besiege.
Machto7 Es glbt mir eine gewisse Befriedigung meine GegmeComputer-/Videospiel richtig 2 (.697)
fertig zu machen.
Macht08 Im Computer-/Videospiel ist Gnade fur mich ein Fdsvort. 2 (.627)
Machto9 Ich fiihle mich o_ft stark und Uberlegen, wenn iateei machtigen Gegner in seine 2 (577)
Schranken gewiesen habe.
Leistung09 Bes_ond_ers enttauscht bin ich, wenn ein Computete®$piel meine Leistungen nicht 2 (.467)
so richtig anerkennt.
Leistungl2 Bei Computer-/Videospielen lautet mein Motto: Vi&ind, viel Ehr. 2 (.475)

Auf dem zweiten Faktor laden Items beider Skalechriauhrcke (2004) hoch. Es fallt auf,
dass die entsprechenden Items, bis auf ,Leistungd§jressive Formulierungen beinhalten.

Diese sind in Tabelle 8 grau unterlegt. Inhaltlgpprechen die Items daher fir ein Motiv
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Kontrolle bzw. Macht, durch aggressive Handlungan erleben bzw. auszulben, im
Gegensatz zum weiter unten abgeleiteten neutradertrélimotiv.

Das Item ,Leistungl2” ladt sowohl auf dem ersterktbia hoch, was der urspringlichen
Zurechnung des Items zur Leistungsrealisationss#tatah Kuhrcke (2004) entspricht, als
auch auf Faktor 2. Das Wort ,Feind” in der Itemfaliarung provoziert moglicherweise

aggressive Assoziationen.

ltem ,Leistung09“ konnte deshalb hoch auf Faktor |&den, weil damit priméar
Kontrollerwartungen und nicht Kompetenzerwartungergesprochen werden. Fuhlt sich
ein/eine Spielerin durch das Item angesprochenerisie offenbar der Uberzeugung eine
spielerische Leistung erbracht zu haben, ist ab#éwscht, dass diese Leistung nicht zu den
entsprechend erwarteten Ergebnissen im Spiel deftilat. Die Enttduschung liegt
entsprechend dem Handlungstheoretischen Partialmadele Personlichkeit nach Krampen
(1987) in Handlungs-Ergebnis-Erwartungen oder andmuliert, in Kontrollerwartungen,
nicht in Situations-Handlungs-Erwartungen, die Ketepmzerwartungen entsprechen. Da in
der vorliegenden Arbeit ein Zusammenhang zwischempetenz- bzw. Kontrollerwartungen
und entsprechenden Spielmotiven postuliert wireéh@i Kapitel 3.1.2 bzw. Kapitel 3.1.3),
liegt es nahe, das Item ,Leistung09* in beschrieléNeise zu interpretieren und es eher dem
Kontroll- statt dem Leistungsmotiv zuzurechnen. Beund aus welchem das Item hoch auf
dem aggressiven Kontrollmotiv ladt konnte daringde, dass die Enttduschung durch
fehlende Resultate nach aggressiver Intention hisleals bei weniger intensiven, namlich

neutralen Kontrollbedirfnissen.

Tabelle 9: Items Faktor 3 (Items adaptiert; urspriinglich aus Kuhrcke, 2004, S. 131)

Faktor

ltem Wortlaut des Items (Ladung)

Ich finde es toll, wenn ich mit meiner Spielfigan Computer-/Videospiel wichtige und

Macht01 weitreichende Entscheidungen treffen kann. 3 (.790)

Machto? Es mac'ht mir Spaf3, in einem Computer-/VideospielSzhicksal der Spielfiguren zu 3 (.775)
kontrollieren.

Machto3 Fur.m|§:h ist es gntscheldenq in einem Computerdv$piel den Fortgang der 3(.728)
Ereignisse bestimmen zu kdnnen.

Machtos Ich mag es, wenn ich im Computer-/Videospiel eieddutende Rolle, z.B. als 3 (.592)

Manager oder Feldherr einnehme.
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Auf dem dritten Faktor laden vier Items der ursgliohen Skala zur Machtrealisation von
Kuhrcke (2004) hoch. Im Vergleich zu den eher aggjveformulierten Items, die auf dem
zweiten Faktor hoch laden, sind diese Items nartfarmuliert. Inhaltlich sprechen die Items
Maoglichkeiten von Spielerlnnen an, auf neutrale $&ekontrolle auszutiben, etwa durch das
Treffen von Entscheidungen oder die Bestimmung 8eBicksals der Spielfiguren. Die
entsprechenden Passagen, die diese inhaltlichgoietation rechtfertigen, sind in Tabelle 9

grau unterlegt.

Tabelle 10: Items Faktor 4 (Items adaptiert; urspringlich aus Kuhrcke, 2004, S. 131)

Item Wortlaut des Items Faktor
(Ladung)
Machtos In einem Compu_ter-Nlde_osple_l standig die Kontraiebehalten ist mir nicht wichtig - 4 (.549)
es ist ja schlieBlich nur ein Spiel.
Macht10 Ein Computer-/V|deosp|eI macht mir auch dann Spadhn ich nicht immer Herr der 4 (676)
Lage bin.
Leistung10 Sp|glen von Computer_—/V|d_eos_p|eI_en macht mir eihfaar so Spal} - ob ich dabei 4 (.734)
gewinne oder verliere ist mir ziemlich egal.
Leistungl3 Beim Spielen von Computer-/Videospielen ist essahr wichtig, dass ich gewinne. 4 (-.534)

Auf dem vierten Faktor laden jeweils zwei Items despringlichen Skalen von Kuhrcke
(2004) hoch. ,Macht05*, ,Macht10“ sowie ,Leistungl@ind negativ formulierte Items,
.Leistungl3* ist zwar positiv formuliert, ladt aberegativ auf dem Faktor, womit die

Richtung den anderen Items entspricht.

Die Items ,Macht05“ und ,Machtl0“ haben gemeinsadgss beide eine permanent
vorhandene Kontrolle im Spiel ansprechen (die eatdgenden Passagen sind in Tabelle 10
grau unterlegt). Offenbar wird jedoch nicht newdralder aggressive Kontrollaustibung als
Motiv erfasst, sonst wirden die Items (auch) auktéta zwei oder drei hoch laden.
.Leistungl0“ und ,Leistungl3“ thematisieren beideée dWichtigkeit beim Spielen zu
gewinnen, was in dieser Form in den anderen Iteznd eistungsrealisationsskala nicht zum
Ausdruck kommt (die entsprechenden Passagen sindaipelle 10 grau unterlegt).

Festzuhalten ist aber auch, dass das Item ,Lei&&ma@uch auf dem ersten Faktor hoch ladt.

Deskriptive Analysen der Stichprobe zeichnetendottes Bild, das fur die Interpretation des
vierten Faktors hilfreich war. Es wurden jene Peespaus der Stichprobe selektiert, die hohe
Zustimmungswerte (4 oder 5 auf der 5-stufigen Skia¢a den Items ,Macht05*, ,Macht10*
und ,Leistungl0* sowie geringe Zustimmungswerteofler 2 auf der 5-stufigen Skala) bei
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ltem ,Leistungl3“ hatten. Diese Befragten wurdenr déesamtstichprobe bezuglich
verschiedener Variablen gegenubergestellt. Dabegfif, dass die selektierte Teilstichprobe
einen deutlich héheren Anteil an Spielerinnen dhtllie das Genre ,Fantasy / Rollenspiel”
bevorzugen (45,7 Prozemt;= 35), als die Gesamtstichprobe (30 ProzBnt;313). Dazu ist
zu sagen, dass sich die Spielmotivation von Rdgllietsrinnen neben anderen wichtigen
Motiven in einem eskapistischen Genuss grindetséDipielerinnen geniel3en es Teil einer
fantastischen Spielewelt zu sein, diese zu erkunkeihdie Geschichte dieser Welt und ihrer
Charaktere mitzuerleben (Ladas, 2002; Yee, 2006a).

Zusammenfassende Interpretation zu Faktor 4: Midgheeise erfassen die Items, die auf
dem vierten Faktor hoch laden, den Nutzen der Mbgéit im Spiel loszulassen und sich der
Spielewelt hinzugeben, in ihr aufzugehen, die elteiWelt an sich zu geniel3en, ohne, dass
dabei Kontrolle oder auch Wettbewerb und die Mddeat zu gewinnen im Vordergrund
stehen. Dies lasst sich auf der einen Seite inttaklus den Items ableiten: so seien Gewinnen
und permanente Kontrolle nicht wichtig fir den Spa® Spiel. Auf der anderen Seite wird
diese Interpretation auch durch die Tatsache gestdass primér Rollenspielerinnen auf
diese Items mit hoher (,Macht05“, ,Macht10“ und ,jsaing10“) bzw. geringer Zustimmung
(,Leistung13“) antworten, also Spielerlnnen derentiMation zu spielen vor allem auch auf
dem Genuss der Spielewelt und ihrer GeschichtererbaBen vierten Faktor kénnte man
somit als das Motiv ansehen in einer virtuellentasiewelt aufzugehen, sie ohne priméres

Streben nach Kontrolle oder Wettbewerb zu geniel3en.

Da ein solches Motiv fur die vorliegende Arbeithticelevant ist (siehe Kapitel 3.1.2) werden
die ltems ,Macht05", ,Machtl0“ sowie ,LeistunglQO“ua den weiteren Analysen
ausgeschlossen. Da das Item ,Leistung13“ auch amif ersten Faktor hoch ladt, wird dieses

in den weiteren Analysen berticksichtigt und denteerfaktor zugerechnet.

Gute der neu konstruierten Skalen

Aus den dargestellten inhaltlichen Uberlegungerultiesen folgende drei Motivskalen:
.Motiv der Leistungsrealisation®, ,Motiv aggressiveKontrollausibung“ sowie ,Motiv
neutraler Kontrollausiibung®. Die Itemzuordnung zendSkalen ist zusammenfassend in
Tabelle 11 ersichtlich. In den Ubrigen Auswertunglam vorliegenden Arbeit wurden zur

Berechnung der Skalenwerte die, dem jeweiligen Winiigeordneten Iltems, herangezogen.
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Tabelle 11: ltemzuordnung zu den resultierenden Skan

Skala ltems

Motiv der Leistung01, Leistung02, Leistung03, Leistung04 stiaig05,
Leistungsrealisation Leistung06, Leistung07, Leistung08, Leistungllsheigl3

Motiv aggressiver

N Macht04, Macht07, Macht08, Macht09, Leistung09shaigl12
Kontrollausiibung

Motiv neutraler

- Macht01, Macht02, Macht03, Macht06
Kontrollausiibung

4. Hauptkomponentenanalyse der drei neu konstemekalen

In einem vierten Schritt wurde die Gute der drei kenstruierten Skalen tGberpruft. Dazu
wurde eine Hauptkomponentenanalyse mit orthogorRRt#ation (VariMax) durchgefihrt,
wobei aus den verbliebenen 20 Items drei Faktosgral@ert wurden. Das Kaiser-Meyer-
Olkin-Kriterium bestatigte mit einem Wert von KM©.847, dass es sich um eine adaquate
Stichprobengrof3e fur die Hauptkomponentenanalysedia Auch die KMO-Werte fir die
einzelnen Items liegen im akzeptablen Bereich réhmdiurchwegs grofRer .5. Bartlett’'s Test
zur Spherizitat,y? (190) = 1672,95p < .001, ergab, dass die Korrelationen zwischen den
Items hinreichend grof3 fir eine Hauptkomponentdgaeasind (Field, 2009). Die drei
extrahierten Faktoren erklaren insgesamt einenaviaanteil von 44,52 Prozent. Tabelle 12
zeigt die Faktorladungen nach Rotation. Die Itemesadif den gleichen Faktoren hoch laden
legen den Schluss nahe, dass es sich bei den dmenBionen um die Motive
.Leistungsrealisation“ (Faktor 1), ,aggressive Kuafiausuibung“ (Faktor 2) und ,neutrale

Kontrollausibung” (Faktor 3) handelt.

Die Items laden auf den angenommenen Faktoren Hoa$.ltem ,Leistungl2“ ladt zwar
sowohl auf Faktor 1 als auch auf Faktor 2 hochgwiner auf Grund der héheren Ladung bei
Faktor 2 dieser Skala (aggressive Kontrollausubungjerechnet. Das Item ,Leistung04“

wird trotz seiner Ladung von knapp unter .40 deal&kLeistungsrealisation® zugerechnet.

5. Uberpriufung der internen Konsistenz der neu koiesten Skalen
Im funften Schritt wurde die interne Konsistenz degi neu konstruierten Skalen ermittelt.
Alle drei Skalen weisen akzeptable Reliabilitatdeef: die Skala ,Leistungsrealisation” hat
eine hohe Reliabilitdt, Cronbachis= .82, die Skala ,aggressive Kontrollaustiibung“ weis
eine etwas geringere aber immer noch akzeptablabight auf, Cronbach’'s = .71, ebenso

wie die Skala ,neutrale Kontrollaustibung®, Cronbaceh=.73.
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Tabelle 12: Zusammenfassung Hauptkomponentenanalysed interne Konsistenz der Motivskalen N = 313); Faktorladungen gréf3er .40 sind fett dargéslIt

Rotierte Faktorladung

ltem Leistungs-  Aggressive Neutrale
realisation Kontrollausii. Kontrollausu.

Leistung05: Ich verfolge meine Ziele beim Spielem Computer-/Videospielen energisch. 771 .095 .097
Leistung06: Ich versuche immer, in einem Spiel nk@nnen zu perfektionieren. .705 142 .030
Leistung08: Misserfolg in einem Computer-/Videosgigornt mich zu noch grof3eren Anstrengungen an. .634 .086 .110
Leistungll: Ich erreiche meistens die Ziele dienthbeim Spielen von Computer-/Videospielen setze. .614 -.155 141
Leistung02: Ich mache mir einen Sport daraus, im@aer-/Videospielen immer etwas besser oder sighrel sein. .614 406 -.032
Leistung03: Ich hdre meist so lange nicht auf,Sgiel zu spielen, bis ich einen schwierigen Absitlgemeistert habe. .591 211 .036
Leistung01: Computer-/Videospiele kdnnen mich lelmsim Ehrgeiz packen. .584 191 151
Leistung07: Oft setze ich mir ein konkretes Zieknm ich mich an ein Computer-/Videospiel ran setze. 524 152 .075
Leistung13: Beim Spielen von Computer-/Videospigstes mir sehr wichtig, dass ich gewinne. 468 .107 .052
Leistung04: Manche Aufgaben oder Missionen in Cow@pl/ideospielen lassen mich nicht los, das geghinmanchmal abends noch im Kopf rum. .374 277 .155
Macht07: Es gibt mir eine gewisse Befriedigung raeBegner im Computer-/Videospiel richtig fertigraachen. .161 .715 116
MachtO4: Ich spiele gern Katz und Maus mit meinegi@&rn im Computer-/Videospiel, bevor ich sie bgesie -.011 .657 .089
Macht08: Im Computer-/Videospiel ist Gnade fiir mégh Fremdwort. .187 .643 -.058
Macht09: Ich fiihle mich oft stark und Uberlegenpwéch einen méchtigen Gegner in seine Schrankeregen habe. .076 572 315
Leistungl2: Bei Computer-/Videospielen lautet mdiotto: Viel Feind, viel Ehr. 418 .489 .042
Leistung09: Besonders enttduscht bin ich, wenrCeimputer-/Videospiel meine Leistungen nicht sotigchnerkennt. .213 479 .052
MachtO1: Ich finde es toll, wenn ich mit meiner &figur im Computer-/Videospiel wichtige und weitieende Entscheidungen treffen kann. .185 -.055 .804
Macht02: Es macht mir Spaf3, in einem Computer-/v$géel das Schicksal der Spielfiguren zu kontrogie .028 .207 772
Macht03: Fur mich ist es entscheidend in einem Gaep'Videospiel den Fortgang der Ereignisse beseémzu kdnnen. 147 .020 724
Macht06: Ich mag es, wenn ich im Computer-/Videekpine bedeutende Rolle, z.B. als Manager odeihéet einnehme. .079 .176 .586
Eigenwerte 3.92 2.65 2.34
%-Anteil erklarter Varianz 19.60 13.24 11.70
Cronbach’sx .82 71 .73
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3.2.3 Datenbereinigung

Insgesamt nahmerN =480 Personen an der Befragung teil. Im Folgenderd die
Bereinigung des Gesamtdatensatzes dargestellsctle3lich zu jener Stichprobbl € 192)
fuhrte, die die Ausgangsbasis fur die (meistergremzstatistischen Auswertungen war.

Vorzeitiger Abbruch der Befragung

162 der teilnehmenden Personen (33,75 Prozenthdémadie Befragung vorzeitig ab. 318
Personen (66,25 Prozent) fullten den Fragebogdst&ontlig aus. Der Gesamtdatensatz wurde
in  Vorbereitung auf die Auswertungen nach Ausschludieser unvollstandigen

Einzeldatensatze weiter bereinigt.

Inhaltliche Kontrolle der Antworten

Bei einigen Datenséatzen lag auf Grund der Antworté® Vermutung nahe, dass die
entsprechenden Personen den Fragebogen nichtadtrestisgefillt hatten. Diese Datensatze
wurden aus den weiteren Analysen ausgeschlosséell@d3 stellt die drei Datenséatze, die
aus inhaltlichen Grinden ausgeschlossen wurdeai|later dar.

Tabelle 13: Aus inhaltlichen Griinden ausgeschlossertrélle

Datensatz ID Angabe Alter Angabe Herkunftsland ArggBildungsniveau

Burkina Faso, Kamerun,

33 64 Jahre Nordkorea, Japan ohne Schule
35 89 Jahre Hawei [sic!] Diktator
88 99 Jahre Mars Station TiefseeschweilRer

Die Zahl der in die nachfolgenden Analysen eingedkenFalle verringerte sich damit von
N = 318 auiN = 315.

Selektion von Computer- und Videospielerinnen

Nach diversen soziodemographischen Variablen wdielgenerelle Nutzung von Computer-
und Videospielen abgefragt (siehe Kapitel 3.2.2.Zyei der nach den vorherigen
Selektionsschritten verbliebenen Befragten verpeirtiese Frage, weshalb sich die Zahl der

in die weiteren Analysen eingehenden FalleNiaf313 verringerte.
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Selektion mannlicher Befragter

In einem weiteren Schritt der Datenselektion wurdas Geschlecht der Befragten
bertcksichtigt. Da nur 3,8 Prozent (das entspritht Testpersonen; basierend auf den
vorangegangenen Selektionen) der Testpersonen ieteildlaren wurde beschlossen, die
statistischen Analysen auf die mannlichen Teilnehmed damit auf eine homogenere
Stichprobe zu beschranken (zu Unterschieden vominchen und weiblichen Computer- und
Videospielerinnen siehe auch Kapitel 2.4.5.1). Rahl der in die Analysen eingehenden

Falle verringerte sich damit abermals, Wi 313 aufN = 301.

Selektion von Einzelspielern
Bezuglich ihrer Spielenutzung wurden die Testpezsomuch gefragt, ob sie eher im
Einzelspielermodus oder im Mehrspielermodus spiélen. Spiele ausschlief3lich in einem

dieser beiden Modi nutzen.

Da aus bisherigen Untersuchungen hervorgeht, dats Spielergruppen dieser Modi
hinsichtlich verschiedener Aspekte unterscheideehés Kapitel 2.4.3), wurden, um eine
homogenere Stichprobe zu erhalten, jene Testpersans dem Datensatz entfernt, die
Uberwiegend oder ausschlief3lich den Mehrspielermodtzen.

63,8 Prozent der Testpersonen (192 Félle; basiemahdlen vorangegangenen Selektionen)
gaben an, fast ausschliel3lich oder Uberwiegend imzeEpielermodus zu spielen. Diese
Testpersonen blieben fur die folgenden Analyseralesh. Jene 36,2 Prozent (109 Falle;
basierend auf den vorangegangenen Selektionen) Tdstpersonen die angaben fast
ausschlief3lich oder tUberwiegend im Mehrspielermaduspielen wurden von den weiteren

Analysen ausgeschlossen.

Endgultige Zahl der in die Analysen eingehenden Dahséatze

Auf Grund der beschriebenen Selektionsschrittelesijeh eine Zahl vol = 192 Fallen, die
prinzipiell fur die weiterfihrenden hypothesenpritfen Analysen tbrig blieben. Weitere, fur
spezielle Analysen notwendige Einschrankungen mZidl eingehender Falle, werden in
den folgenden Kapiteln beschrieben.
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3.2.4 Vorbereitung der Daten fur die Analysen

3.2.4.1 Erganzung der Daten (Praferenz fur Gewaltspiele)

Um Berechnungen mit der Préaferenz von SpielernGiéwaltspiele durchfihren zu kénnen,
mussten die Angaben aus dem Fragebogen erganzemnweBe Spieler konnten in der
Befragung bis zu funf Lieblingsspiele angeben @iabch Kapitel 3.2.2.2). Mit Hilfe dieser
Angaben wurde ein Indikator fur eine mogliche Geswelpraferenz berechnet. Dieser

Vorgang wird im Folgenden beschrieben:

1. Zunachst wurden die von den Spielern genannigaleéSin der Pan European Game
Information (PEGI) —Datenbank (erreichbar untepiivww.pegi.info/de/index/id/513;
siehe auch Kapitel 2.5.3.3) gesucht, um Informaoriiber die Alterseinstufung der
Spiele sowie Uber die mogliche Kennzeichnung mit dehaltsdeskriptor ,Gewalt* zu
erlangen. Bei der Suche wurden sowohl der TitelRf@sls, der Teil des Spiels (falls Teil
einer Spielserie) und das Spielesystem bertckgicffalls im Fragebogen angegeben).
Die Informationen zur Altersfreigabe und dem Inbadiskriptor ,Gewalt* wurden im

Datensatz der vorliegenden Untersuchung gespeichert

Anmerkungen zur Kodierung der Spiele:

« Manche Angaben von Spielern waren nicht auswertbawa wenn diese nicht
eindeutig waren. Beispielsweise gab es Falle, baed nicht nur ein Spieletitel als

Lieblingsspiel eingetragen wurde, sondern mehreike Einer Spielserie.

Beispiel
Datensatz ID: 174; Titel des Spiels: ,Fallout”; Tées Spiels: ,Teile 1-3“

In derartigen Fallen wurde in der PEGI —Datenbab&rprift, ob alle angegebenen
Teile der Spielserie die gleichen Einstufungen bbeid Alter und Gewaltgehalt

aufweisen oder nicht. Bei gleichen Einstufungen deur diese Ubernommen, da
bezuglich dieser Beurteilungen des Spiels, dieednen Teile der Serie austauschbar
sind. Bei Nichtibereinstimmung zwischen zwei odezhmeren Teilen einer Serie

konnte der Eintrag nicht verwertet werden.
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2.

Manche der angegebenen Titel konnten in der PEGitesibank nicht gefunden
werden. In den meisten Fallen waren dies Spieleaiéffentlicht wurden noch bevor
es das PEGI —System gab (siehe auch Kapitel 2)5.3.3

In einigen Fallen wurden die angegebenen Titel zimader PEGI —Datenbank
gefunden, jedoch stimmte das dort verzeichnetel&ystem nicht mit den Angaben
des Befragten Uberein. In diesen Féllen wurde despeechende Eintrag nicht
verwertet, da sich die Einstufung des gleichen ISgiei verschiedenen Systemen

unterscheiden kann.

Beispiel

Titel: ,Assassin’s Creed*

System: PC; Alterseinstufung durch PEGI: 18; Geyedialt: Ja;

System: Nintendo DS; Alterseinstufung durch PE@I: Gewaltgehalt: Ja;

Einstufungen wurden auch fir altere Spiele Ubernemndie Uber moderne Kandle
beziehbar sind. Etwa sind populdre Spiele von &iite8ystemen wie ,Nintendo 64*
auf Nintendo’s neuerer Konsole ,Wii* Uber die Saodinw ,Virtual Console” bezieh-

und spielbar.

Beispiel

Titel: ,Legend of Zelda: Ocarina of Time*

Systemangabe durch den Befragten: Nintendo 64

Eintrag in der PEGI —-Datenbank: System: Nintendoi Wi Virtual Console
Alterseinstufung durch PEGI: 12; Gewaltgehalt: Ja

Im nachsten Schritt ging es um die Einstufung $j@ele als violent oder nicht violent.

Zwar konnte dazu prinzipiell einfach der PEGI —litdieskriptor ,,Gewalt®, als Indikator

fur Gewalt in Spielen, herangezogen werden, es henscjedoch sinnvoll, die

Gewalteinstufung zusatzlich an die Altersfreigaloecd PEGI zu koppeln. Denn nur in

Verbindung mit der Altersfreigabe lasst sich sinhwderpretieren, in welcher Art Gewalt

im jeweiligen Spiel tatsachlich auftritt.
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Unterschiedliche Kombinationen von Altersfreigabel Wlem Gewaltpradikat deuten auf
unterschiedliche Gewaltinhalte hin. Wahrend Spielie, mit dem Symbol fir Gewalt
versehen und ab 7 oder 12 Jahren freigegebenlsimg realistischen bzw. detaillierten
Darstellungen von Gewalt bzw. lediglich Gewalt imalhen von Fantasiewelten
enthalten, zeichnen sich dagegen jene Spiele, die REGI ab 16 oder 18 Jahren
freigegeben und mit dem Gewaltprédikat versehed, glarch realistische bzw. extreme
Formen von Gewalt aus (Pan European Game Informaf009; siehe auch Kapitel
2.5.3.3).

Aus diesem Grund wurde die in Tabelle 14 dargestédlodierung fur die von den

Befragten genannten Lieblingsspiele gewahlt.

Tabelle 14: Kodierung Gewaltspiele

Gewaltpréadikat Altersfreigabe durch PEGI Einstufimger vorliegenden Studie als...
Nein Egal Nicht violent
Ja 3,7,12 Nicht violent
Ja 16, 18 Violent

3. Nach Einstufung der einzelnen Spiele als viotet@r nicht violent konnte fur jede Person
bestimmt werden, ob eher eine Praferenz flr Geprales besteht oder eher nicht. Dazu
wurde eine Extremgruppe gebildet: Befragte prafeniensbesondere dann Gewaltspiele,
wenn alle oder ein Grol3teil der von ihnen angegehemd mittels PEGI —Informationen
bewertbaren Lieblingsspiele Gewaltspiele sind. &g haben dann keine oder zumindest
keine eindeutige Gewaltspielpraferenz, wenn alleroder Grof3teil der von ihnen
genannten und bewertbaren Lieblingsspiele gewalt®giele sind (siehe auch Tabelle
15).

Um diese beiden Gruppen (Gewaltspielpraferenz hekebewaltspielpraferenz) von
befragten Spielern bilden zu kénnen wurde zunaetmsittelt, wie viele Spiele pro Person
angegeben wurden, die auch mit Hilfe der PEGI —laek als violent oder nicht violent
eingestuft werden konnten, d.h. wie viele Spielegegeben wurden, deren
Alterseinstufung und Pradikatskennzeichnung auchiddie Datenbank ermittelt werden
konnte. Die Mdglichkeiten reichen hierbei von kemépiel bis zu funf Spielen pro

Person.
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AnschlielRend wurde festgehalten wie viele dieseageten und einstufbaren Spiele als

violent einzustufen sind (gemaf Tabelle 14).

Die beiden beschriebenen Werte wurden dann in iBelgesetzt. Um die Extremgruppe
von Spielern mit Gewaltspielpraferenz zu bilden,rdey dem Schema in Tabelle 15
folgend, fur jede Person ermittelt ob eher einedpefiz fiur Gewaltspiele vorliegt oder

eher nicht.

Tabelle 15: Kodierung Gewaltspielpraferenz

Anzahl der genannten und nach

PEGI einstufbaren Titel Davon violente Titel Praferenz fur Gewaltspiele?
5 4 oder 5 Ja
5 0, 1, 2 oder 3 Nein
4 3 oder 4 Ja
4 0, 1 oder 2 Nein
3 3 Ja
3 0, 1 oder 2 Nein
2 2 Ja
2 0 oder 1 Nein
1 0 oder 1 Keine Aussage mdglich
0 - Keine Aussage moglich

Wurde von einer Person kein Spiel genannt oder mmaxein Spiel angefuhrt, das tber
PEGI gefunden und eingestuft werden konnte, wurdenek Aussage uber die
Gewaltspielpraferenz des Spielers getroffen, da Bgiel bzw. ein Spiel alleine, fur eine

Einschatzung als unzureichend angesehen wurde.

Die beschriebene Vorgehensweise flhrte zu einerefgruppe von Personen mit
Gewaltspielpraferenz N=72), zu einer Gruppe von Personen ohne (eindButig
GewaltspielpraferenzN(= 110) und einer Gruppe von Personen Uber dieberglich

keine Aussage getroffen werden konrite=(10).

3.2.4.2 Selektion von Befragten im Alter von 14 Jahren oder mehr

FUr jene Analysen bei denen Skalenwerte des Fragelso zu Kompetenz- und

Kontrolliberzeugungen (FKK) zum Einsatz kamen, weardnur 14-jahrige und a&ltere

Befragte herangezogen. Dies ist auf die Konstruktles Fragebogens von Krampen (1991)
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fur Personen ab 14 Jahren zurtckzufiihren. Zweia@tdrder, fur die Analysen aufbereiteten,
Stichprobe erflllten dieses Alterskriterium niddaher reduziert sich bei den entsprechenden

Auswertungen die Anzahl berticksichtigter Falle wwveiZ

3.2.4.3 Kategorisierung der Variable Alter

Um bei den varianzanalytischen Auswertungen zur dthgsenprifung Unterschiede
zwischen Alterskategorien beziglich bestimmter afalen feststellen zu kénnen, wurde die
Variable in Kategorien eingeteilt. Zwecks einer tidigst hohen Gruppenbesetzung bei
Kombination mit anderen Variablen wurden zwei grélaegorien gebildet. Da die Variable
fur Auswertungen in Zusammenhang mit dem Selbs#pineigener Fahigkeiten sowie dem
Bildungsniveau eingesetzt wird, stellt die Basis die EinteilungN = 187 Befragte dar (zu

den Ausschlissen einzelner Falle der Stichprobkesdie Beschreibung der jeweiligen
Variablen). Die resultierenden Gruppen gehen aefkdimulierten Prozente der Verteilung

zurtick (siehe Tabelle 16).

Tabelle 16: Einteilung jungere/altere Spieler

Haufigkeit Prozent Kumulierte Prozente
14- bis 23-jahrige 93 49,7 49,7
24- bis 47-jahrige 94 50,3 100,0
Gesamt 187 100,0

3.2.4.4 Adaption der Variable Bildung

Das Bildungsniveau der Befragten wurde mit eineemlterhoben, das geschlossenes und
offenes Antwortformat kombinierte (siehe dazu alepitel 3.2.2.3). Die Antwortverteilung

auf die vorgegebenen Kategorien ist in Abbildurdpggestelltil = 173).
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Abbildung 9: Bildungsniveau der Spieler (1)

Um fir die weiteren Analysen ahnliche Gruppengrogenealisieren, wurden die Félle der
Kategorien ,Pflichtschulabschluss® und ,Ich befindech derzeit im Pflichtschulbereich in
Ausbildung” in einer Kategorie (,Pflichtschulabsabs oder noch in Pflichtschulausbildung*)
zusammengefuhrt. Dies scheint vertretbar, da béddéegorien das untere Ende des
Bildungsniveaus reprasentieren und somit in Kohtraam mittleren und hoheren

Bildungsniveau stehen.

Zudem wurde versucht die offenen Antworten denprathenden Kategorien zuzuordnen.
Exemplarisch seien zwei Beispiele gegeben: die ArttyFachhochschulreife* wurde etwa
der Kategorie ,Matura/ Abitur* zugeordnet, die mairt ,mittlere Reife” der Kategorie
»Pflichtschulabschluss oder noch in Pflichtschulalagsing*.

Diese Zuteilung erfolgte auf Basis der Darstelladeg Bildungssystems der Bundesrepublik
Deutschland in Gries, Lindenau, Maaz, und Walesaisko (2005) sowie durch
Informationen vom deutschen Bildungsserver (Dewschinstitut fur Internationale

Padagogische Forschung, 2012).

Ein kleiner Teil der offenen Antworten konnte nickgrwertet werden, da die Antworten
inhaltlich keinen Bezug zum Bildungsniveau herstell Die betroffenen drei Datensatze
wurden von Auswertungen bei denen die Variable Biffirelevant war ausgeschlossen. Die
Fallzahl reduzierte sich bei diesen Auswertungenabbangig von anders bedingten

Ausschlissen, aiN = 189.
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Nach Berucksichtigung der Zusammenfihrung der zamgiesprochenen Kategorien sowie
der Kategorisierung der freien Antworten verteitech die Falle l = 192) wie in Abbildung
10 ersichtlich.

50%

40%

Prozent

20%

10%7

0%~
keine verwerthare Hochschulabschluss Matura / Abitur Pflichtschulabschluss
Angabe oder noch in

Pflichtschulausbildung

Bildungsniveau

Abbildung 10: Bildungsniveau der Spieler (2)

3.2.4.5 Kategorisierung der Variable Nutzungsdauer

Um fir die mehrfaktoriellen Auswertungen maogliclssark besetzte Gruppen zu erhalten,
wurden die Spieler bezuglich ihrer Nutzungsdauaienig- und Vielspieler eingeteilt, ohne
dabei Extremgruppen zu bilden.

Nach Ladas (2002) gibt es keine allgemein gultiggeidientbergreifende Grenze ab der
Computer- bzw. Videospielerinnen als Vielspielednn zu bezeichnen sind. Die
Differenzierung von Wenig- und Vielspielerinnen [soldaher anhand der Verteilung der
Spielzeit innerhalb der Stichprobe der jeweiligéemd® erfolgen.

Auf Grund der in Tabelle 17 dargestellten Verteguter Nutzungsdauer in der vorliegenden

Stichprobe wurde entschieden, eine Spielzeit voStl@den pro Woche als Grenze zwischen
Wenig- und Vielspielern zu sehen.
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Tabelle 17: Nutzungsdauer der Spieler

Haufigkeit Prozent Kumulierte Prozente
Weniger als 1 Stunde 4 2.1 21
Zwischen 1 und 5 26 13.5 15.6
Stunden
Zwischen 6 und 10 69 35.9 51.6
Stunden
Zwischen 11 und 15 46 24.0 75.5
Stunden
Zwischen 16 und 25 28 14.6 90.1
Stunden
Mehr als 25 Stunden 19 9.9 100.0
Gesamt 192 100.0

Eine entsprechende Gruppenvariable wurde gebikbath erfolgter Gruppierung der Spieler
ergibt sich die in Tabelle 18 ersichtliche Vertaguauf die beiden Gruppen von Wenig- und

Vielspielern.

Tabelle 18: Einteilung in Wenig-/Vielspieler

Haufigkeit Prozent
Wenigspieler 99 51.6
Vielspieler 93 48.4
Gesamt 192 100.0

3.2.4.6 Kategorisierung der Variable Externalitat

Um bei der Prifung von Hypothesen Personen mitngen Auspragungen in externalen
Kontrolliiberzeugungen und Personen mit  stark au8gem  externalen

Kontrolliiberzeugungen vergleichen zu kénnen, wudie Stichprobe N = 190; zwei Falle

der urspringlichen 192 Falle wurden nicht beriidkgit, da die Befragten jlinger als 14
Jahre waren; siehe auch Kapitel 3.2.4.2) in draipBen (zwei Extremgruppen und eine
Gruppe mittlerer Auspragung) eingeteilt. Diese tsall eine maoglichst ahnliche GréRRe
aufweisen. Als Cut-Off Points wurden Perzentile,83Brozent: Wert 43; 66,6 Prozent: Wert
52) herangezogen, zusatzlich wurden die kumulidPterzente der Verteilung bertcksichtigt.

Tabelle 19 zeigt die resultierende Gruppeneintgilonit den zugehorigen Gruppenumfangen.
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Tabelle 19: Gruppeneinteilung Externalitat

Resultierende Gruppen Haufigkeit Prozent Kumuliéntezente
geringe Externalitat 65 34.2 34.2
Externalitat in mittlerer Auspragung 65 34.2 68.4
hohe Externalitét 60 31.6 100.0
Gesamt 190 100.0

3.2.4.7 Kategorisierung der Variable Selbstkonzept eigener Fahigkeiten

Auch bezuglich des Selbstkonzepts eigener Fahgkeiturde eine Einteilung der Spieler in
Gruppen vollzogen um Hypothesentestungen mdglichmachen. Wie bei den externalen
Kontrolliberzeugungen war die Ausgangsstichproberflni N =190 Personen. Als

Orientierung dienten Cut-Off Points (33,3 ProzeWert 30; 66,6 Prozent: Wert 35),
ausschlaggebend fur die Einteilung waren die kuenigihn Prozente der Verteilung. Tabelle

20 zeigt die resultierende Gruppeneinteilung mit Zegehorigen GruppengrofRen.

Tabelle 20: Gruppeneinteilung Selbstkonzept eigendféhigkeiten

Resultierende Gruppen Haufigkeit Prozent Kumuliéntezente
geringes Selbstkonzept eigener 58 305 30.5
Fahigkeiten

S(_albstkonzept eigener Fahigkeiten in 71 374 67.9
mittlerer Auspragung

hc_?hgs S_elbstkonzept eigener 61 321 100.0
Fahigkeiten

Gesamt 190 100.0

3.2.4.8 Kategorisierung der Variable Genrepraferenz

Bei einigen Hypothesentestungen wurde auch die épefiierenz herangezogen. Um fur die
logistische Regressionsanalyse (siehe Kapitel BzZu3yewéhrleisten, dass die Haufigkeiten
in den einzelnen Gruppen der Variablenkombinatioaesreichend hoch sind, wurden die
Genrekategorien fur diese Analyse teilweise zusamgelegt. Tabelle 21 zeigt die

H&aufigkeitsverteilung der Lieblingsgenres (1. Préfiz). Die zugrunde liegende Stichprobe
besteht dabei ausl = 177 Spielern, namlich jenen, fir die eine odemn& Praferenz fur

violente Spiele feststellbar war, die 14 Jahre @der sind (auf Grund der Beriicksichtigung
der Externalitat im Rahmen der Regressionsanalysd)die eine verwertbare Angabe zum
Bildungsniveau gemacht hatten (auf Grund der Besidbkigung der entsprechenden

Variable bei der Regressionsanalyse).
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Tabelle 21: Haufigkeitsverteilung Lieblingsgenre

Genre Haufigkeit Prozent Kumulierte Prozente
Action / Action-Adventure 40 22.6 22.6
Adventure 4 2.3 24.9
Strategie 26 14.7 39.5
(First Person) Shooter 37 20.9 60.5
Fighting (Beat'em Up) 1 0.6 61.0
Fantasy / Rollenspiel 57 32.2 93.2
Simulation 2 11 94.4
Sport (ohne Autorennen) 6 3.4 97.7
Autorennen 2 11 98.9
Plattform (Jump'n Run) 1 0.6 99.4
Puzzle, Quiz / Wissensspiele 1 0.6 100.0
Gesamt 177 100.0

Auf Grund der Verteilung der Haufigkeiten und aushdltlichen Uberlegungen
(Zusammenlegung gewalthaltiger Genres) schien gavail, folgende Kategorisierung
vorzunehmen:
- Action / Action-Adventure, (First Person) Shooter
- Fantasy / Rollenspiel
- Adventure, Strategie, Fighting (Beat'em up), Siation, Sport (ohne Autorennen),
Autorennen, Plattform (Jump'n Run), Puzzle / Qu¢igsensspiele

Tabelle 22 zeigt die Verteilung der neu gebildéfategorien.

Tabelle 22: Gruppeneinteilung Genres

Genrekategorien Haufigkeit Prozent Kumulierte Prozente
Action / Action-Adventure, (First Person) Shooter 77 435 435
Fantasy / Rollenspiel 57 32.2 75.7
Adventure, Strategie, Fighting, Simulation, Sport,

Autorennen, Plattform (Jump'n Run), Puzzle, Quiz / 43 24.3 100.0
Wissensspiele

Gesamt 177 100.0
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3.3 Darstellung der Ergebnisse 1:

Beschreibung der Stichprobe (Ergebnisse Deskriptivstatistik)

Basis fur die Prifung der Hypothesen war eine $tmibe vonN =192 Befragten. Diese

resultierte aus den in Kapitel 3.2.3 dargestell®asschlissen bestimmter Teile der
Gesamtdaten. Im Folgenden werden wesentliche Aspdkt Stichprobe nur fir diese

N =192 Falle beschrieben, da die Stichprobenbedthrg dazu dient, jene Personengruppe
naher zu charakterisieren, fur die die Ergebnisse Hypothesenprifungen gelten. Die
Reihenfolge der beschriebenen Stichprobenmerkrmolgeder Struktur des Fragebogens.

3.3.1 Soziodemographische Aspekte

Die befragten Computer- und Videospieler waren ghrigt 24,68 Jahre alt, der Altersmedian
betragt 23. Die jlingsten Befragten waren 13 Jaltirelia altesten 47 Jahre. Fir eine bessere
Ubersicht der Altersverteilung wurden die freientiarten zu Kategorien zusammengefasst.
Abbildung 11 zeigt die resultierende AltersverteduN = 192).
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11-15 Jahre 16-20 Jahre 21-25 Jahre 28-30 Jahre 31-35 Jahre 36-40 Jahre 41-45 Jahre 46-50 Jahre

Altersgruppen

Abbildung 11: Stichprobe - Altersverteilung
Am starksten vertreten war die Altersgruppe der Bis 25-jahrigen, namlich mit 59

Befragten, das entspricht 30,7 Prozent der Stidigr8efragte zwischen 16 und 30 Jahren

machen mehr als drei Viertel der Stichprobe ausP{o&ent).
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Fast alle Befragten waren Staatsburger nur einesldsalN = 187), wobei der Grol3teil (84
Prozent) uber eine deutsche StaatsburgerschafigiterfAbbildung 12 zeigt die Verteilung
der Herkunftslander. Jene vier Befragten mit eiagrfachen Staatsbirgerschaft die aus
anderen Landern als aus den direkt abgefragtem#m gaben als Herkunftslander Ungarn,

Turkei, Liechtenstein und Luxemburg an.
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Prozent

40
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o~
Gsterreich Deutschland Schweiz Sonstige Herkunft

Herkunft

Abbildung 12: Stichprobe - Herkunft (einfache Staasbirgerschaft)

Funf Personen hatten nach eigenen Angaben Dopgsisiegerschaften: die
Landerkombinationen wurden wie folgt angegeben: adApeutschland,
Afghanistan/Deutschland, Russland/Deutschland, réesth/Deutschland und
Portugal/Schweiz.
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Fast die Hélfte der Stichprobe (45 Prozent) galBadtungsstand Maturaniveau an. Jeweils
ein gutes Viertel der befragten Personen verfuger @inen Hochschulabschluss oder einen
Pflichtschulabschluss bzw. befand sich noch incRffichulausbildung. Abbildung 13 zeigt
die Verteilung des Bildungsniveaus € 189; vergleiche auch Kapitel 3.2.4.4).

Prozent

T T T
Hochschulabschluss Matura i Abitur Pflichtschulabschluss oder noch in
Pflichtschulausbildung

Bildungsniveau

Abbildung 13: Stichprobe - Bildungsniveau

3.3.2 Aspekte der Computer- und Videospielnutzung

Im Rahmen der vorliegenden Arbeit wurden auch Veesiene Aspekte der Computer- und
Videospielnutzung abgefragt. Der Grof3teil der Tehiimer, namlich 90,6 Prozent, nutzte zur
Zeit der Befragung den PC als Spielesystem. FadDeitel (31,3 Prozent) nutzte Microsofts
Xbox 360 und etwas mehr als ein Viertel (26 Prog&unys Playstation 3. Nintendos Wii
wurde von jedem Vierten zum Spielen eingesetzt5(Z50zent). Immerhin von mehr als

einem Dirittel der Befragten wurden portable Spiesmme genutzt.

Einige Personen nutzten bei dieser Frage auch das Antwortformat. Die meisten
Nennungen betrafen hier Mobiltelefone (bspw. allggmdie Nennung ,Handy“ oder
spezifische Marken und/oder Modelle wie ,iPhone“end,HTC Magic*) und altere
Konsolensysteme von Nintendo (bspw. ,Gameboy ColgHES®, ,Super Nintendo® oder
.Nintendo 64).

Auf die Frage, welches das praferierte Spielesystem gaben mehr als zwei Drittel der
befragten Spieler den PC an (71,4 Prozent). Antewend dritter Stelle folgten Microsofts
Xbox 360 (12,5 Prozent) und Sonys Playstation 8 @8pzent). Zwei Personen wahlten das
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freie Antwortformat (,N64“ und ,Nintendo Dsi“). Dieprozentuale Verteilung ist in
Abbildung 14 ersichtlich.

80

60

Prozent

40

207

PC Playstation 2 Playstation 3 Microsoft Mintendo Wi Nintendo DS Mintendo
Box 360 Lite Gamecube

System mit hiufigster Nutzung

Abbildung 14: Stichprobe - Systemnutzung

Abbildung 15 zeigt die Rangfolge der am meistenobeygten Genres durch die befragten
Spieler. Fir einen besseren Uberblick wurden neredsten funf der abgefragten Genres in
die Abbildung aufgenommen.
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hrenture

(First Person) Strategie Sport {ohne
Shooter Autorennen)

Genre Platz 1

Abbildung 15: Stichprobe — Lieblingsgenre (Platz 1)
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Demnach spielten die Befragten zum Zeitpunkt ddreBung am liebsten Fantasy- bzw.
Rollenspiele. Ein knappes Drittel der Spieler (3Pfzent) gab an, derartige Spiele am
haufigsten zu nutzen. Aber auch Actionspiele bzatioh-Adventures und Shooter gehorten
zu den bevorzugten Spielen (21,4 bzw. 20,3 Proz&ttategiespiele wurden immerhin von
14,6 Prozent der Befragten zum beliebtesten Gerawalgit. Auch die Sportspiele
(ausgenommen Autorennen) schafften es, wenn anckeziig abgeschlagen, in die Top Funf
der am haufigsten genutzten Spielkategorien. Diel&psollten auch das von ihnen am
zweit- bzw. dritthdufigsten genutzte Genre angeli®@eziglich der Nennungen auf den
vorderen Platzen anderte sich dabei wenig. Dieeb&sten Genres waren auch auf den
Platzen Zwei und Drei ,Fantasy / Rollenspiel®, ,Axt / Action-Adventure®, ,(First Person)
Shooter* sowie ,Strategie”. Einzig die Rangplatzadudie prozentualen Verteilungen
variierten. Die entsprechenden Diagramme findet dige interessierte Leserln als Abbildung
24 und Abbildung 25 in Kapitel 5.1 im Anhang. Aufa2 Finf der am zweith&ufigsten
genutzten Genres findet sich das Genre ,Autorennau’ Platz Funf der am dritthaufigsten

genutzten Genres das Genre ,Adventure”.

Mehr als jeder dritte befragte Spieler gab an, Qamep bzw. Videospiele in einer typischen
Woche durchschnittlich 6 bis 10 Stunden zu nutzBme Verteilung der Variable
Nutzungsdauer wurde bereits im Rahmen ihrer Kaisigoung fur die multifaktoriellen
Analysen in Kapitel 3.2.4.5 beschrieben. An dieStelle soll die Nutzungsdauer der

Befragten noch einmal in Form eines Diagramms \safagwlicht werden (Abbildung 16).
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Abbildung 16: Stichprobe - Nutzungsdauer
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Die Spieler konnten in der Befragung (optional) zusfunf ihrer Lieblingsspiele nennen. An
erster Stelle (Lieblingsspiel 1§ = 187) wurde ,Gothic* am haufigsten genannt (voh 1
Spielern; 7,5 Prozent). Auf Platz Zwei schafftgldalf-Life“ mit 9 Nennungen (4,8 Prozent).
Jeweils 7 Mal (je 3,7 Prozent) wurden die Spieleaj@ Theft Auto”, ,Final Fantasy* und
»Civilization” genannt und jeweils 6 Spieler (je23Prozent) bezeichneten ,Deus Ex", ,Mass
Effect”, ,Dragon Age“ oder ,The Witcher” als ihr &blingsspiel Nummer 1.

Bei Berlcksichtigung aller Nennungen (von Lieblisigiel 1 bis Lieblingsspiel 5) ergeben
sich insgesamN = 691 angefuhrte Titel. Dabei kann sich als meiségnter Titel ,Mass

Effect* (36 Nennungen; 5,2 Prozent) vor ,Grand Th&fito* (32 Nennungen; 4,6 Prozent)
und ,Gothic* (30 Nennungen; 4,3 Prozent) als inagds beliebtestes Spiel behaupten.
Dahinter reihen sich mit 24 Nennungen (3,5 Prozgdtagon Age“ und mit 20 Nennungen

(2,9 Prozent) ,Call of Duty* in die Riege der mgshannten Lieblingsspiele ein.

Anmerkung: Spielteile und Spielesysteme wurden bei diesakrijgiven Analyse nicht

bertcksichtigt.

Auf Grund der genannten Lieblingsspiele konnte dedikator fir eine mdogliche
Gewaltspielpraferenz berechnet werden (siehe Kapi4.1). Von den Befragten weisen
demnach 72 Spieler eine Gewaltspielpraferenz ail, fpieler haben keine (eindeutige)

Praferenz fur Gewaltspiele.

3.3.3 Kompetenz- und Kontrolliiberzeugungen

Die Werte des Selbstkonzepts eigener Fahigkeiteteilen sich in der Stichprobe um einen
Mittelwert von M =32.30 N=190, SD=6,25) und sind nach dem Ergebnis des
Kolmogorov-Smirnov-Anpassungstests asymptotischmiadrerteilt, D(190) = 1.19p > .05.
Der Mittelwert der externalen Kontrolliberzeugungéegt bei M =48.08 N =190,
SD=10,46). Die Verteilung der Werte gleicht ebersa@symptotisch einer Normalverteilung,
D(190) = 0.80p > .05. Neben dem Kolmogorov-Smirnov-Anpassungsiestien zusatzlich
entsprechende Histogramme und P-P-Diagramme vigaplilift. Diese legten ebenfalls eine

asymptotische Normalverteilung der Werte nahe.
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3.3.4 Motive des Spielkonsums

Der Mittelwert des Motivs der Leistungsrealisatibetragt in der Stichprob = 3.07
(N=192; SD=0.63). Die Werte des Motivs sind asymptotisch rnrmaverteilt,
D(192) = 0.86p > .05. Die Werte des Motivs der aggressiven Koflguslibung liegen im
Durchschnitt beM =2.39 N = 192;SD= 0.74). Diese Verteilung ist ebenfalls asymptdtis
normal, D(192) =0.97p> .05. Zusatzlich zu den Werten des Kolmogorov-8our
Anpassungstests fand auch eine visuelle Uberpriifuag Histogrammen und P-P-
Diagrammen statt, die eine asymptotische Normadiarg ebenfalls bestatigten.

Der Mittelwert des Motivs der neutralen Kontrollabsing betragt in der Stichprobe= 3.50

(N =192; SD=0.86). Laut Ergebnis des Kolmogorov-Smirnov-Asgaagstests sind die

Werte des Motivs nicht normalverteild(192) = 1,50p < .05. Der Schiefewert (-0,56) lasst
eine rechtssteile Verteilung vermuten, die bis mem gewissen Grad auch durch das
Histogramm (Abbildung 17) bestatigt werden kanns [PaP-Diagramm (Abbildung 18) ist

nach Ansicht des Autors hingegen nicht besonddfalkg
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Abbildung 17: Histogramm - Neutrale Kontrollaustibung
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Abbildung 18: P-P-Diagramm - Neutrale Kontrollaustbung

3.4 Darstellung der Ergebnisse 2 -

Ergebnisse der Hypothesenpriifung (Inferenzstatistik)

Anmerkung zur Stichprobengrol3e:

In den folgenden Abschnitten zur Hypothesenprifisigzu beachten, dass bei manchen
Berechnungen die Stichprobengré3e von den urspciiegiN = 192 Fallen abweicht. Dies
ist auf diverse Einschrankungen der Daten auf Ghastimmter Variablen zurtickzufiihren
(zum Beispiel der Ausschluss von unter 14-jahrigefragten bei Einbezug der Skalen des
Fragebogens zu Kompetenz- und Kontrolliberzeugyngéhere Informationen sind in

Kapitel 3.2.4.2 nachzulesen).

Anmerkung zum Signifikanzniveau:

Bei manchen Berechnungen wurde das Signifikanzoiveattels Bonferroni-Korrektur
angepasst. Dies ist laut Field (2009) notwendigiweieselbe Hypothese mehrmals parallel
gepruft wird, beispielsweise wenn es zwei abhandigeiablen gibt, fir die jeweils die
gleiche Verknipfung mit unabh&angigen Variablen gépwird. Die Anpassung des
Signifikanzniveaus verringert die Gefahr eines EBehll. Art (falschliche Zurtickweisung der
Nullhypothese), reduziert jedoch auch die Macht \dedahrens, vergro3ert also den Fehler
2. Art (falschliche Annahme der Nullhypothese). Bgichtung der Ergebnisse ist dies
entsprechend zu bertcksichtigen. Um redundanternhation zu vermeiden, wird im
Folgenden an entsprechenden Stellen nur der Hinygeisferroni-Korrektur* gegeben und,

um die Nachvollziehbarkeit zu wahren, die entspeade Berechnung des Korrigierten
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Signifikanzniveaus dargestellt. Zum Beispiel: Baordai-Korrektur: p < .05/2 =.025.
Ergebnisse gelten in diesem Beispiel als signitkarwenn der errechnete

Wahrscheinlichkeitswert kleiner als das korrigiestgnifikanzniveau (.025) ausfallt.

3.4.1 Abschnitt 1: Externalitdt und die Motivation Kontrolle im Spiel

auszuiben

3.4.1.1 Forschungsfrage 1 und Verfahrensbeschreibung

Forschungsfrage 1. Wie gestaltet sich ein mogliclZersammenhang zwischen der
Externalitdt von Computer- und Videospielern unetiiMotivation aggressive bzw. neutrale

Kontrolle beim Spielen auszuiiben?

Eingesetzte Verfahren zur Prifung der zugehoriggpobhesen: Korrelationskoeffizienten
nach Pearson und Spearman
Einbezogene Variablen: Externalitat (intervalls&g), Motiv aggressiver Kontrollausiibung

(intervallskaliert), Motiv neutraler Kontrollaustibg (intervallskaliert)

Voraussetzungsprufung: Korrelation nach Pearson

Da die zu berechnenden Korrelationen auch aufstatstische Signifikanz gepruft werden
sollen, ist die Voraussetzung der Normalverteiltiirgdie korrelierten Variablen zu beachten.
In den Kapiteln 3.3.3 und 3.3.4 wurden die Vertagen von Externalitat sowie der
erhobenen Motive der Spieler, im Rahmen der Be#mlmg der Stichprobe, bereits auf
Normalverteilung geprift. Dabei stellte sich heradesss die Werte des Motivs auf neutrale
Weise im Spiel Kontrolle auszuliben, nicht normdkitr sind. Daher wird in Bezug auf
dieses Motiv ein nicht-parametrisches Verfahrem,Kiarelationskoeffizient nach Spearman,

zur Zusammenhangsbestimmung eingesetzt (Field,)2009

3.4.1.2 Prifung der Hypothesen und Ergebnisdarstellung

Hypothese 1.1: Es gibt einen positiven Zusammenhangchen der Externalitat der Spieler
und der Motivation aggressive Kontrolle beim Smedeiszutiben.

Priafung durch: Korrelationskoeffizient nach  Pearsorvariablen:  Externalitat
(intervallskaliert), aggressive Kontrollaustibungtérvallskaliert); Bonferroni-Korrektur:
p <.05/2 =.025.
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Ergebnis: Das Ergebnis zeigt einen signifikantelejnien bis mittelgrof3en (Field, 2009),
positiven Zusammenhang zwischen externalen Koitvelzeugungen und der Motivation
von Spielern, beim Spielen aggressive Kontrollezaiiben,r =.22,p (einseitig) < .025.

Hypothese 1.1 kann vorlaufig angenommen werden.

Mittels mehrfaktorieller, multivariater Analysenndidieser Zusammenhang in weiterer Folge
detaillierter untersucht, wobei zusatzlich auch dMutzungsintensitat der Spieler

bertcksichtigt wird.

Hypothese 1.2: Es gibt einen positiven Zusammenhangchen der Externalitat der Spieler

und der Motivation neutrale Kontrolle beim Spie&rmszulben.

Prufung durch: Korrelationskoeffizient nach SpearmaVariablen: Externalitat
(intervallskaliert), neutrale Kontrollausiibung éntallskaliert); Bonferroni-Korrektur:
p<.05/2 =.025.

Ergebnis: Der Korrelationskoeffizient legt keinerengrellen Zusammenhang zwischen
externalen Kontrolliberzeugungen und dem Motiv naine Spiel auf neutrale Weise

Kontrolle auszuiibem,= -.01,p (einseitig) > .025. Hypothese 1.2 wird verworfen.

Das Ergebnis deutet zwar darauf hin, dass die sunbhten Variablen keine generelle
Beziehung zueinander aufweisen, dennoch wird daadmenspiel der Variablen in weiterer
Folge, auch unter Einbezug der Nutzungsintensi&it Spieler, mittels mehrfaktorieller,

multivariater Analysen genauer untersucht, um nebegliTeilverknipfungen aufzudecken.

3.4.1.3 Forschungsfrage 2 und Verfahrensbeschreibung

Forschungsfrage 2: Welche Unterschiede zeigen kahSpielern mit unterschiedlichen
Auspragungen in externalen Kontrolliberzeugungesititlich ihrer Motivation (aggressive

bzw. neutrale) Kontrolle im Spiel auszutiben, autteuEinbezug ihrer Nutzungsdauer?

Eingesetztes Verfahren zur Prifung der zugehorigéypothesen: mehrfaktorielle,

multivariate Varianzanalyse (zweifaktorielle MANOYA
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Unabhangige Variablen: Externalitat (gruppiert ierigg, mittel, hoch); Nutzungsdauer
(gruppiert in Wenig- und Vielspieler)
Abhangige Variablen: Motiv aggressiver Kontrollalgiig (intervallskaliert), Motiv neutraler

Kontrollausibung (intervallskaliert)

Voraussetzungsprufung: MANOVA

- Die Verfahrensvoraussetzungen der Zufallsstidb@roder Unabhéngigkeit der Daten
sowie der Intervallskalierung der abhéngigen Vaeiatkkbnnen als gegeben angesehen
werden (Field, 2009).

- Die multivariate Normalverteilung wurde, FieldO(@) folgend, durch die univariate
Prufung der Normalverteilung fur jede der beideh&gigen Variablen in allen Gruppen
(durch Kombination Externalitdt und Nutzungsdaudserpruft. Tabelle 28, Tabelle 29
und Tabelle 30 in Kapitel 5.1 im Anhang fassenTststatistiken und Signifikanzen der
Kolmogorov-Smirnov-Anpassungstests zusammen. Digd\ider Kontrollmotive sind
in allen Gruppen mit unterschiedlichen AuspragungerkKontrolliberzeugungen bzw.
Nutzungsdauer asymptotisch normalverteilt. Zudemdeeine visuelle Uberprifung von
Histogrammen und P-P-Diagrammen durchgefuhrt, wveelctie Ergebnisse der
Anpassungstests im Wesentlichen stitzen. Insgesandt damit die Voraussetzung
normalverteilter Daten als erfullt betrachtet.

- Nach Field (2009) sind auch die Homogenitat desvatianz-Matrizen sowie die
Homogenitat der Varianzen der abhangigen Varialerden einzelnen Gruppen zu
prufen. Erstgenannte Voraussetzung ist, laut Elgeloes Box-Tests, gegeben,
F(15, 122874,95) = 1.2p,> .05. Und auch die zweitgenannte Voraussetzung wais
gegeben betrachtet, da sich in Levene’s Test sodighNMarianzen fur das Motiv der
aggressiven Kontrollausiibung als homogen darstdfign 184) = 1.00p > .05, als auch
die Varianzen fur das Motiv der neutralen KontrelabungfF(5, 184) = 1.29p > .05.

3.4.1.4 Prifung der Hypothesen und Ergebnisdarstellung

Hypothese 2.1: Spieler mit unterschiedlichen Augpnfilen in externalen
Kontrolliberzeugungen unterscheiden sich in ihreotivaition beim Spielen Kontrolle

auszuuben.
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Prufung durch: Haupteffekt (multivariat; uV: Extefitat; beide aVs)

Ergebnis: Unter Verwendung von Pillai’'s Spur, zeigich kein signifikanter Effekt der
externalen Kontrolliberzeugungen auf die Motivatiogim Spielen Kontrolle auszutiben,
V = 0.04,F(4, 368) = 1.94p > .05, 5> = .04. Signifikant ist allerdings die Wurzel naRloy,

© = 0.04,F(2, 184) = 3.95p < .05, #* = .04, die, wenn sich die Gruppenunterschiede drim
auf eine, hinter den abhangigen Variablen liegedigkriminanzvariable beziehen, die
machtigste Teststatistik der multivariaten Variaragse ist (Field, 2009). Es scheint daher
sinnvoll die Ergebnisse der angeschlossenen uateariAnalysen zu beriicksichtigen und auf
maogliche Einzeleffekte zu tUberprufen (siehe Hypséme2.2 und 2.3). Auf Grund des nicht
eindeutigen Ergebnisses, wird Hypothese 2.1 afltgsdverworfen.

Hypothese 2.2: Spieler mit stark ausgepragten mexien Kontrolliiberzeugungen haben eine
hohere Motivation beim Spielen auf aggressive We&isatrolle auszutben, als Spieler mit

schwach ausgepragten externalen Kontrolliiberzewgung

Prufung durch: Haupteffekt (univariat; uV: Exteritétt aV: aggressive Kontrollausibung)

und Post Hoc Tests; Bonferroni-Korrektprs .05/2 = .025.

Ergebnis: Die univariate Varianzanalyse ergab eisgmifikanten Effekt der externalen
Kontrolliiberzeugungen auf das Motiv aggressiver tkalausibung beim Spielen,
F(2, 184) = 3.82p < .025,4° = .04. Das Ergebnis entspricht einer Varianzaufkig von 4

Prozent und somit einem kleinen bis mittelgroRefek&f (Field, 2009). Post Hoc Tests
(Gabriel, Bonferroni) zeigten, dass Spieler mit é&whAuspragungen in externalen
Kontrolliiberzeugungen eine signifikant h6here Matiion aufweisen, im Spiel auf aggressive
Weise Kontrolle auszutben, als Spieler mit geringsgapragter Externalitdt (beide
ps <.01,d=.59). Dabei handelt es sich um einen mittelgno&dfekt (Bortz & Ddring,

2006). Gruppenvergleiche mit Externalitat in migle Ausprdgung fuhrten zu keinen

signifikanten Unterschieden. Hypothese 2.2 kantdudig angenommen werden.
Hypothese 2.3: Spieler mit stark ausgepréagten matiem Kontrolliberzeugungen haben eine

hohere Motivation beim Spielen auf neutrale Weisentkolle auszuiiben, als Spieler mit

schwach ausgepragten externalen Kontrolliiberzewung
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Prufung durch: Haupteffekt (univariat; uV: Extertétt aV: neutrale Kontrollaustibung) und
Post Hoc Tests; Bonferroni-Korrektyr< .05/2 = .025.

Ergebnis: Es zeigte sich kein Effekt von Exter@alguf die Motivation neutrale Kontrolle im
Spiel auszuiiberf(2, 184) = 0.01p > .025,5° = .0001. Hypothese 2.3 muss auf Grund des

Ergebnisses verworfen werden.

Hypothese 2.4: Viel- und Wenigspieler unterscheidieh in ihrer Motivation beim Spielen

Kontrolle auszuiiben.

Prufung durch: Haupteffekt (multivariat; uV: Nutzysdauer; beide aVs)
Ergebnis: Pillai’'s Spur zeigt einen signifikantefielkt der Nutzungsdauer auf die Motivation
beim Spielen Kontrolle auszuiibevi= 0.04,F(2, 183) = 3.63p < .05, 5 = .04. Hypothese

2.4 wird vorlaufig angenommen.

Hypothese 2.5: Vielspieler haben eine htéhere Mttmabeim Spielen auf aggressive Weise

Kontrolle auszuiiben als Wenigspieler.

Prufung durch: Haupteffekt (univariat; uV: Nutzudgser; aV: aggressive Kontrollausiibung)

und Mittelwertsvergleich; Bonferroni-Korrektyp:< .05/2 = .025.

Ergebnis: Die Nutzungsdauer hat einen signifikariekt auf das Motiv der aggressiven
KontrollaustibungF(1, 184) = 6.93p < .01,5° = .03. Dies entspricht einer Varianzaufklarung
von 3 Prozent und somit einem eher kleinen Effékeld, 2009). In Bezug auf dieses
Ergebnis zeigt eine Sichtung der Mittelwerte vonrige und Vielspielern, dass Vielspieler
(N=92,M =254,SD=0.82) hohere Werte im Motiv aggressiver Konao#ibung

aufweisen als WenigspielerNE 98,M = 2.25,SD=0.63). Hypothese 2.5 wird daher

vorlaufig angenommen.

Hypothese 2.6: Vielspieler haben eine héhere Motmabeim Spielen auf neutrale Weise

Kontrolle auszuiben als Wenigspieler.

Prufung durch: Haupteffekt (univariat; uV: Nutzudgser; aV: neutrale Kontrollaustibung)

und Mittelwertsvergleich; Bonferroni-Korrektyp:< .05/2 = .025.
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Ergebnis: Die Daten zeigen keinen Effekt der Nugmaiauer auf die Motivation beim Spielen
auf neutrale Weise Kontrolle auszuiiber(1, 184) = 1.34p > .025,°=.007. Die
Mittelwerte  von  Wenigspielern N=98,M =3.45SD=0.81) und Vielspielern
(N =92,M = 3.59,SD=0.91) unterscheiden sich in diesem Motiv nidrizufallig. In Folge
wird Hypothese 2.6 verworfen.

Hypothese 2.7: Externalitat und Nutzungsdauer geel& interagieren in ihrem Effekt auf

die Motivation beim Spielen Kontrolle auszutiben.

Prufung durch: Interaktionseffekt (multivariat; 8eiuVs; beide aVs)

Ergebnis: Pillai’'s Spur driickt einen signifikantateraktionseffekt zwischen Externalitat und
Nutzungsdauer auf die Kontrollmotivation beim Seiel aus,
V = 0.06,F(4, 368) = 2.68p < .05, 7°=.06. Hypothese 2.7 kann damit vorlaufig

angenommen werden.

Hypothese 2.8: Externalitat und Nutzungsdauer geel& interagieren in ihrem Effekt auf
die Motivation beim Spielen auf aggressive Weisatkalle auszulben.

Prufung durch: Interaktionseffekt (univariat; beid¥s; aV: aggressive Kontrollausiibung);
Bonferroni-Korrekturp < .05/2 = .025.

Ergebnis: Der Interaktionseffekt von externalen olhiberzeugungen und Nutzungsdauer
auf die Motivation aggressiver Kontrollaustibung ist signifikant,
F(2, 184) = 4.08p < .025,5° = .04. Dieser Effekt entspricht einer Varianzaéfihg von 4
Prozent und somit einem kleinen bis mittelgroRefek&Ef(Field, 2009). Hypothese 2.8 kann
vorlaufig angenommen werden. Dieses Ergebnis fiduteiner detaillierteren Uberpriifung
des Effekts mittels Simple Effects —Analyse im Rahmon Hypothese 2.10.

Hypothese 2.9: Externalitat und Nutzungsdauer geel& interagieren in ihrem Effekt auf
die Motivation beim Spielen auf neutrale Weise Kolt¢ auszulben.

Prufung durch: Interaktionseffekt (univariat; beid¥s; aV: neutrale Kontrollaustibung);
Bonferroni-Korrekturp < .05/2 = .025.
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Ergebnis: Fir das Motiv der neutralen Kontrollausidh konnte kein signifikanter
Interaktionseffekt von Externalitdtt und Nutzungselau nachgewiesen werden,
F(2, 184) = 2.58p > .0255° = .03. Aus diesem Grund wird Hypothese 2.9 veremrDa der
Effekt, wenn auch nicht signifikant, aber immerkon kleiner bis mittlerer GréR3e ist (Field,
2009), wird dieser im Rahmen der Auswertungen fiypdthese 2.11 dennoch genauer
ergrindet.

Hypothese 2.10: Vielspieler mit stark ausgepragteernalen Kontrolliiberzeugungen haben
eine hohere Motivation beim Spielen auf aggressiWeise Kontrolle auszuitben, als
Vielspieler mit schwach ausgepragten externalentigbiidberzeugungen.

Prifung durch: Simple Effects —-Analyse (univariabeide uVs; aV. aggressive
Kontrollausiibung); Bonferroni-Korrekturp < .05/4 =.0125 (Gesamtkontraste Uber alle
Faktorstufen der Variable Externalitat) bz .05/12 = .004 (paarweise Vergleiche).

Ergebnis: Die Simple Effects —Analyse zeigt, dasge dAuspragung externaler
Kontrolliiberzeugungen nur bei Vielspielern einel&bleziiglich ihrer Motivation aggressive
Kontrolle auszuiiben spielt,F(2, 184) = 8.55p < .001,,°= .08, wahrend dies bei
Wenigspielern nicht der Fall igE(2, 184) = 0.09p > .01254,° = .001. Im Fall der Vielspieler
bedeutet der Effekt eine Varianzaufklarung von 8zBnt, das entspricht, nach Field (2009),
in etwa einem mittelgroRen Effekt. Paarweise Vechke zeigen, dass sich Vielspieler mit
gering ausgepragten externalen Kontrolliiberzeugung® solchen mit hoch ausgepréagten
externalen Kontrolliberzeugungen unterscheides .001,d =.93). Vielspieler mit stark
ausgepragter Externalitdit weisen ein hoheres Matgressiver Kontrollausibung auf
(N=36,M=2.86,SD=0.84) als Vielspieler mit geringer Auspragung teemaler
Kontrolliberzeugunger\(= 32,M = 2.15,SD = 0.66). Es handelt sich dabei um einen grof3en
Effekt (Bortz & Doéring, 2006). Abbildung 19 veramswlicht das Ergebnis in einem

Diagramm. Hypothese 2.10 wird vorlaufig angenommen.

128



Viel- / Wenigspigler

— Wenigspieler
= = Vielspieler

3,00
2 A0
2,501
2 401

.
.
-
i3
i3
e .
i
i3
o =
i3
%

2,20

Motiv aggressiver Kontrollausiibung (Mittelwert)

200

I T I
geringe Externalitat Externalitét in mittlerer hohe Externalitét
Auspragung

Externalitit (gruppiert)

Abbildung 19: Interaktionseffekt Externalitat/Nutzu ngsdauer (aggr. Kontrollausib.)

Hypothese 2.11: Vielspieler mit stark ausgepragteernalen Kontrolliiberzeugungen haben
eine hohere Motivation beim Spielen auf neutralasé&/&ontrolle auszulben, als Vielspieler
mit schwach ausgepragten externalen Kontrollibguegen.

Prufung durch: Simple Effects -Analyse (univariabeide uVs; aV: neutrale

Kontrollausiibung); Anmerkung zum Signifikanzniveaighe Hypothese 2.10.

Ergebnis: Die Simple Effects —Analyse zeigt wedar Vielspieler noch fir Wenigspieler
einen signifikanten Effekt der Externalitat bezdgli des Motivs der neutralen
Kontrollausiibung, F(2, 184) = 1.47p > .0125% = .14 (Vielspieler) bzw.
F(2, 184) = 1.18p > .0125% = .10 (Wenigspieler), immerhin aber in beiden &lkleine
EffektgroRen (Field, 2009). Zwar stellten sich autie paarweisen Vergleiche als nicht
signifikant heraus, doch das Diagramm in Abbild@tg das den Interaktionseffekt fir das
Motiv neutraler Kontrollaustibung darstellt, legheadie paarweisen Vergleiche bei geringer
und hoher externaler Kontrolliberzeugung, sowohli béelspielern als auch bei
Wenigspielern, genauer zu betrachten. Bei Vielspielzeigt sich dabei ein Trend in der
erwarteten Richtung, mit hoheren Motivwerten beiiefgpn mit hohen externalen
Kontrolliberzeugungen N(= 36,M =3.73,SD=0.72) als bei Spielern mit geringen
externalen KontrolliberzeugungeN £ 32,M = 3.38,SD= 1.06), der allerdings, wie bereits

erwahnt, nicht signifikant ist p(>.004), aber immerhin eine kleine bis mittelgrol3e
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Effektstarke aufweistd =.39 (Bortz & Ddring, 2006). Der Effekt bei Wesgelern ist
ebenso nicht signifikantp(> .004), hat eine kleine bis mittlere Grofses .40 (Bortz &
Doring, 2006), liegt aber nicht in der erwartetemnchiung: Wenigspieler mit gering
ausgepragten externalen Kontrolliberzeugungen wéigbere Werte im Motiv auf neutrale
Weise Kontrolle beim Spielen auszutben &uf(33,M = 3.63,SD= 0.77), als Wenigspieler
mit hohen Auspréagungen in Externalitt £ 24,M = 3.31,SD= 0.83). Wichtig zu beachten
ist auch hier, dass der angesprochene Effekt sighifikant ist und daher nur mit Vorsicht
interpretiert werden sollte. Auf Grund der nichhagutigen Ergebnisse wird Hypothese 2.11

verworfen.
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Abbildung 20: Interaktionseffekt Externalitdt/Nutzu ngsdauer (neutr. Kontrollausiib.)

3.4.2 Abschnitt 2: Selbstkonzept eigener Fahigkeite  n und die Motivation

Leistung im Spiel zu realisieren

3.4.2.1 Forschungsfrage 1 und Verfahrensbeschreibung

Forschungsfrage 1: Inwiefern ist das Selbstkonegggner Fahigkeiten von Computer- und

Videospielern mit dem Motiv Leistung im Spiel zalisieren verknupft?
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Eingesetztes Verfahren zur Prufung der zugehortygothese: Korrelationskoeffizient nach
Pearson; einbezogene Variablen: Selbstkonzept ed&ihigkeiten (intervallskaliert), Motiv

der Leistungsrealisation (intervallskaliert)

Voraussetzungsprufung: Korrelation nach Pearson

Die im Rahmen der Fragestellung zu berechnende elation wird auf statistische
Signifikanz gepruft. Daher ist die Voraussetzungnmadverteilter Daten zu prifen. In den
Kapiteln 3.3.3 und 3.3.4 wurde den Verteilungen @eiden, bei dieser Auswertung
relevanten Variablen, bereits asymptotische Norerédung bescheinigt, weshalb diese
Voraussetzung als gegeben angesehen wird.

3.4.2.2 Prifung der Hypothesen und Ergebnisdarstellung

Hypothese 1.1: Es gibt einen Zusammenhang zwiscthem Selbstkonzept eigener
Fahigkeiten von Computer- und Videospielern undriiMotivation Leistung beim Spielen zu

realisieren.

Prifung durch: Korrelationskoeffizient nach Pearseinbezogene Variablen: Selbstkonzept
eigener Fahigkeiten, Motiv der Leistungsrealisation

Ergebnis: Das Ergebnis ist ein nicht signifikantgositiver Zusammenhang, von kleiner
GroRe (Field, 2009)r = .11,p (zweiseitig) > .05. Auf Grund dieses Resultats rkanan
zunachst kaum von einer generellen Verknipfung dveis dem Selbstkonzept eigener
Fahigkeiten von Computer- und Videospielern uneckriviotivation Leistung im Spiel zu

realisieren ausgehen. Hypothese 1.1 wird daherorézw.
Obwohl Hypothese 1.1 verworfen wurde, wird die Bézing der beiden Variablen im

Folgenden, auch unter Einbezug anderer Variablamghdeine mehrfaktorielle, univariate

Varianzanalyse detaillierter untersucht, um mogicdeilverknipfungen aufzudecken.

3.4.2.3 Forschungsfrage 2 und Verfahrensbeschreibung

Forschungsfrage 2: Wie unterscheiden sich Spieleunerschiedlichen Auspragungen im
Selbstkonzept eigener Fahigkeiten bezuglich ihretihation Leistung im Spiel zu erbringen,
auch unter Berucksichtigung ihrer NutzungsdauegsitAlters, ihres Bildungsniveaus sowie

ihrer Genrepréaferenz?
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Eingesetztes Verfahren zur Prifung der zugehoridygothesen: mehrfaktorielle, univariate
Varianzanalyse (funffaktorielle ANOVA); Anmerkungim eingesetzten Modell: da sich auf
Grund der StichprobengréfRe bei Kombination aller dieser Analyse bertcksichtigter
unabhangiger Variablen zu geringe Gruppenbesetnueggeben wirden, wurde ein, um
bestimmte Effekte reduziertes Modell gepruft. Ezdmgen wurden nur jene Effekte, zu denen
auch konkrete Hypothesen formuliert wurden (sielgitel 3.1.3), das sind die Haupteffekte
sowie der zweifache Interaktionseffekt der unabigerg Variablen ,Selbstkonzept eigener
Fahigkeiten* und ,Nutzungsdauer”. Nicht berlcksightwurden die Ubrigen zweifachen
sowie alle andere mehrfachen Interaktionseffekies& Modell ist unter Umstanden weniger
aussagekraftig als das Gesamtmodell, auf der am@&ege immer noch aussagekraftiger als

einzelne Mittelwertsvergleiche.

Unabhangige Variablen: Selbstkonzept eigener Faitgk (gruppiert in gering, mittel,
hoch); Nutzungsdauer (gruppiert in Wenig- und \padter), Alter (gruppiert in 14- bis 23-
jahrige und 24- bis 47-jahrige), Bildungsniveau ufgpiert in Pflichtschule / in
Pflichtschulausbildung, Matura / Abitur und Hochsle), Genrepraferenz (gruppiert in (First
Person) Shooter, Fantasy / Rollenspiel, anderedpeiierenz)

Abhangige Variable: Motiv der Leistungsrealisation

Voraussetzungsprufung: faktorielle ANOVA

- Sowohl die Unabhéngigkeit der Daten als auchIdiervallskalierung der abh&ngigen
Variable sind gegeben (Field, 2009).

- Voraussetzung der faktoriellen ANOVA ist auch 8liermalverteilung der Daten in allen
zu vergleichenden Gruppen (Field, 2009). Da im iggdnden Fall nur ein
eingeschranktes Prifmodell herangezogen wurde e(swediter oben), das nicht alle
moglichen Effekte umfasst, ist die Normalverteilungr fur bestimmte Gruppen zu
prufen. In Tabelle 31, Tabelle 32, Tabelle 33, Tiab&4, Tabelle 35 und Tabelle 36 (in
Kapitel 5.1 im Anhang) sind die entsprechenden skasstiken und Signifikanzen der
Kolmogorov-Smirnov-Anpassungstests dargestellallen Gruppen besteht asymptotisch
eine Normalverteilung. Histogramme und P-P-Diagra&mwurden visuell geprift und
stutzen die Ergebnisse im Wesentlichen. Die Vortussg normalverteilter Daten

scheint damit gegeben.
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- Die Homogenitat der Varianzen der Motivwerte encdeinzelnen Gruppen ist ebenfalls
eine Voraussetzung. Sie wird durch Levene’s Teprige (Field, 2009). Das Ergebnis
zeigt, dass die Varianzen homogen sF@&8, 98) = 1.30p > .05.

3.4.2.4 Prifung der Hypothesen und Ergebnisdarstellung

Hypothese 2.1: Spieler mit unterschiedlichen Augpng@ien in ihrem Selbstkonzept eigener

Fahigkeiten unterscheiden sich in ihrer Motivati@istung im Spiel zu realisieren.

Prufung durch: Haupteffekt (uV: Selbstkonzept eegelRéhigkeiten; aV: Motiv Leistung im
Spiel zu realisieren) und Post Hoc Tests

Ergebnis: Die Varianzanalyse zeigt einen signifikanEffekt des Selbstkonzepts eigener
Fahigkeiten  bezuglich des Motivs Leistung im  Spiekzu realisieren,
F(2, 176) = 6.25p < .01,4° = .06. Dieser Effekt entspricht einer Varianzaafldhg von 6
Prozent und ist von Kleiner bis mittlerer GréReel@ri 2009). Die Ergebnisse der Post Hoc
Tests (Gabriel, Bonferroni) zeigen, dass Spieldrhmhen Auspragungen im Selbstkonzept
eigener Fahigkeiten eine hohere Motivation habenstizeg im Spiel zu realisieren
(N=60,M =3.20,SD=0.61) als Spieler mit mittleren Auspragungen Belbstkonzept
eigener FahigkeitenlN\(= 70,M = 2.94,SD= 0.63), beidegs < .05,d = .42. Der Effekt ist als
eher mittelgrol3 einzustufen (Bortz & Ddring, 200&)ypothese 2.1 wird vorlaufig

angenommen.

Das Diagramm in Abbildung 21 zeigt die Mittelwerdes Leistungsmotivs in den Gruppen
mit unterschiedlichen Selbstkonzeptauspragunger. Guund dieser Grafik und den im
Vorfeld der Hypothesenformulierungen angestelltésellegungen scheint es interessant zu
prufen, ob es einen signifikanten oder zumindestveamten Unterschied zwischen Spielern
mit gering und mittelstark ausgepragtem Selbstkpnheggener Fahigkeiten gibt. Laut Post
Hoc Tests ist der Unterschied nicht signifikantideeps > .05), die EffektgroRe betragt
d = .13. Es handelt sich somit um einen aulRershgen Effekt (Bortz & Doring, 2006), der
dem Unterschied des hdheren Mittelwerts von Spieteit geringem Selbstkonzept eigener
Fahigkeiten il = 57,M = 3.02,SD = 0.60) gegentber dem geringeren Mittelwert vorelBm
mit  einem  Selbstkonzept eigener  Fahigkeiten in lendét  Auspragung
(N=70,M =2.94,SD= 0.63) zu Grunde liegt.
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Abbildung 21: Effekt Selbstkonzept eigener Fahigkeen/Motiv der
Leistungsrealisation

Hypothese 2.2: Spieler der Altersgruppe 24 bis dfire) haben eine hdhere Motivation

Leistung im Spiel zu realisieren als Spieler dee/gruppe 14 bis 23 Jahre.

Prufung durch: Haupteffekt (uV: Alter; aV: Motiv Istung im Spiel zu realisieren) und

Mittelwertsvergleich

Ergebnis: Hypothese 2.2 wird verworfen, da sichilgbzh des Motivs Leistung im Spiel zu
realisieren kein signifikanter Unterschied zwisché@ngeren und &alteren Spielern zeigt,
F(1, 176) = 1.78p > .05,5% = .009.

Hypothese 2.3: Computer- und Videospieler mit Rtbchulabschluss bzw. solche die sich
noch in Pflichtschulausbildung befinden haben &idkere Motivation Leistung im Spiel zu

realisieren als Spieler mit Hochschulabschluss.

Prufung durch: Haupteffekt (uV: Bildungsniveau; @¥otiv Leistung im Spiel zu realisieren)
und Post Hoc Tests

Ergebnis: Die Daten zeigen keinen signifikantereEffdes Bildungsniveaus auf das Motiv
Leistung im Spiel zu realisiererk(2, 176) = 0.30p > .05,5° = .003. Hypothese 2.3 wird

daher verworfen.
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Hypothese 2.4: Vielspieler haben eine hthere Mbtwal_eistung im Spiel zu realisieren als

Wenigspieler.

Prufung durch: Haupteffekt (uV: Nutzungsdauer; 8\ativ Leistung im Spiel zu realisieren)

und Mittelwertsvergleich

Ergebnis: Vielspieler haben signifikant hohere \Wenin Motiv der Leistungsrealisation
(N=90,M = 3.21,SD= 0.66) als Wenigspieler  N(=97,M =2.90,SD= 0.54),

F(1, 176) = 14.91p < .001,7° = .07. Der Effekt erklart 7 Prozent der Varianzsde
Leistungsmotivs. Nach Field (2009) ist der Effeld aher mittelgrol3 einzustufen. In Folge

wird Hypothese 2.4 vorlaufig angenommen.

Hypothese 2.5: Das Selbstkonzept eigener Fahigkeitel die Nutzungsdauer der Spieler
interagieren in ihrer Beziehung zur Motivation @gieler Leistung im Spiel zu realisieren.

Prufung durch: Interaktionseffekt (uVs: Selbstkgrizeigener Fahigkeiten, Nutzungsdauer;

aV: Motiv Leistung im Spiel zu realisieren)

Ergebnis: Der Effekt des Selbstkonzepts eigenerigkéiten auf das Motiv der
Leistungsrealisation, verhalt sich fir Wenig- undelSpieler gleich, es konnte kein
Interaktionseffekt festgestellt werdd¥(2, 176) = 0.26p > .05,5* = .003. Hypothese 2.5 wird

demnach verworfen.

Hypothese 2.6: Vielspieler mit unterschiedlichenspi@igungen in ihrem Selbstkonzept

eigener Fahigkeiten unterscheiden sich in ihreriwatibn Leistung im Spiel zu realisieren.

Die Hypothese wird, auf Grund des Ergebnisses vgpotthese 2.5 nicht geprift sondern

sogleich verworfen.

Hypothese 2.7: Spieler die das Genre Fantasy eRspiel praferieren, haben héhere Werte
im Motiv der Leistungsrealisation als Spieler das dsenre (First Person) Shooter praferieren.

Prufung durch: Haupteffekt (uV: Genrepraferenz; B\tiv Leistung im Spiel zu realisieren)

sowie geplante Kontraste (Differenz)
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Ergebnis: Der Gesamteffekt der Genrepraferenz asfMotiv der Leistungsrealisation ist
knapp nicht signifikantF(2, 176) = 3.03p > .05,5° = .03, erklart aber immerhin 3 Prozent
der Gesamtvariation, was nach Field (2009) eineemé&h bis mittelgrol3en Effekt entspricht.
Die geplanten Kontraste zeigen, dass sich zwart,nisie vermutet, Spieler mit der
Genrepraferenz Fantasy / Rollenspibl562,M = 3.08,SD= 0.66) und Spieler mit einer
Praferenz fur (First Person) ShooteN £37,M =3.22,SD=0.57) im Leistungsmotiv
unterscheidenp > .05, wohl aber diese Spieler insgesalnt(99,M = 3.13,SD= 0.63) von
jenen die andere Genres bevorzuged =@88,M =2.95,SD=0.60), p<.05. Dieses
Nebenergebnis ist auch in Abbildung 22 ersichtlidne Gruppe von Spielern die am liebsten
Fantasy / Rollenspiele und (First Person) Shoopeeltsist durchschnittlich motivierter
Leistung im Spiel zu realisieren als jene Gruppe $pielern die andere Genres bevorzugt,
d =.29. Der gefundene Effekt ist von kleiner bigtlarer Gréf3e (Bortz & Ddéring, 2006).
Hypothese 2.7 muss aber dennoch verworfen werden.

3,30

=
R
=}

1

3,10

Motiv der Leistungsrealisation

w
=1
=1

1

2,80+

T T T
(First Person) Shooter Fantasy / Rollenspiel anderes Genre

Genrepriferenz (gruppiert)

Abbildung 22: Effekt Genrepraferenz/Motiv der Leistungsrealisation

3.4.3 Abschnitt 3: Gewaltpraferenz und die Motivati  on der aggressiven

Kontrollaustibung

Bei den folgenden Analysen betragt die Ausgandgstabe nulN = 182 Personen, da fur 10
Befragte nicht festgestellt werden konnte, ob eBewaltspielpraferenz besteht oder nicht
(sieche Kapitel 3.2.4.1). Weitere mdgliche Fallabfisese ergeben sich bei Einbezug
bestimmter Variablen (siehe dazu die weiteren Tvale Kapitel 3.2.4).
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3.4.3.1 Forschungsfrage 1 und Verfahrensbeschreibung

Forschungsfrage 1: Wie gestaltet sich eine moglgémehung zwischen der Motivation von
Spielern aggressive Kontrolle beim Spielen auszolled der Praferenz fur Gewaltspiele
und inwiefern unterscheiden sich Spieler mit einewv. keiner Praferenz fur violente Spiele

hinsichtlich dieses Motivs?

Eingesetzte Verfahren zur Prifung der zugehériggpothesen: Biseriale Korrelation und
Mittelwertsvergleich (T-Test); einbezogene Variabldlotiv aggressiver Kontrollausiibung
(intervallskaliert), Gewaltspielpraferenz  (gruppierin  Gewaltspielpréaferenz, keine

Gewaltspielpraferenz)

Voraussetzungsprufung: Biseriale Korrelation und T-Test

Die biseriale Korrelation setzt, wie auch der T{Jedntervallskalierung sowie
Normalverteilung fur die kontinuierliche Variableonaus. Der Mittelwertvergleich zweier
unabhangiger Stichproben verlangt des Weiteren, Whabhangigkeit der Daten in den

Gruppen sowie die Homogenitat der Varianzen (F20D9).

- Intervallskalierung und Unabhéangigkeit der Daténnen als gegeben angesehen werden.

- Laut Ergebnissen von Kolmogorov-Smirnov-Anpasstests sind die Werte des Motivs
aggressiver Kontrollausiibung in den beiden GrupmenSpielern mit einer Praferenz fur
violente Spiele,D(72) =0.71p> .05, bzw. keiner Praferenz fur derartige Spiele,
D(110) = 0.91p > .05, asymptotisch normalverteilt.

- Die Homogenitat der Varianzen in den beiden @&pgglippen ist laut Levene’'s Test
gegebeni(1, 180) = 0.135p > .05.

3.4.3.2 Prifung der Hypothesen und Ergebnisdarstellung

Hypothese 1.1: Es gibt einen positiven Zusammenhangchen der Motivation aggressive

Kontrolle beim Spielen auszuiiben und der Prafef@én@ewaltspiele.

Prufung durch: Biseriale Korrelation; einbezogenearigblen: Gewaltspielpraferenz,
aggressive Kontrollaustibung; um eine biseriale &ation zu berechnen, wird zunéchst eine
punkt-biseriale Korrelation mittels Korrelationskiieent nach Pearson berechnet und
anschliel3end mittels Einsatz entsprechender Foramgjapasst (Field, 2009).
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Ergebnis: Die punkt-biseriale Korrelation betrégt= .16,p (einseitig) < .05. Die adaptierte
biseriale Korrelation zeigt, Field (2009) folgemihen signifikanten, kleinen bis mittelgrol3en
Effekt, r, = .20,p (einseitig) < .05. Auf Grund dieses Resultats witgpothese 1.1 vorlaufig

angenommen.

Hypothese 1.2: Spieler mit einer Praferenz fiur Gespeele haben eine héhere Motivation auf
aggressive Weise Kontrolle im Spiel auszuiben @iel& die keine derartige Préferenz

aufweisen.

Priafung durch: Mittelwertsvergleich  mittels  T-Test;einbezogene Variablen:

Gewaltspielpraferenz, aggressive Kontrollausiibung

Ergebnis: Das Ergebnis zeigt, dass Spieler mit reiReadferenz fir Gewaltspiele
(N=72,M = 2.55,SD=0.76) im Durchschnitt motivierter sind aggresskontrolle im Spiel
auszuiben als Spieler die keine Praferenz flur wiele Spiele aufweisen
(N=110,M =2.31,SD=0.72),t(180) = -2,13p < .05,d = .32. Der signifikante Effekt kann
nach Bortz und Déring (2006) als klein bis mittel§reingestuft werden. Hypothese 1.2 wird

daher vorlaufig angenommen.

3.4.3.3 Forschungsfrage 2 und Verfahrensbeschreibung

Forschungsfrage 2: Wie gut sind Merkmale von Computind Videospielern wie die
Motivation aggressive Kontrolle im Spiel auszuiibdie Auspréagung in Externalitat, das
Bildungsniveau sowie die Genrepréaferenz geeigneh, eine mogliche Praferenz fir

Gewaltspiele vorherzusagen?

Eingesetztes Verfahren zur Prifung der zugehotiygothesen: logistische Regression
Einbezogene Pradiktorvariablen: Motiv aggressiveontlollaustibung (intervallskaliert),
Externalitdt (intervallskaliert), Bildungsniveau r¢gpiert in Pflichtschule / in
Pflichtschulausbildung, Matura / Abitur, Hochschul@enrepraferenz (Kategorie 1: Action /
Action-Adventure, (First Person) Shooter; KategdtieFantasy / Rollenspiel; Kategorie 3:
Adventure, Strategie, Fighting (Beat'em up), Siniola Sport (ohne Autorennen),
Autorennen, Plattform (Jump'n Run), Puzzle / Qui¢igsensspiele)

Abhangige Variable: Gewaltspielpraferenz (gruppiesorhanden / nicht vorhanden)
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Anmerkung zur Durchfiihrung der logistischen Regres®n: fur die polytomen Pradiktoren
wurden Dummy-Variablen gebildet; die Basis der \aghpe ist jeweils in der
zusammenfassenden Ergebnisdarstellung angegebsnMéthode wurde der blockweise
Einschluss gewahlt, wobei die literaturgestutzteddiktoren vor den, aus explorativen
Grinden gewahlten Pradiktoren, in das Modell aufgeamen wurden: Blockl:
Bildungsniveau, Block2: Genrepraferenz, Block3: Motggressiver Kontrollausibung,
Block4: Externalitét.

Voraussetzungspriufung: logistische Regression
Laut Field (2009), sind folgende Voraussetzungerr tmgistischen Regression zu
bertcksichtigen:

- Die Unabhangigkeit der Falle kann als erste Vssatzung als gegeben angesehen
werden.

- Die Voraussetzung der Linearitat bedeutet, dass leveare Beziehung zwischen den
kontinuierlichen Pradiktoren und der logarithmistheinktion der Outcome-Variable
bestehen muss. Die Uberpriifung erbrachte ein pesittrgebnis.

- Weiters sollten Pradiktoren nicht zu stark miggider korrelieren (Multikollinearitat).
Field (2009) folgend, wurden bei der Kollinearititgynose Toleranz- und VIF-
Werte, die Eigenwerte der Kreuzproduktmatrix, diarighzanteile der Pradiktoren
sowie die Konditionsindizes beriicksichtigt. Dabearan keine Auffalligkeiten
festzustellen.

- Auch Vollstandigkeit der Informationen muss fiie dogistische Regression gegeben
sein. Die beobachteten Fallhaufigkeiten sollten @k&n Variablenkombinationen
nicht unter Eins liegen. Dies trifft auch auf diewarteten Haufigkeiten zu. Bei
Letzteren ist zusatzlich wichtig, dass nicht melsreawa 20% der Félle unter einem

Wert von Funf liegen. Die vorliegenden Daten edfilauch diese Voraussetzung.

3.4.3.4 Prifung der Hypothesen und Ergebnisdarstellung

Zur Prifung der Hypothesen ist auch die zusammsafae Darstellung des

Regressionsmodells in Tabelle 23 zu beachten.
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Hypothese 2.1:
Die Motivation aggressive Kontrolle im Spiel aushkai, die Externalitat, das Bildungsniveau
und die Genrepraferenz eines Spielers leisten sasge einen signifikanten Beitrag zur

Vorhersage einer moglichen GewaltspielpraferenzSgeslers.

Ergebnis: Das Gesamtmodell leistet einen signitdanBeitrag zur Vorhersage einer
maoglichen Gewaltspielpraferenz von Computer- undedspielern, weshalb Hypothese 2.1
vorlaufig angenommen werden kann. Allerdings simgl werschiedenen Gitemal3e fir das
Modell von Hosmer und Lemeshow, Cox und Snell sdvagelkerke eher gering ausgepragt.
Dennoch ist die Modellvorhersage eindeutig besisegiae Vorhersage ohne Modell (n&heres
dazu in der Interpretation der Ergebnisse in K&pi#5.6). Von den einzelnen
Regressionskoeffizienten ist zwar nur einer sigaiit ausgepragt (Genre: Action / Action-
Adventure und (First Person) Shooter), doch dretere heben sich recht deutlich von Null
ab (Bildungsniveau: Pflichtschule / in Pflichtsciwsbildung, Genre: Fantasy / Rollenspiel
sowie Motivation aggressiver Kontrollausiibung), aadb ihnen zumindest Relevanz fir die
Vorhersage zugesprochen werden kann. Fur diesehspuich der Modellparametef((L),

der sich bei Blockl (Einschluss der Variable Bilgsmiveau) und Block2 (Einschluss der
Variable Genrepraferenz) signifikant und bei Block8Motivation aggressiver
Kontrollausiibung) zwar nicht signifikant aber decim@indeutig, verringert. Der Parameter
gibt Aufschluss Uber die Modellverbesserung procBlder Regressionsanalyse. Einzig die
externalen Kontrolliberzeugungen scheinen keinee\Rekz in der Vorhersage von
Gewaltspielpraferenz zu haben. Des Weiteren istdeeiModellanalyse auch festzuhalten,
dass die Konfidenzintervalle fir die Werte dedds ratio des signifikanten bzw. der
relevanten Koeffizienten nicht den Nullpunkt kremzevas ebenfalls ein Indikator fir die
Sinnhaftigkeit des Modells ist.

Hypothese 2.2: Das Bildungsniveau leistet einenifignten Beitrag zur Vorhersage einer

maoglichen Préaferenz fur violente Computer- und dijsele.
Ergebnis: Die Bertcksichtigung des Bildungsniveatighrt zu einer signifikanten

Verbesserung des Modells zur Vorhersage einer ctigyi Praferenz fir violente Spiele

(Block 1:p < .05). Hypothese 2.2 wird daher vorlaufig angenmam.
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Wahrend die Information Uber einen Matura- bzw. tAMaibschluss einer Person keine
Relevanz fir die Vorhersage einer moglichen Gewilgraferenz hat, ist das
Bildungsniveau Pflichtschulabschluss bzw. in Ptischulausbildung aussagekrétftiger. Der
entsprechende Regressionskoeffizient ist zwar ngignifikant, jedoch von relevanter
Auspragung. Das positive Vorzeichen und dikls ratiodeuten darauf hin, dass Computer-
und Videospieler mit geringem Bildungsniveau in @&tvdoppelt so wahrscheinlich

Gewaltspiele bevorzugen als Spieler mit einem Hauhisbschluss.

Hypothese 2.3: Die Beriicksichtigung der Genrepefifereines Spielers verbessert die
Vorhersage einer mdglichen Gewaltspielpréaferenzifgignt.

Ergebnis: Die logistische Regressionsanalyse zedgss die Berilicksichtigung der
Genrepraferenz das Vorhersagemodell signifikarttessert (Block2p < .01). Hypothese 2.3

kann daher vorlaufig angenommen werden.

Von den beiden zugehoérigen Regressionskoeffizietiedart jener flr die Genres Action
bzw. Action-Adventure und (First Person) Shootemeai signifikant von Null

unterschiedlichen positiven Wert. Unter Beriicksgimg derodds ratiobedeutet das, dass
ein Spieler der die Genres Action bzw. Action-Adwea oder (First Person) Shooter
bevorzugt mit fast vier Mal so hoher Wahrscheirkih eine Praferenz fur Gewaltspiele hat
als Personen die ein anderes Genre (Adventurde@aFighting (Beat'em up), Simulation,
Sport (ohne Autorennen), Autorennen, Plattform (@amRun) oder Puzzle / Quiz /

Wissensspiele) bevorzugen.

Betrachtet man seine Auspragung, scheint auch deffikient fir das Genre Fantasy bzw.
Rollenspiel eine gewisse Relevanz zu haben, wenaueh nicht signifikant ausfallt. Die
Signifikanz von Ergebnissen hangt auch mit derhpticbengréRe zusammen und Effekte
kénnen auch ohne signifikante Auspragung relevam @ield, 2009). Auf Grund dexdds
ratio kann man folgern, dass Spieler, die das GenreaBaniRollenspiel bevorzugen, mit fast
doppelt so hoher Wahrscheinlichkeit eine PraferfénzGewaltspiele haben, als Spieler die
sonstige Genres (Adventure, Strategie, Fightinga(Ben up), Simulation, Sport (ohne
Autorennen), Autorennen, Plattform (Jump'n Run)roBezzle / Quiz / Wissensspiele)

praferieren.

141



Hypothese 2.4: Das Motiv auf aggressive Weise Kiletim Spiel auszulben leistet einen

signifikanten Beitrag fur die Vorhersage einer ngiggn Gewaltspielpraferenz.

Ergebnis: Hypothese 2.4 muss verworfen werden,igladddfnahme des Motivs aggressiver
Kontrollausiibung in das Regressionsmodell, wenrh awe knapp, zu keiner signifikanten
Verbesserung der Vorhersage fuhrt. Der Regressiefiskient fir das Motiv unterscheidet
sich ebenfalls nicht signifikant von Null, doch au®rund der Ausprdgung des
Regressionskoeffizienten sollte diese Variable 8er Interpretation des Modells nicht
unbertcksichtigt bleiben. Denn, wie bereits angé&mest die Signifikanz von statistischen
Ergebnissen auch immer von der StichprobengroRéngidp (Field, 2009). Das positive
Vorzeichen des Koeffizienten und dields ratioerlauben die Folgerung, dass eine héhere
Auspragung im Motiv aggressiver Kontrollausiibung giner héheren Wahrscheinlichkeit

einhergeht, violente Spiele zu praferieren.

Hypothese 2.5: Die Berlcksichtigung der Auspragemternaler Kontrolliiberzeugungen
eines Spielers verbessert die Vorhersage einerichégl Praferenz fur violente Computer-

und Videospiele in signifikanter Weise.

Ergebnis: Die Externalitat eines Spielers ist legi\dorhersage einer moglichen Praferenz fur
violente Spiele unbedeutend. Weder der entspreeh@&idck in der Analyse, noch der
zugehdrige Regressionskoeffizient fallen signifikans. Letzterer scheint auch auf Grund
seiner Grol3e nicht bedeutsam. Hypothese 2.5 wirdoréen.
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Tabelle 23: Logistisches Regressionsmodell - Zusaranfassung

95%KI fur Wahrscheinlichkeitsverhaltnisxp(B)

B (SPH Unterer Wert Odds Ratid Exp(B) Oberer Wert
Einschluss
Konstante -2.92 (1.00)
Bildungsniveau
reungsnivead -0.04 (0.41) 0.43 0.97 2.16

Matura / Abitur

Bildungsniveau
Pflichtschulabschluss / 0.80 (0.45) 0.93 2.23 5.37
Pflichtschulausbildung

Genrepréferenz
Action / Action-Adventure 1.34 (0.44) 161 3.83 9.15
oder (First Person) Shooter
Genrepréferenz

P _ 0.63 (0.47) 0.75 1.88 473
Fantasy / Rollenspiel
Motiv aggressiver 0.40 (0.23) 0.94 1.49 2.35

Kontrollausiibung

Externalitat 0.01 (0.02) 0.98 1.01 1.04

AnmerkungenR’= .09 (Hosmer & Lemeshow), .11 (Cox & Snell), .Nagelkerke). Modely* = 20.64,p < .01.

*p < .01. *Basis: Hochschule ***Basis: Diverse Genfggl. Hypothesenbeschreibung)

Anmerkungen zu beeinflussenden Fallen

Um die Genauigkeit des Regressionsmodells beuntaile konnen, empfiehlt Field (2009)
verschiedene Residualstatistiken zu Uberprifen. Udksichtigt wurden Cook’s
Einflussstatistik, die Hebelwerte, die normaliserResiduen sowie die DFBeta-Werte fir die

Konstante und die Pradiktoren.

Ergebnis:

- Cook’s Einflussstatistik erwies sich in allenEalkleiner 1.

- Die normalisierten Residuen waren in wenigersalrozent der Félle groRer 2, kein Wert
lag Uber 2.5.

- In funf Fallen wurde der dreifache mittlere Hebeit Gberschritten (siehe Tabelle 24).
Die zugehorigen Féalle konnten die Vorhersage deddlt® beeintrachtigen.

- Alle DFBeta-Werte lagen unter 1.
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Tabelle 24: Logistisches Regressionsmodell-
Problematische Werte

Fall ID Hebelwert*
98 0.107
185 0.092
334 0.093
414 0.089
423 0.091

*Durchschnitt = 0.028N = 177

Es ist zu berlucksichtigen, dass die kritischen Hedte das Modell in seiner
Vorhersagekraft moglicherweise beeinflussen. Ansonskonnten keine Aufféalligkeiten

gefunden werden.

3.4.4 Nicht hypothesenbezogenes Ergebnis

Mittelwertsunterschied der Motive aggressiver und reutraler Kontrollaustibung

3.4.4.1 Forschungsfrage und Verfahrensbeschreibung

Auf Grund der Ergebnisse der Faktorenanalyse zuMtgivskalen in Kapitel 3.2.2.4, scheint
es interessant, einen moglichen Unterschied inMeitelwerten der differenzierten Motive

aggressiver bzw. neutraler Kontrollausiibung beimel8p zu tUberprifen.

Eingesetztes Verfahren zur Prifung dieser Fradestel T-Test flr abhéngige Stichproben
bzw. Wilcoxon-Test als nicht-parametrisches Verahr einbezogene Variablen: Motiv
aggressiver Kontrollausibung (intervallskaliert), ot neutraler Kontrollausiibung

(intervallskaliert)

Voraussetzungsprufung: T-Test

Da die Werte des Motivs neutraler Kontrollaustbuaignt normalverteilt sind (siehe Kapitel
3.3.4), ist eine der Voraussetzungen fir den T-hegtt erfullt. Daher wird der Wilcoxon-
Test eingesetzt (Field, 2009).
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3.4.4.2 Ergebnisdarstellung

Der Wilcoxon-Test ergab, dass sich die Werte dertio aggressive bzw. neutrale
Kontrollausiibung signifikant voneinander untersdbaj z=-10.44,p < .001,r =-.75. Die
Mittelwerte zeigen, dass das Motiv neutraler Koltaesibung
(N=192,M = 3.50,SD=0.86) von den Spielern als flir sie wichtigergeschatzt wird, als
das Motiv aggressiver Kontrollausibug%£ 192,M = 2.39,SD= 0.74).

3.5 Zusammenfassung und Interpretation der Ergebnisse

3.5.1 Zusammenfassung der Ergebnisse aus Abschnitt 1

Die Ergebnisse der vorliegenden Studie sprechen diive Verknipfung externaler
Kontrolliberzeugungen mit der Motivation von Conmgrutund Videospielern beim Spielen
auf aggressive Weise Kontrolle auszutiben. Wahreed Kabrrelationsanalyse auf einen
generellen, positiven Zusammenhang hindeutete, texeigMittelwertsvergleiche den
Unterschied von Spielern mit gering und hoch ausiggpr Externalitat auf. Spieler mit stark
ausgepragten externalen Kontrolliberzeugungen weiggne vergleichsweise hohe
Motivation aggressiver Kontrollausiibung auf, dagegmd die Motivwerte bei Spielern mit
gering ausgepragter Externalitat vergleichsweisglng. Die zusatzliche Berticksichtigung
der Spieldauer in einer durchschnittlichen Wochigteedass sich der beschriebene Effekt auf
Vielspieler beschrankt. In Bezug auf die Motivatiaaf neutrale Weise Kontrolle im Spiel
auszulben zeigte sich einerseits ein &hnlicherdlfénVielspieler, der allerdings statistisch
nicht signifikant war, andererseits deuten die Dabeziglich dieses Motivs auf einen

umgekehrten Effekt bei Wenigspielern hin.

3.5.2 Interpretation der Ergebnisse aus Abschnitt 1

Computer- und Videospieler mit hohen Auspragungeexternalen Kontrolliiberzeugungen
sind in verschiedensten Lebenssituationen der @bogung, nicht fiir die Ergebnisse ihrer
eigenen Handlungen verantwortlich zu sein. Sie nrenodie Kontrolle tUber Ereignisse ihn
ihrem Leben weniger in ihren eigenen Handlunges,iml&uReren Einflissen, machtigen
anderen Personen bzw. dem Schicksal und stehem ibeben oft hilflos und ohnmaéchtig
gegenuber. In der Folge verhalten sie sich haufahasozial angepasst (siehe auch Kapitel
2.3.5).
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Unter anderem greifen diese Spieler zu Computex= Mzdeospielen, um auf aggressive Art
und Weise Kontrolle ausiiben zu kdnnen (siehe awaitél 2.4.4). Das bedeutet etwa, dass
sie im Spiel gerne mit vielen Feinden konfrontierrden, dass sie es geniel3en machtige
Gegner in deren Schranken zu weisen und dass @s Freude bereitet auf gnadenlose Weise
Siege zu erringen (siehe auch Kapitel 3.2.2.4).s®i&lotivation ist ihnen ein grof3eres
Anliegen beim Spielen als Spielern mit geringeremxdlen Kontrolliiberzeugungen.

Computer- und Videospieler mit geringen externatemtrolliberzeugungen sind dagegen
weniger davon Uberzeugt, dass die Kontrolle Ubeigarsse in ihrem Leben bei externen
Einflissen bzw. anderen Personen liegt oder dagl&eth die Oberhand hat. Sie fuhlen sich
kaum hilflos und sind eher sozial unabhangig (siahermals Kapitel 2.3.5). Ihnen ist es

weniger wichtig aggressive Kontrolle beim Spieleszautben.

Der beschriebene Unterschied in Bezug auf die Spi@vation bezieht sich allerdings nur
auf Vielspieler, das sind solche Spieler, die makrl0 Stunden in einer durchschnittlichen

Woche spielen.

Im Hinblick auf die theoretischen Postulate des dJmad-Gratifications Approachs (siehe
Kapitel 2.2) liegt die Interpretation der bescheebn Verknipfung von Externalitdt und
Spielmotivation nahe, dass Vielspieler mit stark sgmpragten externalen

Kontrolliberzeugungen Computer- bzw. Videospielézen, um durch das Ausiben und
Erleben von aggressiver Kontrolle im Spiel, De&zi¥on Kontrolle in ihrem Leben zu

kompensieren. Machtige Gegner gnadenlos zur Stréckegen zu kdénnen und andere
Handlungen die das Motiv aggressiver Kontrollausighwmfasst, dirften ein intensives
Gefuhl der Kontrolle vermitteln. Die Spieler erlebdabei die unmittelbaren Konsequenzen
ihrer Handlungen, wodurch Gefuhle der Hilflosigkeatler Abhangigkeit von &uflieren
Einflissen reduziert werden kdnnen. Diese Integpiet steht auch in Einklang mit anderen
Studienergebnissen der Motivforschung zur Nutzuog omputer- bzw. Videospielen

(siehe Kapitel 2.4.4, im Speziellen Kapitel 2.4)4.3

Zu bedenken ist bei dieser Interpretation jedoassdder Mittelwert des Motivs aggressiver
Kontrollausiibung selbst in der Gruppe von Vielsgielmit stark ausgepragten externalen
Kontrolliberzeugungen eher im Bereich geringer Busiung liegt, was jedoch den

Unterschied zwischen den Gruppen geringer und hekiernalitat nicht schmalert.
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Als weiteres Ergebnis konnten flur das Motiv aggwess Kontrollausibung bisherige
Ergebnisse von Barnett et al. (1997) und Tanis 8s3a2008) bestatigt werden, wonach
Vielspieler starkere Motive haben Computer- bzwdédspiele zu nutzen als Wenigspieler.
Dies bestatigt, was der Uses-and-Gratifications réaph und  bisherige
Motivforschungsergebnisse nahe legen: Vielspiel@mnlen einen besonders hohen Nutzen
aus Spielen ziehen und verbringen daher mehr deilen Bildschirmen als Wenigspieler.

Spieler kénnen unter anderem auch durch die Mdgitreiner weniger aggressiven, eher
neutralen Form der Kontrollausiibung zum Spieleniviast sein. In diesem Fall spielen sie
gerne Computer- bzw. Videospiele weil es ihnen tigchst Entscheidungen treffen zu
konnen sowie Kontrolle Gber das Schicksal der 8gigken und die weiteren Ereignisse im
Spielverlauf zu haben (siehe Kapitel 3.2.2.4). Almdriglich dieses Motivs zeigen die
vorliegenden Daten fur Vielspieler einen Trend er veiter oben beschriebenen Richtung,
auch wenn dieser Trend nicht durch statistischaiftignz abgesichert ist. Demnach wirden
Computer- bzw. Videospiele von Spielern mit hoheutddngsintensitat und stark
ausgepragten externalen Kontrolliiberzeugungen eingjfesetzt werden, um Kontrolldefizite
durch neutrale Austibung von Kontrolle im Spiel zumpensieren. Bei Wenigspielern deuten
die Daten bezuglich neutraler Kontrollausibung dageeinen gegenteiligen Trend an, der
sich aber ebenfalls nicht als statistisch signiftkherausstellte: danach weisen Spieler die
weniger als 10 Stunden in einer durchschnittlichéoche spielen und ihr Leben weniger
durch externe Einflisse kontrolliert sehen einerkst& Motivation der neutralen
Kontrollausibung auf, als Spieler mit &hnlicher 2Nutgsintensitat, die in ihren
Kontrolliiberzeugungen eine stark externale Oriemtig aufweisen. Bedenkt man einerseits,
dass Spieler mit geringer Nutzungsintensitat, weeeits erwahnt, vermutlich weniger aus
dem Grund spielen bestimmte Defizite zu kompensiesewie andererseits, dass die
Kontrollausibung auf neutrale Weise emotional velictu weniger intensiv ist und
wahrscheinlich auch die tblichere Form im Verglemhaggressiver Kontrollausiibung ist,
konnte der angesprochene Trend wie folgt interprietiverden. Fur Wenigspieler mit
schwach ausgepragten externalen Kontrolliberzewyunk@nnte die Ausibung neutraler
Kontrolle im Spiel mdglicherweise einfach den Sgpalld ausmachen. Und Wenigspieler mit
hoher Externalitat kompensieren ihre Kontrolldéézmoglicherweise in anderer Form. Sie
wirden demnach aus anderen Grinden als aus devatlot neutraler Kontrollausibung
spielen, da sie ihre Kontrollerlebnisse bereitsanderen Quellen schépfen. Auch wenn diese

Erklarung recht simpel erscheint, kbnnte sie dagheffen.
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3.5.3 Zusammenfassung der Ergebnisse aus Abschnitt 2

Die Ergebnisse zeigen, dass das Selbstkonzept egig&ihigkeiten und das Motiv von
Computer- und Videospielern Leistung im Spiel zalisteeren miteinander in Beziehung
stehen. Zwar erbrachte die Korrelationsanalyse chstd keinen entsprechenden
Gesamtbefund, die detaillierteren Analysen im Zuage mehrfaktoriellen Varianzanalyse
deckten jedoch, unter Einbezug anderer, nach higgrer~orschungsergebnissen mit dem
Leistungsmotiv verbundenen Variablen, eine Teilmépfung auf. Spieler mit einem hohen
Selbstkonzept eigener Fahigkeiten haben eine hoNkrgvation Leistung im Spiel zu

realisieren als Spieler mit einem Selbstkonzepereeg Fahigkeiten in mittlerer Auspragung.
Zudem konnte ein Hinweis darauf gefunden werdemnwauch nur in Form eines sehr
kleinen, nicht signifikanten Effekts, dass auch eBpi mit geringen Auspragungen im
Selbstkonzept eigener Fahigkeiten hohere Wertedistiingsmotiv aufweisen als Spieler mit
Selbstkonzeptauspragungen in mittlerer Starke.vgiteres Ergebnis war, dass Vielspieler
motivierter sind, Leistung im Spiel zu realisierails Wenigspieler. Auch Spielern die
Fantasy-, Rollenspiele bzw. (First Person) Shob&torzugen ist es wichtiger Leistung im
Spiel erbringen zu kénnen als Spielern die andezar€s bevorzugen. In Bezug auf die
Variablen Alter und Bildung konnten keine Unterst@ im Leistungsmotiv festgestellt

werden.

3.5.4 Interpretation der Ergebnisse aus Abschnitt 2

Computer- und Videospieler mit hohen Auspragungenihrem Selbstkonzept eigener
Fahigkeiten haben ein hohes Selbstvertrauen undelamaher auch in schwierigen oder
neuartigen Situationen selbstsicher. In ihrer Hgeaensweise an Situationen sind sie
vielfaltig, da sie viele Handlungsalternativen kennSie sind ideenreich und zeichnen sich
durch ihre Aktivitat und ihren Tatendrang aus. Bi&pieler haben hohere Werte im Motiv
der Leistungsrealisation als Spieler deren Sellogtipt weniger stark, namlich in mittlerer
Intensitat, ausgepragt ist. Das bedeutet, dassh&e aus der Motivation spielen sich selbst
Ziele beim Spielen setzen, diese verfolgen und arokichen zu kénnen, dass es sie eher
motiviert hohe Leistungen erbringen zu kénnen umd eigenen Fahigkeiten im Wettkampf
unter Beweis zu stellen und dass sie bei schwierfygfgaben eher der Ehrgeiz packt als
Spieler mit mittleren Selbstkonzeptauspragungen.

Auch in diesem Abschnitt dient das theoretische z6éph des Uses-and-Gratifications

Approachs der Interpretation der gefundenen ErgsbeniSpieler nutzen Computer- und
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Videospiele aus einem Bediurfnis heraus, die Spmdig@len einen bestimmten Zweck. Die

weiter oben vorgenommene Beschreibung von Spiemeitneinem hohen Selbstkonzept
eigener Fahigkeiten legt, in Verbindung mit demé@h Leistungsmotiv, den Schluss nahe,
dass diese Spieler im Spiel eine Mdglichkeit sehleren Tatendrang und Ideenreichtum
auszuleben. Die virtuellen Spielewelten scheinen di¢ eine Mdoglichkeit zu sein auf

unterschiedlichste Weise an Problemstellungen kegehen, die unterschiedlichen
Strategien und Handlungsalternativen die ihnen fretkaind, auszuprobieren. Es liegt nahe,
dass ihnen dies Freude bereitet. Personen derésti8aizept eigener Fahigkeiten weniger
stark, namlich durchschnittlich ausgepréagt istdsiweniger daran interessiert sich Ziele im
Spiel zu setzen und diese zu verfolgen. Auch werden weniger von schwierigen

Problemstellungen in Spielen motiviert, deren L@swsie weniger konsequent verfolgen.
Spiele niutzen ihnen diesbezuglich wenig, da diepel& weniger das Gefuhl haben

vielfaltige Handlungsstrategien zu beherrschen aimd geringeres Bedurfnis haben Ideen
tatkraftig umzusetzen als Spieler mit einem stadsgapragten Selbstkonzept eigener
Fahigkeiten.

Zudem wurde ein Hinweis darauf gefunden, dass &yabler mit einem gering ausgepragten
Selbstkonzept eigener Fahigkeiten eine etwas hdWetivation haben, Leistung im Spiel zu
realisieren als Spieler mit durchschnittlichen Adgmngen im Selbstkonzept eigener
Fahigkeiten. Erstgenannte sind generell, aber swimere in Problemsituationen, unsicher,
da sie kaum Handlungsalternativen kennen oder eiddeen haben. Ihr Verhalten ist
dementsprechend durch Passivitat gekennzeicheetyasten ab und sind wenig aktiv. Diese
Spieler scheinen geringfiigig interessierter daransein Ziele im Spiel zu erreichen,
Leistungen zu erzielen und Erfolge zu verbuchers 8bieler mit durchschnittlich
ausgepragtem Selbstkonzept eigener FahigkeiteneiRérInterpretation macht es Sinn, auf
der einen Seite ein sehr geringes SelbstkonzepneigFahigkeiten als Erwartungsdefizit
beziglich der eigenen Handlungsmadglichkeiten zwabkten, aus dem ein Bedurfnis nach
Ausgleich resultiert. Das Computer- bzw. Videospsgtllt auf der anderen Seite einen
sicheren Raum dar, in welchem dem Spieler das mmispnde Werkzeug fur vielfaltige
Handlungsmoglichkeiten zur Verfugung gestellt wirBo gibt es in vielen Spielen
Anleitungen wie verschiedene Handlungen eingesetrtien konnen um bestimmte Ziele zu
erreichen. Scheitern hat dabei keinerlei folgengrbvwiKonsequenzen — in der virtuellen Welt
des Spiels kann ohne Scheu vor negativen Auswidkungmit angebotenen

Handlungsmoglichkeiten experimentiert werden. Auti@l dieser Uberlegungen und unter
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Berucksichtigung des Uses-and-Gratifications Appingaist die Interpretation nahe liegend,
dass Spieler mit sehr geringen Selbstkonzeptauspgég Spiele nutzen, um ihre Gefiihle der
Handlungs- und Selbstunsicherheit sowie ihre P@&sizu reduzieren. Die virtuelle Welt

dient ihnen als Spielwiese, sie experimentieren mérschiedensten angebotenen
Handlungsstrategien um Ziele zu erreichen und gndath Leistungen zu realisieren. Dies
konnte eine Erklarung fur die geringfigig hohereatiMwverte dieser Spieler sein und deckt
sich teilweise auch mit bisherigen Forschungserngsbn (siehe Kapitel 2.4.4.2). An dieser
Stelle muss jedoch noch einmal angemerkt werdesg otaden vorliegenden Daten nur ein

geringflgiger, nicht signifikanter Hinweis in besaigRichtung gefunden wurde.

Wie auch schon fur das Motiv aggressiver Kontrdidaung, konnten auch fiir das Motiv
Leistung im Spiel zu realisieren Ergebnisse vomB#tret al. (1997) sowie Tanis und Jansz
(2008) bestatigt werden, wonach Vielspieler stakédotive haben Computer- bzw.

Videospiele zu nutzen als Wenigspieler. Eine kurgerpretation findet sich bereits weiter

oben in Bezug auf das Motiv aggressiver Kontrolldousg.

Der Befund von Tanis und Jansz (2008), wonach &prelt einer Praferenz fur Rollenspiele
motivierter sind Herausforderungen im Spiel zu teers als Spieler mit einer Praferenz fur
First Person Shooter konnte zwar nicht replizieerden, jedoch zeigen die vorliegenden
Daten, dass diese Spieler (als gemeinsame Spigbp®)y insgesamt hdhere
Durchschnittswerte im Motiv der Leistungsrealisatiaufweisen als Spieler die andere
Genres bevorzugen. Dies konnte daran liegen, dasbesagten beiden Genres (unter
anderem) Zielsetzung, —verfolgung und —erreichigttkampf und/oder das Meistern von
Aufgaben besonders zentral sind (siehe KapiteRR.MNicht zu vergessen ist aber auch, dass
Rollenspiele auch aus Griinden abseits des StrelaehsZielen und Gewinn gespielt werden,
namlich um die virtuelle Welt an sich zu geniel3&rHe Kapitel 3.2.2.4). Rollenspiele bieten
offenbar ein breites Spektrum an Bedurfnisbefriedggmaoglichkeiten. Jedenfalls sind bei
anderen Genres offenbar auch andere Spielaspeldbtigvibzw. andere Spielaspekte
wichtiger, die zu anderen Motiven fuhren (siehe dig vielfaltigen Motive von Computer-
und Videospielern die ausfiihrlichen DarstellungenKiapitel 2.4.4), wodurch sich das
Leistungsmotiv in der vorliegenden Stichprobe issioelere bei Spielern von (First Person)

Shootern und Fantasy- / Rollenspielen als relelvardusstellt.
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3.5.5 Zusammenfassung der Ergebnisse aus Abschnitt 3

Die Korrelationsanalyse und der Mittelwertsverdgheimeigen deutlich, dass die Motivation
beim Spielen aggressive Kontrolle auszuuben und Hiéferenz fur Gewaltspiele
zusammenhangen, namlich in der Form, dass Spieleremer hoheren aggressiven
Kontrolimotivation, Gewaltspiele, gegenlber Spielemit einer geringeren derartigen
Motivation, praferieren. Die Ergebnisse der logistien Regression legen nahe, dass das
Bildungsniveau, die Genrepraferenz und die Motorataggressiver Kontrollausiibung von
Spielern teilweise signifikante, zumindest abeevahte Beitrdge in der Vorhersage von
Gewaltspielpraferenz leisten. Bezliglich des Bildumgeaus wurde im Vergleich zu Spielern
mit Hochschulabschluss, die hohere Wahrscheinlichfke eine Gewaltspielpréaferenz bei
Spielern deutlich, die einen Pflichtschulabschluseaben bzw. sich noch in
Pflichtschulausbildung befinden. Bei der Genrepgife macht die Bevorzugung von
Actionspielen bzw. Action-Adventures oder (First$m) Shootern im Vergleich zu anderen
Genres, eine Praferenz fur violente Spiele wahistbleer. Des Weiteren legt das
Regressionsmodell die Folgerung nahe, dass eirrégMpotiv aggressiver Kontrollausibung
die Préaferenz fur Gewaltspiele wahrscheinlicher mhaein Befund der in Einklang mit
Korrelationsergebnis  bzw.  Mittelwertsvergleich ~ steh Der Gesamteffekt des
Vorhersagemodells ist zwar eher bescheiden, denn@th die Vorhersage von
Gewaltspielpraferenz durch die in das Modell eimgenen Spielermerkmale signifikant
besser, als die Vorhersage auf Basis der Haufgykegiteilungen der Gruppen von Spielern

mit bzw. ohne Gewaltspielpraferenz.

3.5.6 Interpretation der Ergebnisse aus Abschnitt 3

Die Ergebnisse zeigen, dass Spieler mit einer kdhédotivation auf aggressive Weise
Kontrolle im Spiel auszuiiben eher Gewaltspiele bawgen als Spieler bei denen diese
Motivation geringer ausgepragt ist. Das bedeutessdSpieler die sich eher stark und
uberlegen fuhlen und eine Befriedigung daraus netvenn sie machtige Gegner bezwingen,
die im Spiel aul3erdem keine Gnade gegenuber Feikeienen und ihre Macht Uber den
Gegner genief3en (siehe auch Kapitel 3.2.2.4), dissse Spieler eher Computer- und
Videospiele bevorzugen die als violent einzustuerd. Violente Spiele sind solche, die
einen oder mehrere der folgenden gewaltbezogenpaktes beinhalten: Gewaltdarstellungen
wie Totungen oder Verletzungen die besonders éstiah ausfallen, Gewalt als priméarer
Inhalt des Spiels, Verherrlichung von VerbrecherkteAvon Gewalt gegen wehrlose

Charaktere, grundlose Gewalt oder extreme Formengewalttatigen Handlungen die mit
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der Darstellung von reichlich Blut verbunden sistelle auch Kapitel 2.5.3.3). Aggressive
Handlungen stellen demnach einen wesentlichen vigeil Gewaltspielen dar. Theorien zu
Aggression und Gewalt besagen, dass aggressivegaltgiges Verhalten besonders
geeignet ist, um Geflhle von Dominanz, Macht undhtikalle zu erzeugen (vergleiche auch
Kapitel 2.5.2). Daher ist es nahe liegend und airdh durch die vorliegenden sowie frihere
Ergebnisse (siehe auch Kapitel 2.4.4.3) bestétags Computer- und Videospieler, die Spiele
eher dazu nutzen wollen im oben beschriebenen Micht zu erleben und auf aggressive
Weise Kontrolle auszutiben, auch eher zu violentgelé&h greifen als Spieler bei denen die

besagte Motivation weniger stark ausgepragt ist.

Aus weiteren Ergebnissen geht hervor, dass bes@émiierkmale von Spielern einen

relevanten Beitrag zur Vorhersage einer moglichawa&itspielpraferenz leisten kdnnen.
Werden das Bildungsniveau, die Genrepraferenz, Adispragung im Motiv aggressiver

Kontrollausibung sowie die externalen Kontrollileeigungen eines Spielers in einem
Vorhersagemodell verknipft, erlaubt dieses einesdyes Vorhersage einer mdglichen
Gewaltspielpraferenz, als blof3es, auf der Haufigkerteilung von Spielern mit bzw. ohne
Gewaltspielpraferenz basiertes Raten. Gibt man ,etelane das Vorhersagemodell
heranzuziehen, einen Tipp ab, ob ein Computer- Mzeeospieler eine Praferenz fur violente
Spiele hat, liegt man, sofern von einer Auftritistigkeit der Gewaltspielpraferenz wie in der
vorliegenden Stichprobe ausgegangen wird (vgl. t€4@8i.2.4.1 bzw. 3.4.3), in 60,5 Prozent
der Falle richtig, wenn man auf Grund besagter lg&aitsverteilung rat, die Person wirde
Gewaltspiele nicht bevorzugen. Durch Berucksichitggder Variablen im Vorhersagemodell
kann letztlich in 67,2 Prozent der Félle korrekhigtelt werden, ob eine Gewaltspielpréaferenz
vorliegt oder nicht. Tabelle 25 zeigt die Anteilerdrichtigen und falschen Zuteilungen

basierend auf besagtem Modell.

Tabelle 25: Logistisches Regressionsmodell - Vortsage von Gewaltspielpraferenz

Vorhergesagt
keine Praferenz fir  Praferenz fir Prozentsatz der
Gewaltspiele Gewaltspiele Richtigen
keine Prafergnz far 91 16 85.0
Gewaltspiele
Beobachtet ; .
Praferenz fur
Gewaltspiele 42 28 40,0
Gesamtprozentsatz (gewichtet) 67,2
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Auf den ersten Blick scheint die Verbesserung dem¥rsage nicht sonderlich eindrucksvoll.
Dennoch: bloRes, auf der Haufigkeitsverteilung drdss Raten muss allen Spielern
unterstellen keine Gewaltspielpraferenz zu haberi Beinem einzigen Spieler mit
Gewaltspielpraferenz wird diese korrekt vorhergesaddertcksichtigt man die
angesprochenen Spielermerkmale, kann eine vorhan@ewaltspielpréferenz bei mehr als
jedem dritten Spieler mit einer solchen korrektheygesagt werden (vergleiche abermals
Tabelle 25).

Eindeutig besser wird die Vorhersage der Gewalis@iterenz eines Spielers durch
Bekanntheit seiner Genrepraferenz und seines Bijshimeaus. Computer- und Videospieler
die am liebsten Actionspiele bzw. Action-Adventueder (First Person) Shooter spielen,
bevorzugen eher violente Spiele als Spieler die li@lvssten Adventures, Strategiespiele,
Beat'em ups, Simulationen, Sportspiele, Autorendamp’'n Runs oder Puzzle-, Quiz- bzw.
Wissensspiele spielen. Dieses Ergebnis scheintewshtend, da bestimmten Genres
tendenziell gewalttatigere Spiele zuzurechnen ala@nderen. Dieser Befund deckt sich auch
mit den Forschungsergebnissen von Ladas (2002 skeich Kapitel 2.5.3.1). Auch fir
Spieler die am liebsten Fantasie- bzw. Rollenspielezen, dirfte die Wahrscheinlichkeit
einer Gewaltspielpréaferenz hoher sein, als fur IBpiger anderen, zuvor genannten Genres.
Allerdings erreichte dieses Ergebnis keine statibe Signifikanz. Bezlglich des
Bildungsniveaus zeigen die Ergebnisse, dass Spieieeinem Pflichtschulabschluss bzw.
Spieler die sich noch in Pflichtschulausbildungimeén, eher Gewaltspiele bevorzugen, als
Spieler die einen Hochschulabschluss haben, wobeh aliese Interpretation vorsichtig
getroffen werden muss, da sich das Ergebnis kn&ppieht signifikant erwies. Immerhin
bestétigt der gefundene Trend aber die ErgebnisseBijvank et al. (2007), wonach Spieler
mit geringerem Bildungsniveau eher zu Gewaltspigjeifen (siehe wieder Kapitel 2.5.3.1).
Ebenfalls als nicht signifikanter, jedoch relevanieéend, kann der Einfluss des Motivs
aggressiver Kontrollausibung gesehen werden. Digelltaten legen nahe, dass Spieler, die
sich durch aggressive Kontrollausiibung im Spiel Mutzung motivieren lassen, eher zu
violenten Spielen greifen. Dies bestatigt die Ergefe der zuvor durchgefihrten

Datenanalysen welche bereits weiter oben ausfihnerpretiert wurden.

Die Auspragung externaler Kontrolliberzeugungere®iSpielers scheint nach vorliegenden
Ergebnissen keinen Einfluss auf die Bevorzugundewier Spiele zu haben. Dieser Befund

ist schwierig zu interpretieren, da er nicht in lE&mg mit den Ubrigen Ergebnissen der
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vorliegenden Arbeit steht. Da ho6here Auspragungan Eixternalitat, zumindest bei
Vielspielern, mit einem hoheren Motiv aggressiveonkollaustibung einhergehen (siehe
Kapitel 3.4.1) und hohere Auspragungen in diesentiMdie Praferenz flur Gewaltspiele
wahrscheinlicher machen, wurde erwartet, dass atdernalitat mit der Praferenz von

Gewaltspielen in Verbindung steht und diese vorlagen vermag.

Was ist aus der Abwesenheit des beschriebenent&ffekfolgern? Weder Spieler mit stark
noch mit schwach ausgepragten externalen Kontreli#ugungen haben eine eindeutige
Praferenz fur Gewaltspiele im Vergleich zu der jgsvanderen Spielergruppe. Eine solche
Praferenz ist offenbar eher von (zusatzlichen) mrdé-aktoren abhangig. Hohe externale
Kontrolliiberzeugungen gehen nicht automatisch nmereh6heren Motivation aggressiver
Kontrollausibung einher. Der gefundene Effekt wurdei Wenigspielern nicht
augenscheinlich und betrifft auch die Vielspieler i Durchschnitt (siehe wieder Kapitel
3.4.1). Es konnte sein, dass bei einer TeilgrupreR&rsonen mit dem starken Glauben an
Fremdbestimmtheit keine spezifisch aggressive, ewndeine eher allgemeinere
Kontrolimotivation in Bezug auf das Computer- bzwideospielen besteht (die
maoglicherweise auf Grund simpler Freude an Korgrath Spiel auch von Spielern geteilt
werden koénnte die geringe externale Kontrollibegp@gen aufweisen, weshalb kein
Unterschiedseffekt in Bezug auf das Motiv neutrdf@mtrollausiibung gefunden werden
konnte; siehe Kapitel 3.4.1). Diese allgemeineretition im Spiel Kontrolle auszutiben
kann moglicherweise auch ausreichend durch netgralkontrollaspekte in Spielen
(Entscheidungen, Fortgang der Geschichte bestimrbefrjedigt werden weshalb keine
Praferenz fir Gewaltspiele bestehen muisste. Esté&daunch sein, dass trotz bestehendem
Kontrollbedirfnis durch externale Kontrolliberzengan bestimmte Faktoren wie die
Abscheu gegentber brutalen Gewaltdarstellungen, jenges Alter oder Verbote von
Gewaltspielen und strenge Kontrollen durch die raltdes Spielers dazu fuhren, dass eher
gewaltlose Spiele genutzt werden, um die Kontrbltte auszugleichen. Die
Zusammenhange zwischen Kontrolliiberzeugungen, dsivion beim Spielen Kontrolle
auszulben und der Praferenz fur Gewaltspiele seheéisgesamt recht komplex. Sie kénnten
mit den vorliegenden Daten eventuell noch tiefeegeler analysiert werden, dies wirde
jedoch den Rahmen der vorliegenden Arbeit sprerfgeme auch den Ausblick in Kapitel
3.8).
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Insgesamt liegt, trotz fehlendem Befund Uber eiesantverknipfung von Externalitat und
der Préaferenz fur Gewaltspiele, die Interpretatimahe, dass bei einer Teilgruppe von
Computer- und Videospielern mit hohen externalemtkaliiberzeugungen auf Grund von
Kontrolldefiziten das Bedirfnis besteht aggresdfiantrolle beim Spielen auszuiben und
dieses insbesondere durch die Nutzung von Gewaldéspibefriedigt wird. Dieser Befund

basiert auf theoretischen Erkenntnissen zu Korbelizeugungen (Kapitel 2.3), zum Uses-
and-Gratifications Approach (Kapitel 2.2) und zuronstrukt der Aggression (Kapitel 2.5)

einerseits sowie auf den Ergebnissen der vorliegen8tudie andererseits. Wichtig zu
beachten ist, dass die in dieser Interpretationlimepte Kausalitdt ausschlie3lich auf

theoretische Uberlegungen zuriick- und nicht ausedeobenen Daten hervorgeht. Dennoch:
zumindest teilweise stitzen die vorliegenden Ddienzu Anfang des empirischen Teils der

vorliegenden Arbeit angestellten theoretischen l¢gengen.

3.5.7 Interpretation des nicht hypothesenbezogenen Ergebnisses

Der Mittelwertsunterschied der Motive aggressivewbneutraler Kontrollausiibung stttzt
die, auf Grund der Ergebnisse der Faktorenanalysgemommene, Differenzierung der
generellen Motivation Kontrolle im Spiel auszulber®ffenbar existieren zwel

differenzierbare Kontrollmotive die den Spielerntarschiedlich wichtig sind. Auch die

Ergebnisse der multivariaten Unterschiedsanalysézen diese Interpretation, da sich aus
diesen schlief3en lasst, dass nur das Motiv aukagiye Weise Kontrolle im Spiel auszuiben
mit externalen Kontrolliiberzeugungen verknipft wsihrend eine solche Verknlpfung fir

das Motiv neutraler Kontrollaustibung eher nichtiegt.

3.6 Fazit der Ergebnisinterpretation

Die ausfuhrlichen Interpretationen in Kapitel 3.®rden an dieser Stelle einem Resimee

unterzogen.

Nach vorliegenden Ergebnissen sind bestimmte Aspedt Personlichkeit von Spielern mit
deren Motiven Computer- und Videospiele zu nutzerkmipft. Es konnte nachgewiesen
werden, dass unterschiedliche Auspragungen der Ktanp- und Kontrolliberzeugungen
von Spielern mit unterschiedlichen AuspragungererinMotive Leistung im Spiel zu

realisieren bzw. Kontrolle im Spiel auszutiben eigbben.
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Vielspieler mit stark ausgepragten externalen Kallitberzeugungen sehen die Resultate
ihrer Handlungen durch &ul3ere Einflisse kontrallieme Mdglichkeit diese Kontrolldefizite
zu kompensieren ist das Spielen von Computer- urdkeodgpielen. Im Spiel wird auf
aggressive Weise Kontrolle ausgetbt, etwa indem gmafdenlose Weise viele méchtige
Gegner im Spiel bezwungen werden. Damit kontraherdie Spieler unmittelbar die
Ergebnisse ihrer eigenen Handlungen. Vielspieldrgaring ausgepragter Externalitat sind

dazu weniger motiviert.

Auch weniger aggressive, kontrollbezogene Handlnnge Spiel, wie die Mitbestimmung
der Spielgeschichte oder das Treffen von Entscheeln, durften Vielspielern, nach
vorliegenden Ergebnissen, dazu dienen, defizitadesntrollerleben der Realitat

auszugleichen.

Spieler mit einem stark ausgepragten Selbstkonzggpener Fahigkeiten kennen viele
Handlungsstrategien und sind bestrebt ihre vigdt Ideen umzusetzen. Ihren
handlungsbezogenen Tatendrang leben sie in vetu8pielewelten aus. Diese Spieler setzen
sich im Spiel Ziele, die sie versuchen zu erreiclsteallen ihre Fahigkeiten im Wettkampf
unter Beweis und gehen auf ehrgeizige Art und Warseie Bewaltigung von Aufgaben mit
hohem Schwierigkeitsgrad heran. Spieler die nurdimchschnittichem Mal3 von ihrer

Handlungskompetenz Giberzeugt sind, sind dazu wenigaviert.

Zudem lassen die Ergebnisse vermuten, dass Spulereinem defizitar ausgepréagten
Selbstkonzept eigener Fahigkeiten Bildschirmsprelezen, um in der sicheren Umgebung
der virtuellen Welt mit Handlungsangeboten des ISpie experimentieren. Damit kénnten
sie ihre in der Realitdt ausgepragte Passivitarvilhden, Spiele also dazu nutzen, ihre
Handlungsunsicherheit zu reduzieren. Die vorliegenDaten lieferten hierfur allerdings nur

einen schwach ausgepragten Hinweis.

Abgesehen von ihrem Personlichkeitsbezug gab el andere Ergebnisse bezlglich der

Motivation Computer- und Videospiele zu nutzen.

In Rollenspielen und (First Person) Shootern sinttluanderem die Zielverfolgung und das
Meistern von Herausforderungen besonders wichtmel&pekte. Dies zeigt sich auch in der

Motivation von Spielern dieser Genres. Im Verglerth Spielern anderer Genres ist es fur
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diese nach vorliegenden Ergebnissen nadmlich vodeged Bedeutung Leistungen im Spiel zu

erbringen.

Die hohere Nutzungsdauer von Vielspielern durfteadfa zuriickgehen, dass diese einen
hoheren Nutzen aus Spielen ziehen kénnen als Weelgs Diese Interpretation geht auf
hoéhere Motivwerte von Vielspielern im Vergleich ¥denigspielern zurtick, wodurch auch

frhere Forschungsergebnisse bestatigt werden.

Auch beziglich der Praferenz fir Gewaltspiele wori¢eressante Ergebnisse gefunden.

Die Praferenz fur Gewaltspiele steht mit der Mdima aggressive Kontrolle im Spiel

auszulben in Verbindung. Spieler die Computer- itkospiele eher dazu nutzen um auf
aggressive Weise Kontrolle auszuiiben, greifen anen zu Gewaltspielen, da diese Spiele
die Austbung von Kontrolle und das Erleben von Maohbesonders ausgepragter Form

ermoglichen.

Des Weiteren durften nach vorliegenden Ergebnigsstimmte Spielermerkmale relevante
Pradiktoren zur Vorhersage der Bevorzugung viole8eele darstellen. Dazu gehdren neben
der Genrepraferenz und dem Bildungsniveau verntutiiach die Motivation aggressive

Kontrolle im Spiel auszutben.

3.7 Kritik

Die vorliegende Untersuchung wurde in Form einefir@befragung realisiert. Zwar hat
diese Form der Datenerhebung zahlreiche Vortedehdjibt es auch einige Nachteile denen
man sich bewusst sein sollte. Etwa konnen Teilnelmmen in der Befragungssituation
Angaben Uber ihre Person verfalschen (bspw. Al@eschlecht) bzw. ist es ihnen bei
Onlinebefragungen generell leichter moglich unwaRArgaben zu machen. Des Weiteren
gibt es zwar gewisse Methoden um Mehrfachteilnahnen verhindern, ganzlich

ausgeschlossen kénnen diese allerdings nicht wéWwlend, Griffiths, & Eatough, 2004).

Kritisch kann angemerkt werden, dass kein Pretesthdefihrt wurde (fir den Einsatz
solcher Vorerhebungen spricht sich etwa DiekmanQ0Z? aus). Ein solcher hatte
maoglicherweise bereits vor der Haupterhebung zereiNeukonstruktion der nach Kuhrcke
(2004) eingesetzten Skalen gefiuihrt, wodurch dietlieh herangezogenen Skalen zur
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Motivation aggressiver bzw. neutraler Kontrollaustip durch die nach dem Pretest
gesammelten Daten auf ihre Stimmigkeit hin Gbetgréatten werden konnen.

Etwa ein Drittel der Teilnehmerinnen brach die Bgting vorzeitig ab (siehe Kapitel 3.2.3).
Dadurch gingen zahlreiche Daten verloren. Die Enggde eines Pretests, in den auch die
Bitte um Feedback zum Erhebungsinstrument und diglighkeit der Riickmeldung zu den
Grinden eines mdglichen Abbruchs integriert hattenden kdnnen, hatten maoglicherweise

zu einer Verbesserung des Fragebogens und eineggen Anzahl an Abbrichen gefihrt.

In der vorliegenden Studie wurde unter anderem fedigfe ob die an der Untersuchung
teiinehmenden Spielerinnen Gberwiegend bzw. ausfdith den Einzelspielermodus oder
Uberwiegend bzw. ausschlieRlich den Mehrspielerrmatlutzen. Diese Frage wurde in das
Erhebungsinstrument eingebaut (siehe Kapitel 22.8m fur die Analysen eine homogenere
Stichprobe von Spielerlnnen auswéhlen zu koénnea, pdimar den Einzelspielermodus
nutzen. Notwendig erschien dies, da sich Spielerindie den einen oder anderen Modus
bevorzugen hinsichtlich verschiedener Merkmale umareder unterscheiden (siehe Kapitel
2.4.3). Kritisch zu sehen ist, dass die Daten jdPensonen die angaben Uberwiegend oder
ausschlief3lich den Mehrspielermodus zu nutzen astawben wurden, anschlielRend jedoch
nicht in den Analysen zum Einsatz kamen. Diese &gén nahmen demnach an der
Befragung teil, ohne dass daraus ein Nutzen ewmkstarwdre, was das diagnostische
Gutekriterium der Zumutbarkeit verletzt (Kubing2006). Die entsprechende Frage héatte im
Erhebungsinstrument als Filterfrage eingesetzt arerdonnen und sollen, um bei einer

entsprechenden Antwort zum Ende der Befragung lazxefii

Diskussionswirdig ist wohl die Art der Einstufungnv Spielen als Gewaltspiele in der
vorliegenden Arbeit. Fir die Beurteilung der vom déefragten genannten Spiele wurden die
Alterseinstufung und die Vergabe des Gewaltpradikdtirch das Pan European Game
Information (PEGI) System herangezogen. Betraahit die Kriterien fur die Vergabe des
Gewaltpradikats durch PEGI (siehe auch Kapitel323).konnten in der vorliegenden Arbeit
allerdings auch solche Spiele als violent eingéstubrden sein, die ausschlief3lich
Darstellungen von Gewalt beinhalten, ohne dassdiderSpielerin selbst aggressive
Handlungen im Spiel ausfihren muss. In der vorhega Arbeit wurden Gewaltspiele
allerdings als Mdglichkeit fur Spielerinnen betreath durch aggressives Verhalten Macht

und Kontrolle zu erleben um dadurch Kontrollbedigde befriedigen zu kénnen (vergleiche
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Kapitel 3.1.2). Eventuell wére daher die Einschéatgules Gewaltgrades von Spielen auf
Grund inhaltlicher Merkmale, wie etwa bei Smith &t (2003), sinnvoller gewesen.
Andererseits durften wohl die wenigsten Spiele ehigsllich Darstellungen von Gewalt
beinhalten ohne dass der/die Spielerin selbst agigee Handlungen ausfihren muss bzw.
kann. Fur den Grof3teil der Spiele wird die vorgemmme Einschatzung daher vermutlich

angemessen gewesen sein.

Die vorliegende Studie fand insbesondere kleinentiitelgroRe Effekte. In einigen Fallen
fehlte die Absicherung der Effekte durch statistesSignifikanz. Dies konnte mit der Grol3e
der Stichprobe zusammenhangen, da die signifikAbscherung kleiner Effekte groRRerer
Stichproben bedarf als die Absicherung grol3er EdféBortz & Doring, 2006; Field, 2009).

Eine grollere Stichprobe hatte daher mdoglicherweiseeiner groReren Zahl statistisch

signifikanter Ergebnisse gefuihrt, was die Inteigtieh mancher Ergebnisse erleichtert hatte.

Wichtig zu beachten ist, dass kausale Schlisseein Interpretation der vorliegenden
Ergebnisse ausschlie3lich auf Erkenntnisse Ubesretische Konzepte zurlickgehen. Die
Daten die aus der Befragung hervorgingen eigneh ait sich nicht, um Kausalitat zu
bestéatigen. Das Thema der Kausalitat wird bspwBbeiz und Déring (2006) behandelt.

3.8 Ausblick

Das dieser Arbeit zu Grunde liegende Erkenntnisase und die zugehérigen Ergebnisse
werfen eine Vielzahl neuer interessanter Fragestgdn auf. Anschlieende Untersuchungen
kbnnten etwa das Ziel haben unklar gebliebene Zosarhange, beispielsweise zwischen
Externalitdt und Gewaltspielpraferenz, weiter zforschen und etwa die Frage stellen, ob
und unter welchen Bedingungen hohe externale Kbhil@rzeugungen mit
Gewaltspielpraferenz einhergehen. Mdglicherweiselap bei einer solchen Verknipfung
bestimmte Faktoren eine Rolle, etwa die Abscheu emg@ger Gewalt bzw.
Gewaltdarstellungen, die in der vorliegenden Arlmetht beriicksichtigt wurden. Es kénnte
auch versucht werden das Ergebnis der tendenziebeknipfung von Externalitat und der
Motivation neutraler Kontrollausibung im Spiel dureine andere Stichprobe zu festigen
bzw. néher zu beleuchten. Interessant ist aul3erdienFrage ob es Faktoren gibt, die
beeinflussen, ob ein Spieler mit stark ausgepraBtdernalitat eher zu aggressiver oder
neutraler Kontrollausibung im Spiel motiviert isEpannend ware auch mit einer
differenzierteren Form von Externalitat (sozial vkatalistisch) an die untersuchten
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Fragestellungen heranzutreten, insbesondere vl fér externale Kontrolliiberzeugungen
insgesamt bestimmte Effekte gezeigt haben. Deseféeitwére es wohl auch interessant zu
untersuchen welche Spielgenres von jenen Spiekrarbugt werden, die ein hoheres Motiv

neutraler Kontrollausiibung aufweisen.

Da in der vorliegenden Arbeit auf Grund eines zuringen Anteils weiblicher
Respondentinnen in der Stichprobe keine geschigmbsfischen Auswertungen
vorgenommen wurden, ware es spannend, die bei roBenl Spielern gefundenen Effekte

auch fur weibliche Spielerinnen zu Uberprifen.

Da die letztlich fur die Auswertungen herangezogeMetivskalen, ausgehend von Kuhrcke
(2004), neu zusammengestellt wurden, liegt es ndiese Skalen an Hand von grol3eren
Stichproben zu validieren, um auf diese Weise @uatsthsprachiges Erhebungsinstrument
fur die Motive zu etablieren in Computer- und Vidpielen aggressive bzw. neutrale

Kontrolle auszuiiben und Leistung zu realisieren.

Des Weiteren wére es auch interessant zu dberprifenwie weit externale
Kontrolliberzeugungen und die Motivation aggresdiantrolle in Spielen auszuiben mit
aggressiven Verhaltenstendenzen in der Realitat,Ralsultat von Gewaltspielnutzung, in
Verbindung stehen. Die VerknlUpfung von Gewaltspitdang und aggressivem Verhalten
aul3erhalb virtueller Welten wurde und wird intenseforscht. Im Review von Anderson et
al. (2010) wird ersichtlich, dass in vielen Studipnmar die Frage gestellt wird, ob die
Nutzung von Gewaltspielen zu aggressivem Verhaftémt. In anderen Studien werden
unterschiedliche Effekte von Gewaltspielnutzung haucdn  Abhangigkeit von
Personlichkeitsvariablen untersucht, wie ein Revi@mm Markey und Markey (2010) zeigt.
Ahnlich interessant ware es, Personlichkeitsmerkmalvie Kompetenz- und
Kontrolliberzeugungen sowie Motive der Computerd Mideospielnutzung heranzuziehen,
um die Frage zu untersuchen aus welchen GrinderlGegiele genutzt werden und ob sich
Spielerinnen die sich in ihren Beweggrinden diegeel& zu nutzen hinsichtlich der
Auswirkungen von Gewaltspielen auf aggressive Mezhatendenzen unterscheiden. Eine
erste Literatursuche forderte keine Ergebnisse uUbmherige Studien mit diesem
Schwerpunkt zu Tage. Anderson et al. (2010) simdAdeicht, dass es wichtig ware die Frage
zu stellen, wie mit Gewaltspielnutzung als Risilkbda fir aggressives Verhalten

umgegangen werden kann. Ein wichtiger Schritt wése nach Ansicht des Autors der
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vorliegenden Arbeit, verstarkt die Ursachen eingrfé?enz fur violente Spiele zu erforschen
um moglichen Risikogruppen die Kompensation etwaigBefizite abseits von
Gewaltspielnutzung anzubieten. Dadurch konnte emiliche Verstarkung aggressiver

Tendenzen durch Gewaltspiele bei Risikogrupperchété werden.
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5. Anhang

Der Anhang beinhaltet:

- Erganzende Tabellen und Diagramme zur vorliegerabeit
- Screenshots des Online-Fragebogens

- Eine Zusammenfassung der vorliegenden Arbeit

- Einen pragnanten Abstract

- Curriculum Vitae des Autors

5.1 Erganzende Tabellen und Diagramme

Im Folgenden sind jene erganzenden Tabellen undyr@iame dargestellt, auf die im

Flie3text der vorliegenden Arbeit verwiesen wurde.
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Tabelle 26: Charakteristika von Studien zur Compute- und Videospielforschung

Besonderheiten der Studie (bspw.

Studie Methode Herkunftsland der Stichprobe Altersangabe zur Stichprobe Grof3e der Stichprobe inhaltliche Einschrankung etc.)
Barnett et al. (1997) Fragebogen USA Altersmitt@:1 Jahre 229 -
Bijvank et al. (2007) Fragebogen Niederlande Altettel: 13.9 Jahre 830 Studie beschrankt auf mannliche
Testpersonen
Qualitativer Teil: Qualitativer Teil: Alter von
Gruppendiskussionen . . 8 bis 15 Jahre Qualitativer Teil: 70
Colwell (2007) o i Grof3britannien o . L .
Quantitativer Teil: Quantitativer Teil: Alter von Quantitativer Teil: 482
Fragebogen 11 bis 15 Jahre
Connolly et al. (2007) Fragebogen GroRRbritannien ter&mittel: 27.2 Jahre 551 -
Connolly et al. (2006a) Fragebogen Grof3britannien Iterdmittel: 26.6 Jahre 972 -

Paarinterviews und Interviews / Diskussionen auch mit
Cragg et al. (2007) . . GroRbritannien Alter von 7 bis 40 Jahre (Spielegimn ca. 90 (Spielerinnen)  Eltern von Spielerinnen sowie Personen
Gruppendiskussionen die in der Spielbranche tétig sind

Durkin und Aisbett Fokusgruppen (unter Australien Alter von 5 bis 25 Jahre (Teilnehmerinnega. 70 (Teilnehmerlnnen_
(1999) anderem) der Fokusgruppen) der Fokusgruppen)
Fritz und Misek- . .
Schneider (1995) Interviews Deutschland Alter von 11 bis 20 Jahre 411 -
k.A. (Testpersonen waren Schiilerinnen
Funk et al. (2006) Fokusgruppen USA und Studentinnen) 68 -
k.A. (Testpersonen waren Schiilerinnen
Greenberg et al. (2008) Fragebogen USA und Studentinnen) 1242 -
Unterschiedlich pro
Unterschiedlich (Rekrutierung VcmStichprobe 1: Mehrheit der Befragten abgefragter Variable und
zwischen 14 und 29 Jahre i i ie ei 5
Griffiths et al. (2003) Fragebogen zwei Websites eines MMORPGS; _ . ) ngrutlerungsweb5|te Stqdle eingeschrankt auf MMORPG
it Stichprobe 2: Mehrheit der Befragten ~ (mindestens 2145 Spielerinnen
Mehrheit: USA) ) ;
zwischen 10 und 30 Jahre Befragte, maximal 18

045 Befragte)
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Besonderheiten der Studie (bspw.

Studie Methode Herkunftsland der Stichprobe Altersangabe zur Stichprobe GrolRe der Stichprobe inhaltliche Einschrankung etc.)
Studie beschrankt auf Teilnehmerinnen
Jansz und Martens (2005) Fragebogen Niederlande ershlittel: 19.6 176 eines LAN-Events; vorwiegend
mannliche Teilnehmer
k.A. (Rekrutierung von zwei Studie beschrénkt auf Online First
Jansz und Tanis (2007) Fragebogen niederlandischen Websites fur ~ Altersmittel: 18.1 751 Person Shooter; fast ausschlief3lich
Online First Person Shooter) mannliche Teilnehmer
k.A. (Rekrutierung von der Studie eingeschrankt auf Spielerinnen
Jansz et al. (2010) Fragebogen offiziellen niederlandischen Altersmittel: 17 760 von The Sims2yorwiegend weibliche

Website zum Spi€The Simsp

Teilnehmerinnen

Qualitativer Teil:

Qualitativer Teil: k.A. (Testpersonen

. Fokusgruppen waren Studentinnen Qualitativer Teil: 36 ) . )

Kim und Ross (2006) oo ) USA o ) . L . Studie beschrénkt auf Sportspiele

Quantitativer Teil: Quantitativer Teil: Mehrheit der BefragtenQuantitativer Teil: 214

Fragebogen zwischen 18 und 30 Jahre

k.A. (Rekrutierung vorwiegend N )
Ladas (2002) Fragebogen von deutschen Websites) Altersmittel: 21.2 2141
Lucas und Sherry (2004) Fragebogen USA Altersmitt@l7 534 (nach Bereinigung) -
Morlock et al. (1985) Fragebogen USA Altersmedit®: 101 (nach Bereinigung) ggJigllﬁall)l(:chrankt auf Videospiele in
Olson et al. (2007) Fragebogen USA Mehrheit der Befragten zwischen 12 und 1254 )
14 Jahre
Studie beschrankt auf mannliche

Olson et al. (2008) Fokusgruppen USA Alter von k21 Jahre 42 Testpersonen; Fokus auf gewalthaltigen

Videospielen

Unterschiedlich (mehrere
Studien wurden durch- USA
gefiihrt; u.a. Fragebogen)

Ryan et al. (2006)

Unterschiedlich
mindestens 50 bis
maximal 730)

Unterschiedlich (mehrere Studien wurde
durchgefihrt; u.a. mit Studentinnen)

k.A. (Rekrutierung Uber

Tanis und Jansz (2008) Fragebogen niederlandische Websites) Altersmittel: 21.4 942 -
Wallenius et al. (2009) Fragebogen Finnland Altn 12 bis 18 Jahre 6761 -
Yee (2006b) Fragebogen k.A. (Rekrutierung Uber KA. 3000 Studie beschrénkt auf MMORPG

unterschiedliche Websites)

Spielerinnen
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Tabelle 27: Beispiele abgefragter Genres

Genre Beispiele

Action / Action-Adventure Grand Theft Auto, Resid&vil, Tomb Raider

Adventure Monkey Island, Myst

Strategie Command & Conquer, Civilization, Age ofifiires

(First Person) Shooter Half Life, Crysis, Call aifittp

Fighting (Beat'em Up) Street Fighter, Mortal Kompbagekken, Super Smash Bros: Brawl
Fantasy / Rollenspiel Final Fantasy, Diablo, Legehdelda

Simulation Die Sims, Spore, Siedler, Sim City

FIFA, MADDEN NFL, Tony Hawk'’s Pro Skater,

Sport (ohne Autorennen
port ( ) Mario and Sonic at the Olympic Games

Autorennen Need for Speed, Mario Kart, Gran Tousism
Arcade (Retro-Games) Pacman, Frogger, Pinball

Plattform (Jump’n Run) New Super Mario Bros, Raymarash Bandicoot
Puzzle / Quiz / Wissensspiele Tetris, Lemmings, Whats to be a millionaire

Karten- / Wurfelspiele

Solitaire, Monopol
Klassische Gesellschaftsspiele poly

Fun- und Partyspiele Buzz, Sing Star, Guitar Hero

Eigenwert

T T T T T T T T T T 1T T T T T T T T T T T 1
12323 458 67 2 90NN 248 B67 18095030223

Faktorzahl

Abbildung 23: Eigenwertediagramm Hauptkomponentenamlyse
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2599

20

Prozent

Action / Action-  Fantasy /Rollenspiel  (First Person) Strategie
Adverture Shooter

Autorennen

Genre Platz 2

Abbildung 24: Stichprobe — Lieblingsgenre (Platz 2)

307

204

Prozent

(First Person) Fantasy / Rollenspiel  Action / Action- Strategie Adventure
Shooter Adventure

Genre Platz 3

Abbildung 25: Stichprobe — Lieblingsgenre (Platz 3)

Tabelle 28: Voraussetzungspriifung MANOVA: Ergebnise Normalverteilung (1)

Externalitat

Gering Mittel Hoch
Aggressive _ _ ~
Kontrollaustibung D(65) = 1.02p > .05 D(65) =0.77p> .05 D(60) = 0.64p > .05
Neutrale _ _ ~
Kontrollaustibung D(65) = 1.03p> .05 D(65) = 0.94p > .05 D(60) = 0.85p > .05
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Tabelle 29: Voraussetzungsprifung MANOVA: Ergebnise Normalverteilung (2)

Nutzungsdauer
Wenigspieler Vielspieler
Aggressive _ _
Kontrollausiibung D(98) =0.81p> .05 D(92) =0.87p> .05
Neutrale D(98) = 1.25p > .05 D(92) = 0.99p > .05

Kontrollausiibung

Tabelle 30: Voraussetzungsprifung MANOVA: Ergebnise Normalverteilung (3)

Wenigspieler Vielspieler
Aggressive _ _
Externalitat Kontrollausiibung D(33)=1.24p> .05 D(32) = 0.69p > .05
(gering)
Neutrale Kontrollausiibung D(33) =0.88p> .05 D(32) =0.72p> .05
Aggressive _ _
Externalitit Kontrollausiibung D(41) =0.67p> .05 D(24) =0.58p > .05
(mittel) .
Neutrale Kontrollausiibung D(41) =0.89p> .05 D(24) =0.57p> .05
Aggressive _ _
Externalitit Kontrollausiibung D(24) = 0.60p > .05 D(36) = 0.80p > .05
(hoch)
Neutrale Kontrollausiibung D(24) =0.51p> .05 D(36) = 0.76p > .05

Tabelle 31: Voraussetzungsprifung ANOVA: Ergebniss&lormalverteilung (1)

Bildungsniveau

Pflichtschulabschl./in

Pflichtschulausbildung Matura/Abitur Hochschule

Leistungsrealisation D(50) =0.94p > .05 D(85) =0.52p > .05 D(52) =1.01p> .05

Tabelle 32: Voraussetzungsprifung ANOVA: Ergebniss&lormalverteilung (2)

Genrepraferenz
(First Person) Shooter Fantasy / Rollenspiel Aadeenrepraferenz
Leistungsrealisation D(37) =0.97p> .05 D(62) =0.72p> .05 D(88) = 0.66p > .05

Tabelle 33: Voraussetzungspriifung ANOVA: Ergebniss®&ormalverteilung (3)

Nutzungsdauer

Wenigspieler Vielspieler

Leistungsrealisation D(97) =0.78p > .05 D(90) = 0.68p > .05
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Tabelle 34: Voraussetzungsprifung ANOVA: Ergebniss®lormalverteilung (4)

Wenigspieler Vielspieler
Selbstkonzept eigener Fahigkeiten (gering) D(24) =0.78p > .05 D(33) =0.56p> .05
Selbstkonzept eigener Fahigkeiten (mittel) D(34) =0.74p> .05 D(36) = 0.55p> .05
Selbstkonzept eigener Fahigkeiten (hoch) D(39) =0.81p> .05 D(21) =0.66p> .05

Tabelle 35: Voraussetzungsprifung ANOVA: Ergebniss&lormalverteilung (5)

Alter

14- bis 23-jahrige 24- bis 47-jahrige

Leistungsrealisation D(93) =0.63p> .05 D(94) =0.82p> .05

Tabelle 36: Voraussetzungsprifung ANOVA: Ergebniss&lormalverteilung (6)

Selbstkonzept eigener Fahigkeiten

Gering Mittel Hoch

Leistungsrealisation D(57) =0.83p> .05 D(70) = 0.67p> .05 D(60) = 0.68p > .05
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5.2 Erhebungsinstrument

Fragebogen

zum Thema
"Computer-/Videospiele und deren Nutzung”

Liebe Teilnehmerin. Lieber Teilnehmer.

Vielen Dank, dass Sie sich an meiner wissenschaftlichen Befragung beteiligen und mich damit bei meiner
Diplomarbeit unterstitzen. Im Rahmen meiner Arbeit interessieren mich sowohl die Grinde aus denen

Computer- und Videospielerinnen spielen als auch die Spiele die sie nutzen.

Der Fragebogen wird etwa 10 Minuten in Anspruch nehmen.
Bitte beantworten Sie alle Fragen und bedenken Sie: es gibt keine falschen Antworten!

Thre Antworten werden selbstverstandlich anonym erhoben, vertraulich behandelt (also nicht an Dritte

weitergegeben) und nur im Rahmen meiner Diplomarbeit verwendet.

Sebastian Reiterer, Bakk.
Diplomand an der Fakultat fiir Psychologie der Universitat Wien

Hinweise zum Zwischenspeichern und Abbruch der Umfrage

Sie kénnen die Umfrage jederzeit unterbrechen und zu einem spateren Zeitpunkt
fortsetzen. Mutzen Sie dazu den Button in der linken unteren Ecke und folgen Sie den
Anweisungen am Bildschirm. Um die gespeicherte Umfrage fortzusetzen klicken Sie auf

dieser Willkemmensseite auf den Button in der linken unteren Ecke und geben Sie

Ihre Zugangsdaten ein.
Sie kénnen die Umfrage aulerdem jederzeit beenden und die bisher singegebenen
Antworten |8schen. Nutzen Sie dazu den entsprechenden Link in der rechten unteren

Ecke.

Zwischengespeichere Umfrage laden [Umfrage verlassen und |Gschen]

Abbildung 26: Fragebogen Seite 1
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Fragebogen

zum Thema

"Computer-/Videospiele und deren Nutzung”

0% [ ] 100%

Ich bin ...

() mannlich
(O weiblich

Bitte geben Sie Thr Alter in Jahren an:

Ich bin l:l Jzahre alt.

In dieses Feld dirfen nur Ziffern eingstragen werden.

s

mfrage verlas

Abbildung 27: Fragebogen Seite 2

Fragebogen

zum Thema

"Computer-/Videospiele und deren Nutzung"

0% (] ] 100%

Welche Staatsbiirgerschaft(en) besitzen Sie?
(Mehrfachantworten mdglich)

[ ] &sterreich

[ ]peutschland
[]schweiz
[]Anderes Land:

Bitte geben Sie Thre hichste abgeschlossene Ausbildung
an:

() Hochschulabschluss

O Matura / Abitur

() Pflichtschulabschluss

() Ich befinde mich derzeit im Pflichtschulbereich in
Ausbildung.

OAnderer Abschluss:

St

[Umnfrage wer

assen und léschen]

Abbildung 28: Fragebogen Seite 3
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Fragebogen

zum Thama

"Computer-{Videospiele und deren Nutzung”

0% ] ] 100%

Spielen Sie Video- und/oder Computerspiele?

O ]a, ich spiele Video- und/oder Computerspiele.

O MNein, ich spiele keine Video- und/oder
Computerspiele.

s

[Umfrage verlassen und ldschen]

Abbildung 29: Fragebogen Seite 4

Fragebogen

zum Thema

"Computer-fVideospiele und deren Nutzung"

o% ] ] 100%

Welchen Spielmodus nutzen Sie hdufiger: Einzel- oder
Mehrspielermodus?
O Ich spiele fast ausschlizBlich im Einspielermodus.
O Ich spiele Uberwiegend im Einzelspielermodus.
O Ich spiele Uberwiegend im Mehrspielermodus.

() 1ch spiele fast ausschlieBlich im
Mehrspielermodus.

Spater Fortfahren [Umfrage verlasser

n und ldschen

o

Abbildung 30: Fragebogen Seite 5
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Fragebogen

zum Thema

"Computer-{Videospiele und deren Nutzung”

0% [ | ] 100%

Welche(s) der folgenden Spielsysteme nutzen Sie zur Zeit
um Spiele zu spielen? (Mehrfachantworten moglich)

[Jrc

[]Playstation 1

D Playstation 2
[]Playstation 3

D Playstation Portable (PSP)
[ ] Microsoft XBox

[ ] Microsoft XBox 360

] Nintendo Wii

[ ]Nintendo DS

[ ] Nintendo DS Lite

[ ] Nintendo Gamecube
D Gameboy Advance

[] Gameboy Advance SP
DAndere(s) System(e): |

Spater Fortfahren [Umfrage verlassen und l&schen]

Abbildung 31: Fragebogen Seite 6
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Fragebogen

zum Thema

"Computer-/Videospiele und deren Nutzung"

0% ( | ) 100%

Und welches dieser Systeme nutzen Sie am
haufigsten?

(@L:le

O Playstation 1

() Playstation 2

O Playstation 3

O Playstation Portable (PSP)
O Microsoft ¥Box

() Microsoft ¥Box 360
O Nintendo Wii

() Nintendo DS

() Nintendo DS Lite

() Nintendo Gamecube
O Gameboy Advance
() Gameboy Advance SP
O Anderes System:

Spater Fortfahren

[Umfrage verlasser

n und lGschen]

Abbildung 32: Fragebogen Seite 7
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Fragebogen

zum Thema

“Computer-/Videospicle und deren Nutzung”

o T Jioo%

Bitte wihlen Sie aus folgenden Genres (Spielkategorien) jene drei aus, die Sie am
hédufigsten nutzen.

Klicken Sie dazu zundchst jene Kategorie an die Sie am hdufigsten nutzen. Die Kategorie
wird in die Rangliste eingetragen. Wiederholen Sie den Vorgang mit zwei weiteren
Spielkategorien.

Bitte wihlen Sie zumindest 1 Spielkategorie.

Auswahl:

Action [ Action-Adventure
Adventure

Strategie

(First Person) Shooter
Fighting (Eeatem Up)
Fantasy / Rollenspiel

Rangfolge:

1:
Simulation 2
Sport (ohne Autorennen) :
Autorennen 3

Arcade (Retro-Games)

Platiform (Jump'n Run)

Fun-und Partyspiele

Puzzle, Quiz [ Wissensspiele

Karten- | Wiirfelspiele, Klassische Gesellsch iel

Beispiele fur die zur Auswahl stehenden Genres:
Action / Action-Adventure z 8. Grand Theft Aute, Resident Evil, Tomb Raider
Adventure z.5. Monkey Island, Myst
Strategie z.B. Command & Conquer, Civilization, Age of Empires
(First Person) Shooter z.8. Half Lifs, Crysis, Call of Duty
Fighting (Beat'em Up) z.5. Street Fighter, Mortal Kombat, Tekken, Super Smash Bros: Brawl
Fantasy / Rollenspiel z.6. Final Fantssy, Disble, Legend of Zelds
Simulation z.8. die Sims, Spore, Siedler, Sim City
Sport (ohne Autorennen) z.5. FIFA, MADDEN NFL, Teny Hawk's Pro Skater, Mario and Sonic at the Olympic Games
Autorennen z 8. Need for Speed, Maric Kart, Gran Tourismo
Arcade (Retro-Games) z.5. Pacman, Frogger, Pinball
Plattform (Jump'n Run) z.5. New Super Mario Bros, Rayman, Crash Bandicoot
Fun- und Partyspiele z.5. Buzz, Sing Star, Guitar Hers
Puzzle, Quiz / Wissensspiele z.5. Tetris, Lemmings, Who wants to be 2 millisnzire

Karten-/Wiirfelspicle, Klassische Gesellschaftsspiele z.5. Sslitsirs, Monapoly

Spates Fortfzhren

Abbildung 33: Fragebogen Seite 8

Fragebogen

zum Thema

"Computer-/Videospiele und deren Nutzung”

0% [ | ] 100%

Wie viele Stunden spielen Sie durchschnittlich in einer
typischen Woche?

O Weniger als 1 Stunde

() zwischen 1 und 5 Stunden
O Zwischen 6 und 10 Stunden
O Zwischen 11 und 15 Stunden
O Zwischen 16 und 25 Stunden
O Mehr als 25 Stunden

Spater Fortfahren [Umfrage verla

n und ldschen]

Abbildung 34: Fragebogen Seite 9
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Fragebogen

zum Thema

“Computer-/Videospiele und deren Nutzung”

o% T )i00%

Bitte nennen Sie (bis zu) 5 Threr Lieblingsspiele.
Geben Sie, falls méglich, auch den Teil des Spiels an, sowie das System, auf dem Sie
den jeweiligen Titel spielen/gespielt haben.

Beispiel:

Titel des Spiels Teil des Spiels System
Splinter Cell Double Agent PC

-

Titel des Spiels Teil des Spiels System

Lieblingsspiel
1

Lieblingsspiel
2

Lieblingsspiel
3

Lieblingsspiel
4

Lieblingsspiel
5

‘Spater Fortfahren [Umfrage we

Abbildung 35: Fragebogen Seite 10

Fragebogen

zum Thema

"Computer-{Videospiele und deren Nutzung”

0% T ) 100%

Im letzten Teil des Fragebogens geht es nun darum mehr iber Sie als
Computer-/VideospielerIn zu erfahren.

Auf den folgenden beiden Seiten werden Sie gebeten, zu einigen Aussagen Stellung zu
nehmen. Sie haben dabei die Méglichkeit, jeder Aussage stark, mittel oder schwach
zuzustimmen oder sie schwach, mittel oder stark abzulehnen. Markieren Sie bitte jeweils
jene Antwort, die Threr persénlichen Meinung am besten entspricht.

Hier ist ein Beispiel fiir die Beantwortung der Aussagen:

"Ich bin ein lebhafter Mensch.”

Ist diese Aussage fiir Sie sehr falsch, markieren Sie bitte: —

Ist diese Aussage fiir Sie falsch, markieren Sie bitte: =

Ist diese Aussage fiir Sie eher falsch, markieren Sie bitte: =

Ist diese Aussage fiir Sie eher richtig, markieren Sie bitte: +
Ist diese Aussage fiir Sie richtig, markieren Sie bitte: ++
Ist diese Aussage fiir Sie sehr richtig, markieren Sie bitte: +++

Bitte bearbeiten Sie alle Aussagen der Reihe nach, ohne eine auszulassen. Einige Aussagen
haben einen dhnlichen Wortlaut oder Sinn. Bitte nehmen Sie auch zu diesen Aussagen
Stellung. Es geht bei allen Aussagen um Ihre ganz persinliche Sichtweise.

Spater Fortfzhren [Umfrage ve

Abbildung 36: Fragebogen Seite 11
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Fragebogen
zum Thema

"Computer-/Videospiele und deren Nutzung"

0%
100%

Bitte beantworten Sie nun die folgenden Aussagen mittels der vorgegebenen Antwortskala:

+
+
+

Es hangt hauptsachlich wvon mir ab, ob sich andere Menschen nach meinen Winschen richten oder nicht.
Zufallige Geschehnizze bestimmen einen groBen Teil meinas Lebans und Alltags.

Ich habe das Gefiihl, dass vieles von dem, was in meinem Leben passiert, von anderen Menschen abhangt.
Ich komme mir manchmal taten- und ideenlos var.

Ob ich einen Unfall habe oder nicht, hingt alleine von mir und meinem Verhalten ab.

Wenn ich Pl&ne schmiede, bin ich mir ganz sicher, dass das Geplante auch Wirklichkeit wird.

Ich habe oft einfach keine M&glichkeiten, mich vor Pech zu schitzen.

Mehrdeutige Situationen mag ich nicht, da ich nicht weiB, wie ich mich verhalten soll.

Wenn ich bekomme, was ich will, so spielt Glick meistens auch eine Rolle.

Andere Menschen verhindern oft die Vervirklichung meiner Plane.

Ich kann mich am besten selbst durch mein verhalten vor Krankheiten schiatzen.

Ich weill oft nicht, wie ich meine Winsche vervirklichen soll.

Vieles von dem, was in meinem Leben passiert, hangt vom Zufall ab.

Mein Leben und Alltag werden in vielen Bereichen von anderen Menschen bestimmt.

Ob ich einen Unfall habe oder nicht, ist vor allem Glickssache.

Ich kenne viele Maglichkeiten mich ver Erkrankungen zu schiitzen.

oNelololoNololoNoNoNoNONONONONG)
ONONONOHONONONCHORONONOHONONONG)
O0O00O0OOOCOOOCOOOOOO
000000000 OOOOOO +
OCO0O00O0O0COCCOOOO0OOO
oNelololoNolololoNoNONOHORNONONG!

Ist die Aussage fiir Sie sehrfalsch, wihlen Sie bitte:

Ist die Aussage fiir Sie falsch, wihlen Sie bitte: o

Ist die Aussage fiir Sie gher falsch, wihlen Sie bitte: =

Ist die Aussage fiir Sie gher richtig, wihlen Sie bitte: +
Ist die Aussage fiir Sie richtig, wihlen Sie hirre: ++
Ist die Aussage fiir Sie sehr richtig, wihlen Sie biree: +++

Spéter Fortfzhren Weiter > [Umfrage v

Abbildung 37: Fragebogen Seite 12
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Fragebogen

zum Thema
"Computer-/ Videospiele und deren Nutzung”

0%
100%

Ich habe nur geringe Méglichkaitan, meina Interessen gegen andara Leuta durchzusatzan.

Es ist fir mich nicht gut, weit im veoraus zu planen, da haufig das Schicksal dazwischenkommt.

Um das zu bekommen, was ich wvill, muss ich zu anderen Menschen freundlich und zuvorkommend sein.
In unklaren ocder gefahrlichen Situationen weil ich immer, was ich tun kann.

Es ist reiner Zufall, wenn sich andere Menschen einmal nach meinen Winschen richten.

Mein Wehlbefinden hingt in starkem Make vom Verhalten anderer Menschen ab.

Ich kann sehr viel von dem, was in meinem Leben passiert, selbst bestimmen.

Manchmal weil ich Gberhaupt nicht, was ich in einer Situation machen sall.

Gewshnlich kann ich meine Interessen selbst vertreten und erreiche dabei das. was ich will.

Ob ich einen Unfall habe ader nicht, hingt in starkem MaBe von dem Verhalten anderer ab.

Wenn ich bekomme, was ich will, so ist das immer sine Folge meiner Anstrengung und meines persénlichen

Einsatzes.

Auch in schwierigen Situationen fallen mir immer viele Handlungsalternativen ein.

Damit meine Pldne eine Chance haben, richte ich mich beim Planen nach den Winschen anderer Leute.
Mein Lebenslauf und mein Alltag werden alleine durch mein Verhalten und meine Winsche bestimmt.
Es hangt vom Schicksal ab, ob ich krank werde oder nicht.

Fir die Lésung von Problemen fallen mir immer viele M&glichkeiten sin.

Izt die Aussage fiir Sie zehr falsch, wihlen Sie bitke:

Ist die Aussage fiir Sie falsch, wihlen Sie bitte: -

Ist die Aussage fiir Sie gher falsch, wihlen Sie bitte: =

Ist die Aussage fiir Sie gher richtig, wéhlen Sie birre: +
Ist die Aussage fiir Sie richtig, wihlen Sie bitte: +=
Ist die Aussage fiir Sie sehr richtig, wihlen Sie bitte: +++

Spéter Fortfshran Weiter ==

Bitte beantworten Sie auch die folgenden Aussagen wie zuvor mittels der vorgegebenen Antwortskala:

O0O0OO0 O O0OCOOOOOOOO
O00O0O0O0 O 0OO0O0OO0OOOOO
CO0COO0 O OCOCOOOO0OOO0O

O0O0OO0 O O0OOCO0OOOOOOO +
O00O0O0O0 O 0000000000
O00O0O0O0 O 0OO00O0OO0OOOOO

5
+
+
H
+

[Umfr:

Abbildung 38: Fragebogen Seite 13
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Fragebogen

zum Thema

“Computer-{Videospiele und deren Nutzung®

D%t :D

100%

Gleich geschafft! Nur noch zwei Seiten! Nun ist es mir noch ein Anliegen zu erfahren, was Ihnen persénlich beim Spielen von Computer-/ Videospielen

Bitte lesen Sie sich die angefithrten Aussagen durch und geben Sie fiir jede Aussage an, inwiefern diese auf Sie als Computer-/VideospielerIn zutrifft.

ichtig ist.

Klicken Sie die Markierung ganz links an, wenn die Aussage iiberhaupt nicht auf Sie zutrifft. Klicken Sie die Markierung ganz rechts an, wenn die Aussage voll und

ganz auf Sie zutrifft. Mit den Markierungen dazwischen kénnen Sie feinere Abstufungen treffen.

1 = Trifft

iiberhaupt nicht 5 = Trifft voll

Computer-(Videospiele kinnen mich leicht beim Ehrgeiz packen.

Oft setze ich mir ein kenkretes Ziel, wenn ich mich an sin Computer-/Videospiel ran
setze,

Ich mache mir einen Sport daraus, in Computer-/Videospielen immer etwas besser oder
schneller zu sein.

Bei Computer-/Videospielen lautet mein Motto: Viel Feind, viel Ehr.

Misserfolg in einem Computer-/Videospiel spornt mich zu noch griBeren
Anstrengungen an.

Ich rreiche meistens diz Ziele diz ich mir beim Spislen ven Computer-/Videaspislen
setze.

Ich hire meist so lange nicht auf, ein Spiel zu spielen, bis ich einen schwierigen
Abschnitt gemeistert habe.

Manche Aufgaben oder Missionen in Computer-/Videospielen lassen mich nicht los,
das geht mir manchmal abends noch im Kopf rum.

Ich versuchs immer, in sinem Spiel mein Kénnen zu perfektionieren.
Ich verfolge meine Ziele beim Spielen von Computer-/Videospielen energisch,
Beim Spielen von Computer-/Videospielen ist es mir sshr wichtig, dass ich gewinne,

Spielen von Computer-/Videospislen macht mir sinfach nur so Spal - ob ich dabei
gewinne oder verliers ist mir ziemlich egal.

Besonders enttduscht bin ich, wenn ein Computer-/\ideospiel meine Leistungen nicht
s richtig anerkennt,

O OCO0O0O O O OO0 COt¢
O OCOO0OO0O OO OO0 ©CO-~
O OCO0OO0O O O OO0 ©CO-«
O OC0O0OO0 OO OO0 ©O-

und ganz zu

O OCOO0OO0O OO OO0 CO

Abbildung 39: Fragebogen Seite 14
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Fragebogen

zum Thema

“"Computer-/Videospicle und deren Nutzung”

0% (T ) 100%

Und auch fiir diese Seite gilt: Bitte lesen Sie sich die angefiihrten Aussagen durch und geben Sie fiir jede Aussage an, inwiefern diese
auf Sie als Computer-/VideospielerIn zutrifft.

Klicken Sie die Markierung ganz links an, wenn die Aussage iiberhaupt nicht auf Sie zutrifft. Klicken Sie die Markierung ganz rechts an,
wenn die Aussage voll und ganz auf Sie zutrifft. Mit den Markierungen dazwischen kénnen Sie feinere Abstufungen treffen.

1 = Trifft 5 = Trifft
iiberhaupt voll und
nicht zu 2 3 4 ganz zu

In einem Computer-/Videospiel standig die Kontrolle zu behalten ist mir
nicht wichtig - es ist ja schlieflich nur ein Spiel.

O @]

Ich fiihle mich oft stark und Uberlegen, wenn ich einen machtigen Gegner
in seine Schranken gewiesen habe.

Es macht mir Spal3, in einem Computer-/Videospiel das Schicksal der
Spielfiguren zu kontrollieren.

Ich mag es, wenn ich im Computer-/Videospiel eine bedeutende Rolle,
z.B. als Manager oder Feldherr einnehme.

Ich spiele gern 'Katz und Maus' mit meinen Gegnern im
Computer-/Videospiel, bevor ich sie besiege.

Ein Computer-/Videospiel macht mir auch dann Spal, wenn ich nicht
immer Herr der Lage bin.

Ich finde es toll, wenn ich mit meiner Spielfigur im Computer-/Videospiel
wichtige und weitreichende Entscheidungen treffen kann.

Es gibt mir eine gewizse Befriedigung meine Gegner im
Computer-/Videospiel richtig fertig zu machen.

Fidr mich ist es entscheidend in einem Computer-/Videospiel den Fortgang
der Ereignisse bestimmen zu kénnen.

oo ¢ 0 o O 0O O O
OO0 0 O o O O O O O
OO0 0O O 0o O O O O O
OO0 0 O o O O O O O
oo ¢ 0 o O O O O

Im Computer-/Videospiel ist Gnade fir mich ein Fremdwort.

S e

[Umfrage wverl

Abbildung 40: Fragebogen Seite 15
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Die Umfrage ist nun beendet.
Vielen Dank, dass Sie sich die Zeit genommen haben, meine wissenschaftliche Arbeit zu unterstitzen.
Falls Sie an den Ergebnissen meiner Arbeit interessiert sind oder Fragen/Anmerkungen zum Fragebogen haben, kénnen Sie mich gerne kontaktieren:
diplomarbeit_videospiele[at]hotmail.com
Beste Grafe.

Sebastian Reiterer, Bakk.
Diplomand an der Fakultdt fir Psychologie der Universitdt Wien

Abbildung 41: Fragebogen Seite 16
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5.3 Zusammenfassung

Die vorliegende Arbeit basiert auf drei theoretmth Eckpfeilern: dem Uses-and-
Gratifications Approach, den Kompetenz- und Konilmérzeugungen sowie dem Konstrukt
der Aggression. Den Rahmen fir das Erkenntnisissere bilden Computer- und

Videospielerinnen, deren Nutzungsverhalten und &éoti

Der Uses-and-Gratifications Approach besagt, dasssghen durch ihren Medienkonsum
Bedurfnisse befriedigen (Palmgreen et al., 19853)tzdhgsmotive sind etwa Eskapismus,
Orientierungsgewinn oder Selbstwertsteigerung (MalR1973). Dieses Konzept wurde auch
konkret auf Bildschirmspiele umgelegt (Schlitz, 200n zahlreichen Motivstudien wurden
unterschiedlichste Bedurfnisse gefunden, die bgmalén befriedigt werden (Olson, 2010).

Kompetenz- und Kontrolliiberzeugungen beschreibemergdisierte Erwartungen von
Menschen, die eigene Handlungskompetenz sowie dietr&lle tUber die Resultate der
eigenen Handlungen betreffend (Krampen, 1978).digenen Fahigkeiten unter Beweis zu
stellen und die Méglichkeit Kontrolle zu erlebendizwei jener Nutzungsmotive, die bereits
bei Computer- und Videospielerinnen identifizietrden (Durkin & Aisbett, 1999).

Theoretische Postulate zum Konstrukt der Aggressimsagen, dass aggressives,
gewalttatiges Verhalten Gefiihle von Dominanz undciMaauslosen kann (Wahl, 2009).
Daher sei Gewalt eines der besten Mittel um Koldrau erleben (Fritz & Fehr, 1997).
Gewalt ist seit Anbeginn der Computer- und Videelg@schichte auch ein relevanter

inhaltlicher Aspekt von Bildschirmspielen (Pool897).

Folgende Fragestellungen, die prinzipiell fir bef@eschlechter gelten, bauen auf diesem
theoretischen Grundgerist auf und wurden in delfeganden Arbeit fir mannliche Spieler
untersucht: Hangen Kompetenz- und Kontrolliberzaggn von Computer- und
Videospielern mit ihrer Motivation zusammen Leigjum Spiel zu realisieren bzw. Kontrolle
im Spiel auszuiiben? Haben Spieler mit einer hohédetivation Kontrolle im Spiel
auszulben eine Praferenz fur Gewaltspiele? Undedidestimmte Merkmale von Spielern
wie Kontrolliberzeugungen, Kontrolimotivation, Gepraferenz oder Bildungsniveau der

Vorhersage von Gewaltspielpraferenz?
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Mittels Onlinefragebogen wurden soziodemographissfigekte, das Nutzungsverhalten, die
Kompetenz- und Kontrolliberzeugungen der teilneldeanComputer- und Videospieler

sowie deren Leistungs- und Kontrolimotivation Bdtsmspiele zu nutzen erhoben. Die
Auswertungen zeigten unter anderem, dass Vielspmié hoch ausgepragten externalen
Kontrolliberzeugungen eine héhere Motivation hadmm Spielen auf aggressive Weise
Kontrolle auszuuben, als Vielspieler mit geringemspragungen in Externalitdt. Dieses
Ergebnis wurde als Moglichkeit flr die Spieler npretiert, durch die Nutzung von

Computer- und Videospielen Kontrolldefizite der Réaauszugleichen. Des Weiteren zeigte
sich, dass Spieler mit hoch ausgepragtem Selbstkbreagener Fahigkeiten motivierter sind
Leistungen im Spiel zu realisieren, als Spieler dieirchschnittlich ausgepragte

Kompetenziberzeugungen aufweisen. Diesbezuglicht ltde Interpretation nahe, dass
Spieler die bestrebt sind die eigenen vielfaltigésleen und Handlungsstrategien
auszuprobieren bzw. umzusetzen, dies in Computed-\Wideospielen ausleben. Es zeigte
sich auBerdem, dass Spieler, die motivierter sggtessive Kontrolle im Spiel auszuiben
eher Gewaltspiele bevorzugen, als Spieler derersperthende Motivation geringer

ausgepragt ist. Zudem stellten sich insbesonderé&dnrepraferenz und das Bildungsniveau

von Spielern als relevante Pradiktoren fur die \éoshge einer Gewaltspielpraferenz heraus.
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5.4 Abstract

In der vorliegenden Arbeit wurden mogliche Zusamh@ge zwischen Kompetenz- und
Kontrolliberzeugungen, Motiven  von  Computer- und dadspielern und

Gewaltspielpraferenz untersucht.

Zur Sammlung der Daten von Computer- und Videospielwurde eine Onlinebefragung
durchgefihrt. Das Erhebungsinstrument vereintessetbnstruierte und aus der Literatur
Ubernommene Items. Erhoben wurden soziodemogrdhig2aten, Charakteristika der
Nutzung von Bildschirmspielen, die fur das Erkemsititeresse relevanten Spielmotive sowie

die Kompetenz- und Kontrolliberzeugungen der Béérag

Die Ergebnisse zeigen unter anderem, dass Vietspialt stark ausgepragten externalen
Kontrolliiberzeugungen eine hohere Motivation au$eri aggressive Kontrolle im Spiel
auszulben, als Vielspieler mit geringen Auspragange Externalitat. Die quantitativen
Datenauswertungen belegen aul3erdem, dass es Bpmeiereinem hohen Selbstkonzept
eigener Fahigkeiten wichtiger ist Leistungen im ebpzu realisieren, als Spielern mit
durchschnittlich ausgepragten Kompetenziberzeugungar Interpretation dieser Befunde
kann der Uses-and-Gratifications Approach herang@mzo werden. Computer- und
Videospieler nutzen virtuelle Welten demnach, umntdalldefizite zu kompensieren und

handlungsbezogenen Ideenreichtum auszuleben.

Die Studie konnte auch zeigen, dass die Motivation Spielern, auf aggressive Weise
Kontrolle im Spiel auszuiben, mit der Praferenz f@ewaltspiele zusammenhangt.
Theoretische Erkenntnisse zum Aggressionsbegriterarauern die Interpretation, dass
Gewalt in Spielen besonders geeignet ist, um Gefibh Macht und Kontrolle zu erzeugen.

Daher greifen Spieler mit hGherer aggressiver Kaimiotivation eher zu violenten Spielen.
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