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Einleitung

Mit der Entwicklung von Games ist eine neue Form des Spielens entstanden, die inzwischen einen
wichtigen Bestandteil der heutigéneizeitkultur ausmacht. Unter Games bzw. (digitalen) Spielen
werden in diesem Bericht Computend Konsolenspiele sowie Apps gefasst, die online, offline,

mobil oder stationar gespielt werden kénnen. Fur viele Jugendliche gehdren Games fest zum Alltag
und haben fur sie und ihre lebensweltlichen Zusammenhange eine bedeutsame Funktior. Die He
anwachsenden sind fasziniert von virtuellen Welten und kénnen oft stundenlang in diesen versi
ken. Die durchschnittliche Spieldauer der iz 13Jahrigen, die spiete liegt laut aktuelledIM-

Studie bei 76 Minuten an Wochentagen und 101 Minuten am Wochenende (vgl. mpfs 2013, S. 47).

Dass fur Jugendliche haufig ein ganzes Bundel an Funktionen hinter ihrem Spielhandeln steht und
in ihrer Lebenswelt tief verwurzelt igst im 6ffentlichen Diskurs oftmals weniger prasent.lVie

mehr steht das Phanomen des Vielspielens in der 6ffentlichen Diskussion im Vordergrukd, vor a
lem dann, wenn es um problematische Facetten des Umgangs von Heranwachsenden mit Games
geht. In nicht waigen Fallen wird die zeitintensive Beschatftigingpr allem mit OnlineSpieleni

unter dem Blickwinkel eines Sucldder Abhangigkeitsverhaltens thematisiert, auch wenn die Ei
schatzungen hierzu in der Fachwelt auseinandergehen. Kammerl et al. (2GER) iwéhrer Studie

zu exzessiver Internetnutzung in Familie®Bzdarauf hin, dass die internationalen Klassifikagion
systeme der psychiatrischen Diagnostik @®-10 oderDSM-IV-TRaktuell noch keine Diagnes
kategorie fur moglicherweise pathologisch&ernet oder Computerspielnutzung enthalten. In der
aktuellen Version, de@SM-5, wurde Internet Gaming Disorder in Sektion Il aufgenommen, die
Stoérungsbilder enthélt, bei denen weitere Forschung erforderlich ist, bevor sie als eigenstandige
Stoérungsbil@r eingeschlossen werden (vgl. American Psychiatric Association 2013).

Da die reine Spieldauer allein jedoch noch keine Informationen dartber liefert, inwieweitelas Spi
len mdgliche Beeintrachtigungen mit sich bringt (vgl. Kammerl et al. 2012), wirchinvdeiegen-

den Bericht der Begriff des Vielspielens verwendet. Der Ausdruck Vielspielende bezeichnet dabei
die Gruppe derjenigen, die eine hohe Affinitat zu Games zeigen und vergleichsweise fiohe Nu
zungszeiteraufweisen.
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1 Die Untersuchung im Uberblick

Ziel der vorliegenden Untersuchung ist es, das Vielspielen von Heranwachsenden ab dem begi
nenden Jugendalter vor ihrem lebensweltlichen Hintergrund zu betrachten. Die Ergebnisse der U
tersuchung geben Aufschluss dartber, wie Jugendliche, die viel spieléviadgSpielen allg-

mein und in Bezug auf sich selbst bewerten. Im Zentrum steht, welche Funktion das Spielen fur ihre
Peergroup hat und wie das Verhaltnis zum Spielen im familiaren Kontext beschaffen ist.ibes We
teren wird in den Blick genommen, wie diegendlichen Unterstiitzungsformen in Bezug auf ein
problematisches Zuvielspielen bewerten. Darauf aufbauend werden die Rahmenbedingungen, die
das Vielspielen moderieren, identifiziert.

1.1  Auswahl und Zusammensetzung der Befragten

Die Untersuchung ist Teilas ForschungPraxisProjektsGamesLah Fiir die Auswahl der &

fragten wurde zunéchst Kontakt zu Jugendlichen ausG@anesLabNerkstatten und

Jugendtagungen aufgenommen. Aus diesem Pool konnten neun Heranwachsende als Interviewpar
nerinnen bzw-partnergewonnen werden. Da zum Zeitpunkt der Akquise erst ein Teil dek-Wer
statten stattgefunden hatte, wurden weitere Jugendliche gesucht. Die Ansprache erfolgteutiber Sch
len sowie Einrichtungen der Jugendarbeit und Jugendhilfe in Bayern.

Fur die Auswahl der Bedigten wurde als Kriterium festgelegt, dass die Heranwachsenden tbe
durchschnittlich viel, taglich mindestens vier Sturfdepielen. Bei den Werkstatten wurde diese
Information bereits durch einen Profilbogen erfasst, den alle Teilnehmenden ausfiilitoda

bei einigen Jugendlichen die Spieldauer von den Eltern klar geregelBsturch technische
Malinahmen, wurden auch Falle eingeschlossen, in denen die Jugendlichen zwar nicht jeden Tag
vier Stunden oder mehr spielen, die aber dennoch von denefmnen und Teamern oder dén p
dagogischen Fachkraften als Vielspielende eingestuft wurden. In die Stichprobe wurden auch zwei
Befragte eingeschlossen, die ihr Spielausmalfd mittlerweile stark reduziert bzw. das Spielen aufgeg
ben haben, jedoch umfassenxkiiihre Erfahrungen als Vielspielende Auskunft geben konnten.

Geschlecht und Bildungshintergrund wurden bei der Auswahl der Befragten nicht systengatisch b
ricksichtigt. Es wurde aber darauf geachtet, sowohl Madchen als auch Jungen mit unterschiedl
chem Bldungshintergrund in die Untersuchung aufzunehmen. Da es vor allem schwierig Wwar, vie
spielende Madchen als Interviewpartnerinnen zu finden, wurde die Altersspanne, die beim Projekt

' Im Fokus vorGamesLatsteht die Frage nach einem souveranen Umgang mit digitalen Spielwelten, der Spielspaf,
Selbstbestimmung und Mitverantwortung vereint und kreatives und spielerisches Handeln genauso einschliel3t wie
auch sich in Diskursen Uber Games einzubringen. Das Projdksst verschiedene Projektbausteine, die sich mit
dem Thema Games befassen: Eine Expertise, Werkstétten und Jugendtagungen mit Heranwachsendenj-deren Eval
ation, die Befragung von jugendlichen Vielspielenden, Expertinmet Expertersesprache, die Abereitung von
Materialien sowie eine abschlieRende Fachtagung.

2 In der Literatur gibt es keine einheitliche zeitliche Grenze, die fiir Vielspielen, exzessives Spielen etc. herangezogen
wird. In einigen Studien wird auf eine Grenze wigreinhalbStunderverwiesen(vgl. z.B. Anand 2007; Rie-
bein/Kleimann/Mé3le 2009Quandtet al.2013). Zur verstandlicheren Abfrage und einfachétemmunikation mit
den interviewten Jugendlichen wurde in dieser Untersuchung die Grenderi&tiunden gesetzt.
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GamesLatzwischen 12 und 16 Jahren lag, auf 11 bis 17 Jahre erweitee {&éelle ) Einen
Uberblick der Befragten in Bezug auf die Geschlechterverteilung und den Bildungshintergrund li

fert Tabelle 2.

Tabelle 1: Altersverteilung der Befragten

Alter der Befragten

11

12

13

14 15

16

17

Anzahl der 1
Befragten

2 6

Tabelle 2: Uberblick iiber die Geschlechterverteilung und den Bildungshintergrund der Befragten

Bildungshintergrund der Geschlecht der Befragten

Befragten Jungen Madchen Gesamt
Mittelschule 8 2 10
Realschule 1 1 2
Gymnasium 6 1 7
Gesamt 15 4 19

Die Jungen und M&dchen spielen bis auf eine Ausnahme tagiohSchultagen spielen diei-J
gendlichen in der Regel weniger als am Wochenende oder in den Ferien. Ein differenzierter Ube
blick Gber die Spieldauer untidufigkeit sowie weitere Angaben zur@iprobe sind im Anhang zu
finden.

Die Interviews wurden im Frihjahr und Sommer 2013 durchgefihrt. Die insgesamt 19 Interviews
wurden in verschiedenen stadtischen und landlichen Teilen Bayerns durchgefiihrt und fanden in den
aul3erschulischen Einrichtungemder Schule oder bei den Jugendlichen zuhause statt.

1.2 Anlage der Interviews

Die Interviews wurden als leitfadengestltzte FameEaceEinzelinterviews durchgefuhrt. Um die
Handhabbarkeit des Erhebungsinstruments zu testen, wurden im Vorfeld der EfPedhaigte-
views gefuhrt.

3 Aus der Lieratur ist bekannt, dass sich unter (jugendlichen) Personen, die viel spielermannliche als weibliche
befinden(vgl. z.B. Fritzet al.2011a, S. 52mpfs 2013, S. 45ff.).

* Auch wenn die jiingste Befragte in dieser Untersuchungerdahre alt istwird zur besseren Lesbarkeit von Judien
lichen gesprochen.

® Die Aussagen der beiden Jugendlichen, die aktuell kaum bzw. gar nicht mehr spielen, werden auf ihre Zeit als Vie
spielende bezogen. Ein Madchen wurde von der padagogischen Fachkraft zwelsgigénde eingeschatzt, im
Laufe des Interviews zeigte sich jedoch, dass ihre Spielhaufigkeit und Spieldauer vergleichsweise gering ist.
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Der Leitfaden der vorliegenden Untersuchung umfasste sieben Fragelfereiche

Spielvorliebenferfahrungen, Bewertungen

Zeitliches Ausmal3, Nutzungsgewohnheiten, Motivhintergriinde

Spielhandeln, soziale Einbindung bei SpielprozesSenialraum/Umfeld, Ressourcen
Medienhandeln in der Familie/Einbettung in den (familiaren) Alltag
Kommunikation tber Spiele

Positive und negative Aspekte von Spielen, Unterstutzung

Weitere Interessen, Sonstiges

NoasMwDdPRE

Beim dritten und beim flnften Fragenbereikhmen Kartchen mit verschiedenen Personen(
gruppen) aus dem sozialen Umfeld der Heranwachsenden zum Einsatz. Es gab dabei spwohl Gru
penkartchenz. B. Freundinnen und Freunde aus der Schule) als auch Kartchen mit einzeinen Pe
sonen £.B. Vater oder Mutte sowie Kartchen, auf die die Heranwachsenden selbst Personen(
gruppen) eintragen konnten. Mit Hilfe von gelben K&rtchen wurde zunéchst die Zusammensetzung
des spielbezogenen Sozialraums der Heranwachsenden auf einem Plakat beschrieben. Im spéaterer
Verlad wurden mit weil3en Kartchen weitere Persorgmippen) aus dem sozialen Umfeld hinz

gelegt, mit denen die Befragten nicht spielBie Position der Kartchen zeigte dabei jeweils die
Wichtigkeit der Personergruppe) fur die Befragten an.

Im sechsten Frapereich wurde den Heranwachsenden ein Fallbeispiel prasentiert. AnschlielRend
wurden sie gefragt, was diamit ihrer Erfahrung Jugendlichen in dieser Situation raten wirden.

<Name> ist 15 Jahre alt. Computerspiele ist seine/ihre wichtig(st)e Freizbiiftepung. Er/Sie kennt sich m
ganz unterschiedlichen Arten von Spielen aus, aber hauptsachlich interessieren ihn/sie Shooter. Meis
er/sie nachmittags um zwei Uhr an, wenn er/sie aus der Schule kommt und hért erst am Abend wi

AWenh #EZahause bin und erst ma | angefangen haltl
Manc hmal wird es abends dann auch richtig sp?@
mude in der Schule, oder so, ist egal. Ich spiele jetzt e r . Il ch habe Bock weni

de trifft er/sie kaum noch und zuhause mit den Eltern gibt es auch immer wieder Arger wegen dem Spi
auch wegen der Schulnoten.

Die Interviews dauerten zwischen 30 Minuten und zwei StundederiiRegel jedoch zwischen 45
und 60 Minuten.

Erganzend zu dem Interview wurde von den Jugendlichen ein Profilbogen ausgefillt, in dem sozi
demographische Merkmale, aber auch das zeitliche Ausmal} ihres Spielens, Spielpraferenzen sowie
Spielmodalitaten abgefgt wurden.

Im Anschluss an jedes Interview erstellten die Interviewenden Gedachtnisprotokolle unrden Ve
lauf, insbesondere in Hinblick auf die gelegten Kartchen und inhaltliche Besonderheitenrdes Inte
views, festzuhalten.

® Bei der Konzeption des Leitfadens dienten Teilbereiche des Leitfadefsitz et al.(2011b) als OrientierungsHi.
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1.3  Auswertung der Interviews

Die Interviews wurden mit Audioaufnahmegeraten aufgezeichnet und die Legetechnik zusatzlich
auf Fotos dokumentiert. Die Interviews wurden dem Wortlaut nach transkribiert und anonymisiert.
Die Transkripte wurden unter Zuhilfenahme der SoftideXQDAdeskribiert, wobei zusatzliche
Informationen aus Legetechnik, Profilbogen und Gedéachtnisprotokoll einbezogen wurdee- Die D
skriptionen erfolgten anhand des folgenden Auswertungsschemas:

Stammdaten
Spielvorliebenferfahrungen, Bewertungellotivhintergrinde
Spielpraferenz und Spielaffinitat
Spielmodalitaten
Zeitliches Ausmal3, Nutzungsgewohnheiten
Spielhandeln, soziale Einbindung bei Spielprozessen, Sozialraum/Umfeld, Ressourcen
Sozialer Kontext des Spielens
Soziale Interaktion bei Spielprozsen
Eigenes Spielvermégen/Spielkénnen
Medienhandeln in der Familie/Einbettung in den familiaren Alltag
Medienumgang der Eltern
Kenntnisstand und Bewertungen der Eltern
Medienumgang der Geschwister
Kenntnisstand und Bewertungen der Geschwister
Kommunikation Gber Spiele
Positive und negative Aspekte von Spielen
Subijektiv relevanter Nutzen/Risiko
Eigene Erfahrungen
Einschéatzung des eigenen Spielumfangs
Unterstitzung und Mitverantwortung fur Andere
Sonstiges

Anhand der Deskriptionen wurden neun aussagekrdftdje in Hinblick auf das Vielspielen su
gewabhlt, die ein moglichst breites Spektrum an vielspielenden Heranwachsenden darstellen. In e
nem ersten Schritt wurden mit diesen neun Fallen Einzelfallstudien durchgefuhrt. In einem zweiten
Schritt fand eine theenfokussierte Auswertung statt, in der fallibergreifende Aspekte sowie U
terschiede herausgearbeitet wurden und in die auch die weiteren Interviews und Deskriptionen ei
flossen.
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2 Vielspielen im jugendlichen Alltag

Fur die in dieser Untersuchung befragieigendlichen gehdren Games fest zum Alltag und sind ein
wichtiger Bestandteil ihrer Lebenswelt. Fast alle von ihnen spielen taglich, meist mehrere Stunden.
Die Bewertungen, Einschatzungen, Erfahrungen und Umgangsweisen der befragten Heranwachse
den mit denSpielen stehen zuné&chst im Fokus dieses Kapitels. Ziel ist es, darauf aufbauend die
Rahmenbedingungen fiir das Vielspielen herauszuarbeiten.

Das folgende Ergebniskapitel beleuchtet in einem ersten Schritt die Bewertung des Spielens durch
die Jugendlichem Hinblick auf positive Aspekte und Anreize von Spielen und problematische
Aspekte des Zuvielspielens (Kapitel 2.1). In den Folgekapiteln wird das Problembewusstsein der
Jugendlichen in Bezug auf das eigene Vielspielen (Kapitel 2.2), ihr Spielen im megtK&apitel

2.3) sowie das Verhaltnis zum Spielen innerhalb des Familienkontextes (Kapitel 2.4) ued die B
wertung der Jugendlichen in Hinblick auf Unterstlitzungsmaglichkeiten (Kapitel 2.5) in deh Mitte
punkt gertickt. AnschlieRend werden die Rahmenbedigegn, die das Vielspielen moderierem- ei
geschatzt (Kapitel 2.6).

2.1 Bewertung des Spielens durch die Jugendlichen

Gerade wenn von Jugendlichen, die viel spielen, die Rede ist, werden oftmals vor allem negative
Auswirkungen betrachtet. Um herauszuarbeiearum die befragten Jugendlichen in diesera-rel

tiv hohen Ausmal’ spielen, muss zunachst ihre allgemeine Hinwendung und Faszination zu Games
naher betrachtet werden. Auch in Hinblick auf Unterstitzungsmaoglichkeiten fir die padagogische
Arbeit und in Hinblickauf die Pravention eines problematischen Umgangs mit Games, muss der
Blick auf die positiven Aspekte, die Jugendliche mit Games verbinden, und auf die Anreize, die von
diesen ausgehen, gerichtet werden. Aber auch problematische Aspekte, die die Jegemdiich

einem Zuvielspielen verbinden, sind fir die weiteren Ausfihrungen von Bedeutung.

2.1.1 Positive Aspekte und Anreize von Spielen

Um die Hinwendung der Jugendlichen zu Spielen ndher betrachten zu kénnen, wurdemMotivhi
tergriinde der Befragten sowie postiAuswirkungen von Games aus Sicht der Jugendlichen in den
Interviews thematisiert. Dass das eigene Spielen neben Spal3 weitere positive Aspekten mit sich
bringt und besondere Anreize fir die Jungen und Méadchen bietet, wird bei allen Jugendlichen deu
lich”.
Oftmals assoziieren die Befragten mit Spieigfolgserlebnissebzw. dasErleben von Selbs
wirksamkeit.

AMir pers°nlich bringt [das Spielen] Erfolgserlebni

AEs ist n2mlich ungl aubl i c @ougesStrikespielery zom Beispial. pas erste b e i
Ma | (é) einen Headshot zu machen. Weil es einne Sit U

" Die Ergebnisse unterstiitzen Befunde bisheriger Untersuchiwgjen. B. Fritz et al.2011a).
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kriegt. Und wenn man das dann kann, dann derkt man
schafft,so wie Typen au¥ouTubezum Beispiel, die da durchlaufen und das wie aus dem Handgelenk m

chen. (é) Die meisten Spiele (é), wenn sie &5 richt
zZzi ehen. Das ist klasse.fn (Junge, 17)

In engem Zusammenhangken damit auch dsoziale Anerkennung die den Spielenden von
anderen Personen entgegengebracht wirtidieUberlegenheit gegeniiber andergrdie sie durch
das Spielen erfahren.

Die soziale Funktionvon Spielen wird ebenso von den Heranwachsenden angesprochen. Es wird
eingebracht, dass Games sowohl Kontald auch Kommunikationsmittel darstellen und Nahe zu

und gemeinsame Erlebnisse mit Freundinnen und Freunden ermaoglichen. Betont wird dabei auch,
dass das Spielen Jungen und Madchen zusammenbringt und sich die Kommunikation mit anderen
Personen auch positiv auf das Selbstbewusstsein auswirken kann. Geschéatzt wird zudemdie Tea
arbeit, die MehrspieleModi erfordern und die Mdéglichkeit durch diesetinemden Leuten aus
unterschiedlichen Landern zu spielen.

A[ Zl]um Beispiel man spielt ja auch h2ufiger mit Fre
nicht glaubt, irgendwie so eine Kommunikationsmdglichkeit, weil man ist mit Freundammen, man
spielt, man | acht zusammen (€é€) und obwohl halt die,

durch die Technik die Jugend heutzutage verlernt hat, wie man sich unterhalt, ist das halt bei Konsolenspielen
oder halt anderen Spielanich so, dass es einen halt wirklich nahe bringt, weil man bei manchen Spielen sogar
Kommuni zi eren muss um sozusagen weiterzukommen (é).

In den Interviews kommt des Weiteren zum Ausdruck, dass das Spielen dazu beitragen kann, dass
soziale Kmtakte erweitert werden und Kontakt zu Gleichgesinnten aufgebaut wird. Eine ausfihrl
chere Darstellung des sozialen Aspekts von Spielen in Hinblick auf die Peergroup ist in Kapitel 2.3
zu finden.

Haufig wird in den Interviews ddéompetenzpotenzialvon Ganes und damit verbunden eirre e
lebteKompetenzforderung bzw. -erweiterung durch das Spielen akzentuiert, die sich aufmunte
schiedliche Kompetenzbereiche bezieht. Verschiedene Jugendliche benennen Potenziale im kogn
tiven Bereich wie die Vermittlung von W4en, die Verbesserung sprachlicher Kompetenzen, die
Forderung von Kreativitat oder das Spielen als kognitive Herausforderung. Vor allem in Bezug auf
Shooterschreiben die Heranwachsenden Games Potenziale auf sensumotorischer Ebhé&he zu,

eine verbesserte Reaktionsgeschwindigkeit oder verbesserte Reflexe.

Positiv bewertet wird von den Jugendlichen auch die symboliSobeziiberschreitung, die durch

Games moglich ist. Von den Befragten werden als positive Aspekte und Faszination fir Games
hervorgebracht, Adass man halt Sachen machen

[ kann], zum Beispi el einfach jemanden umbring
sie sich in eine fremde Rolle versetzen konnen und nicht nach kdrparNbérkmalen wie der

Grol3e beurteilt werden, dass sie der Fantasie freien Lauf lassen kénnen und dabei spannende, nicht
vorhersehbare Dinge erleben kdnnen, die in der Realitat nicht méglich sind oder verborgen bleiben:

A[ SpisthesserhlsdieReatita ( €), i st nicht so |l angweilig.f (Jun

Zudem schreiben die befragten Jugendlichen Gamegw®iotonsregulierende Funktionzu. Ein
Junge schildert, dass er subjektiv durch das Spielen immer ruhiger wird und Stress abbaait. Die B
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fragten lenken sich mdem Spielen zudem von ihrem Alltag ab, vermeiden durch das Spielen La
geweile und kdnnen in eine eigene Welt eintauchen.

2.1.2 Problematische Aspekte des Zuvielspielens

In den Interviews wurden mehrere Anreize gesetzt, um mit den Jugendlichen tber das Zuvielspielen
ins Gesprach zu kommen. Die Heranwachsenden wurden einerseits danach gefragt, wie viel Spielen
ihrer Meinung nach zu viel ist und woran erkennbar ist, dass e®l wird. Andererseits wurden

sie aufgefordert, problematische Aspekte von Games zu benennen. Das Problem vom Zuvielspielen
bis hin zur Sucht bzw. Abhéngigkeit wurde in diesem Zusammenhang von fast allen Jugendlichen
thematisiert.

Kriterien und Merkmee, die fir die Befragten in Zusammenhang mit Zuvielspielen stehen, kénnen
auf zwei Ebenen verortet werden: Einerseits handelt es sich bei den folgenden Ausfiihrungen um
Indikatoren fur ein temporares Zuvielspielen, d. h. die Spieldauer bezogen auf enémdere-

seits werden auch tbergreifende Aspekte angesprochen, die sich auf ein Zuvielspielen tber einen
langeren Zeitraum hinweg beziehen. Vor allem erstere Indikatoren leiten die Befragten oftmals aus
eigenen (zum Teil weiter zurlickliegenden) Erfahrungle. Zudem werden Erfahrungen anderer

und Beobachtungen aus dem sozialen Umfeld und vereinzelt auch aus den Medien von den Jugen
lichen aufgegriffeft

Zeitliches Ausmalf}

Das zeitliche Ausmal3, das die Befragten als Indikator fur Zuvielspielen benenmiert, lvai den
konkreten Zeitangaben zwischen zwei undi- zw©° | f
nen ganzen Tago6, anachts durchspielend oder a
kann dabei in einigen Fallen mit der eigenen durchdtich&n Spielhaufigkeit und Spieldauer der
Jugendlichen in Zusammenhang gebracht werden: Die Grenze fur Zuvielspielen wird vom-den He
anwachsenden zum Teil so angegeben, dass sie zumindest geringfligig tber der eigenen Spieldauer
liegt. Daher stammen dieadrigeren zeitlichen Grenzen flir Zuvielspielen haufig von denjenigen
Jugendlichen, die ihre eigene Spieldauer vergleichsweise niedrig ansetzen. Neben der réinen Spie
dauer wird auch ein pausenloses Spielen als Indikator fir Zuvielspielen herangezogen.

A J fanf Stunden am Tag wére halt eigentlich das MittelmaR. Wenn es eine Stunde langer ist, ist das nicht so
schlimm. (é) Manche kriegen es hin, zehn Stunden zi
finde ich, ist es okay. Jeder hatdannseingenes MaC. A ( M2dchen, 17)

Das Zitat verdeutlicht, dass die Jugendlichen ein problematisches Zuvielspielen nicht nur an der
zeitlichen Dimension festmachen. Diese ist zwar Voraussetzung, aber es werden von den Befragten
weitere Kriterien aufgefuhrt.

® Die Ergebnisse korrespondieren mit Ergebnissen anderer Untersuchungen und weisen zum Teil eine hohe Uberei
stimmung mit Kriterien auf, die in anderen &tn zur Diagnose von Computerspielsucht eingesetzt wufetgn
z.B. Fritzet al.20113 Festl/Scharkow/Quandt 20lRammerl et al. 2012
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Kor perliche Symptome

Von vielen Heranwachsenden werden korperliche Beeintrachtigungen genannt, die implizieren,
dass zumindest temporar zu viel gespielt wird bzw. wurde. Hierbei kann zwischen Symptomen, die
wahrend des Spielens auftreten, sowie Anzeichersiclieals Folge des Zuvielspielens bemerkbar
machen, differenziert werden. Zu ersteren zahlen vor allem Kopfschmerzen, brennendecAugen s
wie ein Anstrengungsgefuhl. Auch Mudigkeit und Konzentrationsschwache aufgrund vola Schla
mangel sowie Hunger werden &slge von Zuvielspielen benannt. Unter korperliche Beeintracht
gungen, die eher mit einem Zuvielspielen tber einen langeren Zeitraum hinweg in Verbiedung st
hen und von den Heranwachsenden in Zusammenhang mit dem Begriff Sucht thematisiert werden,
sind Ukergewicht aufgrund von Bewegungsmangel, aber auch, wie ein Jugendlicher schildert, das
Verhungern oder Verdursten, zu fassen.

Vernachlassigung von schulischen Pflichten, sozialen Kontakten oder anderen Aktivitaten

Die Kriterien, die unter diesen Punktlél, beziehen sich in der Regel auf ein langer andauerndes
Zuvielspielen bzw. werden mit suchtartigem Verhalten in Zusammenhang gebracht. Zu dien negat
ven Auswirkungen im schulischen Bereich zahlt eine Verschlechterung der schulischen Leistungen,
die unteranderem mit korperlichen Symptomen wie Mudigkeit und Konzentrationsschwéche in
Zusammenhang steht, bis hin zum Schuleschwanzen. Die Vernachlassigung von Familiep+Freundi
nen und Freunden sowie ein stark eingeschranktes Aktivitatsspektrum zugunsterldes S

den von den Befragten ebenso als Kriterien genannt.

Kontrollverlust und Spielverlangen

Ein Kontrollverlust dahingehend, dass man nicht aufhéren mochte zu spielen und das Spiel nicht
einfach beenden kann sowie die Tatsache, dass mit dem Bédeindbasondere durch daski

schreiten Drittef negative Emotionen hervorgerufen werden, werden als Indikatoren fur Sucht
genannt. Ein Madchen, das mittlerweile mit dem Spielen aufgehdrt hat, thematisiert, psychische
Probleme in Zusammenhang mit ihrem Vjidden gehabt zu haben. Sie berichtet davon, dass sie

sich auf nichts anderes mehr konzentrieren konnte und das standige Verlangen versplirte spielen zu
mussen.

2.2  Problembewusstsein in Bezug auf das Zuvielspielen

Um den eigenen Spielumfang einzuschatgeeifen die Jugendlichen auf Vergleiche mit dem
Spielverhalten anderer zurtick. Die Mehrheit der befragten Jugendlichen schatzt ihren eigenen
Spielumfang in Hinblick auf Spieldauer udthufigkeit im Vergleich zu anderen als mittelmafig

ein. Die Jungen unilladchen kennen oftmals andere Personen in ihrem Umfeld, die weniger spi

len als sie, betonen aber meist gleichzeitig, dass es auch Personen gibt, die mehr spielen als sie
selbst. Ein Jugendlicher fasst seinen Spielumfalgy so zusammen, dass er verggich mi-t ano
mal endé Jugendlichen ein bisschen ¢(ber dem Dur
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bisschen darunter. Auch weitere Jugendliche kommen auf sich selbst bezogen zur glaichen Ei
schatzung:

Al ch spiel viel, akdér @s$ s@i stpileé ene noadihe meihmd ane i

AAl so ich kenne Leute, die hangen wirklich 24/ 7 [rv
Stunden noch besser dran.id (M2dchen, 17)

Doch nicht alle Jugendlichen sehen ihre eigene Spieldaugehaufigkeit als durchschnittlich an.
Einzelnen Befragten ist bewusst, dass ihre Spieldauer im Vergleich zu den Freundinnennind Freu
den bzw. Mitspielenden den Spitzenplatz belegt. Vereinzelt wird das eigene Spielausmald aber auch
als vergleichsweise gag eingeschatzt.

Nur wenige der befragten Jugendlichen problematisieren das eigene aktuelle Spielverhalten oder
sehen sich in Hinblick auf die Entwicklung eines suchtartigen Verhaltens als gefahrdet.

In Hinblick auf andere Personen problematisieren aigeeddlichen durchaus deren Spielausmali.
Oftmals bringen sie Personen im familiaren Umfeld sowie im Peerumfeld mit einem (prablemat
schen) Zuvielspielen in Verbindung oder bezeichnen diese gar als stichtig.

A[ Al]l so ich halte ihmerq d®uwclBttii.effi v@aM®eddheasrhoh7) ¢r ei

AJa al so, ich habe einen aus meiner Nachbarschaft,
geworden. Wei l der i st, gl aube i ch, richtig s¢chtig

Auch in Bezug auf die eigene Vergangenheit berichtereéne Jugendliche von problematischen
Auswirkungen in Zusammenhang mit ihnrem Vielspielen und schildern frihere Phasen, in denen sie
ein Suchtgefuhl verspuirt haben.

Al a, also ich glaube, in den Fer i en vwfer Dachabgch mal . D:
dann mal richtig durchgespielt. Aber (é) das hat si
kommt dann wieder in den Alltag hinein (é). rAber s«
kungen durch das Spielenibe mi r sel bst festgestellt].fA (Junge, 16

Die Zitate weisen bereits darauf hin, dass die Jugendlichen problematische Erfahrungen im sozialen
Umfeld oder auch in der eigenen Vergangenheit zwar wahrnehmen, oftmals aber von ihrem derze
tigen Spielverhalten abgnzen. Liegen entsprechende eigene Erfahrungen vor, wird betont, dass es
langer zurtickliegende Erfahrungen waren, mit denen sie abgeschlossen haben bzw. dass es sich
dabei nur um eine kurze Phase gehandelt habe. In Hinblick auf ein eigenes aktuellspiglerie

liegt bei den Heranwachsenden haufig kein Problembewusstsein vor.

Gerade die Begrifflichkeiten Sucht und Abhangigkeit werden vor allem in Bezug auf andere Pers
nen verwendet, sie selbst distanzieren sich in der Regel in ihrem aktuellen HandelnEda Ji-

gendlicher benennt B. die Gefahr, dass Kinder oder Jugendliche stichtig werden kénnere-und b
tont dabei, dass er A(é) eigentlich nicht wver

Neben den Jugendlichen, die kein ProblembewusstseiezangBauf die eigene Person aufzeigen,
betonen einzelne Befragte, dass sie ihr Spielverhalterausdhald zwar unter Kontrolle haben, sich
aber zugleich ein Gefahrdungspotenzial zuschreiben. Ein Junge beschreibt, dass er sichaSorgen m
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che, siichtig zu werdamd deshalb versuche, jetzt weniger zu spielen. Auch ein Madchen berichtet
von solchen Angsten:

Alch bin so ein MittelmaC davon. l ch wei C minttl er we
trollieren, wenn es um die Spieldauer geht. Wenmiekke, dass es einfach zu viel ist, dann sag ich auch mal:
Nee, stopp! Jetzt gehen wir spazieren oder so. (&)

denke, dass ich stichtig dadurch werden kdnnte und weil es ja auch auf meinen Abschhisstzagdalt

immer so, man denkt sich: Ja, ich will mit meinen Freunden raus, etwas spielen, aber andererseits geht es ger
de um meine Zukunft und das ist immer so ein Problem. Ich habe Angst, dass ich einen der Punkte aus den
Augen lasse und dann meim&raum verliere, dadurch dass ich jetzt halt so leichtsinnig war und dann so etwas
gemacht habe.fi (M2dchen, 17)

Einzelne Jugendliche sehen bei sich jedoch durchaus eine Problematik des Zuvielspielens. Sie
schildern, dass ihre Spielhaufigkeit waduer deé Grenze fur Zuvielspielen tbersteigt oder ziehen
enge Parallelen zwischen dem im Interview eingesetzten Fallbeispiel (siehe Kapitel 1.2) und ihrem
eigenen Spielverhalten. Sie beschreiben ihr Spielhandeln sehr klar als problematisch. Ein Madchen

berichtet on psychischen Problemen als Folge 1 hres
sagen, ich spiele sehr oft. Il ch bin auch in T
Spater im Interview erwahnt er, seine Mutter sei der Meinung, ersiigrgig und Games seien

nicht gut fg¢r i hn., Er erg2nzt, dass das Aauch
spielen. A (Junge, 13) Dar ¢ber, i nwiefern sein

eigenen Einschatzung griindet odavigfern sie eine Ubernahme der Perspektive der Eltern da
stellt, lasst sich keine eindeutige Aussage treffen.

2.3  Spielen im Peerkontext

Alle befragten Jugendlichen spielen gemeinsam mit anderen Personen. Dieses gemeinsame Spielen,
speziell mit Freundinnen drFreunden, stellt in der Regel die bevorzugte Nutzungsform wen G

mes dar. Es findet bei den Jugendlichen entweder Uber das Internet an getrennten Orten oder am
sel ben-l @rctat(eadcagami ngd) statt

2.3.1 Der Stellenwert des Spielens in der Peergroup

Die befragten Jugendlichen spielen haufig mit Peers, die sie bereits aus ihrem personlichen Umfeld
bzw. realweltlichen Lebenszusammenhangen kennen: Mit der besten Freundin oder dem besten
Freund, mit weiteren Freundinnen und Freunden aus der Schule, ausklearidehaft oder aus

dem Sportverein sowie mit weiter entfernten Verwandten, hierbei vor allem mit Cousins (&4m Spi
len in der Kernfamilie siehe Kapitel 2.4).

Das Spielen nimmt in Hinblick auf den Kontakt zu diesen Peers einen unterschiedlichen Stellenwer
ein. Es lassen sich zwei Gruppen unterscheiden.

Fur einen Tell der befragten Jungen und Méadchen sind das gemeinsame Spielen und durchaus auch
die gemeinsamen Gesprache tber Games zwar in die Peergroup integriert, stellen aber nicht das
einzige Kontaktmtel innerhalb dieser dar. Es wird zusatzlich gemeinsam Sport getriebemeder a
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deren Aktivitdten und Unternehmungen nachgegangen. Auch der Austausch wéahrend des Spiels
bleibt haufig nicht auf spielbezogene Inhalte begrenzt, sondern beinhaltet ebensacper3éed

men. Ein Jugendlicher siehtB. das OnlineSpielen teilweise vergleichbar mit dem Telefonieren in
Hinblick auf die Kommunikation mit seinen Freunden. In diesen Fallen ist das gemeinsame Spielen
als ein, aber nicht als das einzige verbindende &m:mit den Peers anzusehen. Zudem berichten
diese Jugendlichen haufig auch von weiteren regelmafigen sozialen Kontakten zu Gleichaltrigen,
mit denen sie nicht gemeinsam spielen.

Eine weitere Gruppe von Jugendlichen zeichnet sich dadurch aus, dasst&asf8pihre Einln-

dung in die Peergroup einen sehr hohen Stellenwert aufweist. Games gelten bei diesen hleranwac
senden als das zentrale Kontaktmittel zu den Peers. Das Spielen kann dabei eine besonidere Funkt
on fur die Beziehung zu den Peers einnehmerzvB. das Ermdglichen von positiven Erlebnissen

oder gemeinsamen Interessen.

A[1'J]ch und mein Cousin [haben durch das Spielen] di
auch besser.iA (Junge, 15)

Ebenso kénnen auch die Peers fur das Spiatenbesondere Rolle innehaben:
AOhne die zwei Jungs w¢grde es das Spielen gar nicht

Das Spielen als die wesentliche gemeinsame Aktivitat, das Thema Games als Gesprachsgrundlage
auch auf3erhalb des Spielens und der vor allem spielbezdgstausch wahrend des Spiels legen

nahe, dass Games die konstituierende Basis fur diese Freundschaften sind. Bei diesen Jugendlichen
ist das gemeinsame Spielen dementsprechend als das verbindende Element mit den Reers anzus
hen. Zu dieser Gruppe ist auveim Madchen zu rechnen, das sich bemuht, auch ihre weniger spie
affinen Freundinnen flir das Spielen zu gewinnen. Wenn das Spielen jedoch einen solch grof3en
Raum in der Peergroup einnimmt, birgt es auch die Gefahr, dass die Peergroup durch das Spielen
eingeschrankt wird und wenig forderlich fir die Integration in eine Freundesgruppe aul3erhalb des
Spielens ist. Daher ist auf die einengenden und erweiternden Funktionen des Spielensrir die Ei
bettung in die Peergroup ein differenzierter Blick zu werfen.

2.3.2 DieFunktion von Spielen fir die Erweiterung der Peergroup

Fur die Jugendlichen ist das Spielen nicht nur in Hinblick auf eine bereits bestehende Peergroup
von Bedeutung, sondern stellt auch eine gute Gelegenheit dar, neue Kontakte zu Gleichgesinnten zu
knupfen und die Peergroup somit zu erweitern.

Hierbei nehmen Onlin#ultiplayer-Spiele eine wichtige Rolle ein, indem sie die Moglichkest bi

ten, auch mit fremden Personen zu spielen und zu interagieren. Neben losen Kontaktenrfiir ein ei
maliges gemeinsam&pielen, ist insbesondere das Zusammenschliel3en zu Spielgemeinschaften

von Bedeutung. Vor allem die befragten Jungen berichten von ihren Clans, Gilden etc. in denen
Freundinnen und Freunde aus dem direkten sozialen Umfeld und/oder reineKamliakte ve-

eint sind. Die Bindung zu diesen ist jedoch unterschiedlich: So ist fur einen Jugendlichen, der als
Clanleader fungiert, seine Spielgemeinschaft besonders bedeutsam, andere Heranwachsende weiser
eine lockerere Bindung zu ihren Clans auf.
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Auch in Hinblickauf die Bewertung der Beziehung zu OniBgielpartnerinnen ungbartnern, die

nicht aus dem eigenen Umfeld stammen, sind Unterschiede zwischen den Jugendlicherl-festzuste
len. Wahrend einige davon berichten, dass es mit anderen Spielenden keine waiten G-
meinsamkeiten Uber das Spielen hinaus gibt und auch keine weiteren Informationen tber die Mi
spielenden bekannt sind, schatzt ein Jugendlicher bei GBfirden ausdricklich die Mdglichkeit,
Leute kennenzulernen, die nicht nur seine spielbezodatemessen teilen, sondern auch andere
mediale Fankulturen, was ihm wiederum das Gefuhl verleiht, einer grol3en, internationalen Szene
anzugehoren.

Doch nicht nur durch Onlin8piele kann die Peergroup erweitert werden. Spiele kénnen fir die
Jugendlichen ath als Vehikel dienen, um Peerkontakte im direkten sozialen Umfeld zu kntpfen,

z.B. zu Bekannten von Geschwistern oder anderen Jugendlichen in ihren )suifidischen Hi-
richtungen, die die gleichen Interessen haben. Ei@liiges Madchen schildertjevsie neu in

i hre Einrichtung gekommen ist: ADa war sie [e
zugegangen ist und ich hatte ger&&Pgespielt und dann hat sie mich auf ein Spiel angesprochen,
das ich gerade gespielt habe, wovon ich dacltes ds sonst keine Sau hier in Deutschland kennt

und dadurch haben wir dann angefangen miteina

2.3.3 Auseinandersetzungen mit Peers in und durch Games

Games sind fur die befragten Jugendlichen nicht nur Unterhaltungsmedium saundemichtige
R&ume fir Kommunikation und Interaktion mit anderen. Sie sind als erweiterte SozialrAume der
Jugendlichen anzusehen, in denen die Heranwachseénderbereits dargelegtmit Personen aus

den realweltlichen Lebenszusammenh&ngen spielemederKontakte kniipfen. Doch soziale-B
ziehungen sowie Spielsituationen bergen prinzipiell auch immer Konfliktpotenzial. Dieser Aspekt
stand zwar nicht explizit im Fokus der Interviews, Hinweise drauf lassen sich aber vereinzelt ident
fizieren.

Auseinaratsetzungen mit anderen Gamerinnen und Gamern

Auffallend ist, dass spielbezogene Konflikte haufig recht emotional ausgetragen werdenand es d
bei meist um den Umgang mit spielerischem Misserfolg geht.

Auseinandersetzungen mit anderen Gamerinnen und G&drmen sich durch Stérungen im Spiel
ergebenz. B. durch Ubermallige emotionale Reaktionen, die die Mitspielenden stérenreder ei
schranken kdnnen. Ein Junge etwa beschreibt, dass er manchmal wahrend des Spiels herumschreit
und aggressiv wird, dies selbstipch nicht bemerkt und von seinen Mitspielenden daraefang
sprochen wird. Auch ein M2dchen bericheet wvon
gendé, wenn sie verlieren und das gafhze Team b

° Das Beschimpfen von anderen Spielerinnen und Spielern wiklaatgnbezeichnet
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EinweitereXonf |l i ktt hema betrifft das spielbezogene
Gruppe. Wi e auch das M2dchen, berichtet ein J
worden ist, weil er den Ansprichen an spielerische Fahigkeiten nicht genugt hat.

Aggressive Reaktionen kdnnen sich auch gegen die Spielenden der gegnerischen Partei richten. Ein
Junge schildert wie er diese des Ofteren beleidigt oder vertmBatwwvenn er von ihnen im Spiel
getotet wird.

Auf einer anderen Ebene liegen Konflikte ure deitliche Beteiligung am Spiel. Ein Junge beric
tet, dass er aufgrund der starken zeitlichen Regulierung seines Spielverhaltens durch die Eltern in
der Peergroup ein Aul3enseiter war:

AAber als [meine Eltern] erfahgiem Aw®emseidtasrs warh (d
nur am Wochenende zocken darf, haben sie Mitleid ge

Das Zitat verdeutlicht somit auch den Druck, den die Peers auf die Heranwachsenden austben ko
nen und der auch fur die Eih eine Herausforderung darstellt.

Auseinandersetzungen mit nicht spielenden Peers

Games sind zwar inzwischen weit verbreitet, gehoren aber nicht zum Alltag aller Jugendlichen.

Dass das Vielspielen die Jugendlichen nicht nur mit ihren Peers verbomigyis auch zu Ause
nandersetzungen mit nicht spielenden Peers fuhren kann, wird von einigen Jugendlichen themat
siert. Diese berichten von ablehnenden Worten durch nicht gamesaffine Schulkameradirnen und
kameraden und deren Unverstandnis bis hin zudédemAuseinandersetzungen oder dem Vorwurf
stichtig zu sein. Dass nicht mehr Heranwachsende von entsprechenden Konflikten berichten, kénnte
darauf zurckzufiihren sein, dass einige Jugendliche vor allem gamesaffine Freundinnen und
Freunde haben.

2.4  Spielen ifamilidren Kontext

Wahrend nicht digitale Spiele in Familien und deren Alltag traditionell verankert sind und positive
Assoziationen hervorrufen, werden digitale Spiele haufig in Bezug auf das Familienleben und die
Familieninteraktion negativ bewertet. attlings bergen auch digitale Spiele das Potenzial flr
gemeinsame Spielerlebnisse und Spielspal3, zumal sie bei immer mehr Personen verschiedener
Altersgruppen Zustimmung finden. Welche Rolle Spiele und das (Viel)Spielen der befragten
Jugendlichen in ihrendmilien einnimmt, wird im Folgenden Kapitel beleuchtet.

2.4.1 Spielen in der Familie

In den Familien der befragten Jugendlichen ist das Spielen oftmals nicht nur fir die Heranwachse
den eine wichtige Aktivitat. Fast immer sind es die mannlidremilienmitgliedeii Vater, Stiefa-
ter und (meist altere) Brudérdie die Gamesaffinitat teilen und ebenfalls viel spielen. Zusatzlich
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wird auch von in geringerem Ausmal’ spielenden Schwestern und vereinzelt auch von Miittern b
richtet sowie ebenso von mdimhen Familienmitgliedern, die zumindest gelegentlich spielen. Nur
bei einzelnen Befragten liegen keine weiteren Spielerfahrungen in der Familie vor. Auffallend ist,
dass es bei den befragten vielspielenden Madchen durchgangig mindestens einen mé&fellichen
spieler in der Familie gibt.

Die (viel-)spielenden Familienmitglieder kbnnen dabei, wenn auch nicht unbedingt bewusst oder
gezielt, eine Vorbildrolle tUbernehmen und Impulsgebende sein, indem sie die Heranwachsenden an
Games heranfihren bzw. die entgrenden Gerate und Spiele besitzen und zur Verfiigung stellen.
Ein Junge berichtet B. bereits mit vier Jahren bei seinem Bruder gespielt zu haben. Auch die
Schilderungen eines Madchens, durch ihren Bruder und B&iaauf den Geschmack des Spielens
gekanmen zu sein, geben einen Einblick dahingehend, welchen Einfluss gamesaffine Fatnilienmi
glieder auf die Jugendlichen austiben kdénnen.

2.4.2 Funktion von Games fir die Familieninteraktion

Obwohl in einigen Familien die Jugendlichen nicht die einzigen Vielspietesithd und somit eine
Affinitat fir Games auch bei anderen Familienmitgliedern vorhanden ist, ist das Spielen haufig kein
verbindendes Element in den Familien der Befragten. Mit Geschwistern wird zwar durchaus in e
nigen Fallen gespielt und der spielbezing Austausch gepflegt, mit den Eltern ist dies jedoch eher
selten der Fall, selbst wenn diese als Vielspielende charakterisiert werden. Die Familienmitglieder
werden in der Regel nicht als die zentralen Spielpartnerinnerparniter gesehen.

Dass geradmit anderen vielspielenden Familienmitgliedern nicht bzw. kaum gemeinsam gespielt
wird, fihren die Jugendlichen hauptsachlich auf unterschiedliche Spezire oder Plattformpé-
ferenzen zuriick. Auch ein Austausch mit den Eltern Giber Games findet lHadlien kaum statt.

Im Gegenteil birgt das Spielen bzw. das Vielspielen der Jugendlichen haufig Konfliktpotenzial. Von
aktuellen bzw. friheren Konflikten tber ihre Spieldauer Andaifigkeit berichten mehrere Jugen
liche 1

Die Jungen und Méadchen, bei @ardas Spielen vor allem in Hinblick auf die Eltern kein wrerbi
dendes Element darstellt, bewerten diese Tatsache unterschiedlich.

Einige Jugendliche sehen die Situation positiv, da das gemeinsame Spiel und der Austausch mit den
Peers als ausreichend empden wird oder Games als abgrenzendes Element gegentiber den Eltern
betrachtet werden.

Andere Jugendliche bedauern allerdings, dass das Spielen sie mit ihren Eltern nicht starker verbi

det oder mehr in das Familienleben integriert ist. Sie wirden siclcivdmsdass gemeinsare-g

spielt wird oder ein Austausch Gber Games stattfindet. Ein paar Jugendliche differenzieren dabei
jedoch zwischen den Elternteilen und heben dabei die {{$t&ér hervor. Einem Madchen zufolge

ware es schon, wenn sich zumindestStiefvater ein bisschen besser mit ihren Spielen auskennen
werde, denn dann k°nnte sie Amit i hm halt awuc

19 Die Jugendlichen berichten zum Teil auamKonflikten tiber Spielinhaltén diesem Bericht wird der Fokus aber
auf das Vielspielen gelegt.
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macht . A (M2dchen, 17) Diese Jugendlichem sehe
keit gemeinsamr positiver Erlebnisse oder als mogliches gemeinsames Hobby an.

AEs w2re schon echt cool (é), dass wenn man mit den
auch den Humor oder einfach (é) dask®°@Gensecnhi(cék .haDatse
halt sau cool. (é) Einfach zusammen zu machen, wund
gemei nsames Hobby. 6dA (Junge, 17)

Ein Junge thematisiert ganz explizit die Problematik, dass Games eine trennende Funkteon fir di
Familieninteraktion haben konnen. Um dieser Tatsache entgegenzuwirken, bindet er dasgemeins
me Spielen in die Familie mit ein.

AJa, ich findés halt bl°d wenn die Spiele halt auch
ich immer, dieein bisschen mit rein zu bringen, dann spielen wir es halt gemeinsam, ja, und alles ist gut und
Eierkuchen. A (Junge, 13)

Eine Ausnahme bildet ein 38hriger Jugendlicher, bei dem das Spielen als beziehungsstiitzendes
Element zwischen ihm und seinem Vajesehen werden kann. Wenn der Heranwachsende den
getrennt lebenden Vater besucht, spielen sie haufig gemeinsam oder der Vater schaut ihm beim
Spielen zu. Der Wunsch nach noch mehr gemeinsamen Spielerlebnissen, vor allem in Hinblick auf
das Lieblingsspieles Jungen und noch mehr vaterliches Interesse diesbeziglich, ist von Seiten des
Jugendlichen grol3. Die verbindende Funktion des Spielens ist dabei jedoch nur auf den Water bez
gen, in der Beziehung zur Mutter und zum Stiefvater hingegen ruft das Spietefogffliktsituat-

onen hervor.

2.4.3 Erzieherische Reaktionen der Eltern auf das Vielspielen

Aus den Aussagen der Jugendlichen lassen sich in Bezug auf ihr Vielspielen verschiedese erzieh
rische Handlungsweisen der Eltern ableiten. Wahrend im UberwiegeedaeiTFélle die Eltern
erzieherisch aktiv sind uridwenn auch nicht unbedingt erfolgreiclauf das Spielverhaltenrei

wirken wollen, scheint in anderen Fallen das Ausmal? des Spielens kein Anlass flr erzieherisches
Handeln zu sein.

Mehrere Jugendliche hHehten, dass ihre Spielenutzung von den Eltern zeitlich geregelt ie.
Zeitspanne der aktuellen Regeln variiert jedoch stark und weist mit eineinhalb bis finf Stunden pro
Tag sowohl strengere als auch grof3ztigigere Regeln auf. In manchen Féllenwoarden Eltern
technische Hilfsmittel wie eine Zeitschaltuhr eingesetzt, um die Spielzeit ihrer Kinder zu limitieren.
Auch die Einschrankung der Freizeit und damit einhergehend eine Begrenzung der zum Spielen
verfugbaren Zeit, im konkreten Fall durch diemeldung in der Nachmittagsbetreuung, beschreibt
ein Junge als von der Mutter eingeschlagenen Weg.

In anderen Familien scheint das Spielen nicht eindeutig zeitlich reguliert zu sein, vielmehr wird hier
situativ eingegriffen: So dad. B. erst gespieliverden, wenn die schulischen Pflichten wie stau

aufgaben erfillt sind oder die Spielzeit wird dann reguliert, wenn diese vernachlassigt werden oder
der Schulabschluss bevorsteht. Weitere Eltern greifen nach Aussage der Jugendlichen dann in das

™ n einigen Familien gibt es auch inhaltliche Regeln; diese bleiben im Rahmen dieser Untersuchung jedodk unberiic
sichtigt.
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Spielverhalte ihrer Kinder ein, wenn sie das Spielausmal’ in der aktuellen Situation als zun-viel ei
schatzen.

In Hinblick auf zeitliche Regelungen wird von den Jugendlichen auch angesprochen, dass friher
eine starkere zeitliche Regulierung durch ihre Eltern vorla&gmai zunehmendem Alter gelockert
bzw. aufgehoben wurde, B. weil sich die Jugendlichen der elterlichen Kontrolle entziehen, indem
sie viel Zeit an anderen Orten verbringen und ihr Spielen auch dorthin verlagern.

Die zeitliche Regulierung durch die Elewird von den Jugendlichen unterschiedlich bewertet.

Manche Jugendliche betonen, dass sie die jeweilige Regel fir gut und richtig halten, apdere em
finden die vorgegebene Spieldauer als zu gering und wieder andere stehen dem Ganzen ambivalent
gegenuber. dm Teil sehen die Jugendlichen auch keine Notwendigkeit fur zeitliche Regeln, weil

z.B. akzeptable schulische Leistungen erreicht werden. Zudem gibt es einzelne Jugendliche, die die
Regeln gar nicht wirklich als solche wahrnehmen. Unabhéangig von der tBageler Jugendlichen

wird in den Interviews aber deutlich, dass fast alle Heranwachsenden die entsprechenden Regeln
schon einmal gebrochen haben bzw. diese sogar haufig unterlaufen.

I: Gibt es denn in deiner Familie irgendwelche Regeln so bezogen abpigdesn?
Junge, 15: Ahhm nein, eigentlich nicht.
I: Gar keine?

Junge, 15: Also auf Spielen, also ich darf eigentlich von meiner Mutter aus nur zwei Stunden am Tagr Aber n
turlich mach ich das langer.

Auch technische Malinahmen wie eine Zeitschaltuhr fir das Internet werden von den Jugendlichen
zum Teil umgangen, indem dannBz.offline weitergespielt wird. Das Nichteinhalten der Regeln
wird von den Jugendl i chen wunt maneiaen guemlauhged a mi t
de im Spi el hat, dann wil |l man nicht wunbeding
Spielverlauf wird als Grund auch angegeben, dass Jugendliche aufgrund der Mitspielenden, die
noch langer spielen wollen, selbst audemlanger dabei sind.

Beachten die Jugendlichen die Regeln nicht bzw. unterlaufen sie diese, kommt es nicht selten zu
eskalierenden Konflikten um das Vielspielen. Die Jugendlichen berichten von verschiedanen Ko
sequenzen und Interventionen, wenn sie digeh oder Aufforderungen ihrer Eltern missachten

bzw. missachtet haben. Diese beziehen sich meist auf eine Beschrankung des Zugangs zum Spielen,
durch die Wegnahme der Gerate bis hin zu deren Verkauf oder durch ein befristetes Spielverbot.
Aber auch von rahr oder weniger hilflosen Apellen und kontraproduktiven Beschimpfungen wird

berichtet:
AMein Stiefvater kommt manchmal rein und sagt abDu b
Gehirn muss ja schon verbrannt sein und so.fi (Junge

Einzelre Eltern scheinen in Bezug auf die Regeldurchsetzung bereits resigniert zu haben. Ein Junge

schildert zB . , dass seine Mutter fr¢gher noch al s Kot
oder so.fA (16) Darauf hi n s e idoremeitergaspielt. Mittlerwe Fr e u
le verzichte seine Mutter auf erzieherische Interventionen.

GamesLab ein Projekt des JF€ Institut fir Medienpadagogikn Forschung und Praxi& Kooperation mit dem Medienzentrum PARABOL,
unterstitzt durch das Bayerische Staatsministerium fArbeit und Soziales, Familie und Integration 17



Das Zitat verdeutlicht bereits, wie die Jugendlichen zum Teil auf die jeweiligen Konsequexizen re
gieren: Es gibt Jugendliche, die sie hinnehmen, andere hingegén siebgezielt aus, indem sie

sich dieserentziehen und B. an anderen Orten oder mit anderen Geraten weiterspielen. [Bies wi
derum kann zur Eskalation fuhren und zu massiveren elterlichen MalRnahneBwdem Ab-
schalten des Stroms.

Die von den Jugetidhen geschilderten Reaktionen der Eltern auf das Nichteinhalten der Regeln
bzw. der Konsequenzen verdeutlichen, dass in diesen Familien meist keine inhaltliche Auseinande
setzung stattfindet und Konflikte nicht produktiv ausgetragen werden, sondenenn\aclt-

kampf minden. Die Eltern wirken relativ hilflos, wenn es um das Spielausmal} ihrer Kinder geht,
was zum Teil zu wenig konstruktiven elterlichen Interventionen fuhrt.

In einzelnen Familienkonstellationen) ist das zeitliche Ausmald des Spielens kemw. gar nicht
geregelt und es wird in der Regel auch nicht situativ eingegriffen. In diesen Fallen wird ldas Vie
spielen von den Eltern toleriert, in einem Fall sogar unterstitzt. Diese Jugendlichen berichten auch
Uber wenige bzw. keine Konflikte in Hiitk auf ihr Vielspielen. Dies trifft auch auf den Jungen

zu, der gemeinsam mit seinem leiblichen Vater spielt bzw. mit ihm im Spiel die Gemeinschaft
sucht.

A[ MJeinem Dad ist es egal wie |lange [ichtesnpri el e] , i
mei stens runter, al so, wenn i ch bei mei nem Dad bin,

Nicht in allen Familien teilen die Eltern miteinander die gleichen Vorstellungen bezlglich der
Spielenutzung des Kindes sowie bezuglich erzieherischen Ma@nahmFamilien mit gamesaff

nen (Stief)Vatern berichten die JugendlicherB. teilweise nur von Konflikten mit den nicht

spielenden Mittern und deren strengerem Handeln. Besonders stark ist diese Diskrepanz zwischen
den Eltern bei dem bereits zitiertdmgendlichen, dessen Eltern getrennt leben und der bei seinem
Vater keinerlei spielbezogene Einschrankungen erfahrt. Zudem kann auch das Spielen der Vater
Konfliktpotenzial zwischen den Eltern bergen.

Wie bereits dargelegt, findet in vielen Familien kéwar{fliktfreier) Austausch tber Games statt.
Dementsprechend bleiben die Faszination der Kinder fiir Spiele und ihre spielbezogenen$3edurfni
se relativ unbertcksichtigt. Einige Jugendliche formulieren jedoch im Interview ganz konkret den
Wunsch nach mehr latesse und umfangreicheren Kenntnissen auf Seiten der Eltern, um einen
gemeinsamen Austausch fihren zu kdnnen und mehr Verstandnis entgegengebracht zu bekommen.
Dagegen abgrenzen lassen sich jedoch Jugendliche, die sich tber das Spielen auch staek gegen di
Eltern abgrenzen und im Gegenteil ein starkeres Interesse der Eltern eher als Einmischurg empfi
den.

2.5 Unterstitzungsmaoglichkeiten in Bezug auf ein Zuvielspielen

In den Interviews wurden mit den Jugendlichen auch Unterstitzungsmaoglichkeiten in Hinblick au
ein problematisches Zuvielspielen thematisiert. Dabei wurde einerseits auf die Mitverantwortung
der Jugendlichen fir ihre Peers eingegangen. Andererseits wurden die Heranwachsenden im Inte
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view aufgefordert, Losungsvorschlage und Unterstitzungsmaogltenkigir Jugendliche, die zu
viel spielen, zu benennen sowie diese konkret auf ein Fallbeispiel (siehe Kapitel 1.2) zu beziehen.

2.5.1 Mitverantwortung fur Andere

Die Jugendlichen wurden in den Interviews gefragt, ob und was sie selbst unternehmen wurden,
wennes sich bei der Person aus dem im Interview vorgestellten Fallbeispiel um eine Freundin oder
einen Freund handeln wirde. Der Grof3teil der Befragten gibt an, dass er handeln wirde. In den
meisten Fallen berichten die Heranwachsenden davon, selbst aktardsnw

Eine Moglichkeit sehen sie darin, das Gesprach mit der betroffenen Person zu suchen. Als Beispiel
wirdeeinl§ 2 hri ges M2dchen der Person sagen, dass
ein bisschen unt er Ko dugendithe wirdenrdie Regsenzu Wntaind t e . i
mungen animieren, mit ihr Zeit verbringen oder mit ihr spielen, mit dem Ziel, gemeinsam diie Spie
zeit zu reduzieren. Ein Teil der Jugendlichen wirde sich an die Eltern der betroffenen Parson we
den. Das stellt audiir Befragte, die drastische Eingriffe fur notwendig halten und entsprechend

ihre eigenen Handlungsmaoglichkeiten als begrenzt sehen, eine Option dar:

AAl so ich pers°nlich k°nnte eigentlich das @& nicht
Konsol e wegnehmen sollen.idA (Junge, 15)

Andere Jugendliche betonen in diesem Zusammenhang dagegen die Eigenverantwortlichkeit der
zuvielspielenden Person und heben hervor, dass sie zwar versuchen wardait thhr gemeinsam
etwas zu unternehmen, sie Person aber nicht gegen ihren Willen zwingen kénnen und die En
scheidung letztendlich bei der Person liegt.

ANa, na | a, nein, weil das ist ja eigentlich seine
versucht habe,und eresimnsen v er wei gert, dann ist es halt seine

Einzelne Befragte merken zudem an, dass ihr Verhaltnis zu der betroffenen Person einen Einfluss
darauf hat, ob sie selbst aktiv werden oder nicht. Ein wichtiges Kriterium fur das Handein dies
Jugendlichen ist, dass es sich dabei um eine gute Freundschaft handelt.

AAl so wenn es ein guter Kumpel von mir ist, nat ¢r i
es mir eigentlich egal. Ich habe ab und zu eben was mitdem zutun,gbea . i ( Junge, 16)

AWenn ihr ehrlich bin (é), wenn er jetzt nicht gena
unternehmen. Ich wiirde ihm wenn dann sagen, dass er das ein bisschen, bisschen sachte nehmen soll. Aber

sonst wirde ich nichthachen. Da bin ich ehrlich.fA (Junge, 17)

Die meisten Befragten sind also bereit zu handeln, wenn sie bei guten Freundinnen und Freunden
ein zu hohes Ausmal} des Spielens bemerken. Allerdings sehen sie auch deutliche Grenzen der e
genen Einwirkungsmoglichkigin.
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2.5.2 Kenntnis und Bewertung von Ldsungsvorschlagen und Unterstitzungsmoglichkeiten

Wie in Kapitel 2.2 bereits dargestellt, weisen die meisten Jugendlichen in Hinblick auf ihr eigenes
Spielen kein bzw. wenig Problembewusstsein auf und auf3ern somit anetekpliziten Winsche

nach Unterstlitzung. In Hinblick auf andere Personen kdnnen sie aber meist Lésungsvorschlage und
Unterstitzungsmaoglichkeiten auffihren. Dabei lassen sich Losungsvorschlage, die aufrdie Eige
verantwortlichkeit von Jugendlichen abzielelmterstitzungsmaglichkeiten durch das soziate U

feld sowie professionelle Hilfe unterscheiden. Auffallend ist, dass sich die von den Jugendlichen
genannten Unterstitzungsmaoglichkeiten oft mit den selbst erfahrenen dessdbat dann, wenn

sie diese alsegativ erleben und zum Teil auch bewusst umgehen. Die Aussagen der Jugendlichen
verdeutlichen auch, dass nicht alle genannten Losungsansatze und Unterstitzungsmaoglichkeiten
von allen Jugendlichen als sinnvoll erachtet werden, sondern einzelne Punkézsamedenen
Jugendlichen unterschiedlich eingeschatzt werden.

Eigenverantwortlichkeit

Viele Heranwachsende schreiben Jugendlichen, die zu viel spielen, eine Eigenverantwortlichkeit in
Hinblick auf ihr Spielausmald zu. Der Person im Fallbeispiel wiirden Bieraten ihre Spieldauer
selbststandig zu reduzieren, sich die eigene Spielzeit bewusst einzuteilen und Pausen zu machen
oder abends nicht zu lange zu spielen. Einzelne Jugendliche raten dazu, mit dem Spieleh ganz au
zuhoren, indem die Betreffenden d&siel I6schen oder sich vom Server abmelden. AnderenHera
wachsende stehen einem abrupten Aufhdren aber kritisch gegeniiber und schatzen essls unreali

tisch ein:
AJa also ich denke, so von null auf h uks, éresallte hak o mmt el
einfach w°chentlich etwas abnehmen und dann hal't auf

Oftmals wird der Person im Fallbeispiel auch geraten, die Schule und die schulischen Vempflichtu
gen wieder mehr in den Mittelpunkt ziicken und mehr Zeit daftr aufzuwenden. Ein konkreter
Vorschlag ist, zunéchst die Hausaufgaben zu erledigen, zu lernen und erst im Anschluss daran zu
spielen.

Einen weiteren Losungsvorschlag fur die Person im Fallbeispiel sehen die Jugendlichem-darin, a
deren Aktivitaten nachzugehen und sich nicht nur auf das Spielen zu fokussieren. Ein konkreter
Vorschlag besteht darin, sich in einem Sportverein anzumelden.

Viele Jugendliche halten es zudem flr wichtig, auf soziale Ressourcen im Umfeld der betroffenen
Jugendlichen zurtickzugreifen bzw. diese zu schaffen.

Unterstitzung durch das soziale Umfeld
Freundinnen und Freunde

Wie schon an der Motivation zum eigenen Handeln und der Einschatzung der eigenen ldandlung
maoglichkeiten in Bezug auf andere deutlich wurde, werden im Falle eines Zuvielspielensri=reundi
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nen und Freunde von den Jugendlichen als zentrale Ressource wahrgenommen, die das Gespréch
mit Heranwachsenden in dieser Situation suchen oder zu alternatiterméhmungen und Freize
taktivitaten animieren und vom Spielen ablenken. Ein Madchen betont, dass es wichtig ist, dass

befreundete Jugendliche einen Aauch mal raush
mal ein bisschen SodersotUnd[diesParsoneann wirklichlawcm eds-bis
chen unterstg¢tzen.n (M2dchen, 17)

Dass sich Peers als Unterstitzungsmoglichkeit und Gesprachspartnerinrearungt gut eignen,

wird von den Befragten damit begrindet, dass Jugendliche eher aufaBtejehund speziell
Freundinnen und Freunde héren, als auf ihre Eltern. Zudem werden von den Heranwachsenden in
diesem Zusammenhang Freundinnen und Freunde mit Expertenstatus, also solche, dee selbst g
spielt haben und die ihre Erfahrungen weitergebemédnangesprochen.

Eltern

Den Eltern wird ebenso eine wichtige Rolle als Unterstitzungsmaoglichkeit zugeschrieben. Dabei
werden vor allem Instrumente der Regulierung bzw. Einschrédnkung der Spielzeit durch zeitliche
Regeln oder technische Mal3nahmen zviB. eine Zeitschaltuhr hervorgehoben. Als weiterdiMa
nahmen werden die Beschrankung der Freizeit durch die Anmeldung in einer offenen &anztag
schule bzw. einer Nachmittagsbetreuung sowie rigorosere Mittel wie das Abschalten des Internets
bis hin zum garichen Spielverbot genannt.

AJa, ich denke, vielleicht sollte derjenige dann au
wegnehmen, damit er eben nicht mehr so exzessiv spielen kann. Oder halt eben, ich kenn auch Freunde, bei
denenwirddand i e Spielzeit, also das I nternet wird ausges

Hierbei wird deutlich, dass es sich bei den Vorschlagen der Befragten oft um Methoden handelt, die
die Jugendlichen aus ihrem eigenen Alltag kennen (siehe Kapit8).

Jedoch halten nicht alle Jugendlichen solch drastische MalRnahmen fir sinnvoll. Die Spielgerate
wegzunehmen oder den Strom abzuschalten, wird dabei auch als weniger effektive Loslerg anges
hen, die die Situation noch verschlimmern wiigiedem wurden Kapitel 2.4.3 bereits dargelegt,

dass es unter den Befragten durchaus Jugendliche gibt, bei denen solche MalRnahmen nicht wirken
und die diese umgehen, indem siBzan anderen Orten spielen.

Als weitere elterliche Ressource nennen die JugendlicleeM@lglichkeit des verstandnisvollen
Gesprachs, in dem die Eltern darauf hinweisen, dass zu viel gespielt wird und mit den Jugendlichen
Uber das Problem reden. Von den Befragten wird herausgestellt, dass einevwegatiisvolle

Haltung bzw. Kommunikatioder Eltern, durch die sich Jugendliche angegriffen fihlen, als wenig
forderlich wahrgenommen wird. FUr das Madchen, das aufgehdort hat zu spielen, v \eigtz-

tig, sich ihren Eltern anvertrauen und mit ihnen sprechen zu kénnen.

Unterstitzung durch professionelle Hilfe
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Professionelle Hilfe stellt fir einige Befragteum Teil in Abhangigkeit vom Ausmall des $pie
verhaltens gestelit eine mdgliche bis notwendige Option fur Betroffene dar. Im Zusammenhang
mit professioneller Hilfe sprechen die Jugeciatn von Suchtberatung, psychologischer odgr ps
chiatrischer Hilfe und Therapie.

Alch w¢rde i hm, wenn es wirklich so stark ist auch
AWenn's schlimm ist, wenn's ¢wisrtkel intam, awi rPkslyicchh astcefrl
(Junge, 17)

Ein Junge sieht zudem eine Unterstitzungsmaoglichkeit in Erwachsenen, die das Gesprich mit J
gendlichen, die zu viel spielen, suchen und fur sie als Vertrauensperson fungieren. Es bleibt jedoch
unklar, auf velche Personengruppe er sich dabei genau bezieht, grenzt diese aber von Eltern ab.

Alch w¢rd sagen Erwachsene, die halt mit denen sehr
sie ihnen alles auch erz2hlen k°nnen.dA (Junge, 15)

Die Einmisching externer Instanzen wird aber auch kritisiert und weist somit bei den Jugendlichen
auch Grenzen auf. So warB. ein Madchen stark verargert dartiber, dass ihr durch eineifamil
ensozialarbeiterin und nicht durch ihre Eltern Vorgaben fur die Spieldawachewurden.

2.6 Rahmenbedingungen des Vielspielens

Die bisherigen Ergebnisse sowie weitere Aussagen aus den Interviews erméglichen eime differe
zierte Sicht auf die Bedingungen, die bei den befragten Jugendlichen ein Vielspielen beglnstigen
bzw. dieses rediieren. Dabei wird deutlich, dass die Rahmenbedingungen, die das Vielspielen der
Jugendlichen moderieren, jeweils sehr unterschiedlich sind und sich individuell verschiedene B
dingungen gegenseitig verstarken. Die Rahmenbedingungen des Vielspielensitdsaahdrei

Ebenen verorten.

Soziale Bedingungen
Peers

In den Spielen aber auch durch die Spiele eréffnen sich den Heranwachsenden Kontaktrirdglichke
ten zu den Peers sowie Kommunikatiomsd Interaktionsraume mit diesen. Gerade fur die Jlxgen
lichen,die ein eingeschranktes soziales Umfeld haben, wirkt das Spielen als Kompensatien fehle
der Sozialkontakte und als Vehikel fur Freundschaften. Durch das Spielen erleben sie soziale Ei
bettung. Als Beispiel kann eine -Dahrige gelten, die nur wenig in dadserumfeld eingebunden ist

und in der Schule viel Ablehnung durch Gleichaltrige erfahren hat. Das Spielen hat fur gie bezi

lich der Anbahnung und Pflege von Freundschaften eine hohe Bedeutung. Es stellt fir sie eine Form
dar, um Nahe und gegenseitige Ustatzung zu erleben.

Bei anderen Jugendlichen geht es primér darum, gemeinsame Erlebnisse mit den bestehenden
Freundinnen und Freunden zu erfahren. So Bt #ir ein weiteres Madchen, ebenfalls 17 Jahre alt,
das Spielen eine wichtige Moglichkeit denrkakt und die Né&he zu ihren mannlichen Freunden zu
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vertiefen sowie Interessen und viele gemeinsame Erlebnisse mit ihnen zu teilen. Verstarkt wird die
Situation dadurch, dass sie relativ wenig Gegengewicht durch andere Freundschaften hat.

Fur einige Gameninen und Gamer ist die soziale Anerkennung, die sie von den Peers fur hr Spie
konnen erhalten, sehr wichtig. Um gut zu spielen und sich diese Anerkennung zunachsezu verdi
nen und anschlieRend zu sichern, bedarf es wiederum intensiver Ubung und dargeéizd
ausgedehnter Spielzeiten. Insbesondere, um sich als Madchen in der Gamingwelt zu beweisen und
von den Jungen als Mitspielerin respektiert zu werden, ist eine stetige Verbesserung des-Spielko
nens wichtig. Die soziale Anerkennung steht dabei au@Zusammenhang mit dem Gefuhl der
Uberlegenheit bzw. der sozialen Macht, das sich einstellt, wenn man besser spielt als andere. Fir
einige Heranwachsende ist es wichtig, sich mit anderen zu messen. Die eigene Leistung und das
Bestehen gegen andere begigestidabei ihr Spielausmal3. EinemJEhrigen ist sein Spielkdbnnen
z.B. sehr wichtig, da er dadurch unter anderem Anerkennung und Respekt vom Freundeskreis e
halt und als Spielpartner gefragter wird. Zudem hat der Spielerfolg Einfluss auf die sozialegOrdnu
in der Gruppe: Er darf, als bester Spieler in der Gruppe, dort den Ton angeben.

Bei einzelnen Jugendlichen begunstigt auch ein sozialer Druck durch die Peers ihr Vielspielen. S
zialer Druck kann dadurch entstehen, dass die Jugendlichen nicht \gantesaffinen Peergroup
ausgeschlossen werden mdchten oder durch das Gefuhl der Verpflichtung gegentiber den anderen
Mitspielenden. Ein 18&hriger hat. B. seinen eigenen Clan ins Leben gerufen. Als Clanleader

sieht er sich nun in der Verantwortung, dagBpicht vor den anderen zu verlassen. Er beschreibt,
dass wenn ein Team von seinem Clan online ist, er erst dann das Spiel verlasst, wenn bereits ein
paar andere Clanmitglieder offline gegangen sind und begriindet dies durch seinen Stataos als Cla
leader.

Dass Peers aber nicht nur das Vielspielen beglnstigen, sondern dieses auch reduzieren knnen, wirc
bei einem 16&Jahrigen deutlich. Die Partnerschaft mit seiner regi¢lenden Freundin fuhrt dazu,
dass er viel Zeit mit ihr verbringt und seine freie Zéitdas Spielen somit limitiert ist.

Familie

In einigen Familien wird bzw. wurde den Jugendlichen das Vielspielen als Modell durch andere
Familienmitglieder vorgelebt und hat bereits friih zu ihrem Alltag gehort. Weiterhin kann auch die
Tatsache, dass d&pielen eine gemeinsame positive Aktivitat zwischen Eltern und Kindern da

stellt, als eine begunstigende Bedingung greifen. Als Beispiel kann g@hid&er Befragter tre
ausgegriffen werden, der hdufig gemeinsam mit seinem Vater spielt, der von dee Gatmannt

lebt. Das Spielen verbindet die beiden und ermdglicht ihnen gemeinsame Erlebnisse, die sie friher
auch beim Sport erlebt haben.

Die Familie kann jedoch auch dabei helfen, das Vielspielen zu reduzieren bzw. zu beenden. Ein
Madchen schildert, dadsre Familie sie darin unterstitzt hat, mit dem Spielen aufzuhéren, indem
sie sich ihnen mit ihrem Problem anvertrauen konnte, ihr Vater das Spiel fur sie geléscht hat und
die Eltern sie mit alternativen Unternehmungen abgelenkt haben.
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Personenbezogened&lingungen

Das Spielen kann bei den Jugendlichen auch dazu dienen, dem Ehrgeiz etwas leisten zu wollen
nachzukommen und dadurch Erfolgserlebnisse und Selbstwirksamkeit zu erlebenjdbingEs
Madchen bezeichnet siahB. als Perfektionistin, die hoHerwartungen und Leistungsanfordefu

gen an sich selbst stellt und dafur auch eigens auf einem leeren Server trainiert. Eine gute Leistung
im Spiel wiederum bringt ihr Erfolgserlebnisse, die sie in ihrem Alltag nicht bzw. selten zu erfahren
scheint.

Demgegnuber stehen Jugendliche, die sich aul3erhalb des Spielens Ziele gesetzt haben. Das Ve
folgen von personlichen, schulischen oder beruflichen Zielen und die Sorge sich durch ihr Spielen
die Zukunft zu verbauen, hilft einigen Jugendlichen das Spielausma@uzieren. Ein 19&hriger

hat sein Spielen B. fast komplett eingestellt, unter anderem deshalb, weil er sich auf seinen
Schulabschluss konzentrieren mdchte.

Begunstigt kann das Vielspielen auch durch die Tatsache werden, dass einige Jugendliche tber e
geringe aulRere Strukturierung von relativ viel Freizeit verfiigen, wahrend es an alternativen Anre

zen mangelt und sie nichts mit ihrer freien Zeit anzufangen wissen. gamrdger Jugendlicher

berichtet zwar von einzelnen sportlichen Aktivitaten,rkprdoch mit seiner freien Zeit wenig-a
fangen und schildert, diese sonst aeinfach ve
unangenehm und scheint das Spielen auch als Flucht vor negativem Erleben zu nutzen. Ebenso
nutzt er das Spielen um Aggssionen auszuleben, was verdeutlicht, dass auch ein Bedarhan Sti
mungsregulation seine Spielmotivation beeinflusst.

Alternative Beschéftigungen, die sich den Jugendlichen eréffnen und situativ positive Argeize bi
ten oder ihre freie Zeit begrenzen, kénrdas Vielspielen der Jugendlichen, zumindest kurzfristig,
reduzieren. Ein Ljahriges Madchen berichtet, dass sie alternative Fretrait Kontaktangebote
gerne aufgreift, selbst jedoch kaum eine entsprechende Initiative entwickelt.

Fur einzelne Jugenidhe ist die Gamingwelt identitatsrelevant. Sie sind profund mit dieser Welt
verankert, nutzen sie auch tber das bloRe Spielen hinaus und weisen eine hohe Medienaffinitat auf.
Ein 17jahriger Jugendlicher igt B. recht tief in die Spielewelt eingedrungétr nimmt die Spiele

als Produkte wahr und sieht sich auch in der Rolle des kritischen Konsumenten. Er weist auch sonst
Fantum in Bezug auf Mediangebote auf und sieht die G&oesnunity als Jugendkultur und als
Kontakt zu einer Szene Gleichgesinnter.

Spielbezogene Bedingungen

Das Spielausmal} einiger Jugendlicher steht auch mit spielbezogenen bzw. spielimmanemten Bedi
gungen wie dem Genre oder der Beschaffenheit der Spiele in Verbindung. Dabei kommen konkrete
Anreize in der Spielkonstruktion wie eine spande, komplexe, herausfordernde und fesselnde
Storyline, Spiellogik und Grafik zum Tragen, aber auch die Mdglichkeit neue Rollen und @harakt

re auszuprobieren und Uber einen langeren Spielverlauf besser kennenzulernetjélfigerdBe-

fragter kann zB. SandboxSpiele wieMinecraftmehrere Stunden am Tag spielen, Shootereliing

gen nur wesentlich kirzer.
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Die Rahmenbedingungen, die das Vielspielen moderieren, sind komplex und abhangig gen der |
weiligen Person kommen unterschiedliche Bedingungen zum Tragen. Die Ergebnisse zeigen, dass
soziale, personenbezogene und spielbezogene Bedingungen je nach Ausrichtung das Vielspielen
begiinstigen aber auch reduzieren konnen.
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3 Zusammenfassung

Die Befragungron jugendlichen Vielspielenden zeigt, dass das Spielen zum Teil sehr tief im Alltag
von Heranwachsenden verankert ist und intensiv mit den sozialen Kontakten vieler vielspielender
Jugendlichen verknUpft ist. Games bieten den Heranwachsenden besoneéere émit die u-

gerdlichen verbinden vielfaltige positive Aspekte mit ihrem Spielen. Doch auch das Problem des
Zuvielspielens ist den Jugendlichen durchaus bewusst und sie kbnnen verschiedene Indikatoren
dafur benennen. Zugleich weisen die meisten Jugdradfiiein aktuell problematisches Spielvérha

ten von sich ab, indem sieB. ihren Spielumfang durch den Vergleich mit dem Spielverhalten
anderer relativieren und deren Spielausmald problematisieren oder eigene problematischre Erfahru
gen aus der Vergangenhthiematisieren und sich mit ihrem derzeitigen Spielverhalten ddon a
grenzen. Nur einzelne Jugendliche schreiben sich ein Gefahrdungspotenzial zu oder sehen bei sich
selbst eine Problematik des Zuvielspielens. Dass man andere Personen fur starkeeeredial b
flussbar einschatzt als sich selbst, in diesem Fall, dass beim eigenen Spielverhalten problematische
Auswirkungen zurtickgewiesen, bei anderen aber deutlich starkere problematische Effelee wahrg
nommen werden, bezeichnet man als THietsorEffekt™?.

Die Ergebnisse der Befragung verdeutlichen, dass das Spielen der Jugendlichen sozial eingebettet
ist und fur die Jugendlichen eine wichtige soziale Funktion innehat. Die Annahme, dass Spielen
einsam macht, kann nicht bestétigt werden. Das Spielen stalieflugendlichen eine wichtige

Aktivitat dar, die sie vor allem mit ihren bereits bestehenden Kontakten ausiiben, es bietet aber z
dem die Mdglichkeit, neue Kontakte zu knipfen. In Hinblick auf die bereits bestehended-Freun
schaften nimmt das Spielen beirdJugendlichen einen unterschiedlichen Stellenwert ein. Flr einen
Teil der Heranwachsenden ist das gemeinsame Spielen ein, aber nicht das einzige verbindende
Element mit den Peers. Fur den anderen Teil der Jugendlichen ist das gemeinsame Spiglen das ve
bindende Element mit den Peers. Wenn das Spielen jedoch einen solch groRen Raumiin der Pee
group einnimmt, birgt es auch die Gefahr, dass die Peergroup durch das Spielen eingeschrankt wird
und wenig forderlich fur die Integration in eine Freundesgruppe halBeaies Spielens ist. Daher

ist auf die einengenden und erweiternden Funktionen des Spielens fur die Einbettung in-der Pee
group ein differenzierter Blick zu werfen. In Bezug auf die Peergroup birgt das Spielen aber auch
Konfliktpotenzial. In und durch Gaes kann es auch zu Auseinandersetzungen mit anderen ko

men. Aus der sozialen Interaktion beim Spielen kénnen sich Probleme mit anderen Gamerinnen und
Gamern ergeben, B. spielbezogene Konflikte. Zudem kénnen die Peers Druck auf diemHera
wachsenden in Beig auf die zeitliche Beteiligung austiben, vor allem dann, wenn sie fir diese
wichtige Bezugspersonen sind. Zugleich kann das Spielverhalten der Jugendlichen auclrzu Ause
nandersetzungeénaufgrund von Unverstandnismit nicht spielenden Peers fuhren.

Auch wenn digitale Spiele ebenso wie nicht digitale das Potenzial fir gemeinsame Spielerle

nisse und Spielspal’ bergen und das Spielen in den Familien der befragten Jugendlichen oftmals
nicht nur fir die Heranwachsenden eine wichtige Aktivitat darstahitl dieses Potenzial kaum
ausgeschopft. (VielSpielende Familienmitglieder kbnnen, wenn auch nicht unbedingt bewusst

2 Der ThirdPersorEffekt wurde erstmals beschrieben in Davison, W. Phillips (1983): The-Pleirson Effect in
Communication. In: The Public Opinion Quarterly, 4@, Heft 1, S. 115.
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oder gezielt, eine Vorbildrolle tibernehmen oder Impulsgebende fur das Vielspielen deridugendl
chen sein. Zugleich kénnten sie aber auonbider fur eine konstruktive Auseinandersetzung mit

dem Spielen sein. Games stellen aber haufig kein verbindendes Element in den Famileen der B
fragten dar, vor allem nicht zwischen den Jugendlichen und ihren Eltern. In den meisten Familien
findet kein konfliktfreier) Austausch Gber Games statt. Einige Jugendliche bewerten diese Situation
positiv, da das gemeinsame Spiel und der Austausch mit den Peers als ausreichend empfunden wird
oder Games als abgrenzendes Element gegentiber den Eltern betracletet Araldre Jugendliche
wurden das Spielen gerne mehr in das Familienleben integrieren, um mit den Eltern gemeinsame
Hobbys und Erfahrungen von familiarer Zugehérigkeit zu teilen. Einige Heranwachsende wiinschen
sich zudem mehr Interesse und umfangreichemnkhisse auf Seiten der Eltern, um einen gamei
samen Austausch fihren und mehr Verstandnis entgegengebracht bekommen zu kénnen.

In den meisten Féllen sind die Eltern der befragten Jugendlichen erzieherisch aktiv und wollen auf
das Spielverhalten ihrer Kaer einwirkeri wenn auch nicht unbedingt erfolgreicliurch zeitliche
Regeln oder situatives Eingreifen. Obwohl einige Jugendliche die zeitlichen Regulierungen positiv
bewerten, haben fast alle der Befragten diese schon einmal gebrochen oder untkdsefsogar
haufig. Wenn die Heranwachsenden die Regeln bzw. Konsequenzen missachten, kommt es in den
Familien nicht selten zu eskalierenden Konflikten um das Vielspielen. Die Eltern wirken relativ
hilflos, wenn es um das Spielausmal} ihrer Kinder gels,2anen Teil zu wenig konstruktiven ette

lichen Interventionen fuhrt. Zudem haben nicht in allen Familien die Elternteile die gleichen Vo
stellungen bezuglich der Spielenutzung des Kindes sowie bezlglich erzieherischen Mal3hahmen,
z.B. in Abhangigkeit von irer eigenen Spielaffinitat. Dies kann die Situation in den Familien noch
verscharfen.

In Bezug auf die Mitverantwortung fir andere sind die meisten der befragten Jugendlichen bereit zu
handeln, wenn sie bei guten Freundinnen und Freunden ein Zuvieldpeienken, wobei sie auch
deutliche Grenzen der eigenen Einwirkungsmadglichkeiten sehen. Unterstiitzungsmdglichkeiten und
Losungsansétze, die die Befragten fur Jugendliche, die zu viel spielen, sehen, decken sich oft mit
den selbst erfahrenen Unterstitzungathst dann, wenn sie diese als negativ erleben und zum Teill
auch bewusst umgehen. Einzelne Punkte werden von verschiedenen Jugendlichen auch als unte
schiedlich sinnvoll eingeschatzt. Die Heranwachsenden schreiben zum einen den Betroffenen eine
Eigenveratwortlichkeit zu, zum anderen sehen sie das soziale Uiinfeldundinnen und Freunde

sowie Elterri in der Verantwortung. In einigen Fallen erachten sie professionelle Hilfe as ang
messen bzw. notwendig.

Die Interviews mit den Jugendlichen erméglichameddifferenzierte Sicht auf die Bedingungen, die
bei den Befragten das Vielspielen moderieren. Es wird deutlich, dass diese Rahmenbedingungen
komplex sind und abhangig von der jeweiligen Person unterschiedliche Bedingungen zum Tragen
kommen. Die Ergebnisssigen, dass die Bedingungen je nach Ausrichtung das Vielspelen b
gunstigen aber auch reduzieren kdnnen und sich auf drei Ebenen verorten lassen: Soaiale Bedi
gungen, personenbezogene Bedingungen sowie spielbezogene Bedingungen.

Zu den sozialen Bedinggen z&hlen sowohl die Peers als auch die Familie. Gerade fur Jugendliche,
die ein eingeschranktes soziales Umfeld haben, kann das SpiBlesdlz Kompensation fehlender
Sozialkontakte und als Vehikel fur Freundschaften wirken. Fur andere Jugendlicks gehm

Spielen primar darum, gemeinsame Erlebnisse mit bestehenden Freundinnen und Freunden zu e
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fahren oder soziale Anerkennung oder soziale Macht zu erhalten. Aber auch sozialer Druck durch
andere Gamerinnen und Gamer kann das Vielspielen beglinsiigenesne Partnerschaft mit einer
nicht gamesaffinen Person das Vielspielen reduzieren. Die Familie kann dahingehend das Spielve
halten der Jugendlichen verstarken, indem das Vielspielen als Modell durch andere Familienmi
glieder vorgelebt wird oder dasi8fen als gemeinsame und entscheidende Aktivitat in der Familie
fungiert. Zugleich kann die Familie auch dabei unterstitzen, das Vielspielen zu reduzigren, z.
durch gemeinsame alternative Unternehmungen.

Personenbezogene Bedingungen wie der eigeneeihdgr das Erleben von Erfolg und Sélbs
wirksamkeit im Spiel mit sich bringt, konnen das Spielausmald der Jugendlichen beglnstigen, sich
aulRerhalb des Spielens personliche, schulische oder berufliche Ziele zu setzen hingegen verringern.
Das Vielspielen kan auch durch einen Bedarf an Stimmungsregulation beeinflusst werden sowie
durch eine geringe Strukturierung von relativ viel Freizeit und dem Mangel an alternativén Anre

zen. Alternative Beschéftigungen, die sich den Jugendlichen erdffnen und situaive poweize

bieten oder ihre freie Zeit begrenzen, kdnnen das Vielspielen der Jugendimimamdest kuz-

fristig i reduzieren. Fur einzelne Jugendliche ist die Gamingwelt identitatsrelevant. Sieosind pr

fund mit dieser Welt verankert, nutzen sie aulblridas blof3e Spielen hinaus und weisen eine hohe
Medienaffinitat auf.

Das Spielausmalf kann auch vor allem mit spielbezogenen bzw. spielimmanenten Bedingungen in
Verbindung stehen. Dabei kdnnen konkrete Anreize in der Spielkonstruktion als auch digaMdglic
keit neue Rollen und Charaktere auszuprobieren und kennenzulernen zum Tragen kommen.
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Anhang

Interview durchgefiihrt am: ...
Mt o

>>>_ <<<=wortlicher Anreiz/ v =Nachhakfrage /
Courier New = Regieanweisung //Z = Notizen

Interviewleitfaden GamesLab Vielspielenden-Befragung

il Spielvorlieben/-erfahrungen, Bewertungen
1.1 Préaferenz >>> Welches ist zurzeit dein Lieblingsspiel? <<< Titel unbedingt
v Seit wann? konkretisieren und
v' Warum? nachfragen auf welcher
v Was begeistert dich an diesem Spiel? BlLaEtEomm
v

Wenn kein Lieblingsspiel: Welches Spiel spielst du

denn am meisten? 7 Tienlingesniel

notieren

>>> Welche Art (Genre) von Games spielst du am
liebsten? <<<
v' Was gefallt dir daran so gut?

1.2 eigener >>> Mit welchen Geraten spielst du? <<<
Besitz/ v' Jeweils: Spielst du da dann auch mit anderen
Verfligbarkeit zusammen?

v Spielst du online und/oder offline?
v Spielst du Uiber Spieleplattformen wie z.B. Steam
oder Origins?

>>> Wo spielst du? <<<
v" Wo zuhause?
v" Wo auBer zuhause?
v" Wo spielst du hauptsachlich?

Leitfaden GamesLab Vielspielen
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Interview durchgefiihrt AM: s >>> . <<< = wortlicher Anreiz/ v'= Nachhakfrage /
IO Courier New = Regieanweisung //Z = Notizen

2. Zeitliches Ausmaf3, Nutzungsgewohnheiten, Motivhintergrinde

2.1 Ausmal der >>>Wann spielst du? <<<
Zuwendung
>>> Wie oft spielst du? <<<
v" Wenn nicht taglich: In einer normalen (Schul-)
Woche

>>> Wie lange dauert eine typische Spielsession? <<<

>>> Wovon hangt es ab, wie oft und wie lange
du spielst? <<<
v' Gibt es einen Unterschied, wie viel Zeit du unter
der Woche und am Wochenende spielst?
v' Wie ist es in den Ferien?
v Inwieweit hangt es denn auch vom Spiel ab?
v" Wovon hangt es sonst noch ab, wie lange du
spielst?

2.2 Motivhintergrinde  >>> Was fasziniert dich am Spielen? <<< Ggf. Aussagen von oben
v" Wenn nichts kommt: Manche sagen z. B. sie wollen aufgreifen (siehe ,Was
gewinnen und andere sagen, ,Hauptsache ich habe begeistert dich —
Spaf mit meinen Freundinnen und Freunden®. Wie <Lieblingsspiel>?")
siehst du das?

Leitfaden GamesLab Vielspielen

GamesLab ein Projekt des JF€ Institut fir Medienpadagogikn Forschung und Praxi& Kooperation mit dem Medienzentrum PARABOL,
unterstltzt durch das Bayerische Staatsministerium fArbeit und Soziales, Familie und Integration ii



Interview durchgefiihrt am: ......
mit:

>>> . <<< = wortlicher Anreiz/ v'= Nachhakfrage /
Courier New = Regieanweisung //Z = Notizen

3. Spielhandeln, soziale Einbindung bei Spielprozessen, Sozialraum/Umfeld, Ressourcen

3.1. sozialer Kontext des
Spielens

>>> Jetzt wiirde ich gerne mit dir Gber die
Menschen sprechen, mit denen du zusammen
spielst. Ich habe hier Karten, die fur verschiedene
Personengruppen oder einzelne Personen stehen,
du kannst auch Namen darauf schreiben. Diese
Karte steht fur dich, du stehst im Zentrum.
Deswegen liegt diese Karte im Mittelpunkt des
Plakats. Denk mal an all diejenigen, mit denen du
gemeinsam spielst und dann lege sie dazu. <<<

>>> Mit wem spielst du gemeinsam
Computerspiele? <<<

v' Mit wem spielst du welche Games?

v" Woher kennst du die?

v" Was machst du noch mit denen aulRer
Games zu spielen?

v' Wie war das friher?

v" Wenn noch nicht erwahnt: Gibt es auch
Leute, die du nur aus dem Internet vom
Zusammenspielen kennst?

v Spielst du auch alleine?

v" Welche Spiele?
v" Warum spielst du alleine?

Den individuellen
spielbezogenen
Sozialraum mittels
Legetechnik abbilden
lassen. Jugendliche/-r
beschriftet eine Karte
mit seinem/ihrem Namen.
Kartchen positionieren,
um die Person/Karte
der/des Jugendlichen
herum.

Zwei Schritte: Erst
Kértchen auf Plakat
legen, dann Wichtigkeit
der Personen abbilden

Abbildung von
»Spielraumen™ und
zugehdrigen Personen,
Schnittmengen sind
moglich.

Es konnen Gruppenkartchen
gelegt werden sowie
Kartchen mit einzelnen
Personen. Gelbe Kartchen
verwenden -> Kartchen
ausbreiten

Konkretisieren:

- Alter (z.B.
altere/jingere
Geschwister)
Geschlecht
Personenanzahl

/# Kartchen beschriften
/# Die jeweils genannten
Spiele dazu notieren

Mitspieler/-innen
,echte“ Freunde/innen
Aus dem virtuellen Raum

3.2 soziale Interaktion bei
Spielprozessen

>>> Wie sieht das gemeinschaftliche Spielen
aus? <<<

v' Wo spielt ihr?

v Spielt ihr online/offline?

v Beschreibe doch mal, wie es dazu kommt,
dass ihr zusammen spielt.

Vor dem Nachfragen
kommentieren, welche
Kédrtchen zuerst gelegt
und wie sie beschriftet
wurden
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