Achim Biih!
Die Generation @ - Eine EInfhrung.........cocconecuerenerrercrsnnecemmreccesnscesssenensnne 1

Martin Miisgens
Die Wirkung von Bildschirmspielen auf Kinder im Alter von 6 bis 11

Jahren. Ein empirischer Feldversuch.........oinceccnecnnienvernens 17
EINEItUNE ..ottt s 17
1 Grundlegende Begfiffe ...t 18
11 Zur Geschichte des COMPULELS ......cveivniirciniinirmceimcerermeniensenes 18
1.2 Definition Bildschirmspiele
1.3 Zur Geschichte der Bildschirmspiele.........ccoooviieiiiccccninn. 24
14 Aktueller technischer Stand der Bildschirmspiele....................... 26
15 Kategorisierung von Bildschirmspielen
1.5.1 Denkspiele ...
1.5.2 AcCHONSPIELE. ...ttt e
153 Spielgeschichten.........ouiiii et
2 Stand der Forschung.......vciciircccccerececenenns 32
2.1 Verbreitung von Bildschirmgeraten ..o, 33
2.2 Computernutzung von Kindem ..., 34
23 Anlisse fiir das Bildschirmspielen.........ocoonnninnni 35
2.4 Griinde fiir die Faszination von Bildschirmspielen .................... 37
2.5 EinfluB von realen Interessen, Problemen und Vorlieben

auf die Spielewahl.........cooooii 38
2.6 Bildschirmspiele und deren Witkungen auf den Spieler ............ 40
2.6.1 Soziale Vereinsamung
2.6.2 Der Flow-Effekt.....coviviiiciiieiieeeeeeseereecernenene
2.6.3 Intermondiale Transferprozesse
3 Untersuchungshypothesen..........covnncnincicinncnciens 46
4 Methode der Untersuchung.........coooeenreienicnncnncncrenncrencne,
4.1 Beschreibung der Untersuchungsgruppe
42 Design der Durchfihrung ...,
43 Begriindung der Auswahl zu interpretierender Fille.................. 51
44 Auswertungsansatz..........veeueerecernerennes
5 Ergebnisse der Untersuchung




Inhaltsverzeichnis VIII

5.1 Hypothese 1: Verdringung von Freizeitbeschiftigungen.......... 52
5.2 Hypothese 2: Verlust korperlicher Bewegungsmuster
53 Hypothese 3: Soziale Vereinsamung als Konsequenz................
5.4 Hypothese 4: Differenzierungsverlust Virtualitit-Realitit......... 58
5.5 Hypothese 5: Flow-Effekte als Resultat..............coooovvveesrerererone 60
5.6 Hypothese 6: Bevorzugung von , realititsnahen* Spielen......... 62
5.7 Hypothese 7: Ausleben von Alternativszenatien ............ooover... 63
6 RESHMEE .....ooooeeeriteneeeee e 65
6.1 Zusammenfassung det Ergebnisse................ueeeeeesrersrersessoresessson 65
6.2 Konsequenzen fiir die weitere Forschung ......ccocvevecescrnniircnnns 66
Anhang A: Erginzender Kurzfragebogen/Postskeiptum .........coocerecvcceveeees 67
Anhang B: Leitfaden /Leitfadentastet. ..o 68
Anhang C: Beschreibung der Untersuchungsgruppe ................................... 70
Christian Kiirten, Armin Miih!
Die Wirkung von Computerspielen auf Jugendliche im Alter von 11
bis 18 Jahren. Ein empirisches Modell der EinfluBgrofien auf die
Computerspieleauswahl. ..., 71
EILeUUNG oo, 71
1 Theoretischer Bezugstahmen ............o.eoeeoveooreooreeeeeeeeceeeereeer 73
1.1 Wesen und Erscheinungsformen der Computerspiele.............. 74
1.1.1 Definition Bildschirmspiel............ooveoveeomereoeeeeoesoeeeeeeee e 74
1.1.2 Typisierung 0aCh HardWare..........ooooeeovooeoeeooeoeoeeoee s 74
113 Typisierung DACH SOLEWALE oo 76
1.14 Geschichte der Bildschirmspiele .................................................... 83
1.1.5 Computerspiele als Konsumartikel ... 88
1.2 Lebenswelt und Computerspiele ................................................... 94
1.2.1 Computerspiele als kognitive SYSteme. . 95
1.2.2 Psychologische Komponenten im Computerspiel ......ccccoovreees 100
1.2.3 Grinde fiir die Wahl von bestimmten Computerspielen......... 103
13 EinflulgréBen auf die Computerspielewahl am Beispiel
Gewaltspiele ... 106
1.3.1 OKonomie...ovrr 108
1.3.2 Soziales Umfeld oo 110
1.33 Bildungseinrichtung ....................................................................... 112
1.3.4 GONACT oo 114
14 HYPOtNESEN ..o 115



X

Inhaltsverzeichnis

2 MENOAEN....eceeeeeereirerereeesereessseeseerssserasteseasesenesesssosassessansreassassen
21 Grundgesamtheit

2.2 SHCRPLODE....oovcvverierrin st crenisssas s
2.3 Design ......cuuue.

24 Instrument

2.5 PLELESE . eveeeeeereceereerreeernesssesrsssessossssrsessasenesesssstsassiostonsresssssrsssnssssnns
2.6 Haupterhebung.........oovvreeiiccirinnsssssi e
2.7 MethOAENKEIK .....oovereiereriiiirceereereereesesreresesesseensstssssssissssnessesnssans
3 Ergebnisse der Untersuchung......c.viieiinennnnisnninnn.
3.1 Statistische KennwWerte ......ocveieveinreervesearesrmeeseeseesesssssiesessnessssses
3.2 Hypothese 1: Gewalt in Computerspielen ...
33 Hypothese 2: Gewalt in Computerspielen ...........coooevimrrinenenes
34 Hypothese 3: C:)konornieeinﬂuB ...................................................
3.5 Hypothese 4: Okonomieeiniflul3.......ccveeeeiieienesireseeecenrereenennns
3.6 Hypothese 5: OkonomieeinfluB.........ccoceeeerivivereeeereesessrereeannces
3.7 Hypothese 6: Einflu} des sozialen Umfelds

3.8 Hypothese 7: Einflul} des sozialen Umfelds

3.9 Hypothese 8: Einflufl der Bildungsrichtung

3.10 Hypothese 9: EinfluB der Bildungsrichtung

3.11 Hypothese 10: GenderelnfluB .....oveeeeveevieerireeinierereeecereeeiecas
3.12 Hypothese 11: Gendereinflul .......cooovvviieieeiceieeeeeereeenrreis
RESTUTIEE oveeeeeeeeveeeeeveeeeeeseesesresesseesissesstestossensasastasseasesasasesteneesaeneesresssnrasssnenssaes
Anhang: Fragebogen ...

Elmar Schliiter
Untersuchung zu geschlechtsspezifischen Priferenzen hinsichtlich

COMPULELSPIEIEN ...oovoverrviiirrirs it 163
BANIEITUNE c.veoocevrecvieecvsrenisseses st 163
1 Stand der Forschung ... 165
11 Verbreitung und Nutzungsformen von Computern bei

Kindern und Jugendlichen .....coovceeevecvisciniiinesiens 165
1.1.1 COMPULELDESILZ wevovovveriencriinriccnissirs s 166
1.1.2 COMPULETZUZANG «..vovovvvsrerssrrsimeriessesissssssmsssssss st 168
1.13 Dominierende Stellung der Computerspiele.........c.occonnriennnnns 169
1.2 Technische Aspekte bei Computerspielen und deren

Wirkungszusammenhange ... 170
1.21 Definition des Terminus Computerspiel.......ccoocvvenecerecrninirennn. 170



Inhaltsverzeichnis X
1.2.2 Entwicklungsgeschichte der Computerspiele ......oooverivriieinnnnns 171
1.23 Typisierung aktueller Computerspiele.........ococciivionicinnneniennnns 173
1.24 Spielziele und Anforderungen eines Computerspiels............... 176
1.2.5 Die Binnenstruktur von Computerspielen.......cconercrercriniinnnnns 178
1.2.6 Typische Merkmale der Computerspiele..........ccoveunneuricrnneunnes 179
1.2.7 Ursachen der faszinierenden Wirkung von

COMPULELSPIELET .....cecveereecrirerinirererissssssssesesssssasssssssassnsecissces 182
1.2.8 Das Prinzip der strukturellen Koppelung .......c.ccoocoeruiciinninnnes 182
1.3 ZUSAMMENEASSUNE -..cororvereverirerecereeesreaeesseseese st senss s ssssnsascssesons 184
1.4 Geschlechtsspezifische Nutzungsmuster von Computern

bet Kindern und Jugendlichen ........ccccoccomerunrrernnrinnerineccnnennnnn. 185
1.4.1 Stellenwert der Computerspiele ........oocuuummrerenrreerreererecesiecrisnns 185
142 Nutzungshiufigkeit und -dauer.. ..o 188
143 SPIEIANTASSE......ccvveeoereeci ettt 189
1.4.5 Soztale Interaktion beim Computerspiel ...........oocvveoerreecrersnnns 191
1.4.7 Zwischenbilanz der empirisch festgestellten

VerhaltenswWelSen ....c.ooiveerivieiricecseee e 196
2 Theoretischer Bezugsrahmen und Hypothesen ...........c.cconeececcs 197
2.1 Theoretischer Bezugsrahmen .......cc.cooovvuvrriuonreesssivsessceesesenees 197
2.2 Untersuchungshypothesen. ..o 202
3 Methode der Untersuchung.........ccccoovvmmrinnriennreenirisssissereeserennns 204
3.1 Das Untersuchungssample .......ccoo.coovvviriveneiocreoeses e 204
32 Das problemzentrierte Intetview als Erhebungsinstrument... 205
33 Durchfiihrung der Befragung........ococoovvvvoerrreeienrieseeeeeeeneees 206
34 Auswertungsansatz der Untersuchung .........cooovvcerveecsinnnnn. 207
4 Ergebnisse der Untersuchung......cc.....coooooooooivvccoooncvcserrieenees 207
4.1 Hypothese 1: Jungen bevorzugen actionreiche Spiele mit

aggressiv-kimpferischer ThematiK. ...........ooooovvvereoversvereeecerereen: 208
4.2 Hypothese 2: Midchen bevorzugen Spiele mit

comicartigem Frscheinungsbild und witzigen

Sp1elthematiKen. ..........ooorivomeeeccee oo 210
+.3 Hypothese 3: Madchen stehen Spielen mit besonders

aggressiver Thematik ablehnend gegenUber. ......ocooevvnvecneccns 211
4.4 Fypothese 4: Midchen bevorzugen Denk- und Logikspiele.. 213
+.5

Hypothese 5: Fir Jungen steht beim Computerspiel der
Beherrschungsaspekt im Vordergrund. ..........ooeveecveeereecreerenns 215



XI Inhaltsverzeichnis

4.6 Hypothese 6: Computerspiele stellen sowohl fiir Jungen wie

auch fiir Madchen immer noch ein Medium zweiter Wahl

AL i s 216
4.7 Hypothese 7: Jungen spielen hauptsichlich zusammen am

Computer, um im Wettkampf gegeneinander spielen zu

KON vttt cass st st ees 218
4.8 Hypothese 8: Das gemeinsame Spielerleben von Midchen

am Computer basiert vor allem auf dem

zwischenmenschlichen Aspekt.......c.covemrmivemienniinn, 220

RESUMIEE oottt esis e ssas st s s banas 221
Anhang: Soziodemographische Daten der Befragten, deren Ausagen
ZIHETt WULAEN ..ottt s 223

Christina Schachtner
Sozialisationsprozesse durch neue Medien und Anforderungen an

QUE SCHULE. ..ottt et et esseness et ess et e sses s e st assresestaananes 224
1 Zeitsignaturen als gesellschaftliche Bedingungen von

S0Z1alisatiONSPIOZESSEIL . vvcverersrseieriainssiinrsssbs e arsesessensesessnsaees 224
11 Pluralisierung von Lebenskontexten ... 224
1.2 Erosion traditioneller Sinnzusammenhinge .......cceevieeenecnce. 225
1.3 Globalisierung von Beziehungen.........oooovincnsncniiincnenen, 226
1.4 Neue soziale Ungleichheiten ..., 227
1.5 Gefihrdung natiitlicher Ressourcen ... 228
2 Anspriiche an Soz1alisatioNSPrOZeSSe ... ...vviervirirerorernieseieresniennenes 228
3 Zur sozialisierenden Bedeutung Neuer Medien.............ccoev.ne. 231
3.1 Mediale CRANCEN c.veveeeeeecereveereteeieereseeeteseeersesssessess e snaressesnenses 231
3.2 Mediale RISIKEN c.cevivrviiirieeie ittt nevecaess et eae e eraeaene 233
4 Aufgaben schulischer Bildung im Kontext gesellschaftlicher

und medialer Herausforderungen ..o, 235
AARBGARGE oottt sttt b 240
Anhang A: Abbildungs- und Tabellenverzeichnis...........ccocvvoniviisrinccnns 240
Anhang B: Angaben zu den AUtOren........oevuereeecenncimnersnmissinccieneiins 242
Anhang C: Literaturverzeichiis .........cooovcueieierineciccnnensicsinicnns 245

Anhang D: Personen- und Sachregister ... 253



