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...weil positive gemeinsame Zeit das Wichtigste ist.

»Kindern das Spielen zu untersagen, wire gleichbedeutend damit, individuelle
Entwicklungspotentiale schon im Keim zu ersticken. Denn kein anderer Lebensbereich ist
besser geeignet, aktiv eigene Erfahrungen zu ermdéglichen, von denen die weitere

Entwicklung nur profitieren kann.* (Mogel, 2008, S. 26)
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Einleitung

,»Quite simply, play offers parents a wonderfull opportunity to engage fully with their
children, so einfach aber treffend driicken Ginsburg und The Committee on
Communication sowie The Committee on Psychosocial Aspects of Child and Family
Health (2007, S. 183) das positive Potential gemeinsamen Spielens aus. Durch
gemeinsames Spielen, so die Autor/-innen, erhalten Eltern die einzigartige Gelegenheit, die
Welt aus der Perspektive des Kindes zu sehen und zu erleben, dem Kind volle
Aufmerksamkeit zuteilwerden zu lassen und dadurch die Eltern-Kind-Beziehung zu

starken.

Nicht verwunderlich also, dass in vielen wissenschaftlichen Untersuchungen gerade das
Eltern-Kind-Spiel als Quelle zur Beobachtung der Interaktionsqualitit zwischen Eltern und
Kind herangezogen wird. So auch im, dieser Diplomarbeit zugrundeliegenden, Video-
Verhaltensbeobachtungsinventar INTAKT. INTAKT wurde urspriinglich fiir den Einsatz
im Pflegekinderwesen zur systematischen Erfassung von Interaktionen zwischen (Pflege-)
Mutter und Kind konstruiert und durch Modifikation fiir die allgemeine Beurteilung der
Eltern-Kind-Interaktion verwendbar gemacht (Kastner-Koller & Deimann, 2009).
Hirschmann, N., Aigner N., Deimann, P. und Kastner-Koller, U. (2013) legen der
Beurteilung der Interaktionsqualitit eine Bastel- und eine Freispielsituation zugrunde.
Anhand einer hoch strukturierten und standardisierten Videoanalyse werden drei
Verhaltensdimensionen anhand verschiedener Kategorien beurteilt. Bei den drei
Dimensionen, die laut den Autorinnen Aufschluss {iber die Interaktions- und
Beziehungsqualitdt geben, handelt es sich um ,Miitterliche Feinfiihligkeit®,
»Riickmeldung® und ,,Joint Attention®. Auf die Dimensionen und ihre Kategorien wird
spater genauer eingegangen. In fritheren Untersuchungen (vgl. Schmelzer, 2014) zeigte
sich, dass es signifikante Unterschiede hinsichtlich der Interaktionsqualitdt zwischen

Bastel- und Freispielsituation gibt.

Aufgrund der aktuellen Lebenssituation von Kindern und Jugendlichen im digitalen
Zeitalter spielen Computer- und Konsolenspiele, aber auch Handyspiele eine wichtige
Rolle. Im ,,6. Bericht zur Lage der Jugend in Osterreich® gaben immerhin 52 Prozent der
Jugendlichen an, dass Computer- und Videospielen zu ihren liebsten Freizeitaktivititen
gehort (Bundesministerium fiir Wirtschaft, Familie und Jugend, 2011, S. 242). Die
Faszination fiir digitale Spiele beginnt mittlerweile schon bei den Kleinsten, wie der

Abschnitt zur Lebenswelt von Kindern und Familien heutzutage zeigen wird. Aber auch



gemeinsames digitales Spielen von Eltern und Kindern hat, vor allem vor der Konsole,

seinen Platz im Alltag vieler Familien.

Aufgrund meiner beruflichen Beschéftigung mit digitalen Spielen fiir Eltern und Kinder als
Projektleiterin der ,,BuPP — Bundesstelle fiir die Positivpradikatisierung von Computer-
und Konsolenspielen* (bupp.at) des Bundesministeriums fiir Familien und Jugend stellte
sich die Frage, inwiefern die Interaktionsdimensionen und —kategorien von INTAKT auch
in einem gemeinsamen Computerspielsetting beobachtet werden konnen und welche
Unterschiede zu den klassischen Spielsituationen ,,Basteln* und ,,Freispiel* feststellbar
sind. Genau damit beschéftigt sich die vorliegende Diplomarbeit. 20 Mutter-Kind-Paare
spielten (in wechselnder Reihenfolge) alle drei Spielbedingungen und wurden dabei
gefilmt. Die Daten wurden im Anschluss anhand des INTAKT-Beobachtungsinventars
ausgewertet. Alle Ergebnisse zur Anwendbarkeit und zu den Unterschieden finden sich im
empirischen Teil. Der Theorieteil fiihrt zu Beginn allgemein ins kindliche Spiel, seine
Bedeutung und Formen in der kindlichen Entwicklung ein und geht dann iiber die
Betrachtung von ,,gutem Spielzeug® und den Wandel der Spielzeuge im Laufe der Zeit hin
zum Thema Computerspiele. Hier erfahrt man einleitend etwas iiber die derzeitige digitale
Lebenswelt von Kindern und ihren Familien sowie Allgemeines zur Erfolgsgeschichte
digitaler Spiele, ihren Genres, Plattformen und ihrem positiven Potential. Herzstiick ist die
kritische Analyse bisheriger empirischer Forschungen zur Eltern-Kind-Interaktion beim
digitalen Spielen, u.a. im Vergleich mit anderen Spielsachen oder Medien. Die Methode
der wissenschaftlichen Verhaltensbeobachtung wird iberleitend zum Empirieteil

vorgestellt.

AbschlieBend werden in der Diskussion die Ergebnisse auf Grundlage der Theorie und
bisheriger Forschung interpretiert sowie Angaben zur Limitierung und Empfehlungen fiir

weiterflihrende Forschung gemacht.



1. Theoretischer Teil

1. Kindliches Spiel

Welch universelle, unverzichtbare Bedeutung dem kindlichen Spiel und welch
entscheidende Rolle hierbei der Familie, insbesondere den Eltern, zukommt, soll dieses
Kapitel verdeutlichen. Anhand der klassischen Spielformen, die sich ein Kind im Laufe der
Zeit aneignet, wird gezeigt, welch Entwicklungspotential in diesen steckt und wie Eltern
fordernd oder auch hemmend diese Entwicklungen beeinflussen. Kurz wird auch auf
geschlechtsspezifische Préferenzen und Besonderheiten der Kinder eingegangen sowie
darauf, was ein ,,gutes* Spielzeug kennzeichnet und wie sich Spielzeuge im Wandel der

Zeit verandert haben.

1.1. Die Wichtigkeit und Schutzenswurdigkeit kindlichen Spiels

In der UN-Kinderrechtskonvention Artikel 31 Absatz 1 steht: ,Die Vertragsstaaten
erkennen das Recht des Kindes auf Ruhe und Freizeit an, auf Spiel und altersgeméle
aktive Erholung sowie auf freie Teilnahme am kulturellen und kiinstlerischen Leben* (UN-

Kinderrechtskonvention, 1989).

Auch die ,,American Academy of Pediatrics* gab 2007 einen Bericht iiber ,,The
Importance of Play in Promoting Healthy Child Development and Maintaining Strong
Parent-Child Bonds* heraus. Sie unterstreichen die Wichtigkeit des kindlichen Spiels fiir
die Entwicklung, da es zum kognitiven, physischen, sozialen und emotionalen
Wohlbefinden von Kindern und Jugendlichen beitrdgt und zudem Eltern eine ideale
Moglichkeit bietet, sich voll und ganz mit deren Kindern zu beschéftigen (Ginsburg et al.,

2007).

Die Wichtigkeit und Schiitzenswiirdigkeit kindlichen Spiels hat demnach einen politisch

und wissenschaftlich anerkannten Stellenwert.

Wenn Eltern ihre Kinder beobachten oder gemeinsam mit ihnen spielen, erhalten sie die
einzigartige Chance, die Welt aus Sicht des Kindes kennenzulernen und zu erfahren, wie
ein Kind in einer Welt handelt, die es sich perfekt an seine Bediirfnisse angepasst hat. Die

Interaktionen beim gemeinsamen Spielen zeigen Kindern, dass ihnen ihre Eltern ungeteilte
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Aufmerksamkeit schenken und stirken dauerhafte Beziehungen. Eltern, die ab und zu in
die kindliche Erlebenswelt eintauchen, lernen wirksamer mit ihren Kindern zu
kommunizieren und kreieren beim gemeinsamen Spielen neue Situationen fiir einen

liebevollen und fiirsorglichen Umgang (Ginsburg et al., 2007, S. 183).

1.2. Spielformen: Beitrag zur kindlichen Entwicklung und die Rolle

der Eltern

Die Inhalte dieses Unterkapitels sind zu einem GroBteil dem Buch ,,Psychologie des
Kinderspiels“ von Mogel (2008) entnommen, da dieses besonders deutlich die

Wechselwirkungen zwischen Spielformentwicklung und elterlichen Einfliissen darstellt.

Die hier beschriebenen klassischen Spielformen folgen in der kindlichen Entwicklung
zeitlich aufeinander, schlieen einander jedoch nicht aus und treten vielfach, nach dem
Erwerb der erforderlichen Kompetenzen, gleichzeitig in einem Spiel vereint auf. Der
Ubersichtlichkeit halber werden dennoch alle sechs Spielformen gesondert besprochen, mit

besonderem Augenmerk auf die forderliche oder hemmende Rolle der Eltern.

Allen Spielformen gemeinsam ist, laut Mogel (2008), die kindliche Freude am aktiven
Umgang mit der Wirklichkeit, was eine die Entwicklung des Kindes begiinstigende
Funktion darstellt und eine optimistische Lebenseinstellung fordert. Spiel bietet
Gelegenheit zum Erleben von Kompetenz, aber auch dazu, mit negativen Gefiihlen
umgehen zu lernen. Beim Spielen erleben Kinder Ebenbiirtigkeit und Gleichrangigkeit mit
thren Eltern, was direkt das Selbstwertgefiihl erh6ht und dazu beitrédgt, dass sich das Kind
als eigenstdndige Person akzeptiert fiihlt. Spielen fordert durch seine unzihligen
Handlungsmdglichkeiten und Freiwilligkeit die kindliche Phantasie und Kreativitit sowie

intrinsische Motivation besser als jedes andere Verhaltenssystem (Mogel, 2008).

Kindliches Spiel ist nicht ,,Quasi Realitdt“. Es ist vielmehr eine wirkliche und
nachpriitbar echte Wirklichkeit. Das zeigt sich [...] liberdeutlich an den kindlichen
Emotionen. Spiel ist in all seinen Schattierungen, Variationen und Spielarten nicht
nur als ein eigenes Verhaltenssystem wirklich, es ist auch wirksam in seinen

Konsequenzen fiir die Entwicklung (Mogel, 2008, S. 26).

Dass Eltern als engste Bezugspersonen des Kindes dabei entscheidenden Einfluss auf das
Spiel ihrer Kinder nehmen konnen, liegt nahe. Konkret haben Eltern Einfluss darauf, ob

gespielt wird (Ermoglichung oder Verhinderung des Spielens), was gespielt wird (Inhalte),
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womit gespielt wird (Spielsachen), wie gespielt wird (psychische Regulation des Spielens),
wo gespielt wird (Orte, Rdume), wie lange gespielt wird (Dauer) und mit wem gespielt
wird (Spielpartner/-in). Eltern sind indirekte Spielpartner/-innen, indem sie die
Bedingungen des Spielens bewusst oder unbewusst beeinflussen. Sie konnen aber auch
direkte Spielpartner/-innen sein, wenn sie ins Spielgeschehen eintreten, um zum Beispiel
threm Kind zu helfen oder in einem Rollenspiel die ihnen vom Kind zugewiesene Rolle

ausiiben (Mogel, 2008).

Die Macht der Eltern — welche sich nicht nur auf den Lebensbereich des Spiels beschriankt
— macht Eltern und Kinder zu ungleichen Lebenspartnern. Wie sich das auf die
Entwicklung des kindlichen Spielens auswirkt und was dadurch beim gemeinsamen

Spielen von den Eltern zu beachten ist, wird bei den einzelnen Spielformen erldutert.

1.2.1. Funktionsspiel

Mogel (2008) beschreibt das Funktionsspiel als die friiheste Spielform, bei der das
Erlernen und Uben sensomotorischer Koordinationsleistungen im Vordergrund steht. Sie
zeigt sich bei Babys mit wenigen Monaten, wenn sie ihren Korper und Objekte in
greifbarer Ndhe mit ihren Handen und ithrem Mund erkunden. Die Féahigkeit des Greifens
entwickelt sich vor jener des Begreifens. Ein zunidchst durch sein Tétigsein
unbeabsichtigter Effekt flihrt zu Lusterleben und motiviert das Kind zu intentionalen
Wiederholungen. Der Spall an der Funktion, an der Tatigkeit selbst und an den damit
verbundenen Effekten sowie am sich-dabei-Fiihlen steht im Mittelpunkt, es gibt noch kein
tibergeordnetes Spielziel. Die lustvollen Erlebniserweiterungen beim Funktionsspiel haben

Einfluss auf die Motivation und rudimentire Kognitionen (Mogel, 2008).

Eltern kommt in dieser Phase eine bedeutende Rolle zu, indem sie dafiir verantwortlich
sind, was ihre Kinder in greifbarer Ndhe vorfinden. Wie vielfiltig sich ihre Umwelt
gestaltet und ob ein interessierender Gegenstand in Greifweite gelangt, hingt in diesem

Stadium von den Eltern ab (Mogel, 2008).

1.2.2. Experimentierspiel

Funktionsspiele entwickeln sich gegen Ende der sensomotorischen Intelligenzentwicklung
mit ca. eineinhalb Jahren zu Experimentierspielen. Beim Spielen wird eigenaktiv nach

Regelhaftigkeiten und GesetzméBigkeiten gesucht. Das Kind erlangt dabei nach und nach
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Erkenntnisse iiber die physikalische Materialbeschaffenheit von Gegenstinden und
erweitert dabei seinen Erfahrungshorizont. Dies geschieht zum Beispiel durch Fallenlassen

der Gegenstinde (Mogel, 2008).

Auch hier liegt es in den Hénden der Eltern, welche Gegenstinde zum Experimentieren zur
Verfligung stehen und wie auf Experimentierversuche — z.B. das Hinunterschmeiflen eines

Tellers — reagiert wird (Mogel, 2008).

1.2.3. Fruhes Symbolspiel

Zimpel (2011) macht klar, dass dem Symbolspiel viele Entwicklungsphasen vorausgehen
und es sich nicht gleichférmig, sondern in Stufen entwickelt. Es stellt einen wichtigen
Zwischenschritt auf dem Weg zur sprachlich-begrifflichen und spiter gedanklichen
Steuerung des Handelns dar (Zimpel, 2011).

Das zeigt sich auch darin, wie Mogel (2008) weiter anfiihrt, dass diese Spielform eng mit
Nachahmungsaktivititen verkniipft ist und schon eine rudimentire mentale
Repréisentationsfahigkeit hinsichtlich interessanter oder bedeutsamer Ereignisse
voraussetzt. Hervorstechende Merkmale des interessierenden Ereignisses werden dann im
Spiel erlebnisméBig wirklich nachgespielt, weil sie das Kind noch einmal erleben oder
eventuell sogar bewiltigen mochte. Fiir das Kind ist das Stiick Holz mit dem begleitenden
Gerausch ,,Brumm, Brumm* das Auto, das es gerade féhrt. Diese erlebte Wirklichkeit ist

der erlebniserweiternde Moment fiir das Kind (Mogel, 2008).

Fritz (2004) weist hinsichtlich der Entwicklung des Spielverhaltens darauf hin, dass das
Kind erst im Laufe der Zeit lernt, durch ,kulturelles Training*, zwischen Spielwelt und
realer Welt zu unterscheiden. Bis dahin sind beide Welten fiir das Kind noch ein
,ungeschiedenes Ganzes (S. 108). Hat das Kind diese Unterscheidung gelernt, verfiigt es
iiber die sogenannte ,,Rahmungskompetenz, das heiflt, das Kind ist fahig, Reizeindriicke
dem richtigen Kontext, der realen oder der Spielwelt zuzuordnen, was vor allem in
Hinblick auf die Frage der Altersangemessenheit von (Computer-)Spielen eine Rolle spielt

(Fritz, 2004).
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1.2.4. Konstruktionsspiel

Beim Konstruktionsspiel, welches laut Mogel (2008) entwicklungspsychologisch die vierte
Spielform darstellt, setzt sich das Kind zum ersten Mal ein Ziel, das es erreichen mdchte,
wodurch Erfolg oder Misserfolg erlebbar werden. Vom Kind gesetzte Spielziele
entsprechen seinem Anspruchsniveau an dem es seine Kompetenzen messen kann. Es geht
um das Bauen oder Fertigen eines bestimmten Objekts aus Einzelteilen, ein
Gegenstandsgeflige. Die einzelnen Gegenstinde an sich sind nicht mehr von Interesse.
Konstruktionsspiele setzen lebenswichtige Kompetenzen voraus: Das Kind muss sich
selbstbestimmt Ziele setzen und visualisieren (in die Zukunft denken), einen Plan
iberlegen, wie es diese erreichen kann und diesen dann Schritt fiir Schritt umsetzen. Die
Ergebniserwartung motiviert und ermdglicht es dem Kind, andere Bediirfnisse dem
Handlungsziel unterzuordnen und Ausdauer aufzubringen (Mogel, 2008). ,,Es kostet Kraft,
ungewollte Handlungstendenzen zu unterdriicken. Spiel fordert die Ersetzbarkeit einer
Handlung durch Ersatzhandlungen* (Zimpel, 2011, S. 52). Hilt das Kind durch und
erreicht das selbst gesetzte Konstruktionsziel, erlebt es, so Mogel (2008), positive Gefiihle
(Stolz) und somit eine Steigerung seines Selbstwertgefiihls. Misslingt die Zielerreichung,
kommt es zu negativen Emotionen (Arger, Enttiuschung) und einer Beeintrichtigung des
Selbstwertgefiihls. Entscheidend ist, wie hoch die Anforderungen sind, die sich ein Kind
setzt, im  Verhdltnis zu seinen Konstruktionskompetenzen und, welche
Bewiltigungsstrategien es anwendet. Das Gelingen kann anspornen, sich schwierigere
Ziele zu setzen, wihrend Misslingen eine ausdauernde Spielhaltung anregen kann sowie
die Lebenserfahrung vermittelt, dass im Leben nicht alles auf Anhieb gelingt und Scheitern
dazu gehort. Wird das Ziel auch nach mehreren Versuchen nicht erreicht, muss das Kind
sein Misslingen bewiltigen. Eine Moglichkeit der Bewaltigung wire, sich neue und andere
Spielziele zu setzen, die besser erreichbar sind. Eltern konnen ihrem Kind dabei helfen,
sein Geflihl des Missgeschicks und das begleitende Ungliicklichsein konstruktiv zu
iiberwinden. Sie konnen sich unterstiitzend und kooperativ am Spiel beteiligen, damit sich
das Kind wieder als kompetenter Akteur/kompetente Akteurin erlebt. Diese Hilfe muss
jedoch zuriickhaltend und einfiihlsam erfolgen, damit das Kind nicht das Gefiihl bekommt,
man mochte als Erwachsener seine Uberlegenheit demonstrieren. Das Kind muss weiterhin
das Gefiihl haben, Urheber seiner Konstruktion zu sein. Bei Misserfolgserlebnissen kann

die Familie als Sicherheits- und Geborgenheitssystem das Kind auffangen (Mogel 2008).
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1.2.5. Ausdifferenziertes Symbol- und Rollenspiel

Wihrend beim Konstruktionsspiel die Interaktion des spielenden Kindes mit materiellen
Gegenstinden im Vordergrund steht, sind Rollenspiele Nachahmungen oder
Nachgestaltungen typischer Handlungen der Erwachsenenwelt — Eltern sind hierbei also
jedenfalls indirekte Spielpartner/-innen durch ihre Vorbildwirkung (Mogel 2008). Zimpel
(2011) macht auch darauf aufmerksam, dass der Inhalt der Spiele stark von ihrem sozialen
Umfeld abhéngt, von dem sie sich erst allméhlich zu l6sen beginnen. Kinder schaffen sich,
so Mogel (2008), im Spiel ihre eigene Realitdt des Erwachsenenseins, sie erfiillen sich
damit spielerisch alle Wiinsche, die ansonsten unerfiillt bleiben wiirden. Beispielsweise
bietet ihnen der Rollentausch die einmalige Moglichkeit, das hierarchische Gefille
zwischen ihnen und ihren Eltern umzukehren, wenn z.B. das Kind der Zahnarzt/die
Zahnérztin und der Vater der Patient ist. Erlebniserweiterung und Erfahrungsbewiltigung,
wie zum Beispiel die Kompensation seiner erlebten und erfahrenen Kleinheit gegentiber
der Erwachsenenwelt, stellen wichtige Funktionen des Symbol- und Rollenspiels fiir das
Kind dar. Es werden erfahrene Ereignisse nachgestaltet, neu modelliert und Aktionen
iiberakzentuiert, egal, ob beim Prinz/-essin, Lehrer/-in, Doktor/-in-und-Patient/-in, Vater-
Mutter-Kind, Verkdufer/-in oder Autofahren spielen. Das ausdifferenzierte Symbol- und
Rollenspiel hat dadurch einen betrichtlichen psychohygienischen Wert (Mogel, 2008).
Auch Zimpel (2011) ist der Ansicht, dass Kinder im Spiel die Macht und Autoritit von
Erwachsenen simulieren und dadurch wichtige Metakompetenzen entwickeln: ,,Hier diirfen

sie einen Kopf groBer sein als sonst und die Vorziige des Kindseins erleben® (S. 114).

AuBerdem eignet sich das Kind im Rollenspiel eigenaktiv, ohne erzieherisches Zutun, die
Normen, Werte und Interaktionsregeln einer Gesellschaft an (Mogel, 2008). Zimpel (2011)
betont, dass Kinder durch das Rollenspielen erste Einblicke in die fiir Menschen so
wichtige Beziehungskommunikation bekommen. In der Fidhigkeit, seine eigenen
Moglichkeiten in Beziehungsnetzwerken nicht zu {berschétzen, aber auch nicht zu

unterschétzen, sieht er eine wichtige Grundlage fiir das Selbstbewusstsein.

In Kindergruppen fordert das Rollenspiel laut Mogel (2008) die Sozialitit des Spiels und
die Kommunikation zwischen den Kindern. Es ist notwendig, dass sich alle Beteiligten
iber die Rollen einigen und sich daran halten, wenn das Spiel gelingen soll. Durch diese
geregelten Verhaltensweisen stellt das Rollenspiel auch den Vorldufer zu den Regelspielen

dar (Mogel, 2008).
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»Das Symbol- und Rollenspiel ist gelebte Wirklichkeit des Kindes, schiitzenswert und
unantastbar!“ (Mogel, 2008, S. 79). Damit wird der Wert des kindlichen Rollenspiels
verdeutlicht und, dass Eltern die Aufgabe haben, dieses vor Abwertungen und schéadlichen
Eingriffen der AuBenwelt zu schiitzen. Wahrend Eltern im Alltag hdufig die Aufgabe
haben, ihren Kindern zu zeigen, wie ,,man“ es richtig macht, so sollte dies laut Mogel
(2008) beim kindlichen Rollenspiel tunlichst unterlassen werden. Das Kind ist Regisseur/-
in seines/ihres Spiels, bestimmt die Akteur/-innen und Abldufe — Erwachsene miissen sich,
wollen sie glaubhafte Spielpartner/-innen sein, diesen Vorgaben unterordnen und die ihnen
zugewiesenen Rollen ausfithren. Zeigt einem zum Beispiel ein fiinfjdhriges Kind stolz
einen vollgekritzelten Zettel mit den Worten: ,,Das habe ich geschrieben!®, ist es ratsam,
sich auf das Spiel einzulassen und dem Kind ,,vorzulesen®, was da steht und es nicht mit
,»Da steht nichts, das ist ja nur Gekritzel!* zu kommentieren. Feinfiihlige Eltern erkennen
aber auch den Zeitpunkt, ab wann sie tberfliissig sind und sich wieder aus dem

Spielverlauf zuriickziehen sollten (Mogel, 2008).

1.2.6. Regelspiel

Das Regelspiel setzt ein Regelverstindnis und damit die hochste kognitive Entwicklung
voraus, weshalb es die Spielform &lterer Kinder ist und auch jene, die Kinder und Eltern
am héufigsten gemeinsam spielen (Mogel, 2008). Die neuronalen Netzwerke des Stirnhirns
sind laut Zimpel (2011) Voraussetzung fiir die Metakompetenzen, die
Beziehungskommunikation, Perspektivenwechsel, Rollen- und Regelbewusstsein
ermoglichen und sich in Abhiingigkeit von den Ubungsmdglichkeiten des Kindes in
seinem unmittelbaren sozialen Umfeld entwickeln. Je nach Spiel werden kognitive,
motorische und soziale Féhigkeiten gefordert. Da sowohl der Spielverlauf als auch das
Spiel-Ende bei den Beteiligten breit geficherte Emotionen auslésen, dienen auch
Regelspiele der Erlebniserweiterung und insgesamt einer vergniiglichen Form der

Erfahrungsbildung (Mogel, 2008).

Regelspiele umfassen eine riesige Bandbreite von Spielarten, von Bewegungsspielen
(Fangen, Verstecken, Volkerball etc.) tiiber Brettspiele (Mensch-drgere-dich-nicht,
Kartenspiele, Schach etc.) bis hin zu hochkomplexen Computerspielen — eins ist ihnen
allen gemein: Die Spielenden wollen gewinnen. Das Regelspiel ist in dieser Hinsicht
besonders fiir Kinder reizvoll, weil es eine der wenigen Gelegenheiten ist, bei denen sie

aufgrund objektiver und fiir alle geltender Regeln eine Chance haben, die Eltern zu
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besiegen. Das macht es natiirlich umso drgerlicher, wenn die im Alltag ohnehin
dominierenden Eltern auch beim Spielen gewinnen. Hier ist laut Mogel (2008) viel
Feingefiihl seitens der Eltern gefragt. Schadenfreude wire fehl am Platz, denn dadurch
wiirden Wut und Arger nur eskalieren, gleichzeitig rit er aber auch von absichtlichem
Gewinnen-lassen ab: ,,Man niitzt einer wirklichkeitsgerechten Entwicklung des Kindes
nicht, wenn man ihm Situationen des Verlierens und Misslingens kiinstlich zu ersparen
versucht. Wie sollte es denn sonst lernen, Riickschlidgen durch Eigenaktivitit zu begegnen
und sie konstruktiv zu bewiltigen?!* (Mogel, 2008, S. 81). Regelspiele eignen sich, zu
lernen und zu erfahren, dass es im Alltag auch wichtig ist, sich an die ,,Spielregeln* zu

halten, damit es fair bleibt (Mogel, 2008).

1.3. Geschlechtsspezifische Praferenzen und Besonderheiten

Maidchen und Buben unterscheiden sich zwar hinsichtlich ihrer Priaferenz fiir bestimmte
Spielzeuge und Spielereignisse, jedoch nicht so sehr in der Auspriagung ihres
Spielverhaltens und den damit zusammenhidngenden kognitiven, motivationalen und
emotionalen Faktoren — das ist das Hauptergebnis der empirischen Studien von Mogel
(2008, S. 67), auf die er sich in seinem Buch bezieht. Diese spielzeugspezifischen
Priaferenzen folgen Geschlechterstereotypen. Buben zeigten demnach eine Priferenz fiir
Autogarage, Kiesgrube, Ritter-, Cowboy- und Indianerverkleidung, wihrend sich Madchen
mehr fiir die Schminkecke und das Barbie-Szenario begeisterten. Interessanterweise gab es
keine Geschlechtsunterschiede bei der Puppenecke oder bei Spielanordnungen mit

deutlichem Aufforderungscharakter zum Konstruktionsspiel.

Bezog man das Alter der Kinder mit ein, stellte sich ein differenzierteres Bild dar. Jiingere
Buben hatten durchaus noch groBes Interesse am ausdifferenzierten Symbolspiel mit
maidchentypischen  Spielmaterialien und junge Maédchen hatten Gefallen am
Konstruktionsspiel. Altere Midchen und Buben lehnten diese Spiele jedoch ab. Aus
sozialisationstheoretischer Sicht liegt es nahe, dass sowohl &ltere Buben als auch éltere
Maidchen gelernt haben, was ,,Bubenspielzeug und was ,,Madchenspielzeug* ist (Mogel,
2008).

Jedoch ist Vorsicht geboten bei  Generalisierungen  geschlechtsspezifischer
Spielzeugpriferenzen. Die Untersuchungen boten einen vertiefenden Einblick und zeigten,

dass zum Beispiel alle Kinder gerne mit Sandspielsachen spielten. Entsprechend unserer
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Alltagserwartungen hatten Maédchen dabei eine Priaferenz fiir Sieb, Eimer und
Kuchenform, wihrend Buben lieber mit Bagger und Kipplaster spielten. ,,Doch Vorsicht:
Das ein oder andere Médchen spielt zuweilen ausgiebig mit Bagger- oder/und Kipplaster,
um zum Beispiel Sand (,,Mehl®) fiir sein Spielziel ,,Kuchenbacken® zu transportieren,
wéhrend mancher Junge sukzessive einen Sandkuchen nach dem anderen herstellt
(Mogel, 2008, S. 67). Ahnlich verhilt es sich mit der Schminkecke, die beide Geschlechter
gleich gerne benutzten, jedoch einmal mit dem Ziel, sich zur perfekten Dame zu stylen und
einmal, um sich als Indianer mit Kriegsbemalung zu schminken. Auch bei der Puppenecke
waren diese Unterschiede in der Benutzung klar zu erkennen. Méadchen iibernahmen die
miitterlichen Pflegetdtigkeiten und die emotionale Zuwendung, wihrend Buben
hauptsdchlich die Beweglichkeit und andere Funktionen der Puppen sowie deren
Geschlechtsmerkmale  erforschten. In der Verkleidungsecke fiel auf, dass
Spielzeuggewehre und dergleichen sowohl von Jungen als auch von Midchen kaum
Beachtung fanden, was Mogel (2008) auf die fehlende Alltagserfahrung (auch medial)
zurlickfiihrt.

Brougere (2005) bringt die Problematik einer Kategorisierung oder Bewertung von
Spielsachen auf den Punkt: ,,Es gibt kein absolutes Dekodieren des Spielzeugs, es wird
immer in Abhdngigkeit von dem Kontext entschliisselt, der an der Hervorbringung der
Handlung und der Bedeutung partizipiert, der an ein immer neues Hier und Jetzt gebunden

ist“ (S. 257).

1.4. ,,Gutes Spielzeug* — Spielzeug im Wandel der Zeit

Ebenso die Frage nach der Qualitdt eines Spielzeugs hédngt letztlich von vielen Aspekten
ab. Auch Mogel (2008) verwehrt sich, Eltern eine Liste ,,guter Spielsachen* anzufiihren.
Vielmehr ermutigt er die Eltern zum selbstreflektierten Abwédgen der Vor- und Nachteile
bestimmter Spielzeuge fiir die kindliche Personlichkeitsentwicklung. Fiir Mogel ist der
wopielwert das entscheidende Kriterium. Einen hohen Spielwert haben laut ihm Spiele,
die entwicklungspsychologisch sinnvoll sind, das bedeutet, einen hohen Erlebnis-,
Verhaltens- und Erkenntniswert sowie einen angemessenen Wirklichkeitsbezug haben und

Kreativitit fordernd sind.

Die wichtigsten Kriterien fiir gutes Spielzeug lassen sich wie folgt zusammenfassen:
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e Das Spielzeug soll weder iiber- noch unterfordern, jedoch kann man laut Zimpel
(2011) ,,Kindern sprichwdértlich Fliigel verleihen* (S. 104), wenn man praktische
oder verbale Hilfen fiir Spiele in der ndchsten Zone der Entwicklung anbietet.

e Damit kreatives Spielverhalten und Selbstentfaltung geférdert werden, sollte das
Spielzeug nicht auf ein zu enges Aktionssystem zugeschnitten sein, sondern eine
vielfdltige Anwendung und Interpretation zulassen (Mogel, 2008). ,,Gutes
Spielzeug belésst also dem Kind einen echten Handlungsspielraum fiir eine kreativ-
freie Gestaltung seiner Spielhandlungen. Schlechtes Spielzeug hingegen kann man
daran erkennen, dass das Kind mit ithm nur stupide Wiederholungen von
Ereignissen ausfiihrt [...]* (Mogel, 2008, S. 114).

e Das verfligbare Spielzeug hat einen direkten Einfluss darauf, was und wie gespielt
wird, es beeinflusst also nachhaltig den kindlichen Bezug zur Wirklichkeit. An
diesem Bezug ldsst sich der eigentliche Wert eines Spielzeugs fiir die kindliche
Entwicklung festmachen (Mogel, 2008).

e Der spielerische Wirklichkeitsbezug des Kindes passiert durch sein aktives
Verhalten und ist erlebend. Was es aber alles aktiv machen bzw. erleben kann oder
eben nicht, hingt wiederum wesentlich von der Qualitdt und Art der Spielzeuge ab.
Das bestimmt den Verhaltens- und Erlebniswert von Spielen. Weiters ist der
Wirklichkeitsbezug erkennend. Das Kind macht sich durch Spielen seine Welt
durchschaubar, was den Erkenntniswert eines Spiels darstellt (Mogel, 2008).

e Vom gleichzeitigen Angebot vieler heterogener Spielsachen rdt Mogel (2008) ab,
da Kinder von der Breite des Angebots hdufig nicht Gebrauch machen. Die
personliche Wichtigkeit der Spiele lenkt ihr Spielinteresse. Insofern ist eine gezielte
Spielauswahl, an den kindlichen Spielbediirfnissen und —interessen einerseits und
an einer indirekten Forderung der kindlichen Personlichkeitsentwicklung

andererseits orientiert, giinstiger.

Wofiir sich Kinder interessieren, hdngt aber nicht nur vom Stand ihrer Entwicklung ab,
sondern steht in engem Zusammenhang mit gesellschaftlichen und technischen

Entwicklungen.

In Spielprozessen spiegeln sich gesellschaftliche Einfliisse mit ihren Normen,
Rollenstrukturen und  ibergreifenden = Wertvorstellungen ~ wider.  Diese
gesellschaftlichen FEinfliisse kann man sich als eine {ibergreifende Struktur

vorstellen, die sich, vermittelt {iber Familien, Gruppen und Institutionen bis auf das
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einzelne Individuum erstreckt. Insofern spiegeln sich auch in Spielprozessen
gesellschaftliche Strukturen wider, wenn gleich ,,gefiltert” und ,,gebrochen* (Fritz,
2004, S. 110).

Poser und Zachmann (2003) postulieren, dass Freizeit und Spiel gleichermaBlen durch
Technik geprdgt sind wie Alltag und Arbeit und, dass folglich die Zusammenhénge
zwischen Technik und Spiel fiir den kulturellen und sozialen Wandel der Gesellschaft
dhnliche Bedeutung haben wie die Beziige zwischen Technik und Arbeit oder Technik und
Alltag. Mogel (2008) fasst die Einfliisse und Auswirkungen der zu jeder Zeit aufgetretenen
Spielzeuge wie folgt zusammen: ,Zu allen Zeiten der kulturellen, sozialen,
wirtschaftlichen und individuellen Entwicklung des Menschen war Spielzeug zugleich
Produkt wie Konsequenz dieser Entwicklung™ (S. 190). Laut Mogel spielte dabei der
technische Fortschritt eine ebenso einflussreiche Rolle wie der Zeitgeist. Besucht man ein
Spielzeugmuseum, so spiegelt sich der technische Fortschritt der Menschheit in den
Spielzeugen wider, von Eisenbahn, iiber Automobil, Motorrad, Flugzeug und Rakete, als
Beispiele der Mobilititsentwicklung. ,,Je perfekter Spielzeuge realitdtsangepasst sind und
funktionieren, desto hoher scheint ihre Attraktivitdt, ihre Faszination, ihr eigentlicher
Spielwert zu sein®“ (Mogel, 2008, S. 190). Angesichts dessen verwundert es kaum, dass
sich Computerspiele einer dermalBen breiten Beliebtheit erfreuen und entsprechend
dominant am Spielmarkt vertreten sind. Wir leben im Zeitalter von Computer,
Smartphones und digitaler Information und Kommunikation. Fiir viele Kinder — sowie fiir
viele ihrer Eltern jetzt schon — befindet sich ihr kiinftiger Arbeitsplatz am Computer
(Mogel, 2008).
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2. Computerspiele

Dieses Kapitel nimmt digitale Spiele, hierzu zédhlen alle Computer- und Konsolenspiele
sowie Mobilegames, im Kontext von Eltern-Kind-Interaktion genauer unter die Lupe. Zum
Einstieg wird anhand aktueller Daten und Fakten die digitale Lebenswelt von Kindern
heutzutage dargestellt, danach zeigt ein kurzer Abriss, wie es zur Erfolgsgeschichte
digitaler Spiele gekommen ist, welche Arten und Plattformen es gibt und was das Potential
guter Computerspiele ist. Das Hauptaugenmerk liegt auf der kritisch-vergleichenden
Analyse bisheriger empirischer Forschungen rund um das Thema ,,Computerspiele und

Eltern-Kind-Interaktion.

2.1. Lebenswelt von Kindern und ihren Familien heutzutage

Neue Medien und Technologien sind allgegenwirtig — auch im Familienleben, das zeigen
verschiedene Untersuchungen zu diesem Thema in den letzten Jahren. Computerspiele

bzw. digitale Spiele in ihrer Gesamtheit haben ihren festen Platz im Familienalltag.

Laut der reprdsentativen Untersuchung ,,Familie, Interaktion & Medien (FIM)*“ des
Medienpddagogischen Forschungsverbands Stidwest an sechs- bis elfjdhrigen Kindern in
Deutschland 2011 besitzen 53 Prozent in diesem Alter bereits eine eigene Spielkonsole und
17 Prozent einen eigenen Computer oder Laptop (mpfs, 2011, S. 58). Das stimmt auch mit
den Daten der ,,4. O6. Kinder-Medien-Studie 2014%, die das Medienverhalten der Sechs-
bis Zehnjdhrigen untersucht hat, {iberein, laut der in 56 Prozent der Haushalte eine
Spielkonsole vorhanden ist (Education Group GmbH, 2014, S. 12). Immer beliebter wird
neben dem Spielen auf Computer und Konsole auch das Spielen am Smartphone

(Education Group GmbH, 2014, S. 40).

Hinsichtlich der Spieldauer hat sich bei den oberdsterreichischen Kindern in den letzten
Jahren wenig verandert, 26 Prozent spielen bis zu 30 Minuten, 19 Prozent zwischen 30 und
60 Minuten, 6 Prozent zwischen einer und drei Stunden téglich, wihrend 17 Prozent nur an
den Wochenenden oder in den Ferien und 28 Prozent {iberhaupt nicht Computer spielen.
Maidchen spielen im Vergleich weniger als Buben und haben auch einen hdheren
Nichtspieleranteil (Education Group GmbH, 2014, S. 39). In Deutschland gehort fiir gut
ein Fiinftel der sechs- bis dreizehnjdhrigen Kinder das Spielen mit Computer-, Konsolen-

oder Onlinespielen zum téglichen Freizeitvergniigen, knapp die Hélfte (44 %) spielt
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immerhin ein- bis mehrmals pro Woche, was die ,,Kinder + Medien, Computer + Internet

(KIM)“-Studie 2012 ergab (mpfs, 2012, S. 10).

Laut der KIM-Studie besteht immer noch ein Geschlechterungleichgewicht hinsichtlich
des Interesses am digitalen Spielen, so zédhlen 34 Prozent der Buben, aber nur 15 Prozent
der Méddchen PC-/Konsolen-/Onlinespiele zu ihren drei liebsten Freizeitbeschiftigungen
(mpfs, 2012, S. 13). Dies spiegelt sich auch im Gerdtebesitz der Kinder wider: Stationére
Spielkonsolen, tragbare Spielkonsolen und Computer/Laptops haben mehr ménnliche als
weibliche Besitzer/-innen (mpfs, 2012, S. 9). Zwar nutzen insgesamt rund die Halfte der
deutschen Kinder den Computer mindestens einmal pro Woche zum Spielen, jedoch ist
auch hier die Anzahl méannlicher Nutzer hoher (mpfs, 2012, S. 29). Auch die KIM-Studie
kommt somit zu dem Ergebnis, dass Jungs héufiger spielen als Méadchen und je jlinger
Kinder sind, desto seltener und kiirzer werden digitale Spiele geniitzt, bei den Sechs- bis
Siebenjdhrigen spielt knapp die Hilfte der Kinder noch gar nicht (mpfs, 2012, S. 47).
Jedoch gaben immerhin 24 Prozent der Eltern von vier- bis fiinfjahrigen Kindern an, dass
Computer-/Konsolen-/Onlinespiele zu den regelmdBigen Freizeitaktivititen ihrer Kinder
zdhlen, bei zwei- bis dreijahrigen Kindern verringert sich der Anteil auf drei Prozent

(mpfs, 2012, S. 67).

Im Vergleich zu den Daten aus 2010 hat die Zahl der regelmdBig Spielenden leicht
zugenommen, wobei ein stidrkerer Zuwachs bei den Miadchen zu verzeichnen war (mpfs,
2012, S. 47). Von den Sechs- bis Dreizehnjdhrigen gaben insgesamt 82 Prozent der
Maidchen und 95 Prozent der Buben an, ,,gerne* oder ,,sehr gerne® Computer-/Konsolen-

/Onlinespiele zu spielen (mpfs, 2012, S. 48).

RegelméBiges (ein- bis mehrmals pro Woche), gemeinsames Spielen mit den Eltern am
Computer (4 %) oder der Spielkonsole (3 %) spielt im Alltag deutscher Kinder und
Jugendlicher jedoch kaum eine Rolle, das dndert sich auch nicht wesentlich mit dem Alter
der Kinder (mpfs, 2011, S. 63-66). PC- und Konsolenspiele nutzen deutsche Kinder am
ehesten allein (34 %) oder mit Freunden (28 %), nur 3 Prozent nutzen sie am ehesten mit
den Eltern (mpfs, 2012, S. 14). Anders stellt sich der Familienalltag in den USA dar, wo
laut einer Untersuchung von Takeuchi (2011, S. 20) an 810 Eltern 52 Prozent regelméfig
Spiele auf der Konsole, 44 Prozent am Computer oder im Internet und 13 Prozent Spiele
auf einer mobilen Plattform oder dem Smartphone gemeinsam mit thren drei- bis
zehnjdhrigen Sprosslingen spielten. Dieser hohe Prozentsatz konnte jedoch aus der nicht

reprasentativen Stichprobe — alle Eltern hatten Internetzugang, weil die Untersuchung
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webbasiert durchgefiihrt wurde — und der fehlenden Definition von ,regelmiBig*
herriihren. In einer reprdsentativen Untersuchung britischer Eltern von Ulicsak und
Cranmer (2010, S. 2) wiederum gaben 36 Prozent an, innerhalb der letzten sechs Monate
mit ihren drei- bis sechzehnjihrigen Kindern Videospiele gespielt zu haben. Man beachte
bei den Ergebnissen zum gemeinsamen Spielen die unterschiedlichen Zeitrdume (,,ein- bis
mehrmals pro Woche® vs. ,,innerhalb der letzten sechs Monate*), die von den Studien
vorgegeben waren und somit vergleichende Aussagen unmoglich machen. Fiir Osterreich

liegen keine vergleichbaren Daten vor.

Bei den britischen Eltern gibt es auch einen Unterschied hinsichtlich des Alters der Kinder,
so wird eher mit Volksschulkindern (28 %) als mit dlteren Kindern (8 %) gespielt (Ulicsak
& Cranmer, 2010, S. 3). Laut den Ergebnissen von Ulicsak und Cranmer (2010, S. 3)
spielen Eltern mit Sohnen héufiger (58 %) als mit Tochtern (37 %). Dieser
Geschlechtsunterschied beim gemeinsamen Spielen wurde bei anderen Studien (Coyne,
Padilla-Walker, Stockdale & Day, 2011, S. 162; Padilla-Walker, Coyne, & Fraser, 2012, S.
432) nicht gefunden.

Die Lieblingsspiele sechs- bis dreizehnjdhriger deutscher Kinder waren laut KIM-Studie
im Jahr 2012 ,,Super Mario* (Jump&Run-Spiel), ,,FIFA*“ (FulBlballspiel), ,,Die Sims*
(Lebenssimulation), ,,Need for Speed“ (Rennspiel) und ,Mariokart“ (comicartiges
Rennspiel). Das beliebteste Spiel ,,Super Mario*“ wird von Maédchen und Buben
gleichermalflen gern gespielt, wohingegen ,,Need for Speed* und ,,FIFA* nur von Burschen
genannt wurden. ,,Die Sims* werden dagegen von Médchen bevorzugt (mpfs, 2012, S. 50).
In GrofBbritannien sind bei Eltern und Kindern Bewegungs- und Fitnessspiele sowie Sport-
und Rennspiele am beliebtesten flir gemeinsames Spielen. Mit jiingeren Kindern (8 bis 10
Jahre) werden eher Puzzles- und Lernspiele gespielt, mit dlteren Kindern (11 bis 15 Jahre)

eher Kampf- und Abenteuerspiele (Ulicsak & Cranmer, 2010, S. 3).
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2.2. Vom Nischen- zum Mainstreamphanomen: Die Erfolgsgeschichte

digitaler Spiele und ihre Erscheinungsformen

2.2.1. Geschichte

Wie im letzten Kapitel gerade gezeigt wurde, sind Computer- bzw. digitale Spiele im
Allgemeinen schon seit Jahren aus dem verstaubten Kémmerchen der ,,Nerds® ins
Wohnzimmerlicht des tdglichen Familienlebens geriickt. Doch wie kam es zu diesem
Wandel? Worin begriindet sich die Erfolgsgeschichte der Computerspiele? Das und was

Computerspiele heutzutage zu bieten haben, soll in diesem Kapitel geklart werden.

»Das Erneuernde liegt in der neuen Anordnung oder der neuen Kombination von bereits
Bekanntem. Dies gilt fiir Kulturtechniken ebenso, wie fiir technische Innovationen, die
ohnehin oft Hand-in-Hand gehen.” (Rosenstingl & Mitgutsch, 2009, S.43). Rosenstingl
und Mitgutsch (2009) beschreiben den Beginn des Zeitalters digitaler Spiele mit der
Erfindung des Kathoden-Strahl-R6hren-Unterhaltungsgerits aus dem Jahre 1948. Das erste
der Offentlichkeit prisentierte Spiel war jedoch das mathematische Spiel ,,NIM* 1951,
gefolgt von ,,0XO* — einer ,,Tic-Tac-Toe“-Umsetzung — 1952. Zu dieser Zeit wurden auch
die ersten Schachprogramme entwickelt. Das 1958 entwickelte ,,Tennis for Two* gelangte

erst 1975 unter dem Namen ,,Pong™ (Abb. 1) und durch einen anderen Entwickler zu

groflem Erfolg, was den neu erschienenen Heimkonsolen zu verdanken war (Rosenstingl &

Mitgutsch, 2009).

Abbildung 1: Foto des digitalen Tennisspiels ,,Pong” (Aufnahmeort: Game City 2015, Wien).

© Karina Kaiser-Fallent
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Die Firma Atari galt hierbei als Pionier und Vorreiter vieler Entwicklungen der
Computerspielindustrie, welche mit dem Spiel ,,Space Invaders® 1980 richtig abhob. Im
gleichen Jahr erschien ,,Pac-Man* (Namco) und ein Jahr darauf betrat ,,Mario* in ,,Donkey
Kong®“ (Nintendo) das erste Mal die Bildschirmoberfliche (Rosenstingl & Mitgutsch,
2009).

Zu jenen Zeiten hatten die Spielhallenmaschinen, die sogenannten ,,Arcade-Automaten®,
im Vergleich zu den Heimkonsolen hinsichtlich der Technik noch die Nase vorn, jedoch
hatten die Heimkonsolen dank der Einsteckmodule den Vorteil, dass die Anzahl der auf
einem Gerdt zur Verfligung stehenden Spiele theoretisch unbegrenzt war. Es kam zu einer
Explosion an Spielideen, welche die Wurzeln der heutigen Spiel-Genres darstellen.
Spétestens mit dem gehduften Auftreten an Heimcomputern ab etwa 1985 wurden die
Arcade-Automaten als Impulsgeber abgeldst, was vor allem fiir das Entstehen von Genres,
wie Adventures, Rollen- und Strategiespiele entscheidend war (Rosenstingl & Mitgutsch,

2009).

Der nichste wichtige Innovationsschritt waren Mehrspielerfunktionen fiir PCs. Anfang der
1990er Jahre war es mit PCs moglich, sich iiber ein lokales Netzwerk und bald darauf auch
iiber das Internet zu verbinden und gegeneinander zu spielen. Bei Konsolen musste man
auf diese Option noch einige Jahre warten und sich mit dem gemeinsamen Spielen auf
einem geteilten Bildschirm begniigen. Seit jener Zeit stehen PCs und Konsolen in
Konkurrenz und liefern sich ein Kriftemessen vor allem im Bereich der Technik

(Rosenstingl & Mitgutsch, 2009).

2.2.2. Plattformen, Genres und Zielgruppen

Es hat sich eine Vielzahl unterschiedlicher Spielplattformen entwickelt. Die ehemals so
populdren Arcade-Automaten in Spielhallen sind heutzutage nur noch eine
Randerscheinung und als Spielplattform nicht mehr von Belang. Wesentlich bedeutender
sind laut spielbar.de, einer Initiative der Bundeszentrale fiir politische Bildung, seit den
1990er Jahren private Computer, die sowohl das Nutzen von Trigermedien wie CD-
ROMs, DVDs oder Blue Ray, als auch den Zugriff auf herunterladbare Spiele, zusétzliche
Inhalte (so genannter ,,downloadable content®, kurz: DLC genannt) und Browserspiele im
Internet erlauben. Aufgrund der hohen technischen Anforderungen vieler Computerspiele
sind auf dem Markt auch spezielle ,,Gamer-PCs* erhiéltlich, die entsprechend optimiert

sind (Bundeszentrale fiir politische Bildung, 2015).
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Alternativ zum Computer gibt es auch eine Bandbreite an Spielkonsolen als Plattform.
Man unterscheidet zwischen stationiren Spielkonsolen fiir den Heimgebrauch und mobilen

Spielkonsolen (auch ,,Handheld-Konsolen* oder ,,Portables* genannt) fiir unterwegs.

Bei den stationdren Spielkonsolen teilen sich drei groBle Anbieter den Markt: Sony
Playstation (derzeit Sony PS4), Microsoft X-Box (derzeit X-Box One) und Nintendo Wii
(derzeit Wii U). Wihrend sich Sony und Microsoft vor allem hinsichtlich technischer
Verbesserungen messen und somit eher eine erfahrenere Spieler/-innen-Szene mit hohen
Erwartungen aber auch Fihigkeiten ansprechen, zielt Nintendo auf ein einsteiger/-innen-
und familienfreundliches Spielangebot ab. Allen drei Anbietern seit einigen Jahren gleich
ist die Moglichkeit, durch Korperbewegungen vor der Konsole das Spiel zu steuern, was
vor allem im Multiplayermodus zur Entwicklung neuer Spielarten (Musik-, Tanz-,

Bewegungsspiele) gefiihrt hat (Bundeszentrale fiir politische Bildung, 2015).

Bereits in den 1990er Jahren faszinierte der Game Boy Kinder und Jugendliche. Heute ist
»Mobile Gaming®“ einer der Haupttrends in der Spielewelt. Als bekannteste Vertreter
konkurrieren der Nintendo 3DS und die PlayStation Vita um die Gunst der Nutzer/-innen

(Bundeszentrale fiir politische Bildung, 2015).

Das Mobiltelefon als Multifunktionsgerédt stellt ldngst nicht mehr nur ein reines
Kommunikationsmittel dar, sondern wird ganz selbstverstandlich auch als Spielplattform
verwendet. Die vergleichsweise geringen Kosten und die stindige Verfiigbarkeit von
Smartphones machen sie gerade fiir eine junge Zielgruppe attraktiv. Die Touchscreens
sowie Bewegungssensoren ermoglichen neue Spielkonzepte und entsprechend neue
Spielerlebnisse. Tablets nutzen dhnliche Steuerungskonzepte, verfiigen dariiber hinaus aber
meist iliber eine bessere Hardwareausstattung. Insbesondere der grofere Bildschirm
erweitert die Moglichkeiten. Die Spielauswahl, Steuerungsmoglichkeiten und Qualitédt der
Spiele variieren je nach Mobilfunkgerdt und Betriebssystem. Spiele sind entweder bereits
vorinstalliert oder konnen teilweise kostenlos, teilweise kostenpflichtig heruntergeladen

werden (Bundeszentrale fiir politische Bildung, 2015).

Ein Grund, warum digitale Spiele so attraktiv und mittlerweile aus der Alltagskultur nicht
mehr wegzudenken sind, ist ihre grofle Vielfalt. Denn sowohl hinsichtlich der Plattformen

als auch inhaltlich wird fiir (fast) jeden Geschmack und jedes Alter etwas geboten.

Genre-Einteilungen werden von Spielenden, Websites sowie Institutionen immer ein wenig
anders vorgenommen und verdndern/erweitern sich durch neue Entwicklungen auch mit

der Zeit. Damit ein grober Einblick in die Vielfalt an Spielarten gegeben werden kann,
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wird hier als Quelle die Genres-Einteilung von PEGI (Pan European Game Information)
herangezogen. PEGI ist ein europaweites System zur Alterskennzeichnung, welches z.B.
auch Grundlage des Wiener Jugendschutzgesetzes ist (PEGI — Pan European Game

Information, 2015; Wiener Landtag, 2002). Folgende Genres werden unterschieden:
Action-Abenteuer

Der Spieler/Die Spielerin schliipft in die Rolle eines Charakters, der bestimmte

Rétsel 16sen und/oder Feinde bekdmpfen muss. Beispiel: Tomb Raider.
Abenteuer

Die Spielenden bekommen Rollen zugewiesen und miissen hauptsdchlich Réitsel

16sen. Beispiele: Monkey Island, Baphomets Fluch.
MMOs/Multiplayer-Spiele

Online-Rollenspiele, bei denen tausende von Spielenden in aller Welt iiber das

Internet gemeinsam dasselbe Spiel spielen. Beispiel: World of Warcraft.
Jump’n’Run/Plattformspiele

Dreht sich um Figuren, die von einer Plattform zur néchsten springen. Beispiel:

Donkey Kong.
Logik- und Denkspiele

Leicht zu spielen, meist fiir tragbare Konsolen erhéltlich oder fiir PC iiber das

Internet zugénglich. Beispiele: Tetris, Zoo Keeper.

Rollenspiele

Bei Rollenspielen gilt es, rethum Kédmpfe zu bestreiten. Beispiel: Final Fantasy.
Rennspiele

Wettstreit um die beste Zeit bzw. Position auf einem Rundkurs. Beispiel: Burnout,

Gran Turismo.
Tanz- und Musikspiele

Die Spielenden bewegen sich im Rhythmus des Spiels bzw. der Musik. Beispiel:

Singstar.
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Shoot’em Up/SchieBspiele

Spiel, bei dem es darum geht, mdglichst viele Objekte und Gegner zu erschief3en.

Beispiel: Halo 3.
Simulationsspiele

Bestimmte Situationen werden mdglichst lebensecht simuliert. Beispiel: Microsoft

Flight Simulator.
Sportsimulationen

Eine Sportart wird virtuell ausgeiibt. Beispiel: Pro Evolution Soccer oder Tiger

Woods Golf.
Strategiespiele

Aus den strategischen Brettspielen hervorgegangen; die Spielenden fiihren der

Reihe nach taktische Spielziige aus. Beispiele: Command & Conquer, Total War.

Die Aufzdhlung kann sinnvoller Weise noch um die Genres ,Fun- oder
Gesellschaftsspiele“  sowie  ,Minispiele,  Puzzlespiele,  Geschicklichkeitsspiele,
Knobelspiele® erginzt werden (Rosenstingl & Mitgutsch, 2009). Unter ,,Fun- oder
Gesellschaftsspielen® sind nicht nur Tanz- oder Musikspiele einzuordnen, sondern auch
Bewegungsspiele, Quizspiele oder Minispielsammlungen, die in erster Linie von mehreren
Spielenden gemeinsam gespielt werden und bei denen der Spall im Vordergrund steht,
Wettbewerbe sind dabei nur Mittel zum Zweck. Unter ,,Minispiele, Puzzlespiele,
Geschicklichkeitsspiele, Knobelspiele® werden alle kleinen Spiele subsummiert, die auch
mal kurz fiir zwischendurch gespielt werden konnen (Rosenstingl & Mitgutsch, 2009, S.
62).

Auf der padagogischen Seite finden sich dann noch die klassischen Lernspiele sowie
»Edutainment- und Infotainmentspiele” und ,,Serious Games*, denen allen ein mehr oder

weniger offensichtliches pddagogisches Ziel inne wohnt.

Manche Genres sind flir bestimmte Spielplattformen ,,typisch®, weil deren Technik die
optimalen Voraussetzungen fiir sie bietet, weshalb sie bevorzugt auf diesen gespielt

werden.

Computer, vor allem spezielle Spielcomputer, sind sehr leistungsstark, was das fliissige
Umsetzen grofler Datenmengen und einer ausgezeichneten Grafik ermdglicht. Auch die

rasche, gezielte Bedienung {iber die Mouse kann ein Vorteil sein. Diese Stirken kommen
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vor allem bei der Nutzung riesiger Onlinewelten fiir sogenannte ,,MMOGs - Massively
Multiplayer Online Games™ sowie bei Simulationen (z.B. Stiddtebau), umfangreichen
Rollenspielen und Adventures oder bei Strategiespielen und Shootern zum Tragen

(Bundeszentrale fiir politische Bildung, 2015; Rosenstingl & Mitgutsch, 2009).

Fiir actionreiche Sportspiele oder Jump & Runs sind Konsolen zumeist die erste Wahl, da
die Bedienung iiber einen Controller (oder ein anderes Eingabegerdt bzw.
Bewegungssteuerung) meistens mehr Spal macht und einfacher ist, als iiber Mouse und
Tastatur, zudem kommt die meist sehr hochwertige Grafik iiber den groflen TV-Bildschirm
besser zur Geltung. Auch Multiplayerspiele an einem Gerét lassen sich mit einer Konsole
leichter realisieren. Diese Vorteile nutzen auch Tanz-, Bewegungs- oder Funspiele,
weshalb diese in erster Linie fiir Konsolen konzipiert werden (Bundeszentrale fiir

politische Bildung, 2015; Rosenstingl & Mitgutsch, 2009).

Minispiele, Puzzlespiele, Geschicklichkeitsspiele und Knobelspiele sind typische mobile
Games, da sie auch schnelles Spielen zwischendurch erlauben und mit Touchscreen-
Steuerung gut funktionieren (Bundeszentrale fiir politische Bildung, 2015). Interessant ist,
dass sich Menschen, die auf ihrem Smartphone zwischendurch spielen, sogenannte ,,Casual

Gamer®, selbst nicht als ,,Gamer* wahrnehmen oder bezeichnen (Schmeink, 2012).

Aus dieser Analyse geht hervor, dass familienfreundliche Spiele bevorzugt auf Konsolen
gemeinsam gespielt werden konnen, wobei sich hier besonders Nintendo Wii auf Familien
mit (jiingeren) Kindern spezialisiert hat. Aber auch andere Altersgruppen, z.B. Senioren/-
innen, haben schon seit langerem Freude und Nutzen digitaler Spiele fiir sich erkannt. So
werden z.B. einfache Sportspiele, wie Bowling auf der Wii, in Seniorenheimen eingesetzt,
was die Motorik und Kommunikation fordert und soziale Kompetenzen starkt (Busch,

2013).

2.3. Das Potential ,,guter** Computerspiele

Was ein ,,gutes Computerspiel” ausmacht, ist gar nicht so einfach zu beantworten. ,,Spal3
soll es machen®, sagen die Spielenden, ,,pddagogisch wertvoll soll es sein“, meinen die
Eltern. Das heif}t, es kommt nicht unwesentlich auf die Perspektive an, aus der ein Spiel
hinsichtlich seiner Qualitit beurteilt wird. Der Jugendschutz generell ist am Spalifaktor
wenig interessiert, ihm geht es um die Unbedenklichkeit der Inhalte fiir die

Alterszielgruppe — hier sind sich alle Landesjugendschutzgesetze Osterreichs einig, auch,
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wenn sie sich in Details und Grundlagen zur Umsetzung unterscheiden (BuPP -
Bundesstelle fiir die Positivpradikatisierung von Computer- und Konsolenspielen, 2015).
Wien zieht als Grundlage die PEGI-Altersempfehlungen heran (Wiener Landtag, 2002).
An diese hat sich der Handel in der Hauptstadt zu halten. Fiir Eltern, die ithrem Kind ein
gutes Spiel kaufen wollen, sind die PEGI-Kennzeichnungen jedoch eine unzureichende
Orientierungshilfe, da diese nichts iiber den Schwierigkeitsgrad, das heilit die Spielbarkeit,
geschweige denn die Qualitéit des Spiels, sondern nur etwas tliber dessen Unbedenklichkeit
aussagen. Das bedeutet, dass ein Spiel, das z.B. ,,PEGI 7“ aufgedruckt hat, nicht
zwangsldufig fiir Siebenjdhrige gedacht sein muss, wenn es sich z.B. um eine
Stidtebausimulation oder Ahnliches handelt, die zwar fiir eine/n Siebenjihrige/n
pidagogisch unbedenklich, aber viel zu komplex und schwierig ist. In Osterreich gibt es
dafiir seit 2005 eine Bundesstelle, genannt: ,BuPP - Bundesstelle fiir die
Positivpradikatisierung von Computer- und Konsolenspielen* (www.bupp.at), die sich der
Beurteilung von Alterstauglichkeit (sowohl péadagogisch als auch inhaltlich) und des
SpielspalBes verpflichtet hat und mit ihren Empfehlungen besonders gelungener Spiele

Eltern eine Orientierungshilfe beim Kauf gibt.

Um die Qualitét eines Spiels fiir die Zielgruppe beurteilen zu konnen, miissen eine Fiille an
Kriterien beriicksichtigt werden. Diese Kriterien wurden altersabhiingig in der GameSteps-
Tabelle von Garnitschnig, Mitgutsch und Rosenstingl (2008) gesammelt und sind
entwicklungspsychologisch fundiert. Spielspal3 ist relativ, denn abhédngig vom Alter des
Kindes hat es unterschiedliche Interessen und Fihigkeiten. Die GameSteps-Tabelle
unterscheidet vier Phasen (2 — 4 Jahre, 4 — 7 Jahre, 7 — 11 Jahre, 11 Jahre und alter) und
sieben altersrelevante Spielaspekte: Steuerung, Grafik, Dramaturgie und Losungswege,
Kommunikation, Interaktion, Spielhandlung, Spielaufbau und Anforderungen. Zu jeder
moglichen Kombination wird beschrieben, was im jeweiligen Altersbereich aus
entwicklungspsychologischer Sicht mdglich und auch Spielspal férdernd ist. Zum Beispiel
steht beim Aspekt , Losungswege* unter Phase 1 (2 — 4 Jahre) ,,Eindeutig vorgegebene
Losungswege™, unter Phase 2 (4 — 7 Jahre) ,Maximal zwei gleichwertige
Losungsoptionen®, unter Phase 3 (7 — 11 Jahre) ,,Variation mehrerer vorgegebener,
konkreter Losungsoptionen® und unter Phase 4 (11 Jahre und alter) ,,Eigenstindige
Kreation offener, variabler Losungs- und Handlungsoptionen®. Anhand solcher und
dhnlicher Kriterien konnen Spiele hinsichtlich ihrer Spielbarkeit fiir ein bestimmtes Alter
eingestuft werden. Stimmen nun die inhaltliche Zielgruppe und die Spielanforderungen

iiberein, sind gute Voraussetzungen gegeben, dass das Spiel Spal machen wird. Ist eine
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Ubereinstimmung nicht gegeben, leidet in erster Linie das sogenannte ,,Flow-Erlebnis
darunter, was zu allermeist zu einer Reduktion der Spielmotivation fiihrt. Die Theorie des
Flows wurde 1997 vom amerikanischen Wissenschaftler Csikszentmihalyi entwickelt und

besagt, dass es zum sogenannten ,,Flow-Erlebnis* kommt, wenn eine

»Aufgabe oder Tétigkeit so ausbalanciert ist, dass sie bestindig Herausforderungen
stellt, die mit den vorhandenen Féhigkeiten bewiltigt werden konnen [...]. Wenn
die Anforderungen zu hoch sind, die Téatigkeit also zu schwierig fiir unser Konnen,
dann sind wir iiberfordert und werden nach einiger Zeit frustriert sein. Umgekehrt
wird eine zu einfache Tétigkeit mit der Zeit langweilig und letztlich ebenso
frustrierend. Wenn sich Anforderung und Konnen in Balance halten, dann gehen
wir in der Tétigkeit auf und konnen gar nicht genug davon bekommen — die
Tétigkeit wird als ungemein befriedigend empfunden® (Rosenstingl & Mitgutsch,
2009, S. 40-41). (siche Abb. 2)

Uberforderung

usbuniapiojuy

Langeweile

v

Kdénnen

Abbildung 2: Darstellung des ,,Flows*.

Digitale Spiele nutzen zumeist ihre technischen Moglichkeiten und Eigenschaften, um

Spielenden ein Flow-Erlebnis zu bereiten. Der Schwierigkeitsgrad kann bei vielen Spielen
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ausgewdhlt oder differenziert eingestellt werden, bei anderen Spielen wird dieser
automatisch an die Leistungen der Spielenden angepasst, so, dass sie immer die optimale
Herausforderung erleben. Zudem werden Computerspiele iiblicherweise von Level zu
Level oder einfach mit der Zeit schwieriger, wodurch der Trainingseffekt berticksichtigt
wird (Rosenstingl & Mitgutsch, 2009). Auch die Untersuchung ,,Kompetenzforderliche
Potenziale populdrer Computerspiele von Gebel, Gurt und Wagner (2004) ergibt, dass
eine hohe Adaptivitit des Spiels das Motivationspotential erhdht, indem es das Ausmal3

der Anforderungen an die individuelle Leistungsfahigkeit anpasst.

Weitere Griinde fiir die Faszination von digitalen Spielen sind neben der Genres- und
Plattformenvielfalt sowie des Flow-Effekts noch die wahrgenommene Fairness und das
Unterhaltungserleben, das durch Selbstwirksamkeit, Spannung und Erfahrung geprégt ist
sowie das gemeinsame Erleben und die Interaktion (Rosenstingl & Mitgutsch, 2009). Ein
Spiel bewertet nicht, wer man ist, wie man ausschaut und welche sonstigen Leistungen
man bisher erzielt hat, z.B. in der Schule, es behandelt alle gleich und gibt exaktes
Feedback. Diese Fairness wird von Spielenden sehr geschitzt, auch, weil sie in der
Alltagswelt von Jugendlichen oft nur schwer zu finden ist. Ahnliches gilt fiir die
Selbstwirksamkeitserfahrung, welche durch Computerspiele unmittelbar ermoglicht wird,
Spielende somit direkten Einfluss auf das Geschehen nehmen koénnen (Rosenstingl &
Mitgutsch, 2009). Diese Moglichkeiten aktiv-gestaltend in das Spielgeschehen
einzugreifen werden auch von Gebel et al. (2004) als wesentliches Motivationspotential
genannt. Spannung wiederum wird erzeugt durch das Zusammenspiel von Ungewissheit
und Hoffnung auf Zielerreichung. Auch die Mdoglichkeit, in andere Rollen zu schliipfen
und simulierte Erfahrungen aus anderen Lebensbereichen zu sammeln, wird durch
Computerspiele geboten. Und das alles am liebsten gemeinsam mit anderen Spielenden —
direkt an einem Gerit oder indirekt {iber das Internet. Das heif3t, auch fiir Interaktion bieten
digitale Spiele mittlerweile viele Moglichkeiten, es kann gemeinsam an einem Strang

gezogen oder gegen einander gespielt werden (Rosenstingl & Mitgutsch, 2009).

»Ein hinreichendes Motivationspotenzial kann als generelle Voraussetzung fiir
Kompetenzforderlichkeit gelten®, stellten Gebel et al. (2004, S. 7) fest. Daneben stellen
noch Aspekte wie die ,,Angemessenheit des ethisch-normativen Gehalts®, das heillt die
Inhaltsebene mit ihren Welt- und Menschenbildern, Realititsbeziigen etc. sowie das
»Anforderungsprofil“ eines Spiels wesentliche Kriterien fiir die potentielle
Kompetenzforderlichkeit dar. Je nachdem, wie ein Spiel aufgebaut ist, werden

unterschiedliche Anforderungen an die Spielenden gestellt. Gebel et al. (2004) stellten fiinf
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Anforderungsbereiche fest: soziale, kognitive, medienbezogene und emotionale
Anforderungen sowie Anforderungen an Wahrnehmungs-, Aufmerksamkeits- und
sensomotorische Koordinationsleistungen. ,,Je hoher die Anforderungen, desto hoher das
jeweilige kompetenzforderliche Potenzial“ (Gebel et al., 2004, S. 7). Aber auch
,Problemstrukturen und die Vielfalt der Problemstellungen®, das ,,Involvementpotenzial*
sowie die ,,Differenziertheit des didaktischen Systems* stellen Kriterien fiir die Hohe der
Kompetenzforderlichkeit von Computerspielen dar (Gebel et al., 2004). Auch Lampert,
Schwinge und Teredesai (2011) stellen nach ihrer Analyse ausgewéhlter Computerspiele
fest, dass diese jeweils unterschiedliche Spielanforderungen an die Spielenden stellen bzw.
unterschiedliche Kompetenzen voraussetzen. Je mehr Anforderungen ein Spiel an
kognitive, soziale, affektive und sensomotorische Fiahigkeiten der Spielenden stellt, desto

mehr Potential bietet es, diese zu férdern.

Gebel et al. haben 2004 im Auftrag des ,,Institut fiir Medienpddagogik in Forschung und
Praxis® 30 populdre Spiele, die als typisch fiir ihr Genre galten, einer detaillierten Analyse
unterzogen und in einem Forschungsbericht eine Vielzahl positiver Auswirkungen
festgestellt. Nicht alle Spiele konnten in allen Kompetenzbereichen punkten, jedoch

konnten folgende Forderungspotentiale festgestellt werden:

e Das Potential zur Férderung kognitiver und personlichkeitsbezogener Kompetenz,
welches zum Beispiel ,,Die Sims*, ,,Fullball Manager 2004 oder ,,Diabolo II*
iiberdurchschnittlich boten.

e Das Potential zur Férderung von kognitiver und Medienkompetenz, das durch hohe
Adaptivitdt optimiert wird, konnte z.B. bei ,,Sim City 4%, , Black & White* oder
,»Civilization III* festgestellt werden.

e Das Potential zur Férderung von Aufmerksamkeit und Sensomotorik wurde vor
allem bei ,,Gran Turismo 3 oder ,,Pro Evolution Soccer* gefunden.

e Potential zur Forderung personlichkeitsbezogener Kompetenz wiesen Spiele wie
»Final Fantasy X oder ,,Herr der Ringe — Die Gefdhrten* auf.

e Mindestens drei Kompetenzbereiche wiesen Spiele wie ,,Counter Strike®, ,,Fluch
der Karibik* oder ,,Microsoft Flight Simulator* auf. Zudem iiberdurchschnittliche
soziale Anforderungen boten lediglich zwei Rollenspiele (,,Neverwinter Nights®

und ,,Star Wars — Knights of the old Republic®).
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Lampert et al. (2011) analysierten den Stand bisheriger internationaler Forschung von 1997
bis 2009 hinsichtlich des Kompetenzforderungspotenzials von Computerspielen und

fassten ihre Ergebnisse wie folgt zusammen:

e Computerspiele haben unterschiedliche kompetenzforderliche Potenziale: kognitive
(z.B.: Verstindnis von Regelstrukturen, rdumliche Vorstellungskraft), sensorische
und motorische (Auge-Hand-Koordination) und soziale (Austausch, gemeinsames
Agieren).

o Kognitive und sensomotorische Kompetenzen werden in der Forschung am
hiufigsten beriicksichtigt.

e Computerspiele fordern kollaboratives Lernen.

e Computerspiele haben positive Auswirkungen auf die Entwicklung.

e Computerspiele fordern sowohl intramondiale als auch intermondiale
Transferprozesse.

e Die Nutzung von Computerspielen hat keinen forderlichen Einfluss auf schulische
Leistungen.

e Computerspiele fordern digitale Lesefahigkeit (digital literacy).

e Computerspiele bieten Potenziale zur Medienkompetenzforderung.

Laut Autor/-innen stellt sich jedoch der Forschungsstand insgesamt als sehr rudimentér
und ambivalent dar, weshalb sich die Ergebnisse weder vergleichen noch generalisieren
lassen. Das ldsst sich zuriickfiihren auf die unterschiedlichen Stichproben, die nicht nur
hinsichtlich des Alters, sondern auch hinsichtlich der Spielerfahrung variierten. Zudem
wurden je nach Untersuchung unterschiedliche Spiele/Genres herangezogen und die
Untersuchungen unterschieden sich sehr deutlich hinsichtlich ihrer Fragestellung und
methodischen Umsetzung. AuBerdem befassten sich die einzelnen Studien mit

unterschiedlichen Kompetenzbereichen.

In einer eigenstdndig durchgefiihrten Untersuchung, bestehend aus einer reprisentativen
quantitativen Fragebogen-Selbsteinschitzung sowie einer qualitativ  vertiefenden

Befragung, kamen Lampert et al. (2011) zu folgenden Ergebnissen:

Spielende mit breiterer Genres-Erfahrung, exzessiv Spielende sowie ménnliche und
jingere Spielende stimmten den kompetenzbezogenen Aussagen eher zu als andere.
Insgesamt stimmten jedoch zumeist unter 10 Prozent der Befragten den Aussagen eher

oder voll und ganz zu. Lediglich bei den geschicklichkeits- und technikbezogenen
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Aussagen lag die Zustimmung bei etwa 40 Prozent (Lampert et al., 2011, S. 145-146). In
den vertiefenden und weitgehend offenen qualitativen Interviews kristallisierten sich
folgende, von den Spielenden selbst genannte, durch Computerspiele geforderte

Kompetenzen heraus:
Kognitive Kompetenzen:

e Spielbezogene Kompetenzen — Kompetenzen in der virtuellen Welt

e Réumliches Vorstellungsvermdgen und Orientierungsfahigkeit

e Sprachbezogene Kompetenzen

e Forderung komplexer Denkvorginge und Verstindnis fiir komplexe
Strukturen

e Thematisches Wissen und handlungsbezogene Kompetenzen
Soziale Kompetenzen:

e Kommunikation und Ausverhandeln gemeinsamer Losungsstrategien
e Teamfdhigkeit

e Zusammengehorigkeit und Pflege von Freundschaften
Senso- und Psychomotorik, Handling, Reaktionsschnelligkeit
Affektive Kompetenzen, wie Stressregulierung und Umgang mit Frustration
(Lampert et al. 2011).

Zusammenfassend kann also gesagt werden, dass je nach Computerspiel andere
Fahigkeiten und Kompetenzen gefordert und wahrscheinlich auch gefordert werden. Dass
dabei der Altersangemessenheit und Adaptivitit des Spiels — neben einigen anderen
wichtigen Aspekten — eine entscheidende Rolle zukommt, damit ein Flow-Erlebnis und
damit Motivation, Spielspall und Kompetenzforderlichkeit iberhaupt entstehen konnen, sei

noch einmal betont.
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2.4. Eltern-Kind-Interaktion beim gemeinsamen Spiel mit digitalen

Spielen u.a. im Vergleich zu anderen Medien oder Spielsachen:

Eine kritische Analyse bisheriger Forschung

Gemeinsames Spielen digitaler Spiele von Eltern und Kindern ist, wie einleitend gezeigt
wurde, je nach Studie und abgefragtem Zeitraum, unterschiedlich stark im Alltag von
Familien vertreten. Obgleich die Datenlage keine genauen Angaben iiber die Haufigkeit,
geschweige denn Wertigkeit gemeinsamen digitalen Spielens von Eltern und Kindern
zuldsst, finden sich einige Hinweise, dass diese Freizeitbeschiftigung fiir viele oder
zumindest einige Familien Realitit ist. Wie nun die Spielerfahrungen zwischen Eltern und
thren Kindern in dieser neuen Spielwelt konkret ausschauen und wie sich diese
gemeinsame Beschiftigung auf die Interaktion und Beziehung auswirkt sowie ob es
Unterschiede im gemeinsamen Spiel zu anderen Spielsachen oder Medien gibt, versucht

dieses Kapitel zu beantworten.

Im Zuge der Recherche hat sich herausgestellt, dass empirische Forschungen zu diesem
Themengebiet noch sehr diinn gesét sind. Auf den folgenden Seiten findet sich eine
kritisch-vergleichende Analyse aktueller wissenschaftlicher Untersuchungen, die sich dem

Thema widmen.

Die Untersuchungen sind sehr unterschiedlich angesiedelt, sowohl hinsichtlich des Landes
der Durchfiihrung, des Alters der Kinder und auch des methodischen Zugangs. Auch die
Forschungsinteressen variieren. Dennoch konnten einige Vergleiche gezogen werden und
einige Aspekte in Beziehung zu dem hier verwendeten Verhaltensbeobachtungsinventar
INTAKT gesetzt werden. Die Analyse bewegt sich vom Allgemeinen zum Spezifischen,
von einer Metaanalyse iiber die Entstehung gemeinsamen digitalen Spielens, iiber
deskriptivstatistische ~ H&ufigkeitsanalysen —und qualitative Forschung hin zu
inferenzstatistischen Studien, die sich konkret mit den familiiren Auswirkungen

gemeinsamen digitalen Spielens beschaftigen.

Die theoretische Fundierung aller Studien ist brauchbar und flihrt gut zum
Forschungsthema hin. Vielfach werden die technologischen Verdnderungen der letzten
Jahrzehnte und ihre Auswirkungen auf die Spielkultur und das Familienleben einleitend

thematisiert.
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2.4.1. Bedingungen fiir gemeinsames digitales Spielen

Chambers fiihrte 2012 mit einem soziologisch-kulturellen Zugang eine Metaanalyse im
britischen Kontext durch, die sich mit Studien zum gemeinsamen Videospielen im
Familienkontext befassten. Diese Studien setzte die Autorin in Beziehung zu den
Fernsehwerbungen von Nintedo Wii zum familienorientierten Spielen. Einleitend gibt die
Autorin einen Abriss {iber die geschichtliche Entwicklung der hiuslichen Mediennutzung.
Sie macht klar, wie sich die Medien vom Familienmittelpunkt ab den 1960er-Jahren durch
die Verkleinerung der Gerite sowie die Mehrfachausstattung von den Wohnzimmern zu
16sen begannen und immer mobiler und privater (z.B. in Schlafzimmern) genutzt wurden.
Dadurch entzog sich die Mediennutzung immer mehr der elterlichen Kontrolle, was zur
Folge hatte, dass Angste iiber sozial nicht engagierte Jugendliche, die menschlichen
Kontakt durch virtuellen ersetzen, wuchsen. Auch stieg die Sorge, dass sich die

Jugendlichen immer mehr vom Familienleben abspalten (Chambers, 2012, S. 70-71).

Heutzutage nehmen laut Chambers (2012, S. 72) die Spannungen zwischen Eltern und
Kind hinsichtlich der kindlichen Mediennutzung noch zu, da sich Kinder oft besser mit den
neuen Technologien auskennen als die Eltern, weshalb sich diese zusétzlich sorgen, die
Kontrolle zu verlieren und unfdhig zu sein, ihre Kinder vor Problemen, wie Cyberbulling
oder Spielgewalt, zu beschiitzen. Angesichts dessen war die Einfithrung
familienorientierter Spielkonsolen, wie der Wii im Jahre 2006, ein Triumph. Gemeinsame
Mediennutzung sowie die Mdoglichkeit des Einflusses waren somit wieder gegeben:
»~Family gaming seems to offer parents opportunities for both family bonding and control
of children’s use of new media“ (Chambers, 2012, S. 75). Positive Ergebnisse zu
Familienverbundenheit im Zusammenhang mit gemeinsamer Videospielnutzung stellten
auch Coyne et al. (2011) und Padilla-Walker et al. (2012) fest. Die Mdglichkeit durch
Konsolen, wie der Wii, als Familie gemeinsam Videospiele zu spielen, reagiert also auf die
Bediirfnisse der Eltern nach Kontrolle des Medienverhaltens der Kinder sowie Interaktion
mit diesen. Dieses Bediirfnis der Eltern, das Spielverhalten ihrer Kinder zu regulieren,
stellte auch Takeuchi (2011) in ihrer Untersuchung fest. Der Kontrollwunsch der Eltern
steht im Widerspruch zum Unabhingigkeitsdrang Jugendlicher. Das spiegelt sich auch in
den Ergebnissen von Ulicsak und Cranmer (2010, S. 16) wider, wo zum Beispiel als
Grund, warum nicht mit den Eltern gespielt wird, von 28 Prozent der Kinder und
Jugendlichen angegeben wird, dass es ohne Erwachsene mehr Spall mache, 23 Prozent

lieber alleine oder mit anderen Kindern spielten, 13 Prozent meinten, dass die eigenen
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Spiele nichts fiir Erwachsene seien und fiinf Prozent sagten klar, dass sie dadurch Zeit

ohne Erwachsene verbringen kdnnten.

Die zentrale Rolle der Eltern, ihre Kinder bei der Nutzung neuer Technologien anzuleiten
und zu begleiten, wird immer wieder betont (Chambers, 2012; Siyahhan, Barab &
Downton, 2010; Takeuchi, 2011; Ulicsak & Cranmer, 2010; Wooldridge & Shapka, 2012).
Gleichzeitig fehlt es Eltern aber an Wissen, zum Beispiel iiber Alterseinstufungssysteme
(Ulicsak & Cranmer, 2010). Mangelnde Zeit und Ressourcen werden als Griinde genannt,
weshalb Eltern ihrer Verantwortung nicht nachkommen (Chambers, 2012, S. 77). Auch
soziale Unterschiede hinsichtlich der technischen Ausstattung sollen dazu beitragen, dass
sich zu Hause der ,,digital divide* noch verstirkt (Chambers, 2012, S. 78). Padilla-Walker
et al. (2012, S. 433) wiederum fanden heraus, dass niedrigere Bildung mit erhohter
gemeinsamer Mediennutzung einhergeht. Coyne et al. (2011, S. 162) stellten fest, dass sich
Co-playing nicht signifikant hinsichtlich der Familienstruktur oder Ethnizitét unterscheidet
und keinen signifikanten Zusammenhang mit dem Familieneinkommen aufweist. Die

Ergebnisse der vorliegenden Untersuchungen hierzu sind also widerspriichlich.

Die wenigen Studien, die sich mit der Eltern-Kind-Interaktion beim Videospielen
beschiftigten, stellten laut Chambers (2012) positive Interaktionen zwischen Eltern und
Kind fest. Dieses Ergebnis wird auch durch die hier behandelten Untersuchungen
grundsétzlich bestirkt, mit zwei Ausnahmen: Wenn es sich um das gemeinsame Spielen
altersunangemessener Spiele handelt (Coyne et al., 2011) sowie den Gebrauch von
elektronischem Spielzeug im Kleinkindalter (Wooldridge & Shapka, 2012). Fiir
familienzentriertes  Videospielen altersangemessener Spiele werden vorteilhafte
Auswirkungen auf die kindlichen sozialen und koordinativen Fihigkeiten angenommen
(Chambers, 2012, S. 78). Dies entspricht sowohl den Erwartungen der Eltern, wie auch
Ulicsak und Cranmer (2010) und Takeuchi (2011) herausfanden, sowie den eingangs
dargestellten kompetenzforderlichen Potentialen von Computer- und Konsolenspielen (vgl.

Kapitel 2.3.).

Die Moglichkeit fiir Kinder beim gemeinsamen Spielen als Tutor/-in bzw. ,,Wissende/r* zu
agieren, das heif3t in eine im typischen Familienalltag fiir Kinder ungewohnliche Rolle zu
schliipfen, macht den meisten Kindern Spa3 und gibt ihnen die Chance, ihre Fahigkeiten
zu zeigen, neue Kompetenzen zu trainieren und dadurch ihren Selbstwert zu stirken
(Aarsand, 2007; Chambers, 2012, Siyahhan et al., 2010; Takeuchi, 2011; Ulicsak &
Cranmer, 2010). Dies geht auch Hand in Hand mit den zu Beginn dargestellten
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entwicklungsfordernden Funktionen des Rollenspiels/-tauschs (vgl. Kapitel 1.2.5.), mit der
Besonderheit, dass beim Computerspielen die kindliche Uberlegenheit oft real ist und
nicht, wie beim klassischen Rollenspiel, ,,nur aus der Ubernahme erwachsener Rollen
entspringt. Aber auch, wenn 12 Prozent der Kinder und Jugendlichen bei Ulicsak und
Cranmer (2010, S. 14) angaben, dass ein Grund, warum sie mit Erwachsenen gemeinsam
spielen, der sei, weil sie ithnen so zeigen konnten, wie diese Spiele funktionierten, nannten
auch acht Prozent der Befragten als Grund, warum sie nicht mit Erwachsenen spielten,
weil sie keine Zeit hitten, diesen das Spiel beizubringen und drei Prozent, weil

Erwachsene nicht wiissten, wie man spielt.

In der Wii-Werbung findet eine Riickbesinnung auf traditionelle Familienwerte einer
familienorientierten Freizeit statt. Dennoch bleibt auch bei jungen Menschen das
»Alleinspielen* weiterhin die hdufigste Art Videospiele zu spielen, wie sich nicht nur bei
Chambers (2012) sondern auch bei allen anderen, dieser Arbeit zu Grunde liegenden,

quantitativen Untersuchungen zeigte.

2.4.2. Wie Familien gemeinsam spielen und welche Chancen und Risiken sie

wahrnehmen

Zu dieser Fragestellung wurden zwei sehr dhnlich angelegte Forschungsarbeiten gefunden,
welche sich weniger hinsichtlich ihrer Ergebnisse als hinsichtlich der Darstellung und
Interpretation dieser unterscheiden. Beim Lesen entstand der Eindruck, dass ,,Gaming in
Families* von Ulicsak und Cranmer (2010) einen offeneren ,,Pro-neue-Technologien®-
Ansatz verfolgt, wihrend in ,,Families matter: Designing media for a digital age* Takeuchi
(2011) einen sehr Videospiel-kritischen bis negativen Zugang, vor allem bei der
Ergebnisdarstellung und Interpretation, an den Tag legt. Dies wird dadurch deutlich, dass
beide Untersuchungen zu &dhnlichen Ergebnissen kamen, jedoch Takeuchi tendenziell
spezifisch Videospielergebnisse in einem moglichst schlechten Licht darstellt und positive
Ergebnisse nur am Rande erwéhnt werden, diese zum Beispiel bei den ,,Key findings* auf

den ersten Seiten des Berichts kaum vertreten sind.

Ulicsak und Cranmer (2010) untersuchten im Rahmen landesweiter Befragungen eine
reprisentative Stichprobe fiir GroBbritannien von 558 Eltern mit Kindern unter 16 Jahren
und eine représentative Stichprobe von 737 Kindern zwischen 5, bzw. teilweise 8, und 15
Jahren widhrend Takeuchi (2011) mit einer webbasierten Befragung 810 Eltern (612

Miitter, 198 Viter) mit mindestens einem Kind zwischen 3 und 10 Jahren, wohnhaft in den
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USA, untersuchte. Takeuchis Stichprobe war nicht représentativ hinsichtlich wesentlicher
Merkmale fiir die USA sowie aufgrund der Tatsache der Onlinebefragung selektiv. Die
reprasentativen, landesweiten Umfragen von Ulicsak und Cranmer (2010) fanden im
Rahmen zweier bestehender grofler Befragungen (Ipsos MORI Capibus fiir die Eltern und
LVQ Research fiir die Kinder) statt. Zusitzlich wurden im Anschluss vertiefende
Interviews mit zehn Gaming-Familien und drei Spiel-Workshops mit elf Familien (Kinder
zwischen 5 und 16 Jahren) durchgefiihrt. Takeuchi (2011) veranlasste vier Fallstudien vor
Beginn der Untersuchung, bei denen die Familien zwei bis sieben Tage von Forschenden
begleitet wurden, um sie bei ihren gewohnten Freizeitaktivititen zu beobachten. Beide
wihlten also einen quantitativen Ansatz, der durch weitere, teilweise qualitative Forschung

ergidnzt wurde.

Hauptfokus des Forschungsprojekts von Ulicsak und Cranmer (2010) war es, zu verstehen,
wie Familien die Benefits und Risiken von (gemeinsamem) Videospielen wahrnehmen, um
kiinftig Familien unterstiitzen zu kénnen. Im Vergleich dazu wihlte Takeuchi (2011) schon
bei der Fragestellung eine etwas pessimistischere Formulierung, indem sie ein besseres
Verstindnis fiir die Sorgen der Eltern in Bezug auf digitales Spielen als Forschungsziel
hervorstreicht. Zudem sollte herausgefunden werden, auf welche Weise Eltern mit ihren

Kindern auf diesen neuen Plattformen spielen und lernen und wie angenehm das fiir sie ist.

Wie viel gemeinsam gespielt wird, variiert von Studie zu Studie und von Land zu Land
stark, wie eingangs beim Kapitel ,,Lebenswelt von Kindern und ihren Familien heutzutage*

schon gezeigt wurde.

Takeuchi formuliert das Ergebnis ihrer Untersuchung zum generationsiibergreifenden Spiel
so: ,,These days, two thirds of kids may be gaming on a Wii, PS3, or Xbox 306 at home,
but only half (52 %) of parents say they’re playing along with them. [....] Even fewer
parents play video games with their kids on the computer or online — just 44 %. Only a
third (36%) surf the internet together.” (Takeuchi, 2011, S. 19). Durch die Formulierungen
,but only*, ,even fewer“ und ,,only* bekommen die Ergebnisse einen negativen Touch,
obwohl sie objektiv sogar andere Studienergebnisse iibertreffen (vgl. Kapitel 2.1.) und der
Unterschied zwischen Zweidrittel und 52 Prozent nicht hoch ist und durchaus auch positiv
interpretiert werden konnte. Genauer betrachtet, wird ersichtlich, dass auch die
unterschiedliche Art der Fragestellung einen direkten Vergleich dieser beiden Zahlen
eigentlich nicht erlaubt. Erstere fragt ,,Which of the following items do your children ever

use in your home?“ wihrend die zweite Frage nach regelméfigen gemeinsamen
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Aktivitdten mit dem Kind fragt (Takeuchi, 2011, S. 19-20). Dieser unseridose Vergleich
wurde auch gemacht, als ,,Welche dieser Aktivititen tiben Sie regelmafBig mit Threm Kind
aus?* (Mehrfachantworten mdoglich) und ,,Welche der folgenden Aktivititen mit Threm
Kind genielen Sie am meisten (nur eins ankreuzen) in direkte Relation gesetzt wurden.
Obwohl dieses ,,In-Beziehung-Setzen* aufgrund der unterschiedlichen Fragestellungen bei
allen erhobenen Medienaktivitdten zu starken Diskrepanzen fiihrte, beispielsweise ergaben
sich fir TV Verhiltnisse von 89 Prozent (regelmiBig gemeinsam geniitzt) zu 41 Prozent
(Lieblingsaktivitdt) und Biicher 79 Prozent zu 23 Prozent, wurde nur jene, die das
gemeinsame Videospielen betreffen (52 % zu 8 %) im Text angefiihrt (Takeuchi, 2011, S.
19-20).

39 Prozent der Eltern und 79 Prozent der 5- bis 15-Jdhrigen spielten auch allein
Videospiele. Wihrend nur 36 Prozent der Eltern angaben, in den letzten sechs Monaten mit
einem 3- bis 16-Jdhrigen Videospiele gespielt zu haben, waren es umgekehrt 64 Prozent
der Kinder und Jugendlichen, die sagten, sie hétten in den letzten sechs Monaten mit einem
Erwachsenen Videospiele gespielt (Ulicsak & Cranmer, 2010, S. 3). Gut die Hélfte der
Eltern und Kinder waren gliicklich mit der Zeit, die gemeinsam gespielt wurde.
Erwachsene jedoch gaben an, lieber weniger Zeit mit gemeinsamem Videospielen
verbringen zu wollen (19 % der Erwachsenen vs. 6 % der Kinder), wihrend Kinder gerne

mehr Zeit damit verbriachten (29 % vs. 12 %) (Ulicsak & Cranmer, 2010, S. 14).

Der weit iliberwiegende Hauptgrund von Eltern und Kindern gleichermallen, warum
gemeinsam gespielt wird, ist laut der landesweiten Umfrage, weil es Spall macht und weil
dadurch Zeit miteinander verbracht werden kann. Eltern fiihrten dann auch noch die
Forderung verschiedener Kompetenzen an (motorische, kognitive, soziale Fahigkeiten,
Faktenwissen) sowie die Moglichkeit, dadurch die Eignung des Spielinhalts zu iiberpriifen.
Fiir Kinder ist noch der Aspekt des ,,gezeigt Werdens* und ,,Zeigens, wie’s geht™ wichtig
(Ulicsak & Cranmer, 2010, S. 14).

Neben der Hauptspielmotivation ,,Spal3* berichten im Speziellen die Eltern im vertiefenden
Interview von Ulicsak und Cranmer (2010, S. 15), dass Spiele die Moglichkeit bieten, dass
Eltern und Kinder auf dem gleichen Level spielen, was bei physischen Spielen nicht
moglich ist. Dies entspricht der eingangs beschriebenen, fiir Kinder besonders attraktiven
,»Chancengleichheit* bei Regelspielen, zu denen auch Computerspiele zdhlen (vgl. Kapitel
1.2.6.). AuBerdem werde beim gemeinsamen Videospielen die

Familienzusammengehorigkeit und Kommunikation  gestirkt, was auch die
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Untersuchungen von Coyne et al. (2011) und Padilla-Walker et al. (2012) bestdtigen.
Pédagogische Aspekte nannte niemand ohne Nachfrage als Motivationsgrund. Fiir Kinder
war auch die iiberlegene Rolle, die sie beim Spielen einnehmen konnten, ein
Motivationsgrund, was sich auch bei Aarsand (2007) als Ressource fiir
generationsiibergreifende Interaktionen herausgestellt hat. Das erinnert wiederum an die
fiir Rollenspiele typischen Entwicklungspotentiale, die eingangs beschrieben wurden (vgl.

Kapitel 1.2.5.).

61 Prozent der befragten Eltern spielen keine Form von Videospielen alleine und 64
Prozent gaben an, dass sie nicht mit ihren Kindern Videospiele spielen wiirden. Als
Griinde, warum nicht gemeinsam gespielt wird, wurde seitens der Eltern genannt, dass
thnen das Spielen von Computer- und Konsolenspielen keinen Spall mache (Anm.:
Balkenlédnge und Prozentzahl im Diagramm stimmen nicht {iberein), sie kein Kind kennen
wiirden, das mit ihnen spielte (21 %), keine Zeit dafiir hitten (16 %) oder andere
Beschiéftigungen lieber ausiibten (13 %) (Ulicsak & Cranmer, 2010, S. 16).

Kinder gaben an, dass es ohne Erwachsene mehr Spa3 mache (28 % ), sie lieber alleine
oder mit anderen Kindern spielten (23 %) oder die Erwachsenen keine Zeit dafiir hitten
(18 %), aber auch, dass die eigenen Spiele nichts flir Erwachsene seien (13 %) (Ulicsak &
Cranmer, 2010, S. 16).

Interessant ist, dass 28 Prozent als Grund fiirs Nichtspielen mit den Erwachsenen angaben,
dass es ohne diese mehr Spafl mache, wihrend bei der Frage nach den Griinden fiir
gemeinsames Spielen 49 Prozent sagten, dass es mehr Spall mit Erwachsenen mache. Hier

wire eine Differenzierung nach Altersgruppen interessant gewesen.

Aus den Workshop-Beobachtungen von Ulicsak und Cranmer (2010) ging hervor, dass,
wie eine Familie rund um die Spielaktivititen miteinander interagierte, von den gegebenen
Familienbeziehungen abzuhdngen schien und das AusmaRl an Freude stark davon abhing,
wie sehr alle involviert waren. Aktivitdten, wo Kinder als Tutor/-in fiir ihre Eltern ernannt
wurden, machten allen SpaB. Gemeinsames Spielen bot auch die Mdoglichkeit, moralische
Fragen zu diskutieren. Ob ein Spiel kooperativ oder kompetitiv war, hatte wenig Einfluss
auf das Spielvergniigen. Die Autorinnen schlossen weiters aus ihren Beobachtungen, dass
jene Spiele am meisten Spall machen, die einfach zu bedienen und verstehen sind, wo die
Runden kurz und klar definiert sind (z.B. Sportspiele) oder wo Spielende gleichzeitig
miteinander spielen und zusammenarbeiten kdnnen, wie zum Beispiel bei LEGO-Batman

(Ulicsak & Cranmer, 2010).
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In den Interviews und Workshops stellte sich heraus, dass Eltern nichts {ber
Alterskennzeichnungssysteme  wussten oder Angaben falsch verstanden. Thre
Informationen {iber Spiele suchten die meisten Eltern im sozialen Umfeld. Hinsichtlich
threr Sorgen und Bedenken in Bezug auf digitale Spiele wurden die Eltern in der
Untersuchung von Ulicsak und Cranmer (2010) nur in den vertiefenden Interviews und
Workshops befragt, was die Ergebnisse aufgrund der relativ kleinen und selektiven

Stichprobe fiir die Gesamtpopulation eher unbrauchbar macht.

Auf die Frage, warum die Eltern das Spielverhalten ihrer Kinder regulieren, stimmten 59
Prozent der Aussage zu, dass digitale Spiele das Kind von korperlicher Betétigung fern
hielten, fiir 54 Prozent spielten Privatsphire-Bedenken eine Rolle, 52 Prozent meinten,
dass Spielen Zeit fiir andere Aktivititen wegnehme und 42 Prozent waren der Meinung,

dass manche Videospiele zu gewalttitig seien (Takeuchi, 2011, S. 21).

Immerhin 27 Prozent der Eltern gaben an, dass ihnen ihr Kind im Rahmen von digitalen
Spielen beigebracht hitte, wie man etwas Technisches macht (Takeuchi, 2011, S. 20).
»When kids teach others, the process of explaining can deepen their own understanding of
concepts, and reinforce perceptions of themselves as capable learners® (Damon, 1984,

zitiert nach Takeuchi, 2011, S. 20).

Konkret gaben 69 Prozent der Eltern an, dass sie glauben, dass bestimmte Arten von
Videospielen Kindern helfen konnen, Fahigkeiten zu entwickeln, die wichtig fiir ihren
schulischen Erfolg sind. Weitere 57 Prozent stimmten der Aussage zu, dass bestimmte
Arten von Videospielen Kooperation, Verhandlungsgeschick, Kommunikation und andere

soziale Kompetenzen bei Kindern fordern (Takeuchi, 2011, S. 22).

Nicht nur, dass die positiven Erwartungen der Eltern hinsichtlich Videospielen nur am
Rande Eingang in die prominent dargestellten ,,Key findings* von Takeuchi (2011) fanden,
es wurden gleichzeitig die als ,,Griinde fiir die Regulierung des Spielverhaltens*
abgefragten Antworten als Sorgen der Eltern iiber die gesunde Entwicklung ihrer Kinder
dargestellt, was inhaltlich nicht korrekt ist. Im Gesamtvergleich hat sich die Untersuchung

von Ulicsak und Cranmer (2010) als die seridsere und generalisierbarere herausgestellt.
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2.4.3. Qualitative Forschung zum generationsiibergreifenden Spielen -

Rollentausch als Chance

Zur Erforschung generationsiibergreifenden Spiels mit digitalen Spielen und dessen
Auswirkungen auf die Familie gibt es auch qualitative Untersuchungen. Beide hier
besprochenen qualitativen Studien bedienten sich der Methode der Verhaltensbeobachtung,
die offen, durch teilnehmende und nicht-teilnehmende Beobachtung, direkt sowie mittels

Videoaufzeichnung an einer relativ kleinen Stichprobe durchgefiihrt wurde.

Siyahhan et al. (2010) beobachteten wihrend eines fiinfwochigen Programms in einem
»After school club®“ sieben Vater-Kind- bzw. Mutter-Kind-Paare (Kinder zwischen 9 und
13 Jahren) beim gemeinsamen Absolvieren verschiedener Aufgaben des pidagogisch
angesiedelten Spiels ,,Family Quest”. Thr Forschungsinteresse richtete sich hauptsichlich
darauf, ob Eltern und Kind das gleiche Ziel verfolgten und die Aufgaben erfolgreich
absolvierten sowie auf die dabei eingenommenen Rollen (Neuling, Expert/-in,
Unterstiitzer/-in, Assistent/-in, Mitarbeiter/-in) und daraus resultierenden Konflikte. Die
nachvollziehbar dargestellte ,,Activity Theory” wurde als theoretisches Konstrukt zur
Konzeptionierung und Analyse der Natur generationsiibergreifenden Spiels geniitzt. Die
Stiarke dieser Theorie sehen die Forscher darin, dass sie ihnen erlaubt, die Faktoren zu

identifizieren, welche generationsiibergreifendes Spiel erzeugen.

Im Vergleich dazu ist bei Aarsand (2007) schon in der Forschungsfrage eine klare
Richtung erkennbar, die sich auch in der Interpretation der Dialogsequenzen widerspiegelt.
Es wird untersucht, in welcher Weise "generation-gaps" in der sozialen Interaktion im
Rahmen des Computer- und Konsolenspielens erzeugt werden und was die Konsequenzen
fiir die geschaffene soziale Hierarchie sind. Dabei richtet Aarsand (2007) den Fokus bei
der Analyse auf Aktivititen, die moglicherweise einen ,,digital divide* erzeugen, mit dem
Ziel, zu erkldaren, wie Generationsunterschiede als eine soziale Ressource in sozialer
Interaktion dargestellt werden konnen (S. 237). Acht Familien, mit jeweils mindestens
zwei Kindern, wovon mindestens eines zwischen 8 und 10 Jahren alt war, nahmen teil. Die
Videoaufzeichnungen (mit zwei Kameras) fanden bei den Familien zuhause statt, iiber
einen Zeitraum von einer Woche wurde aufgezeichnet, sobald die ersten
Familienmitglieder am Morgen aufstanden bis sie zur Arbeit oder Schule gingen und
erneut, wenn sie nach Hause kamen bis zum Schlafengehen (Aarsand, 2007). Durch die
Datensammlung im natiirlichen Umfeld der Familie kann erwartet werden, dass die

Aufzeichnungen das natiirliche Verhalten der Familien gut widerspiegeln, was es bei einer
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Laborsituation, wie von Siyahhan et al. (2010) angewandt, immer zu hinterfragen gilt.
Beide Untersuchungen jedoch beschriankten sich nicht auf eine Momentaufnahme sondern
nutzten die Daten mehrerer Tage, um ihre Fragestellungen zu beantworten. Aarsand (2007)
fiihrte zwar an, welche Daten womit analysiert wurden, ndmlich die Computer- und
Konsolenspielpraktiken 1im alltdglichen Familienleben anhand der "Discursive
Psychology", jedoch gab es keine Angaben zur analysierten Datenmenge. Wie viele
Stunden flossen in die Analyse ein? Oder beschridnkten sich die gemachten Aussagen nur
auf die wenigen abgedruckten Dialogsequenzen? Diese Fragen ldsst der Forscher

unbeantwortet.

Bei Siyahhan et al. (2010) wurde erst bei der zweiten Spiel-Session mittels Kamera
aufgezeichnet — der Grund dafiir wird nicht genannt. Beim ersten Durchgang wurden von
zwei Beobachter/-innen Notizen am Laptop gemacht, wobei sie sich auf jedes Paar fiir 10
Minuten fokussierten und alles, was fiir die spitere Analyse wichtig sein konnte, notierten.
Durch diesen unstrukturierten Zugang bei der Beobachtung und Auswertung gibt es einen
weiten Interpretationsspielraum. Auch die Videos wurden ohne klare Kriterien, angelehnt
an die zugrundeliegende Theorie, in der Gruppe auf ihre Aussagekraft hin analysiert und
diskutiert. Diese Art der Forschung sollte nur hypothesengenerierend eingesetzt werden
oder dazu, sich in einem bestimmten Bereich vertiefende Einblicke zu verschaffen, jedoch
sind verallgemeinernde Aussagen iiber die analysierte Stichprobe und Situation hinaus
unzuldssig. Vor allem bei Aarsand (2007) entstand der Eindruck, dass der positive Blick
auf den Generation-Gap in den Dialogen gesucht wurde und man diesen iiber die
Stichprobe, als auch die spezifische Computerspiel-Situation, hinweg verallgemeinernd
darstellen wollte. Die Ergebnisse sind jedoch nicht verallgemeinerbar oder iibertragbar auf
andere Situationen, in denen es zu einem "digital divide" oder "generational gap" kommen

kann.

Siyahhan et al. (2010) liefern brauchbarere Daten, weil die Eltern vorab anhand von
Fragen mit 5-stufiger Likert-Skala ihre eigene Vertrautheit und die ihrer Kinder mit
Computern und Videospielen einstuften. AuBlerdem wurden nach dem fiinfwdchigen
Programm Interviews mit den Eltern und Kindern zu ihren Erlebnissen durchgefiihrt, was

die Beobachtungsanalysen durch weitere Informationen ergénzt.

Ziel von Siyahhan et al. (2010) war es, herauszufinden, ob es eine Moglichkeit gibt, einen
Spielraum fiir generationsiibergreifendes Spielen zu designen, der sowohl gemeinsamen

Spal3 als auch Lernen vereint. Es stand die Annahme im Hintergrund, dass Kinder zwar
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vielleicht mehr technologisches Knowhow mitbrachten, sie aber von der elterlichen
Begleitung profitieren wiirden, da diese kritischer mit Inhalten umgehen kdnnten. Dadurch
wiirden beide Seiten profitieren. Die Befragung vor Beginn der Spiele-Einheiten ergab eine
unterschiedliche Vertrautheit mit Videospielen zwischen Eltern und Kindern, jedoch nicht
immer in der Richtung, dass Kinder sich besser auskannten als die Eltern. Die Autoren
stellten Beispiele von fiinf Eltern-Kind-Paaren dar, die sie fiir aufschlussreich hinsichtlich
der interessierenden Phidnomene generationsiibergreifenden Spiels hielten. Hinsichtlich
gemeinsamer Ziele und des Losens der Aufgaben analysiert, ergab sich, dass bei zwei
Paaren Kind und Elternteil unterschiedliche Ziele verfolgten und auch die Aufgaben nicht
absolvierten. Bei einem Paar gab es laut den Autoren unterschiedliche Intentionen, aber
dennoch ein Losen der Aufgaben. Bei den restlichen beiden Paaren waren sowohl die Ziele
gleich als auch wurden die Aufgaben erfiillt. Bei ndherer Betrachtung erschien die
Einstufung ,,unterschiedliche Intentionen* bei dem einen Mutter-Kind-Paar als nicht
nachvollziehbar, denn klarerweise fiihrt die Intention der Mutter ,,dem Kind zu helfen im
Spiel voran zu kommen* und das Ziel des Kindes ,,im Spiel erfolgreich zu sein zu einem
gemeinsamen Handlungsziel, was sich auch im abgedruckten Dialog widerspiegelt
(Siyahhan et al.,, 2010, S. 425). Durch diese Einstufung konnte man den Eindruck
bekommen, dass auch trotz unterschiedlicher Intentionen erfolgreiches Spielen moglich

war.

Es wurden auch die eingenommenen Rollen (Neuling, Expert/-in, Unterstiitzer/-in,
Assistent/-in, Mitarbeiter/-in) und daraus resultierenden Konflikte genau analysiert. Im
Vergleich zu INTAKT wird lenkendes Verhalten von Siyahhan et al. (2010) nicht per se
negativ interpretiert, vielmehr kommt es auf den Kontext und die Reaktion des Kindes an.
In einem Beispiel zeigt sich sogar, dass lenkendes Verhalten seitens des Elternteils (das
Kind durch das Spiel navigieren/“dirigieren*) erwiinscht und vom Kind erwartet sein kann
und, wenn dieses Verhalten sich dndert, beim Kind fiir Frustration sorgen kann. Konkret
war ein harmonischer Spielverlauf zu beobachten, solange der Vater die Rolle des
Experten tibernahm und das Kind die Rolle des Neulings, der ausfiihrte, was der Vater ihm
sagte. Als der Vater von seiner Rolle abwich und dem Kind mehr Raum zum
eigenstdndigen Ausprobieren geben wollte, gab es Protest: ,,we are supposed to be working
together” (Siyahhan et al., 2010, S. 427). Auf die Art der Kommunikation und daraus
resultierenden Konflikte wurde jedoch nur als Folge der eingenommenen Rollen
eingegangen (Lenkung = Experte), andere mogliche Einfliisse, zum Beispiel, wie

feinflihlig der Umgang ist, wurden nicht diskutiert. Dadurch erscheint die Interpretation
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teilweise etwas zu kurz gegriffen, liefert aber dennoch einige interessante Einblicke in

Eltern-Kind-Interaktionen beim gemeinsamen Spielen.

Im Interview gaben speziell die Miitter an, dass es sehr selten vorkommt, dass sie
ungestorte Qualitdts-Zeit rund um akademisch und sozial relevante Themen mit ihren
Kindern verbringen konnten. Kindern half das Spiel, um zu lernen, wie man Menschen
hilft. Eltern konnten sehen, wie ihre Kinder reagierten und wie sie dachten. Die Rolle der
Eltern wird im kritischen Reflektieren der Inhalte gemeinsam mit den Kindern gesehen,
was die Stirke generationsiibergreifenden Spielens ausmacht. Bei Siyahhan et al. (2010)

am Beispiel ,,Bulling* ausfiihrlich dargestellt.

Zusammenfassend stellen Siyahhan et al. (2010) fest, dass sich zwar die Natur des
generationsiibergreifenden Spielens zwischen den Eltern-Kind-Paaren unterschieden hat,
sich jedoch fiir mehrere Eltern die Mdglichkeit bot, sich auf wertvolle Weise mit der Art
threr Kinder zu denken und zu lernen sowie der Entwicklung ihres Charakters
auseinanderzusetzen. Diese Erkenntnis erinnert an die von Ginsburg et al. (2007)
aufgezeigte Chance fiir Eltern durch gemeinsames Spiel, die Perspektive ihres Kindes auf

die Welt kennenzulernen (vgl. Kapitel 1.1.).

Produktives generationsiibergreifendes Spiel ist durch einen Austausch an Expertise rund
um ein gemeinsames Ziel zwischen Eltern und Kind gekennzeichnet. Moglichkeiten fiir
solch einen Austausch, der u.a. Basis fiir die Transformation von Inhalten ins tégliche
Leben ist, zu bieten, ist beim Design von digitalen (Lern-)Spielen zu beriicksichtigen. Eine
produktive Interaktion kam nicht zustande, wenn unterschiedliche Ziele verfolgt wurden,
einer nicht mitmachte, nur kritisierte oder lenkte (Siyahhan et al., 2010). Dies deckt sich
auch gut mit den vom Verhaltensbeobachtungsinventar INTAKT fiir eine Interaktion bzw.
Beziehung als abtriglich angenommenen Verhaltensweisen: keine Joint Attention, das
heiBt, kein  geteilter = Aufmerksamkeitsfokus;  negative  Riickmeldung und
Aufmerksamkeitslenkung/-wechsel. Wihrend ein geteilter Aufmerksamkeitsfokus, positive
und  korrigierende  Riickmeldung gut mit der Beschreibung ,,produktiven

generationsiibergreifenden Spiels* einhergehen (Hirschmann et al., 2013).

Der Austausch von Expertise bzw. das Bestehen eines Wissensunterschieds spielte auch
bei der Untersuchung von Aarsand (2007) eine zentrale Rolle. Die drei dokumentierten
Beispiele vermitteln einen Wissensunterschied im Umgang mit Computer- und
Konsolenspielen zwischen Eltern und Kindern, der zu einem Machtgefille fiihrt, das von

den "Wissenden" (hier Kindern) in ihrer Rolle ausgeniitzt wird, um Kontrolle in der
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Interaktion mit den "Unwissenden (hier Eltern und GrofBeltern) zu erlangen und
aufrechtzuerhalten. Um mit den Spielenden in Kontakt zu treten/zu interagieren, lassen
sich Eltern oder GroBeltern darauf ein, in die Spielsituation einzutreten, wo sie
automatisch, aufgrund mangelnden Wissens, weniger Macht haben als der/die Wissende.
Diese Asymmetrie wird vom Autor ausnahmslos als Ressource betrachtet, dahingehend,
dass sie z.B. Eltern eine Moglichkeit bietet in die Spielaktivitit einzusteigen, Kindern die

Moglichkeit, die Aktivitdt zu kontrollieren oder, ganz generell, einen Dialog zu beginnen.

Der ,,Digital divide* bzw. ,,Generational gap* wird stark generalisierend als etwas rein
Positives, als Ressource dargestellt, auf mogliche negative Auswirkungen wird nicht
hingewiesen, dabei sorgt, wie Chambers (2012) herausfand, gerade diese Unwissenheit
iiber die kindlichen Medienaktivititen fiir Unsicherheit und Angste bei den Eltern, ihre
Kinder nicht beschiitzen zu konnen. Auch die Dialogsequenzen erweckten eher den
Eindruck eines "Machtkampfes zwischen den Generationen" als den einer positiven
Moglichkeit zur Interaktion. Im ersten Beispiel versucht die Mutter mehrmals die Tochter
etwas zu fragen und erst, als sie wiederholt auf taube Ohren st6Bt, versucht sie iiber das
Computerspiel Zugang zu ihr zu finden. Thr Interesse gilt also nicht dem Computerspiel,
sondern der Kontaktaufnahme mit ihrer Tochter. Beide verfolgen in dieser Situation also
nicht das gleiche Ziel, was aber laut Siyahhan et al. (2010) Grundlage fiir ein produktives,
generationsiibergreifendes Spielen ist. In den bei Aarsand (2007) angefiihrten Dialogen ist
der Wissensvorsprung als auch der Austausch an Expertise rund um das Computer- oder
Konsolenspiel nur Mittel, um einen anderen Zweck zu erreichen, in einem weiteren Dialog

zum Beispiel, der des Kindes, noch linger aufbleiben zu diirfen.

2.4.4. Positive und negative Auswirkungen gemeinsamen Spielens mit

Videospielen inkl. Vergleich zu anderen Medien/Spielsachen

Die  folgenden  Untersuchungen  verwenden  jeweils einen  quantitativen,
inferenzstatistischen Forschungsansatz, um Hypothesen hinsichtlich der Auswirkungen
gemeinsamen Spielens mit digitalen bzw. elektronischen Spielen innerhalb der Familie zu
priifen. Das Alter der untersuchten Kinder reichte dabei von Kleinkindern (16 bis 24,5
Monate) bis zu Jugendlichen (11 bis 16 bzw. 13 bis 16 Jahre). Entsprechend
unterschiedlich gestalteten sich auch die Forschungszugéinge. Wahrend Wooldridge und
Shapka (2012) mit den 25 Mutter-Kleinkindern-Paaren anhand von traditionellen versus

(vergleichbaren) elektronischen Spielsachen die Auswirkungen auf die Mutter-Kind-
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Spielinteraktion beobachteten, befragten Coyne et al. (2011) sowie Padilla-Walker et al.
(2012) 287 bzw. 453 Familien zu spielrelevanten Inhalten. Alle drei Untersuchungen
wurden methodisch serids umgesetzt und ihre Ergebnisse nachvollziehbar dargestellt und
interpretiert. Hinsichtlich der Fragebogen-Untersuchungen gingen Coyne et al. (2011)
mehr in die Tiefe, wihrend die Fragen von Padilla-Walker et al. (2012) an eine grof3ere
Untersuchung angehidngt wurden. Der Verhaltensbeobachtung dieser Diplomarbeit am
dhnlichsten ist die Vorgehensweise von Wooldridge und Shapka (2012), welche als
Beobachtungsinstrument ,,PICCOLO — The Parents Interacting with Children: Checklist of
Observation Linked to Outcomes (2009)“ anwandten, das hinsichtlich seiner
Beobachtungsdimensionen durchaus Ahnlichkeit — aber auch Unterschiede — mit dem hier
verwendeten Verhaltensbeobachtungsinstrument INTAKT aufweist. Vier Aspekte
elterlichen Verhaltens werden bei PICCOLO auf einer 3-stufigen Skala (0 = nicht gesehen;
1 = manchmal gesehen; 2 = oft gesehen) beurteilt: ,,Parent affekt (warmth)“, , Parent
responsiveness (sensitivity)“, ,,Parent autonomy support (encouragement)“ und ,,Parent
teaching behaviours. Auch hinsichtlich des Forschungsinteresses — des Vergleichs
traditioneller mit technologischen Spielsituationen — sind sich die beiden Untersuchungen
dhnlich. Die Unterschiede liegen im Detailgrad der Datenauswertung, welcher beim
INTAKT-Verfahren um ein vielfaches genauer ist, sowie bei den zugrundeliegenden
Kriterien anhand derer die Qualitit der Eltern-Kind-Interaktion erfasst werden soll. So ist
»leaching“ bei INTAKT kein explizites Kriterium, wobei Dimensionen, wie
,Feinfuhligkeit* mit ,,Affection/Warmth* und Aspekte von ,Joint Attention® und
,Feinfluhligkeit* mit ,,Responsiveness/Sensitivity* vergleichbar sind. ,,Rliickmeldung* und
,Encouragement* decken sich nur zum Teil. Zu beachten sind die unterschiedlichen
Alterszielgruppen und verwendeten Materialien der beiden Untersuchungen. Wihrend
Wooldridge und Shapka (2012) sich dem Vergleich von klassischen Spielsachen (Buch
vorlesen, Formen sortieren, Rollenspiel mit Tierfiguren) und ihrem elektronischen
Gegenstiick widmeten, geht es bei der vorliegenden Untersuchung um den Vergleich von
klassischen  Spielsituationen (Basteln und Freispiel) mit einer gemeinsamen
Computerspielsituation. Die Beobachtung von Wooldridge und Shapka (2012) fand bei
den Familien zuhause statt. Dort wurde zuerst der Fragebogen zu demografischen und
spielspezifischen Fragen ausgefiillt. In zweimal zehn bis fiinfzehn Minuten durften die
Mutter-Kind-Paare einmal mit dem traditionellen und einmal mit dem elektronischen

Spielzeug spielen, wobei die Reihenfolge der Darbietung zwischen den Paaren wechselte.
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Nicht ganz klar ging hervor, wie die Spielsachen zugeteilt wurden, ob Mutter-Kind-Paare
immer nur mit einem Set oder mit allen drei spielen durften.

In der untersuchten Stichprobe waren wenige bis die Hilfte der Spielsachen, die die Kinder
besallen,  batteriebetriecben = (Wooldridge & Shapka, 2012, S. 214).
Die Auswertung mit PICCOLO erbrachte drei signifikante Unterschiede zwischen dem
gemeinsamen Spiel mit traditionellen und elektronischen Spielsachen. Es wurden hohere
Werte fiir die traditionellen Spielsachen hinsichtlich ,,Responsiveness®, ,,Teaching* und
»Encouragement™ festgestellt. Die Bedingung ,,elektronische Spiele hatte einen stirkeren
negativen Effekt auf ,,Responsiveness® und ,,Teaching als auf ,,Encouragement* und auf

»Affection” (Wooldridge & Shapka, 2012, S. 215).

Die Autorinnen weisen fiir die Praxis auf mogliche negative Auswirkungen des
verringerten ,,Teachings® auf die Sprachentwicklung und kognitive Entwicklung (z.B.

Rollenspiel) bei Kindern hin, da frithere Forschungen hier Zusammenhinge festgestellt

haben.

Als mogliche Griinde fiir niedrigere Werte bei ,,Teaching™ in der Spielsituation mit
elektronischen Spielsachen werden die Abwesenheit kindlicher Sprache (It
Beobachtenden) und die Vorherrschaft elektronischer Stimmen und Gerdusche genannt.
Kinder sprachen oder antworteten nur, wenn die Mutter die Frage stellte oder wiederholte.
Gleichzeitig war auch die Mutter-Kind-Kommunikation verringert. Auch Rollenspiel
konnte so gut wie nie beobachtet werden — wohingegen dies mit traditionellem Spielzeug
kein Problem darstellte. Miitter versuchten generell den Anweisungen des elektronischen
Spielzeugs zu folgen — nur wenige nutzten es kreativ (Wooldridge & Shapka, 2012). Die
Autorinnen regten dazu an, Wege zu finden, wie elektronische Spielsachen

Rollenspielverhalten und Sprache hervorrufen konnten.

Durch den bestehenden Zusammenhang zwischen ,,Responsiveness® und self-regulation
weisen die Ergebnisse laut Wooldridge und Shapka (2012) darauf hin, dass auch die
kindliche sozio-emotionale Entwicklung durch das Spielen mit elektronischen Spielsachen
beeintrichtigt werden konnte. Auflerdem konnte beobachtet werden, dass mit
elektronischen Spielsachen Miitter seltener ihr Tempo an das des Kindes anpassten oder
die Vorlieben des Kindes beriicksichtigten. Es war weniger Flexibilitdt hinsichtlich
kindlicher Aufmerksamkeitsfokus- oder Aktivitdtsinderungen feststellbar, was eine

Begrenzung der Fihigkeit, auf neue Art zu spielen, zur Folge haben koénnte und/oder mehr
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direktives (= lenkendes) und aufdringliches Verhalten seitens der Eltern (Wooldridge &
Shapka, 2012).

Niedrigere Werte bei ,,Encouragement stehen laut Autorinnen, in Bezug auf ihre
theoretischen Grundlagen, fiir niedrigere miitterliche Flexibilitdt, was sich in Ungeduld,
Verhindern von Erkunden oder verbal aufdringlichen Lenkungen in der Art, dass das Kind
angeleitet wird, das elektronische Spielzeug auf die richtige Art zu benutzen, dulert

(Wooldridge & Shapka, 2012).

Bei der Untersuchung von Coyne et al. (2011) zeichnete sich ein anderes Bild fiir die
gemeinsame Interaktion mit 11- bis 16-Jdhrigen mit ihren Eltern beim Videospielen ab.
Vorweg: Alle Variablen wurden anhand geeigneter Fragen (Ausziige aus umfangreicheren
Verfahren) zur Selbst- bzw. Fremdeinschétzung erfasst. Bis auf die Frage zur Haufigkeit
gemeinsamen Spielens wurden alle Fragen aus Jugend- wie aus Elternsicht beantwortet
und Mittelwerte aus allen drei Antworten zur Generierung latenter Variablen, wie z.B.
jugendliche Aggression, gebildet. Interessant war, dass nur fiir Madchen positive sowie
negative Ergebnisse gefunden werden konnten, fiir Burschen ergaben sich keine
signifikanten Zusammenhinge zwischen Co-playing und den gemessenen Variablen
(Coyne et al., 2011, S. 162). Die Angaben der Méadchen hinsichtlich Co-play korrelierten
negativ mit Internalisierung, mutter- und vaterseitig angegebener Aggression und
vaterseitig berichteter Delinquenz sowie positiv mit allen Angaben zu prosozialem

Verhalten und Familienverbundenheit (mit Ausnahme der Vater-Angaben).

Das Geschlecht der Jugendlichen stellte sich als entscheidender Faktor heraus: Burschen
spielten eher altersunangemessene Spiele, hatten einen hoheren Videospielkonsum und
hohere  Werte bei  Delinquenz. Maidchen  wiesen  hohere  Levels  bei
Internalisierungsproblemen sowie bei prosozialem Verhalten auf. Das Spielen
altersunangemessener Spiele stand bei Buben nicht in Beziehung zu einer der erhobenen
Variablen, bei Maiadchen jedoch in Beziehung zu niedrigeren Levels von
Familienverbundenheit und héheren Levels von Internalisierungsproblemen. Das bedeutet
also, dass obwohl Méddchen weniger altersunangemessene Spiele spielten, nur bei ihnen

signifikante Zusammenhidnge zu zwei der untersuchten Variablen gefunden wurden.

Der Mittelwert der Haufigkeit gemeinsamen Spielens war generell relativ niedrig und wies
keine Geschlechtsunterschiede auf. 45 Prozent der Buben und 54 Prozent der Miadchen
gaben an, dass ihre Eltern zu einem gewissen Ausmall Videospiele mit ihnen spielten. 31

Prozent der Jugendlichen spielen altersunangemessene Spiele mit ihren Eltern (42 % der
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Burschen, 15 % der Médchen). Die drei am meisten gespielten Spiele der Buben waren
,»Call of Duty®, ,,Wii Sports* und ,,Halo*, bei den Médchen ,,Mario Kart/Mario Brothers*,
»Wii Sports® und ,,Rock Band/Guitar Hero* (Coyne et al., 2011, S. 162). Co-playing
unterschied sich nicht signifikant hinsichtlich Familienstruktur oder Ethnizitit. Co-playing
korrelierte nicht signifikant mit Familieneinkommen, aber hatte einen negativen
Zusammenhang mit dem Alter der Mutter. Die Gesamtspielzeit korrelierte positiv mit Co-
playing fiir Buben (Coyne et al., 2011, S. 162). Dass bei der Untersuchung von Coyne et
al. (2011) Familieneinkommen keinen signifikanten Zusammenhang mit gemeinsamem
Spielen (,,Co-play*) aufwies ist insofern interessant, als dass Padilla-Walker et al. (2012, S.
431) einen Zusammenhang zwischen der Familienmediennutzung und dem Bildungsniveau
feststellten und zwar in der Richtung, dass niedrigere Bildungsschichten eine hohere

gemeinsame Mediennutzung aufwiesen.

Coyne et al. (2011, S. 165) fithren mogliche Griinde an, warum gemeinsames Spielen bei
Maidchen, aber nicht bei Buben zu positiven Effekten gefiihrt hat. Einerseits wird die
Kommunikation beim Spielen genannt, wodurch Eltern Interesse zeigten. Dies fiihre
jedoch zu keinen besseren Bindungswerten, wenn altersunangemessene Spiele gespielt
werden, weil der unangemessene Inhalt laut Coyne et al. (2011) moglicherweise die
Stimmung beider sowie ihre Fihigkeit auf einander einzugehen beeinflussen konnte.
Andererseits wird angefiihrt, dass Buben generell mehr spielten, weshalb die kurze Zeit des
Co-playings relativ weniger ins Gewicht fillt und dadurch mogliche Effekte geschmaélert
werden. Beide moglichen Griinde sind nachvollziehbar, wenn auch etwas spekulativ.
Jedoch sind noch weitere/andere Griinde vorstellbar. Zum Beispiel wurden Merkmale der
Interaktionsqualitdt in der vorliegenden Untersuchung nicht explizit untersucht. Es ist
durchaus vorstellbar, dass es einen Zusammenhang zwischen Interaktionsqualitdt und dem
Spielen altersunangemessener Spiele mit dem Kind gibt, was bedeuten wiirde, dass nicht
(nur) der Inhalt des Spiels fiir schlechtere Kommunikation sorgt, sondern die
vorherrschenden Interaktionsweisen zwischen Eltern und Kind. Derartige mogliche
Ursachen/Einfliisse wurden von den Autor/-innen nicht in Betracht gezogen.

Die Autor/-innen versuchen vielerlei Griinde zu finden, warum Effekte nur bei Méadchen
und nicht bei Buben zu finden waren, geben dabei aber nie die Art der Untersuchung (via
Fragebogen, relativ undifferenziert hinsichtlich des Spielverhaltens, keine genauen
Angaben zu Spieldauer oder dem Spielpartner/-in: Mutter/Vater?) als mdglichen Grund an,
sondern schlieBen aus ihren Ergebnissen, dass Co-playing keine funktionierende

Mediationsstrategie fiir Buben zu sein scheint und andere, z.B. restriktivere Strategien,
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vielleicht besser geeignet sein konnten. Diese Schlussfolgerung wirkt nicht sehr fundiert
und etwas vorschnell. Vorstellbar wére ndamlich auch, dass gemeinsames Spielen bei
Buben negative Effekte des Spielens altersunangemessener Spiele kompensiert, wodurch
gemeinsames Spielen wiederum auch fiir Buben wirkungsvoll wire, auch, wenn durch
diese Art der Untersuchung nicht messbar. Eine Folgeuntersuchung, die iiber einen
langeren Zeitraum (zumindest einige Wochen) das Spielverhalten von méannlichen und
weiblichen Kindern mit ihren Eltern detaillierter und anhand mehrerer Methoden (z.B.
mittels Video, Tagebuch, Befragung etc.) erhebt, wire wiinschenswert. Auch Coyne et al.
(2011) schlagen Langzeitstudien zur Untersuchung von Langzeiteffekten gemeinsamen
Spielens vor, die genaue Angaben zu den Spielzeiten und iiber den Co-playing-Partner
erheben, weil es moglich ist, dass die Haufigkeit und der Effekt gemeinsamen Spielens als

Funktion des Geschlechts der Eltern variieren.

Auch die Untersuchung aus dem Jahre 2012 von Padilla-Walker, Coyne und Fraser — hier
arbeiteten zwei der Forscher/-innen mit, die auch bei der gerade besprochenen
Untersuchung titig waren — beschéiftigte sich mit Zusammenhingen zwischen
Familienverbundenheit und der Nutzung diverser Medien. Fernsehen (und Filme),
Videospiele, Mobiltelefone (Telefonieren und SMS) und Internet (E-Mail, Soziale
Netzwerke) wurden auf ihre Unterschiede im Zusammenhang mit Familienverbundenheit
untersucht. Im Rahmen einer groBeren Untersuchung, die vier Erhebungswellen hatte,
wurden bei der vierten Welle auch fiinf Fragen zur Mediennutzung und fiinf Fragen zur
Familienverbundenheit abgefragt. Miitter, Viter und Jugendliche wurden dazu
aufgefordert, die Fragebdgen in separaten Radumen bei ihnen zuhause auszufiillen und nicht
dariiber zu sprechen. Die Fragestellungen wurden im Kontext der systemischen

Familientheorie gestellt, untersucht und beantwortet.

Es wurde eine grofle, reprisentative Stichprobe von 453 Familien (= 91 % der ersten

Erhebungswelle) mit Kindern zwischen 13 und 16 Jahren herangezogen.

Fiinf Items befassten sich mit der Familien-Medien-Nutzung. Auf einer 6-stufigen Likert-
Skala wurde zum Beispiel gefragt: ,,Wie oft spielst du Videospiele mit deinen
Eltern/deinem Kind?* mit Antwortmdglichkeiten 1 = nie bis 6 = mehr als einmal pro Tag
(Padilla-Walker et al., 2012, S. 431). Weitere fiinf Items erfassten die Eltern-Kind-
Verbundenheit. Diese wurden der Subskala ,,Warmth/Support* des ,,Parenting Styles and
Dimensions Questionnaire — Short Version (2001)“ entnommen und anhand einer 5-

stufigen Likert-Skala (1 = nie bis 5 = immer) beantwortet (Padilla-Walker et al., 2012, S.
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431). Inhaltlich und methodisch macht die Studie einen fundierten Eindruck und ist auch
aufgrund ihrer Représentativitit relevant, einzig, dass nur relativ wenige Aspekte abgefragt
werden konnten und es sich um eine Momentaufnahme handelt, schmadlert die
Aussagekraft etwas. Zum Beispiel wurde (wieder) — wie schon bei Coyne et al. (2011) —
nicht hinsichtlich des Elternteils spezifisch gefragt, das heiflt, man weil3 nicht, ob sich die
Angaben des Kindes auf Mutter, Vater oder beide beziehen.

Die héufigsten gemeinsamen Medienaktivititen betrafen Mobiltelefonnutzung und
gemeinsames TV und Filme schauen. Seltener wurden E-Mails, soziale Netzwerke oder
Videospiele gemeinsam genutzt. 69 Prozent der Jugendlichen, 78 Prozent der Miitter und
59 Prozent der Viter gaben an, nie gemeinsam Videospiele zu spielen (Padilla-Walker et

al., 2012, S. 431).

Familien, in denen die Eltern keinen Collageabschluss hatten, hatten eine hohere Familien-
Medien-Nutzung in fast allen Bereichen (Mobiltelefone, TV und Filme, Videospielen,
soziale Netzwerke). Nur E-Mails wurden von ihnen weniger genutzt als von hdoher

gebildeten (Padilla-Walker et al., 2012, S. 432).

Geschlechtsunterschiede bei den Jugendlichen in der gemeinsamen Nutzung von Medien
mit ihren Eltern gab es nur beim Gebrauch von Mobiltelefonen und E-Mail, was Méddchen
laut dieser Studie mehr nutzen. Bei allen anderen Medien, auch beim gemeinsamen
Videospielen, gab es keine Geschlechtsunterschiede. Familien mit Alleinerzieher/-innen

nutzen signifikant hdufiger Mobiltelefone (Padilla-Walker et al., 2012, S. 432).

Anhand eines Strukturgleichungsmodells (AMOS) ergaben sich signifikante
Zusammenhdnge zwischen ,,Schreiben von Nachrichten oder Telefonieren mit dem
Mobiltelefon” (B =.27, #<.01), ,,Sehen von TV oder Filmen*“ (B =.25, #<.05) und
»opielen von Videospielen (B =.35, #<.01) mit , Familienverbundenheit (Padilla-
Walker et al., 2012, S. 433). Nicht signifikant waren die Verbindungen zwischen E-Mail
und sozialen Netzwerken mit Familienverbundenheit. Eine hohere Bildung der Eltern stand
im positiven Zusammenhang mit hoheren Werten bei Familienverbundenheit. Dies ist
interessant in Anbetracht dessen, dass, wie zuvor beschrieben, niedrigere Bildung mit
erhohter gemeinsamer Mediennutzung (Ausnahme: E-Mail) einhergeht, was ein Hinweis
darauf sein konnte, dass es nicht auf die Quantitit sondern auf die Qualitit gemeinsamer
Mediennutzung ankommt. Diese Schlussfolgerung wurde bei der vorliegenden Studie von

den Autor/-innen nicht erwogen.
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Insgesamt gab es schwache bis mittlere Ubereinstimmungen zwischen den Angaben der
Familienmitglieder. Am stirksten stimmten die Angaben bei den gebréuchlichsten Medien
Mobiltelefone, TV und Filme iiberein. Betrachtet man die bivariaten Korrelationen
zwischen den individuellen Angaben von Kind, Mutter, Vater hinsichtlich der
Familienverbundenheit und setzt diese in Beziehung zu den einzelnen Angaben zur

Mediennutzung, so ergeben sich folgende Korrelationen:

Die Kind-Angaben zur Familienverbundenheit korrelierten positiv mit kindseitigen
Angaben zu E-Mail, TV und Filme schauen sowie zum vaterseitig angegebenen
Videospielen und negativ mit dem mutterseitig angegebenen Gebrauch sozialer Netzwerke.
Die mutterseitig angegebene Familienverbundenheit wiederum korrelierte positiv mit den
Angaben aller zur Mobiltelefon-Nutzung sowie den TV- und Film-Angaben, aber nur mit
den vaterseitigen Angaben zum Videospielen. Die Angaben der Viter hinsichtlich der
Familienverbundenheit = standen @ im  positiven =~ Zusammenhang mit dem
Mobiltelefongebrauch aller, der kindseitig angegebenen E-Mail-Nutzung und vaterseitig
genannter TV- und Filme- sowie Videospielnutzung (Padilla-Walker et al., 2012, S. 433).
Bei genauerer Analyse wird klar, dass nur die Angaben der Viter zur gemeinsamen
Videospielnutzung im  positiven = Zusammenhang mit den  Angaben zur
Familienverbundenheit aller drei Familienmitglieder stehen sowie die Angaben der Kinder
zur Videospielnutzung mit der viterlichen Familienverbundenheit. Die Angaben der
Miitter zur gemeinsamen Videospielnutzung und Familienverbundenheit aller drei
Familienmitglieder sind nicht signifikant (Padilla-Walker et al., 2012, S. 435). Die
Beschreibung der bivariaten Korrelationen im Text war undifferenziert hinsichtlich ,,wer

mit wem korreliert, Aufschluss dariiber gab nur die genaue Analyse der Tabelle 4.

Spezifisch das gemeinsame Videospielen betrachtet, wurden noch folgende weitere
Ergebnisse gefunden (Padilla-Walker et al., 2012, S. 436): Gemeinsames Videospielen war
eine der selteneren gemeinsamen Medienaktivititen, nur 30 % der Befragten spielen
tiberhaupt jemals zusammen und dann auch eher wenige Male pro Monat, was auch mit
den Angaben im Kapitel 2.1. libereinstimmt. Viter berichteten mehr gemeinsames Spielen
als Miitter. Interessant war, dass auch, wenn Buben laut bisheriger Forschung mehr spielen
als Maidchen, in dieser Studie kein signifikanter Unterschied in der Haufigkeit
gemeinsamen Videospielens mit den Eltern zwischen Buben und Médchen gefunden
wurde. Hier wiéren, wie die Forscher/-innen schon bei Coyne et al. (2011) kritisierten,
genauere Angaben zum Spielpartner/zur Spielpartnerin, den Spielzeiten und den Spielen

aufschlussreich.
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Zusammenfassend stellen Padilla-Walker et al. (2012) fest, dass, wie Co-viewing beim
Fernsehen, auch  Co-playing in einem  positiven Zusammenhang  mit
Familienverbundenheit steht, jedoch anders als bei Coyne et al. (2011) diesmal ohne
Geschlechtsunterschiede die Kinder betreffend, dafiir auch hier unterschiedlich hinsichtlich
des Geschlechts der Eltern, nur, dass diesmal ausschlieBlich die véterseitigen Angaben

zum gemeinsamen Videospielen positiv mit Familienverbundenheit korrelierten.

Im Kontext der systemischen Familientheorie konnte das bedeuten, so Padilla-Walker et al.
(2012), dass durch die gemeinsame Aktivitdt und das Teilen einer gemeinsamen Realitét
das Gefiihl der Verbundenheit gestirkt wird. Diese Ansicht findet sich auch in den,
eingangs erwihnten, Worten von Ginsburg et al. (2007), mit dem Eintauchen in kindliche

Erlebniswelten und der dadurch gestdrkten Bindung, wieder.

In der Diskussion machen die Autor/-innen klar, dass die Richtung der Korrelation unklar
sei und es auch sein konnte, dass Familien, die stirker verbunden sind, einfach mehr
Medien gemeinsam niitzen (Padilla-Walker et al., 2012, S. 437). Diese Annahme steht
jedoch im Widerspruch zum Ergebnis, dass Eltern mit einem niedrigeren Bildungsniveau
mehr gemeinsame Mediennutzung — ausgenommen E-Mails — ausiiben, als Eltern mit
einem hoheren Bildungsniveau und dem weiteren Ergebnis, dass hohe Bildung mit einer
hoheren Familienverbundenheit einhergeht. Aufgrund dieser Datenlage liegt eher die
Vermutung nahe, dass die Haufigkeit der gemeinsamen Mediennutzung kein Kriterium fiir
eine stirkere Familienverbundenheit darstellt, sondern vielmehr die ,,Qualitdt“ der
gemeinsamen Nutzung vor der ,,Quantitit“ FEinfluss darauf haben konnte. Diese
Schlussfolgerung findet sich iiberraschenderweise nicht in den Ausfiihrungen der Autor/-
innen. Diese gehen, trotz der eigenen Untersuchungsergebnisse, von einer positiven
Wechselwirkung zwischen Familienverbundenheit und gemeinsamer Mediennutzung aus,
regen aber dazu an, eine Langzeitstudie durchzufiihren, um die Richtung des
Zusammenhangs herauszufinden (Padilla-Walker et al., 2012, S. 437).

Hinsichtlich der Praxis leiten Padilla-Walker et al. (2012) aus den Ergebnissen
Empfehlungen fiir Therapeut/-innen und Familien ab. Haben Eltern z.B. Sorgen
hinsichtlich des TV-Konsums oder der Computerspielnutzung, so raten sie, Eltern sollten
an diesen Aktivititen ihrer Kinder und Jugendlichen teilnehmen, um dadurch die
Verbundenheit zu stirken und eine Moglichkeit zur Kommunikation zu bekommen.
Relevante Themen konnten iiber die Ankniipfung in den Medien diskutiert werden und der
Einblick in das und die Regulierung des Medienverhalten(s) der Kinder wire einfacher

(Padilla-Walker et al., 2012, S. 437).
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3. Wissenschaftliche Verhaltensbeobachtung

Die folgenden Erlduterungen zur wissenschaftlichen Beobachtung beziehen sich auf Bortz
und Doring (2003). Sie unterscheiden die wissenschaftliche Beobachtung von der
Alltagsbeobachtung dahingehend, dass die wissenschaftliche Beobachtung stirker
zielgerichtet und methodisch kontrollierter ist, sie standardisiert und intersubjektiv
iberpriifbar verlduft und quantitative Daten zur statistischen Hypothesenpriifung
produzieren kann. Neben quantifizierenden Beobachtungsdaten wird in den
Sozialwissenschaften gerne auch ein qualitativer Zugang gewihlt, bei dem die
Interpretation der Beobachtung im Mittelpunkt steht. Von einer systematischen
Beobachtung spricht man, wenn ein Beobachtungsplan genau festlegt, was (von wem) zu
beobachten ist (sowie, was unwesentlich ist), wann und wo die Beobachtung stattfindet,
wie das Beobachtete zu protokollieren ist und auf welche Weise eine Interpretation zu
erfolgen hat. Der Beobachtungsprozess wird durch Regeln so festgelegt, dass er zumindest
theoretisch nachvollzogen werden kann und die Subjektivitit der Beobachtung so gut wie
moglich eingeschrinkt ist. Eine systematische Beobachtung unterliegt zudem den gleichen

Kriterien der Messtheorie wie andere Datenerhebungstechniken.

Beobachtungsmethoden finden dann Einsatz, wenn eine bewusste oder unbewusste
Verfilschung hinsichtlich des interessierenden Verhaltens bei einer verbalen
Selbstdarstellung zu befiirchten ist, die Untersuchungssituation das interessierende
Verhalten beeintrichtigen kdnnte, man fiir die Deutung einer Handlung auch Mimik und
Gestik beriicksichtigen will oder man erste Eindriicke in einem neuen Forschungsgebiet

sammeln mochte, um diese zur Hypothesengenerierung heranzuziehen.

Man unterscheidet teilnehmende und nicht-teilnehmende sowie offene und verdeckte
Beobachtungen. Bei einer teilnehmenden Beobachtung ist der/die Beobachter/-in selbst
Teil des Geschehens, wihrend er/sie bei der nicht-teilnehmenden von aulen beobachtet.
Teilnehmende Beobachtungen bieten sich vor allem zum Sammeln von Informationen an,
z.B. bei Feldbeobachtungen oder zur Generierung von Forschungshypothesen, da man
dabei Einblicke erhilt, die einem/einer AuBlenstehenden verwehrt bleiben. Jedoch ist es
nicht immer einfach, als teilnehmende/r Beobachter/-in integriert zu werden und/oder das
Geschehen durch die eigene Anwesenheit nicht zu beeinflussen. Da einem die laufende
Protokollierung bei dieser Beobachtungsform nicht moglich ist, miissen die Eindriicke im
Nachhinein aufgeschrieben werden. Dadurch ist der Grad der Systematisierung relativ

gering und die Gefahr von Gedéchtnisliicken oder subjektiven Fehlinterpretationen
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allgegenwirtig. Als nicht-teilnehmende/r Beobachter/-in ist der Grad der Systematisierung
nicht durch die Methode beschrinkt, jedoch besteht weiterhin das Risiko, als ,,Storfaktor*
empfunden zu werden, der sich auf das Verhalten auswirkt, z.B. indem sozial erwiinschtes
Verhalten gezeigt wird. Dieses Risiko ist natiirlich vor allem dann gegeben, wenn die
Beobachtung offen ist, das heiflt, wenn den Teilnehmer/-innen bewusst ist, dass sie
beobachtet werden, bei einer verdeckten Beobachtung will man genau das vermeiden,
indem man z.B. durch eine Einwegscheibe beobachtet, was wiederum zu ethischen
Problemen fiihrt. Eine verdeckte Videoaufzeichnung ist schon per Gesetz von vornherein

verboten.

Keine Methode ist grundsétzlich besser als die andere, es bedarf fiir jede Studie erneut

eines Abwégens der Vor- und Nachteile einer jeden Beobachtungsform.

Um der Subjektivitidt von Beobachtungen Herr zu werden, ist nicht nur eine systematisch
angelegte Methode, sondern auch der Einsatz mehrerer Beobachter/-innen ratsam. Ohne
Beeintrachtigung fiir die Beobachteten kann das problemlos bei Videoaufzeichnungen
gemacht werden, indem das gleiche Video von mehreren Beobachter/-innen ausgewertet
wird. Im Anschluss wird die Beobachteriibereinstimmung berechnet, welche das Mal} der
Ubereinstimmung bei der Datenauswertung darstellt. Videoaufnahmen sind auch dann von
Vorteil, wenn man Details bei schnell ablaufenden Vorgidngen registrieren mochte. Diese
konnen dann in Ruhe im Nachhinein durch mehrmaliges Wiederholen der Aufzeichnung
dokumentiert werden. Jedoch sind auch bei einer Videobeobachtung, wie bei der physisch
teilnehmenden Beobachtung, Verdnderungen des Verhaltens zu erwarten — vor allem zu
Beginn. Das bestitigt auch die Untersuchung von Schmelzer (2014), die vor allem die
ersten 5 Minuten der Beobachtung als besonders kritisch fiir das Auftreten von sozial
erwiinschtem Verhalten beschreibt. Laut La Greca, Kuttler und Stone (2001) sind Kinder
generell zuginglicher fiir Beobachtungen als Erwachsene. Sie beschreiben, dass
Beobachtungsmethoden besonders fiir die Untersuchung qualitativer, globaler und
affektiver Verhaltensaspekte von Interesse sind. Auflerdem gibe es ein wachsendes
Bewusstsein dafiir, dass Beobachtungen am besten in Kombination mit anderen Methoden
angewandt werden sollten, um die erhaltene Information zu validieren. Bewihrte
Kodiersysteme zur systematischen Beobachtung existieren vor allem in Bereichen der
Eltern-Kind-Interaktion sowie Externalisierungs- und Angstproblemen von Kindern (La
Greca et al., 2001). Durch die strukturierte Beobachtung kann beispielsweise eine Familie
in einer standardisierten Situation, welche das interessierende Verhalten hervorrufen soll,

beobachtet werden. Dies ist ein Vorteil gegeniiber der Beobachtung im natiirlichen
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Umfeld, wo genau dieses Verhalten vielleicht nur sehr selten zu Tage tritt. Auch, wenn es
Bedenken hinsichtlich der Generalisierbarkeit solcher ,,halb-natiirlichen Situationen® gibt,
sind strukturierte Beobachtungen in klinischen Settings mit Kindern weit verbreitet. Sie
sind zeit- und auch kosteneffizient und es kann zugleich eine Normstichprobe erhoben

werden, was die Niitzlichkeit dieser Verfahren nochmal erhoht (La Greca et al., 2001).

3.1. Systematische Verhaltensbeobachtung als Methode zur Erfassung

von Eltern-Kind-Interaktion:

Das Video-Verhaltensbeobachtungsinstrument INTAKT

Die folgenden Ausfiihrungen beziehen sich auf Hirschmann, Aigner, Deimann und
Kastner-Koller (2013) ,,INTAKT — Ein Video-Beobachtungsinstrument zur Erfassung der
Mutter-Kind-Interaktion — Manual (2. Auflage)®.

INTAKT ist ein hoch standardisiertes Video-Beobachtungsinstrument zur Erfassung der
Eltern-Kind-Interaktions- und -Beziehungsqualitit. Die Einschdtzung erfolgt iiber die
systematische Erfassung der Verhaltensdimensionen ,,Feinfiihligkeit®, , Riickmeldung* und

,,Joint Attention®.

Zur Einstufung der miitterlichen ,,Feinfiihligkeit* auf einer 7-stufigen Ratingskala von ,,1
= sehr geringe Feinfiihligkeit* bis ,,7 = sehr hohe Feinfiihligkeit* fiihren Hirschmann et al.
(2013, S. 9) folgende Uberlegungen als Beurteilungsgrundlage an:

Gelingt es der Bezugsperson, sich einer Sache gemeinsam mit dem Kind zu

widmen (sich aufeinander abzustimmen)?

Beachtet die Bezugsperson die offensichtlichen Signale des Kindes und geht sie
darauf prompt und angemessen ein (Wiinsche, Ideen, Schwierigkeiten,

Unterstiitzungsbedarf des Kindes)?

Gelingt es der Bezugsperson, den kindlichen Blickwinkel einzunehmen
(Weiterfithren der kindlichen Aktivitdten, Humor, Anerkennung, Verstindnis fiir

Emotionen des Kindes)?

Werden die Aktivititen des Kindes angeregt und seine Initiativen aufgegriffen?

Riicken eigene Ideen der Bezugsperson in den Hintergrund?
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Wie reagiert die Bezugsperson auf die Leistungen des Kindes

(Zwischenergebnisse)? Reagiert sie prompt und angemessen?

Ist der Sprachstil der Bezugsperson dem kindlichen Entwicklungsstand

angemessen?

Die Ankerpunkte 1, 3, 5 und 7 sind durch genaue Verhaltensbeschreibungen zusétzlich
definiert. Diese Beschreibungen haben die oben genannten Aspekte als Grundlage, so ist
zum Beispiel ein Merkmal besonders hoher Feinfiihligkeit, dass die Bezugsperson génzlich
am Kind orientiert ist und die eigenen Ideen in den Hintergrund riickt und nicht, wie bei
niedrigerer Feinfiihligkeit, lenkend in das Spielgeschehen eingreift. Ebenso gibt eine
feinfithlige Mutter motivierende Riickmeldung anstatt das Kind zu tadeln. Sie unterstiitzt,
wenn dies ndtig ist, greift aber nicht vorzeitig ein und raubt damit dem Kind die
Maoglichkeit, etwas selber zu schaffen. Sie reagiert also prompt und angemessen auf die
kindlichen Signale, passt ihren Sprachstil an das Alter des Kindes an und zeigt auch eine
emotionale Beteiligung am gemeinsamen Spiel, wéihrend dies wenig feinfiihligen Miittern
nicht oder nur selten gelingt. Dies erinnert auch stark an die von Mogel (2008) immer

wieder geforderte Feinfiihligkeit von Eltern beim gemeinsamen Spiel mit ihrem Kind.

Die Erfassung der Feinfiihligkeit erfolgt bei INTAKT mittels Time-Sampling-Verfahren,
das heif}t, das gesamte Video wird in 2-Minuten-Intervalle zerlegt, welche dann anhand der

7-stufigen Ratingskala bewertet werden.

Auch die ,elterliche Riickmeldung®, so Hirschmann et al. (2013), ,stellt ein wichtiges
Mittel im Erziehungsprozess dar, denn das Kind kann damit die eigenen Handlungen und
Ergebnisse einordnen und bewerten* (S. 12). Das Kategoriensystem ,,Riickmeldung*

umfasst: positive, korrigierende, negative und keine Riickmeldung.

,,Positive Riickmeldung® meint positive/lobende AuBerungen der Bezugsperson beziiglich
der Person des Kindes und/oder dessen Ergebnissen oder Handlungen, ,,d. h. auf emotional
positive Art erfolgt in freundlichem Tonfall eine Zustimmung/Verstarkung hinsichtlich des
kindlichen Verhaltens* (Hirschmann et al., 2013, S. 13). Anhand von Beispielen wird
verstindlich gemacht, welche AuBerungen als positive Riickmeldung gelten und welche
(noch) nicht in diese Kategorie fallen, weil sie zu schwach sind, wie z.B. ,,mhm* oder ,,ja“

und ,,genau®, wenn diese nicht besonders positiv moduliert ausgesprochen werden.
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Unter ,korrigierende Riickmeldung“ werden AuBerungen bzw. Handlungen der
Bezugsperson gegeniiber dem Kind verstanden, ,,die Informationen fiir das Kind enthalten,
wie es seine Handlungen bzw. Ergebnisse verbessern kann* (Hirschmann et al., 2013, S.
13). Diese informativen bzw. hilfreichen Riickmeldungen erfolgen in einem neutralen oder
freundlichen Tonfall, auch, wenn sie inhaltlich negativ oder kritisch sein konnen. Es kann
nur etwas als Riickmeldung gewertet werden, wenn das Kind zuvor tatsidchlich etwas getan
oder gesagt hat, das dann von der Bezugsperson korrigiert wird. Hirschmann et al. (2013)
legten fest, dass es fiir eine korrigierende Riickmeldung nicht ausreicht, wenn die
Bezugsperson dem Kind die Information gibt, ,,was etwas nicht ist“ (S.14). Ebenso zdhlen

falsche Erklarungen nicht als korrigierende Riickmeldung.

»Negative Riickmeldung® wird dann kodiert, wenn die Bezugsperson auf negative Art ihre
Ablehnung/Unzufriedenheit beziiglich des kindlichen Verhaltens ausdriickt. ,,Da hast du

"C

dich jetzt aber nicht bemiiht, das ist nicht schon geworden!®, wére ein Beispiel einer

solchen negativen Riickmeldung.

Die Zeiten, die zwischen den positiven, korrigierenden und negativen Riickmeldungen

liegen werden durch das Kodieren von ,,keine Riickmeldung* erfasst.

Die dritte Verhaltensdimension ,,Joint Attention* wird wie folgt beschrieben:

In Bezug auf die Joint Attention, die Fahigkeit des Kindes, seine Aufmerksamkeit
zu koordinieren, um sie sowohl auf einen sozialen Partner als auch auf ein Objekt
oder Ereignis zu richten, kann die Bezugsperson durch unterschiedliches
Interaktionsverhalten fordernd oder hemmend auf die kindliche Entwicklung
einwirken (vgl. Claussen et al., 2002; Morales et al., 2000; Saxon et al., 2000,
zitiert nach Hirschmann et al., 2013, S. 16).

Bei der ,Joint Attention” gibt es drei Verhaltensweisen, die der Aufrechterhaltung der
Aufmerksamkeit zwischen Bezugsperson und Kind bzw. der Joint-Attention-Episode
dienen. Eine aktive Aufrechterhaltung kann einerseits auf der Handlungsebene geschehen,
das bedeutet, dass sich die Mutter aktiv handelnd am Spielgeschehen beteiligt.
Andererseits ist eine aktive Aufrechterhaltung auch auf verbaler Ebene moglich, das heif3t,
die Mutter begleitet verbal oder auch durch nonverbales Ausdrucksverhalten (z.B.
Blickkontakt, Anldcheln, Kopfnicken/-schiitteln, Zeigegesten) das Verhalten des Kindes.
Die dritte Moglichkeit, die Aufmerksamkeit aufrecht zu erhalten, ist durch blofes
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Zuschauen und Beobachten des spielenden Kindes, d. h. hier findet eine passive

Aufrechterhaltung statt.

Neben der Aufrechterhaltung der Joint-Attention-Episode, kann es auch zu einer
Aufmerksamkeitslenkung im laufenden Spiel oder einem Aufmerksamkeitswechsel hin zu
einem neuen/anderen Spiel kommen. Bei einer Lenkung versucht die Bezugsperson ,,die
Aufmerksamkeit und das Verhalten des Kindes in einer laufenden Beschiftigung zu
beeinflussen/zu lenken* (Hirschmann et al., 2013, S. 17). Ein Aufmerksamkeitswechsel
findet dann statt, wenn die Bezugsperson versucht, die Aufmerksamkeit des Kindes von
einer Beschiftigung/einem Objekt/Ereignis auf ein/e andere/s zu lenken. Entscheidend ist

hier, dass kein Bezug zur bisherigen Spielaktivitét besteht.

Weisen Mutter und Kind keinen gemeinsamen Aufmerksamkeitsfokus auf, z.B. ,,Mutter
schaut aus dem Fenster, wihren das Kind spielt”, dann ist ,,keine Joint Attention® zu

kodieren.

Bei allen drei Verhaltensdimensionen kann es vorkommen, dass gewisse Voraussetzungen
fiir eine Kodierung nicht erfiillt sind (z.B.: Mutter verldsst den Raum, Gesprochenes ist

nicht verstindlich etc.), dann ist ,,unkodierbar* zu kodieren.

Die Erfassung der Dimensionen ,,Riickmeldung® und ,,Joint Attention* erfolgt mittels
Event-Sampling-Verfahren. Beides sind Kategoriensysteme, das heift, ,,die einzelnen
Verhaltenseinheiten decken das zu untersuchende Verhalten vollstindig ab und schlieen

3

sich gegenseitig aus’ (Hirschmann et al., 2013, S. 19).
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II. Empirischer Teil

4. Ausgangssituation, Zielsetzung und Fragestellungen

4.1. Ausgangssituation und Zielsetzung

Mein Interesse an der Beobachtung von Eltern-Kind-Interaktionen auf der einen Seite
sowie meine langjéhrige berufliche Beschéftigung mit digitalen Spielen flir Kinder
(www.bupp.at) und medienpddagogische Beratung von Eltern und Pddagogen/-innen auf
der anderen Seite waren Grundlage fiir mein Pflichtpraktikum auf der Universitit Wien im
Rahmen der Entwicklung des Verhaltensbeobachtungsinstruments ,INTAKT* und fiir

meine Diplomarbeit.

Zwei unterschiedliche  Spielsituationen bilden die Grundlage des Video-
Beobachtungsinstruments ,, INTAKT*, welches die Qualitit der Eltern-Kind-Interaktion
auf drei Ebenen bewertet. In einer Bastelsituation und einer Freispielsituation mit einer
Spielzeugkiste werden die Dimensionen miitterliche ,,Feinfiihligkeit®, ,,Riickmeldung* und
»Joint Attention® mittels Videoaufzeichnung erfasst und anschlieBend Schritt fiir Schritt

kodiert.

Ziel meiner Diplomarbeit ist, zu untersuchen, ob das INTAKT-Beobachtungsinstrument
auch auf eine andere Spielsituation anwendbar ist — konkret auf eine gemeinsame
Computerspielsituation — und welche Unterschiede zu den klassischen Spielsituationen im

Interaktionsverhalten von Mutter und Kind feststellbar sind.

4.2. Fragestellungen

Es ergeben sich somit zwei Fragestellungen im Zusammenhang mit einer gemeinsamen

Computerspielsituation:

1. Fragestellung ,.Beobachtbarkeit und Anwendbarkeit*:
Koénnen die Dimensionen des Video-Verhaltensbeobachtungsinstruments INTAKT
auch bei einer gemeinsamen Computerspielsituation beobachtet und angewandt

werden?
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2. Fragestellung ,.Unterschiede hinsichtlich der Interaktionsqualitat®:

Welche Unterschiede in der Interaktionsqualitdt von Mutter und Kind sind anhand
der INTAKT-Dimensionen zwischen Computerspiel-, Bastel- und Freispielsituation

feststellbar?
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5. Untersuchungsaufbau und -ablauf

5.1. Rekrutierung der Stichprobe

Es wurde eine Stichprobe von 20 Mutter-Kind-Paaren fiir die Untersuchung vereinbart, das
Alter der Kinder mit 5;00 bis 6;11 Jahren festgelegt. Der Altersbereich resultierte aus zwei
Uberlegungen: Einerseits sollten die Kinder alt genug sein, um ein Computerspiel/eine
Mouse zu bedienen und andererseits sollten sie nicht zu alt sein fiir die Materialien der
Bastel- und Freispielsituation. Das heifit, sowohl das Interesse der Kinder an den
Spielmaterialien als auch ihre Féhigkeiten sollten durch das Alter bestmdglich
gewdhrleistet sein, damit ein reibungsloses Zusammenspiel moglich war. Da sich die
Rekrutierung der 20 Paare schwieriger herausstellte als zu Beginn angenommen, musste
der Altersbereich auf 4;00 bis 7;6 erweitert werden, wobei festgelegt wurde, dass fiir
Kinder zwischen 4;00 und 4;6 Jahren jedenfalls Computerspielerfahrung vorausgesetzt
wird — ansonsten war weder fiir die Mutter noch fiir das Kind Erfahrung mit digitalen
Spielen Voraussetzung. Letztendlich war nur ein Kind mit 4;9 Jahren dabei, jedoch einige

mit iiber 7;00 Jahren.

Neben privaten und Studium-Kontakten wurden auch berufliche Kontakte und
Onlineplattformen zur Rekrutierung der Stichprobe geniitzt sowie Kindergérten, Kinder-
und Jugendeinrichtungen und Kinderveranstaltungen besucht. Zur Information wurde
folgender Flyer (Abb. 3, Anm.: Version mit breiterer Alterszielgruppe) verschickt, verteilt
oder als Plakat ausgehéngt:

Abbildung 3: Infoflyer ,,Mutter-Kind-Paar“-Suche

© Karina Kaiser-Fallent (—3'1 enie T-ﬂ 8319 SP T() l]"@ D l
p f ;\.\r_l
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5.2. Untersuchungsinstrumente

5.2.1. Vorarbeiten

Bevor mit der Untersuchung begonnen werden konnte, musste ein fiir die Alterszielgruppe,

den Untersuchungszweck und die Rahmenbedingungen passendes Computer- oder

Konsolenspiel ausgewéhlt werden. AuBlerdem wurde der begleitende INTAKT-Miitter-

Fragebogen {iber die soziodemografischen Daten hinaus um Informationen zum

Computerspielen und einer Bewertung der Spielsituationen erweitert sowie ein Kinder-

Interview iiber Spielgewohnheiten und die Einstufung des Spielspales der drei

Spielsituationen erstellt.

5.2.1.1. Auswahl des Computerspiels

Eine Onlinerecherche auf www.bupp.at, der ,,Bundesstelle fiir die Positivpriadikatisierung

von Computer- und Konsolenspielen* des Jugendministeriums, fithrte zu einer Vorauswahl

folgender altersgerechter Spieltitel (siche Tabellel):

Tabelle 1: Vorauswahl altersgerechter Spieltitel.

Spieltitel Plattform Genre

Freaky Forms Deluxe 3DS Gestalten und Jump&Run
Rayman 3DS Jump&Run

Rabbids 3DS Jump&Run
Prinzessin Lillifee - Mérchenhafte Reise PC kreatives Kinderspiel
Prinzessin ~ Lillifee -  Musikschule

Zaubermeister PC kreatives Kinderspiel
World of Zoo PC Tierpflegesimulation
Mechanicus PC Physikspiel

Wildlife Park2 Dino PC Simulation
Dreamworks Superstar Kartz PS3 Rennspiel

Rayman Origins PS3 Jump&Run
Madagaskar 3 PS3 Jump&Run

Galactic Racing PS3 Rennen

Start the Party PS3 Move  Partyspiel

Rune Factory PS3 Move  Adventure

Beat the Beat Wii Rhythmusspiel
Benjamin Bliimchen - Tor666 im Zoo Wii Minispielsammlung
Zhu Zhu Pets - Lustige Waldtiere Wii Jump&Run

Die Schlimpfe - Dance Party Wii Tanzspiel
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Go Vacation Wii Sportspiel

Just Dance - Kids Wii Tanzspiel

Just Dance Wii Tanzspiel
Balance Challenge Wii Balancespiel
Harvest Moon Wii Farmsimulation
Club Penguin Game Day! Wii Minispiele
Kirbis Adventures Wii Jump&Run
Mario und Sonic Olympische Spiele Wii Sport/Party
LEGO Batman 2 X-Box 360  Action

Rush X-Box 360  Action

Sonic Generations X-Box 360  Jump&Run
Sesamstrafle - Es war einmal ein Monster XBoxKinect Kinderspielesammlung
Ice Age - Voll Verschoben XBoxKinect Partyspiel
Fantastische Haustiere XBoxKinect Tierspiel

Um herauszufinden, welche Spiele sich am besten fiir ein gemeinsames Spielen von Eltern
und Kinder eigneten, wurde am 14. Dezember 2012 ein Spielenachmittag in den
Réaumlichkeiten der BuPP/des Jugendministeriums veranstaltet. Es durfte frei aus den oben
angefiihrten Spielen ausgewihlt werden. Die Teilnehmer/-innen setzten sich wie folgt
zusammen: Mutter + 2 S6hne (5 und 7 Jahre, mit Spielerfahrung), Mutter + 2 Séhne (6 und
7 Jahre, mit Spielerfahrung), Mutter und Vater + Sohn (6 Jahre, mit Spielerfahrung), Vater
+ 2 Sohne (beide 6 Jahre, méBige Spielerfahrung).

Kriterien fiir die Eignung eines Spiels waren:
e Altersangemessenheit
e moglichst geschlechtsneutral bzw. fiir beide Geschlechter interessant
e gemeinsam spielbar
e schneller Einstieg (Spielspal} innerhalb weniger Minuten)

e fiir die Fragestellung passend (dhnlich/undhnlich in Aufgaben und Thema)

Die Beobachtung der Spielsituationen sowie die Riickmeldungen durch die Kinder und
Eltern miindeten in Notizen zu den einzelnen Spielen. Am besten erfiillten drei Spiele die
Kriterien und kamen damit in die engere Auswahl: ,,World of Zoo®, ,,Zhu Zhu Pets —
Lustige Waldtiere* und ,,Fantastische Haustiere®.

Vor der endgiiltigen Entscheidung, welches Spiel ausgewéhlt werden sollte, fand eine
Pilot-Untersuchung mit einem Mutter-Kind-Paar statt. Diese diente auch dazu,

Schwierigkeiten bei der Durchfiihrung der Beobachtungssituation aufzudecken.
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Es konnten folgende Erkenntnisse aus der Pilot-Untersuchung gewonnen werden: Der
Aufbau der Spielecke mit einem gewissen "Wohnzimmer-Feeling" im einem grof8en Raum
gelang. Auch die Position der Kamera — es sollten Mutter und Kind sowie der Bildschirm
maximal sichtbar sein — war gut gewihlt, was zu einer guten Bild- und Tonqualitét fiihrte.
Es stellte sich weiters als vorteilhaft heraus, wenn sich die Beobachterin eher abseits
authielt, da sich Mutter und Kind dann weniger beobachtet fiihlten. Eine Kamerakontrolle
zwischendurch, ob diese noch lauft, genug Akku hat und das gesamte Bild drauf ist,
erschien dennoch wichtig. Es stellte sich heraus, dass fiir alle drei Spielsituationen inkl. des
Mutter-Fragebogens und des Kinder-Interviews mit einer Gesamtdauer von eineinhalb bis
zwei Stunden gerechnet werden musste. Aufgrund der langen Dauer war auch die
vorhandene Speicherkarte in der Kamera zu klein. Diese musste gegen eine groflere
ausgetauscht werden.

Grundsatzlich funktionierte die gemeinsame Zuwendung zum Computer-/Konsolenspiel
gut, wobei das Spiel "Fantastische Haustiere" aufgrund technischer Herausforderungen
durch die Bewegungssteuerung nicht, wie fiir die Untersuchung notwendig, innerhalb
weniger Minuten die gewiinschte Kooperation anregte. Das Jump & Run "Zhu Zhu Pets -
Lustige Waldtiere,, stellte sich als einfaches und kooperatives Spiel heraus, das
geschlechtsneutral und fiir die Alterszielgruppe geeignet war. Negativ fiel auf, dass das
Spiel sehr linear war, das heiflt der Weg, auf dem die Welt durchlaufen werden musste,
war vorgegeben, was die spielerische Freiheit stark einschrankte. Teilweise war auch
Lesen notwendig. Das PC-Spiel ,,World of Zoo* erwies sich als interessant fiir Mutter und
Kind, es war fiir die Alterszielgruppe geeignet, ermoglichte einen leichten Einstieg auch
fir "Neulinge* und brachte schnell Erfolgserlebnisse. Das Thema ,,Zoo*“ war zudem
geschlechtsneutral, also fiir Maddchen und Buben gleichermallen ansprechend und bot
vielfdltige kreative Gestaltungs- und Handlungsmoglichkeiten (siehe Abbildung 4 bis 7).
Der einzige Nachteil bestand darin, dass es tiber keinen klassischen Multiplayermodus (mit
zwei Eingabegeriten, ,,Controllern), sondern nur iiber eine Mousesteuerung verfiigte.
Gemeinsames Spielen war aber trotzdem gut moglich.

Insgesamt stellte sich wihrend der Auswahl des geeigneten Spiels heraus, dass viele
Spiele, die einen Multiplayermodus anboten, kompetitiv waren, was bedeutet, dass Mutter
und Kind gegeneinander spielen mussten. Andere Spiele mit Kooperationsmodus
benétigten eine ldngere Einarbeitungszeit oder waren fiir die Altersgruppe zu schwierig.
Die Entscheidung fiel letztendlich auf das PC-Spiel ,,World of Zoo* von THQ

Entertainment GmbH, trotz des Nachteils von nur einem Eingabegerdt (Mouse), was
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augenscheinlich Einfluss auf die Kodierung der INTAKT-Dimension ,,Joint Attention*
haben wiirde, da eine Bedienung immer nur von einer Person vorgenommen werden kann.

Das Spiel wurde schon am 16. Dezember 2009 von der BuPP-Bewertungskommission
getestet und empfohlen. Folgende Beschreibung und Begriindung fiir seine Empfehlung
wurde auf bupp.at online gestellt (Auf der derzeitigen Website bupp.at ist das Spiel

mittlerweile nicht mehr gelistet):

Beschreibung: In ,,World of Zoo* lautet das Motto: Mittendrin statt nur dabei! Bei dieser
kindgerechten Zoosimulation kénnen Kinder ihren Lieblingstieren ganz nah sein, sie
fiittern, mit ithnen spielen und sie pflegen. Im 3D-Modus hat man das Gefiihl, als
Tierpfleger/-in direkt im Gehege bei seinen Schiitzlingen zu sein. EIf Gattungen (Affen,
Elefanten, GroBkatzen, Giraffen, Huftiere, Pandas, Koalas, Hunde, Krokodile, Pinguine
und Béren) mit jeweils vielen Unterarten stehen dem Kind zur Verfiigung. In einem
umfangreichen Gestaltungsmodus kann das Kind die Tiere auch noch nach seinen eigenen
Vorstellungen gestalten, zum Beispiel kann es Kopfform, Gréfle, Farbe und Musterung
individuell verindern sowie dem Tierchen einen Namen geben. Das Kind muss jetzt auf
die Bediirfnisse der Tiere reagieren, diese zufrieden stellen und Vertrauen autbauen, dafiir
tollen die Schiitzlinge dann lustig und ausgelassen im Gehege herum. Zwischendurch
lockern Minispiele den Spielverlauf auf. Zeit- oder Leistungsdruck spielen bei "World of

n

Zoo" keine Rolle. Ein Verlieren gibt es nicht. Die kreative und liebevolle

Auseinandersetzung mit den Zootieren steht im Vordergrund.

Begriindung: In "World of Zoo" erwartet das Kind eine freundliche und bunte Spielwelt
mit unzdhligen Interaktionsmoglichkeiten. Obwohl das Spiel ohne Sprachausgabe
auskommt, ist es aufgrund der gelungenen Kommunikation iiber Symbole auch schon fiir
kleine Kinder spielbar. Bei Vier- und Fiinfjdhrigen sollte jedoch ein Elternteil erreichbar
sein, wenn das Kind Fragen hat oder noch besser, gemeinsam mit ihm spielen. Zu Beginn
wird dem Kind Schritt flir Schritt vorgezeigt, wie es was machen kann. Weitere Aspekte,
die das Spiel auch schon fiir sehr junge Kinder interessant machen sind, neben dem Thema
an sich, die raschen Erfolgserlebnisse und Belohnungen (das Tier kommt ganz nah an den
Bildschirm heran und I&sst sich streicheln), der fehlende Zeit- und Leistungsdruck und die
kindgerechte Gestaltung und Bedienbarkeit. Kann ein Kind schon lesen, bietet das Spiel
auch noch zusitzliche Informationen zu den verschiedenen Tierarten an. Nach und nach
schaltet sich das Kind neue Tiere frei, wodurch die Motivation auch langfristig

aufrechterhalten bleibt. Realismus und Phantasie mischen sich im Spiel - stehen aber nicht
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im Widerspruch zueinander, sondern machen gerade den Reiz aus. Vor allem das Gestalten
der Tiere wird den Kindern Spa3 machen und regt ihre Kreativitit an. Gewalt spielt keine
Rolle. Lediglich die Raubkatzen konnen einen ab und an mal mit einem Angriff
erschrecken, aber die Spielenden konnen sie leicht verjagen. Negative Folgen gibt es keine.
Insgesamt wird "World of Zoo" schon den Kleinsten Spall machen, aber sicher auch noch
Kindern mit 8 Jahren genug Abwechslung bieten. Empfohlen wird das Spiel von der
Bewertungskommission daher fiir Kinder ab 4 Jahren. (Getestet wurde die Umsetzung fiir

den PC. Das Spiel und Spielerlebnis kann sich auf anderen Plattformen unterscheiden.)

{

+ VERBESSERN

2 1D

Abbildung 4: Cover des PC-Spiels ,,World of Zoo*. Abbildung 5: Gestaltungsmodus in ,,World of Zoo*.
Abbildung 6: Ballspiel mit dem Zootier in ,,World of Zoo*. Abbildung 7: Tierpflege in ,,World of Zoo*.

© Karina Kaiser-Fallent
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5.2.1.2. Miitter-Fragebogen und Kinder-Interview

Neben einer Einverstindniserkldrung wurde ein Fragebogen fiir die Miitter und ein
Interview fiir die Kinder erarbeitet (siche Anhang Nr. 1 und Nr. 2). Zusitzlich zu
soziodemografischen Daten iiber Mutter und Kind interessierten auch Angaben {iiber das
Computerspielverhalten von Mutter und Kind sowie eine Bewertung der durchgefiihrten
Spielsituationen. Die Miitter wurden iiber ihre eigene Computerspielerfahrung, die des
Kindes und ihre gemeinsame sowie iiber ihre Einstellung zum Computerspielverhalten des
Kindes befragt. AbschlieBend sollten sie die aktuelle gemeinsame Spielerfahrung —
Basteln, Freispiel, Computerspiel — bewerten. Auf dem Fragebogen befanden sich weiters
Felder, die von der Beobachterin auszufiillen waren: Teilnehmer/-innen-Nummer, Datum
und Dauer der Aufnahme, Name der Beobachterin, Ort der Beobachtung und ein Feld fiir

sonstige Anmerkungen.

Um auch die Sicht der Kinder einflieBen zu lassen, wurde ein kurzes Interview entwickelt,
das Aufschluss dariiber geben sollte, welche der drei Spielsituationen sie am liebsten
spielten, ob sie zuhause mit digitalen Spielen spielen diirften und wenn ja, mit welchen,
wenn nein, warum nicht. Die Bewertung der aktuellen Spielsituationen durch die Kinder

geschah anhand speziell dafiir entwickelter Kéirtchen sowie eines Podests, auf das sie,

analog zu Sportveranstaltungen, ,,den” Ersten, Zweiten und Dritten platzieren durften

(sieche Abb. 8).

Abbildung 8: Foto des Podests und der Kértchen zur Spielspa3beurteilung. © Karina Kaiser-Fallent
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5.2.2. INTAKT

Mit der 2. Auflage des Video-Beobachtungsinstruments INTAKT von Hirschmann et al.
(2013) wurde die Mutter-Kind-Interaktion und -Beziehungsqualitit erfasst. Die ndhere
Beschreibung ist in Kapitel 3.1. zu finden.

5.2.3. Mangold INTERACT

Das INTERACT-Software-Paket von Mangold dient der qualitativen oder quantitativen
Auswertung von Daten aus videogestiitzter oder live Beobachtung. Verwendet wurde die

Version 9.

Zu Beginn wird eine neue Datei angelegt. Eine Gruppe (G+) steht hierbei fiir eine Gruppe
von Kodierungen, ein Set (S+) fiir Kodierungen eines Videos und Ereignisse (E+) fiir
Ereignisse innerhalb eines Videos. Man ladt eine speziell konvertierte Videodatei (hier mit
Konvertierungsprogramm ,,Pinnacle Studios*) und startet den Kodierungsprozess.
Mangold INTERACT enthilt sowohl Event- als auch Time-Sampling-Methoden. Mit
einfachen Mouseklicks oder Driicken eines Buchstabens konnen Events kodiert werden.
Bei fortlaufenden Ereignissen mit Beginn- und Endzeit ist der Klick fiir den Endzeitpunkt
des einen Ereignisses plus ein Bild der Beginn fiir das néchste, so werden Leerzeiten oder
Uberschneidungen verhindert. Genaues Vor- und Zuriickspulen bis auf ein Bild genau
(Zeitdarstellung: hh:mm:ss:bb bei 30 Bildern pro Sekunde) sowie die Eingabe eines

konkreten Zeitpunktes sind moglich, um ein Ereignis so genau wie moglich abzugrenzen.

Auch eine erste Auswertung der Daten, welche dann in Excel und SPSS {ibertragen werden

konnen, wird ermdéglicht.

5.2.4. Excel und SPSS Statistics

Die Datenaufbereitung sowie einige Berechnungen fanden anhand der Tabellenkalkulation
mit Microsoft Office Excel 2007 statt. Excel ermoglicht umfangreiche Berechnungen mit
Formeln und Funktionen, unter anderem mit kaufméinnischen, statistischen und
Datumsfunktionen. Excel besitzt auch zahlreiche mathematische Funktionen (Wikipedia,

2015).

Zur statistischen Auswertung der Beobachtungs- und Befragungsdaten wurde die Software

IBM SPSS 22 Statistics, ein modular aufgebautes Programmpaket zur statistischen und

72



grafischen Datenanalyse mit den gingigsten statistischen Verfahren, verwendet
(Wikipedia, 2015).

5.3. Durchfuhrung der Beobachtungssituation

Die Beobachtungen fanden im Zeitraum von 24. Juni 2013 bis 18. Februar 2014 statt. Nach
Rekrutierung eines Mutter-Kind-Paares wurde ein Termin vereinbart, an dem dieses zum
gemeinsamen Spielen in die Seminarrdumlichkeiten des Jugendministeriums kommen
konnte. Es war intern vereinbart, dass die Raumlichkeiten zu diesem Zweck genutzt
werden durften. Fiinfzehn der zwanzig Aufnahmen fanden im Seminarraum, drei in
Biirordumlichkeiten und zwei bei den Familien zuhause statt. Vorbereitend wurde der
Raum gemiB den Angaben zur Durchfiihrung laut INTAKT (Hirschmann et al., 2013) und
den Erfahrungen der Pilot-Untersuchung vorbereitet, das heifit, Tisch und Sessel
entsprechend aufgestellt, die Kamera positioniert und die Spielmaterialien bereit gelegt.
Bei der Bastel- und Freispielsituation salen Mutter und Kind ums Eck, die Kamera filmte
frontal, bei der Computerspielsituation sallen sie nebeneinander, die Kamera filmte von
schrdag hinten (sieche Abb. 9). Nach einer kurzen BegriiBung und Kennenlernphase inkl.
Information iiber den Ablauf fiillten die Miitter die Einverstindniserklirung aus und
setzten sich gemeinsam mit dem Kind an den Tisch. Dort erfolgte die Instruktion zu der

jeweiligen Spielsituation.

Basteln und Freispiel (It. INTAKT-Manual): ,,Schau, ich habe hier Bastelmaterial
vorbereitet. Konntest du [Kind] dieses langweilige Haus [Untersucherin zeigt dabei auf die
Vorlage] in ein schones, buntes Haus verwandeln. Deine Mama kann dir dabei helfen und
1hr konnt alles verwenden, was am Tisch liegt. Das Haus ist dann fertig, wenn [Name des
Kindes] sagt, dass es fertig ist. Anschlielfend habe ich noch etwas fiir dich und deine
Mama zum Spielen [Untersucherin zeigt dabei auft die Kiste]* (Hirschmann et al., 2013,

S.7).

Computerspielsituation: ,,/Name des Kindes], du und deine Mama diirft jetzt hier, mit
diesem Computerspiel gemeinsam spielen [auf Bildschirm und Cover zeigen]. Ich erklire
euch kurz, wie das Spiel funktioniert und dann seid ihr an der Reihe! [Spiel kurz zeigen]

Wenn es Probleme gibt beim Spielen, konnt ihr mich jederzeit rufen.

Um Reihenfolgeeffekte zu vermeiden wurden die Spielsituationen abwechselnd

vorgegeben. So begann zum Beispiel Mutter-Kind-Paar X mit den klassischen
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Spielsituationen ,Basteln und Freispiel“ (Bedingungen A1+2) gefolgt von der
Computerspielsituation (Bedingung B). Beim darauffolgenden Mutter-Kind-Paar Y wurde
die Reihenfolge umgekehrt und diese begannen mit der Computerspielsituation
(Bedingung B) gefolgt von den klassischen Spielsituationen ,,Basteln und Freispiel*
(Bedingungen A1+2) und so fort (siche Abb. 9).

Bedingung B
(Computerspiel)

Bedingung A1+2
(klassische Spielsituation)

Paar1: A1+2/B Dauer:

Paar2: B/A1+2 Basteln: bis fertig

Paar3: A1+2/B Freies Spiel: nach ca. 30 Min. Hinweis
Usw. Computerspiel: nach ca. 30 Min. Hinweis

Abbildung 9: Variierung der Reihenfolgen bei der Vorgabe der Spielsituationen. © Karina Kaiser-Fallent

Die Bastelsituation endete, wenn das Kind der Ansicht war, dass das Haus fertig sei,
Freispiel- und Computerspielsituation wurden mit einer maximalen Dauer von 45 Minuten
festgelegt, wobei eine sanfte Einleitung des Endes — situationsangepasst — ungefahr nach
30 Minuten mit dem Hinweis ,,Bitte schaut, dass ihr in den nédchsten zehn Minuten zu
einem Ende kommt*“ stattfand. Eine Mindestdauer, das heil}t eine Aufforderung oder einen

Zwang zum Weiterspielen, gab es nicht.

Nach den drei Spielsituationen wurde der Mutter der Fragebogen zum Ausfiillen gegeben.
Wihrenddessen wurde mit dem Kind das Interview durchgefiihrt. Auf Nachfrage wurde
den Miittern abschlieBend der genaue Untersuchungszweck erkldrt. Als kleines
Dankeschon fiirs Mitmachen wurde dem Kind angeboten — sofern die Mutter
einverstanden war — sich ein Computerspiel auszuborgen. Die Mutter bekam die
Moglichkeit, sich eine Kopie des Videos von sich und ihrem Kind als Erinnerung

abzuholen.
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Im Anschluss an die Beobachtung wurde der Raum aufgerdaumt und die Daten gesichert.
Auf dem Fragebogen der Mutter wurde eingetragen, ob es dullere Einfliisse (Hitze,
storende Geschwister etc.) gab, die die Untersuchung mdglicherweise beeinflussten.
Zudem wurden Teilnehmer/-innen-Nummer, Datum und Dauer der Aufnahme, Name der

Beobachterin sowie Ort der Beobachtung auf dem Eltern-Fragebogen vermerkt.

5.4. Bearbeitung der Beobachtungsdaten

5.4.1. INTAKT-Einschulung

Im Zuge meines Pflichtpraktikums, das sich mit der Gegenkodierung von Vater-Kind-
Videos anhand des INTAKT-Beobachtungsinstruments beschiftigte, fand auch eine
mehrstiindige Einschulung zur Kodierung anhand des INTAKT-Manuals statt. Im
Anschluss wurde ein Probevideo kodiert und besprochen. Auch wéhrend der weiteren
Kodierungsphase wurden kritische, nicht eindeutige Sequenzen mit der Betreuerin
diskutiert und gemeinsam entschieden. Wenn das Manual keine eindeutige Handhabung
fiir die jeweilige Sequenz aufwies, wurde dies vermerkt und in der Uberarbeitung des

Manuals beriicksichtigt und ergénzt.

Fiir die Diplomarbeit wurde dann noch eine zweiminiitige Sequenz der Pilot-Untersuchung
kodiert. Damit war eine gute Einschulung auf das INTAKT-Beobachtungsinstrument

gewihrleistet.

5.4.2. Der Kodierungsprozess

Die 20 Mutter-Kind-Videos wurden mit dem Programm ,,Pinnacle Studios* konvertiert,
damit sie mit der vorgesehen Software ,,INTERACT* von Mangold ausgewertet werden
konnten. Alle Videos wurden doppelt gesichert. Nach Feststellung der Beginn- und
Endzeiten der einzelnen Spielsituationen wurden die Videoaufzeichnungen anhand des
Beobachtungsinstruments INTAKT, wie unter 3.1. und 5.2.3. beschrieben, mit der
Mangold-Software kodiert. Begonnen wurde mit Video 1 und hier mit der Dimension
»Feinfithligkeit, im zweiten Durchgang wurde , Riickmeldung® und als drittes ,,Joint
Attention” kodiert. ,Feinfiihligkeit“ wurde mittels Time-Sampling in 2-Minuten-

Intervallen kodiert, wo jeweils ein Intervall angeschaut und anschlieBend anhand einer 7-
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stufigen Ratingskala von ,,1 = sehr geringe Feinfiihligkeit“ bis ,,7 = sehr hohe
Feinfiihligkeit” bewertet wurde. ,,Riickmeldung® und ,,Joint Attention” wurden mittels
Event-Sampling-Verfahren kodiert, das heillt, dass jeweils die zutreffende Kategorie so
lange kodiert wurde bis eine andere sie abloste.

Aufgrund der Gesamtdauer von 28:45 Stunden der Spielsequenzen und des damit
verbundenen enorm hohen Kodierungsaufwands musste der Umfang reduziert werden. Mit
dem Verweis auf die Diplomarbeit von Schmelzer (2014, S. 69), die sich mit der
Aussagekraft verkiirzter Verhaltensausschnitte bei INTAKT-Videos beschiftigt, wurden in
Absprache mit den Betreuerinnen die zu kodierenden Sequenzen der Bastelsituation auf 4
Minuten und der Freispielsituation auf 6 Minuten verkiirzt. Diese Sequenzen wurden nach
den ersten 5 Minuten der jeweiligen Spielsequenz entnommen und nicht, wie bei der
Untersuchung von Herrn Schmelzer, schon nach 1 Minute (Schmelzer, 2014, S. 69). Damit
sollte weitgehend das von Schmelzer beschriebene sozial erwiinschte Verhalten zu Beginn
der Spielsequenzen ausgeschlossen werden (Schmelzer, 2014, S. 75). Die
Computerspielsituation wurde aufgrund ihrer Neuartigkeit und mangels entsprechender

Untersuchungen zur Ginze kodiert.

Die Ergebnisse von Schmelzers Untersuchung miissen auch bei der Interpretation der
Ergebnisse beriicksichtigt werden. Insgesamt stellte Schmelzer (2014, S. 61) fest, dass sich
die gefundenen Verhiltnisse in den gesamten Verhaltensausschnitten mit jenen in den

verkiirzten Verhaltensausschnitten deckten.

Fiir die Kategorie ,,Miitterliche Feinfiihligkeit* findet Schmelzer (2014, S. 73) heraus, dass
diese ,thin slice sampling* resistent ist, das bedeutet, dass es im verkiirzten Ausschnitt
keine signifikanten Abweichungen zur Vollversion gab. Die Ergebnisse der Kategorie
Feinfiihligkeit konnen also auch bei verkiirzten Ausschnitten interpretiert werden.
Schmelzer stellte eine signifikant hohere Feinfiihligkeit in der Spielsituation im Vergleich

zur Bastelsituation fest — sowohl in der Originallédnge als auch der Verkiirzung (S. 61).

Die Kategorie ,Riickmeldung“ ist eine zeitlich seltene Kategorie, ,deren
Auftrittsverteilung {iber den Verhaltensstrom jedoch gleichmifBig und konstant ist. Da die
Kategorie negative Riickmeldung jedoch sehr selten auftritt (<1%), sind diesbeziiglich im
individuellen Falle Aussagen {iiber das Auftreten, welche mittels verkiirzter
Verhaltensausschnitte getéitigt wurden, nicht sehr aussagekréftig® (Schmelzer, 2014, S.73).
Das zeigt sich auch darin, dass zwar auch in der verkiirzten Version in der Bastelsituation

mehr negative Riickmeldung zu finden war als in der Spielsituation, dieses Ergebnis aber
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nicht signifikant war, bei der Originalldnge jedoch schon (Schmelzer, 2014, S. 61). Alle
anderen Unterschiede bei der Kategorie ,,Riickmeldung* waren sowohl bei der Verkiirzung
als auch der Originalldnge signifikant, wie da wiren: Signifikant hohere Mittelwerte bei
positiver und korrigierender Riickmeldung in der Bastelsituation sowie signifikant hohere

Werte bei keine Riickmeldung in der Spielsituation.

Hinsichtlich der Kategorie ,,Joint Attention kommt Schmelzer (2014) zu folgender
Schlussfolgerung:

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass die Erhebung der Kategorien Joint
Attention mittels verkiirzter Verhaltensausschnitte nur bedingt moglich ist. Es muss
berticksichtigt werden, dass zu Beginn, sowohl der Bastel- als auch der Spiel-
Situation, haufiger ,,sozial erwiinschtes* Verhalten, sprich aktive Joint Attention
auf Handlungsebene, gezeigt wird als Joint Attention auf verbaler Ebene, passive-
oder keine Joint Attention. Erst im Laufe der Interaktion pendeln sich die
Verhiltnisse der prozentuellen Auftrittshdufigkeiten ein, die den Verhéltnissen der
»gesamten Interaktion entsprechen. Bei der Wahl des Ausschnittes fiir eine
Verkiirzung sollte dieses Ergebnis fiir das Kategoriensystem Joint Attention
zukiinftig beriicksichtigt werden. Die Kategorie Aufmerksamkeitslenkung stellt
sich als gleichmiBig iiber den Verhaltensstrom verteilt dar und liefert auch bei einer
Verkiirzung  reliable  Ergebnisse. Die  Erhebung der  Kategorie
Aufmerksamkeitswechsel durch eine verkiirzte Auswertung muss aufgrund ihres
sehr seltenen Auftretens als kritisch angesehen werden. Verkiirzungen, die dem
Anfang einer Interaktion entnommen wurden, zeigten sehr geringe bis keine

Auftrittshdufigkeiten von Aufmerksamkeitswechsel. (S. 75)

Hinsichtlich der gefundenen Unterschiede zwischen Bastel- und Spielsituation stellt sich
die Kategorie ,,Joint Attention* wie folgt dar: Joint Attention auf Handlungsebene kam in
den Spielsituationen signifikant hdufiger vor als in den Bastelsituationen, ebenso wie keine
Joint  Attention — unabhingig ob  Originallinge oder Verkiirzung. Zu
Aufmerksamkeitswechsel kam es ebenso in der Spielsituation ofters, wobei hier in der
Originallange keine statistische Signifikanz zu verzeichnen war. Joint Attention auf
verbaler Ebene, passive Joint Attention sowie Aufmerksamkeitslenkung waren in der
Bastelsituation signifikant hdufiger zu verzeichnen, sowohl in der Originalldnge als auch

der Verkiirzung (Schmelzer, 2014, 61).
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Eine Gegenkodierung durch eine/n zweite/n Beobachter/-in konnte nicht durchgefiihrt
werden, da keine entsprechende Person zur Verfligung stand. Auf eine eigenstindige
Gegenkodierung einiger Videos mit zeitlichem Abstand wurde aufgrund des
Mehraufwands in Absprache mit den Betreuerinnen verzichtet. Alle Daten wurden von
Mangold auf Excel iibertragen, um in das Statistikprogramm SPSS iiberfiihrt werden zu

konnen, mit dem die statistische Auswertung stattfand.
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6. Ubersichten und Analysen zur Stichprobe

Nach der Beschreibung des allgemeinen Untersuchungsaufbaus und -ablaufs wird nun
konkreter auf die der Untersuchung zugrundeliegende Stichprobe eingegangen.

Die soziodemografischen Daten der Miitter und Kinder sowie die Angaben zum
Computerspielverhalten wurden mittels Miitter-Fragebogen erhoben, die Kinder wurden
anhand eines Kurzinterviews zu ihren Lieblingsspielen und dem erlebten Spielspall nach

den drei Spielsituationen befragt.

6.1. Soziodemographische Analyse der Stichprobe

An der Untersuchung nahmen 20 Mutter-Kind-Paare teil. Fiinfzehn waren wohnhaft in
Wien, fiinf wohnten in Niederdsterreich mit Nédhe zu Wien. Die jiingste Mutter war 29
Jahre, die élteste 46 Jahre alt, das Durchschnittsalter belief sich auf 37;10 Jahre (SD = 4;8
Jahre). Die meisten Miitter hatten einen Hochschulabschluss (12) oder Matura (6), nur
jeweils eine Mutter mit Pflichtschulabschluss und eine Mutter mit Lehrabschluss nahmen
teil.

Von den 20 Miittern waren zum Zeitpunkt der Untersuchung 16 berufstitig. Zwolf der 20
Miitter iibten einen sozialen Beruf aus, darunter fanden sich fiinf Lehrerinnen, zwei
Kindergartenpddagoginnen, eine Psychologin, eine Altenpflegerin, eine Diplompéddagogin,
eine Sozialarbeiterin und eine Mutter, die selbststindig in Projekten mit Kindern arbeitete.
Unter den restlichen Miittern fanden sich drei Beamtinnen, zwei Angestellte, eine

Studentin, eine Verkduferin und eine Juristin.

Die zwanzig Kinder teilten sich in zehn Méadchen und zehn Buben, alle hatten Deutsch als
Muttersprache. Zehn von ihnen hatten ein Geschwister, fiinf Kinder hatten zwei, ein Kind
hatte vier und vier Kinder hatten keine Geschwister.

Ihr Durchschnittsalter betrug 6;2 Jahre (SD = 11 Monate). Das jiingste Kind war 4;9 Jahre,
das élteste 7;8. Die Méddchen waren signifikant jiinger als die Buben. Alter und Geschlecht

verteilte sich wie in Tabelle 2 dargestellt.
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Tabelle 2: Kreuztabelle der Haufigkeiten nach Geschlecht und Altersgruppen der Kinder und Pearson Chi-
Quadrat-Test

Geschlecht des Kindes
ménnlich  weiblich Gesamtsumme

Altersgruppen 4;00 bis 4;11 Jahre 1 0 1
5;00 bis 5;11 Jahre 0 8 8
6,00 bis 6;11 Jahre 6 0 6
7,00 bis 7;11 Jahre 3 2 5

Gesamtsumme 10 10 20

Pearson-Chi-Quadrat-Test 2 df Signifikanz

15,2002 3 ,002

*Signifikanz auf einem Niveau von .05

6.2. Analyse des Computerspielverhaltens der Stichprobe

Die Einschédtzungen der eigenen Erfahrung mit digitalen Spielen und die Einschidtzungen
der Spielerfahrung der Kinder durch die Miitter unterscheiden sich dahingehend, dass

Miitter angaben, durchschnittlich etwas weniger zu spielen als ihre Kinder (Abb. 10).

Erfahrung mit digitalen Spielen: Miitter und Kinder
12

10

H Mutter

H Kind

viel einige wenig keine

Spielerfahrung

Abbildung 10: Hiufigkeitsverteilung der Erfahrung mit digitalen Spielen von Miittern und Kindern.
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Mehr als die Hélfte der Miitter gaben an, selten oder nie gemeinsam mit ihrem Kind

digitale Spiele zu spielen. (siche Abb. 11)

Gemeinsames Computerspielen
sehr oft
0

Abbildung 11: Haufigkeitsverteilung ,,Gemeinsames Computerspielen®.

Auch die Einstellung der Miitter zum Computerspielverhalten ihrer Kinder ist
durchwachsen. Die Hilfte hat eine iiberwiegend positive Einstellung dazu, die andere eine

neutrale bis (eher) negative. (siche Abb. 12)

Einstellung zum Computerspielverhalten des Kindes

negativ
1

Abbildung 12: Haufigkeitsverteilung ,,Miitterliche Einstellung zum Computerspielverhalten des Kindes®.

Die Spielerfahrung mit ihrem Kind bei der Untersuchung empfanden die Miitter generell

als positiv, wobei sie Basteln am positivsten bewerteten, dicht gefolgt vom Freispiel. Das
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gemeinsame Computerspielen wurde nicht ganz so positiv eingestuft (siche Abb. 13). Die

Unterschiede sind laut Friedman-Test signifikant (siche Tabelle 3).

Miitter: Einstufung der Spielerfahrung beim...
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Abbildung 13: Haufigkeitsverteilung der miitterlichen Bewertung der heutigen Spielerfahrung.

Tabelle 3: Friedman-Test zur Uberpriifung der Unterschiede hinsichtlich der miitterlichen Beurteilung der

Spielsituationen.
Mittlerer Rang
Spielsituation Basteln 1,80
Freispiel 1,85
Computerspielen 2,35

Friedman-Test x> df Signifikanz (2-seitig)

10,571 2 ,005

*Signifikanz auf einem Niveau von .05

Die Kinder sahen das anders, wie Abbildung 14 verdeutlicht. Hier war der klare Sieger
unter den Spielsituationen mit 14 Erstplatzierungen und einem durchschnittlichen Rang
von 1,55 das Computerspielen, gefolgt von Basteln mit einem Durchschnittsrang von 2,03
und Freispiel mit 2,43. Auch diese Unterschiede in der Bewertung sind laut Friedman-Test
signifikant (sieche Tabelle 4). Auffillig ist, dass Computerspielen von den Kindern nur

einmal auf Platz 2 gereiht wurde, ansonsten am beliebtesten oder unbeliebtesten war.
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Vergebener Platz pro Spielsituation durch Kinder
16

14

12

10

M Basteln

H Freispiel

m Computerspielen

Platz 1 Platz 2 Platz 3

Abbildung 14: Haufigkeitsverteilung der Bewertung der Spielsituationen durch die Kinder.

Tabelle 4: Friedman-Test zur Uberpriiffung der Unterschiede hinsichtlich der Beurteilung der

Spielsituationen durch die Kinder.

Mittlerer Rang
Spielsituation Basteln 2,03
Freispiel 2,43
Computerspielen 1,55

Friedman-Test dar

x> Signifikanz (2-seitig)

7,772 2 ,021

*Signifikanz auf einem Niveau von .05

Tabelle 5 bietet einen Uberblick, welche Tiere die Kinder beim Computerspiel ,,World of
Zoo*“ zum Spielen wihlten, zudem eine Auflistung der liebsten Spiele sowie digitalen
Spieletitel, die die Kinder im Interview nannten. 19 der 20 Kinder durften zuhause auf
Computer, Konsole und/oder Handy spielen. Die Nennungen erfolgten teilweise mit
Unterstiitzung der Miitter.

Auftallend ist, dass der Lowe beim Computerspielen vor allem von Buben (siebenmal) und
kaum von Midchen (einmal) gewéhlt wurde, anders der Koala, welcher nur von Médchen

ausgesucht wurde (viermal). Bei der Frage an die Kinder, was sie generell am liebsten
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spielten, zeigte sich, dass LEGO und digitale Spiele vor allem bei den Buben beliebt
waren, Basteln/Malen/Zeichnen und das Spielen mit Puppen bei Médchen stérker vertreten
waren. Mit Blick auf die von den Kindern im Alltag gespielten digitalen Spiele ist am
auffilligsten, dass Spiele mit Augenmerk auf die Forderung bestimmter kognitiver
Féahigkeiten liberwiegend von Miadchen gespielt wurden (10 Miadchen versus 2 Buben).

Auch die sonstigen Nennungen entsprachen grundsétzlich stereotypen Vorstellungen.

Tabelle 5: Uberblick iiber Tierwahl beim Computerspiel, Lieblingsspiele- und Spieletitel-Nennungen von
Maidchen und Buben.

Wahl/Nennung Buben Madchen

Tier(e) beim Computerspiel ,,World of Zoo*

Lowe 7
Koala -
Giraffe
Panda
Affe
Zebra

i \S B S
—_— N = W BN =

‘Was spielst du am liebsten?

LEGO 6
digitale Spiele 6
Basteln, Malen, Zeichnen 1
Puppenecke bzw. Puppen -
Auto -
Monster-High -

Puzzle -

—_— = = = W RN N

Angelspiel -
Rollenspiele:

Detektiv, Katze spielen - 2
Kasperltheater, Ritter spielen 2 -
Aktivititen:

Mit Schwester raufen, vom Stockbett
abseilen, spazieren, mit Freundinnen 4
spielen

Seilziehen, Hohle bauen, Kuschelhohle
mit Freunden 3 -
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Welche Computer-, Konsolen-/ Handyspiele spielst du? Buben  Madchen
Lernspiele/Minispiele Toggolino, WDR-Maus-Spiele, Caillou-
Spiele, Janosch Vorschulspiele,
Prinzessin Lillifee, An-/Ausmalen,
Zahlen zuordnen, Punkte verbinden,
Memory ) 10
Minijong, Benjamin Bliimchen 2 )
LEGO-Spiele LEGO Friends - 1
LEGO (PC), LEGO Star Wars, LEGO 3 -
Harry Potter
Barbie/Model Barbie, Supermodelspiel - 3
Simulationen Animal Crossing/Dorfleben, 1 1
Pferdespiel, Tiere flittern - 2
Skyrama, Flugzeugsimulator, 2 -
Traktorspiel
Jump&Run Super Mario 3D Land, Temple Run, 2 1
Sonic
Rennspiele Autorennen 4 -
Strategie- Stronghold Collection (Ritterspiel), 4 -
/Aufbauspiele Minecraft
Sonstiges Angry Birds, Bowling 2 -
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7. Beantwortung der Fragestellungen — Ergebnisse

Im Folgenden wird sowohl die Frage nach der Anwendbarkeit des Video-
Verhaltensbeobachtungsinstruments INTAKT bei einer gemeinsamen
Computerspielsituation als auch jene nach Unterschieden hinsichtlich der
Interaktionsqualitit von Mutter und Kind zwischen den drei Spielsituationen (Basteln,

Freispiel, Computerspiel) beantwortet.

7.1. Bestimmung des Skalenniveaus

Zur Bestimmung des Skalenniveaus wurde eine optische Uberpriifung der
Normalverteilung durch Histogramme mit eingezeichneter Normalverteilungskurve
vorgenommen. Eine starke Abweichung von der Kurve weist auf nicht normalverteilte

Daten hin, was die Verwendung von parameterfreien Verfahren notwendig macht.

Aufgrund der optischen Uberpriifung ergaben sich weitgehend groBe Abweichungen zur
Normalverteilungskurve, weshalb die Daten als nicht normalverteilt angenommen werden

und anhand parameterfreier Verfahren analysiert werden miissen.

Alle Details zu den Histogrammen mit eingezeichneter Normalverteilungskurve sind dem

Anhang (Nr. 3) zu entnehmen.

7.2. Beobachtbarkeit und Anwendbarkeit der INTAKT-Dimensionen
bei einer gemeinsamen Computerspielsituation

Um Aussagen iiber die Beobachtbarkeit und Anwendbarkeit der INTAKT-Dimensionen in
einer gemeinsamen Computerspielsituation machen zu koénnen, werden die
Spielsituationen hinsichtlich ihrer Dauer und der Hiufigkeitsverteilungen der INTAKT-
Dimensionen analysiert sowie computerspielspezifische Einfliisse auf die Anwendbarkeit

und die Auspriagung der INTAKT-Dimensionen besprochen.
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7.2.1. Dauer der Spielsituationen

Die Dauer der Aufnahmen variierte von Spielsituation zu Spielsituation und von Mutter-
Kind-Paar zu Mutter-Kind-Paar. Die ,,Nettoaufnahmedauer* ist gleichbedeutend mit der
Lange der Spielsituation. Es zeigt sich im Durchschnitt die kiirzeste Spieldauer fiir die
Bastelsituation, die zweitlingste fiir die Freispiel- und die lidngste flir die
Computerspielsituation. Bei der Freispiel- als auch bei der Computerspielsituation wurde
nach ca. 30 Minuten ein Hinweis gegeben, dass man zu einem Ende kommen sollte,
lediglich gebastelt werden durfte so lange bis das Haus aus Sicht des Kindes fertig war.
Die Unterschiede in der Spiellinge zwischen den drei Spielbedingungen sind laut
Friedman-Test signifikant, wie Tabelle 6 zeigt. Die grofite Spanne ergab sich fiir die
Bastelsituation von gut sechs Minuten als kiirzeste und knapp iiber einer Stunde als ldngste
Spieldauer. Fiir eine genauere Ubersicht zu den Einzelvideos (Dauer der Video- bzw.

Spielsequenzen) wird auf den Anhang (Nr. 4) verwiesen.

Tabelle 6: Uberblick iiber die kiirzesten und lingsten Spielsituationen, die Gesamtdauer {iber alle Mutter-
Kind-Paare, die durchschnittliche Dauer einer Spielsituation und die Standardabweichung; inkl. Friedman-

Test zur Uberpriifung der Unterschiede in der Spielldnge je nach Spielsituation.

kiirzeste Dauer langste Dauer ~ Dauer gesamt Mittelwert SD
Basteln 00:06:10 01:00:25 07:58:07 00:23:54 0:14:51
Freispiel 00:12:08 00:44:26 09:16:24 00:27:49 0:09:40
Computer 00:17:19 00:48:12 12:00:07 00:36:00 0:07:59
GESAMT 00:55:43 02:11:16 29:14:38 01:27:43 0:21:31
Mittlerer Rang
Dauer Spielsituation Basteln 1,55
Freispiel 1,95
Computerspiel 2,50
Friedman-Test x> df Signifikanz (2-seitig)
9,100 2 ,011

*Signifikanz auf einem Niveau von .05
Anm.: Bei Video 9 wurde der erste Teil des Bastelns (ca. 30 Min.) aufgrund eines Fehlers nicht aufgezeichnet. Diese Zeit wurde

dazugerechnet.
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7.2.2. Haufigkeitsverteilungen der INTAKT-Kategorien

In den Tabellen 7, 8 und 9 findet sich fiir jede INTAKT-Dimension ein Uberblick iiber die

relativen Haufigkeitsverteilungen der einzelnen Kategorien unter den drei

Spielbedingungen. Aufgrund der unterschiedlich langen Sequenzen, die zur Kodierung

herangezogen wurden (vgl. Kapitel 5.4.2.), kommen nur die relativen Haufigkeiten zur

Anwendung.

Tabelle 7: Relative Haufigkeitsverteilung der einzelnen Joint-Attention-Kategorien (abgekdirzt: JA)

Joint-Attention-Kategorien Basteln Freispiel Computerspiel
JA auf Handlungsebene 34,24 45,89 19,72

JA auf verbaler Ebene 25,59 22,57 31,40

passive JA 31,68 15,44 31,25

JA Aufmerksamkeitslenkung 6,13 7,42 11,06

JA Aufmerksamkeitswechsel 0,22 0,56 0,32

keine JA 0,64 5,95 1,47

JA unkodierbar 1,49 2,17 4,76

Summe 100 100 100

Tabelle 8: Relative Haufigkeitsverteilung der einzelnen Riickmeldungs-Kategorien
Riickmeldungskategorien Basteln Freispiel Computerspiel
positive Riickmeldung 1,59 1,58 0,70
negative Riickmeldung 0,07 0,09 0,18
korrigierende Riickmeldung 2,54 1,27 2,50

keine Riickmeldung 94,72 95,10 92,56
Riickmeldung unkodierbar 1,08 1,93 4,06

Summe 100 100 100
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Tabelle 9: Relative Haufigkeitsverteilung der einzelnen Feinfiihligkeitsauspragungen.

Feinfiihligkeitsauspragung Basteln Freispiel Computerspiel
(1) sehr geringe Feinfiihligkeit ,00 ,00 ,00

(2) geringe Feinfiihligkeit ,00 1,67 2,05

(3) eher geringe Feinfiihligkeit ,00 3,33 3,72

(4) mittlere Feinfiihligkeit 5,00 11,67 18,08

(5) eher hohe Feinfiihligkeit 27,50 16,67 27,47

(6) hohe Feinfiihligkeit 55,00 25,00 26,31

(7) sehr hohe Feinfiihligkeit 12,50 41,67 20,62

(0) Feinfiihligkeit unkodierbar ,00 ,00 1,75

Summe 100 100 100

Tabelle 10 zeigt die durchschnittliche Feinfiihligkeit pro Mutter unter der jeweiligen
Spielbedingung. Die 7-stufige Feinfiihligkeitsskala reicht von ,1 = sehr geringe
Feinfiihligkeit bis ,,7 = sehr hohe Feinfiihligkeit“. Als Gesamtdurchschnittswert pro
Spielsituation ergibt sich fiir Basteln der Wert 5,75, was zwischen ,,eher hoher* (5) und
,hoher* (6) Feinfiihligkeit liegt. Freispiel erreicht einen Wert von 5,85, was etwas hoher als
jener der Bastelsituation ist. Computerspielen erreicht mit 5,27 den niedrigsten Wert. Die

Durchschnitts-Feinfiihligkeit tiber alle Miitter und Spielbedingungen ergab 5,62.
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Tabelle 10: Durchschnittliche Feinfiihligkeit pro Mutter und Spielbedingung, 7-stufige Feinfiihligkeitsskala
von ,,1 = sehr geringe Feinfiihligkeit* bis ,,7 = sehr hohe Feinfiihligkeit™.

Mutter Basteln Freispiel Computerspiel Alle Bedingungen
Mittelwert Mittelwert Mittelwert Mittelwert
1 6,00 7,00 5,94 6,31
2 5,50 6,67 5,25 5,81
3 5,00 5,67 5,76 5,48
4 6,00 5,67 5,50 5,72
5 6,00 7,00 6,14 6,38
6 5,00 4,67 4,12 4,60
7 5,00 4,67 4,32 4,66
8 5,50 5,33 4,13 4,99
9 5,50 4,33 3,43 4,42
10 7,00 6,67 6,09 6,59
11 5,50 3,00 4,21 4,24
12 6,00 6,67 6,15 6,27
13 6,00 6,33 4,82 5,72
14 5,50 6,00 6,65 6,05
15 6,00 7,00 5,63 6,21
16 6,00 6,00 5,86 5,95
17 4,50 4,33 3,09 3,97
18 7,00 7,00 5,82 6,61
19 6,00 7,00 6,74 6,58
20 6,00 6,00 5,78 5,93
Gesamtdurchschnitt 5,75 5,85 5,27 5,62

Wie die Ergebnisse zeigen, war sowohl die Spieldauer der Computerspielsituation als auch
die Héiufigkeitsverteilung der INTAKT-Dimensionen/-Kategorien fiir eine Auswertung
brauchbar. Es konnten alle Interaktionsdimensionen/-kategorien des
Verhaltensbeobachtungsinstruments INTAKT unter der gemeinsamen
Computerspielbedingung beobachtet werden. Konkrete Unterschiede hinsichtlich ihrer
Ausprigung im Vergleich zu den klassischen Spielsituationen werden im Kapitel 7.3.
ndher beleuchtet. Trotz der grundsétzlichen Beobachtbarkeit der INTAKT-Dimensionen/-
Kategorien ergaben sich hinsichtlich der Anwendbarkeit des
Verhaltensbeobachtungsinstruments INTAKT unter der Computerspielbedingung einige

Probleme, die im nédchsten Abschnitt ndher dargestellt werden.
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7.2.3. Computerspielspezifische Einfliisse auf die Anwendbarkeit und die

Auspragungen der INTAKT-Dimensionen

Der signifikant  Adhere Anteil an  unkodierbaren  Sequenzen unter der
Computerspielbedingung (siehe Tabellen 11, 12, 13) macht sichtbar, dass eine Kodierung
im Vergleich zu den klassischen Spielsituationen (Basteln, Freispiel) hdufiger nicht
moglich war und daher insgesamt nur ein eingeschrinkteres Bild tiber die
Interaktionsqualitdt von Mutter und Kind in der Computerspielsituation gegeben werden
kann. Die Uberpriifung fand mittels Friedman-Test, ein parameterfreies Verfahren fiir

mehr als zwei abhingige Stichproben, statt.

Tabelle 11: Friedman-Test zur Uberpriifung der Unterschiede in der Kategorie ,Feinfiihligkeit (FF)

unkodierbar zwischen den drei Spielsituationen (Basteln, Freispiel, Computerspiel)

Mittlerer Rang
FF unkodierbar Basteln 1,93
Freispiel 1,93
Computerspiel 2,15

Friedman-Test 1> df Signifikanz (2-seitig)

6,000 2 ,05

*Signifikanz auf einem Niveau von .05

Tabelle 12: Friedman-Test zur Uberpriifung der Unterschiede in der Kategorie ,Joint Attention (JA)

unkodierbar* zwischen den drei Spielsituationen (Basteln, Freispiel, Computerspiel)

Mittlerer Rang
JA unkodierbar Basteln 1,58
Freispiel 1,88
Computerspiel 2,55

Friedman-Test x2 df Signifikanz (2-seitig)

10,364 2 ,006

*Signifikanz auf einem Niveau von .05
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Tabelle 13: Friedman-Test zur Uberpriifung der Unterschiede in der Kategorie ,,Riickmeldung unkodierbar

zwischen den drei Spielsituationen (Basteln, Freispiel, Computerspiel)

Mittlerer Rang
Riickmeldung unkodierbar Basteln 1,63
Freispiel 1,88
Computerspiel 2,50

Friedman-Test v df Signifikanz (2-seitig)

8,904 2 ,012

*Signifikanz auf einem Niveau von .05

Die meisten unkodierbaren Sequenzen im Vergleich zu Basteln und Freispiel fanden sich
unter der INTAKT-Dimension ,,Joint Attention®, die zweitmeisten betrafen die Dimension
»Rickmeldung* und nur knapp signifikant war der Unterschied fiir die Dimension

»Feinfithligkeit.

Eine Ursache fiir den signifikant hoheren Anteil unkodierbarer Sequenzen unter der
Computerspielbedingung war die Kameraposition, aufgrund der auf den Videos zeitweise
nur ein Teil des Gesichts der Spielenden erkennbar war, was ein Heranziehen der Mimik
zur korrekten und vollstdndigen Interpretation der Interaktion verhinderte und auch das

Gesagte teilweise schwerer verstandlich machte.

Die technischen Gegebenheiten (Plattform, Steuerung) und die Struktur (Inhalt, Aufbau,
Handlungsoptionen) eines (digitalen) Spiels bedingten sehr stark die Art und Weise der
Interaktion (vgl. Kapitel 2.2.2. und Kapitel 5.2.1.1.), hatten im konkreten Fall aber auch
Einfluss auf die Auswertbarkeit der Beobachtungsdaten.

7.2.3.1. Technische Gegebenheit: Mousesteuerung

Die Art der Steuerung des Spiels durch nur eine Mouse und die damit verbundenen
Schwierigkeiten waren hauptverantwortlich fiir die Unsicherheiten beim Kodieren, aber
auch flir Auspriagungen einzelner INTAKT-Dimensionen.

Wihrend der Videoaufzeichnungen wurde eines deutlich: Die Fihigkeit des Kindes, die
Mouse zu bedienen, entschied dariiber, wer die Mouse hauptsichlich steuerte, Mutter oder
Kind. Das legte die Vermutung nahe, dass diese Féhigkeit moglicherweise einen Einfluss

auf einige INTAKT-Ergebnisse der Computerspielsituation haben konnte. Das wurde
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anhand des Mann-Whitney-Tests, ein parameterfreies Verfahren fiir zwei unabhéngige
Stichproben, iiberpriift. Untersucht wurde der Einfluss der ,,Fihigkeiten des Kindes, die
Mouse zu bedienen” auf die INTAKT-Dimensionen/-Kategorien ,Feinfiihligkeit®,
,positive Riickmeldung®, ,,negative Riickmeldung®, ,,korrigierende Riickmeldung®, ,,Joint
Attention auf Handlungsebene®, ,,Joint Attention auf verbaler Ebene“, ,passive Joint

Attention* und ,,Aufmerksamkeitslenkung* (siche Tabelle 14).

Tabelle 14: Mann-Whitney-Test zur Untersuchung von Unterschieden bei den INTAKT-Ergebnissen unter

der Spielbedingung Computerspiel abhdngig davon, wer die Mouse steuert.

Kategorie Steuerung Mittlerer Rang Mann-Whitney-U Z Sign. (2-seit.)

Feinfiihligkeit Kind 11,83 32,000 -1,234 2217
Mutter 8,50

positive RM Kind 10,71 45,500 -,193 ,847
Mutter 10,19

negative RM Kind 10,46 47,500 -,041 967
Mutter 10,56

korrigierende RM Kind 10,42 47,000 -,077 ,939
Mutter 10,63

JA Handlung Kind 6,50 ,000 -3,705 ,000
Mutter 16,50

JA verbal Kind 13,00 18,000 -2,315 ,021
Mutter 6,75

JA passiv Kind 12,00 1,000 -3,627 ,000
Mutter 8,00

JA Lenkung Kind 7,92 17,000 -2,393 ,017
Mutter 14,38

*Signifikanz auf einem Niveau von .05

Wie Tabelle 14 zeigt, stellten sich signifikante Unterschiede zwischen der Gruppe der
Kinder, die die Mouse (grof3teils) selbst bedienten und jener Gruppe, wo (groBteils) die
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Mutter steuerte hinsichtlich der Kategorien ,,aktive Aufrechterhaltung der Joint-Attention-
Episode auf Handlungsebene®, ,,aktive Aufrechterhaltung der Joint-Attention-Episode auf
verbaler Ebene®, ,passive Aufrechterhaltung der Joint-Attention-Episode und bei
»Aufmerksamkeitslenkung im laufenden Spiel* heraus. Signifikant mehr Miitter zeigten
Joint Attention auf Handlungsebene, wenn sie hauptsidchlich die Mouse steuerten, ebenso
wurden in dieser Gruppe signifikant mehr Aufmerksamkeitslenkungen durch die Miitter
beobachtet. Joint Attention auf verbaler und passiver Ebene hingegen kam dann signifikant
ofter vor, wenn hauptsichlich die Kinder die Mouse bedienten. Hinsichtlich
,Feinfiihligkeit und ,,Riickmeldung™ gab es keine signifikanten Unterschiede aufgrund

der Mousesteuerungsfihigkeiten.

Auffillig in diesem Zusammenhang ist auch, dass Computerspielen bei den
SpielspaBbeurteilungen von den Kindern nur einmal auf Platz 2 gereiht wurde, ansonsten
am beliebtesten oder unbeliebtesten war. Bei genauerer Betrachtung der Daten zeigt sich,
dass sich diejenigen zwolf Kinder, die im Umgang mit der Mouse gelibt waren, signifikant
in ihrer Spielspaf3beurteilung von jenen acht unterschieden, bei denen die Mutter, vor allem
aufgrund mangelnder Fihigkeiten des Kindes, manchmal auch, weil sie sich durchsetzte,
die Mousesteuerung teilweise oder ganz iibernahm. Diese Kinder salen die meiste Zeit
daneben und sahen der Mutter beim Steuern zu. Rang-3-Platzierungen und die mangelnde
Fahigkeit des Kindes, die Mouse zu bedienen, gingen also Hand in Hand (siehe Tabelle
15).

Tabelle 15: Mann-Whitney-Test zum Vergleich der Spielspaf3beurteilungen (Computerspiel) des Kindes

abhingig davon, wer hauptsichlich die Mouse bediente.

Mittlerer Rang
Bedienung der Mouse durch Kind 8,13
durch Mutter 14,06
Mann-Whitney-U Y4 Signifikanz (2-seitig)

19,500 -2,742 ,006

*Signifikanz auf einem Niveau von .05

Die Féhigkeit, die Mouse zu steuern und selbststindig das Computerspiel zu bedienen,

steht zudem in starkem Zusammenhang mit dem Alter der Kinder. Die beiden Variablen
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korrelieren signifikant mit r(18) = -.517, p < .01 (einseitig). Das bedeutet, jiingere Kinder

waren Ofters diejenigen, deren Miitter die Steuerung der Mouse iibernahmen. Obwohl von

den zehn Médchen und zehn Buben die Midchen durchschnittlich signifikant jiinger

waren, fanden sich bei der Gruppe derjenigen, bei denen die Miitter (grofBteils) das Spiel

steuerten, ebenso viele Buben wie Madchen, ndmlich jeweils vier.

Die Auswirkungen der Mousesteuerungsproblematik waren vielfaltig:

Offensichtlich konnte nur ein/e Spielende die Steuerung iibernehmen, was im Fall,
dass die Kinder die Bedienung der Mouse beherrschten, zum grofiten Teil die
Kinder waren. Bei Unsicherheiten in der Steuerung ilibernahmen grofiteils die
Miitter die Mouse oder legten ihre Hand auf die des Kindes, was bedeutete, dass
zwei Hande die Mouse fiihrten.

Fiir die Kodierung der INTAKT-Dimensionen hatte das gleich mehrfach Folgen,
vor allem aber auf die Dimensionen ,,Feinfiihligkeit” und ,Joint Attention®
Einerseits konnte die Kategorie ,,Joint Attention Handlung™ nur kodiert werden,
wenn die Mutter die Hand auf der Mouse hatte; das bedeutet, dass diese Kategorie
fast durchgehend nicht oder schon kodiert werden musste. Hatten beide die Hand
auf der Mouse, war es teilweise schwierig bis unmoglich festzustellen, wer denn
nun steuerte und somit ,,den Ton angab*“ und ob das fiir das Kind passte (u.a.
wichtig fiir das Einstufen der ,,Feinfiihligkeit*). Das heif3t, die Unterscheidung bzw.
Grenze zwischen gemeinsamem Handeln und Lenkung durch die Mutter war in
solchen Situationen schwierig bis unmoglich auszumachen. Die Beobachterin
orientierte sich zusitzlich an offensichtlichen Merkmalen, wie AuBerungen oder
gelangweiltes Wegschauen des Kindes, Ignorieren von Wiinschen und
Bediirfnissen des Kindes durch die Mutter etc., um eine Lenkung festzustellen.
Aber auch, wenn die Mutter alleine die Mouse steuerte, funktionierte das oft sehr
gut in Absprache mit den Vorstellungen des Kindes — die Mutter fragte laufend
beim Kind nach bzw. dulerte das Kind seine Wiinsche oder fragte seinerseits. Kam
es zu Lenkungen, das heiflt, die Mutter setzte ihre Vorstellungen durch, war es,
wenn die Mutter steuerte, oft nicht leicht festzustellen, ab wann wieder
gemeinsames Spielen stattfand.

Ubernahm die Mutter die Mouse, war zudem nicht immer ganz klar, inwiefern das
(auch langfristig) im Sinnes des Kindes war. Einige Miitter fragten nur selten nach,

ob das Kind wieder einmal probieren mdchte, die Kinder zeigten sich aber auch
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nicht (offensichtlich) unzufrieden damit, dass die Mutter steuerte. Hier war eine
Einschétzung der ,,Feinfiihligkeit™ schwierig.

Da, wenn die Mutter steuerte, immer eine Handlung ihrerseits passierte, war es
schwierig, ,Joint Attention auf verbaler Ebene* abzugrenzen, da Handlung und
Verbales sehr oft parallel liefen und kaum ausmachbar war, was davon im
Vordergrund stand. Handhabung im konkreten Fall: Wenn das Gesprochene die
Handlung begleitete, sich darauf bezog, dann wurde die Handlung vordergriindig
kodiert, wenn das Gesprochene (relativ) unabhidngig von der Handlung war
und/oder Blickkontakt zwischen Mutter und Kind bestand, stand die verbale Ebene

im Vordergrund und wurde kodiert.

7.2.3.2. Struktur des Computerspiels ,,World of Zoo*

Auch die Struktur des Spiels, sein Aufbau, seine Inhalte und Handlungsmdglichkeiten

beeinflussten die Mutter-Kind-Interaktion. Hier machte vor allem die Unferscheidung

zwischen einer (noch) angemessenen und prompten Hilfestellung und einer (schon)

Lenkung Schwierigkeiten bei der Kodierung:

Auch, wenn das Spiel wu.a. aufgrund seiner vielen Handlungs- und
Gestaltungsfreiheiten ausgewdhlt wurde, so gab es dennoch immer wieder
Situationen (z.B. auf einen Knopf driicken, um weiter zu kommen), die eine ganz
konkrete Handlung erforderten. Da Miitter, vor allem junger Kinder, die
Aufgabenstellung oft schneller erfassen konnten, waren sie geneigt, die vom Spiel
geforderte Handlung einfach auszufiihren. Das machte die Abgrenzung zwischen
(noch) angemessenem, gemeinsamem Spiel und (schon) Lenkung 6fters schwierig.
Hier kam auch noch zum Tragen, dass ab und zu auch Lesen ndtig war, was
wiederum altersabhingig von den Kindern und/oder Miittern gemacht werden
konnte/musste.

Aber auch miitterliche (und kindseitige) Unsicherheit im Umgang mit
Computerspielen/diesem Computerspiel, veranlasste Miitter vor allem beim
Spieleinstieg dazu, das Kind ,,durchzudirigieren* a la ,,Klick mal da, was passiert
da?“, um alle Funktionen kennenzulernen, sich sicherer zu fiithlen und eventuell
auch, um dem Kind dann spdter weiterhelfen zu koénnen. Dieses Verhalten und
damit geringere Feinfiihligkeit zeigten (die gleichen) Miitter in den vertrauten und

von Anfang an durchschaubaren Freispiel- und Bastelsituationen nicht.

96



Die Anwendbarkeit von INTAK T unter der Computerspielbedingung kann hinsichtlich der
drei Verhaltensdimensionen also wie folgt zusammengefasst werden: Am stirksten
beeintrachtigt war die Anwendbarkeit der Dimension ,,Joint Attention®, die vor allem unter
der Situation der Mousesteuerung gelitten hat, deren Beurteilung aber auch von der
Struktur des Spiels und der Kameraposition erschwert wurde. Hier gab es vergleichsweise
auch die meisten unkodierbaren Sequenzen. Die Kodierung der ,,Feinfiihligkert* wurde
sowohl von der Kameraposition als auch der Mousesteuerung und Struktur des Spiels
etwas beeintrichtigt, war jedoch grofteils moglich — auch, weil hier keine Event- sondern
eine Time-Sampling-Methode zur Anwendung kam. Am sichersten war die Kodierung der
Dimension ,,Riickmeldung®. Zwar gibt es auch bei dieser Dimension signifikant mehr
unkodierbare Sequenzen unter der Computerspielsituation als unter den beiden anderen
Spielbedingungen, jedoch konnte jede Sequenz eindeutig einer Riickmeldungskategorie
zugeordnet werden. Das war vor allem bei der Kodierung von ,,Joint Attention* nicht so

eindeutig mdglich.

7.3. Unterschiede in der Interaktionsqualitat von Mutter und Kind

zwischen den drei Spielsituationen

Dieses Kapitel widmet sich der statistischen Uberpriifung der Unterschiede in der
Interaktionsqualitdt von Mutter und Kind zwischen den Spielsituationen Basteln, Freispiel
und Computerspiel. Zum Vergleich der drei Spielsituationen hinsichtlich der INTAKT-
Dimensionen/-Kategorien wurde der Friedman-Test, ein parameterfreies Verfahren fiir
mehr als zwei abhéngige Stichproben, angewandt. Alle Fragestellungen wurden zweiseitig
auf ihre Signifikanz gepriift, da hinsichtlich des Vergleichs mit einer
Computerspielsituation keine ausreichende theoretische Begriindung oder empirische
Fundierung fiir eine einseitige Priifung vorhanden war.

Es sei nochmals daran erinnert, dass nur die Computerspielsituationen vollstindig
ausgewertet wurden und von den Bastel- und Freispielsituationen nur 4 bzw. 6 Minuten
nach den ersten 5 Minuten kodiert wurden, welche die Grundlage der statistischen Analyse

bilden (vgl. Kapitel 5.4.2.).
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7.3.1. Unterschiede in der Dimension ,,Feinfiihligkeit*

Entsprechend dem Ergebnis in Tabelle 16 konnten signifikante Unterschiede zwischen den
Mittelwerten der Dimension ,,Feinfiihligkeit* der drei Spielsituationen festgestellt werden
und zwar in der Art, dass beim Freispiel durchschnittlich die hochsten und beim
Computerspiel durchschnittlich die niedrigsten Werte beobachtet wurden, die

Feinfiihligkeit in der Bastelsituation lag dazwischen.

Tabelle 16: Friedman-Test zur Uberpriifung der Unterschiede in der Dimension Feinfiihligkeit zwischen den
drei Spielsituationen (Basteln, Freispiel, Computerspiel)

Mittlerer Rang
Feinfiihligkeit (Mittelwert) Basteln 2,25
Freispiel 2,35
Computerspiel 1,40

Friedman-Test x> df Signifikanz (2-seitig)

11,179 2 ,004

*Signifikanz auf einem Niveau von .05

7.3.2. Unterschiede in der Dimension ,,Ruckmeldung*

Mit dem Friedman-Test konnten signifikante Unterschiede bei den Kategorien ,,negative
Riickmeldung® (Tabelle 17), ,korrigierende Riickmeldung® (Tabelle 18) und
»Riickmeldung unkodierbar* (Tabelle 19) hinsichtlich Basteln, Freispiel und
Computerspiel festgestellt werden. Keine signifikanten Unterschiede zwischen den
Spielsituationen ergaben sich fiir ,,positive Riickmeldung® (Tabelle 20) und ,keine
Riickmeldung® (Tabelle 21).

Konkret heif3t das, dass in der Stichprobe der 20 Mutter-Kind-Paare Miitter mehr negative
Riickmeldungen in der Computerspielsituation zeigten als in der Bastel- oder
Freispielsituation. Die wenigste korrigierende Riickmeldung gaben Miitter beim
Freispielen, etwas mehr beim Basteln und am meisten beim gemeinsamen
Computerspielen. Unkodierbare Videosequenzen traten am héaufigsten bei den
Computerspielsituationen auf, am seltensten bei den Bastelsituationen. Hinsichtlich

positiver Riickmeldung und keiner Riickmeldung unterschieden sich die Spielsituationen
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nicht signifikant. Die Betrachtung der mittleren Rénge ldsst jedoch tendenzielle

Abstufungen zwischen den Spielbedingungen erkennen.

Tabelle 17: Friedman-Test zur Uberpriifung der Unterschiede in der Kategorie ,,negative Riickmeldung*

zwischen den drei Spielsituationen (Basteln, Freispiel, Computerspiel)

Mittlerer Rang
negative Riickmeldung Basteln 1,78
Freispiel 1,78
Computerspiel 2,45
Friedman-Test x> df Signifikanz (2-seitig)
13,500 2 ,001

*Signifikanz auf einem Niveau von .05

Tabelle 18: Friedman-Test zur Uberpriifung der Unterschiede in der Kategorie ,korrigierende

Riickmeldung® zwischen den drei Spielsituationen (Basteln, Freispiel, Computerspiel)

Mittlerer Rang
korrigierende Riickmeldung  Basteln 2,10
Freispiel 1,40
Computerspiel 2,50
Friedman-Test x> df Signifikanz (2-seitig)
13,053 2 ,001

*Signifikanz auf einem Niveau von .05

Tabelle 19: Friedman-Test zur Uberpriifung der Unterschiede in der Kategorie ,,Riickmeldung unkodierbar*

zwischen den drei Spielsituationen (Basteln, Freispiel, Computerspiel)

Mittlerer Rang
Riickmeldung unkodierbar Basteln 1,63
Freispiel 1,88
Computerspiel 2,50
Friedman-Test x> df Signifikanz (2-seitig)
8,904 2 ,012

*Signifikanz auf einem Niveau von .05
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Tabelle 20: Friedman-Test zur Uberpriifung der Unterschiede in der Kategorie ,,positive Riickmeldung*

zwischen den drei Spielsituationen (Basteln, Freispiel, Computerspiel)

Mittlerer Rang
positive Riickmeldung Basteln 1,98
Freispiel 2,38
Computerspiel 1,65

Friedman-Test v df Signifikanz (2-seitig)

5,481 2 ,065

*Signifikanz auf einem Niveau von .05

Tabelle 21: Friedman-Test zur Uberpriifung der Unterschiede in der Kategorie ,keine Riickmeldung*

zwischen den drei Spielsituationen (Basteln, Freispiel, Computerspiel)

Mittlerer Rang
keine Riickmeldung Basteln 2,05
Freispiel 2,35
Computerspiel 1,60

Friedman-Test x> df Signifikanz (2-seitig)

5,700 2 ,058

*Signifikanz auf einem Niveau von .05

7.3.3. Unterschiede in der Dimension ,,Joint Attention*

Signifikante Unterschiede zwischen den drei Spielsituationen zeigten sich anhand des
Friedman-Tests fiir die Kategorien ,aktive Aufrechterhaltung der Joint Attention auf
Handlungsebene® (Tabelle 22), ,,passive Aufrechterhaltung der Joint Attention® (Tabelle
23), ,,Aufmerksamkeitswechsel hin zu einem neuen/anderen Spiel* (Tabelle 24) und ,,Joint
Attention unkodierbar® (Tabelle 25). Zwischen Basteln, Freispiel und Computerspiel
konnten keine Unterschiede hinsichtlich der Kategorien ,,aktive Aufrechterhaltung der
Joint Attention auf verbaler Ebene* (Tabelle 26), ,,Aufmerksamkeitslenkung im laufenden
Spiel“ (Tabelle 27) und ,,keine Joint Attention* (Tabelle 28) festgestellt werden.
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Konkret bedeutet das, dass Miitter in der Freispielsituation am meisten ,aktive
Aufrechterhaltung der Joint Attention auf Handlungsebene™ zeigten, gefolgt von der
Bastelsituation. Die niedrigsten Werte fiir ,,aktive Aufrechterhaltung der Joint Attention
auf Handlungsebene* wies die Computerspielsituation auf, welche wiederum die hochsten
Werte hinsichtlich ,,passiver Aufrechterhaltung der Joint Attention* verzeichnete, vor
Basteln und Freispiel. ,,Aufmerksamkeitswechsel hin zu einem neuen/anderen Spiel* trat
ebenfalls in der Computerspielsituation am haufigsten auf, am zweithdufigsten in der
Freispielsituation und am seltensten in der Bastelsituation. Bei ,Joint Attention
unkodierbar* verhielt es sich genauso.

Fir ,aktive Aufrechterhaltung der Joint Attention auf verbaler Ebene®,
»Aufmerksamkeitslenkung im laufenden Spiel” und ,.keine Joint Attention* ergaben sich
keine signifikanten Unterschiede zwischen den drei Spielbedingungen. Die Betrachtung
der mittleren Rédnge ldsst jedoch tendenzielle Abstufungen zwischen den Spielbedingungen

erkennen.

Tabelle 22: Friedman-Test zur Uberpriifung der Unterschiede in der Kategorie ,,Aktive Aufrechterhaltung
der Joint-Attention-Episode (JA) auf Handlungsebene* zwischen den drei Spielsituationen (Basteln,

Freispiel, Computerspiel)

Mittlerer Rang
JA auf Handlungsebene Basteln 2,10
Freispiel 2,50
Computerspiel 1,40

Friedman-Test 2 df Signifikanz (2-seitig)

12,400 2 ,002

*Signifikanz auf einem Niveau von .05
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Tabelle 23: Friedman-Test zur Uberpriifung der Unterschiede in der Kategorie ,,passive Aufrechterhaltung

der Joint-Attention-Episode (JA)* zwischen den drei Spielsituationen (Basteln, Freispiel, Computerspiel)

Mittlerer Rang
passive JA Basteln 2,20
Freispiel 1,55
Computerspiel 2,25
Friedman-Test 2 df Signifikanz (2-seitig)
6,100 2 ,047

*Signifikanz auf einem Niveau von .05

Tabelle 24: Friedman-Test zur Uberpriifung der Unterschiede in der Kategorie ,,Aufmerksamkeitswechsel

zu einem neuen/anderen Spiel* zwischen den drei Spielsituationen (Basteln, Freispiel, Computerspiel)

Mittlerer Rang
Aufmerksamkeitswechsel Basteln 1,73
Freispiel 1,85
Computerspiel 2,43
Friedman-Test Xz df Signifikanz (2-seitig)
8,415 2 ,015

*Signifikanz auf einem Niveau von .05

Tabelle 25: Friedman-Test zur Uberpriifung der Unterschiede in der Kategorie ,Joint Attention (JA)

unkodierbar* zwischen den drei Spielsituationen (Basteln, Freispiel, Computerspiel)

Mittlerer Rang
JA unkodierbar Basteln 1,58
Freispiel 1,88
Computerspiel 2,55
Friedman-Test x> df Signifikanz (2-seitig)
10,364 2 ,006

*Signifikanz auf einem Niveau von .05
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Tabelle 26: Friedman-Test zur Uberpriifung der Unterschiede in der Kategorie ,,Aktive Aufrechterhaltung

der Joint-Attention-Episode (JA) auf verbaler Ebene zwischen den drei Spielsituationen (Basteln, Freispiel,

Computerspiel)
Mittlerer Rang
JA auf verbaler Ebene Basteln 1,90
Freispiel 1,80
Computerspiel 2,30
Friedman-Test ' df Signifikanz (2-scitig)
2,800 2 ,247

*Signifikanz auf einem Niveau von .05

Tabelle 27: Friedman-Test zur Uberpriifung der Unterschiede in der Kategorie ,,Aufmerksamkeitslenkung

im laufenden Spiel“ zwischen den drei Spielsituationen (Basteln, Freispiel, Computerspiel)

Mittlerer Rang
Aufmerksamkeitslenkung Basteln 1,80
Freispiel 1,80
Computerspiel 2,40
Friedman-Test Xz df Signifikanz (2-seitig)
4,800 2 ,091

*Signifikanz auf einem Niveau von .05

Tabelle 28: Friedman-Test zur Uberpriifung der Unterschiede in der Kategorie ,keine Joint Attention (JA)“

zwischen den drei Spielsituationen (Basteln, Freispiel, Computerspiel)

Mittlerer Rang
keine JA Basteln 1,68
Freispiel 2,38
Computerspiel 1,95
Friedman-Test x> df Signifikanz (2-seitig)
5,528 2 ,063

*Signifikanz auf einem Niveau von .05
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7.3.4. Zusammenfassung der Unterschiede in den INTAKT-Dimensionen

Abschlieend findet sich in Tabelle 29 eine zusammenfassende Darstellung der Ergebnisse

zur zweiten Fragestellung inkl. einer Gegeniiberstellung mit den Ergebnissen von

Schmelzer (2014).

Tabelle 29: Zusammenfassende Darstellung der Unterschiede zwischen den drei Spielsituationen (Basteln,
Freispiel, Computerspiel) hinsichtlich der INTAKT-Dimensionen inkl. Vergleich mit den Ergebnissen von
Schmelzer (2014, S. 61) zur verkiirzten Auswertung.

Dim. Kategorie Sign. Kaiser-Fallent Sign.  Schmelzer
Richtung Richtung
FF
durchschnittliche FF ja F>B>C ja F>B
RM
positive RM nein ja B>F
negative RM ja C>B=F nein
korrigierende RM ja C>B>F ja B>F
keine RM nein ja F>B
unkodierbar ja C>F>B k.A.
JA
Handlungsebene ja F>B>C ja F>B
Verbale Ebene nein ja B>F
Passive Ebene ja C>B>F ja B>F
Aufmerksamkeitslenkung nein ja B>F
Aufmerksamkeitswechsel ja C>F>B ja F>B
keine JA nein ja F>B
JA unkodierbar ja C>F>B k.A.

FF = Feinfiihligkeit; RM = Riickmeldung; JA = Joint Attention; B = Basteln; F = Freispiel; C = Computerspiel; k.A. = keine Angabe;

Ubereinstimmungen ,.fett*: ,,>“=,héhere Werte als*
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7.4. Einflussfaktoren auf die Spielinteraktion

7.4.1. Reihenfolgeeffekte

Um mogliche Reihenfolgeeffekte weitgehend zu kompensieren, wurden die
Spielsituationen abwechselnd in unterschiedlichen Reihenfolgen dargeboten: Basteln-
Freispiel-Computerspiel bzw. Computerspiel-Basteln-Freispiel. Die Durchschnittsdauer
jeder Spielsituation unter beiden Reihenfolgen kann Tabelle 30 entnommen werden. Laut
Mann-Whitney-Test, einem parameterfreien Verfahren fiir zwei unabhéngige Stichproben,
gibt es keine signifikanten Unterschiede in der Dauer der jeweiligen Spielsituation

abhingig von der Darbietungsreihenfolge (siche Tabelle 30).

Tabelle 30: Uberblick iiber die Dauer der Spielsituationen je nach Reihenfolge der Darbietung sowie Mann-
Whitney-Test zum Vergleich der Dauer der jeweiligen Spielsituation abhéngig von der Reihenfolge der
Spieldarbietung (Reihenfolge 1 = Basteln-Freispiel-Computerspiel; 2 = Computerspiel-Basteln-Freispiel;
jeweils 10 Mutter-Kind-Paare pro Reihenfolge).

Spielsituation Reihenfolge Dauer Mittlerer Mann- zZ Sign. (2-
Rang Whitney-U seit.)
Basteln 1 04:08:55 11,20 43,000 -,529 ,597
2 04:56:15 9,80
Freispiel 1 04:20:09 9,50 40,000 -, 756 ,450
2 03:49:12 11,50
Computerspiel 1 06:24:08 12,00 35,000 -1,134 ,257
2 05:35:59 9,00
Gesamt 1 14:53:12 10,70 48,000 - 151 ,880
2 14:21:26 10,30

*Signifikanz auf einem Niveau von .05

Mit dem Mann-Whitney-Test wurden auch die INTAKT-Ergebnisse hinsichtlich
Reihenfolgeeffekte  untersucht. Zwei INTAKT-Kategorien wiesen signifikante
Unterschiede auf, abhéngig von der Reihenfolge der Spieldarbietung (siche Tabelle 31).
Dies betrifft die Kategorien ,,hohe Feinfiihligkeit“ beim Freispiel sowie ,,positive

Riickmeldung® beim Basteln und beim Computerspielen. Unter der Reihenfolge
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Computerspiel-Basteln-Freispiel kam es zu signifikant mehr ,,hoher Feinfiihligkeit* beim
Freispiel und signifikant mehr ,positiver Riickmeldung“ beim Basteln und
Computerspielen als unter der Reihenfolge Basteln-Freispiel-Computerspiel. Es sei
erwahnt, dass sich die Mittelwerte der Feinfiihligkeit nicht signifikant durch die
Reihenfolgen unterscheiden. Auch alle anderen INTAKT-Kategorien weisen keine
signifikanten Unterschiede auf. Eine Ubersicht iiber alle FErgebnisse zu den

Reihenfolgeeffekten findet sich im Anhang (Nr. 5).

Tabelle 31: Mann-Whitney-Test zur Untersuchung von Unterschieden bei den INTAKT-Ergebnissen
abhéngig von der Reihenfolge der Spieldarbietung (Reihenfolge 1 = Basteln-Freispiel-Computerspiel; 2 =
Computerspiel-Basteln-Freispiel; jeweils 10 Mutter-Kind-Paare pro Reihenfolge).

Kategorie Reihenfolge Mittlerer Rang Mann-Whitney-U Z Sign. (2-seit.)
hohe FF (Freisp.) 1 7,55 20,500 -2,424 ,015
2 13,45
pos. RM (Basteln) 1 7,80 23,000 -2,085 ,037
2 13,20
pos. RM (Comp.) 1 7,90 24,000 -1,966 ,049
2 13,10

*Signifikanz auf einem Niveau von .05

Anm.: Nur signifikante Ergebnisse dargestellt.

Zusammengefasst kann festgehalten werden, dass die Reihenfolge der Darbietung keinen
Einfluss auf die Dauer der einzelnen Spielsituationen hatte, jedoch auf einzelne INTAKT-

Kategorien.

7.4.2. Fragebogen- und Interviewdaten im Zusammenhang mit INTAKT-

Ergebnissen

Es konnte anhand des KorrelationsmaRes Kendall-Tau-b-Korrelation fiir Rangdaten ein
signifikanter Zusammenhang in der Hohe von t = 0,437 mit einem p-Wert (2-seitig) von
0,026 bei oo = 0,05 zwischen der Einstellung der Mutter zum Computerspielverhalten ihres
Kindes und ihrer Beurteilung der aktuellen Computerspielsituation festgestellt werden. Das

hei3t, je besser oder schlechter die Einstellung der Mutter zum Computerspielverhalten
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ihres Kindes war, desto besser bzw. schlechter beurteilte sie im Nachhinein die

durchgefihrte gemeinsame Computerspielsituation.

Fiir eine weitere Fragestellung wurde aufgrund der intervallskalierten Daten die

Produktmomentkorrelation nach Pearson gerechnet. Das Alter des Kindes und die

Aufmerksamkeitslenkung der Mutter wiesen einen signifikanten negativen Zusammenhang

von 1(18) = -0,487 mit einem p-Wert (2-seitig) von 0,029 bei a = 0,05 auf. Das bedeutet, je

jinger ein Kind war, desto mehr Aufmerksamkeitslenkung seitens der Mutter konnte

beobachtet werden.

Weitere Aspekte wiesen keine signifikanten Zusammenhénge auf und konnten somit als

Einflussfaktoren ausgeschlossen werden:

Die Computerspielerfahrung des Kindes und die Computerspielerfahrung der
Mutter oder das Alter des Kindes;

Feinfiihligkeit bzw. negative Riickmeldung beim Computerspielen und die
miitterliche  FEinstellung zum Computerspielverhalten des Kindes, die
Spielerfahrung der Mutter, die Spielerfahrung des Kindes oder die Bewertung der
aktuellen Computerspielerfahrung sowie

korrigierende Riickmeldung beim Computerspielen und das Alter des Kindes, die
Spielerfahrung des Kindes oder die Spielerfahrung der Mutter. Mit den beiden
letztgenannten wies auch die Aufmerksamkeitslenkung beim Computerspielen

keinen signifikanten Zusammenhang auf.

Die Ergebnisse aller Korrelationsberechnungen sind dem Anhang (Nr. 6) zu

entnehmen.
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8. Diskussion

Die vorliegende Diplomarbeit diente der Untersuchung, ob das Video-
Verhaltensbeobachtungsinventar INTAKT von Hirschmann et al. (2013) neben den
klassischen Spielsituationen ,,Basteln“ und ,Freispiel“ auch auf eine gemeinsame
Computerspielsituation von Mutter und Kind anwendbar ist und welche Unterschiede sich
in der Interaktionsqualitit zwischen den drei Spielsituationen anhand der INTAKT-

Dimensionen ,,Feinfiihligkeit®, ,,Riickmeldung® und ,,Joint Attention* feststellen lassen.

Zu diesem Zweck wurde via Onlinerecherche, eines Spielenachmittags und einer Pilot-
Untersuchung ein geeignetes Computerspiel ausgesucht. Die Entscheidung fiel letztlich auf
das PC-Spiel ,,World of Zoo®, weil es einerseits fiir die Altersgruppe passend und
geschlechtsneutral war sowie einen schnellen Einstieg ins Spielgeschehen zulie und
gleichzeitig viele freie Handlungs- und Gestaltungsmoglichkeiten, die Platz fiir
Kommunikation und Interaktion zwischen Mutter und Kind ermdglichten, anbot. Einziger
Nachteil: Es konnte nur iiber ein Eingabegerit, ndmlich die Mouse, gesteuert werden.
Trotz des Bewusstseins, dass dies Einfluss auf die INTAKT-Dimensionen — vor allem auf
,wJoint Attention auf Handlungsebene™ — haben wiirde, wurde das Spiel mangels noch
besserer Alternativen ausgewihlt. Welchen weitreichenden Einfluss die Wahl der
Plattform auf die Untersuchung haben wiirde, stellte sich erst im Laufe der Zeit immer

deutlicher heraus.

Vorbereitend wurde auch noch ein Miitter-Fragebogen mit Fragen zu demografischen
Daten und zum Computerspielverhalten sowie ein Kinder-Interview inkl.
Spielspallbeurteilung entwickelt. Die Methode der Spielspal8beurteilung anhand des
Podests und der Kértchen war fiir die Kinder ansprechend, auf Anhieb nachvollziehbar und

funktionierte problemlos.

Im Rahmen dieser Diplomarbeit wurden 20 Mutter-Kind-Paare unter allen drei
Spielsituationen (Basteln, Freispiel, Computerspiel) via Videoaufzeichnung beobachtet,
danach befragt und die Daten anhand des INTAKT-Manuals ausgewertet. Die Stichprobe
wurde liber personliche Kontakte rekrutiert, die Teilnahme war freiwillig. Das notwendige
hohe Engagement — die Dauer betrug insgesamt eineinhalb bis zwei Stunden pro Mutter-
Kind-Paar — ldsst vermuten, dass es sich hierbei um eine selektive Stichprobe von Miittern
handelte, welche gerne andere unterstiitzten. Diese Vermutung wird auch durch die
Tatsache gestiitzt, dass zwdlf der 20 Miitter einen sozialen Beruf ausiibten. Zudem hatten

fast alle teilnechmenden Miitter einen Hochschulabschluss oder Matura, nur eine Mutter mit

108



Lehr- und eine mit Pflichtschulabschluss waren vertreten. Das Geschlecht der Kinder teilte
sich zufillig genau gleich auf: zehn Madchen und zehn Buben. Jedoch waren die Middchen
signifikant jiinger. Generell musste die Altersspanne aufgrund zu weniger Teilnehmer/-
innen ausgeweitet werden und belief sich schlieBlich auf eine Altersspanne von 4;9 Jahren
bis 7;8 Jahren, was Unterschiede, z.B. hinsichtlich der Bedienungsfahigkeit der Mouse,
noch verstérkte. Es stellte sich ein signifikanter Zusammenhang zwischen dem Alter der
Kinder und der Féhigkeit, die Mouse zu bedienen heraus. Interessanterweise fanden sich
unter den Kindern, die die Mouse noch nicht so gut beherrschten, gleich viele Buben, wie
Midchen, nédmlich jeweils vier, obwohl die Médchen fast durchwegs jiinger waren als die
Burschen. Diese Fahigkeit, die Mouse zu bedienen, hatte auch entscheidenden Einfluss auf
die SpielspaBBbeurteilungen der Kinder. Bei der Bewertung der Computerspielsituation
durch die Kinder zeigte sich ein interessantes Bild: Computerspielen wurde (bis auf eine
Ausnahme) von den Kindern ndmlich entweder auf Platz 1 (vierzehnmal) oder Platz 3
(finfmal) gesetzt. Dies stand in signifikantem Zusammenhang mit ihren
Steuerungsfahigkeiten bzw. damit, wieviel die Mutter die Mouse bediente und das Kind
mehr oder minder zum Zuschauen und Mitreden gezwungen war. Nur zwei Kindern gefiel
trotz mangelnder Fdhigkeiten das Spielen mit dem Computerspiel im Vergleich zu den
klassischen Spielen am besten. Die Erkenntnis, dass die Fihigkeiten zur Spielsteuerung mit
der SpielspaBBbeurteilung Hand in Hand gehen, iiberrascht nicht und deckt sich mit der in
der Literatur gefundenen Definition von ,,Flow*, den Rosenstingl und Mitgutsch (2009) fiir
das Aufkommen von Spielspall beim Computerspielen fiir essentiell halten. Denn nur eine
optimale Passung zwischen Anforderungen und Féhigkeiten kann zu einem Flow-Erlebnis
fiihren, ansonsten sind Langeweile (Unterforderung) oder Frustration/Stress
(Uberforderung) die Folge. Aber dies gilt nicht nur fiir digitale Spiele, auch gutes
Spielzeug soll laut Mogel (2008) weder unter- noch {iiberfordern. Auch, wenn die
Erkenntnis relativ banal scheinen mag, so hatte diese Tatsache doch weitreichende
Auswirkungen auf die weitere Untersuchung und sollte bei kiinftigen Studien vorab

beriicksichtigt werden.

Aufgrund des Miitter-Fragebogens und des Kinder-Interviews konnten noch weitere
Fragen rund ums Computerspielen (aktuell sowie zuhause) gekliart werden. Die Antworten
iiberraschten, da von einer selektiven Stichprobe ausgegangen werden muss, die
Computerspielen zumindest so weit offen/positiv gegeniibersteht, damit sie an einer
derartigen Untersuchung teilnimmt. Nicht nur die Einstellung zum Computerspielverhalten

threr ~ Sprosslinge ~ war  durchwachsen, auch die  aktuelle  gemeinsame

109



Computerspielerfahrung beurteilten die Miitter im Vergleich zum Basteln und Freispiel
signifikant weniger gut (wenn auch nicht schlecht), wihrend diese bei den Kindern weit
abgeschlagen auf Platz 1 rangierte. Es stellte sich ein signifikanter Zusammenhang
zwischen der miitterlichen Einstellung zum Computerspielverhalten ihres Kindes und ihrer
abschliefenden Beurteilung der Computerspielerfahrung heraus. Dieses Ergebnis ist
wesentlich und sollte dahingehend weiter untersucht werden, ob die Einstellung zu
Computerspielen das Erleben und damit vielleicht auch das Verhalten beeinflussen kann
und ob es hier Geschlechtsunterschiede zwischen Miittern und Vétern gibt, wie es auch in
den Untersuchungen von Padilla-Walker et al. (2012) und Coyne et al. (2011) der Fall war,
wo einmal nur fir Viter und in der andern Studie nur fiir Miitter Zusammenhinge
zwischen gemeinsamem Videospielen und Familienverbundenheit gefunden wurden. In
der vorliegenden Untersuchung zeigten sich keine signifikanten Zusammenhénge zwischen
der miitterlichen Einstellung, Spielerfahrenheit (eigene und Kind) oder Spielbewertung und
der Feinfiihligkeit bzw. der negativen Riickmeldung laut INTAKT. Es erscheint dennoch
wichtig, dieser Frage mit einer groBeren Stichprobe und ausdifferenzierteren Fragen weiter

nachzugehen.

Die Miitter gaben auflerdem an, weniger digital zu spielen als ihre Kinder und mehr als die
Hilfte spielte selten oder nie gemeinsam mit ihren Kindern digitale Spiele. Auch das
tiberraschte hinsichtlich der selektiven Stichprobe, jedoch stimmte die Hiufigkeit
gemeinsamen  Spielens der Stichprobe mit den relativ breit gefdcherten
Forschungsergebnissen iiberein, welche, je nach Studie und Art der Fragestellung, von 3

bis 4 Prozent (mpfs, 2011, S. 63-66) bis 52 Prozent (Takeuchi, 2011, S. 19) berichten.

Zur Beantwortung der beiden Fragestellungen wurden die Videos entsprechend den
Vorgaben im INTAKT-Manual kodiert. Aufgrund des umfangreichen Datenmaterials
wurden Verkiirzungen vorgenommen. Angelehnt an Schmelzer (2014) wurden je Video
von der Bastelsituation 4 und von der Freispielsituation 6 Minuten kodiert. Mit der
Entnahme der Daten wurde 5 Minuten nach Videobeginn gestartet, um die von Schmelzer
berichteten Effekte durch sozial erwiinschtes Verhalten zu Beginn der Aufzeichnungen
auszuschlieen. Lediglich die Computerspielsituationen wurden aufgrund fehlender
Vergleichsdaten in voller Lange kodiert. Die Verhiltnisse der INTAKT-Dimensionen
stimmen laut Schmelzer zwischen Verkiirzung und Originallinge {iberein, jedoch gibt es
zwei Kategorien, die aufgrund ihres seltenen Auftretens bei einer Verkiirzung nicht
aussagekriftig sind. Dies betrifft die Kategorien ,negative Riickmeldung® und

»Aufmerksamkeitswechsel* (Schmelzer, 2014). Sozial erwiinschtes Verhalten tritt 6fter zu
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Beginn der Beobachtungssituation auf, wohingegen Aufmerksamkeitslenkungen und
Aufmerksamkeitswechsel gehduft gegen Ende, vor allem bei durch die Mutter
herbeigefiihrten Enden, zu beobachten waren. Auch ,,unkodierbare” Abschnitte sind bei
der Auswertung eines vollen Videos mehr zu erwarten als bei einer Verkiirzung ohne
Beginn- und Endsequenz. Denn als ,unkodierbar® ist auch zu kodieren, wenn die
Beobachterin das Spiel unterbricht, was anfangs ab und zu nétig war, um weiterzuhelfen
und gegen Ende, um aufs Schlussmachen hinzuweisen. Ein weiteres Problem stellte sich
durch die hdufig fir Mutter und Kind unvertraute, neuartige Spielsituation dar. Die
Beobachtung zeigte, dass Miitter und Kinder in der Computerspielsituation die ersten
Minuten héufig unsicher hinsichtlich des neuartigen Spiels wirkten und Miitter daraufhin
teilweise versuchten, durch Ausprobieren die Funktionsweise des Spiels herauszufinden.
Das heif3it, es kam zu Beginn nicht zu gehiuft sozial erwiinschtem Verhalten, wie das
Schmelzer (2014) fiir die (vertraute) Bastel- und Freispielsituation berichtet, im Gegenteil,
Miitter nahmen teilweise wenig Riicksicht auf ihr Kind, probierten entweder einfach selber
aus oder ,,dirigierten* das Kind iiber die Spieloberfldche — in erster Linie dann, wenn das
Kind nicht seinen eigenen ,,Plan‘ verfolgte und vermutlich auch mit der Absicht, dem Kind
in Folge helfen zu konnen. Verringerte Feinfiihligkeit und  verstirkte

Aufmerksamkeitslenkungen traten in dieser ersten Phase auf.

Da bei der vorliegenden Untersuchung nur die Computerspielsituation zur Génze
ausgewertet wurde, ist eine systematische Benachteiligung dieser gegeniiber der Bastel-
und Freispielsituation durch die Auswertungsmethode und die unvertraute Spielsituation
wahrscheinlich. ,,Aufmerksamkeitswechsel“ und ,negative Riickmeldung® diirfen
aufgrund der Ergebnisse von Schmelzer (2014) nicht interpretiert werden. Auch die
Interpretation der Kategorien ,,unkodierbar* (alle Dimensionen),

»Aufmerksamkeitslenkung und ,,Feinfiihligkeit* ist beeintriachtigt.

Die erste Fragestellung befasste sich mit der Beobachtbarkeit und Anwendbarkeit der
INTAKT-Verhaltensdimensionen in einer gemeinsamen Computerspielsituation von
Mutter und Kind. Die Dauer der drei Spielbedingungen unterschied sich signifikant.
Computergespielt wurde am lédngsten, freigespielt am zweitlingsten und gebastelt am
kiirzesten — obwohl Basteln die einzige Bedingung ohne zeitliche Begrenzung war. Je nach
Motivation und Anspriichen des Kindes dauerte das Basteln nur wenige Minuten oder iiber
eine Stunde und wies damit die groBite zeitliche Spanne der drei Spielsituationen auf. Trotz
der signifikanten Unterschiede, waren sowohl die Spieldauer der Computerspielsituation

als auch die Haufigkeitsverteilungen der INTAKT-Kategorien fiir eine Auswertung
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brauchbar. Alle drei Dimensionen mit ihren Kategorien konnten auch in der gemeinsamen
Computerspielsituation beobachtet werden. Am sichersten gelang die Kodierung der
Dimension ,Riickmeldung®, hier gab es keine Unterschiede zu den klassischen
Spielbedingungen. Zwar gibt es auch bei dieser Dimension signifikant mehr unkodierbare
Sequenzen unter der Computerspielsituation als unter den beiden anderen
Spielbedingungen, jedoch sollte hier der zuvor besprochene, wahrscheinliche Einfluss der
Auswertungsliangenunterschiede ebenso wie die Verstdndnisschwierigkeiten durch die
Kameraposition und die Gerduschkulisse des Computerspiels beriicksichtigt werden.
Anders als bei ,,Joint Attention konnte jedoch immer eine eindeutige Zuordnung zu einer
bestimmten Riickmeldungskategorie getroffen werden. Die Kodierung der ,Joint
Attention“ war am unsichersten und aufgrund mehrerer Faktoren die am stirksten
beeintrichtigte. ,,Joint Attention* wies zudem vergleichsweise die meisten unkodierbaren
Sequenzen auf — das ist jedoch, wie oben erklért, mit Vorsicht zu interpretieren. Neben der
Neuheit und Struktur des Spiels sowie der Kameraposition, bereitete vor allem die
Tatsache der Mousesteuerung Schwierigkeiten bei der Kodierung. Die groften Probleme
ergaben sich fir die Kategorien ,Joint Attention auf Handlungsebene®,
L»Aufmerksamkeitslenkung® und teilweise fiir ,,Joint Attention auf verbaler Ebene®. Durch
die technische Gegebenheit der Mousesteuerung entstand die Situation, dass nur eine/r
steuern konnte, entweder Mutter oder Kind, was gemeinsames Handeln an sich und damit
eine adiquate Abbildung einer ,Joint Attention auf Handlungsebene® schon von
vornherein unmoglich machte. So einigte man sich darauf, dass ,Joint Attention auf
Handlungsebene* nur dann zu kodieren war, wenn die Mutter die Hand auf der Mouse
hatte. Daraus resultierten Spielsituationen in denen die Mutter entweder so gut wie nie
,handelte, weil das Kind selbst fahig war, die Mouse zu bedienen und dies auch wollte
oder Situationen, wo fast ausschlieBlich die Mutter die Mouse bediente, zu allermeist, weil
das Kind die Steuerung nicht beherrschte. Aufgrund dieser Extremauspriagungen ist der
Mittelwert fiir ,,Joint Attention auf Handlungsebene* nicht aussagekriftig. Zum Teil — und
das waren die unsichersten Situationen beim Kodieren — hatten beide ihre Hand auf der
Mouse, die Mutter ihre auf der des Kindes. Hier war es meistens unmdglich, festzustellen,
wer nun den Ton angab bzw. die Richtung vorgab. Sobald also die Mutter die Mouse
steuerte, wurde ,,Joint Attention auf Handlungsebene* oder ,,Aufmerksamkeitslenkung*
kodiert, je nachdem, ob sie im Sinne des Kindes handelte oder ihre eigenen Vorstellungen
und Ziele durchsetzte. Um das einigermallen unterscheiden zu kdnnen, wurde auch auf die

Reaktionen des Kindes zuriickgegriffen. Wo nun genau ein Wechsel von
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gemeinschaftlichem Handeln hin zu einer egoistischen Lenkung passierte (oder zuriick),
war dennoch oft schwer feststellbar, ganz besonders dann, wenn die Mutter ihre Hand auf
der des Kindes liegen hatte. Hier war auch die Abgrenzung von ,Joint Attention auf
Handlungsebene* und ,,verbaler Ebene* manchmal nicht ganz eindeutig dahingehend, was
denn nun im Vordergrund stand. Da lenkendes Verhalten auch Einfluss auf die Beurteilung
der Feinflihligkeit hat, ist auch diese Verhaltensdimension teilweise hinsichtlich der
Anwendbarkeit beeintrichtigt. Die Kodierung der ,,Feinfiihligkeit“ wurde somit sowohl
von der Mousesteuerung als auch von der Kameraposition sowie der Neuheit und Struktur
des Spiels etwas beeintrichtigt, war jedoch dennoch groBten Teils gut moglich — auch, weil
hier keine Event- sondern eine Time-Sampling-Methode zur Anwendung kam und sich

kurzzeitige Ereignisse daher nicht so stark auswirkten.

Nach dieser Analyse wird deutlich, dass zwar alle INTAKT-Dimensionen auch unter der
Computerspielbedingung beobachtet, jedoch nicht alle problemlos angewendet und
interpretiert werden konnen. Die Ergebnisse fiir ,negative Riickmeldung® und
»Aufmerksamkeitswechsel diirfen aufgrund der oben erklirten Benachteiligung der
Computerspielsituation gegeniiber den Verkiirzungen nicht interpretiert werden (vgl.
Schmelzer 2014), auch, wenn sie anhand des Manuals eindeutig kodiert werden konnten.
Unkodierbare Sequenzen aller Dimensionen sind ebenfalls nicht eindeutig interpretierbar.
»wJoint Attention auf Handlungsebene® und ,,Aufmerksamkeitslenkung* waren, wenn die
Mutter ihre Hand auf der Mouse hatte, problematisch hinsichtlich ihrer Eindeutigkeit bzw.
Abgrenzbarkeit. AuBBerdem stellt der Mittelwert bei ,,Joint Attention auf Handlungsebene*
keinen aussagekriftigen Wert dar.

An interpretierbaren INTAKT-Kategorien aus der Computerspielsituation fiir den
Vergleich mit den klassischen Spielsituationen und damit fiir die Beantwortung der

zweiten Fragestellung bleiben demnach die folgenden Kategorien.

wJoint Attention auf verbaler Ebene* konnte mit ein paar wenigen Unsicherheiten
hinsichtlich der Abgrenzung zu ,,Joint Attention auf Handlungsebene* gut und eindeutig
laut INTAKT-Manual kodiert werden. Ohne Probleme und gemil3 den Vorgaben gelang
das auch fiir die Kategorien ,,passive Aufrechterhaltung der Joint Attention* und ,keine
Joint Attention®. Weiters diirfen zum Vergleich der Spielsituationen die Kategorien
,positive Riickmeldung®, ,korrigierende Riickmeldung® und ,keine Riickmeldung*
herangezogen werden. Auch die Beurteilung der ,,Feinfiihligkeit® war im GroBlen und

Ganzen gut moglich und darf interpretiert werden.
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Die zweite Fragestellung ldsst sich somit wie folgt beantworten: Zwischen
Computerspielsituation und klassischen Spielsituationen (Basteln, Freispiel) wurden
signifikante Unterschiede hinsichtlich der Dimension ,,Feinfiihligkeit* gefunden und zwar
dahingehend, dass Miitter in der Freispielsituation das feinfiihligste Verhalten zeigten,
wohingegen sie in der Computerspielsituation am wenigsten feinfiihlig waren — die

Bastelsituation lag dazwischen.

Hinsichtlich der fiir ,,Riickmeldung® interpretierbaren Werte gibt es nur einen signifikanten
Unterschied und der betrifft die Kategorie ,,korrigierende Riickmeldung®. Am héufigsten
gaben Miitter in der Computerspielsituation korrigierende Riickmeldung, am
zweithiufigsten in der Bastelsituation und am seltensten beim gemeinsamen Freispiel.
»Positive Riickmeldung und ,,keine Riickmeldung® unterschieden sich nicht signifikant

zwischen den drei Bedingungen.

Die Dimension ,,Joint Attention” brachte ebenfalls fiir eine interpretierbare Kategorie
signifikante Unterschiede und zwar fiir ,,passive Aufrechterhaltung der Joint Attention®.
Hier zeigten sich bei der gemeinsamen Computerspielsituation die hochsten Werte, gefolgt
von Basteln und Freispiel. Hinsichtlich ,,Joint Attention auf verbaler Ebene* und ,.keine

Joint Attention* konnten keine signifikanten Unterschiede festgestellt werden.

Direkte Vergleiche mit bisherigen Forschungsergebnissen gibt es nicht (vgl. Kapitel 2.4.).
In Bezug auf den Vergleich von elektronischen Spielsachen mit traditionellen Spielsachen
an Kleinkindern und ihren Miittern von Wooldridge und Shapka (2012) zeigen sich ein
paar Parallelen aber auch Unterschiede. Niedrigere Werte bei ,,Responsiveness/Sensitivity*
im Umgang mit elektronischen Spielsachen stimmen mit den Ergebnissen zu niedrigerer
,Feinfihligkeit“ und auch hoherer ,,passiver Aufrechterhaltung der Joint Attention*
iiberein. Wobei auch beriicksichtigt werden muss, dass die hoheren Werte fiir ,,passive
Aufrechterhaltung der Joint Attention* durch das Problem der Mousesteuerung mitbedingt
sind. Jedoch konnte auch das von Rosenstingl und Mitgutsch (2009) beschriebene, fiir
digitale Spiele so wesentliche ,,Unterhaltungserleben zum Zuschauen und Mitverfolgen
einladen — vor allem, wenn es nur ein Eingabegerdt gibt. Hinsichtlich ,,Joint Attention auf
verbaler Ebene* gab es keine Unterschiede, was bedeutet, dass in allen drei
Spielbedingungen die Miitter ungefdhr gleich viel mit ihren Kindern sprachen oder deren
Handlungen kommentierten. Dieses Ergebnis steht im Widerspruch zur von Wooldridge
und Shapka (2012) gefundenen verringerten Kommunikation beim gemeinsamen Spielen

mit elektronischen Spielsachen, was auch an den in der Untersuchung spezifisch
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verwendeten Spielsachen liegen konnte. Die niedrigeren Werte in der Dimension
,Feinfiihligkeit“ unter der Computerspielbedingung konnten unter anderem durch die
unterschiedlich langen Auswertungssequenzen begriindet sein, da nur bei der
Computerspielsituation die gesamte Spielsequenz kodiert wurde. Beim Computerspielen
zeigte sich zu Beginn, bei Unsicherheit von Mutter und Kind, oftmals ein verstarkt
lenkendes Verhalten, da sich die Miitter in einer Art Ehrgeiz einen Uberblick verschaffen
wollten, um dem Kind bei der Steuerung durchs Spiel zu helfen, aber auch, um die vom
Spiel belohnten Aktivititen auszufithren. Diese Beobachtung weist Parallelen zu den
Ergebnissen von Wooldridge und Shapka (2012) auf, die herausfanden, dass beim
gemeinsamen Spielen mit elektronischen Spielsachen Miitter seltener ihr Tempo an das des
Kindes anpassten oder die Vorlieben des Kindes beriicksichtigten. Es war weniger
Flexibilitdt hinsichtlich kindlicher Aufmerksamkeitsfokus- oder Aktivititsdénderungen
feststellbar. Niedrigere miitterliche Flexibilitdt dufBert sich laut den Autor/-innen in
Ungeduld, Verhindern von Erkunden oder verbal aufdringlichen Lenkungen in der Art,
dass das Kind angeleitet wird, das elektronische Spielzeug auf die richtige Art zu benutzen.
Das konnten ebenfalls Hinweise fiir die in der vorliegenden Untersuchung gefundenen
niedrigeren Werte hinsichtlich miitterlicher Feinfiihligkeit beim gemeinsamen
Computerspielen sein. Auflerdem unterstiitzen sie den bei der Beobachtung gewonnenen
Eindruck, dass je strukturierter und eingeschrinkter ein Spiel in seiner Bedienung und
dahingehend, was richtig und was falsch ist, gestaltet ist, desto schwerer féllt es den
Miittern, sich zuriickzuhalten und das Kind ,,einfach machen zu lassen® und desto ofter
braucht das Kind auch die Unterstiitzung der Mutter, wenn es ,nicht mehr weiter
kommt/wei3“. Das ist auch auf die strukturierte Bastelsituation bis zu einem gewissen
Grad tbertragbar, da auch hier leicht der Eindruck entstehen konnte, es sollte eine
bestimmte Leistung abgeliefert werden (z.B. die Fenster und Tiiren moglichst genau
entlang des Vordrucks auszuschneiden und auf die Vorlage zu kleben). Beim Freispiel
ergeben sich nicht so leicht Situationen des Leistungsanspruchs bzw. ,Richtig oder
Falschs®, weshalb es in solchen Spielsituationen Miittern wahrscheinlich leichter fillt, ihre

Kinder ,,gewdhren zu lassen®.

Aber nicht nur das Spiel selbst, sondern auch die Art, wie es zu einem Ende kommt, ist
ausschlaggebend dafiir, wie Eltern sich verhalten (miissen). Da die Kinder in der aktuellen
Untersuchung fast alle gerne noch ldnger computergespielt hitten als der Zeitrahmen
erlaubte, versuchten viele Eltern nach Hinweis der Beobachterin ihr Kind dazu zu

bewegen, das Spiel zu beenden, weshalb auch gegen Ende der Videos verstirkt
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Aufmerksamkeitslenkungen und -wechsel zu beobachten waren, welche aufgrund der
ungekiirzten Computerspielvideos ginzlich in die Beurteilungen miteinflossen. Bei
weiterfiihrenden oder dhnlichen Untersuchungen wird empfohlen, gleich lange Sequenzen
an den gleichen Stellen zu entnehmen und auszuwerten, damit diese Einflussquellen
wegfallen. Generell konnte auch vermutet werden, dass durch die mangelnde Erfahrung
beim gemeinsamen Computerspielen, Miitter im Vergleich zu vertrauten Bastel- und
Freispielsituationen nicht so schnell die hilfesuchenden Signale ihrer Kinder wahrnahmen
oder teilweise, aufgrund des unbekannten Spiels, vielleicht selber nicht sofort wussten, was
sie dem Kind anbieten konnten. Eine weiterfilhrende Untersuchung zum Vergleich
miitterlicher ~ Verhaltensweisen  in  vertrauten  versus neuen  gemeinsamen

Computerspielsettings wére hierfiir aufschlussreich.

Wooldrige und Shapka (2012) berichten auch niedrigere Werte fiir ,,Teaching® und
»Autonomy support/Encouragement” fiir das gemeinsame Spielen mit elektronischen
Spielsachen im Vergleich zu traditionellen. ,,Korrigierende Riickmeldung®, was als Teil
des ,,Teaching“-Verhaltens gesehen werden kann, wird in der vorliegenden Untersuchung
jedoch oOfters in der Computerspielsituation beobachtet als in den klassischen
Spielsituationen. In der aktuellen Untersuchung ist das darauf zuriickzufiihren, dass Eltern
ihren Kindern des Ofteren zeigten, wie etwas funktioniert, wenn sie einen Fehler machten
und ihnen somit etwas beibrachten. ,,Autonomy support/Encouragement®, ist Teil der
Feinfiihligkeitsbeurteilung bei INTAKT, kann aber fiir sich stehend nicht mit einer

INTAKT-Kategorie verglichen werden.

Schmelzer (2014) verglich die Auswertungen von 80 INTAKT-Videos hinsichtlich Bastel-
und Freispielsituation und untersuchte, ob eine Verkiirzung der Auswertungsldnge moglich
war. Die signifikanten und interpretierbaren Ergebnisse der vorliegenden Untersuchung
decken sich mit den Ergebnissen von Schmelzer (2014). Dies betrifft die Dimension
,Feinflihligkeit®, fiir die auch Schmelzer signifikant hohere Werte in der Freispielsituation
im Vergleich zur Bastelsituation feststellte. Hinsichtlich ,korrigierende Riickmeldung*
verzeichnete er tibereinstimmend signifikant hohere Werte flir die Bastelsituation als fiir
die Freispielsituation. Ebenso fiir die Kategorie ,,passive Aufrechterhaltung der Joint

Attention®, wo es beim Basteln zu signifikant hoheren Werten als beim Freispiel kam.

Die hoheren Werte ,korrigierende Riickmeldung® beim gemeinsamen Computerspielen
und beim Basteln im Vergleich zur Freispielsituation gehen auch mit den

zugrundeliegenden theoretischen Annahmen iiber Spielformen (Mogel, 2008) konform

116



(vgl. Kapitel 1.2.). Das bei der Untersuchung verwendete Computerspiel ,,World of Zoo*
hat einerseits bei der Tierpflege Aspekte eines Regelspiels, a la ,,Mach dieses und jenes,
damit du mehr Punkte bekommst bzw. dein Tier/deine Tiere gliicklich ist/sind* aber auch
Aspekte des Rollenspiels, da man mit dem Tier frei interagiert und es darauf reagiert, aber
auch selbststindig Bediirfnisse dulert. Ab und zu schliipften auch Miitter oder Kinder in
die Rolle der Tiere und kommunizierten aus deren Perspektive. Auf der anderen Seite
bietet das Spiel sozusagen einen ,,Baukasten®, einen Gestaltungsmodus, in welchem man
sich sein Lieblingstier ,,zusammenbauen®, ,.gestalten” kann, indem man Form, Farbe,
Muster, Laute etc. dndert. Dieser Teil des Spiels ist dem Konstruktionsspiel zuzuordnen,
genauso, wie Basteln in diese Spielform einzuordnen ist. Basteln, aufgrund seiner Vorlage
und der Angabe ,,das Haus zu gestalten und Computerspiel, durch seine Art der
Bedienung (Klick auf richtiges Feld etc.) und den Regeln, um erfolgreich zu sein,
beinhalten im Vergleich zum Freispiel mehr Gelegenheiten, etwas ,,richtig bzw. falsch* zu
machen als das im Freispiel mit der Spielkiste der Fall ist. Im Freispiel, wie der Name
schon sagt, werden das Spielziel und die Art der Umsetzung vom Kind frei gewéhlt und
unterliegen dadurch weniger objektiven Kriterien der Umsetzungsgiite, wie das beim
Computerspielen und Basteln der Fall ist. Dies scheint eine plausible Erkldrung fiir die
hoheren Werte der Kategorie ,,korrigierende Riickmeldung* beim Computerspielen und

Basteln im Vergleich zum Freispiel zu sein.

Auch, wenn signifikante Unterschiede in der Feinfiihligkeit zwischen den drei
Spielbedingungen feststellbar waren, so lagen die Feinfiihligkeitswerte — trotz der
unterschiedlichen Auswertungslangen der Spielsequenzen und den damit verbundenen
Einfliissen — im Bereich von 5,27 (Computerspiel) und 5,85 (Freispiel), was zwischen
»eher hoher Feinfiihligkeit (5)* und ,,hoher Feinfiihligkeit (6)* liegt. Das bedeutet, dass
durchschnittlich unter allen Spielbedingungen eine fiir das Kind freundliche und
forderliche miitterliche Feinfiihligkeit zu beobachten war. Das ist in Anbetracht der
selektiven, weil freiwilligen und dadurch vermutlich hilfsbereiten Stichprobe, von der die

Mehrheit einen sozialen Beruf austibte, nicht iiberraschend.

In der Untersuchung von Siyahhan et al. (2010) kam zwischen Eltern und Kind beim
gemeinsamen Computerspielen keine produktive Interaktion zustande, wenn
unterschiedliche Ziele verfolgt wurden, einer nicht mitmachte, nur kritisierte oder lenkte.
Da sowohl ,negative Riickmeldung* als auch ,,Aufmerksamkeitslenkung und —wechsel*
nicht sicher interpretiert werden koénnen und sich fiir ,,positive Riickmeldung® und ,.,keine

Joint Attention” keine signifikanten Unterschiede ergaben, kann eine abschlieBende,
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vergleichende Beurteilung der Interaktionsqualitit zwischen Mutter und Kind unter den
drei Spielbedingungen nur auf Grundlage der Dimension ,Feinfiihligkeit“ und der
Kategorie ,korrigierende Riickmeldung® nicht gegeben werden. Dass grundsétzlich eine
positive Interaktion zwischen Mutter und Kind auch beim gemeinsamen Computerspielen
moglich ist, lassen die Ergebnisse vermuten und gehen damit auch mit den bisherigen
Forschungsergebnissen einher, die eine Stirkung der Familienverbundenheit durch das
gemeinsame Spielen von digitalen Spielen berichten (Chambers, 2012; Coyne et al., 2011;
Padilla-Walker et al., 2012). Welcher Art diese Interaktion ist, hangt wiederum von der Art
des Spiels (Plattform, Inhalte, Handlungsmoglichkeiten) ab, denn je nachdem, wie ein
Spiel aufgebaut ist, werden unterschiedliche Anforderungen an die Spielenden gestellt
(Gebel et al., 2004). Ob sich nicht nur die Art der Interaktion, sondern auch die Qualitit,
wie Eltern und Kind miteinander umgehen, hinsichtlich der einzelnen Genres/Spielinhalte
(vgl. Kapitel 2.2.2.) unterscheidet, wire ein interessantes kiinftiges Forschungsgebiet.
Denn laut Siyahhan et al. (2010) ist produktives generationsiibergreifendes Spiel durch
einen Austausch an Expertise rund um ein gemeinsames Ziel zwischen Eltern und Kind
gekennzeichnet. Moglichkeiten fiir solch einen Austausch, der u.a. Basis flir die
Transformation von Inhalten ins tdgliche Leben ist, liegen laut den Autor/-innen im Design
von Spielen. Bei der Auswahl eines digitalen Spiels fiir &hnliche Forschungszwecke sollte
daher darauf geachtet werden, dass neben den allgemeinen Kriterien fiir ,,gutes Spielzeug*
I1t. Mogel (2008), (vgl. Kapitel 1.4.) und den Kriterien fiir ein gutes digitales Spiel nach
Rosenstingl und Mitgutsch (2009), (vgl. Kapitel 2.3.) noch folgende Kriterien erfiillt sind:
Es soll fiir die Altersgruppe angemessen und fiir Mddchen und Buben gleichermal3en
interessant sein, einen schnellen Einstieg ermoglichen (Ulicsak & Cranmer, 2010) und
Handlungsfreiheiten anbieten, die zum Austausch zwischen Mutter und Kind anregen
(Siyahhan et al., 2010). Zudem sollte es gemeinsam iiber einen Multiplayer- oder
Kooperationsmodus gespielt werden konnen (Ulicsak & Cranmer, 2010). Ob ein Spiel
kooperativ oder kompetitiv ist, hat wenig Einfluss auf das Spielvergniigen, das Ausmal3 an
Freude hédngt jedoch davon ab, wie sehr alle involviert sind (Ulicsak & Cranmer, 2010).
Spiele, die iiber einen Kooperationsmodus verfiigen, ermdglichen es Mutter und Kind
gleichzeitig und gemeinsam an der Losung von Aufgaben zu arbeiten. Ulicsak und

Cranmer streichen hier als positives Beispiel LEGO-Batman heraus.

Die meisten digitalen Spiele sind Regelspiele (Mogel, 2008) und damit in ihren
Handlungsaufforderungen/Zielsetzungen viel konkreter und eingeschriankter als Bastel-

oder Freispielsituationen, was einen direkten Vergleich der Interaktionsqualitidt zwischen
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diesen von vornherein erschwert. Es kann davon ausgegangen werden, dass allein die
Struktur eines digitalen Spiels unterschiedliche Verhaltens- und Interaktionsweisen
verstérkt, vergleichbar mit unterschiedlichen Brett- oder Sportspielen. Welche bestimmten
Interaktionsweisen durch bestimmte Spiele ,,provoziert“ werden, sollte in einer
weiterfiihrenden Forschung untersucht werden. Abgesehen von den notwendigen
technischen Voraussetzungen (Plattformen, vgl. Kapitel 2.2.2.) bieten nur wenige digitale
Spiele tatsdchlich einen Multiplayer- oder Kooperationsmodus, der es Eltern ermdoglicht,
gemeinsam, gleichberechtigt mit ihren Kindern an einem Spiel zu spielen. Neben den
leider wenigen geeigneten Multiplayerspielen und -Plattformen, kommt Eltern (vor allem
junger Kinder) beim gemeinsamen Spielen im Zusammenhang mit digitalen Spielen
wahrscheinlich seltener die Rolle eines/einer gleichberechtigten Spielpartners/-in zu als die
Rolle des Begleiters/der Begleiterin, der/die bei Schwierigkeiten weiterhilft, sich bei
Erfolgen mitfreut, bei Frustmomenten Trost und Mut spendet sowie das Kind bei seinem
Spielerleben verbal oder passiv begleitet. Gemeinsames Spielen bietet neben der Stirkung
der Familienverbundenheit auBerdem die Gelegenheit, moralische Fragen zu diskutieren
(Ulicsak & Cranmer, 2010) und das Spielverhalten des Kindes zu regulieren (Padilla-
Walker et al., 2012). Die zentrale Rolle der Eltern, ihre Kinder bei der Nutzung neuer
Technologien anzuleiten und zu begleiten, wird in der Forschung immer wieder betont
(Chambers, 2012; Padilla-Walker et al., 2012; Siyahhan et al., 2010; Takeuchi, 2011;
Ulicsak & Cranmer, 2010; Wooldridge & Shapka, 2012). Aber auch die Moglichkeit zum
Rollentausch, wo einmal die Kinder Tutor/-in sind und den Eltern ihre Spiele zeigen
konnen, stellte sich in bisherigen Forschungen als sehr bereichernde und fiir beide Seiten
erfreuliche Beschiftigung mit digitalen Spielen heraus (Aarsand, 2007; Chambers, 2012,
Siyahhan et al., 2010; Takeuchi, 2011; Ulicsak & Cranmer, 2010). Rollenspiel und
Rollentausch sind aber nicht erst seit der Zeit digitaler Spiele fruchtbare Moglichkeiten zur
Interaktion, sondern spielen laut Mogel (2008) schon in der fritheren kindlichen
Entwicklung eine entscheidende Rolle bei der Erlebniserweiterung und

Erfahrungsbewiltigung sowie bei der Ausbildung wichtiger Metakompetenzen.

Unbestritten ist, dass gemeinsames Tun, das Teilen einer gemeinsamen Realitét, Vertrauen
zwischen Eltern und Kindern und damit die Familienverbundenheit stirkt (Chambers,
2012; Coyne et al., 2011; Padilla-Walker et al., 2012). Das trifft auch auf die gemeinsame
Beschiftigung mit digitalen Spielen zu und stellt eine Grundvoraussetzung fiir einen

verantwortungsbewussten Umgang damit dar, sind sich die Forscher/-innen einig.
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Limitationen und Empfehlungen

Durch den Wechsel der Reihenfolge bei der Spieldarbietung sollten mdgliche
Reihenfolgeeffekte ausgeschlossen werden. Das ist auch grofStenteils gelungen. Es wurden
keine Unterschiede in der Dauer der jeweiligen Spielsituationen abhingig von der
Darbietungsreihenfolge festgestellt, das heiit, egal, ob zu Beginn oder zum Schluss
Computer gespielt wurde, die Dauer der einzelnen Spielsituationen blieb im Durchschnitt
gleich. Lediglich zwei INTAKT-Werte wiesen einen Zusammenhang mit der Reihenfolge
auf und zwar ,hohe Feinfiihligkeit“ beim Freispiel und ,,positive Riickmeldung™ beim
Basteln und Computerspielen. Beides trat unter der Reihenfolge ,,Computerspiel-Basteln-
Freispiel“ signifikant hdufiger auf als unter der Reihenfolge ,Basteln-Freispiel-
Computerspiel“. Das hei3t, wurde zuerst Computer und zum Schluss frei mit der Spielkiste
gespielt, traten einige positive INTAKT-Kategorien hdufiger auf, Miitter gaben mehr
positive Riickmeldung beim Computerspielen und Basteln und waren abschlieBend beim

Freispiel feinfiihliger.

Um die Aussagekraft weiterfithrender oder dhnlicher Studien zu gewéhrleisten bzw. zu
erhohen, miissen sich Forscher/-innen dariiber im Klaren sein — und das auch bei der
Ergebnisinterpretation berticksichtigen — dass die fiir die Interaktion bereitgestellten
Spielsachen, gleich ob fiir digitales oder analoges Spiel, die Spieltétigkeit und damit die
Interaktion mitbedingen. Das hat nicht nur diese Untersuchung verdeutlicht, sondern wird

auch von Mogel (2008) iiber den Einfluss von Spielzeug berichtet.

Damit unterschiedliche Spielsituationen seridos miteinander verglichen werden konnen, ist
es notwendig, dass bei Verkiirzungen gleich lange Auswertungssequenzen (an den
gleichen Stellen) herangezogen werden, damit nicht, wie bei der vorliegenden Studie,
Anfangs- und Schlusseffekte einer Spielbedingung in die Ergebnisse nur einer
Spielbedingung miteinflieBen. Zudem empfiehlt sich die Einbeziehung einer
Gegenkodierung durch eine/n weitere/n Beobachter/-in zur Berechnung der Beobachter/-

inneniibereinstimmung.

Handelt es sich um Spiele/Materialien, die gewisse Fahigkeiten erfordern, sollte die
Stichprobe dahingehend mdglichst homogen sein, damit die Unterschiede im
Interaktionsverhalten nicht zu einem Teil auf die ungleichen Féhigkeiten der Kinder
zurlickzufiihren sind. Konkret bedeutet das, fiir eine Computerspielsituation sollten alle
Kinder etwa gleiche Lesefdhigkeiten mitbringen, wenn das im Spiel wichtig ist sowie

ungefdhr die gleiche Getibtheit im Umgang mit digitalen Spielen und der verwendeten
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Plattform. Gleiches gilt auch fiir die Miitter. Auch hier sollte die Erfahrung bzw. Geiibtheit
mit digitalen Spielen zumindest erhoben werden oder eine Moglichkeit eingerdumt, dass
das Spiel vorher ausprobiert werden darf. Es sollte somit fiir alle Spielbedingungen
ungefahr der gleiche Grad an ,,Bekanntheit™ bzw. ,,Geiibtheit bestehen oder geschaffen
werden, um Einfliisse durch Uber- oder Unterforderung (vgl. ,,Flow-Effekt* Kapitel 2.3.)
weitgehend zu vermeiden. Liefe man den Teilnehmenden das digitale Spiel vorher
ausprobieren und Fragen stellen, wiirden sich dadurch nicht nur die Unsicherheiten
sondern auch die Fragen an den/die Beobachter/-in und damit die gehduften

Unterbrechungen der Spielsituation zu Beginn reduzieren.

Generell sollten die Bedingungen fiir alle Teilnehmer/-innen moglichst gleich, d.h.
standardisiert sein, z.B. hinsichtlich Ort der Durchfiihrung, Ablauf, Prisentation der
Materialien etc. Leider war es bei dieser Untersuchung unvermeidbar ab und zu auf andere
Réaumlichkeiten auszuweichen. Auch die Darbietung der Spiel- und Bastelmaterialien war
mangels genauerer Bestimmungen im INTAKT-Manual nicht immer ganz identisch. Das
bedeutet, dass nicht immer das gleiche Material in der Nahe der Mutter oder oben in der
Spielkiste lag, was eventuell auch Einfluss darauf hatte, wie sich die Mutter ins Spiel
integrierte. Weiters sollte auf eine moglichst gemiitliche Atmosphére geachtet werden,
damit sich Mutter und Kind wohl fiihlen und die Laborsituation schnell ,,vergessen*. Auf
kindgerechte Ausstattung (Sessel, Tisch, Mouse etc.) ist zu achten. Einmal wire eine
Mouse fiir Linkshénder/-innen notwendig gewesen, das heil3t, auch eine solche Alternative
ist zu beriicksichtigen. Aueneinfliisse (Temperatur, Anwesenheit von Geschwistern etc.)
sollten, soweit es geht, kontrolliert werden. In der aktuellen Untersuchung variierten —
abhdngig von der Jahreszeit — die Temperaturen stark und ab und zu waren auch
Geschwisterkinder anwesend, die teilweise — trotz alternativen Spielangebots — immer
wieder das Spielgeschehen storten. Beides hatte sicherlich einen gewissen Einfluss auf die
Mutter-Kind-Interaktion. Die aktuelle Untersuchung zeigt auch, dass eine Gesamtspielzeit
von eineinhalb Stunden nicht iberschritten werden sollte, da dariiber hinaus bereits erste
Ermiidungserscheinungen zu beobachten waren. Negative Auswirkungen einer zu langen
Gesamtspielzeit auf die Mutter-Kind-Interaktion wiirden sich aber in Reihenfolgeeffekten

zeigen, was bei dieser Untersuchung kaum der Fall war.

Um auch die Mimik in die Auswertung miteinbeziehen zu konnen, sollten bei der
Aufzeichnung zwei Videokameras verwendet werden, wovon eine nur die Gesichter, die

andere von schridg hinten die Handlungen und den Bildschirm filmt. Bei der Auswertung
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wire eine parallele Darbietung der beiden Videos optimal. AuBlerdem ist auf eine gute

Tonqualitét zu achten, damit auch leise Gesprochenes ausgewertet werden kann.

Einige Ergdnzungen, die zu reliableren Einschitzungen der Mutter-Kind-
Interaktionsqualitdit und zur besseren Vergleichbarkeit von Spielsituationen beitragen
wiirden, betreffen die Vorgaben durch das Video-Verhaltensbeobachtungsinstrument
INTAKT (Hirschmann et al., 2013). Die wesentlichste Ergdnzung bezieht sich auf die
notwendige Regelung eines einheitlichen Umgangs mit Spiel-Enden. Die derzeitige
Vorgehensweise laut Manual wird dahingehend kritisiert, dass Spiel-Enden bislang immer
kodiert werden, solange nicht eine dritte Person im Bild zu sehen oder zu horen ist. Das
heif}t, egal, ob es ein vom Kind freiwilliges Beenden des Spiels ist oder ein durch den/die
Beobachter/-in initiiertes Ende ist, beides flieB3t gleichermallen in die Auswertung mit ein.
Diese ungleichen Abschliisse machen die Videos jedoch weniger vergleichbar und stellen
eventuell auch Bezugspersonen, die ein Ende herbeifiihren versuchen (miissen), in einem
schlechteren Licht dar als andere Miitter, die dies nicht versuchen (miissen). Daher wird
geraten, hier eine einheitliche Vorgehensweise zu finden, z.B. indem das Ende (genauer
Zeitpunkt miisste noch definiert werden) nicht mehr kodiert und damit auch nicht mehr

bewertet wird.

AuBerdem sollte hinsichtlich der Beurteilung der ,Feinfiihligkeit“ eine Anweisung
gefunden werden, wie mit Auswirkungen unsensibler Aktionen der Mutter in dem einen 2-

Minuten-Intervall auf das darauffolgende umzugehen ist.

Auch die Regelung, dass bei paralleler ,JJoint Attention das kodiert wird, was im
Vordergrund steht, sollte ndher definiert werden. Eventuell dahingehend, dass, wenn sich
das Gesprochene auf die parallel stattfindende Handlung bezieht, ,,Joint Attention auf
Handlungsebene* zu kodieren ist, jedoch, wenn sich der Dialog zwischen Mutter und
Kind, z.B. wihrend des Bauens eines LEGO-Hauses, auf etwas anderes bezieht, ,,Joint

Attention auf verbaler Ebene® zu kodieren ist.

Wenig Information bietet das INTAKT-Manual auch dazu, ab wann ,,Joint Attention auf
Handlungsebene* zu kodieren ist. Ist die aktive visuelle Suche in der Spielkiste oder das
Lesen einer Beschreibung beim gemeinsamen Computerspielen bereits als Handlung

einzustufen? Hierzu wéren einige Beispiele hilfreich.

Inwieweit zum Beispiel ,,Aufmerksamkeitslenkung®* vorkommt, konnte nicht nur mit der
Personlichkeit der Mutter und der Art der gemeinsamen Beschiftigung zu tun haben,

sondern auch eine ,,Antwort* auf die Personlichkeit bzw. das Verhalten des Kindes sein.
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Zeigt ein Kind z.B. viel Eigeninteresse, hat es eigene Vorstellungen, die es umsetzen will,
bekommen Miitter eventuell weniger oft Gelegenheit zur Lenkung als bei
unentschlossenen, unsicheren oder uninteressierten Kindern, die nicht wissen, was sie als
niachstes tun sollen. Es 1ist daher vorstellbar, dass sich Miitter in einer
Beobachtungssituation unter Druck fiihlen, das Spiel fortzufiihren, weshalb sie das Kind
mit Aufmerksamkeitslenkungen zum Weitermachen animieren versuchen. Hierzu lassen
Befunde von Siyahhan et al. (2010) auch vermuten, dass Lenkungen seitens der Eltern vom
Kind unterschiedlich wahrgenommen und teilweise sogar eingefordert werden, je
nachdem, welche Rolle sich das Kind selbst und dem Elternteil zuschreibt (Expert/-in vs.
Neuling). Generell wire die stirkere Einbeziehung der kindlichen Reaktion auf das
elterliche Verhalten in die Beurteilung der Interaktionsqualitit wiinschenswert. Dies wire

ein Ansatz fiir weiterfithrende Forschung.
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9. Zusammenfassung

Digitales Spielen ist aus dem Alltagsleben von Kindern und Jugendlichen heutzutage nicht
mehr wegzudenken. Bisherige Forschungsergebnisse sprechen fiir eine Stirkung der
Familienverbundenheit durch das gemeinsame Spielen von digitalen Spielen durch Eltern
und Kinder (Chambers, 2012; Coyne et al., 2011; Padilla-Walker et al., 2012). Wie
gemeinsames Computerspielen im Vergleich zu klassischen Spielsituationen, wie Basteln
und Freispiel mit einer Spielkiste, hinsichtlich der miitterlichen Interaktionsqualitidt zu
beurteilen ist, wurde anhand des Video-Verhaltensbeobachtungsinstruments INTAKT
(Hirschmann et al., 2013), ein Instrument zur Beurteilung der Eltern-Kind-Interaktion,
untersucht. Zuvor musste jedoch die Frage geklart werden, inwiefern das
Beobachtungsinstrument auf diese neuartige Spielsituation, das gemeinsame

Computerspielen, anwendbar ist.

20 Mutter-Kind-Paare (Kinder zwischen 4;9 und 7;8 Jahren) wurden fiir die Untersuchung
auf freiwilliger Basis rekrutiert. In wechselnder Reihenfolge wurden alle drei
Spielsituationen gemeinsam gespielt. Fiir die Computerspielsituation wurde auf Grundlage
von Recherchen und Voruntersuchungen das PC-Spiel ,,World of Zoo“ ausgewdhlt,
welches sowohl die Gestaltung der Tiere als auch deren Pflege als Spielmoglichkeiten
beinhaltete. Es war fiir die Altersgruppe angemessen und fiir Maddchen und Buben
gleichermalflen interessant. Einziger Nachteil war, dass das Spiel nur iiber eine Mouse
gesteuert werden konnte und somit iiber keine klassische Multiplayerfunktion verfiigte,

jedoch dennoch vielseitige Interaktionen zwischen Mutter und Kind anregte.

Zwar konnten alle INTAKT-Kategorien auch unter der Computerspielbedingung
beobachtet werden und auch Spieldauer und Haufigkeitsverteilungen der Kategorien waren
fiir eine Auswertung brauchbar, jedoch war die Anwendbarkeit von INTAKT und die

Interpretation der Ergebnisse nur eingeschrinkt moglich.

Vor allem der Aspekt der Mousesteuerung hatte vielfdltige Folgen auf die weitere
Untersuchung. Aufgrund dieser technischen Gegebenheit konnte immer nur entweder die
Mutter oder das Kind das Spiel steuern, gemeinsames Handeln, wie es eine Kategorie des
INTAKT-Manuals vorsah, war daher von vornherein unméglich. Nur, wenn die Mutter die
Mouse steuerte und das im Sinne des Kindes war, wurde die Kategorie ,,Joint Attention auf
Handlungsebene* kodiert. Zu diesen Situationen kam es meistens nur, wenn das Kind Hilfe
brauchte, v.a. dann, wenn es selbst nicht in der Lage war, die Mouse zu bedienen. Ab und

zu legten die Miitter auch ihre Hand auf die steuernde Hand des Kindes, was eine
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Einschitzung, wer denn nun handelte und damit die Unterscheidung zwischen ,,Joint
Attention auf Handlungsebene* und ,, Aufmerksamkeitslenkung* durch die Mutter,

erschwerte bzw. teilweise unmdglich machte.

Eine weitere Schmélerung der Aussagekraft der einzelnen INTAKT-Kategorien entstand
durch die Verkiirzung der Auswertungssequenzen von Bastel- und Freispielsituation
entsprechend den Erkenntnissen von Schmelzer (2014) zu Verkiirzungen bei INTAKT-
Videos und der Tatsache, dass nur die Computerspielsituation vollstindig ausgewertet
wurde. Aufgrund des Vergleichs wungleichen Datenmaterials miissen einige
Einschrankungen bei der Interpretation der Ergebnisse vorgenommen werden. Eine
abschlie8ende, vergleichende Gesamtbewertung der Interaktionsqualitdt von Mutter und

Kind hinsichtlich der drei Spielbedingungen ist somit nicht moglich.

Schlief3t man  jedoch die INTAKT-Kategorien, welche von der
»Mousesteuerungsproblematik” und den Auswertungsldngenunterschieden inhaltlich
betroffen und damit nicht aussagekriftig sind, von der Interpretation aus, bleiben flir den
Vergleich der drei Spielsituationen (Basteln, Freispiel und Computerspiel) noch folgende
interpretierbare INTAKT-Ergebnisse: Fiir die Dimension ,,Feinfiihligkeit* ergaben sich
signifikante Unterschiede und zwar dahingehend, dass Miitter in der Freispielsituation am
meisten, in der Bastelsituation am zweitmeisten und in der Computerspielsituation am
wenigsten feinflihliges Verhalten gegeniiber ihren Kindern zeigten. Durchschnittlich
bewegten sich die Feinfiihligkeitswerte der Miitter aber in allen drei Spielsituationen

zwischen ,,eher hoher* und ,,hoher* Feinfiihligkeit.

Hinsichtlich der Dimension ,,Riickmeldung® ist nur das Ergebnis fiir ,korrigierende
Riickmeldung signifikant und interpretierbar. Am haufigsten gaben Miitter in der
Computerspielsituation korrigierende Riickmeldung, am zweithdufigsten 1in der
Bastelsituation und am seltensten beim gemeinsamen Freispiel. ,,Positive Riickmeldung*
und ,.keine Riickmeldung“ sind interpretierbar, unterschieden sich jedoch nicht signifikant

zwischen den drei Bedingungen.

Die Auswertung der Dimension ,Joint Attention® brachte ebenfalls nur fiir eine
interpretierbare  Kategorie signifikante  Unterschiede und zwar fiir ,passive
Aufrechterhaltung der Joint Attention. Hier zeigten sich bei der gemeinsamen
Computerspielsituation die hochsten Werte, gefolgt von Basteln und Freispiel. Hinsichtlich
der restlichen interpretierbaren Kategorien ,,Joint Attention auf verbaler Ebene® und ,,keine

Joint Attention® konnten keine signifikanten Unterschiede festgestellt werden.
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Es wird abgeraten, die gefundenen Ergebnisse auf andere digitale Spiele zu iibertragen, da
vor allem die Art der Spielplattform und die Struktur des Spiels, aber auch die Fahigkeiten

der Spielenden entscheidenden Einfluss auf die entstehende Interaktion haben.

10. Abstract

Digital games play a significant role in the everyday life of children and adolescents.
Previous research findings show that playing computer and video games together with the

parents has positive effects on the family’s sense of togetherness (Chambers, 2012; Coyne

et al., 2011; Padilla-Walker et al., 2012).

The aim of the current study is to analyse how the quality of mother-child interaction
differs in the following three play situations: co-playing a computer game, doing
handicrafts, and free play. The assessment tool used in this study was INTAKT
(Hirschmann et al., 2013), an observation system developed for the analysis of the quality
of parent-child interactions. Before the different play situations could be compared,
however, it was important to clarify if INTAKT could be used in this new setting with

computer games.

20 mother-child dyads with children aged between 4;9 and 7;8 years took part in this study.
They played in all three situations.

Based on online research and pre-studies the game ‘World of Zoo” was chosen for the
computer game situation. The game allows the players to design animals and to care for
them. It is age-appropriate, interesting for boys and girls and encourages mother-child

interaction.

The only disadvantage of ‘World of Zoo’ is that it can only be controlled with the mouse.
Because of this technical circumstance only one person at a time could operate the game.
Joint action as one part of the INTAKT dimension ‘Joint Attention’ was therefore
impossible. Only when the mother put her hand on the mouse joint action was coded.
These situations only appeared when the child needed help or could not handle the mouse.
Now and then a mother put her hand on top of the child’s so that both hands controlled the

mouse. In these situations it became even more difficult and sometime impossible to see
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who was acting and leading, which directly influenced the explanatory power of some

INTAKT categories.

Further limitations on the explanatory power arise from the reduction of video length.
Schmelzer (2014) analysed the consequences of reducing the length of evaluation
sequences. Following his results not all INTAKT categories can be analysed comparatively
when for one condition the full length of the videos is coded and for the rest only an extract

is used.

The applicability of INTAKT for common computer game situations, especially for co-
playing ‘World of Zoo’, and the interpretable results of this study were restricted.
Therefore, a concluding evaluation regarding the comparison of the three play situations

cannot be made.

Excluding the affected categories, there were some left for interpretation. Results revealed
significant differences between co-playing computer games, doing handicrafts and free
play when it comes to the INTAKT dimension ‘Sensitivity’. Mothers showed the most
sensitive behavior when playing freely with their child, less sensitivity when doing
handicrafts and the least when co-playing the computer game. However, in all three play

situations mothers showed ‘quite high’ to ‘high’ levels of sensitivity.

Regarding the dimension ‘Feedback’ the play situations showed only one interpretable
significant difference, namely in the category ‘Corrective Feedback’. Mothers most
frequently gave corrective feedback while playing the computer game with their child,
followed by doing handicrafts and free play. There were no significant differences found

for the categories ‘Positive Feedback’ or ‘No Feedback’.

Also concerning the dimension ‘Joint Attention’ there was only one interpretable
significant difference found between the three play situations. ‘Passive Maintenance of
Joint Attention’ was shown most frequently while co-playing the computer game, followed
by handicraft work and free play. ‘Verbal Maintenance of Joint Attention’ and ‘No Joint

Attention’ produced no significant differences.

The present results should not be generalized for other digital games because the type of
gaming platform and the structure of the game, but also the skills of the playing partners in

this study influenced the ways of interaction.
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»positive Riickmeldung® zwischen den drei Spielsituationen (Basteln, Freispiel,
Computerspiel)

Tabelle 21: Friedman-Test zur Uberpriifung der Unterschiede in der Kategorie ,,keine
Riickmeldung™“ zwischen den drei Spielsituationen (Basteln, Freispiel, Computerspiel)

Tabelle 22: Friedman-Test zur Uberpriifung der Unterschiede in der Kategorie
»Aktive Aufrechterhaltung der Joint-Attention-Episode (JA) auf Handlungsebene*
zwischen den drei Spielsituationen (Basteln, Freispiel, Computerspiel)

Tabelle 23: Friedman-Test zur Uberpriifung der Unterschiede in der Kategorie
,»passive Aufrechterhaltung der Joint-Attention-Episode (JA)* zwischen den drei
Spielsituationen (Basteln, Freispiel, Computerspiel)

Tabelle 24: Friedman-Test zur Uberpriifung der Unterschiede in der Kategorie
»Aufmerksamkeitswechsel zu einem neuen/anderen Spiel” zwischen den drei
Spielsituationen (Basteln, Freispiel, Computerspiel)

Tabelle 25: Friedman-Test zur Uberpriifung der Unterschiede in der Kategorie ,,Joint
Attention (JA) unkodierbar* zwischen den drei Spielsituationen (Basteln, Freispiel,
Computerspiel)

Tabelle 26: Friedman-Test zur Uberpriifung der Unterschiede in der Kategorie
»Aktive Aufrechterhaltung der Joint-Attention-Episode (JA) auf verbaler Ebene*
zwischen den drei Spielsituationen (Basteln, Freispiel, Computerspiel)
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Tabelle 27: Friedman-Test zur Uberpriifung der Unterschiede in der Kategorie
»Aufmerksamkeitslenkung im laufenden Spiel* zwischen den drei Spielsituationen
(Basteln, Freispiel, Computerspiel)

Tabelle 28: Friedman-Test zur Uberpriifung der Unterschiede in der Kategorie , keine
Joint Attention (JA)“ zwischen den drei Spielsituationen (Basteln, Freispiel,
Computerspiel)

Tabelle 29: Zusammenfassende Darstellung der Unterschiede zwischen den drei
Spielsituationen (Basteln, Freispiel, Computerspiel) hinsichtlich der INTAKT-
Dimensionen inkl. Vergleich mit den Ergebnissen von Schmelzer (2014, S. 61) zur
verkiirzten Auswertung

Tabelle 30: Uberblick iiber die Dauer der Spielsituationen je nach Reihenfolge der
Darbietung sowie Mann-Whitney-Test zum Vergleich der Dauer der jeweiligen
Spielsituation abhéngig von der Reihenfolge der Spieldarbietung (Reihenfolge 1 =
Basteln-Freispiel-Computerspiel; 2 = Computerspiel-Basteln-Freispiel; jeweils 10
Mutter-Kind-Paare pro Reihenfolge)

Tabelle 31: Mann-Whitney-Test zur Untersuchung von Unterschieden bei den
INTAKT-Ergebnissen abhidngig von der Reihenfolge der Spieldarbietung (Reihenfolge
1 = Basteln-Freispiel-Computerspiel; 2 = Computerspiel-Basteln-Freispiel; jeweils 10
Mutter-Kind-Paare pro Reihenfolge)
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Anhang Nr. 1: Mutter-Fragebogen

Angaben zur Mutter

Vor- und Zuname der Mutter:

Hochste abgeschlossene Schulbildung:

[] Pflichtschule [ ] Fachschule/ Lehre

[] Matura

Lniversitat
wien

Alter:

[] Hochschulabschluss (Universitat, FH)

Beruf: derzeit berufstatig: [JJa [] Nein
Wenn ja, in welchem AusmaR: _ Std./Woche

Wohnort:

Angaben zum Kind

Vor- und Zuname des Kindes:

Geburtsdatum: Geschlecht: [] mannlich ] weiblich

Muttersprache:

Geschwister des Kindes:
Geschlecht:

Alter:

Mit welchen Personen lebt das Kind im selben Haushalt:

Betreuungssituation:

Stundenausmalf’ an Fremdbetreuung pro Woche:

[] Kindergarten [] Tagesmutter

[] sonstige Einrichtungen / Betreuungspersonen
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Lniversitat
wien

Angaben zur Spiel-Situation

Mit Computer-, Konsolen- und /oder Handyspielen habe ich

[] viel [ einige [] wenig [] keine Erfahrung.

Mein Kind hat mit Computer-, Konsolen- und /oder Handyspielen

[] viel [ einige [] wenig [ keine Erfahrung.

Ich stehe dem Computer-/Konsolen-/Handyspielverhalten meines Kindes

[] positiv [] eher positiv ] neutral [] eher negativ [] negativ gegentber.

Mit meinem Kind gemeinsam spiele ich

[] selten/nie [ manchmal [] ofters [] sehr oft am Computer oder der Konsole.

Ich fand die heutige Spielerfahrung mit meinem Kind beim

Basteln: [ positiv. ] eher positiv  [] neutral [] eher negativ [] negativ
mit Spielsachen Spielen: [] positiv  [] eher positiv  [] neutral [] eher negativ [] negativ
Computerspielen: [ positiv. [ eher positiv [] neutral []ehernegativ [] negativ

Vielen Dank fiir die Teilnahme an dieser Beobachtungsstudie!

Nicht von den Eltern auszufiillen:

Teilnehmerlnnennummer:
Dauer der Aufnahme:
Datum der Aufnahme:

Video aufgenommen von: wo:

Sonstige Anmerkungen:
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Anhang Nr. 2: Kinder-Interview

Kinder-Kurzinterview "Spielerfahrung":

Name des Kindes:

1. Was spielst du am liebsten?

2. Spielst du zuhause auch am Computer oder auf einer Konsole oder einem Handy
(Smartphone)?
[JJa (] Nein ——>Warum? [] Ich darf nicht.
[] Ich mag nicht.

[J Wir haben so etwas nicht.

4. Was hat dir heute am besten gefallen? Ordne bitte die Kartchen "Basteln”, "mit
Spielzeugkiste spielen" und "Computerspielen" so auf dem Podest an, dass das Spiel, welches
dir am besten gefallen hat, ganz oben auf dem 1. Platz steht, das zweitbeste auf dem 2. Platz

und das drittbeste auf dem 3. Platz. (hinzeigen)

Basteln Rang:

Spielzeugkiste Rang:

Computerspielen Rang:

Danke fiir's Mitmachen! (Spiel aussuchen!)
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Anhang Nr. 3: Histogramme mit Normalverteilungskurve

Optische Normalverteilungsuberprifung:

Histogramme mit eingezeichneter NV-Kurve
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Ubersicht zur Dauer der Einzelvideos

Anhang Nr. 4
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Anhang Nr. 5: Ergebnisse zu den Reihenfolgeeffekten

Mann-Whitney-Test

Réange
ReihenfolgeSpielsit_ 1A12B_ Summe der
2BA12 H Mittlerer Rang Range

FFmittlereBASTELN 1 10 11,50 115,00
2 10 9,50 95,00
Gesamtsumme 20

FFeherHoheBASTELN 1 10 10,05 100,50
2 10 10,95 109,50
Gesamtsumme 20

FFeherGeringeBASTELN 1 10 10,50 105,00
2 10 10,50 105,00
Gesamtsumme 20

FFunkodierbarBASTELN 1 10 10,50 105,00
2 10 10,50 105,00
Gesamtsumme 20

FFhoheBASTELN 1 10 11,80 118,00
2 10 9,20 92,00
Gesamtsumme 20

FFsehrHoheBASTELN 1 10 9,00 90,00
2 10 12,00 120,00
Gesamtsumme 20

FFgeringeBASTELN 1 10 10,50 105,00
2 10 10,50 105,00
Gesamtsumme 20

FFsehrGeringe_Basteln 1 10 10,50 105,00
2 10 10,50 105,00
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Gesamtsumme 20

FFmittlereFREISPIEL 1 10 11,20 112,00
2 10 9,80 98,00
Gesamtsumme 20

FFeherHoheFREISPIEL 1 10 10,75 107,50
2 10 10,25 102,50
Gesamtsumme 20

FFeherGeringeFREISPIEL 1 10 11,50 115,00
2 10 9,50 95,00
Gesamtsumme 20

FFunkodierbarFREISPIEL 1 10 10,50 105,00
2 10 10,50 105,00
Gesamtsumme 20

FFhoheFREISPIEL 1 10 7,55 75,50
2 10 13,45 134,50
Gesamtsumme 20

FFsehrHoheFREISPIEL 1 10 11,05 110,50
2 10 9,95 99,50
Gesamtsumme 20

FFgeringeFREISPIEL 1 10 11,00 110,00
2 10 10,00 100,00
Gesamtsumme 20

FFsehrGeringeFREISPIEL 1 10 10,50 105,00
2 10 10,50 105,00
Gesamtsumme 20

FFmittlereCOMPSPIEL 1 10 10,50 105,00
2 10 10,50 105,00
Gesamtsumme 20
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FFeherHohe COMPSPIEL 1 10 11,10 111,00
2 10 9,90 99,00
Gesamtsumme 20

FFeherGeringeCOMPSPIEL 1 10 12,20 122,00
2 10 8,80 88,00
Gesamtsumme 20

FFunkodierbarCOMPSPIEL 1 10 11,10 111,00
2 10 9,90 99,00
Gesamtsumme 20

FFhoheCOMPSPIEL 1 10 9,35 93,50
2 10 11,65 116,50
Gesamtsumme 20

FFsehrHohe COMPSPIEL 1 10 9,45 94,50
2 10 11,55 115,50
Gesamtsumme 20

FFgeringeCOMPSPIEL 1 10 11,50 115,00
2 10 9,50 95,00
Gesamtsumme 20

FFsehrGeringe_COMPSPIE 1 10 10,50 105,00

- 2 10 10,50 105,00
Gesamtsumme 20

FF_MITTELWERT_Basteln 1 10 9,10 91,00
2 10 11,90 119,00
Gesamtsumme 20

FF_MITTELWERT_Freispiel 1 10 10,15 101,50
2 10 10,85 108,50
Gesamtsumme 20

FF_MITTELWERT Compspi 1 10 9,40 94,00
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el 2 10 11,60 116,00
Gesamtsumme 20
FF_MITTELWERT gesamtU 1 10 9,10 91,00
berAlleSpielsit
2 10 11,90 119,00
Gesamtsumme 20
Teststatistiken®
FFmittlereBAST | FFeherHoheBA | FFeherGeringe | FFunkodierbarB
ELN STELN BASTELN ASTELN
Mann-Whitney-U-Test 40,000 45,500 50,000 50,000
Wilcoxon-W 95,000 100,500 105,000 105,000
U -1,453 -,382 ,000 ,000
Asymp. Sig. (2-seitig) ,146 ,702 1,000 1,000
Exakte Sig. [2*(1-seitige 481" 739" 1.000° 1.000°
Sig.)|
Teststatistiken®
FFsehrHoheBAS | FFgeringeBASTE | FFsehrGeringe_B
FFhoheBASTELN [ TELN LN asteln
Mann-Whitney-U-Test 37,000 35,000 50,000 50,000
Wilcoxon-W 92,000 90,000 105,000 105,000
U -1,045 -1,826 ,000 ,000
Asymp. Sig. (2-seitig) ,296 ,068 1,000 1,000
Exakte Sig. [2*(1-seitige Sig.)] |,353" ,280° 1,000" 1,000"
Teststatistiken®
FFmittlereFREIS | FFeherHoheFREI | FFeherGeringeF | FFunkodierbarFR
PIEL SPIEL REISPIEL EISPIEL
Mann-Whitney-U-Test 43,000 47,500 40,000 50,000
Wilcoxon-W 98,000 102,500 95,000 105,000
U -,698 -,215 -1,453 ,000




Asymp. Sig. (2-seitig) ,485 ,830 ,146 1,000
Exakte Sig. [2*(1-seitige Sig.)] |,631° 853" 481" 1,000°
Teststatistiken®
FFhoheFREISPIE | FFsehrHoheFREI | FFgeringeFREIS | FFsehrGeringeF
L SPIEL PIEL REISPIEL
Mann-Whitney-U-Test 20,500 44,500 45,000 50,000
Wilcoxon-W 75,500 99,500 100,000 105,000
) -2,424 -,442 -1,000 ,000
Asymp. Sig. (2-seitig) ,015 ,659 317 1,000
Exakte Sig. [2*(1-seitige Sig.)] |,023" ,684° 739" 1,000°
Teststatistiken®
FFmittlereCOMP | FFeherHoheCOM | FFeherGeringeC | FFunkodierbarCO
SPIEL PSPIEL OMPSPIEL MPSPIEL
Mann-Whitney-U-Test 50,000 44,000 33,000 44,000
Wilcoxon-W 105,000 99,000 88,000 99,000
) ,000 -,454 -1,690 -,730
Asymp. Sig. (2-seitig) 1,000 ,650 ,001 ,466
Exakte Sig. [2*(1-seitige Sig.)] | 1,000 ,684° 218" 684"
Teststatistiken®
FFhoheCOMPSP | FFsehrHoheCOM | FFgeringeCOMP | FFsehrGeringe_C
IEL PSPIEL SPIEL OMPSPIEL
Mann-Whitney-U-Test 38,500 39,500 40,000 50,000
Wilcoxon-W 93,500 94,500 95,000 105,000
U -,873 -,820 -1,451 ,000
Asymp. Sig. (2-seitig) ,383 412 ,147 1,000
Exakte Sig. [2*(1-seitige Sig.)] |,393" 436" ,481° 1,000°

Teststatistiken®
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FF_MITTELWER

FF_MITTELWER

FF_MITTELWER

FF_MITTELWER
T_gesamtUberAll

T Basteln T Freispiel T Compspiel eSpielsit
Mann-Whitney-U-Test 36,000 46,500 39,000 36,000
Wilcoxon-W 91,000 101,500 94,000 91,000
U -1,121 -,267 -,832 -1,058
Asymp. Sig. (2-seitig) ,262 ,789 ,406 ,290
Exakte Sig. [2*(1-seitige Sig.)] |,315" 796" 436" 315"

a. Gruppierungsvariable: ReihenfolgeSpielsit_1A12B_2BA12

b. Nicht fur Bindungen korrigiert.
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Hypothesentestiibersicht

ReihenfolgeSpielsit_14126_zBa12"abhanaig

identisch. Stichproben

Null hypathese Test Sig. E""‘Sl_'fgem'-'
. . hd arn-
Die Werteilung von o ikhitney-L-
FF_MITTELWERT_Basteln ist UberTESthi o Mullhypathe
1 die Kategorien von B 21 =)
ReihenfolgeSpielsit_14126_2BaqZnabhanaig beibehalten
identisch. Stichproben
. . hd arn-
Die Werteilung von o hitney-L-
FF_MITTELWERT_Freispieal ist db ot bei o Mullbypathe
2 die Kategorien von PR A =)
ReihenfolgeSpielsit_14126_zpa12"abhanaig beibehalten
identizch. Stichproben
. . hlann-
Die Werteilung von - hitney-U
FF_MITTELWERT_Compspiel ist Tect bai Mullbypaothe
3 iber die Kategorien von nabhingig Ao se
_Hemgnfn:-lgeSpleI5|t_1A12El_2EIA1%n beibehalten
identizch. Stichproben
Die Werteilung won B Uhﬂﬁﬂﬂ-ey-u
FF_MITTELWERT_gesamtUberall ot bei Mullbypathe
d Spielsit ist dber die Kategorien von 218 se

beibehalten

Aoymptotizche Signifikanzen werden angezeigt. Das Signifikanznive au i:
o5,

TFiir diesen Testwird die exakte Signifilkanz angezeigt.

Mann-Whitney-Test

Rénge
ReihenfolgeSpielsit_1A12B_ Summe der
2BA12 H Mittlerer Rang Rénge

RMunkodierbarBASTELN 1 10 10,75 107,50
2 10 10,25 102,50
Gesamtsumme 20

RMkeineBASTELN 1 10 11,15 111,50
2 10 9,85 98,50
Gesamtsumme 20

RMkorrigierendeBASTELN 1 10 10,50 105,00
2 10 10,50 105,00
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Gesamtsumme 20

RMnegativeBASTELN 1 10 10,00 100,00
2 10 11,00 110,00
Gesamtsumme 20

RMpositiveBASTELN 1 10 7,80 78,00
2 10 13,20 132,00
Gesamtsumme 20

RMunkodierbarFREISPIEL 1 10 10,15 101,50
2 10 10,85 108,50
Gesamtsumme 20

RMkeineFREISPIEL 1 10 11,20 112,00
2 10 9,80 98,00
Gesamtsumme 20

RMkorrigierendeFREISPIEL 1 10 10,40 104,00
2 10 10,60 106,00
Gesamtsumme 20

RMnegativeFREISPIEL 1 10 10,00 100,00
2 10 11,00 110,00
Gesamtsumme 20

RMpositiveFREISPIEL 1 10 10,00 100,00
2 10 11,00 110,00
Gesamtsumme 20

RMunkodierbarCOMPSPIEL 1 10 10,10 101,00
2 10 10,90 109,00
Gesamtsumme 20

RMkeineCOMPSPIEL 1 10 11,30 113,00
2 10 9,70 97,00
Gesamtsumme 20
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RMkorrigierende COMPSPIE 1 10 10,40 104,00
- 2 10 10,60 106,00
Gesamtsumme 20
RMnegative COMPSPIEL 1 10 10,45 104,50
2 10 10,55 105,50
Gesamtsumme 20
RMpositive COMPSPIEL 1 10 7,90 79,00
2 10 13,10 131,00
Gesamtsumme 20
Teststatistiken®
RMunkodierbar | RMkeineBASTE | RMkorrigierende | RMnegativeBAS
BASTELN LN BASTELN TELN
Mann-Whitney-U-Test 47,500 43,500 50,000 45,000
Wilcoxon-W 102,500 98,500 105,000 100,000
U -,233 -,492 ,000 -1,000
Asymp. Sig. (2-seitig) ,816 ,623 1,000 317
E.xakte Sig.  [2*(1-seitige 853 631 1.000° 739
Sig.)|
Teststatistiken®
RMpositiveBAST [ RMunkodierbarF | RMkeineFREISPI | RMKorrigierendeF
ELN REISPIEL EL REISPIEL
Mann-Whitney-U-Test 23,000 46,500 43,000 49,000
Wilcoxon-W 78,000 101,500 98,000 104,000
U -2,085 -,283 -,529 -,085
Asymp. Sig. (2-seitig) ,037 AT7 ,597 ,932
Exakte Sig. [2*(1-seitige Sig.)] |,043" 796" 631" 971"
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Teststatistiken®

RMnegativeFREI | RMpositiveFREIS | RMunkodierbarC | RMkeineCOMPS
SPIEL PIEL OMPSPIEL PIEL
Mann-Whitney-U-Test 45,000 45,000 46,000 42,000
Wilcoxon-W 100,000 100,000 101,000 97,000
U -1,000 -,379 -,302 -,605
Asymp. Sig. (2-seitig) ,317 ,705 , 762 ,545
Exakte Sig. [2*(1-seitige Sig.)] |,739" 739" 796" 579"
Teststatistiken?
RMkorrigierendeCOM | RMnegativeCOMPSPI | RMpositiveCOMPSPI
PSPIEL EL EL
Mann-Whitney-U-Test 49,000 49,500 24,000
Wilcoxon-W 104,000 104,500 79,000
U -,076 -,040 -1,966
Asymp. Sig. (2-seitig) ,940 ,968 ,049
Exakte Sig. [2*(1-seitige Sig.)] 071" 071" ,052°
a. Gruppierungsvariable: ReihenfolgeSpielsit_ 1A12B_2BA12
b. Nicht fur Bindungen korrigiert.
Mann-Whitney-Test
Range
ReihenfolgeSpielsit_1A12B_ Summe der
2BA12 H Mittlerer Rang Range
JAunkodierbarBASTELN 10 11,00 110,00
10 10,00 100,00
Gesamtsumme 20
JAhandlungBASTELN 10 11,50 115,00
10 9,50 95,00
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Gesamtsumme 20

JAlenkungBASTELN 1 10 8,00 80,00
2 10 13,00 130,00
Gesamtsumme 20

JAverbalBASTELN 1 10 9,00 90,00
2 10 12,00 120,00
Gesamtsumme 20

JApassivBASTELN 1 10 10,90 109,00
2 10 10,10 101,00
Gesamtsumme 20

JAwechselBASTELN 1 10 9,90 99,00
2 10 11,10 111,00
Gesamtsumme 20

JAkeineBASTELN 1 10 9,70 97,00
2 10 11,30 113,00
Gesamtsumme 20

JAunkodierbarFREISPIEL 1 10 11,00 110,00
2 10 10,00 100,00
Gesamtsumme 20

JAhandlungFREISPIEL 1 10 9,90 99,00
2 10 11,10 111,00
Gesamtsumme 20

JAlenkungFREISPIEL 1 10 11,30 113,00
2 10 9,70 97,00
Gesamtsumme 20

JAverbalFREISPIEL 1 10 9,70 97,00
2 10 11,30 113,00
Gesamtsumme 20
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JApassivFREISPIEL 1 10 10,90 109,00
2 10 10,10 101,00
Gesamtsumme 20

JAwechselFREISPIEL 1 10 9,35 93,50
2 10 11,65 116,50
Gesamtsumme 20

JAkeineFREISPIEL 1 10 12,20 122,00
2 10 8,80 88,00
Gesamtsumme 20

JAunkodierbarCOMPSPIEL 1 10 9,80 98,00
2 10 11,20 112,00
Gesamtsumme 20

JAhandlungCOMPSPIEL 1 10 10,95 109,50
2 10 10,05 100,50
Gesamtsumme 20

JAlenkungCOMSPIEL 1 10 12,25 122,50
2 10 8,75 87,50
Gesamtsumme 20

JAverbal COMPSPIEL 1 10 8,45 84,50
2 10 12,55 125,50
Gesamtsumme 20

JApassivCOMPSPIEL 1 10 10,95 109,50
2 10 10,05 100,50
Gesamtsumme 20

JAwechselCOMPSPIEL 1 10 11,95 119,50
2 10 9,05 90,50
Gesamtsumme 20

JAkeineCOMPSPIEL 1 10 9,85 98,50
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2 10 11,15 111,50
Gesamtsumme 20
Teststatistiken®
JAunkodierbarB | JAhandlungBAS | JAlenkungBAST | JAverbalBASTE
ASTELN TELN ELN LN
Mann-Whitney-U-Test 45,000 40,000 25,000 35,000
Wilcoxon-W 100,000 95,000 80,000 90,000
U -,414 -, 756 -1,891 -1,134
Asymp. Sig. (2-seitig) ,679 ,450 ,059 ,257
Exakte Sig. [2*(1-seitige 730" 481" 063" 280°
Sig.)]
Teststatistiken®
JApassivBASTEL | JAwechselBASTE | JAkeineBASTEL | JAunkodierbarFR
N LN N EISPIEL
Mann-Whitney-U-Test 46,000 44,000 42,000 45,000
Wilcoxon-W 101,000 99,000 97,000 100,000
) -,302 -, 730 -,646 -,381
Asymp. Sig. (2-seitig) , 762 ,466 ,518 ,703
Exakte Sig. [2*(1-seitige Sig.)] |,796" ,684° 579" 739"

Teststatistiken®

JAhandlungFREI | JAlenkungFREIS [ JAverbalFREISPI | JApassivFREISPI
SPIEL PIEL EL EL
Mann-Whitney-U-Test 44,000 42,000 42,000 46,000
Wilcoxon-W 99,000 97,000 97,000 101,000
u -,454 -,606 -,605 -,302
Asymp. Sig. (2-seitig) ,650 ,545 ,545 , 762
Exakte Sig. [2*(1-seitige Sig.)] |,684° 579" 579" 796"
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Teststatistiken?

JAwechselFREIS | JAkeineFREISPI | JAunkodierbarCO | JAhandlungCOM
PIEL EL MPSPIEL PSPIEL
Mann-Whitney-U-Test 38,500 33,000 43,000 45,500
Wilcoxon-W 93,500 88,000 98,000 100,500
U -1,244 -1,295 -,530 -,340
Asymp. Sig. (2-seitig) ,214 ,195 ,596 734
Exakte Sig. [2*(1-seitige Sig.)] |,393" 218" 631" 739"
Teststatistiken®
JAlenkungCOMS | JAverbalCOMPS | JApassivCOMPS | JAwechselCOMP
PIEL PIEL PIEL SPIEL
Mann-Whitney-U-Test 32,500 29,500 45,500 35,500
Wilcoxon-W 87,500 84,500 100,500 90,500
U -1,323 -1,550 -,340 -1,105
Asymp. Sig. (2-seitig) ,186 121 734 ,269
Exakte Sig. [2*(1-seitige Sig.)] |,190° ,123° 739" ,280"

Teststatistiken®

JAkeineCOMPSPIEL

Mann-Whitney-U-Test 43,500
Wilcoxon-W 98,500
U -,494
Asymp. Sig. (2-seitig) ,622
Exakte Sig. [2*(1-seitige Sig.)] 631"

a. Gruppierungsvariable: ReihenfolgeSpielsit_1A12B_2BA12

b. Nicht fur Bindungen korrigiert.
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Anhang Nr. 6: Korrelationsberechnungen

Korrelationen

Mutter_Spielerf

Kind_Spielerfah

ahrung_Skala rung_SkaIa
Kendall-Tau-b Mutter_Spielerfahrung_Skal Korrelationskoeffizient 1,000 ,008

a

Sig. (2-seitig) ,969

N 20 20
Kind_Spielerfahrung_Skala  Korrelationskoeffizient ,008 1,000

Sig. (2-seitig) ,969

N 20 20

Korrelationen

Kind_Spielerfah

AlterKind_Zeitp

unktAufzeichnu

rung_Skala ng
Kendall-Tau-b Kind_Spielerfahrung_Skala  Korrelationskoeffizient 1,000 ,285
Sig. (2-seitig) ,123
N 20 20
AlterKind_ZeitpunktAufzeich  Korrelationskoeffizient ,285 1,000
nung . "
Sig. (2-seitig) ,123
N 20 20
Korrelationen
EinstellungZum
CompSpVerhalt
enDesKindes_S | FF_MITTELWE
kala RT Compspiel
Kendall-Tau-b EinstellungZumCompSpVerh Korrelationskoeffizient 1,000 ,041
altenDesKindes_Skala ) N
Sig. (2-seitig) ,814
N 20 20
FF_MITTELWERT_Compspi Korrelationskoeffizient ,041 1,000
el ) .
Sig. (2-seitig) ,814
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N 20 20
Korrelationen
FF_MITTELWE | Mutter_Spielerf
RT Compspiel |ahrung Skala
Kendall-Tau-b FF_MITTELWERT_Compspi Korrelationskoeffizient 1,000 -,081
el : .
Sig. (2-seitig) ,651
N 20 20
Mutter_Spielerfahrung_Skal Korrelationskoeffizient -,081 1,000
Sig. (2-seitig) ,651
N 20 20
Korrelationen
FF_MITTELWE ([ Kind_Spielerfah
RT_Compspiel [rung_Skala
Kendall-Tau-b FF_MITTELWERT_Compspi Korrelationskoeffizient 1,000 -,231
Sig. (2-seitig) ,212
N 20 20
Kind_Spielerfahrung_Skala  Korrelationskoeffizient -,231 1,000
Sig. (2-seitig) ,212
N 20 20
Korrelationen
FF_MITTELWE | Computerspiele
RT Compspiel |nHeute Skala
Kendall-Tau-b FF_MITTELWERT_Compspi Korrelationskoeffizient 1,000 -,224
el : .
Sig. (2-seitig) ,216
N 20 20
ComputerspielenHeute_Skal Korrelationskoeffizient -,224 1,000
Sig. (2-seitig) ,216
N 20 20

Korrelationen
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EinstellungZum

CompSpVerhalt
RMnegativeCO | enDesKindes_S
MPSPIEL kala
Kendall-Tau-b RMnegative COMPSPIEL Korrelationskoeffizient 1,000 ,285
Sig. (2-seitig) ,130
N 20 20
EinstellungZumCompSpVerh Korrelationskoeffizient ,285 1,000
altenDesKindes_Skala ] N
Sig. (2-seitig) ,130
N 20 20
Korrelationen
RMnegativeCO | Mutter_Spielerf
MPSPIEL ahrung Skala
Kendall-Tau-b RMnegative COMPSPIEL Korrelationskoeffizient 1,000 -,100
Sig. (2-seitig) ,602
N 20 20
Mutter_Spielerfahrung_Skal Korrelationskoeffizient -,100 1,000
Sig. (2-seitig) ,602
N 20 20
Korrelationen
RMnegativeCO | Kind_Spielerfah
MPSPIEL rung_Skala
Kendall-Tau-b RMnegative COMPSPIEL Korrelationskoeffizient 1,000 ,180
Sig. (2-seitig) ,366
N 20 20
Kind_Spielerfahrung_Skala  Korrelationskoeffizient , 180 1,000
Sig. (2-seitig) ,366
N 20 20
Korrelationen
RMnegativeCO | Computerspiele
MPSPIEL nHeute Skala
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Kendall-Tau-b RMnegative COMPSPIEL Korrelationskoeffizient 1,000 ,301
Sig. (2-seitig) 121
N 20 20
ComputerspielenHeute_Skal Korrelationskoeffizient ,301 1,000
a
Sig. (2-seitig) 121
N 20 20
Korrelationen
JAlenkungCOM | Kind_Spielerfah
SPIEL rung Skala
Kendall-Tau-b JAlenkungCOMSPIEL Korrelationskoeffizient 1,000 ,027
Sig. (2-seitig) ,883
N 20 20
Kind_Spielerfahrung_Skala  Korrelationskoeffizient ,027 1,000
Sig. (2-seitig) ,883
N 20 20
Korrelationen
JAlenkungCOM | Mutter_Spielerf
SPIEL ahrung_Skala
Kendall-Tau-b JAlenkungCOMSPIEL Korrelationskoeffizient 1,000 ,075
Sig. (2-seitig) ,676
N 20 20
Mutter_Spielerfahrung_Skal Korrelationskoeffizient ,075 1,000
a
Sig. (2-seitig) ,676
N 20 20

Korrelationen

RMkorrigierend

Kind_Spielerfah

eCOMPSPIEL rung_SkaIa
Kendall-Tau-b RMkorrigierendeCOMPSPIE  Korrelationskoeffizient 1,000 ,095
L . .
Sig. (2-seitig) ,607
N 20 20
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Kind_Spielerfahrung_Skala  Korrelationskoeffizient ,095 1,000
Sig. (2-seitig) ,607
N 20 20
Korrelationen
AlterKind_Zeitp
RMkorrigierend | unktAufzeichnu
eCOMPSPIEL ng
Kendall-Tau-b RMkorrigierendeCOMPSPIE Korrelationskoeffizient 1,000 -,053
L . .
Sig. (2-seitig) , 746
N 20 20
AlterKind_ZeitpunktAufzeich Korrelationskoeffizient -,053 1,000
nung . "
Sig. (2-seitig) , 746
N 20 20
Korrelationen
RMkorrigierend | Mutter_Spielerf
eCOMPSPIEL | ahrung_Skala
Kendall-Tau-b RMkorrigierendeCOMPSPIE  Korrelationskoeffizient 1,000 ,019
Sig. (2-seitig) 917
N 20 20
Mutter_Spielerfahrung_Skal Korrelationskoeffizient ,019 1,000
Sig. (2-seitig) 917
N 20 20
Korrelationen
AlterKind_Zeitp
RMkorrigierend | unktAufzeichnu
eBASTELN ng
RMkorrigierendeBASTELN Pearson-Korrelation 1 -,073
Sig. (2-seitig) 760
N 20 20
AlterKind_ZeitpunktAufzeich Pearson-Korrelation -,073 1
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nung

Sig. (2-seitig) 760
N 20 20
Korrelationen
AlterKind_Zeitp
unktAufzeichnu | RMkorrigierend
ng eFREISPIEL
AlterKind_ZeitpunktAufzeich Pearson-Korrelation 1 ,063
nung . .
Sig. (2-seitig) 792
N 20 20
RMkorrigierendeFREISPIEL Pearson-Korrelation ,063 1
Sig. (2-seitig) 792
N 20 20
Korrelationen
AlterKind_Zeitp
unktAufzeichnu | RMkorrigierend
ng eCOMPSPIEL
AlterKind_ZeitpunktAufzeich Pearson-Korrelation 1 -,170
nung ) ]
Sig. (2-seitig) 473
N 20 20
RMkorrigierendeCOMPSPIE Pearson-Korrelation -,170 1
L . e
Sig. (2-seitig) 473
N 20 20
Korrelationen
AlterKind_Zeitp
unktAufzeichnu | RMnegativeBAS
ng TELN
AlterKind_ZeitpunktAufzeich Pearson-Korrelation 1 ,225
nung . .
Sig. (2-seitig) ,340
N 20 20
RMnegativeBASTELN Pearson-Korrelation ,225 1

167



Sig. (2-seitig) 340
N 20 20
Korrelationen
AlterKind_Zeitp
unktAufzeichnu | RMnegativeFRE
ng ISPIEL
AlterKind_ZeitpunktAufzeich Pearson-Korrelation 1 -,130
nung . .
Sig. (2-seitig) 584
N 20 20
RMnegativeFREISPIEL Pearson-Korrelation -,130 1
Sig. (2-seitig) ,584
N 20 20
Korrelationen
AlterKind_Zeitp
unktAufzeichnu | RMnegativeCO
ng MPSPIEL
AlterKind_ZeitpunktAufzeich Pearson-Korrelation 1 ,254
nung ) -
Sig. (2-seitig) 280
N 20 20
RMnegative COMPSPIEL Pearson-Korrelation ,254 1
Sig. (2-seitig) ,280
N 20 20
Korrelationen
AlterKind_Zeitp
unktAufzeichnu | JAlenkungBAST
ng ELN
AlterKind_ZeitpunktAufzeich Pearson-Korrelation 1 ,200
nung . "
Sig. (2-seitig) 397
N 20 20
JAlenkungBASTELN Pearson-Korrelation ,200 1
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Sig. (2-seitig) 397
N 20 20
Korrelationen
AlterKind_Zeitp
unktAufzeichnu | JAlenkungFREI
ng SPIEL
AlterKind_ZeitpunktAufzeich Pearson-Korrelation 1 -,321
nung . .
Sig. (2-seitig) ,168
N 20 20
JAlenkungFREISPIEL Pearson-Korrelation -,321 1
Sig. (2-seitig) 168
N 20 20
Korrelationen
AlterKind_Zeitp
unktAufzeichnu | JAlenkungCOM
ng SPIEL
AlterKind_ZeitpunktAufzeich Pearson-Korrelation 1 -,487
nung ) -
Sig. (2-seitig) 029
N 20 20
JAlenkungCOMSPIEL Pearson-Korrelation -,487* 1
Sig. (2-seitig) ,029
N 20 20

* Korrelation ist bei Niveau 0,05 signifikant (zweiseitig).
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