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|.  Computer- und Konsolenspiele im Alltag Jugendlicher:
die Ausgangslage

»,Computerspiele werden insbesondere (...) von Kindern und Jugendlichen gespielt. Sie
bilden ein interessiertes Publikum, das Uber die Kompetenz verfligt, solche Angebote zu
suchen, zu nutzen und zu genieBen. (...) Die zustédndigen Wissenschaften haben sich
bisher nur sehr marginal damit beschéaftigt, und auch die Offentlichkeit hat allenfalls auf
Warnungen von antisozialen Folgen reagiert. Es hat Jahrzehnte gedauert bis sich eine
deutsche medienpadagogische wissenschaftliche Zeitschrift entschlossen hat, ein
Schwerpunktheft zu publizieren, das nach dem Nutzen von Computerspielen fragte (...).
Die emotionale Dimension auf deren Grundlage sich Computerspieler auf simulierte
Wirklichkeiten einlassen, blieb im Rahmen von Medienkompetenzdiskussionen meist
unberiicksichtigt. Aus diesen Grilinden blieben Computerspiele bisher weitegehend Peer-
group-Medien von Jugendlichen, und viele Eltern wissen bis heute nicht, dass auch ihr
Kind spéatestens ab zwdlf Jahren das eine oder andere (in Deutschland, Anm. BG)
indizierte Computerspiel auf der Festplatte hat.” (Krotz 2008: 36)

Die Ergebnisse der Jugendforschung sprechen eine deutliche Sprache: 3 von 4
Jugendlichen im Alter von 11 bis 18 Jahren spielen am Computer und/oder an der
Konsole. Ein Drittel spielt haufig und hat Computer- und/oder Konsolenspiele fest in den
persdnlichen Freizeitmix integriert. (BMSG 2007)

Computer- und Konsolenspiele punkten bei Jugendlichen als ,hochgradig interaktive
mediale Unterhaltungsumgebungen“ (Bopp 2005: 1), die nicht nur im Sinne einer
Individual(freizeit)beschaftigung SpielspaB ermdglichen, sondern die unter Jugendlichen
vielmehr auch gemeinschaftsbildend wirken. In hohem MaBe passiert Computer- und
Konsolenspielnutzung bei Jugendlichen sozial eingebettet (vgl. Quandt u.a. 2008) und
Gamer mit ahnlichen Spielpraferenzen formieren sich zu thematisch fokussierten
Communities. Bei Jungs funktionieren Computer- und Konsolenspiele dartiber hinaus
auch als ein wichtiges Tool, um psycho-emotionale Unbefindlichkeiten zu regulieren:
Rund jeder zweite 11- bis 18-jahrige Junge spielt, wie die Jugendforschung zeigt,
gerade auch dann, wenn er ,wieder mal richtig schlecht drauf ist®. (Institut far
Jugendkulturforschung 2005)

Ohne zu Ubertreiben, kann man Computer- und Konsolenspiele heute als ein Stlickchen
jugendlichen Alltags begreifen. Sie sind, wie Friedrich Krotz (2008) betont, echte Peer-
group-Medien: in der ,Gesellschaft der Gleichaltrigen® (Zinnecker u.a. 2002) fest
verankert, fir viele Erwachsene, die selbst nicht Computer- und/oder Konsolenspiele
spielen, jedoch eine fremde Welt.



Dieser fehlende Zugang zu Computer- und Konsolenspielen als Teil der (jugendlichen)
Freizeit- und Alltagskultur, Unkenntnis, was jugendliche Gamer denn eigentlich spielen
und auch warum sie das tun, plus eine nicht verstummende mediale Panikmache
bezuglich  mdglicher negativer Auswirkungen exzessiven Computer- und
Konsolenspielens fuhren dazu, dass in der o6ffentlichen Debatte positive Lern- und
Trainingseffekte des PC- und Konsolenspielens meist gar nicht angedacht,
Problematiken hingegen Uberschatzt und charakteristische Qualitdten des mit
Computer- und Konsolenspielen verbundenen Unterhaltungserlebens oft nicht gesehen
werden.

I.1  Die dffentliche Diskussion aus Sicht der Jugendforschung

Aus Sicht der Jugend- und Jugendmedienforschung erfolgt die Auseinandersetzung mit
den jugendlichen Computerspielkulturen in der breiten Offentlichkeit groBteils einseitig
und aus verklrzter Perspektive. Einerseits ist zu beobachten, dass die 6ffentliche
Meinung von der undifferenzierten medialen Gewaltdebatte beherrscht wird.
Jugendliche Computer- und Konsolenspielerinnen werden hier als potentielle
,Problemjugendliche” etikettiert und nicht selten auch pauschal als gewaltbereit und
Amok-Lauf-gefédhrdet dargestellt. Oder sie werden als sozial verinselt und nicht
ausreichend mit Alltagsbewaltigungskompetenz ausgestattet charakterisiert. Eltern und
Padagoglnnen reagieren darauf zu recht irritiert und haufig auch verunsichert.

Andererseits zeigt sich im Bereich der Computer- und Konsolenspiele-Forschung eine
deutliche Dominanz kommerzieller Interessen. GroB3 angelegte quantitative Studien, die
kommerziellen (Auftraggeberinnen-)Interessen folgen, liefern detaillierte Verkaufszahlen
zu popularen Spielgenres und eine Fllle weiterer marketingrelevanter Daten. Fir die
Nutzungskulturen jugendlicher Gamer haben sie jedoch haufig wenig Aussagekraft (vgl.
Dreier/Kubisch 2003: 90) und sie leisten kaum einen Beitrag zu einem besseren
Verstandnis der Nutzungsmotive und Nutzungsstile der Jugendlichen.

Im Bereich der nicht-kommerziellen Jugendforschung sind Computer- und
Konsolenspiele hingegen nach wie vor groBteils kein vorrangiges Thema: In nicht-
kommerziellen Jugend-Surveys finden sie oft nur am Rande, im Kontext des
jugendlichen Freizeitverhaltens Bericksichtigung. Die erhobenen Daten sind sehr
allgemeiner Natur und tragen zu einem differenzierten Verstandnis der Spielerlnnen-
Kulturen wie auch Spielerlnnen-Motive wenig bei.



Auch in der starker qualitativ orientieten Jugendkulturforschung und Szene-
Ethnographie sind Gamer-Kulturen in ihrer inneren Vielfalt bislang nicht ausreichend
aufgearbeitet und systematisiert. Wenn eine Auseinandersetzung mit Computerspielen
als Teil des jugendlichen Alltags stattfindet, werden im Regelfall sehr spezifische
Spielerinnen-Phanomene quasi exemplarisch herausgegriffen und analysiert.’
Unverkennbar ist dabei eine gewisse Faszination fir das Exotische sehr spezieller,
exklusiver Gamer-Kulturen, sprich: eine Ignoranz gegendber Computer- und
Konsolenspielen als Mehrheitsphdnomen bei Jugendlichen.

Was zu einer differenzierten Einschatzung und Bewertung der Rolle von Computer- und
Konsolenspielen im jugendlichen Alltag weitgehend fehlt, ist

e eine medienpadagogisch fundierte, seribse Auseinandersetzung mit Risiken,
aber auch mit Chancen, die mit der Computer- und Konsolenspiele-Nutzung
verbunden sind,

e eine datenbasierte Auseinandersetzung mit jugendlichen Computer- und
Konsolenspielkulturen in all ihrer Vielfalt und Breite, die auf eine systematische,
von unterschiedlichen disziplindren Zugangen (Medienpadagogik, Sozial-
padagogik, Jugendforschung, Entwicklungspsychologie, Kulturwissenschafft,
Kommunikationswissenschaft, Medienékonomie etc.) getragene und im idealen
Fall auch interdisziplindr angelegte Aufarbeitung des Phénomens
~,Gomputerspiele im Alltag Jugendlicher” fokussiert.

1.2 Grundlagendaten der BuPP ermdglichen eine erste Orientierung und
legen weitere Fragen offen

Erste Erkenntnisse zu einem besseren Verstandnis der Bedeutung von Computer- und
Konsolenspielen im Alltag Jugendlicher liefert die im Herbst 2006 vom
Jugendministerium (BMGFJ, vormals BMSG) beim Institut fir Jugendkulturforschung —
jugendkultur.at beauftragte Exklusiveinschaltung in ,elf/18 — die Jugendstudie®, die u.a.
einen Themenschwerpunkt ,Computer- und Konsolenspiele® beinhaltet und
Reprasentativ-Daten zur Computer- und Konsolenspielenutzung sowie zur Bewertung
der Wirkung von Computer- und Konsolenspielen fur die Altersgruppe der 11- bis 18-
jahrigen Jugendlichen in Osterreich bereitstellt. Diese Daten ermdglichen eine erste
grobe Einschatzung des Phanomens ,Gaming im jugendlichen Alltag®.

' siehe www.jugendszenen.com



Deutlich wird in dieser Untersuchung, dass sowohl in Bezug auf die Spiele-Nutzung als
auch in Bezug auf die Einschatzung und Bewertung vom Computer- und
Konsolenspielen Madchen und Jungen groBteils einen vollig anderen Zugang haben. In
Ubereinstimmung mit namhaften Medien- und Jugendstudien wie beispielsweise der
Studie ,JIM — Jugend, Information, (Multi-)Media 2007. Basisuntersuchung zum
Medienumgang 12- bis 19-jahriger” des deutschen Medienpadagogischen Forschungs-
verbundes Sitdwest oder der 14. Shell Jugendstudie zeigen die Daten vor allem eines:
namlich dass Computer- und Konsolenspiele bei mannlichen Jugendlichen eine andere,
gréBere Bedeutung haben als bei weiblichen Jugendlichen. Der Anteil der Computer-
und Konsolenspiele nutzenden Jugendlichen ist im Jungensegment deutlich hdher
(86,5%) als im Madchensegment (63%), wobei vor allem ,Heavy Gaming®, also (fast)
tagliches Spielen am Computer oder an der Konsole eine ménnliche Doméane ist. (siehe
Grafik 1)

Grafik 1: Haufigkeit der Computer-/Konsolenspiele-Nutzung nach Geschlecht
Frage: Wie haufig spielst du in deiner Freizeit Computer- und Konsolenspiele?

.

mehmals pro Woche |

11 bes 18 Jahre gesamt

mehrmals pro Monat _ | mannlich

weiblich

nie, spiebe nicht am

Kaonsola

Quelle: BMSG (2007): BuPP-Exklusiv-Einschaltung in elf/18 — die Jugendstudie, rep. fir 11- bis 18-J&hrige,
n= 880, Ang. in % (Diff. auf 100%: k.A.)

In der Gruppe der Computer- und Konsolenspiele nutzenden Jugendlichen (= Gamer-
Segment) zeigen sich deutliche geschlechtsspezifische Unterschiede in Bezug auf die
Genrepraferenzen wie auch in Bezug auf die Frage, was ein gutes Spiel ausmacht.



Madchen legen bei Computer- und Konsolenspielen vor allem darauf Wert, dass die
Spiele ,witzig sind“ (von 70% der gamenden Madchen als besonders wichtig genannt),
dass sie so gestaltet sind, dass man es gemeinsam mit Freundinnen spielen kann (von
49,8% genannt) und dass sie Spiel abwechslungsreich sind (von 42,6% genannt). Und
sie bevorzugen ,Fun- und Party-Spiele®, ,Mini-Games” wie Minesweeper, Solitaire,
Moorhuhnjagd etc., ,Simulationen und ,Geschicklichkeitsspiele®.

Jungs legen bei den Spielen hingegen vor allem darauf Wert, dass das Spiel eine tolle
Grafik hat (von 60,5% der gamenden Jungs genannt), dass das Spiel
abwechslungsreich ist (von 60,4% genannt) und dass es flr diejenigen, die es spielen,
eine echte Herausforderung bietet (von 58,8% genannt). Und sie bevorzugen die
Genres ,Actionspiele”, ,Rennspiele“ und ,Sportspiele ausgenommen Rennspiele®,
~otrategiespiele” und ,Shooter®. (vgl. Grafik 2)

Grafik 2: Genrepréaferenzen 11- bis 18-jahriger Gamer nach Geschlecht
Frage: Welche Spiele spielst du persdnlich am liebsten? (Mehrfachnennungen)

Actionspiele

Fun- oder Parly-Spiele

Rennspiele
Mink-Games
Strategiespiele
Simulationen

Sport-Spiele ausgenommen Rennspiele
11 bis 18 Jahre gasami
B rdnnkich
welblich

Shoaotar

Geschicklichkaitsspiaka

Rollanspiake
Oinling-Sphele
Adventure
Jump and Runs
Beat em” ups

Retro=-Games

g

Edutainment oder Infolainment

o
=
n
&
]
=
=

a0 G0 T

Quelle: BMSG (2007): BuPP-Exklusiv-Einschaltung in elf/18 — die Jugendstudie, rep. fur 11- bis 18-J&hrige,
n= 880, Ang. in %

Dartber hinaus zeigt sich, dass Madchen insgesamt in der Bewertung etwaiger
negativer wie etwaiger positiver Effekte des Computer- und Konsolenspielens deutlich
skeptischer sind als Jungs. (vgl. Tabelle 1) Inwieweit die geringere lebensweltliche
Verankerung von Computer- und Konsolenspielen im Alltag von Madchen bzw.
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mangelnde persénliche Erfahrungen mit Spielen bzw. Spielerlnnen hier eine Rolle
spielen, lasst sich auf Grundlage des vorliegenden Datenbestandes nicht feststellen.

Tab. 1: Einschdtzung und Bewertung positiver und negativer Effekte des Computer- und
Konsolenspielens durch 11- bis 18-Jahrige (Gamer und Nicht-Gamer gesamt)

Frage: Bitte sag mir, wie sehr du persdnlich den folgenden Aussagen und Meinungen zustimmst.
Zustimmung zu Aussagen: Stimme sehr/eher zu — Top-2-Boxes auf Skala 1 bis 4

11 bis 18| .. . i 11 bis 14 | 15 bis 18
Jahre mannlich | weiblich Jahre Jahre

Beim Computer-/Konsolenspielen (bt man, fir
neue Aufgaben und Probleme rasch eine 43,0 50,8 35,1 45,4 40,5
passende Ldsung zu finden

Beim Spielen eignet man sich Computerwissen
an; deshalb erlernen Spieler/innen neue

Programme, die sie in der Schule/Ausbildung 42,8 52,4 332 43,9 41,7
brauchen, schneller als Nicht-Spieler/innen
Computer-/Konsolenspiele sind ein gutes 47 4 59.1 35.6 48.9 45.9

Konzentrationstraining

Wer taglich Computer-/Konsolenspiele spielt,
verliert die Fahigkeit, Situationen im Alltag 43,6 37,4 50,1 45,0 42,6
richtig einzuschatzen

Spiele, bei denen man nur durch Einsatz von
Gewalt zum Ziel kommt, sind gefahrlich, weil
sie die Spieler/innen dazu bringen, auch sonst 46,0 35,1 57,0 47 A 44.9
im Alltag Gewalt einzusetzen, um ihre Ziele zu
erreichen

Computer-/Konsolenspiele machen siichtig:
Wenn man viel spielt, kann man irgendwann

einmal gar nicht mehr aufhéren — alles andere 58,0 53,5 63,0 55,7 60,8
im Leben wird dann unwichtig
Basis 880 440 440 440 440

Quelle: BMSG (2007): BuPP-Exklusiveinschaltung in elf/18 — die Jugendstudie, rep. fiir 11- bis 18-J&hrige,
n=880, Ang. in %

Alles in allem liefert der Datenband zur BuPP-Exklusiveinschaltung in ,elf/18 — die
Jugendstudie” (2007) interessante Hinweise darauf, dass das Segment der Computer-
und Konsolenspiele spielenden Jugendlichen keine homogene, in Bezug auf
Praferenzlagen und Grundhaltungen in sich geschlossene Gruppe darstellt. Er gibt
jedoch keine Auskunft dartber, wie sich unterschiedliche Spielerlnnen-Segmente
voneinander unterscheiden.

Um die Bedeutung der Computer- und Konsolenspiele in verschiedenen Gamer-
Segmenten differenziert erfassen zu kénnen, wurde das Institut fir Jugend-
kulturforschung — jugendkultur.at vom BMGFJ und der BuPP beauftragt, Formen und
Funktionen des Computer- und Konsolenspielens bei Jugendlichen im Rahmen einer
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Sonderauswertung des Datensatzes aus der BuPP-Exklusiveinschaltung unter

Miteinbezug des Datensatzes der ,elf/18-Basisstudie” detaillierter zu untersuchen.

.3 Ziele der Studie, methodisches Vorgehen und Darstellung der Ergebnisse

Ziel der vom BMGFJ und der BuPP beauftragten Spezialauswertung ist es,

= im Segment der 11- bis 18-J&hrigen unterschiedliche Spielerlnnen-Kulturen bzw.

Spielerlnnen-Typen nach Spielfrequenz und Genrepraferenz zu charakterisieren,

wobei insbesondere Spezifika der Computerspielnutzung sowie die allgemeine

Jugendkultur- und Peerorientierung in den verschiedenen Gamer-Segmenten

interessieren,

= detaillierte Erkenntnisse (iber soziale Dimensionen des Computer-

und

Konsolenspielens in  verschiedenen Gamer-Segmenten zu gewinnen

(angefangen bei thematisch auf Computer- und Konsolenspiele fokussierte

Formen der Gemeinschaft, fir die die Gamer aus der Computerszene als

prominentes Beispiel zu nennen sind, bis hin zur Bedeutung von computer- und

computerspielbezogenen Themen in der Peerkommunikation) sowie Uber soziale

Settings, in denen das Computer-/Konsolenspiel stattfindet,

e medial vermittelte Klischees vom ,Computer- und Konsolenspieler

als

(méannlicher) Problemjugendlicher” im Kontext verschiedener Spielerlnnen-

Kulturen und -segmente auf ihren Realitatsgehalt zu prifen,

e zu untersuchen, ob und wie sich zwischen Gamern und ,Game-Abstinenten“ wie

auch zwischen den verschiedenen Gamer-Segmenten Unterschiede in der

Einstellung zu Computer- und Konsolenspielen bzw. Unterschiede in der

Einschatzung und Bewertung der mit Computer- und Konsolenspielen

verbundenen Chancen (z.B. Konzentrationstraining,  Férderung

von

problemlésendem Denken oder Erwerb von Computeranwendungswissen) wie

auch Risiken (z.B. Realitatsverlust, Suchtpotential, Steigerung der

waltbereitschaft) zeigen.

Ge-

Um diese zentralen Fragestellungen beantworten zu kdnnen, wurde eine statistische

Sonderauswertung durchgefiihrt, in die

= der Datenbestand aus ,elf/18 — die Basisstudie 2007“ des Instituts fir

Jugendkulturforschung — jugendkultur.at sowie

12



der Datenbestand aus dem BuPP-Exklusiveinfrageteil des Jugendministeriums

einbezogen wurden.

Uber die gesamte Basis-Studie inklusive BuPP-Einfrageteil des Jugendministeriums

wurden Zusatzbreaks fur den Bereich ,Spielerlnnen-Segmente nach Nutzungsfrequenz*

sowie den Bereich ,Spielerinnen-Segmente nach Genrepraferenzen* gerechnet.

Fir den Bereich ,Spielerinnen-Segmente nach Nutzungsfrequenz“ wurden dabei

folgende Subgruppen ausgewiesen:

~,computerszene-Jugendliche* (= Jugendliche, die sich als der Computerszene
zugehorig deklarieren, base: 209),
Jugendliche, die ihr Taschengeld u.a. hauptsachlich flir Computer-/Konsolen-

spiele ausgeben (base: 174),

.Passionierte Gamer* (= Jugendliche, die taglich bzw. fast taglich oder zumindest

mehrmals pro Woche Computer- und/oder Konsolenspiele spielen, base: 319),
.purchschnittsgamer” (= Jugendliche, die mehrmals pro Monat oder seltener

Computer- und/oder Konsolenspiele spielen, base: 337),
Nicht-Spielerlnnen (base: 208) sowie

die Extremgruppe der ,Heavy Gamer® (= Jugendliche, die taglich oder fast

taglich Computer- und/oder Konsolenspiele spielen, base: 155) und
die Extremgruppe der ,marginalen Gamer® (= Jugendliche, die seltener als

mehrmals im Monat Computer- und/oder Konsolenspiele spielen, base: 216).

Fir den Bereich ,Spielerlinnen-Segmente nach Genrepraferenzen“ wurden Breaks

gerechnet fir:

Gamer mit Praferenz fir Shooter (base: 173),

Gamer mit Préferenz flr Actionspiele (base: 287),
Gamer mit Praferenz fir Rennspiele (base: 242),
Gamer mit Praferenz fir Adventure-Spiele (base: 108),

Gamer mit Praferenz fir Rollenspiele (base: 155),
Gamer mit Praferenz fir Strategiespiele (base: 200),

Gamer mit Praferenz fir Simulationen (base: 198),

Gamer mit Praferenz fir Fun- und Party-Games (base: 247),
Gamer mit Préferenz fir Mini-Games (base: 216).

Im vorliegenden Berichtsband werden Schllsselergebnisse dieser Spezialauswertung

prasentiert. Die verschiedenen Spielerlnnentypen werden nach Nutzungsfrequenz sowie
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Genrepraferenz differenziert dargestellt. Darliber hinaus wird die Einschatzung und
Bewertung der mit Computer- und Konsolenspielen verbundenen Chancen und Risiken
nach personlicher Spielerfahrung, Spielfrequenz und Genrepraferenz vergleichend
untersucht.

Die textierte Interpretation wird durch Tabellen und Grafiken ergéanzt. Um dem Leser/der
Leserin neben der Detaillektire auch einen Schnelliberblick Uber zentrale Befunde zu
ermdglichen, finden sich am Ende jedes Kapitels Kernergebnisse als ,Short Facts®
zusammengefasst.

Darlber hinaus wird je ein Daten-/Tabellenband erstellt:

e zu ,Spielerlnnen-Segmenten nach Nutzungsfrequenz“ (mit folgenden Breaks:

11- bis 18-Jéahrige gesamt; Computerszene-Jugendliche; Jugendliche, die ihr
Taschengeld u.a. hauptséchlich fur Computer- und Konsolenspiele ausgeben;
passionierte Gamer, Durchschnittsgamer, Nicht-Spielerlnnen; Extremgruppe
.Heavy Gamer"; Extremgruppe ,Marginale Gamer*)

e sowie zu ,Spielerinnen-Segmenten nach Genrepraferenzen“ (mit folgenden
Breaks: 11- bis 18-Jahrige gesamt; Gamer mit Praferenz fir Shooter; Gamer mit
Praferenz fir Actionspiele; Gamer mit Praferenz fir Rennspiele; Gamer mit
Praferenz fur Adventure-Spiele; Gamer mit Praferenz fir Rollenspiele; Gamer
mit Praferenz fUr Strategiespiele; Gamer mit Praferenz fir Simulationen; Gamer
mit Praferenz fir Fun- und Party-Games; Gamer mit Praferenz fir Mini-Games).

Diese Daten-/Tabellenbédnde beinhalten samtliche Detailergebnisse der vorliegenden
Spezialanalyse und schaffen damit eine wichtige Basis daflir, dass weitere
Vertiefungsstudien zum Thema durchgefiihrt werden kdénnen, um bereits vorliegende
Befunde in Hinblick auf ein méglichst umfassendes Verstéandnis jugendlicher Gamer-
Kulturen zu erganzen.
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Il. Die Computerszene

Die Computerszene ist eine der gréBten Jugendszenen der Gegenwart und damit ein
wichtiger Teil der zeitgendssischen Jugendkultur. Rund jede/r vierte 11- bis 18-jahrige
Jugendliche deklariert sich als der Computerszene zugehorig.

Aus jugendsoziologischer Sicht lassen sich Szenen als thematisch fokussierte soziale
Netzwerke verstehen (Hitzler u.a. 2001: 20f), in denen Jugendliche ihre (Freizeit-)Akti-
vitdten und ihre Kommunikation an einem Szene-Thema, also einem flir die Szenen
zentralen ,Issue” ausrichten.

Im Falle der Computerszene bilden Dinge bzw. Aktivitdten rund um den Computer den
thematischen Rahmen innerhalb dessen sich die szenezugehdrigen Jugendlichen
orientieren und sich untereinander austauschen. Interesse fir und Interaktion entlang
computerbezogener Thematiken sind hier ein ,Motor* fir Gemeinschaftsbildung und
Bezugsgruppenorientierung, wobei Gemeinschaftsbildung sowohl den Aspekt lokaler
Peer-Cliquenbildung, als auch die Option de-territorialisierter Vergemeinschaftung und
Vernetzung von Jugendlichen entlang des gemeinsamen Szeneinteresses in sich birgt
(Hitzler u.a. 2001: 20 sprechen in diesem Zusammenhang von einer De-Lokalisierung
der Peer-Groups). Insofern ist die Computerszene als ein translokal wirksames
Rahmenkonzept flr eine an mit(einander)teilbaren Interessen orientierte Gemeinschaft
zu verstehen.?

[I.1  Soziodemographie und soziokulturelle Charakteristika

Der Rahmen, den die Computerszene fir Freizeitgestaltung, Interessensorientierung
und Gemeinschaftsbildung bietet, ist, wie die Daten der vorliegenden Studie zeigen,
primar fir mannliche Jugendliche relevant: Mit einem Jungen-Anteil von 76% und einem
Madchen-Anteil von nur 24% ist die Computerszene klar ménnlich dominiert.

Wie Hepp (2006) betont, konstituiert sich Jugendkultur in diesem Sinne als ,Netzwerk vorgestellter
popkultureller ~Gemeinschaft (...). Man kann (..) von einer Stufung popularkultureller
Gemeinschaftsnetzwerke ausgehen: Im Zentrum steht die lokale Gruppe und die in ihr stattfindende
lokalisierende Aneignung medialer Ressourcen. Der Sinnhorizont dieser Gruppen ergibt sich jedoch auf
einer weiteren Stufe durch das sich in einem Netzwerk geteilter medialer Konnektivitdten konstituierende
Gesamt der jeweiligen vorgestellten popkulturellen Gemeinschaft.” (Hepp 2006: 141)
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In Bezug auf die altersmaBige und bildungsschichtspezifische Verteilung der
Jugendlichen in der Computerszene sowie die Verteilung auf urbane Ballungsraume
(GroBstadte) und Regionen (Mittelstddte und landlicher Raum) zeigt sich die
Computerszene hingegen geradezu durchschnittlich: Abweichungen von der Verteilung
in der Gesamtstichprobe sind minimal. (siehe Tabelle 2)

Tab. 2: Soziodemographie der Computerszene

Verteilung nach | Verteilung nach Verteilung nach OrtsgréBe | Verteilung nach
Alter (in %) | Geschlecht (in %) (in %) Bildung (in %)°

Falle 11-14] 15-18 Ausb. | Ausb.
mannlich | weiblich | Land | Mittelstadt | GroBstadt | mit ohne

Jahre | Jahre
Matura | Matura

11 - 18 Jahre

880 | 50 50 50 50 [361| 365 274 | 411 | 569
gesamt
Computer- | o509 | 536 | 464 76 24 |346| 368 287 | 432 | 56,2
szene

BMGFJ/BuPP (2008): Computerspiele im Alltag Jugendlicher — Sonderauswertung aus elf/18 07, rep. fir
11- bis 18-Jahrige, n= 880, Ang. in %

Spricht man von ,Szene®, sind viele versucht, sich eine in sich homogene
interessensbasierte Gemeinschaft vorzustellen. Wie die Jugendszeneforschung zeigt,
sind Jugendszenen in der Regel aber in sich ausdifferenziert und haufig durch Sub-
Szenen strukturiert. (vgl. Hitzler u.a. 2001)

Dies gilt auch fur die Computerszene, auch hier bilden sich Sub-Szenen aus, die jeweils
spezielle Aspekte und Bereiche des Ubergeordneten Szene-Themas ,Computer” in den
Mittelpunkt inrer jugendkulturellen Praxen ricken.

Neben der groBen Gruppe der Computer- und Konsolenspielerlnnen, die ihrerseits in
sich wiederum nach Genres ausdifferenziert ist (siehe auch Kapitel V), sind hier vor
allem die Gruppe der Chatter sowie die kleine, aber feine Gruppe der Programmierer zu
nennen.

Deklarierte Zugehérigkeit zur Computerszene kann also nicht in jedem Fall mit
intensiver Computer- und Konsolenspielaktivitat gleichgesetzt werden. Das zeigt die
vorliegende Sonderauswertung einmal mehr deutlich. Zwar spielen Dreiviertel der

% Bei der Verteilung nach Bildung wurden AHS/BHS unter ,Ausbildung mit Matura“ und HS, PS, BMS und

Lehre unter ,Ausbildung ohne Matura“ zusammengefasst; die Differenz auf 100% bei den ,11- bis 18-
Jéhrigen gesamt” ergibt sich daraus, dass 2% der Befragten zum Zeitpunkt der Befragung weder eine
AHS, BHS bzw. HS, PS, BMS besuchten, noch eine Lehre machten, sondern lehrstellensuchend, auf
Job-Suche etc. waren und daher der Rubrik ,Sonstiges” zugeordnet wurden.
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Jugendlichen, die sich der Computerszene zugehdrig deklarieren, fast taglich oder
zumindest mehrmals woéchentlich Computer- oder Konsolenspiele und sind damit dem
Segment der passionierten Gamer zuzurechnen. Aber immerhin jede/r flnfte
Jugendliche aus der Computerszene spielt nicht 6fter als mehrmals im Monat oder gar
seltener.

Dartiber hinaus gibt es in der Computerszene, wie die Daten zeigen, auch eine
Minderheit von knapp 4%, die eigenen Angaben zu Folge nie Computer- oder
Konsolenspiele spielt und offensichtlich in einem anderen Bereich bzw. einer anderen
Nische der popularen Computerkultur Szene-Identitat ausbildet.

Hinsichtlich der jugendkulturellen Lifestyle-Orientierung der Computerszene-

Jugendlichen fallt auf, dass sie entgegen dem géngigen Klischee des popkulturell
desinteressierten ,Computer-Nerds” nicht einseitig auf Computer und Technologie
fokussiert sind, sondern sich (so wie andere Jugendliche auch) von den
zeitgendssischen jugendkulturellen Strémungen und Stilen aus den Bereichen ,Musik*®
und ,Funsports” durchaus inspirieren lassen. (siehe Grafik 3)

Grafik 3: Jugendkulturelle Szeneorientierung der Computerszene-Jugendlichen

Frage: Bitte sag mir, zu welchen der folgenden Szenen du dich zugehdrig flhlst. (Mehrfachnennungen)
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BMGFJ/BuPP (2008): Computerspiele im Alltag Jugendlicher — Sonderauswertung aus elf/18 07, rep. fiir
11- bis 18-Jahrige, n= 880, Ang. in %
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Wie man in der Jugendkulturforschung heute weiB, entscheiden sich
jugendkulturorientierte Jugendliche meist nicht flr eine einzige Jugendszene, sondern
sie fihlen sich mehreren (lebensstilistisch kompatiblen) Szenen gleichzeitig zugehdrig.
In der Jugendsoziologie spricht man hier von ,Mehrfachszenezugehdrigkeit®. Dieses
Phanomen der ,Mehrfachszenezugehdérigkeit* lasst sich auch bei Computerszene-
Jugendlichen beobachten, wobei eine leichte Tendenz zu den Sportszenen festzustellen
ist und insbesondere der Mountainbikeszene Uberdurchschnittliche Bedeutung
zukommt.*

Auch was Musikpraferenzen betrifft, zeigen sich die Computerszene-Jugendlichen nicht

popmusikfern, sondern durchaus vom popularmusikalischen Zeitgeist beeinflusst und
orientieren sich groBteils am jugendkulturellen Mainstream.

Grafik 4: Die 15 beliebtesten Musikstile der Computerszene-Jugendlichen

Frage: Welche Musikstile hérst du derzeit am liebsten? (Mehrfachnennungen)
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-

|
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Uldies aus den 70ar & BOar Jahran
11 bis 18 Jahre gesami
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u Computerszene-Jugendbche

Deutscher Rock

House
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Indie/Alemative

Drum'n'Bass

Gangsta Rap m—
International SoullR'M'E  p—
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BMGFJ/BuPP (2008): Computerspiele im Alltag Jugendlicher — Sonderauswertung aus elf/18 07, rep. fiir
11- bis 18-Jahrige, n= 880, Ang. in %

Die bei 11- bis 18-Jahrigen insgesamt beliebtesten Musikstile, namlich Rock, Pop,
HipHop und Techno, zahlen auch bei Computerszene-Jugendlichen zum musikalischen

Anzumerken ist in diesem Zusammenhang, dass sowohl die Computerszene, als auch die
Mountainbikeszene mannlich dominierte Jugendszenen sind. (Institut fiir Jugendkulturforschung 2007)

18



Standardrepertoire. HipHop, insbesondere ,Deutscher HipHop“, ,Gangsta Rap“ sowie
,Heavy Metal“ sind in der Computerszene (iberdurchschnittlich populér.® (vgl. Grafik 4)

Dartiber hinaus charakterisieren sich Computerszene-Jugendliche durch eine hohe
Technologie-Affinitdt und GOberdurchschnittliche Konnektivitdt via technologischer

Medien. Hierin heben sie sich gegeniber Jugendlichen aus anderen populdren
Jugendszenen wie auch gegenuber nicht-szeneorientierten Jugendlichen deutlich ab.
Angesichts ihrer hohen Affinitat fir digitale Kommunikation bzw. digitale Medien —
insbesondere fir jugendkulturrelevante Anwendungen im so genannten Web 2.0 —
kénnen Computerszene-Jugendliche als ein jugendkulturelles Technologie-Trendsetter-
segment begriffen werden. Erwartungsgeman liegt der Anteil der Internet-Nutzerlnnen in
diesem Segment Uber dem Durchschnitt. Die technologisch-vermittelte persénliche
Kommunikation mit Freundinnen, z.B. im Chat oder ICQ, hat — als Ergdnzung zum
persdnlichen Gespréach in face-to-face-Situationen und nicht, wie haufig vermutet, als
Konkurrenz — in der Peer-Kommunikation der Computerszene-Jugendlichen deutlich
gréBeren Stellenwert als bei computerszenefernen Jugendlichen (siehe auch
[Il.2/Tabelle 5). Jugendliche aus der Computerszene sind in ihrer Internetnutzung auch
uberdurchschnittlich aktiv und stellen eigene Inhalte in Text, Bild und Ton online:

= 37,2% der Computerszene-Jugendlichen gestalten eine eigene Homepage bzw.
haben eine eigene Seite im Internet; in der Gruppe der ,11- bis 18-Jahrigen
gesamt® liegt der Anteil deutlich niedriger bei 24,4%;

» rund jede/r vierte Jugendliche aus der Computerszene (23,1%) stellt eigene
Filme/Videos ins Netz; in der Gruppe der ,11- bis 18-Jahrigen gesamt” tun das
zum Zeitpunkt der Erhebung lediglich 12,8%.

Was die passive Nutzung im Sinne von Zugreifen auf online bereit gestellte Inhalte
betrifft, unterscheiden sich Computerszene-Jugendliche in vielem hingegen kaum von
den computerszenefernen Jugendlichen: Lernen mit dem Internet oder auch das bei
Jugendlichen Uberaus populdre Einkopieren von Online-Texten in die Hausaufgaben
(Stichwort  ,Plagiarismus) hat bei  Computerszene-Jugendlichen und bei

> Anzumerken ist in diesem Zusammenhang, dass ,Heavy Metal* und ,Gangsta Rap“ mannliche

Musikstile sind. Das heiB3t, dass sie zu einem deutlich hdéheren Prozentsatz von maénnlichen
Jugendlichen als von weiblichen Jugendlichen als Lieblingsmusikstil genannt werden. Da der Jungen-
anteil in der Computerszene Uberdurchschnittlich hoch ist, lasst sich auf Grundlage der vorliegenden
Daten nicht klaren, ob hier einfach nur typisch mannliche Musikpraferenzen durchschlagen oder ob
diese als Teil des Szene-Codes der Computerszene verstanden werden miissen.

,Deutscher HipHop“ ist bei Madchen und Jungs jedenfalls ann&hernd gleich populéar. Hier ist demnach
nicht von einem Gender-Effekt auszugehen.
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computerszenefernen Jugendlichen anndhernd gleichen Stellenwert: Rund ein Viertel
lernt (u.a. auch) mit dem Internet und rund 46% nutzen das Internet, um sich das
Hausaufgabenmachen zu erleichtern und Texte, die online verfligbar sind, in ihre
Schulaufgaben einzukopieren.

Erwartungsgeman wird auch die Konsumkultur der Computerszene-Jugendlichen vom

Szenethema ,Computer bzw. ,Bild(schirm)medien“ stark beeinflusst. Neben Kino
(55,1%) und Essen und Trinken (51,7%) geht das Taschengeld bei jenen
Computerszene-Jugendlichen, die Taschengeld beziehen (in der Altersgruppe der 11-
bis 18-Jahrigen sind das rund 90%) hauptséachlich fiir PC- und/oder Konsolenspiele
(46,3%), SuBigkeiten (44,7%) und Tontrager (40,1%) auf. (siehe Grafik 5)

Grafik 5: Taschengeldausgaben der Computerszene-Jugendlichen

Frage: Fir welche Dinge auf dieser Liste gibst du dein Taschengeld hauptsachlich aus?
(Mehrfachnennungen); Basis: Jugendliche, die Taschengeld beziehen
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BMGFJ/BuPP (2008): Computerspiele im Alltag Jugendlicher — Sonderauswertung aus elf/18 07, rep. fir
11- bis 18-Jahrige, n= 880, Ang. in %

Das durchschnittliche Taschengeldbudget, Uber das Computerszene-Jugendliche
verfligen, liegt librigens bei 55 Euro monatlich.®

® Das durchschnittiche monatliche Taschengeld wurde auf Basis der Angaben jener Taschen-

geldbezieherlnnen, die auf die Frage nach der Hohe des Taschengeldes klare Angaben machten,
errechnet. Im Falle der Computerszene sind es 72,7% der Taschengeldbezieherlnnen; weitere 15,2%
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1.2 Peer-Beziehungen der Computerszene-Jugendlichen

In den Medien ist haufig die Rede davon, dass computeraffine Jugendliche von sozialer
Isolation bzw. sozialer Verinselung besonders betroffen seien. Nahezu jede/r kennt das
Klischee vom ,Computer-Nerd“, einem dicklichen Jungen, der eine einsame, sozial
isolierte Existenz fristet und seine sozial-kommunikativen Defizite durch intensive
Beschaftigung mit dem Computer kompensiert. So sehr dieses Gefahrdungs- bzw.
Problemszenario in den Kdpfen der breiten Offentlichkeit verankert ist, so wenig trifft es
jedoch die Realitat jener Jugendlichen, die sich der Computerszene zugehdrig fihlen.
Wie die vorliegende Spezialauswertung zeigt, lasst sich die These der sozialen
Verinselung gerade bei diesen Jugendlichen nicht bestatigen. Computerszene-
Jugendliche sind — so wie andere Jugendliche auch — in feste Freundeskreise
eingebunden; mit durchschnittlich rund 8 guten Freundinnen, die ihnen wichtig sind und
mit denen sie Uber alles reden kdnnen, haben sie (gemessen an der Anzahl der guten

Freundinnen) sogar Uberdurchschnittlich groBe Freundeskreise. (vgl. Tabelle 3)

Tab. 3: Freundschaftsbeziehungen und GréBe der Freundeskreise

Frage: Wieviele gute Freunde und Freundinnen hast du? Damit meine ich Leute, die dir wirklich wichtig sind
und mit denen du Uber alles reden kannst.

einen Freund/ mehrere keinen Freund/ | durchschnittl. Zahl
Fallzahl | eine Freundin Freundinnen keine Freundin | der Freundinnen
(in %) (in %) (in%) (Mittelwert)
11 bis 18 Jahre gesamt 880 4,5 94,2 1,3 6,5
ECIPHICE SOl 209 4,4 92,7 2,9 7,9
Jugendliche
Passionierte Gamer 319 43 94,1 1,6 6,7
Durchschnittsgamer 337 5,2 93,9 0,8 6,7
Nicht-Spielerlnnen 208 3,2 95,7 1,1 5,8

BMGFJ/BuPP (2008): Computerspiele im Alltag Jugendlicher — Sonderauswertung aus elf/18 07, rep. fir
11- bis 18-Jahrige, n= 880, Ang. in %

Die Freundschaftsbeziehungen der Computerszene-Jugendlichen unterscheiden sich
interessanter Weise in vielen Punkten kaum von den Freundschaftsbeziehungen
anderer Jugendlicher. Sympathie flreinander, gemeinsam SpafB3 haben, &hnliche
Néhe
(wie bei

Musikpraferenzen und raumliche sind in den Freundeskreisen der

Computerszene-Jugendlichen anderen Jugendlichen auch) wichtige

Bindungsfaktoren.

gaben an, dass die H6he des Taschengeldes ganz verschieden sei. 12,1% machten zur Héhe des
Taschengeldes keine Angabe.
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Interessant ist, dass Jugendliche aus der Computerszene zu einem
dberdurchschnittlichen Anteil sagen, dass in ihrem Freundeskreis viele denselben Sport
machen. Gemeinsame Sportausiibung oder zumindest gemeinsame Sportinteressen
werden von immerhin rund jedem/jeder zweiten Jugendlichen aus der Computerszene
als charakteristisch fir den eigenen Freundeskreis genannt. Das weit verbreitete Bild
vom grundsatzlich sportfeindlichen bzw. an Sport nicht interessierten ,Computer-Freak*®
entbehrt der Realitat. (siehe Grafik 6)

Grafik 6: Bindungsfaktoren in Freundeskreisen

Frage: Wenn du an deine Freunde denkst, was von der Liste, die ich dir jetzt vorlese, trifft auf deinen
Freundeskreis zu? (Mehrfachnennungen)
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ErwartungsgemaB haben Peer-Kontakte im virtuellen Raum (im Chat, 1ICQ, MSN) bei
Computerszene-Jugendlichen Uberdurchschnittliche Bedeutung: Rund 45% der
Jugendlichen aus der Computerszene geben an, sich mit Freundinnen nicht nur
,offline”, in der Realwelt, sondern auch ,online“, im Chat oder ICQ, zu treffen. In der
Gruppe der ,11- bis 18-Jahrigen gesamt“ sind es hingegen lediglich 26,5%. (siehe auch
lIl.2/Tabelle 5) Interessant ist, dass die Online-Begegnung die Offline-Kontakte hier
offensichtlich nicht ersetzt, sondern vielmehr nur erganzt. Wie die Daten zeigen, sind
gemeinsame Treffen in Lokalen bei den Computerszene-Jugendlichen namlich nicht

22



Gaming im Alltag Jugendlicher

weniger wichtig als bei Jugendlichen, in deren Alltag Computer und Computerspiele
kaum eine Rolle spielen. Hier wie dort gibt rund ein Drittel an, sich mit Freundlnnen in
Lokalen zu treffen.

Grafik 7: Gesprachsstoff im Freundeskreis
Frage: Wenn du dich mit deinen Freunden triffst, Gber was redet ihr da hauptsachlich?
Wir reden Gber ...
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Auch die Gesprache im Freundeskreis sind bei Computerszene-Jugendlichen nicht
einseitig von computer- und computerspielbezogenen Themen dominiert. Zwar werden
Dinge rund um den Computer wie auch Computer-/Konsolenspiele von den
Computerszene-Jugendlichen in der Peergroup erwartungsgeman haufiger zum Thema
gemacht. Themen wie gemeinsame Unternehmungen mit Freundinnen, Musik,
Probleme, die es in der Schule gibt, oder populare Fernsehserien, die die
Peerkommunikation generell sehr stark bestimmen, kommen bei Computerszene-
Jugendlichen aber auch nicht zu kurz und haben in den Gesprachen mit Freundinnen
ahnlichen Stellenwert wie bei Jugendlichen, die keine Affinitdt zur Computerszene
zeigen.’

" Die zu beobachtende, deutlich geringere Bedeutung von ,Klatsch und Tratsch® in der Peer-

Kommunikation der Computerszene-Jugendlichen erklért sich daraus, dass ,Klatsch und Tratsch* vor
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1.3 Die Spielkultur der Computerszene-Jugendlichen

Die Top-5 der von Gamern aus der Computerszene am liebsten gespielten Spielgenres
sind: Actionspiele (von 62,9% der Gamer aus der Computerszene als praferiertes Genre
genannt), Rennspiele (43,2%), Strategiespiele (42,8%), Shooter (40,5%) sowie
Rollenspiele (40,3%)

Grafik 8: Genrepréaferenzen bei Gamern aus der Computerszene

Frage: Welche Spiele spielst du persdnlich am liebsten? (Mehrfachnennungen)
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BMGFJ/BuPP (2008): Computerspiele im Alltag Jugendlicher — Sonderauswertung aus elf/18 07, rep. far
11- bis 18-Jahrige, n= 880, Ang. in %

Hinsichtlich ihrer ausgepréagten Praferenz flr Actionspiele, aber auch in der Praferenz
fir Shooter, Rollenspiele und Strategiespiele heben sich die Gamer aus der
Computerszene gegeniiber dem Durchschnitt der 11- bis 18-jahrigen Gamer deutlich
ab. Rennspiele, Fun- und Party-Games, Mini-Games und Simulationen zahlen hier wie
dort zu den popularsten Genres und Edutainment- und Infotainmentspiele sind im
Popularitatsranking der Spielgenres hier wie dort Ranglistenletzte.

allem bei Madchen ein wichtiges Thema ist und der Madchen-Anteil in der Computerszene, wie unter
1.1 dargestellt, vergleichsweise gering ist.
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Gamer aus der Computerszene haben ganz klare Vorstellungen davon, was ein Spiel zu
einem guten bzw. attraktiven Spiel macht. Was das persoénliche Spielerleben betrifft,

schéatzen sie Spiele, die Abwechslung und Herausforderung bieten (67,6% der Gamer
aus der Computerszene legen Wert darauf, dass das Spiel abwechslungsreich ist
(58,6% der Gamer aus der Computerszene suchen in den Spielen die ,echte
Herausforderung“) sowie Spiele, wo sie sich von Mal zu Mal steigern kdnnen (von 52,5
% genannt) und wo ihre Geschicklichkeit gefordert ist (von 49,4% genannt).

DarGber hinaus muss das Spiel ,witzig“ sein (von 53% der Gamer aus der
Computerszene genannt), man muss es gemeinsam mit Freundinnen spielen kénnen
(von 57,1% genannt) und es muss vor allem auch eine tolle Grafik haben: Die Grafik ist
fir immerhin 62,1% der Gamer aus der Computerszene ein absolutes
~<Qualitatskriterium®.

Grafik 9: Womit Computer-/Konsolenspiele bei Gamern aus der Computerszene punkten

Frage: Worauf legst du bei Spielen besonderen Wert, was ist dir besonders wichtig? (Mehrfachnennungen)
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11- bis 18-Jéhrige, n= 880, Ang. in %

Das, worauf Gamer aus der Computerszene am ehesten verzichten kdénnen, sind
niedliche Spielfiguren. Aber auch ein geringer Schwierigkeitsgrad der Spiele sowie die
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Option, das Spiel nur mal kurz zwischendurch spielen zu kénnen, ist fir die breite
Mehrheit der Gamer aus der Computerszene (wie Ubrigens auch fiir die Mehrheit der
Gamer insgesamt) kaum interessant. Und auch, dass Spiele Gewalt méglichst deutlich
darstellen, ist der breiten Mehrheit der Gamer aus der Computerszene, namlich 75,9%,
nicht wichtig.

Alles in allem lasst sich festhalten, dass die Gamer aus der Computerszene im
Computer- und Konsolenspiel eine Mdglichkeit zu einer aktiven und in hohem MaB
involvierenden Freizeitbeschaftigung sehen: Die Spiele bieten nach dem Erlebnisprinzip
,<aefordert statt unterfordert sein!* Ablenkung und Abwechslung; genau das macht hier
den SpielspaB aus.

Der hohe Erlebniswert der Computer- und Konsolenspiele resultiert daraus, dass sie die
Spielerlnnen aus der Reserve locken und ihnen das Geflihl geben, eine das Spiel
mitgestaltende Spielfigur zu sein, die durch konzentrierte, aktive Beteiligung dazu
beitragt, dass ,etwas passiert* — und zwar idealer Weise nicht etwas Langweiliges oder
Unerfreuliches, sondern etwas, bei dem auf unterhaltsame Weise ,Selbstwirksamkeit*
erlebbar wird. (vgl. Bopp 2005, Krotz 2008)

Das wichtigste Spielgerat der Gamer aus der Computerszene ist — wie Ubrigens in allen

anderen Gamer-Segmenten auch — der PC: Rund 92% der Gamer, die sich der
Computerszene zugehdrig flhlen, spielen stationar am PC. Mit deutlichem Abstand an
zweiter Stelle folgt die nicht-mobile Spielkonsole, an der rund jede/r Zweite spielt
(51,7%). Mobil spielt ebenfalls knapp jede/r Zweite aus diesem Gamer-Segment: 45,4%
spielen an der mobilen Spielkonsole und 41,7% spielen am Handy.

Computer- und Konsolenspiele sind fir Gamer aus der Computerszene einerseits
Individual(freizeit)beschaftigung; das heiBt, hier wird allein gespielt. Andererseits
bedeutet Computer- und Konsolenspiele-Spielen fiir sie aber auch, gemeinsam mit
Freundinnen oder gemeinsam mit anderen computer- und konsolenspielbegeisterten
Jugendlichen zu spielen — oder auch gegeneinander zu spielen — und zwar in
verschiedensten sozialen Settings:

= Runder jede/r Zweite (47,3%) spielt gemeinsam mit Freundinnen im kleinen
Kreis.

= Ebenfalls knapp jede/r Zweite spielt online (46,8%).

» Jede/r Sechste (16,3%) spielt auf Lan-Partys.
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* Und rund jede/r Zehnte (10,7%) aus diesem Gamer-Segment spielt eigenen
Angaben zufolge auch bei Wettkdmpfen und Turnieren im Internet oder in einem
Clan, einer Gilde u.a.

1.4  Exkurs: Computerszene und ,passionierte Gamer® — Gemeinsamkeiten
und Unterschiede

Jugendliche aus der Computerszene werden in der o6ffentlichen Kommunikation
falschlicher Weise haufig mit ,passionierten Gamern®, also Jugendlichen, die taglich,
fast taglich oder zumindest mehrmals pro Woche spielen, gleichgesetzt. Wie
vorliegende Spezialauswertung zeigt, gibt es zwischen Computerszene-Jugendlichen
und passionierten Gamern zwar in etlichen Punkten deutliche Parallelen, es gibt aber
auch Unterschiede. Identisch sind Computerszene-Jugendliche und passionierte Gamer
in jedem Fall nicht. Gemeinsamkeiten zwischen der Computerszene und den
passionierten Gamern lassen sich insbesondere in Bezug auf die préferierten
Computerspielgenres beobachten. (siehe Grafik 10)

Grafik 10: Genrepréaferenzen der Gamer aus der Computerszene und der passionierten
Gamer im Vergleich

Frage: Welche Spiele spielst du persdnlich am liebsten? (Mehrfachnennungen)
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Auch in Bezug auf die Erwartungen an ein gutes bzw. flir Gamer attraktives Spiel zeigen
sich Parallelen. Was die Spielfrequenz, also die Haufigkeit der Spielenutzung betrifft,
bestehen aber deutliche Unterschiede: Wie bereits dargestellt, ist — gemessen an der
Spielfrequenz, also der Haufigkeit mit der Computer- und Konsolenspiele gespielt
werden — immerhin jede/r vierte Jugendliche aus der Computerszene nicht der Gruppe
der passionierten Gamer zuzurechnen. Umso bemerkenswerter ist, dass nicht nur das
Thema ,Dinge rund um den Computer®, sondern auch das Thema ,,Computerspiele” in
der Peerkommunikation der Computerszene-Jugendlichen héheren Stellenwert hat als
bei den passionierten Gamern:

» 61% der Computerszene-Jugendlichen reden mit ihren Freundinnen u.a.
vorzugsweise Uber Dinge rund um den Computer; in der Gruppe der
passionierten Gamer tun das 46,5%.

*  62,9% der Computerszene-Jugendlichen reden mit ihren Freundlnnen u.a. auch
vorzugsweise Uber Computerspiele, in der Gruppe der passionierten Gamer sind
es 51,7%.

Mit anderen Worten: Der gesprachsbasierte Interessensaustausch zum Thema
,Computer und Computerspiele” ist im Alltag der Computerszene-Jugendlichen starker
verankert. (vgl. lll.2/Tabelle 5)

1.5 Short Facts: Die Computerszene im Uberblick

Die Computerszene ist mannlich dominiert. Der Anteil an passionierten Gamern, die
(fast) taglich oder zumindest mehrmals wdchentlich Computer- und/oder Konsolenspiele
spielen, liegt in der Computerszene bei 73%.

Computerszene-Jugendliche sind nicht jugendkulturferne Computer-Nerds, sondern
zeigen sich fur jugendkulturelle Musik- und Szenetrends offen. In ihrer jugendkulturellen
Orientierung liegen sie groBteils nahe am Mainstream.

Die Peer-Beziehungen der Computerszene-Jugendlichen unterscheiden sich, abge-
sehen von der starkeren thematischen Fokussierung auf computerbezogene und
computer-/konsolenspielspezifische Belange nicht wesentlich von jenen anderer
Jugendlicher: Die breite Mehrheit ist in feste Freundeskreise eingebunden. Das gangige
Klischee von sozial vereinsamten ,Computer-Kids“ findet in der empirischen Realitat
demnach keine Entsprechung.
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[Il. Die passionierten Gamer

Far mehr als ein Drittel der 11- bis 18-jahrigen Jugendlichen (36,4%) sind ,Games" zu
einem festen Bestandteil der Freizeitgestaltung geworden: Sie spielen (fast) taglich oder
zumindest mehrmals pro Woche Computer- und/oder Konsolenspiele. In vorliegender
Studie wurden diese Jugendlichen als ,passionierte Gamer* definiert.

Aufgrund ihrer regelméaBigen und vergleichsweise haufigen Spiele-Nutzung wird
insbesondere diese Gruppe der Gamer in der Offentlichkeit kritisch gesehen: Soziale
Verinselung, Realitatsverlust, gesteigerte Aggressionsbereitschaft — das sind nur einige
Argumente, die die Computer- und Konsolespielenutzung dieser Jugendlichen in einen
Gefahrdungszusammenhang stellen. Wie die Daten zeigen, sind, wenn man die
Mehrheit der passionierten Gamer betrachtet, derartige Beflirchtungen groBteils
unbegriindet: Gangige Vorurteile entbehren der Realitat.

I11.1  Soziodemographie und soziokulturelle Charakteristika

Das Segment der passionierten Gamer ist klar mannlich dominiert: 7 von 10
Jugendlichen aus der Gruppe der passionierten Gamer sind Jungs. Die 11- bis 14-
Jahrigen sind im Vergleich zu den 15- bis 18-Jéhrigen leicht Uberrepréasentiert. Die
Verteilung nach OrtsgréBe und Bildung weicht in der Gruppe der passionierten Gamer
von der Verteilung in der Gesamtstichprobe nur geringflgig ab.

In der Sub- bzw. Extremgruppe der ,Heavy Gamer“, in der laut der in vorliegender
Studie getroffenen Definition Jugendliche, die (fast) taglich Computer- und/oder
Konsolenspiele spielen, zusammengefasst sind, fallt auf, dass Gamer, die eine
Ausbildung ohne Matura machen, also eine Hauptschule, eine Polytechnische Schule
oder BMS besuchen bzw. eine Lehre absolvieren, deutlich starker vertreten sind als
AHS- und BHS-Schiilerlnnen. (siehe Tabelle 4)

Rund jede/r zweite Jugendliche aus dem Segment der passionierten Gamer (47,9%)
fihlt sich der Computerszene zugehdrig. Im Ubrigen heben sich die passionierten
Gamer hinsichtlich ihrer Jugendkulturorientierung kaum gegeniber dem Durchschnitt
ab. Auch in Bezug auf den Musikgeschmack préasentiert sich das Segment der
passionierten Gamer durchaus durchschnittlich.
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Tab. 4: Soziodemographie der passionierten Gamer

Verteilung nach | Verteilung nach | Verteilung nach OrtsgréBe | Verteilung nach
Alter (in %) Geschlecht (in %) (in %) Bildung (in %)8

Falle 11-14| 15-18 Ausb. | Ausb.
mannlich | weiblich | Land | Mittelstadt | GroBstadt| mit ohne

Jahre | Jahre
Matura | Matura

11-18Jahre | a0y | 50 50 50 50 |361| 365 274 | 411 | 569
gesamt
Passionierte | 319 | 57,1 | 429 | 725 | 275 [335| 368 e L (et
Gamer
Subgruppe 155 58 42 76 24 34,6 40,1 25,2 30,5 67,1

Heavy Gamer

BMGFJ/BuPP (2008): Computerspiele im Alltag Jugendlicher — Sonderauswertung aus elf/18 07, rep. far
11- bis 18-Jahrige, n= 880, Ang. in %

Wie die Computerszene charakterisieren sich auch passionierte Gamer durch einen
Uberdurchschnittlichen Internetnutzerlnnen-Anteil. Auch sie kdnnen als ein technologie-
trendrelevantes Segment begriffen werden.

Wie die Daten zeigen, haben passionierte Gamer insbesondere bei
jugendkulturrelevanten Web 2.0-Anwendungen wie etwa der aktiven Beteiligung an
Videoplattformen (Uploaden von Filmen/Videos) und was die Gestaltung einer eigenen
Homepage  Dbetrifft, gegenuber Nicht-Spielerinnen  wie auch  gegeniber
Durchschnittsgamern die Nase deutlich vorne. Insgesamt zeichnen sich passionierte
Gamer durch eine vergleichsweise hohe Technologie- und Bild(schirm)medienaffinitat
aus. Das zeigt sich u.a. auch in dem Uber das eigene Taschengeld finanzierten
Konsum:

* Rund jede/r zweite Jugendliche aus dem Segment der passionierten Gamer
(49,8%), der/die Taschengeld bezieht, investiert das Taschengeld u.a.
hauptsachlich in PC- und/oder Konsolenspiele.” In der Gruppe der
Durchschnittsgamer gibt hingegen nur rund jede/r Zehnte (10,1%) das eigene
Taschengeld vorzugsweise fur PC- und/oder Konsolenspiele aus.

®  Bei der Verteilung nach Bildung wurden AHS/BHS unter ,Ausbildung mit Matura“ und HS, PS, BMS und
Lehre unter ,Ausbildung ohne Matura“ zusammengefasst; die Differenz auf 100% bei den ,11- bis 18-
Jahrigen gesamt” ergibt sich daraus, dass 2% der Befragten zum Zeitpunkt der Befragung weder eine
AHS, BHS bzw. HS, PS, BMS besuchten, noch eine Lehre machten, sondern lehrstellensuchend, auf
Job-Suche etc. waren und daher der Rubrik ,Sonstiges” zugeordnet wurden.

Rund 9 von 10 passionierten Gamern aus der Altersgruppe der 11- bis 18-Jahrigen bekommen
Taschengeld. Diejenigen Taschengeldbezieherinnen, die ein Taschengeld in fixer Héhe bekommen (das
sind 78%), haben monatlich durchschnittlich rund 55 Euro zur Verfligung.
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* Rund jede/r dritte Jugendliche aus der Gruppe der passionierten Gamer (34,5%),
der/die ein fixes Taschengeld bekommt, kauft vom eigenen Taschengeld u.a.
vorzugsweise Videos/DVDs. In der Gruppe der Durchschnittsgamer tut das nur
jede/r Funfte (20,7%) und in der Gruppe der Nicht-Spielerlnnen nur jede/r
Siebente (15,2%).

I11.2  Peer-Beziehungen der passionierten Gamer

Entgegen den géangigen Klischees sind passionierte Gamer — wie vorliegende
Sonderauswertung zeigt — nicht sozial isolierte ,Computer(spiel)nerds®, sondern so wie
andere Jugendliche auch in feste Freundeskreise eingebunden. Die breite Mehrheit der
passionierten Gamer (94,1%) hat mehrere gute Freundinnen; 4,3% der passionierten
Gamer geben an, zumindest einen wirklich guten Freund bzw. eine wirklich gute
Freundin zu haben. Der Anteil der Jugendlichen, die eigenen Angaben zu Folge keinen
einzigen wirklich guten Freund/keine einzige wirklich gute Freundin haben, ist im
Segment der passionierten Gamer marginal (1,6%).

Die Freundkreise der passionierten Gamer unterscheiden sich hinsichtlich ihrer GréBe
kaum von denen anderer Jugendlicher: Im Durchschnitt haben passionierte Gamer 7
Freundinnen, mit denen sie Uber alles reden kénnen und die ihnen persdénlich wichtig
sind. Was die Einbettung in Freundschaftsnetzwerke betrifft, sind passionierte Gamer
entgegen der landlaufigen Meinung also weder ein ,Sonderfall“, noch eine Risikogruppe.
Das in der 6ffentlichen Debatte haufig gehérte Argument, dass passioniertes Gaming
zwangslaufig in die soziale Isolation flhre, entbehrt jeder empirischen Grundlage.

Die Freundeskreise der passionierten Gamer funktionieren im Ubrigen auch ganz
ahnlich wie die Freundschaften jener Jugendlichen, die Computer-/Konsolenspielen in
ihrem persénlichen Freizeitalltag keine so herausragende Bedeutung geben. Bei
Freundschaften geht es in aller erster Linie darum, dass zwischen Leuten, die sich
Freundinnen nennen, die ,Chemie® stimmt: Das heiB3t, man kann sich einfach gut leiden
und hat SpafB miteinander. Auch ein ahnlicher Musikgeschmack, raumliche N&he und
ahnliche lebensweltliche Erfahrungen in der Schule oder in der Lehrstelle bzw. am
Arbeitsplatz sind Dinge, die verbinden. Ahnliche Wertvorstellungen, gemeinsames
Engagement flr gesellschaftliche Anliegen oder gemeinsame Aktivitdten in Vereinen
spielen als Bindungsfaktoren in den Freundschaften der Jugendlichen hingegen eine
untergeordnete Rolle. (zu Bindungsfaktoren im Freundeskreis vgl. auch BMSG 2003:
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18ff) Auffallig, wenngleich durchaus zu erwarten, ist lediglich, dass in den
Freundeskreisen der passionierten Gamer gemeinsame Treffen im virtuellen Raum —
beispielsweise in Chats oder im ICQ - gréBeren Stellenwert haben als im
Durchschnittsgamer-Segment und in der Gruppe der Nicht-Spielerinnen. Allerdings
muss man sehen, dass der Anteil der Internet-Nutzerlnnen in der Gruppe der
passionierten Gamer auch héher ist als in der Gruppe der Durchschnittsspielerinnen
sowie in der Gruppe der Nicht-Spielerlnnen.

Wie bei den Jugendlichen aus der Computerszene geht der virtuelle Treff mit
Freundinnen bei passionierten Gamern nicht auf Kosten der realweltlichen Kontakte.
Der Anteil derer, die sich mit ihren Freundlnnen in ,Stammlokalen” treffen, ist bei
passionierten Gamern beispielweise nicht geringer als bei anderen Jugendlichen. (siehe
Tabelle 5)

Tab. 5: Computer und Computerspiele als Thema der Peerkommunikation — virtuelle und
realweltliche Treffpunkte

11- bis 18-Jdhrige gesamt, Computerszene, passionierte Gamer, Durchschnittsgamer und Nicht-
Spielerlnnen im Vergleich

wir reden im Freundeskreis 11 bis 18 | Computer- | Passionierte | Durchschnitts- Nicht-
u.a. hauptséchlich liber ... gesamt szene Gamer gamer Spielerlnnen
Dinge rund um den Computer 25,4 61,0 46,5 13,6 10,5
Computerspiele 26,5 62,9 51,7 16,5 5.1

das trifft auf meinen 11 bis 18 | Computer- | Passionierte | Durchschnitts- Nicht-
Freundeskreis zu ... gesamt szene Gamer gamer Spielerlnnen
Wir treffen uns in den selben 33,7 32,3 29.8 346 38.6
Lokalen

\l\/AV|Sr’Elreffen uns im Chat/ICQ/ 26,5 44,7 36,2 208 18.1

BMGFJ/BuPP (2008): Computerspiele im Alltag Jugendlicher — Sonderauswertung aus elf/18 07, rep. fir
11- bis 18-Jahrige, n= 880, Ang. in %

Die Peerkommunikation wird bei passionierten Gamern erwartungsgemaB in ungleich
gréBerem AusmaB als bei den Durchschnittsgamern von computer- und computer-
spielbezogenen Themen bestimmt:

» 51,7% der passionierten Gamer reden mit ihren Freundinnen u.a. hauptsachlich
tber Computerspiele; zum Vergleich: im Durchschnittsgamer-Segment tun das
lediglich 16,5%;

» 46,5% der passionierten Gamer diskutieren in ihren Freundeskreisen auch
allgemein Dinge rund um den Computer, bei den Durchschnittsspielerinnen sind
es wiederum nur 13,6%.
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Bemerkenswert ist allerdings, dass in der Computerszene Themen rund um den
Computer noch deutlich starker im Vordergrund stehen als bei den passionierten
Gamern: Uber 60% der Computerszene-Jugendlichen tauschen sich eigenen Angaben
zu folge mit ihren FreundInnen u.a. hauptsachlich tber Computerspiele und Dinge rund
um den Computer aus. (vgl. Tabelle 5)

[11.3  Die Spielkultur der passionierten Gamer

Die im Segment der passionierten Gamer beliebtesten Spielgenres sind:

= Actionspiele, die von rund 60% der passionierten Gamer (60,4%) als ein
Lieblingsgenre genannt werden,

*» Rennspiele, die rund 40% der passionierten Gamer (42,9%) in ihr Spiel-Meni
integrieren,

» Strategiespiele, die ebenfalls von 40% der passionierten Gamer als ein
bevorzugtes Spielgenre genannt werden,

= gefolgt von Shootern, Sportspielen (ausgenommen Rennspiele), Simulationen
und Rollenspielen, die immerhin noch je rund ein Drittel der passionierten Gamer
als eines ihrer Lieblingsspielgenres nennen (Shooter: 36,8%, Sportspiele
ausgenommen Rennspiele: 35,7%, Simulationen: 33,8%; Rollenspiele: 33,7%).

Insgesamt fallt auf, dass die passionierten Gamer einen breiten und durchaus bunten
Spielemix haben und — entgegen der landlaufigen Meinung — nicht einseitig auf Genres,
die in der 6ffentlichen Diskussion als besonders problematisch eingeschétzt werden, wie
etwa Shooter (Stichwort ,Gewalt*) oder Online-Rollenspiele (Stichwort ,Eskapismus®
bzw. Realitatsverlust), fixiert sind.

Eine klare Distanz zeigt sich gegeniber so genannten Edutainment- und
Infotainmentspielen: Lediglich 8% der passionierten Gamer nennen Edutainment- und
Infotainmentspiele als eines jener Genres, die sie am liebsten spielen.

Dies ist allerdings kein Spezifikum der passionierten Gamer. Auch Jugendliche, die im
Durchschnittsgamer-Segment zu verorten sind, zeigen kaum Interesse fir Informations-
bzw. Bildungsinhalte im Computerspiel. Insgesamt sind Edutainment- und Infotainment-
Games bei 11- bis 18-Jahrigen das am wenigsten beliebte Spielgenre.
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Grafik 11: Genrepraferenzen der passionierten Gamer

Frage: Welche Spiele spielst du persdnlich am liebsten? (Mehrfachnennungen)
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BMGFJ/BuPP (2008): Computerspiele im Alltag Jugendlicher — Sonderauswertung aus elf/18 07, rep. fiir
11- bis 18-Jahrige, n= 880, Ang. in %

Der Unterhaltungswert von Computer- und Konsolenspielen ist ein sehr spezieller und
mit dem Unterhaltungswert, den beispielsweise populare TV-Serien haben, nicht
vergleichbar. Er charakterisiert sich dadurch, dass sich die Jugendlichen bewusst und
aktiv auf die Herausforderungen des Spiels einlassen und in ihnrem Rezeptionsverhalten
ungleich starker gefordert sind als beim Fernsehen. Winsch/Jenderek (2008)
begriinden den hohen Unterhaltungswert von Computer-/Konsolenspielen im Flow-
Erlebnis, das das Computer-/Konsolenspiel ermdglicht: Der Spieler/die Spielerin ist voll
konzentriert auf das Spiel und kann sich beim Spiel selbst vergessen. Der SpaB, das
Vergnigen an der Sache stehen fir die Zeit des Spielens absolut im Vordergrund oder,
um es mit den Worten von jugendlichen Gamern zu sagen: Es geht um ,richtig
abschalten®, darum, sich von den Alltagsdingen abzulenken.®

Insbesondere flir passionierte Gamer steht die Suche nach Herausforderung, die
Md&glichkeit, sich steigern zu kénnen, besser zu werden, und die sich darin grindende

10 Wichtig zu betonen ist in diesem Zusammenhang, dass das von Winsch/Jenderek (2008)
angesprochene positive Flow-Erlebnis darauf basiert, dass das Sich-auf-das-Spiel-Einlassen in einem
Rahmen bleibt bzw. der Spieler/die Spielerin zwischen kiinstlicher Realitat des Spiels und der ,realen
Welt“ unterscheiden kann. Das heiBt, er/sie behalt die Kontrolle Uber die Situation und hat jederzeit die
Mdglichkeit, sich aus der Spielrealitéat zuriickzuziehen.
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Erfahrung der ,Selbstwirksamkeit“ (Bopp 2005: 2) sehr stark im Vordergrund. Besonders
viel Wert legen passionierte Gamer bei Computer- und Konsolenspielen auf:

= die Grafik: 62,6% der passionierten Gamer ist eine tolle Grafik ganz besonders
wichtig;

= Abwechslung: 60,5% der passionierten Gamer finden, ein gutes Spiel muss
abwechslungsreich sein;

= die Herausforderung: fir 57,8% ist es ein Qualitdtsmerkmal, wenn ein Computer-

bzw. Konsolenspiel eine echte Herausforderung bietet;
= dass man das Spiel gemeinsam mit Freundinnen spielen kann: das ist fir rund

jede/n Zweite/n aus dem Segment der passionierten Gamer (55,5%) relevant.

Die Mdglichkeit, sich von Spiel zu Spiel steigern zu kdnnen, ist mit 49,3% Nennungen
immerhin jedem zweiten Jugendlichen aus der Gruppe der passionierten Gamer an
einem Spiel besonders wichtig. 48,9% der passionierten Gamer legen dariiber hinaus
Wert darauf, dass beim Spielen die eigene Geschicklichkeit gefordert wird.

Grafik 12: Womit Computer-/Konsolenspiele bei passionierten Gamern punkten
Frage: Worauf legst du bei Spielen besonderen Wert, was ist dir besonders wichtig? (Mehrfachnennungen)

Das Spiel muss ...

abwechslungsreich sain

'ﬁ'ltzlg Bain

80 gestallel sen, dass man s gemenaam mit
Freundinnen pelan kann

eine tolke Grafik haben
wing echite Herausfordorung sain
maine Geschicklichkeit fordermn

mir die Moghehkeil geben, mich von Mal zu Mal zu steigern

&0 g8in, dass ich abschalten/aul andana Gadanken
karmumen kann

Rasel oder Aufgaben ru losen g;‘.hé‘ﬂ- 1

nichlig schnell sein
&0 programmient sain, dass ich neben ainem festan
Spietablaul alles Moglhche ausprobweren kann
darf nicht zu schwidng sain 11- bis 18-jahrge Gamer
kurz sein, so dass man es auch 2wischenzwischendurch passioniere Gamer
gpéatan kann
Im Internat spialbar sain

viel Gewall mdglchst deutlich darstellen

Tiab” S.BII‘I."I".E:’ZI;B I Iquren haben ("Wussalfaktor” 0.4.)

BMGFJ/BuPP (2008): Computerspiele im Alltag Jugendlicher — Sonderauswertung aus elf/18 07, rep. fir
11- bis 18-Jahrige, n= 880, Ang. in %
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Computer- und Konsolenspielen bedeutet fiir passionierte Gamer in allererster Linie
wettbewerbsorientierten SpielspaB und die Erfahrung von Selbstwirksamkeit. Neben
dem individuellen Spielerlebnis in dem Sinne, dass man allein mit dem Computer/der
Konsole bzw. gegen einen computergenerierten Gegner spielt, hat das Spielen mit
Freundinnen bei passionierten Gamern hohe Bedeutung. Rund 4 von 10 passionierten
Gamern (41,5%) spielen auch gemeinsam mit Freundinnen im kleinen Kreis.

Soziale Settings, in denen nicht einfach nur im kleinen privaten Kreis gespielt wird,
sondern wo die Gamer-Community in groBem Stile aufeinander trifft, sind im Segment
der passionierten Gamer zwar kein Mehrheitsphdnomen, sie haben (&hnlich wie bei den
Gamern aus der Computerszene) erwartungsgemalB jedoch gréBere Bedeutung als
etwa im Segment der Durchschnittsspielerinnen:

= 14,5% der passionierten Gamer spielen auf Lan-Partys; zum Vergleich: in der
Gruppe der Durchschnittsspielerinnen sind es gerade einmal 4,4%;

» 10,1% der passionierten Gamer spielen in einem Clan, einer Gilde oder
ahnlichem, bei den Durchschnittsspielerlnnen liegt der Anteil mit 1,7% deutlich
geringer;

* 6,6% der passionierten Gamer spielen bei Wettkdmpfen bzw. Turnieren im
Internet; zum Vergleich: bei den Durchschnittsspielerlnnen tun das eigenen
Angaben zu Folge 1,7%.

Online-Spielen hat bei rund 4 von 10 passionierten Gamern (38%) einen Festplatz im
personlichen Spielrepertoire.

Vergleicht man die Gruppe der passionierten Gamer, in der Jugendliche, die taglich, fast
taglich oder zumindest mehrmals pro Woche Computer-/Konsolenspiele spielen,
zusammengefasst sind, mit der Extremgruppe der ,Heavy Gamer®, die taglich oder fast
taglich spielen, welche insgesamt rund halb so groB wie die Gruppe der passionierten
Gamer ist, hinsichtlich ihrer Spielkultur (Genrepréferenzen; Kriterien, die ein Spiel
attraktiv machen bzw. auf die besonders viel Wert gelegt wird; Spielsettings) zeigen sich
interessanter Weise keine wesentlichen Unterschiede. Das heif3t, passionierte Gamer
und echte ,Heavy Gamer“ haben die gleiche, vielleicht sollte man besser sagen: eine
gemeinsame Spielkultur.

Das wichtigste Spielgerat der passionierten Gamer (und Ubrigens auch der ,Heavy

Gamer“ sowie aller anderen Spielerlnnensegmente) ist der PC — rund 7 von 10
passionierten Gamern (72,5%) spielen am PC — , gefolgt von der nicht-mobilen
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Spielkonsole, die bei rund der Hélfte der passionierten Gamer (52,1%) einen Festplatz
im persénlichen Spielrepertoire hat, und der mobilen Spielkonsole sowie dem Handy,
die jeweils von rund 40% der passionierten Gamer zum Spielen genutzt werden.

111.5 Short Facts: Passionierte Gamer im Uberblick

Passionierte Gamer spielen taglich, fast taglich oder zumindest mehrmals pro Woche.
Sie haben Computer- und/oder Konsolenspiele fest in ihren (Freizeit-)Alltag integriert.

Die Gruppe der passionierten Gamer ist klar mannlich dominiert. Gespielt werden
vorzugsweise Actionspiele, Rennspiele, Strategiespiele, Shooter, Sportspiele
(ausgenommen Rennspiele), Simulationen und Rollenspiele.

Die Spielkultur der passionierten Gamer ist von der Suche nach Herausforderung, der
Maoglichkeit, sich steigern zu kdnnen, besser zu werden, und dem sich darin grindenden
Streben nach ,Selbstwirksamkeit® (Bopp 2005: 2) gepragt. Das Spiel erfolgt zu einem
hohen Prozentsatz sozial eingebettet.

Die Peerbeziehungen der passionierten Gamer unterscheiden sich — abgesehen von
einem erwartungsgeman hdheren Stellenwert der Computer- und Konsolenspiele als im
Freundeskreis verbindendes Thema — kaum von denen anderer Jugendlicher. Die
Problematik eines sozialen Rickzugs bzw. einer sozialen Verinselung ist entgegen
gangiger Klischees fir die breite Mehrheit der passionierten Gamer nicht gegeben.
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IV. Die Durchschnittsgamer

Anders als passionierte Gamer, die das Computer- und Konsolenspielen fest in die
personliche Freizeitgestaltung integriert haben, sind Durchschnittsgamer Jugendliche,
fir die Computer- und/oder Konsolenspiele keine prioritire Freizeitbeschaftigung
darstellen. Fur Durchschnittsgamer sind Computer- und Konsolenspiele vielmehr nur
eine von vielen Optionen der Freizeitgestaltung, mit der man sich lediglich mehrmals im
Monat oder auch seltener die Zeit vertreibt.

Knapp 40% der 11- bis 18-Jahrigen (38,4%) sind der Gruppe der Durchschnittsgamer
zuzuordnen. Damit sind die Durchschnittsgamer in der Altersgruppe der 11- bis 18-
Jahrigen in etwa gleich stark vertreten wie die passionierten Gamer.

IV.1  Soziodemographie und soziokulturelle Charakteristika

Das Segment der Durchschnittsgamer ist altersspezifisch ausgewogen, das heiBt
jungere, 11- bis 14-jahrige Gamer und etwas altere, 15- bis 18-jahrige Gamer sind in der
Gruppe der Durchschnittsgamer zu gleichen Teilen vertreten.

Tab. 6: Soziodemographie der Durchschnittsgamer

Verteilung nach | Verteilung nach Verteilung nach OrtsgréBe Verteilung nach
Alter (in%) | Geschlecht (in %) (in %) Bildung (in %)’
Falle 11-14]15- 18 Ausb. Ausb.
mannlich | weiblich | Land | Mittelstadt | GroBstadt mit ohne
Jahre | Jahre
Matura Matura
11-18 Jahre 880 | 50 50 50 50 |361| 365 27.4 41,1 56,9
gesamt
Durchschnitts- | 537 | 493 | 507 | 442 | 558 | 36 | 395 245 | 409 | 57,1
gamer
Subgruppe 216 | 48,7 | 51,3 39,5 60,5 | 403 | 392 20,5 37 60,6
Marginale Gamer

BMGFJ/BuPP (2008): Computerspiele im Alltag Jugendlicher — Sonderauswertung aus elf/18 07, rep. fir
11- bis 18-Jahrige, n= 880, Ang. in %

"' Bei der Verteilung nach Bildung wurden AHS/BHS unter ,Ausbildung mit Matura“ und HS, PS, BMS und
Lehre unter ,Ausbildung ohne Matura“ zusammengefasst; die Differenz auf 100% bei den ,11- bis 18-
Jéhrigen gesamt” ergibt sich daraus, dass 2% der Befragten zum Zeitpunkt der Befragung weder eine
AHS, BHS bzw. HS, PS, BMS besuchten, noch Lehre machten, sondern lehrstellensuchend, auf Job-
Suche etc. waren und daher der Rubrik ,Sonstiges® zugeordnet wurden.
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Gaming im Alltag Jugendlicher

Auch geschlechtsspezifisch zeigt sich das Segment der Durchschnittsgamer
ausgewogen bzw. sogar mit tendenziell leichtem Madcheniberhang. Im Gegensatz zu
den passionierten Gamern und der Computerszene sind die Durchschnittsgamer also
nicht mannlich dominiert. In Bezug auf OrtsgréBe und Bildung weicht die Verteilung im
Durchschnittsgamer-Segment von der Gesamtstichprobe nicht ab. (vgl. Tabelle 6)

Die Durchschnittsgamer zeigen keine spezifischen jugendkulturellen Affinitaten, sondern
prasentieren sich in ihrer Jugendszeneorientierung alles in allem Uberaus durch-
schnittlich. Lediglich die geringe Bedeutung der Computerszene fallt auf: In der Gruppe
der Durchschnittsgamer fiihlt sich nur rund jede/r Achte (12,8%) der Computerszene zu-
gehdrig. Zum Vergleich: Bei den ,11- bis 18-Jahrigen gesamt® ist es rund jede/r Vierte
(23,9%) und im Segment der passionierten Gamer fast jede/r Zweite (47,9%). (vgl.
Grafik 13)

Grafik 13: Jugendkulturelle Szeneorientierung der Durchschnittsgamer

Frage: Bitte sag mir, zu welchen der folgenden Szenen du dich zugehdrig fuhlst. (Mehrfachnennungen)

Snowboard
Fultball

Compulerszenea
Fitness

HipHop

Deachvollayball
MatalRocker
Mountainbike

Inline-Skatar
Techno
Okos/Alternative
Skateboard
Punks

11 bis 18 Jahre gesamt
B Durchschnittsgamer

Housea
Streetball
Skinheads
Gothics/Grufties

Trekkies

=
&
-
=
m
]
=]
B
e
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~

Auch was Lieblingsmusikstile betrifft, liegen die Durchschnittsgamer nahe am
Durchschnitt.
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Anders als bei den passionierten Gamern und bei Jugendlichen aus der Computerszene
spielen Taschengeldausgaben fiir Computer- und/oder Konsolenspiele im Segment der
Durchschnittsgamer eine nachrangige Rolle: Lediglich 10,1% jener Taschengeld-
bezieherinnen, die Taschengeld in fixer Hohe bekommen'?, geben ihr Taschengeld u.a.
hauptséachlich fir Computer- oder Konsolenspiele aus; zum Vergleich: in der Gruppe der
passionierten Gamer sind es 49,8%.

VI.2 Peer-Beziehungen der Durchschnittsgamer

Die Peer-Beziehungen der Durchschnittsgamer sind wenig spektakular und
unterscheiden sich in wesentlichen Punkten kaum von den Peer-Beziehungen jener
Jugendlichen, die in ihrer Freizeit vergleichsweise haufiger Computer- und
Konsolenspiele spielen bzw. ein héheres Involvement gegeniiber computer- und
computerspielbezogenen Thematiken zeigen. Freundschaften basieren auf dem simplen
Prinzip, dass man sich einfach gut leiden kann und SpaB miteinander hat. Hier wie dort
dominieren gemeinsame Freizeitgestaltung, Musik, Probleme in der Schule, Klatsch und
Tratsch und populdare TV-Serien als Gesprachsthemen die Peerkommunikation.
Wichtige Bindungsfaktoren in den Freundschaftsnetzwerken sind ein gemeinsamer
Musikgeschmack, raumliche Nahe sowie ahnliche lebensweltliche Erfahrungen in der
Schule oder in der Lehrstelle bzw. am Arbeitsplatz.
Worin sich Durchschnittsgamer von passionierten Gamern wie auch von
Computerszene-Jugendlichen deutlich unterscheiden, ist,
» dass sie computer- und computerbezogenen Thematiken in der
Peerkommunikation einen geringeren Stellenwert geben
= und dass Online-Kontakte im Freundeskreis, also beispielsweise regelmaBige

Treffs im Chat oder ICQ, als Ergéanzung zu realweltlichen Treffs bei

Durchschnittsgamern kaum eine Rolle spielen. (siehe auch Ill.2/Tabelle 5)
Was die nachrangige Bedeutung von computer- und computerspielbezogenen
Gesprachen in den Peers sowie die geringe Bedeutung von virtuellen Treffs mit
Freundinnen im Chat oder ICQ betrifft, liegen die Durchschnittsgamer nahe an der
Peerkultur der Nicht-Spielerlnnen und es besteht hier in jedem Fall mehr
Gemeinsamkeit zwischen Durchschnittsgamern und ,Game-Abstinenten” als zwischen

2 Das sind 65,6% der Taschengeldbezicherlnnen aus dem Durchschnittsgamer-Segment.
Durchschnittlich bekommen diese Jugendlichen monatlich 50 Euro Taschengeld.
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Durschnittsgamern und passionierten Gamern bzw. Jugendlichen aus der
Computerszene.

VI.3  Die Spielkultur der Durchschnittsgamer

Fiar Durchschnittsgamer bedeuten Computer- und Konsolenspiele lockeren Spielspal3
fir ab und an - allein oder auch gemeinsam mit FreundIinnen im kleinen Kreis. Der
Akzent liegt deutlich auf ,Gaming light*. Das zeigt sich auch an den préferierten
Spielgenres. Die in der Gruppe der Durchschnittsgamer am héaufigsten genannten
Lieblingsspielgrenes sind:

* Fun- und Party-Spiele wie ,Buzz“ oder ,Sing Star“: Sie werden von 37,5% der
Durchschnittsgamer als eines ihrer bevorzugten Spielgenres genannt;

» Mini-Games, die als ,kleine Spiele zwischendurch gespielt werden, wie
.Minesweeper”, ,Solitaire® oder ,Moorhuhnjagd‘, und die 33,1% der
Durchschnittsgamer als eines ihrer Lieblingsgenres nennen;

* Rennspiele wie ,Gran Turismo“, die immerhin noch 31,1% der
Durchschnittsgamer zu den Spielen, die sie am liebsten spielen, zahlen.

Grafik 14: Genrepraferenzen der Durchschnittsgamer im Vergleich zu Genrepréaferenzen
der passionierten Gamer

Frage: Welche Spiele spielst du persdnlich am liebsten? (Mehrfachnennungen)

Fun- oder Party-Spiele )
Rennspicie |—
Mini-Cames |——
Strategiaspiele  |——
Simulationen
Sport-Spiele ausgenommen Rennspicle  [S—

Shooter |E— 11- bis 18-jahrige Gamar
B Durchrehniftagamer

Geschicklichheitssplals  E—— passionierte Gamer

Rollenspiehs  pe—
Online-Spiele  S—
Adveniure  Ee—
Jump and RuUns  e—
Beatem ups |—
Retro-Games  e—
Edutainment odar infatainmant s

o 10 il 3 40 50 &0 Th
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Punkten kénnen Spiele bei Durchschnittsgamern vor allem,

= wenn sie ,witzig“ sind (darauf legen 57% der Durchschnittsgamer Wert),

= wenn man sie gemeinsam mit Freundlnnen spielen kann (das ist 48,6% der
Durchschnittsgamer besonders wichtig) und

= wenn sie ,abwechslungsreich” sind (von 45,7% der Durchschnittsgamer als bei
einem Spiel besonders wichtig genannt).

Eine tolle Grafik ist immerhin noch firr 36,4% der Durchschnittsgamer ein Qualitats- bzw.
Attraktivitatskriterium. Jede/r Dritte aus der Gruppe der Durchschnittsgamer schatzt im
Zusammenhang mit Computer- und Konsolenspielen eine an die eigenen Fahigkeiten
angepasste Variante des ,Erfolgs des Besserwerdens® (Bopp 2005: 2) und legt Wert
darauf, dass beim Spielen die Geschicklichkeit gefordert ist (33,9%), dass das Spiel fir
die Spielerlnnen eine Herausforderung bietet (33,7%) und dass man als Spielerin die
Méglichkeit hat, sich von Mal zu Mal zu steigern (33,5%).

Ganz unten auf der Liste der wichtigen Eigenschaften, die Computer- und
Konsolenspiele haben sollten, rangieren bei den Durchschnittsgamern Ubrigens betont
gewalthaltige Darstellungen und ebenso ein betont niedliches Grafikdesign, aber auch
Onlinespielbarkeit sowie hohe Dynamik der Spiele:

= Lediglich 9,6% der Durchschnittsgamer legen besonderen Wert darauf, dass
das Spiel Gewalt méglichst deutlich darstellt.

*= Und auch nur 13,9% schatzen ,liebe" Spiele mit herzigen Figuren.

= Nur 14,5% finden, das Spiel sollte im Internet spielbar sein.

= Nur 16% legen bei den Spielen darauf Wert, dass sie richtig schnell sind und
ebenfalls nur 16,8% finden: Ein Spiel muss so programmiert sein, dass es fir
.Freestyle-Gaming“ Raum bietet und man neben einem festen Spielablauf alles
Mégliche ausprobieren kann.™

Alles in allem haben Durchschnittsgamer nicht nur andere Spielpraferenzen als
passionierte Gamer. Sie gehen auch mit anderen Erwartungen an Computer- und
Konsolenspiele heran und entwickeln ein anderes Verstandnis von Qualitat oder besser
Attraktivitat eines Spiels. (siehe Grafik 15)

¥ Zum Phanomen ,Freestyle-Gaming sowie Strategien, wie der Spiele-Markt darauf reagiert, siehe
Institut far Jugendkulturforschung 2004: 92ff
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Grafik 15: Womit Computer-/Konsolenspiele punkten — Durchschnittsgamer im Vergleich
zu passionierten Gamern

Frage: Worauf legst du bei Spielen besonderen Wert, was ist dir besonders wichtig? (Mehrfachnennungen)

Das Spiel muss ...

.'I'l]wi‘zl'.‘h.‘.lIJI'qu.!'l’!'ll'.h seamn

wile) sean

so gestaliel sein, dass man es gemeinsam mit
Fraundinnan spiedan kann

aine lofie Grafik haben

eine echte Herauwsforderung sein

maing Geschicklchiked fardem

mir der M&glichkait gaban, mich von Mal zu Mal zu stelgem

80 58in, dass ich abschalten/aul anders Godanken
kommen kann

Ritsel oder Aufgaben zu sen geben S ——

richtiy Schrmdll 5630 E——

80 programmiert sein, dass ich neban sinem feslen
Spielablauf alles Magliche ausprobieren kann
darf nicht zu Schwierlg Soin  EE————

kurz s&in, so dass man es auch pwischenrwischendurch 11= bis B-jahnige Garner
———
spigken kann B Durchachnilisganer

m Imtemed spielbar sein  ——— passionierte Gamer
wiel Gerwrall mioghichsl deutlich darstellen  Se—
“lieb" seinherzige Figuren haben "Wuselfakior® 0.8.) p—

[ 1] 20 a0 40 o B FLH
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Worin sich Durchschnittsgamer von passionierten Gamern wie auch Gamern aus der
Computerszene allerdings nicht unterscheiden, ist, dass der PC ihr wichtigstes
Spielgerat ist: Rund 7 von 10 Durchschnittsgamern spielen am PC (72,5%). Die nicht-
mobile Spielkonsole wird von rund 4 von 10 Durchschnittsgamern genutzt (38,6%).
Rund 3 von 10 Durchschnittsgamer spielen mobil am Handy (31,7%). Und rund jede/r
Vierte integriert die mobile Spielkonsole in das persdnliche Spielrepertoire (25,9%).
Online-Spielen ist immerhin bei rund jede/m Vierten aus der Gruppe der
Durchschnittsgamer (23,5%) Teil des personlichen Spielrepertoires. Gamespezifische
Event-Formen spielen in der Gamerkultur der Durchschnittsgamer so gut wie keine
Rolle: Lediglich 4,4% der Durchschnittsgamer geben an auch mal auf Lan-Partys zu
spielen, und nur je 1,7% spielen eigenen Angaben zufolge bei Wettk&mpfen im Internet
bzw. in einem Clan, einer Gilde u.&.

Vergleicht man die Gruppe der Durchschnittsgamer, in der Jugendliche, die mehrmals
pro Monat oder seltener spielen, zusammengefasst sind, mit der Extremgruppe der
.,marginalen Gamer®, die seltener als mehrmals im Monat spielen, hinsichtlich ihrer
Spielkultur (Genrepraferenzen; Kriterien, sie ein Spiel attraktiv machen bzw. auf die
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besonders viel Wert gelegt wird; Spielsettings) zeigen sich keine wesentlichen
Unterschiede. Das heiBt Durchschnittsgamer und ,marginale Gamer“ haben eine
gemeinsame Spielkultur.

IV.5  Short Facts: Durchschnittsgamer im Uberblick

Durchschnittsgamer spielen lediglich mehrmals pro Monat oder auch seltener am
Computer und/oder an der Konsole.

Das Verhaltnis von Madchen und Jungen ist in der Gruppe der Durchschnittsgamer
ausgewogen. Das heiBBt Durchschnittsgamer charakterisieren sich im Vergleich mit
passionierten Gamern wie auch Jugendlichen aus der Computerszene durch einen
deutlich héheren Madchenanteil.

Fir Durchschnittsgamer stehen Computer- und Konsolenspiele lediglich fir eine von
vielen Méglichkeiten der Freizeitgestaltung zu der es auch etliche attraktive Alternativen
gibt. Sie sind mit deutlich geringerem ,Involvement* als passionierte Gamer bei der
Sache und pflegen eine Kultur des ,Gaming light*.

Punkten kdnnen Spiele in diesem Segment vor allem dann, wenn sie ,witzig“ sind, wenn
man sie gemeinsam mit Freundinnen spielen kann und wenn sie abwechslungsreich
sind. Die bevorzugten Spielgenres der Durchschnittsgamer sind Fun- und Party-Spiele,
Mini-Games sowie Rennspiele.
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V. Gamer nach Genrepriferenzen im Vergleich

In der &ffentlichen Debatte wird meist lber ,die Computerspieler” gesprochen als waren
Jugendliche, die sich in ihrer Freizeit u.a. mit Computer- und Konsolenspielen
beschaftigen, eine in sich homogene Gruppe. Dass dies nicht der Fall ist, scheint mehr
als plausibel, zumal die am Spielemarkt angebotenen Spielgenres sehr unterschiedlich
sind und demnach verschiedenste Spielerlnneninteressen, -motive und -bedirfnisse
bedienen.

Im Rahmen der vorliegenden Studie bietet sich nun erstmals die Mdglichkeit, auf
Grundlage von Représentativ-Daten fiir 11- bis 18-jahrige Jugendliche in Osterreich
grundlegende Erkenntnisse Uber Unterschiede und Gemeinsamkeiten von Gamern mit
verschiedenen Genrepraferenzen zu gewinnen und diese vergleichend zu
systematisieren.

In die Auswertung einbezogen wurden die bei 11- bis 18-jdhrigen Gamern sechs
beliebtesten Spielgenres (Actionspiele, Fun- und Party-Games, Rennspiele, Mini-
Games, Strategiespiele, Simulationen) sowie drei jener Spielgenres, die in
Zusammenhang mit Computer-/Konsolenspielen als jugendkulturelle Praxis, aber auch
in Hinblick auf mdgliche negative Effekte des Computer- und Konsolenspielens teils
sehr kontroversiell diskutiert werden: Shooter, Adventure-Spiele und Rollenspiele.

V.1 Soziodemographie und soziokulturelle Charakteristika

Wie die Spezialauswertung zeigt, sind die einzelnen Genrepraferenzsegmente nach
Geschlecht und nach Bildung unterschiedlich strukturiert.

So gibt es etwa Genrepraferenzsegmente, die klar mannlich dominiert sind und wo
Jugendliche mit héherer und niedrigerer formaler Bildung ann&hernd gleich verteilt sind.
Und es gibt auch méannlich dominierte Genrepraferenzsegmente, wo Jugendliche, die
eine Ausbildung ohne Matura machen, tberreprasentiert sind.

Daneben finden sich Gamersegmente, die hinsichtlich der Verteilung von Madchen und
Jungen weitestgehend ausgewogen sind und wo sich zudem Kkeine
Bildungsschichteffekte zeigen. (vgl. Tabelle 7)
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Tab. 7: Soziodemographie — Gamer nach Genrepréaferenzen

Falle Verteilung nach Verteilung nach Verteilung nach OrtsgréBe Verteilung nach
Alter (in %) Geschlecht (in %) (in %) Bildung (in %)"*
11-14 | 15-18 | . . . Mittel- | Gro- | ~usb- | Ausb.
mannlich | weiblich | Land mit ohne
Jahre Jahre stadt stadt
Matura Matura
11-18Jahre | ga0 | 50,0 50,0 50,0 50,0 |36,1| 365 27,4 41,1 56,9
gesamt
Shooter 173 | 39,2 60,8 89,9 10,1 | 36,6 | 31,6 31,9 46,5 48,7
Actionspiele | 287 | 54,7 452 82,5 175 | 35,1 | 37,0 27,8 37,2 61,2
Rennspiele 242 54,8 45,2 77,4 22,6 34,0 38,6 27,4 39,7 58,8
Adventure 108 | 49,7 50,3 73,8 26,2 | 34,1 30,0 35,9 36,7 61,9
Rollenspiele | 155 | 47,2 52,8 79,8 20,2 | 33,7 | 294 36,8 48,5 50,1
Strategie 200 | 44,1 55,9 78,2 218 |351| 335 314 49,5 48,1
Simulationen | 198 | 55,3 44,7 46,3 53,7 | 31,0 40,0 28,9 455 54,1
Fun- und 247 | 49,1 50,9 473 58,7 |33,9| 39,9 26,2 45,1 54,6
Party-Games
Mini-Games | 216 | 49,1 50,9 473 527 |31,3| 343 33,9 47,7 50,1

BMGFJ/BuPP (2008): Computerspiele im Alltag Jugendlicher — Sonderauswertung aus elf/18 07, rep. fur
11- bis 18-Jahrige, n= 880, Ang. in %

Klar ménnlich dominierte Gamer-Segmente sind die Gruppe der Shooter-Spieler,

Action-Gamer, Gamer mit Praferenz flir Rennspiele, das Rollenspiele-Segment sowie

Gamer

mit Praferenz fir Strategiespiele:

Die Gruppe der Shooter-Spielerlnnen ist, wie die Soziodemographie zeigt, eher

alter und ganz klar mannlich dominiert (Verhaltnis 9 zu 1). Jugendliche, die eine
Ausbildung mit Matura machen (AHS-, BHS-Schilerlnnen) und Jugendliche, die
eine Schule/Ausbildung ohne Matura machen (Hauptschule, Polytechnische
Schule, BMS, Lehre), sind im Segment der Shooter-Spielerinnen gleich verteilt.
Spielgenres, die im Segment ,Praferenz fir Shooter” neben Shootern sonst noch
besonders beliebt sind, sind Actionspiele (69,8% Nennungen in diesem
Segment), Rennspiele (54%), Strategiespiele (48,5%), Rollenspiele (41,6%) und
Sportspiele ausgenommen Rennspiele (41,4%).

Gamer mit

Die Gruppe der Praferenz_fir Actionspiele zeigt sich als

altersspezifisch ausgewogen und so wie das Shooter-Segment klar mannlich
dominiert (Verhéltnis 8 zu 2). Anders als im Shooter-Segment sind hier

* Beid

er Verteilung nach Bildung wurden AHS/BHS unter ,Ausbildung mit Matura®“ und HS, PS, BMS und

Lehre unter ,Ausbildung ohne Matura“ zusammengefasst; die Differenz auf 100% bei den ,11- bis 18-
Jéhrigen gesamt” ergibt sich daraus, dass 2% der Befragten zum Zeitpunkt der Befragung weder eine

AHS,
Such

BHS bzw. HS, PS, BMS besuchten, noch Lehre machten, sondern lehrstellensuchend, auf Job-
e etc. waren und daher der Rubrik ,Sonstiges” zugeordnet wurden.
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Jugendliche, die eine Ausbildung ohne Matura machen, aber Uberreprasentiert.
Neben Actionspielen werden in diesem Gamer-Segment vor allem Rennspiele
(von 50% der Action-Gamer), Shooter (42,1%), Strategiespiele (39,4%),
Sportspiele ausgenommen Rennspiele (38,1%), Fun- und Party-Games (35,8%)
sowie Rollenspiele (35,4%) besonders gerne gespielt.

Das Segment mit Praferenz flr Rennspiele ist ebenfalls altersspezifisch

ausgewogen und mannlich dominiert (Verhaltnis 3 zu 1). AuBer Rennspielen
werden in diesem Segment vor allem Actionspiele (59,2%), Sportspiele
ausgenommen Rennspiele (46,6%), Fun- und Party-Games (39,9%),
Strategiespiele (38,9%) und Shooter (38,6%) gern gespielt.

Auch die Gruppe der Adventure-Gamer ist altersspezifisch ausgewogen und

mannlich dominiert (Verhaltnis 3 zu 1). Einmal mehr sind hier jedoch Jugendliche
in Ausbildung ohne Matura Uberreprasentiert. Die bei Adventure-Gamern
beliebtesten Spielgenres sind (neben den Adventure-Games) Actionspiele
(70,5%), Strategiespiele (50,5%), Rennspiele (50,5%), Simulationen (45%) und
Mini-Games (44%).

Bei den Rollenspielerlnnen zeigt die Soziodemographie eine mannliche

Dominanz (Verhéltnis 8 zu 2) bei gleichzeitig ausgewogener Verteilung nach
Alter und Bildung. Jingere und é&ltere Jugendliche sowie Jugendliche in
Ausbildung ohne Matura und Jugendliche in héherbildenden Schulen (also mit
Matura) sind in diesem Segment gleich stark vertreten. Die neben Rollenspielen
beliebtesten Spielgenres sind Actionspiele (von 65,2% der Gamer mit Praferenz
fir Rollensspiele als ein weiteres Lieblingsspielgenre genannt), Strategiespiele
(55,8% Nennungen), Shooter (46,3% Nennungen), Rennspiele (44,7%) und Fun-
und Party-Games (37,8%).

Die Soziodemographie der Strategiespielerlnnen ahnelt in hohem MaBe der des

Rollenspielerinnen-Segments: Auch hier zeigt sich eine ausgewogene Verteilung
nach Alter und Bildung, bei gleichzeitig deutlicher Dominanz méannlicher Gamer
(Verhaltnis 8 zu 2). Besonders beliebt sind bei Strategiespielerlnnen auch noch
Actionspiele (56,6% Nennungen in diesem Segment), Rennspiele (47,2% ),
Rollenspiele (43,4%), Shooter (42,1%) sowie Sportspiele ausgenommen
Rennspiele (40,1%).
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Geschlechtsspezifisch ausgewogene Gamer-Segmente, also Segmente, in denen

Madchen und Jungs zu (annahernd) gleichen Teilen vertreten sind, sind im Gegensatz
dazu die Gruppe der Simulationen-Spielerinnen, die Fun- und Party-Gamer sowie die
Mini-Gamer:

= Die Gruppe der Simulationen-Spielerlnnen prasentiert sich insgesamt sehr

ausgewogen: sowohl was die Verteilung nach Geschlecht als auch nach Alter
betrifft. Neben Simulationen werden hier vor allem Fun- und Party-Games (und
zwar von 559% der Simulationen-Spielerinnen), Rennspiele (42,1%),
Actionspiele (42%), Mini-Games (41,3%) und Strategiespiele (37,34%) gern
gespielt.

=  Auch das Gamer-Segment mit Praferenz fiir Fun- und Party-Games lasst keinen

Gender-Effekt erkennen: In der Gruppe jener Gamer, die besonders gern Fun-
und Party-Games spielen, sind Madchen und Jungs zu anndhernd gleichen
Teilen vertreten. In Bezug auf die Verteilung nach Alter und Bildung prasentiert
sich die Gruppe &hnlich ausgewogen wie das Segment der Simulationen-
Spielerlnnen. Besonders gern gespielt werden neben Fun- und Party-Games
und Mini-Games (47,8%) auch Simulationen (44,9%), Actionspiele (41,6%),
Rennspiele (39,1%) und — wenngleich nicht ganz so bedeutend — Sportspiele
ausgenommen Rennspiele (32,4%).

= Und auch Jugendliche mit Préferenz fir Mini-Games zeigen sich als ein

hinsichtlich Alter, Geschlecht und Bildung ausgewogenes Gamer-Segment.
Gespielt werden von Jugendlichen mit Praferenz fiir Mini-Games neben den
obligatorischen Mini-Games vor allem Fun- und Party-Games (54,6%
Nennungen in diesem Segment), Geschicklichkeitsspiele (42,4%), Actionspiele
(40,9%), Rennspiele (40,8%) und Simulationen (37,8% Nennungen).

Was die Einbindung in Peer-Netzwerke betrifft, zeigen sich bei samtlichen in
vorliegende Spezialauswertung einbezogenen Genrepraferenzsegmenten keine
Auffalligkeiten.

Die GroéBe der Freundeskreise liegt in allen untersuchten Genrepraferenzsegmenten bei
durchschnittlich 6 bis 7 guten Freundinnen, denen die Jugendlichen vertrauen und mit
denen sie Uber alles reden kénnen, und damit nahe an dem fir ,11- bis 18-Jahrige
gesamt“ ausgewiesenen Durchschnittswert. (siehe Tabelle 8)
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Tab. 8: Freundschaftsbeziehungen und GréBe der Freundeskreise nach Genrepréferenz

Frage: Wieviele gute Freunde und Freundinnen hast du? Damit meine ich Leute, die dir wirklich wichtig sind
und mit denen du (ber alles reden kannst.

einen Freund/ mehrere keinen Freund/ | durchschnittl. Zahl
Fallzahl | eine Freundin Freundinnen keine Freundin | der Freundinnen
(in %) (%) (%) (Mittelwert)

11 bis 18 Jahre gesamt 880 45 94,2 1,3 6,5
Shooter 173 44 93,4 2,2 71
Actionspiele 287 4,8 93,7 1,5 6,3
Rennspiele 242 4,2 94,0 1,8 6,4
Adventure 108 4,4 93,7 1,8 5,8
Rollenspiele 155 3,0 94,2 2,8 6,2
Strategie 200 2,8 95,3 1,9 6,8
Simulationen 198 4,0 95,0 1,0 6,5
Fun- und Party-Games 247 5,1 94,4 0,5 6,6
Mini-Games 216 4,0 95,0 1,0 6,9

BMGFJ/BuPP (2008): Computerspiele im Alltag Jugendlicher — Sonderauswertung aus elf/18 07, rep. fir
11- bis 18-Jéhrige, n= 880, Ang. in %

V.2 Spielfrequenz

Hinsichtlich der Spielfrequenz, also der Haufigkeit, in der 11- bis 18-Jahrige Computer
und Konsolenspiele spielen, zeigen sich zwischen den verschiedenen Genrepraferenz-
segmenten teils sehr deutliche Unterschiede. Jene Segmente, die von mannlichen
Jugendlichen dominiert sind und die in der kulturkritisch angeheizten o&ffentlichen
Debatte Uber etwaige negative Auswirkungen von Computer- und Konsolenspielen auf
Jugendliche besonders haufig und gerne genannt werden, sind zugleich auch jene
Genres, in denen Intensiv-Spielerlnnen (,Heavy Gamer®, die taglich oder zumindest fast
taglich spielen) besonders stark vertreten sind. Das heiBt, hier versammeln sich
Jugendliche, die nicht einfach nur ,User”, die eine Form des ,Gaming light" praktizieren,
sind, sondern Jugendliche, die vielmehr einen Typus des Computer- und
Konsolenspielers reprasentieren, der in der Literatur mit Begriffen wie ,Hobbyist“ oder
~,computer(spiele)-Freak" beschrieben wird. (vgl. Hebecker 2001: 167)

Den héchsten Heavy-Gamer-Anteil findet man in der Gruppe jener Jugendlichen, die
eine klare Praferenz fur Rollenspiele artikulieren (39%), sowie im Shooter-Segment
(36,8%) und im Action-Gamer-Segment (36,4%). Den geringsten Heavy-Gamer-Anteil
findet man erwartungsgemaB im Mini-Gamer-Segment (21,6%), also bei jenen
Jugendlichen, die kleine Spiele flr zwischendurch wie Minesweeper oder Solitaire
préaferieren.
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Vergleicht man die einzelnen Genrepraferenzgruppen hinsichtlich ihres Anteils an
passionierten Gamern sowie ihres Anteils an Durchschnittsgamern, zeigen sich einmal
mehr deutliche Unterschiede. Das heiB3t, auch hier deutet sich eine klare, Uber
Genrepraferenzen vermittelte Trennlinie zwischen ,Computerspiel-Freaks® (mit
Praferenz flr Shooter, Actionspiele, Rollenspiele u.a.) und ,Gamers light* (mit Praferenz
fir Mini-Games oder Fun- und Party-Games) an. (siehe Grafik 16)

Grafik 16: Spielfrequenz nach Genrepraferenzen

Frage: Wie haufig spielst du in deiner Freizeit Computer- und Konsolenspiele?

100%
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BMGFJ/BuPP (2008): Computerspiele im Alltag Jugendlicher — Sonderauswertung aus elf/18 07, rep. fiir
11- bis 18-Jahrige, n= 880, Ang. in %

V.3 Womit Computer- und Konsolenspiele in verschiedenen Genrepriiferenz-
segmenten punkten

Vergleicht man die einzelnen Genrepraferenzsegmente in Bezug auf die Frage, worauf
Gamer bei den von ihnen gespielten Spielen besonderen Wert legen, zeigt sich, dass es
einerseits so etwas wie allgemeine Qualitatskriterien gibt, die Gamern unabhéngig von

ihnren Genre-Préaferenzen und auch unabhéngig davon, ob sie (eher) der (mannlich

dominierten Gruppe) der ,Computerspiele-Freaks“ oder der Gruppe der ,Gamers light
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zuzuordnen sind, in jedem Fall wichtig sind. Insbesondere zu nennen waére in diesem

Zusammenhang:

dass die Spiele ,witzig“ sind (bei Jugendlichen mit Praferenz fir Shooter,
Actionspiele, Rennspiele, Adventurespiele, Rollenspiele und Strategiespiele wird
das Kriterium ,witzig“ von rund jedem/jeder Zweiten als besonders wichtig
genannt, in der Gruppe der Mini-Gamer, der Fun- und Party-Gamer sowie der
Jugendlichen mit Praferenz fur Simulationen ist die Vorliebe fur witzige Spiele
mit Uber 70% Nennungen sogar noch starker ausgepragt);

dass die Spiele ,abwechslungsreich® sind (das ist fir knapp unter bzw. knapp

tber 60% der Gamer aus den in vorliegende Spezialauswertung einbezogenen
Genrepraferenzsegmenten wichtig);

dass die Spiele so gestaltet sind, dass man sie gemeinsam mit Freundinnen

spielen kann (darauf legen in jedem der in die vorliegende Spezialauswertung
mit einbezogenen Genrepraferenzsegmente mehr als die Halfte der Gamer
besonderen Wert), und

dass die Spiele fiir den Spieler/die Spielerin Entwicklungsmdglichkeiten bieten —

und zwar in dem Sinne, dass man sich von Mal zu Mal steigern kann (wird
jeweils von rund der Halfte der Spielerlnnen als besonders wichtig genannt).

Andererseits zeigt sich, dass es aber auch mit der Genrepréaferenz variierende

Erwartungen an ein attraktives Computer-/Konsolenspiel gibt bzw. dass sich die

(mannlich dominierte) Gruppe der ,Computerspiele-Freaks” (Shooter-Segment, Action-

Gamer, Adventure-Gamer u.d., vgl. V.1) in einzelnen Punkten ganz wesentlich von der

geschlechtsspezifisch ausgewogenen ,Gaming-Light“-Kultur der Fun- und Party-Gamer,

Mini-Gamer und teils auch von den Simulationen-Spielerlnnen unterscheidet:

Eine tolle Grafik wird in den mannlich dominierten Segmenten der Shooter-

Spielerinnen, der Action-Gamer und der Rennspiele-Spielerlnnen von je rund
zwei Drittel der Jugendlichen als Qualitéts- bzw. Attraktivitatskriterium genannt
und ist in diesen Segmenten damit vergleichsweise wichtiger als etwa im Fun-
und Party- sowie Mini-Gamer-Segment (wo ,nur® rund jede/r Zweite auf die
Grafik besonderer Wert legt).

Die Herausforderung im Spiel zu suchen, ist in den méannlich dominierten

Segmenten der Shooter-Spielerinnen, der Action-Gamer, der Adventure-Gamer,
der Strategiespielerlnnen sowie der Rollenspielerinnen wichtig: dass Spiele eine
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echte Herausforderung sein sollten, wird hier von je knapp unter bzw. knapp
Uber 60% der Befragten genannt. Mit ihrer Faszination an der persénlichen
Herausforderung heben sich diese Gamer-Segmente deutlich von den Fun- und
Party-Gamern, aber auch von den Simulationen-Spielerinnen ab, bei denen die
Suche nach Herausforderung weniger stark im Vordergrund steht.

= Spiele, die Gewalt mdglichst deutlich darstellen, sind bei den Shooter-Spielern

mit 36% Nennungen erwartungsgemaB am vergleichsweise beliebtesten,
allerdings liegt die Darstellung von Gewalt im Ranking der flr Shooter-
Spielerlnnen besonders wichtigen Eigenschaften eines Computer-/Kon-
solenspieles entgegen der landlaufigen Meinung nicht ganz oben, sondern
kommt erst an elfter Stelle und liegt damit im unteren Mittelfeld. (siehe Grafik 17)

Grafik 17: Vorliebe fiir Darstellung von Gewalt im Spiel nach Genrepréaferenzsegmenten
Gamer, die sagen: ,Das Spiel muss viel Gewalt mdglichst deutlich darstellen

11 bis 18 Jahre; Gamer gesamt
Praferenz fir Mini-Games

Préferenz fir Fun- und Party-Games
Prafarenz fir Simulationen
Praferanz fiir Strateqiespiele
Praferenz fir Rollenspiele

Préferenz fir Adventurespiele
Praferenz fur Rennspisle

Praferenz fir Actionspiele

Praferenz fir Ehooter

] 5 10 15 20 25 ao as 40

BMGFJ/BuPP (2008): Computerspiele im Alltag Jugendlicher — Sonderauswertung aus elf/18 07,
rep. fir 11- bis 18-Jéhrige, n= 880, Ang. in %

Bei Action-Gamern und Rollenspielerinnen hat die Darstellung von Gewalt im
Spiel dhnliche Bedeutung wie im Shooter-Segment, wobei hier nicht unerwahnt
bleiben darf, dass je tber 40% der Befragten aus den beiden genannten Gamer-
Segmenten u.a. auch Shooter in ihren Lieblingsspiele-Mix integrieren (vgl. V.1).
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Auf deutliche Distanz zu Gewalt im Spiel gehen hingegen die Fun- und Party-
Gamer, die Simulationen-Spielerlnnen und die Mini-Gamer. (vgl. Grafik 17)

Niedliche Spiele mit herzigen Figuren sind insgesamt am unteren Ende des

Rankings der Kriterien, die Computer- und Konsolenspiele fiir 11- bis 18-Jahrige
attraktiv machen, angesiedelt. In der Gruppe der Simulationen-Spielerlnnen sagt
aber immerhin jede/r Flnfte, dass er/sie besonderen Wert auf ,liebe“ Spiele mit
sherzigen* Figuren legt. Der Unterschied zu Shooter-Spielerlnnen, Adventure-
Gamern, Rollenspielerlnnen sowie Jugendlichen mit Pr&ferenz fir Rennspiele,
wo herzige Figuren nahezu keine Rolle spielen, ist evident, wenngleich nicht
unerwartet.

UmreiBt man die Top-5-Kriterien fir ein attraktives Spiel gesondert fir jedes einzelne

der in die Untersuchung einbezogenen Genrepraferenzsegmente, zeigt sich folgendes

Bild:

Gamer mit Praferenz fiir Shooter bevorzugen Spiele, die eine tolle Grafik haben

und abwechslungsreich sind. Sie suchen die Herausforderung und bevorzugen

daher Spiele, die ihnen eine ,echte Herausforderung“ bieten, die sie in ihrer
Geschicklichkeit fordern und wo sie sich von Mal zu Mal steigern kénnen.

Gamer mit Praferenz flir Actionspiele legen ebenfalls auf eine tolle Grafik und ein

abwechslungsreiches Spiel groBen Wert und auch sie suchen im Spiel die

Herausforderung. Im Ranking der Attraktivitatskriterien an vierter Stelle kommt,

dass das Spiel gemeinsam mit Freundlnnen spielbar ist. AuBerdem bevorzugen

Action-Gamer — wie zu erwarten — Spiele, die ihre Geschicklichkeit fordern.

Gamer mit Préferenz flr Rennspiele bevorzugen abwechslungsreiche Spiele,

Spiele, die eine tolle Grafik haben, und Spiele, die man gemeinsam mit
Freundinnen spielen kann. AuBerdem stehen Spiele, die eine echte
Herausforderung bieten und den Spielerlnnen die Mdglichkeit geben, sich von
Mal zu Mal zu steigern, hier hoch im Kurs.

Gamer mit Praferenz fir Adventure-Spiele suchen im Spielen allem voran die

.echte Herausforderung®. AuBerdem legen sie auf eine tolle Grafik groBen Wert
und bevorzugen Spiele, die man gemeinsam mit Freundinnen spielen kann.
Auch ein abwechslungsreicher Spielverlauf und die Méglichkeit, sich von Mal zu
Mal zu steigern sind in diesem Segment wichtige Faktoren fir die Attraktivitat
eines Spiels.
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V4

Gamer _mit Préferenz fiir Rollenspiele bevorzugen abwechslungsreiche Spiele.

Und auch sie legen auf Spiele, die eine Herausforderung bieten, und Spiele, die
eine tolle Grafik haben, besonderen Wert. AuBerdem wollen sie beim Spielen in
ihrer Geschicklichkeit gefordert sein. Zudem ist ein wichtiges Kriterium, dass die
Spiele ,witzig“ sind.

Gamer mit Praferenz flr Strategiespiele schatzen Spiele, wenn sie

abwechslungsreich sind, wenn sie eine echte Herausforderung bieten, wenn sie
eine tolle Grafik haben und wenn man sie gemeinsam mit Freundlnnen spielen
kann, und sie bevorzugen Spiele, bei denen sich die Spielerlnnen von Mal zu
Mal steigern kénnen.

Gamer mit Préferenz flir Simulationen legen ganz besonderen Wert darauf, dass

die Spiele ,witzig“ sind, dass sie abwechslungsreich sind und dass man sie
gemeinsam mit Freundinnen spielen kann. AuBerdem zahlt die Grafik und dass
man sich von Mal zu Mal steigern kann.

Auch fir Gamer mit Praferenz fiir Fun- und Party-Spiele miissen die Spiele in

aller erster Linie ,witzig“ sein und man muss sie gemeinsam mit Freundinnen
spielen kénnen. Sie schatzen einen abwechslungsreichen Spielverlauf, eine tolle
Grafik und die Méglichkeit, sich als Spielerln von Mal zu Mal zu steigern.

Und auch die Gamer mit Praferenz fir Mini-Games haben &hnliche Vorlieben:

Sie bevorzugen witzige Spiele, Spiele, die man mit Freundinnen spielen kann
sowie abwechslungsreiche Spiele. An vierter und finfter Stelle des Rankings der
Kriterien, die Spiele fir Mini-Gamer attraktiv machen: Spiele, bei denen man sich
steigern kann, sowie Spiele mit einer tollen Grafik.

Soziale Settings und bevorzugtes Spielgeriit

Vergleicht man die Genrepraferenzsegmente nach den sozialen Settings, in denen

gespielt wird, zeigt sich, dass in allen Genrepraferenzsegmenten mit Freundlnnen im

kleinen Kreis gespielt wird. (vgl. Grafik 18) Das in der 6ffentlichen Diskussion haufig

gehoérte Argument, dass jugendliche Gamer zu intensivem alleine Spielen tendieren und

so zwangslaufig sozial verinseln, wird hier einmal mehr als unzutreffend widerlegt."

1 Computerspieleforscherinnen merken (dieses Argument entkraftend) an, dass es fiir die beteiligten
Spielerlnnen attraktiver ist, nicht (nur) gegen computergenerierte Gegner zu spielen, sondern mit
.echten Menschen® bzw. gegen ,echte Menschen®, da diese oft unvorhersehbar reagieren und damit fiir
eine gesteigerte Unvorhersehbarkeit des Spielverlaufs sorgen, was das Spiel letztendlich spannend
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Gaming im Alltag Jugendlicher

Online Spielen hat insbesondere im Rollenspielerinnen-Segment, in der Gruppe der
Adventure-Gamer und bei den Shooter-Spielerlnnen und Simulationen-Spielerinnen,
aber auch bei jenen Jugendlichen, die eine Préaferenz fir Mini-Games artikulieren
Bedeutung.

Lan-Partys haben als Spielevents, die als auBergewdhnliche Ereignisse aus der
Alltaglichkeit freizeitorientierter Computer- und Konsolenspielenutzung deutlich
herausragen und zur Community-Bildung beitragen, bei den Shooter-Spielerinnen Gber-
durchschnittliche Bedeutung. (vgl. Grafik 18)

Grafik 18: Soziales Setting beim Computer-/Konsolenspielen nach Genrepraferenzen

Frage: Es gibt verschiedene Moglichkeiten, Computer- und Konsolenspiele zu spielen. Wie spielst du?
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BMGFJ/BuPP (2008): Computerspiele im Alltag Jugendlicher — Sonderauswertung aus elf/18 07, rep. fiir
11- bis 18-Jahrige, n= 880, Ang. in %

macht. In der Computerspiele-Forschung wird in diesem Zusammenhang insbesondere auch auf die
spezielle Erlebnisqualitdt des online gegeneinander Spielens verwiesen, die darauf basiert, ,dass
Spieler teleprdsent mit anderen »echten« Menschen spielen und nicht mit computergenerierten
Gegnern. Das Gefiihl der Teleprasenz, also des gleichzeitigen Hier-und-Dort-Seins sowie die
gesteigerte Unvorhersehbarkeit des Spielverlaufs, bedingt durch den Einfallsreichtum echter Menschen
statt programmierter Bots, und nicht zuletzt die Mdglichkeit der direkten Kommunikation mit Menschen
aus der ganzen Welt erdffnet zuséatzliche Modi des Rezeptionserlebens und Rezeptionsvergnlgens fur
die Spieler.” (Eichner 2005: 481)
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Das wichtigste Spielgerat ist tbrigens in samtlichen in die Untersuchung einbezogenen
Genrepraferenzsegmenten der PC. Die Bedeutung der Spielkonsole variiert
erwartungsgeman mit dem Genre bzw. den Spielen, die im jeweiligen Genre am Markt
sind. (vgl. Tabelle 9)

Tab. 9: Nutzung von Spielgeraten nach Genrepraferenz

Frage: Es gibt verschiedene Mdglichkeiten, Computer- und Konsolenspiele zu spielen. Wie spielst du?
(Mehrfachnennungen)

Nicht-mobile Mobile
Fallzahl PC Spielkonsole Spielkonsole Handy

11- bis 18-jahrige 880 77,9 45,2 33,5 34,6
Gamer gesamt

Shooter 173 86,5 57,5 37,1 35,9
Actionspiele 287 80,5 57,3 443 41,0
Rennspiele 242 81,9 57,3 38,3 38,3
Adventurespiele 108 84,6 65,6 46,5 44,0
Rollenspiele 155 91,9 58,3 47,0 43,3
Strategiespiele 200 91,0 54,0 36,4 34,9
Simulationen 198 87,4 50,3 39,4 37,0
Fun- und Party-Games 247 83,2 50,7 40,4 43,5
Mini-Games 216 85,1 47,7 39,5 39,8

BMGFJ/BuPP (2008): Computerspiele im Alltag Jugendlicher — Sonderauswertung aus elf/18 07, rep. fir
11- bis 18-Jahrige, n= 880, Ang. in %

V.5  Short Facts: Gamer nach Genrepriiferenzen

Vergleicht man 11- bis 18-jahrige Gamer nach ihren Genrepraferenzen, zeigt sich, dass
die einzelnen Genrepraferenzsegmente in Bezug auf die Verteilung nach Geschlecht
und Bildung unterschiedlich strukturiert sind.

Mannlich dominierte Genrepraferenzsegmente sind die Shooter-Spielerlnnen, Action-
Gamer, Gamer mit Praferenz flr Rennspiele, Adventure-Gamer, Rollenspielerinnen
sowie Strategiespielerlnnen, wobei im Action-Gamersegment sowie im Adventure-
Gamersegment Jugendliche in Ausbildung ohne Matura dberreprasentiert sind.
Geschlechtsspezifisch ausgewogen préasentieren sich hingegen die Gruppe der
Simulationen-Spielerlnnen, die Fun- und Party-Gamer sowie die Mini-Gamer.

In den mannlich dominierten Genres — und hier insbesondere bei den Shooter-
Spielerlnnen, bei den Action-Gamern sowie bei den Rollenspielerlnnen — ist eine
Spielkultur echter Computer-/Konsolenspielefreaks weit verbreitet: In diesen Genres
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findet man nicht nur die héchste Spielfrequenz, sondern auch den héchsten ,Heavy
Gamer“-Anteil; die Spielmotivation der Gamer ist in besonderem MaBe durch eine
Suche nach persénlicher Herausforderung gepragt. Darliber hinaus legen vor allem
Shooter-Spielerlnnen und Action-Gamer auf eine tolle Grafik groBen Wert.

Jene Genrepraferenzsegmente, die zu gleichen Teilen von weiblichen und méannlichen
Gamern frequentiert werden, charakterisieren sich durch eine insgesamt geringere
Spielhaufigkeit. Hier regiert der kleine SpielspaB flir zwischendurch bzw. eine Kultur des
,aaming light”.

Quer durch die Genrepraferenzsegmente legen Jugendliche bei Computer- und
Konsolenspielen besonderen Wert darauf, dass die Spiele ,witzig“ sind, dass sie
.-abwechslungsreich“ sind, dass sie dem Spieler/der Spielerin Entwicklungs-
mdglichkeiten bieten, dass er/sie sich von Mal zu Mal steigern kann und dass die Spiele
gemeinsam mit FreundInnen spielbar sind.

In samtlichen in vorliegende Spezialauswertung einbezogenen Genrepréaferenz-
segmenten erfolgt das Spiel zu einem hohen Prozentsatz sozial eingebettet. Hinsichtlich
der haufig argumentierten Gefahr sozialer Verinselung lasst sich auf Grundlage der
vorliegenden Daten demnach genrespezifisch kein spezielles Risikosegment
ausmachen.
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VI. Einschitzung positiver und negativer Effekte nach
Spielfrequenz und Genrepriiferenz

Machen Computerspiele slichtig? Verlieren Jugendliche, die sich in Computer- und
Konsolenspielwelten einklinken, bei regelméaBigem Spielen den Bezug zur Realitat?
Machen Computer- und Konsolenspiele Jugendliche gewalttatig? Erlernen und Gben
jugendliche Gamer beim Spielen von Computer- und Konsolenspielen aggressive
Verhaltensmuster, auf die sie dann mdéglicherweise abgekoppelt von der Spielsituation
auch in der ,Realwelt zurlckgreifen? Oder lassen sich Computer- und Konsolenspiele,
die fur Jugendliche offensichtlich eine attraktive Form der (medialen) Freizeitgestaltung
darstellen, vielleicht auch in padagogischen Zusammenhangen nutzen: etwa, wenn es
darum geht, in jugendgerechter Form Wissens- bzw. Bildungsinhalte zu vermitteln,
Lernprozesse zu unterstitzen, Kompetenz im Bereich technologischer Anwendungen
(z.B. Computerprogramme) zu erwerben etc.?

Das sind Fragen, die heute nicht nur hohes o6ffentliches Interesse erfahren, sondern
auch die mit dem Thema ,Jugend und Medien“ befassten Wissenschaften —
insbesondere die psychologisch orientierte Medienwirkungsforschung sowie die
medienpa@dagogische Forschung — beschéaftigen. Wie in der Wissenschaft haufig der
Fall, sind die Expertlnnen-Debatten diesbezlglich teils sehr kontroversiell,
Forschungsergebnisse aufgrund unterschiedlicher Ziele und Methoden oft nicht
vergleichbar und Befunde daher scheinbar widersprichlich. Wie Jugendliche zu diesen
heiB diskutierten Fragen rund um negative wie auch positive Effekte des Computer- und
Konsolenspielens stehen, hat die Forschung bislang kaum interessiert. Uber die
Einschatzung Jugendlicher (Gamer wie auch Nicht-Spielerlnnen) Bescheid zu wissen,
scheint jedoch hilfreich, wenn es darum geht, Jugendliche serids und zugleich
lebensweltnah in Bezug auf eine etwaige problematische Spiele-Nutzung zu
sensibilisieren und Praventivkommunikation mit potentiell gefédhrdeten Spielerlnnen
effektiv zu planen, aber auch wenn man Computerspiele in padagogischen
Zusammenhangen effektiv nutzen mdéchte.

Vor dem Hintergrund dieser Uberlegung hat in der vorliegenden Studie daher u.a. auch
die Einschatzung und Bewertung der mit Computer- und Konsolenspielen verbundenen
Chancen und Risiken durch Jugendliche interessiert, wobei im Sinne eines
differenzierten Gesamtbildes eine vergleichende Analyse nach Spielerfahrung
(Vergleich von Gamern und Non-Gamern), nach Spielfrequenz (Vergleich von
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passionierten Gamern und Durchschnittsgamern unter Berlicksichtigung der
Extremgruppe der ,Heavy Gamer” und der ,marginalen Gamer”) sowie nach
Genrepréaferenzen erfolgte.

VI.1 Einschiitzung der positiven Lern- und Trainingseffekte nach
Spielerfahrung, Spielfrequenz und Genrepriferenz

Wenngleich die o6ffentliche Debatte um ,Computerspiele im Alltag Jugendlicher*
vorzugsweise um Problematiken kreist, hat in padagogischen Zusammenhdngen im
letzten Jahrzehnt die Frage, ob bzw. wie Computer- und Konsolenspiele Lernprozesse
unterstiitzen, zunehmend an Bedeutung gewonnen. Insbesondere interessiert hier die
Rolle, die Computerspielen im Zusammenhang mit aktiver Lern- und Entwicklungsarbeit
zukommen kann. (vgl. Klimmt 2008: 62) Das heiB}t, es geht um die Frage, ob und wie
Computerspiele in Lehr-/Lernkontexte eingebunden werden kénnen.

Computer- und Konsolenspiele werden in dieser Debatte als Modellfall fiir eine
zielgruppenorientierte Didaktik diskutiert: Sie werden als unaufféllig arrangierte
Lernumgebungen verstanden, die zwar ein nach didaktischen Prinzipien angelegtes
Design haben, dieses den Spielenden jedoch nicht bewusst machen, um das, was die
Gamer am Spiel fasziniert, namlich ,das Eintauchen ins Spielgeschehen, das zeitweise
Vergessen des Selbst und (...) den Spiel-Flow nicht zu gefédhrden.” (Bopp 2005: 1) Es
geht hier also um eine (neue) Form des Lernens, bei der der/die Lernende gar nicht so
recht bemerkt, dass hier gelernt wird bzw. gelernt werden soll.

Ebenfalls im Kontext dieser (medien-)padagogischen Debatte zu sehen sind die so
genannten ,Serious Games"®, interaktive Multimedia-Produkte, welche eine
Auseinandersetzung mit  klassischen Lehr-/Lernthemen in  der Logik und
Deutungsqualitdt von Computerspielen erméglichen sollen. (vgl. Klimmt 2008: 63) Im
Gamer-Segment sind derartige Spiele, die am Spielemarkt unter dem Titel
.infotainment/Edutainment” gehandelt werden, jedoch wenig populér: Wie die Daten der
vorliegenden Studie zeigen, nennen lediglich 7,1% der 11- bis 18-jahrigen Gamer
Edutainment- und Infotainmentspiele als eines ihrer liebsten Spielgenres. Edutainment-
und Infotainmentspiele sind damit das bei jugendlichen Gamern insgesamt am
wenigsten populare Genre.

Wahrend die Vermittlung von Wissens- bzw. Bildungsinhalten mittels Computer- und
Konsolenspielen fir Jugendliche wenig attraktiv ist — zumindest dann, wenn die
betreffenden Spiele klar mit Wissensvermittlung/Bildung etikettiert sind, stehen positive
Lern- und Trainingseffekte, die mit inhaltlich-themenbezogener Information bzw.
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Wissensvermittlung nicht in direktem Zusammenhang stehen, vor allem flr Jugendliche,
die haufig Computer- und Konsolenspiele spielen, nicht nur hoch im Kurs, sondern, wie
die Daten zeigen, groBteils auch auBer Frage.'®

In der Gruppe der passionierten Gamer (das sind Jugendliche, die taglich, fast taglich
oder zumindest mehrmals wdchentlich Computer-/Konsolenspiele spielen) sehen rund
zwei Drittel der Befragten (64,9%) Computer- und Konsolenspiele als ein gutes
Konzentrationstraining an. Zum Vergleich: Im Durchschnittsgamer-Segment (das sind
Jugendliche, die mehrmals im Monat oder seltener spielen) sind nur 39% der Befragten
dieser Ansicht. In der Gruppe der Nicht-Spielerlnnen ist der Anteil mit 22,9% noch
niedriger.

Computer- und Konsolenspiele werden also von Jugendlichen mit Spielerfahrung zu

einem deutlich héheren Prozentsatz als qutes Konzentrationstraining eingestuft als von

Jugendlichen, die selbst nicht am Computer oder der Konsole spielen. Und Jugendliche,
die h&ufig spielen (passionierte Gamer), meinen zu einem héheren Prozentsatz als
Durchschnittsgamer, die lediglich mehrmals im Monat oder auch seltener am Computer
oder an der Konsole spielen, dass Computer- und Konsolenspiele ein gutes
Konzentrationstraining sind. (vgl. Grafik 19)

Auch die Aussage ,Beim Computer- und Konsolenspielen bt man, fir neue Aufgaben
und Probleme rasch eine passende Ldsung zu finden® stéBt in der Gruppe der
passionierten Gamer bei 6 von 10 Befragten (59,9%) auf Zustimmung. In der Gruppe
der Durchschnittsgamer sind es hingegen nur rund 4 von 10 Befragten (39%) und bei
den Nicht-Spielerlnnen annahernd gleich viele, namlich 36,6%.

Auch hier scheint die positive Einschatzung des Computer- und Konsolenspielens als

Ubung, um fiir neue Aufgaben und Probleme rasch passende Losungen zu finden,

demnach nicht nur mit der Spielerfahrung, sondern vor allem mit der Spielfrequenz in

Zusammenhang zu stehen: Jene, die haufig spielen (passionierte Gamer), tendieren zu

einer deutlich optimistischeren Einschatzung als jene, die lediglich Durchschnittsgamer
sind oder die Computer- und Konsolenspiele gar nicht nutzen.

' Hinzuweisen ist diesem Zusammenhang darauf, dass in der Gruppe jener Jugendlichen, die in ihrer
Freizeit haufig Computer- und/oder Konsolenspiele spielen (= passionierte Gamer), der Jungen-Anteil
Uberdurchschnittlich hoch ist. Im Segment der passionierten Gamer betrégt das Verhéltnis von Jungs zu
Médchen 7 zu 3. (vgl. lll.1)
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Grafik 19: Einschéatzung positiver Lern- bzw. Trainingseffekte nach Spielerfahrung und
Spielfrequenz

Frage: Bitte sag mir, wie sehr du den folgenden Aussagen und Meinungen zustimmst?
Zustimmung zu Aussagen: stimme sehr/eher zu: Top-2-Boxes auf Skala 1 bis 4
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BMGFJ/BuPP (2008): Computerspiele im Alltag Jugendlicher — Sonderauswertung aus elf/18 07, rep. fiir
11- bis 18-Jahrige, n= 880, Ang. in %

Was den Erwerb von Computerkompetenz bzw. computerbezogenem Anwendungs-

wissen betrifft, schatzen die passionierten Gamer Computerspiele einmal mehr

uberdurchschnittlich positiv_ein: Auch hier meint mehr als die Haélfte der Befragten

(55,6%), dass man sich beim Spielen Computerwissen aneignet und daher neue
Programme, die man in der Schule bzw. Ausbildung braucht auch schneller erlernt als
Nicht-Spielerlnnen. Deutlich weniger optimistisch werden computerkompetenz-
férdernde Effekte seitens der Durchschnittsgamer (36,9% Nennungen) und seitens der
Nicht-Spielerlnnen (32,8% Nennungen) eingestuft. Hier scheint flur die positive
Bewertung des Computer- und Konsolenspiels die Spielfrequenz und nicht die
Spielerfahrung starker ausschlaggebend. (siehe Grafik 19)

Vergleicht man Gamer nach ihren Genrepraferenzen, zeigt sich, dass Adventure-
Gamer, Rollenspielerinnen, Action-Gamer und Shooter-Spielerinnen Computer- und
Konsolenspielen in hohem MaBe Konzentrationstrainingseffekte zuschreiben, wahrend
Jugendliche mit Préferenz fir Fun- und Party-Games, Simulationen und Mini-Games zu
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einem deutlich geringeren Prozentsatz in Computer- und Konsolenspielen ein gutes
Konzentrationstraining sehen. (vgl. Grafik 20)

Was den Erwerb von Computerwissen betrifft, fallt auf, dass sich Mini-Gamer und Fun-
und Party-Gamer, die zu ,Gaming light* tendieren, deutlich weniger optimistisch geben
als Jugendliche aus dem mannlich dominierten Vielspielerlnnen-Segment der
Rollenspielerinnen.

Und auch was das Uben von raschen, situationsgerechten Probleml&sungen betrifft,
sind Mini-Gamer und Fun- und Party-Gamer skeptischer als Jugendliche aus Genre-
praferenzsegmenten, wo nicht nur insgesamt haufiger gespielt wird, sondern wo vor
allem auch der Anteil an ménnlichen Gamern deutlich héher ist. (vgl. Grafik 20)

Grafik 20: Einschatzung positiver Lern-/Trainingseffekte nach Genrepréaferenz

Frage: Bitte sag mir, wie sehr du den folgenden Aussagen und Meinungen zustimmst?
Zustimmung zu Aussagen: stimme sehr/eher zu: Top-2-Boxes auf Skala 1 bis 4
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BMGFJ/BuPP (2008): Computerspiele im Alltag Jugendlicher — Sonderauswertung aus elf/18 07, rep. fir
11- bis 18-Jéhrige, n= 880, Ang. in %

Insgesamt zeigt sich, dass sowohl bezogen auf die Spielhaufigkeit als auch bezogen auf
die Genrepraferenz in Gamer-Segmenten, in denen ein hoher Anteil von méannlichen
Gamern zu verzeichnen ist, die Einschatzung positiver Lern- und Trainingseffekte am
vergleichsweise optimistischsten ausfallt.
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VI.2 Einschitzung der Risiken und Problematiken nach Spielerfahrung, Spiel-
frequenz und Genrepriiferenz

Aufgrund einer nach wie vor leider allzu oft undifferenzierten, reichweitenfixierten
Medienberichterstattung ist das Bild des jugendlichen Computer- und Konsolenspielers
als (mannlicher) Problemjugendlicher weit verbreitet. Insbesondere im Zusammenhang
mit der Gewaltdebatte, aber auch in Zusammenhang mit ,Mediensucht®, Realitatsverlust
und Eskapismus sind (méannliche) ,Computerspiele-Freaks® zu einem weithin
beachteten Thema geworden, dem sich die mit der Computer- und Konsolenspielkultur
dieser Jugendlichen kaum vertraute Erwachsenenwelt teils mit interessiertem Unver-
standnis, teils aber auch mit groBen Vorbehalten und einer wenig rationalen, von
unzulassigen Verallgemeinerungen gepragten Gefahrdungsrhetorik annahert. Wie aber
denken Jugendliche — Gamer wie auch Game-Abstinente — (ber diese von
Erwachsenen aufs Tapet gebrachten Problematiken? Das hat im Rahmen der
vorliegenden Studie interessiert.

Die Gefahr eines mit intensiver Computer-/Konsolenspielenutzung verbundenen

wachsenden Realitatsverlusts sehen Jugendliche, die selbst nicht zu den Intensiv-

Spielerlnnen gehdren, in deutlich starkerem AusmalB gegeben als Jugendliche aus der
Gruppe der passionierten Gamer, die taglich, fast taglich oder zumindest mehrmals pro
Woche spielen. Wahrend in der Gruppe der Durchschnittsgamer mit 47,8% Nennungen
und der Gruppe der Nicht-Spielerlnnen mit 52,7% Nennungen immerhin rund jede/r
Zweite die Meinung vertritt, dass Menschen, die taglich Computer- und Konsolenspiele
spielen, die Fahigkeit verlieren, Situationen im Alltag bzw. in der ,Realwelt® richtig
einzuschatzen, sieht in der Gruppe der passionierten Gamer nur rund jede/r Dritte die
Problematik eines mit téglichem Spielen verbundenen Realitéatsverlustes bzw. eines
Verlusts an Alltagstauglichkeit gegeben. (vgl. Grafik 21)

Auch die Gefahr, dass Gamer beim Spielen aggressive Verhaltensmuster erlernen und

uben, welche dann irgendwann einmal in das Verhaltensrepertoire in der Welt
auBerhalb des Spiels einflieBen und méglicherweise im téglichen Leben eingesetzt
werden, um bestimmte Ziele zu erreichen, wird von Nicht-Spielerinnen wie auch von
Gamern, die lediglich ein paar Mal im Monat oder auch seltener am Computer oder an
der Konsole spielen (= Durchschnittsspielerlnnen), in deutlich starkerem MaBe als
gegeben angenommen als im Segment der passionierten Gamer. Wahrend rund jede/r
Zweite aus der Gruppe der Durchschnittsgamer (52,2%) und der Gruppe der Non-
Gamer (56%) meint ,Spiele, bei denen man nur durch Einsatz von Gewalt zum Ziel
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kommt, sind geféhrlich, weil sie die Spielerlnnen dazu bringen, auch im Alltag Gewalt
einzusetzen, um Ziele zu erreichen®, geht in der Gruppe der passionierten Gamer
lediglich ein Drittel der Befragten (32,1%) mit dieser Aussage d’accord. (vgl. Grafik 21)
Einmal mehr fallt die Einschatzung der Problematik bei Spielerinnen mit geringer
Spielfrequenz  wie auch bei Nicht-Spielerlnnen deutlich kritischer aus als bei
Jugendlichen, die haufig am Computer oder der Konsole spielen und in der
Gefahrdungsdebatte auch als die eigentliche Problemgruppe diskutiert werden.

Grafik 21: Einschatzung negativer Effekte nach Spielerfahrung und Spielfrequenz

Frage: Bitte sag mir, wie sehr du den folgenden Aussagen und Meinungen zustimmst?
Zustimmung zu Aussagen: stimme sehr/eher zu: Top-2-Boxes auf Skala 1 bis 4
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Bemerkenswert ist, dass im Gegensatz zur Gewalt-Problematik und zur Gefahr
wachsenden Realitatsverlustes das Suchtpotential von Computer- und Konsolenspielen
von passionierten Gamern und Durchschnittsgamern ganz dhnlich eingeschatzt wird. In

beiden Gamer-Segmenten sind mehr als die Halfte der Befragten der Ansicht, dass
Computer-/Konsolenspiele slchtig machen und dass man, wenn man viel spielt,
irgendwann einmal gar nicht mehr aufhéren kann und alles andere im Leben dann
unwichtig wird (passionierte Gamer: 53%, Durchschnittsgamer: 55,6%).
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Dartiber hinaus fallt auf, dass sich passionierte Gamer, die sehr haufig spielen, und
Nicht-Gamer in der Einschatzung der Suchtproblematik vergleichsweise moderat
unterscheiden. Zwar nehmen die Nicht-Spielerinnen die Problematik durchaus scharfer
wahr als passionierte Gamer (69,6% stimmen der Aussage ,Computer- und
Konsolenspiele machen sichtig: wenn man viel spielt, kann man irgendwann einmal gar
nicht mehr aufhéren — alles andere im Leben wird dann unwichtig” voll und ganz oder
zumindest eher zu); die Differenz zwischen passionierten Gamern und Non-Gamern ist
aber weniger stark ausgepragt als in der Bewertung der Spiele bezlglich Gewalt und
Realitatsverlust.

Vergleicht man die in die Spezialauswertung einbezogenen Genrepraferenzsegmente
hinsichtlich ihrer Einschatzung etwaiger negativer Effekte des Computer- bzw.
Konsolenspiels, zeigt sich, dass insbesondere Jugendliche aus nicht-méannlich
dominierten Genrepraferenzsegmenten (Gamer mit Praferenz fir Mini-Games, fur Fun-
und Party-Games sowie flr Simulationen), die Gewaltproblematik am vergleichsweise
kritischsten einstufen.

Hier wird mit je rund 50% Zustimmung zu einem deutlich h6heren Prozentsatz davon
ausgegangen, dass Spiele, bei denen man nur durch Einsatz von Gewalt zum Ziel
kommt, gefahrlich sind, da sie die Spielerlnnen dazu bringen, auch im Alltag Gewalt
einzusetzen, um ihre Ziele zu erreichen, als im mannlich dominierten Segment der
Shooter-Spielerlnnen wie auch im Gamer-Segment mit Praferenz fir Actionspiele, wo
Lolutrinstige” Spiele, die Gewaltdarstellungen beinhalten, Teil der genrespezifischen
Spielkultur sind (mit je rund 30% Zustimmung; siehe Grafik 22).

In Bezug auf das den Computer- und Konsolenspielen vielfach zugeschriebene
Suchtpotential zeigt der Vergleich der Gamer-Segmente nach Genrepraferenz im
Gegensatz dazu ein weitgehend homogenes Bild: Jeweils rund die Hélfte der Befragten
stimmt der Aussage ,Computer- und Konsolenspiele machen stichtig: wenn man viel
spielt, kann man irgendwann einmal gar nicht mehr aufhéren — alles andere im Leben
wird dann unwichtig“ voll und ganz oder zumindest eher zu. (vgl. Grafik 22)

Und auch hinsichtlich der Einschatzung des Risikos eines wachsenden Realitatsverlusts
bei intensiver Spielenutzung lassen sich keine markanten Unterschiede zwischen den
einzelnen Genrepraferenzsegmenten ausmachen. Das heiBt, es findet sich kein
Praferenzsegment, das in dieser Frage ein besonders kantiges Profil zeigt und sich
damit gegentber dem Meinungsklima in anderen Segmenten sehr deutlich abhebt.
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Grafik 22: Einschatzung negativer Effekte nach Genrepréaferenz

Frage: Bitte sag mir, wie sehr du den folgenden Aussagen und Meinungen zustimmst?
Zustimmung zu Aussagen: stimme sehr/eher zu: Top-2-Boxes auf Skala 1 bis 4

B0

m Fraferenz fir Shoobes
H Priferenz fir Aclionspaeie
. ® Prilerenz fir Rannspiele
o i Prafaran: fe Advaniunesgsh
Priferenz filr Rollenspiele
Praferenz filr Strategiespieh
Praferenz fir Simulationen
Praferenz fir Fun- und Party-Games
® Priferenz fie Min-Games

Computer-Konsolenspeeis Wr taglich Computer-( Spiale, bel denen man nur
machen sichtiy: wenn man  Konsolenspiele spielt, verliert durch Einsatz von Gewalt zum
wiel spilt, kann man die Fahigkeit, Situationen im  Ziel kommi, sind gefahrich,
irgendwann einmal gar nichl  Alltag richiig einzuschilzen  wed ske die Speelednnen dazue
mhr autharen/alles andarg biringpin, aueh im J‘-'llll:_-lg
irn Leben wird dann urwichtio Gawalt einzusetren, um Ziala
2U efreichen

BMGFJ/BuPP (2008): Computerspiele im Alltag Jugendlicher — Sonderauswertung aus elf/18 07, rep. fir
11- bis 18-Jahrige, n= 880, Ang. in %

VI.3  Short Facts: Einschiitzung positiver und negativer Effekte des Computer-
und Konsolenspielens durch Jugendliche

Wie die Ergebnisse der vorliegenden Spezialauswertung zeigen, hat die Spielerfahrung
wie auch die Haufigkeit, mit der gespielt wird, positiven Einfluss auf die Einschatzung
und Bewertung von Lern- und Trainingseffekten.

Jugendliche mit Spielerfahrung sehen in Computer- und Konsolenspielen zu einem
héheren Prozentsatz ein gutes Konzentrationstraining als Jugendliche, die Uber keine
Spielerfahrung verfigen bzw. Nicht-Spielerlnnen. Und passionierte Gamer, die
vergleichsweise haufig spielen, schatzen Konzentrationstrainingseffekte optimistischer
ein als Durchschnittsgamer. Auch die positive Einschatzung von Computer- und
Konsolenspielen als Ubung, um fiir neue Aufgaben und Probleme rasch passende
Lésungen zu finden, steht mit der Spielerfahrung und der Spielfrequenz in
Zusammenhang: Jene, die haufig spielen (passionierte Gamer), tendieren zu einer
deutlich optimistischeren Einschéatzung als jene, die lediglich Durchschnittsgamer sind
oder Computer- und Konsolenspiele gar nicht nutzen. Gamer, die vergleichsweise
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haufig spielen (passionierte Gamer), schatzen dariiber hinaus einen durch das Spielen
am Computer bzw. an der Konsole forcierten Erwerb von Computerkompetenz bzw.
computerbezogenem Anwendungswissen tberdurchschnittlich positiv ein.

Im Vergleich der Gamer-Segmente nach Genrepréaferenz zeigt sich, dass vor allem jene
Segmente, in denen ein hoher Anteil von méannlichen Gamern zu verzeichnen ist, zu
einer optimistischen Einschatzung positiver Lern- und Trainingseffekte tendieren.

In Bezug auf die Einschatzung von Problematiken und Risiken féllt auf, dass Gamer, die
haufig spielen (passionierte Gamer), im Vergleich zu jenen Gamern, die seltener spielen
(Durchschnittsgamer), nicht — wie vielleicht zu erwarten ware — zu einer generell
optimistischeren bzw. Problematiken verharmlosenden Einschatzung neigen, sondern
diese offenbar differenzierter wahrnehmen.

Zwar artikulieren Jugendliche, die nicht zur Gruppe der passionierten Gamer zahlen, die
Gefahr eines mit intensiver Computer-/Konsolenspielenutzung verbundenen wachsen-
den Realitatsverlusts sowie die Gefahr, dass Gamer beim Spielen aggressive
Verhaltensmuster erlernen und Uben, die sie auch auBerhalb des Spiels einsetzen, um
bestimmte Ziele zu erreichen, zu einem hdheren Prozentsatz als die vergleichsweise
haufig spielenden passionierten Gamer. Das Suchtpotential von Computer- und
Konsolenspielen wird von passionierten Gamern und Durchschnittsgamern aber ganz
ahnlich eingeschatzt.

Im Vergleich der Genrepraferenzsegmente féllt auf, dass die Mini-Gamer, die Fun- und
Party-Gamer sowie die Simulationen-Spielerlnnen, also jene Segmente, in denen
Madchen und Jungen zu gleichen Teilen vertreten sind, die Gewaltproblematik am
vergleichsweise kritischsten einstufen.
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V.l Zusammenfassung: Computer- und Konsolenspiele im
Alltag Jugendlicher

Jugendliche Computer- und Konsolenspielerlnnen sind nicht eine in sich homogene

Gruppe, sondern zerfallen in zwei grundverschiedene, annahernd gleich groBe Nutzer-

Innensegmente:

= jene der echten ,Computerspiele-Freaks®, die haufig und mit hohem Involvement
spielen und bei denen Computer- und Konsolenspiele als Fixpunkt in den
persénlichen Freizeitalltag eingebettet sind, und

= jene der ,Gamers light“, die geringeres Involvement zeigen und im Computer-
und Konsolenspiel lediglich eine von vielen Méglichkeiten der Freizeitgestaltung
sehen, zu der es etliche spannende Alternativen gibt.

Die Gruppe der ,Computerspielefreaks” ist klar mannlich dominiert und charakterisiert

sich durch hohe Spiel-Frequenz und einen breit angelegten Spielemix. Vorzugsweise
gespielt werden Actionspiele, Rennspiele, Strategiespiele, Shooter, Sportspiele
(ausgenommen Rennspiele), Simulationen und Rollenspiele. Gamer dieses Typs sind
groBteils passionierte Gamer, also Jugendliche, die taglich, fast téglich oder zumindest
mehrmals wdchentlich am Computer- oder der Konsole spielen. Und sie
charakterisieren sich dadurch, dass sie zu einer Uberdurchschnittlich optimistischen
Einschatzung tendieren, was positive Lern- und Trainingseffekte des Computerspiels
betrifft (Konzentrationstraining; Férderung der Computerkompetenz; Ubung, fir neue
Aufgaben und Probleme rasch passende Lésungen zu finden). Bezuglich der Bewertung
von Gefahrdungs- und Risikopotentialen zeigt dieses Segment kein so klares Profil: Die
Mehrheit kann dem oft gehérten Argument, dass intensives Computer- und/oder
Konsolenspiel zu Realitatsverlust flihre und Gamer beim Spielen aggressive
Verhaltensmuster erlernen und Uben, die sie dann auch in der Welt auBerhalb des
Spiels zu Anwendung bringen, um persénliche Ziele zu erreichen, nicht beistimmen.
Was das heiB3 diskutierte Suchtpotential von Computer- und Konsolenspielen betrifft,
sieht aber immerhin rund jede/r Zweite ein Gefahrdungspotential.
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Die Spielkultur der passionierten Gamer ist insgesamt sehr stark von der Suche nach
Herausforderung, der Méglichkeit, sich von Mal zu Mal steigern zu kénnen, besser zu
werden, und einem sich darin griindenden Streben nach ,Selbstwirksamkeit® (Bopp
2005: 2) gepragt.

Was Peerbeziehungen betrifft, unterscheiden sich diese Jugendlichen — abgesehen von
dem erwartungsgemaB hdéheren Stellenwert von Computer- und Konsolenspielen als
Gesprachsthema in den Gileichaltrigengruppen — kaum von weniger computer- und
konsolenspielbegeisterten Jugendlichen. Das Spiel erfolgt am Computer und/oder an
der Konsole dariber hinaus zu einem hohen Prozentsatz sozial eingebettet. Die
Problematik eines sozialen Rickzugs bzw. einer sozialen Verinselung ist entgegen
gangiger Klischees fir die breite Mehrheit hier demnach nicht gegeben.

Die Gruppe der ,Gamers light* charakterisiert sich im Gegensatz zu den ,Computer-

spielefreaks” durch eine starker ausgewogene Verteilung von Madchen und Jungen.
Bevorzugt werden Spielgenres wie Fun- und Party-Spiele oder Mini-Games, aber auch
Simulationen sowie Rennspiele, wobei die Gruppe der Fun- und Party-Gamer, die
Gruppe der Mini-Gamer und die der Simulationenspielerinnen zu gleichen Teilen von
Madchen und Jungs frequentiert werden. Lediglich das Genre ,Rennspiele® ist
erwartungsgeman mannlich dominiert.

,aamers light* suchen den Kkleinen SpielspaB3 fur zwischendurch. Gaming ist
willkommener Zeitvertreib, dennoch wird keine allzu intensive Bindung an das
Computer-/Konsolenspiel aufgebaut. ,Gamers light* zeigen eine vergleichsweise
geringe Spielfrequenz: Sie spielen oft nur ein paar Mal im Monat, teils auch seltener.
Auch hier findet das Spiel zu einem hohen Prozentsatz sozial eingebettet statt.
Besonders beliebt sind Spiele, die ,witzig“ sind, die man gemeinsam mit Freundinnen
spielen kann und die abwechslungsreich sind.

Positive Lern- und Trainingseffekte (Konzentrationstraining; Férderung der Computer-
kompetenz; Ubung, fir neue Aufgaben und Probleme rasch passende Lésungen zu
finden) werden hier nicht so optimistisch eingeschatzt wie in der Gruppe jener
Jugendlichen, die vergleichsweise haufiger und auch mit héherem Involvement spielen.
Hinsichtlich etwaiger mit Computer- und Konsolenspielen verbundener Risiken fallt auf,
dass ,Gamers light* fir die Problematik wachsenden Realitatsverlustes sowie das
Risiko, dass Gamer beim Spielen aggressive Verhaltensmuster erlernen und Gben, die
sie dann madglicherweise auch in ihr Verhaltensrepertoire auBerhalb des Spiels

integrieren und im t&glichen Leben einsetzen, um bestimmte Ziele zu erreichen,
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offenbar starker sensibilisiert sind — ob die angeheizte mediale Debatte Grund dafir ist,
oder ob diese Einschatzung aus persdnlichen Erfahrungen mit Intensiv-Spielerlnnen
bzw. Gamern mit Praferenz fir gewalthaltige Spiele beruht, bleibt hier freilich offen.

Was ,Computerspiele-Freaks” und ,Gamers light* verbindet, ist eine klare Distanz

gegenlber Spielen, die das Etikett ,Wissensvermittiung/Bildung” tragen: Infotainment-

und Edutainmentspiele, die in der Computerspieleforschung auch als ,Serious Games*
bezeichnet werden, sind hier wie dort das unpopularste Spielgenre.

Ob die mangelnde Erlebnisqualitdt der derzeit am Markt befindlichen Info- und
Edutainmentspiele dafir verantwortlich ist oder Jugendliche sich mit ihrer Distanz
gegeniber Info- und Edutainmentspielen gegen eine Penetration der jugendlichen
Freizeitkultur mit Bildungs- und Wissensinhalten wehren, bleibt offen. Festhalten Iasst
sich jedoch, dass Computerspiele, die inhaltliche Lehr-/Lernprozesse unterstitzen
sollen, hinsichtlich ihrer Attraktivitat fir Jugendliche in der padagogischen Debatte
groBteils Gberschatzt werden.

Deutliche Parallelen zwischen ,Computerspiele-Freaks” und ,Gamers light* zeigen sich

auch in den allgemeinen Erwartungen an computer- und konsolenspielbezogenes

Unterhaltungserleben: Quer durch die Genrepraferenzsegmente legen Jugendliche bei

Computer- und Konsolenspielen besonderen Wert darauf, dass sie ,witzig“ sind, dass
sie ,abwechslungsreich“ sind, dass sie dem Spieler/der Spielerin Entwicklungs-
maoglichkeiten bieten und er/sie sich von Mal zu Mal steigern kann und dass sie
gemeinsam mit Freundlnnen spielbar sind. Allerdings muss man hier davon ausgehen,
dass Qualitatsbegriffe wie ,witzig“, ,abwechslungsreich®, wie auch ,Herausforderung®
sowie die ,Mdglichkeit, sich zu steigern® in den verschiedenen Genrepraferenz-
segmenten  wie  auch  bei Madchen und  Jungen unterschiedliche
Bedeutungsdimensionen haben, die in Hinblick auf ein besseres Verstandnis
jugendlicher Computer- und Konsolenspielkulturen noch im Detail zu untersuchen
waren. Sinnvoll und notwendig wére es, hier weitere Vertiefungsstudien durchzufihren.
Dabei kénnten und sollten das computer- und konsolenspielbezogene Flow-Erlebnis,
welches Jugendliche anzieht und beim Spiel halt, die mit dem Spiel verbundene Suche
nach Selbstwirksamkeit, kompetitive Komponenten, die insbesondere in mannlich
dominierten  Gamer-Segmenten  Bedeutung haben, aber auch alternative
Erlebniskomponenten, die in der Kultur des ,Gaming light“ eine zentrale Rolle spielen,

unter Miteinbezug von méannlichen wie auch weiblichen Gamer mit unterschiedlichen
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Genreprafrenzen exploriert werden werden. Daruber hinaus scheint es notwendig,
Erkenntnisse Uber Gefahrdungspotentiale und Gefahrdungsszenarien, die die 6ffentliche
Computer- und Konsolenspieldebatte beherrschen, wie ,Realitatsflucht®, ,Sucht-
potential“ etc. in einem interdisziplindren Kontext zu vertiefen. Neben Genrepréferenzen
waren hier Geschlecht und Bildung der Spielerlnnen sowie soziale und kulturelle
Kontextfaktoren, die etwaige Problematiken forcieren oder auch reduzieren kénnen, u.a.
im Rahmen qualitativer Fallanalysen systematisch auszuloten. Damit kénnte nicht nur
einer undifferenzierten Gefahrdungsdebatte gegengesteuert werden, sondern es kdnnte
real existierenden Gefédhrdungen und Problematiken vielmehr auch zielgruppenorientiert
und effektiv begegnet werden.
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