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Computerspiele als Kulturgut

• „Computerspiele sind ein Kulturgut“
(Olaf Zimmermann 2008, Präsident  des 
Deutschen Kulturrates)

• Interaktives Massenphänomen
• Genrevielfalt
• Entwicklungsmotor (z.B. Nintendo Wii)
• Zunehmend akademische 

Auseinandersetzung
• Forschungsthemen zwischen 

Kompetenzvermittlung und 
Spielspaß

• Aber: Öffentliche Diskurse um 
violente Inhalte im Vordergrund

Einführung und Erkenntnisinteresse



Erkenntnisinteresse

Bemerken Computerspieler nach dem Spielen etwas, was sie in einen 
Zusammenhang mit dem Spielen von Computerspielen bringen?
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Was sind Transfereffekte?

• Wahrnehmungs-Phänomene, Erlebnisse, Erinnerungen an 
Spielsituationen

• Assoziationen
• Gedankliche Verknüpfungen
• Effekte der Übertragung (Transfer) aus der virtuellen Spielwelt in die 

Alltagswelt
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Transfereffekte werden verstanden als eine reiz- und 
kontextbedingte Übertragung von Elementen in Form von 
Assoziationen eines reizabhängigen, abstrahierenden Denk-
prozesses von einem Spiel oder einer Spielsituation heraus in einen 
Bereich oder eine Situation des alltäglichen Lebens.

Theoretische Verortung



Zwischen Transfer und Transformation I

• Einheitliche Theorie der Computerspiele fehlt, Auseinandersetzung 
nötig da:

„The primary reason […] is that computer games are simulations. […] 
The omni-potential for simulations means that computer games can 
portray, in principle, any phenomenon we could care to think about, 
and so, also in principle, no research area is excluded. […] So what do 
we do when games become our most important culture?“ (Aarseth 
2003, S.1)

• Theoretische Verortung: Transfermodell (Prof. Jürgen Fritz, Köln)
• Qualitativer Ansatz soll quantitativ überprüft werden
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FRITZ, Jürgen; FEHR, Wolfgang: Virtuelle 
Gewalt – Modell oder Spiegel? In: Fritz, Jürgen; 
Fehr, Wolfgang (Hrsg.) (2003): Computerspiele. 
Virtuelle Spiel- und Lernwelten. Bonn: 
Bundeszentrale für politische Bildung.

Theoretische Verortung

Transfermodell



Zwischen Transfer und Transformation II

• Bedeutung der Objekte erst durch Zuordnung und Transformation
• Transferprozesse durch brüchige Rahmungskompetenz:
• Gründe (u.a.): Intensives Spielen, Identifikation, Einstellungsänderung
• Modellkritik: Kategorien der Transfers nicht trennscharf
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Transfer

Transfer

Spiel Realität

Theoretische Verortung



Untersuchungsgegenstand

• Spieler = Experten in eigener Sache
• Selbstwahrnehmung und –

beobachtung erfahrener Spieler
• Befragung nach Wahrnehmung von 

Erlebnissen und Situationen, die mit 
Spielen assoziiert werden
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Computerspieler sind technik- und internetaffin

Tns-Infratest (2006) Studie Massenkommunikation (2005)

Spieler Nichtspieler Deutschland gesamt

Mobiltelefon 95 85 -

Videorekorder 92 79 -

DVD-Player 85 54 66

Internetzugang (analog/ISDN) 68 49 43

Satellitenfernsehen 60 44 -

Dolby-Surround Anlage 48 27 19

MP3 – Player 45 15 26

DVD – Rekorder 44 33 15

Internetzugang (Breitband) 38 19 24

16:9 Fernseher 21 11 -

Digitaldecoder 20 15 -

Handheld/PDA 12 6 4
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Studiendesign im Überblick
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Newsgroupanalyse I
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Newsgroupanalyse II
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Newsgroupanalyse III
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Ergebnis der Vorstudie: Assoziative Transfereffekte

Newsgroupanalyse



Onlinebefragung - Startseite
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Abfrage der Transfers

Ich habe schon einmal Denkanstöße oder nützliche Informationen durch ein Spiel bekommen. 
(Wissen)

Ich habe schon von Spielen geträumt oder die Story eines Spiels weitergedacht. (Träume)

Ich habe nach einem Spiel sehr mit den Spielpersonen mitgefühlt. (Emotionen)

Im richtigen Leben habe ich in Gedanken schon versucht, wie in einem Spiel Handlungen 
auszuführen. (Handlungsmuster)

Ich merke, dass ich nach dem Spielen Situationen sehr viel schneller und oft unbewusst analysiere. 
(Analyse)

Ich habe mich im richtigen Leben schon dabei ertappt, wie ich bestimmte Funktionen aus 
Computerspielen verwenden wollte. (Funktionen)

Ich glaube ich habe jetzt eine bessere räumliche Vorstellung als andere. Unbewusst suche ich die 
Umgebung nach markanten Objekten ab. (Orientierung)
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Onlinebefragung – Statistische Kennzahlen

14 allgemeine Foren zum Thema Computerspiele

23 Spielforen der Genre Shooter, Simulation, Sportspiel, Rollenspiel/Adventure und Casual

Gesamtsample (brutto max.): 1884 (100%)
Stichprobenrelevante Ausfälle : 149 (7,91%)
Gesamtsample (netto max): 1735 (92,09%)
Umfrage beendet: 1226 (65,07%)

Bereinigter Datensatz: 1146

Mittlere Bearbeitungszeit (arithmetisches Mittel): 0h 9m 34s
Mittlere Bearbeitungszeit (Median): 0h 8m 12s
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Variable „Gender“ (männlich/weiblich): 1029 (89,8 %) / 117 (10,2 %)
Variable „Alter“:

• Arithmetisches Mittel. 22,06
• Median 19,00
• Std. Abweichung 8,23
• Spannweite 11 (min) – 65 (max)
• Altersklasse 15 bis 19: 44,24 %
• Altersklasse 20 bis 24 19,72 %
Variable „Höchster Bildungsabschluss“:
• noch Schüler 36,4 %
• Hauptschulabschluss 4,3 %
• Realschulabschluss 19 %
• Fachoberschule/Fachabitur 7,8 %
• Abitur 29,3 %
• ganz anderer Abschluss 2,9 %
• gar kein Abschluss 0,3 %

19Onlinebefragung

Onlinebefragung – Soziodemografische Merkmale
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Spielzeit (Mean): 2,38 h/d



Wahrgenommene Transfereffekte (in %)
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Wahrgenommene Transfers - Beispiele

„Das ich von einem Spiel geträumt habe, dass ich real da war. Und dann habe ich mir später, als ich wach war, 
überlegt wie es weitergehen könnte.“ (Träume)

„Schusstechnik und Freistoßart beim Fussball abgeschaut und übernommen.“ (Wissen)

„Fröhlichkeit, Lust auf mehr, emotionale Schwankungen, Mitgefühl mit Spielfiguren.“ (Emotionen)

„Ich konnte in vielen Situationen schneller reagieren - habe gemerkt, dass meine Reflexe besser geworden 
sind. Außerdem bleibe ich in hektischen Situationen gelassener und bin schneller Herr der Lage.“ (Analyse)

„Sich verstecken, möglichst unbemerkt sein, schleichen.“ (Orientierung)

Quicksave und Quickload, sowie der Satz 'Ihr müsst eure Gruppe erst sammeln, bevor ihr das Gebiet verlassen 
könnt', denn ich in Gedanken gehört habe. (Funktionen) 

„Nach extrem exzessiven Spielen (36 Stunden in drei Tagen) kam es dazu, dass ich im Fernsehen einen Film 
sah und mich kurz fragte, warum der Hauptdarsteller nicht die große Holzkiste im Hintergrund zertrümmert, weil 
darin doch eine goldene Münze sein muss.“ (Handlung)

22Ergebnisse



Überprüfung der Transferkategorien I
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* Faktoranalyse: Hauptkomponentenanalyse , Varimax-Rotation und Kaiser-Normalisierung

Transfers Prozent der Varianz Prozent (kumuliert)

Analytisch 19,314 19,314

Funkional 16,951 36,264

Affektiv-Kognitiv 15,043 51,308

Analyse 20,031 20,031

Kontrolle 16,922 36,953

Informationserwerb 14,354 51,308

Informationsverarbeitung 13,362 64,670

Handlungsmuster 12,910 77,579

Ergebnisse



Überprüfung der Transferkategorien II

Faktoranalyse 1* Faktoranalyse 2*

1 2 3 1 2 3 4 5

Wissen ,664 ,951

Träume. ,664 ,991

Emotionen -,525 -,539 -731

Handlungen ,524 ,997

Analyse ,754 ,730

Funktionen ,725 ,736

Orientierung ,544 ,731
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* Faktoranalyse: Hauptkomponentenanalyse, Varimax-Rotation und Kaiser-Normalisierung

Ergebnisse



Transfereffekte (umkodiert) nach Genre
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Zusammenfassung

• Onlinebefragung als Königswerg für spezielle Zielgruppen (z.B. Spieler)
• (Qualitative) Newsgroup- /Forenanalyse jedoch ausbaufähig

• Transfers sind eher die Regel als eine Ausnahme
• Transfers werden überwiegend positiv wahrgenommen
• Spieler können über sie reflektieren

• Kategorien der Assoziativen Transfereffekte hinreichend trennscharf
• Offen für weitere Transferarten
• Modell offen für Integration in die klassische Rezeptionsforschung

» Stimmung während des Spielens?
» Wann treten Transfers auf?

Zusammenfassung und Ausblick



Ausblick: Transferabstand zum Spiel (Mittelwerte, nach Transferart)
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