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|. EINLEITUNG

Computer- und Videospiele gehdren zu den beliebtesten Freizeitbeschaftigungen
von Kindern und Jugendlichen. Petzold bemerkte bereits 1996 in einer
Untersuchung mit Kindern von 8 bis 16 Jahren, dass das Bildschirmspiel schon
bei Grundschulkindern fest im Freizeitverhalten verankert ist.! Steckel et al.
stellen fest, dass es bereits ab dem Vorschulalter einen steigenden Trend zur
Nutzung von Bildschirmspielen gibt. Dabei zeigt sich allerdings, dass Jungen
zum einen mehr Spielgerate besitzen und zum anderen diese auch haufiger
nutzen.?

Es zeigen sich also Unterschiede zwischen Madchen und Jungen in der Nutzung
dieser Spiele. Doch ist das ein Problem? Jungwirth meint, dass Unterschiede
prinzipiell kein Problem sind. Wenn das Spiel jedoch mit etwas verbunden wird,
was daruber hinausgeht, kann es zu einem Problem werden. So werden
Bildschirmspielen, neben vielfaltigen Wirkungsvermutungen, oft auch
wiunschenswerte Effekte zugeschrieben. Dazu zahlt zum Beispiel das
Vertrautwerden mit dem Computer. Durch ein Spiel kann auch elementares
Wissen uber die Bedienung des Gerates vermittelt werden. Weiters wird
Méadchen oft  ein mangelndes Interesse an mathematischen,
naturwissenschaftlichen und technischen Themen attestiert. Damit geht die
Beflrchtung einher, dass sich dieses mangelnde Interesse auf die
Berufschancen in unserer technologisch gepragten Welt auswirken konnte. Nach
Jungwirth kénnten Computerspiele diese distanzierte Haltung von Madchen zur
Technik verringern.®

Die vorliegende Arbeit mochte den Ursachen dieser Distanz auf den Grund
gehen und insbesondere aktuelle Erkenntnisse zu dieser Problematik liefern. Das
Feld der Computerspieleforschung ist weit und berihrt eine Vielzahl von
Forschungsgebieten wie beispielsweise die Medienwirkungsforschung. Fur die
Aussagekraft dieser Arbeit ist es unabdingbar, eine gewisse Eingrenzung

vorzunehmen, weshalb hier die Computer- und Videospielnutzung von 8- bis 10-

! vgl. Petzold: 1996. S. 269.
% vgl. Steckel et al.: 1995. S. 201.
3 vgl. Jungwirth: 1996. S. 36ff.

Seite 7/247



jahrigen Madchen detailliert untersucht wird. Leider sind in diesem Bereich
vorwiegend quantitative Studien zu finden, die zwar Unterschiede zwischen
Madchen und Jungen attestieren, ihnen aber aus methodischen Uberlegungen
nicht auf den Grund gehen konnen. Viele Studien setzen auch erst bei einem
héheren Alter an. Die vorliegende Arbeit soll erstmals naher auf die Gruppe der
8- bis 10-jahrigen Madchen eingehen und deren Spielnutzung qualitativ
untersuchen. Dabei wird von besonderem Interesse sein, ob Madchen tatsachlich
die fur sie ,maldgeschneiderten” Spielangebote nutzen, ob ihnen diese Spiele
Uberhaupt gefallen und vor allem, welche Spiele sie besitzen und nutzen und wer
diese Spiele auswahlt.

Am Beginn der Arbeit werden grundlegende Begriffe geklart und es wird néher
auf verschiedene Aspekte von Computer- und Videospielen eingegangen. So
wird erst definiert, was diese Spielformen ausmacht, welche Kategorien von
Spielen es gibt und welche Nutzungsmotive und mdogliche positive Aspekte
(Kompetenzerwerb) diesen Spielen zugeschrieben werden. Dabei soll auch der
aktuelle Stand der Forschung, insbesondere in Bezug auf die Spielenutzung in
Osterreich und im Hinblick auf die Unterschiede der Nutzung von Madchen und
Jungen, dargestellt werden. Des Weiteren soll im zweiten Kapitel auch auf
Geschlechterdarstellungen im Spiel und auf eigens fir Madchen produzierte
Spiele Bezug genommen werden, wenngleich diese Bereiche im Rahmen dieser
Arbeit nur gestreift werden koénnen. Ein kurzer Exkurs widmet sich der
Entwicklungspsychologie, die als Grundlage fur den empirischen Teil gesehen
werden kann. Im dritten Kapitel sollen ausgehend von einem konstruktivistischen
Genderansatz die Unterschiede der Spielenutzung aufgezeigt und analysiert
werden.

Der empirische Teil umfasst die Kapitel 4 bis 7, wobei zuerst auf die konkreten
Forschungsfragen eingegangen und danach die methodische Herangehensweise
erlautert wird. Im Zentrum steht dabei die Methode der ,Medienbesuche®, zu der
es leider noch kaum Literatur gibt, weshalb auch der Methodenreflexion
entsprechend Raum gegeben wird. In Kapitel 6 wird detailliert auf die einzelnen
erhobenen Falle eingegangen und Kapitel 7 stellt die zentralen Ergebnisse in
Bezug auf die technische Ausstattung, die Nutzung, die Motivation und den
Zugang zu Bildschirmspielen dar, wobei insbesondere auf die Unterschiede

zwischen den untersuchten Fallen eingegangen wird.
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IIl. THEORETISCHER RAHMEN

1. Begriffsbestimmungen

Wesentlich fir die vorliegende Arbeit ist die Begriffsbestimmung von Computer-
bzw. Videospiel. Zuvor soll aber noch kurz auf die Bedeutung des Spiels an sich
eingegangen werden, damit auch digitale Spiele und deren Relevanz besser
erfasst und eingeordnet werden kdnnen. Fritz beschreibt in seiner theoretischen
Auseinandersetzung mit dem Begriff ,Spiel”, dass eine Definition sehr schwer ist,

weil der Begriff fiir viele verschiedene Phanomene herangezogen wird.*

Eine grundlegende Beschreibung liefert der niederlandische Kulturhistoriker
Huizinga, der als Begriunder der modernen Spieltheorie gilt. Entscheidend ist
dabei, dass das Spiel immer freiwillig, also eine freie Handlung, ist. Dies gilt
sowohl fur klassische Formen des Spiels (wie Rollenspiele), als auch fir
Computer- und Videospiele. Nach Huizinga zeichnet sich das Spiel dadurch aus,
dass es nicht mit einem Nutzen verknupft ist und sich zudem innerhalb einer
bestimmten Zeit und in einem bestimmten Raum vollzieht. Die Spielenden sind
sich dartiber bewusst, dass es sich um ein Spiel handelt und empfinden es als
auRerhalb des gewdhnlichen Lebens stehend.® Boéhle beschreibt im Anschluss
an Huinzinga im Hinblick auf Computerspiele vor allem drei bedeutsame Aspekte
aus der Perspektive des Spielens:
1. Es werden Erfahrungsraume jenseits des mdglichen Handelns geschaffen
(Verlassen der Alltagsrealitat).
2. Es kommt zu einer Verschiebung von der Fremd- zur Selbstorganisation
im Spiel.
3. Es konnen praktisch nutzliche Kompetenzen erworben werden. Dies
geschieht lerntheoretisch gesehen durch informelles Lernen.® (vgl. Kapitel
2.4)

* vgl. Fritz: 2004. S. 13ff.
° vgl. Huizinga: 1956. S. 20ff.
® vgl. Bohle: 2007. S.113ff.
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Aus entwicklungspsychologischer Sicht hat das Spiel die Funktion eines
Anpassungsprozesses (neue Dinge entdecken). Nach Piaget geschieht diese
Anpassung im Wechselspiel von Assimilation (Anpassung der Umwelt) und
Akkomodation (Anpassung an die Umwelt). Es geht also um das Zusammenspiel
von Umwelt und kindlicher Denkweise. Das Spiel dient in erster Linie der
Assimilation, weil es die Umwelt spielerisch aufbereitet und in die Denkweise des
Kindes uberfiihrt.” Oerter betont die Wichtigkeit des Spielens fiir Kinder. Spiel ist
seiner Ansicht nach eine Form der Lebensbewaltigung und ist auch bei der
Bearbeitung wichtiger Entwicklungsthematiken, wie zum Beispiel grof3 sein
wollen (insbesondere im Alter von 6 bis 12 Jahren), von Bedeutung. Durch das
Spiel (und somit auch durch Computerspiele) konnen solche Themen bearbeitet
und auch attraktive Handlungen (wie beispielsweise Autofahren) vorweg

genommen werden.®

Nach dieser einleitenden Definition von ,Spielen und dem Hinweis auf die
Bedeutung des Spielens fur Kinder steht nun das Video- bzw. Computerspiel im

Zentrum dieser Arbeit. Klimmt liefert dazu eine grundlegende Definition:

»,Computer- und Videospiele sind interaktive Medienangebote, die zum Zweck der

Unterhaltung hergestellt und genutzt werden.“®

Wesentlich ist also, dass es sich bei Video- und Computerspielen um
Medienangebote handelt, die der Unterhaltung dienen. Dadurch wird auch die
Relevanz dieser Spielformen fur die Kommunikations- und Medienwissenschatt
deutlich. Doch wo liegt der Unterschied zwischen diesen beiden Begriffen?
Wahrend Videospiele (oder auch Konsolenspiele) mit einer Konsole am
Fernseher oder mit tragbaren Konsolen auch unterwegs gespielt werden kénnen,
werden Computerspiele, wie der Name schon sagt, am Computer gespielt. Beide
Formen gemeinsam kdnnen auch als Bildschirmspiele bezeichnet werden.

Klimmt beurteilt den Begriff ,Bildschirmspiele“ jedoch als suboptimal, weil sich

Technologien immer wieder &ndern. Als pragendes Merkmal sieht er vielmehr die

" vgl. Decker: 1998. S. 85.
8 vgl. Oerter: 1997. S. 60.
° Klimmt: 2004a. S. 696.
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Interaktion mit einem Computersystem. Daher verwendet er ,Computerspiele® als
Sammelbegriff fir alle Computer- und Konsolenspiele.’® In der vorliegenden
Arbeit werden die Begriffe ,Computerspiel® und ,Bildschirmspiel® synonym
verwendet. Wenn also von ,Computerspiel® die Rede ist, so sind damit (sofern

nicht anders gekennzeichnet) immer auch Videospiele mit eingeschlossen.

2. Computer- und Videospiele

Nach dieser einleitenden Begriffsbestimmung soll nun detaillierter auf Computer-
und Videospiele eingegangen werden. Die aktuell (Stand: Dezember 2010) am
Markt erhaltlichen Konsolen sind die Playstation 3, Xbox 360 und Nintendo Wii.
Seit der Entwicklung des Gameboy sind auch tragbare Konsolen, aktuell die PSP
(Playstation Portable) und der Nintendo DS (Double Screen), sehr beliebt. Sie
werden aufgrund ihrer GroRe auch als ,Handhelds“ bezeichnet. Klimmt betont,
dass diese besonders bei Kindern beliebt sind, weil sie Uberall genutzt werden
kénnen. Eine weitere Moglichkeit unterwegs zu spielen, bieten zunehmend

Mobiltelefone und teilweise auch MP3-Player an.™*

Die Spiele selbst sind sehr unterschiedlich und werden in der Literatur auf
verschiedenste Weise eingeteilt und charakterisiert. Nach Klimmt gestalten sich
Kategorisierungsversuche von Videospielen eher schwierig, weil sie schnell
veraltet sind. Eine grobe Einteilung soll in Kapitel 2.1 dennoch versucht werden.
Klimmt beschreibt drei grundlegende Merkmale von Computer- und Videospielen:
- den narrativen Kontext,

- die Art der Aufgaben und

- die Darstellungsform.

Bedeutsam ist der narrative Kontext, weil er dem Spiel Sinn gibt, indem er den
Spielerinnen Rollen anbietet. Hinsichtlich der Art der Aufgaben ist eine Vielzahl
von Unterschieden von Spiel zu Spiel auszumachen. Die wichtigsten und

haufigsten Faktoren sind jedoch Zeitdruck und Komplexitatsbewaltigung. Unter

1% ygl. Klimmt: 2006. S. 17f.
1 ygl. Klimmt: 2006. S. 19.
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Darstellungsform versteht Klimmt die ,Oberflache eines Spiels, also die
Darstellung von Raum und Zeit im Spiel. Ein Computer- oder Videospiel wird
nach Klimmt durch eine spezifische Kombination dieser drei Faktoren bestimmit,
die sich wechselseitig bedingen. So kann zum Beispiel der narrative Kontext erst
durch die Darstellungsform fur die Nutzerlnnen sichtbar gemacht werden.
Abgesehen von diesen Wechselwirkungen tragt auch die haufig vorhandene

Mehrspielerinnen-Option zur groRen Vielfalt an Spieleangeboten bei.*?

2.1 Kategorien von Computerspielen

Da die unterschiedlichsten Arten von Video- und Computerspielen auf dem Markt
zu finden sind, gibt es eine einheitliche Kategorisierung weder in
Fachzeitschriften, noch in der wissenschaftlichen Literatur. Pohlmann beschreibt
in seinem einfihrenden Artikel ber Computerspiele die wichtigsten Genres und
nennt dabei folgende Bereiche: Action-Adventure, Adventure, Arcade,
Denkspiele, Gesellschafsspiele, Jump&Run-Spiele, Management, Rollenspiele,

Shooter, Simulationen, Sportspiele, Strategie und Edutainment-Spiele.

Die Genres Arcade, Gesellschafts-, Denk- und Sportspiele erklaren sich von ihrer
Namensgebung schon fast von selbst. Arcade-Spiele gehen, wie der Name
schon andeutet, auf Spielhallenautomaten zuriick. Meist stehen bei diesen
Spielen Geschicklichkeit und Schnelligkeit im Vordergrund. Ein besonderer

Spielanreiz geht von der Moglichkeit Highscores zu erstellen aus.

Gesellschaftsspiele sind, wie bereits dem Namen unschwer zu entnehmen,

Umsetzungen von Brett- oder Kartenspielen fir den Computer.

Die Gestaltung von Denkspielen kann sehr unterschiedlich sein. Meist geht es
jedoch um das L6sen von Raétseln bzw. Aufgaben. Oft ist aber auch

Geschicklichkeit gefragt wie zum Beispiel beim Klassiker ,Tetris".

2 ygl. Klimmt: 2004a. S. 696ff.
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Sportspiele sind naturgemal3 sehr vielféltig und offerieren die Mdglichkeit, diverse
Sportarten auf dem Computer nachzuspielen. Dieses Genre hat durch die neuen

Maoglichkeiten der Nintendo Wii vollig neue Impulse erhalten.

Edutainment-Spiele sollen hier nur am Rande erwéahnt werden. Dabei handelt es

sich um Lernspiele oder Informationssoftware.

Management-Spiele sind sehr vielseitig und kénnen vom Management einer
Firma, einer Fullballmannschaft, eines Zoos bis hin zu einer Stadt oder ganzen

Nation reichen.

Bei Simulationen soll die Realitat modellhaft abgebildet werden. Am
bekanntesten sind wohl Flugsimulatoren. Im Zusammenhang mit dieser Arbeit

sind vor allem komplexere Simulationen wie ,Die Sims® von Interesse.

Bei Strategiespielen geht es in erster Linie darum, sich aufgrund einer
Uberlegenen Strategie durchzusetzen. In vielen Strategiespielen kommen auch
Management-Elemente  vor, da beispielsweise ein funktionierendes
Wirtschaftssystem aufgebaut werden muss. Der Wettkampf wird aber letztendlich

meist kriegerisch entschieden.

Adventures werden je nach Literatur in verschiedene Subkategorien unterteilt.
Wesentlich ist nach Pohlmann, dass dabei eine Abenteuergeschichte
durchgespielt wird, wobei unterschiedliche Aufgaben zu Iésen sind. Bei Action-

Adventures kommt es zudem zu kampferischen Auseinandersetzungen.

Jump and Run-Spiele wie ,Super Mario“ prasentieren eine comicartige Welt, in
der die Spielfiguren von Level zu Level mandvriert werden missen. Dabei treffen
die Spielerinnen auf zahlreiche Hindernisse, die es zu Uberwinden gilt, was auch

den Namen ,Jump and Run® erklart.

Rollenspiele sind haufig in mittelalterlich anmutenden Szenarien angesiedelt,
wobei kleine Abenteuer in einer umfangreichen Spielgeschichte eingebettet sind.

Durch unterschiedliche Aufgaben konnen die Fahigkeiten der Spielcharaktere
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verbessert werden.

So genannte ,Shooter” spielen fur die vorliegende Arbeit keine Rolle, da sie von
Madchen der genannten Altersgruppe praktisch nicht gespielt werden. Bei dieser
Art von Spielen geht es darum, eine bestimmte Aufgabe zu I6sen oder ein Ziel zu
erreichen. Dabei missen meist Gegner mit unterschiedlichen Waffen besiegt

werden.®

Nach dieser versuchten Kurzcharakterisierung sei auf den Medienpadagogen
Jurgen Fritz verwiesen, der mit seiner viel zitierten ,Landkarte der
Bildschirmspiele® einen anderen Ansatz verfolgt: Er definiert die Spiele mit Hilfe
der Kategorien Denken, Action und Geschichten. Dadurch kdnnen auch

Mischformen beschrieben werden.*

2.2 Nutzung von Spielen in Osterreich

Es gibt leider nur wenige Studien, die sich mit Spielenutzung in Osterreich
beschéftigen, wie auch Toifl und Leopold feststellen.* Eine riihmliche Ausnahme
in diesem Zusammenhang ist die Oberdsterreichische Kinder-Medien-Studie, die
vom BildungsMedienZentrum des Landes OO im Jahr 2010 bereits zum zweiten
Mal durchgefiihrt wurde. Die Studie ist zwar nur fir Oberdsterreich reprasentativ,
aber dennoch fur die vorliegende Arbeit von Bedeutung, da hier Kinder im Alter
von 6 bis 10 Jahren untersucht wurden. Eine weitere Studie, auf die in der
gebotenen Kirze hingewiesen werden soll, ist die elf/18-Jugendstudie des
Instituts fur Jugendkulturforschung, die insbesondere aufgrund der detaillierten
Ergebnisse zur Spielenutzung relevant ist, wenngleich die Altersgruppe der 11-

bis 18-Jahrigen untersucht wurde.

Im Rahmen der Oberdsterreichischen Kinder-Medien-Studie wurden 503 Kinder

im Grundschulalter personlich interviewt. Es zeigt sich, dass die Kinder eine sehr

13 vgl. Pohimann: 2007. S. 9ff.
% vgl. Fritz: 1995. S. 23.
% vgl. Leopold/Toifl: 2008. S. 31f.
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gute Ausstattung an technischen Geréaten haben. 93% haben zu Hause einen
Computer, 60% einen Gameboy und 56% eine Spielkonsole (wie beispielsweise
die Playstation). Immerhin 30% der Kinder besitzen auch schon selbst ein Handy
und weitere 30% einen MP3-Player (zum Beispiel: iPod). All diese Daten sind
deshalb von Bedeutung, weil diese Gerate auch zum Spielen eingesetzt werden
kénnen. In Bezug auf den Zugang zu einem Computer liegen die Madchen mit
78% fast gleichauf mit den Jungen mit 80%. Interessant ist auch, dass 57% der
Kinder mindestens einmal in der Woche jemandem bei Tatigkeiten am Computer
zusehen. Bezuglich der Computer- und Konsolenspiele gibt mehr als die Halfte
der Kinder an, taglich zu spielen, wobei die Dauer sehr unterschiedlich ist (siehe
Abb. 1.).

00. Kinder
insgesamt

bis 30 Minuten - 22

30 bis 60 Minuten

1 bis 3 Stunden . 10

mehr als 3 Stunden I 2
Abb. 1.: Dauer des taglichen Computer- und Konsolenspielens *°

Der GrofRteil der Kinder spielt bis zu 30 bzw. bis zu 60 Minuten pro Tag. Uber
eine Stunde oder sogar Uber drei Stunden spielt nur ein geringer Prozentsatz.
Weitere 14% gaben an, nur am Wochenende oder in den Ferien zu spielen, 7%
machten keine diesbezlglichen Angaben und ganze 27% spielen gar nicht. Die
Spiele erhalten die Kinder gro3tenteils von ihren Eltern (siehe Abb. 2.), immerhin

22% kaufen aber auch welche von ihrem Taschengeld.®’

16 BildungsMedienZentrum des Landes OO: 2010. S. 34.
" vgl. ebd. S. 2ff.
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Abb. 2.: Herkunft der Spiele®®

Eine Studie des Instituts fur Jugendkulturforschung, an der 880 Jugendliche im
Alter von 11 bis 18 Jahren zwischen November und Oktober 2006 teilnahmen,
stellte die Frage nach der Haufigkeit der Spielenutzung. Es zeigt sich ein
deutlicher Unterschied zwischen Madchen und Jungen. Wéahrend ganze 30% der
Jungen angeben, fast taglich zu spielen, sind es bei den Madchen nur knapp
10%. Am anderen Ende der Skala sind diejenigen zu finden, die gar nicht
spielen und hier sind die Madchen mit 35% relativ stark vertreten, wahrend nur
ca. 10% der Jungen angegeben haben, nicht zu spielen. Eine weitere Frage der
Studie bezog sich auf die Genres der Spiele, die bei Jugendlichen beliebt sind.
Auch hier (siehe Abb. 3.) zeigen sich deutlich die Unterschiede zwischen
Madchen und Burschen. Fir die vorliegende Arbeit ist besonders das
Spielverhalten der Madchen interessant, allerdings wurde bei der Studie des
Instituts fur Jugendkulturforschung eine altere Gruppe befragt, weshalb sich die
Frage stellt, ob und inwieweit sich diese Ergebnisse auch auf 8- bis 10-Jéhrige

umlegen lassen.

18 BildungsMedienZentrum des Landes OO: 2010. S. 35.
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Abb. 3.: Welche Spiele werden gespielt?*°

Bei den befragten Madchen im Alter von 11 bis 18 Jahren stehen die Fun- und
Partyspiele an erster Stelle, danach wurden Minispiele und Simulationen gleich
haufig genannt. An vierter Stelle stehen Geschicklichkeitsspiele, die immerhin
noch von 32,7% der Madchen gespielt werden. Rennspiele hingegen
interessieren nur 20,5% der Madchen und Shooter sogar nur 6,6%. Wie aus
oben stehender Abbildung ersichtlich, gibt es also deutliche
geschlechtsspezifische Unterschiede hinsichtlich der Praferenzen der

Spielgenres. Eng damit verkniipft sind auch die Nutzungsmotive.*

2.3 Nutzungsmotive und Faszination von Computerspielen

Fritz und Misek-Schneider fanden in einer Untersuchung mit 114 Schilerlnnen im
Alter von 11 bis 20 Jahren heraus, dass als Anlass zum Spielen fast
ausschlieBlich Langeweile genannt wird. Daraus folgern sie, dass das

Bildschirmspiel oft nur zweite Wahl bei den Freizeitbeschaftigungen ist und eher

19 vgl. Institut fur Jugendkulturforschung: 2007
%% ebd.: 2007
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als ,Fullmedium® gebraucht wird. Immerhin 11% der Befragten nannten aber
auch das Abreagieren von Wut oder Arger als Grund fir das Spielen. Weitere

genannte Motive waren Stressabbau und Ablenkung.*

Abgesehen von diesen eher oberflachlichen Spielanlassen stellt sich die Frage,
warum Computerspiele eine solche Faszination ausiben. Diesbeziglich gibt es
bereits einige Studien und Theorien, wobei grundlegend gilt, dass Computer- und
Videospiele gegeniber anderen Medienangeboten eine zentrale Eigenschaft
haben: die Interaktivitat. Bereits in den 1980er-Jahren nimmt Patricia Greenfield
folgende Beschreibung vor: ,Videospiele sind das erste Medium, das visuelle
Dynamik mit einer aktiven Teilnehmerrolle fiir das Kind verbindet.“

Damit vergleicht sie Videospiele mit dem Medium Fernsehen. Wéahrend das
Fernsehen vor allem durch visuelle Dynamik fasziniert, kommt beim Videospiel

noch eine interaktive Komponente dazu.

Greenfield nennt zudem einen weiteren wichtigen Mechanismus: Aktivitaten, bei
denen Kinder selbst mitmachen kénnen, haben eine hohe Anziehungskraft fir
sie. Dies gilt natirlich auch abseits von digitalen Spielen, aber in Gesprachen mit
Kindern konnte Greenfield herausarbeiten, dass Videospiele fiur Kinder deshalb
so attraktiv sind, weil sie das Geschehen im Spiel aktiv kontrollieren kénnen.?
Auch Klimmt betont, dass Spielerinnen bei den Handlungen im Spiel ein hohes
MalR an Selbstwirksamkeit erfahren, was ein wesentlicher Faktor fur deren
Faszination ist. Dieser Effekt ist Ubrigens unabh&ngig von Sinn und Bedeutung
der Handlung. Eine weitere Zuwendungsmotivation ist die vom Spielenden
empfundene Handlungsnotwendigkeit, die durch verschiedene
Handlungsmaoglichkeiten provoziert wird.?* Dieser Effekt wird oft auch als
,Spannung und Lésung® beschrieben.? Greenfield hebt weiters die aufsteigende
Herausforderung als zentrales Spielprinzip hervor. Sie ist ein Zeichen fir den

erreichten Fortschritt und bringt dem Spielenden zugleich Abwechslung. Somit

2l vgl. Fritz/Misek-Schneider: 1995. S. 86ff.
2 Greenfield: 1987. S. 95.

23 vgl. Greenfield: 1987. S. 95f.

4 ygl. Klimmt: 2004a. S. 702f.

% ygl. Klimmt: 2008. S. 9.
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kann die Herausforderung auch als Gratifikation gesehen werden.?

Eine weitere Motivation sind Erfolgserlebnisse, die als bedeutsame
Gratifikationen bezeichnet werden konnen. Computerspiele er6ffnen den
Nutzerinnen auch Lebenswelten, die ihnen sonst nicht zugénglich waren, so
kann zum Beispiel am PC jede/r einen Rennwagen fahren.?” Klimmt bezeichnet
dies als simulierte Lebens- und Rollenerfahrungen, die einen wichtigen
Unterhaltungswert darstellen. Dabei weist er jedoch darauf hin, dass die
angebotenen Rollen und Geschichten der meisten Spiele sozialisationsbedingt
eher fur Jungen attraktiv sind. Klimmt fihrt diesen Umstand auch als Hauptgrund
dafir an, warum Madchen seltener Computerspiele nutzen und spezifische
Spiele wie beispielsweise ,Die Sims“ bevorzugen. Insgesamt gibt es seiner
Meinung nach wenige Spiele, die Handlungkontexte zur Verfiigung stellen, mit

denen sich Madchen identifizieren kénnen.?®

Weitere mogliche Nutzungsmotive sind laut Kunczik und Zipfel die Bekampfung
von Langeweile, Phantasie, Stress- und Aggressionsabbau, Eskapismus,
Herausforderung, Wettbewerb, Geselligkeit, strukturelle Koppelung und das
Flow-Erlebnis. Mit struktureller Koppelung ist gemeint, dass Spiele Bezluge zur
realen Lebenswelt herstellen konnen und dadurch attraktiv werden. Das Flow-
Erlebnis beschreibt einen emotionalen Zustand, bei dem der Spielende
sozusagen mit dem Spiel verschmilzt. Die Handlungen folgen fast automatisch
aufeinander. Dieses Gefuihl wurde von vielen Spielerinnen beschrieben und kann

nur dann zustande kommen, wenn das Spiel weder tiber- noch unterfordert. %°

Einen guten Uberblick tiber die Griinde der Faszinationskraft liefern Fritz und
Misek-Schneider:

% vgl. Greenfield: 1987. S. 115.
" vgl. Klimmt: 2004a. S. 704.
28 ygl. Klimmt: 2008. S. 10f.

29 vgl. Kunczik/Zipfel: 2006. S. 290ff.
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Primare Motivationsquellen: Primare Aufforderungsreize des

- Langeweile —» | Spiels:
- Wut rauslassen - attraktive Spieltatigkeit
- Erfolg haben - bekannte Motive, Themen,
Inhalte
. . - Grafik, Sound, Animati
Primére Spielhandlungen «— ratii, soun nimation

- sich das Spiel anschauen
- es ausprobieren
- sich auf das Spiel einlassen

—» | Sekundare Aufforderungsreize:
- verstehe das Spiel

- kann die Figur lenken
Sekundare Spielhandlungen | <—— | - komme voran

- Anstrengung, Konzentration
- Stress ertragen

- Misserfolgsresistenz D E—

v

Spielreize

- primér: Erfolg haben, Kontrolle ausiiben

- sozial-emotional: Geselligkeit, Spal haben und lachen, Geflihle spiren und
rauslassen

Abb. 4.: Funktionsabliufe der Faszinationskraft>°

2.4 Kompetenzerwerb durch Computerspiel

Den Befurchtungen negativer Folgen von Bildschirmspielen steht ein mdglicher
Kompetenzerwerb durch Spiele gegentber. Gerade durch informelle Prozesse
kénnen Kinder leichter Wissen und Fahigkeiten erwerben (vergleiche auch
Definition des Spiels in Kapitel 1). Auf der anderen Seite stellt sich natirlich die
Frage, ob Kinder, die nicht spielen, gewisse Kompetenzen wie zum Beispiel
Medienkompetenz nicht oder weniger erlernen. Gerade in Bezug auf mogliche
Benachteiligungsprozesse gilt es daher, den Kompetenzerwerb naher zu

beleuchten.

In erster Linie muissen bestimmte F&higkeiten erworben werden, um
Bildschirmspiele zu nutzen. Fritz beschreibt diesbeziglich vier miteinander
verwobene Funktionskreise:

- Sensumotorische Synchronisierung: Der/die Spielerin muss die eigene

%0 vgl. Fritz/Misek-Schneider: 1995. S. 119.
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Wahrnehmung und seine/ihnre Bewegungen an die Moglichkeiten des
Spiels anpassen, damit diese zu angemessenen Bewegungen und
Handlungen der Spielfigur werden.

- Bedeutungsubertragung: Der/die Spielerin deutet das Geschehen im
Spiel. Die Ubertragung der Bedeutungen ist immer von der Sozialisation
und vom kulturellen Umfeld des Spielenden abhangig.

- Regelkompetenz: Die Regeln sind im Computerspiel festgeschrieben und
werden durch das Handeln erschlossen.

- Selbstbezug: Es gibt vielfaltige Ankntpfungspunkte und Motivationen,
durch die sich die Spielerinnen mit dem Spiel in Beziehung setzen

konnen.

Durch den pragmatischen (sensumotorische Synchronisierung), semantischen
(Bedeutungsiubertragung) und syntaktischen (Regelkompetenz) Funktionskreis
wird es moglich, dass sich der/die Spielerin mit dem Spiel in Beziehung setzen
kann. Erst der dynamische Funktionskreis (Selbstbezug) weist darauf hin, mit

welcher Motivation dies geschieht.®

Nach Klimmt bieten Computerspiele eine Vielzahl von Lerngelegenheiten, die
auch eine Vielzahl von Kompetenzen fordern kénnen. So kann beispielsweise
Uber ein Spiel Wissen uber komplexe Wirtschaftsablaufe oder historische
Begebenheiten erlangt werden, aber auch generelle Kompetenzen im Bereich
der Organisation, Koordination oder auch strategische und analytische
Fahigkeiten.®

2.4.1 Medienkompetenz

Wie bereits angedeutet, gibt es eine Vielzahl von Kompetenzen, die durch das
Computerspiel gefordert werden konnen. Grundlegend kann in diesem
Zusammenhang die Kompetenz im Umgang mit dem Medium ,Computer”
genannt werden. Bohle fihrt diesbeziglich ins Treffen, dass es basale

Kenntnisse und Fahigkeiten Uber die Gerate und ihre Funktion braucht, um

L vgl. Fritz: 1997. S. 190ff.
% ygl. Klimmt: 2004b. S. 10.
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Computerspiele nutzen zu kdnnen. Als eine solche Fahigkeit ist beispielsweise
die Beherrschung der Spielsteuerung zu nennen. Kenntnisse sind vor allem im
Hinblick auf die Funktion der Gerate, den Aufbau von Mendustrukturen im Spiel

und die Orientierung im Spiel selbst nétig.*®

2.4.2 Motorische Fahigkeiten

Computerspiele setzen gewisse motorische Fahigkeiten voraus. Visuelle Reize
werden aufgenommen und missen unmittelbar in motorische Handlungen
umgesetzt werden. Kraam gibt dabei zu bedenken, dass dies je nach Genre
innerhalb kiirzester Zeit geschehen muss.3*

Greenfield spricht das Vorurteil an, Videospiele waren Zeitverschwendung und
wurden, wenn tberhaupt, nur die Auge-Hand-Koordination férdern. In ihrem Buch
.Kinder und neue Medien“ weist Greenfield jedoch darauf hin, dass die Auge-
Hand-Koordination eine sehr bedeutsame Fahigkeit fir viele Berufe darstellt und

daruber hinaus bei Piaget als Grundlage fur die spatere kognitive Entwicklung
gilt.

Des Weiteren vergleicht Greenfield Computerspiele mit Brettspielen und hélt fest,
dass Computerspiele oft eine wesentlich hoéhere Komplexitat aufweisen.
Hindernisse koénnen oft nicht ,einfach® Uberwunden werden, sondern die
Eigenschaften des Hindernisses muissen durch den Spielenden erst induktiv
erschlossen werden. Wahrend die Regeln bei Brettspielen vor Spielbeginn
feststehen, werden diese beim Computerspiel oftmals erst durch Beobachtung
erschlossen. Damit ist gemeint, dass im Spiel Regeln abgeleitet und
Handlungsmuster entsprechend variiert werden miissen.® Dieser Aspekt kann
einerseits als wesentlich fir die Forderung induktiver Fahigkeiten gesehen
werden, andererseits kann er auch eine Erklarung fir die Faszination dieser
Spielform sein, denn mit steigender Spielerfahrung lernt der/die Spielerln auch
die Logik des Spiels zu verstehen.*

% vgl. Bohle: 2007. S. 118.

¥ vgl. Kraam: 2004. S. 15f.

% vgl. ebd. S. 15.

% vgl. Greenfield: 1987. S. 101ff.
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2.4.3 Kognitive Fahigkeiten

Einige Untersuchungen haben eine Forderung kognitiver Leistungen durch
Computerspiele festgestellt. Zu den kognitiven Leistungen zéhlen zum Beispiel
die rasche Wahrnehmung visueller Reize oder das raumliche
Vorstellungsvermogen. Grundlegend sind aber Fahigkeiten wie Konzentration,
Gedéachtnis und logisches, problemlésendes Denken. Viele Spiele erfordern aber
auch eine gewisse Strategie oder Taktik, die vielleicht sogar im Spielverlauf
angepasst oder variiert werden muss, wodurch das strategische Denken
gefordert wird. Nach Bohle muss die Spielsituation analysiert und
dementsprechende Handlungen gesetzt werden. Dabei missen die Regeln nicht
nur beachtet, sondern meist auch erst selbst erschlossen werden.®’ Dieses

Erschliel3en der Regeln ordnet Kraam ebenfalls den induktiven Fahigkeiten zu.

Ein weiterer kognitiver Aspekt ist nach Greenfield das ,parallel processing“.
Dabei vergleicht sie Computerspiele mit den traditionellen Medien, die unter
anderem durch die Aneinanderreihung von Worten charakterisiert sind, wodurch
sie sie eine serielle Informationsverarbeitung fordern. Im Gegensatz dazu
mussen bei Bildschirmspielen oft Informationen aus verschiedenen Quellen
gleichzeitig aufgenommen werden, da es zumeist mehrere dynamische Variablen
gibt, was eine kognitive Anforderung bedeutet. Greenfield vertritt die Ansicht,
dass solche Fahigkeiten in einer immer komplexer werdenden Welt von grol3er

Bedeutung sind.

Vielfach als positiver Effekt von Computerspielen herausgestrichen wird auch die
Entwicklung réaumlicher Fahigkeiten. Haufig missen beim Spielen visuelle
Informationen aus unterschiedlichen Perspektiven verbunden werden. Greenfield
verweist auch in diesem Zusammenhang auf die intellektuelle Entwicklung nach
Piaget (vgl. auch Kapitel 2.7) und die diesbeziigliche Bedeutung der raumlichen

Fahigkeiten.®

3 vgl. Bohle: 2007. S. 118f.
¥ vgl. Greenfield: 1987. S. 104ff.
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2.4.4 Soziale Kompetenzen

Bohle betont in Bezug auf das Computerspielen unter anderem die Forderung
der sozialen Kompetenzen und der Personlichkeitskompetenzen, was im krassen
Gegensatz zur haufig vermuteten Isolation durch Computerspiele steht. Damit
spricht er den emotionalen Aspekt von Bildschirmspielen an. Es kann zu
Misserfolgen und Frustration kommen und diese Gefluhle missen bewaltigt
werden. Ebenso wie Stress, der durch Zeitdruck und Anspannung im
Spielprozess entsteht. Soziale Kompetenzen werden insbhesondere von
Multiplayer-Spielen gefordert.®

In der Untersuchung von Fritz und Misek-Schneider gab die Mehrzahl der
Befragten an, dass sie lieber gemeinsam als alleine spielen. Nur 8% der Kinder
(interessanterweise tUberwiegend Madchen) wollten nach eigenen Angaben lieber
alleine spielen. Fritz und Misek-Schneider sehen dies darin begriindet, dass das
Computerspiel oft nur zweite Wahl bei den Freizeitaktivitaten ist. lhrer Meinung

nach erhoht sich der Reiz des Spiels, wenn daraus eine gesellige Aktivitat wird.*

2.5 Geschlechtsspezifische Unterschiede

Bereits in Kapitel 2.2 wurden grundlegende Unterschiede in Bezug auf die
Nutzungshaufigkeit und die Art der genutzten Spiele im Madchen-Jungen-
Vergleich deutlich. Diesbezuglich sei noch einmal auf die Ergebnisse einer
guantitativen Befragung des Instituts flr Jugendkulturforschung verwiesen, dass
Méadchen insgesamt weniger spielen und vor allem auch andere Genres
bevorzugen. Rohlfs resumiert in seiner qualitativen Untersuchung von 21
Kindern, dass es deutliche Unterschiede zwischen Madchen und Jungen gibt:
,ES sind ndmlich die Médchen, die nicht so sehr am Computerspielen interessiert

sind.“4*

In einer Untersuchung mit 155 Grundschulkindern zum Thema Computernutzung

stellten Jansen-Schulz und Kastel fest, dass 60% der Kinder als

% vgl. Bohle: 2007. S. 119.
40 vgl. Fritz/Misek-Schneider: 1995. S. 110f.
*! Rohlfs: 2006. S. 75.
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Lieblingsprogramm ein Spiel nennen. Die anderen 40% nennen Lernprogramme
aus den Kategorien Mathematik, Lesen und Schreiben sowie Malen. Allerdings
war der geschlechtsspezifische Unterschied hier sehr gro3. So antworteten 80%
der Jungen, aber nur 41,3% der Madchen, dass Spielen ihre liebste
Beschaftigung am Computer sei.*?

Einige Autorinnen zeigen sich Uber diesen Umstand besorgt. Bereits in den
1980er- Jahren betont Greenfield, dass der Geschlechterunterschied in Bezug
auf Computerspiele vielféaltige soziale Implikationen aufweist. Sie beobachtete,
dass vor allem Jungen in die Spielhallen strémen, um dort an den Automaten zu
spielen. Greenfield beurteilt diesen Umstand als sehr problematisch, weil
Videospiele fur Kinder eine Moglichkeit sind, um den Umgang mit Computern zu
lernen. Daher fordert sie, dass Spiele entwickelt werden mussen, die der
Phantasiewelt von Madchen eher entsprechen, damit auch sie sich mehr mit

Computern beschaftigen.*?

Auch Jungwirth halt es fur problematisch, wenn Kinder ihre Spielenutzung an
Normen fur ,typisches® Geschlechterverhalten orientieren. Wenn also
beispielsweise Computerspiele von einem Jungen gespielt werden, weil ihn das
.,mannlich“ macht oder ein Madchen nicht spielt, weil technisches Spielzeug
seiner Ansicht nach nichts fur Madchen ist. Das Problem liegt dabei nach
Jungwirth immer in der unbedachten Ubernahme von Geschlechterbildern und
Verhaltensnormen, die von aufRen kommen.* Cassell und Jenkins halten dies
insbesondere deshalb fur bedenklich, weil unterschiedliche Interessen zu
unterschiedlichen Zugangen zu Technik und Computern fuhren. In weiterer Folge
geht es ihrer Ansicht nach beim Computerspiel auch um technische
Kompetenzen, die letztlich auch im Berufsleben gefragt sind, wodurch fur
Méadchen eventuell ein Nachteil entstehen kann.* In gleicher Weise zeigen sich
auch Subrahmanyam und Greenfield besorgt, dass Frauen einen Nachteil in
Bezug auf die Computernutzung haben koénnten, weil Computerspiele einen

einfachen Einstieg in Computerkenntnisse bieten kénnen.*®

42 vgl. Jansen-Schulz/Kastel: 2004. S. 44f.

* vgl. Greenfield: 1987. S. 100.

4 vgl. Jungwirth: 1996. S. 45.

5 vgl. Cassell/Jenkins: 2000. S. 11.

4 vgl. Subrahmanyam/Greenfield: 2000. S. 47.
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Petzold stellte in einer Untersuchung mit 161 Kindern zwischen 8 und 16 Jahren
fest, dass Madchen weniger Informationsquellen Uber Computerspiele zur
Verfugung stehen. Auf3erdem unterhalten sich Buben in der Schule ofter mit
Freunden Uber Spiele als Madchen. Dartber hinaus beziehen Jungen haufiger
Spiele (teilweise in Form illegaler Kopien) tiber Freunde.*” Es kann also gefolgert
werden, dass digitale Spiele in der Freizeitkultur der Burschen fest verankert

sind.

2.5.1 Technische Ausstattung

Im dritten Kapitel seines Buches ,Computerspielen als Handlung“ fasst Klimmt
die bisherigen Forschungsergebnisse zusammen, wobei er auch naher auf die
geschlechtsspezifischen Unterschiede eingeht. Als grundlegende Erkenntnis halt
er fest, dass Jungen eher Zugang zu Konsolen und anderen Spieleplattformen

haben und dass sie diese auch haufiger nutzen im Vergleich zu Madchen.*®

Im Rahmen ihrer Untersuchung mit Grundschulkindern konnten Jansen-Schulz
und Kastel au3erdem ermitteln, dass deutlich mehr Madchen als Burschen (38,2
Zu 26,8%) ihre ersten Computererfahrungen in der Schule machen. Diese
Feststellung ist fur diese Arbeit von besonderer Relevanz, weil hier Kinder im
Alter von 6 bis 9 Jahren befragt wurden und weil dartber hinaus allem Anschein
nach Madchen dieser Altersgruppe im aul3erschulischen Bereich weniger Zugang
zu Computern haben.”® Nach Jansen-Schulz haben 62% der Madchen und
64,9% der Jungen einen Computer zu Hause, womit beide Geschlechter, im
Gegensatz zu alteren Untersuchungen, in etwa gleichauf liegen.*® Allerdings
weisen Jungen immer noch einen Vorsprung auf, was den Besitz von Computern

betrifft. In der Untersuchung von Jansen-Schulz besitzen 28,8% der Madchen,

*"vgl. Petzold: 1996. S. 265f.

8 vgl. Klimmt: 2006. S. 26ff.

49 vgl. Jansen-Schulz/Kastel: 2004. S. 44f.
%0 vgl. ebd. S. 47.
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aber 34,7% der Buben einen eigenen Computer. Dieser Vorsprung ist mit rund

6% aber doch eher als gering zu beurteilen.*!

Interessant ist in diesem Zusammenhang jedoch, dass Kinder, die nicht tber
eigene Gerate verfigen, grof3teils die Computer von mannlichen
.Besitzpersonen® (wie zum Beispiel Vater oder Bruder) verwenden. 21,3% der
Madchen und 24% der Jungen haben Zugang zum Computer einer mannlichen
Besitzperson, wahrend fur 12,6% der Madchen und 13,3% der Buben der
Computer tber eine weibliche Besitzperson zuganglich ist. Damit haben Jungen
vor allem Uuber gleichgeschlechtliche Besitzpersonen Zugang, wahrend dieses
Verhaltnis bei Madchen genau umgekehrt ist. Diesbeziiglich weist Jansen-Schulz
darauf hin, dass dadurch die mannliche Konnotation von Computern (und
demnach auch mit Technik allgemein) fortgeschrieben wird. Fir Jungen kann
dies ihrer Meinung nach dazu fihren, dass sie sich durch die Computernutzung
in ihrer Mannlichkeit bestarkt fuhlen. Aber auch bei den Madchen werden

dadurch die gangigen Stereotype verstarkt.>?

Zentral fur die Betrachtung der technischen Ausstattung ist die Kinder und
Medien Studie (Kurz: KIM-Studie), die regelmaldig (zuletzt 2008) vom
Medienpadagogischen Forschungsverbund Stdwest heraus gegeben wird. Im
Rahmen dieser Untersuchung wird der gesamte Medienumgang von Kindern im
Alter von 6 bis 13 Jahren untersucht. Allerdings ist fraglich inwieweit sich die
Ergebnisse auf Osterreich libertragen lassen. Inhaltlich geht es grundsatzlich um
die Medienausstattung der Haushalte und im Speziellen um den Medienbesitz
der Kinder. Hier zeigen sich starke Unterschiede in Abh&ngigkeit der
Okonomischen Situation der Familie. Insgesamt ist in 88% der Haushalte ein
Computer und in 68% der Haushalte eine Spielkonsole (tragbar bzw. nicht
tragbar) vorhanden. Bezuglich der Ausstattung der Kinder wurde festgestellt,
dass diese am haufigsten eine Spielkonsole besitzen. 53% der untersuchten
Kinder sind im Besitz einer tragbaren bzw. nichttragbaren Konsole, wobei der
Wert bei Madchen bei 48%, bei Jungen bei 59% liegt. Ahnlich stellen sich die
Werte dar, wenn tragbare und nichttragbare Konsolen getrennt betrachtet
werden. 41% der M&dchen und 51% der Burschen besitzen tragbare Konsolen,

51 vgl. Jansen-Schulz/Kastel: 2004. S. 48f.
*2 ygl. ebd. S. 49ff.
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20% der Madchen und 30% der Jungen nichttragbare Konsolen. Dariiber hinaus
verfiugen 12% der Madchen und 18% der Jungen uber einen eigenen Computer
und interessanterweise 13% der Madchen und 11% der Jungen Uber einen
Kindercomputer. Handys, die ja ebenfalls zum Spielen genutzt werden kdnnen,
stehen etwa bei 50% der Kinder im Besitz.>® Es zeigt sich also, dass Buben in

Bezug auf Spielgerate besser ausgestattet sind als Madchen.

Klimmt wirft diesbezuglich die Frage auf, ob hier nicht Mechanismen greifen, die
zu Unterschieden zwischen den Geschlechtern fihren. Wenn Madchen weniger
Erfahrungen mit dem Computer machen, werden sie vielleicht auch im Beruf

weniger erfolgreich mit dem Computer arbeiten.>

Interessant an den Ergebnissen der KIM-Studie ist auch die Ausstattung mit
Computer- und Konsolenspielen. Die durchschnittliche Anzahl eigener Spiele
wird von den Befragten mit 14 angegeben. Hier zeigt sich, dass Madchen mit
durchschnittlich 10 Spielen, deutlich weniger eigene Spiele als Jungen mit
durchschnittlich 17 Spielen besitzen. Der Spielbesitz steigt natiurlich auch mit
dem Alter, wobei die fur die vorliegende Arbeit interessante Gruppe der 8- bis 9-
Jahrigen bereits 10 Spiele besitzt. Bei den 10- bis11-Jahrigen sind es bereits 14
Spiele.

Die Spiele erhalten die Kinder in erster Linie von ihren Eltern (vgl. dazu auch
Abb. 2.), wobei Burschen wungleich h&aufiger von ihren Vatern mit
Bildschirmspielen beschenkt werden als Madchen. Informationsquelle Uber neue
Spiele sind vor allem Freundinnen (68%), gefolgt von Fernsehen (35%) und
Zeitschriften (22%). Andere Informationsquellen wie Eltern (14%), Internet (13%)

oder Geschéfte (12%) spielen hier vergleichsweise nur eine geringe Rolle.>

Auf die Frage nach der Auswahl von Bildschirmspielen gaben 22% der Kinder an,
die Spiele selbst auszusuchen. Der Uberwiegende Teil von 54% wahlt die Spiele

nach eigenen Angaben gemeinsam mit den Eltern aus. Nur bei 6% entscheiden

%3 vgl. Medienpadagogischer Forschungsverbund Sudwest: 2008. S. 7ff.
> vgl. Klimmt: 2006. S. 27.
% vgl. Medienpadagogischer Forschungsverbund Stdwest: 2008. S. 29f.
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die Eltern Uber die Auswahl der Spiele. Allerdings gibt es zudem eine relativ
grol3e Gruppe von 18%, deren Angaben keine eindeutige Zuordnung erlaubt hat.
Die Verfasser der KIM-Studie folgern daraus, dass es wahrscheinlich keine
grundsatzlichen Regeln gibt, sondern die Entscheidung in Abh&ngigkeit des

jeweiligen Spiels getroffen wird.>

2.5.2 Nutzungshaufigkeit

Nachdem es in der Ausstattung deutliche Unterschiede gibt, stellt sich die Frage,
ob dies auch auf die Haufigkeit der Nutzung Einfluss hat. Zur Nutzungshaufigkeit
von Bildschirmspielen sind zahlreiche Studien vorhanden, wobei sich viele nur
auf Jugendliche beziehen. Fromme, Meder und Vollmer fanden in ihrer
Untersuchung heraus, dass Jungen deutlich mehr spielen als Madchen. Fast
40% der Jungen gaben an taglich zu spielen, wahrend es bei den Madchen nur
12,4% waren. Die Studie bezieht sich zwar auf Deutschland, ist jedoch fir diese
Arbeit besonders interessant, weil hier bereits Kinder ab dem 7. Lebensjahr
erfasst wurden.>’

Unterschiede in der Computernutzung sieht Gé6tz vor allem in den Angeboten an
Computerspielen begrindet: ,Diese Differenz ist u.a. im Kontext der Angebote
von Computerspielen zu sehen, die mit ihren kampf- und gewaltorientierten

Produkten fiir Madchen weniger attraktiv sind.®

Die KIM-Studie 2008 hélt fest, dass insgesamt 70% der Kinder zumindest selten
Computerspiele nutzen. Der Wert der Nichtspielerinnen liegt mit 36% allerdings
wesentlich hoher als der Wert der nicht spielenden Buben mit 25%. Auch bei den
Kindern, die taglich Spiele nutzen, ist der Wert der Jungen mit 19% mehr als

doppelt so hoch wie jener der Madchen mit 7%.°

% vgl. Medienpadagogischer Forschungsverbund Sudwest: 2008. S. 30.
> vgl. Fromme/Meder/Vollmer: 2000. S. 29f.

% Gétz: 2002. S. 125.

%9 vgl. Medienpadagogischer Forschungsverbund Sudwest: 2008. S. 28.
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Nutzung Computerspiele 2008
- alleine oder gemeinsam mit anderen -

| jeden/fast jeden ITag lein-imehrmalls pro Woche selltener M nie
Jungen | |

6-7 Jahre |
8-9 Jahre |
10-11 Jahre |
12-13 Jahre |

0 25 50 75 100

in Prozent
Quelle: KIM-Studie 2008 Basis: Gesamt, n=1.206

Abb. 5.: Nutzungshaufigkeiten von Computer- und Videospielen nach Geschlecht®

Weiters zeigt sich, dass die Spielenutzung mit zunehmendem Alter steigt und der
Wert der Nichtspielerinnen sinkt.

Von Bedeutung sind aber auch die Ergebnisse beziglich der Konsolennutzung,
wobei diese mit jenen der Computernutzung durchaus vergleichbar sind. Hier
wurden in der KIM-Studie tragbare Konsolen (wie z. B. Nintendo DS) und
Standgerate (beispielsweise Nintendo Wii) unterschieden. Die tragbaren
Konsolen werden von 16% jeden oder fast jeden Tag, von 36% ein- bis
mehrmals pro Woche, von 20% seltener und von 29% nie genutzt. Standgerate
nutzen 9% aller Kinder jeden oder fast jeden Tag, 28% ein- oder mehrmals pro
Woche, 22% seltener und 40% nie.

Bei der regelmafligen Nutzung sind die Unterschiede zwischen Jungen (48%
spielen mindestens einmal pro Woche mit Standgeraten) und Madchen (27%) am
deutlichsten ausgepragt.

% Medienpadagogischer Forschungsverbund Stidwest: 2008. S. 28.
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Die tagliche Nutzungsdauer von Bildschirmspielen schatzten 23% der Befragten
auf bis zu 30 Minuten. 42% gaben an, 30 Minuten bis zu einer Stunde pro Tag zu
spielen und 21% waren der Meinung, mehr als eine Stunde taglich zu spielen.
Fur 14% war eine zeitliche Einordnung schwierig, dies gilt vor allem fur die 6- bis
7-jahrigen Kinder. Der Geschlechterunterschied zeigt sich auch hier: Mehr als
eine Stunde spielen mit 13% der Madchen nur halb so viele wie Jungen (27%).%*
Interessant ist in diesem Zusammenhang auch eine Feststellung von Rohlfs,
dass das Interesse der Kinder seiner Studie individuell sehr unterschiedlich ist

und sich in Phasen zu- und abnehmender Begeisterung konkretisiert.?

2.5.3 Genrepraferenzen

Mehrere Untersuchungen haben gezeigt, dass Madchen und Jungen
unterschiedliche Genrepraferenzen aufweisen. Allerdings differieren die
einzelnen Ergebnisse der Studien doch ziemlich. Jungwirth versucht dies in
ihrem Werk ,Computerspielen und Geschlechtsrollenbilder einerseits dadurch zu
erklaren, dass der Spielemarkt von wechselnden Trends gepragt ist, was die
Vergleichbarkeit von Studien aus unterschiedlichen Jahren erschwert. So kdnnen
beispielsweise in einem Jahr besonders viele Geschicklichkeitsspiele auf den
Markt kommen, was dann auch die Spielhaufigkeit dieses Genres beeinflusst.
Andererseits werden auch bei den Studien ganz unterschiedliche
Kategorisierungen vorgenommen bzw. Spiele in mehreren Studien anderen

Kategorien zugeordnet.®®

Schluter untersuchte anhand von problemzentrierten Interviews die
geschlechtsspezifischen Praferenzen beim Computerspielen. Die Stichprobe
bestand dabei aus 19 Jugendlichen im Alter von 11 bis 17 Jahren. In der
Untersuchung wurde festgestellt, dass Jungen besonders actionreiche Spiele mit
aggressiven Tendenzen bevorzugen. Nach Schliter steht dies in einem direkten
Zusammenhang mit den Geschlechtsrollenmustern, demnach ziehen Madchen

vor allem Jump and Run-Spiele vor. Gewalt und Aggression in den Spielen

61 Medienpédagogischer Forschungsverbund Stdwest: 2008. S. 28f.
®2 ygl. Rohlfs: 2006. S. 79.
63 vgl. Jungwirth: 1996. S. 12.
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wurde von den Madchen grof3tenteils abgelehnt. Interessant ist allerdings die
Erkenntnis, dass sich Madchen anders verhalten, wenn sie mit Jungen
gemeinsam spielen. In solchen Situationen werden nach den Ergebnissen der

Studie auch aggressive Spielinhalte von den Madchen akzeptiert.®

Rohlfs stellte bei Interviews mit 21 Grundschulkindern fest, dass Spielen mit
Computer und Konsole fur Jungen weit wichtiger erscheint, wahrend Méadchen
den Computer haufiger fur Lernspiele oder auch zum Arbeiten nutzen. Daraus
folgert er, dass sich Madchen durch die unterschiedlichen Tatigkeiten eine viel

weitere Welt am Computer erschlieRen als die Buben.®®

Auf die Frage nach ihren liebsten Spielen konnten die Befragten bei der KIM-
Studie bis zu drei Titel nennen. An erster Stelle der Nennungen steht ,Super
Mario“ mit 16%, gefolgt von ,Die Sims* mit 11% und ,FIFA* (9%). Weitere
genannte Titel waren ,Pokémon® (7 %), Autorennspiele (6 %), ,Nintendogs*® (6 %)
und ,Sponge Bob“ (5 %). Leider sind dem Bericht des Medienpadagogischen
Forschungsverbunds Stdwest keine Daten fir die einzelnen Geschlechter zu
entnehmen. Es wird allerdings darauf hingewiesen, dass Jungen haufiger Sport-,
Adventure- und Actionspiele bevorzugen, wahrend Madchen sich mehr fir
Strategie-, Fun-, Gesellschafts- und Lernspiele interessieren als Jungen.®

Eine mdgliche Erklarung fur die unterschiedlichen Praferenzen kdnnte sein, dass
Spielerinnen lebenstypisch wéhlen, wie Witting feststellt. Das heil3t, sie
bevorzugen Spiele, die Anknipfungspunkte an ihre Interessen, Hobbys,
Wiinsche und Fahigkeiten bieten.®” Diesen Auswahlmechanismus beschreiben
auch Fritz und Fehr und nennen ihn ,strukturelle Kopplung“ (vgl. Kapitel 2.3).
Dabei werden parallele und kompensatorische Kopplung unterschieden. Bei der
parallelen Kopplung wéhlt der/die Spielerin eher Spiele, die an Lebensumstande
anknupfen. Bei der kompensatorischen Kopplung hingegen werden Spiele

genutzt, die Mdoglichkeiten abseits der realen Welt schaffen.®® Misgens hélt in

% vgl. Schliiter: 2000. S. 163ff.

® vgl. Rohlfs: 2006. S. 75f.

66 Medienpéadagogischer Forschungsverbund Suidwest: 2008. S. 30f.
®7 vgl. Witting: 2007. S. 35.

® vgl. Fritz/Fehr: 1997. S. 67f.
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seiner qualitativen Untersuchung von 23 Kindern im Grundschulalter fest, dass
diese Kopplungen etwa bei jedem zweiten Kind auftreten. Parallele Kopplungen
werden nicht nur in Bezug auf sportliche Aktivitditen, sondern auch im
Zusammenhang mit beliebten Comics oder Fernsehserien festgestellt. Aber auch
kompensatorische Kopplungen zeigten sich in der Untersuchung. So wabhlten
Kinder, die sich selbst als schwach empfinden, bevorzugt starke Spielfiguren.
AulRerdem wird festgehalten, dass durch das Spielen negative Gefuihle wie Wut

neutralisiert werden konnen. °

Auch Fritz und Misek-Schneider stellen fest, dass die Madchen ihrer
Untersuchung lustige und comicartige Spiele ohne Gewalt bevorzugen, wahrend
Jungen kampforientierte Spiele praferieren. Fritz/Misek-Schneider identifizieren in
Folge funf Grunde fur die Spielvorlieben von Madchen:

- bekanntes Spiel: Madchen wahlen oft Spiele, die ihnen bekannt sind oder
ein gewohntes Spielmuster aufweisen, weil dadurch der Spieleinstieg
leichter fallt.

- attraktive Spielhandlung: Madchen bevorzugen Spiele, die aufgrund der
Art der Spielhandlung (hipfen, Ratsel l6sen, usw.) Spald versprechen.

- lustige Spielelemente: Madchen werden besonders von Spielen
angesprochen, die witzige Spielfiguren oder -situationen beinhalten.

- attraktive Bezilige zu Lebenssituationen: Madchen wahlen oft Spiele, in
denen sie Ankndpfungspunkte zu ihrem Leben finden (strukturelle
Kopplung).

- beabsichtigte Spielerfolge: Die ersten vier Grinde bewirken, dass
Madchen ein Spiel wahlen und ausprobieren. Ob es ihnen gefallt und sie

dabei bleiben, hangt davon ab, ob es ihnen Erfolge erméglicht.

Misek-Schneider/ Fritz erlautern weiters, dass Madchen vorwiegend Erfahrungen
mit Funny-Games haben, insbesondere mit comicartigen Figuren wie
beispielsweise ,Mario“. Daraus wird gefolgert, dass dieses Genre den Interessen
und Wiinschen der Madchen besonders entgegen kommt.”

% vgl. Misgens: 2000. S. 62f.
70 vgl. Fritz/Misek-Schneider: 1995. S. 90ff.
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2.5.4 Einstellungen

Des Weiteren ist interessant, dass Madchen und Jungen unterschiedliche
Einstellungen dem Spielen gegentber haben. In der Studie des Instituts far
Jugendkulturforschung (siehe Kapitel 2.2) wurde auf die Frage nach der
Einschatzung von positiven und negativen Effekten von Computer- und
Videospielen gestellt. Das Ergebnis war, dass die negativen Effekte eher von
Madchen und die positiven Effekte eher von Jungen als zutreffend eingeschatzt
wurden.

So sind Dbeispielsweise fast 60% der Burschen der Meinung, dass
Computerspielen ein gutes Konzentrationstraining sei, wahrend dies nur 35,6%
der Madchen fir richtig halten. Negative Auswirkungen von Gewaltdarstellungen

halten dagegen 57% der Madchen, aber nur 35,1% der Jungen fur moglich.

11 bis 18

Jahre mannlich | weiblich

Beim Computer-/Konsolenspielen dbt man, fiir
neue Aufgaben und Probleme rasch gine 43,0 50,8 35,1
passende Lasung zu finden

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

Programme, die sie in der Schule/Ausbildung 42,8 52,4 33,2
brauchen, schneller als Nicht-Spieler/innen
Computer-/Konsolenspiele sind ein gutes 47.4 59,1 35,6

Konzentrationstraining

Wer taglich Computer-/Konsolenspiele spielt,
verliert die Fahigkeit, Situationen im Alltag 43,6 37.4 50,1
richtig einzuschatzen

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

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

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

Abb. 6.: Einschatzung positiver und negativer Effekte des Computer- und
Konsolenspielens’

& vgl. Institut fur Jugendkulturforschung: 2007
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Die Einschatzungen der Effekte sind also sehr unterschiedlich, Buben glauben
eher an positive Auswirkungen, wahrend Madchen haufiger die negativen
Aspekte fur wahrscheinlich halten. Diesbeziglich stellt sich die Frage, ob das auf
die Nutzungshaufigkeit zurtickzufiihren ist, was aber aus den Ergebnissen dieser

Studie nicht abgelesen werden kann.

2.5.5 Spielmotivation

Klimmt geht auch auf die Unterschiede in der Spielemotivation ein, die aufgrund
der vorliegenden Ergebnisse auch auf den Aufbau der Spiele zurlckzufihren
sein kénnten. Viele Spiele zeigen méannliche Rollenbilder und bieten daher fir
Madchen kaum Moglichkeiten zur ldentifikation. Wenn Frauen in den Spielen
dargestellt werden, dann meist sehr klischeehaft. Das kénnte ein Grund dafir
sein, dass Computerspiele fur Madchen weniger attraktiv sind. Als Ausnahme
beschreibt Klimmt dabei das Spiel ,Die Sims®, das sehr hohe Absatzzahlen hat
und vor allem von Frauen gerne gespielt wird. Als Grund wird vor allem die (im
Vergleich zu anderen Spielen) schwache Wettbewerbsintensitat gesehen. Bei
den ,Sims" geht es in erster Linie um die sozialen Beziehungen der Charaktere

untereinander.’?

Reinecke, Trepte und Behr fanden in einer qualitativen Untersuchung anhand
von Interviews heraus, dass die Gratifikationen von Frauen mit jenen der Manner
Uberein stimmen. Allerdings beschrankten sie sich bei der Untersuchung auf die

Dimensionen Herausforderung, Eskapismus und soziale Interaktion.”®

2.6 Geschlechterdarstellungen im Spiel

Eine der ersten Untersuchungen zu Geschlechterdarstellungen im
Bildschirmspiel fuhrten Fromme und Gecius in den Jahren 1995 und 1996 durch.
Dabei wurde der Inhalt von 44 Spielen analysiert. Fromme und Gecius kamen

dabei zu dem Schluss, dass weibliche Charaktere deutlich unterreprasentiert sind

2 ygl. Klimmt: 2006. S 27f.
& vgl. Reinecke/Trepte/Behr: 2007. S. 13.
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und in den Spielen auch weniger Handlungsrelevanz haben als ihre mannlichen
Pendants. Sowohl Manner als auch Frauen werden meist stereotyp dargestellt. In
Bezug auf die weiblichen Spielfiguren wird festgehalten, dass diese oft stark
sexualisiert, teilweise sogar in diskriminierender Weise dargestellt werden.
Stereotypisierungen betreffen einerseits das Aussehen der Charaktere und

andererseits auch deren Handlungsmuster.”

In den letzten Jahren lassen sich jedoch immer mehr weibliche Spielfiguren in
Video- und Computerspielen finden. Trotz einer Zunahme weiblicher Charaktere
in Bildschirmspielen ist aber immer noch eine Dominanz mannlicher Spielfiguren
festzustellen. Witting bemerkt in diesem Zusammenhang, dass weibliche
Charaktere oft nur als Nebenfiguren vorkommen wund Uber wenig
Handlungsrelevanz verfligen. Darlber hinaus werden Frauen auch ihrer Ansicht
nach meist stereotypisiert oder sexualisiert dargestellt.”” Cassell und Jenkins
halten in ihrer Abhandlung zu Geschlecht und Computerspiel unter dem Titel
.,From Barbie to Mortal Kombat* fest, dass Frauen in Computerspielen entweder
als brave, aber passive Prinzessin oder als Konkurrentinnen, die meist erotisiert

dargestellt werden, auftauchen.’

In einer Untersuchung zu weiblichen Charakteren in Computerspielen im Jahr
2001 stellte ein Forschungsteam unter der Leitung von Richard fest, dass es
zwar einen deutlichen Anstieg weiblicher Protagonistinnen gibt, allerdings im
untersuchten Zeitraum (1999 bis 2001) keine Anzeichen fur eine Gleichheit
zwischen weiblichen und maénnlichen Charakteren. Insbesondere interessierte
dabei, ob weibliche Spielfiguren gleichberechtigt agieren und so zum Beispiel

auch weibliche Heldinnen mannliche Charaktere im Spiel retten kénnen.

Die Forscherlnnengruppe stellte fest, dass zwar anzahlméaRig mehr Frauen in
den untersuchten Spielen vorkommen, jedoch nicht von einer qualitativen
Gleichheit gesprochen werdenkann. Oft dienen weibliche Charaktere primar als

Kaufanreiz auf der Verpackung, im Spiel selbst spielen sie jedoch nur eine

74 vgl. Fromme/Gecius: 1997. S. 126ff.
% vgl. Witting: 2007. S. 41.
& vgl. Cassell/Jenkins: 2000. S. 8.
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untergeordnete Rolle.”

Flicker halt in diesem Zusammenhang fest, dass in den Medien grundsatzlich
permanent Mannlichkeit und Weiblichkeit dargestellt wird. Bei diesen
Geschlechterdarstellungen dominiert Heteronormativitat.”® Nach Gotz spielt die
Kategorie Geschlecht bei jeder Kommunikation eine Rolle und so auch
naturgemald bei der Massenkommunikation. Dieser Faktor ist auch bei den
Produzentinnen von Medieninhalten von Bedeutung und wird so an die
Rezipientinnen weiter vermittelt. Geschlecht schwingt also immer mit:

,Die Dominanz stereotyper Darstellungen des Geschlechterverhéltnisses und die
Machtverteilung innerhalb der Medienproduktion benachteiligt Frauen und

Mzdchen.“"®

Damit beschreibt G6tz den Umstand, dass in vielen Unternehmen immer noch
die entscheidungstragenden Positionen mit Mannern besetzt sind, so auch in
Medienunternehmen und auch bei der Produktion von Computerspielen. Daher
ist das dargestellte Bild der Frau meist das Bild der Manner von Frauen. Gétz
erlautert weiters, dass beispielsweise im Kinderfernsehen Madchen in
Hauptrollen unterreprasentiert sind. Auf3erdem sind nicht-sexualisierte Wesen
wie zum Beispiel die Schlimpfe meist wie selbstverstandlich mannlich. Frauen
stellen hier eine Abweichung vom Normalfall dar. Allerdings kommen die
Geschichten nicht ganz ohne sie aus. So mussen zum Beispiel méannliche
Helden jemanden retten oder beschitzen. Weibliche Heldinnen kommen zwar
zunehmend vor, sind jedoch, wie der Grof3teil positiv besetzter weiblicher
Charaktere, meist klischeehaft dargestellt. Beispiele im Bereich der
Computerspiele sind dafur ,Hannah Montana“ oder ,Barbie®. All diese
Méadchenfiguren sind hiibsch, schlank und haben lange Haare.®® Schinzel und
Ruiz Ben halten in diesem Zusammenhang fest:

»Viele Computerspiele transportieren Frauenbilder, mit denen sich M&ddchen und

Frauen keineswegs identifizieren kénnen.“%

"vgl. Richard: 2001. S. 5f.

8 vgl. Flicker: 2008. S. 100.

" Gotz: 2002. S. 117.

% vgl. ebd. S. 115f.

81 Schinzel/Ruiz Ben: 2002. S. 9.

Seite 37/247



Bildschirmspiele faszinieren jedoch oft aufgrund der Mdoglichkeit sich in die
Spielfigur hinein zu versetzen. Nach Jungwirth bieten Figuren besonders dann
eine Flache zur ldentifikation, wenn sich der/die Spielerin aufgrund gewisser
Merkmale als &ahnlich empfinden kann. Ein sehr wichtiges Merkmal fir die
Selbstwahrnehmung ist dabei das Geschlecht. Weibliche Spielfiguren kommen
allerdings wesentlich seltener vor als mannliche. Dartber hinaus wird die
Darstellung von Frauen im Spiel oft nicht einem realistischen und modernen
Frauenbild gerecht. Es kdnnte also durchaus an der Art der Darstellung liegen,
warum die Identifikation mit weiblichen Spielfiguren oft schwer fallt.®? Reinecke,
Trepte und Behr stellten in ihren Interviews diesbeziglich fest, dass die meisten
Frauen weibliche Avatare bevorzugen und dass eine Identifikation mit den
Spielfiguren fir sie wichtig ist. Dabei kritisieren auch Teilnehmerinnen der
Untersuchung die sexualisierte Darstellung von Frauen im Computerspiel.®
Richard gibt in diesem Zusammenhang noch zu bedenken, dass das
Identifikationsangebot auch vom jeweiligen Spielgenre abhéngt. So sind
Frauencharaktere in Kampfspielen im Grunde nur eine Design- oder Skinoption,
wahrend zum Beispiel in Rollenspielen eine aktive Ausgestaltung des Charakters

und damit auch eine hohere Immersion erreicht werden kann.8

2.6.1 Spiele fur Madchen

Gerade in den letzten Jahren hat sich der Spielemarkt stark verandert. Einerseits
wird die Technik natdrlich immer weiter entwickelt, andererseits hat es aber auch
inhaltliche Veranderungen gegeben, was auch eine Verschiebung der
Zielgruppen bewirkt hat. Die Spielindustrie entdeckte Familien, &ltere Menschen
und Frauen als potentielle Spielerinnen. So genannte ,Casual Games®
(Gelegenheitsspiele) kénnen ohne grol3e Spielkenntnis verwendet werden und
nehmen oft nur wenig Zeit in Anspruch, Beispiele sind ,Wii Fit, ,Gehirn Jogging®

oder auch ,SingStar®. Durch solche Spiele sollen neue Zielgruppen erreicht

82 vgl. Jungwirth: 1996. S. 26f.
8 vgl. Reinecke/Trepte/Behr: 2007. S. 11f.
% vgl. Richard: 2001. S. 109.
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werden.® Fur die vorliegende Arbeit ist naturgemaR insbesondere die Zielgruppe

der Madchen von Interesse.

Es hat immer schon Spiele gegeben, die auch von Méadchen gerne gespielt
wurden, obwohl sie nicht explizit die Zielgruppe dieser Spiele waren, so zum
Beispiel ,Tetris“ oder ,Donkey Kong Country“. Nach Cassell und Jenkins waren
Madchen in diesen Fallen jedoch eher eine zufallig erreichte Teilgruppe des
beabsichtigten Marktes:

“The fact that more boys play computer games means that more games are

targeted toward boys.”%®

Das erste Spiel, das sich explizit an Madchen wandte, war ,Hawaii High: The
Mystery of the Tiki“, das im Jahr 1994 erschienen ist und nicht sehr erfolgreich
war, was vermutlich im geringen Budgets dieses innovativen Projekts begrindet
war. Allerdings folgte eine Reihe weiterer Spiele, die sich an Madchen richteten.
AulRerdem wurden schon damals einige Elemente entwickelt, die sich spéater in
Madchenspielen durchsetzen sollten: mehr Charakterorientierte Handlungen,
Themen wie Freundschaft und soziale Beziehungen und froéhliche, bunte
Grafiken. Keines dieser Spiele konnte sich allerdings in einer nennenswerten
Anzahl verkaufen, bis 1996 ,Barbie Fashion Designer* erschien.?’
Subrahmanyam und Greenfield bezeichnen den Erfolg des Spiels als ironisch,
weil gerade die Barbie negative Geschlechtsstereotype perpetuiert -—
insbesondere das Korper-lmage der unnatirlich schlanken, langbeinigen,
blonden Frau ist bedenklich.

Subrahmanyam und Greenfield gehen davon aus, dass Madchen gewaltfreie
Spiele bevorzugen, die es ihnen ermdglichen in gewohnten Szenarien mit
vertrauten Charakteren ihre Fantasien auszuleben. Den Erfolg von ,Barbie
Fashion Designer® analysierend stellten sie fest, dass dieses Spiel sehr viele
Bestandteile aufweist, die fir Madchen ansprechend sind, dagegen kaum bis
keine unbeliebten Elemente. Zuallererst beinhaltet das Spiel keinerlei

aggressiven Inhalt, der Madchen eindeutig widerstrebt. Aul3erdem wird der

8 vgl. Mitgutsch/Rosenstingl: 2008. S. 229f.
% Cassell/Jenkins: 2000. S. 14.
8 vgl. ebd. S. of.
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Computer durch die Moglichkeit, Outfits fir Barbies erstellen zu kénnen, zu
einem Hilfsmittel im Rollenspiel. Hier stellt das Kreieren des Looks einen Teil des
Pflegens dar, was ein sehr beliebtes Thema bei jungen Madchen ist. ,Barbie
Fashion Designer® braucht weder eine komplizierte Spielstrategie noch eine trial-
and-error-Herangehensweise; stattdessen stiitzt es sich auf Menis und Icons,

um den/die Spielerin durch den Designprozess zu fiihren.®®

Cassell und Jenkins haben fur die Betrachtung von Madchenspielen sechs
Expertinnen von verschiedenen Spieleherstellern wie Mattel oder Sega befragt.
Bei den Interviewten herrschen zwei unterschiedliche Ansatze vor: Einerseits
wird nach einem eigenen Madchenspiele-Markt verlangt und anderseits wird
gefordert, dass der bestehende Spielemarkt erweitert wird und somit sowohl den

Interessen von Madchen als auch von Jungen gerecht wird.®®

Wiemken kritisiert in seinem Aufsatz ,Barbie Modedesigner oder WarCraft?“ den
Madchenspielemarkt. Er meint den Spielen fehle einerseits der Spielgedanke und
andererseits werden alte, stereotype Geschlechtsrollen fortgeschrieben. Als
Beispiel nennt er ,Barbie — Zauberhafte Pferdewelten®. Insgesamt ubt Wiemken
an der gesamten Industrie Kritik, die durch ,rosa“ Spiele versuche, Madchen und

Frauen als Kauferschicht zu gewinnen.*

8 vgl. Subrahmanyam/Greenfield: 2000. S. 63f.
89 vgl. Cassell/Jenkins: 2000. S. 32.
% vgl. Wiemken: 2004. S. 28f.
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2.7 Exkurs: Entwicklungspsychologie und Computerspiel

Da fur die vorliegende Arbeit, insbesondere fur die Auswahl eines geeigneten
Untersuchungsinstruments, auch entwicklungspsychologische Grundlagen
herangezogen werden, soll in diesem kurzen Exkurs auf wesentliche Aspekte
eingegangen werden. Dazu wird das Konzept ,GameSteps” nach Mitgutsch einer
naheren Betrachtung ausgesetzt. Bei diesem Konzept geht es darum, den
Entwicklungsstand der Kinder mit den Herausforderungen bestimmter
Computerspiele gegentber zu stellen. Dabei wurde auf die Theorie der
Entwicklung psychischer Operationen nach Garnitschnig zurickgegriffen.
Psychische Operationen meinen in diesem Kontext alle Fahigkeiten, die es uns
erlauben, mit der Umwelt in einen Austausch zu treten und so in weiterer Folge

ein Bild der Welt und von uns selbst zu entwickeln.%*

Psychische Operation GameSteps
Bewegen Bewegung
Wahrnehmen Graphik/Darstellung
Denken Spiellogik/Dramaturgie
Sprechen Kommunikation
Fihlen (sozial-emotionales Handeln) Interaktion
Wollen Spielhandlung
Intuieren/schépferisches Handeln Lésungswege
Merken/Erinnern Spielaufbau und Rekonstruktionen

Abb. 7.: Transformation der psychischen Funktionen in GameSteps®

Wie oben stehende Grafik zeigt, werden fur das Bildschirmspiel alle Operationen
benotigt, die den Heranwachsenden im Laufe der Entwicklung zur Verfliigung
stehen. Garnitschnig und Mitgutsch weisen diese Funktionen in weiterer Folge
den funf Altersphasen nach Piaget zu. Diese Phasen sind:

- Phase 1 (0 bis 2 Jahre): Sensumotorische Intelligenz

- Phase 2 (2 bis 4 Jahre): Symbolisches und vorbegriffliches Denken

- Phase 3 (4 bis 7 Jahre): Anschauliches Denken

oL vgl. Garnitschnig/Mitgutsch: 2008. S. 24f.
92 vgl. ebd. S. 27.
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- Phase 4 (7 bis 11 Jahre): Konkrete Operationen

- Phase 5 (ab 11 Jahren): Formale Operationen®

Garnitschnig und Mitgutsch stellen fest, dass ein Kind unter zwei Jahren die
Spielwelt nicht in ihrer Fllle erfassen kann. Vielmehr wird es Bildschirmspiele als
vereinzelte, zusammenhanglose, audiovisuelle Reize wahrnehmen. Im Alter von
2 bis 4 Jahren sind Kinder in der Lage, monokausale Zusammenhénge zu
verstehen und so kurze Spielsequenzen zu absolvieren. Erst in der dritten Phase
kénnen komplexere Handlungen verstanden und durchgefihrt werden.
Interaktion mit anderen Spielerinnen und Identifikation mit Charakteren werden
maoglich. Aul3erdem sind die Kinder in der Lage, erste Schriftziige zu erkennen. In
ihrer Gesamtheit wird die Spielwelt erst in der fiinften Phase erfassbar.*

Relevant fur die vorliegende Arbeit ist naturgemalf insbesondere die vierte Phase
der konkreten Operationen, da diese auch die Entwicklung der 8- bis 10-J&hrigen
umfasst. Nach Piaget wird in dieser Phase das gleichzeitige Erfassen mehrerer
Aspekte moglich. Daruber hinaus ist das Kind zu wahrnehmungsunabhangigen
Vorstellungen und zu schlussfolgerndem Denken fahig.** Garnitschnig und
Mitgutsch schlieBen daraus, dass Kinder ab diesem Alter in der Lage sind,
komplexere Zusammenhange zu erfassen, Strategien zu entwickeln und auch
weit entfernte Spielziele zu verfolgen. Aufgrund der schulischen Erziehung
kénnen die Kinder in dieser Entwicklungsphase auch komplexere Symbole,
Zahlen und schriftliche Anweisungen lesen. Zudem spielt der kommunikative
Austausch mit Mitspielerinnen eine gréfRere Rolle. Insbesondere ab dem 8.
Lebensjahr entwickeln sich diese Fahigkeiten unterschiedlich stark. AufRerdem
kann es in diesem Alter auch zu einer starken ldentifikation mit den Spielfiguren

kommen.®®

9 vgl. beispielhaft Hobmair: 1997. S. 258.
94 vgl. Garnitschnig/Mitgutsch: 2008. S. 28f.
% vgl. Hobmair: 1997. S. 255ff.

% vgl Garnitschnig/Mitgutsch: 2008. S. 29.
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3. Modelle zur Erklarung geschlechtsspezifischer
Unterschiede in der Spielenutzung

Madchen und Jungen unterscheiden sich, wie im letzten Kapitel ausfihrlich
dargestellt, also recht deutlich in der Nutzung von Video- und Computerspielen.
Doch wie kann dieses Phanomen erklart werden?

Grundlegend fir alle moglichen Erklarungsversuche ist nach Jungwirth ,die
Vorstellung, ,dal8 [sic!] die Menschen Verhaltensweisen im Zuge ihrer

Auseinandersetzung mit der Welt, in der sie leben, entwickeln.“®’

Damit wird die Bedeutung der Sozialisation eines Menschen fiir sein Verhalten
angesprochen, das Geschlecht als Kategorie spielt bei dieser

Auseinandersetzung mit der Welt eine tragende Rolle.

3.1 Entwicklung von Geschlechtsidentitat

Grundlegend ist die Entwicklung einer Geschlechtsidentitat. Nach Goffman
entwickelt jede/r ein Gefuhl dafiir, was und wie er/sie ist, indem er/sie auf die
Geschlechtsklassen Bezug nimmt und sich selbst dann dementsprechend
beurteilt. Dabei spielen die Idealvorstellungen von Mannlichkeit und Weiblichkeit
eine grolRe Rolle. Durch die Beurteilung der eigenen Person entlang dieser
Normen kommt es zu einer Geschlechtsidentitat, die nach Goffman eine
besondere Rolle bei der Identifikation spielt:

LAnscheinend ist diese Quelle zur Selbstidentifikation eine der wichtigsten, die

unsere Gesellschaft zur Verfiigung stellt (...).“%

Berger und Luckmann bezeichnen die Identitdt als Schlussel zur subjektiven
Wirklichkeit. Wesentlich ist dabei, dass die menschliche Identitat von der

Gesellschaft geformt wird.*

9 Jungwirth: 1996. S. 20.
% Goffman: 2001. S. 110.
9 vgl. Berger/Luckmann: 2007. S. 185.
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,In der menschlichen Entwicklung kbnnen wir eine unverzichtbare und
entscheidende Etappe feststellen, die um das 5. Lebensjahr, auf jeden Fall aber
mit Schuleintritt, erreicht ist. Diese Etappe ist die Ubernahme der eigenen
Geschlechtsidentitat und die Erkenntnis, dafd [sic!] sie unverénderlich und
konstant ist.“*%°

Alfermann beschreibt damit, dass zum Beispiel ein Madchen im Laufe seiner
Entwicklung erkennt, dass es eine weibliche Person ist und dass es immer
weiblich sein wird. Diesen Entwicklungsschritt bezeichnet Alfermann als

unverzichtbar.'*

Hageman-White beschreibt in diesem Zusammenhang funf
Entwicklungsaufgaben, die im Alter von 0 bis 6 Jahren zur Aneignung des

kulturellen Systems der Zweigeschlechtlichkeit nétig sind:

1. Kinder mussen feststellen, dass sie selbst ein Junge oder ein Madchen
sind.

2. Sie erkennen auflerdem, dass alle Menschen entweder weiblich oder
mannlich sind.

3. Aulerdem mussen sie erfassen, dass es bestimmte Merkmale gibt, die die
Zugehorigkeit zu einem Geschlecht anzeigen. Das kann sich im Verhalten,
in der Erscheinung, aber auch in Bezeichnungen fur Funktionen (wie
Vater) widerspiegeln.

4. Kinder mussen feststellen, dass der Unterschied der Genitalien fur die
Zugehorigkeit zu einem Geschlecht ausschlaggebend ist.

5. Zuletzt muissen Kinder auch erkennen, dass das Geschlecht
unveranderbar ist und dass sie ihr ganzes Leben méannlich oder weiblich

sein werden.

Mit der Sprache erwerben Kinder auch die Fahigkeit, sich einem Geschlecht
zuzuordnen. Allerdings dauert es einige Zeit, bis sie die Signale fur die

Geschlechtszuweisung sicher erkennen kdnnen. Erst im Alter von 6 bis 8 Jahren

190 Alfermann: 1995. S. 35.
101 vgl. ebd. S. 35.
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haben sie die Alltagstheorie der Zweigeschlechtlichkeit voll ibernommen.**?

Hageman-White weist darauf hin, dass sich Kinder, nachdem sie ihre
Geschlechtszugehorigkeit ~ erkannt  haben, selbst in Bezug auf
geschlechtstypische Eigenschaften sozialisieren.’®® Dem widerspricht Bilden,
ihrer Meinung nach bleibt die Entwicklung einer koharenten Geschlechtsidentitat
immer eine Fiktion. Die unterschiedlichen Komponenten kdnnen verschréankt sein
und sich dariiber hinaus auch im Laufe des Lebens verandern.'® Alfermann
benutzt daflir den Begriff ,psychologisches Geschlecht. Im Gegensatz zur
Ubernahme des biologischen Geschlechts bzw. der Geschlechtsidentitat ist die
Ubernahme des psychologischen Geschlechts kein notwendiger Bestandteil der
Entwicklung, dennoch hat es eine groRe Bedeutung in der Entwicklung.
Alfermann verweist allerdings auch darauf, dass das psychologische Geschlecht

wesentlich variabler ausfallen kann als das biologische.*®

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass die Ubernahme der
Geschlechtsidentitat ein wichtiger Entwicklungsschritt in der Kindheit ist. Was
nach Alfermann Uber diesen Schritt hinausgeht, ,sind kognitive Erkenntnisse,
Einstellungen, Praferenzen und Handlungsweisen, die Ublicherweise mit einem
bestimmten Geschlecht verbunden werden: also die Geschlechterrolle und die

damit verbundenen Geschlechtsrollenerwartungen. %

Nach Faulstich-Wieland ist der Aneignungsprozess fir Madchen und Frauen
immer eine Gratwanderung zwischen der Ubernahme der positiven Aspekte, die
mit Weiblichkeit in Verbindung gebracht werden, und der Auseinandersetzung mit

den negativen und einschrankenden Aspekten.**’

Folgt man Miksch, so sind Selbsteinschatzung und auch Selbstbewertung von
Madchen und Jungen abhangig von der Wertschatzung, die unsere Gesellschaft

den Geschlechterrollen entgegenbringt. Dabei werden die ménnliche Rolle und

102 vgl. Hagemann-White: 1984. S. 82f.
103 vgl. Hagemann-White: 1984. S. 84.
104 ygl. Bilden: 2006. S. 50.

105 vgl. Alfermann: 1995. S. 35.

1% Alfermann: 1995. S. 35.

%" Faulstich-Wieland: 1999. S. 49.
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die ihr zugeschriebenen Eigenschaften (technische Kompetenz, Aktivitat) in
unserer Gesellschaft hoher bewertet werden als die weibliche (Emotionalitét,

Bereitschaft zur Anpassung, Sanftheit, Anteilnahme, etc.).*?®

3.1.1 Unterschiede in der Erziehung

,Die bisher vorliegenden Forschungen weisen auf die differenzierenden
geschlechtsspezifischen Konstruktionen (das doing-gender) hin, die auch im
Grundschulalter von Madchen und Jungen, Lehrerinnen und Lehrern, Mittern

und Viétern taglich hergestellt werden. %

Nach Hagemann-White ist das Erziehungsverhalten in der Familie gegenuber
Méadchen und Jungen unterschiedlich, vor allem Vater neigen dazu, auf eine
Anpassung zu den Geschlechterstereotypen zu drangen. Madchen werden im
Gegensatz zu Jungen mehr beaufsichtigt, vermutlich aus Angst um ihre
korperliche Unversehrtheit. Dies fuhrt allerdings dazu, dass sie starker in
Abhangigkeit gehalten werden und weniger Gelegenheit zu Eigenstandigkeit
haben. AuRerdem wird ihnen eine diffuse Gefahrlichkeit der Welt vermittelt, was
die Entdeckungs- und Abenteuerlust hemmen kann. Auch der Umgang mit
Korperkontakt und Néhe sind je nach Geschlecht unterschiedlich. Die starke
normative Besetzung kann zum Versuch fuhren, Jungen friher die Suche nach
Nahe abzugewdhnen als Madchen. Mdgliche Folgen sind eine gesteigerte

Aggressivitat bei den Jungen und eine héhere Abhangigkeit bei den Madchen.**°

Ein weiterer Faktor ist die Erziehung in 6ffentlichen Einrichtungen, denen eine
besondere Bedeutung zukommt, weil sie als Institutionen an der Reproduktion
von sozialer Ungleichheit mitwirken. In Kindergarten und Schulen zeigen sich
starke Unterschiede in der Behandlung von Jungen und Madchen. Schon
sprachlich wird differenziert, indem die Gruppe der ,Jungen® und die Gruppe der
»,Madchen® oft getrennt angesprochen werden. Es werden also zum Beispiel ,die

Madchen® fur ihre Aufmerksamkeit gelobt oder ,die Jungen® fur ihre

198 ygl. Miksch: 1992. S. 125.
199 jansen-Schulz/Kastel: 2004. S. 32.
10 vgl. Hagemann-White: 1984. S. 58ff.
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Unordentlichkeit getadelt. Dabei dient diese Pauschalisierung lediglich der
Komplexitatsreduktion in der Erziehungssituation. Dieses Ansprechen richtet sich
oft nach Rollenzuweisungen und verstarkt die Abgrenzung der beiden Gruppen
voneinander. Grundlegend ist nach Hageman-White, dass die Einschulung von
Jungen meist als problematischer gesehen wird als jene der Madchen. Die
grolRere Aufmerksamkeit, die Jungen im Unterricht gewidmet wird, weil ihnen
.,madchentypische” Eigenschaften wie ,Anpassungsfahigkeit” fehlen, soll ihre
Benachteiligung kompensieren. Sie werden also dahingehend ermutigt,
vermeintlich weibliche Eigenschaften zu bernehmen, Madchen dagegen werden
hier nicht speziell gefordert. Den Jungen wird darlber hinaus grundsatzlich mehr
Aufmerksamkeit zuteil, wahrend sich die Madchen daran gewodhnen, weniger
beachtet zu werden. Burschen lernen dadurch, sich erfolgreich in den Mittelpunkt
zu stellen und auch, dass Widerborstigkeit niatzlich sein kann. Unterschiede
zeigen sich auch in der Art der Aufmerksamkeit: Jungen werden eher aufgrund
mangelnder Disziplin getadelt, bei Madchen bezieht sich die Kritik vielfach auf
ihre Leistungen, was schnell zu Resignation und zum Zweifel an den eigenen

Fahigkeiten fuhren kann.'*

3.1.2 Die Bedeutung von Spiel und Spielzeug

Das soziale Umfeld ist wesentlich fir die Auswahl von Spielen, was sich zum
Beispiel in der unterschiedlichen Ausstattung der Kinder mit Spielzeug zeigt.
Nach Ansicht von Hagemann-White erhalten Jungen mehr und auch
unterschiedlicheres Spielzeug, auBerdem bekommen sie oft Spielsachen, die
erst zusammen gebaut werden missen. Madchen hingegen bekommen eher
nette oder hiibsche Dinge.**? Allerdings stellt sich fiir die vorliegende Arbeit die
Frage, ob dieser Befund auch heute noch Giltigkeit hat und ob dies auch auf
Bildschirmspiele zutrifft.

»,Geschlechtsuntypische“ Spiele werden, zumindest wenn man Hagemann-White
folgt, oft aufgrund hoher Anfangsinvestitionen nicht gekauft. So kann es zum
Beispiel sein, dass Eltern ihrer Tochter eine Spielkonsole verweigern, sie spater

jedoch aufgrund des Wunsches eines jlungeren Bruders doch anschaffen.

1 vgl. Hagemann-White: 1984. S. 64ff.
112 ygl. ebd. S. 60f.
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Hagemann-White kritisiert in diesem Zusammenhang, dass das Madchen dieses
untypische Spiel vielleicht viel dringender gebraucht hatte, um sich damit (in
diesem Beispiel auch mit der Technologie) vertraut machen zu kénnen.':
Jungwirth stellt diesbezlglich fest, dass der nicht erfillte Wunsch nach einem
technischen Gerat bei Madchen zu Resignation fihren kann. So kénnen
Madchen die Meinung entwickeln, dass Computer nichts fir sie sind, wodurch
eine generelle Distanz zu dieser Technik und nicht nur zum Spielen entstehen

kann.*

In einer Gsterreichischen Untersuchung stellte Miksch fest, dass Eltern fur ihre
Sohne eher bereit sind ein technisches Gerat (wie einen Computer) anzuschaffen
als fur die Tochter. Die Madchen ihrer Untersuchung hatten weniger
Computerkenntnisse und auch seltener Zugang zu einem Computer. Allerdings
kann dies laut Miksch bei der Stichprobe nicht auf ein geringeres Interesse der
Méadchen zurtickgefiihrt werden. Interessant ist dartber hinaus, dass vor allem
das Technikinteresse des Vaters Auswirkungen auf die Madchen hat. So stellte
Miksch fest, dass sich bei einem Desinteresse des Vaters auch die Tochter meist
nicht fur Computer interessieren, wahrend ein Interesse bzw. Desinteresse des
Vaters keinen Einfluss auf die Séhne hat.'* In Bezug auf das soziale Umfeld halt
Jungwirth fest, dass der Computer in der ,Bubenkultur® generell von grol3er

Bedeutung ist.*®

Faulstich-Wieland fasst die Ergebnisse hinsichtlich des sozialen Umfelds
folgendermal3en zusammen: ,/m familidren Bereich und in den Freizeitaktivitdten
finden wir also fur M&dchen und Jungen unterschiedliche Anforderungen wie
unterschiedliche Unterstitzungsleistungen, die jeweils eine Verstarkung der

traditionellen Geschlechterrollen bewirken.“’

Die Sozialisation hat jedoch nicht nur Auswirkungen auf die Entwicklung von

Geschlechtsrollen und -vorstellungen, sondern — wie bereits in diesem Abschnitt

13 vgl. Hagemann-White: 1984. S. 62.
14 vgl. Jungwirth: 1996. S. 33f.

15 ygl. Miksch: 1992. S. 124ff.

116 vgl. Jungwirth: 1996. S. 34.

" Faulstich-Wieland: 1999. S. 54.
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angedeutet — auch auf Gewohnheiten im Umgang mit Videospielen.

Sowohl  Jungwirth als auch Miksch fihren die unterschiedlichen
Verhaltensweisen  gegenuber  dem Medium Computer auf die
Geschlechtsrollensozialisation  zuriick.’*® Jungwirth fasst zusammen, dass
Jungen und Madchen in unserer Gesellschaft ein unterschiedliches Verhaltnis zu
Technik entwickeln und meint, dass Madchen ihr durchschnittlich distanzierter
gegeniiberstehen als Jungen.'® Nach Jungwirth gilt Technik also weiterhin als
mannliche Doméane. Nachdem Computer- und auch Videospiele als technisches
Spielzeug bezeichnet werden kénnen, ist dies ein moéglicher Erklarungsansatz fur
die unterschiedliche Nutzung. Diesbezuglich gibt Jansen-Schulz weiters zu
bedenken, dass Technikkompetenz von Jungen und Madchen, vor allem in deren
peer-groups, unterschiedlich bewertet wird. Das fuhrt so weit, dass Jungen und
Madchen durch Zur-Schaustellen bzw. Ignorieren der technischen Kompetenzen

0

ihre  Geschlechtszugehorigkeit definieren.*® Nach Hagemann-White wird

»gleiches Verhalten unterschiedlich wahrgenommen und bewertet (...), je

nachdem, ob eine Frau oder ein Mann es tut.“*?*

Dieser Aspekt ist auch im Hinblick auf die Bewertung von Videospielen relevant.
Es konnte demnach gefolgert werden, dass Videospielen bei Madchen unter
Umstanden weniger anerkannt ist als bei Jungen. Allerdings h&lt Hagemann-
White auch fest, dass Madchen und Buben generell unterschiedliche Aktivitaten
angeboten werden. Als Beispiel sei an dieser Stelle Ful3ballspielen genannt, das
eher Jungen angeboten wird, wodurch sie die Gelegenheit erhalten, ihre
Grobmotorik zu trainieren. Durch die unterschiedlichen Angebote bekommen
Madchen und Jungen naturgemald unterschiedliche Méglichkeiten, gewisse
Fahigkeiten zu tben.'?* Croissier verweist in diesem Zusammenhang darauf,
dass Erzieherlnnen und Eltern durch ein entsprechendes Bekraftigungsverhalten
versuchen, Einfluss auf die Entwicklung geschlechtsspezifischer Spielinteressen

bei den Kindern zu nehmen. Ein besonderer Druck wird hier auf Jungen

118 ygl. Jungwirth: 1992. S. 105 und Miksch: 1992. S. 125.
19 vgl. Jungwirth: 1996. S. 21.

120 vgl. Jansen-Schulz/Kastel: 2004. S. 28.

121 Hagemann-White: 1984. S. 14.

122 vgl. ebd. S. 16.
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ausgedibt, deren atypisches Verhalten meist negativ sanktioniert wird.'*

Spielzeuge verstarken nach Faulstich-Wieland die geschlechterstereotype
Zuordnung und werden daher fur eines der beiden Geschlechter prasentiert und
dargestellt. Diese offensichtliche Zuordnung kann daher auch eine

sozialisatorische Wirkung haben.*?*

Hagemann-White raumt jedoch ein, dass der Einfluss der Eltern in Bezug auf die
geschlechtsspezifische Verteilung von Spielsachen oft Uberschatzt wird. So
kommt es schon im Vorschulalter dazu, dass sich Madchen und Burschen
bestimmte Spielsachen winschen. Diese Winsche entspringen haufig den
Normen der umgebenden Gesellschaft, wobei, so Hagemann-White, aller

Wahrscheinlichkeit nach auch die Werbung eine wesentliche Rolle spielt.*?®

3.2 Konstruktion von Geschlecht

In Bezug auf die Konstruktion von Geschlecht koénnen unterschiedliche
Theoriestrange differenziert werden. Grundlegend ist der von Berger und
Luckmann in den 1960er-Jahren formulierte Sozialkonstruktivismus. Gemeinsam
mit der Ethnomethodologie geht es dabei um die Frage nach den sozialen und

126 \wesentlich sind

kulturellen Prozessen der Konstruktion sozialer Wirklichkeit.
auch die Ausfuhrungen von Goffman zum Arrangement der Geschlechter.
Daruber hinaus ist die in der Soziologie vorherrschende Perspektive der sozialen
Konstruktion von Zweigeschlechtlichkeit und ihre alltdgliche Reproduktion (doing
gender) anzufuhren. Kognitionstheoretische Ansatze des Konstruktivismus sind
meist biologisch begrindet und werden daher im Rahmen dieser Arbeit nicht

behandelt.*?’

123 vgl. Croissier: 1979. S. 113.

124 vgl. Faulstich-Wieland: 1999. S. 53.
125 vgl. Hagemann-White: 1984. S. 60f.
126 ygl. Bilden: 2006. S. 8.

127 ygl. Kahlert: 2000. S. 21f.

Seite 50/247



3.2.1 Sozialkonstruktivismus und Ethnomethodologie

Die Ethnomethodologie befasst sich mit den Strukturen des Alltagswissens und
stellt die Frage, wie die Mitglieder einer Gesellschaft ihre Wirklichkeit
konstruieren.”® Dabei spielt auch die Zweigeschlechtlichkeit eine nicht

unwesentliche Rolle.

In seinem Werk ,Studies in ethnomethodology“ beschreibt Garfinkel, der als
Begriunder der Ethnomethodologie gilt, anhand einer Fallstudie, die einen
Transsexuellen begleitet, den Ubergang in ein anderes Geschlecht.*?
Dementsprechend féllt auch seine Definition von Geschlecht aus: ,The members
of the normal population (...) are essentially, originally, in the first place, always
have been, and always will be, once for all, in the final analysis, either ‘male’ or

female’ “4%°

Jansen-Schulz und Kastel analysieren den ethnomethodologischen Standpunkt
und stellen fest, dass aus dieser Perspektive Geschlecht etwas ist, das wir selbst
herstellen und restimieren folgendermalf3en:

~Wir machen uns selbst taglich zu Madchen und Jungen, Frauen und Mé&nnern

und interagieren auf einer Ebene der Zweigeschlechtlichkeit.“*>*

Nach Kahlert schlie3t die Debatte um die Konstruktion von Geschlecht in der
Ethnomethodologie an Alltagswissen und Alltagshandlungen an. Die zentrale
Frage ist dabei, wie Zweigeschlechtlichkeit interaktiv konstruiert wird. Wichtig ist
aber auch, wie diese Konstruktionsprozesse verandert werden konnen, da eine

Vervielfaltigung der Geschlechter als Ziel angesehen werden kann.**?

Ahnlich ist die Theorie von Berger und Luckmann, bereits im Titel ihres Buches
,Die gesellschaftliche Konstruktion der Wirklichkeit* ist ihre wichtigste These
angefuhrt: Wirklichkeit ist gesellschaftlich konstruiert.

,Gesellschaft ist ein menschliches Produkt. Gesellschaft ist eine objektive

128 vgl. Hirschauer: 1996. S. 243.

129 ygl. Garfinkel: 1967. S. 116ff.

% ebd. S. 122.

31 jansen-Schulz/Kastel: 2004. S. 22.
132 ygl. Kahlert: 2000. S. 40.
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Wirklichkeit. Der Mensch ist ein gesellschaftliches Produkt. “*33

Wirklichkeit und Wissen sind relativ und vom gesellschaftlichen Kontext
abhangig. Luckmann und Berger veranschaulichen dies anhand des
vergleichenden Beispiels eines tibetanischen Ménches und eines
amerikanischen Geschaftsmannes. Was fir einen der beiden ,wirklich® ist, muss
fur den anderen nicht unbedingt Wirklichkeit sein. Woraus sie folgern, dass
Wirklichkeit ein gesellschaftliches Konstrukt ist. Folgt man ihren Darstellungen,
gibt es also unterschiedliche Wirklichkeiten. Die Alltagswelt bezeichnen Berger
und Luckmann als die ,oberste Wirklichkeit* oder als ,Wirklichkeit par
excellence®; im Gegensatz zu anderen Wirklichkeiten ist sie intersubjektiv. Das
bedeutet, dass sie fur andere genauso wirklich ist wie fir mich — im Gegensatz

zur Traumwelt.*3*

Fritz postuliert in diesem Zusammenhang, dass Menschen ihre Realitat in
Auseinandersetzung mit ihrer Umwelt konstruieren. In der Sozialisation

entwickeln sich diese Realitatskonstruktionen, die zur Gesellschaft passen.**®

3.2.2 Das Arrangement der Geschlechter

Goffmans Ausfuhrungen erschienen erstmals in ,Theory and Society” im Jahr
1977 unter dem Titel ,The arrangement between the sexes”. Der darin vertretene
Ansatz kann als Verbindung der Ethnomethodologie und des symbolischen
Interaktionismus verstanden werden. Im Mittelpunkt stehen die alltaglichen

Aushandlungs- und Interpretationsprozesse.**

Nach Goffman ordnet die Gesellschaft ihre Mitglieder Geschlechtsklassen zu®*’,
was flr das Individuum bereits bei der Geburt beginnt:
»In allen Gesellschaffen bildet die anfangliche Zuordnung zu einer

Geschlechtsklasse den ersten Schritt in einem fortwahrenden

133 Berger/Luckmann: 2007. S. 65.
2‘5‘ vgl. ebd. S. 3f.
Fritz: 2004. S. 129.
1% ygl. Kahlert: 2000. S. 25.
37 vgl. Goffman: 2001. S. 108.
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Sortierungsvorgang, der die Angehdrigen beider Klassen einer unterschiedlichen

Sozialisation unterwirft.“38

Diese Unterscheidung beginnt also im Prinzip schon bei der Geburt, bei der
anhand bestimmter Korperteile eine Kategorisierung erfolgt.**° Diese Einordnung
in die Geschlechtsklassen beansprucht laut Goffman lebenslange Geltung und
kann als Musterbeispiel sozialer Klassifikation betrachtet werden. Madchen und
Jungen werden demnach unterschiedlich behandelt, sind unterschiedlichen
Erwartungen ausgesetzt und machen demzufolge auch unterschiedliche

Erfahrungen.'#

~Jede Gesellschaft scheint ihre eigenen Konzepte davon zu entwickeln, was das
»Wesentliche« und das Charakteristische an den beiden Geschlechtsklassen ist,
wobei diese Konzepte sowohl lobens- als auch tadelnswerte Zige einschlie3en.

w141

Dazu gehéren Idealbilder von Ménnlichkeit und Weiblichkeit (...).

In Bezug auf Goffman halt Pasero fest, die Frage nach der sozialen Konstruktion
der Geschlechter dahingehend verscharft zu haben, dass ,er nicht nur die
Herstellung der Differenz in alltdglichen face-to-face-Interaktionen beschrieb,
sondern Uberhaupt erst einmal die Frage nach der sozialen Notwendigkeit ihrer
trennscharfen Unterscheidung aufwarf, die weit Uber den Erhalt der Gattung

hinauszielt.“**?

Nach Pasero gibt es als Resultat der Annahme, dass Geschlecht zum naturlichen
Inventar des Menschen gehért, eine Vielzahl geschlechterdifferenter Muster.'*?
Goffman beschreibt im Vergleich zu allen anderen die biologischen Unterschiede
als gering; dennoch filhren sie zu sozialen Konsequenzen**, was er doch recht

nidchtern kommentiert:

%8 Goffman: 2001. S. 109.

189 vgl. Hirschauer: 1996. S. 243.
149 ygl. Goffman: 2001. S. 108f.
1 apd. S. 109f.

142 pasero: 1995. S. 53f.

143 ygl. ebd: 1995. S. 54.

144 vgl. Goffman: 2001. S. 106.
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,Der soziologisch interessante Aspekt an einer benachteiligten Gruppe ist nicht
die Schmerzlichkeit ihrer Benachteiligung, sondern der Einflul [sic!] der
Sozialstruktur auf die Entstehung und Stabilitdt der Benachteiligung. (...) Der
interessante Punkt ist also nicht, daf3 [sic!] Frauen weniger bekommen, sondern
in welchen Arrangements dies geschieht und welche symbolische Bedeutung

diesen Arrangements zukommt,“**>

3.2.3 Die soziale Konstruktion von Zweigeschlechtlichkeit

Zur Betrachtung von Geschlecht ist neben der biologischen und psychologischen
(Geschlechtsidentitat) vor allem die soziologische Konzeption, das ist die These
von der sozialen Konstruktion von Zweigeschlechtlichkeit, relevant. Dieses
Konzept greift auf den Konstruktivismus einerseits und auf Interaktionstheorien
(wie Goffman 1994) zurick.

Hirschauer beschreibt die Zweigeschlechtlichkeit ,als ein komplexes
Klassifikationssystem, das Gesellschaftsmitglieder in allen Situationen und ihr
Leben lang in zwei Kategorien unterscheidet. Die Geschlechterunterscheidung ist
eine permanent stattfindende soziale Praxis, die ein Wissenssystem

reproduziert.“*®

Damit verweist die Soziologie auf den bedeutsamen Aspekt, dass der
Geschlechtsunterschied nicht nur eine biologische Tatsache ist. Alfermann weist
darauf hin, dass zwar nach dem biologischen Geschlecht differenziert wird;
allerdings werden mit dem biologischen Geschlecht oft Eigenschaften oder
Handlungsweisen verknupft, die fir das Geschlecht als typisch angesehen
werden. Diese konnen jedoch meist weniger als biologisch, sondern eher als
sozial erworben angesehen werden.'*’

In der Soziologie wird aul3erdem davon ausgegangen, dass die Kategorisierung
nach dem Geschlecht dazu dient, Gesellschaften Ordnung zu geben. Das findet
in der Weise statt, dass in einer Gesellschaft der biologische Unterschied

zwischen den Geschlechtern so interpretiert und auch ausgestaltet wird, dass er

145 Goffman: 2001. S. 116f.
148 Hirschauer: 1996. S. 242.
17 vgl. Alfermann: 1995. S. 34.
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fur Manner und Frauen bzw. fur Jungen und Madchen zu einer sozialen
Wirklichkeit mit vielfaltigen Folgen wird. Es werden Tatigkeiten, Eigenschaften
und auch Positionen einem bestimmten Geschlecht zugeschrieben und damit
werden auch Handlungsspielraume, Verhaltensmoglichkeiten und
Machtressourcen bestimmt. Damit wird die Zweigeschlechtlichkeit zu einer
folgenreichen, sozialen Institution. Diese Erkenntnis kann nach Hirschauer als
Grundannahme der soziologischen Geschlechtskonzeption betrachtet werden.
Diese Institution schlagt sich in permanenten Unterscheidungsakten von
Personen, deren Handlungen und Gesten nieder. Auch Medien tragen durch die
Darstellung der Geschlechter zur Reproduktion des Systems bei, als Beispiel sei

dafiir die Werbung genannt.**®

Scarbath merkt diesbezliglich an, dass Merkmale wie Kleidung, Haltung, Gestik
und Mimik dazu gebraucht werden, um eine Zuordnung vorzunehmen. Diese
trivialen Aspekte scheinen ausreichende Anhaltspunkte zu geben um eine
Festlegung zu treffen, die fur das Individuum jedoch einige Konsequenzen mit
sich zieht. Scarbath kritisiert dabei, dass diese Zuordnung in den meisten
Situationen des Alltags vollig unbedeutend ist und resimiert, dass es dennoch
keinen Ausweg aus dieser zweigeschlechtlichen Kodierung und Dekodierung zu

geben scheint.}*

Hagemann-White weist darauf hin, dass es keineswegs eindeutig ist, was als
».geschlechtstypisch® angesehen wird, was unter anderem daran liegt, dass die
Bandbreite der Variationen innerhalb eines Geschlechts meist sehr grof3 ist.
AuBerdem sind selbst die gré3ten Unterschiede zwischen den Geschlechtern
meist geringer als die Variationen innerhalb eines Geschlechts, wohingegen die
Unterschiede zwischen sozialen Schichten meist groéRer sind.™® Daher
bezeichnet Hagemann-White die Einteilung in zwei Geschlechter als kulturelle

Setzung.™*

148 vgl. Hirschauer: 1996. S. 240ff.

149 vgl. Scarbath: 1999. S. 7.

150 vgl. Hagemann-White: 1984. S. 12f.
1ol vgl. ebd. S. 78.
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,Dabei werden die an beiden Enden des Kontinuums erkennbaren Unterschiede
intensiviert wahrgenommen, die Wahrnehmung wird aber wiederum von dem

,Wissen‘um die Zugehérigkeit gelenkt.“*>

Aufbauend auf die Alltagstheorie der Zweigeschlechtlichkeit hat sich der Begriff
,Geschlechterwissen® etabliert. Dabei ist zentral, dass das Wissen Einfluss auf
das Verhalten hat. Wetterer wirft in diesem Zusammenhang die Frage auf, was
ein Mensch ,im Kopf‘ hat, wenn er handelt bzw. wenn er durch seine Handlungen
an der Reproduktion der sozialen Ordnung mitwirkt. Grundlegende Annahmen
der Zweigeschlechtlichkeit ermdglichen eine selektive Wahrnehmung. Hier gibt
es ein regelrechtes Repertoire an Praktiken, die in Sekundenbruchteilen greifen.
Damit ist das Geschlechterwissen im Alltag des ,doing gender* unverzichtbar>?
und wird zu einem Erwartungswissen, das eine Art rezepthaftes Umgehen
ermdglicht. Dadurch fihrt Geschlechterwissen zu einer Komplexitatsreduktion im
Alltag.*>*

3.2.4 Situative Konstruktionsprozesse und Alltagshandeln (doing
gender)

Die Konstruktion von Zweigeschlechtlichkeit &ulRert sich auch im Alltagshandeln
und wird im Regelfall als ,doing gender” bezeichnet. Zur Betrachtung von
Geschlechtsunterschieden hat sich eine Differenzierung in die Begriffe ,sex“ und
.gender® durchgesetzt. Wahrend ,sex” im Englischen das rein biologische

Geschlecht meint, wird mit ,gender” das soziale Geschlecht bezeichnet.

Das biologische Geschlecht ist im Gegensatz zum sozialen wenig beeinflussbar.
Das soziale Geschlecht dagegen wird durch gesellschaftliche Werte und Normen
beeinflusst und ist damit auch veranderbar. Eine besondere Rolle spielen in
dieser Hinsicht auch soziale Instanzen wie Schule und Familie. Der Begriff
,gender” hat sich auch in der deutschen Sprache durchgesetzt.**®

152 Hagemann-White: 1984. S. 78.

123 vgl. Wetterer: 2008. S. 9ff.

%% vgl. Flicker: 2008. S. 101.

195 vgl. Jansen-Schulz/Kastel: 2004. S. 15.
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,Der prozessualisierte Geschlechtsbegriff des ,doing gender‘ verweist (...) auf
eine fortlaufende Praxis der Herstellung sexuierter Individuen und sozialer

Arrangements.“®

,Doing gender® meint also das standige Herstellen von
Geschlechterverhaltnissen im Alltag:
,Das Geschlecht, in dieser Sicht, ist nicht etwas, was wir ,haben’ oder ,sind’,

sondern etwas, was wir tun.“*>’

Nach Kelle steht beim ,doing gender‘-Konzept die interaktive Konstruktion im
Vordergrund, womit nicht die Person uber die Art, wie sie sich darstellt,
entscheidet, sondern die Situation sowie Interaktionen mit anderen.**®
sDarstellungen und Attributionen greifen in einem Interaktionsprozess ineinander,
in dem Gesellschaftsmitglieder ihre Geschlechtszugehdrigkeit wechselseitig
kommunizieren, anerkennen und aufrechterhalten.” 159

Hirschauer  beschreibt  damit  die praktische Durchfuhrung der
Geschlechterunterscheidung. Im Alltagswissen ist verankert, dass es Méanner und
Frauen gibt. Durch unseren Habitus verkoérpern wir eines der beiden
Geschlechter und ermoglichen es so unserem Gegenuber, uns im Hinblick auf
das Geschlecht zu identifizieren. Diese Darstellung und Zuschreibung des

Geschlechts ist eine permanent stattfindende soziale Realitat.*®°

Gotz weist in diesem Zusammenhang darauf hin, dass Medienkommunikation
auch als ,doing gender” verstanden werden kann und betont auch die Bedeutung
fur die Individualkommunikation:

»Ein fir eine geschlechterreflektierende Medienpéddagogik sehr hilfreicher Ansatz
der Geschlechterforschung ist es, die Kategorie Geschlecht nicht nur als etwas
zu verstehen, was von Kultur und Gesellschaft gemacht wird, sondern was von

Einzelnen [sic!] immer wieder neu hergestellt wird.“®*

%6 Hirschauer: 1995. S. 69.

" Hagemann-White: 1995. S. 183.
%8 ygl. Kelle: 2006. S. 119.

159 Hirschauer: 1996. S. 248.

190 ygl. ebd. S. 248.

181 Gotz: 2002. S. 122.
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3.3 Sozialisation

Croissier halt fest, dass ,nach den bisher vorliegenden Erkenntnissen die These
von der absoluten biologischen Bedingtheit der psychischen

Geschlechtsunterschiede nicht aufrecht zu halten ist. 42

Nach Hagemann-White sind praktisch keine Unterschiede in den kognitiven
Fahigkeiten der Geschlechter festzustellen.’®® Unterschiede zwischen den
Geschlechtern bzw. unterschiedliche Geschlechtsrollen werden also in der
Sozialisation geschaffen.

LFlr die Person selbst erfolgt im Sozialisationsprozel3 [sic!] die Entwicklung einer
eigenen ldentitat, die die Person zu etwas Einzigartigem macht, das dennoch
nicht isoliert und unverbunden dasteht. Das Geschlecht ist fir diese ldentitat ein

zentrales Moment. %%

3.3.1 Sozialisationstheorie und Konstruktivismus

In der konstruktivistischen Sozialisationstheorie wird davon ausgegangen, dass
Geschlecht nicht nur angeboren, sondern gesellschaftlich bedingt ist. Das
bedeutet nach Jansen-Schulz und Kastel, dass ,das soziale Geschlecht (Gender)
nicht biologisch determiniert ist, sondern sowohl gesellschaftlich konstruiert wird
als auch sich selbst konstruiert. Geschlecht wird in unserer Gesellschaft standig
sowohl in den zwischenmenschlichen Interaktionen und
Alltagshandlungsinterpretationen als auch institutionell organisiert hergestellt

«165

(doing gender).

Sozialisation kann definiert werden als ,grundlegende und allseitige Einfiihrung
des Individuums in die objektive Welt einer Gesellschaft oder eines Teiles einer
Gesellschaft.“*®

Faulstich-Wieland weist allerdings darauf hin, dass dieser Prozess nicht von

182 croissier: 1979. S. 68.

163 vgl. Hagemann-White: 1984. S. 43.
1°% Faulstich-Wieland: 1999. S. 49.

185 Jansen-Schulz/Kastel: 2004. S. 21.
166 Berger/Luckmann: 2007. S. 140f.
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einem passiven Gepragtwerden gekennzeichnet ist: ,Vielmehr kennzeichnet
dieser Begriff den Prozel} [sic!], in dem ein Mensch zum integrierten Angehdrigen
seiner kulturellen und gesellschaftichen Bezugsgruppe wird. Sozialisation
geschieht in einer aktiven Auseinandersetzung des einzelnen mit seiner

materiellen wie sozialen Umwelt.“*%’

Bilden weist darauf hin, dass Sozialisation auch immer Vergeschlechtlichung
bedeutet, weil unsere Gesellschaft nach Geschlecht strukturiert ist.*®®

Diese Einfuhrung in die Gesellschaft geschieht durch so genannte
,o0zialisationsinstanzen®. Die primare Sozialisation findet in der Kindheit statt
und kann als erste Einfihrung bezeichnet werden. Bei der sekundaren
Sozialisation wird eine bereits sozialisierte Person in einen bestimmten Bereich,
zum Beispiel in die Arbeitswelt, eingefihrt. Fir die vorliegende Arbeit ist also
insbesondere die primare Sozialisation interessant. Im Rahmen der primaren
Sozialisation Gbernimmt das Kind Rollen und Einstellungen, die ihm — meist von
der Familie — vorgelebt werden.'® Nach Trautner sind neben der Familie vor
allem Gleichaltrige, die Schule und auch Medien relevante Einflisse in der
Sozialisation.'”® Berger und Luckmann betonen, dass die Sozialisation niemals

abgeschlossen ist.!™*

Nach Berger und Luckmann wird in der primaren Sozialisation die erste Welt des
Menschen konstruiert. Dabei werden Lernsequenzen eingesetzt, die
gesellschaftlich festgelegt sind. Diese Programme bestimmen wahrscheinlich
auch, was Jungen und was Madchen lernen missen. So wird Jungen
beispielsweise beigebracht, dass sie tapfer sein missen. Diese Anweisungen
und Begrindungen werden internalisiert und dienen auch dazu, sich von
anderen, zum Beispiel Madchen, abzugrenzen. Durch diese Mechanismen wird
letztlich ein ganzer Legitimierungsapparat internalisiert.*’? Trautner halt in diesem
Zusammenhang fest, dass bei Madchen und Jungen unterschiedliche

Verhaltensweisen erwartet und auch geférdert werden. So werden sie von den

'°7 Faulstich-Wieland: 1999. S. 49.

188 ygl. Bilden: 2006. S. 46.

169 vgl. Berger/Luckmann: 2007. S. 139ff.
170 vgl. Trautner: 2006. S. 101.

1 vgl. Berger/Luckmann: 2007. S. 157.
12 ygl. ebd. S. 145ff.
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Eltern unterschiedlich behandelt: Gleiches Verhalten wird unterschiedlich
bewertet. Wahrend ein Madchen beim Puppenspiel oder beim Schminken
Unterstitzung und Lob erhalt, wird ein Junge bei den gleichen Téatigkeiten in
vielen Fallen geschimpft oder lacherlich gemacht. Trautner weist weiters darauf
hin, dass in unserer Gesellschaft Zustandigkeiten und Arbeitsbereiche oft
geschlechterspezifisch verteilt sind. Im Rahmen einer im Jahr 1996
durchgefiihrten Untersuchung stellte er fest, dass Kinder zu 80 bis 90% ihre
Matter bei hauslichen Tatigkeiten wie Putzen oder Kochen beobachten konnten,
wahrend Vater im Haus meist fiir Reparaturen zustandig waren.*”® Jungwirth halt
in diesem Zusammenhang fest, dass diese Geschlechtsrollenvorstellungen im
Laufe der Sozialisation vermittelt werden und so als Orientierungsmuster dienen.
Die Sozialisation ist also geschlechtsspezifisch und lehrt dem Menschen, wie er
sich als Mann oder Frau verhalten soll. Die Sozialisation kann auch
Auswirkungen auf die Nutzung von Bildschirmspielen haben, was in den

folgenden Kapiteln ausfiihrlich erértert wird.*"

LFur unsere Betrachtung der weiblichen Sozialisation kébnnen wir insgesamt als
leitende Erziehungsnorm das Bild eines Madchens erkennen, das die typisch
weiblichen Tugenden der zartlichen, hilfsbereiten und sozialen Frau kombiniert
mit Bildungswillen, Anstrengungsbereitschaft und der Fahigkeit zu kritischer

Selbstbehauptung.“*"

3.3.2 Stereotype

~Stereotype stellen verbreitete und allgemeine Annahmen (iber die relevanten
Eigenschaften einer Personengruppe dar. Sie werden als kognitive

Wissensbestinde im Laufe der Sozialisation erworben.“*"®

Stereotype werden also im Sozialisationsprozess erworben. Nach Alfermann
kann das sowohl aufgrund eigener Beobachtungen, als auch durch Aussagen

anderer geschehen. So konnen auch mediale Aussagen zur Bildung von

173 vgl. Trautner: 2006. S. 109ff.
1ra vgl. Jungwirth: 1996. S. 20.

75 Faulstich-Wieland: 1999. S. 57.
178 Alfermann: 1995. S. 30.
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Stereotypen  beitragen.  Jedenfalls liegt  Stereotypen immer ein
Kategorisierungsprozess zugrunde. Mit einer Kategorie werden Eigenschaften
verbunden, die als Annahmen Uber Menschen in dieser Kategorie fungieren.
Diese Kategorien helfen, die Komplexitat der Welt zu reduzieren. Als
wahrscheinlich bedeutendste Kategorie identifiziert Alfermann das biologische
Geschlecht. Wesentlich ist, dass Menschen innerhalb einer Kategorie als ahnlich
angesehen, wahrend Menschen unterschiedlicher Kategorien als unéhnlich

gesehen werden.

Alfermann erklart die grundlegende Funktion von Stereotypen folgendermalfen:
Sie tragen dazu bei, die bestehende gesellschaftliche Ordnung zu rechtfertigen
und damit auch zu perpetuieren. So kdnnen Stereotype zum Beispiel fur die
Rechtfertigung der Benachteiligung von Frauen in einer Gesellschaft einen
wesentlichen Beitrag leisten. Eng damit verknlpft ist die Tendenz, dass
dominante Gruppen einer Gesellschaft meist von positiveren Stereotypen
gekennzeichnet sind. So weist zum Beispiel das mannliche Stereotyp mehr
positive Eigenschaften wie Kompetenz und Durchsetzungsfahigkeit im Vergleich
zum mit Emotionalitat und Passivitat versehenen weiblichen Stereotyp auf, was
auch ein Hinweis fur die Hoherwertigkeit des mannlichen Geschlechts in unserer
Kultur ist.'”” Die Differenzierung der Geschlechter fiihrt demnach in weiterer
Folge auch zu einer Hierarchisierung und dadurch zu einem

Benachteiligungsmechanismus.*"®

Folgt man Alfermann so sind Geschlechterstereotype ,Bestandteil des
Alltagswissens in jeder Kultur und werden schon sehr frih in der kindlichen

Entwicklung erworben.“*"®

Diesbeziglich weisen Scarbath et al. darauf hin, dass in der alltaglichen

Sozialisation geschlechtsstereotype Muster und Normen reproduziert werden.**°

L vgl. Alfermann: 1995. S. 30ff.

17e vgl. Jansen-Schulz/Kastel: 2004. S. 21.
1’9 Alfermann: 1995. S. 31f,

180 vgl. Scarbath et al.: 1999. S. 8f.
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lll. FORSCHUNGSDESIGN

4. Forschungsleitende Fragestellungen

In Kapitel 2 wurden die Unterschiede zwischen Jungen und M&dchen beim
Bildschirmspiel erortert, wobei unter anderem festgestellt wurde, dass
unterschiedliche Spielgenres bevorzugt werden. Eingangs wurde diesbeziiglich
die Frage gestellt ob Madchen tatsachlich die fur sie ,maligeschneiderten”
Spielangebote nutzen, ob ihnen diese Spiele tberhaupt gefallen und vor allem,
welche Spiele sie besitzen und nutzen und wer diese Spiele auswahlt.

Da es aufgrund einiger hier bereits préasentierter Untersuchungsbefunde
durchaus sein koénnte, dass Eltern, Geschwister bzw. Freundinnen bestimmen,
was gespielt wird, stellt sich auch die Frage, ob die Spieleangebote fir Madchen
nicht generell durch die Gesellschaft determiniert sind (vergleiche dazu auch

Kapitel 3) und somit wieder zu einer Geschlechterkonstruktion beitragen.

Konkret sollen anhand der gewahlten methodischen Vorgehensweise (siehe
dazu Kapitel 5) folgende Fragen beantwortet werden:

- Technische Ausstattung: Welche Spielgerate und Spiele besitzen
Méadchen im Alter von 8 bis 10 Jahren? Zu welchen Konsolen- oder
Computerspielen haben sie Zugang?

- Nutzung: Welche Video- und Computerspiele nutzen Madchen im Alter
von 8 bis 10 Jahren? Welche Spiele gefallen ihnen besonders und
warum? Welche Spielthematiken und -inhalte werden von Madchen
besonders oft genutzt?

- Zugang: Woher bekommen Madchen diese Spiele bzw. wo spielen sie?

- Motivation: Warum spielen sie genau diese Spiele und nicht andere?

- Interpersonelle Differenzen: Gibt es unter Berlcksichtigung der
unterschiedlichen Lebensumsténde (Familienstruktur,
Geschwistersituation,  Migrationshintergrund)  Unterschiede in  der
Spielenutzung zwischen den Madchen?
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5. Methodisches Vorgehen

Leopold und Toifl weisen in ihrem Review qualitativer Untersuchungen zum
Thema ,Kinder und Computerspiele“ darauf hin, dass Kinder nur selten direkt
befragt wurden. Meist wurden eher Padagoginnen oder Eltern interviewt oder die
Kinder beobachtet. Daher vermuten sie, dass es an adaquaten
Forschungsmethoden mangelt. Gerade deshalb kommt diesem
Forschungsbereich eine besondere Bedeutung zu und es ist notwendig, hier
neue Methoden zu entwickeln bzw. weiter zu entwickeln. Leopold und Toifl
resiumieren folglich, dass Kinder unter 11 Jahren in der bisherigen
Computerspielforschung vernachlassigt wurden und insbesondere im
Wissenschaftsraum Osterreich keine qualitativen Untersuchungen zu Kindern

und Computerspiel existieren, was auf einen Forschungsbedarf hinweist. '8!

Um die Spielenutzung von Madchen im Alter von 8 bis 10 Jahren zu
untersuchen, soll daher in der vorliegenden Arbeit eine Triangulation von
Methoden angewendet werden. Im Zentrum steht dabei die qualitative Befragung
von etwa 10 Kindern. Da Befragungen in dieser Altersgruppe oft problematisch
sind, sollen so genannte ,Medienbesuche® (auch ,Home Visits" genannt)
durchgefuhrt werden. Dabei werden die Kinder zu Hause besucht und kénnen so
zu Beginn ihre Ausstattung an Medien herzeigen. An dieses Herzeigen der
eigenen Spiele und Spielgerate anschlielend kénnen die weiteren Fragen
gestellt werden. Ziel ist es, die Kinder altersgerecht (durch stimulierendes
Material) zu befragen. Um eine mdglichst heterogene Auswahl an
Interviewpartnerinnen zu erhalten, werden die Madchen Uber Workshops
angesprochen. Diese Computer- und Konsolenspiele-Workshops werden vom
Verein ,WienXtra“ im 8. Bezirk in Wien angeboten und richten sich sowohl an
Burschen als auch an Madchen. Fir die vorliegende Untersuchung dienen diese
Workshops zu einem ersten Kennenlernen der Kinder und zur Beobachtung ihres
Verhaltens beim Spielen im Workshop. Der dritte Pfeiler der Untersuchung,
neben Beobachtung und Befragung der Kinder, sollen Elternfragebdgen sein, um

auch die Sichtweise der Eltern zu erfassen und die Darstellungen der Kinder

181 vgl. Leopold/Toifl: 2008. S. 31f.
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unter Umstanden relativieren zu kdnnen.

5.1 Beobachtung der Kinder

Die ,WienXtra“~-Computer- und Konsolenspieleworkshops finden etwa zwei Mal
im Monat statt, wobei ein Workshop eineinhalb Stunden dauert. Zunéchst sitzen
die Kinder in einem Sesselkreis und es folgt eine kurze Vorstellungsrunde, in der
die Kinder nach ihrem Alter und ihrem derzeitigen Lieblingsspiel gefragt werden.
Danach wird besprochen, welches Kind sich mit welchem Spiel befassen mochte.
Die Kinder kdnnen aus einem Angebot verschiedenster Spiele frei wahlen. Dafur
steht ein eigener Raum mit einigen PCs, einer Nintendo Wii, einer Sony
Playstation3, einer Microsoft Xbox360 und einem Nintendo DS zur Verfigung.
Der Workshop wird immer von zwei Padagoginnen begleitet, die den Kindern die
ausgewahlten Spiele vorbereiten und dann auch fur Fragen zur Verfligung
stehen. Nach der Hélfte des Workshops (etwa nach 40 min.) wird eine Pause
eingelegt, bei der es Getranke und Knabbereien gibt. AuRerdem wird in der
Pause ein Bewegungsspiel angeboten. Ziel dieser Unterbrechung ist es, den
Kindern zu zeigen, dass sie auch zu Hause solche Pausen beim Spielen
einlegen sollten. In der Pause wird auch dariber gesprochen, was die Kinder bis
jetzt gespielt haben und mit welchem Spiel sie die restliche Zeit des Workshops
spielen wollen.

Durch die Struktur der Workshops bietet sich eine ,teilnehmende Beobachtung®
als Forschungsmethode regelrecht an. Vor allem in der Vorstellungsrunde, aber
auch in der Pause kdnnen erste Kontakte geknupft werden, zudem besteht die

Maglichkeit — wenn auch nur sehr kurz — mit den Kindern zu spielen.

Das gewéhlte Vorgehen in Form der teilnehmenden Beobachtung darf jedoch
nicht streng im Sinne der deskriptiven Feldforschung verstanden werden, weil es
hier nicht um ein Eintauchen in das Feld fir langere Zeit geht. Im Rahmen dieser
Workshops  besteht lediglich die  Moglichkeit,  kurzfristig an  den
Gruppeninteraktionen teilzunehmen (zum Beispiel bei der Vorstellungsrunde oder

beim Bewegungsspiel in der Pause) und die Kinder in den Spielphasen passiv zu
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beobachten.®?

Fur die vorliegende Arbeit soll diese eingeschrankte teiinehmende Beobachtung
lediglich dem Knupfen der Kontakte und einer ersten Einschatzung des
Spielverhaltens dienen. Daher wird, auch um den Rahmen dieser Arbeit nicht zu
sprengen, auf Beobachtungsprotokolle und eine Darstellung der Beobachtungen

im Ergebnisteil (Kapitel 7) verzichtet.

5.2 Befragung der Kinder (Medienbesuche)

Zur Beantwortung der zu Beginn dieses Kapitels gestellten Forschungsfragen
wurde im Februar 2010 eine qualitativ ausgerichtete Befragung in Form eines
teilstrukturierten Interviews mit neun Kindern durchgefuhrt.

Die Interviews mit den Kindern fanden jeweils bei ihnen zuhause in Form so
genannter ,Medienbesuche” statt. Dabei sollten sie herzeigen, welche Spiele und
Spielgerate sie selbst besitzen bzw. welche Gerate sich im Haushalt befinden,
um die Frage nach der technischen Ausstattung beantworten zu kdnnen.
Teilweise wurden dabei auch Fotos von den Zimmern der Kinder oder von ihren
Spielgeraten gemacht. Zentrales Ziel war es, Uber die vorhandenen Spiele ein
Gesprach aufzubauen und so anhand der unten stehenden Leitfragen die

Antworten zu den hier interessierenden Forschungsfragen zu erarbeiten.

Leitfragen:

- Welche Computerspiele und Spielgerate hast du?

- Kennst du auch noch andere Spielgerate?

- Spielst du auch am Computer?

- Welche Spiele spielst du am meisten?

- Wie oft spielst du ungefahr?

- Wo spielst du am liebsten?

- Spielst du gerne alleine? Spielst du auch mit Freundinnen/Geschwistern?
- Welche Spiele gefallen dir besonders?

- Warum geféllt dir gerade dieses Spiel? Was gefallt dir daran?

182 ygl. Schreier: 2004. S. 383f.
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- Hat sich das geandert? Was hast du denn friiher gespielt?

- Woher bekommst du die Spiele? Kaufst du sie dir selber? Bekommst du sie
geschenkt? Wenn ja: von wem?

- Wenn du Spiele bekommst — wer sucht diese aus?

- Woher kennst du ein Spiel, das du dir wiinschst?

- Gibt es Spiele, die dir deine Eltern nicht erlauben?

5.3 Exkurs: Interviews mit Kindern

In der Medienrezeptionsforschung mit Kindern hat sich insbesondere das
gualitative Interview bewahrt. Dabei sind allerdings einige Aspekte wie zum
Beispiel das Arrangement der Interviewsituation zu beachten. Da Kinder
standardisierten Verfahren weniger zuganglich sind, hat sich eine Vielzahl von
Interview-Formen entwickelt. Dazu zahlen zum Beispiel Handpuppen-Interviews,
die besonders im Kindergartenalter eingesetzt werden, oder auch die
Kombination von Interviews mit Kinderzeichnungen oder Sceno-Tests, bei denen
Kinder aufgefordert werden mit Holzklétzen bestimmte Szenen aufzubauen.'®
Eine weitere Methode stellt der Medienbesuch (vgl. Kapitel 5.2) dar, der fur die
vorliegende Arbeit als Untersuchungsmethode gewahlt wurde.

Wittmann bezeichnet es als unabdingbar, Kinder selbst zu befragen, da nur sie
selbst Uber ihr subjektives Erleben berichten kénnen.!®* Fuhs meint dazu in
seinen Ausfihrungen Uber Interviews mit Kindern:

“

,Kindheit ist eine Form der Wirklichkeit, die Erwachsenen tendenziell fremd ist.
185

Paus-Haase et al. weisen darauf hin, dass entwicklungspsychologische
Voraussetzungen der Kinder bertcksichtigt werden missen (vgl. auch Kapitel
2.7), beispielsweise die Sprachfahigkeit. Die Untersuchungsmethode muss sich
unbedingt an den Kindern orientieren, so sind zum Beispiel komplizierte

Satzkonstruktionen zu vermeiden. Paus-Haase et al. raten weiters eher zu ,Und-

183 vgl. Aufenager: 2006. S 106f.
184 ygl. Wittmann: 1988. S. 159.
%% Fuhs: 2000. S. 88.
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dann“-Fragen und empfehlen teilstandardisierte Leitfadeninterviews fir die

Befragung von Kindern.

Fur die vorliegende Arbeit wurden in Anbetracht oben angefiihrter Uberlegungen
mit den Madchen teilstrukturierte, offene, qualitative Interviews gefihrt. Durch die
Formulierung offener Fragen missen die Teilnehmerinnen mit eigenen Worten
antworten, wodurch subjektive Bedeutungen und Relevanzsysteme sichtbar
werden konnen. Dazu wurde ein Leitfaden ausgearbeitet, der festlegt, welche
Themen im Interviewverlauf angesprochen werden sollen, was die
Vergleichbarkeit der einzelnen Interviews gewahrleistet. Ein Vorteil des
teilstrukturierten Interviews ist, dass die konkrete Formulierung und Reihung der
Fragen an den/die Gesprachspartnerin angepasst werden kann.'®’

Da es sich bei den Interviewpartnerinnen um Kinder handelt, gilt es einige
wichtige Bedingungen zu beachten, da Kinder nicht wie Erwachsene befragt
werden kdnnen. Fuhs weist darauf hin, dass es wahrend der Interviews sinnvoll
ist, sprachliche AuRerungen mit anderen Ausdrucksformen (zum Beispiel
Zeichnen, Spielen, Zeigen von Dingen usw.) zu kombinieren.’®® Auch
stimulierendes Material und eine vertraute Umgebung sind fur das Gesprach mit
Kindern forderlich — beides ist durch die Methode der Medienbesuche méglich.

Kdgel halt in ihren Ausfihrungen zu Mediengesprachen im Kindergarten fest,
dass Kinder gerne von ihren alltdglichen Erlebnissen und demnach auch von
ihren Medienerfahrungen sprechen. Wichtig ist dabei allerdings, dass auch
der/die befragende Erwachsene einen &hnlichen Erfahrungshintergrund hat,
damit es nicht zu Verstandigungsproblemen kommt. Der/die Interviewerln muss
sich also mit den Medieninhalten, die Kinder konsumieren, auseinandersetzen.'®
Diese Erkenntnis ist auch fir die Interviewsituation dieser Arbeit von besonderer
Bedeutung: Die interviewende Person muss die aktuellen Konsolen und Spiele

benennen kdnnen und sollte im Idealfall zumindest einige kennen.

186 vgl. Paus-Haase/Eckstein/Bollig: 2001. S. 101.
87 vgl. Schreier: 2004. S. 379f.

188 ygl. Fuhs: 2000. S. 90.

189 ygl. Kogel: 1995. S. 100f.
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Auch die Atmosphéare ist nach Koégel fur Gesprache mit Kindern sehr wichtig.
Dartber hinaus bewirken Koérperhaltung, Mimik, Gestik und Tonfall des/der

° Fur die

Interviewers/in unterschiedliche Reaktionen bei den Kindern.*
vorliegende Untersuchung soll die angenehme Atmosphéare vor allem dadurch
geschaffen werden, dass die Kinder bei sich zuhause, also in vertrauter
Umgebung, befragt werden. Dies wird auch von Paus-Haase et al. empfohlen,
demnach sind Face-to-face-Befragungen am besten in der Lebenswelt der
Kinder, also in einer alltdglichen Umgebung, durchfiihrbar. Weiters ist zu
beriicksichtigen, dass die Fragen so formuliert werden, dass sie den Kindern die
Moglichkeit fir Assoziationen lassen.’®* Koégel betont auRerdem die Wichtigkeit
eines partnerschaftlichen Gesprachsstils. Dazu gehéren die Wertschatzung des
Gesprachspartners, Zuhoren-Konnen, Offenheit sowie dem Gespréch
entsprechend Raum und Zeit zu geben. Nur so fuhlen sich die Kinder ernst
genommen und kénnen Vertrauen fassen.!®> Auch Wittmann bezeichnet das
Vertrauen als wichtige Voraussetzung fur das Gespréach. Eine Befragung stellt in
der Regel eine ungewohnte Situation fur Kinder dar und nur durch das Vertrauen
kann eine entspannte Gesprachssituation entstehen'®®, weshalb Paus-Haase et
al. eine Kennenlernphase vor der eigentlichen Befragung empfehlen, was zum

9% In der

Beispiel durch gemeinsame Spielphasen realisiert werden kann.
vorliegenden Untersuchung soll dies durch Kontaktaufnahme und gemeinsames
Spiel bei den Workshops geschehen. Nach Wittmann ist auch der Einstieg in das
Gesprach von grof3er Bedeutung. Die ersten Fragen beeinflussen insbesondere
die Beziehung, die zwischen Kind und Interviewerin entsteht, weshalb Wittmann
empfiehlt mit Fragen zu beginnen, die fiir das Kind besonders interessant sind.*®
Als Gespréachseinstieg rat Kégel unter anderem zu gemeinsamem Tun. Kinder
kénnen zum Beispiel ein Spiel herzeigen oder es kann gemeinsam gespielt
werden. So kann das Gesprach Uber die Spielenutzung aufgebaut werden. Eine
weitere Moglichkeit ist es, Fragen uber Inhalte bestimmter Spiele zu stellen, weil

dann die Kinder dariiber erzahlen konnen.*

199 ygl. Kogel: 1995. S. 103.

191 vgl. Paus-Haase/Eckstein/Bollig: 2001. S. 101.
192 ygl. Kogel: 1995. S. 104f.

193 ygl. Wittmann: 1988. S. 163.

1o4 vgl. Paus-Haase/Eckstein/Bollig: 2001. S. 102.
195 ygl. Wittmann: 1988. S. 168.

1% ygl. Kogel: 1995. S. 106f.
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Wahrend die Sprache bei Kindern im Grundschulalter meist kein Problem mehr
darstellt, kbnnen nach Béhme-Durr mangelndes Zeitverstehen, Gedachtnis- und
Sprachfahigkeit problematisch fiir die Befragung sein.'®” Diesbeziiglich merkt
Fuhs an, dass Kinder ab dem Grundschulalter schon besser befragt werden
kobnnen, weil hier die Gedachtnisstarke und Sprachfahigkeit bereits besser
entwickelt sind und die Kinder daher auch recht zuverlassige Berichte abgeben
kénnen. Nach Fuhs ist allerdings aufgrund der Problematiken bei Interviews mit
Kindern eine besondere Sorgfalt in der Forschung angebracht. Die sprachlichen
Kompetenzen der Kinder bezeichnet er als individuell sehr unterschiedlich und

auch von Familiensituation und sozialem Status abhangig.**®

5.4 Elternfragebdgen

Petermann und Windmann weisen darauf hin, dass Selbstauskiinfte von Kindern
oft situationsabhéangig sind, weshalb sie zusatzlich eine Befragung der
Bezugspersonen anraten.'®® Auch Wittmann empfiehlt die Daten der Befragung
uber die Eltern zu validieren.?® Fir die vorliegende Arbeit wurden daher parallel
zur Befragung der Kinder, die in Abwesenheit der Eltern geschehen sollte, auch
Fragebogen flr die Eltern entwickelt, wodurch die Aussagen der Kinder bestatigt
oder relativiert werden sollen. Ein Vergleich beider Sichtweisen ist hier sicher
interessant. Aul3erdem sollen so die Eltern in die Untersuchung mit einbezogen
werden.

Dabei stehen die Fragen nach der Nutzung (Haufigkeit, Vorlieben, technische
Ausstattung usw.) im Vordergrund. Der komplette Fragebogen befindet sich im
Anhang.

Bei der Befragung der Eltern missen allerdings einige Zerrfaktoren bertcksichtigt
werden. So kommt hier unter Umstanden der Effekt der sozialen Erwinschtheit
zum Tragen und auch in vielen Fallen das mangelnde Wissen Uber den

tatsachlichen Medienkonsum der Kinder.2%*

197 ygl. Bohme-Diirr: 1988. S. 100f.

198 ygl. Fuhs: 2000. S. 90f.

199 vgl. Petermann/Windmann: 1993. S. 132.
290 ygl. Wittmann: 1988. S. 167.

%L ygl. Bohme-Duirr: 1988. S. 100.
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5.5 Auswertung

Zur Auswertung der Interview-Transkripte wird auf die qualitativ-strukturierende
Inhaltsanalyse nach Mayring®? zuriickgegriffen. Ein Vorteil dieses Verfahrens ist
es, dass das Kategoriensystem sukzessive induktiv an das Textmaterial
angepasst  wird.?®  Fir die Transkription wurde, wie in  der
erziehungswissenschaftlichen Forschung ublich, auf komplizierte
Notationssysteme zugunsten einer besseren Lesbarkeit verzichtet.?** Eine
Aufstellung der Transkriptions- und Analyseregeln befinden sich im Anhang. Es
wurde vollstandig und wartlich transkribiert, wobei der Stil geglattet wurde. Das
heil3t, der Dialekt wurde bereinigt und ins Schriftdeutsch tbertragen. Pausen und
andere Auffalligkeiten wie beispielsweise Lachen wurden dagegen notiert. Auf

zusatzliche Informationen wurde aufgrund der besseren Lesbarkeit verzichtet.?%

5.6 Methodenreflexion

Petermann und Windmann kritisieren, dass Probleme der Datenerhebung bei
Kindern selten thematisiert werden.”®® Da (iber die Methode der Medienbesuche
noch recht wenig Literatur vorhanden ist, erscheint eine Reflexion dieser
Methode einschlie3lich der aufgetreten Schwierigkeiten von besonderem
Interesse. Die gewahlte Methode des Medienbesuchs erwies sich im Ruckblick
als angemessen. Durch die vertraute Atmosphare bei den Kindern zuhause
konnte leicht ein Gesprach aufgebaut werden, wobei angemerkt sei, dass grol3e
interpersonelle Unterschiede zwischen den Madchen festzustellen waren.

In den folgenden Ausfihrungen werden insbesondere die Probleme beschrieben,
die bei der Methode der Medienbesuche auftreten kénnen, da diese Erkenntnisse

fur weitere Untersuchungen von Relevanz sein kdnnten.

Entgegen der Annahme (vgl. Kapitel 5.3), dass die Sprache in der zu
befragenden Altersgruppe meist kein Problem mehr darstellt, tauchte bei

202 yg1. Mayring: 2008. S. 62ff.

293 ygl. Schreier: 2004. S. 387.

2% ygl. Langer: 2010. S. 521.

205 vgl. Mayring: 1999. S. 70f.

206 vgl. Petermann/Windmann: 1993. S.125.
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manchen Interviews die Schwierigkeit auf, dass die Kinder nur sehr knapp
antworteten (,ja“, ,nein® ch weil3 nicht‘). Diesen Antwortstil vermerkt auch
Bohme-Dirr in ihren Ausfiihrungen, schréankt allerdings ein, dass eher
Gesprache mit jingeren Kindern davon betroffen sind.?®” Daher kann
angenommen werden, dass es von der Personlichkeit und der Tagesverfassung
eines Kindes abhéngt, inwieweit es bereit ist, sich auf ein Interview einzulassen.
Eine Mdglichkeit, diesbezuglich Klarheit zu bekommen, ware, diese Kinder erneut
zu besuchen. Nachdem dies in der vorliegenden Untersuchung zu Beginn nicht
vorgesehen und dementsprechend auch mit den Eltern nicht abgesprochen war,
wird im Rahmen dieser Untersuchung davon abgesehen. Dennoch kénnte dieser
Hinweis fur weitere Forschungsvorhaben, die sich der Methode des
Medienbesuchs bedienen, relevant sein.

Als wesentlich hat sich auch die Kommunikation mit den Eltern herausgestellt,
hier konnten in Abhangigkeit der jeweiligen Familie grof3e Unterschiede
festgestellt werden. Grundséatzlich ist es wichtig, bereits zu Beginn zu klaren,
dass das Interview mit den Kindern gefihrt werden soll und dies im Idealfall in
Abwesenheit der Eltern. In den meisten Fallen der vorliegenden Untersuchung
stellte dies kein Problem dar, weil sich die Eltern nach dem einleitenden
Gesprach zurtickgezogen haben.

Als sinnvoll hat sich in diesem Zusammenhang auch der Elternfragebogen
erwiesen. Neben der Erhebung der gewilnschten Daten hatte der Fragebogen
namlich den zuséatzlichen Effekt, dass sich die Eltern einerseits auch ernst
genommen fihlten und andererseits gleich zu Beginn des Interviews selbst
beschaftigt waren und so die nétige Ruhe fur einen Intervieweinstieg mit den
Kindern gegeben war. Eine Mutter (Fall G) retournierte den Fragebogen nach
kurzer Zeit und stellte Fragen zum Inhalt, weil sie Probleme mit der deutschen
Sprache und daher auch mit dem Verstehen einzelner Fragen hatte. Dies
bedeutete fur das Interview jedoch nur eine kurze Unterbrechung, wobei
vermutet werden kann, dass dieser kurze Besuch im Kinderzimmer aus Sicht der
Mutter notwendig war, um herauszufinden, was dort genau vor sich geht. In drei

Fallen (Fall C, E und H) kam es wahrend der Interviews zu kurzen Kontakten mit

7 ygl. Bohme-Duirr: 1988. S. 101.
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den Eltern, weil im Verlauf des Gesprachs der Raum gewechselt wurde, um

Spielgerate oder Computer in anderen Zimmern zu begutachten.

Ein Problem ergab sich durch die Familiensituation in Fall D. Das Madchen teilt
sich ihr Zimmer mit ihren drei Bridern und ansonsten steht nur ein Wohnzimmer
zur Verfugung. Die Mutter und die drei Brider waren beim Interview anwesend
und aufgrund von Sprachproblemen war es nicht méglich, der Mutter zu erklaren,
dass sie dem Interview eigentlich nicht beiwohnen sollte. Diesbeziglich muss
jedoch eingerdumt werden, dass dies allein aufgrund der rdumlichen Situation
nicht moglich gewesen ware. Diese Problematik gilt fir die Falle C und D: Beide
Kinder haben Migrationshintergrund und verfigten zum Zeitpunkt des Interviews
nicht tber ein eigenes Zimmer. In beiden Fallen waren auch die Brider bei den
Interviews anwesend. Es erscheint durchaus mdoglich, dass dieses Problem
haufiger bei Familien mit vergleichbarer 6konomischer Situation auftritt. Wenn
also Unterschiede zwischen Kindern unterschiedlicher Herkunftsmilieus
betrachtet werden sollen und daher nicht auf die Befragung einzelner Kinder
verzichtet werden kann, muss nach Losungen gesucht werden, um diese Kinder
dennoch befragen zu kénnen. Aus diesem Grund wurden die Interviews fur die
vorliegende Arbeit in Anwesenheit bzw. teilweiser Anwesenheit der Bruder und
Mutter durchgefuhrt. Bei Fall C war es zumindest teilweise moglich, sich
zurickzuziehen.  FOr  zukinftige = Forschungsvorhaben  kénnten  die
Rahmenbedingungen durch eine zweite/n Interviewerln verbessert werden,
der/die wahrend der Gesprache mit den Kindern beispielsweise mit der Mutter
oder den Geschwistern spricht.

Als letztes aufgetretenes Problem soll die Ablenkung durch das Spielen erwéahnt
sein, was bei einem Interview (Fall I) aufgetreten ist. Bereits zu Beginn des
Interviews begann das Madchen zu spielen und trotz mehrmaliger Versuche, sie
davon abzubringen, spielte sie letztlich nahezu wahrend des gesamten
Gespréachs. Diesbeziglich ist anzumerken, dass Kinder nicht jederzeit das Spiel
abbrechen kénnen oder wollen, weshalb versucht wurde, die Interviewpartnerin
zu motivieren auch andere Konsolen herzuzeigen, nachdem sie ein bestimmtes
Level abgeschlossen hatte. Leider hat diese Vorgehensweise nicht den

erwinschten Erfolg gebracht. Dieses Madchen machte bereits bei der
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Kontaktaufnahme und wahrend der Beobachtung beim Spieleworkshop einen
sehr schichternen Eindruck. Es kann daher angenommen werden, dass das
Spielen vielleicht auch als eine Art Schutz gebraucht wurde, um sich der

Interviewsituation nicht stellen zu mussen.

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass sich die Methode der
Medienbesuche durchaus eignet, um Kinder zu befragen und so detaillierte
Informationen Uber deren Lebensumstéande und ihre Mediennutzung zu erhalten.
Allerdings muss eingeraumt werden, dass Spielen auch ablenken und so in
Abhangigkeit der Personlichkeit des jeweiligen Kindes eventuell sogar zu einem
Storfaktor werden kann.

Des Weiteren ist die Kommunikation mit den Eltern zu beachten. Von Anfang an
ist zu verdeutlichen, dass das Interview mit den Kindern in Abwesenheit anderer
Personen gefuhrt werden soll. Probleme kdénnen sich hier durch beengte

Wohnverhéltnisse oder mangelnde Sprachkenntnisse ergeben.
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IV. ERGEBNISSE

Die in diesem Kapitel dargestellten Ergebnisse beruhen auf Interpretationen des
Datenmaterials, das anhand der in Kapitel 5 beschriebenen Methoden erhoben
werden konnte. Bei Folgerungen bezlglich der Personlichkeit der befragten
Madchen handelt es sich um auf Beobachtungen gestitzte Vermutungen der
Interviewerin (in Ausschnitten abgekurzt mit ,I“). Alle Interviews wurden von der
Autorin selbst durchgefiihrt. Die in diesem Kapitel folgenden Fotos, mit

Ausnahme der Screenshots, wurden bei den Interviews gemacht.

6. Falldarstellungen

6.1 Fall A - Michelle

Informationen zum Kontext

Michelle (Name geandert) ist zum Zeitpunkt der Untersuchung 10 Jahre alt,
besucht die Volksschule und lebt gemeinsam mit ihren Eltern und zwei Brudern
(18 und 3 Jahre alt) in Niederosterreich nahe der steirischen Grenze. Der Vater,
der auch den Elternfragebogen ausfullt, ist Maschinenfihrer und hat eine Lehre

abgeschlossen, die Mutter kiimmert sich um den Haushalt.

Abb. 8.: Michelles Kinderzimmer
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Technische Ausstattung

Die Familie ist in technischer Hinsicht sehr gut ausgestattet und verfugt tber eine
Nintendo Wii und eine Sony Playstation, die gemeinsam mit einem grof3en
Flachbildfernseher im Kinderzimmer von Michelle (siehe Abb. 8.) stehen. Sie
besitzen einige Spiele, fur die Nintendo Wii auch einige gebrannte. Weiters kann
Michelle den Computer ihres Vaters nutzen, fur den sie auch ein paar Spiele hat.
Michelle selbst besitzt einen rosafarbenen Nintendo DS mit einer Speicherkarte,
auf der 50 Spiele gespeichert sind. Der Vater gibt auRerdem an, dass eine Sony
PSP und ein Vtech-Computer im Haushalt vorhanden sind, wobei Michelle diese

anscheinend nicht nutzt, da sie diese Gerate im Interview nicht erwahnt.

Nutzung

In Bezug auf die Spielenutzung gibt Michelle an, etwa ein bis zwei Stunden pro
Tag zu spielen, wobei es am Wochenende auch langer sein kann. Dagegen
geben ihre Eltern an, dass sie nur zwei bis drei Mal pro Woche ein bis zwei
Stunden spielt.

I: Also was glaubst du, wie viel du am Tag ca. spielst? Mit den ganzen Konsolen?
Halbe Stunde oder dreiviertel Stunde oder eine Stunde?

M: Nein eher so eine, fast zwei Stunden.

I: Jeden Tag oder ist es am Wochenende mehr oder weniger?

M: Am Wochenende mehr.

(vgl. Transkript Fall A — Zeile 177-181)

3

L

NINTENDEDSA'

NINTENDOD)

Abb.9.: Michelles Lieblingsspiele ,Cooking Mama 3*?°® und ,Littlest Pet Shop***°

208

200 http://blog.media-freaks.com/wp-content/uploads/2009/10/free-hidden-object-games-36.jpg

http://www.mommygoggles.com/wp-content/uploads/2009/05/61jd89sn2bvl__aa280_.jpg

Seite 76/247



In Bezug auf die Spielvorlieben beschreibt Michelle, dass sich ihr Lieblingsspiel
immer wieder andert. Derzeit sind ihre Lieblingsspiele auf dem Nintendo DS
,Cooking Mama 3“ und ,Littlest Pet Shop“ (siehe Abb. 9.).

Am Computer spielt sie am liebsten ,Johannas Hotel“, auf den anderen Konsolen
,Wii Music* und ,Singstar®. Am liebsten spielt sie jedoch mit dem Nintendo DS. In
Ubereinstimmung mit den Angaben ihres Vaters erzahlt Michelle, dass sie
vorwiegend alleine spielt. Manchmal spielt sie auch mit Freundinnen oder ihren

Bridern.

Michelle zeigt auch Interesse an genderuntypischen Spielen. So sagt sie
beispielsweise, dass sie gerne ein Wrestlingspiel hatte und nutzt auch
Autorennspiele, wie ,Grand Prix Challenge auf der Playstation. Michelle darf
ihrem Vater auch beim Spielen von Ego-Shootern zuschauen, interessiert sich
jedoch nicht fur dieses Genre. Bezuglich ihrer Spielvorlieben kann festgehalten
werden, dass sie Spielinhalte mit Alltagsbezug (strukturelle Kopplung) und
Leistungsorientierung bevorzugt. Au3erdem faszinieren Michelle Tierspiele, so
wahlte sie zum Beispiel beim Spieleworkshop das Spiel ,Dogz® und war friiher im
Besitz eines Pferdespiels, das lange Zeit auch ihr Lieblingsspiel war. Die Wahl
der Spiele trifft sie stimmungsabhangig. Michelle beschreibt, dass ihr Autorennen
helfen kdnnen, Wut abzubauen, wohingegen andere Spiele wie ,Cooking Mama*“
eine witende Stimmung sogar noch zu steigern vermégen.

I: Aber so, wenn du allein bist, wirdest du dann Autorennen spielen oder spielst
du dann lieber andere Sachen?

M: Na, das kommt drauf an, wie ich gelaunt bin eigentlich. Wenn ich schlecht
gelaunt bin, und ich bin halt witend, dann spiel ich Autorennen.

(vgl. Transkript Fall A — Zeile 264-267)

Zugang
Die Spiele erhalt Michelle von ihrem Vater, teilweise auch ohne bestimmten
Anlass. Allerdings sucht sie Spiele, die sie bekommt, zum Teil auch selbst aus.

Dabei orientiert sie sich vorwiegend an der Werbung und an Freundinnen.
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I: Und wenn du dir ein Spiel wiinscht, woher kennst du das dann?

M: Vom Fernsehen. Da machen sie immer so eine Werbung.

I: Mhm.

M: Und da sag ich immer: ,Papa, komm her, dieses Spiel wiinsch ich mir!*
(vgl. Transkript Fall A — Zeile 223-226)

Im Gegensatz dazu gibt der Vater an, dass die Eltern die Spiele auswahlen, die

gekauft werden.

Motivation

Die Frage nach der Spielmotivation ist fur Michelle schwer zu beantworten, sie
erzahlt aber, dass sie unterschiedliche Spiele in Abh&ngigkeit der jeweiligen
Stimmung bevorzugt. So kann Wut die Motivation sein, um Autorennen zu
spielen, wahrend ,Cooking Mama“ eher aus Langeweile oder wegen fehlender
Beschaftigungsalternativen genutzt wird. An ,Cooking Mama“ gefallt Michelle,
dass man fir die Familie kochen kann und dass man fur die gekochten Speisen
ein Zeugnis bekommt. Bei diesem Spiel stehen also Alltagsndhe und
Leistungsorientierung im Vordergrund. Bei ihrem zweiten Lieblingsspiel ,Littlest
Pet Shop“ kann mit verschiedenen Tieren gespielt werden. Michelle betont
mehrmals, dass sie die Tiere selbst benennen kann und dass sie mit ihnen

singen kann.

Sonstige Erkenntnisse

Von Interesse ist aul3erdem ein Aspekt, der bei diesem Interview aufgefallen ist
und den Nintendo DS betrifft. Michelle erzahlt, dass sie ihn immer wieder fallen
lasst, weil sie hofft, dass sie den neuen DS-i bekommt, sobald ihr aktuelles Gerat
kaputt geht. In diesem Zusammenhang erzahlt sie weiters, dass sie den DS-i
haben mochte, weil ihn schon fast alle in ihrer Schulklasse haben.

I: Und hast du dir den rosanen selber ausgesucht?

M: Ja, aber jetzt gefallt er mir nicht mehr so. Ich versuch ihn manchmal so kaputt
zu machen und ihn am Boden runter zu hauen, damit ich wieder einen neuen
bekomme.

I: Boh, ich sag’s deiner Mama nicht. (lacht) (..) Was héttest du denn jetzt gerne

fur einen?
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M: Einen Nintendo DS-i, damit kann man fotografieren und jetzt hat ihn schon
fast die ganze Klasse. Und wenn ihn dann schon fast die ganze Klasse hat und
du hast so einen fast alten, dann fihlt man sich schon irgendwie, keine Ahnung
(.) dumm halt.

(vgl. Transkript Fall A — Zeile 21-27)

Im Verlauf des Interviews kommen die unterschiedlichen Spielvorlieben von
Madchen und Buben zur Sprache. Michelle erzahlt, dass sie bei ihrem Freund
Tobias auch Autorennen mit ihm spielt, wobei sie anscheinend einen Nachtell
aufgrund fehlender Ubung beim Kurvenfahren hat. Dieser Aspekt konnte unter
anderem moglicherweise dafur verantwortlich sein, dass Madchen solche Spiele
weniger nutzen.

I: Und was spielt ihr dann, wenn ihr dann bei ihm spielt?

M: Ja, wir spielen 6fters halt. Er spielt am liebsten Autorennen.

I: Und da musst du auch Autorennen spielen?

M: Ja, aber mir macht das nichts, ich verliere sowieso immer, weil ich immer bei
den Kurven, wenn ich nicht lenken kann, fahr ich immer an und das nervt dann
die Kurve.

(vgl. Transkript Fall A — Zeile 257-261)

Zusammenfassung

Michelle hat eine Nintendo Wii und eine Sony Playstation im eigenen Zimmer.
AuRerdem hat sie einen rosafarbenen Nintendo DS und kann zudem den
Computer ihres Vaters zum Spielen nutzen. Sie spielt nach eigenen Angaben ein
bis zwei Stunden pro Tag, wobei es am Wochenende auch langer sein kann.
Michelle spielt vorwiegend alleine. Ihre Spielvorlieben &ndern sich immer wieder.
Am liebsten spielt sie derzeit mit dem Nintendo DS, ihre aktuellen Lieblingsspiele
sind ,Cooking Mama 3“ und ,Littlest Pet Shop“. Diese Spiele sind als
gendertypisch zu beschreiben. Michelle hat aber auch Interesse an
genderuntypischen Spielen, so sagt sie beispielsweise, dass sie gerne ein
Wrestlingspiel hatte und nutzt auch Autorennspiele. Michelle merkt an, dass sie
stimmungsabhéangig verschiedene Spiele bevorzugt, so kann beispielsweise Wut

die Motivation sein, um Autorennen zu spielen. Generell bevorzugt sie
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Spielinhalte mit Alltagsnéhe und Leistungsorientierung. Die Spiele erhalt Michelle
von ihrem Vater, sucht sie — zumindest nach eigenen Angaben — jedoch selbst
aus. Dabei orientiert sie sich vorwiegend an der Werbung und an ihren

Freundlnnen.

6.2 Fall B - Susanne

Informationen zum Kontext

Susanne (Name geéandert) ist zum Zeitpunkt der Untersuchung 9 Jahre alt,
besucht die Volksschule und lebt gemeinsam mit ihrer Mutter und ihrer 10
Monate alten Schwester im 18. Bezirk in Wien. Die Mutter, die auch den
Elternfragebogen ausfiillt, hat eine Fachschule abgeschlossen und arbeitet als
Hauswartin. Zu ihrem Vater besteht ein guter Kontakt. Im Moment renoviert er
gerade eine Wohnung im 21. Bezirk, in der sie dann auch ein eigenes Zimmer

haben wird.

Technische Ausstattung

Die technische Ausstattung in Susannes Familie ist beachtlich. Susanne hat in
ihrem Zimmer einen eigenen Computer mit einigen Spielen. Vom Spielen
abgesehen kann sie diesen aber auch zum Fernsehen nutzen. Im Wohnzimmer
gibt es zudem einen grof3en Flachbildfernseher und eine Nintendo Wii mit einigen
Spielen. Daruber hinaus besitzt Susanne selbst einen rosafarbenen Nintendo
DS, den sie mit Pferdestickern beklebt hat und eine Sony PSP.

Nutzung

Susannes Mutter gibt an, dass ihre Tochter zwei bis drei Mal wochentlich etwa
ein bis zwei Stunden spielt. Susanne erzahlt, dass sie nicht jeden Tag spielt und
dass sie insgesamt etwa funf Stunden pro Woche spielt. Die Antworten der
beiden stimmen in dieser Hinsicht also Uberein. Susannes Spielevorlieben
andern sich immer wieder, derzeit spielt sie am liebsten ,Dogz“ am Nintendo DS.
Auch beim Spieleworkshop hat sie zunachst ,Dogz* gespielt, spater aber dann
noch ,Ratatouille® ausprobiert. Weitere Lieblingsspiele sind ,Hello Kitty Party

Planer* am Nintendo DS, ,Die Sims® und ,Ab durch die Hecke® auf der Sony
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PSP, ,Jessy“ am PC und ,Mario Kart® auf der Nintendo Wii. Insgesamt kann
festgehalten werden, dass Susanne sehr viele verschiedene Spiele spielt und ihr
auch viele Spiele gefallen. Ebenso wie Michelle nennt sie den Nintendo DS als
ihre Lieblingskonsole, was sie dadurch begriindet, dass er ihr die Mdglichkeit

bietet, ihn Uberall mitzunehmen und sie gemeinsam mit anderen spielen kann.

Susanne besitzt einige gendertypische Spiele: ,Die Sims — Haustiere", ,Sophies
Freunde — Fashion Show“, ,Barbie und die zwodlf tanzenden Prinzessinnen®
(dieses Spiele hat sie bereits mehrfach durchgespielt), ,Hannah Montana“ und
~Jessy“ (ein Pferdespiel), das sie sogar als eines ihrer Lieblingsspiele bezeichnet.
Susanne zeigt aber auch Interesse an genderuntypischen Spielen, insbesondere
an Autorennspielen, die sie mit ihrem Vater spielt. Aul3erdem verfugt sie auch
Uber Spiele wie ,Spiderman®, und auch dieses hat sie bereits durchgespielt.
Wrestlingspiele interessieren sie dagegen nicht. Eine sozial erwiinschte Antwort
scheint in diesem Fall eher ausgeschlossen, da sie doch mit vielen
unterschiedlichen Spielgenres Erfahrung hat. Dennoch konnte ihre Meinung von
den gesellschaftlichen Ansichten, welche Spiele fir Madchen sind und welche
nicht, beeinflusst sein.

I: Spielen die Burschen andere Spiele?

S: Ja (lacht). Ganz andere Spiele.

I: Wirdest du die auch gern spielen?

S: Nein! Die spiel’n eher so, so Wrestling-Spiele.

I: Und das interessiert dich nicht?

S: Nix fur Madchen.

I: Aber Autorennen spielst du ja auch.

S: Ja, aber so Wrestling mit Kdmpfen und so das mag ich nicht. Ich steh da lieber
auf die Pferde-Sachen.

I: Reitest du auch oder warst du schon mal reiten?

S: Jaich tu reiten. Gefallt mir sehr gut.

(vgl. Transkript Fall B — Zeile 271-281)

In diesem kurzen Gesprachsausschnitt kommt weiters zum Ausdruck, dass
Susanne in ihrer Freizeit auch reiten geht, wodurch die Nutzung von

Pferdespielen als strukturelle Kopplung angesehen werden kann.
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Im Elternfrageboten gibt ihre Mutter, dass Susanne vorwiegend alleine spielt.
Das Madchen selbst erzéhlt dagegen, dass sie auch viel mit anderen spielt,
vorwiegend mit dem DS und am Computer. Sie sagt, dass sie den Nintendo DS
mit den wichtigsten Spielen immer dabei hat, damit sie auch mit Freundinnen

spielen kann.

Am Computer spielt sie auch online via Facebook mit Freundinnen. Auch der
Vater scheint ofter mit ihr zu spielen, dann aber am liebsten Autorennspiele auf
der Nintendo Wii. Manchmal kommt auch die zwanzigjahrige Schwester zu
Besuch und sie spielen gemeinsam mit der Nintendo Wii. Die Mutter spielt auch
manchmal mit ihr, aber diese hat nach Susannes Angaben weniger Zeit.

Zugang

Entweder bekommt Susanne die Spiele von ihren Eltern geschenkt oder sie kauft
sie sich von ihrem Taschengeld. Teilweise suchen die Eltern, teilweise sucht sie
sich selbst die Spiele aus. Dagegen bemerkt die Mutter, dass die Spiele
vorwiegend von den Eltern ausgesucht werden. Nachdem Susanne sehr viele
Spiele hat und auch bei einigen gesagt hat, dass sie sich diese gewlnscht hat,
liegt der Verdacht nahe, dass die Wahrnehmung hier unterschiedlich ist.
Einerseits suchen die Eltern natirlich Spiele aus und verbieten zum Teil auch
bestimmte Spiele (was auch von Susanne bestétigt wird), andererseits erzahit
Susanne, dass sie sich oft Spiele winscht und diese auch bekommt oder sich
vom eigenen Taschengeld leistet. So hat sie beispielsweise ,Barbie Diaries"
selbst gekauft. Bei ihren Spielwiinschen orientiert sie sich an der Werbung und
an Freundinnen. Manche Spiele kennt sie aber auch aus der Stadtischen

Bicherei oder aus der Spielebox.

Motivation

In Bezug auf ihre Lieblingsspiele am Nintendo DS (,Dogz*“ und ,Hello Kitty Party
Planer®) erzahlt Susanne, dass sie diese immer dabei hat, weil sie diese mit einer
Freundin gemeinsam spielen kann.

I: Das sind deine zwei Lieblingsspiele am DS?

S: Ja, das sind meine zwei Lieblingsspiele. Die hab ich immer dabei, weil meine
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Freundin hat auch die zwei Spiele und da kénnen wir uns dann immer verbinden.
(vgl. Transkript Fall B — Zeile 78-80)

Etwas spater kommt Susanne wieder auf das Thema zurtick:

S: Am meisten spiel’ ich halt DS, weil man den lberall mitnehmen kann.
I: Die PSP kann man aber auch mithehmen.

S: Ja, aber die haben nicht so viele Freunde in meiner Klasse.

(vgl. Transkript Fall B — Zeile 89-91)

Der besondere Reiz am Spielen mit dem Nintendo DS liegt also in der
Maoglichkeit gemeinsam zu spielen. Zwei Faktoren sind dabei von Bedeutung:
erstens die Portabilitat des Gerates und zweitens die grofRe Auswahl an
Mehrspieler-Spielen. In diesem Zusammenhang ist es aus Susannes Perspektive
auch wichtig, dass viele andere Kinder ebenfalls einen Nintendo DS haben,

weshalb dieser gegentber der Sony PSP bevorzugt wird.

54

Abb. 10.: Screenshot von Susannes Lieblingsspiel ,Dogz***°

Susannes aktuelles Lieblingsspiel ist ,Dogz“ (siehe Abb. 10.), ein Spiel, bei dem
es vorwiegend darum geht, einen Hund zu versorgen. Am Computer spielt sie
gerne das Spiel ,Jessy“, das von einem Reiterhof handelt. Wie bereits bei
Michelle ist also auch bei Susanne die Faszinationskraft von Tierspielen

festzustellen. Auf die Frage, was ihr an diesen Spielen geféllt, antwortet

210 http://1.bp.blogspot.com/_LGuZmEEnyMg/Sx-
2EPT1xfI/AAAAAAAAAISIYAgohFU_fNw/s320/dogz.png
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Susanne, dass diese Spiele Moéglichkeiten abseits der Realitét bieten.

I: Du hast gesagt du hast gern Pferdespiele — was gefallt dir so gut an
Pferdespielen?

S: Na, man kann so sich ums Pferd kiimmern und man kann selber reiten. Weil
ich kann das ja nicht immer machen.

(vgl. Transkript Fall B — Zeile 329-331)

Sonstige Erkenntnisse

Besonders auffallig an Susanne ist die vielseitige Computernutzung. Neben dem
Spielen nutzt sie den Computer auch fur Social Networks, Chatten, E-Mail und
Schulprojekte. Sie kann also im Umgang mit dem Computer und dem Internet
schon als recht versiert bezeichnet werden. Das Spielen am Computer
beschrankt sich nicht nur auf gekaufte Spiele, sondern sie nutzt zudem auch
Online-Spielseiten und Minispiele auf Facebook.

I: Spielst du am Computer auch mit Freundinnen oder mehr alleine?

S: Hm. Am Computer spiel’ ich mehr mit Freundinnen auf Facebook. Da chatten
wir manchmal, aber — und ich besuch’ halt auch immer die Freunde. Meine
Cousine bei ,Pet Society“ hat da so ein Haus und die geht auch gerne auf
Facebook zu ,Pet Society” und deswegen kiimmer’ ich mich auch immer um ihr
Tier. Und meine Tante die richtet halt auch immer alles her fur mich, weil die hat
meine E-Mail-Adresse und mein Passwort.

(vgl. Transkript Fall B — Zeile 208-213)

Ein weiterer interessanter Aspekt ist ihre Facebooknutzung, wobei sie vor allem

die verschiedenen Spiele nutzt. Wenn sie unter der Woche keine Zeit hat, betreut

ihre Mutter oder ihre Tante ihren Account.
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Abb. 11.: Screenshot von Susannes Facebook-Profil (08.09.2010)

Aus dem Screenshot von Susannes Profil lasst sich ersehen, dass sie ihren
Account tatsachlich ziemlich regelmafig (vor allem zum Spielen) zu nutzen
scheint. Neben ein paar Fotos, die sie online gestellt hat, verflgt sie Gber 80
Freundlnnen. Aullerdem nutzt sie einige Anwendungen wie beispielsweise

,Hearts".

Zusammenfassung

Susanne hat in ihrem Zimmer einen eigenen Computer, mit dem sie auch auf
Facebook und im Internet spielt. AuRerdem besitzt sie einen rosafarbenen
Nintendo DS, eine Sony PSP und im Wohnzimmer steht eine Nintendo Wii mit
einigen Spielen. Sie spielt nicht jeden Tag, insgesamt etwa funf Stunden pro
Woche und dies vorwiegend alleine, auch wenn sie manchmal mit Freundinnen
spielt. Am liebsten verwendet sie den Nintendo DS zum Spielen, weil dieser
portabel ist und mit anderen gespielt werden kann. Momentan ist ,Dogz®“ ihr
Lieblingsspiel, wobei sich die Spielevorlieben immer wieder &ndern. Susanne
besitzt einige gendertypische Spiele (Tierspiele, Barbie, usw.), zeigt aber auch
Interesse an genderuntypischen Spielen, insbesondere an Autorennspielen, die

sie mit ihrem Vater spielt. Wrestlingspiele interessieren sie jedoch nicht. Dagegen
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gefallen Susanne Tierspiele, weil sie ihr Mdglichkeiten abseits der Realitat bieten.
Susanne erhélt die Spiele entweder von ihren Eltern oder sie kauft sie von ihrem
Taschengeld. Nach eigenen Angaben suchen zum Teil die Eltern die Spiele aus
oder sie wahlt sie sich selbst aus. Bei ihren Spielwiinschen orientiert sie sich
zumeist an der Werbung und an Freundinnen, Manche Spiele kennt sie aber
auch aus der Stadtischen Bicherei oder aus der Spielebox.

6.3 Fall C - Bettina

Informationen zum Kontext

Bettina (Name geandert) ist zum Zeitpunkt der Untersuchung 9 Jahre alt, besucht
die Volksschule und lebt gemeinsam mit ihren Eltern und ihrem 6-jahrigen Bruder
in einer Drei-Zimmer-Wohnung im 22. Bezirk in Wien. Die Mutter, die auch den
Elternfragebogen ausfillt, hat einen Hochschulabschluss und ist zurzeit
Hausfrau. Beide Elternteile sind vor zehn Jahren aufgrund der politischen
Situation in Venezuela in Osterreich immigriert. Mit den Kindern sprechen sie nur

Spanisch.

Technische Ausstattung

Die Ausstattung der Familie in technischer Hinsicht kann als gering bezeichnet
werden. Bettina teilt sich einen Nintendo DS mit ihrem Bruder, wobei er tber
mehr Spiele verfligt. Sie besitzt insgesamt drei Spiele: ,Nintendogs®, ,Littlest Pet
Shop® und ,Fashion House®. Dariiber hinaus gibt es keine Konsolen im Haushalt,

aber einen Computer, mit dem die Kinder auch im Internet spielen kénnen.

Nutzung

In Bezug auf die Nutzung gibt Bettina an, etwa eine halbe Stunde pro Tag zu
spielen und das vorwiegend auf dem Computer. Am Wochenende spielt sie
manchmal auch langer. Die Mutter ist dagegen der Meinung, dass Bettina
mehrmals taglich und insgesamt etwa eine Stunde pro Tag spielt.
Ubereinstimmend geben beide an, dass Bettina vorwiegend alleine spielt. Bettina
erzahlt auch, dass sie manchmal mit Freundinnen ,Nintendogs® spielt.

Hinsichtlich ihrer Spielevorlieben merkt Bettina an, dass sich diese immer wieder
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andern. Bisher war ihr Lieblingsspiel ,Littlest Pet Shop®, das sie allerdings bereits
durchgespielt hat. Aktuell spielt sie am liebsten ,Nintendogs®. Insgesamt kann
festgehalten werden, dass sie sich vorwiegend mit Tierspielen beschatftigt.
Aulerdem mag sie gerne Sing- und Tanzspiele, die sie auch auf dem Spielefest
ausprobiert hat. Da sie aber Uber keine derartigen Spiele verfugt, nutzt sie
,youtube“ quasi als Singspiel. Dazu sucht sie sich einfach Musikvideos mit
Untertiteln heraus und singt dann mit. Bettina spielt auf3erdem auf Facebook und
Minispiele uber ,heopets.com®, .Juegosdechicas.com®,

.Juegosdemariobrosgratis.com®.

eenlan

Beim Interview prasentiert Bettina Onlinespiele, die sie gerne spielt. Beim Game
.Neopets“ kénnen Tiere gestaltet und unterschiedliche Aufgaben bewaltigt
werden. Laut eigenen Angaben ist dabei das Feenland (siehe Abb. 12) ihre

Lieblingswelt.

Home Nuevos juegos para chicas
Nuevos juegos para /)

=
chicas b

Popular

Albumes de juegos

Maquilla a la Viste a la chica CosmoBlob

Mundos de juegos chica tecnologica Karateca. princesa gética

Juegos con premios

iDisefia tu artilugio para predecir el futuro,
Iévatelo al parque y conviértete en el
oraculo locat

Juegos de creacion

\
S Fiesta de Viste a la chica Maquilaala | Vistealapareja = Escenas:Polo 2 3 WUGAR! »
Animales peinados de... de lavanda mujer del tiempo | de la cafeteria Norte

Abb. 13.: Screenshot von ,juegosdechicas.com” (08.09.2010)
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o http://www.neopets.com/explore.phtml

http://www.neopets.com/faerieland/index.phtmi
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Aulerdem spielt sie gerne auf ,juegosdechicas.com“ (,juegos de chicas® ist
spanisch fur ,Spiele fir Madchen®). Wie aus vorhergehendem Screenshot
ersichtlich, ist die Seite in rosa gehalten und bei den verschiedenen Minispielen
stehen weibliche Charaktere im Vordergrund.

Auf die Frage, warum Tierspiele ihren Geschmack derart treffen, antwortet
Bettina, dass sie Tiere gerne mag und suf} findet. Bei genauerem Nachfragen,
was ihr speziell an ihrem Lieblingsspiel ,Nintendogs® so gut gefallt, sagt sie, dass
man hier Tiere ,wie in echt” pflegen kann.

I: Und was geféllt dir so gut bei ,,Nintendogs® zum Beispiel?

B: ,Nintendogs” — da kann man halt mit Hunden alles Mdgliche machen, wie in
echt. Man kann sie streicheln, Sachen lernen, also man kann sie futtern. (.)

(vgl. Transkript Fall C — Zeile 62-64)

An genderuntypischen Spielen zeigt Bettina dagegen kein Interesse, von ihrem
Bruder spielt sie lediglich das Spiel ,Mario und Sonic bei den olympischen
Winterspielen®. Dabei erzahlt sie, dass hier auch weibliche Charaktere gewahlt
werden kdnnen. Dieser Faktor scheint also fur sie wichtig zu sein.

I: Ist das so &hnlich wie das, was er auf dem DS spielt?

B: Ja das ist ,Sonic und Mario bei den olympischen Spielen®, das gefallt ihm ein
bisschen besser, weil da auch Méadchen dabei sind zum Beispiel ,Peach” oder
,Daisy*, das sind die Prinzessinnen.

(vgl. Transkript Fall C — Zeile 339-342)

Zugang

Bettina erhélt die Spiele von ihren Eltern oder kauft sie vom eigenen
Taschengeld. So hat sie beispielsweise auch den Nintendo DS selbst gekauft.
Allerdings erzahlt sie auch, dass sie zurzeit kein Taschengeld mehr bekommt,
was darauf hindeuten konnte, dass ©6konomische Faktoren in der Familie
durchaus eine Rolle spielen. Die Spiele sucht sie sich nach eigenen Angaben
selbst aus, was aber auch von der Mutter im Fragebogen bestatigt wird. Dabei
orientiert sie sich an der Werbung und an Freundinnen. Manche Spiele kennt sie

aber auch vom Spielefest.

Seite 88/247



Motivation

Bei den Spielen, die Bettina spielt, stehen meist Tiere im Vordergrund. Oft geht
es darum diese zu pflegen, weshalb der Realitatsbezug eine zentrale Rolle zu
spielen scheint. Tiere kdonnen generell ein motivierender oder faszinierender

Faktor sein, um ein Spiel aufzunehmen.

Laut Bettinas Angaben konnen sowohl Spal3 als auch die Mdoglichkeit des
gemeinsamen Spiels als Motivation gesehen werden. Bettina spielt aber auch oft
aus Langeweile oder wenn andere Téatigkeiten nicht moglich sind.

I: Wann spielst du gern, oder warum spielst du? Spielst du, wenn dir fad ist oder
weil’s Spal3 macht oder weil man es gemeinsam machen kann?

B: Also man kann zum Beispiel, also wenn ich grad bei einer Freundin bin, spiel’
ich DS weil ich damit verbinden kann und weil gemeinsam spielen ist viel lustiger.
I: Ja.

B: Ja und ich finde, wenn mir fad ist oder Computer oder irgendwas besetzt ist
oder so, kann ich nur das spielen, weil sonst ware mir fad.

(vgl. Transkript Fall C — Zeile 174-180)

Sonstige Erkenntnisse

Auffallig ist bei Bettina, ahnlich wie bei Susanne, die vielseitige
Computernutzung. Der Computer wird nicht nur zum Spielen, sondern auch fur
Social Networks, den Besuch der Internetseite ,youtube“ (Musikhéren, Mitsingen

und Filme sehen) sowie E-Mails verwendet.

Zusammenfassung

Bettina teilt sich einen Nintendo DS mit ihrem Bruder, wobei dieser mehr Spiele
besitzt. Sie hat insgesamt drei Spiele: ,Nintendogs®, ,Littlest Pet Shop“ und
,Fashion House“, die alle als gendertypisch bezeichnet werden kdnnen. Die
Kinder verfiigen ansonsten Uber keine Konsolen, kdnnen aber mit dem Computer
im Wohnzimmer spielen. Bettina spielt auf ,Facebook® und einigen anderen
Internetseiten (vorwiegend ,Neopets.com®). Insgesamt spielt sie etwa eine halbe
bis eine Stunde am Tag, am Wochenende manchmal langer, wobei sie dies

vorwiegend alleine tut. Ihre Spielevorlieben andern sich immer wieder. Wahrend
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bisher ,Littlest Pet Shop®“, das sie allerdings bereits durchgespielt hat, ihr
Lieblingsspiel war, ist es aktuell ,Nintendogs®. Allgemein kann festgehalten
werden, dass sie vorwiegend Tierspiele spielt, weil sie Tiere mag und im Spiel
realitatsnah pflegen kann. An genderuntypischen Spielen zeigt Bettina kein
Interesse und spielt hochstens das Spiel ,Mario und Sonic bei den olympischen
Winterspielen®, das ihrem Bruder gehort. Dabei betont sie, dass hier auch
weibliche Charaktere gewahlt werden kdnnen. Bettina bekommt die Spiele, die
sie selbst aussucht, von ihren Eltern oder kauft sie selbst. Bei der Auswahl
orientiert sie sich vor allem an der Werbung und an ihren Freundinnen. Spal3 und
das gemeinsame Spiel kénnen als Hauptmotivation gesehen werden, wobei
Bettina aber auch oft aus Langeweile oder in Ermangelung anderer Alternativen

spielt.

6.4 Fall D - Sira

Informationen zum Kontext

Sira (Name geandert) ist zum Zeitpunkt der Untersuchung 8 Jahre alt, besucht
die Volksschule und lebt gemeinsam mit ihren Eltern und ihren drei Brudern (10,
6 und 2 Jahre alt) in einer Zwei-Zimmer-Wohnung im 21. Bezirk in Wien. Der
Vater, der auch den Elternfragebogen ausfiillt, hat in Agypten die Matura
gemacht und arbeitet jetzt als Maschinentechniker. Seine Frau war immer zu
Hause und hat sich um die Kinder gekimmert, weshalb sie kaum Deutsch
spricht. Die beiden Elternteile sind vor elf Jahren in Osterreich immigriert. Zuerst
haben sie in Oberdsterreich gewohnt, seit drei Jahren leben sie jetzt in Wien. Mit

den Kindern sprechen sie Arabisch und Deutsch.

Technische Ausstattung

Die Familie weist eine geringe Spieleausstattung auf. Es gibt eine Sony
Playstation 2, die allerdings immer auf dem Kasten verstaut ist, was ein Hinweis
auf die seltene Verwendung ist. Jedenfalls missen die Kinder immer die Eltern
bitten, die Playstation herunter zu holen, was den Zugang erschwert. Der grol3ere
Bruder besitzt einen Nintendo DS mit ein paar Spielen, den auch Sira zeitweise

verwenden darf. AuRerdem haben sie einen Nintendo Game Boy Advance, den
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sie allerdings nicht mehr verwenden, weil sie die Spiele auch auf dem Nintendo
DS spielen kdnnen. Sira selbst besitzt keine eigenen Spiele und kann nur jene
ihres Bruders verwenden. Ansonsten ist noch ein Computer vorhanden,

allerdings konnen die Kinder damit nur im Internet spielen.

Nutzung

Ubereinstimmend mit ihrem Vater erzahlt Sira, dass sie etwa eine halbe bis eine
Stunde am Tag spielt, am Wochenende manchmal auch langer. Ebenfalls
Ubereinstimmend stellen beide fest, dass Sira vorwiegend alleine spielt,
manchmal aber auch mit den Bridern. Sira betont, dass sie dann vor allem am
Computer miteinander spielen oder auch auf der Sony Playstation. Am Nintendo
DS konnen sie dagegen nur alleine spielen, weil sie ja nur einen besitzen.
Insgesamt spielt Sira viel mit dem Computer, weil der Bruder sie nicht immer mit
seinem Nintendo DS spielen lasst. Playstation spielt sie eher selten. Im Internet

nutzt sie verschiedene Seiten wie ,Friv.com® und ,Spielaffe.de”.

| Level  Timeleft: Money; Stars: lau.c [ 2p=n i

«213

Abb. 14.: Screenshot vom Spiel ,,Super Babysitterin

Wahrend des Interviews prasentiert sie mehrere Minispiele (eines mit einem
Schneemonster, ein Babysitterspiel, ein Kampfspiel und ein Minispiel, bei dem
eine Seilbahn gesteuert werden muss). lhr Lieblingsspiel ist derzeit ,Mario Kart*
am Nintendo DS, wobei nochmals anzumerken ist, dass sie selbst keine Spiele
besitzt und sie die anderen Spiele (teilweise auch noch fir Game Boy Advance)
nach eigener Aussage nicht interessieren.

13 http://www.spielaffe.de/Spiel/Super_Babysitterin
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Auffallig ist, dass Sira viele genderuntypische Spiele verwendet, was auch im
Mangel von entsprechenden Alternativen begriindet sein mag. Auf der Sony
Playstation nutzt Sira beispielsweise Autorennspiele sowie ihr Lieblingsspiel
,Mario Kart® auf dem Nintendo DS. Der 10-jahrige Bruder spielt ,GTA" auf der
Playstation, was sie aber nicht interessiert. Dafr spielt sie aber mit inrem Bruder
Kampfspiele, wobei sie jedoch weibliche Charaktere bevorzugt.

S: Da, das Madchen ist cooler.

I: Das Madchen ist cooler? Spielst du immer das Madchen?

S: Und was willst du?

I: Hast du nicht eh schon beide ausgesucht? Nein, gell? Mir ist es egal. Such mir
was aus.

Bruder: So sie, ein Madchen.

S: Ich will nie ein Bub sein.

(vgl. Transkript Fall D — Zeile 532-537)

SELECT CHARACTER

PLAY FREE GAMES

Abb.15.: Screenshot vom Spiel ,Dino Strike“***

Gendertypische Spiele (bis auf das Babysitterspiel im Internet) werden von Sira

nicht genutzt, sind aber auch nicht vorhanden.

Zugang
Die Spiele bekommen die Kinder vom Vater. Sira hat sich nach eigenen Angaben
schon oft Spiele gewlinscht. Sowohl der Vater als auch Sira geben an, dass die

Spiele vorwiegend von den Kindern ausgesucht werden. Diesbeziiglich erwahnt

214 http://www.friv.com
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Sira, dass sie sich vorwiegend an der Werbung in Kinderzeitschriften orientieren.
Auf die Frage nach Spielwiinschen sagt Sira zwar zunéachst, dass sie sich Spiele

wunscht, betont dann aber, dass sie vor allem gerne ein eigenes Zimmer hétte.

Motivation
Bei Sira liegt die Motivation, ein bestimmtes Spiel zu spielen, wohl vor allem
daran, dass keine anderen Spiele vorhanden sind, die sie interessieren. Als

vorrangige Motivation zu spielen nennt sie Langeweile.

Sonstige Erkenntnisse

Sira nutzt, im Gegensatz zu den anderen Befragten, vorwiegend das Internet
zum Spielen. Allerdings steht der Wunsch nach eigenen Spielen oder
Spielgeraten im Schatten des Wunsches nach einem eigenen Zimmer. Die
Prioritdten scheinen demnach anders gerichtet zu sein.

I: Oder héattest du gern einen eigenen DS? Gibt es irgend so was, was du dir
winschst von deinen Eltern, oder?

S: Na. Ein DS und dass wir noch eine groRere Wohnung haben, dass ich einen
eigenen Zimmer hat.

(vgl. Transkript Fall D — Zeile 85-88)

Zusammenfassung

Sira hat keine eigenen Spiele, kann aber manchmal den Nintendo DS vom
alteren Bruder benutzen. AuRerdem stehen ihr eine Sony Playstation und ein
Computer, mit dem sie gerne im Internet spielt, zur Verfigung. Sira spielt eine
halbe bis eine Stunde am Tag, am Wochenende manchmal auch langer.
Vorwiegend spielt sie alleine, manchmal aber auch mit dem Bruder am PC. Als
vorrangige Spielmotivation nennt sie Langeweile. Ihr Lieblingsspiel ist derzeit
,Mario Kart* am Nintendo DS. Auffallig ist, dass Sira viele genderuntypische
Spiele spielt, vielleicht auch deshalb, weil es an Alternativen fehlt. Mit ihrem
Bruder nutzt sie Autorennspiele und Kampfspiele, wobei sie hier weibliche
Charaktere bevorzugt. Gendertypische Spiele (bis auf das Babysitterspiel im

Internet) werden nicht genutzt, sind aber auch nicht vorhanden. Die Spiele

bekommen die Kinder vom Vater, wobei sie von den Kindern ausgesucht werden.
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Diesbezuglich merkt Sira an, dass sie sich vorwiegend an der Werbung in
Kinderzeitschriften orientieren. Sira hat sich nach eigenen Angaben schon oft

Spiele gewlnscht.

6.5 Fall E - Amina

Informationen zum Kontext

Amina (Name geandert) ist zum Zeitpunkt der Untersuchung 8 Jahre alt, besucht
die Volksschule und lebt gemeinsam mit ihrer Mutter in einem Haus in Wiener
Neustadt. Ihr Vater lebt in der Nahe in einer Wohnung, zu ihm besteht ein sehr
guter Kontakt. Die Eltern teilen sich das Sorgerecht und Amina verbringt immer
zehn Tage bei ihrer Mutter und dann sieben Tage bei ihrem Vater. Wenn sie den
Wunsch aul3ert, kann sie aber auch mehr Zeit mit einem Elternteil verbringen.
Amina hat keine Geschwister. lhre Mutter, die auch den Elternfragebogen

ausfillt, ist Lehrerin und verfugt tber einen Universitatsabschluss.

Technische Ausstattung

Amina verflgt Uber eine recht ordentliche technische Ausstattung. Sie besitzt
einen Nintendo DS mit etwa 20 Spielen, darunter vor allem gendertypische
Spiele wie ,Nintendogs®, ,Hexe Lilly*, ,Bibi Blocksberg“, ,Tierpraxis® und
»1raumhochzeit’. Aullerdem hat Amina Zugang zum Computer ihrer Mutter und
auch einige Computerspiele. Im Wohnzimmer gibt es noch eine Nintendo Wii.
Beim Vater, bei dem sie nahezu genauso viel Zeit verbringt wie bei der Mutter,
hat sie ebenfalls eine Nintendo Wii und einen Computer in ihrem Zimmer.

Zusatzlich verwendet sie noch Minispiele auf ihrem Handy.

Nutzung

In Bezug auf die Nutzungsdauer stimmen die Antworten von Amina und ihrer
Mutter ziemlich Uberein. Die Mutter gibt an, dass Amina etwa zwei bis drei Mal
pro Woche eine halbe Stunde spielt. Amina selbst erzahlt, dass sie etwa zwei
Mal pro Woche 15 bis 30 min. spielt. Manchmal kann es auch mehr sein.

I: Und du hast gesagt, bei deinem Papa spielst du mehr? Spielst du generell

jeden Tag oder zwei Mal in der Woche oder?
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A: Nein, zweimal in der Woche, sagen wir manchmal, wenn ich meine Lust grad
So ist, spiel’ ich fast jeden Tag und wenn meine Lust ist zwei Tage, immer
unterschiedlich.

I: Und wie lang spielst du dann circa?

A: Ich spiel’ sicher so viertel Stunde, halbe Stunde.

(vgl. Transkript Fall E — Zeile 257-262)

Nach eigenen Angaben spielt Amina vorwiegend gemeinsam mit Freundinnen,
manchmal auch mit der Mutter. Beim Vater spielt sie dagegen oft alleine. Ihre
Mutter gibt hingegen an, dass Amina auch bei ihr vorwiegend alleine spielt und

nur manchmal mit Freundinnen.

Bezuglich der Spielinhalte bevorzugt Amina Spiele mit Alltagsbezug (strukturelle
Kopplung) und Mehrspieleroption. So sagt Amina beispielsweise in Bezug auf ihr
Lieblingsspiel ,Animal Crossing®“:

I: Was gefallt dir an dem Spiel so gut?

A: Na ja, dass man spielen kann wie ein richtiger Mensch, halt dass man Kredit
abzahlen muss, dass man sein Haus vergréf3ern kann.

(vgl. Transkript Fall E — Zeile 134-136)

«215

Abb. 16.: Screenshot ,,Animal Crossing

Am liebsten spielt Amina mit dem Nintendo DS, wobei allgemein festgehalten
werden kann, dass sich ihre Spielvorlieben immer wieder andern. Aktuell sind
ihre Lieblingsspiele ,Animal Crossing“ und ,Nintendogs® am Nintendo DS,
,Reiterhof 5 am Computer und ,Mario und Sonic bei den olympischen

Winterspielen® auf der Nintendo Wii.

215 http://acww.timbetu.de/bilder/vorgarten.jpg
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Abb. 17.: Screenshot ,Reiterhof 5?*°

Sie besitzt auch einige Tierspiele, raumt allerdings ein, dass diese wegen der

monotonen Aufgabenstellungen schnell langweilig werden.

An genderuntypischen Spielen zeigt Amina dagegen kein Interesse und erzahlt
von ihrem Freund Michael, der ganz andere Spiele hat als sie.

I: Und die Spiele, die er spielt, gefallen die dir nicht?

A: Manche gefallen mir schon sehr gut, aber manche sind auch zum Kotzen.

I: Welche zum Beispiel?

A: Autorennen zum Beispiel, ich spiel es nur, weil er gerade (..)

I: Nur wenn er es spielen will?

A: Na ja, ich wiird’” ihm gern diesen kleinen Gefallen tun, weil ich will nicht
streiten.

(vgl. Transkript Fall E — Zeile 306-311)

Amina erzahlt also, dass sie Autorennen nur inrem Freund zuliebe spielt. Auf die
Frage, ob sie selbst gern ein Autorennspiel hétte, entgegnet sie, dass sie schon
gerne eines hatte, aber zwei waren Ubertrieben. Kampfspiele interessieren sie

insgesamt nicht.

Zugang
Sowohl Amina als auch ihre Mutter geben tbereinstimmend an, dass Amina ihre

Spiele selbst aussucht. Dabei erhélt sie die Spiele meistens von den Eltern oder

216 http://www.ubi.com/resources/binary/210/52522.jpg
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von Verwandten oder sie bekommt Geld und kauft sich die Spiele selbst. Bei
ihren Spielwiinschen orientiert sich Amina an der Werbung und an Freundinnen.
Zu ihrem Lieblingsspiel ,Nintendogs® merkt Amina an:

A: Ja, meine Freundin hat das und das hab’ ich mir auch gewunschen und zu
Weihnachten habe ich Geld bekommen und damit hab ich es mir gekauft.

(vgl. Transkript Fall E — Zeile 20-21)

Motivation

Aminas Spielmotive sind sehr unterschiedlich, zum Teil spielt sie aus reiner
Langeweile, vor allem wenn sie beim Vater ist, weil sie dort manchmal nichts
anderes zu tun hat. In diesem Fall ist das Spielen eine typische
Ersatzbeschaftigung.

I: Wie viel spielst du denn eigentlich? Also spielst du jeden Tag?

A: Also, wenn ich bei meinem Papa bin, spiele ich eigentlich mehr Spiele, weil da
ist mir die meiste Zeit langweilig, weil wir sind da meistens in unseren eigenen
Zimmern.

(vgl. Transkript Fall E — Zeile 193-195)

Amina aul3ert aber auch, dass sie manchmal ihre Wut am Nintendo abreagiert.
Dann verletzt sie die Hunde bei ,Nintendogs® absichtlich oder spielt
Wettbewerbe, die sie sehr aufzuregen scheinen.

A: Ja, ah, manchmal tu ich Zorn ablassen bei meinem Nintendo (lacht).

I: (lacht).

A: Indem ich meinen Hunden, manchmal geb’ ich den Hunden, da bin ich ein
bisschen witend und tu den Hunden manchmal ein bisschen weh, aber das,
wenn man so ein bisschen kurz trainiert, bei einem Wettbewerb teilnimmt, dann
ist das schon sehr gut, da kann man richtig Wut ablassen, wenn man, aber da
schwitzen dann auch meine Hande, weil ich die ganze Zeit diesen Stab halte
(lacht).

(vgl. Transkript Fall E — Zeile 206-212)

Das Schwitzen der H&nde ist ein deutlicher Hinweis auf ihre Aufregung beim
Spielen.

Sonstige Erkenntnisse
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Auffallend sind vor allem zwei Aspekte: Einerseits die vielseitige
Computernutzung, denn Amina spielt nicht nur Computerspiele, sondern sie nutzt
auch Onlinespiele (beispielsweise auf ,tivi.de“) und verwendet den Computer um
Texte zu schreiben oder zum Bestellen von Spielzeug. Andererseits sind auch
ihre Ausfiihrungen zum Thema Tierspiele sehr interessant. In folgender Passage
erzahlt sie, dass ihr diese aufgrund monotoner Aufgabenstellungen schnell
langweilig werden. Dennoch dirften sie diese Spiele so weit faszinieren, dass sie
sich immer wieder Tierspiele winscht oder aussucht.

A: Ja, aber meistens ist bei den Tierspielen, so das ist mir jetzt schon aufgefallen,
dass das bei den Tierspielen immer so ist, das is’ irgendwie, irgendwie
langweilig.

I: Es wird langweilig nach der Zeit?

A: Das wird langweilig nach der Zeit. Du hast einen Tag dran Freude oder zwei
und am néchsten findest du es nur noch langweilig.

I: Warum glaubst du werden die langweilig?

A: Ich glaub’ nicht, ich hab’ schon viele Tierspiele am Nintendo und so. Entweder
ich find’ nie weiter, wie zum Beispiel beim Pferdespiel.

I: Ja.

A: Oder ich oder ich langweile mich damit.

I: Weil’'s immer das Gleiche ist, oder?

A: Ja oder zum Beispiel bei meinen Katzen, bei ,Sophies Freunde Tierérztin®, da
hat man die Katzen schon so lang pflegen, da muss ich eine, da muss ich funf
Stunden dran sitzen und die Katzen streicheln, ich mein’ was bringt das, nur
Katzen streicheln, sehr langweilig.

I: Und trotzdem hast du aber relativ viele Pferdespiele, gell?

A: Ja.

I: Kriegt man die immer geschenkt?

A: Ja, die krieg’ ich entweder geschenkt oder, oder ich kauf’ sie mir selber, weil
ich mir denk’ ,oh, jetzt mach’ ich einen neuen Versuch®.

I: Und dann am Anfang geféllt’s dir? Warum gefélit’s dir oder was geféllt dir
daran?

A: Na ja, dass es Tiere sind und dass man uben kann, wie man Tiere pflegt, das
finde ich ganz toll, aber ich find’s nicht toll, dass es immer das Gleiche ist immer.
(vgl. Transkript Fall E — Zeile 519-540)
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Amina erzahlt, dass ,Nintendogs“ und ,Animal Crossing“ in dieser Hinsicht
andersartig sind, weil sie vielfaltige Aufgaben an den/die Spielenden stellen. Ein
weiteres Problem zeigt sich bei ihrem Pferdespiel, bei dem sie schon langer an
einer Stelle feststeckt und nicht weiter weil3. Tierspiele scheinen also oft zu

schwer (oder zu unibersichtlich designed) oder schlichtweg zu monoton zu sein.

Zusammenfassung

Amina hat einen Nintendo DS mit etwa 20 Spielen, darunter vor allem
gendertypische Spiele wie ,Tierpraxis“ und ,Traumhochzeit®. AulRerdem hat
Amina Zugang zum Computer ihrer Mutter und auch einige Computerspiele. Im
Wohnzimmer gibt es noch eine Nintendo Wii. Beim Vater, bei dem sie ja fast
genauso viel Zeit verbringt wie bei der Mutter, hat sie eine Nintendo Wii und
einen Computer im Zimmer. Zuséatzlich verwendet sie auch die Minispiele auf
ihrem Handy. Amina spielt etwa zwei Mal pro Woche ungeféahr eine halbe
Stunde. Wahrend sie beim Vater oft alleine spielt, tut sie dies ansonsten auch
gemeinsam mit Freundinnen. Beziglich der Spielinhalte bevorzugt Amina Spiele
mit Alltagsbezug und Mehrspieleroption. Am liebsten spielt Amina mit dem
Nintendo DS, wobei sie aber einraumt, dass sich Spielvorlieben immer wieder
andern. Zurzeit sind ihre Lieblingsspiele ,Animal Crossing® und ,Nintendogs® am
Nintendo DS und ,Reiterhof 5 am Computer. An genderuntypischen Spielen
zeigt sie kein Interesse und erzahlt, dass sie Autorennen nur einem Freund
zuliebe spielt. Die Spiele erhalt sie meistens von den Eltern oder sie bekommt
Geld um sich die Spiele kaufen zu kénnen. Ausgesucht werden sie jedenfalls von
Amina selbst. Bei ihren Spielwiinschen orientiert sie sich an der Werbung und an
FreundInnen. Ihre Spielmotivation ist sehr unterschiedlich: Zum Teil spielt sie aus

reiner Langeweile, manchmal aber auch um Wut abzulassen.
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6.6 Fall F - Chiara

Informationen zum Kontext

Chiara (Name geéandert) ist zum Zeitpunkt der Untersuchung 10 Jahre alt,
besucht die Volksschule und lebt gemeinsam mit ihren Eltern, ihrer 20-jahrigen
Schwester und ihrem 7-jahrigen Bruder in Himberg. Ilhre Mutter, die auch den
Elternfragebogen ausflllt, ist kaufménnische Angestellte und hat einen

Lehrabschluss.

Technische Ausstattung

Die technische Ausstattung der Familie mit Konsolen und Videospielen ist eher
gering. Sie besitzen eine Nintendo Wii mit ein paar Spielen (,Wii fit*, ,Wii Play®,
.,Mario Kart, ,Tak” und ,,Oben®). Chiara selbst verfugt Uber einen Nintendo DS
mit den Spielen ,Hannah Montana“, ,Best Friends — Hunde und Katzen®, ,Mein
erstes Katzenbaby®, ,Nintendogs“ und ,Meine Tierarztpraxis®. Interessanterweise
hat ihr Bruder noch keinen Nintendo DS, obwohl er nur drei Jahre jlnger ist.
Chiara hat dartber hinaus seit kurzem einen eigenen Laptop, auf dem sie aber

nicht spielt.

NINTENDQDS
NINTENDO' ’s

NINTENDQDS,

«218

Abb. 18.: ,Best Friends — Hunde und Katzen“?'’, ,Mein erstes Katzenbaby und

,Meine Tierarztpraxis“**°

Nutzung
Chiara féllt es sehr schwer, ihre Spieldauer einzuschatzen. Sie gibt an, etwa

einmal pro Woche zu spielen, wobei die Dauer unterschiedlich ist.

217

s http://dpgvideos.us/images/bild.php/859,bestfriendshundekatzen6SPOR.jpg

http://www.testberichte.de/imgs/p_imgs/Mein+erstes+Katzenbaby+%28f%C3%BCr+DS%29-
119-119295.jpg
219 http://gamgea.com/wp-content/uploads/2007/1/arzttestl.jpg
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I: Spielst du jeden Tag, oder?

C: Na ja, nicht jeden.

I: Zweimal in der Woche oder nur einmal in der Woche?
C: Einmal in der Woche ungefahr.

I: Mehr am Wochenende?

C: Ja.

I: Oder mehr unter der Woche, wenn Schule ist?

C: Mehr am Wochenende.

I: Und wie lang spielst du denn da circa? (..) Oder ist das auch unterschiedlich?
C: Unterschiedlich.

(vgl. Transkript Fall F — Zeile 43-52)

Spater erzahlt Chiara, dass sie mit ihrem Bruder oft auch eine Stunde auf der
Nintendo Wii spielt, was sie deshalb weil3, da bei manchen Spielen die Dauer
angezeigt wird. Bei ihrem Lieblingsspiel ,Wii fit* wechseln sich beispielsweise
beide ab und spielen dann abwechselnd immer 10 Minuten. Die Mutter schatzt
die Situation etwas anders ein und gibt an, dass Chiara etwa zwei bis drei Mal
pro Woche spielt. Bezlglich der Dauer meint sie, dass Chiara etwa eine halbe bis
eine Stunde spielt. Interessanterweise spielt Chiara nach Angaben der Mutter
vorwiegend mit den Geschwistern, wahrend Chiara selbst sagt, dass sie mehr
alleine und nur manchmal mit dem Bruder auf der Nintendo Wii oder mit
Freundinnen am Nintendo DS spielt.

Im Gegensatz zu den meisten befragten Kindern bevorzugt sie die Nintendo Wii
und dabei vor allem Bewegungsspiele. Aber auch ihre Lieblingsspiele &ndern
sich immer wieder, derzeit sind es ,Hannah Montana“ auf dem Nintendo DS und
LWii fit“* auf der NintendoWii. AuRerdem erwahnt Chiara, dass sie Tierspiele mag.
An genderuntypischen Spielen zeigt sie kein Interesse, wobei sie bei ihrem
Cousin bereits die Gelegenheit hatte, verschiedene Spiele wie Autorennen und

ein Monsterspiel auszuprobieren.

Zugang
Chiara und ihre Mutter geben Ubereinstimmend an, dass die Spiele vorwiegend
von den Eltern besorgt und auch ausgesucht werden. Manchmal wiinscht sich

Chiara auch ein bestimmtes Spiel, dann orientiert sie sich vor allem an
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Freundinnen. So hat sie zum Beispiel ,Hannah Montana“ zuerst bei einer
Freundin gesehen und ausprobiert und es sich dann gewlnscht. Chiara hat sich

auch schon einmal ein Spiel selbst gekauft und zwar ein Hundespiel.

Motivation

Neben Tierspielen, die Chiara faszinieren, werden vor allem Bewegungs- und
Geschicklichkeitsspiele bevorzugt. Chiara féllt es jedoch sehr schwer, die Grinde
dieser Faszination zu beschreiben oder zu nennen. An ihrem Lieblingsspiel
.,Hannah Montana“ gefallt ihr insbesondere, dass sie Musik machen kann.

I: Und was geféllt dir an ,Hannah Montana“ so gut?

C: Na ja, da kann man Musik selber machen und da kann man, ahm, ein
Abenteuer machen, so, da kriegt man so einen Auftrag, den man dann machen
muss und ja (..).

(vgl. Transkript Fall F — Zeile 26-28)

Bei Tierspielen fallt ihr die Beurteilung ebenso schwer.

I: Was gefallt dir an den Tierspielen so gut?

C: Naja, ich mag halt Tiere sehr und (.) das gefallt mir einfach. (.) Ja.
(vgl. Transkript Fall F — Zeile 74-75)

Sonstige Erkenntnisse

Insgesamt féllt auf, dass das Interview mit Chiara, insbesondere im Vergleich zu
den anderen Gesprachen, sehr kurz war. Chiaras Antworten sind meist eher
knapp, bis auf die Gesprachssequenzen, in denen sie gebeten wird, den Inhalt

eines Spiels zu beschreiben.

Zusammenfassung

Chiara hat einen Nintendo DS mit einigen gendertypischen Spielen, wie ,Mein
erstes Katzenbaby®, ,Nintendogs® und ,Meine Tierarztpraxis“. Ansonsten hat die
Familie noch eine Nintendo Wii. Chiara spielt etwa zwei bis drei Mal pro Woche
eine halbe bis eine Stunde. Chiara erzahlt, dass sie mehr alleine und nur
manchmal mit dem Bruder auf der Wii oder mit Freundinnen am DS spielt. Im

Gegensatz zu den meisten befragten Kindern bevorzugt sie die Wii, vor allem
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aufgrund der Bewegungsspiele. Ihre Lieblingsspiele &ndern sich aber auch immer
wieder, derzeit nennt sie ,Hannah Montana“ auf dem Nintendo DS und ,Wii fit* auf
der Nintendo Wii als personliche Favoriten. Weiters erzahlt Chiara, dass sie
Tierspiele mag. An genderuntypischen Spielen zeigt sie kein Interesse, wobei sie
bei ihrem Cousin schon die Gelegenheit hatte, verschiedene solcher Spiele
auszuprobieren. Die Spiele werden vorwiegend von den Eltern besorgt und auch
ausgesucht. Manchmal winscht sich Chiara auch ein bestimmtes Spiel, dann

orientiert sie sich vor allem an Freundinnen.

6.7 Fall G - Lena

Informationen zum Kontext

Lena (Name geéndert) ist zum Zeitpunkt der Untersuchung 8 Jahre alt, besucht
die Volksschule und lebt gemeinsam mit ihren Eltern und ihren GrolReltern in
einem grof3en Haus in Hinterbrihl. Geschwister hat Lena nicht. lhre Mutter, die
auch den Elternfragebogen ausfillt, verfligt Gber einen Universitatsabschluss und
ist derzeit Hausfrau. Die Mutter kommt aus China, der Vater ist Osterreicher.

Technische Ausstattung

In Lenas Fall kann die technische Ausstattung als eher gering bezeichnet
werden. Lena stehen eine Nintendo Wii, ein Vtech-Lerncomputer und ein PC zur
Verfigung. Der Computer gehdrt aber ihren Eltern und sie besitzt keine Spiele

dafur, allerdings nutzt sie verschiedene Internetseiten zum Spielen.

Abb. 19.: Mappe mit gebrannten Spielen

Fur die Nintendo Wii gibt es eine gro3e CD-Mappe mit gebrannten Spielen,
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darunter zum Beispiel ,Mario Kart®, ,Mario Party“, ,My Sims®, ,Barbie und die drei
Musketiere”, ,Virtual Tennis”, ,Grand Slam Tennis”, ,Wii Sports” und ,Wii fit“.

Die Spiele gehoren eigentlich der ganzen Familie, bis auf ,Barbie und die drei
Musketiere”, das der Vater extra fur Lena herunter geladen und auf CD gebrannt
hat.

Nutzung

In Bezug auf die Nutzungsdauer gibt die Mutter an, dass Lena etwa zwei bis drei
Mal woéchentlich ein bis zwei Stunden spielt. Lena féallt es hingegen sehr schwer,
ihre Nutzungsgewohnheiten einzuschatzen. Sie sagt, dass sie etwa eine halbe
bis dreiviertel Stunde spielt, aber nicht jeden Tag.

I: Was wirdest du sagen wie lange du spielst? Stimmt das, was deine Mama
gesagt hat?

L: Ich weil3 nicht, wie lange ich spiele. Bei der ,Wii fit Plus®, da zeigen die immer
an, wie viel man schon gespielt hat.

I: Wie lang man schon gespielt hat, gell?

L: Also eine halbe Stunde spiele ich auf der ,,Wii fit“ eigentlich schon.

I: Also eine halbe Stunde oder so.

L: Ja, vielleicht auch ein bisschen mehr, eine dreiviertel oder so.

I: Spielst du da zwei, dreimal in der Woche oder weniger?

L: Ich weil3 es nicht.

(vgl. Transkript Fall G — Zeile 270-279)

Ubereinstimmend geben sowohl die Mutter als auch Lena an, dass sie eher nicht
alleine spielt. Lena erzéahlt, dass sie vorwiegend mit dem Vater spielt. Auch ihre
Mutter nutzt verschiedene Computerspiele und Lena schaut ihr oder dem Vater
beim Spielen manchmal zu. Mit Freundinnen oder der Cousine werden dagegen
keine Videospiele genutzt.

Generell spielt sie am liebsten mit der Nintendo Wii, weil man sich dabei
bewegen kann. Lena erzahlt, dass sich ihre Spielvorlieben aber immer wieder

andern. Wahrend derzeit ,Tennis® ihr Lieblingsspiel ist, war es vorher ,Bowling®.
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Ihr Interesse beschrankt sich, abgesehen von den Sportspielen, auf
gendertypische Spiele wie beispielsweise ,Barbie“. Aullerdem nutzt sie

Minispiele wie Torten backen auf ,barbie.1001spiele.de”.

BARBIE
)

Abb. 20.: Screenshot der Rubrik ,Barbie“**° und des Minispiels ,Torten backen*?**

Tierspiele besitzt sie nach eigenen Angaben nicht, aber beim Spieleworkshop hat
Lena ,Dogz“ gewahlt. Aulerdem betont sie, dass man bei ,Barbie und die drei
Musketiere® mit einer kleinen Katze spielen kann.

L: Ja. Mein Papa hat mir das ,Barbie und die drei Musketiere®, das hat mir mein
Papa gebrannt.

I: Okay, also hast du es vom Papa geschenkt bekommen?

L: Ja.

I: Hast du es ausgesucht oder hat er es ausgesucht?

L: Das hat er ausgesucht. Also das ist sozusagen, war das eine Uberraschung.

I: (lacht) Was muss man da machen bei dem ,Barbie und die drei Musketiere“?

L: Da muss man Minzen sammeln. Da kann man auch mit der kleinen Katze
spielen.

(vgl. Transkript Fall G — Zeile 214-221)

Zugang

Die Spiele bekommt Lena ausschliel3lich vom Vater, der diese fur sie aussucht,
herunter ladt und auf CD brennt. Diese Aussage bestatigt auch die Mutter im
Fragebogen. Bei mehrmaligem Nachfragen gibt Lena an, sich selbst noch nie ein

bestimmtes Spiel gewlinscht zu haben.

220 http://barbie.1001spiele.de/
221 http://humor.1001spiele.de/schwarzwalder-kirschtorte.html

Seite 105/247



Motivation

Internetspiele wie Torten backen verweisen auf Lenas Tendenz, alltagsnahe
Spiele zu bevorzugen (strukturelle Kopplung). Abgesehen davon fallt auf, dass
Lena vor allem Sportspiele auf der Nintendo Wii spielt, wovon auch einige im
Haushalt vorhanden sind. Nachdem Lena vor allem mit dem Vater spielt, der die
vorhandenen Spiele auch aussucht, stellt sich die Frage, inwiefern dies Lenas
Interessen beeinflusst. Bei der Durchsicht der Mappe mit gebrannten Spielen fallt
auf, dass lediglich ein Spiel explizit fir Lena ist — das bereits oben erwahnte
Barbiespiel. In Bezug auf ihr Lieblingsspiel ,Tennis“ erwahnt Lena, dass ihr vor

allem das gemeinsame Spielen und die Bewegung Spal3 machen.

Sonstige Erkenntnisse

Bei Lenas Interview ist ein interessanter Aspekt aufgetaucht, sie erzahit, dass sie
den Eltern immer wieder beim Spielen zusieht. Die Mutter scheint ebenso wie der
Vater unterschiedliche Spiele zu nutzen und somit als Vorbild zu fungieren.

Gemeinsam wird aber vorwiegend mit dem Vater gespielt.

Zusammenfassung

Lena hat eine Nintendo Wii, einen Vtech-Lerncomputer und einen PC zur
Verfiigung. Der Computer gehort jedoch ihren Eltern und sie hat keine Spiele
dafur, allerdings nutzt sie verschiedene Internetseiten zum Spielen. Fir die
Nintendo Wii gibt es eine grofl3e CD-Mappe mit gebrannten Spielen, die eigentlich
der ganzen Familie gehdren, bis auf ,Barbie und die drei Musketiere”, das der
Vater extra fir Lena herunter geladen und gebrannt hat. Lena spielt etwa zwei bis
drei Mal wochentlich ein bis zwei Stunden und vorwiegend mit dem Vater. lhre
Spielvorlieben andern sich immer wieder. Derzeit ist ihr Lieblingsspiel ,Tennis®
auf der Nintendo Wii, die sie bevorzugt, weil man sich dabei bewegen kann. Das
Interesse beschrankt sich, abgesehen von den Sportspielen, auf gendertypische
Spiele, wie ,Barbie“. AuRerdem nutzt sie Online-Minispiele wie Torten backen,
das auf ,barbie.1001spiele.de“ zu finden ist. Die Spiele bekommt Lena

ausschlief3lich vom Vater, der diese auswahl, herunter l&adt und auf CD brennt.
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6.8 Fall H - Julia

Informationen zum Kontext

Julia (Name geandert) ist zum Zeitpunkt der Untersuchung 10 Jahre alt, besucht
die Volksschule und lebt gemeinsam mit ihrer Mutter in einer Drei-Zimmer-
Wohnung im 2. Bezirk in Wien. Julia hat keine Geschwister und zum Vater
besteht kein Kontakt. Ihre Mutter hat die Matura gemacht und arbeitet im Moment

als Sachbearbeiterin.

Technische Ausstattung

Die Ausstattung mit Spielen und Spielgeraten der Familie ist eher als gut zu
bezeichnen. Julia verfigt Uber einen Nintendo DS mit mehreren Spielen, wie
.Imagine: Filmstar, ,Imagine: Lehrer®, ,Imagine: Dream Wedding“ und
~opongebob“ . AulRerdem hat sie flr den Nintendo DS eine Speicherkarte mit
einigen Spielen. Des Weiteren teilt sie sich mit der Mutter einen Computer, mit
dem sie im Internet spielen kann. AufRerdem hat Julia Zugang zu einer Sony
Playstation, die im Zimmer ihrer Mutter steht. Dafur hat sie auch einige Spiele wie
ein Skispiel, ein Hundespiel, ,Singstar®, ,Sims 2, ,Pets Hundefreunde®, ,Horse*
und ,Let's Ride!*.

Nutzung

In Bezug auf die Nutzungsdauer gibt Julia an, meistens etwa eine dreiviertel
Stunde zu spielen, aber nicht jeden Tag. Am Wochenende kann es aber auch
unter Umstanden langer, also auch drei bis vier Stunden dauern. Dagegen meint
die Mutter, dass Julia taglich etwa eine halbe bis zwei Stunden spielt. Beide
geben Ubereinstimmend an, dass Julia vorwiegend alleine spielt. Julia erzahlt
auch, dass sie manchmal mit Freundinnen spielt, dann wird vor allem mit der
Nintendo Wii (,Wii fit* und ,Wii Sports®) oder mit dem Nintendo DS gespielt.

Die Spielvorlieben &@ndern sich immer wieder, ihr aktuelles Lieblingsspiel ist

.iImagine: Fashion Model“ am Nintendo DS (siehe Abb. 21.), das sie bereits

mehrfach durchgespielt hat.
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«222

Abb. 21.: Screenshot ,Imagine: Fashion Model

Diese Routine im Umgang mit diesem Spiele war auch wéahrend des Interview zu
bemerken, da sie bereits versiert durchs Spiel geklickt hat und die Texte nicht
mehr lesen musste. Auf der Sony Playstation spielt Julia am liebsten ,Singstar®
und ,Let's Ride!", das auf einem Pferdehof angesiedelt ist. Generell spielt sie
aber am liebsten mit dem Nintendo DS, weil er portabel ist und sie dadurch zum
Beispiel auch im Bett spielen kann. Am Computer nutzt sie verschiedene
Minispiele auf ,Spielen.com® (zum Beispiel Einparken, Nagelstudio, Friseur,

Teller waschen oder ,Valentine Dinner Cooking®).

w = ||

, »Miranda Manlcure

«223 “224

Abb 22.: Screenshot ,,Valentme Dinner Cooking
«225

, ,,Sue Ha|r
Dresser

Julia zeigt kein Interesse an genderuntypischen Spielen und vertritt die Meinung,
dass Kampfspiele keinen Spald machen. Einmal hat sie bei einem Freund ein
FulRballspiel ausprobiert. Auf die Frage, was ihr daran nicht gefallt, entgegnet sie

nur, dass es nicht fur Madchen bestimmt ist. Hier zeigt sich deutlich, wie normativ

222 http://static2.videogamer.com/videogamer/images/ds/imagine_fashion_model/screens

/imagine__ fashion_model_9.jpg

223 http://www.spielen.com/spiel/valentine-dinner-cooking.htmi
224 http://www.spielen.com/spiel/miranda-manicure.html

225 http://www.spielen.com/spiel/sue-hair-dresser.html
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die Spielvorlieben gepragt sind.

J: Ja, ich hab’ auch einen Freund, der will unbedingt Ful3ball spielen oder so.
I: Und hast du es mal ausprobiert?

J: Ja.

I: Aber gefallen tut es dir nicht?

J: Nein.

I: (lacht)

J: Ich bin nicht so begeistert. (...)

I: Und was hat dir nicht gefallen an dem Spiel?

J: Es, ich find’s einfach nicht jetzt fir M&dchen so bestimmt. Man muss einfach
irgendwie einen Ball durch die Gegend schielZen.

(vgl. Transkript Fall H — Zeile 94-103)

Zugang

Die Spiele erhalt Julia vorwiegend von ihrer Mutter, kauft sie aber auch
manchmal selbst oder teilt die Kosten mit der Mutter. Julia erzahlt, dass sie die
Spiele selbst aussucht, wahrend die Mutter meint, dass sie beide auswahlen. In
Bezug auf die Spielwiinsche orientiert sich Julia unter anderem an Werbung und
an ihren Freundinnen. Meistens geht sie jedoch mit der Mutter in Geschéafte um
sich umzuschauen — eine Mdglichkeit, die nur Julia zur Spielauswahl nannte.

J: Ja also, entweder wenn ich einmal zum Libro, jetzt angenommen, gehe und’s
da seh’, dann wiinsche ich’s mir, wenn es mir geféllt oder wenn ich’s eben bei
Freunden oder in der Werbung.

(vgl. Transkript Fall H — Zeile 312-314)

Motivation

Als Julias primare Spielmotivationen kdnnen Langeweile und SpalR am Spiel
genannt werden, was sie folgendermalf3en ausdrickt:

J: Also ich spiele oft, weil mir fad ist und weil ich es lustig finde. Je nach Lust, ob
ich jetzt mag. Kommt drauf an.

(vgl. Transkript Fall H — Zeile 323-324)

Bei den Minispielen, die Julia im Internet spielt (zum Beispiel Einparken,

Nagelstudio, Friseur, Teller waschen), fallt ein starker Alltagsbezug auf.
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Sonstige Erkenntnisse
Julias Mutter besitzt selbst einige Spiele fir den Computer und fir die Playstation
(beispielsweise ,CSI“). Diese Spiele sind fur Julia verboten, aber sie darf

manchmal zuschauen, wodurch die Mutter eine Vorbildrolle einnimmt.

Zusammenfassung

Julia hat Zugang zu einem Computer, einer Sony Playstation und einem Nintendo
DS mit einigen gendertypischen Spielen, wie ,Imagine: Dream Wedding®, ,Sims 27,
,Pets Hundefreunde®, und ,Horses®. Sie spielt etwa eine halbe bis zwei Stunden
am Tag, aber nicht taglich. Vorwiegend spielt Julia alleine und auch viel im
Internet, wobei hier Spiele mit Alltagsnéhe bevorzugt werden. Ihre Spielvorlieben
andern sich immer wieder, derzeit bevorzugt sie ,Imagine: Fashion Model“ am DS,
das sie bereits mehrmals durchgespielt hat. Am liebsten spielt sie mit dem
Nintendo DS, weil er portabel ist und sie dadurch zum Beispiel auch im Bett
spielen kann. Julia zeigt kein Interesse an genderuntypischen Spielen. Die Spiele
bekommt sie vorwiegend von der Mutter, kauft sie aber auch manchmal selbst
oder teilt die Kosten mit der Mutter. Ausgesucht werden sie meist von Julia selbst.
Dabei orientiert sich Julia unter anderem an Werbung und an ihren Freundinnen.
Meistens aber geht Julia mit ihrer Mutter in Geschafte, um sich nach Spielen

umzusehen.

6.9 Fall | - Sarah

Informationen zum Kontext

Sarah (Name geandert) ist zum Zeitpunkt der Untersuchung 8 Jahre alt, besucht
die Volksschule und lebt gemeinsam mit ihren Eltern in einem Reihenhaus in
Hinterbrihl. Sarah hat keine Geschwister. lhr Vater, der auch den
Elternfragebogen ausfillt, hat einen Universitatsabschluss und ist als

Unternehmensberater tatig. Er ist Osterreicher, seine Frau kommt aus Polen.

Technische Ausstattung

In technischer Hinsicht ist die Familie gut ausgestattet und verfugt Uber eine
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Nintendo Wii, die im Wohnzimmer steht, und einen Computer. Sarah selbst
besitzt einen rosafarbenen Nintendo DS mit einer ,Hannah Montana“-Hiille (siehe
Abb. 23.).

Abb.23.: Sarahs Nintendo DS mit ,Hannah Montana“-Hille

Dazu hat sie einige Spiele wie ,Tinkerbell, ,Cats“, ,Mario Party®, ,Mario Bros.,
.,Mario Kart, ,Hannah Montana“, ,Meine Tierarztpraxis“ und ,Big Brain
Academy®. AulRerdem besitzt sie einen i-Pod, den sie auch manchmal zum
Spielen nutzt. Auch fir die Nintendo Wii sind einige Spiele vorhanden,
beispielsweise ein Golfspiel, ,Big Brain Academy*, ,Wii fit*, ,Wii Sports“ und ,Wii
Play“. AuRerdem besitzt auch ihr Vater ein paar Spiele, unter anderem ,Fifa“ oder
.Men of Honor“, die fir Sarah allerdings groRtenteils verboten sind. Fur den PC
des Vaters hat Sarah auch einige Spiele, als Beispiele seien ,Die tanzende
Prinzessin® und ,Funkelsteine® angefuhrt. Zudem nutzt sie Onlinespiele,

beispielsweise jene von ,bellasara.com®.

Spiel und Spat
Ibilder n y

Abb.24.: Screenshot von ,bellasara.com* (08.09.2010)?%

220 http://bellasara.com/index_bs.aspx
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Nutzung

In Bezug auf Sarahs Nutzungsgewohnheiten gehen die Meinungen auseinander.
Wahrend der Vater berichtet, dass Sarah mehrmals taglich spielt und dass sie
sich bemuhen, die Gesamtdauer auf maximal eine Stunde pro Tag zu
beschranken, berichtet Sarah davon, dass sie etwa vier Stunden pro Tag spielt,
womit sie von allen Befragten den hdchsten Spielkonsum aufweisen wirde.
Daruber hinaus erzéahlt sie, dass sie so viel spielen darf, wie sie mochte und dass
sie am Wochenende auch manchmal langer, und zwar bis zu acht Stunden spielt.
I: Wie viel spielst du da circa? Spielst du jeden Tag?

S: Ja.

I: (lacht)

S: Vier Stunden am Tag.

I: Vier Stunden am Tag? Am Wochenende mehr? Jetzt ist ja Wochenende. Hast
du da mehr Zeit zum Spielen, oder?

S: Acht Stunden am Tag.

I: Wirklich?

S: Mhm.

(vgl. Transkript Fall | — Zeile 53-61)

Bei diesem Interview entsteht der Eindruck, dass Sarah tatsachlich tbermé&Rig
viel zu spielen scheint, weil sie auch wahrend der gesamten Befragungsdauer
nahezu ohne Unterbrechung spielt und nur schwer vom Spielen abzubringen ist.
Sie erzahlt auch, dass sie beim neuen ,Mario Bros.” bereits alle Endgegner
besiegt hat, was einiges an Spielzeit in Anspruch nimmt. Die Spitze ihres DS-
Stifts ist abgebrochen, wobei dies allem Anschein nach eher nicht die Folge der
Ubermafigen Nutzung ist, sondern im Affekt geschehen sein kdnnte. Dass Sarah
wahrscheinlich tatsachlich Ubermé&Rig viel Zeit mit Computerspielen verbringt,
manifestiert sich auch in einer weiteren Interviewstelle, in der Sarah davon
berichtet, dass sie am Interviewtag bereits etwa drei Stunden gespielt hat.

I: Heute ist das Wetter so grauslich, da kann man auch drauf3en nichts machen,
gell?

S. Nein.

I: Ist heute der perfekte Videospiel-Tag.

S: Ja, ich spiele schon seit zwei Stunden oder drei. Aua.
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I: So lange bist du schon wach?
S: Ja, seit halb sieben.
(vgl. Transkript Fall | — Zeile 241-246)

Am haufigsten spielt Sarah mit dem Nintendo DS, die Nintendo Wii wird nach
eigenen Angaben dagegen nicht taglich genutzt. Der Vater gibt an, dass Sarah
vorwiegend alleine spielt, was in Anbetracht der Nutzungsdauer durchaus
plausibel scheint. Sarah erwéahnt allerdings, dass sie lieber gemeinsam spielt.
Ubereinstimmend berichten beide, dass Sarah manchmal mit Freundinnen spielt.
Da diese alle uUber einen Nintendo DS verflgen, gibt Sarah an, diese Konsole
auch immer bei sich zu haben.

I: Spielst du dann bei ihr auch oft Nintendo?

S: Ja klar, ich nehme ihn immer mit.

(vgl. Transkript Fall | — Zeile 257-258)

Sarah berichtet aul3erdem, dass sie nicht mit Buben, sondern nur mit Madchen
spielt.

I: Spielst du auch manchmal mit denen zusammen?

S: Ja klar, ,Mario Bros.” spiel’ ich zusammen und ,Mario Kart” und ,Mario Party*.
I: Ja, das sind gute Mehr-Spieler-Spiele, gell? (..) Spielst du das nur mit anderen
Méadchen oder auch mit anderen Burschen aus der Klasse?

S: Nur mit Madchen.

I: Echt? Wobei ,Mario Kart” spielen Buben sicher auch gern, oder?

S: Ich hasse Buben.

(vgl. Transkript Fall | — Zeile 78-84)

Manchmal spielt Sarah auch mit den Eltern auf der Nintendo Wii. Ansonsten
spielt die Mutter nicht, wohingegen der Vater sogar eigene Spiele hat, bei denen
Sarah jedoch nur zuschauen darf. Sarah sagt, dass sie diese Spiele auch gerne
spielen wirde, aber offensichtlich begreift sie deren Inhalt noch nicht, denn sie
erzahlt, dass bei diesen Spielen auf Hauser geschossen werden muss.

I: Spielen deine Eltern auch Videospiele oder Computerspiele?

S: Nein.

I: Andere Spiele vielleicht?
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S: Ja, mein Papa.

I: Und darfst du da zuschauen?

S: Ja, aber ich mag es auch spielen, aber ich darf nicht.
I: Echt, was spielt er denn da?

S: Irgendetwas mit Hauser abschiel3en.

(vgl. Transkript Fall | — Zeile 204-212)

Auch bei Sarah sind die Spielvorlieben einem standigen Wechsel unterlegen.
Beim Spieleworkshop erzahlte sie, dass ihr Lieblingsspiel ,Hannah Montana“ ist,
doch zum Zeitpunkt des Interviews war ihr Lieblingsspiel ,Tinkerbell®, weil sie
.,Hannah Montana“ bereits durchgespielt hatte. Auf der Wii spielt sie am liebsten
~Wii fit“, obwohl generell der Nintendo DS bevorzugt und auch mehr genutzt wird.
Insgesamt kann festgehalten werden, dass Sarah vorwiegend gendertypische
Spiele verwendet. Sarah mag auch Tierspiele, wobei sie deren Faszination nicht
begrinden kann.

I: Ist das so, dass man ein Haustier hat? (.)

S: Ja.

I: Was gefallt dir daran?

S: () Irgendwas.

I: Dass man sich um das Tier kimmern muss?

S: (.) Ich weil3 nicht.

(vgl. Transkript Fall | — Zeile 108-114)

Zugang

Sowohl Sarah als auch ihr Vater geben an, dass sie die Spiele von den Eltern
bekommt und dass sie diese selbst auswahlt. Lediglich ,Mario Kart” hat sie sich
selbst gekauft. Bei ihren Spielwiinschen orientiert sie sich an der Werbung und

an ihren Freundinnen.

Motivation

Als Sarahs vorrangige Spielmotivation kann Langeweile und fehlende
Beschaftigung angefuhrt werden. Was ihr an ihren Lieblingsspielen geféllt, kann
sie nicht beschreiben. Allerdings erzahlt sie, dass sie gerne gemeinsam spielt

und auch einige Mehrspieler-Spiele wie ,Mario Kart“ oder ,Mario Party“ hat.
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Sonstige Erkenntnisse

Auffallig ist bei Sarah vor allem die starke Immersion in die Spielwelt. Wahrend
des gesamten Interviews spielt sie nahezu pausenlos und ist auch durch
mehrmalige Aufforderung nicht davon abzubringen. Wie Fritz und Misek-
Schneider?®’ anhand ihrer Beobachtungen feststellen, kommt es auch bei Sarah
immer wieder zu starken GefiihlsauRerungen und Argerreaktionen (,Oh Mann,
das ist echt gemein!“ — siehe Transkript, Zeile 274), obwohl sie ansonsten eher

schichtern wirkt.

Zusammenfassung

Sarah hat einen rosafarbenen Nintendo DS mit einigen Spielen und auf3erdem
Zugang zum PC ihres Vater und zu einer Nintendo Wii. Au3erdem besitzt sie
einen i-Pod, den sie auch manchmal zum Spielen nutzt. Fir den PC hat sie auch
Spiele oder sie nutzt Onlinespiele, wie jene auf ,bellasara.com®. Sarah spielt viel,
sie spricht von etwa vier Stunden und am Wochenende manchmal bis zu acht
Stunden taglich. Am meisten spielt Sarah mit dem Nintendo DS, wahrend die
Nintendo Wii nicht taglich genutzt wird. Sarah spielt vorwiegend alleine,
manchmal auch mit Freundinnen, die auch alle im Besitz eines DS sind. Die
Spielvorlieben andern sich immer wieder. Beim Spieleworkshop erzahlte sie
noch, dass ihr Lieblingsspiel ,Hannah Montana“ ist, doch zum Zeitpunkt des
Interviews wurde dies bereits durch ,Tinkerbell* abgel6st. Sarah nutzt vorwiegend
gendertypische Spiele. Die Spiele bekommt sie von den Eltern, sucht sie jedoch
selbst aus. lhre Spielwinsche orientieren sich an der Werbung bzw. an ihren

Freundinnen.

22 vgl. Fritz/Misek-Schneider: 1995. S. 102f.

Seite 115/247



Seite 116/247



7. Darstellung der Ergebnisse

In den vorangegangenen Unterkapiteln 6.1 bis 6.9 wurden die fir diese Arbeit
interessierenden Falle einzeln ausfuhrlich dargestellt. Die jeweiligen Ergebnisse
werden nun hinsichtlich der hier aufgeworfenen Forschungsfragen

zusammengefasst und erlautert.

7.1 Technische Ausstattung

Hinsichtlich der technischen Ausstattung  sollte eruiert werden, welche
Spielgerate bzw. Spiele die Madchen besitzen und zu welchen sie dartber
hinaus Zugang haben. In der Analyse der einzelnen Félle zeigt sich, dass es hier
sehr grolRe interpersonelle Unterschiede gibt. Folgende Tabelle soll dazu einen
Uberblick liefern:

Nintendo DS | Nintendo Wii | Sony Playstation |Sony PSP | Computer
Michelle v v v v
Susanne v v v v
Bettina 4 4
Sira v v
Amina 4 4 4
Chiara v v v
Lena v v
Julia v v v
Sarah v v v

Abb. 25.: Uberblick tiber die technische Ausstattung

Die beste Ausstattung hat Susanne (Fall B). Sie verfugt tUber einen PC im
eigenen Zimmer, eine Wii, einen Nintendo DS und eine Sony PSP und besitzt zu
allen Geraten einige Spiele. Eine gute Ausstattung haben Michelle (Fall A),
Amina (Fall E) und Sarah (Fall 1). Michelle hat einen Nintendo DS und eine
Nintendo Wii und Sony Playstation im Zimmer, dartber hinaus kann sie den PC
des Vaters nutzen. Amina hat Zugang zu Nintendo Wii, Computer und Nintendo
DS und kann auf3erdem Minispiele am Handy spielen. Sarah ist im Besitz eines

Nintendo DS und kann die Nintendo Wii sowie den PC der Familie verwenden,
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zudem nutzt sie ihren i-Pod auch fur Spiele. Auch als recht gut kann die
Ausstattung von Julia (Fall H) bezeichnet werden, sie selbst hat einen Nintendo
DS und eine Sony Playstation und teilt sich einen Laptop mit ihrer Mutter.
Dagegen ist die Ausstattung von Chiara (Fall F) und Lena (Fall G) als eher gering
zu bezeichnen. Chiara spielt mit ihrem Nintendo DS und der Nintendo Wii, wobei
sie nicht so viele Spiele hat wie andere Kinder. Lena hat lediglich einen
Lerncomputer, kann jedoch zumindest die Nintendo Wii und den PC der Familie
nutzen. Sie ist somit die einzige, die keinen Nintendo DS nutzen kann. Als gering
ist Bettinas Ausstattung (Fall C) und jene von Sira (Fall D) zu beschreiben.
Bettina teilt sich einen Nintendo DS mit ihrem Bruder und hat Zugang zu einem
PC. Sira besitzt keinerlei Spiele, kann aber zumindest den Nintendo DS vom
Bruder, eine Sony Playstation und Onlinespiele nutzen. Der Nintendo DS scheint
aufgrund dieser Ergebnisse eine der haufigsten Konsolen, in gewisser Weise
also ein gemeinsamer Nenner, zu sein. Sechs der Madchen besitzen einen
eigenen DS, eines teilt sich diese Konsole mit dem Bruder. Die Hélfte der
Madchen (Michelle, Susanne und Sarah) haben ihren DS in rosa ausgesucht.

Die befragten Kinder verwenden vor allem gendertypische Spiele wie Tierspiele,
Spiele a la ,Barbie” oder ,Fashion House®. Bei einigen Madchen sind jedoch
auch Spiele vorhanden, die nicht unbedingt als geschlechtertypisch bezeichnet
werden konnen wie beispielsweise ,Mario Kart“ oder ,Mario und Sonic bei den
olympischen Winterspielen®. Wirklich genderuntypische Spiele besitzt mit Games
wie ,Spiderman® eigentlich nur Susanne. Einige der anderen Madchen kdnnen
genderuntypische Spiele aber zumindest nutzen, weil Brider, Freunde oder
Vater solche Spiele besitzen bzw. verwenden. So spielt Michelle ,Grand Prix
Challenge“ auf der Sony Playstation, Amina Autorennspiele bei einem Freund,

Julia Ful3ball bei einem Freund und Sira nutzt Kampfspiele im Internet.

7.2 Nutzung

Grundsétzlich fallt auf, dass die Nutzungsgewohnheiten der Madchen doch sehr
unterschiedlich sind und sich von diesen nur schwer einzuschatzen lassen, was

unter Umstanden auch daran liegen mag, dass es Tage und auch Wochen gibt,
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an denen Videospiele mehr genutzt werden und dann wieder einzelne oder auch
mehrere Tage gar nicht gespielt wird. Diese Erkenntnis deckt sich auch mit der
Feststellung von Rohlfs, dass das Interesse der Kinder seiner Studie individuell
sehr unterschiedlich ist und sich in Phasen zu- und abnehmender Begeisterung

konkretisiert.?%®

Dennoch zeichnet sich ab, dass insbesondere am Wochenende gerne (und
lange) gespielt wird. Immerhin funf der Madchen geben an, an Wochenenden
langer zu spielen. Die langste Nutzungsdauer hat nach eigenen Angaben Sarah
mit 4 Stunden taglicher Spielzeit. Es folgen in absteigender Reihenfolge Michelle,
die ein bis zwei Stunden pro Tag spielt und Julia, die eine halbe bis zwei Stunden
taglich zum Spielen verwendet. Wobei Julia einschrankt, dass sie nicht jeden Tag
spielt, worauf aber schon eingangs hingewiesen wurde. Bettina und Sira spielen
etwa eine halbe bis eine Stunde pro Tag, Susanne finf Stunden in der Woche.
Lena und Amina nutzen nur 2 bis 3 Tage pro Woche zum Spielen, wobei Amina
angibt, maximal eine halbe Stunde zu spielen und Lenas Mutter meint, dass ihre
Tochter auf ein bis zwei Stunden Spielzeit kommt. Am geringsten ist die Nutzung
bei Chiara, die durchschnittlich nur etwa einmal pro Woche, dann aber bis zu
einer Stunde, spielt. Sechs der befragten Madchen spielen vorwiegend alleine,
nur manchmal gemeinsam mit Freundinnen oder Familienmitgliedern. Dagegen
bevorzugen Susanne, Amina und Lena das gemeinsame Spielen. Amina
beispielsweise spielt mit Freundinnen und der Mutter, wobei sie diese oft erst
Uberreden muss. Ist sie dagegen bei ihrem Vater, spielt sie oft alleine. Auffallend
ist auch, dass Susanne und Lena anscheinend vorwiegend mit dem Vater

gemeinsam spielen.

Fur die vorliegende Arbeit ist von besonderem Interesse, welche Video- und
Computerspiele die Madchen nutzen und welche ihnen besonders gefallen.
AuBBerdem wurde herauszufinden versucht, warum ihnen gerade diese Spiele
gefallen. Diesbezuglich kann festgehalten werden, dass nahezu alle befragten
Kinder angeben, dass sich ihre Spielvorlieben immer wieder andern. Bei Sarah
war dies sogar im Rahmen dieser Arbeit zu beobachten: Wahrend sie beim

Spieleworkshop noch von ihrem Lieblingsspiel ,Hannah Montana“ sprach,

28 ygl. Rohlfs: 2006. S. 79.
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erklarte sie im Interview, zwei Wochen spater, ,Tinkerbell“ zu ihrem Favoriten.

Funf der Madchen bezeichnen den Nintendo DS als Lieblingskonsole, wobei zu
beachten ist, dass Sira und Lena keinen DS besitzen und Bettina ihren DS mit
dem Bruder teilt, der wesentlich mehr Spiele dafir hat. Chiara ist aber die
einzige, die trotz uneingeschrankten Zugangs zum DS die Wii bevorzugt.
Hinsichtlich der Vorteile des Nintendo DS wird von den Madchen immer wieder
betont, dass sich dieser durch seine Portabilitit auszeichnet und auch
gemeinsames Spielen auf einfachem Wege mdglich ist. Einige Kinder wiesen
auch daraufhin, dass deren Freundinnen ebenfalls tUber einen Nintendo DS
verfligen, weshalb sie ihre Konsole immer bei sich tragen. So sagt zum Beispiel

Sarah: Ja klar, ich nehme ihn immer mit. (vgl. Transkript Fall | — Zeile 258)

Lena und Chiara bewerten die Nintendo Wii als Lieblingskonsole, womit es den
Anschein hat, dass die Nintendo-Produkte, was die Konsolenhersteller betrifft,
am beliebtesten zu sein scheinen. Bezlglich der Vorteile der Wii werden von den

Méadchen gemeinsames Spielen und die Mdglichkeit sich zu bewegen genannt.

Von den Madchen wurden folgende Games als (aktuelle) Lieblingsspiele
ausgewiesen:

- Tierspiele wie ,Littlest Pet Shop®, ,Dogz“ und ,Nintendogs*

- Pferdespiele wie ,Jessy*, ,Reiterhof 5“ und ,Let's Ride!”

- Musikspiele wie ,Singstar und ,Wii Music*

- Bewegungsspiele wie ,Wii fit* und , Tennis*

- Adventures wie ,Ab durch die Hecke®, ,Hannah Montana“ und , Tinkerbell*

- Simulationen wie ,Die Sims“, ,Animal Crossing” und ,Imagine: Fashion

Model*
- das Autorennspiel ,Mario Kart*

- das Sportspiel ,Mario und Sonic bei den olympischen Winterspielen®

Eine weitere Forschungsfrage war den verschiedenen Spielthematiken bzw. -
inhalten gewidmet, die von den Madchen genutzt werden. Bemerkenswert ist,
dass sieben der neun befragten Kinder nach eigenen Angaben Tierspiele, oft

auch Pferdespiele, mégen. Fritz und Misek-Schneider stellten im Rahmen ihrer
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Untersuchungen fest, dass bei 9% der Befragten eine Kopplung zwischen
Spielthematiken und sportlichen Vorlieben erkennbar war.??® Dies wird auch in
der vorliegenden Untersuchung von der Kopplung in Bezug auf Pferdespiele
untermauert. Alle Madchen, die solche Spiele nutzen, waren schon zumindest
einmal reiten oder tun dies regelmaRig. Allerdings stellt sich diesbeztiglich doch
die Frage, ob sie Pferdespiele auch nutzen wirden, wenn sie sie nicht (aufgrund

ihres Interesses fir Pferde) geschenkt bekamen.

Insgesamt kann festgehalten werden, dass groftenteils eine gendertypische
Spielnutzung ermittelt wurde, was auch durch die jeweils angegebenen
Lieblingsspiele dokumentiert wird. Interessant ist in diesem Zusammenhang
weiters, dass sechs der Madchen kein Interesse an genderuntypischen Spielen
zeigen. Michelle dagegen hétte gerne ein Wrestlingspiel und nutzt auch schon
aktuell Autorennspiele. Susanne und Sira verwenden auch genderuntypische
Spiele, wobei Sira kaum Alternativen hat, da sie selbst keine Spiele besitzt. Nicht
zuletzt aus diesem Grund nutzt Sira daher vor allem ,Mario Kart® und diverse
Minispiele im Internet, worunter auch ein Kampfspiel ist. Gendertypische Games
spielt sie hingegen fast nicht, womit sie die grol3e Ausnahme unter den Befragten
ist. Ein Faktor fur Siras Interesse an genderuntypischen Spielen dirfte die
Moglichkeit sein, weibliche Charaktere bei diesen Spielen wahlen zu kénnen. So
erzahlt Sira, dass sie beim Kampfspiel immer eine weibliche Darstellerin
auswahlt und auch Bettina betont im Zusammenhang mit ,Mario und Sonic bei
den olympischen Winterspielen“ die Option, auch mit den Prinzessinnen ,Peach®

und ,Daisy” spielen zu kénnen.

B: Ja das ist ,Sonic und Mario bei den olympischen Spielen*, das geféllt mir ein
bisschen besser weil da auch Madchen dabei sind zum Beispiel Peach oder

Daisy das sind die Prinzessinnen. (vgl. Transkript Fall C — Zeile 340-342)

An dieser Stelle sei zudem angemerkt, dass allem Anschein nach méannliche
Bezugspersonen fir die Wahl von genderuntypischen Spielen von Bedeutung
sind. Wahrend Susanne zum Beispiel gerne mit ihrem Vater spielt, haben

229 vgl. Fritz/Misek-Schneider: 1995. S. 107.
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Michelle und Sira, die beide genderuntypische Spiele nutzen, altere Brlder,
wodurch sie auch Zugang zu anderen Spielen haben als beispielsweise Amina,

die ein Einzelkind ist.

7.3 Zugang

Fur die vorliegende Arbeit ist es in Bezug auf den Spielzugang insbesondere von
Relevanz, von wem die Kinder ihre Spiele erhalten, aber vor allem, wer diese
auswahlt. Bei samtlichen untersuchten Fallen kann festgehalten werden, dass im
Regelfall die Eltern die Spiele besorgen. Manchmal werden auch Spiele vom
Taschengeld selbst gekauft, allerdings betrifft diese Beschaffungsweise nur vier

der Madchen.

Die Auswahl der Spiele treffen sechs Kinder selbst. In den Fallen von Chiara und
Susanne sind teilweise die Eltern fir das Aussuchen der Spiele verantwortlich,
zum Teil winschen sich die Madchen auch bestimmte Spiele. Lena ist die
einzige, die sich noch nie ein Spiel gewlnscht hat, in ihrem Fall sucht
ausschlief3lich der Vater die Spiele aus, weil er sie auch herunter ladt. Interessant
ist in diesem Zusammenhang, dass er auch das Game ,Barbie und die drei
Musketiere* fur sie ausgesucht hat. Woraus zu folgen scheint, dass die Wabhl
gendertypischer Spiele nicht nur von den Madchen selbst ausgeht, sondern auch

vom Umfeld beeinflusst wird.

Fur die Auswahl der Spiele sind vor allem Freundinnen und Werbung
ausschlaggebend. Diesbeziglich scheint es auch einen gewissen Druck zu
geben, so erzahlt beispielsweise Michelle, dass sie den neuen Nintendo DS-i

deshalb haben will, weil ihn bereits fast alle in ihrer Klasse besitzen.

M: Einen Nintendo DS-i, damit kann man fotografieren und jetzt hat ihn schon
fast die ganze Klasse. Und wenn ihn dann schon fast die ganze Klasse hat und
du hast so einen fast alten, dann fiihlt man sich schon irgendwie, keine Ahnung
(.) dumm halt. (vgl. Transkript Fall A — Zeile 21-27)

Sieben der neun befragten Madchen erzahlen, dass sie sich bei der Spielwahl an

den Freundinnen orientieren. Ebenfalls flr sieben der befragten Kinder spielt die

Seite 122/247



Werbung, insbesondere Fernsehwerbung, eine grol3e Rolle, lediglich Sira
erwahnt zudem die Werbung in Kinderzeitschriften. Eine weitere Mdglichkeit der
Spielwahl wird von Julia aufgezeigt, die davon berichtet, dass sie mit ihrer Mutter
des Ofteren in Geschafte geht, um dort Spiele auszusuchen. Einige Madchen
lernen Spiele auch Uber die Spielebox oder auf dem Spielefest kennen. So
winscht sich Susanne zum Beispiel ,Ratatouille”, nachdem sie es auf dem
Workshop gespielt hat. AuRerdem nennt Susanne als einzige die Moglichkeit,
sich Spiele in der Stadtischen Blicherei auszuborgen.

7.4 Motivation

Die Frage nach der Motivation meint einerseits die Spielanlasse, also die
konkrete Motivation im Moment des Spielens, warum in diesem Moment gespielt
wird und andererseits auch, warum in einer bestimmten Situation ein gewisses
Spiel ausgewahlt wird. Wenig Uberraschend ist die Wahl der Spiele
stimmungsabhangig und oft werden Langeweile oder Spal? am Spiel als
Motivation genannt. Manchmal, wie im Fall von Bettina beschrieben, wird auch
gespielt, wenn andere Tatigkeiten nicht méglich sind, wenn also das Spiel in

«230

gewisser Weise eine Ersatzhandlung (oder eine ,zweite Wahl“*~, wie Misek-

Schneider und Fritz beschreiben) darstellt.

Michelle und Amina nennen eine weitere Spielmotivation, beide spielen
manchmal um Wut abzureagieren. Michelle nutzt in diesem Fall Autorennen und
vertritt die Meinung, dass sie durch andere Games wie beispielsweise ihr
Lieblingsspiel ,Cooking Mama“ in solch einer Stimmung nur noch witender
werden wirde. Amina berichtet, dass sie bei Wutgefuhlen Wettbewerbe in

.Nintendogs* spielt. Oft ist sie dann so aufgeregt, dass ihre Hande schwitzen.

A: Da kann man richtig Wut ablassen, wenn man, aber da schwitzen dann auch
meine Hande, weil ich die ganze Zeit diesen Stab halte. (vgl. Transkript Fall E —
Zeile 210-212)

Weiters erzéhlt sie, dass sie in dieser Stimmungslage den Hunden im Spiel

manchmal absichtlich Schmerzen zufligt. Es zeigt sich also, dass es viele

230 vgl. Fritz/Misek-Schneider: 1995. S. 86.
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verschiedene Griinde gibt, um Spiele zu nutzen.

Abgesehen davon stellt sich, wie bereits weiter oben erwéhnt, die Frage, aus
welchen Grinden Madchen bestimmte Spiele nutzen und andere nicht. In Bezug
auf die Spielinhalte ist auffallend, dass die strukturelle Koppelung hier eine Rolle
zu spielen scheint. Dabei werden Spiele mit Alltagsbezug (Simulationen wie
,Cooking Mama*“ oder ,Imagine: Fashion Model“) gewahlt, die zudem auch meist
genderspezifisch sind. So steht beispielsweise das Kochen fur die Familie oder
die Gestaltung von Kleidung, Fingernageln und Haaren im Vordergrund. Ein
weiteres Thema, das immer wieder auftaucht, sind Tiere. Von Tierspielen scheint
eine besondere Faszination auszugehen, wobei angemerkt sei, dass es den
Méadchen oft sehr schwer féllt, die Griinde dieser Faszination in Worte zu fassen.
Meist sprechen die Madchen davon, dass sie eben gerne Tiere moégen und dass
Tiere im Allgemeinen suf3 sind. Susannes Begrindung ist etwas ausfuhrlicher,
sie meint, dass Tierspiele Mdglichkeiten abseits der Realitat bieten. Susanne hat
zwar einen Hund, der allerdings bei ihrer Oma lebt und so sagt sie, dass sie sich
nicht immer um ihn kimmern kann, dagegen kann sie Hundespiele jederzeit

nutzen.

S: Ja weil ich meinen Hund nicht so oft seh, weil ich nicht so oft zur Oma fahr.
I: Im Spiel kannst du dich auch um ihn kiimmern.

S: Ja da tu ich immer so als ob das mein echter Hund war und ich - so halt.
(vgl. Transkript Fall B — Zeile 335-337)

Hier handelt es sich also um eine kompensatorische Kopplung (vgl. dazu auch
Kapitel 2.5.3). Eine ahnliche Formulierung findet auch Bettina, die erzahlt, dass
bei solchen Spielen Tiere ,wie in echt‘, also realitdtsnah, gepflegt werden

konnen.

Eine abweichende Meinung zu Tierspielen wird von Amina vertreten. Obwohl sie
zwar auch gerne Tierspiele nutzt und einige auch zu ihren Lieblingsspielen zahlt,
spricht sie aber auch davon, dass Tierspiele aufgrund monotoner

Aufgabenstellungen schnell langweilig werden.
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A: Ja, oder zum Beispiel bei meinen Katzen, bei ,Sophies Freunde Tierarztin“ da
hat man die Katzen schon so lang pflegen, da muss ich eine, da muss ich 5
Stunden dran sitzen und die Katzen streicheln ich mein was bringt das, nur

Katzen streicheln, sehr langweilig. (vgl. Transkript Fall E — Zeile 530-532)

Ein weiterer motivationaler Faktor ist die Leistungsorientierung, die allerdings nur
von Michelle erwahnt wird. Auf die Frage, was ihr an ihrem Lieblingsspiel
,Cooking Mama“ so gut gefallt, erwidert sie, dass sie Zeugnisse fur das Kochen
bekommt. Solche Belohnungsmechanismen werden natirlich in vielen Spielen
geboten, oft gibt es beispielsweise die Mdoglichkeit, verschiedene Minzen zu
sammeln, Ergebnisse zu verbessern oder Highscores zu speichern. So erzahlt

auch Sarah, dass sie bei ,Mario Bros.“ schon alle ,Burgen® geschafft hat.

Chiara und Lena betonen in Bezug auf ihre Lieblingskonsole, die Nintendo Wii,
dass bei diesen Spielen die Bewegung im Vordergrund steht. Dieser Aspekt kann
auch als madgliche Motivation gesehen werden. Aul3erdem spielen die beiden
auch haufig gemeinsam mit der Familie, was die Faszination der Nintendo Wii
zusatzlich zu erklaren vermag. Gemeinsames Spielen wird auch von den
anderen Madchen immer wieder als Spielmotiv, insbesondere auch mit dem
Nintendo DS, genannt. Fritz und Misek-Schneider stellten in ihren
Untersuchungen fest, dass die meisten Befragten lieber gemeinsam spielen. Nur
8% der Kinder zogen das Spielen alleine vor.?' Anhand der vorliegenden
Befragung zeigt sich allerdings, dass diese Vorliebe fir gemeinsames Spiel im

Alltag anscheinend nicht so einfach umzusetzen ist.

7.5 Interpersonelle Differenzen

Die letzte Forschungsfrage beschéftigt sich mit den Unterschieden zwischen den
befragten Kindern. Diesbeziglich galt es insbesondere herauszufinden, ob im
Vergleich der einzelnen Falle, die unterschiedliche Lebensumstdnde aufweisen,

auch Unterschiede hinsichtlich ihrer Spielenutzung auszumachen sind. Dazu wird

23 vgl. Fritz/Misek-Schneider: 1995. S. 110.
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nach Familienstruktur, Geschwistersituation, Lebensumfeld (Stadt/Land) und

Migrationshintergrund differenziert.

Die nachstehende Tabelle soll einen ersten Uberblick liefern.

Michelle |Susanne |Bettina |Sira Amina Chiara Lena Julia Sarah
Alter 10 9 9 8 8 10 8 10 8
Umfeld Land Stadt Stadt Stadt Land Land Stadt Stadt Land
Geschwister (M 18,3 (WO M 6 M 10, 6, | keine W 20, keine keine keine

2 M7
Scheidung Nein Ja Nein Nein Ja Nein Nein Ja Nein
M|grat|ons- Nein Nein Ja Ja Nein Nein Ja Nein Ja
hintergrund
Technische Gut Sehr gut |Gering |Gering | Gut Eher Eher Eher gut | Gut
Ausstattung gering gering
Interesse an |Ja Ja Nein Ja Nein Nein Nein Nein Nein
genderuntyp.
Spielen
Spielnutzung |Alleine | Gemein- |Alleine | Alleine |Gemein- |Alleine Gemein- |Alleine | Alleine
vorwiegend sam sam sam
Bekommt Eltern Taschen | Taschen |Eltern Taschen | Eltern Eltern Taschen |Eltern
Spiele von -geld/ -geld/ geld/ -geld/
Eltern Eltern Eltern Eltern

Spielauswahl | Kind Kind/ Kind Kind Kind Eltern/ Eltern Kind Kind
durch Eltern Kind

Abb. 26.: Uberblick tiber die gewonnen Ergebnisse

Familienstruktur und Geschwister

In Bezug auf die Familienstruktur sowie auf die Geschwistersituation zeigen sich
einige interessante Auffalligkeiten bei den untersuchten Madchen. So ist
beispielsweise bemerkenswert, dass alle Kinder, deren Eltern in Scheidung
leben, eine gute bis sehr gute Spieleausstattung aufweisen. Die drei betroffenen
Kinder (Susanne, Amina und Julia) erzahlen dartber hinaus auch davon, dass
sie sich Spiele teilweise vom eigenen Taschengeld kaufen. Ein Aspekt, der von

den restlichen Befragten nur einmal genannt wird.

Funf der befragten Kinder haben Geschwister, vier der Madchen sind somit
Einzelkinder, davon leben zwei Elternpaare in Scheidung. Auffallig ist in diesem
Zusammenhang vor allem, dass alle Einzelkinder kein Interesse an
genderuntypischen Spielen zeigen, wahrend drei Kinder, die Geschwister haben,
genderuntypische Spiele nutzen und nur zwei Madchen kein derartiges Interesse

zeigen. Michelle und Sira, die solche Spiele nutzen, haben altere Brider und
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Susanne nutzt diese Spiele gemeinsam mit ihrem Vater, wodurch es nahe
liegend erscheint, dass mannliche Bezugspersonen wichtig fiur die Nutzung
genderuntypischer Spiele sein konnten. Bei Michelle und Sira zeigt sich
aulRerdem, dass Spiele, die eigentlich fur die Bruder gekauft worden sind, spater
auch von den Madchen verwendet werden. Somit ist es mdglicherweise auch
eine Frage des Zugangs, womit bzw. welches Spiel im Endeffekt gespielt wird.
Des Weiteren kann beispielsweise Susannes Vater als eine Art spielerisches
Vorbild gesehen werden. In den Interviews zeigte sich, dass immer wieder davon
erzahlt wurde, dass die Vater spielen wie auch in Sarahs Beispiel. Die Mutter
spielen dagegen seltener. Susanne erzahlt, dass ihre Mutter nur selten mit ihr
Videospiele nutzt, weil sie dafir keine Zeit hat. Dass Mutter alleine Spiele nutzen,
wird nur von Lena und Julia angegeben. Im Grol3teil der Féalle mangelt es also an

weiblichen Vorbildern, die Computerspiele nutzen.

Bei der Analyse der Einzelkinder fallt weiters auf, dass — mit Ausnahme von Lena
— alle Kinder selbst die Spiele auswéhlen, auch wenn sie diese zumindest
teilweise von den Eltern bekommen. Ahnlich verhélt es sich bei den Kindern mit
Geschwistern, auch hier suchen vor allem die Kinder die Spiele aus und erhalten
sie meist von den Eltern. Lena ist das einzige Madchen, das die Spiele nicht

selbst aussucht und sich auch keine wiinscht.

Stadt/Land

Bezuglich des Lebensumfelds sind lediglich geringe Unterschiede zwischen den
Madchen auszumachen. Auffallend ist jedoch, dass alle Kinder, die nicht in Wien
leben, die Spiele von den Eltern bekommen, wahrend drei der vier in Wien
lebenden Kinder Spiele auch vom Taschengeld kaufen. Eine mdgliche Erklarung

dafur kbnnten die besseren Einkaufsmdglichkeiten in der Stadt sein.

Die Ausnahme bildet dabei Sira, die zwar in der Stadt lebt, sich aber keine Spiele
vom Taschengeld kauft, was aber in erster Linie an der eingeschrankten
Okonomischen Situation der Familie liegen durfte und auch durch die eher
geringe Spieleausstattung dokumentiert wird. Im Hinblick auf die Spielenutzung
zeigt sich hier ebenfalls ein interessanter Aspekt: Von den Kindern, die auf dem
Land leben, zeigt lediglich Michelle Interesse an genderuntypischen Spielen,

wahrend dies immerhin zwei der vier in Wien lebenden Kindern tun.

Seite 127/247



Migration

In der ausgewahlten Stichprobe weisen vier Madchen Migrationshintergrund auf,
allerdings in verschiedenen Auspragungen. Kommt bei Lena bzw. Sarah lediglich
die Mutter nicht aus Osterreich, stammen in den Fallen von Sira und Bettina
beide Eltern aus dem Ausland und sind erst vor 10 bzw. 11 Jahren gemeinsam
nach Osterreich gekommen. Somit sind alle Kinder in Osterreich aufgewachsen,
wobei insbesondere bei Sira und Bettina doch einige Unterschiede zu den
anderen Kindern festzustellen sind, da bei beiden die 6konomische Situation der
Familie suboptimal zu sein scheint. Sowohl Sira als auch Bettina leben mit den
Eltern in einer kleinen Wohnung und muissen sich ihr Zimmer mit den
Geschwistern teilen. Bettina erzéhlt, dass sie kein Taschengeld mehr bekommit,
was ihr Vater ihr gegeniber aber nicht begriindet hat. Sira spricht davon, dass
Spiele sehr teuer sind und auf die Frage nach ihren Wiinschen betont sie, dass
sie ein eigenes Zimmer mochte. Naturlich hatte sie gerne auch mehr Spiele, aber
die Prioritaten sind in ihrem Fall doch anders ausgerichtet. Wenig Uberraschend
sind die beiden genannten Kinder auch jene mit der geringsten

Spieleausstattung.

8. Hypothesengenerierung

Anhand der im vorangegangenen Kapitel ausfuhrlich dargestellten Ergebnisse
dieser Untersuchung sollen nun die hier interessierenden Forschungsfragen (vgl.

Kapitel 7) in Hypothesen tberfuhrt werden.

FF1l: Welche Spielgerate und Spiele besitzen Madchen im Alter von 8 bis 10

Jahren? Zu welchen Konsolen- oder Computerspielen haben sie Zugang?

H1.1: Wenn Madchen im Alter von 8 bis 10 Jahren sind, haben sie bereits
Zugang zu einem Computer bzw. zu Spielkonsolen.

H1.2: Wenn Madchen eine Spielkonsole bzw. einen Computer (mit
Internetzugang) besitzen, dann sind sie auch an Computerspielen

interessiert.
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H1.3: Wenn Madchen Spiele besitzen, dann vor allem gendertypische
(beispielsweise  Tierspiele bzw. Spiele a la ,Barbie“ oder ,Fashion
House).

H1.4: Haben Madchen im Alter von 8 bis 10 Jahren neben einem Nintendo
DS auch Zugang zu anderen Spielkonsolen, bevorzugen sie den Nintendo
DS.

FF2: Welche Video- und Computerspiele nutzen Madchen im Alter von 8 bis 10

Jahren?

H2.1: Wenn 8- bis 10-jahrige Madchen nach ihren Lieblingsspielen gefragt
werden, nennen sie Spiele aus dem Bereich der Tierspiele, Musik- und
Bewegungsspiele, Adventures und Simulationen.

H2.2: Wenn 8- bis 10-jahrige Méadchen Bildschirmspiele nutzen, dann

nutzen sie auch so genannte Tierspiele.

FF3: Welche Spielthematiken und -inhalte werden von Madchen besonders oft

genutzt? Welche Spiele gefallen ihnen besonders und warum?

H3.1: Wenn 8- bis 10-jahrige Madchen Bildschirmspiele spielen, nutzen
sie vorwiegend Games mit gendertypischen Inhalten..

H3.2: Wenn ein Computerspiel Elemente mit Alltagsbezug enthélt, steigert
dies im Sinne struktureller Kopplung den Attraktivitatsgrad fir (8- bis 10-
jahrige) Spielerinnen.

H3.4: Wenn ein Computerspiel die Option weiblicher Spielcharaktere
bietet, steigert dies den Attraktivitditsgrad genderuntypischer Spiele fur
Madchen (im Alter von 8 bis 10 Jahren).

FF4: Woher bekommen 8- bis 10-jahrige Madchen diese Spiele bzw. wo spielen

sie?

H4.1: Wenn Madchen im Alter von 8 bis 10 Jahren Computerspiele
nutzen, dann tun sie dies vorwiegend zu Hause mit ihren eigenen Geraten.

H4.2: Wenn 8- bis 10-jahrige Madchen Computerspiele erhalten, dann
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werden diese meist von den Eltern besorgt.

H4.3: Wenn neue Computerspiele angeschafft werden, dann wéahlen meist
die Spielerinnen selbst aus, was gekauft wird.

H4.4: Wenn sich 8- bis 10-jahrige Madchen Spiele winschen, dann
orientieren sie sich in der Auswahl bei Freundinnen und Werbung.

H4.5: Wenn Eltern Spiele fur ihre 8- bis 10-jahrige Tochter auswahlen,

dann greifen sie auch oft zu Spielen mit gendertypischen Inhalten.

FF5: Gibt es unter Beriicksichtigung der unterschiedlichen Lebensumstande
(Familienstruktur, Geschwistersituation, Migrationshintergrund) Unterschiede in

der Spielenutzung zwischen den Madchen?

H5.1: Wenn die Eltern eines 8- bis 10-jahrigen Madchens geschieden sind,
dann weisen die betroffenen Madchen mit grof3erer Wahrscheinlichkeit
eine bessere technische Ausstattung auf und/oder kaufen ofter Spiele von
ihrem Taschengeld.

H5.2: Wenn Madchen ohne Bruder sowie ohne mannliches Spielvorbild
aufwachsen, besteht im Alter von 8 bis 10 Jahren kein Interesse an
genderuntypischen Spielinhalten.

H5.3: Wenn im gemeinsamen Haushalt Brider oder Vater
genderuntypische Computerspiele verwenden, dann spielen auch 8- bis
10-jahrige Madchen derartige Spiele.

H5.4: Wenn 8- bis 10-jahrige Madchen in einer Stadt und nicht im
landlichen Bereich leben, kaufen sie sich mit gréRerer Wahrscheinlichkeit
Spiele selbst.

H5.5: Wenn 8- bis 10-jahrige Madchen Migrationshintergrund aufweisen,
dann sind sie mit gréRerer Wahrscheinlichkeit hinsichtlich Konsolen,

Computerzugang und Spielbesitz schlechter ausgestattet.
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V. DISKUSSION DER ERGEBNISSE

Abschliel3end sollen nun in diesem Abschnitt die zentralen Ergebnisse der
vorliegenden Untersuchung noch einmal zusammengefasst werden und deren
Relevanz bzw. Konsequenzen fir weitere Forschungsvorhaben erlautert und

diskutiert werden.

Ausstattung mit Spielgeraten und Spielen

In Bezug auf die Ausstattung mit Spielen und Spielgeraten ist festzuhalten, dass
diese bei den befragten Madchen sehr unterschiedlich ausféllt, wobei der
Nintendo DS bei fast allen vorhanden ist und von den meisten Madchen auch als
Lieblingskonsole bewertet wird. Die Halfte der Madchen, die Uber einen eigenen
DS verfugen, hat ihn in der Farbe rosa ausgesucht. Die Beliebtheit dieses
Spielgerats lasst sich einerseits durch dessen Portabilitat und andererseits durch
die Mdglichkeit, auf einfache Weise mit anderen spielen zu kénnen, erklaren.

Die mediale Ausstattung kann insgesamt als recht ordentlich bezeichnet werden,
sechs der neun interviewten Kinder hatten entweder einen Computer oder einen
Fernseher, zum Teil sogar beides im eigenen Zimmer. Interessant erscheint in
diesem Zusammenhang, dass die Kinder, deren Eltern in Scheidung leben,
zumeist Uber eine bessere Spieleausstattung verfigen. Im Vergleich zu den
Ergebnissen anderer Studien sind die Kinder dieser Untersuchung grof3tenteils
auch sehr gut mit Spielen ausgestattet. Wahrend die Madchen laut KIM-Studie
durchschnittlich noch tber 10 Spiele verfugten®?, sind in der vorliegenden

Untersuchung zum Teil wesentlich mehr Spiele vorhanden.

Die Ausstattung mit Spielen ist dennoch sehr unterschiedlich und wohl auch von
der 6konomischen Situation der jeweiligen Familie abhangig. Es zeigte sich, dass
Familien mit Migrationshintergrund tendenziell schlechter ausgestattet sind,
wobei dieses Ergebnis in Anbetracht der geringen Fallzahl mit Vorsicht zu
betrachten ist. Uberraschend war in diesem Zusammenhang, dass zwei der

befragten Kinder einen Facebook-Account hatten und diesen auch vorwiegend

282 Medienpéadagogischer Forschungsverbund Suidwest: 2008. S. 29f.
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zum Spielen nutzen. Zum Vergleich: In der Oberé6sterreichischen Kinder-Medien-

Studie verfiigten 10% (iber ein Profil in einer Online-Community.>*3

Spielinhalte und Spielvorlieben

Die befragten Kinder besitzen vor allem gendertypische Spiele wie Tierspiele
oder Spiele wie ,Barbie®, aber auch einige Spiele, die nicht unbedingt einem
Geschlecht zugeordnet werden wie ,Mario Kart“ oder ,Mario und Sonic bei den
olympischen Winterspielen®. Obwohl nur ein Madchen wirklich genderuntypische
Spiele wie ,Spiderman® besitzt, kdnnen auch einige der anderen Kinder
genderuntypische Spiele nutzen, weil Brider, Freunde oder Vater derartige
Spiele im Besitz haben. Bei zwei der untersuchten Féalle zeigt sich aul3erdem,
dass Spiele zunachst fiur die Brider gekauft, dann aber auch von den Madchen
genutzt werden. Es scheint demnach auch eine Frage des Zugangs zu sein,

welche Spiele im Endeffekt verwendet werden.

Weiters wird im Rahmen zweier Interviews offenkundig, dass bei
genderuntypischen Spielen dennoch weibliche Spielfiguren bevorzugt werden.
Ahnliche Ergebnisse erhielten auch Reinecke, Trepte und Behr, die allerdings
Erwachsene befragten.”®* Jungwirth verweist auf die Wichtigkeit weiblicher
Spielfiguren fir Spielerinnen.”® Die mehrfach geaufRerte Befiirchtung, dass
Madchen gewisse Spiele nicht nutzen, weil sie keine Madglichkeit der

Identifikation bieten, scheint sich also zu bestétigen. (vgl. dazu Kapitel 2.6)

In fast allen Interviews kommt zum Ausdruck, dass sich die Spielvorlieben immer
wieder andern. Die genannten Lieblingsspiele fallen vor allem in die Kategorie
der Tierspiele (insbesondere Pferde), Musik- und Bewegungsspiele, Adventures

und Simulationen.

In Bezug auf die von den Madchen genutzten Spielthematiken und -inhalte ist

festzuhalten, dass vor allem Spiele mit Alltagsbezug (Simulationen wie ,Cooking

233 vgl. BildungsMedienZentrum des Landes OO: 2010. S. 54.
234 vgl. Reinecke/Trepte/Behr: 2007. S. 11f.
2% vgl. Jungwirth: 1996. S. 26f.
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Mama“ oder ,magine: Fashion Model“) gewahlt werden. In diesem
Zusammenhang scheint also die strukturelle Koppelung eine Rolle zu spielen
(vgl. dazu auch Kapitel 2.5.3). Diese Spiele sind aber meist auch als
genderspezifisch zu bezeichnen, so steht beispielsweise das Kochen fir die
Familie oder die Gestaltung von Kleidung, Fingernédgeln und Haaren im
Vordergrund der Spielhandlung. Ein weiteres Thema, das immer wieder
auftaucht, sind Tierspiele, von denen scheinbar eine besondere Faszination
ausgeht, wobei den Madchen eine entsprechende Erklarung schwer fallt. Meist
berichten die Madchen davon, dass sie eben gerne Tiere mégen und dass Tiere
sufd sind. Ein Kind erwdhnt auch ein Beispiel kompensatorischer Kopplung: Da
sein Hund bei der GroRmutter lebt, kann es nicht standig mit ihm spielen, was

jedoch durch das Spiel ,Nintendogs® ermaoglicht wird.

Im Zusammenhang mit Tierspielen erwahnt ein Madchen unter anderem, dass
diese aufgrund monotoner Aufgabenstellungen schnell langweilig werden.
Dennoch nutzt sie diese Spiele recht haufig und nennt auch eines als ihr

Lieblingsspiel.

Auswahl und Kauf der Spiele

Wie auch schon durch andere Studien aufgezeigt, werden die Spiele gréf3tenteils
von den Eltern gekauft, teilweise aber auch durch Taschengeld selbst
finanziert.?*® Die Auswahl der Spiele treffen die Kinder dennoch in den meisten
Fallen selbst, wobei sie sich vor allem an Werbung (hier insbesondere im

Fernsehen) und an den Freundinnen orientieren.

In einem Fall sucht ausschlie3lich der Vater die Spiele aus, weil er diese auch
herunter ladt. An diesem Fall ist jedoch interessant, dass dieser Vater auch das
gendertypische Game ,Barbie und die drei Musketiere® fir seine Tochter
ausgesucht hat, wodurch es den Anschein hat, dass auch die Auswahl dieser
Spiele nicht nur von den Madchen selbst ausgeht, sondern auch vom jeweiligen
Umfeld. Auch in anderen Fallen bestatigt sich dies, da einige Spiele mit

236 vgl. BildungsMedienZentrum des Landes OO: 2010. S. 35.
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gendertypischen Inhalten vorhanden sind, die das jeweilige Madchen geschenkt
bekommen hat. So erhielt Amina von der Freundin ihres Vaters ein Pferdespiel
und Susanne ein Barbie-Spiel von den Eltern. Es bestétigt sich also, was
Hagemann-White in den 1980er Jahren fur Spielzeug konstatiert — und zwar,

dass Madchen andere Spiele geschenkt bekommen als Jungen.®’

(vgl. dazu
Kapitel 3.1.2). Es zeigt sich also, wie in Kapitel 3.3.1 dargelegt, dass Geschlecht
von der Gesellschaft konstruiert wird, was auch durch die Auswahl der Spiele

geschehen kann. 2%

In vielen Interviews kommt zum Ausdruck, dass die Vater spielen, seltener
dagegen die Mutter. Mutter, die alleine Spiele nutzen, werden nur in zwei Fallen
erwahnt. Somit kann vermutet werden, dass es in einem Grol3teil der Félle an
weiblichen Vorbildern, die Computerspiele nutzen, fehlt. Zudem legt die Analyse
des Datenmaterials die Vermutung nahe, dass mannliche Bezugspersonen

wichtig fur die Nutzung genderuntypischer Spiele sind.

ResUmee

Die vorliegende Arbeit liefert einen detailreichen Einblick in die alltagliche
Computer- und Videospielnutzung von Madchen im Grundschulalter. Dabei hat
sich gezeigt, dass Madchen vorwiegend gendertypische Spiele spielen und sich
derartige Spiele auch winschen. Teilweise bestehen auch starre, vorgefertigte

239 wobei

Meinungen, welche Spiele fir Madchen geeignet sind und welche nicht
diese sehr normativ und hoéchstwahrscheinlich vom Umfeld bzw. von der

Gesellschaft an sich gepragt sind. (vgl. auch Kapitel 3.3.1)

Die eingangs gestellte Frage, ob Madchen die fur ihre Bedurfnisse
malf3geschneiderten Produkte nutzen, kann bejaht werden, wobei einschréankend
festzuhalten ist, dass die Nutzung individuell sehr verschieden ist und zum Teil
auch genderuntypische Spiele von den Madchen genutzt werden. Fir eine
derartige Nutzung spielen allerdings mannliche Bezugspersonen wie Vater oder

Bruder eine bedeutsame Rolle: Einerseits, weil sie als Vorbilder fungieren

287 vgl. Hagemann-White: 1984. S. 60f.
238 vgl. auch Jansen-Schulz/Kastel: 2004. S. 21.
239 vgl. Jungwirth: 1996. S. 20.
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(weibliche Vorbilder in Form spielender Mittern sind eher selten) und
andererseits, weil in den Haushalten mit spielenden Méannern und Jungen andere
Spiele vorhanden sind, die in der Folge zumindest zum Teil auch von den
Madchen genutzt werden.

Relevant fir weitere Forschungsvorhaben ist die vorliegende Arbeit insbesondere
aufgrund der generierten Hypothesen (vgl. Kapitel 8), fir deren Bestatigung
weitere Forschung notwendig waére. Insbesondere die Feststellung welche
Genres und Spiele besonders beliebt sind misste fur Osterreich noch an einer
grolReren Stichprobe quantitativ UOberprift werden. Bedeutsam ist die
Untersuchung aufRerdem aufgrund des gewdahlten methodischen Ansatzes. Die
gualitative Befragung wurde in Form von Medienbesuchen, die bei den Kindern
zu Hause stattgefunden haben, durchgefiihrt. Dabei wurde die Methode

ausfuhrlich beschrieben und deren Durchfiihrung reflektiert (vgl. Kapitel 5.6).
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ANHANG - ELTERNFRAGEBOGEN

Sehr geehrte/r Dame/Herr!

Mein Name ist Agnes Wiihr. Ich bin Studentin der Publizistik- und
Kommunikationswissenschaft und mache fiir meine Diplomarbeit eine
Untersuchung zur Videospielnutzung von Kindern im Alter von 8 bis
10 Jahren. Ich bitte Sie alle Fragen nach bestem Wissen zu
beantworten. Fir Rickfragen stehe ich gerne zur Verfiigung.

Zuerst ein paar Fragen zu lhrer Person:

e Sind Sie mannlich oder weiblich? OM 0OW

e Wie alt sind Sie? Jahre

e Welchen Beruf Uben Sie zur Zeit aus?

e Was ist Ihre hochste abgeschlossene Ausbildung?

O Pflichtschule

O Lehre

0 Matura

O Hochschulabschluss
O Universitatsabschluss

e Wie viele Personen leben in ihrem Haushalt?

e Wie viele Kinder leben in ihrem Haushalt?

¢ Sind die Kinder mannlich oder weiblich und wie alt sind sie?

Kindl: OM 0OW Alter:
Kind2: OM 0OW Alter:
Kind3: OM 0OW Alter:
Kind4: OM 0OW Alter:
Kinds: OM 0OW Alter:



¢ Welche Spieleplattformen (Konsole, PC) gibt es in lhrem
Haushalt? (Mehrfachnennung maoglich)

O PC/Laptop O Vtech

O Nintendo Wii O Nintendo DS
O Playstation O PSP

0 Xbox [0 Sonstiges:

Die folgenden Fragen beziehen sich auf Ihr Kind im Alter von 8 bis
10:

e Welche weiteren Spieleplattformen nutzt Ihr Kind (bei Freunden,
Verwandten)? (Mehrfachnennung maoglich)

O PC/Laptop O Vtech

O Nintendo Wii O Nintendo DS
O Playstation O PSP

0 Xbox [0 Sonstiges:

e Wie oft spielt ihr Kind circa an Konsolen oder am PC?

OO0 mehrmals téglich
[0 1x taglich

O 2-3x wochentlich
O 1x wochentlich
O 2-3x monatlich
O 1x monatlich

O seltener

e Wann spielt Ihr Kind vorwiegend?

O Morgens

O Vormittags
0 Mittags

0 Nachmittags
O Abends

¢ Welche Computer- und Konsolenspiele spielt Ihr Kind am liebsten?




e Spielt Ihr Kind diese Spiele vorwiegend alleine? [OJa O Nein

e Wenn nicht: Mit wem spielt Ihr Kind vorwiegend?

O Eltern

O Freunden
O Geschwistern
[0 Sonstiges:

e Woher bekommt Ihr Kind Computer- und Konsolenspiele?

(Mehrfachnennung maéglich)

O Eltern

O Freunde
O Geschwister
[0 Sonstiges:

e Wer wahlt diese Spiele vorwiegend aus?

O das Kind
O Eltern

O Freunde
O Geschwister
[0 Sonstiges:

e Gibt es Spiele, die Sie Ihrem Kind verbieten? Wenn ,ja“ welche?




¢ Welche sonstigen Medien nutzt ihr Kind? (Mehrfachnennung
maoglich)

[0 Radio

0 Fernseher
O Internet
[0 Blcher

[0 Zeitschriften/Magazine
[0 Sonstiges:

e Welche sonstigen Freizeitaktivitaten tbt Ihr Kind aus?

Danke fur Ihre Mithilfe!



Verwendete Transkriptionsregeln:

- Es wurde vollstandig und wortlich transkribiert.

- Allerdings wurde der Stil geglattet, das heif3t Dialekt wurde bereinigt und ins

Schriftdeutsch tbertragen.

- Pausen wurden je nach Lange mit (.), (..) oder (...) gekennzeichnet.

- Auch andere Auffalligkeiten, wie zum Beispiel Lachen, wurden in Klammern

gesetzt.

- Alle anderen nonverbalen Merkmale oder Beschreibungen zur Erklarung der
Situation wurden ebenfalls protokolliert und in Klammern gesetzt.

- Auf zusatzliche Informationen wurde, aufgrund der besseren Lesbarkeit,

verzichtet.
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Interviewtranskript Fall A

Interview mit Michelle am 02. Februar 2010 (15Uhr)
I=Interviewerin
M=Michelle

Interviewdauer: 24min

(In Michelles Zimmer. Wir sitzen an ihrem Schreibtisch)

I: Wow hast du den groRen Fernseher im Zimmer.

M: Ja, ich

I: Ihr habt in der ganzen Wohnung sonst keinen, oder?

M: Oja, im Schlafzimmer driiben, dann unten beim Gerald (Anm.: &lterer Bruder) und sonst
haben wir eigentlich keinen.

I: Und die Wii steht in deinem Zimmer?

M: Ja, und die Playstation 2 auch nur ist die in den Laden, halt da.

I: Und was spielst du so auf der Wii? Oder spielst du gar nicht so oft Wii?

M: Naja, ab und zu aber meistens spiele ich mit meinem Bauernhof, den ich zum
Geburtstag bekommen hab.

I: Und hast du noch was anderes, hast du einen DS oder sowas?

M: Ja

I: Ah sogar einen rosanen.

M: Ja vorher hab ich einen ganz alten gehabt, der war ungeféhr so dick, der hat mir dann mein
Bruder

I: Den silbernen?

M: Mhm, nein so einen ganz alten, dicken. Da waren die Ecken abgebrochen halt, dann
hab ich so einen in griin bekommen, da war dann der Touchscreen kaputt, und jetzt hat ihn halt
der Rene (Anm.: jungerer Bruder).

I: Und hast du dir den rosanen selber ausgesucht?

M: Ja, aber jetzt geféllt er mir nicht mehr so. Ich versuch ihn manchmal so kaputt zu
machen und ihn am Boden runter zu hauen, damit ich wieder einen neuen bekomme.

I: Boh, ich sags deiner Mama nicht. (lacht) (..) Was hattest du denn jetzt gerne fir einen?

M: Einen Nintendo DS-i. Damit kann man fotografieren und jetzt hat ihn schon fast die
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ganze Klasse. Und wenn ihn dann schon fast die ganze Klasse hat und du hast so einen fast alten
dann fuhlt man sich schon irgendwie, keine Ahnung (.) dumm halt.

I: Magst auch gern das haben was alle haben naturlich.

M: Ja.

I: Und was spielst du denn am liebsten?

M: Eigentlich spiel ich am aller aller meisten Nintendo.

I: DS oder Wii?

M: DS.

I: Was ist denn da drinnen gerade?

M: Da ist nichts drinnen gerade, aber ich hab-

I: ,Mario“ ist drinnen

M: Ah, ,Mario“. Aja. Ich hab namlich eine Speicherkarte, da sind so 50 Spiele oben und dann kann
ich mir immer Spiele aussuchen.

I: Und hast du da ein Lieblingsspiel, oder?

M: Ja, ,Cooking Mama 3*.

I: Ok, da muss man kochen gell?

M: Ja.

I: Da muss man auch Zwiebel schneiden und das Ganze.

M: Ja.

I: Machst du das sonst auch gerne, kochen?

M: Ja, aber ich hab derweil nur Spaghetti gekocht.

I: Also hilfst du deiner Mama auch beim kochen?

M: Ja.

I: Und bei der Wii, sind das da alles deine Spiele, oder?

M: Mhm, nein.

I: Da ist alles Mogliche wahrscheinlich, gell?

M: Das sind die Wii Spiele.

I: Ah, das sind die Wii Spiele.

M: ,Bowling“ haben wir, das ist ,Wii Fit Plus®, das haben wir noch nicht gespielt aber, da
driiben haben wir ,Autofahren®, ,Wii Fit", ,Sport Easy 2“, ,Mario und Sonic und die
olympischen Spiele, ,Familienparty”, ,Wii Sports“. Wir haben dann auch noch so so viele
Spiele gebrennt, da sind manche auf Englisch aber bei ,Wii Music* da kann man sich
Musikinstrumente aussuchen und da kann man halt mit den Musikinstrumenten mitspielen
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mit einer Band mit.

I: Cool, und was spielst du am liebsten auf der Wii?

M: ,Wii Music®.

I: Ok, das hab ich mir jetzt schon gedacht, weil du so viel davon erz&hlt hast. Spielst du mit

der Playstation auch?

M: Ja ab und zu spiel ich ,Singstar, weil sonst hab ich keine Spiele.

I: Ja.

M: Die hat alle der Gerald unten.

I: Aber das ist wahrscheinlich der gréte Fernseher den ihr habt oder?

M: Ja! Weil wir haben vorher auch so einen groBen gehabt aber der war aber der war nur so
klein. Und jetzt ist er halt groRer, ist ein Full HD. Und jetzt haben wir auch den Full HD
Receiver und den DVD Player.

I: Schaust du da manchmal fern am Abend manchmal oder darfst du das nicht?

M: Oja, ich darf so lang ich will nach der Aufgabe, aber am Abend muss ich so ein Buch

lesen und dann der Mama erzahlen.

I: Ok.

M: Manchmal darf ich sogar langer aufbleiben, weil da sind meine ganzen Bicher drinnen.

I: Aber kannst du da gar nicht heimlich fernsehen wenn du den Fernseher bei dir im

Zimmer hast?

M: Manchmal wenn ich keine Aufgabe machen will und die Mama schlaft gerade und der Rene ist
daweil noch im Kindergarten und der Papa arbeiten dann geh ich riiber, dreh mir fur 15 Minuten
den Fernseher auf, aber immer wenn ich dann abdrehe ist die Mama schon aufgestanden, alle zu
Hause und fragen dann ,Wo warst du denn?”

I: (lacht) Also es fallt schon auf?

M: Ja manchmal. (..)

I: Und spielst du immer alleine oder manchmal auch mit Freundinnen?

M: Manchmal da wenn die Agnes da ist oder eine Kerzenparty ist

I: Hast du eine Freundin die Agnes heif3t?

M: Ja.

I: Lustig (lacht)

M: Ich kenn sogar zwei, eigentlich drei jetzt. Dich, dann die Agnes von meiner Klasse und die von
der Selina die in die A-Klasse geht von der Mama die heif3t auch Agnes.

I: Aha, so viele.
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M: Ja. Aber meine aller aller beste Freundin die ist von der Cerny Maria die Tochter die
Emma. Und mit ihr geh ich jetzt als Zwillingsreiterin.

I: Cool.

M: Weil wir haben die gleiche Reiterhose, gleiche Reitstiefeln, Reithelm und
Reithandschuhe.

I: Gehst du auch Reiten selber, oder?

M: Ich hab jetzt aufgehdrt weil ich hab einen Zettel gekriegt von meiner Reitlehrerin und da
hab ich mir was merken miissen und da muss man als erstes so riiber reiten, dann so
quer und weiter weil3 ichs dann nicht ehr das war namlich 5 Stationen halt und das hab
ich mir nicht merken kénnen weil am Montag hab ich Nachhilfe immer weil ich mir da
schwer tu in Deutsch, am Dienstag Schwimmkurs, am Mittwoch hab ich 6fters Reiten, aber
da geh ich auch ofters, da haben wir, da geh ich immer 6fters Fernsehen und mach mehr
Aufgabe, der Donnerstag da hab ich bis um halb 2 und Freitag hab ich auch bis halb 2
also hab ich eh fast keine Zeit, auRer am Wochenende.

I: Mhm

M: Am Wochenende fahr ich manchmal mit dem Gerald Eislaufen oder

I: Jetzt im Winter gell?

M: Ja, wir gehen namlich nach Ternitz immer Eislaufen.

I: Und hast du auch so Pferdespiele oder so?

M: Ja ich hab einmal ein Pferdespiel gehabt aber das such ich dauernd schon aber ich
finds nicht.

I: Aber es ist nicht dein Lieblingsspiel oder so?

M: Oja, das war schon mein Lieblingsspiel aber mein Lieblingsspiel ist auf der
Speicherkarte oben.

I: Hat sich das verandert? Spielst du jetzt was anderes als friiher? Weil du hast ja vorher
gesagt du spielst jetzt am liebsten dieses Kochspiel.

M: Ja.

I: Das veréandert sich immer wieder wahrscheinlich, gell?

M: Ja. Und ich krieg dann ,Animal Crossing* drauf und dann spiel ich halt. Manchmal spiel
ich das so oft die neuen Spiele, dass ich ofters dieses Spiel spiele und dann mag ich das
halt am meisten.

I: Ja klar.

M: Als erstes war ,Little Ketchup“ mein Lieblingsspiel aber dann
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I: Ja

M: Das hab ich auch sehr sehr oft gespielt aber dann hab ich 6fters ,Cooking Mama*“
heimlich gespielt.

I: (lacht) (..) Und spielst du jetzt manchmal mit deinen Freundinnen zusammen, also
mit der Agnes zum Beispiel oder mit irgendwelchen anderen?

M: Ja aber ab und zu nur weil ich streit mich 6fters mit der Agnes.

I: (lacht) und wenn ihr zusammen spielt, was spielt ihr dann Wii oder DS?

M: Na eigentlich Wii.

I: Mhm

M: ,Wii fit“.

I: Am Computer spielt ihr auch, oder?

M: Nein am Computer spielen wir nicht, weil mir ist erst vor kurzem mein Computer
kaputt geworden ist. Das Kabel halt.

I: Und driiben steht auch ein Computer. Darfst du den auch verwenden?

M: Ja das ist dem Papa seiner.

I: Ok, bist du da auch manchmal?

M: Ja.

I: Wenn du Computer spielst, was spielst du dann? Internet oder hast du da auch
irgendein Lieblingsspiel?

M: Mhm, nein. Da hab ich auch ein Lieblingsspiel. Das ist jetzt ganz neu, das haben wir
erst am Montag bekommen. ,Johannas Hotel“. Da kommst du zuerst auf einen Strand mit
Strandh&ausern und da musst du immer die Gaste bedienen was sie wollen. dann kommst
du so in einen Rittersaal dann

(Handy lautet)

M: Das ist dem Papa sein Handy, warte ich geh. Ich gebs ihm schnell riber.

(Michelles kleiner Bruder Rene schreit)

I: (lacht). Will er jetzt gern reinkommen?

M: Ja

I: Spielst du mit dem Rene auch manchmal?

M: Ja

I: Oder mit deinen anderen Geschwistern? Mit dem Thomas (Anm.: alterer Bruder, der bereits
ausgezogen ist) oder mit dem Gerald?

M: Ja, aber der Thomas ist ja nicht so oft da.
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I: Du hast nur Briider eigentlich, gell?

M: Ja

I: Keine Madchen zum spielen.

M: Ich hab eine Freundin ganz in der Nahe, und da ruf ich sie manchmal an, ich geh da 5 Minuten
ruber und dann gehen wir aufs Nebenfeld immer Bob fahren.

I: Ok, aber Computerspielen oder Videospielen nicht?

M: Nein. Ich hab jetzt schon von der Olivia eine E-Mail Adresse bekommen und da
schreiben wir uns manchmal E-Mails. Aber bis jetzt hab ich ihr noch keine geschrieben,
weil die Mama den Zettel verlegt hat.

I: Oje (lacht) (..) Ahm wie oft spielst du denn ca. diese Video oder Computerspiele?

M: Naja, wenn ich mit der Aufgabe fertig bin dann muss ich als erstes mim Rene spielen
und dann darf ich so zwei drei Stunden alleine spielen.

I: Aber da spielst du nicht die ganze Zeit am Computer oder?

M: Nein ich spiel

I: Ist unterschiedlich wahrscheinlich

M: Abwechselnd, vielleicht 10 Minuten am Computer, 20 Minuten Wii und die restliche Zeit
tuich (\)

I: mit dem Bauernhof?

M: Bauernhof, Nintendo oder mit der Playstation

I: Also was glaubst du wie viel du am Tag ca. spielst? Mit den ganzen Konsolen? Halbe Stunde
oder dreiviertel Stunde oder eine Stunde?

M: Nein eher so eine fast zwei Stunden

I: Jeder Tag oder ist es am Wochenende mehr oder weniger?

M: Am Wochenende mehr.

I: Ja am Wochenende hat man mehr Zeit, gell?

M: Mhm

I: Wo spielst du eigentlich am liebsten? Hier oder spielst du bei Freundinnen auch noch
andere Sachen?

M: Ja, bei den Freundinnen, weil die haben manchmal neue Sachen die ich iberhaupt nicht
kenne. Und ein Spiel spielen ich und die Eva gern. Da hat man eine Schnur und da muss man
zuerst die Wiege machen und dann einen Fisch.

I: Aber spielst du mit denen auch am Computer oder auf der Konsole, oder?

M: Mhm selten.
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I: Haben die anderen auch so viel zu Hause Uberhaupt?

M: Nein eigentlich nicht.

I: Bist du schon gut ausgestattet, gell?

M: Ja. Aber die (..)

I: Nur einen DS haben alle, gell hast du gesagt?

M: Die Anita die ich weil3 jetzt nicht die Sarah die hat ein Zimmer von das ist auch so grof3
und die hat bis daher nur Spielsachen. Und die ist fast bis da kann sie nur Spielen weil das
alles voller Spielzeug ist.

I: Das ist bléd wenn man keinen Platz mehr zum Spielen hat.

M: ja ich hab normalerweise auch keinen Platz, aber wir haben jetzt die Kisten runter
geraumt.

I: Ja aber zum Konsolenspielen braucht man nicht so viel Platz, auRer fiir das ,Wii fit* da
braucht man schon mehr Platz, oder?

M: Ja und ich krieg jetzt eh ein neues Zimmer weil mir geféllt das orange irgendwie nicht
mehr.

I: Tut ihr neu streichen, oder?

M: Ja neu streichen und Kasten verstellen, Fernseher.

I: Ich mach das auch immer wieder, alles wo anders hinschieben, weil sonst weil3 nicht.
M: Immer wenn ich

I: Man muss immer ein bisschen verandern.

M: Meine Cousine die Carina, immer wenn ich zu ihr komm hat sich irgendwas verandert.
Entweder steht das Bett da, da, da oder da. Das ist immer unterschiedlich. Oder der Kasten hat
sich verandert oder der Fernseher oder der Tisch halt.

I: Noch wegen den Computerspielen oder auch wegen den DS Spielen wer kauft dir die denn,
oder kaufst du dir die selber?

M: Nein der Papa kauft sie mir ofters.

I: Zum Geburtstag oder zu Weihnachten oder auch zwischendurch?

M: Auch zwischendurch.

I: Such er das dann aus, oder?

M: Naja

I: Oder suchst du oder wiinscht du dir ganz bestimmte Spiele schon?

M: Ganz bestimmte Spiele eigentlich.

I: und wenn du dir ein Spiel winscht woher kennst du das dann?
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M: Vom Fernsehen. Da machen sie immer so eine Werbung.

I: Mhm

M: Und da sag ich immer ,Papa komm her dieses Spiel wiinsch ich mir!*

I: (lacht). Ist es auch so manchmal das du bei Freundinnen ein Spiel siehst und es dann
haben willst?

M: Ja

I: Beim DS-i hast du ja auch bei Freunden gesehen und willst ihn jetzt haben
wahrscheinlich, oder?

M: Ja weil der Tim hat ndmlich den neuen i, die Carina hat den, die Sarah, die Karoline
und jetzt kriegens noch ein paar und jetzt will ich ihn natirlich auch haben.

I: Und gibt es auch irgendwelche Spiele die dir deine Eltern nicht erlauben, oder
interessiert dich das dann eh nicht?

M: Ja manche, wenn ich zum Beispiel so ein Kdmpfspiel hab. So ein Wrestlingspiel das tat
ich gern haben aber das ist erst ab 16.

I: Spielt das dein Papa auch?

M: Nein, das haben wir noch nicht einmal gekauft. Aber der Papa hat so ein Spiel wo sie
Leute abschieRen.

I: Das darfst du wahrscheinlich auch nicht spielen, oder?

M: Nein aber ich schau &fters zu, aber der Rene darf noch nicht zuschauen.

I: Ok, aber liegt das dann auch bei dir im Zimmer, oder?

M: Nein, das ist am Computer.

I: Ah ok. Wirdest du sowas auch gerne spielen?

M: Nein eher nicht.

I: Und so Autorennen oder sowas?

M: Ja das spiele ich schon. Das spiele, ich hab da ein Spiel von der Playstation 2.

I: “Grand Prix Challenge™?

M. Mhm, ich glaub da ist noch so eins drinnen.

I: Ich bin total schlecht bei solchen Autorennen, immer. Ich bin immer die letzte.

M: Ich fahr da ist die ,Olympischen Spiele®.

I: Hast du auch Freunde wie den Tim zum Beispiel mit denen du sowas zusammen spielen
kannst?

M: Ja, der Tim hat zum Beispiel ich war zwar noch nicht bei ihm aber ich darf irgendwann
mal zu ihm und der hat eine Playstation da kénnen vier oder funf gleich spielen.
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I: Cool. Und was spielt ihr dann wenn ihr dann bei ihm spielt?

M: Ja wir spielen ofters halt. Er spielt am liebsten Autorennen.

I: Und da musst du auch Autorennen spielen?

M: Ja aber mir macht das nichts ich verliere sowieso immer weil ich immer bei den Kurven
wenn ich nicht lenken kann fahr ich immer an und das nervt dann die Kurve.

I: Musst du mehr trainieren vielleicht?

M: Ja.

I: Aber so wenn du allein bist, wirdest du dann Autorennen spielen oder spielst du dann
lieber andere Sachen?

M: Na das kommt drauf an wie ich gelaunt bin eigentlich. Wenn ich schlecht gelaunt bin
und ich bin halt wiitend dann spiel ich Autorennen weil dann (.) 6fters wenn ich halt bose
bin dann schaff ich die Kurven.

I: (lacht) (..) Also es kommt auf die Stimmung an, oder?

M: Ja.

I: Wenn du wiitend bist ist wahrscheinlich ,Cooking Mama*“ nicht das richtige Spiel.

M. Nein

I: (lacht)

M: Das macht mich noch wiitender.

I: Wirklich?

M: Mhm.

I: Und diese alten Spiele mit diesen ,Petshop” hast du gesagt spielst du das auch noch
oder?

M: Ja das spiel ich auch noch. Weil es ist naja manchmal ist es mein Lieblingsspiel.
Manchmal ist es ,Cooking Mama®“.

I: Was gefallt dir so gut an ,,Cooking Mama*?

M: Ja bei ,Cooking Mama 3“ da kannst du halt Leute zum Beispiel Papa, Mama, Oma,
Opa und Schwester und Cousine kannst du driicken und dann musst du fiir sie kochen.
Und wenn du einmal eine Sache falsch hast dann kriegst du sofort einen Funfer auf dein
Kochzeugnis. Und ich schaff aber immer nur die Marshmallows weil die gehen am
leichtesten.

I: Und was gefallt dir so gut daran?

M: Mhm

I: Das kochen selber, oder?
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M: Das kochen selber.

I: Oder das du ein Zeugnis kriegst, oder?

M: Eigentlich kochen und das Zeugnis.

I: Und beim ,Petshop®, wie heil’t das?

M: ,Little Pet Shop*.

I: ,Little Pet Shop”.

M: Da musst du halt fiir (.) da kannst du halt den Tieren einen Namen geben zum Beispiel
Banana und Girafa und ich habs halt immer ein bisschen abgekirzt die Namen.

I: Kann man ihnen irgendeinen Namen geben, so wie Bello oder was auch immer?

M: Ja ich hab einen Boldhund genannt halt.

I: War das auch ein Hund, oder?

M: Ja, weil der hat ausgeschaut wie der nur hat der einen braunen Streifen runter gehabt.
I: Ah ok

M: Und das Gesicht hat ein wenig anders ausgeschaut.

I: Die Katze hab ich halt, wie heif3t die schnell, aja Catty genant weil die hat auch fast so
ausgeschaut nur halt heif3t sie anders aber wie weil3 ich grad nicht.

I: Ja. Und was muss man da machen bei dem Spiel?

M: Da muss man halt ftr, ahm, flr den Freund vom Bar, halt fir den Bar, ich hab halt Barli
sie genannt fur den Freund eine Party planen.

I: Mhm

M: Und das geht halt irrsinnig schwer aber ich bin jetzt schon bei dem Level halt fertig und
jetzt fang ich grad das zweite Level an weil das erste Level ist Party planen, das zweite
Level musst du ahm eine Halloween-Party machen, dann drittes eine Faschingsparty und
viertens musst du einen Geburtstag feiern. Mhm keine Party sondern eigentlich musst du
nur, nein eigentlich ist es auch eine Party. Ja.

I: Was gefallt dir besonders an dem Spiel?

M: Dass du den Tieren einen Namen nennen kannst, halt.

I: Das man das selber aussuchen kann?

M: Ja, genau.

I: Kannst du dir auch das Tier aussuchen?

M: Nein, da kommt manchmal nur ein Tier und hiipft und oben steht nur ,Gebe diesem Tier
einen Namen®.

I: Mhm
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M: Und da ist halt ein Flamingo gewesen den hab ich Flammi genannt. 336
I: (lacht) SUR. (..) Was ist dein Lieblingstier im Pet shop?

M: Mhm, das Eichhdrnchen. Halt der Hase weil der ist lila.

I: SUR.

M: Und bei ,Little Pet Shop“ da gefallt mir auch gut, da kann man auch singen mit den
Tieren und ich hab einfach nach der Reihe den Hund genommen und alle vier Striche mit
dem Hund halt reingetan und immer weiter runter. Und das ergibt dann ein voll schones
Lied. (lacht). Nur weif? ich jetzt nicht mehr wie das Lied geht.

I: Also was dir eigentlich gut an dem Spiel geféllt ist das du Namen geben kannst und das
du dieses Lied singen kannst mit denen?

M: Ja!

I: Gut, ich hab eigentlich keine Fragen mehr. (..)
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Interviewtranskript Fall B

Interview mit Susanne am 05. Februar 2010 (10Uhr)
I=Interviewerin
S=Susanne

Interviewdauer: 31min

(In Susannes Zimmer. Der PC ist eingeschaltet und Facebook ist gedffnet. Susanne setzt
sich zum PC.)

I: Ich setz mich einfach da her.

Also. Du bist auf Facebook?

S: Ja ich bin auf Facebook. (..) und das ist mein Tier.

I: Ah, das hab ich auch eine Zeit lang gespielt. Das ist ,Pet Society" gell?

S: Ja, aber nach einer Weile kann mans nicht mehr so lange spielen, weil ich jetz so — jetzt
bleib mal stehn! (zu ihrem Tier im Spiel)

I: Aber du hast ja alles schon perfekt eingerichtet!

S: Das is mein Viech. Das will sich nie Futtern lassen.

I: Man kann in ,Pet Society” noch ein Haustier haben? Das wusste ich gar nicht.

S: Ja das ist jetzt ganz neu. Aber das ist so verriickt — das springt -

I: Dann hab ichs wahrscheinlich nicht weit genug gespielt.

S: Ja es gibt schon viele die spielen sehr weit, wie die da. Und so halt.

I: Das is aber cool — du hast eigentlich deinen eigenen Computer im Zimmer.

S: Ja eigentlich gehért er auch meiner Mama, aber meine Mama spielt halt nicht so oft —
schon ofter als ich. (.) Hm soo.

I: Also eigentlich gehort er deiner Mama der Computer, aber er steht in deinem Zimmer?
S: (lacht) Nein er gehort mir, aber meine Mama verwendet ihn.

I: (lacht) Hat deine Mama keinen eigenen?

S: Nein.

I: Habt ihr auch einen Hund?

S: Wo?

I: Das Foto. (bezogen auf das Facebook-Profilfoto auf dem Susanne einen Hund hélt)

S: Ach so das ist mein Hund.
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I: Echt?

S: Ja. Bei meiner Oma.

|: Bei deiner Oma, cool.

S: Der is naturlich viel gréRer, aber -

I: - da war er noch klein.

S: Ja.

S: (scrollt) da kann man halt immer runter und da so -

I: Du spielst ja ganz viele verschiedene Spiele gell?

S: Ja. Es gibt halt noch mehr, aber das is da schon die héchste Stufe und so viele Spiele
kann man da nicht haben.

I: Sind das deine Lieblingsspiele?

S: Jaich hab hier eigentlich meine Lieblingsspiele und das ist auch mein Lieblingsspiel.
Das is auch hier. Sie ham halt immer mehr Spiele.

I: Ah das Aquarium spielst du auch, gell? Ich seh den Fisch den kleinen.

S: ,Fish World“, ,Pet Ville*, ,Pet Society”, ,Farmville“ und ,Uno".

I: Cool ich wusste gar nicht, dass man ,Uno” spielen kann auf Facebook.

S: Oja. (lacht) Es gibt noch mehr Spiele.

I: Ist das so wie das Kartenspiel?

S: Ja. Also man hat hier — man spielt halt mit anderen Leuten aus der Welt. (...) Das
dauert halt immer langer, weil sie missen immer mehr Leute vom Internet suchen. (...)
Also die holen jetzt die Leute vom Internet und dann hat man halt hier — man kann auch
Gags, dann kann man denen was schicken, dass die abgelenkt sind und dann kénnen sie
sich nicht aufs Spiel konzentrieren.

I: Oh ich glaub das muss ich mal probieren.

S: Is eigentlich ganz lustig. Und da gibt's halt immer mehr Spiele, aber die sind nicht so toll
da. Und man sammelt Punkte vom Uno-Gewinn oderso und damit kann man sich dann
was kaufen.

I: Und spielst du nur am Computer, oder spielst du auch Nintendo oderso?

S: Ja. Ich spiel PSP, Wii

I: Wow habt ihr das alles da?

S: Ja.

I: Im Wohnzimmer oder -

S: Ja. Uberall.
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I: Uberall? Magst du mir das auch zeigen?

S: Jaich zeigs dir.

(Im Wohnzimmer.)

I: Das ist das Wohnzimmer?

S: Das ist meine PSP.

I: Die gehort auch dir?

S: Ja die gehért auch mir.

(Susanne geht hintber zum Fernseher.)

S: Das ist meine Wii.

I: Die gehdrt auch dir?

S: Ja das gehort alles mir. (...) und das ist mein DS.

I: Rosa. Mit Pickerl.

S: Ja.

I: Und was spielst du am DS? Hast du da ein Spiel drinnen gerade?
S: Ja ich hab zwei. Das ist mein Lieblingsspiel von allen. Das ,Dogz".

I: Hast du das nicht auch in der Spielebox am Computer gespielt?

S: Mhm.

I: Dann kann ich mich eh richtig erinnern.

S: Und das ist ,Hello Kitty Party Planer*.

I: Das sind deine zwei Lieblingsspiele am DS?

S: Ja das sind meine zwei Lieblingsspiele. Die hab ich immer dabei, weil meine Freundin
hat auch die zwei Spiele und da kénnen wir uns dann immer verbinden. Und hoffentlich ist
das — nein das ist nicht aufgeladen. Aber da drauf hab ich meine Lieblingsspiele ,Die Sims
gestrandet” und ,Ab durch die Hecke".

I: Ah ok — also auf der PSP hast du auch zwei Lieblingsspiele.

S: Ja.

I: Und spielst du mehr PSP oder Nintendo DS?

S: Jetzt mehr DS und sonst mehr PSP.

I: Wechselt sich das immer so ab?

S: Ja. Manchmal spiel ich auch mehr Computer. Oder manchmal auch mehr Wii halt. Grad
wies mir geht. (...) Am meisten spiel ich halt DS, weil man den Uiberall mitnehmen kann.
I: Die PSP kann man aber auch mitnehmen.

S: Ja, aber die haben nicht so viele Freunde in meiner Klasse.
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I: Ja das ist natiirlich besser wenn man das dann zusammen spielen kann.

S: Ja.

I: Und auf der Wii? Was spielst du da? Ah ich seh sogar — ihr habt ziemlich viele Wii Spiele
gell?

S: Mhm. Das ist aber erst der Anfang!

I: Das ist erst der Anfang?

S: Ich krieg noch mehr Spiele.

I: Und was spielst du da am liebsten?

S: Ich spiel am liebsten ,Super Mario Kart* auf der Wii.

I: Echt? Cool. Spielst du das alleine oder mit Freunden?

S: Das spiel ich immer mit meinem Papa am Abend.

(Susanne 6&ffnet die Box von dem Spiel. Sie ist leer.)

I: Wird wahrscheinlich in der Wii drinnen sein.

S: Ja. Hab ich schon wieder gespielt.

I: Aber ihr habt ganz verschiedene Spiele gell?

S: Ja: ,Hannah Montana“, nochmal ,Hannah Montana®“.

I: Sind das zwei verschiedene Spiele?

S: Ja, ,\Welttournee“ und ,Der Film“.

I: Und ,Spiderman®. Ist das auch von dir oder ist das von deinem Papa?

S: Ja das is auch von mir.

I: Oder ,Hot Wheels"?

S: Wir spielen — ich und mein Papa spielen am meisten die Autospiele miteinander.
I: Mag die dein Papa lieber?

S: Ja (lacht). Und ich auch.

I: Spielt er auch manchmal ,Hannah Montana“ mit dir?

S: (lacht) Ja, aber nur manchmal.

I: Und deine Mama spielt die auch mit dir?

S: Ja, aber die hat leider nicht so viel Zeit, aber sonst spielen wir immer —wenn Besuch da
is mit meiner Schwester mit meiner groReren spielen wir immer Bowling und so.

I: Wie alt ist deine gréRere Schwester?

S: Zwanzig.

I: Ah ok. Da kann man schon gut spielen, weil ich glaub du hast auch ein kleineres
Geschwisterchen gell?
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S: Ja, die ist zehn Monate.

I: Ah. Na mit der kannst du wahrscheinlich noch nicht viel spielen, oder?

S: Nein.

I: Ah da hast du auch ,Die Sims*. Spielst du sie da auch gern?

S: Ja, aber da hab ich nur ,Die Haustiere”. Ich wiinsch mir dann auf der PSP zum
runterladen vom Internet die Dreier.

I: ,Sophies Freunde®. Spielst du das auch gern?

S: Das hab ich gewonnen.

I: ,Sophies Freunde — Fashion Show"?

S: Ja das spiel ich auch gern. Ich spiel einfach alles gern.

I: (lacht)

S: Und einen Fernseher haben wir.

I: Ja. Einen grof3en. In deinem Zimmer hast du aber keinen gell?

S: Oja.

I: In deinem Zimmer hast du auch einen Fernseher?

S: Mein Computer ist ein Fernseher.

I: Mit deinem Computer kann man auch fern schauen?

S: Ja. Ham wir jetzt so installiert. Und in dem Zimmer von meinem Papa dann driiben hab
ich einen Fernseher und einen Computer.

I: Wo ist das?

S: Im 21. Bezirk, aber die Wohnung ist noch nicht hergerichtet.

I: Ach so. Das ist von deinem Papa dann die Wohnung oder wie?

S: Ja. Die ist aber noch ganz kapuitt.

I: Ah ok. Zieht er hier aus oder -?

S: Ja.

I: Dann hast du zwei Computer und kannst Uiberall spielen?

S: Ja — Das ist eigentlich der andere (deutet auf einen Laptop im Wohnzimmer), aber der
ist kaputt.

I: Der ist kaputt? Ach so das ist der den deine Mama normal verwenden wurde.
S: Ja. Sonst wirde sie nicht die ganze Zeit bei mir rumsitzen.

I: (lacht)

S: Ah. Die hab ich bekommen die Spiele, die spiel ich aber nicht so gerne.

I: ,Spiderman®.
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S: Das hab ich schon fertig gespielt.

I: Du spielst es nicht so gerne aber trotzdem hast dus schon fertig gespielt?

S: Ja. Das war schon normal, aber das hat mir eher schon Spaf} gemacht, aber die da —
das is ur brutal das Spiel. Da, da weil3 ich nie was ich machen soll. Und bei dem — das is
ur langweilig und auch ur brutal.

I: Da steht auch ab 12.

S: Ja. Das hat mir mal meine Mama gekauft.

I: Das hast du auch geschenkt bekommen?

S: Ja.

I: Spielt das dein Papa auch?

S: Ja, nicht so oft.

I: Hast du auch Computerspiele? Zum Installieren?

S: Ja. Nicht so viele grade, aber (holt die Spiele aus ihrem Zimmer). Dada sind meine
Lieblingsspiele. Hoffentlich find ich das jetzt das ,Jessy“. Ah die ,Jessy".

I: ,Jessy“. Was muss man da machen? Ist das ein Reiterhof oder- ?

S: Ja das is ein Reiterhof und da gibt’s ein Pferd und das is halt — du musst dich die ganze
Zeit um das Pferd kimmern. Und dann weif3 ich nicht weiter. Ich spiel schon ur oft an der
gleichen Stelle.

I: Oje. Kommst du nicht weiter?

S: Ja. (..) Das hab ich mal bekommen zum Geburtstag. Da war ich noch kleiner.

I: Ist das Barbie?

S: ,Barbie und die zwolf tanzenden Prinzessinnen®.

I: Und hast du das schon fertig gespielt?

S: Das hab ich schon ur oft fertig gespielt.

I: Ah ok.

S: Am Ende tut man sich halt schwer. Das da hab ich bekommen zu Weihnachten. Das
hab ich noch gar nicht gespielt.

I: Hast es nichtmal ausprobiert?

S: Oja, von der Biicherei einmal den Anfang, aber dann hab ich nicht mehr Zeit gehabt.
Jetzt hab ichs von der Mama bekommen zu Weihnachten.

I: Das ist ,Harry Potter und der Stein der Weisen“ oder? Das ist der erste Teil
wahrscheinlich?

S: Ja.
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I: Hast du das Buch gelesen?

S: Nein. Ich hab mir die Filme angeschaut. (.) Das da hab ich auch bekommen. Das hab
ich mir mal selber gekauft.

I ,Barbie Diaries"”.

S: Aber Schade. Da steht hinten das is Deutsch, aber dabei is es Englisch.

I: Kann mans gar nicht auf Deutsch einstellen?

S: Nein. Wir ham so viel schon probiert.

I: Ja natlrlich (lacht) da kannst du Englisch trainieren, aber es is vielleicht schwierig.

S: Ja.(lacht) und dann muss ich halt immer schaun und aber das geféllt mir auch sehr gut,
aber schade. Immer wenn - ich kann nicht so gut lesen in Englisch und da stehn dann
immer so komische Sachen. Und dann driick ich einfach irgendwas und dann I6sch ich
das was ich fast fertig hab.

I: (lacht)

S: Muss ich wieder alles von neu anfangen.

I: Auf Deutsch is schon leichter gell?

S: Ja. AuBerdem kann man mehr machen.

I: Du hast vorher gesagt du spielst mit deinen Freundinnen, die auch einen DS haben.
Spielst du am Computer auch mit Freundinnen oder mehr alleine?

S: Hm. Am Computer spiel ich mehr mit Freundinnen auf Facebook. Da chatten wir
manchmal, aber - und ich besuch halt auch immer die Freunde. Meine Cousine bei ,Pet
Society“ hat da so ein Haus und die geht auch gerne auf Facebook zu ,Pet Society” und
deswegen kiimmer ich mich auch immer um ihr Tier. Und meine Tante die richtet halt auch
immer alles her fiir mich, weil die hat meine E-Mail-adresse und mein Passwort.

I: Ah. Also du kannst auch E-Mails schon schicken?

S: Ja.

I: Machst du auch andere Sachen noch im Internet? Oder nur spielen und E-Mail
schreiben? Ach so Chatten hast du auch schon gesagt-

S: Ich tu halt Projekte machen fir die Schule. Und so halt.

I: Ach so musst ihr schon Projekte mit Internet machen?

S: Nein, nur — ja schon wir ham jetzt wieder bei EDV schon wieder was.

I: Ach so. lhr habt schon EDV? Bei mir hat es das noch nicht gegeben.

S: Wir haben das schon in der Volksschule.

I: Bist du jetzt in der ersten Klasse Gymnasium oder- ?
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S: Nein noch in der Vierten.

I: Ah ok.

S: Und da, und da, néchstes Mal hat die Frau Lehrerin gesagt missen wir so ein, ein
Spielplatz im Internet herrichten. Und das geht halt schwer.

I: Ja das kann ich mir vorstellen. Ich wiisst ndmlich auch nicht wie das geht.

S: Dann fahr ich immer zum Papa, zu seinem Computer-Freund und der zeigt mir das
dann immer und dann kenn ich mich ein bisschen besser aus.

I: Ah da hast du ja professionelle Hilfe.

S: (lacht) Ja.

I: Das ham die anderen in deiner Klasse wahrscheinlich nicht gell?

S: Nein. Die geben dann immer so an, dass sie alles kénnen und dann kénnen sies gar
nicht. Und dann, und dann léschen sie immer alles am Computer.

I: Und wieviel spielst du circa? Spielst du jeden Tag? Wahrscheinlich Facebook schon
oder?

S: Na, Facebook nicht. Am Abend tut die Mama immer fir mich, weil (.) so unter der
Woche kann ich nie.

I: Also deine Mama spielt auch ,Pet Society” und schaut dann bei dir nach?

S: Ja. Und am Abend kann ich halt nie, weil dann is wieder Schule und am Wochenende
hab ich immer was anderes zu tun, aber manchmal schau ich schon rein.

I: Und so insgesamt? Wenn du DS und Wii und alles zusammen z&hlst?

S: Wii spiel ich nicht so oft. Das spiel ich eher am Wochenende einmal, (..) wenn mir fad

ist. Und Computer schon sehr oft. Ich mein (..) in der Woche (.) finf Stunden. In der Woche. Die

ganze Woche.

I: Ist halt unterschiedlich wahrscheinlich.

S: Ja.

I: Manchmal mehr, manchmal weniger.

S: Also jetzt die Woche hab ich nicht so viel Computer gemacht. Eher am DS mehr.

I: Und DS und Playstation — wie viel spielst du das?

S: PSP hab ich jetzt lange nicht mehr gespielt, weil ich hab halt nicht so viele Spiele drauf
und wir kriegen dann erst den Speicherstick, den mit sechzehn Gigabyte. Weil jetzt
passen nicht so viele Spiele drauf. Da spiel ich halt mehr DS und Computer. Und bei der
Wii wart ich wieder bis ein neues Spiel raus kommt.

I: Aber so insgesamt hast du gesagt funf Stunden in der Woche circa.
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S: Ja. Manchmal weniger, manchmal mehr.

I: Wo spielst du am liebsten?

S: Am DS und am Computer.

I: Spielst du auch bei Freundinnen manchmal? Wenn du bei ihnen bist.

S: Ja mit Freundinnen spiel ich halt mehr mit Barbies oderso.

I: Ok ihr spielt nicht am Computer.

S: Oja manchmal schon, wenn-

I: Also DS hast du vorher eh schon gesagt.

S: Ja das machen wir sehr viel, weil die meisten haben ja einen DS.

I: Und hast du auch Burschen als Freunde mit denen du spielen kannst?

S: Ja. Da spieln wir dann immer ,Super Mario Kart* das hab ich nicht auf dem DS.

I: Und am Computer spielst du mit denen auch, oder - ?

S: Hm. Da kann man nicht so sehr, aber es gibt schon manche Spiele da muss man sich
Freunde suchen und das hab ich schon mal gemacht bei einer Freundin.

I: Spielen die Burschen andere spiele?

S: Ja (lacht). Ganz andere Spiele.

I: Wirdest du die auch gern spielen?

S: Nein! Die spieln eher so, so Wrestling-Spiele.

I: Und das interessiert dich nicht?

S: Nix fur M&dchen.

I: Aber Autorennen spielst du ja auch.

S: Ja, aber so Wrestling mit kdmpfen und so das mag ich nicht. Ich steh da lieber auf die
Pferde-Sachen.

I: Reitest du auch oder warst du schon mal reiten?

S: Jaich tu reiten. Gefallt mir sehr gut.

I: Aber nicht jede Woche wahrscheinlich oder? Weil das ist in Wien nicht so leicht.

S: Oja. Jeden Samstag!

I: Ah, super. Fahrt ihr da raus aus Wien?

S: Jaich und eine Freundin. Meine Freundin und ich wir treffen uns da immer um acht Uhr
beim Bahnhof. Und dann fahrn wir nach Niederdsterreich raus mit inrer Mutter. Und dann
gehen wir immer nachher zum Samariterbund schwimmen.

I: Ah toll — da habt ihr ja ein tolles Wochenendprogramm eigentlich.

S: Jaeh.
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I: Woher bekommst du eigentlich die Spiele, wenn du Spiele kriegst? Von deinen Eltern
oder kaufst du dir selber welche?

S: Manchmal kauf ich mir schon selber welche.

I: Vom Taschengeld oder - ?

S: Ja. Ich hab mir vom Taschengeld schon viele Computerspiele gekauft und manchmal
kauft mir meine Mama halt Spiele oder mein Papa. Mein Papa kauft mir eher nicht so viele
und gibt der Mama eher das Geld und dann kauft mir die Mama halt die Computerspiele,
weil mein Papa immer so viel arbeiten muss.

I: Oje. Aber wahrscheinlich dauerts schon langer bis du dir das Geld zusammen gespart
hast fur ein Computerspiel oder?

S: Ja schon eher mehrere Tage. Wenns ein Wii-Spiel ist, ein ganz neues, spar ich eh
schon wieder.

I: Auf was sparst du denn gerade?

S: So auf ein neues Autospiel, so ein mysteridses eher. So ein Todesfall, da hats mit —

I: Weif3t du wies heif3t?

S: Nein, leider nicht. Ich hab nur gesehn und am Anfang sagen sie immer den Namen und
am Ende hab ichs dann nicht mehr gehort. Jetzt wart ich wieder auf die Werbung, dass
ichs mir dann anschaun kann. Und da hat jemand jemandem halt das Geld gestohlen im
Auto, das Auto ist kaputt, da muss ich dann alles untersuchen. Und das mag ich mir dann
kaufen.

I: Und suchen das deine Eltern aus, die Spiele, oder du? Du hast jetzt gesagt das eine ist
von der Werbung.

S: Ja. Meine Mama sagt eh wenns zu brutal is, dann darf ichs nicht haben. Das macht mir
dann auch nix, weil ich dann eh gleich wieder ein neues finde und wenn ichs haben darf
dann freu ich mich einfach.

I: Also wenn du so eine Werbung siehst dann magst dus haben manchmal.

S: Manchmal. Und manchmal denk ich mir dann halt ,Na das ja sicher die ur Geldverschwendung®
und dann brauch ichs doch nicht.

I: Oder kennst du viele Spiele auch von Freunden, die du dann haben magst?

S: Ja von Freunden so — dieses ,Ratatouille” was ich in der Spielebox ausprobiert hab.
Das geféllt mir sehr gut, das wunsch ich mir dann zum Geburtstag.

I: Und deine Eltern suchen auch manchmal Spiele aus? Ich glaub das ,Barbie” haben ja
deine Eltern gekauft gell?



323 S:Ja, so—das hab ich schon langer und das spiel ich halt jetzt fter, weils Englisch is. 356 I: Warum spielst du eigentlich gern? Also spielst du eher aus Langeweile oder-

324 |: Aber du hast es dir nicht extra gewtinscht oderso? Das haben deine Eltern ausgesucht? 357 S: Langeweile und manchmal so. (..) Weil es halt spaBig ist wenn man so normal spielen
325 S: Das hab ich zu Weihnachten bekommen. Nein zum Geburtstag — vor einem Jahr 358 kann. (.) Das ist auch mein Lieblingsspiel - ,Hochzeit der Meerjungfrau Alien®

326 ungeféhr. Ja das hat meine Mama ausgesucht und mein Papa. 359 I: ,Hochzeit der Meerjungfrau Aileen®?

327 |: Wieviel Taschengeld bekommst du eigentlich? Wegen dem Sparen auf ein Spiel. 360 S: Da wird die Hochzeit gestoppt und dann kommt ein Alien.

328 S: Mein Papa gibt mir immer wenn er da ist 5 Euro oderso. 361 I: Du hast ja wirklich viele Spiele.

329 I: Du hast gesagt du hast gern Pferdespiele — was gefallt dir so gut an Pferdespielen? 362 S:Ich weil3. Is halt immer lustig, wenn man neue Spiele hat. (.) Ich warte und dann verkauf
330 S: Naman kann so sich ums Pferd kimmern und man kann selber reiten. Weil ich kann das ja 363 ich sie um zwei Euro am Flohmarkt oderso.

331 nicht immer machen. 364 I: Kaufst du dir dann am Flohmarkt auch wieder welche?

332 I: Oder ,Dogz" ist ja auch so. 365 S:Ja (lacht). Also ich verkaufe und dann kauf ich mir wieder welche.

333 S:Ja. 366 I: Das ist eine gute Einnahmequelle gell?

334 |: Da hast du auch gesagt das magst du so gerne. 367 S: Ja eigentlich verkauf ich weniger Sachen und kauf mir mehr.

335 S:Ja weil ich meinen Hund nicht so oft seh, weil ich nicht so oft zur Oma fahr. 368 I: (lacht) Das kenn ich. Wir haben friiher auch immer Flohmarkt gemacht und viele Sachen
336 I: Im Spiel kannst du dich auch um ihn kimmern. 369 hin gebracht und noch mehr zuriick gebracht.

337 S:Jadatuich immer so als ob das mein echter Hund war und ich - so halt. 370 S:Inder Schule.

338 I Also viele Tierspiele eigentlich gell? 371 |: Oder mindestens genauso viel.

339 S:Ja. (lacht) Ich bin eher Tiere als so normale Sachen, wie mit Menschen herum rennen — 372 S:Jaich hab ein Sackerl mitgenommen in die Schule mal zum Flohmarkt und dann bin ich
340 gefallt mir nicht so gut. Deswegen spiel ich auch so oft ,Pet Society". 373 mit zwei Sackerln zuriick gekommen.

341 |: Das ist ja eigentlich auch so ahnlich wie ,Dogz* oder? 374 (Susanne hat inzwischen am Computer die Seite www.spielaffe.de aufgerufen.)

342 S:Ja.Und ,Pet Ville. Das ist auch so ein Tier und da kann man sichs halt selber herstellen. Das 375 I: Spielaffe.de — das kenn ich gar nicht.

343 hat mir halt so gut gefallen. Mir geféllt halt alles mit Tieren und so. Am 376 S: Das hat mir mal eine Freundin gezeigt.

344 meisten lieb ich die Hamsterspiele. 377 I: Da gibt's wahrscheinlich eh mehrere Seiten.

345 |: Hamster? 378 S: Naja unten sind immer die normalen Spiele und oben sind dann immer die neueren.
346 S:Jaich hatte einen Hamster, aber der ist dann gestorben. 379 (Susanne sucht auf der Seite nach einem Spiel)

347 I: Und was sind Hamsterspiele? Ich hab gar keins gesehn. 380 S:Ahdal

348 S: Nadas hab ich noch nicht. Ich will mir eigentlich eins zum Geburtstag kaufen. Ich selber 381 I: Ist das dein Lieblingsspiel auf der Seite?

349 zum Geburtstag, weil wir warn einmal beim Libro und ich hab gefragt vor ein paar Tagen 382 S:Jal

350 obs so ein Hamsterspiel gibt auf dem DS und die haben gesagt leider nicht, weil alles 383 I: ,Die komische Insel”

351 ausverkauft war. 384 S: Ja. Da gibt's halt immer so (..)

352 |: Oh. 385 I: Ah da gibt's ganz verschiedene Spiele gell? So Denkspiele und andere -

353 S: Eigentlich wart ich jetzt noch. 386 S: Da hat man dann immer die Sachen. Da baut man sich dann halt immer das Haus auf.
354 |: Musst halt beim nachsten Mal wieder schaun. 387 Jetzt wachst das. Jetzt kann man da das machen.

355 S:Ja. Leider. 388 I: Ein Weg.
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S: Jetzt hat der - Wenn das alles weg ist hast du dann halt verloren.

(Susannes Mutter ist vom Einkaufen zuriick gekommen und kommt ins Zimmer.)

I: Sie zeigt mir gerade Minispiele im Internet.

M: Ja sie haben EDV in der Schule. Da haben sie Zugang dann halt und da lernen sie diese
Internetseiten kennen. Ich mein das ist eh nett, weil das ist harmlos dieses Spieleaffe und solche
Seiten.

I: Ich hatte noch einen kurzen Elternfragebogen.

M: Ja gern.

(Wir gehen gemeinsam ins Wohnzimmer)

399
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Interviewtranskript Fall C

Interview mit Bettina am 05. Februar 2010 (12Uhr)
I=Interviewerin
B = Bettina

Interviewdauer: 37min

(Im Kinderzimmer von Bettina und ihrem Bruder. Bettina sitzt am Schreibtisch, Interviewerin auf
dem Bett gegeniiber)

I: Teilst du dir das Zimmer mit deinem Bruder?

B: Ja

I: Oben gehort dir das Bett und unten ihm wahrscheinlich, gell?

B: Ja

I: Und da hast du irgendwelche Spielsachen?

B: Spielzeug, Spielsachen und so. Ist eigentlich ein Schreibtisch aber den benutzen wir
eigentlich nicht.

I: Aber da habt ihr keinen eigenen Computer im eigenen Zimmer, gell?

B: Nein.

I: Nur den gemeinsamen driiben im Wohnzimmer. (..) Hast du auch einen Nintendo DS
oder sowas?

B: Ja. Wir haben einen Nintendo DS-i.

I: Gehort der dir oder deinem Bruder oder teilt ihr ihn euch?

B: Also wir teilen ihn uns.

I: Ok. Was ist denn da grad drinnen?

B: Ein Hundespiel.

I: Ah ,Nintendogs” (.) Ist das dein Spiel?

B: Ja! Mein Bruder hat mehr Spiele weil er zu Weihnachten bekommen hat.

I: Und was ist dein Lieblingsspiel am DS?

B: Mhm, ich weif3 nicht. Also ich hab wenige Spiele.

I: Was hast du denn? Magst du sie mir zeigen?

B: Also ich hab ,Nintendogs”.

|: Hast du die da, oder?
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B: Also ich hab ,Nintendogs®, ich hab ,Nintendogs*, ,Littest Pet Shop*, und so ein
LFashion® (..)

I: Ah ,Fashion House”.

B: Mhm.

I: Und was davon spielst du am liebsten?

B: Also ich spiel jetzt nicht mehr am liebsten ,Littlest Pet Shop* weil ich es schon
durchgespielt habe. Also ,Fashion House® gefallt mir weil, ahm, man da so Frauen kleiden
kann und schminken und alles.

I: Ja cool. Also ,Littlest Pet Shop* hast du friiher am liebsten gespielt aber jetzt hast du es
halt fertig, gell?

B: Ja.

I: Und was spielst du jetzt zurzeit am liebsten?

B: Also ich spiel jetzt am meisten Hundespiele.

I: Hundespiele?

B: Ja dieses ,Nintendogs”.

I: Uberhaupt mit Tieren wahrscheinlich gerne.

B: Mhm.

I: Du holst dir jetzt den Nintendo?

B: Da ist ,Nintendogs® drinnen.

I: Und was spielst du wenn du am Computer spielst? Hast du da auch Spiele, oder?
B: Ja, da meistens hor ich Musik oder ich schau zum Kids-Spiel, ich sehe meine E-Mail
nach oder mein Facebook.

I: Ah du bist schon auf Facebook?

B: Mhm. Oder da gibt’s eine Seite von ,Neo Pets".

I: Da kann man auch Minispiele spielen, oder wie?

B: Also da sind so welche Tiere, so Fantasietiere, die kann man futtern also mit ihnen
spielen.

I: Mhm

B: Da gibt's auch zum Beispiel ,Schliisselquest” ist ein tolles Spiel. Also da kann man
Sachen fir sie kaufen.

I: Aha

B: Ja und sogar Hintergriinde und das spiele ich 6fter.

I: Was gefallt dir so gut an dem Spiel?
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B: Weil da gibt es so Tiere und sogar da gibt es manchmal Pinsel die man gewinnt und da
kann man verschiedene Farben anmalen. Oder es gibt auch Wirkungen das man sich
Fligel machen kann zum Beispiel Feenfligel. Es gibt auch verschiedene Welten dort.

I: Und was gefallt dir so gut bei ,Nintendogs“ zum Beispiel?

B: ,Nintendogs” da kann man halt mit Hunden alles Mégliche machen, wie in Echt. Man
kann sie streicheln, Sachen lernen, also man kann sie fittern. (.)

I: Musst du aufladen? (lacht)

B: Mh (.) Und man kann mit ihnen spazieren gehen und Wettbewerbe machen.

I: Spielst du manchmal am Fernseher? Also habt ihr eine Wii oder eine Playstation?

B: Nein, aber wir haben so ein ganz altes Ding, was wir geschenkt bekommen haben, aber
wir benutzen es nicht, ja.

I: WeiBt du wie es heil3t, oder?

B: Nein, aber es ist sehr alt.

I: Ok, also das verwendet ihr eigentlich nicht?

B: Nein.

I: Bei Freundinnen spielst du da andere Sachen oder bei Freunden?

B: Also meine Freundinnen die haben auch zum Beispiel auch ,Nintendogs“ und man kann
sich gemeinsam verbinden.

I: Ah das ist lustig zusammen spielen gell?

B: Ja zum Beispiel geben dann die Geschenke, also Geschenke schicken zum Beispiel.
Also das kann man auch.

I: Aber da mussen alle das Spiel haben, oder?

B: Ja du mussen alle das gleiche Spiel haben.

I: Spielt ihr auch andere Sachen am DS gemeinsam?

B: Zum Beispiel man kann auch &h also jemanden verbinden obwohl es nicht der gleiche
Nintendo ist.

I: Ja

B: Also es gibt Nintendo DS light, oder einfach normaler Nintendo, aber es funktioniert
trotzdem.

I: Nimmst du ihn manchmal in die Schule mit, oder spielst du dann nur am Nachmittag mit
Freundinnen?

B: Also wenn wir zum Beispiel Gibernachten oder mal zusammen sind.

I: Spielst du mehr alleine oder mehr gemeinsam mit den Freundinnen?
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B: Mehr alleine weil ich sie nicht so oft sehe.

I: Ja.

B. Sondern nur in der Schule.

I: Wie viel spielst du denn ca. am Computer und DS?

B: Also DS ungefahr also ganz wenig. Computer vielleicht so eine halbe Stunde.

I: Am Tag, oder?

B: Am Tag.

I: Und jeden Tag, oder ist es unterschiedlich am Wochenende? Am Wochenende ist es
wahrscheinlich anders, oder?

B: Ja am Wochenende spiel ich mich am meisten, weil wenn die Schule ist habe ich fast
keine Zeit.

I: Ja. Hauslibung und so weiter, gell?

B. Ja. Aber ich krieg sehr selten Hausiibungen nach Hause. Nur wenn ich vielleicht vor der
Lernstunde abgeholt werde.

I: Und dein Bruder spielt andere Spiele als du?

B: Ja, er spielt seine Spiele.

I: Spielst du die auch manchmal oder hast du das schon einmal ausprobiert?

B: Also ich spiel es manchmal weil wenn ich meine durchgespielt habe dann ist es
naturlich langweilig und halt

I: Langweilig ja.

B: Die Spiele sind auch toll das von Mario und Sonic dieses Spiel. (..) Da sind so welche
Wettbewerbe.

I: Das ist jetzt ein Autorennen glaub ich, gell?

B: Ja das ist ,Mario und Sonic bei den Olympischen Spielen®, da kann man Winterspiele
machen zum Beispiel Snowboarden.

(Bruder kommt herein und spielt mit dem DS auf dem Boden)

B: Also es gibt verschiedene zum Beispiel ,Mario und Sonic bei den Winter - Olympischen
Spielen” oder ,Mario und Sonic* einfach normale Olympische Spiele. Zum Beispiel da spiel
ich am meisten zum Beispiel mit einem Mé&dchen so Eislaufen.

I: Mhm.

B. Das mache ich am meisten. Da kann man Kunststiicke machen oder Wettrennen.

I: Hast du auch Burschen als Freunde mit denen du spielst?

B: Also Burschen habe ich eigentlich nur meinen Bruder oder meine Cousins, oder
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I: Spielen Burschen andere Sachen?

B: Ja. (lacht)

I: (lacht)

B: Zum Beispiel der Freund vom Stephan (Anm.: jingerer Bruder) spielt sich sehr oft mit
dem und spielt am meisten Sonic oder so was.

(Bruder sagt Mario Party)

I: Mario Party?

B. Ja, was Stephan nicht hat.

I: (lacht). Gibt's irgendein Spiel das du dir jetzt wiinschen wiirdest? Gestern hast du ja
ganz verschiedene Sachen gespielt gell?

B: Ja ich mag dieses Wii und Playstation wo man singen und tanzen kann.

I: Ja das hast du ja gestern beides gespielt gell? Ich glaub du hast zuerst hab ich gesehen
,Sing Star” gespielt auf der Playstation, gell?

B: Ja aber dann haben wir gesehen, dann haben wir aufgehdort weil da ganz alte Lieder
waren.

I: Ja, das ist dann nicht so gut wenn man den Text nicht kennt, gell?

B: Nein.

I: Dann ist es schwierig.

B: Meine Lieblingslieder sind auf Englisch zum Beispiel von Berlihmten zum Beispiel von
Hanna Montana oder vielleicht Rianna oder so.

I: Von Hanna Montana gibt es ja glaub ich auch DS Spiele oder? Oder ich glaub auch Wii
Spiele.

B: Ja DS. Meine Freundin zum Beispiel die hat zum Beispiel ein DS Spiel von Hanna
Montana.

I: Hast du das auch schon einmal ausprobiert?

B: Ja, aber ich hab keine Ahnung wie das geht.

I: Gefallt es dir nicht so gut?

B: Nein.

I: Gibt es irgendein Spiel das du jetzt gerne hattest? Also Hanna Montana nicht, oder?
B: Mhm, no vielleicht. Meine Lieblingstiere sind Delfine und da gibt es so ein Spiel das
heif3t Delfininsel, oder da gibt es ein Spiel wo man also Meerestiere heilt.

I: So wie Tierarzt, oder?

B: Ja. Das wirde ich gerne haben, weil Tiere also die mag ich sowieso gern. Und ich
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wirde gern ein Spiel haben wo ich etwas mit ihnen machen kann.

I: Warum gefallen dir Tierspiele so gut?

B: Weil, ich weil3 nicht, weil ich Tiere sehr mag. Sie sind st und (.)

I: Hast du ein Haustier?

B: Ein Haustier? Ich hatte ein Meerschweinchen weil meine Mutter hat es mir gekauft aber
sie wusste nicht das sie allergisch ist

I: Oje

B: Und jetzt wohnt unser Meerschweinchen bei unserer Oma.

I: Also kannst du es nicht so oft sehen gell?

B: Nein.

I: Aber wenigstens kannst du es noch manchmal besuchen wenn deine Oma sich drum
kiimmert.

B: Ja. Es &hm also es war sehr klein als wir es gekauft haben. Wir haben nur wir waren
nicht sehr lange mit ihm also wir sind nicht wirklich sehr lang bei ihm. Zum Beispiel an den
Schultagen gehen wir nie zur Oma.

I: Ja

B: Wann spielst du gern, oder warum spielst du? Spielst du wenn dir fad ist oder weils
Spaf macht oder weil man es gemeinsam machen kann?

B: Also man kann zum Beispiel also wenn ich grad bei einer Freundin bin spiel ich DS weil
ich damit verbinden kann und weil gemeinsam spielen ist viel lustiger.

I: Ja

B: Ja und ich finde wenn mir fad ist oder Computer oder irgendwas besetzt ist oder so
kann ich nur das spielen weil sonst wéare mir fad. Und ich kann zum Beispiel irgendwelche
andere Sachen machen zum Beispiel malen oder.

I: Oder mit irgendwelchen anderen Sachen spielen, du hast ja da eh auch andere zum
Beispiel Puppenhaus oder so was.

B: Ja ,Littlest Pet Shop” spiel ich auch gern. Weil die Tierchen sind ganz sii oder sonst
Uibe ich Rader oder Spagat oder sowas.

I: Turnen mit dem Ball vielleicht auch, gell?

B: Ja da kann ich auch so ein Kunststuck. (.)

I: Ja? (.) Magst du es mir zeigen?

B: Ja ok. Weil da fall ich unertraglich weil da kann ich da ausrutschen. Da also ich bin sehr

beweglich. Weil so da ha.
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(Bettina macht einen Spagat)

I: Wow. Das ist ja fast ein Zirkuskunststtick.

I: Magst du mir mal zeigen was du am Computer spielst jetzt wo er frei ist?

B: Ja. Meistens tu ich da Musik hdren.

I: Meistens tust du Musik héren?

B: Ja in Youtube.

(Wir gehen ins Wohnzimmer, wo auch der Computer steht. Er ist eingeschaltet und in
Facebook ist ,Farm Ville" gedffnet. Im Hintergrund lauft ein spanisches Radioprogramm
auf dem PC.)

I: Ja aber das ist jetzt wahrscheinlich von deinem Bruder, oder?

B: Das ist von meinem Vater.

I: Seid ihr alle in der Farm?

B: Ja.

I: Wow die ganze Familie

(Bettina 6ffnet www.neopets.com)

B: Also ,Neo Pet“ da bin ich oft.

I: Ist das das was du mir vorher schon gesagt hast?

B: Ja das sind Fantasietiere. Also meine, also meine, naja die (lacht) also da kann man
sogar Einhdrner haben, oder sowas. Und sie haben verschiedene Namen. (.) Also man
kann Namen geben oder sagen es ist weiblich oder wie es ist. Zum Beispiel, also das ist
ein Chabchab und es ist gelb, weiblich, also hier steht da Alter oder die Stimmung da steht
also was es hat. Zum Beispiel die Pinsel die kann man gewinnen. Zum Beispiel ich hab
meins so angestrichen.

I: Kann man dann verschiedene Farben machen oder wie?

B: Ja und man kann sehen wie es aussieht, bei, also im Regenbogenteich. Da kann man
sie auch anmalen.

I: Spielst du am Computer nur Internetspiele? Du hast keine Spiele die man installieren
muss oder so?

B: Nein. Zum Beispiel das ist ein schones Tier. Zum Beispiel das sind was es alles
machen kann. Zum Beispiel ein Baby gibt’s, dort gibt's verschiedene Pinsel. Da sind alle
Pinsel und da steht der Name. Meinem Bruder gefallt dieser Pinsel.

I: Feuerfarbe.

B: Also da steht eh der Pinsel hei3t Feuerfarbe.
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I: Feuer-Feuer-deine-Hosen-brennen-Pinsel.

(Mutter kommt aus der Kuiche herein mit einem Bild von Bettina. Sie hat eines der
Fantasietiere nach einer Anleitung nachgezeichnet)

Mutter: Musst du zeigen auch wie man sowas macht.

I: Ah ok.

Mutter: Zu schau die Spiel wie man das machen kann.

B: Deswegen kommt’s da drum. Da kann man auch Feen zeichnen. So wie Pet Pets oder
Personlichkeiten. Da spielen die Feen, die sind sehr schwer.

(Mutter geht ins Kinderzimmer und ruft nach Stephan)

I: Die sind schon schwer zum Zeichnen, gell?

B: Ja, ich find diese ist hiibsch weil schau da zeigt man wie man sie zeichnet.

I: Schritt fur Schritt quasi.

B: Mhm. (..) Ja und da gibt es auch die Welten und das ist hier auf der ganzen Weltkugel.
Da kann man drehen, da sind die ganzen Welten. Und ich geh jetzt ins Feenland weil da
ist es wirklich hubsch.

I: Alles rosa (lacht)

B: Ja, also da ist die Stadt da kann man zum Beispiel Sachen kaufen oder die Malseiten
oder Spiele gibt es. Ja sogar Feen Neo Pets wenn man sie anmalt. Da gibt es
verschiedene Sachen

(Mutter ruft aus der Kiiche, dass Bettina die Nachrichten ausschalten kann. Bettina
schaltet das Radio aus.)

B: Ja und da gibt’s (..) das zum Beispiel kann man sich nicht kaufen da muss man
bezahlen.

I: Aber das Spiel ist schon gratis oder? Am Computer.

B. Ja, das ist gratis.

I: Da muss man nichts bezahlen.

B: Nein, da kann man also ,Neo Pets" erstellen, man kann mindestens vier haben, sonst
muss man ein anderes Konto eroffnen.

I: Ah, ok dann misste man zahlen oder wie?

B: N§, also, n6, also bei diesen Neo Credits da muss man schon zahlen.

I: Ah, ok.

B: Ja um so welche Sachen zu kaufen. Weil da muss man schon zahlen. Also Neo Credit

kannst du dir holen wenn weil in anderen Landern da gibt's so welche Karten da gibst du
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halt solche Nummern ein, die da drauf stehn, und dann kannst du dir erst zum Beispiel
irgend sowas von dem kaufen.

I: Ja. Und kénntest du Uberhaupt Wii spielen? Also habt ihr irgendwo einen Fernseher in
der Wohnung?

B: Ja.

I: Im Wohnzimmer nicht, gell?

B: Ja wir haben zwei. Dort und dort.

I: Das ist das Schlafzimmer von den Eltern oder?

B: Ja

I: Da ist einer und der zweite?

B: Da spielst du Schllisselquests wo du halt gegen andere spielst also wenn du zum
Beispiel erster oder zweiter oder sowas hast dann kriegst du Preise also zum Beispiel
etwas zum anziehen oder sowas.

I: Ah, und spielst du das auch mit Freundinnen oder spielst du das alleine?

B: Also das kann man alleine spielen weil zum Beispiel ein Schnellspiel, da kommt
irgendjemand und dann kannst du gegen ihn spielen.

I: Aber das sind echte Gegner, gegen die du spielst oder?

B: Ja das sind echte, aber man spielt nur gegen den. Da gibt's Minispiele und alles. Und
da geht's darum da musst du fiinf Schliissel holen und dann musst du zu einem Tor gehen
und dann wenn du also gewinnst kriegst du Preise von so einer Schlusselfee. (.) Also
ungefahr sieht es so aus, da sind verschiedene Sachen. Da nimmst du alle Schlissel
musst du nehmen um dann zu diesem Tor zu gelangen. Da wahlst du die Richtung, zum
Beispiel da bei diesen Sternkreisen da sind die Minispiele, es gibt ganz verschiedene.
Aber es dauert schon ein bisschen lange bis man gewinnt.

I: Obwohl es ein Kurzspiel ist.

B: Ja, es ist ein Schnellspiel aber es dauert schon lange.

I: Ja.

B: Da muss man also es geht um alle Schliissel zu nehmen. Und da gibt's andere Spiele
beim Spielzimmer, da kannst du dir einfach irgendeins aussuchen das du gerad spielen
willst und das gibt dir trotzdem Geld um dir was zu kaufen.

I: Gibt es eigentlich irgendein Spiel das du dir zurzeit gerade wiinscht, oder?

B: Mhm ich weil nicht.

I: Ein Sing- oder Tanzspiel oder so?
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B: Mhm wenn du dir Sachen kaufst die gibt es alle die sind alle hier. Und hier kannst du
zur Bank gehen, also da kannst du dann zur Apotheke oder so. Es gibt ganz verschieden
Sachen. (.)

I: Na bitte da kannst du ja eigentlich irrsinnig viele Sachen machen und es kostet gar
nichts.

B: Ja.

I: Kannst du dich lang beschaftigen mit dem Spiel, gell?

B: Mhm. Ja da kannst du sogar essen bekommen. Ich geh immer téglich. Da kann man
also erkunden zum Beispiel hier. Da kriegst du gratis essen, aber das kannst du nur
taglich.

I: Kann man einmal am Tag essen oder wie?

B: Ja einmal am Tag kann man das holen und ja und zum Beispiel es gibt auch
Neuigkeiten wenn es vielleicht etwas neues gibt. Ja wenn man das also anziehen kann
und ganz verschieden vielleicht wenn es was neues Sachen gibt. (.) Hintergriinde kann
man sich auch kaufen, ganz verschiedene. (..) Und die kann man dann also anziehen
kann man dann gestalten, also das muss man erst vom Inventar abholen.

I: Mhm

B: In Youtube da hore ich Musik an.

I: Und auf Facebook spielst du da auch?

B: Mhm.

I: Was spielst du auf Facebook?

B: Da gibt's zum Beispiel ein paar Spiele zum Beispiel ,Petville“ oder ,Farmville“ da musst
du dich jeden Tag drum kiimmern, futtern, oder vielleicht oder kannst du sogar die Nachbarn
haben die du helfen kannst oder irgendwas machen mit denen.

I: Was spielst du da am liebsten am Computer?

B: Am Computer spiel ich am liebsten &hm also so ein paar Spiele. Also das auf Spanisch.
I: ,Neo Pets" ist dein Lieblingsspiel, oder?

B: Ich weil3 nicht obs da ich hab sehr viele Spiele.

(Bettina googelt ,chicas juegos” - Anm.: Spanisch fiir ,Madchen Spiele*)

I: Chicas?

B: Ja das ist, also so spanische Spiele. Also Spiele, also, (.) also Spiele fur also (.)

I: Spiele fur Madchen?

B: Ja fir M&dchen und da kannst du ganz viele Spiele finden.
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(Bettina 6ffnet www.juegosdechicas.com)

B: Ich schreib’s auf Spanisch. Und da gibt es eine Welt das gratis ist. Und da gibt es sehr
viele verschiedene Spiele. (..)

I: ,Juegos de chicas®“. Und gibt es auch eigene Spiele fir Burschen, dann auch auf
Spanisch? Auf diesen spanischen Homepages?

B: Ja.

I: Spielst du die auch, oder spielst du nur die Médchenspiel?

B: Nur die Madchenspiele, weil die mag ich nicht so von den Buben. Meistens bin ich auf
Youtube, da kann man Videos und Musik und alles horen.

I: Aber keine Spiele spielen, gell?

B: Nein.

I: Und warum gefallen dir die Buben-Spiele nicht?

B: Weil ich find die sind irgendwie so bldd, mir gefallen sie einfach nicht.

I: Was muss man da machen?

B: Also, zum Beispiel es gibt ganz verschieden Spielen von Buben. Zum Beispiel meinem
Bruder gefallt ,Sonic”.

I: Ist das so &hnlich wie das was er auf dem DS spielt?

B: Ja das ist ,Sonic und Mario bei den olympischen Spielen”, das geféllt mir ein bisschen
besser weil da auch Médchen dabei sind zum Beispiel Peach oder Daisy das sind die
Prinzessinnen.

I: Mhm

B: Und zum Beispiel bei einem Spiel geht's darum also Nintendo das Mario in den Welten
weiterkommt um Peach zu retten, also.

I: Ja. Und die anderen Bubenspiele gefallen dir nicht, weil es keine M&dchen gibt die man
spielen kann, oder?

B: Ja und ich weil3 nicht aber (..) mir gefallen einfach nicht die Spiele weil (..) weil3 ich
nicht sie gefallen mit einfach nicht zum Beispiel ,Sonic".

I: Was muss man da machen bei den Spielen, zum Beispiel schie3en und solche Sachen
oder Autorennen, oder?

B: Nein da gibt es zum Beispiel, mein Lieblingsspiel von Mario ist das. Das ist mein
Lieblingsspiel also von Mario.

I: Wer findet denn da die ganzen Spiele im Internet. Findest du das selber oder suchen dir
das deine Eltern raus?
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B: Nein die such ich selber, weil ich zum Beispiel irgendein Spiel kenn, das ich oder eine
Website die ich suche und dann schreib ich sie einfach hin und dann finde ich sie
meistens. (...) Genau

I: Und die Spiele die du am DS hast, suchst du die selber aus oder kaufen die deine Eltern
fur dich?

B: Also mhm halt, die such ich.

I: Oder sagst du ihnen was du haben willst?

B: Mhm also wenn ich zum Beispiel Geld hab dann gehen wir zu einem Geschaft und
kaufen das einfach.

I: Also von deinem Taschengeld manchmal auch?

B: Ja, zum Beispiel.

I: Musst du da lange sparen bis du dir ein Spiel leisten kannst?

B: Ja ich muss sehr (.)

I: Weil die neuen Spiele sind ja oft teuer, gell?

B: Ja

I: Oder kriegst du da auch zum Geburtstag ein bisschen Geld.

B: Mhm. (.) Da gibt’s ganz viele Spiele. Die von Mario die mag ich am meisten.

I: Aber ich glaub deutsche Gratisseiten mit Mariospielen gibt’s nicht oder?

B: Nein, die gibt's nicht. Weil Mario is oft halt (..) ja es ist oft englisch.

I: juegosdemariobrosgratis.com

B: Meine Lieblingssangerin ich hab ganz viele. Sogar Bands und so.

I: Aber da kannst du nicht mitsingen gell? Nicht so wie bei Singstar.

B: Nein.

I: Oder singst du auch manchmal mit und tanzt mit?

B: NO, hier zum Beispiel es gibt ganz viele Lieder die ich mag und das zum Beispiel das ist
mit Text da kann ich mitsingen.

(Bettina hat auf Youtube das Lied ,Tick Tock" von Kesha mit Text heraus gesucht)

I: Ah machst du das manchmal?

B. Ja das mach ich sogar sehr oft.

I: Das ist ja dann auch fast wie ein Computerspiel. Wie Singstar nur ohne Mikrofon.
B: Ja.

I: Und es sagt dir niemand ob du falsch singst halt.

B. Ja oder mit Punkten oder sowas. Manchmal kann man da sogar Filme schauen.
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I: Mhm.

B. Zum Beispiel da gibt’s Part 1. Also da gibt's zum Beispiel ,Oben* das hab ich mal
gesehen. Part 1 oder Teil 1 ungefahr. Das hab ich schon mal gesehen. Und manchmal
sing ich sogar Karaoke also. Also da singt niemand mit.

I: Wenn du dir ein Spiel wiinscht fir den DS oder so, woher kennst du das, dann? Kennst
du das aus der Werbung oder von Freundinnen, oder?

B: Von der Werbung weil3 ich meistens.

I: Oder halt vom Spielefest wo mans ausprobieren kann gell?

B: Ja.

I: Oder siehst du auch manchmal bei Freundinnen irgendwelche Sachen die du dann auch
gerne hattest?

B: Ja z.B. meine Freundin hat so ,Tinkerbell“ und das (.)

I: Das hattest du auch gerne?

B: Ja

I: Und das Tinkerbell wiinscht du dir jetzt? Aber musst lange warten bis zum Geburtstag,
oder kaufst du dir das selber?

B: Also das, ich muss schon warten bis ich gespart habe und dann.

I: Kriegst du jede Woche Taschengeld?

B: NO ,also ich krieg jetzt nicht mehr so viel Taschengeld. Also ich kriegt jetzt nicht mehr
Taschengeld, ich weil3 nicht wieso. Mein Vater hats gesagt. Also ich wird bald wieder
kriegen aber ich weil3 nicht wann das sein wird.

I: Also das ist nicht regelméaRig, also nicht jeden Montag zum Beispiel?

B: Nein, also friher haben wirs immer jeden Freitag gekriegt, dann jeden Samstag und
jetzt kriegen wir keins mehr.

I: Wie viel habt ihr da bekommen?

B: 2€

I: Ah da muss man dann auch halt ein bisschen sparen halt bis man das Geld fir ein Spiel
hat.

B: Mhm. Eh, also ich hab mal ganz viel gespart und hab also mit meinem Vater den
Nintendo DS gekauft.

I: Ah super, den hast du dir selber gekauft dann eigentlich?

B: Ja, eigentlich.

I: So halb wahrscheinlich.
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B: Ja, weil ich hab schon sehr viel gespart und dann hab ich also bei so einem Fest da
hab ich dann also von meiner ganzen Familie also Geld gekriegt, weil ich gesagt hab ich
spare fur Nintendo und ich wiird gern vielleicht ein bisschen Geld haben.

I: Ah super. Kaufst du dir eh auch viel selber oder?

B: Ja.

I: Gibt’'s auch manchmal das deine Eltern dir ein Spiel nicht erlauben, oder?

B: Mhm ich weif3 nicht zuerst als wir

I: Oder interessiert dich das eh nicht?

B: Als wir kaufen wollten da haben wir gesagt nur Spiel wo man damit zum Beispiel zum
Kochen oder zum Rechnen also dazu gibt's auch also Spiele.

I: Aber irgendeins das sie dir verbieten gibt’s nicht oder?

B: Mhm, ich weil nicht.

I: Oder gibt’s irgendein Spiel, wahrscheinlich willst du eh kein Spiel wo man abschiefl’en
muss oder sowas, oder?

B: Nein, die Spiele mag ich nicht.

I: Also missen sie dir gar nichts verbieten.

B: Nein (...) Schau mal ich schau hier rein aber nicht so oft.

I: Deine E-Mails schaust du nicht so oft nach?

B: Nein. (..) zum Beispiel von meinen Freundinnen in der Schule da schau ich auch mal.
Da reden wir auch manchmal tiber Computer und so

I: Ah chatten

B: Ja

I: Uber Facebook, oder?

B: Also, nein also Uiber E-Mail.

I: Ah, ok.

B: Also manche Freundinnen nehmen den von ihrer Mutter weil sie noch keinen eigenen
haben.

I: Und du hast deine eigene E-Mail Adresse schon?

B: Mhm. Und ein paar Freundinnen auch.

I: Sehr viel praktischer eine eigene.

(Mutter kommt wieder aus der Kuiche herein)

Mutter: Sie will immer etwas, aber wir missen immer kontrollieren was sie bekommt, was
sie schaut. Ist auch ein bisschen mihsam fur uns aber wir kontrollieren alles. Sie kénnen
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kein Fernsehen sehen, es ist Fernseher aber nur fir &hm Filme. Und wenn sie bei uns 470
sind sie dirfen kein, zum Beispiel keine Erwachsenfilme sehen oder mit Blut oder mit
Gewalt es ist verboten. Auch bei Videospielen besondere bei ihm.

I: Sie hat eh gesagt es interessiert sie nicht so, eigentlich Gewaltspiele?

Mutter: Ja und trotzdem wenn sie eine neue Webseite schaut ich schau immer nach weil
es ist sehr geféhrlich. Und sie weil3 schon.

I: Zu Hause kann man es ha noch kontrollieren, aber wenn sie bei Freunden sind, gell?
Mutter: Ja, aber bei uns ist es nicht so oft das sie.

I: Und die Cousins, die spielen wahrscheinlich auch andere Sachen hast du vorher gesagt
gell?

Mutter: Sie hat keine Verwandten hier, die so alt wie sie sind.

B: Que pasa con Daniel?

Mutter: Ja sie hat einen Cousin, was sie einmal im Jahr, zweimal aber es ist nicht das sie
bei ihm ist oder.

I: Ja ich hab eh schon alle Fragen beantwortet.
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Interviewtranskript Fall D

Interview mit Sira am 10. Februar 2010 (16Uhr)
I=Interviewerin
S=Sira

Interviewdauer: 50min

(Im Kinderzimmer, das sich Sira mit ihren 3 Briidern teilt. Ich sitze am Schreibtisch.)
I: Dein Bruder ist alter als du oder jinger?

S: Ich bin alter

I: Und du bist jetzt?

S: Er ist alter, ich bin zweitalter.

I: Wie alt bist du?

S: Acht und er ist Zehn.

Bruder: Acht

I: Und du bist der Jungste?

Bruder: Ja

I: (lacht) Was hast du denn fuir Spielsachen? Du hast glaub ich gesagt du hast Nintendo
oder so? Magst du mir das mal zeigen?

S: Das gehért ihm (deutet auf alteren Bruder).

I: Das gehort ihm? Aber du spielst auch damit, oder?

S: Ja.

(Sira holt den Nintendo DS aus einem Schrank.)

I: Versteckt damit man nicht immer spielen kann?

Mutter: Kinder, kleine Kinder.

S: Der macht immer so was.

I: Und hast du eigene Spiele auch auf dem DS, oder?

S: Also ich hab gar keines.

(Mutter sagt etwas auf Arabisch zu Sira. Es fallt das Wort ,Gameboy")
I: Du hast einen Gameboy?

Mutter: Gameboy schon, Playstation.

Bruder: Playstation
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S: Da oben, ganz oben.

I: Ja. Das spielst du aber nicht sehr oft wenn du das am Kasten hast, oder?

S: Nicht so oft, der macht sonst immer alles kaputt (deutet auf juingsten Bruder).

I: Wie alt ist er denn?

S: Zwei.

I: (lacht). Ok. Magst du mir mal zeigen was du hast. Was spielst du wenn du spielst?
S: ,Mario Kart"

I: Spielst du nur Mario Kart?

Bruder: Ich hab auch andere.

S: Da drinnen. Die kdnnen wir auch auf dem Gameboy spielen, aber da geht es auch.
I: Und du spielst nur Mario Kart wenn du DS spielst?

S:Ja

I: Was hast du denn auf dem Spielefest gespielt? Du hast am Spielefest glaub ich ganz
viele Spiele gespielt, gell?

S:Ja

I: So Gitarre und das Tanzspiel hast du glaub ich auch gespielt, gell?

S:Ja

I: Hat dir das Spal3 gemacht?

S:Ja

I: Hattest

S: Aber die Gitarre war ur schwer zu spielen.

I: Was hat dir denn am meisten SpafRl gemacht?

S: Tanzen (.) und Singen.

I: Und sonst zu Hause spielst du ,Mario Kart“. Was spielst du wenn du auf der Playstation
spielst?

S: Aber beim Playstation spielen wir nicht immer. Als wir in Oberdsterreich waren da
spielten wir immer wenn wir wollten.

Bruder: Wir hatten da eine groBe Wohnung!

I: Ja

Mutter: Und das ist schwierig

S: Und wir hatten, wir mussten nicht immer so reingeben sondern da war so

I: Konntet ihr spielen lassen

Mutter: Ja
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I: Unterschiedlich

(Mutter sagt etwas auf Arabisch zu Sira.)

S: Ja ich spiele im Haus auch Ballett da mach ich Spagat.

I: Echt, magst du mal zeigen?

(Sira macht einen Spagat)

I: Wow (lacht)

Mutter: (lacht)

I: Deswegen hat dir das Tanzspiel so viel Spall gemacht

(Mutter sagt etwas auf Arabisch zu Sira.)

S: Aja, ich kann auch meine FiiBe auf meinen Kopf da legen.

I: Echt? Ist das auch Ballett?

S: Ja, das hab ich von meiner Freundin.

(Sira legt sich auf den Bauch und streckt ihre FiiRe zum Kopf hinauf.)
I: Wow (..) Und habt ihr auch einen Computer zu Hause, oder?

S: Ja aber der ist da drauf3en (deutet auf das Wohnzimmer).

I: Spielst du auch am Computer, oder?

S: Ja, sogar sehr viel.

I: Magst du mir mal zeigen was du dort hast? (..) Gehen wir riiber?
S:Ja

(Wir gehen hinuber ins Wohnzimmer.)

S: Aber der ist verstellt. Da muss ich immer da

I: Setz ich mich mal da zu dir. (..) Habt ihr da, spielst du Spiele aus dem Internet oder
spielst du Spiele die ihr so gekauft habt?

S: Im Internet. (.) Es gibt auch immer so zwei Spieler.

I: Hattest du gern andere Spiele noch?

S:Ja

I: Oder hattest du gern einen eigenen DS? Gibt es irgend sowas was du dir wiinschst von
deinen Eltern, oder?

S: Na. Ein DS und dass wir noch eine grélRere Wohnung haben, dass ich einen eigenen
Zimmer hat mit einer selbenen Gitarre und

(Computer fahrt hoch)

I: Wie lang wohnt ihr denn schon hier?

S: Ahm so
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Mutter: Drei Jahre

I: Drei Jahre?

S: 2007 missen wir da gekommen weil

I: Ah

S: Wir sind lange in Ober6sterreich

I: Ja, ihr wart lange in Oberésterreich. (..) Und in Oberésterreich hat es euch besser
gefallen, oder?

S: Ja, da hatten wir eine bessere Wohnung, sehr viel Platz und der Klo war nicht so eng
sondern.

I: Seid ihr wegen der Arbeit nach Wien gekommen, oder?

S: Nein.

(Computer ist hochgefahren. Yahoo Messenger startet sich.)

I: Ah, der Yahoo Messenger ist der auch von dir, nein oder? Von deinem Vater
wahrscheinlich.

S: Das macht immer mein Vater, ich kann das nicht.

I: Du tust noch nicht chatten oder so?

S: Ich kann nur seine E-Mails schreiben aber sein Kennwort kenne ich noch nicht so gut.
I: (lacht) Schreibst du mit Freundinnen E-Mails, oder? (.) Hast du noch keine eigene E-Mail
Adresse wahrscheinlich, gell?

S: Nein.

I: Spielst du manchmal auch bei Freundinnen? Die haben vielleicht ja auch eine Wii oder
eine Playstation oder sowas.

S: Nein, aber eine Freundin habe ich schon immer. Sie kommt mich dann besuchen wenn
ich mal Geburtstag hab oder meine Multter.

I: Bei ihr warst du noch nicht.

S: Nein

I: Ok.

S: Aber ich kann sie mal besuchen oder sie kann mich besuchen. (Sira Ubersetzt ihrer
Mutter was ich gefragt habe.)

(Mutter sagt etwas auf Arabisch zu Sira.)

S: Ja! Und ich hab noch eine Freundin die ist neben uns und sie heif3t Ayse.

Bruder: Da spielen wir immer mit Xbox und Wii.

S: Ja ich muss weiter.
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I: Ah ok geht ihr da gemeinsam ruber?

Bruder: Ja, weil da ist auch mein Freund.

S: Ich hab auf ,freeze” gedriickt.

I: Das ist die Homepage die du immer schaust?

S: Ja und da ist es schon gedriickt worden.

I: friv.com

S: Ja, ich schreib nur fett. Aber da gibt es 250 Spiele.

I: Das ist deine Lieblingsseite zum Spielen?

S: Und es gibt noch Spiele auf dem Fenster.

I: Wer hat dir das denn gezeigt?

S: Meine &hm Cousine.

I: (lacht)

S: Ahm und ich kann’s noch vergréRern. (..) So ist es vergréRert worden und ich muss
nicht alles machen.

I: Und welches Spiel spielst du da am liebsten?

S: Ahm, welches spiele ich am besten? Alle. Ich mag alle.

I: Wie oft spielst du das circa? Spielst du jeden Tag oder spielst du nur manchmal?
S: Fast jeden Tag. Sonst sagt mir immer mein Vater ich soll nie immer nur lernen.
I: (lacht). Du sollst nicht immer nur lernen, sondern manchmal auch spielen?

S: Ja, er sagt dann.

I: Achso er sagt dann du sollst lernen damit du nicht so viel spielst.

(alle lachen)

Mutter: Eine Woche nicht spielen, dann wie heif3t das? Freitag?

S: Freitag, Samstag und Sonntag.

Mutter: Ja, schon spielen.

I: Freitag, Samstag, Sonntag spielst du dann mehr?

Mutter: Ja.

I: Am Wochenende.

S: Ja da spiel ich immer am meisten.

I: Wie viel spielst du denn so unter der Woche an einem Tag? Eine Stunde oder langer
oder weniger?

S: Eine Stunde, oder eine halbe.

I: Eine halbe bis eine Stunde, ok.
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S: Sonst spiel ich immer alles. Das ist mein Lieblingsspiel.

I: Spielst du dann immer alleine, oder spielst du mit deinem Bruder gemeinsam?
S: Es gibt auch Zwei-Spieler-Spiele.

(Sira deutet auf ein Kampfspiel auf der Seite.)

I: Kdmpfen spielst du?

S: Mhm. Und ich mach auch Karate.

I: Karate?

S: Ja, mit meinem Mittelbruder.

I: Wer fehlt noch?

Bruder: Mein Bruder Karim.

S: Er geht noch in Kindergarten.

I: Wer ist der &lteste? Du bist der 8lteste?

Bruder: Ja

S: Ich bin die Zweit-Alteste.

I: Und der Karim ist noch dazwischen?

(Sira hat ein Minispiel gestartet.)

I: Das ist ja ein richtiges Winterspiel.

S: Ja. Da will er (deutet auf kleinen Bruder) immer spielen, aber das geht nicht.
I: (lacht). Lasst er dich dann auch manchmal spielen?

S: Nein er lasst mich nicht. (.) Er kommt immer wenn wir irgendwo hingehen.

(Mutter sagt etwas auf Arabisch zu Sira.)

S: Ja und eigentlich gehe ich immer zu meiner Wahl-Oma und gehe auch mit Spielkarten.

(Sira zeigt mir ein Kartenspiel - ,Schwarzer Peter®)

I: Das spielst du mit deiner Oma dann immer?

S: Ja.

I: Deine echte Oma ist in Agypten, oder?

S: Ja. Die macht immer alle Hausaufgaben fuir mich.

I: Deine Wahl-Oma hilft dir bei den Hausaufgaben?

S: Nicht meine Wahl-Oma meine andere Oma. Als ich, wenn ich immer arabische
Hausaufgaben mach, macht sie immer fir mich alles meine Oma.

I: Gehst du in eine arabische Schule wo du auch arabische Hausaufgaben hast?
S: Nein, ich lernen nur, eine Lehrerin kommt immer zu mir.

I: Ah, ok. Einen Kurs quasi.
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S: Ja, und eine Englisch-Lehrerin auch.

I: Dann kannst du eigentlich schon drei Sprachen.

S: Englisch und nur ganz wenig arabisch.

I: Aber ist schwierig, gell? Mit drei Sprachen ist schon viel.

Mutter: Ist nicht gut.

I: Aber es sind verschiedene Sprachen

Mutter: Englisch spricht sie gut und arabisch nicht.

I: (lacht) Aber es ist sehr unterschiedlich oder arabisch, englisch und deutsch, also nicht so
Mutter: Was ist?

I: Die Sprachen sind unterschiedlich.

Mutter: Ja schon. Ja wir sprechen Deutsch, Englisch in Schule.

(Sira druickt mir Spielkarten in die Hand)

S: Das sind deine Karten.

I: Das sind meine Karten?

S: Ja, immer wenn etwas gleich ist dann legst du es da driiben hin.

I: Wenn du die gleichen Karten hast? Wo sind die gleich?

S: Nein nicht.

I: Ah da oben auf der Ecke.

(Wir spielen mit den Karten. Der kleine Bruder gibt mir immer wieder Karten vom Stapel)
S: Mein Bruder nervt.

I: (lacht)

S: Immer wenn er da ist.

I: Computerspielen lasst er dich nicht gell?

S: Nein.

(Wir spielen weiter Karten)

I: Und wenn ihr bei der Ayse seid und &hm X-Box Spiele spielt was spielt ihr da dann?
S: Ich &hm bei der Ayse gibt es nicht solche Spiele, sondern das ist bei meiner Freundin
Angie.

I: Ah bei der Angie ok.

S: Angelina aber wir sagen Angie.

I: Und was spielst du wenn du bei der Angie bist?

S: X-Box und Talkie Talkie aber das ist zu teuer. Die sind dann weggezogen und das wars

dann ich kann sie nicht mehr besuchen.
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I: Wo habt ihr denn tGberhaupt einen Fernseher? (..) Ah da. (lacht) Ist mir gar nicht
aufgefallen.

S: Fast wie im Kino, als ich das erste Mal-

I: Ich habe auch keine Karten mehr.

S: Ich auch nicht.

I: Und Playstation habt ihr auch hast du gesagt?

S: Ja.

I: Und was spielst du auf der Playstation?

S: Ahm Rennen mit Autos.

I: Autos? Magst du gar keine Madchenspiele, typische?

S: Nein

I: Spielst du gern Autorennen?

S: Ich bin der Kdnig.

I: Missen wir nicht abheben mal, ich glaub. (..) Ich glaub wir miissen abheben einmal.
S: Ja. (..) Willst du mal, dass wir Playstation spielen?

I: Willst du? Magst du mir zeigen was ihr habt?

(Sira sagt etwas zu ihrer Mutter auf Arabisch. Die Mutter geht ins Kinderzimmer und holt
die Playstation vom Kasten)

I: Hast du in Ober6sterreich noch andere Spiele gehabt? Oder hast du da auch die
gleichen? Da hast du wahrscheinlich auch schon die Playstation gehabt vorher oder?
S: Ja, aber war zu teuer da aber wir haben sie trotzdem gekauft.

(Die Mutter gibt den Brudern die Playstation. Der altere beginnt sie aufzubauen.)

S: Ich spiele mal mit dem DS.

I: Da hast du gesagt spielst du nur Mario Kart? Die anderen Spiele hast du noch nie
ausprobiert, oder?

S: Ja aber die sind bléd find ich.

I: Und die Gameboy Spiele?

S: Oh mein Bruder hat den Gameboy.

I: Was spielst du am Gameboy am liebsten?

S: Ahm auch nur Mario.

I: Habt ihr da auch Mario Kart oder habt ihr da was anderes? Super Mario oder?

S: Da haben wir nur dieses Spiel. (..)

I: Und am Computer dieses Wettkampf-Spiel ist das so ein Kampf-Spiel oder?
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S: Ja da gibt es auch-

I: Das spielst du immer mit deinem Bruder?

S: Ja da spiel ich am besten. Da gewinne ich immer.

I: Kannst du das besser als er? (lacht) Und mit deinem anderen Bruder, der jetzt nicht da
ist, dem Karim spielst du mit dem auch manchmal?

S: Mhm.

(Der altere Bruder hat begonnen auf der Playstation ,Grand Theft Auto® zu spielen)

I: (...) Aber zu zweit Mario Kart kann man nicht spielen gell? Immer abwechselnd.

S: Mhm.

I: Wenn ihr Spiele bekommt woher kriegt ihr die, von den Eltern gekauft oder geschenkt,
oder?

S: Geschenkt und so.

I: Aber ihr kauft euch nicht selber Spiele, oder? Oder hast du schon einmal selber auch ein
Spiel gekauft?

S: Nein

I: Und wer sucht dann das Spiel aus? Suchen das eure Eltern aus oder ihr?

S: Wirund (.)

I: Sagt ihr immer wir wiinschen uns dann das und das Spiel?

S: Ja.

I: Und dann bekommt ihr das auch?

S: Mhm.

I: Und wenn ihr euch ein Spiel wiinscht woher kennt ihr das dann? Kennt ihr das von
Freunden oder vom Spielefest oder so?

S:Hm. Ich wollte schon mal einen Hula-Hoop-Reifen kriegen.

I: Und Computer- und Videospiele? Oder hast du dir da noch nie was gewiinscht? Fur den
DS und so?

S: Oja schon sogar sehr viel.

I: Woher kennst du das dann? (.) wenn du es dir wiinscht? Aus der Werbung oder von
Freunden (.) oder vom Spielefest?

S: Das steht so in einer Zeitung.

I: Ist das eine Kinderzeitung?

S: Ja.

I: Und da sind Werbungen fir Video-Spiele drinnen?
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S: Ja.

I: Welche Spiele hast du dir zum Beispiel gewiinscht? Fallt dir noch eines ein?

S: Also ich spiele immer sowas wie Babysitter oder mit meinem Babybruder oder dem
kleinen Bruder zum Beispiel Doktor weil ich hab auch Doktorspiele weil das hat mir meine
Mutter geschenkt.

I: Ist das fiir den Gameboy, oder?

S: Was?

I: Dieses Babysitter-Spiel zum Beispiel?

S: Nein.

I: Das ist gar kein Computerspiel, oder?

S: Es gibt auch ein Computerspiel fur Babysitter.

(Sira spielt noch immer ,Mario Kart“ auf dem DS)

I: (...) Das machst du gerne so Autorennspiele und Kampfspiele oder?

S: Ja. ,Super Mario Kart”

I: Hast du immer schon ,Mario Kart®, war das immer schon dein Lieblingsspiel oder hast
du auch ein anderes Lieblingsspiel gehabt?

S: Ich habe auch ein anderes Spiel gerne gespielt.

I: Weif3t du noch welches das war? Was du gerne gespielt hast am DS oder am
Gameboy?

S: Da hatten wir noch keinen Gameboy oder so einen DS. (..) Da haben wir nur
Playstation gehabt.

I Und was hast du da immer gerne gespielt?

S: Gerne?

I: Mhm, was war dein Lieblingsspiel? Du hast gesagt du hast ein anderes Lieblingsspiel
gehabt.

S: Ja hatte ich ja auch.

I: Weif3t du noch was das war?

S: Ah “Spongebob”

I: “Spongebob™?

S: Ja da gibt es auch so ein Spiel. (.)

I: Und ,Spongebob” das war auf der Playstation das Spiel?

S:Ja(..)

I: Was gefallt dir denn so gut bei ,Mario Kart*? Warum spielst du das so gerne?
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S: Weil da kann ich immer alles spielen also es gibt immer Grand Prix, Zeitfahren,
Wettkampf.

(In der Kiiche ist irgendetwas hinunter gefallen)

I: Oje

S: (...) Willst du auch mal versuchen.

I: Ja.

(Sira wahlt in ,Mario Kart* den Regenbogen-Boulevard aus)

S: Ich spiel das nochmal und dann spielst du ok?

I: Jaja, kein Problem.

S: Geht das auch fiir dich leichter?

I: Ich glaub ich kenn das Spiel eh.

S: Dieses?

I: Ja (...) Aber das ist besonders schwer die Welt mit den Regenbogen.

S: Nein.

I: Findest du nicht?

S: Fir mich nicht so ganz.

I: Da kann man immer runterfallen.

S: Nicht so ganz. (..) Das geféllt mir immer am besten. Das hier.

I: Wenn man bergauf fahrt? Aso durch diesen Tunnel da, gell?

S: Ja (..) Wow, da kann ich jetzt schon fliegen. (.) Ich kann immer spielen.

I: Also macht dir das Spaf wenn du fliegen kannst?

S: Ja manchmal auch wenn ich-

I: Und du féhrst da jetzt alleine.

S: Ja.

I: Gar nicht gegen andere. Fahrst du lieber alleine?

S: Auch mit Geist, es gibt auch mit Geist fahren.

I: Und was macht mehr SpaR@, alleine fahren oder wenn man gegen Andere fahrt?
S: Gegen Andere. (.) Jetzt bin ich schon bei der zweiten Runde. Wow.

I: Aber DS spielst du wahrscheinlich meistens alleine, weil das kann man nicht
zusammenspielen, gell?

S: Nein.

I: Nur am Computer.

S: Oja, oja man kann das schon zusammen spielen, aber man muss dann einen zweiten
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DS haben. (.) Da kann man zu zweit spielen,

I: Und mit deinem Bruder spielst du eher Playstation oder Computer, gell?

S: Ja. (...) FUhlt sich ur gut an, einmal wenn man, immer wenn mein Bruder weg ist nehm
ich immer seinen DS und spiel mit ihm.

I: Lasst er dich nicht immer spielen?

S. Nein. (.) Ist es gut fur dich manchmal so zu reisen?

I: Reisen?

S: Mhm.

I: Meinst du in andere Lander fahren?

S: Ja.

I: Ja.

S: SpaRR?

I: Vielleicht. Und warst du schon einmal in einem anderen Land?

S: Ja, wie zum Beispiel in Italien.

I: Freunde besuchen?

S: Ja und da war es sogar schon sehr heif3 und ich hatte da schon immer Pocken gehabt.
I: Warst du krank?

S: Ja da kriegt man immer so Pusteln, Windpocken.

I: Warst du auch schon einmal in Agypten?

S: Ja. Schon oft. Einmal da mussten wir immer, als ich noch vier Jahre alt war und wir
waren nach Agypten, in Agypten da wars ur heif3 ich schwér, ich konnte nicht einmal Luft
holen, frische, aber stattdessen musste ich schwitzen, da konnte ich nur beim schwitzen
Luft holen.

I: (lacht)

S: ScheiRe.

I: Und was dein Bruder gerade spielt, spielst du das auch manchmal?

S: Ne das nicht. (..) Und wenn du auch andere besuchst und die zeigen dir auch Spiele die
du dann auch manchmal spielst machst du das auch besser?

I: Besser nicht.

S: Oh mein Gott. Hier jetzt kannst du es versuchen. Da muss man da rennen und lenken.
(Sira wahlt in ,Mario Kart“ nochmal den Regenbogen-Boulevard aus und gibt mir den DS.)
I: Ok.

S: Und wenn du mal mehr Schnelligkeit hast musst du die Taste drucken.
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I: Ok.

(Ich beginne zu spielen.)

I: Und fahre ich schlecht?

S: Nein, nicht so ganz. (..) Wow du féahrst besser als ich.

I: Solange es gerade aus geht, geht es ja. Ich krieg keine Blitze nach, oje.

S: Wenn man runter fahrt.

(Vater kommt von der Arbeit nach Hause und bringt den 6jahrigen Bruder mit.)
I: Hallo.

Vater: Tut mir leid, es war so viel Stau

I: Kein Problem ich wollte eh mit der Sira reden. (..) Soll ich es noch fertig fahren?
S: Ja. Du kennst dich eh das aus.

I: Ja, ein bisschen. Ah jetzt ist der letzte, dein dritter Bruder auch noch da.

S: Ja (..) Schwer fiir dich?

I: Ja es ist schon schwierig.

S: Aha

I: Spielst du lieber DS, Computer oder Playstation?

S: Manchmal DS manchmal Playstation.

I: Ist unterschiedlich?

S: Ja.

I: Kommt auf den Tag an, oder?

S: Ja.

I: Wann spielst du denn? Wenn dir fad ist oder-

S: Wenn mir fad ist

I: Oder wenn du grantig bist oder wenn du im Stress bist?

S: Wenn mir fad ist. (..) Wann immer mir fad ist spiele ich immer was anderes.
I: Aha.

S: Schau mal was mein Bruder spielt. (deutet auf den alteren Bruder, der noch immer

,Grand Theft Auto” spielt) Schau mal er muss ihn schlagen. Man muss ihn schlagen.

I: Und das magst du nicht das Spiel?
S: Nein.

I: Schaust du manchmal zu?

S: Schau, schau, schau!

I:(..) Wirden es deine Eltern erlauben dass du es spielst?
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S: Ja, sie sagen spiel ein anderes Spiel.

I: Hoppla. Jetzt bin ich eh fast bei der letzten Runde.

S: Jetzt bist du bei der letzten Runde. (..) Wie heif3t du?
I: Agnes.

S: Agnes. Schoéner Name.

I: Sira ist auch ein schoner Name finde ich. Oder spreche ich es falsch aus?
S: Ist schon richtig.

I: Da ist das gedruckt.

S: Ist eh egal.

I: Stimmt auf das untere schaut man eh nicht, gell?

S: Ja eh. Man kann auf das untere schauen.

I: Was muss man bei diesem Babysitterspiel machen? Ist das auch auf der Seite. Auf der

gleichen Homepage?

S: Ja. Das kommt immer wenn ich wenn man da driickt. Das ist meine Lieblingsband.

I: Wie heif3t die?

S: Die die ,We will we will rock you” spielt.

I: Ah ok.

S: Das ist meine eine Cousine und das ist meine andere Cousine.

I: Wohnen die auch in Osterreich?

S: Die wohnen in Italien.

I: Ah das sind die Italienischen, da wo ihr auf Urlaub wart?

S: Das ist meine Tante. Schwester von der Multter.

I: Magst du mir das Babysitter-Spiel einmal zeigen? Oder ein anderes Spiel? (
dein Bruder den Computer freigegeben hat?

S: Nee steht nicht. Muss ich wieder machen. Da ist Spielaffe.

I: Spielaffe? Die verwendest du auch die Seite, oder?

S: Ja aber nur ganz selten. Und-

I: Wie kannst du denn da das richtige Spiel finden, da sind so viele Spiele.
S: Das ist leicht, die stehen eh da.

I: Ja.

S: Wo ist es, da. Wo das kleine Baby ist.

I: Und was muss man da machen?

S: Nur immer was bringen was da steht.

...) Jetzt wo
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I: Ah ok, manchmal will es was trinken oder so.

S: Ja und wenn es Spiele will oder so einschlafen.

I: Wiegen. Was spielst du auf der Seite am meisten, oder ist das immer was anderes?
S: Am meisten?

I: Auf der Homepage da? Da gibt es ja so viele Minispiele. Vorher hast du mir doch gezeigt
mit diesem kleinen Schneemonster da. Und das jetzt Babysitter. Gibt es irgendeines das
du da am liebsten hast?

S: Am liebsten dieser, es gibt noch eine Seilbahn.

I: Eine Seilbahn, die spielst du am liebsten oder ist es immer unterschiedlich?

S: Ich kann mich nicht entscheiden.

I: (lacht). Naja bei 250 Spielen ist schwierig.

S: Ja, da kann man sie nicht mehr zahlen.

I: (acht) Was gefallt dir bei dem Babysitter-Spiel so gut.

(Sira spielt das Babysitter-Spiel auf Spielaffe.de)

S: Da muss ich immer das Baby holen und da drauf geben. Wenn es spielen will muss ich
das Spiel holen.

I: Jetzt freut er sich.

S: Ja und dann wenn er wieder heult. Also nur ein Babyspiel. (.) Da muss ich die Windel
wechseln.

I: (lacht) Zum Gliick musst du es nicht wirklich machen sondern nur am Computer.

S: Wenn das echt ware wirde ich es nie machen,

I: (lacht) Passt du auch manchmal auf deinen kleinen Bruder auf?

S: Ja ich muss manchmal.

I: Aber muss man dem noch Windeln wechseln, nein oder?

S: Nee. (..) Ich hab das nur einmal versucht, aber schwer zu machen. Da schlaft sie.

I: Aber am Computer ist es ganz anders als in Wirklichkeit, gell? Auf ein kleines Kind
aufpassen.

S: Das war zu schwierig.

(Sira 6ffnet das Minispiel mit der Seilbahn)

S: Das, willst du mal mitspielen? Nur da musst du dricken.

I: Das kann man zu zweit spielen?

S: Ja.

I: Ah das ist das mit der Seilbahn. Welche zwei Buchstaben hast du gesagt?
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S:Wund S.

I: Die beiden, W und S? Ok was muss ich machen? (..) Spielst du das mit deinem Bruder
manchmal, oder?

S: Ja und immer. Das ist vorne und das ist hinten.

I: Ok

S: Ich muss nur da.

I: Ok (...) Na dauert lang.

S: Nicht so ganz. (.) Hast du auch einmal Playstation gespielt?

I: Ja.

S: Wars lustig fir dich?

I: Ja.

Vater: Ich habe noch nicht Mittag gegessen. Kénnen Sie auch Mittagessen.

I: Nein, nein danke ich habe keinen Hunger, ich habe schon gegessen. Aber essen Sie
ruhig, ja.

Vater: Na, na. Gerne dass Sie probieren kann auch. Agyptisches Essen das ist was Tolles.
I: Wo bin ich unten oder oben?

S: Ich bin oben.

I: Ich habe schon genug gegessen.

Vater: Einmal probieren.

S: Du musst hier aufpassen! Sonst bist du tot.

I: Ich bin schon Game Over. (lacht)

S: Damit du nicht gepiekst wirst. Wow.

Vater: Es gibt Gemuse und Fleisch.

I: Ich bin eigentlich ganz satt.

Vater: Na, na.

I: Ich habe gerade vorher gegessen. Ich habe eigentlich gar keinen Hunger.

S: Los. Es geht schon wieder los. (..) Ich kann es gut. Warte, warte, warte noch. Geh. Ich
hab verloren.

I: Man rutscht dann immer so schnell runter.

S: Ja das ist auch die Seilbahn.

I: Oje. Was ist das andere was du immer mit deinem Bruder spielst?

S: Eigentlich nur das

I: Nur das? Weil du hast vorher gesagt ihr spielt Madchen gegen Buben Kampf.
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S: Ja.

I: Macht ihr das da?

S: Ok. Und alle Spiele. Das ist Kdmpfen jetzt mit M&dchen und Bub
I: Madchen und Bub kédmpfen?

(Sira 6ffnet am Computer ein Kampfspiel)

S: Jetzt geht’s los.

I: Ok.

Bruder: Der schaut ur bléd aus. Der schaut auch bléd aus. Driick! Zwei Spieler. Zwei
Spieler, runter gehen. Das ist Zwei Spieler jetzt.

S: Das sind jetzt, die werden noch kommen weil was heif3t du.

I: Da kann man dann auch Madchen aussuchen gell?

S: Da das Madchen ist cooler.

I: Das Mé&dchen ist cooler? Spielst du immer das Madchen?

S: Und was willst du?

I: Hast du nicht eh schon beide ausgesucht? Nein, gell? Mir ist es egal. Such mir was aus.

Bruder: So sie, ein Madchen.

S: Ich will nie ein Bub sein.

I: (lacht)

Bruder: das ist auch ein Madchen

I: Gibt es Spiele wo man-

Bruder: Das ist ein Ma&dchen und das ist auch ein Médchen.

I: Gibt es auch Spiele wo man nur Buben hat? Ich glaub da sind ja auch mehr Buben als
Madchen.

Bruder: Es gibt schon Spiele. Ich hab auch das da gespielt. Aber das hab ich nicht.
S: Was willst du?

I: Such mir einen aus. Ich kenn die alle nicht.

S: Da ist das Madchen. Willst du auch?

I: Ok

S: Geht auch.

I: Spielen zwei M&dchen gegeneinander.

S: Ja. Das geht. (.) Jetzt driickst du auf ,Easy".

I: (lacht) Oh Entschuldigung

S: Du musst bei U, 1 und O und J, K, L. Du musst. (..) Haha.
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I: Ok, ich driick einfach nur herum.

S: Das sind gleiche, zwei gleiche.

I: Das ist verwirrend, gell?

Bruder: Da sind zwei gleiche.

I: Wie kann ich denn zu dir riber gehen? Aso.

S: Ich bin nicht die.

I: Jetzt machst du mich aber grad fertig oder? Du bist die Rechte gell?
S: Nein du bist die Rechte.

I: Oh.

S: Du hast gewonnen. Noch einmal. Warte mal ich will mal ausprobieren. Ja ich bin die
Rechte.

I: Dann hab ich grad gewonnen, gell?

S: Ja du hast gewonnen.

I: Autsch. (lacht)

S: Ich denke sie sagen, das ist die Echte aber es ist nicht die Echte.

I: Wo was?

S: Toll. Rest in peace.
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Interviewtranskript Fall E

Interview mit Amina am 05. Februar 2010 (10Uhr)
I=Interviewerin
A=Amina

Interviewdauer: 36min

(In Aminas Zimmer. Ich sitze am Schreibtisch und Amina raumt noch Gewand weg. Dann
setzt sie sich aufs Bett.)

I: Ich kann mich jetzt gar nicht erinnern was du am Spielefest gespielt hast. War das
dieses Zoo-Spiel?

A: Nein. Das war das mit den Hunden.

I: Ah ,Dogz‘. Genau!

A: Ja.

I: Und war es lustig?

A: Ja. Ich hab auch ein Nintendo Spiel, das ist aber ,Nintendogs*.

I: ,Nintendogs“?

A: Ja, das ist fast das gleiche nur kann man so in verschiedene Raume gehen und dann
kann man, bei diesem Nintendo-Spiel kann man, kann man, aber, dafiir kann man bei
diesem Nintendo-Spiel zum Beispiel da kann man sich Hunde kaufen.

I: Verschiedene?

A: Ja, da kann hat man, kann man tber 100 haben.

I: Wow.

A: Man kann man so viele haben wie es nur geht und man kann halt mit denen spielen, an

Wettkdmpen teilnehmen, einkaufen, spazieren gehen.
I: Hast du das schon viel gespielt?

A: Ja, meine Freundin hat das und das hab ich mir auch gewunschen und zu Weihnachten

habe ich Geld bekommen und damit hab ich es mir gekauft.

I: Ah du hast es dir selber gekauft?

A: Ja.

I: Kaufst du dir viele Spiele selber, oder kaufen das meistens deine Eltern?

A: Ja, ich kauf mir, naja ich kaufs mir nicht quasi selber, ich warte immer bis mein
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Geburtstag, Ostern, Weihnachten ist und da krieg ich dann entweder Geld oder ich krieg
gleich das Nintendo-Spiel.

I: Magst du mir mal deinen DS zeigen?

A: Ja.

I: Hast du den da?

A: Nein den hab ich bei meinem Papa, er ist jedenfalls schwarz.

I: Bei deinem Papa hast du den, oder wie?

A: Ja.

I: Hat der eine eigene Wohnung?

A: Ja.

I: Und da hast du auch Spielsachen?

A: Ja.

I: Und dann kannst du hier am Fernseher spielen oder hast du da-
A: da hab ich-

I: oder schaust du da nur Videos?

A: Da kann ich Videos, DVDs und Fernsehen schauen und unten hab ich noch eine Wii.
I: Ok, die kannst du mir ja noch spater zeigen.

A: Meine Mama hat einen Computer driiben.

I: Und auf dem Computer spielst du auch?

A: Ja, Computer spiel ich auch, ich hab zu Weihnachten ein Computerspiel gekriegt, ahm,
da besitzt man ein Pferd und so, das muss man halt striegeln und man kriegt einen
Stundenplan was man alles in einer Stunde machen muss.

I: Ok. Magst du dich zu mir setzen?

A:Jda.

I: Ich glaub das ist gemditlicher.

(Amina setzt sich zu mir an den Schreibtisch.)

I: Schade, dass du mir jetzt den DS nicht zeigen kannst.

A: Ja.

I: Ist bléd wenn man zwei Zimmer hat, gell da muss man immer Uberlegen, was man wo
hat.

A: Aber vielleicht krieg ich zu Ostern oder so einen Nintendo-i, ich glaub auf dem kann
man auch normal Nintendo spielen.

I: Ja, kann sein das ist der neue DS, gell?



59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91

A: Ja

I: Mit dem man auch so Fotos machen kann, oder?

A: Ja mit dem kann man Fotos machen, und da kann man zum Beispiel ein Foto machen
und dann kann man sich verdickern, wie man ausschaut wenn man dicker ist oder wenn
man dunner ist.

I: (lacht). Hast du das schon bei Freunden gesehen?

A: Nein

I: Aber irgendwo ausprobiert?

A: Aber mein Papa hat eine Freundin und die Freundin hat 3 Kinder, das eine Kind hat zu
Weihnachten einen Nintendo-i gekriegt da hat er es mir erzéhlt das man sich dicker
machen kann und dinner machen kann.

I: Wohnen die Kinder bei deinem Papa?

A: Nein, die wohnen bei Papa seiner Freundin und da fahren wir manchmal hin, die
wohnen in Tulln.

I: Ah das ist weit weg, gell?

A: Und wir wohnen in Neustadt.

I: Ja und wo wohnt dein Papa?

A: In der Kreuzgasse Nummer 5, Top 3

I: Aber das ist auch in Wiener Neustadt?

A: Das ist auch in Wiener Neustadt.

I: Ich kann mich nicht so gut aus in Wiener Neustadt.

A: (lacht)

I: Na dann wohnt wenigstens dein Papa nah (lacht)

A: Ja.

I: Aber hast du noch nicht ausprobieren kénnen die Nintendo-DS-i?

A: Nein hab ich noch nicht ausprobieren durfen.

I: Schade (lacht)

A: Aber dafir krieg ich vielleicht einen.

I: Und sonst was spielst du denn am meisten, spielst du auf der Wii oder auf dem
Computer oder auf dem Nintendo?

A: Also meistens spiel ich auf dem Nintendo, als zweites auf der Wii, am drittmeisten am
Computer und als viertmeisten auf meinem Handy.

I: Auf dem Handy spielst du auch?
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A: Ja, da gibt’s Spiele.

I: Hast du das da? (lacht)

A: Das hab ich auch bei meinem Papa, weil ich hab immer eine Tasche und da geb ich
meine Sachen hin und mein Papa arbeitet da weil da die Praxis von meinen Eltern ist.
I: Mhm.

A: Und da stellt meine Mama meistens die Tasche raus und mein Papa nimmt sie mit.

I: Ah, ok also dein Papa arbeitet auch hier im Haus unten in der Praxis oder wie?

A: Ahm, ja wenn man da reinkommt, da ist da so eine Tur und da ist eine Tir und da ist
eine Tdr.

I: Mhm.

A: Daist das WC, da ist der Keller und da driiben ist dann die Praxis.

I: Und hier oben wohnst du mit deiner Mama?

A:Oben wohn ich mit meiner Mama und im Keller

I: Und im Keller (lacht)

A: (lacht) Na gut der Keller wohn ich nicht.

I: Also aufgeteilt auf das Haus. (lacht)

A: Ja.

I: Aber im Keller hast du die Wii hast du gesagt, oder?

A: Nein im Keller hab ich nicht die Wii im Wohnzimmer hab ich die Wii.

I: Im Wohnzimmer ok (lacht)

A: (lacht)

I: Kompliziert habt ihr es da.

A: Ja.

I: Und was spielst du am allerliebsten, du hast gesagt DS spielst du am meisten, aber was
ist dein Lieblingsspiel?

A: Mein liebstes Spiel ist ,Animal Crossing"“.

I: Das ist auch am Nintendo DS gell?

A: Das hat 40€ gekostet, aber dafiir ist es auch super.

I: Hast du es dir auch selber gekauft?

A: Ja, nein das hab ich gekriegt wie wir, wie ich mit meiner Mama eine Woche weggefahren bin,
damit ich was zum spielen hab fur den Nintendo.

I: Damit dir nicht so fad ist gell?

A: Ja, bei ,Animal Crossing“ da sind solche kleinen Maxerl, wie meins, und da spielst du
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halt wie ein Mensch bist, du hast ein Haus, da ist ein Rathaus, ein Haupttor. Mit dem
Haupttor da kannst du in andere, da kann ich mich mit meiner Freundin verbinden und
dann in ihre Stadt kommen. Jede Stadt ist anders.

I: Mhm.

A: Jede Stadt hat auf den Baumen ein anderes Obst.

I: Mhm. Und das kann man auch pfliicken?

A: Das kann man auch pfliicken und verkaufen, jede Stadt hat auch ein Geschaft wo man
einkaufen gehen kann. Eine Schneiderei, ein Meer, da kann man sich die Stadt
aussuchen.

I: Was geféllt dir an dem Spiel so gut?

A: Naja das man spielen kann wie ein richtiger Mensch, halt das man Kredit abzahlen
muss das man sein Haus vergréf3ern kann.

I: Mhm.

A: Es ist einfach gut dass man so herumgehen kann.

I: Das es so &hnlich ist wie im Leben halt.

A: Ja, weil da in diesem Geschéft gibt es jeden Tag andere Sachen zu kaufen. Umso mehr
Sachen man hat find ichs besser, nur mein Kleiderschrank platzt bald.

I: (lacht)

A: Und es ist ein Problem namlich wenn man einen zweiten Kleiderschrank kauft und dann
auch hinstellt, sind dann die gleichen Sachen drin wie im anderen.

I: Das ist ja blod.

A: Das ist bléd, nicht?

I: Das man kann einen grof3en Schrank kaufen kann, wenigstens.

A: Meine Freundin macht es immer so, weil die hat auch schon ein gro3es Haus, die hat
schon (z&hlt leise), sieben Zimmer schon

I: Ja.

A: und die sind total gro und ich hab nur zwei Zimmer, das obere ist das Schlafzimmer
und das untere ist das Wohnzimmer und noch was in meinem Zimmer, das ist riesengrof3
das ist die grofite Variante die es gibt, und man (.) ja.

I: Und spielst du das oft mit deiner Freundin zusammen, oder spielst du das mehr alleine?
A: Ich spiels alleine, ich spiels meistens alleine, wenn ich nur kurz einkaufen gehen will,
kurz schauen was es gibt im Geschéft wenn mich was interessiert, kurz Kredit abzahle,
kurz zu der Schneiderei und dann geh ich wieder schlafen, ich mein die Figur geht
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schlafen (lacht)

I: (lacht)

A: Mit einer Freundin spiel ich es aber auch oft, weil bei ihr ist alles anders gerichtet wie in
meiner, die hat auch anderes Obst, das kauf ich dann und die hat auch andere Sachen in
ihrem Geschéft, dann kaufen wir meistens eine Kleinigkeit ein und dann besuchen wir uns
in ihrer Stadt oder in meiner und dann geben wir uns die Geschenke gegenseitig. Und
man kann auch Baume pflanzen. Und aja genau das wichtigste ist, aus anderen Stadten
ist ja immer anderes Obst, stimmts?

I: Und das kann man auch mithehmen?

A: Ja das kann man auch mithehmen und dann kann man einen Baum pflanzen und fir
die anderen Friichte aus anderen L&ndern kriegt man noch mehr Geld als fur die Friichte
aus dem eigenen Land.

I: Ah, dann ist es ja gut wenn man Obst tauscht und wenn man andere Baume anpflanzt?
A: Ja. Im Moment besitze ich alle Obstsorten die es gibt. Nur vom Orangenbaum hab ich
erst einen.

I: Hast du so viele Freundinnen das du so viel tauschen kannst?

A: Nein, meine Freundin war schon bei so vielen, da hat alle Dings. Und manchmal gibt
sie mir ein kleines Obstchen als Geschenk. (lacht)

I: (lacht)

A: Aber diese eine Orange hab ich nicht von ihr, die hab ich, weil man kann auch Briefe
kriegen, und da schreibt auch manchmal die Mami dir einen Brief. (lacht)

I: Mhm.

A: Ich hab ja keine Ahnung wie die ausschaut und da war einmal eine Orange dabei.

I: Also hat dir deine Mama eine Orange geschickt eigentlich in dem Spiel?

A: In dem Spiel ja, da kbnnen auch die Freunde, und man hat auch Nachbarn die kdnnen
einem was schicken.

I: Was hast du denn gespielt bevor du ,Animal Crossing” gehabt hast?

A: Naja, da hab ich Spiele gehabt. Jetzt im Moment besitze ich 20 oder 21 Spiele. Manche
besitzen mehr Spiele weil sie dann einen Chip haben, aber ich hab nur einzelne Spiele.

I: Nur echte.

A: Nur echte Spiele. Aber da hab ich dann z.B. zwei ,Hexe Lilly“, ,Bibi Blocksberg®, ,Bibi
und Tina® brauch ich noch, dann hab ich , Tierpraxis®, ,Traumhochzeit®, also solche Sachen
halt.
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I: Andert sich dein Lieblingsspiel, also?

A: Ja, das andert sich alle paar Male wenn ich neue Spiele kriege.

I: Wie viel spielst du denn eigentlich? Also spielst du jeden Tag? Oder?

A: Also wenn ich bei meinem Papa bin spiele ich eigentlich mehr Spiele, weil da ist mir die
meiste Zeit langweilig, weil wir sind da meistens in unseren eigenen Zimmern, und
natirlich bei meiner Mama tu ich dann meistens fernschauen und das ist auch schén und
gut, aber bei meinem Papa funktioniert leider nicht das Signal fir (.), wir haben keine
Satellitenschussel an der Wohnung.

I: Ah da kénnt ihr nicht fernsehen.

A: Ja, und wenn mussten wir total viel Geld zahlen, das wir das kénnen und deshalb ist
mir meistens langweilig und deswegen spiel ich mehr bei meinem Papa.

I: Spielst du nur wenn dir fad ist, oder manchmal auch wenn du keine Ahnung, gut gelaunt
bis oder so?

A: Ja das mach ich.

I: Oder auch wenn du grantig bist, oder?

A: Ja, &h manchmal tu ich Zorn ablassen bei meinem Nintendo. (lacht)

I: (lacht)

A: Indem ich meinen Hunden, manchmal geb ich den Hunden, da bin ich ein bisschen
witend und tu den Hunden manchmal ein bisschen weh, aber das, wenn man so ein
bisschen kurz trainiert bei einem Wettbewerb teilnimmt dann ist das schon sehr gut, da
kann man richtig Wut ablassen wenn man, aber da schwitzen dann auch meine Hande
weil ich die ganze Zeit diesen Stab halte. (lacht)

I: (lacht)

A: Das ist wie wenn ich die ganze Zeit einen Stift halten muss und die ganze Zeit herum
tippen muss. (lacht)

I: (lacht) Ist das aufregend?

A: Das ist total aufregend, es ist zwar nur ein Nintendo-Spiel aber fur mich ist es gut, ich
habe bis jetzt nur erste Klasse und zweite Klasse geschafft. Bei der dritten Klasse hab ich
es noch nie geschafft einen Pokal zu gewinnen.

I: Mhm.

A: Es gibt dritten Platz, zweiten Platz und ersten Platz. Am ersten Platz kriegt man 200€
damit kann man sich zum Beispiel einen neuen Hund kaufen, wenn man noch mehr Geld
hat und wenn man den zweiten Platz hat dann kriegt man nur 100€ und einen silbernen
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Pokal. Beim ersten kriegt man einen goldenen Pokal. Und beim dritten kriegt man einen
bronzenen Pokal und man kriegt nur ein bisschen weniger als 100.

I: Und wie oft bist du bei deinem Papa, ist das jedes Wochenende, oder?

A: Ja ich bin eine Woche bei meinem Papa und eine Woche und (..) 3 Tage bei meiner
Mama.

I: Also dann verschiebt sich das immer, oder?

A: Ja das verschiebt sich immer, manchmal bin ich lieber bei meinem Papa da bin ich
etwas weniger Tage bei meiner Mama halt und wenn ich grad mehr Lust bei meiner Mama
hab bin ich ein paar Tage langer bei meiner Mama.

A: Also sagst du deinen Eltern da einfach ,ich mag jetzt lieber bei der Mama sein“ oder
+ich mag jetzt lieber bei meinem Papa sein*?

I: Nein da tu ich dann meistens die Mama zuerst fragen ob sie einverstanden ist, und dann
ruf ich den Papa an, aber das muss aber natirlich ein paar Tage vorher sein, das kann
nicht auf die Sekunde sein.

I: Da kannst du dann nicht sagen ,jetzt will ich riiber” wenn er dann nicht da ist.

A: Nein, das kann ich nicht machen, aber ich kann sagen ich will ibermorgen zum Beispiel
zu meinem Papa und dann frag ich den Papa ob er Zeit hat und meine Mama ist
einverstanden und dann ist es so.

I: Also sind die da sehr unkompliziert deine Eltern?

A: Unkompliziert ja. Aber dafur hat meine Mama im Herbst versprochen, weil wir keine
Halloween-Party gemacht haben, bin ich enttauscht gewesen weil alle immer eine machen
und sich verkleiden dirfen, weil ich kein Kostim gehabt hab, weil meine Mama zu spéat mit
mir einkaufen wollte. Deswegen hat sie mir versprochen eine Faschingsparty zu machen,
aber dann war es wieder kompliziert, weil sie hat geglaubt da ist zuerst noch ein
Wochenende bevor ich zu meinem Papa komm bevor Fasching ist. Aber da hat sie sich
getauscht, und jetzt war das gestern sehr kompliziert, das zu regeln. Am Sonntag fahr ich
mit meiner Mama ins Playland. Da ist ndmlich ein (..) Um sechs ist zum Beispiel ein
Krapfen-Wettessen und Schminken.

I: Ah und da macht ihr dort die Faschingsparty?

A: Ja da machen wir dort (.) meine Mama zahlt das. Mein Papa bringt mich hin, weil da bin
ich am Sonntag ja schon bei meinem Papa und drei Freundinnen kommen.

I: Ah cool da machst du eine kleine Faschingsparty.

A: Eine kleine ja!
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I: Und du hast gesagt bei deinem Papa spielst du mehr? Spielst du generell jeden Tag
oder zwei Mal in der Woche oder?

A: Nein, zweimal in der Woche sagen wir manchmal wenn ich meine Lust grad so ist spiel
ich fast jeden Tag und wenn meine Lust ist zwei Tage, immer unterschiedlich.

I: Und wie lang spielst du dann ca.?

A: Ich spiel sicher so viertel Stunde, halbe Stunde.

I: Manchmal auch langer?

A: Manchmal auch langer aber meine Freundin tut, sie liebt nattirlich auch Nintendo Spiele
die die Animal Crossing hat. lhre Eltern sind ein bisschen kompliziert. Sie ist schon 9
Jahre, ein Jahr &lter als ich, aber ihre Eltern sind ein bisschen kompliziert. Sie denken jetzt
sie darf immer noch nicht so viel fernsehen, weil sie weil das so ungewiss ist. meine Eltern
sind da anderer Meinung. Aber das ist halt so und dann meine und dann ist und deswegen
darf sie nicht so viel Ding spielen. Nur am Tag eine Stunde, weil sie hat auch eine
Playstation. Und einen Nintendo hat jedes Kind, das sind 3 Kinder. Fernseher haben sie
leider keinen, weil sie ja die diese Dings hat das sie nicht so viel Fernsehen diirfen.

I: Aber wie kdnnen sie dann Playstation spielen?

A: Am Computer.

I: Ok.

A: Und deswegen tut sie sich auch manchmal Fernsehfiime anschauen am Computer und
bei der Oma.

I: Und kennst du auch noch andere Spielgerate, weil du hast ja jetzt gesagt Playstation,
ich glaub es gibt ja auch noch X-Box und ich weif3 nicht was.

A: Ja und es gibt Playstation 1, Playstation 2, X-Box, Wii

I: Spielst du manchmal bei Freunden andere Sachen die du nicht da hast?

A: Naja, Playstation spiel ich manchmal bei meinem Freund dem Michael, der manchmal
ein bisschen deppat ist.

I: Und was spielst du da wenn ihr gemeinsam spielt?

A: Naja, Auto, da kann man einen Auto stylen und dann mit dem fahren halt.

I: Also Autorennen?

A: Ja Autorennen oder ,Madagaskar 2“ gibt's das Spiel oder bei meiner Freundin der Pia
da gibt es Bewegungsspiele da ist dieses Dings und da ist so ein Kamerarchen und das
nimmt dich auf.

I: Ah ok dieses Eye-Toy, gell?

A: Eye-Toy, ja genau! Da haben sie zwei Eye-Toy-Spiele.

I: Das ist lustig gell?
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A: Das ist total lustig.

I: Und spielst du auch gern Autorennen oder spielst du das nur weil dass der Michael gern
spielt?

A: Ich spiel das nur gern, weil ich dieses eine Mal bei ihm war und weil ich ihm diesen
Gefallen tun wollte.

I: Und wiirdest du auch gern Autorennspiele haben, oder?

A: Naja, eins wiird ich schon gern haben aber 2 waren ein bisschen tbertrieben.
I: Hat er mehrere?

A: Ich weiR3 nicht entweder er hat eins oder er hat 2, 3. Keine Ahnung.

I: Und spielt er sonst auch andere Spiele als Médchen?

A: (..) Also er spielt andere Spiele als Madchen (...), weil wir Madchen haben ja nur so
Styling und so Sachen.

I: Das mag er naturlich nicht spielen

A: Nein das mag er naturlich nicht spielen.

I: Und die Spiele die er spielt, gefallen die dir nicht, oder?

A: Manche gefallen mir schon sehr gut, aber manche sind auch zum kotzen.

I: Welche zum Beispiel?

A: Autorennen zum Beispiel, ich spiel es nur weil er gerade (..)

I: Nur wenn er es spielen will?

A: Naja, ich wiird ihm gern diesen kleinen Gefallen tun weil ich will nicht streiten.
I: Und hat er auch so Kampfspiele oder so was?

A: Ja er hat ,Harry Potter” oder was weil} ich.

I: Und das magst du auch nicht so, oder schon?

A: Nein, oder ,Star Wars" oder wei® Gott was der noch hat.

I: Spielst du eigentlich mehr alleine oder mehr mit Freunden zusammen?

A: Eigentlich mehr mit Freunden zusammen.

I: Macht mehr SpaR?

A: Ja.

I: Kénnt ihr in der Schule auch manchmal spielen wenn ihr den DS mitnehmt?
A: Wir durfen in die Schule keinen DS mitnehmen.

I: Ah.
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A: Wir dirfen-

I: Gibt’s ein Verbot damit nicht alle spielen?

A: Wir dirfen Handys nur mitnehmen wenn wir zum Beispiel alleine mit dem Bus fahren
oder so. Durfen wir ein Handy mitnehmen. Aber wir missen das in der Schule abstellen.
I: Wird das kontrolliert?

A: Manchmal lautet ndmlich das Handy, und da und das will sich die Frau Lehrerin das
wird nicht kontrolliert aber man sollte es abdrehen.

I: Ja.

A: Und manche tun so heimlich kurz hin und her tun und dann schnell wieder in die
Schultasche.

I: Am Handy gibt es aber nur so Mini-Spiele gell?

A: Ja da gibt's so Mini-Spiele ich hab was mit einem Rockstar, da kommen immer solche
Kugelchen und du musst immer so schnell draufdriicken oder wo das fiir mich hinkommt
und das macht so verschiedene Geréausche.

I: Mhm.

A: Und dann hab ich noch eins da kommen solche verschiedene Figiirchen runter und da
missen immer 4 in einer Reihe sein und dann hab ich noch eins, das spiele ich am
meisten, da kann man Snowboarden da sind halt solche Linien und so da kann man
springen und hopp und da rauf und dann muss man wieder so vorsichtig sein.

I: (lacht) Und am Computer da spielst du da hast du ja das eine Spiel vorher gesagt oder?
A: Jaich hole es mal ruber, oder willst du mitkommen?

I: Ich kann auch mitkommen.

(Wir gehen gemeinsam ins Arbeitszimmer)

A: Das ist das.

I: ,Reiterhof 5“?

A: ,Reiterhof 5%, dann hab ich noch von friiher die, und auch von friiher die.

I: Aber spielst du die noch?

A: Manchmal ich weif3 nicht manchmal.

I: Was sind das da, ach so das ist ein Englisch-Spiel, gell?

A: Nein das steht nur so drauf. Ah nein das ist von meiner Schule, das ist manchmal in
den Englisch-Biichern drinnen.

I: Ah ok, das ist verkehrt drinnen.

A: Das ist verkehrt drinnen, das haben wir friher gespielt
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I: Ich kenn noch die Bucher. (lacht)

A: ,Ich will Reiten®, das ist ein bisschen kompliziert. Da bin ich grad mit meiner Freundin
beim drliber springen, da wissen wir grad nicht wie man da wieder raus kommt.

I: Wies weiter geht oder wie?

A: Ja wies weiter geht. Dann hab ich noch (..)

I: Ah das spielt ihr auch gemeinsam am Computer.

A: Ja da spielen wir gemeinsam am Computer, dann hab ich ,Spiel-Spal¥*

I: Von DiddI?

A: Von Diddl, da kann man kleine Minispielchen spielen (..) wie am Handy, (.) halt am
Computer.

I: Du spielst am liebsten diese beiden Reit-Spiele hast du gesagt gell?

A: Ja, da sind noch diese Englisch-CD und nochmal eine ,Janosch - kleine Tiger-Schule*.
I: Gehst du in Wirklichkeit auch reiten?

A: Ja.

I: Ist das so ahnlich wie in den Spielen?

A: Ja, ich darf schon ohne Longe reiten, aber das witzigste ist, mein Pferd heil3t Amina.
I: Zufallig?

A: Ja zuféllig (lacht) rein zuféllig. Das ist -

I: Noch ein DiddlIspiel?

A: Das ist ,Druckwerkstatt”, da kann man solche Sachen ausdrucken zum anmalen fur
Diddl-Sachen.

I: Ah ok.

A: Dann hab ich noch ,Hexe Lilly“. dann hab ich nochmal ,Janosch — Tiger und Béar im
StraBenverkehr.”

I: War das ein Set, das ,Janosch“?

A: Ja das hab ich einmal zu meinem Geburtstag bekommen, das war in einem Set. (..)
Das ist eine Englisch-CD.

I: Mhm.

A: Die von diesem Jahr, das ist nur die Beschreibung. Ja, das war's. Hab ich gesammelt in den
Jahren.

I: Cool. Machst du auch andere Sachen am Computer?
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A: Ja, manchmal schau ich auch ins Internet, weil bei meinem Papa da hab ich einen
Computer, seinen alten Computer den er hat, den hab ich bei mir im Zimmer stehen und
da schau ich manchmal ins Internet und bestell mir manchmal was. Einmal hab ich High-
School-Musical Heft bestellt, da kann man Sachen machen aus dem Heft also und da
kann man spielen und so und einmal hab ich ein Schleich-Pferd bestellt.

I: Und im Internet spielst du da auch manchmal so Minispiele, da gibt’s ja glaub ich auch
so?

A: Ja das spiel ich auch. Soll ich's dir zeigen?

I: Ja, dauert das lang zum aufdrehen?

A: Nein.

I: Ah der ist eh sogar glaub ich aufgedreht.

A: Ja ich glaube er ist aufgedreht (...) Ja er ist aufgedreht. (...) von meinem Papa hab ich
das gelernt.

I: Dein Papa hat dir das Internet beigebracht?

A: Ja (...) ups ja daist es. (...) von meinem Papa hab ich das gelernt.

I: Der Papa hat dir das Internet beigebracht alles?

A: Ja (murmelt leise vor sich hin) ups das war jetzt das. ah das, na mach ma das. Ich will
ahdas. (...)

I: Internet.

A: Meistens tu ich das nicht im Internet, da tu ich.

I: Also meistens die Spiele die du gekauft hast.

A: Nein nicht die. Da gibt's so eine leere Seite da kann man Sachen schreiben, da schreib
ich manchmal Lieder, weil ich habe mit meinen Freundinnen eine Band gegriindet.

I: Ah cool.

A: (murmelt leise vor sich hin)

I: Also einfach Texte schreiben tust du auch im Computer.

A: Ja einfach Texte schreiben, das mach ich mit meiner Mama. Meistens schreibt sie.
(tippt und murmelt leise vor sich hin)

I: Ist das eine Spiele-Seite die du - verwendest du mehrere?

A: Ich verwende mehrere.

I: Bibiblocksberg.de ist das die Erste?

A: Ich bin mir nicht sicher. Ah nein das ist es nicht. (...)

I: Suchst du dir die Spiele dann selber raus da aus dem Internet oder hat dir dein Papa da
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ein paar Seiten gezeigt die du verwenden kannst?

A: Nein, ich hab manchmal mit meiner Mama oder im Fernsehen gehort welche Seiten es
gibt.

I: Ah ok.

A: Und die hab ich mir dann (.)

I: Rausgesucht.

A: meistens auch genommen. Oder ich habs versucht einfach obs welche gibt weils auf
meinen HOr-CDs draufsteht. Total viele Berge voll.

I: Ah das ist dann wahrscheinlich die offizielle Bibi Blocksberg Seite gell? Tivi.de

A: keine Ahnung. Hexenparty (...) ah nicht Hexenparty. Unterwegs mit Bibi Blocksberg.

I: Wenn du Spiele bekommst, du hast ja gesagt du kaufst dir manchmal selber und
manchmal bekommst du es geschenkt, gell?

A: Welche, von wo jetzt?

I: Computer und DS und so.

A: DS kauf ich mir meistens selber, und Computerspiele krieg ich meistens geschenkt und
fur die Wii krieg ichs auch meistens geschenkt oder ich kaufs mir.

I: Und wer sucht dann die Spiele aus? Deine Eltern, oder sagst du ihnen welche du haben
willst?

A: Ich, zu Weihnachten hab ich ihnen zum Beispiel gesagt welche ich haben méchte, und
mein Papa hats dann mit mir vorgekauft und ich hab dann so getan ,Uh was fiir eine
Uberraschung®. (lacht)

I: (lacht)

A: Und bei meiner Mama hab ichs ihr gesagt einfach was ich haben mdchte.

I: Woher kennst du die Spiele die du dir wiinscht? Von Freunden oder aus -

Amina: Fernsehen!

I: - dem Fernsehen?

A: Ok wir kdnnen da noch weiterspielen. Ratespiel.

I: Ein Bilderratespiel.

A: Egal. Ich tu meistens gar nicht lesen, ich klick einfach drauf und versuch was
rauskommt. Wie bei meinen Nintendo-Spielen ich les mir nie die Anleitung durch, weil das
ist nur ein Blédsinn was da steht, ich tu einfach ausprobieren. (..) Eigentlich war das eine
andere Bibi Blocksberg Seite glaub ich friiher. Zirkus, Dschungel, Nordpol, Wald.

I: Ich glaub da musst du raten wo sie gerade ist.



453
454
455
456
457
458
459
460
461
462
463
464
465
466
467
468
469
470
471
472
473
474
475
476
477
478
479
480
481
482
483
484
485

A: Ich, welches nehmen wir? Dschungel, Nordpol? Nehmen wir Nordpol.

I: Dschungel wars. (lacht)

A: Ah, was steht.

I: Links kommt das Bild langsam rein.

A: Ich soll raten wo sie ist, ich hab geglaubt ich soll da hindriicken welches es ist.

I: Nachste Runde kannst du da klicken. (...) Gibt’s eigentlich auch Spiele die deine Eltern
dir nicht erlauben?

A: Nein, nicht wirklich.

I: Wahrscheinlich interessieren dich eh keine andern Spiele, gell?

A: Nein eigentlich spiel ich die auch nicht so oft. Ok, mal sehen, das wird glaub ich
Nordpol. Richtig.

I: Wie hast du das erkannt?

A: Das hab ich erkannt weil ich hab die H6r-CDs von dem und da stell ich mir meistens vor
wie dieses Bild ausschaut und so und auf den Hor-CDs ist ja auch manchmal ein Bild
drauf. Und ich weil wie Weihnachtsménner da alle ausschauen und so.

I: Ok.

A: Und wenn die da alle so warm angezogen sind und rot sind, dann denk ich mir das ist
irgendein Nordpol. Weiter, Hallo?

I: Musst immer auf nachste Runde klicken glaub ich.

A: Ja. (..) Im Zirkus! Cool.

(..)

A: Das weif3 ich davon hab ich die DVD und da hab ich dieses Bild naturlich schon
gesehen.

I: Bist schon ein Bibi Blocksberg Profi.

A: Ja. Aber ich mach heuer, ich wollt das nicht wegschmeif3en weil ich wills noch einmal
sehen, egal ob es einfach schon von (..) egal obs jetzt was ist was Bibi méaRiges oder nicht
ich mochts mir trotzdem anschauen.

I: Mhm.

A: So, in der Luft.

I: Magst du mir dann noch die Wii zeigen?

A: Ja.

I: Da mussen wir runter gehen, oder?

A: Ja.
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I: (Wir gehen hinunter in das Wohnzimmer)

I: Ah hast du da gebastelt mit Salzteig?

A: Ja das ist selbst, ich mein das ist Knete. Das ist Knete.

I: Ah ok, aber das ist trotzdem hart.

A: Ja das ist gebacken.

I: Ah ok.

A: Ja das hat meine Mama gemacht.

I: (lacht)

A: Damit ich in der Frih immer aufsteh. (..) Da ist sie. Ich hab nur eins, zwei, drei, drei
Spiele bei meiner Mama.

I: Hast du bei deinem Papa noch eine Wii?

A: Ja da hab ich auch eine Wii.

I: Ah, ok. Und da hast du noch andere Spiele.

A: Ja.

I: Das ist aber ziemlich neu, ,Supermario Brothers* gell?

A: Ja und das ist auch ziemlich neu.

I: ,Mario und Sonic bei den olympischen Winterspielen®.

A: Und das war bei der Wii dabei.

I: ,Wii Sports" genau. Was spielst du denn da am liebsten von den dreien?
A: Also das spiel ich am liebsten.

I: Die Winterspiele jetzt?

A: Ja.

I: Und spielt deine Mama auch manchmal mit dir?

A: Nein, au3er wenn ich sie auffordere. ,Los, los, los, los!*

I: (lacht) Du musst!

A: Ja: ,du musst du musst du musst du musst.”

I: (lacht). Und bei deinem Papa was hast du da noch fur die Wii?
A: Da hab ich noch ein Pferdespiel das hat mir Papa seine Freundin gekauft.
I: Ja?

A: Dann hab ich noch mal so eins.

I: Hast du gern Pferdespiele? (.) oder Tierspiele, gell?

A: Tierspiele.

I: Weil ,Nintendogs" ist auch ein Tierspiel.
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A: Ja aber meistens ist bei den Tierspielen, so das ist mir jetzt schon aufgefallen dass das
bei den Tierspielen immer so ist das is irgendwie irgendwie langweilig.

I: Es wird langweilig nach der Zeit?

A: Das wird langweilig nach der Zeit. Du hast einen Tag dran Freude oder zwei und am
nachsten findest du es nur noch langweilig.

I: Warum glaubst du werden die langweilig?

A: Ich glaub nicht, ich hab schon viele Tierspiele am Nintendo und so. Entweder ich find
nie weiter, wie zum Beispiel beim Pferdespiel.

I: Ja.

A: Oder ich oder ich langweile mich damit.

I: Weils immer das gleiche ist, oder?

A: Ja, oder zum Beispiel bei meinen Katzen, bei ,Sophies Freunde Tierarztin“ da hat man
die Katzen schon so lang pflegen, da muss ich eine, da muss ich 5 Stunden dran sitzen
und die Katzen streicheln ich mein was bringt das, nur Katzen streicheln, sehr langweilig.
I: Und trotzdem hast du aber relativ viele Pferdespiele, gell?

A: Ja.

I: Kriegt man die immer geschenkt?

A: Ja die krieg ich entweder geschenkt oder, oder ich kauf sie mir selber, weil ich mir denk
,oh jetzt mach ich einen neuen Versuch®.

I: Und dann am Anfang geféllts dir? Warum gefallts dir oder was gefallt dir daran?

A: Naja, das es Tiere sind und das man tben kann wie man Tiere pflegt, das finde ich
ganz toll, aber ich finds nicht toll das es immer das gleiche ist immer.

I: Ja.

A: Deswegen hab ich ,Nintendodogs* und ,Animal Crossing” auch am liebsten. ,Animal
Crossing”

I: ,Nintendogs" ist nicht immer das gleiche?

A: ,Nintendogs” ist find ich irgendwie besser, weil da kann man auch -

(Mutter kommt herein)

I: Wir sind gleich fertig

M: Ja.

A: da kann man auch gleich Tiere kaufen. Da kann man namlich auch Tiere kaufen und
sonst weil ich nie wie man zu Geld kommt.

I: Mhm. Na gut ich hab meine ganze Fragenliste abgearbeitet.
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Interviewtranskript Fall F

Interview mit Chiara am 11. Februar 2010 (18Uhr)
I=Interviewerin
C=Chiara

Interviewdauer: 16min

(Im Wohnzimmer. Wir sitzen am Esstisch und Chiara zeigt mir ihren Nintendo DS)
I: Das sind deine ganzen Spiele?

C: Das sind meine Spiele. Ja, da hab ich-

|: Da drinnen hast du ,Hannah Montana“?

C: Ja.

I: Spielst du das zurzeit am meisten?

C: Ja das ist namlich neu das hab ich neu bekommen.

I: Und sonst hast du ganz verschiedene Sachen, gell?

C:Ja.

I: Das ist ,Best friends - Hunde und Katzen®, ,Mein erstes Katzenbaby"“, ,Nintendogs*
C: Ja.

I: ,Meine Tierarztpraxis”

C: Ja, ich hab das.

I: Was spielst du denn am liebsten von diesen Spielen?

C: Eh das.

I: ,Hannah Montana“?

C:Ja.

I: Ist das immer schon dein Lieblingsspiel oder &ndert sich das?

C: Naja, das andert sich immer wieder.

I: Hast du das erst neu bekommen?

C: Ja das ist das neueste. Naja weif3 ich jetzt eigentlich nicht wie lang ich das schon habe.

I: Ich glaub beim Spielefest hast du auch ein Tierarztspiel gespielt, oder?
C.Ja.

I: Dieses wo man die wilden Tiere verarzten muss. Hat dir das auch gefallen?
C:Ja.
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I: Und was geféllt dir an Hannah Montana so gut?

C: Naja da kann man Musik selber machen und da kann man &hm ein Abenteuer machen
so da kriegt man so einen Auftrag den man dann machen muss und ja (..)

I: Spielst du vorwiegend alleine oder spielst du auch manchmal mit deinem Bruder etwas
oder mit Freundinnen?

C: Ja ich spiel eigentlich alleine.

I: Hat dein Bruder auch einen DS?

C: Nein.

I: Na dann kénnt ihr ja gar nicht gemeinsam spielen.

C: Ja.

I: Da koénnt ihr nur gemeinsam Wii spielen.

C: Ja, wir haben normale Wii und Wii fit.

I: (lacht) (..) Und mit Freundinnen spielst du auch nicht DS? Weil ich glaub man kann auch
zu zweit spielen, oder?

C: Ja, aber nur wenn die zu Besuch kommen und wenn sie den Nintendo mitnehmen.
I: Also spielst du mehr alleine oder zusammen?

C: Mehr alleine.

I: Spielst du jeden Tag, oder?

C: Naja nicht jeden.

I: Zweimal in der Woche oder nur einmal in der Woche?

C: Einmal in der Woche ungefahr.

I: Mehr am Wochenende?

C: Ja.

I: Oder mehr unter der Woche wenn Schule ist?

C: Mehr am Wochenende.

I: Und wie lang spielst du denn da circa? (..) Oder ist das auch unterschiedlich?

C: Unterschiedlich.

I: In den Ferien ist vielleicht ein bisschen mehr und wenn man dann wieder Schule hat
muss man wieder Aufgaben machen, gell?

C:Ja.

I: Und deine Freundinnen, haben die noch andere Spielsachen, also zum Beispiel eine
Playstation oder andere Computerspiele, die du nicht hast?

C: Mein Cousin hat eine Playstation, die hab ich schon ausprobiert. (..) Ja. (.)
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I: Was hast du da gespielt mit deinem Cousin?

C: So ein Affenspiel und ein Autorennen.

I: (lacht)

C: Ja, solche Sachen. Und ein Monsterspiel.

I: Sind alle Spiele von deinem Cousin?

C: Ja.

I: Mag der andere Spiele als du?

C: Oben. Oben haben wir, ja. Ahm. ich hab eigentlich keine Playstation.

I: Ja, aber gefallen deinem Cousin andere Spiele als du oder spielt der auch zum Beispiel
Nintendogs, oder so?

C: Nein Nintendo spielt er nicht, ich glaub er hat gar keinen. Meine Cousine hat einen.
I: Aha. Und das Autorennen hat dir das auch Spaf} gemacht, oder das Monsterspiel?
C: Mhm.

I: Oder gefallen dir die Tierspiele mehr, weil ich glaub du hast ja ganz viele Tierspiele?
C. Ja, die Tierspiele gefallen mir mehr.

I: Was gefallt dir an den Tierspielen so gut?

C: Naja ich mag halt Tiere sehr und (.)das gefallt mir einfach.(.) Ja.

I: Hast du auch ein Haustier?

C: Jaich hab ganz viele.

I: Echt?

C: Jaich habe drei Hasen, drei Meerschweinchen und zwei Méuse.

I: (lacht) Aber ich glaub ein Meerschweinchen-Spiel gibt es gar nicht, oder?

C: Nein.

I: Das fehlt eigentlich noch.

C: Ja. (lacht)

I: Suchst du die Spiele eigentlich selber aus oder kaufen die deine Eltern?

C: Naja, manche bekomme ich zu Weihnachten, manche zum Geburtstag und mache darf
ich mir auch selber aussuchen.

I: Kaufst du dir auch manchmal welche vom Taschengeld oder geht sich das nicht aus. Ist
das zu teuer wahrscheinlich, gell?

C. Naja so ein Hundespiel habe ich mir schon selber gekauft einmal.

I: Aber das meiste schenken dir die Eltern, gell?

C: Ja.
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I: Und wenn dir deine Eltern ein Spiel schenken suchst du dir das dann selber aus, also
winscht du es dir?

C: Das ist unterschiedlich, manchmal tiberraschen sie mich und manchmal dann wiinsch
ich mir ein ganz bestimmtes und dann kaufen die mir das auch zum Geburtstag oder wenn
ich Null Fehler bei einem Test habe oder so.

I: Aha. Wenn du dir ein ganz bestimmtes wiinscht, woher kennst du das dann? Hast du
das bei Freunden gesehen oder aus der Werbung?

C: Na das, ich habe mir einmal das ,Hannah Montana“ Spiel gewiinscht und das habe ich
bei einer Freundin gesehen.

I: Hast du es dort schon ausprobiert?

C: Ja.

I: Kann man das auch zu zweit spielen, das Hannah Montana, oder?

C: Nein, ich glaube nicht.

I: Hast du es noch gar nicht ausprobiert?

C: Nein, zu zweit spielen habe ich das noch nicht ausprobiert.

I: Gibt es eigentlich auch Spiele, die deine Eltern nicht erlauben, oder? Oder willst du so
etwas eh nicht spielen?

C: Nein, so etwas will ich eigentlich nicht spielen.

I: Also haben sie noch nie gesagt ,Das darfst du nicht spielen“?

C. Nein.

I: Zeigst du mir noch die Wii, was du da gerne spielst?

C: Ja. Wir haben das ,Wii fit plus®.

I: Und spielt ihr das gemeinsam mit deinen Eltern, oder spielst du das mit deinem Bruder?
C. Wir spielen, ahm.

I: Oder alleine, man kann ja auch alleine Wii spielen, oder?

C: Ja.

I: Ah das ist die ganze Wii-Spiele Sammlung

C: Wir wechseln uns immer ab. Da haben wir das da.

I: ,Mario Kart*, ja

C. Das ist das ,Wii fit“, das ist von meinem Bruder, das ist das ,Wii Sports“, das haben wir
gleich dabei gehabt wie wir die Wii gekauft haben.

I: Und das ,Tak" von deinem Bruder, spielst du das auch manchmal?

C: Nein, das spielt eigentlich nur er.



125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157

I: Geféllt dir nicht so gut?

C: Nein. (.) Und das ist das ,Wii Play*, da gibt es ganz verschiedene Spiele.

I: Das sind so kurze Spiele, so Minispiele oder?

C. Ja. Das ist ,Oben® da gibt es mehrere (.) Stadte halt nicht Stadte sondern Bereiche.

I. Hast du den Film auch gesehen?

C: Jaim Kino. Und das ist das ,Weltrekorde®, das habe ich zu Weihnachten bekommen.
Da kann man solche Weltrekorde ausprobieren. Zum Beispiel wenn man auf einem
Flugzeug stehen muss, dann muss man das ganz ruhig halten, das man da nicht
runterrutscht.

I: Ah da muss man die Fernbedienung ganz ruhig halten.

C: Ja aber das kippt immer von selber und da muss man dann versuchen dass es da nicht
runtergeht.

I: Gibt es ein Spiel das du mehr spielst als die anderen? Dein Lieblingsspiel oder so?

C: Das ,Wii fit“ spiel ich.

I: Das ,Wii fit“?

C: Ja das spiele ich ganz gerne.

I: Aber das, was muss man da machen?

C: Da gibt es verschiedene Spiele. Da gibt es &hm zum Beispiel das da, da muss man
immer auf 10 kommen und da stellt man sich auf das Brett und dann tut man wenn man
sich nach vor beugt da geht das nach vor zu der 8 und nach rechts und da kommt man zu
der 2. Und dann hat man auf 10. Und das muss man ganz schnell machen weil da geht’s
auch um Zeit. Und dann steht da immer so eine Reihe wer erster und zweiter weil das sind
immer diese Personen, die kann man da herstellten.

I: Also das kann man auch gegeneinander spielen und schauen wer besser ist?

C: Ja, aber nur bei manchen Spielen. Nicht bei jedem. Oder balancieren, da muss man
auch auf dem Brett stehen und einmal so und einmal so. Da muss man aufpassen dass
man nicht runterfallt. Das ist eher so ein Geschicklichkeitsspiel.

I: Aha.

C: Da kann man auch Ubungen machen zum Beispiel sich ordentlich dehnen wenn man
verspannt ist. Joggen und so.

I: Machst du sonst auch Sport? (..) Turnen in der Schule wahrscheinlich, gell?

C:Ja.

I: Das ist ja dann eigentlich ein richtiges Sportspiel.
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C: Da kann man Haustiere herstellen.

I: Was kann man herstellen?

C: Haustiere.

I: Ah Haustiere.

C: Einen Hund und eine Katze.

I: Ah. Aber mit dem Hasen kann man da nichts machen, oder?

C: Nein Hase gibt es nicht. Wir haben eine Katze hergestellt. Da kann man das Fell
einstellen.

I: Die Farbe wahrscheinlich, gell?

C: Ja. Ja da gibt es halt verschiedene Spiele oben und so.

I: Spielt ihr das zusammen manchmal?

C: Ja, wir wechseln uns ab. Da steht auch immer wie lang man heute schon gespielt hat.
Und da machen wir zuerst einer darf 10 und dann darf der andere auch 10 und dann 15
und so weiter.

I: Mhm.

C: Bis wir dann keine Lust mehr haben. Aber wir spielen das eigentlich so eine Stunde
circa.

I: Spielst du mehr mit dem DS oder mit der Wii?

C: Mehr mit der Wii.

I: Und am Computer gar nicht?

C. Nein den hab ich erst neu bekommen da hab ich noch keine gute Seite.

I: Aja, das hat die Oma mir erzahlt.

C: Da hab ich noch keine gute Seite gefunden wo Spiele drauf sind.

I: Ah das ist dein ganz eigener Computer? Ist das ein Laptop oder?

C. Ja, ein Laptop.

I: Und hast du ihn auch bei dir im Zimmer?

C: Nein der steht da drin im Biiro.

I: Das du nicht dauernd spielst oder nicht dauernd am Computer bist, vielleicht? (..) Hast
du geschafft den Desktop einzustellen, weil das hat ja deine Oma mich gefragt.

C. Den Hintergrund?

I: Ja.

C: Nein das ist da irgendwie gesperrt ich weil3 nicht was da ist.

I: Dein Papa hast dir da auch nicht helfen kénnen?
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C: Nein, der weilR das auch nicht.

C: Da kann man auch Golf spielen und da sieht man so eine Anzeige.

I: Spielst du das auch manchmal, das ist ja eigentlich auch ein Sportspiel.

C: Ja spiel ich auch.

I: Und mit deinem Computer, was machst du mit deinem Computer dem neuen?

C: Da schau ich eher was im Internet nach und schreib Geschichten. Halt eine Geschichte
hab ich jetzt angefangen zum schreiben.

I: MUsst ihr das fir die Schule auch machen, am Computer?

C: Nein. Weil die meisten von meiner Klasse haben ja noch keinen.

I: Und vor allem keinen eigenen wahrscheinlich gell?

C:Ja.

I: Aber in deinem Zimmer hast du wahrscheinlich keinen Fernseher oder?

C: Oja.

I: Echt, hast du einen zweiten? Aber da kannst du wahrscheinlich nicht Wii spielen, weil ihr
nur eine Wii habt oder?

C: Ja. Und oben anstecken kann ich das glaub ich auch nicht. Ich hab nur einen ganz
kleinen.

I: Nur zum Fernschauen.

C: Ja. Kassetten kann man da auch nicht reingeben oder DVDs. Ist nur zum fernschauen.
I: Verwendest du den dann oft?

C:Ja

I: (lacht). Weil unten ist ja schoner wenn alle gemeinsam fernsehen kénnen, oder Wi
spielen?

C: Ja oben schau ich mir also meine Eltern schauen sich unten was an und der Lukas
(Anm.: kleiner Bruder) und ich schauen uns oben die Kindersendungen an.

I: Also wenn ihr nicht das gleiche schauen wollt?

C: Ja oder wenn ich was anderes schauen will, dann schaut der Lukas oben bei mir. Oder
umgekehrt.

I: Und im Internet was machst du das wenn du im Internet bist? Hast du schon eine E-Mail
Adresse, oder schaust du da einfach verschiedene Seiten an?

C: Da schau ich einfach Seiten an. (..) Zum Beispiel ich hor mir da Lieder an. (.)

I: Ja alle Fragen beantwortet. Das ist schnell gegangen.
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Interviewtranskript Fall G

Interview mit Lena am 13. Februar 2010 (16Uhr)
I=Interviewerin
L=Lena

Interviewdauer: 16min

(Wir sitzen im Wohnzimmer am Boden. Am anderen Ende des Raumes sitzt der Vater und

schaut fern. Lena zeigt mir eine gro3e CD-Mappe mit gebrannten Spielen.)
L: Da sind unsere Spiele drin.

I: Das sind eure Spiele? (.) Spielst du auch mit dem Balance Board?

L: Ja.

I: Oh. Ihr habt aber viele Wii-Spiele. (.) Was spielst du denn am liebsten?
L: Mhm. Ich weif3 nicht.

I: Du hast gesagt du spielst mit dem Papa, gell? Glaub ich hast du erz&hlt.
L: Ja.

I: Spielt ihr da gemeinsam ,Mario Kart* zum Beispiel.

L: Ja.

I: Und ,Mario Party“.

L: Auf der Seite sind die alle.

I: Gibt es gar kein Lieblingsspiel?

L: Nein. Aber ich spiel gern Tennis auf der Wii.

I: Tennis. Welches ist das?

L: Das ist ein Virtuell-Tennis, das ist ein ,Grand Slam Tennis“ und in der ,Wii Sport" ist
auch ein Tennis.

I: Gibt es eins das besser ist als das andere? Oder sind die alle &hnlich?
L: Also das bei der Wii Sport das ist sehr langsam.

I: Da spielt man mit dem eigenen Mii oder?

L: Mit der eigenen Wii?

I: Mit der eigenen Figur oder?

L: Ja, aber da nicht. Und da ist es halt ein bisschen schneller und da ist es ganz schnell.

I: Spielst du in Wirklichkeit auch Tennis oder nur auf der Wii?
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L: Nur auf der Wii. Dann haben wir auch noch auf der Seite welche.

I: My Sims*, ,Barbie und die drei Musketiere®, spielst du das auch oder?

L: Ja.

I: Alles abwechselnd?

L: Das hab ich erst einmal gespielt.

I: Magst du mir noch deinen Nintendo DS zeigen?

L: Ich hab keines.

I: Ah du hast keinen. Und am Computer, was spielst du da? Da ist der Computer, gell?
L: Das Barbie.

I: Das Barbie-Spiel?

L: Da gibt es so Barbie-Sachen.

I: Sollen wir riiber gehen in dein Zimmer, damit wir deinen Papa da in Ruhe fernsehen
lassen?

L: Ok, aber mein Zimmer ist nicht aufgeraumt.

I: Ah das macht Gberhaupt nichts.

(Wir gehen in Lenas Zimmer)

I: (..) Also im Zimmer hast du keinen Fernseher und keine Playstation oder irgendwas?
L: Nein.

I: Also hast du Nintendo Wii und den Computer eigentlich?

L: Ja. Nur da hab ich einen Spielcomputer, da sind Spiele.

I: Zeig mal.

L: Da.

I: Ah das ist ein Laptop?

L: Ja, da brauch ich neue Batterien.

I: Ah ok. Ist das dieser V-Tech, oder?

L: Ja.

I: Ah, da sind aber nur Lernspiele?

L: Soll ich aufdrehen?

I: Ja wenn du es mir zeigen magst. Aber da kann man nicht alles darauf spielen, nur
Lernspiele, gell?

L: Ja.

I: Ah sind das die Spiele dazu?

L: Ja.
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I: Ah, ok das kenn ich zum Beispiel Uberhaupt nicht.

L: Beim ,Musikstudio® da gibt es auch so ein richtiges, da steht Musikstudio-Spiel und da
kann man halt da sind verschiedene Lieder mit der Melodie und man kann halt Trommeln
und Gitarre und halt so.

I: Ah ok. Das ist das ,Musikstudio”?

L: Ja.

I: Und da ist noch ,Formen-Parade” und ,Wort-Zwilling“. Das ist wahrscheinlich so ein
Deutsch-Programm, gell?

L: Ja.

I: FUrs Deutsch lernen fur die Schule.

L: Da kann man aber auch Englisch. Da kann man es auch Englisch schreiben.

I: Ah, verwendest du das oft oder verwendest du?

L: Ja sonst spiel ich da oft aber.

(Die Mutter kommt mit dem Fragebogen herein.)

Mutter: Hallo

I: Hallo

Mutter: Ist fast fertig. Weil3t du wie viele Personen sind. Drei oder mit Oma, Opa auch.
I: Sie haben wahrscheinlich hier oben auch eine eigene Kiiche oder?

Mutter: Wie meinst du drei oder?

I: Sind wahrscheinlich drei.

Mutter: Ok, und was hier? So das weil ich nicht diese Frage.

I: Welches Spiel du am liebsten spielst weil3 sie nicht.

L: Ja.

I: Du hast gesagt Tennis spielst du gern, oder?

Mutter: Tennis, ah gut. Oder Tischtennis.

I: Ah, spielst du Tischtennis auch? (lacht)

Mutter: Kinder forbidden.

I: Ob es irgendwelche gibt die sie nicht spielen darf, oder interessiert dich das eh nicht?
Mutter: Das weif3 ich eigentlich nicht, wir haben

(Reden miteinander Chinesisch)

I: Wolltest du schon mal was spielen, wo die Mama gesagt hat das darfst du nicht?

L: Ja. Es gibt ein Spiel das darf eigentlich nur der Papa spielen.

I: Ah, ok. Was ist das fir ein Spiel?
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Mutter: So.

L: Ich weil3 nicht wie das heif3t.

Mutter: Ja wenn das Spiel ist nur fiir Erwachsene so mit Blut.

I: Gewaltspiele kann man sagen wahrscheinlich.

Mutter: Und irgendwelche, Handball spielen und was noch.

I: Was du noch machst auf3er Computerspielen.

L: Mhm.

Mutter: Buch lesen

L: Ja.

I: Lesen?

L: Wir machen bei uns in der Schule immer so einen Biichertausch. Und da kdnnen sich
die Kinder immer halt Biicher ausborgen.

Mutter: Und was noch? (..) (lacht) Laufen.

L: Nein. Wenn dann zu Hause. (lacht)

I: Wenn nur vor der Wii. (lacht)

Mutter: Ja. Fertig.

I: Dankeschon. Was wirden Sie sagen, wenn sie spielt, wie lange sie spielt? Halbe
Stunde, Stunde, langer?

Mutter: Ha, lange. Ja das ist wie sagt mal ein bis zwei Stunden. Sie hat so viele Spiele.
L: Ich schau auch manchmal zu.

I: Wenn der Papa spielt?

L: Ja, oder die Mama.

I: Die Spiele die du nicht spielen darfst, darfst du da zuschauen?

L: Da geh ich ins Bett.

I: Ah, das ist dann erst wenn du schon schlafst (lacht) (..) Danke

Mutter: Ah, ok. Nur ihr zwei

I: Ja das wére am besten. (lacht). Danke. (..)

(Die Mutter geht wieder hinaus)

I: Was wurdest du sagen spielst du mehr, am Computer oder auf der Wii?
L: Auf der Wii.

I: Auf der Wii ist lustiger? Was gefallt dir so am Wii spielen?

L: Ich kann mich halt bewegen dabei. Halt da ist das was ich halt bewege.
I: Ja. Spielst du mehr alleine, oder mehr mit Freunden oder Papa oder?
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L: Ich spiel mehr mit anderen Leuten gemeinsam.

I: Also mehr gemeinsam. Mit wem spielst du da am meisten?

L: Mit dem Papa.

I: Spielst du mit der Sarah oder mit anderen Freunden auch manchmal, oder?

L: Die Sarah war erst einmal bei mir und da habe ich die Wii noch nicht gehabt.

I: Und warst du schon einmal bei ihr?

L: Ja, schon ofters. (beide lachen)

I: Und hat sie auch was zum spielen, oder spielt sie da mit anderen Sachen? Spielt ihr da
mit Puppen oder so?

L: Ja da spielen wir meistens mit Polly Pocket und so.

I: Ah Polly Pocket, das hab ich auch immer gehabt.

L: Und so (.) ah, wie nennt man das? Mit so ,My little Ponys".

I: Und spielt ihr bei ihr - hat sie auch Konsolen oder so etwas?

L: Ich weiB es nicht.

I: Und bei anderen Freunden habt ihr da schon einmal was anderes gespielt? Playstation
oder X-Box oder irgendetwas anderes ausprobiert?

L: Hm.

I: Auf die. Ich glaub bei dem bei dem bei dem Workshop hast du ja glaub ich dieses
Hundespiel gespielt, ,Dogz* oder?

L: Ja.

I: Wie hat dir das gefallen?

L: Es war sehr lustig.

I: Hattest du das da auch gern?

L: Ja. (beide lachen)

I: Hast du gar keine Tierspiele sonst?

L: Tierspiele? Nein eigentlich nicht.

I: So mit Hunden, oder Pferden oder irgendwas?

L: Nein.

I: Was spielst du dann? Am meisten hast du gesagt Tennis, gell? Ja. (..) Wie oft spielst du?
Spielst du jeden Tag oder?

L: Ja. Ahm halt jetzt in der Zeit da hab ich-

I: Jetzt sind Ferien gell?

L: Ja. Da hab ich halt in der Zeit gar nicht so oft Wii gespielt.
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I: Ja. Spielst du mehr wenn Schule ist?

L: Kommt drauf an.

I: Ganz unterschiedlich? (.) Mal mehr Mal weniger?

L: Ja.

I: Spielst du mehr am Wochenende, oder?

L: Ja, am Wochenende wenn wir friih genug aufstehen dann spielen wir das ,Wii fit Plus®,
das ist das mit dem Balance Board.

I: Ah, das ist ja eigentlich fast Sport, gell?

L: Ja.

I: Was muss man da machen?

L: Da muss man da ist das mit dem Jogging und da wird das Gewicht gemessen und der
Schwerpunkt wird gezeigt.

I: Da kann man auch so unterschiedliche Sachen machen, gell? Da gibt’s auch so Hulla-
Hup Reifen und so etwas gell?

L: Ja.

I: Was machst du da am meisten, Jogging?

L: Ja Jogging. (beide lachen)

I: Dabei da drauf3en in der Hinterbriihl kann man eh gut laufen. Da kénntest du auch
drauBen laufen gehen, oder?

L: Mhm.

I: Aber ist so kalt auch, gell? (..) Gehst du im Sommer manchmal drauRen laufen?

L: Ja. Da spiele ich immer mit meiner Cousine drauf3en.

I: Fangen oder so? (.) Mit deiner Cousine, spielst du mit der auch manchmal Nintendo?
L: Die hat auch keinen Nintendo.

I: Und bei dir?

L: Jaich hab ja keines.

I: Ja nur eine Wii gell?

L: Mhm.

I: Spielst du das manchmal mit deiner Cousine, oder?

L: Das haben wir noch nie gespielt.

I: Noch nie?

L: Also wir spielen immer bei der Oma.

I: Ah, ok. Da passt die Oma auf euch auf wahrscheinlich.
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L: Ja, oder im Haus nebenan da spielen wir Barbie manchmal.

I: Das Haus nebenan, gehért das da dazu oder wie?

L: Nein, aber da war friiher, die Mami also meine Oma.

I: Ja.

L: Die andere Oma und jetzt ist die zuriick nach China gefahren.

I: Ah, ok. Die hat frilher in Osterreich gelebt und jetzt wohnt sie wieder in China?

L: Mhm.

I: Sprichst du mit deiner Mama immer nur Chinesisch, oder?

L: Manchmal spreche ich auch Deutsch.

I: Unterschiedlich?

L: Ja.

I: Geschwister hast du keine, gell?

L: Nein.

I: Wo spielst du denn am liebsten? Hier zu Hause wahrscheinlich, weil du hast gesagt bei
Freundinnen spielst du ja gar nicht, oder? Da spielts ihr dann, ja keine Computerspiele?
L: Mhm.

I: Und du hast gesagt du spielst jetzt gern Tennis. Hast du friher andere Spiele gern
gehabt? Hat sich das geandert? Oder ist das immer schon dein Lieblingsspiel?

L: Ja friher hab ich immer Bowling gespielt mit dem Papa.

I: Also auch ein Sportspiel, eigentlich?

L: Mhm. Da haben wir nur Sportspiele gehabt.

I: Und woher bekommst du die Spiele? Die gehdren wahrscheinlich der ganzen Familie,
gell? Das ist nicht so das du eigene Spiele hast oder?

L: Ja. Mein Papa hat mir, das ,Barbie und die drei Musketiere” das hat mir mein Papa
gebrannt.

I: Ok, also hast du es vom Papa geschenkt bekommen?

L: Ja.

I: Hast du es ausgesucht oder hat er es ausgesucht?

L: Das hat er ausgesucht. Also das ist sozusagen war das eine Uberraschung.

I: (lacht) Was muss man da machen bei dem ,Barbie und die drei Musketiere?

L: Da muss man Minzen sammeln. Da kann man auch mit der kleinen Katze spielen.
I: Und was gefallt dir da besonders?

L: Es ist einfach lustig, ich weil3 nicht was mir da besonders gefallt.
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I: Was gefallt dir am Tennis so gut, das man das gemeinsam machen kann, oder?
L: Ja.

I: Und das man sich bewegen kann, wahrscheinlich? (..) Und hast du dir schon selber
einmal ein Spiel gekauft, nein gell?

L: Nein.

I: Wenn dann brennt es dein Papi, gell?

L: Ja.

I: Am Computer was spielst du da wenn du was spielst?

L: Da spiel ich verschiedene Barbie-Spiele.

I: Ah, ok und die hast du auch von deinem Papi gebrannt bekommen, oder?

L: Nein, da gibt es so eine Barbie (:)

I: Eine Homepage?

L: Ja.

I: Im Internet also spielst du da?

L: Ja.

I: Nur Barbie-Spiele oder auch andere Sachen?

L: Eigentlich nur Barbie-Spiele. Aber manchmal mach ich da auch so Torten.

I: Torten kann man da machen?

L: Mhm.

I: Backen oder wie?

L: Ja das ist bei Barbie 1001-Spiele.

I: Ah, cool. Und machst du auch andere Sachen am Computer oder wenn du am
Computer bist spielst du dann immer?

L: Da spiel ich immer.

I: Also du schreibst nicht irgendwie Texte oder suchst irgendwas im Internet?

L: Nein.

I: Und E-Mails schreibst du wahrscheinlich auch nicht, oder?

L: Nein. Ich habe eine Freundin in Deutschland der schreib ich immer einen Brief und sie
schreibt mir einen Brief.

I: Aber einen richtigen Brief, nicht Gber Internet, oder?

L: Nein. Auf einer Postkarte.

I: Ah, schén. Ich hab auch immer eine Brieffreundin gehabt in Deutschland. Ahm. Gibt es

irgendwelche Spiele die du dir gewiinscht hast? Also die Barbie Spiele machst du jetzt
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besonders gern. Wiinscht du dir das dann auch ein Barbie-Spiel?

L: Weil nicht.

I: Oder sucht dir das immer dein Papa aus, wenn ihr neue Spiele bekommt?

L: Weif nicht.

I: Weil ihr habt ja schon ganz viele Wii Spiele eigentlich. Die hat alle dein Papa
runtergeladen?

L: Ja.

I: Also hast du nicht irgendwie gesagt ich will das und das Spiel haben, oder?

L: Nein.

I: Du hast nicht gesagt ich will jetzt ein Barbie-Spiel haben oder ich will ,Dogz‘ haben oder
s0? (.) Nein? Gibt es keine Videospiele die du dir wiinscht?

L: Nein nicht wirklich.

I: Ok. Und. Aja genau Spiele die dir deine Eltern nicht erlauben hat deine Mama eh auch
schon gesagt. Deine Mama hat eh schon fast alles gesagt. Was wiirdest du sagen wie
lange du spielst? Stimmt das was deine Mama gesagt hat?

L: Ich weil} nicht wie lange ich spiele. Bei der ,Wii fit Plus” da zeigen die immer an wie viel
man schon gespielt hat.

I: Wie lang man schon gespielt hat, gell?

L: Also eine halbe Stunde spiele ich auf der ,Wii fit* eigentlich schon.

I: Also eine halbe Stunde oder so.

L: Ja, vielleicht auch ein bisschen mehr, eine dreiviertel oder so.

I: Spielst du da zwei, dreimal in der Woche oder weniger?

L: Ich weiB3 es nicht.

I: Ganz unterschiedlich, kann man immer schwer sagen, gell?

L: Ja.

I: Na gut, dann hab ich meine Fragen eh schon abgehackt.
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Interviewtranskript Fall H

Interview mit Julia am 19. Februar 2010 (18Uhr)
I=Interviewerin
J = Julia

Interviewdauer: 23min

(In Julias Zimmer. Julia hat sich mit ihrem DS aufs Bett gesetzt.)

I: So. Dein DS ist Rot. Du hast ihn gar nicht in rosa?

J: Nein.

I: Ich hab schon so viele Madchen gesehen die ihn in rosa haben.

J: Ne. Rosa ist nicht so meine Farbe.

I: Darf ich mich da hersetzen weil ich glaub auf den Sessel pass ich nicht.
J: Ja.

I: (lacht)

J: Und da die Speicherkarte.

I: Was ist denn grad drinnen? (.) ,Imagine: Fashion Model“?

J: Mhm.

I: Spielst du das zurzeit am meisten?

J: Ja.

I: Was hast du sonst noch?

J: Also dann hab ich noch ,Filmstar* und ,Lehrer”

I: Das ist eine Serie oder so?

J. Ja.

I: ,.Sponge Bob*

J: Ja also. Und da sind halt auch viele drauf.

I: Ah, ok. Ist das so eine Speicherkarte wo mehrere Spiele drauf sind?
J: Ja.

I: Was macht man da? ,Imagine Dream Wedding“ - Spielt man da heiraten nach oder wie?
J: Ja.

I: Und bei dem was du jetzt am meisten spielst?

J: Also da muss man so verschiedene Sachen designen und Modenschauen machen.
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I: Ist man ein Model oder ein Designer?

J: Ja. Also beides eigentlich.

I: Ok, was gefallt dir so gut an dem Spiel?

J: Puh, weils einfach lustig ist und man verschiedene Sachen machen kann. Ja und die
Haare kann man machen und alles. Das ist ziemlich lustig.

I: Mhm. Magst du es mir zeigen?

J: Ja.

I: Das geht wahrscheinlich eh ziemlich schnell oder?

J: Ja das geht schon ganz schnell. Gott sei Dank.

I: (lacht)

()

I: Also ihr habt eine Playstation den Nintendo DS und den Computer wo du spielst, oder?
J: Ja.

I: Und am meisten spielst du am Nintendo DS hast du gesagt?

J: Ja weil ich mich da auch ins Bett legen kann.

I: Ja und unterwegs und tberall.

J: Ja. Ups.

I: Spielst du jeden Tag, oder?

J: Ja, also (.)

I: Oder wie oft spielst du?

J: Am Wochenende eigentlich viel und ja. (.) Also da gibt’s halt verschiedene Auftrage die
man machen muss und wenn man die bestanden hat dann gibt es den nachsten. Und der
wird immer (.)

I: Ok, und wenn man alle Auftrége bestanden hat dann ist man fertig, oder?

J: Ja. Und ja diese Designerin die ist auch in ihn verliebt und die heiraten dann am
Schluss.

I: Hast du es schon einmal durchgespielt?

J: Ja, ich spiele es immer wieder. (lacht)

I: (lacht). Trotzdem ist es noch spannend?

J: Ja, es macht Spali3.

I: Da kann man die Sachen ja immer anders designen wahrscheinlich.

J: Ja also hin und wieder ist es vorgegeben aber manchmal kann man auch machen was
man mag, also.
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I: Ok. (..) Und das ist zurzeit dein Lieblingsspiel, oder?

J: Ja.

I: Andert sich das immer wieder oder hast du immer das gleiche Lieblingsspiel?

J: Ja das andert sich schon hin und wieder, also nicht immer aber hin und wieder ist es
dann doch ein anderes Spiel. Weil ich mag auch die ,Olympischen Winterspiele* von
Mario und Sonic.

I: Aber ich glaub das ist eh auch ein relativ neues Spiel, oder?

J: Ja.

I: Das gibt es noch nicht so lang. .

J: Nein. (.) Ja. Also (.)

I: Spielst du meistens alleine oder ich weil3 nicht hast du Geschwister?

J: Nein.

I: Oder mit deinen Eltern oder Freunden oder so?

J: Mit Freunden hin und wieder ja, aber sonst eigentlich meistens alleine.

I: Wenn du mit Freunden spielst, spielst du dann auch DS?

J: Ja meistens schon. Also das ist eigentlich unterschiedlich.

I: Wahrscheinlich kann man das auch zusammenspielen das ,Mario und Sonic* oder?
J: Ja.

I: Gegeneinander irgendwie?

J: So.

I: Snowboarden oder so.

J: Ja.

I: Kann man das auch gemeinsam spielen dieses Designerspiel?

J: Nein, das ist nur ein Einzel.

I: Einzelspiel, ja. (..) Haben deine Freunde noch andere Spielkonsolen die du auch
manchmal verwendest?

J: Also die haben Wiis und so auch einen Nintendo und Computer.

I: Und was spielst du dann mit deinen Freunden meistens?

J: Ahm, entweder ,Wii Fit* oder ,Wii Sports*. Ahm ja (.)

I: Was man halt zusammen spielen kann.

J: Genau.

I: Spielst du auch so Autorennen und solche Sachen?

J: Eigentlich nicht nein.
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I: Einige Madchen haben mir schon erzéhlt das sie Freunde haben die das gern spielen
und dann spielen sie halt mit.

J: Jaich hab auch einen Freund der will unbedingt Fu3ball spielen oder so.

I: Und hast du es mal ausprobiert?

J: Ja.

I: Aber gefallen tut es dir nicht?

J: Nein.

I: (lacht)

J: Ich bin nicht so begeistert. (...)

I: Und was hat dir nicht gefallen an dem Spiel?

J: Es, ich finds einfach nicht jetzt fir Madchen so bestimmt. Man muss einfach irgendwie
einen Ball durch die Gegend schiel3en.

I: Langweilig? (lacht)

J: Ja. Man bekommt halt immer neue Auftrage dazu. (...) (murmelt vor sich hin).

I: Tust du immer weiterdriicken? Na gut wenn du es schon durchgespielt hast.

J: Ja. Jetzt weiB3 ich das alles schon.

I: Hast du beim ersten Mal alles gelesen?

J: Ja eigentlich schon.

I: Wie lang spielst du wenn du so spielst?

J: Meistens dreiviertel Stunde oder sowas.

I: Du hast ja gesagt am Wochenende langer gell?

J: Ja am Wochenende langer. Da spiel ich drei, vier Stunden wenn ich nichts zu tun habe.
I: Ich glaub beim Spielefest hast du dieses Tierarztspiel gespielt oder?

J: Ja.

I: Wie hat dir das gefallen?

J: Eigentlich ganz gut, ja. War lustig.

I: Aber da hast du jetzt gar keine Tierspiele, oder?

J: Nein Tierspiele habe ich keine.

I: Also keine Pferdespiele oder Hunde?

J: Hab ich auf der Playstation druben. Also Reiterspiele und dann noch Hundespiele, wo
ein kleiner Hund die ganze Stadt retten muss, ja.

I: Sollen wir riber gehen? Dann kannst du mir das auch gleich zeigen.

J: Ja, konnen wir,
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(Gehen ins Schlafzimmer der Mutter, wo der Fernseher und die Playstation stehen.)
I: Hast du da einen Fernseher im Zimmer?

J: Ja.

I: Aber da kannst du nur fernsehen, nicht spielen oder?

J: Nein das ist nur zum fernsehen, oder der DVD-Player zum anschlieBen.

I: Ok.

J: Also, da nicht.

I: Das ware wahrscheinlich nicht so bequem im Bett.

J: Nein.

(Mutter redet im Hintergrund)

I: Wir wandern gerade zur Playstation.

Mutter: Ja bitte tuts nur.

(Im Schlafzimmer der Mutter, Wir setzen uns auf den Boden vor das Fernsehmdobel)
J: Ja also da ist die Playstation.

I: Aber die kannst du wahrscheinlich nicht so oft verwenden bei deinen Eltern im
Schlafzimmer, oder?

J: Ja also unter der Woche spiel ich eigentlich nie, weil ich da am Abend gar keine Zeit
hab. Am Wochenende spiel ich.

I: Aha.

J: Dann hab ich da Skifahren und alle moglichen Disziplinen. Dann ein Reitspiel.
LSingstar®. Dann hab ich noch ,Sims 2“. Da hat man so sein eigenes Haus und muss
arbeiten gehen.

I: Mhm.

J: Und ,Pets Hundefreunde” und ein Hundspiel und ja. Dann hab ich noch. ,CSI* das
gehort der Mama.

I: Ah spielt deine Mama auch?

J: Ja hin und wieder, also sehr selten.

I: Und wenn dann CSI?

J: Meistens schon ja.

I: Hast du schon einmal mit ihr gemeinsam gespielt ,CSI*?

J: Ich hab zugeschaut aber mitgespielt eigentlich noch nie, nein. (Ruft zur Mutter hinaus)
Warum darf ich eigentlich nie mitspielen?

(Mutter schaut herein)
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I: Darf sie das nicht spielen CSI?

Mutter: Nein, daftrr finde ich ist sie noch zu klein.

J: Zuschauen darf ich spielen nicht, ok.

(Mutter geht wieder in die Kiiche)

J:Ja(\)

I: Das wollte ich dich eh fragen, ob dir manche Spiele verboten werden.

J: Also das ,CSI“ darf ich noch nicht spielen aber die anderen eigentlich schon.

I: (lacht) Und sonst? Gibt es irgendwie Verbote was du bei Freunden spielen darfst oder
s0?

J: Nein, das eigentlich nicht.

I: Oder haben die eh auch keine Spiele?

J: Nein die haben auch eher nur so Spiele.

I: Gibt’s da keine verbotenen?

J: Nein.

I: Wirde es dich interessieren? So Kampfspiele oder Gewaltspiele?

J: Nein eigentlich nicht. Ich hab am Nintendo ein Spiel und zwar da ist einer im Gefangnis
und dann schief3t er alle komischen Leute ab die ihm in die Quere kommen, aber das
spiele ich eigentlich auch nie.

I: Hm. Ok.

J: Weils auch gar keinen Spafd macht.

I: Was spielst du auf der Playstation? Singstar hast du gesagt?

J: Jaund das ,Let’s Ride!“ Spiel. Da hat man so einen eigenen Pferdehof mit einem Pferd
und so. Und ja.

I: Und das ,Horses" auch? Ist das so dhnlich?

J: Ja das ist so eine kleine Geschichte und zwar da kommt sie ins Internat und findet sie
halt ein Pferd und der Stall brennt und sie muss das Pferd halt dann befreien und so.

I: Mhm.

J: Das ist eigentlich auch ganz gut.

I: Und was muss man bei dem Hundespiel machen?

J: Also da geht’s um einen kleinen Hund, da kann man sich aussuchen welche Rasse. Der
wohnt in einem Haus und einmal wird von einem bdsen Wolf die Stadt zerstort und er
muss dann halt alles wieder reparieren indem er Punkte sammelt.

I: Ah ok. Ist aber nicht so dass du den Hund pflegen musst so wie dein Haustier oder so?



191  J: Nein das nicht. 224 J: Nein da kommt dann immer ein alter Opa mit einem Stock und haut mir eine Delle ins

192 I: Weil da gibt es ja auch ur viele Spiele in diese Richtung. Spielst du sowas auch? 225 Auto.

193 J: Ja. Eigentlich schon. 226  Mutter: (lacht) Was spielst du denn da?

194 I: Sollen wir einmal zum Computer schauen? 227 J. Parken. Jetzt parke ich auf dem Behinderten-Parkplatz dann kommt der Opa. Ich find
195 J.Ja. 228 den ur lustig. Die sind immer frei die Parkplatze.

196 (Gehen ins Wohnzimmer, der Laptop steht auf dem Couchtisch.) 229 |: Das sind sie in Wirklichkeit ja auch.

197 J: (Ruft zu ihrer Mutter) Soll ich auf Spiele.com gehen? 230 Mutter: Sollten sie zumindest immer sein, ja (lacht)

198 (Die Mutter kommt herein und setzt sich zu uns aufs Sofa.) 231 I: (lacht)

199  Mutter: Wo du immer spielst wahrscheinlich. Das wird wahrscheinlich gefragt sein. 232 J: Da, da, da jetzt haut er mich.

200 I: Genau, zeig mir doch was du so spielst. Da habt ihr noch einen dritten Fernseher, da 233 I: Recht hat er. (lacht)

201 kann sie auch noch Fernsehen oder? 234 J: Ja was spiel’ ich noch?

202 Mutter: Ja genau. 235 Mutter: Nagel lackieren.

203 J: Und DVD anschauen. 236 J: Ja(..) Dann spiel ich auch noch gerne Nagelstudio, wie gesagt. (Musik von Pretty
204 I Spiele.com? 237 Woman spielt im Hintergrund) Da mache ich immer die lustigsten Kreationen.

205 J: Ja, meistens. 238 Mutter: Ist das unterschiedlich was die spielen die Kinder?

206 (Julia gibt die Seite ein.) 239 I: Total unterschiedlich, aber auch die Ausstattung, also.

207 J: Parken ist auch sehr lustig. 240 J: Ah, das geht nicht Scheif3e. (...)

208 I: Einparken? 241 Mutter: Gut ich muss auch sagen, ich habe mich lange gewehrt einen Computer zu Hause
209 J:Jagenau. 242 zu haben.

210 Mutter: Und was sie auch spielt sind so Kochspiele. 243 J: Ja.

211 I: Am Computer? 244 |: Gut aber beim Computer kann man noch sagen da lernt man den Umgang mit dem
212 Mutter: Ja 245 Internet und so.

213 J: Soll ich die Lautstarke abdrehen? 246 Mutter: Ja.

214 Mutter: Also mich stort’s nicht. Musst du halt fragen. 247 |: Brauchst du’s eigentlich fur die Schule auch, den Computer?

215 J: Machen wir so 248 J: Im Moment nicht, also jetzt noch nicht.

216 |: Kannst es ruhig laufen lassen, also mich stért’s auch nicht. 249 Mutter: Fir ein Referat heuer hast du es gebraucht, nicht?

217 J. Gut. Da kann man sich da halt irgendeine komische Seite da aussuchen und dann 250 J: Aja stimmt, das hab ich schon wieder vergessen.

218 irgendeinen Namen eingeben. Ich geb immer ,Lio* ein. Ich find das lustig. und dann muss 251 |: Machst du noch andere Sachen am Computer auf3er spielen, also so Texte schreiben
219 man da irgendwie seine (.) upsi (.) Fahrkiinste beweisen. Von denen ich Null habe. Da ist 252 oder?

220 ein Parkplatz, juhu. 253  J: Eigentlich nicht.

221 |: Das ist aber ein Behinderten-Parkplatz. 254 |: E-Mails oder keine Ahnung?

222 J: (lacht) 255 J: Nein. Ich spiele eigentlich nur.

223 |: (lacht) Darfst du da parken? 256 (Julia hat ein neues Spiel gedffnet, bei dem Leute frisiert werden sollen)
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Mutter: Ich kenne mich schon gar nicht mehr aus was es da alles gibt.

J: Das ist halt der Nachteil.

I: Soll das mal so aussehen?

J: Ja.

I: Ah ok.

J: Die hat die ur hassliche Haarfarbe irgendwie.

I: (lacht). Wiirde ich mir auch jetzt nicht unbedingt machen lassen.

J: Nein das ist falsch.

I: Kann man das noch riickgangig machen?

J: Glaub nicht nein.

Mutter: (lacht) Die Augen sind super.

(Julia murmelt zum Computer)

I: Habt ihr fur den Computer auch gekaufte Spiele oder spielst du nur im Internet so
Minispiele?

J: Die Mama hat ein paar.

Mutter: (lacht). Aber ich bin tber zehn, Gott sei Dank.

I: Nur fur die Mama, fir dich also nicht?

J: Nein ich spiel immer nur (.)

I: Internetspiele.

J: Ja oder so.

(murmelt zum Computer)

J: Teller waschen (.) Ich wasch gern Teller ab.

Mutter: Ich werde dich daran erinnern.

J: Ich wasch aber nur gern Mickey-Teller ab. (..) Die achten ja auf jedes kleine Detail.
I: (lacht)

J: Ich brauch nur 2 Teile abwaschen. (..) Macht SpaR Teller abzuwaschen irgendwie. (.)
Wie viele Teller muss ich machen. Weniger Zeit (..) Hilfe. Ja. (...)

I: Ich glaub da wird sich die Mama freuen wenn du so viel in der Kiiche machen willst.
J: (lacht)

Mutter: Solange der Geschirrspller funktioniert ist kein Problem aber-

J: Schade das der Geschirrspiler keine Musik macht.

Mutter: Das ware ziemlich nervig so oft wie der rennt.

J. (...) Ja da gibt es halt die verschiedensten (.)
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(Julia offnet ein neues Spiel)

I: “Valentine Dinner Cooking”.

J:Ja(\)

I: Ich hab nur noch ein paar Fragen, sollen wir in dein Zimmer nochmal gehen?

Mutter: Gut ich kann auch gehen. Nein, ihr kénnt ruhig dableiben ich gehe. Das ist
Uiberhaupt kein Problem. Ich gehe und lasse euch alleine.

J: Tschuss.

I: Rauchpause (lacht) (..) Wenn du die Spiele bekommst, die ganzen DS-Spiele, kauft die
deine Mama oder kaufst du die manchmal selber?

J: Also ein paar kaufe ich mir selber aber die meisten kauft mir eigentlich die Mama.

I: Kaufst du die vom Taschengeld?

J. Ja.

I: Musst du da lange sparen?

J: Also manche kosten schon so 40, 50€. Aber hin und wieder teilen wir auch, ich zahle
eine Hélfte und die Mama.

I: Ok. Sagst du ihr dann welche Spiel du haben willst oder sucht sie auch manchmal
Spiele aus und sagt ,Ich schenk dir einfach so ein Spiell?

J. Ja das macht sie auch hin und wieder aber meistens gehen wir eigentlich zusammen
und schauen.

I: Ok dann geht’s ihr gemeinsam aussuchen. Und wenn du irgendwie dir ein Spiel wiinscht
woher kennst du das dann? Kennst du das dann von Freunden oder aus der Werbung
oder?

J: Ja also entweder wenn ich einmal zum Libro jetzt angenommen gehe und’s da seh,
dann wiinsche ich’s mir wenn es mir gefallt oder wenn ich’s eben bei Freunden oder in der
Werbung.

I: Ganz unterschiedlich.

J: Ja eigentlich schon.

I: Gibt es jetzt irgendein Spiel das du dir noch wiinscht zurzeit?

J. Eigentlich nicht nein. Im Moment

I. Bist im Moment versorgt.

J: Ja.

I: Was ist deine Hauptmotivation zu spielen? Aus Langeweile oder weil du dich aufregst
oder zum Stress abbauen?
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J: Also ich spiele oft weil mir fad ist und weil ich es lustig finde. Je nach Lust ob ich jetzt 356
mag. Kommt drauf an.

I, Mhm. Und sonst spielst du wahrscheinlich mehr am Nachmittag, nach der Schule oder?
J. Ja.

I. Oder am Abend, du hast ja gesagt im Bett kannst du auch spielen.

J. Ja.

I: Ahm ja ich glaub jetzt habe ich eh alle Fragen schon gestellt. Ah, den Computer habt ihr
jetzt erst seit September oder?

J: Ja seit September.

I: Hast du sie uberredet ein bisschen?

J: Ja wir wollten vorher schon einen. Aber dann hat es das Angebot gegeben der war
gratis von Al irgendwie. Vertrag halt oder irgendwie und dann haben wir das halt gleich
genommen. Also ich hab schon ein bisschen tberredet irgendwie.

I: Haben viele von deinen Freunden auch schon einen Computer?

J: Ja, alle eigentlich.

: Aber du hast keinen eigenen jetzt? Ihr teilt euch den oder?
J: Ja.
: Und fir die Schule braucht ihr ihn noch gar nicht hast du gesagt oder?

Par—

: Fur die Schule, also fiirs Referat kénnen wir ihn verwenden aber sonst.

: Aber man muss nicht?

(&

: Nein man kann das auch mit der Hand abschreiben

: Es gibt ndmlich manche Schulen die haben schon EDV in der Volkschule.

(&

- Nein haben wir eigentlich noch nicht.

: Habt ihr noch nicht. In welcher Klasse bist du jetzt?

(&

. In der vierten.

: Ok, na vielleicht brauchst du es dann ab nachstem Jahr.
J. Ja.

: Und mit deinem Vater spielst du mit dem manchmal?

J: Nein.

: Oder siehst du den gar nicht.

J: Nein.

I: Ok, das erlibrigt dann die Frage. (..) Ok (..) Ja dann hab ich eh alle Fragen durch.
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Interviewtranskript Fall |

Interview mit Sarah am 20. Februar 2010 (11Uhr)
I=Interviewerin
S = Sarah

Interviewdauer: 33min

(Im Wohnzimmer. Wir sitzen auf dem Sofa. Sarah hat den DS schon eingeschaltet und
spielt.)

I: Das ist dein Nintendo DS?

S: Ja.

I: Der hat sogar so eine coole Hillle. Ist das der DS-i oder der normale DS?

S: (zum Vater) Ahm wie heiRRt mein Nintendo DS?

Vater: DS, das ist noch das alte Modell.

S: Ja aber ich meine die Firma.

Vater: Nindendo.

I: (lacht)

S: (raunzt) (..) Nein die, die, die es gibt ja einen neuen.

Vater: Das ist der DS-i

I: Das ist der normale DS.

Vater: Und du hast nicht den i.

I: Du hast den normalen Nintendo DS, aber mit einer eigenen Hannah Montana Hillle, das
ist ja cool. (lacht)

Vater: Ja ich glaub den Ohrstdpsel brauchst du jetzt eh nicht oder?

I: Na solange du mich hérst (lacht). (.) Die rosa Ohrstopsel passen auch zum rosa
Nintendo, gell? (..) Was ist denn grad fir ein Spiel da drinnen?

S: , Tinkerbell”

I: ,Tinkerbell”. (..) Das sind alle deine Spiele?

S: Ja.

I: “Cats”, “Mario Party”

S: “Mario Party”, “Mario Bros.” und (.)

I: ,Mario Kart"
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S: ,Mario Kart“ und ,Hannah Montana*“, ,Tierarzt®, ,Big Brain®, (.) ja ich glaub das wars.
I: Was spielst du denn davon am liebsten?

S. Mhm, (..) ,Hannah Montana®, jetzt , Tinkerbell*

I: Ja, beim Spielworkshop hast du gesagt du spielst am liebsten ,Hannah Montana®“, gell?
Hat sich das jetzt geandert?

S: Ich hab das schon fertig gespielt.

I: Ah, ok hast du es durchgespielt. Da ist es nicht mehr so interessant gell? (..) Spielst du
jetzt ,Hannah Montana“ auch noch manchmal?

S:Ja. ()

I: Was muss man bei Hannah Montana denn machen?

S: Also jetzt eigentlich kann man machen was man will, vorher musste man (..)

I: Muss man da singen oder so?

S: Nein, da muss man ein halt einen fremden Mann finden.

I: Ah, ok. Weil in der Serie glaub ich singt sie ja, oder? (...) Spielst du Computer eigentlich
auch, oder?

S: Ja.

I: Wo steht der?

S: In Papa's Zimmer.

I: Und was spielst du dann noch am Computer, wenn du spielst?

S: Mhm, ,Die tanzende Prinzessin“ oder ,Funkelsteine”.

I: Spielst du da auch im Internet oder nur die Spiele die zwei die du jetzt gesagt hast?
S: Ich spiel auch im Internet, von ,Bella Sara“ das.

I: Machst du sonst noch was am Computer? Also irgendwie Texte schreiben oder im
Internet E-Mails schreiben oder sowas?

S: Mhm, ja manchmal.

I: Was verwendest du denn am meisten? Den DS, die Computer oder die Wii?

S: Nintendo DS.

I: Wie viel spielst du da circa? Spielst du jeden Tag?

S: Ja.

I: (lacht)

S: Vier Stunden am Tag.

I: Vier Stunden am Tag? Am Wochenende mehr? Jetzt ist ja Wochenende. Hast du da

mehr Zeit zum spielen oder?
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S: Acht Stunden am Tag.

I: Wirklich?

S: Mhm.

I: Jetzt warst du krank, da hast du wahrscheinlich auch mehr Zeit zum spielen gehabt,
gell?

S: Mhm.

I: (lacht). Was spielst du denn auf der Wii? Magst du es mir zeigen?

S: Ich spiel ,Wii Fit* auf der Wii und -

I: Mhm.

S: Das andere weil3 ich nicht wie das heiB3t. (.) Ich mag nicht Freunde haben.

I: Spielst du grad ,Hannah Montana“?

S:Ja. (...)

I: Kennst du bei Freunden auch noch andere Spielgerate, dass die Playstation haben oder
sowas?

S: Nein, eigentlich nicht.

I: Haben die alle Nintendo?

S: Ja.

I: Die meisten?

S: Ja.

I: Spielst du auch manchmal mit denen zusammen?

S: Ja klar ,Mario Bros.“ spiel ich zusammen und ,Mario Kart“ und ,Mario Party".
I: Ja das sind gute Mehr-Spieler-Spiele gell? (..) Spielst du das nur mit anderen Madchen
oder auch mit anderen Burschen aus der Klasse?

S: Nur mit Madchen.

I: Echt. Wobei ,Mario Kart* spielen Buben sicher auch gern, oder?

S: Ich hasse Buben.

I: Ah, ok (lacht). (..) Also spielst du sonst nie mit Buben zusammen?

S: Nein, nur mit einem, dem Tobias.

I: Und mag der andere Spiele als du?

S: Nein.

I: Spielt ihr dann auch ,Mario Kart“ oder ,Mario Party“ oder so?

S: Ja.

I: Wo spielst du eigentlich am liebsten, zu Hause oder bei Freunden?
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S: (.) Mhm, (.) bei Freunden.

I: Und wenn du zu Hause bist, spielst du dann immer hier im Wohnzimmer oder spielst du
auch manchmal in deinem Zimmer?

S: Mhm, (.) in meinem Zimmer.

I: Weil den Nintendo DS den kannst du ja ganz leicht mitnehmen. Da kannst du dich ja
auch ins Bett legen damit, gell?

S: Mhm.

I: Spielst du gern alleine, oder?

S: Nein.

I: Weil wenn du so viel spielst werden wahrscheinlich deine Freunde nicht so viel Zeit
haben oder?

S: Doch.

I: Spielst du mit denen auch so viel?

S: Ja.

I: Diese ganze Hunde- und Katzenspiele spielst du die auch gerne?

S: Ja.

I: Muss man da irgendwie einen Hund pflegen oder wie? (..) Ist das so dass man ein
Haustier hat? (.)

S: Ja.

I: Was geféllt dir daran?

S: (.) Irgendwas.

I: Dass man sich um das Tier kimmern muss?

S: (.) Ich weil3 nicht.

I: 1hr habt aber kein Haustier, oder? Oh doch, eine Katze oder?

S: Zwei Katzen!

I: Ah ich hab nur den Kratzbaum gesehen und hab mir gedacht ihr habt sicher eine Katze.
S: Zwei Mause und zwei Hasen.

I: Wow da habt ihr viele Haustiere.

S: Die Katzen kann ich holen.

I: Ist das so &ahnlich wie das Katzenspiel in Wirklichkeit?

S: Mhm.

I: (lacht) (..) Spielst du mit der Wii auch jeden Tag, oder?

S: Nein, manchmal.
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I: Spielen da manchmal deine Eltern auch mit?

S: JakKlar.

I: Oder spielst du es auch nur alleine?

S: Mhm, also bei ,Wii Fit“ kann man glaub ich nur alleine spielen.

(Sarah lauft aus dem Zimmer, hinauf in den zweiten Stock und holt eine Katze. Ihre Mutter
kommt dazu - Gesprach Uber Katze nicht transkribiert)

Mutter: Ok, ich lasse euch jetzt wieder. Wir sollen nicht dabei sein, oder?

I: Nein, nein. Danke

Mutter: Ok.

I: (lacht). Na sie wollte mir nur die Katze zeigen.

(Mutter geht wieder in den oberen Stock. Sarah hat wieder den DS in der Hand und spielt.)
I: Die Tinkerbell-Hdillen sind auch cool. (..) Von wem hast du denn die ganzen Spiele
bekommen?

S: Papa.

I: Kaufst du dir auch manchmal welche selber?

S: Ja, eines hab ich mir selbst gekauft (.) und zwar ,Mario Kart".

I: ,Mario Kart“ hast du dir selber gekauft? Hast du das von Freunden gekannt schon, oder?
S: Ja.

I: Und da wolltest du es dann auch gern haben? (..) Hast du da Taschengeld gespart oder
hast du Geburtstagsgeld gehabt?

S: Ich hab gespart. (.)

I: Und sonst kaufen alle Spiele deine Eltern. Kriegst du die geschenkt?

S: Ja.

I: Wer sucht denn dann die Spiele aus, suchen die deine Eltern aus oder sagst du ihnen
manchmal ,ich will ein ganz bestimmtes Spiel haben®“?

S: Die such ich mir aus. Schneller, schneller jetzt geht's wieder.

I: Also du sagst dann zum Beispiel ,ich will Dogz haben® oder so?

S: Ja.

I: Und woher kennst du die Spiele wenn du dir eines wiinscht? Kennst du die von
Freunden oder aus der Werbung?

S: Aus der Werbung, von Freunden.

I: (lacht)

S: Von Freunden und von der Werbung. (...)
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I: Gibt es auch Spiele die deine Eltern dir nicht erlauben?

S: Nein.

I: Haben sie noch nie gesagt ,das darfst du nicht spielen” oder so?

S: (..) Nein, das erlauben sie mir. (.) Ah wo muss ich jetzt hingehen (murmelt etwas zu
ihrem Spiel)

I: Was spielst du jetzt gerade?

S: ,Mario Bros.” spiele ich.

I: Ah die Minispiele, die sind cool. (..) Die kann man auch zusammen spielen gell?
S: Ja.

I: Was muss man eigentlich bei , Tinkerbell* machen?

S: Da muss man (.) eigentlich (.) auf das Land den Frihling oder den Sommer den Winter
oder den Herbst bringen. Wo ist der Luigi?

I: Ist man da eine Fee?

S: Ja. Wo ist der Luigi, wo ist der Luigi? Bitte, bitte, bitte, bitte, bitte.

I: Ist das von ,Hannah Montana“ auch?

S: Mhm.

I: Kann man auf der Wii auch ,Hannah Montana“ spielen?

S: Ich hab so ein Sing-Dings da kann man Lieder héren und mitsingen Lieder von Miley
Cyrus.

I: Magst du wenn du mit dem Minispiel fertig bist, mir vielleicht einmal die Wii Spiele
zeigen?

S: Ja.

I: Da habt ihr ja auch ganz viele glaub ich.

S: Mhm.

I: Ah da musst du aufpassen das der Mario nicht runterféllt, gell?

S: Ja, wah.

I: (lacht)

S: Oh Mann.

I: (lacht)

I: Die Lena hat keinen Nintendo DS gell?

S: Nein.

I: Mit der kannst du nicht Nintendo DS spielen, gell?

S: Nein.
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I: Bei deinem Stift ist schon die Spitze abgebrochen, gell?

S: Ja, aber ich hab noch einen anderen mit einem Pferdekopf.

I: Aber dabei hast du gar kein Pferdespiel oder?

S: Nein aber ich habe ein Tierarztspiel da sind Pferde dabei.

I: Ah ja du hast gesagt du hast ein Tierarztspiel. (..)

I: ,Meine Tierarztpraxis“? Gehst du auch reiten, weil ich glaub hier drauRen kénnte man
das gut machen oder?

S: Jaich bin reiten gegangen.

I: Jetzt nicht mehr?

S: Nein.

(Sarah ist in ihr Spiel vertieft. Sie murmelt irgendwas zum Spiel)

I: Aber deine Eltern kénnen nicht mit dir DS spielen, oder?

S: Nein.

I: Weil da habt ihr ja nur einen oder? (..) Spielen deine Eltern auch Videospiele oder
Computerspiele?

S: Nein.

I: Andere Spiele vielleicht?

S: Ja, mein Papa.

I: Und darfst du da zuschauen?

S: Ja, aber ich mag es auch spielen, aber ich darf nicht.

I: Echt, was spielt er denn da?

S: Irgendetwas mit Hauser abschieen. Manchmal darf ich es auch spielen, aber nicht am
Computer.

I: Warum darfst du das nicht spielen? (..) Haben sie es dir nicht gesagt?

S: Nein, aber am I-Pod darf ich es eigentlich.

I: Am I-Pod kannst du auch spielen?

S: Mhm.

I: Gehort der I-Pod dir oder deinen Eltern?

S: Der gehdrt eigentlich mir. (..) Ich hab schon ganz vergessen wie das geht, warte mal.
Nicht das wollte ich!

I: (lacht)

S: Das letzte, ich hasse dieses. Ja, ja, ja, ja, ja ein Leben. Nein, nein, aua.

I: ,Mario Kart* spielst du auch gerne?
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S: Ja.

I: Hast du dir ja selber gekauft, also?

S:Ja

I: Was gefallt dir zum Beispiel bei ,Mario Kart* gut? (...) Spielst du das auch alleine?
S: Ja, ich hab bei diesem Spiel schon bei jedem Level, also drei, also bei jedem Level
schon jede Burg geschafft und das finde ich das nicht mehr so lustig.

I: Du hast schon alle Burgen geschafft?

S: Ja.

I: Das ist das schwierigste, gell?

S: Ja, eigentlich die letzte jetzt.

I: Wann spielst du gern Computerspiele? Wenn dir fad ist, oder wenn du dich aufregst oder
wenn du fréhlich bist?

S: Fad.

I: Nur wenn dir fad ist?

S: Ja.

I: Wenn es nichts Besseres zu tun gibt?

S: Ja.

I: Heute ist das Wetter so grauslich, da kann man auch drauf3en nichts machen, gell?
S. Nein.

I: Ist heute der perfekte Videospiel-Tag.

S: Ja, ich spiele schon seit zwei Stunden oder drei. Aua

I: So lange bist du schon wach?

S: Ja, seit halb sieben. Au, au, au, au, au.

I: Zeigst du mir dann noch die Wii Spiele?

S: Ja. (.) Wieso krieg ich dich nicht?

I: Und habt ihr heute noch was vor?

S: Nein.

I: Ganzen Tag zu Hause?

S: Ja, weil eine Freundin krank geworden ist. Sonst hétte ich noch etwas vor.

I: Ist das auch die Lena oder eine andere Freundin?

S: Die Nora.

I: Ah und die hat auch einen Nintendo DS wahrscheinlich?

S: Ja. (.) Den gleichen in Pink. (..) Au, au, au.
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I: Spielst du dann bei ihr auch oft Nintendo?

S: Ja klar, ich nehme ihn immer mit.

I: Spielt ihr dann auch am Computer?

S: Nein also eigentlich am Computer gemeinsam nicht.
I: Und hat die auch eine Wii?

S: Ja, ihr Opa eigentlich. (..)

I: Deine Mama kommt aus Polen oder?

S: Ja.

I: Kannst du auch Polnisch sprechen?

S: Ein bisschen.

I: Spricht sie nicht mit dir?

S: Nein (...) Nein, ich mag zum Panzer, ich mag zum Panzer.

I: Ist das Level bald aus?

S: Gemein ich brauch ein Mini. Bitte, bitte, bitte, bitte, komm schon!. (.) Fast, fast, beinahe.

(raunzt) Ich mag rauf, (.) ich mag rauf, ich mag rauf, ich mag rauf! (.) (raunzt) Das ist
schlecht, das ist ganz schlecht!

I: Du erwischt ihn ja fast!

S: Ja. (.) Ich hab ihn gleich. Oh mann, das ist echt gemein! (..) Ich will den Panzer, ich will
den Panzer, ich will den Panzer. Wo ist er hin? Wo ist er hin? Wo ist er hin?

I: Hast du das Level schon einmal geschafft?

S: Ja. Ich hab alle Level schon.

I: Na dann. (...) Spielst du eigentlich immer mit Kopfhérern?

S: Nein eigentlich fast nie.

I: Aber damit es deine Eltern nicht héren, oder?

S: Ja.

I: Stort sie das manchmal?

S: Du bist ein richtig gemeiner Fiesling. Ich werd dich fertig machen!

(Sarah verliert gegen den Endgegner.)

I: Ich glaub das ist ein guter Zeitpunkt um mir die Wii zu zeigen. (..) Du kannst ja spater
noch weiter spielen. (..) Da kann man sicher Pause driicken oder?

S: Ja, zuklappen.

(Sarah spielt weiter.)

S: Die hab ich schon. Achso. (...) Komm.
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I: In deinem Zimmer hast du da auch einen Fernseher?

S: Nein, aber wir bauen bald einen ein.

I: Kriegst du dann auch einen?

S: Ja.

I: Wirst du dann auch oben eine Wii haben oder bleibt die hier unten?
S: Nein die bleibt unten. Ich kann dann am Abend fernsehen endlich.
I: (lacht)

S: Dann kann ich ,Hannah Montana“ anschauen trotzdem.

I: Darfst du am Abend Fernsehen?

S: Ja, sonst kdnnte ich ,Hannah Montana“ nicht fernsehen.

I: Ah ok.

S: Ahhhh. Ich hab dich, ich hab dich.

I: Jetzt musst du ,Hannah Montana“ unten schauen wahrscheinlich, gell?
S: Mhm. (...) Ah das Flattern macht mich verriickt.

I: Das sieht man gar nicht. Ah, da unten links.

S: Da war ich noch nie.

I: Spielst du Mario auch oft?

S: Ahhhh.

I: (lacht) (...)

S:Aua(...)

I: Sagen deine Eltern manchmal das du aufhéren sollst zu spielen?
S: Nein.

I: Darfst du so viel spielen wie du willst? (...)

S: Ah, ich habs. Aua, fast. (.) Aua, manno ich mag das schaffen.

I: (lacht)

S: Aua, wieso komm ich da, aua (...) Juhu ich habs, ich habs. Aua. Wie bléd von mir. (..)
Nein nochmal. (..) Ahh, was tu ich, ich war eh schon da. (...) Ja.

I: Darf ich mir vielleicht die Wii Spiele mal kurz anschauen wahrend du noch spielst?
S: Ja.

I: Ich wollte ja mal schauen was du hast.

(Ich gehe hinliber zum Fernseher. Sarah spielt weiter DS am Sofa.)

I: Ah, du hast da auch ,Big Brain Acadamy*?

S: Ja.
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I: Das ,Fifa“ gehort wahrscheinlich deinem Papa, oder?

S: Ja.

I: Spielst du das auch manchmal?

S: Jaklar.

I: Macht dir das Spal3?

S: Mmm, jo.

I: Spielst du in Wirklichkeit auch Fuf3ball?

S: Nein.

I: (lacht)

S:Ich habs. (...)

I: ,Men of Honor" ist aber von deinem Papa oder?

S: Ja(...) Ja, ja, ja geschafft.

I: Geschafft?

S: Mhm.

(Sarah kommt zu mir, zum Fernseher)

I: Das sind aber alle Spiele die ihr habt oder?

S: Ja.

I: Und welche davon spielst du? (..) Musst es mir eh nicht vorfiihren wenn du nicht magst,
wollte nur wissen welche du spielst.

S: Das da.

I: Ist das ein Basketballspiel, nein Golf gell?

S: Mhm.

S: Papa, darf ich Wii spielen, Papa? (lauft aus dem Zimmer) (...)

(Sarah kommt mit ihrem Vater zurtick.)

I: Wir sind eh fast fertig, bis auf die Wii Spiele die sie mir noch zeigen will.

Vater: Mhm. Aber nicht alle sind zul&ssig.

I: Ja, das habe ich eh schon gehort. (lacht) Aber das war eh auch auf dem Fragebogen.
(Der Vater schaltet den Fernseher ein)

S: Ah, das liebe ich das ist ,Zack und Cody im Park".

Vater: Das ist mir Wurscht.

S: (raunzt) (schreit zu ihrer Mutter im Vorzimmer) ,Zack und Cody im Park®. (weinerlich)
Das liebe ich. ,Zack und Cody im Park®.

(Die Mutter kommt herein und die Eltern sagen ihr, dass sie nicht fernsehen darf. Sie
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wollen, dass sie das Interview fertig macht)

I: Zeig mir nur ganz schnell welche Wii Spiele du spielst.

S: Ok.

I: Du brauchst es mir gar nicht zeigen sag mir nur welche du spielst.

S: ,Wii fit plus”

I: Und da herunten ,Wii Play” wahrscheinlich, oder?

Vater: ,Wii fit plus” das ist das mit dem Balance Board.

S: Ja, das.

I: Und ,Big Brain Academy®, spielst du das auch?

Vater: Dieses Mii gefallt ihr, ,Wii Sports*

S: Ja und Big Brain, darf ich bitte, bitte fernschaun.

Vater: Nein wir sind noch nicht fertig. Was haben wir denn da noch drinnen, ,Wii Play*, wir
haben noch ,Wii Sports*.

S: Ich spiele ,Wii Sports®, ,Wii Play“ und ,Big Brain*.

Vater. ,Wii Sports Resorts®. Das ist nichts. Die anderen Spiele sind fiir mich.
I: Das ist nicht erlaubt?

Vater: Nein.

S: Darf ich ,Zack und Cody" anschaun? Bitte.

Vater: Nein wir sind noch nicht fertig, wir sind noch nicht fertig.

S: Ja aber das dauert nur 20 Minuten.

I: Das ist gleich wieder aus gell? Aber sie kann es nicht selber einstellen oder? Kannst du
das selber einstellen?

S: Nein

I: Fragst du jedes Mal vorher?

S: Ja.

I: Ich hab eh schon alle Fragen abgehackt.

Vater: Mhm.

I: Dankeschon.



Verwendete Analyseregeln:

Zur Auswertung wurde der folgende Ablauf der zusammenfassenden,

gualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring verwendet:

,Z1: Paraphrasierung

Z1.1 Streiche alle nicht (oder wenig) inhaltstragenden Textbestandteile wie
ausschmiuckende, wiederholende, verdeutlichende Wendungen!

Z1.2 Ubersetze die inhaltstragenden Textstellen auf eine einheitliche Sprachebene!

Z1.3 Transformiere sie auf eine grammatikalische Kurzform!

Z2: Generalisierung auf das Abstraktionshiveau

Z2.1 Generalisiere die Gegenstande der Paraphrasen auf die definierte
Abstraktionsebene, so dal die alten Gegenstande in den neu formulierten impliziert sind!
Z2.2 Generalisiere die Satzaussagen (Pradikate) auf die gleiche Weise!

Z2.3 Belasse die Paraphrasen, die Uber dem angestrebten Abstraktionsniveau liegen!
Z2.4 Nimm theoretische Vorannahmen bei Zweifelsféllen zuhilfe!

Z3: Erste Reduktion

Z3.1 Streiche bedeutungsgleiche Paraphrasen innerhalb der Auswertungseinheiten!
Z3.2 Streiche Paraphrasen, die auf dem neuen Abstraktionsniveau nicht als wesentlich
inhaltstragend erachtet werden!

Z3.3 Ubernehme die Paraphrasen, die weiterhin als zentral inhaltstragend erachtet
werden (Selektion)!

Z3.4 Nimm theoretische Vorannahmen bei Zweifelsfallen zuhilfe!

Z4: Zweite Reduktion

Z4.1 Fasse Paraphrasen mit gleichem (&hnlichem) Gegenstand und ahnlicher Aussage
zu einer Paraphrase (Biindelung) zusammen!

Z4.2 Fasse Paraphrasen mit mehreren Aussagen zu einem Gegenstand zusammen
(Konstruktion/Integration)!

Z4.3 Fasse Paraphrasen mit gleichem (&hnlichem) Gegenstand und verschiedener
Aussage zu einer Paraphrase zusammen (Konstruktion/Integration)!

Z4.4 Nimm theoretische Vorannahmen bei Zweifelsfallen zuhilfe!“ 24°
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Fall | Zeile Paraphrase Generalisierung Reduktion

A 1-8 Familie besitzt 3 Fernseher, der grofdte Fernseher, Wii und Playstation in ihrem K 1 Gute Spieleausstattung
steht in ihrem Zimmer. Aul3erdem eine Zimmer. - Wii, Playstation im eigenen
Wii und eine Playstation 2. Zimmer

A 9-11 Spielt ab und zu Wii, meistens aber eher | Spielt ab und zu Wii.
mit ihrem Bauernhof. - Einige gebrannte Wii-Spiele

A 12-22 Besitzt einen rosanen DS, den sie selbst | Rosa DS, selbst ausgesucht. _ Rosa Nintendo DS
ausgesucht hat.

A 22-29 Lasst den I_DS oOfter fallen, damit er kaputt | Winscht sich neuen DS, den alle haben. - DS Speicherkarte mit 50
geht und sie den neuen bekommt, den Spielen
ihre Freundinnen haben.

A 30-38 Spielt am liebsten DS. Im Moment ist Lieblingskonsole DS. Speicherkarte mit 50 - Computerspiele am PC des
.Mario® eingelegt. Hat eine Speicherkarte | Spielen. Vaters
mit 50 Spielen

A | 39-48 Lieblingsspiel ist ,Cooking Mama 3, bei | Lieblingsspiel auf DS ,Cooking Mama 3* K 2 Spielevorlieben andern sich
dem gekocht werden muss. Kocht auch immer  wieder. Lieblingskonsole
sonst gerne. DS. Lieblingsspiele derzeit:

A | 49-59 Haben einige Wii-Spiele, auch Einige Wii-Spiele, teilweise gebrannt. ,Cooking Mama"® und , Littlest Pet
gebrannte, die nicht alle ihr gehéren. Shop* DS, ,Johannas Hotel" am PC,

A | 60-62 Lieblingsspiel auf der Wi ist ,Wii Music* | Lieblingsspiel auf Wii ,Wii Music" ~Wii Music® und ,Singstar”. Mag

A | 63-66 Spielt nur ab und zu Singstar auf der Lieblingsspiel auf Playstation ,Singstar* Pferdespiele.
Playstation, weil ihr Bruder die anderen _
Spiele hat. K 3 Intere§§e an genderuntyplschen

A |67-83 Hat den groBten Fernseher im Zimmer. Fernseher im Zimmer. Spielen. Hatte gerne Wrestlingspiel.
Wenn sie heimlich fernsieht fallt es Nutzt Autorennspiele. Ego-Shooter
meistens auf. uninteressant.

A 84-96 Spielt auch manchmal mit Freundinnen. | Spielt mit Freundinnen.
Zu Fasching gehen sie und ihre beste K'4 Nutzungsdauer 1-2 Stunden pro
Freundin als Reiterinnen. 1_'_ag. Am Wochenende manchmal

A 97-109 Ist friher reiten gegangen. Hat aber Ging reiten. langer.
aufgehort, weil sie wenig Zeit hat. ol . d allei

A 110-115 | Hatte ein Pferdespiel, das sie nicht mehr | Mag Pferdespiele. s:niﬁﬁélvr%?}[,vlﬁgﬁgdIﬁnilr?%der
findet. War friher ihr Lieblingsspiel. Bridern

A 116-127 | Lieblingsspiel &ndert sich immer wieder. | Spielevorlieben andern sich. '




Meistens werden neue Spiele mehr
gespielt und bevorzugt.

A 128-134 | Spielt auch manchmal mit Freundinnen. Spielt mit Freundinnen. ,Wii fit*
Dann meistens ,Wii fit".
A 135-141 | Ihr Computer ist kaputt gegangen, aber Spielt am PC des Vaters.
sie spielt manchmal auf dem PC ihres
Vaters.
A 142-147 | Lieblingsspiel am Computer ist Lieblingsspiel am PC ,Johannas Hotel*
,<Johannas Hotel”
A 148-163 | Spielt auch manchmal mit ihren Briidern. | Spielt mit Bridern.
A 164-166 | Hat eine E-mail Adresse und schreibt Nutzt E-Mail.
manchmal mit einer Freundin.
A 167-169 | Muss erst Aufgabe machen und mit dem | Muss erst andere Dinge erledi
kleinen Bruder spielen bevor sie alleine sie spielen darf.
spielen darf.
A 170-183 | Spielt 1-2 Stunden am Tag Video- und Videospiele 1-2 Stunden pro Tag.
Computerspiele. Am Wochenende Wochenende mehr.
manchmal mehr.
A 184-194 | Andere Kinder haben nicht so viele Andere haben weniger Vi
Computer- und Konsolenspiele.
A 214-218 | Spiele bekommt sie meistens von ihnrem | Spiele besorgt Vater, auch ohne Anlass.
Vater. Auch ohne Anlass.
A 219-222 | Spiele werden eher nicht vom Vater Sucht Spiele selbst aus.
ausgesucht. Winscht sich meistens ganz
bestimmte Spiele.
A 223-229 | Die Spiele kennt sie meistens aus der Kennt Spiele aus Werbung und von
Fernsehwerbung. Oder auch von Freunden.
Freunden. Sagt ihrem Vater was sie sich
winscht.
A 230-233 | Will den neuen Nintendo DS haben, weil | Winscht sich neuen DS en.
ihn alle Freunde schon haben.
A 234-238 | Es gibt auch Spiele, die ihre Eltern Eltern verbieten auch Spiele. Hatte gerne

verbieten. Sie hatte gerne ein
Wrestlingspiel, aber das ist erst ab 16.

Wrestlingspiel.

K 6 Spielwahl ist
stimmungsabhangig. Autorennen
bei Wut.

K 7 Bekommt Spiele vom Vater.
Sucht sie jedoch selbst aus.
Orientierung an Werbung und
Freundinnen. Will neueste Konsole,
die andere auch haben.

K 8 Autorennspiele erfordern
Ubung. Verliert gegen Freund.

K 9 Spielinhalte mit Alltagsbezug
und Leistungsorientierung werden
bevorzugt. Tierspiele faszinieren.




239-246 | Vater spielt auch Ego-Shooter. Sie darf Ego-Shooter des Vaters interessieren

zusehen, der kleine Bruder noch nicht. nicht.
Selbst wirde sie es nicht spielen wollen.
247-252 | Spielt auch Autorennen. Spielt auch Autorennen.

253-258 | Freund Tim hat eine Playstation auf der Freund mag Autorennen.
man gemeinsam spielen kann und spielt
am liebsten Autorennen.

259-263 | Spielt auch mit Tim Autorennen, verliert | Verliert beim Autorennen gegen Freund
aber immer, weil sie nicht so gut Kurven | wegen fehlender Ubung.
fahren kann.

264-268 | Spielt auch alleine Autorennen, vor allem | Spielwahl ist stimmungsabhéangig.
wenn sie witend ist. Spielt je nach Laune | Autorennen bei Wut.
andere Spiele.

269-280 | Spiel wird nach Stimmung gewahlt. Spielt | Spielwahl ist stimmungsabhangig.
nicht ,Cooking Mama“ wenn sie witend
ist. Manchmal ist ,Littlest pet shop® ihr
Lieblingsspiel.

281-292 | ,Cooking Mama*“ gefallt ihr, weil man fir | ,Cooking Mama*“ hat Alltagsbezug und
die Familie kochen kann und ein Zeugnis | Leistungsorientierung.
bekommit.

293-314 | Bei ,Littlest pet shop® kann man Tiere LLittlest pet shop” Tierspiel. Tieren Namen
benennen und muss fur den Béren eine | geben.
Party planen.

315-332 | ,Littlest pet shop” gefallt ihr, weil man Gefallt ,Littlest pet shop“. Tieren N
den Tieren einen Namen geben kann geben.
und weil man mit den Tieren singen
kann.
1-14 Ist auf Facebook und spielt dort “Pet ,Pet Society“ auf Facebo K 1 Sehr gute Spieleausstattung
Society” - PCim eigenen Zimmer
15-21 Hat einen Computer im eigenen Zimmer. | Computer im eigenen Zimmer.
22-31 Facebook Profilfoto zeigt sie mit ihrem Hund. - Rosa Nintendo DS
Hund, der bei der Oma lebt.
33-40 Spielt viel auf Facebook: ,Fish World*, Facebook: ,Fish World“, ,Pet Ville*, ,Pet - PSP, Wi

.Pet Ville*, ,Pet Society, ,Farmville“ und | Society”, ,Farmville* , ,Uno".




L,Uno.

B 41-52 Bei ,Uno* wird online gegen andere Uno gegen andere.
gespielt.

B 53-69 Spielt auch PSP, Wii und DS. PSP, Wii, DS.

B 70-71 DS ist rosa und mit Pickerl beklebt. DS rosa.

B 72-75 Lieblingsspiel “Dogz” am DS. Liebli iel“ > :

B 76-80 Am DS am liebsten “Dogz” und “Hello DS ,Dogz*, ,Hello Kitty Party Planer*.
Kitty Party Planer”. Immer dabei. Eine Immer dabei. Gemeinsam mit Freundin.
Freundin hat die gleichen Spiele und sie
spielen gemeinsam.

B 81-84 Lieblingsspiele PSP ,Die Sims PSP ,Die Sims gestrandet®, ,Ab durch die
gestrandet” und ,Ab durch die Hecke® Hecke"

B 85-88 Spielt zurzeit am meisten DS. Ansonsten | Am liebsten DS. Menge wechselt.
auch PSP, Wii oder PC. Menge wechselt
immer wieder.

B 89-93 DS bevorzugt, weil man ihn mitnehmen DS bevorzugt. Tragbar. Gemeinsames
kann und im Gegensatz zur PSP auch Spielen.
mit anderen gespielt werden kann, weil
die meisten in ihrer Klasse auch einen
DS haben.

B 94-105 Lieblingsspiel auf der Wii ist ,Mario Kart, | Wii ,Mario Kart* mit Vater.
ist auch gerade eingelegt. Spielt mit dem
Vater ,Mario Kart®.

B 106-112 | Hat ,Hannah Montana - Welttournee®, 2x ,Hannah Montana®“, ,Spiderman®, ,Hot
,Hannah Montana - Der Film¥, Wheels” fir Wii
»opiderman” und ,Hot Wheels*

B 113-117 | Spielt mit dem Vater vorwiegend Autorennspiele mit Vater.
Autorennen.

B 118-119 | Spielt auch manchmal mit Mutter. Die hat | Mutter weniger Zeit zum Spielen.
weniger Zeit.

B 120-127 | Wenn altere Schwester zu Besuch ist Bowling auf Wii mit alterer Schwester.
wird auf der Wii Bowling gespielt.

B 128-135 | Hat ,Die Sims - Haustiere" und ,Sophies | ,Die Sims - Haustiere", ,Sophies Freunde -

Freunde - Fashion Show". Spielt alles

Fashion Show*. Spielt alles gerne.

K 2 Einige gendertypische Spiele:
,Die Sims - Haustiere", ,Sophies
Freunde - Fashion Show*, ,Barbie*
(mehrmals durchgespielt), ,Hannah
Montana“

K 3 Spielevorlieben &ndern sich
immer  wieder. Lieblingskonsole
DS (tragbar, Mehrspielmodi).
Lieblingsspiele derzeit: ,Dogz* und
,Hello Kitty Party Planer” DS, ,Die
Sims* und ,,Ab durch die Hecke"
PSP, ,Jessy“ am PC, ,Mario Kart*
Wii. Mag Pferdespiele.

K 4 Interesse an genderuntypischen
Spielen, insbesondere
Autorennspiele mit Vater.
Spiderman durchgespielt.
Wrestlingspiele uninteressant.

K 5 Nutzungsdauer etwa 5 Stunden
pro Woche.

K 6 Spielt viel mit Anderen,
vorwiegend DS und PC (auch via
Facebook) mit Freundinnen. Auch
Vater und Schwester spielen mit ihr.
Die Mutter auch, aber die hat
weniger Zeit.

K 7 Kauft Spiele vom Taschengeld
(z.B.: ,Barbie Diaries") oder
bekommt sie von Eltern.




gerne.

136-141

Kann auf dem Computer in ihrem
Zimmer auch fern sehen.

Computer im Zimmer als

142-155

Wird in der neuen Wohnung von ihrem
Vater ein eigenes Zimmer mit Fernseher
haben.

Wird in neuer Wohnung des V
Fernseher im Zi en.

156-168

Hat einige Spiele geschenkt bekommen,
manche sind ,ab 12 gekennzeichnet.
Spielt sie weniger gerne, weil sie sich
nicht auskennt und die Spiele brutal sind.
Spiderman hat sie durchgespielt.

Spiele ab 12 — kennt sich nicht aus.
Spiderman durchgespielt.

169-176

Hat auch einige PC Spiele. Lieblingsspiel
ist ,Jessy”. Auf einem Reiterhof muss
man sich um ein Pferd kiimmern.

Einige PC Spiele. Lieblingsspiel ,Jessy*
(Reiterhof)

177-182

,Barbie und die zwolf tanzenden
Prinzessinnen® hat sie mehrmals am PC
durchgespielt.

.Barbie“ mehrmals durchgespielt.

183-192

»Harry Potter und der Stein der Weisen®
hat sie zu Weihnachten bekommen und
noch nicht gespielt. Kennt es bereits aus
der Bicherei. Kennt die Filme, die
Bilcher nicht.

Kennt Spiele aus Blicherei.

192-206

,Barbie Diaries” fir den PC hat sie sich
selbst gekauft. Beim Spielen gibt es aber
Probleme, weil die Anweisungen auf
Englisch sind.

,Barbie Diaries“ selbst gekauft.

207-211

Spielt und Chattet tiber Facebook mit
Freundinnen.

Spielen und Chatten auf Facebook.

212-213

Tante kiimmert sich auch um Account.
Hat ihre E-Mail Adresse und das
Passwort.

Tante betreut Facebookaccoun

214-235

Hat bereits EDV-Unterricht und muss
Internet fur Projekte verwenden. Ein
Freund von ihrem Vater hilft ihr dabei.

EDV Unterricht. Freund von Vater hilft bei
Internetprojekten.

Orientierung an Werbung und
Freundlnnen. Manche Spiele kennt
sie auch aus Buicherei oder
Spielebox.

K 8 Spiele mit Tieren gefallen und
bieten Mdglichkeiten abseits der
Realitat.

K 9 Vielseitige Computernutzung:
Spiele (Facebook und Minispiele
wie Spielaffe.de), Social Networks,
Chatten, E-Mail und Schulprojekte.




236-257 | Spielt etwa 5 Stunden pro Woche. Unter | Nutzungsdauer etwa 5 Stunden pro
der Woche keine Zeit. Vorwiegend DS Woche.
und PC. PSP und Wii nur wenn sie neue
Spiele bekommit.

258-259 | Spielt am liebsten DS und PC. Am liebsten DS updPE—

260-265 | Mit Freundinnen wird eher mit Barbies Mit Freundinnen DS und PC.
gespielt, aber auch DS und PC.

266-270 | Mit Burschen wird ,Mario Kart“ DS ,Mario Kart“ mit Burschen.
gespielt.

271-277 | Burschen moégen andere Spiele als Spielevorlieben unterscheiden sich nach
Méadchen. Wrestlingspiele interessieren Geschlecht. Wrestlingspiele uninteressant.
sie nicht. Autorennen schon.

278-289 | Mag auch Pferdespiele. Geht jedes Mag Pferdespiele, geht reiten.
Wochenende reiten.

290-300 | Bekommt Spiele von den Eltern oder Spiele von Eltern oder Taschengeld.
kauft sie vom Taschengeld.

301-309 | Spart gerade auf das nachste Spiel. Spiele aus Werbung.

Kennt es aus der Werbung.

310-328 | Manche Spiele sucht sie selbst aus, Sucht selbst aus oder bekommt von Eltern.
andere hat sie von den Eltern Spiele aus Werbung, von Freunden oder
bekommen. Kennt Spiele aus der Spielebox.

Werbung, von Freunden und aus der
Spielebox.

329-343 | Mag Tierspiele, weil man sich um Tiere Mag Tierspiele. Eréffnen Mdglichkeiten
kiimmern oder z.B. reiten kann, was sie abseits der Realitat.
real nicht immer tun kann.

344-355 | Winscht sich ein Hamsterspiel. Wiinscht sich Hamsterspiet—

356-357 | Spielt meist aus Langeweile und weil es | Nutzungsmotive Langewei .
Spall macht.

358-361 | Mag das Spiel ,Hochzeit der »,Hochzeit der Meerjungfrau Aileen®
Meerjungfrau Aileen am PC.

362-373 | Verkauft ihre Spiele auch am Flohmarkt | Verkauft Spiele am Floh
in der Schule.

374-390 | Zeigt Spielaffe.de her, eine Homepage Minispiele auf Spielaffe.de




mit mehreren Minispielen. Am liebsten
mag sie ,Die komische Insel*

1-13 Computer der Familie im Wohnzimmer. PC im Wohnzimmer.
14-19 Teilt sich einen Nintendo DS-i mit ihrem DS-i mit Bruder. ,Nintendogs®.
Bruder. Momentan ist ,Nintendogs*
eingelegt.
19-20 .Nintendogs* gehdrt ihr. Der Bruder hat Bruder besitzt mehr Spiele.
mehr Spiele zu Weihnachten bekommen.
21-29 Ihr gehort ,Nintendogs®, ,Littlest Pet .Nintendogs*, ,Littlest Pet Shop*, ,Fashion
Shop* und ,Fashion House" House*
30-36 L.Littlest Pet Shop* friiher Lieblingsspiel — | Lieblingsspiel bisher ,Littlest Pet Shop®
durchgespielt. An ,Fashion House* gefallt | durchgespielt.
Schminken und Einkleiden von Frauen.
37-44 Lieblingsspiel derzeit ,Nintendogs”. Lieblingsspiel ,Nintendogs*.
45-48 Am Computer: Musik horen, Facebook, Vielseitige Computernutzung (Spielen,
Minispiele und E-Mail. Musik héren, Facebook, E-Mail)
49-62 Spielt ,Neo Pets* im Internet. ,Neo Pets” Onlinespiel mit Fantasietieren.
Fantasietiere, die gestaltet werden
kénnen. Verschiedene Welten.
~Schlisselquest”.
63-66 ,Nintendogs* gefallt weil Hunde flttern, .Nintendogs“ — Tiere pflegen.
streicheln, spazieren gehen ,wie in Echt® | Realitdtsbezug.
67-73 AulRer DS werden keine Konsolen Keine Konsolen.
verwendet.
74-90 Spielt auch mit Freundinnen DS. Haben ,Nintendogs“ mit Freundinnen.
auch ,Nintendogs®. Alle brauchen das
Spiel.
91-94 Spielt vorwiegend alleine, weil sie Spielt vorwiegend alleine.
Freundinnen meistens nur in der Schule
sieht.
95-105 Spielmenge unterschiedlich — Spielmenge unterschiedlich -ca 30min/Tag.
Wochenende mehr. Durchschnittlich PC.
etwa 30min am Tag. Vorwiegend PC.
106-122 | Bruder spielt andere Spiele (seine Bruder andere Spiele. ,Mario und Sonic”

K 1 Geringe Spieleausstattung
- PC im Wohnzimmer

- DS mit Bruder gemeinsam
(Bruder hat mehr Spiele)

- 3 DS Spiele: ,Nintendogs®,
L,Littlest Pet Shop®, ,Fashion
House*

- Sonst keine Konsolen

K 2 Spielevorlieben &ndern sich
immer  wieder. Lieblingsspiele
derzeit: ,Nintendogs®. Bisher ,Littlest
Pet Shop“ (durchgespielt). Mag
Tierspiele und Sing- und
Tanzspiele.

K 3 Kein Interesse an
genderuntypischen Spielen.
Weibliche Charaktere wichtig
(,Mario und Sonic").

K 4 Nutzungsdauer etwa 30min pro
Tag. Vorwiegend PC. Am
Wochenende manchmal langer.

K 5 Spielt vorwiegend alleine.
Manchmal mit Freundinnen
(»Nintendogs®).

K 6 Spielen als Ersatzhandlung, bei




eigenen). ,Mario und Sonic bei den
olympischen Winterspielen® gefallt ihr
auch.

gefallt ihr auch.

C | 123-132 | Spielt sonst nicht mit Burschen. Spielt nicht mit Bursehen——
C 133-135 | Mag Sing- und Tanzspiele auf Mag Sing- und Tanzspiele.
Playstation und Wii, die sie beim
Spielefest probiert hat.
C 136-144 | Singspiele sind uninteressant, wenn die | Singspiele mit alten Liedern uni nt.
Lieder zu alt sind und der Text
unbekannt ist.
C 145-152 | ,Hannah Montana“ Spiel von Freundin .,Hannah Montana“ Spiel von Fr
gefallt ihr nicht, weil sie es nicht nicht verstanden
verstanden hat.
C 153-156 | Hatte gerne ein Spiel mit Delfinen. Bei Winscht sich Delfinspiel.
,Delfininsel“ muss man Meerestiere
heilen.
157-173 | Mag Tierspiele, weil sie Tiere mag. Hat Mag Tierspiele.
ein Meerschweinchen bei ihrer Oma.
174-183 | Spielmotivation Spafd und gemeinsames | Motivation: Spaf3, gemeinsames Spielen,
Spielen. AuRerdem Langeweile, wenn Langeweile.
andere Téatigkeiten nicht mdglich sind.
C 184-185 | Mag ,Littlest Pet Shop“ weil Tiere suf LLittlest Pet Shop* siiRe Tiere.
sind.
C 186-192 | Macht gerne Turnibungen. Tumnen.  — ——
C 193-196 | Schaut sich gerne Musikvideos auf Musik auf Youtube.
Youtube an.
C 197-204 | Die ganze Familie spielt ,Farmville* auf Familie spielt ,Farmville*
Facebook.
C 205-216 | Auf neopets.com kbnnen Fantasietiere ,Neo Pets* Onlinespiel mi tetieren.
gestaltet werden.
C 217-219 | Hat keine Computerspiele. Spielt nur Keine PC-Spiele.
Online.
C 220-224 | ,Neo Pets” konnen mit verschiedenen .,Neo Pets* Tiere gestalten.

Pinseln bemalt werden.

Langeweile. Spal3 und
gemeinsames Spiel als Motivation.

K 7 Kauft Spiele vom Taschengeld
(DS selbst gekauft). Orientierung an
Werbung und Freundinnen. Manche
Spiele kennt sie auch vom
Spielefest.

K 8 Spielinhalte mit Realitatsbezug
(Tiere pflegen ,wie in Echt*) werden
bevorzugt. Tierspiele faszinieren.

K 9 Vielseitige Computernutzung:
Spiele (Facebook und Minispiele auf
neopets.com, juegosdechicas.com,
juegosdemariobrosgratis.com),
Social Networks, Youtube (Musik
hdren, mitsingen und Filme sehen)
und E-Mail.




225-235

In ,Neo Pets” gibt es auch Anleitungen
zum Nachzeichnen der Tiere.

,Neo Pets“ nachzeichnen

236-244

Verschiedene Welten in ,Neo Pets".
Feenland besonders hiibsch. Alles rosa.

Feenland in ,Neopets*

245-258

Maximal 4 ,Neo Pets” konnen mit einem
Account kostenlos erstellt werden.
Ansonsten ist das Spiel kostenpflichtig.

4 Tiere mit einem Account.

259-266

Zwei Fernseher in der Wohnung: einer
im Wohnzimmer und einer im
Schlafzimmer der Eltern.

Fernseher in Wohnzimmer und
Elternschlafzim

267-269

Bei SchlUsselquests in ,Neo Pets” spielt
man gegen Andere und kann Preise
gewinnen.

.Neo Pets“ Schllsselquests

270-305

Beim Schnellspiel spielt man virtuell
gegen Andere.

.,Neo Pets“ gegen Andere

306-307 | Schaut sich gerne Musikvideos auf Musik auf Youtube.
Youtube an.
308-313 | Spielt auf Facebook ,Petville“ und Facebook ,Petville“, ,Farmville®.
,Farmville“. Man muss sich jeden Tag
drum kiimmern und fittern.
314-326 | Minispiele fir Madchen auf der Juegosdechichas.com
spanischen Seite juegosdechichas.com
327-336 | Es gibt auch eigene Bubenspiele, die ihr | Bubenspiele gefallen nicht.
nicht gefallen. Kann keine Inhalte
beschreiben.
337-353 | ,Mario und Sonic* vom Bruder gefallt, ,Mario und Sonic* auch weiblicher
weil man auch mit Prinzessin Peach und | Charakter wahlbar.
Prinzessin Daisy spielen kann.
354-358 | Spiele im Internet sucht sie selber Internetspiele selbst rausgesucht.
heraus. Titel oder Website in Google
eingeben.
359-362 | DS-Spiele sucht sie selbst aus. DS Spiele selbst ausgesucht.
363-372 | Kauft auch manchmal Spiele von ihrem Vom Taschengeld kaufen.

Taschengeld.




373-381

Gratis Minispiele mit Mario auf der
spanischen Seite
juegosdemariobrosgratis.com

juegosdemariobrosgratis.com

382-392

Schaut sich Musikvideos mit Untertiteln
auf Youtube an und singt mit. Schaut
auch Filme in Youtube.

Youtube mitsingen.

393-399

Kennt Spiele aus der Werbung, vom
Spielefest und von Freundinnen.

Kennt Spiele aus Werbung, Spielefest,
Freundinnen.

400-405

Eine Freundin hat , Tinkerbell“. Darauf
Mmuss sie sparen.

Freundin hat , Tinkerbell”

406-414

Bekommt kein regelmaRiges
Taschengeld mehr. Friher 2€ pro
Woche.

Zurzeit kein Taschengeld.

415-426

Hat sich Nintendo DS auch selbst
gekauft mit Taschengeld und Geld von
Familie.

DS selbst gekauft.

427-437

Gibt keine verbotenen Spiele, weil sie
solche Spiele ohnehin nicht
interessieren.

Keine Spielverbote.

438-451

Schreibt E-Mails mit Freundinnen. Hat
eigene Adresse. Manche haben keine
eigene Adresse und verwenden die der
Mutter.

Eigene E-Mail Adresse.

1-10

Teilt sich das Zimmer mit ihrem alteren
und ihren zwei jingeren Brudern.

Teilt Zimmer mit 3 Brider

11-21

Der DS gehort dem alteren Bruder. Wird
wegen dem kleinsten Bruder immer im
Kasten aufbewahrt. Sie hat keine
eigenen Spiele fur den DS.

DS gehort alterem Bruder. Keine eigenen
DS-Spiele.

22-30

Haben auch eine Playstation, die auf
dem Kasten aufgehoben wird, damit der
kleine Bruder sie nicht kaputt macht.

Playstation auf dem Kasten.

31-37

Spielt am DS nur “Mario Kart”. Haben
auch ein paar Gameboy-Spiele, die sie

.Mario Kart“ DS. GBA-Spiele.

K 1 Geringe Spieleausstattung

DS vom Bruder (darf sie
mitbenutzen) mit ,Mario Kart".
Bruder lasst sie nicht immer
spielen.

Keine eigenen DS-Spiele

Game Boy Advance (wird
nichtmehr genutzt) mit ein
paar Spielen, die sie nicht




auf dem DS spielen kénnen.

38-48 Hat auf dem Spielefest ein Tanzspiel, ein | Tanz- und Singspiel am Spielefest.
Singspiel und ,,Guitar Hero" gespielt.
Tanzen und Singen hat ihr am besten
gefallen.

49-51 Spielt selten auf der Playstation. Selten Playstation.

52-59 Haben vorher in Oberdésterreich in einer | Hatten gréf3ere Wohnung in
groRen Wohnung gewohnt. Da mussten | Oberdsterreich.
sie nicht immer alles gleich wegraumen.

60-71 Macht gerne Balletiibungen. Ballet, — —

72-79 Spielt auch am Computer, der im Computerspielen im Wohnzimmer.
Wohnzimmer steht.

80-82 Hat keine Computerspiele, spielt nur im Nur Onlinespiele.
Internet.

83-89 Héatte gerne mehr Spiele, aber vor allem | Hatte gerne mehr Spiele und eigenes
eine gréRere Wohnung mit einem Zimmer.
eigenen Zimmer.

90-103 Sind seit drei Jahren in Wien. Haben Seit 3 Jahren in Wien.
vorher in Oberdsterreich in einer
besseren Wohnung gewohnt.

104-111 | Schreibt manchmal E-Mails. Hat noch Nutzt E-Mail Adresse vom Vater.
keine eigene Adresse. Nutzt die Adresse
vom Vater.

112-126 | Geht manchmal mit dem alteren Bruder Kann Xbox und Wii bei den
zur Nachbarin. Kinder im gleichen Alter. | Nachbarkindern nutzen.
Kdnnen dort auch Xbox und Wii spielen.

127-140 | Spielt kostenlose Minispiele im Internet, Minispiele im Internet. Mag alle Spiele.
die ihr ihre Cousine gezeigt hat. Seite mit
250 Spielen. Mag alle Spiele.

141-157 | Spielt fast jeden Tag 30-60min. Am Nutzungsdauer 30-60min/Tag.
Wochenende auch langer. Wochenende langer.

158-172 | Es gibt auch Zwei-Spieler-Spiele. Spielt Kampfspiel mit Bruder im Internet.
gern mit dem Bruder ein Kampfspiel.

173-174 | Es gibt ein Minispiel mit einem Minispiel mit Schneemonster.

interessieren

- Computer im Wohnzimmer
(Internetspiele)

- Playstation

- Zugang zu Wii und Xbox bei
den Nachbarn.

K 2 Spielt viel im Internet,
Playstation selten. Verschiedene
Seiten, wie Spielaffe.de (Minispiel
mit Schneemonster, Babysitterspiel,
Kampfspiel, Seilbahn).
Lieblingsspiel derzeit ,Mario Kart"
DS, fruher ,Spongebob“ PS.

K 3 Spielt genderuntypische Spiele.
Lieblingsspiel ,Mario Kart®. Nutzt
Autorennspiele und Kampfspiele
(bevorzugt weibliche Charaktere).
Gendertypische Spiele (bis auf
Babysitter im Internet) werden nicht
genutzt, sind aber auch nicht
vorhanden. Bruder spielt GTA, das
interessiert sie nicht.

K 4 Nutzungsdauer 30-60 Minuten
pro Tag. Am Wochenende
manchmal langer.

K 5 Spielt vorwiegend alleine.
Manchmal mit PC oder Playstation
mit dem Bruder.




Schneemonster im Internet.

175-177 | Der kleine Bruder will immer mitspielen Kleiner Bruder (2Jahre) st6 ielen. | K 6 Spielmotivation Langeweile.
und stort dadurch beim Computerspielen.
178 Spielt “Schwarzer Peter” (Kartenspiel) Mag ,Schwarzer Peter® K K 7 Bekommen Spiele vom Vater.
mit ihrer Wahl-Oma. Suchen sie selbst aus. Orientierung
183-201 | Echte Oma lebt in Agypten. Hilft ihr Lernt Arabisch. an Werbung (in Kinderzeitschriften).
manchmal mit arabischen Winscht sich vor allem ein eigenes
Hausaufgaben. Hat Arabisch-Unterricht Zimmer, aber auch mehr Spiele.
Zu Hause.
202-215 | Spielt “Schwarzer Peter’ Spielt SchwarzerPeter—— | K 9 Internetnutzung flr Spiele und
216-223 | Hatte in Oberésterreich eine gute Frither Xbox mit Freundin in E-Mails (Nutzt Adresse vom Vater —
Freundin, bei der sie auch Xbox gespielt | Oberésterreich. keine eigene).
haben, aber das geht jetzt nicht mehr.
224-230 | Haben einen Flachbildfernseher an der Fernseher im Wohnzimmer.
Wand im Wohnzimmer hangen.
231-241 | Spielt auf der Playstation Autorennen. Autorennen auf Playstation.
242-245 | Die Playstation war zu teuer aber sie Playstation war teuer.
haben sie trotzdem gekauft.
246-255 | Spielt am DS nur “Mario Kart”. Die ~Mario Kart“ DS, die anderen Spiele
anderen Spiele gefallen ihr nicht. gefallen ihr nicht.
256-262 | Spielt mit dem Bruder ein Kampfspiel am | Kampfspiel mit Bruder im
Computer. Gewinnt immer.
263-265 | Der altere Bruder spielt “Grand Theft Bruder ,Grand Theft Auto” auf Playstation.
Auto” auf der Playstation.
266-271 | Bekommen Spiele von den Eltern. Haben | Bekommen Spiele von Eltern.
noch nie selbst eins gekauft.
272-277 | Spiele werden von den Kindern Suchen Spiele selbst aus.
ausgesucht.
278-290 | Hat sich schon oft Spiele gewiinscht. Oft Spiele gewlinscht. Kennt spiele aus
Kennt sie aus Werbungen aus Werbung (Kinderzeitschriften).
Kinderzeitschriften.
291-300 | Im Internet gibt es ein Babysitter- Babysitter-Spiel im Internet.
Minispiel.
301-303 | Spielt gerne “Mario Kart” am DS. ,Mari !




304-321 | Hatte friiher ein anderes Lieblingsspiel: Friher Lieblingsspiel: ,Spongebob*
“Spongebob” auf der Playstation Playstation
322-350 | Mag die verschiedenen Spielmodi in Mag ,Mario Kart®
“Mario Kart” (Grad Prix, Zeitfahren,
Wettkampf). Besonders gefallt ihr beim
Regenbogen-Boulevard, wenn man
durch den Tunnel fahrt und dann ein
Stiick fliegt.
351-358 | Spielt DS nur alleine. Mit dem Bruder DS spielen alleine. PC und PS mit Bruder.
Computer oder Playstation.
358-361 | Wenn der Bruder weg ist nimmt sie Nutzt DS wenn Bruder nicht da ist. Lasst
seinen DS und spielt. Er Iasst sie nicht sie nicht immer spielen.
immer spielen.
361-380 | War auf Urlaub bei Verwandten in Italien. | Urlaub in Italien und Agypten.
War auch schon oft in Agypten. Dort ist
es sehr heil3.
381-382 | Spielt nicht “Grand Theft Auto”. Spielt nicht “Grand-FheftAuto*
404-409 | Spielt je nach Tagesverfassung lieber DS | Manchmal lieber DS, manchmal lieber PS
oder lieber Playstation.
410-414 | Spielt meistens aus Langeweile. Spielmotivation: Langeweile
415-422 | Bei “Grand Theft Auto” muss man andere | ,Grand Theft Auto“ andere schlagen. Mag
schlagen. Das Spiel mag sie nicht sie nicht.
spielen.
444-452 | Spielt manchmal auf Spielaffe.de. Dort ist | Spielt auf Spielaffe.de (Babysitterspiel)
auch das Babysitter-Spiel.
453-456 | Bei dem Babysitter-Spiel muss man dem | Babysitterspiel: Baby versorgen.
Baby immer geben was es will (Spielen,
Schlafen)
457-466 | Mag gerne ein Minispiel mit einer Online-Minispiel mit Seilbahn. Hat kein
Seilbahn auf der Seite. Hat aber kein Lieblingsspiel.
Lieblingsspiel, weil sie alle gern hat.
467-482 | Bei dem Babysitter-Spiel muss man auch | Babysitterspiel: Baby versorgen

Windeln wechseln. In Wirklichkeit wiirde
sie das nicht machen wollen. Im Spiel ist




es leichter.

483-517 | Das Seilbahn-Spiel kann man zu zweit Seilbahnspiel auch zu zweit méglich.

spielen. Eine Gondel wird mittels Hindernissen ausweichen.
Tastatur gesteuert und muss an
Hindernissen vorbei ein Ziel erreichen.

518-570 | Spielt mit dem Bruder ein Kampfspiel im | Kampfspiel mit Bruder im Internet.
Internet. Mit verschieden Tasten kdnnen | Weibliche Charaktere werden bevorzugt.
unterschiedliche Angriffe gemacht
werden. Es gibt auch weibliche
Charaktere. Sie spielt immer nur mit
Mé&dchen.

1-8 Hat am Spielefest ,Dogz” gespielt. ,Dogz" am Spielefest— | K 1 Gute Spieleausstattung

9-19 Spielt viel ,Nintendogs*“. Mit Hunden ,Nintendogs* - Wii bei Vater im eigenen
spielen, spazieren gehen, einkaufen und Zimmer, bei Mutter im
an Wettkampfen teilnehmen. Wohnzimmer

20-23 ,Nintendogs" bei einer Freundin gesehen | ,Nintendogs“ bei Freundin gesehen und )
und gewiinscht. Mit Geld von gewiinscht. - Nintendo DS
Weihnachten gekauft. .

24-27 Bekommt zu Anlassen Geld und kauft Bekommt Geld oder gewlinschtes Spiel. i E.twf 2O.D.S Spiele. ”H‘?Xe

: : . ilny*, ,Bibi Blocksberg®,
sich Spiele oder bekommt gleich das Ti - »
N . »lierpraxis®, ,Traumhochzeit".
gewinschte Spiel.

28-37 Hat einen schwarzen DS, momentan in | Schwarzer DS. - Handy (Minispiele)
der Wohnung des Vaters.

38-42 Hat einen Fernseher zum Filme schauen | Fernseher im Zimmer. Wii im Wohnzimmer. - Computerspiele am PC der
im eigenen Zimmer und eine Wii im Mutter, beim Vater PC im
Wohnzimmer. eigenen Zimmer

43-51 Spielt auch auf Computer der Mutter. PC der Mutter. Pferdespiel. _ ) _
Pferdespiel zu Weihnachten bekommen. K2 Spielevorlieben andern sich

52-63 Bekommit vielleicht zu Ostern einen DS-i. | DS-i vielleicht zu Ostern. immer  wieder. Lieblingskonsole
Mit dem kann man auch Fotos machen. DS. Li.eblingsspie'le derzeit: ,Animal

64-69 Kinder von der Freundin des Vaters Stiefgeschwister haben DS-i. CrO_SSIng“ qu ,,Nlntendogg,“ DS,
haben den DS-i und haben davon .Reiterhof 5 am PC, ,Mario und
erzahit. Sonic bei den olympischen

70-82 Freundin des Vaters lebt mit Kindern in | Vater wohntinderNahe—— | interspielen” Wii. Mag Tier- und




Tulln. Der Vater auch in Wr. Neustadt.

83-86

Konnte den DS-i noch nicht
ausprobieren. Bekommt ihn vielleicht zu
Ostern.

DS-i noch nicht ausprobiert. Vielleicht zu
Ostern.

87-90

Spielt am meisten DS, dann Wii,
Computer und Handy.

Am meisten DS.

91-96

Spielt auch auf dem Handy, das
momentan in der Wohnung des Vaters
ist.

Spielt auf Handy.

97-114

Vater teilt sich Praxis im Haus mit der
Mutter.

Gemeinschaftspraxis im

115-123

Lieblingsspiel ,Animal Crossing“ am DS.
Fur den Urlaub zum Spielen bekommen.

Lieblingsspiel ,Animal Crossing®

124-133

Bei ,Animal Crossing“ spielt man eine
Figur in einer Stadt. Man kann
verschiedene Dinge tun. Mit anderen
verbinden.

»+Animal Crossing“ mit anderen verbinden.

134-142

~LAnimal Crossing“ gefallt, weil man wie
ein richtiger Mensch spielen kann.

Realitadtsnahe gefallt bei ,Animal Crossing*

143-153

Freundin hat schon ein groRes Haus in
»2Animal Crossing®“. Wenn man zwei
Kleiderschranke hat ist in beiden das
gleiche drin. Grol3er Schrank besser.

»+Animal Crossing“ Schrankproblem

154-183

Spielt ,Animal Crossing“ mehr alleine,
weil sie meistens nur kurz nachschaut.
Oft auch mit Freundin, weil in ihrer Stadt
anderes Obst und andere Dinge zum
Einkaufen sind.

,2Animal Crossing“ mehr alleine aber oft
auch mit Freundin.

184-190

Hat etwa 20 Spiele. Viele Kinder haben
einen Chip — sie hat nur Originalspiele.
Unter anderem ,Hexe Lilly“, ,Bibi
Blocksberg®, , Tierpraxis®,
»1raumhochzeit”. ,Bibi und Tina“ braucht
sie noch.

Etwa 20 DS Spiele. ,Hexe Lilly“, ,Bibi

Blocksberg®, , Tierpraxis®, ,Traumhochzeit".

Pferdespiele.

K 3 Kein Interesse an
genderuntypischen Spielen.
Autorennen nur einem Freund
zuliebe. Ein Autorennspiel hatte sie
schon gerne

K 4 Nutzungsdauer etwa 15-30min
an 2 Tagen die Woche. Manchmal
langer und ofter (wenn sie Lust hat
auch jeden Tag).

K 5 Spielt vorwiegend gemeinsam
mit Freundinnen. Manchmal mit
Mutter. Beim Vater oft alleine.

K 6 Unterschiedliche
Spielmotivationen. Beim Vater oft
Langeweile (Ersatzbeschaftigung).
Aber auch bei Wut (Nintendogs
Hunden weh tun oder Wetthewerbe)
zum Abreagieren. Manchmal so
aufregend, dass Hande schwitzen.

K 7 Spiele teilweise selbst gekauft
(DS) oder geschenkt (Wii, PC).
Sucht Spiele selbst aus.
Orientierung an Werbung und
Freundinnen.

K 8 Spielinhalte mit Alltagsbezug
und Mehrspieleroption werden
bevorzugt. Tierspiele werden




191-192 | Lieblingsspiel andert sich immer wieder Spielvorlieben andern sich.
wenn sie ein neues Spiel bekommt.

193-201 | Spielt mehr wenn sie beim Vater ist, weil | Spielen aus Langeweile.
sie dort keinen Fernseher hat und ihr oft
langweilig ist.

202-210 | Man kann auch Wut ablassen und z.B. .Nintendogs“ Hunden weh tun und
bei ,Nintendogs*“ den Hunden weh tun Wettbewerbe zum Wut ablassen.
oder auch Wettbewerbe machen.

211-225 | Wetthewerbe bei ,Nintendogs* sind .Nintendogs“ Wettbewerbe aufregend.
aufregend. Die Hande schwitzen. Hande schwitzen.

226-241 | Istimmer 7 Tage beim Vater und dann Eltern teilen Sorgerecht und Erzieh
10 Tage bei der Mutter. Wenn sie lieber
beim anderen Elternteil sein will muss sie
es nur sagen.

242-256 | Mutter macht am Sonntag eine Faschingsparty am Sonntag.
Faschingsparty mit ihr im Playland, weil
sie keine Halloweenparty hatten.

257-264 | Spielt unregelmafig etwa 2 Mal die Nutzungsdauer etwa 15-30min an 2 Tagen
Woche 15-30min. Manchmal auch langer | die Woche. Manchmal langer und 6fter.
oder ofter (wenn sie Lust hat auch jeden
Tag).

265-276 | Eltern der Freundin sind strenger und Eltern der Freundin strenger (m
erlauben nur eine Stunde Spielen Stunde spielen
(Nintendo oder Playstation) am Tag.

277-292 | Spielt bei Freundinnen auch Playstation. | Playstation bei Freundinnen.

Mit Michael Autorennen oder
.Madagaskar 2%, mit Pia vorwiegend mit
Eye Toy.
293-315 | Autorennen spielt sie ihrem Freund Autorennen einem Freund zuliebe. Hatte

zuliebe. Er hat auch andere Spiele wie
.Harry Potter” oder ,Star Wars* —
interessiert sie nicht. Madchen haben
eher Stylingspiele. Ein Autorennspiel
hatte sie schon gerne. Zwei waren

gern ein Autorennspiel. Andere
genderuntypische Spiele uninteressant.

schnell langweilig, wegen
monotoner Aufgabenstellungen.

K 9 Vielseitige Computernutzung:
Spiele (auch online Minispiele wie
tivi.de), Texte schreiben und Online
Shopping.




Ubertrieben.

316-319

Spielt mehr mit Freundinnen gemeinsam.

Mehr gemeinsames Spiel.

320-332

DS in der Schule verboten. Handys
missen ausgeschaltet werden.

DS und Handy in Schule

333-341 | Am Handy gibt es mehrere Minispiele. Minispiele am Handy. Snowboard.
Am meisten Snowboard-Spiel..
342-348 | Spielt am Computer ,Reiterhof 5* .Reiterhof 5 am PC
349-356 | Spielt manchmal noch die alteren Spiele. | CD-Roms aus Englisch-Unterricht.
Hat CD-Roms aus dem Englisch-
Unterricht.
357-361 | Spielt ,Ich will reiten“ mit einer Freundin »lch will reiten” mit Freundin am PC.
am PC. Kompliziert. Sie wissen gerade
nicht weiter.
362-367 | Hat die PC-Spiele ,Spiel-Spal3® von Diddl | ,Spiel-Spalt” von Diddl, ,Janosch - kleine
(Minispiele) und ,Janosch - kleine Tigerschule® fur PC.
Tigerschule*
368-373 | Geht reiten. Reiten. ~———
374-385 | Hat die PC-Spiele ,Druckwerkstatt‘ von ,Druckwerkstatt” von Diddl, ,Hexe Lilly*
Diddl (ausdrucken und anmalen), ,Hexe | und ,Janosch - Set* fir PC
Lilly* und ,Janosch - Set*
386-391 | Hat beim Vater einen Computer im Beim Vater Computer im Zimmer. Internet.
eigenen Zimmer. Ist manchmal auch im Online Shopping.
Internet. Hat Sachen im Internet bestellt.
392-405 | Spielt auch manchmal Onlinespiele. Onlinespiele.
406-414 | Nutzt Word zum Schreiben von Texten. Word — Texte schreiben.
Meistens Lieder fur die Band, die sie mit
ihren Freundinnen geriindet hat. Oft mit
Mutter gemeinsam - dann tippt die
Mutter.
415-429 | Sucht eine bestimmte Seite mit Tivi.de Minispiele. Kennt Seiten aus
Minispielen. Tivi.de. Kennt die Seiten aus | Werbung oder von Hor-CDs.
der Werbung oder von Hor-CDs.
430-435 | Kauft DS Spiele meistens selbst. Fir PC | Spiele teilweise selbst gekauft (DS) oder

und Wii bekommt sie es geschenkt.

geschenkt (Wii, PC).




436-442 | Sagt ihren Eltern welche Spiele sie Sucht Spiele selbst aus.
haben will.

443-445 | Kennt Spiele die sie sich wiinscht aus Kennt Spiele aus Fernsehwerbung.
dem Fernsehen.

446-450 | Liest sich nie Anleitungen durch sondern | Keine Spielanleitungen - ausprobieren.
probiert einfach aus.

451-457 | Bilderratsel mit Bibi Blocksberg auf tivi.de | Tivide

458-462 | Es gibt keine Spielverbote von den Keine Spielverbote.

Eltern.

463-481 | Bilderratsel mit Bibi Blocksberg auf tivi.de | Tivide

482-497 | Wii im Wohnzimmer. Hat beim Vater Wii im Wohnzimmer. Zweite beim Vater.
auch eine Wii.

498-507 | Hat fir die Wii ,Super Mario Brothers®, Lieblingsspiel Wii ,Mario und Sonic bei den
»Mario und Sonic bei den olympischen olympischen Winterspielen®. Hat auflerdem
Winterspielen® (Lieblingsspiel im »ouper Mario Brothers®, ,Wii Sports*
Moment), ,Wii Sports*

508-511 | Mutter spielt manchmal auch mit ihr, Manchmal Wii mit Mutter.
wenn sie sie auffordert.

512-514 | Hat beim Vater noch ein Pferdespiel fur Pferdespiel fur Wii geschenkt bekommen.
die Wii, von dessen Freundin
bekommen.

515-520 | Mag Tierspiele, aber sie werden schnell | Mag Tierspiele, aber sie werden schnell
langweilig. langweilig.

521-532 | Tierspiele werden langweilig weil sie Tierspiele langweilig weil zu kompliziert
nicht weiter weil oder weil es immer das | oder monoton (Tiere Pflegen immer das
Selbe ist. Bei ,Sophies Freunde - Selbe)

Tierarztin® muss man lange Katzen
streicheln.

533-537 | Hat trotzdem recht viele Tierspiele. Tierspiele meist geschenkt, aber manchmal
Bekommt sie meistens geschenkt oder auch selbst gekauft.
kauft sie auch selbst.

538-541 | Am Anfang gefallen Tierspiele, weil man | Tiere pflegen geféllt, wird aber schnell

Tiere pflegen kann, werden aber schnell
langweilig, weil immer das Selbe zu tun

langweilig.




ist.

E 542-550 | Lieblingsspiele ,,Animal Crossing® und »2Animal Crossing“ und ,Nintendogs* sind
.Nintendogs* sind anders. Bei anders.
Nintendogs kann man Wettbewerbe
machen, Geld gewinnen und neue Tiere
kaufen.
F 1-13 Hat einen DS mit den Spielen ,Hannah DS mit ,Hannah Montana®“, ,Best Friends — | K 1 Eher geringe Spieleausstattung
Montana“, ,Best Friends — Hunde und Hunde und Katzen®, ,Mein erstes - Wii mit einigen Spielen (,Wii
Katzen*, ,Mein erstes Katzenbaby*, Katzenbaby*“, ,Nintendogs®, ,Meine fit“, ,Wii Play®, ,Mario Kart,
,Nintendogs*, ,Meine Tierarztpraxis" Tierarztpraxis* »1ak® ,0Oben)
F 14-17 Lieblingsspiel ,Hannah Montana®“ Lieblingsspiel ,Hannah Montana®“ _
F 18-21 Lieblingsspiel andert sich immer wieder. | Spielvorlieben &andern sich. - DS mit ,Hannah Montana®,
,Hannah Montana“ ist das neueste Spiel. ~Best F‘!'lendsf — Hunde und
F | 22-25 Hat am Spielefest ein Tierarztspiel Tierarztspiel am Spielefe Katzen", ”Mf'” erstes
gespielt. Katz'enbe?by , ,,Nmtgn?ogs ,
F |26-28 Bei ,Hannah Montana*“ gefallt, dass man | ,Hannah Montana“ ~Meine Tierarztpraxis
Musik selbst machen kann und (Bruder hat keinen DS)
Verachiedene Auftrige, die eredict - Fermseher im eigenen
- : Zimmer (ohne Spielgerat)
werden missen.
F 29-31 Spielt vorwiegend alleine. Vorwiegend alleine. - Eigener Laptop (keine Spiele)
F 32-35 Bruder hat keinen DS. Bruder kein DS.
F 36-37 Spielt mit Bruder Wii. Haben ,Wii fit“. Wii mit Bruder. ,Wii fit“. K 2 Spielevorlieben @ndern sich
F |38-42 Spielt auch manchmal mit Freundinnen | Manchmal DS mit Freundinnen. immer  wieder. Lieblingskonsole
DS, aber mehr alleine. Wii. Lieblingsspiele derzeit: ,Hannah
F |43-55 Spielt etwa einmal in der Woche, Etwa einmal pro Woche (Dauer Montana® DS, ,Wii fit* Wii. Mag
unterschiedlich lange. Am Wochenende | unterschiedlich). Tierspiele.
mehr.
F | 56-66 Hat Playstation von Cousin ausprobiert. | Playstation vom Cousin. K 3 Kein Interesse an
Ein Spiel mit Affen, Autorennen und ein genderuntypischen Spielen.
Monsterspiel. Autorennen und Monsterspiel auf
F |67-83 Mag Tierspiele, weil sie Tiere mag. Hat | Mag Tierspiele. Playstation vom Cousin ausprobiert.

selbst Hasen, Meerschweinchen und
Mause.

K 4 Spielt etwa einmal die Woche,




F 84-86 Bekommt die Spiele meist zu Bekommt Spiele von Eltern. Manchmal
Weihnachten oder zum Geburtstag. Darf | selbst ausgesucht.
sie manchmal auch selbst aussuchen.
F 87-91 Hat sich einmal ein Hundespiel vom Einmal von Taschengeld Hundespiel
Taschengeld gekauft. Bekommt die gekauft.
Spiele aber meistens von ihren Eltern.
F 92-96 Winscht sich manchmal bestimmte Meist suchen Eltern Spiele aus.
Spiele oder die Eltern Uiberraschen sie
mit einem Spiel.
F 97-106 ,Hannah Montana“ hat sie sich Bei Wiinschen Orientierung an
gewilnscht nachdem sie es bei einer Freundinnen.
Freundin gesehen hat.
F 107-111 | Bekommt keine Spielverbote von den Keine Spielverbote.
Eltern, weil sie solche Spiele ohnehin
nicht interessieren.
F 112-122 | Haben fir die Wii ,Wii fit*, ,Wii Sports®, Wii ,Wii fit“, ,Wii Sports®, ,Mario Kart“ und
,Mario Kart“ und ,Tak" LTak”
F 123-126 | ,Tak* gehort ihrem Bruder. Sie spielt es »1ak“ vom Bruder uninteressant.
nicht, weil es ihr nicht geféllt.
F 126-136 | Hat ,Wii Play“, ,Oben” und ,Weltrekorde®. | ,Wii Play“, ,Oben“ und ,Weltrekorde*
F 137-140 | Lieblingsspiel auf der Wii ist ,Wii fit* Lieblingsspiel Wii ,Wii fit"
F 141-157 | Bei ,Wii fit* gibt es verschiedene Spiele ,Wii fit* Geschicklichkeit
oder Ubungen. Man kann eine Figur
erstellen und sich mit den anderen
messen. Beim Balancieren geht es um
Geschicklichkeit.
F 158-174 | Bei einem Spiel kann man Hunde und Spielt mit Bruder. Etwa eine Stunde.
Katzen erstellen. Spielt es mit Bruder
gemeinsam. Wechseln sich ab.
Spieldauer wird angezeigt. Spielen
immer etwa eine Stunde.
F 175-176 | Spielt mehr Wii als DS. Mehr Wii als DS.
F 177-191 | Spielt nicht am Computer, weil sie ihren Spielt nicht am Computer. Hat eigenen

Laptop erst vor kurzem bekommen hat

Laptop.

Dauer unterschiedlich. Beim Wii
spielen mit dem Bruder meist etwa
eine Stunde.

K 5 Spielt vorwiegend alleine.
Manchmal mit dem Bruder Wii oder
mit Freundinnen DS.

K 6 Bekommt Spiele von den Eltern,
die diese meist auch aussuchen.
Manchmal wiinscht sie sich ein
bestimmtes Spiel. Orientierung an
Freundinnen. Einmal ein Hundespiel
selbst gekauft.

K 7 Bewegungs- und
Geschicklichkeitsspiele werden
bevorzugt. Tierspiele faszinieren.




und noch keine Seiten mit Spielen
gefunden hat.

F 192-194 | Spielt auch Golf auf der Wii. M

F 195-201 | Nutzt den Computer um im Internet Laptop fir Internet und Texte schreiben.
etwas nachzuschauen und zum Texte
schreiben.

F 202-218 | Hat in ihrem Zimmer einen kleinen Fernseher im eigenen Zimmer. Ohne
Fernseher zum fern sehen, ohne Konsole.
Konsolen.

F 219-221 | Nutzt das Internet um Seiten Internet zum Seiten anschauen und Musik
anzuschauen und Lieder anzuhéren. horen.
Keine E-Mails.

G 1-7 Hat eine Wii mit einer grol3en CD-Mappe | Wii, Mappe mit gebrannten Spielen. K 1 Eher geringe Spieleausstattung
mit gebrannten Spielen und einem - Wii, Mappe mit gebrannten
Balance Board. Spielen (,Mario Kart“, ,Mario

G 8-12 Spielt mit dem Vater auf der Wii. ,Mario Wii mit Vater. ,Mario Kart*, ,Mario Party“ Party“, ,My Sims*, “Barbie
Kart“ und ,Mario Party“ und die drei

G 13-18 Lieblingsspiel auf der Wii ist Tennis. Hat | Lieblingsspiel Tennis — verschiedene Musketiere™Virtual Tennis”,
“Virtual Tennis”, “Grand Slam Tennis”, Spiele “Grand Slam Tennis”, “Wii
“Wii Sports” Sports”, ,Wii fit“)

G 19-24 Tennis bei “Wii Sports” ist langsamer als | Tennis bei ,Wii Sports* la
bei den anderen Spielen. - V-tech Lerncomputer

G |25-26 Spielt sonst nicht Tennis. Sonst kein Teppis—— , .

G [2780 | Hat "My Sims’, “Barbie und die drei "My Sims", “Barbie und die drei Musketiere” (Ct))gr'giees_g'g(')elsg?efé‘.’d”;?“ter
Musketiere

G 31-32 Hat keinen Nintendo DS. Kein Nintendo DS. K 2 Spielevorlieben @ndern sich

G 33-36 Spielt auch am Computer. Barbiespiele. Barbiespiele am Computer. immer  wieder. Bevorzugt Wii,

G 37-71 Im Zimmer hat sie einen Spielcomputer Lerncomputer von V-tech im Zimmer. weil man sich dabei bewegen kann.
von V-tech mit verschiedenen Lieblingsspiel derzeit , Tennis®,
Lernspielen (“Musikstudio”, vorher ,Bowling®. Spielt vorwiegend
“Formenparade”, “Wortzwilling”). Sportspiele.

G [89-94 Ein Spiel darf nur der Vater spielen. Ein Spiel darf nurVaterspielen.

G 111-115 | Schaut manchmal zu wenn die Eltern Schaut zu wenn Eltern spielen (keine K 3 Interesse an gendertypischen

etwas spielen. Gewaltspiele nur wenn sie

Gewaltspiele)




schon im Bett ist.

G 120-123 | Bevorzugt Spielen auf der Wii, weil man | Wii bevorzugt, weil man sich dabei bewegt.
sich dabei bewegen kann.

G 124-127 | Spielt mehr mit anderen gemeinsam. Vor | Spielt vorwiegend mit anderen, vor allem
allem mit dem Vater. mit Vater.

G 128-141 | Mit Freundinnen wird eher mit Polly Mit Freundinnen eher keine Videospiele.
Pocket oder My little Pony gespielt.

G 142-148 | Hat beim Spieleworkshop “Dogz” Am Spieleworkshop “Dogz”.
gespielt. Das war lustig.

G 149-152 | Hat keine Tierspiele. Hat keine Tierspiele.

G 153-166 | Spielt unterschiedlich viel. Am Spielmenge unterschiedlich.
Wochenende wenn sie friih genug
aufstehen “Wii fit”.

G 167-177 | Bei “Wii fit” kann man joggen, Gewicht LWii fit
messen und den Schwerpunkt ermitteln.

G 178-197 | Spielt mit ihrer Cousine im Garten oder Mit Cousine wird nicht Wii gespielt.
bei der Oma (mit Barbies). Haben noch
nie gemeinsam Nintendo gespielt.

G 198-203 | Spricht mit der Mutter manchmal Chinesisch mit Mutter.
Chinesisch.

G 204-206 | Spielt eigentlich nur zu Hause. Spielt nur zu Hause.

G 207-211 | Fraher Lieblingsspiel Bowling auf der Wii. | Lieblingsspiel friher Bowling auf Wii.

G 212-219 | Bekommt die Spiele vom Vater, der sie Bekommt Spiele vom Vater, der sie auch
auch aussucht. “Barbie und die drei aussucht.
Musketiere” war eine Uberraschung.

G 220-223 | Bei “Barbie und die drei Musketiere” ,Barbie und die drei Musketiere* — mit
muss man Minzen sammeln. Man kann | Katze spielen
auch mit einer kleinen Katze spielen.

G 224-226 | Beim Tennis gefallt, dass man sich Tennis gemeinsam spielen und sich
bewegen kann und dass man es bewegen.
gemeinsam spielen kann.

G 227-230 | Hat sich noch nie ein Spiel gekauft, weil | Noch nie ein Spiel gekauft.
der Vater sie immer brennt.

G 231-244 | Am Computer spielt sie nur Barbiespiele | barbie.1001spiele.de verschiedene

Spielen, wie Barbie (z.B.: Torten
backen). Hat keine Tierspiele (aber
beim Workshop ,,Dogz” gewahlt und
betont, dass man bei ,Barbie und
die drei Musketiere” mit Katze
spielen kann).

K 4 Nutzungsdauer 30-45 Minuten
pro Tag, aber nicht jeden Tag.

K 5 Spielt eher nicht alleine,
vorwiegend mit dem Vater. Mit
Freundinnen oder Cousine werden
keine Videospiele genutzt.

K 6 Bekommt Spiele vom Vater, der
sie auch aussucht. Hat sich noch
nie ein Spiel gewlinscht oder
gekauft. Der Vater ladt sie runter
und sucht sie aus.




im Internet (barbie.1001spiele.de). Bei
einem der Minispiele kann man Torten
backen.

Minispiele. Torten backen.

245-256

Nutzt den Computer nur fir Spiele (keine
E-mails, kein Texte schreiben).

Nutzt Computer nur fir Spiele.

257-268

Hat sich noch nie ein Spiel gewlinscht.
Vater ladt sie immer runter und sucht sie
auch aus.

Noch nie ein Spiel gewlinscht. Vater sucht
aus.

269-281 | Spielt meistens 30-45min. Nicht jeden Nutzungsdauer 30-45min/Tag. Nicht jeden
Tag. Ganz unterschiedlich. Tag.
1-9 Hat einen roten DS mit einer Roter DS. K 1 Eher gute Spieleausstattung
Speicherkarte. - Playstation im Zimmer der
10-13 Im Moment am meisten ,Imagine: Lieblingsspiel ,Imagine: Fashion Model* Mutter (mit Skispiel,
Fashion Model* Hundespiel, “Singstar”, “Sims
14-23 Hat ,Imagine: Filmstar®, ,Imagine: .Imagine: Filmstar®, ,Imagine: Lehrer®, 2", “Pets Hundefreunde”,
Lehrer®, ,Spongebob“ und ,Imagine »Spongebob®, ,Imagine Dream Wedding®“. ,2Horses", “Let's Ride!”)
Dream Wedding“. Einige Spiele auf der Einige Spiele auf Speicherkarte. _ _ ]
Speicherkarte. - N_mtendo DS (m_|t,,Imag|ne:
24-27 Bei ,Imagine: Fashion Model“ muss man | ,Imagine: Fashion Model“ Kleidung Filmstar, ,,In‘?aglne: Lehrer”,
Kleidung designen und Modenschauen | designen. ~Spongebob”, ,Imagine
machen. Dream Wedding*)
28-36 Gefallt, weil man verschiedene_ Sach_en ,imagine: Fashion Model“ Haare stylen. - DS Speicherkarte mit einigen
machen kann. Haare machen ist lustig. Spielen
37-38 Hat Playstation, DS und Computer der Playstation, DS und Computer der Mutter.
Mutter zum Spielen. - Onlinespiele am Computer
39-44 Lieblingskonsole DS, weil man damit Lieblingskonsole DS, portabel.
auch im Bett spielen kann. K 2 Spielevorlieben &ndern sich
45-46 Spielt viel am Wochenende. Viel am Wochenende. immer  wieder. Lieblingskonsole
47-51 Bei ,Imagine: Fashion Model“ muss man | ,Imagine: Fashion Model“ Designerin DS (portabel). Lieblingsspiele
verschiedene Auftrage erfillen. verliebt sich. derzeit: ,Imagine: Fashion Model*
Designerin ist verliebt und heiratet am DS (bereits mehrmals durchgespielt
Schluss. — klickt versiert durchs Spiel),
52-60 Hat ,Imagine: Fashion Model* schon JImagine: Fashion Model“ mehrmals “Singstar”, “Let's Ride!” PS.

mehrmals durchgespielt. Lieblingsspiel

durchgespielt.




zurzeit.

61-68 Lieblingsspiel andert sich immer wieder. | Spielvorlieben andern sich. “Mario und
“Mario und Sonic bei den olympischen Sonic bei den olympischen Winterspielen”
Winterspielen” ist auch ein Lieblingsspiel.

69-82 Spielt meistens alleine. Manchmal auch | Spielt meistens alleine, manchmal mit
mit Freunden. Freunden.

83-89 Freunde haben auch Wii, DS und “Wii fit” oder “Wii Sports” bei Freunden.
Computer. Spielen gemeinsam “Wii fit”
oder “Wii Sports”

90-91 Spielt keine Autorennen. Spielt keine Autorennen.

92-104 Hat einen Freund der gerne Fussballspiel bei Freund probiert, gefallt ihr
FuRRballspiele spielt. Hat es ausprobiert, nicht, weil es nicht fir Madchen bestimmt
gefallt ihr nicht, weil es nicht fir Madchen | ist.
bestimmt ist.

105-109 | Klickt bei ,Imagine: Fashion Model“ Klickt bei ,Imagine: Fashion Model“ schnell
schnell durch, weil sie alles schon mal durch.
gelesen hat.

110-114 | Spielt meistens etwa 45min. Am Spielt 45min. Am Wochenende 3-4Stunden
Wochenende langer. Wenn sie nichts zu
tun hat 3-4Stunden.

115-117 | Hat am Spielefest ein Tierarztspiel Tierarztspiel am Spielefe
probiert.

118-125 | Hat ein Pferde- und ein Hundespiel auf Pferde- und Hundespiel auf Playstation.
der Playstation.

126-137 | Hat einen kleinen Fernseher im Zimmer Fernseher im Zimmer.
zum Fernsehen oder DVD schauen.

138-143 | Playstation bei der Mutter im Playstation nur am Wochenende.
Schlafzimmer. Wird nur am Wochenende
genutzt.

144-148 | Hat ein Ski- und ein Reitspiel. “Singstar”, | PS Ski-, Hunde- und Reitspiel, “Singstar”,
“Sims 27, “Pets Hundefreunde” und noch | “Sims 2”7, “Pets Hundefreunde”
ein Hundespiel.

148-171 | Mutter hat “CSI” fur Playstation. Spielt PS “CSI” gehort Mutter und i en.

aber sehr selten. “CSI” darf sie nicht

K 3 Kein Interesse an
genderuntypischen Spielen.
Fussballspiel bei Freund probiert.
Geféllt nicht, weil es nicht fir
Madchen bestimmt ist. Kampfspiele
machen keinen Spal3.

K 4 Nutzungsdauer meistens etwa
45min. Am Wochenende 3-
4Stunden

K 5 Spielt vorwiegend alleine.
Manchmal mit Freundlnnen (,Wii fit"
und ,Wii Sports®).

K 6 Spielmotivation Langeweile und
Spald am Spiel.

K 7 Bekommt Spiele vorwiegend
von der Mutter. Kauft sie aber auch
manchmal selbst oder teilt die
Kosten mit der Mutter. Sucht die
Spiele selbst aus. Geht mit der
Mutter in Geschafte schauen.
Orientierung ansonsten an Werbung
und FreundInnen.

K 8 Nutzt den Laptop nur zum
Spielen im Internet. Viele Minispiele
auf Spiele.com (z.B.: Einparken,
Nagelstudio, Friseur, Teller
waschen, “Valentine Dinner
Cooking” - Spielinhalte mit
Alltagsbezug)




spielen, aber zuschauen. Sonst gibt es
keine Spielverbote.

172-177

Kampf- oder Gewaltspiele interessieren
sie nicht. Hat eines ausprobiert, aber das
macht keinen Spal3.

Kampfspiele machen keinen Spal3.

178-180

Auf der Playstation am liebsten
“Singstar” und “Let's Ride!” (spielt auf
einem Pferdehof)

Lieblingsspiele PS “Singstar”, “Let's Ride!”

181-185

Bei “Horses” ist ein Madchen im Internat
und findet ein Pferd. Der Stall brennt und
sie muss das Pferd befreien. Spiel ist
ganz gut.

“Horses”

186-193

Bei dem Hundespiel kann man die Rasse
aussuchen. Dann muss man die Stadt
reparieren, die der bose Wolf zerstort
hat.

Hundespiel.

194-203

Im Wohnzimmer steht ein dritter
Fernseher.

Fernseher im Wohnzimm

204-233

Spielt am Computer auf Spiele.com.
Mehrere Minispiele (z.B. Einparken)

Minispiele auf Spiele.com (Einparken)

234-236

Ein weiteres Minispiel im Internet spielt in
einem Nagelstudio. Man muss Nagel
designen.

Minispiel im Internet: Nagelstudio.

251-255

Nutzt den Computer nur zum Spielen.

Computer nur zum Spielen.

256-268

Ein weiteres Minispiel im Internet spielt
bei einem Friseur. Man kann
verschiedene Frisuren machen.

Minispiel im Internet: Friseur.

269-277

Sie spielt nur im Internet. Haben auch
PC-Spiele, aber nur fur die Mutter.

PC-Spiele der Mutter ver

278-289

Bei einem weiteren Minispiel im Internet
muss man Teller abwaschen.

Minispiel im Internet: Teller abwaschen

290-292

Ein weiteres Minispiel heil3t “Valentine
Dinner Cooking”

Minispiel im Internet: “Valentine Dinner
Cooking”

297-304

Hat ein paar Spiele vom Taschengeld

Bekommt Spiele von Mutter oder kauft




selbst gekauft, die meisten bekommt sie
aber von der Mutter. Manchmal zahlt sie
nur die Halfte.

selbst. Manchmal zahlt Mutter drauf.

305-309

Geht meistens zusammen mit der Mutter
schauen. Manchmal bekommt sie auch
ein Spiel von der Mutter.

Geht mit Mutter Spiele schauen.

310-316

Winscht sich Spiele, die sie beim Libro,
bei Freunden oder in der Werbung
gesehen hat.

Kennt Spiele aus Geschéften, von
Freunden oder Werbung.

317-320

Wunscht sich zurzeit kein bestimmtes
Spiel.

Zurzeit kein Spielwunsch.

321-324

Spielt meistens wenn ihr fad ist oder weil
es Spald macht.

Spielmotivation: Langeweile oder Spalf3.

325-328

Unter der Woche wird mehr am Abend
oder Nachmittag gespielt.

Unter der Woche mehr abends.

329-349

Haben den Laptop seit September (teilt
ihn mit Mutter). Musste die Mutter
Uberreden. Freunde haben alle einen
Computer.

Teilt Laptop mit Mutter. Freunde haben alle
Computer.

1-18 Hat einen rosa DS mit einer Hannah Rosa DS, Hannah Montana Hille, rosa
Montana Hille und rosa Ohrstopseln. Ohrstopsel.

19-26 Im Moment ist im DS ,Tinkerbell“. Hat DS ,Tinkerbell*, ,Cats®, ,Mario Party*,
aul’erdem ,Cats®, ,Mario Party“, ,Mario ,Mario Bros.“, ,Mario Kart“, ,Hannah
Bros.“, ,Mario Kart*, ,Hannah Montana“, Montana®, ,Tierarzt, ,Big Brain Academy*
.1ierarzt“ und ,Big Brain Academy*

27-34 Lieblingsspiel war bisher ,Hannah Lieblingsspiel bisher ,Hannah Montana®“
Montana“. Hat sie schon durchgespielt. (durchgespielt), jetzt ,Tinkerbell“.
Daher jetzt Lieblingsspiel , Tinkerbell“.

35-39 Bei ,Hannah Montana“ muss man einen | ,Hannah Montana“
fremden Mann finden.

40-45 Spielt auch am Computer, der im Zimmer | PC-Spiele ,Die tanzende Prinzessin®,

vom Vater steht. Dort spielt sie ,Die
tanzende Prinzessin“ oder
L,Funkelsteine”.

,Funkelsteine®.

K 1 Gute Spieleausstattung
- Wii (mit Golfspiel, “Big Brain
Academy”, “Wii fit”, “Wii
Sports”, “Wii Play”. “Fifa”,
“Men of Honor” vom Vater.)

- Rosa Nintendo DS mit
Hannah Montana Hille

- Einige DS-Spiele
(,Tinkerbell, ,Cats"®, ,Mario
Party“, ,Mario Bros., ,Mario
Kart“, ,Hannah
Montana“,,Meine
Tierarztpraxis®, ,Big Brain




46-47 Spielt auch im Internet auf bellasara.com | Onlinespiele auf bellasara.com

48-50 Nutzt den Computer auch manchmal fir | Computer auch fir ander
andere Dinge (E-Mails, Texte schreiben).

51-52 Spielt am meisten am DS. Lieblingskonsole DS.

53-64 Spielt jeden Tag etwa 4 Stunden, am Nutzungsdauer 4h/Tag. Wochenende
Wochenende manchmal langer (8 manchmal 8h
Stunden).

65-70 Spielt “Wii fit” auf der Wii. Wi fit"

71-77 Freundinnen haben auch keine anderen | Freundinnen haben alle Nintendo.
Spielgerate. Alle haben Nintendo.

78-79 Spielt auch manchmal mit Freundinnen Spielt manchmal mit Freundinnen DS.
DS. Vor allem “Mario Bros.”, “Mario Kart”
und “Mario Party”

80-90 Spielt nur mit Madchen, weil sie Buben Spielt nur mit Madchen.
hasst. Nur manchmal mit Tobias auch
die gleichen Spiele wie mit den
Freundinnen.

91-105 Spielt am liebsten gemeinsam bei Am liebsten gemeinsam, bei Freundinnen.
Freundinnen. Sonst spielt sie zu Hause
vorwiegend in ihrem Zimmer DS.

106-114 | Spielt gerne Tierspiele, kann nicht Mag Tierspiele.
begriinden warum.

115-122 | Hat zwei Katzen, zwei Mause und zwei Hat Haustiere.
Hasen.

123-128 | Wii wird nicht taglich gespielt. Manchmal | Wii nicht taglich. Manchmal mit Eltern.
auch mit den Eltern. “Wii fit” kann man
nur alleine spielen.

136-147 | Bekommt die Spiele immer von den Bekommt Spiele von Eltern. ,Mario Kart"
Eltern. Bis auf “Mario Kart”, dass sie sich | selbst gekaulft.
selbst gekauft hat.

148-152 | Sucht die Spiele immer selbst aus und Sucht Spiele selbst aus.
wuinscht sich ganz bestimmte.

153-157 | Kennt die Spiele von Freundinnen und Orientierung an Freundinnen und

aus der Werbung.

Werbung.

Academy*)

- Computerspiele am PC des
Vaters (,Die tanzende
Prinzessin®, ,Funkelsteine®)
und Onlinespiele, wie
bellasara.com

K 2 Spielevorlieben &ndern sich
immer  wieder. Lieblingskonsole
DS. Lieblingsspiel bisher ,Hannah
Montana® (durchgespielt), jetzt
,Tinkerbell®. ,Wii fit* auf der Wii.
Mag Tierspiele.

K 3 Nutzt vorwiegend
gendertypische Spiele.

K 4 Nutzungsdauer etwa 4 Stunden
pro Tag. Am Wochenende
manchmal langer (bis zu 8
Stunden). Am meisten DS, Wii nicht
taglich. Hat am Interviewtag bereits
etwa 3 Stunden gespielt. Darf so
viel spielen wie sie will. Durfte
wirklich viel spielen (Spitze von DS-
Stift abgebrochen, ,Mario Bros.“ alle
Endgegner besiegt).

K 5 Spielt manchmal mit
Freundinnen (nur mit Madchen).
Alle haben Nintendo. Manchmal
auch mit Eltern Wii. Mutter spielt
sonst nicht, Vater hat eigene Spiele,




158-161 | Es gibt keine Spiele, die die Eltern nicht | Keine Spielverbote.
erlauben.

162-166 | Spielt die Minispiele in “Mario Bros.” Minispiele | i

167-171 | Bei “Tinkerbell” ist man eine Fee und . 1inkerbell*
bringt Frihling, Sommer, Winter oder
Herbst Gber das Land.

172-181 | Hat ein “Hannah Montana” Spiel fur die »,Hannah Montana“ zum mitsingen auf der
Wii, bei dem man mitsingen kann. Wii.

182-190 | Spielt die Minispiele in “Mario Bros.” Minispiele | i

191-192 | Beim Stift vom DS ist die Spitze Spitze von DS-Stift abgebrochen.
abgebrochen. Hat noch einen zweiten
mit einem Pferdekopf.

193-196 | Hat keine Pferdespiele, aber ein .Meine Tierarztpraxis®, aber keine
Tierarztspiel - “Meine Tierarztpraxis” - Reitspiele.
bei dem Pferde dabei sind.

197-201 | Ist friiher selbst reiten geganen. Friher selbstgeritteA———

202-208 | Mit den Eltern wird nur Wii gespielt, nicht | Wii mit Eltern. Mutter spielt sonst nicht.
Computer oder DS. Die Mutter spielt
sonst nicht, der Vater schon.

209-214 | Vater hat eigene Spiele, die sie nicht Vater hat eigene Spiele, bei denen man auf
spielen darf. Sie darf zuschauen. Bei Hauser schielden muss. Darf zuschauen.
diesen verbotenen Spielen schief3t der
Vater Hauser ab.

215-219 | Spielt auch auf ihrem i-Pod. Spielt auf i-Pod.

220-233 | Spielt gerne “Mario Bros.” Hat schon alle | ,Mario Bros.“ Alle Endgegner besiegt.
Burgen (Endgegner) geschafft.

234-242 | Spielt eigentlich nur aus Langeweile. Spielmotivation: Langeweile.

243-248 | Spielt heute schon seit 2 oder 3 Stunden | Spielt heute schon 2-3 Stunden.

(ist seit halb Sieben wach — Interview ab
11 Uhr).

249-253 | Wollte sich heute mit einer Freundin Wollte Freundin treffen.
treffen, die krank geworden ist.

254-258 | Freundin Nora hat auch einen pinken DS ist immer dabei.

DS. Wird immer mitgenommen

bei denen sie nur zuschauen darf,
aber deren Inhalt sie nicht begreift
(,;auf Hauser schielien®).

K 6 DS ist immer dabei. Alle
Freundinnen haben einen.

K 7 Bekommt Spiele von den Eltern,
sucht sie jedoch selbst aus. Nur
.Mario Kart" selbst gekauft.
Orientierung an Werbung und
Freundinnen. Will neueste Konsole,
die andere auch haben.

K 8 Spielmotivation Langeweile.




259-262 | Am Computer spielt sie nicht mit PC nicht mit Freundinnen.
Freundinnen.
263-268 | Spricht ein bisschen Polnisch. Mutter Polnisch mit Mutter.
kommt aus Polen.
269-289 | Spielt “Mario Bros.” “MarioBros.” ———
290-304 | Bekommt bald einen eigenen Fernseher | Bald Fernseher im Zimmer.
im Zimmer. Dann kann sie “Hannah
Montana” anschauen.
305-316 | Darf so viel spielen wie sie will. Darf so viel spielen wie sie will.
317-349 | Hat “Big Brain Academy” und ein Wii Golfspiel, “Big Brain Academy”. “Fifa”,
Golfspiel far Wii. “Fifa” und “Men of “Men of Honor” vom Vater.
Honor” gehéren dem Vater.
350-356 | Will “Zack und Cody” im Fernsehen Will “Zack und Cody” im E
anschauen. an ;
357-372 | Spielt “Wii fit”, “Wii Sports”, “Wii Play” Spielt “Wii fit”, “Wii Sports”, “Wii Play”, “Big

und “Big Brain Academy” auf der Wii. Die
anderen Spiele gehéren dem Vater und
sind verboten.

Brain Academy”







ABSTRACT

Ausgehend von verschiedenen Studien, die Unterschiede beziglich der
Bildschirmspielnutzung von Madchen und Jungen attestieren, stellt die
vorliegende Arbeit die Frage nach den Ursachen dieser Distanz und liefert dabei
einen detailreichen Einblick in die alltdgliche Computer- und Videospielnutzung
von Méadchen im Grundschulalter.

Theoretisch wird anhand eines konstruktivistischen Genderansatzes zu erklaren
versucht, aus welchen Grinden Madchen vorwiegend gendertypische Spiele
verwenden. Basierend auf der Annahme, dass Geschlecht in der Sozialisation
konstruiert wird, ist demnach auch gesellschaftlich bestimmt, was als

angemessenes Spielverhalten fir Jungen und Madchen zu gelten hat.

Im Zentrum der vorliegenden Arbeit steht dabei die Frage, welche
Bildschirmspiele von den Ma&adchen genutzt werden. Diesbezuglich ist von
Interesse, ob diese Spiele selbst gewahlt sind oder ob die Spielauswahl von den
Eltern bzw. vom Umfeld beeinflusst wird. Als zentrales Ergebnis kann
festgehalten werden, dass vor allem Spiele mit Alltagsbezug (Tiere pflegen,
Kochen, Haare frisieren usw.) von den M&dchen genutzt werden, die zumeist
auch als genderspezifisch zu bezeichnen sind, wobei festzuhalten ist, dass grofe
interpersonelle  Unterschiede hinsichtlich  der Nutzungsgewohnheiten
auszumachen waren. Weiters ist von Bedeutung, dass die Spiele groRRtenteils
von den Kindern selbst ausgewahlt werden, wobei allerdings auch Eltern beim
Kauf oft zu gendertypischen Spielen greifen. Fur die Nutzung genderuntypischer
Spiele scheinen méannliche Bezugspersonen wie Vater oder Brider wichtig zu
sein. Einerseits, weil sie als Vorbilder fungieren und andererseits, weil in den
Haushalten mit spielenden Mannern und Jungen andere Spiele vorhanden sind,

die dann auch von den Madchen genutzt werden kdnnen.

Relevant fir weitere Forschungsvorhaben ist die vorliegende Arbeit auch
insbesondere aufgrund des gewahlten methodischen Ansatzes. Die qualitative
Befragung wurde in Form von Medienbesuchen, die bei den Kindern zu Hause

stattgefunden haben, durchgefiihrt. Die Dokumentation der Durchfihrung und



insbesondere der Methodenreflexion und -kritik kann wertvolle Erkenntnisse fir

die Weiterentwicklung dieser Methode im Hinblick auf kinftige Projekte liefern.

ABSTRACT

Based on various studies which consider the differences in use of video games
between girls and boys, this thesis asks about the reasons for this discrepancy.
Thus it gives a detailed insight into every-day use of PC and video games of girls

of primary school age.

A constructivistic gender approach is used to academically explain the reason
why girls tend to use gender-typical games. Based on the assumption that
gender is being constructed through socialization it can be concluded that the
kind of playing habits seen as appropriate for either girls or boys are also socially

determined.

The main focus of this thesis is the question of which video games are used by
girls. Here the central point is whether those games are chosen by the girls
themselves or if this choice is influenced by parents and the surroundings. As
leading result it can be said that mostly games with a connection to everyday life
(caring for animals, cooking, designing hairstyles etc.) are used by girls. In most
cases these can also be considered as gender specific. It is essential to record
that there were sizeable interpersonal differences in the usage habits. Another
point of interest is that on the most part the games are chosen by the children
themselves, with parents tending to pick gender-specific games. Male care givers
like fathers or brothers seem to play a major role when it comes to the usage of
non-gender-specific games. Firstly, because they act as role models and
secondly, because in households with playing men and boys these games are

available and thus can be used by the girls as well.

Especially because of the chosen methodical approach this thesis is relevant for
further research. Qualitative interviews were performed by home visits to the
children’s houses. The documentation of the process and particularly the
methodological reflexion can provide valuable findings for further development of

this method considering future projects.
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