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Nutzung von Computerspielen

Gliederung:

Wie sich Spielwelten und Lebenswelten Verschranken?

Nutzung von Computerspielen:
- Kinder
- Jugendliche

- Erwachsene
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Strukturelle Kopplung

- Zur Erklarung des Prozesses der Verschrankung zwischen Spiel und Spieler wird auf das
Konzept der strukturellen Kopplung zurtickgegriffen.

- Den theoretischen Hintergrund bildet die Denkfigur der ,,strukturellen Kopplung*:

A) Menschen konstruieren auch selbst Umwelt z.B. durch urteilende Wahrnehmung, Kognition,
Kommunikation oder praktische Handlungen

B) Zu dieser selbst geschaffenen Umwelt setzt sich der Mensch mit seinen Strukturen,
Eigenarten, Handlungsmustern und Erfahrungen in Beziehung. Er stellt Bezuige her in
denen er sich wiederfinden kann.

Beziige kénnen dabei beispielsweise Ubereinstimmungen, Ahnlichkeiten, Gemeinsamkeiten
oder metaphorische Entsprechungen sein.

Wie sich Spielwelten und Lebenswelten verschranken?
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Im Computerspiel suchen und finden die Spieler auch strukturelle Gemeinsamkeiten
und metaphorische Entsprechungen. Durch Spielhandlungen l6sen Spieler aus den
Spielen heraus, was bei ihnen bereits als Erwartungsstruktur vorhanden ist.

Strukturelle Kopplungen sind auf unterschiedlichen Ebenen moglich. So kénnen sie
beispielsweise auf Assoziationen der Spieler, auf deren Vorlieben, Interessen und
Abneigungen, deren Persénlichkeitsmerkmalen, ihrer konkreten Lebenssituation oder
Strukturmerkmalen der gleichen beruhen.

Bsp.: Koppelung mit konkreter Lebenssituation

Jungen und Madchen die eine Vorliebe fiir schnelle Fahrzeuge haben, besitzen haufig eine
Vorliebe fliir dementsprechende Fahrzeuge.
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Prasentation

Angebotspalette des
Computerspiels

Regeln nhalt

Dynamik
als dem Spiel eigene
Antriebskraft

Dynamik
als die dem Spieler
Praferenzen des eigene Motivation

Spielers
Quelle:Jurgen Fritz

und Wolfgang Fehr,
Computerspiele als
Fortsetzung des
Alltags, S.5.

Regeln Inhalt

Wie sich Spielwelten und Lebenswelten verschranken?
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KIM- Studie

- KIM- Studie 2005 (Kinder und Medien, Computer und Internet)
- Durchgefiihrt vom Medienpadagogischen Forschungsverbund Stdwest, Sitz in Stuttgart
- Befragte: 1.200 6- bis 13-Jahrige und ihre Haupterzieher

- Kinder wurden mundlich befragt, die Erziehungsperson schriftlich

2 Besonderheiten der Studie:

- Studie bezieht familiares Umfeld und soziookonomische Verhaltnisse mit ein

- geht einerseits auf aktuellen Medienumgang ein und zeigt andererseits langfristige
Entwicklungen auf

bei Kindern
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Haufigkeit der Computernutzung
- Bei den liebsten Freizeitaktivitaten der Kinder liegt der Computer auf Platz 6,
63 Prozent der Kinder benutzen mindestens einmal in der Woche den Computer

- Beliebter sind Aktivitaten wie Fernsehen, Freunde treffen und Hausaufgaben

Unterschiede zwischen den Geschlechtern:

- Jungs bevorzugen Computer, Konsolenspiele und Gameboy
- Madchen bevorzugen Blcher und Basteln

- Mit zunehmendem Alter der Kinder steigt die Nutzungshaufigkeit von Computer, Videospielen
und Handys

bei Kindern
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Medienausstattung der Haushalte mit Kindern

- 83 Prozent der Haushalte mit Kindern haben einen Computer
- 75 Prozent der Haushalte haben einen Internetzugang

- 18 Prozent der Hauhalte haben einen speziellen Kindercomputer
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Medienausstattung der Kinder selbst

44 Prozent haben Gameboy

36 Prozent haben Handy

35 Prozent haben Spielkonsole

17 Prozent haben MP3-Player

12 Prozent haben Kindercomputer

7 Prozent haben eigenen Internetanschluss

- Jungs sind generell besser ausgestattet

- In Ostdeutschland ist die Gerateausristung der Kinder Uberwiegend besser, jedes 5. Kind hat
dort einen eigenen Computer

- Der Anteil der Kinder, die sich zumindest selten mit einem Computer beschaftigen nimmt seit
Jahren stetig zu

bei Kindern
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Kinder und Computer - Tatigkeiten 2005

- mind. einmal pro Woche -

Computerspiele [allein)

#70

Computerspiele (mitanderen)

fiir dig Schm_iﬁ

Lernprogramm henuuen_ ﬁﬁ
Internet surfen——l—ﬂll
Mit PC mmmmchnen_?ﬂ
Texte schmihenﬁ 36
——_‘?{B

PC-Lexikon

Husik hﬁmn_zﬁ )29

DV Ds anschauen

DVDs'CDs brenn en—_ﬁ'l

Bilder/'Vide os be arbeiten

MusikLDs erstellen
Programmieren
Tone /Musik be arbeiten

selbst Musik machen

B Midchen :

OJungen

a 25 50

75
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Tatigkeiten am Computer, mindestens 1 Mal die Woche
- Spielen ist die Lieblingsbeschaftigung am Computer

- 63 Prozent spielen alleine, 50 Prozent spielen gemeinsam mit anderen.

Unterschiede zwischen den Geschlechtern:

- 70 Prozent der Jungen spielen regelmalig allein, und nur 55 Prozent der Madchen.

- Beim Spielen mit anderen ist die Differenz geringer . 56 Prozent Jungs spielen gemeinsam,
45 Prozent der Madchen spielen gemeinsam

- Jungs verbringen mehr Zeit am Computer

- Im Vergleich zu 2003 hat das Spielen abgenommen, das Surfen im Internet hat zugenommen

bei Kindern
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Nutzung Computerspiele 2005
- alleine oder gemeinsam mit anderen -

Gesamt

i jeden/fast jeden Tag O ein/mehmals pro Woche I seltener O nie

Jungen

Madchen

40 = i

6-7 Jahre 28 E 56

8-9 Jahre

u (w ( s

10-11 Jahre

v el o

1213 Jahre

0 25 a0 73

100
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Nutzung Computerspiele

- 14 Prozent spielen jeden oder fast jeden Tag
- 43 Prozent ein- oder mehrmals pro Woche
- Knapp ein Drittel der Kinder spielt nie Computerspiele

- Uber ein Drittel der jiingsten Kinder spielt regelmaRig am Computer, mit zunehmendem Alter
steigt dieser Anteil auf 70 Prozent bei den Zwdlf-  bis 13-Jahrigen

- Jungs spielen haufiger als Madchen, aber auch jedes 2. Madchen gehdért zu den regelmaldigen
Computerspielern

bei Kindern
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Wenn du an einem normalen Tag spielst -
wie lange ist das so in etwa?

Gesamt 18 3'5
Madchen 12 30
Jungen - & 2'
O bis zu 30 Minuten ® 30 - 60 Minuten O mehr als 60 Minuten O weilt nichtk.A.
6-7Jahre 1 E'
8-9Jahre 1 §
10-11Jahre 18 {3'5
12413Jahre 25 2'
- - - E -

0 20 40 60 80 100

in Prozent

bei Kindern
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Spieldauer

- Jungs spielen langer als Madchen

- Je alter die Kinder sind, desto langer spielen sie

bei Kindern

Trial version of ABC Amber PDF Merger, http://www.processtext.com/abcpdfmg.html



Trial version of ABC Amber PDF Merger, http://www.processtext.com/abcpdfmg.html

Nutzung von Computerspielen

Liebste Computerspiele 2005

- bis zu drei Nennungen -

36
Simulation ] ; g 42

Strateqgi
rategie 26
24 ;
Fun-iGesellschafts spiele T % i
I 17 =22
Action ! 225 : : :
22 5
Jump & Run 27 I ] :
Sportspiele 323 i B Gesamt
: B Midchen
Lernspiele 10 5 O Jungen
12 s 5 '
Adventure-Spiele 3 i ; : :
T r T r 1
] 10 20 30 40 50
in Proze nt
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Lieblingsspiele

- Fun und Gesellschaftsspiel: Harry Potter

- Actionspiel: Moorhuhn, Barbie, Sponge Bob
- Sportspiele: FulRball- Simulation, FIFA

- Lernspiele: Lowenzahn

- Adventure Spiele: Tomb Raider

bei Kindern
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Wer sucht Computerspiele aus?

!

Ge samt

B Kind selbst OKind und Eltern O Eltemn Oweil nicht/k. A

S
Jungen 56 g
R | I
Mzdchen 56 - ;
. !
€-7 Jahre 60 ﬂ ;
i 7 '
- Jahre 3 ( @
1041 danre @ (- 0
12-13 Jahre 48 i 8 '
| |‘.. |.-
0 25 50 75 100

bei Kindern
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Wer sucht Computerspiele aus?

- Jungs durfen Spiele 6fter selbst aussuchen, bei Madchen suchen die Eltern
ofter ohne das Kind aus

- In den meisten Fallen suchen Kind und Eltern gemeinsam aus
- Je alter das Kind, umso selbststandiger darf es Computerspiele aussuchen

- Nur 8 Prozent der 6- bis 7-Jahrigen dlrfen Spiele allein aussuchen. Bei den 12- bis 13-Jahrigen
sind es schon 39 Prozent

bei Kindern
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Computerspiele der Kinder selbst gespielt
- Angaben der Erziehungsberechtigten -

Oeinige Spiele O wenige Spiele [Okein Spiel Ow.n/k.A.

= %’

B fast alle Spiele

135 M
(= ( z (o §

8-9 Jahre

10-11 Jahre

12-13 Jahre

0 25 50 75 100

bei Kindern
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- Die inhaltliche Kenntnis der Eltern Gber die Computerspiele der Kinder nimmt deutlich ab, je alter
die Kinder werden. Obwohl Spiele fiir altere Kinder ein gréReres Problempotential haben als
spezielle Kinderspiele

- Bei Madchen probieren Eltern die Spiele &fter selbst aus

bei Kindern
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JIM-Studie 2005

~Jugend, Information, (Multi-)Media“

Trager: Medienpadagogischen Forschungsverbund Sudwest
u. A. in Zusammenarbeit mit der Bundeszentrale fiir politische Bildung

Allgemeines:

— jahrliche Studie
— herausgegeben seit 1998
— Langzeitprojekt => Entwicklung in den letzten Jahren wird deutlich

— reprasentatives Datenmaterial zur Mediennutzung von Jugendlichen und
jungen Erwachsenen zwischen 12 und 19 Jahren

— gut 1.000 Personen aus einer Grundgesamtheit von rund 7 Mio. wurden telefonisch befragt
— Basis dieser Studie ist eine reprasentative Stichprobe von 1.203 Personen

bei Jugendlichen
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Inhaltliches:

— untersucht Freizeitverhalten, soziales Umfeld, Zukunftserwartungen
— mobile Kommunikation => Handynutzung

— Besitz von und Interesse an Medien wie z. B. Computer

— hier: Fokus auf Computerspiele

bei Jugendlichen
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Grafik 1: »Soziodemografie*

Geschlechterverhaltnis:

Jungen:
Madchen:

51 %
49 %

Altersgruppen:

12-13 Jahre:
14-15 Jahre:
16-17 Jahre:
18-19 Jahre:

Schiiler:
Auszubildende:
Studierende:

22 %
25 %
26 %
26 %

84 %
11 %
2%

Bildungsgruppen:

Hauptschule:
Realschule:
Gymnasium:

21 %
38 %
42 %
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Grafik 2: Fernseher: 100 %
»Gerateausstattung im Haushalt 2005 Handy: 99 %
n=1.203 CD-Player: 98 %
Computer/Laptop: 98 %
Internetzugang: 89 %

Videorekorder: 88 %

DVD-Player (nicht im PC): 86 %
Kassettenrecorder: 85 %

Walk-/ Discman: 82 %

MP3-Player/ iPod: 78 %
Spielkonsole: 61 %

USB-Stick: 59 %

— einen eigenen Laptop oder PC besitzen 65 % der Jungen und 48 % der Madchen
— eine eigene Spielkonsole haben 52 % der Jungen und 20 % der Madchen
— Uber einen eigenen Internetzugang verfligen 41 % der Jungen und 28 % der Madchen

bei Jugendlichen
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rafik 3:
,(,E‘Taem?;ninteressen 2005 (1); sehr interessant / interessant“ (Mehrfachnennungen moglich) n=1.203
mannlich weiblich
Liebe, Freundschaft 83 % 91 %
Musik 84 % 89 %
Ausbildung / Beruf 75 % 79 %
Sport 78 % 66 %
Aktuelles / Was in der Welt passiert 61 % 63 %
Internet 66 % 57 %
Musik-Stars und Bands 55 % 63 %
PC & alles was damit zu tun hat 71 % 45 %
Mode / Kleidung 43 % 43 %
Kino / Filme 53 % 53 %
Computerspiele 52 % 15 %

- Jungen interessieren sich prozentual haufiger flr Internet, PC und insbesondere Computerspiele

bei Jugendlichen
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Grafik 4. ,,Gesprachsthemen mit Freunden; taglich / mehrmals pro Woche*

2005: n=1.203 2004: n=1.000

Madchen 2005 | Jungen 2005 Gesamt 2005 Gesamt 2004

TV / TV-Programm 50 % 52 % 51 % 50 %
Handy (Zubehor, Tarife, 31 % 37 % 34 % 33%
Netze)

Zeitschriften (-inhalte) 32 % 27 % 30 % 30 %
Computer-, Videospiele 8 % 48 % 29 % 29 %
Zeitung (-sinhalte) 29 % 30 % 30 % 29 %
Internet / Online-Dienste 20 % 40 % 30 % 22 %
PC (ohne Spiele/ www) 12 % 43 % 28 % 26 %
MP3-Player / iPod 20 % 28 % 24 % *
Kino 24 % 23 % 23 % *
Radio 15 % 10 % 13 % 14 %
Blcher 18 % 9 % 14 % 11 %

* *wurde nur 2005 abgefragt

bei Jugendlichen
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— in Gesprachen unter Jungen ist das Thema Spiele an zweiter, bei Madchen an letzter Stelle
— beinahe vier mal so viele Jungen wie Madchen wie Madchen tauschen sich tber PCs aus

bei Jugendlichen
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Grafik 5:

»Medienbeschaftigung in der Freizeit 2005; taglich/mehrmals pro Woche“ (Mehrfachnenn. mogl.)

n=1.203
mannlich weiblich

94 % 92 %
Musik-CDs / Kassetten 80 % 90 %
Computer 82 % 69 %
Radio 66 % 78 %
MP3 76 % 63 %
Internet 62 % 58 %
Zeitung 49 % 39 %
Blcher 31 % 50 %
Zeitschriften / Magazine 32 % 32 %
DVD 30 % 19 %
Spielkonsole 35% 6 %
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Grafik 6:

,Offline-Tatigkeiten 2005; taglich / mehrmals pro Woche“ (Mehrfachnennungen moglich)

n=1.142

mannlich weiblich
mit PC Musik horen 67 % 50 %
Computerspiele 61 % 15 %
fur die Schule arbeiten 38 % 37 %
Texte schreiben 30 % 35%
Musik-CDs erstellen 17 % 10 %
CDs brennen 15 % 12 %
Lernprogramme, -software 13 % 12 %
bearbeiten von Ténen, Musik 13 % 4 %

— mebhr als die Halfte der Jungen spielen mehrmals pro Woche am Computer

— generell sind die Jungen PC-affiner als die Madchen
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Grafik 7:
,Beim Computerspielen bin ich...*
2005
Uberwiegend mit anderen Uberwiegend alleine halbe / halbe
zusammen
Gesamt 15 % 46 % 39 %
Madchen 14 % 49 % 36 %
Jungen 15 % 45 % 40 %
n= 846
1998
Gesamt 20 % 26 % 54 %
Madchen 23 % 33 % 44 %
Jungen 18 % 21 % 60 %
n=517
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Grafik 8:
,Liebste Computerspiele 2005; bis zu drei Nennungen*
mannlich weiblich

Strategie- und Denkspiele 53 % 70 %
Action-Spiele 55 % 19 %
Sport- / Simulationsspiele 41 % 21 %
Adventure-Spiele 8 % 10 %
Rollen-Spiele 11 % 9 %
Jump 'n' Run- Spiele 1% 1%

n= 846
Es werden folgende Spielnamen erwahnt:

— besonders beliebt bei den Jungen: ,Counterstrike® (Action), ,Need for Speed” (Sport- und
Simulationsspiele)

— besonders beliebt bei den Madchen: ,Die Sims* (Strategie- und Denkspiele)

=> grol3e geschlechterspezifische Unterschiede bzgl. der Spielwahl

bei Jugendlichen
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Grafik 9:
,Computerspiele mit Altersbegrenzung; Beschaffungsmoglichkeiten Spiele, fur die man zu jung ist*
n=3819

ganz einfach einfach weniger einfach schwer
Gesamt 35 % 41 % 15 % 9%
Madchen 26 % 46 % 19 % 9%
Jungen 41 % 39 % 12 % 8 %
12-13 Jahre 18 % 35 % 28 % 18 %
14-15 Jahre 34 % 43 % 14 % 9%
16-17 Jahre 45 % 41 % 11 % 3%
18-19 Jahre 45 % 47 % 4 % 3%
Hauptschule 26 % 47 % 17 % 10 %
Realschule 36 % 41 % 15 % 9 %
Gymnasium 40 % 40 % 13 % 8 %
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— Beschaffungsquellen sind Freunde (57 %), aber auch normale Ladengeschafte (45 %), genau

wie das Internet
(45 %)

— auch Eltern (18 %) tragen dazu bei, dass die befragten Personen an die Spiele kommen

bei Jugendlichen
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Grafik 10:
»internet-Aktivitaten 2005; taglich / mehrmals pro Woche*
mannlich weiblich Hauptschule | Realschule | Gymnasium

E-Mail 51 % 53 % 34 % 46 % 63 %
Instant-Messenging (z.B. ICQ) 46 % 35% 31 % 38 % 47 %
Informationssuche (nicht Schule) 42 % 28 % 35% 34 % 36 %
Nachrichten / Aktuelles 41 % 23 % 30 % 26 % 38 %
Berufs- / Bildungsinfos / Schule 27 % 32 % 25 % 27 % 33 %
Musik / Sounds héren 34 % 21 % 31 % 31 % 24 %
Chatten 25 % 26 % 34 % 26 % 21 %
Musik-Download 18 % 10 % 18 % 12 % 14 %
Newsgroups 19 % 7 % 11 % 11 % 16 %
Netz-, Multi-User-Spiele 22 % 3% 16 % 11 % 13 %
Dateien-Download (Ohne Spiele) 16 % 4 % k. A. k. A. k. A.

n=1.040
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IPOS-Studie 2002

~Jugendliche und und junge Erwachsene in Deutschland®

Herausgegeben vom Institut fur praxisorientierte Sozialforschung (IPOS) im Marz 2003
im Auftrag des Bundesministeriums flir Familie, Senioren, Frauen und Jugend

Allgemeines:

— IPOS wurde 1973 als Gesellschaft des 6ffentlichen Rechts gegriindet
— Sitz in Mannheim, von wo auch die Studien durchgefuhrt werden
— betatigt sich im Bereich der Meinungs-, Medien-, Image- und Wahlforschung

— Methoden der quantitativ-empirischen Sozialforschung und zwar ausgehend von einem
Callcenter mit 97 computergestitzten Arbeitsplatzen

— Auswabhl der zu befragenden Personen erfolgt streng nach dem Zufallsprinzip =>
reprasentative Umfrageergebnisse

— IPOS 2002 ist die vierte Bevolkerungsumfrage (nach 1993, 1995, 1999)
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Inhaltliches:

— untersucht die soziale und 6konomische Situation von Jugendlichen und jungen Erwachsenen
zwischen 14 und 27 Jahren, auch ihr Freizeitverhalten => Nutzung elektronischer Medien

— besteht aus zwei Umfragen: alte und neue Bundeslander

— methodische Unterscheidung von vielen anderen Studien
=> Quotenauswahl (z.B. Shell-Studie): ,reprasentativ zusammengesetzte“ und ,persénlich
befragte* Probanden
- zu befragende Person muss lediglich bestimmte Eigenschaften erfillen
- selbst Auftraggeber raumen ,Schwachstellen“ ein
- haufig face-to-face durchgefihrt

=> Ermittlung wirklich reprasentativer Ergebnisse durch RLD-Verfahren (z.B. IPOS-Studie):
Lreprasentativ* heildt, jede Person aus der Grundgesamtheit muss die gleiche Chance haben, in
die Stichprobe zu gelangen

héhere Datenqualitat durch bessere Kontrolle in Callcentern

Reduzieren von sozial erwinschtem Antworten

groRere Teilnahmebereitschaft am Telefon und Ausschluss von ,Klumpung®

- RLD-Verfahren: ,Randomised Last Digit* = zufallige letzte Ziffer, d.h. eine zufallige Nummer wird
generiert
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Grafik 11:

»Machen Sie manchmal Computerspiele auf einem PC oder einer Spielkonsole, wie z.B. der

Playstation?“

West:

Gesamt 14-17 Jahre 18-20 Jahre
Anzahl der Personen 2320 669 513
NEN 58 % 73 % 60 %
,nein® 42 % 27 % 40 %
Mannlich: 76 % / Weiblich: 39 %
Ost:

Gesamt 14-17 Jahre 18-20 Jahre
Anzahl der Personen 1008 321 242
MEN 64 % 75 % 66 %
~nein® 36 % 25 % 34 %

Mannlich: 80 % / Weiblich: 48 %
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Grafik 12:

,Was schatzen Sie, wie viele Stunden in der Woche machen Sie solche Computerspiele?“
(Nur bei Antwort: mache Computerspiele)

West:

Gesamt mannlich weiblich
Anzahl der Personen 1.336 890 446
,bis eine Stunde” 30 % 21 % 49 %
,bis funf Stunden*® 45 % 46 % 43 %
,bis zehn Stunden“ 14 % 18 % 6 %
»=Uuber zehn Stunden* 11 % 16 % 2%
Ost:

Gesamt mannlich weiblich
Anzahl der Personen 649 421 228
,bis eine Stunde“ 34 % 23 % 56 %
,bis finf Stunden® 44 % 47 % 37 %
,bis zehn Stunden* 13 % 18 % 6 %
,uber zehn Stunden“ 9 % 13 % 2%
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Grafik 13:

»ZU welchem der folgenden Zwecke nutzen Sie das Internet?“
Mehrfachnennungen sind hier moglich.

West:

Gesamt 14-17 Jahre 18-20 Jahre
Anzahl der Personen 1840 515 407
,Chat* 38 % 54 % 45 %
~Software herunterladen® 36 % 31 % 36 %
»Spiele“ 24 % 34 % 28 %
Ost:

Gesamt 14-17 Jahre 18-20 Jahre
Anzahl der Personen 763 224 191
~Software herunterladen” 36 % 33% 34 %
,Chat* 34 % 46 % 37 %
»Spiele“ 21 % 27 % 26 %
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Ergebnisse aus der ipos-Studie:

Machen Sie manchmal Computerspiele auf einem PC oder einer Spielkonsole, wie
z.B. der Playstation?

WEST ALTER
18-20 21-24 25-27
Prozentwerte Jahre Jahre Jahre
Anzahl 513 649 489
COMPUTERSPIELE
ja 60 50 45
nein 40 50 18]
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Machen Sie manchmal Computerspiele auf einem PC oder einer Spielkonsole, wie
z.B. einer Playstation?

0OST ALTER
18-20 21-24 25-27
Frozentwerte Jahre Jahre Jahre
Anzahl 242 278 167

COMPUTERSPIELE
ja 66 56 56
nein 34 44 44
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BBC — Gamers in the UK. Digital play, digital lifestyles, (Dezember 2005)

- Im Rahmen dieser Studie wurden 3.500 Personen in GroRbritannien befragt.
- Erhoben wurden die Daten im Sommer 2005.

- Die Befragten wurden unterteilt in folgende Altersgruppen: 6-10, 11-15, 16-24, 25-35, 36-50 und
51-65 Jahre.
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Ergebnisse aus der Studie der BBC fur die Altersgruppe 25-35 Jahre:

- Die Computerspieler in dieser Altersgruppe sind zu 44% Frauen und zu 56% Manner.

- Der PC ist in dieser Altersgruppe die beliebteste Spielgerat fir E-Games. Dass sie Spiele gern
am PC erleben gaben 64% der Befragten an. Gefolgt wird der PC als Spielgerat in der Beliebtheit
von der Playstation2, an der 60% der befragten gern E-Games spielen.

Wie haufig spielen die Befragten, die einen PC zum Spielen nutzen?

- 23% dieser Gruppe spielen taglich.

- 32% von ihnen spielen 3 bis 6 Mal die Woche.

- 18% spielen 1 oder zwei Mal wdchentlich.

- Weitere 18% spielen nur noch 1 bis 3 Mal im Monat.

- Die Ubrigen spielen noch seltener.
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Wo spielen die Befragten am PC?

Wohnzimmer

-  53%
Schlafzimmer -  24%
beim Reisen - 2%
Arbeitszimmer - 25%
bei Freunden oder Verwandten - 1%
bei der Arbeit — 8%

- Die beliebtesten Spiele in dieser Altersgruppe der Befragten kommen aus dem Bereich ,Puzzel,
Brettspiele und Quiz-Spiele®.
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Weitere Aussagen zum Spielverhalten von Erwachsenen aus Studien

Aus der ipos-Studie:

- Erwachsene aus der Altersgruppe zwischen 25 und 27 Jahren spielen Uberdurchschnittlich haufig
allein. Im Ostteil der Republik trifft dies auf 67% und im Westteil auf 76% der Befragten zu.

Aus der esa ( Entertainment Software Association ) — Broschiire:

- Von Eltern, die selbst eine Konsole bzw. einen Computer zum Spielen nutzen und Kinder im
Alter unter 18 Jahren haben, behaupten 32%, dass sie wochentlich mit ihren Kindern spielen.
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Studie von Daniel Hoffmann und Volker Wagner

- Die Grundlage der Arbeit sind qualitative Interviews.

- Es ging nicht um die Befragung eines mdéglichst grolden Personenkreises, sondern darum wenige
Personen mdglichst ausgiebig und umfassend zu befragen.

- Insgesamt wurden 20 Personen befragt, unter denen nur eine Frau war.

- Das Durchschnittsalter der Befragten lag bei 26,7 Jahren, wobei der Alteste 47 Jahre alt und der
Jungste 19 Jahre jung war.

- Alle der Befragten besal3en zum Zeitpunkt der Interviews eine abgeschlossene Schulausbildung.
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Ergebnisse aus der qualitativen Studie von Wagner und Hoffmann:
- 60% der Befragten gaben an aus langer Weile zu spielen.
- 15% spielten bewusst, um noch etwas zu erleben.
- 20% der Interviewten spielten gemeinsam mit anderen Personen.

- Fur Y4 der Befragten waren neue Spiele ein Anlass, haufiger zu spielen bzw. sonst freie Zeit dem
neuen Spiel zu widmen.

- Keiner gab an, dass regelmaliig gespielt wird.

Spieldauer
- Die Spieldauer wurde als sehr variabel angegeben (2 Minuten bis 10 Stunden).
- Eine Mehrheit der Befragten hatte Erfahrung mit extrem langen Spielsitzungen.

- Der Umfang der Spielzeit lield vermuten, dass fir viele Interviewte Computerspiele den
Stellenwert eines Hobbies haben.
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Zeitpunkt des Spielens
- Bevorzugt wird abends gespielt.

- 20% der Befragten gaben an besonders gern in der Nacht zu spielen.

Erwartungen an ein Spiel

- 65% gaben an, dass flr sie Realismus bei Grafik und Sound wichtige Kriterien bei der Bewertung
von Spielen sind.

- 55% erwarteten einen guten Kompromiss zwischen Spielbarkeit und Steuerungsrealismus. Das
Spiel solle auRerdem kurzweilig und leicht zu verstehen sein.

- 40% legten Wert auf eine gute Hintergrundstory oder eine gute Spielidee.
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Empfindungen wahrend des Spiels
- Fir 60% sind Computerspiele anstrengend und werden konzentriert gespielt.
- Bei 50% fuhren sie zu Anspannung und Stress.
- Stolze 80% empfinden Ablenkungen wahrend des Spielens als stérend.

- Nur 20% bleiben gelassen beim Spielen.

Kopplung mit dem Spiel

- FuUr 34 der Interviewten kann angenommen werden, dass sie mit dem Spiel verschmelzen.
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Sogwirkung von Spielen

- Die Halfte der Befragten hat schon einmal, um weiter Spielen zu kénnen, Verpflichtungen
abgesagt oder verschoben.

- Auch 50% verlieren beim Spielen die zeitliche Orientierung.

- Den Spielern ist z.T. die Sogwirkung des Spielens bewul3t. So versuchten 35% sich selbst im
Spielverhalten zu kontrollieren.

- Andere Befragte versuchen dieser Sogwirkung durch die Nichtbestellung neuer Spiele oder das
Léschen solcher von der Festplatte zu begegnen.

Schaffung eines bestimmten Settings flir das Spielen
- Uber 50% dunkeln den Raum ab zum Spielen (bessere Lichtverhaltnisse, mehr Gemditlichkeit).
- 15% gaben an Alkohol zu trinken und die leeren Flaschen als Zeitmesser zu nutzen ;-).

- Teilweise wird die Stereoanlage als Audioverstarker genutzt.
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Physiologische Auswirkungen des Spielens
- 45% hatten Augenprobleme (Brennen, Flimmern, Tranen, unscharf Sehen)
- 25% beschrieben Handprobleme (Krampfe, Druckstellen, Sehnenscheidenentziindung)

- 20% klagten Utber Bilder m Kopf, Lichtreflexionen vor den Augen und Schwindelgeflihl durch
3D-Sicht

- 20% benannten Rickenschmerzen und Verspannungen
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