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Kurzfassung

FuBball ist eine der beliebtesten Sportarten weltweit. Doch nicht nur auf den unterschied-
lichsten Pldtzen werden Bélle gerne mit den Fiilen in Tore getreten, sondern auch virtuell
erfreut sich die Sportart groBter Beliebtheit. Die digitale Fu3ball-Simulation FIFA von der
Firma EA Sports zdhlt zu den meistverkauften Konsolenspielen. Auf der ganzen Welt wird
das Spiel gespielt und fahrt jedes Jahr mit dem Verkauf der neuen Version einen riesigen

Umsatz fir das Unternehmen ein.

Doch was macht FIFA so beliebt und hebt es von der Konkurrenz ab? Was sind die Griin-
de, dass so viele Menschen dem digitalen Kick verfallen sind? Ist es eher eine amiisante
Beschiftigung in sozialen Gruppen oder nimmt es auch Formen von echtem Sport an und

wie eng ist das Spiel mit der realen Sportart FuBball verkniipft?

Diese Fragen sollen in dieser Arbeit beantwortet werden. Dazu wurde mit Hilfe von pas-
sender Literatur und geeigneten, bereits mehrfach bewidhrten Erhebungsinstrumenten ein
Fragebogen entwickelt, welcher die Motive beim Ausiiben dieses virtuellen Hobbys erfor-
schen sollte. Auch die Motive bei der Ausiibung der Sportart Fuflball werden beleuchtet
und es wird versucht, Beeinflussungen und Zusammenhédnge zwischen dem realen und

dem digitalen Vergniigen festzustellen.

Die Teilnehmerinnen und Teilnehmer der Fragebogenstudie wurden online befragt; es fiill-
ten ihn insgesamt 213 Personen im Alter von 13 bis 51 Jahren vollstindig aus. Ein sehr
grofler Anteil der Befragten ist ménnlich und mehr als die Halfte der Teilnehmerinnen und

Teilnehmer sind auch aktive FuB3ballerinnen und Fuf3baller.

Es zeigte sich, dass vor allem die Begeisterung fiir die Sportart Ful3ball der grof3te Ansporn
zum Nutzen von FIFA darstellt. Auch der soziale Faktor, beispielsweise beim Spielen mit
Freunden, bietet einen hohen Anreiz, ebenso wie die Spontanitét, mit der man FIFA ausii-
ben kann, und die Freude am Wettkampf, die auch bei den Motiven fiir FuB3ball zu finden
ist. Das ,,Berner Motiv- und Zielinventar im Freizeit- und Gesundheitssport” (BMZI)
konnte teilweise bestédtigt werden, musste aber aufgrund der Differenz zwischen echtem

und digitalem Sport auch sehr angepasst und erweitert werden.

I11






Abstract

Football is one of the most popular sports in the world. People do not only kick balls with
their feet into goals on various different pitches in real life however, as the virtual version
of the sport also has big popularity. The football simulation FIFA by the company EA
Sports is one of the most sold videogames that exists. All around the world people play the

game and every year the new version brings a lot of money into the enterprise.

But what makes FIFA so popular and superior to the competitors? What are the reasons
that so many people fell for the digital football game? Is it more a funny occupation in so-
cial groups or does replicate the real sport and how close does it connect to the real sport of

football?

This thesis attempts to answer these questions. Therefore a questionnaire to explore the
motives of people who enjoy this virtual hobby was made with the help of established lit-
erature and proven tools. Further, the motives of practicing the sport football were also
highlighted and it seeks to figure out the influences and relations between the real and digi-

tal amusement.

The participants of this survey were asked online and 213 people of the ages between 13
and 51 answered all the questions completely. A large group of those interviewed were

masculine and more than half of them are also active football players.

The results showed that in particular the enthusiasm for football is the biggest incentive to
use FIFA. The social factor, for example when playing with friends, has a big appeal too
and so does the spontaneity with which you can play FIFA and the enjoyment of the com-
petition which you can also find as some of the motives of football. It was somewhat pos-
sible to confirm the ,,Berner Motiv- und Zielinventar im Freizeit- und Gesundheitssport*
(BMZI) but it had to be adapted and expanded because of the differences between real and
digital sport.
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1 Einleitung

,»Konig Fullball regiert die Welt“. Das sang bereits die deutsche FuBlballnationalmann-
schaft 1973 in dem Lied ,,FuB3ball ist unser Leben®. Tatsdchlich ist es so, dass die Sportart
allgegenwirtig ist und sich weltweit sehr hoher Popularitét erfreut. Egal ob Europa, Afrika

oder Sudamerika: Ful3ball verbindet und ist Uiberall beliebt.

Fuf3ball sorgt auf der ganzen Erde fiir Faszination. Die Sportart schafft es immer wieder zu
tiberraschen, ist immer wieder fiir eine Sensation gut und schreibt sehr oft mérchendhnli-
che Geschichten, wie aktuell zum Beispiel den Titelgewinn von Leicester City in der Pre-
mier League. Ein weiterer Grund fiir die Beliebtheit ist vielleicht, dass die Sportart einfach
ist. Die Vorgaben und Richtlinien sind simpel und leicht zu verstehen (Hortleder, 1974, S.

134; zit. nach Rockenschaub, 2015, S. 1).

Es braucht nicht viel, um FufBlball zu spielen, und im Endeffekt kommt es nur auf eines an,
wie Sepp Herberger seinerzeit schon feststellte: ,,Das Runde muss ins Eckige. Und das
nicht nur am Spielfeld, sondern immer mehr auch auf dem Bildschirm. Wir leben in einer
hoch digitalisierten Welt. Sohnsmeyer (2011, S. 35 f.) stellt fest, dass der Besitz von Han-
dys, Computern oder Laptops und Spielekonsolen stetig grofler geworden ist und digitale
Spiele, genauso wie Fernsehen und Internet, aus der Sozialisation von Kindern nicht mehr
wegzudenken sind. Studien wie die der Entertainment Software Association und die JIM-

Studie des medienpadagogischen Forschungsverbunds Siidwest bestitigen diese Aussagen.

,Die Dinge, die unser Leben wahrhaft von Grund auf éndern[,] fangen

als Spielzeuge an.“ (Miiller, 2010; zit. nach Sohnsmeyer, 2011, S. 11)

Die Beliebtheit der Sportart Fullball spiegelt sich auch in der digitalen Welt wider. Das
Konsolenspiel FIFA von EA Sports kann auf eine betrachtliche Erfolgsgeschichte zuriick-
blicken und zdhlt zu den meistgenutzten Videospielen weltweit. Es ist vor allem bei jiinge-

ren Menschen allgegenwirtig und steht dem realen Vorbild um wenig nach.

Diese Forschungsarbeit versucht herauszufinden, warum die FuBballanimation FIFA so
beliebt ist, und warum sie von so vielen Menschen gespielt wird. Was sind die Motive und
Beweggriinde und gibt es einen Zusammenhang mit dem aktiven Ausiiben der Sportart
oder der Vorliebe fiir Fu3ball? Um diese Fragen zu beantworten wurde ein Fragbogen er-

stellt, der online von 213 Spielerinnen und Spielern ausgefiillt wurde.



In Kapitel 2 wird den Leserinnen und Lesern ein theoretischer Einstieg in das Thema ge-
geben. Unterpunkt 2.1 beschéftigt sich mit digitalen Spielen, zeigt deren Entwicklung und
beleuchtet die Geschichte von FIFA. In Kapitel 2.2 werden die Begriffe Motiv und Moti-
vation erldutert, ehe dann in Kapitel 2.3 das Augenmerk auf die Motive fiir das Ausiiben

von Sport gelegt wird.

Das néchste Kapitel beschiftigt sich explizit mit Motiven beim FuBlballspielen und auch
beim Nutzen von Videospielen, ehe dann in Kapitel 4 das Forschungsdesign dargestellt
wird. Hier werden Punkte wie beispielsweise die Forschungsfragen oder der Aufbau des

Fragebogens vorgestellt.

Kapitel 5 veranschaulicht die Ergebnisse der Umfrage mit Hilfe von Tabellen. Auch die
Tests zum Uberpriifen der Hypothesen werden hier angefiihrt.

Im sechsten Kapitel werden die zuvor prisentierten Ergebnisse diskutiert, interpretiert und

teilweise mit bereits vorhandener Literatur verglichen.

Im letzten Teil der Arbeit werden aus den Ergebnissen Folgen gezogen und ein moglicher

Ausblick fiir die weitere Bearbeitung der Thematik gegeben.



2 Theoretischer Hintergrund

2.1 Digitale Spiele

Der technische Fortschritt unserer Zeit und die daraus entstandenen Mdglichkeiten haben
zur Folge, dass die Nutzung vieler technischer Gerite in unserer Gesellschaft keine Beson-
derheit mehr darstellt, sondern zum Alltag gehort. TV-Gerite sind beinahe in jedem Haus-
halt zu finden. Da vielen Jugendlichen Fernsehen alleine oft schon zu langweilig wird,
obwohl es noch immer zu den beliebtesten Freizeitaktivititen zéhlt, gehen sie einen Schritt
weiter und spielen in virtuellen Welten. Sohnsmeyer (2011, S. 35 f.) gibt in Bezug auf die
JIM-Studie' 2009 an, dass mit 60% knapp zwei Drittel der 12- bis 19-Jihrigen einen eige-
nen Fernseher in ithrem Zimmer haben, 75% nutzen einen Computer oder Laptop und fast
die Hélfte aller befragten Jugendlichen (45%) besitzt eine Spielkonsole. Die jiingere Gene-
ration unserer Zeit verbringt also einen groflen Teil ihrer Freizeit mit Computer- oder Vi-
deospielen. Laut dem Autor sind es wochentags von Montag bis Freitag im Durchschnitt
58 Minuten pro Tag und am Wochenende (Sa-So) 74 Minuten pro Tag, an denen die Kin-
der und Jugendlichen vor Bildschirmspielen sitzen. Bei diesen Zeiten kommt es jedoch

geschlechtsspezifisch zu grolen Unterschieden.

Die JIM-Studie des mpfs® von 2015 zeigt sogar, dass bereits in 75% aller Haushalte eine
feste Spielkonsole vorhanden ist, und 25% der Jugendlichen zwischen 12 und 19 Jahren
taglich am Computer, auf Konsolen oder online spielen. 65% der ménnlichen Befragten
finden es wichtig bzw. sehr wichtig, Computer- oder Videospiele zu nutzen. Bei den weib-

lichen sind es lediglich 21%.

Die Wurzeln digitaler Spiele reichen bis in die 50er-Jahre des 20. Jahrhunderts zuriick, wo
sie aber nur auf Rechnern von Universititen existierten. Wirtz (2009, S. 547) nennt als
Ausgangspunkt fiir den in den 1970er-Jahren beginnenden kommerziellen Erfolg von
Computer- und Videospielen einen Spielautomaten, der 1971 6ffentlich in einer Spielhalle

aufgestellt wurde und auf dem Videospiele gespielt werden konnten.

1 Jugend, Information, (Multi-) Media

2 Medienpadagogischer Forschungsverbund Siidwest



Pfeiffer und Wochenalt (2011, S. 85) gehen sogar noch einen Schritt weiter und sprechen
von der Geburt der Subkultur der Videospieler in den 1970er-Jahren. Als damalige Haupt-

konsumenten von Arcadespielen an diesen Automaten nennen sie junge Ménner.

Anscheinend lief3 dich damals schon ein Trend erkennen, denn auch heute ist die Zahl der
minnlichen User von Computer- und Videospielen um einiges grofer als die des anderen
Geschlechts. Fast doppelt so viele Burschen wie Méadchen im Alter von 12 bis 19 Jahren
besitzen eine Spielkonsole. Sie benutzen ihre Gerite in der Regel ungefiahr doppelt so héu-
fig wie weibliche Jugendliche in diesem Alter. Statistisch gesehen spielen Jungs mit eher
schlechterer Schulbildung im Alter zwischen 16 und 17 am meisten, wihrend Médchen mit
hoher formaler Bildung im Alter von 12-13 sich am wenigsten damit beschéftigen. An den
Wochenenden ist die Nutzung intensiver als unter der Woche, was natiirlich mit der Frei-
zeit zu tun hat. Dass sich ménnliche Jugendliche mehr fiir digitale Spiele entscheiden,
konnte mit dem allgemein hoheren Interesse fiir Computer und Technik im Vergleich zu
weiblichen Jugendlichen einhergehen. Die grofle Akzeptanz von und Affinitdt zu solchen
virtuellen Spielen sind ein Resultat daraus, dass die jiingeren Generationen bereits in einer
digitalisierten Welt aufwachsen. Die Faszination des Spielens im Vergleich zu klassischen
Medien, wie zum Beispiel Film, liegt in der Interaktion. Man sieht sich immer neuen Auf-
gaben gegeniiber und verschmilzt mit der Welt des Bildschirmspieles. Es entsteht ein

»Flow-Zustand* (vgl. u. a. Freitag, 2009, S. 9 f.; mpfs, 2015; Sohnsmeyer, 2011, S. 35 ft.).

Digitale Spiele bieten dem Nutzer eine Moglichkeit, auf relativ einfache und bequeme Art
und Weise dem Alltag in eine andere Welt zu entflichen oder einfach zu entspannen und
abzuschalten. Sie lassen nach Sohnsmeyer (2011, S. 31) eine virtuelle Welt entstehen. Die-
se ist laut seiner Expertise ein bestimmter Teil der Lebenswelt der digitalen Spielerinnen
und Spieler, der sich von anderen Bereichen abgrenzt. Virtuelle Welten beschranken sich

aber nicht auf digitale Spiele.

Fritz (2004, S. 204) nennt unter anderem neben Computerspielen und virtuellen Spielge-

meinschaften auch Online-Banking oder Chat-Rooms als Beispiele fiir virtuelle Welten.

,Die verschiedenen Formen digitaler Spiele bilden jedoch den Kern der
virtuellen Welt: die virtuelle Spielwelt. Digitale Spiele erzeugen diese
virtuelle Spielwelt und erd6ffnen den Spieler(inne)n Moglichkeiten des
Zugangs zu und des Einwirkens auf diese Welt“ (Sohnsmeyer, 2011,

S.31)



Bei Sohnsmeyer (2011, S. 31) wird gemdl der unterschiedlichen Spielplattformen —
Computer, Konsolen und Mobiltelefone, Tablets und dergleichen — zwischen Computer-

spielen, Videospielen und mobilen Spielen unterschieden.

Wiemeyer (2009, S. 120) definiert den Oberbegriff ,,digitale Spiele* als ,,Spiele, die mit
Hilfe von Medien mit Mikroprozessoren realisiert werden. Thr Spektrum umfasst Compu-

terspiele, Videospiele (Konsolen) und mobile Spiele.*

Digitale Spiele
|
I | |
Videospiele Computerspiele Portable Spiele
(Konsolen) (PC, Notebook) (Handy,
' Handheld)

Abbildung 1: Einteilung digitaler Spiele

Anders als bet Computern, die in erster Linie von den meisten als Arbeitsgerdte verwendet
werden, um damit Zugang zum Internet zu haben, Texte zu schreiben oder Dateien zu be-
arbeiten, sind Konsolen auf digitale Spiele spezialisiert und optimiert. Angeschlossen wer-
den Konsolen normalerweise an TV-Gerite, die das Bild dazu ausgeben. Handhelds sind
mobile Gerite, die ein eigenes Display haben (Sohnsmeyer, 2011, S. 32). Dazu zéhlen ne-
ben Handys und Tablets, auch Geréte wie ,,Gameboy* oder ,,PSP*“. Bei den beiden letzten
handelt es sich um Gerite, die in erster Linie entwickelt wurden, um damit spielen zu kon-

nen. Sie sind also eine Art tragbare Spielekonsole.

Das Spiel ,,EA Sports FIFA* ist in jeder Form dieser digitalen Spiele zu finden, jedoch
sind die Versionen fiir Computer, Handy oder Ahnliches sehr vereinfacht oder nur Zusitze
zum eigentlichen Spiel. Es war anfangs lange Zeit auch als Computerspiel beliebt, jedoch
konnte dieses mit den grafischen und technischen Leistungen der spezialisierten Konsolen
irgendwann nicht mehr mithalten. Deshalb ist FIFA, wie auch alle anderen gro3en Sport-
spiele, jetzt hauptsdchlich als Konsolenspiel bekannt und als solches anzusehen. Zu den
marktfiihrenden Konsolenherstellern zdhlt Sohnsmeyer (2011, S. 32) Microsoft (Xbox,
Xbox 360, Xbox One), Sony (PlayStation 1, 2 und 3) und Nintendo (GameCube, Wii),
wobei die Sportspiele von EA auf letzterem in den seltensten Fallen gespielt werden. Die

folgende Tabelle zeigt, welche unterschiedlichen Spielgenres eher als Konsolenspiel und



welche eher als Computerspiel beliebter sind. Hier kann man sehen, dass die fiir diese Ar-
beit wichtigen Sportspiele — allen voran natiirlich die FIFA-Reihe — auf Konsolen wesent-

lich hdufiger konsumiert werden.

Tabelle 1: Marktanteile nach Genre und Art Spieles (in Anlehnung an Entertainment Software
Association, 2015)

- SN Marktanteil Marktanteil
enre eispiele
Videospiele Computerspiele
Actionspiele Grand Theft Auto, Battlezone 28,2% 2,5%
Abenteuer- .
- Myst, Syberia 6,0% 4,8%
spiele
Rollenspiele Final Fantasy, Fallout 9,5% 20,2%
Strategiespie-
l Command & Conquer, Anno 4,1% 37, 7%
e
Fahrspiele Need for Speed, Driver 5,2% 0,3%
Ego-Shooter Far Cry, Call of Duty 21,7% 6,4%
Sportspiele FIFA, Madden NFL 13,3% 0,2%
Familienspie-
' Wii Play, Mario Party 3,3% 0,7%
e

Anhand der Tabelle, welche sich auf Daten der Entertrainment Software Association
(2015, S. 10) stiitzt, sieht man, dass der Anteil der Spielerinnen und Spieler von Sportspie-
len, die den Computer zum Spielen verwenden, mit 0,2% verschwindend klein ist. Als Vi-
deospiel sind Sportspiele jedoch sehr beliebt und zédhlen jéhrlich zu den meistverkauften

Spielen, wie man in Kapitel 2.1.1 sehen wird.

2.1.1 Virtueller Sport

Die ersten digitalen Sportspiele erscheinen in den 1980er-Jahren. Die Olympischen Spiele
1984 in Los Angeles waren der Anlass fiir die Verdffentlichung einer Reihe von Spielen,
bei denen zum ersten Mal mehrere der olympischen Disziplinen ausgewéhlt werden konn-

ten (Bockl, 2012, S. 31).




Wiemeyer (2009, S. 121) stellt in Bezug auf die Sportwissenschaft einige interessante Fra-

gen zum Thema virtuelle Sportspiele:

Wie werden Elemente anderer Medien (z. B. Live-Ubertragung im Fern-
sehen oder Radio) in digitale Sportspiele integriert? Welche Sportarten
werden abgebildet und nach welchen Kriterien erfolgt die Auswahl, z. B.
Medieninteresse, Publikumswirksamkeit, Abbildbarkeit im Medium
Computerspiel? Was macht den Erfolg digitaler Sportspiele aus? Wer
spielt sie? Ziehen sie eher aktive oder passive Sportler an? Gibt es Ver-
drangungs-, Kompensations- oder sogar Synergieeffekte im Hinblick auf
aktives Sporttreiben? Welche Motivation weisen digitale Sportspieler
auf? Welche Wirkungen haben digitale Sportspielaktivititen auf das reale
Sporttreiben? Sind sie in der Lage, Aggressionen abzubauen und spezifi-

sche Selbstwirksamkeitserfahrungen zu vermitteln?

Auch Bildschirmspiele beinhalten immer irgendeine Art von Bewegung. Meistens be-
schriankt es sich wie bei klassischen Computer- und Konsolenspielen, die beispielsweise
mit einem Controller gespielt werden, auf feinmotorische Bewegungsablaufe. Durch neue
Technologien, die unter anderem mit Bewegungserkennung arbeiten, ist es mittlerweile
auch moglich, bei den Spielen gromotorisch aktiv zu werden. Hier dhneln die Bewe-
gungsmuster, zum Beispiel bei Box- oder Tennisspielen, sehr den echten Sportarten. Der
Controller wird wie das Sportgerit geschwungen. Aus sportwissenschaftlicher Betrachtung

ist das Transferpotenzial dieser Spiele sehr interessant (Wiemeyer, 2009, S. 121 f.).

FIFA und andere beliebte und weit verbreitete Sportspiele werden hauptsichlich auf Kon-
solen unter Verwendung von Controllern gespielt. Wiemeyer (2009, S. 122 ff.) nennt Stu-
dien, die belegen, dass ein Transfer auf sensomotorischer Ebene erwartet werden kann. So
sollen sich zum Beispiel die rdumliche Wahrnehmung und die Reaktionsfdhigkeit durch
digitale Spiele verbessern. Diese Verdnderungen treten als Nebeneffekt virtueller Spiele
auf. Als zweite Ebene, auf der es im Sport zu Transfereffekten kommt, wird die kognitive
(Wissen, Entscheidung, Strategie) genannt. Negative Auswirkung auf die aktive sportliche
Betdtigung haben digitale Spiele nicht. Es wird sogar auf eine Studie von Lorber verwie-

sen, nach der Videospielerinnen und Videospieler tendenziell sogar mehr Sport treiben.

Als ein weiteres Phdnomen in der Welt des virtuellen Sports nennt Wiemeyer (2009, S.

126 f.) den sogenannten e-Sport, eine Community, die digitale Sportspiel-Wettkdmpfe or-



ganisiert. Es gibt internationale und nationale Ligen sowie regelmaBige Events und Turnie-

re, bei denen zum Teil hohe Preisgelder gewonnen werden konnen.

Der Einfluss digitaler Sportspiele hat, wie man sieht, in unserer Gesellschaft schon riesige
Dimensionen angenommen. Tabelle 1 aus Kapitel 2.1 zeigt, dass Sportspiele (13,3%) in
den USA nach Action- (28,2%) und Shooter-Spielen (21,7%) die beliebtesten Konsolen-
spiele 2014 waren. Bei Statistiken zu Computerspielen spielen sie fast keine Rolle, was
erneut verdeutlicht, dass sie hauptsichlich fiir die neuesten Versionen von Xbox und Pla-
yStation gemacht werden. FIFA 15 lag im Ranking der meistverkauften Spiele 2014 auf
Platz 9. In den Vereinigten Staaten, wo andere Sportarten traditionellerweise populérer
sind, werden die Sportspielsimulationen ,,Madden NFL 15 (Platz 2) und ,,NBA 2k15%
(Platz 7) natiirlich noch 6fter gekauft. Bemerkenswert ist vielleicht, dass FIFA 15 in der
Statistik dennoch vor dem Eishockeyspiel ,,NHL 15 lag (Entertainment Software Associa-
tion, 2015, S. 10 £.).

In Europa ist aktuell ,,FIFA 16 auf beiden fiihrenden Konsolen mit 5,07 Millionen ver-
kauften Kopien fiir PS4 und 1,77 Millionen verkauften Spielen fiir Xbox das meistverkauf-
te Spiel liberhaupt. Hier sind wiederum andere Sportspiele nicht unter den ersten Plédtzen
zu finden (Statista, 2016). Laut der JIM-Studie 2015 liegt FIFA nach ,,Minecraft im Ran-
king aller digitalen Spiele, also Computer-, Konsolen-, Online-, Tablet- und Handyspiele,

auf dem zweiten Platz.

2.1.2 Electronic Arts (EA)

Der US-amerikanische Konzern Electronic Arts — oder kurz EA — ist einer der weltweit
grofiten Videospielentwickler und —publisher aller Zeiten. Besonders bei Sport-
Videospielen ist er weltweit fiihrend. Zu seinen Aushédngeschildern gehdren vor allem die
Simulationen der Sportarten Fuflball, Eishockey und American Football. EA besitzt welt-
weit mehrere Produktionsstitten und hat auch mehrere eigene Studios, wie zum Beispiel
EA Montreal, EA Korea, EA Japan, EA North Carolina und viele mehr (GIGA Games,
2010).

Gegriindet wurde FElectronic Arts 1982, und die Firmenzentrale befindet sich in
Redwood/Kalifornien. Der Konzern entwickelt und produziert nicht nur Spiele fiir alle
verschiedenen Spielekonsolen, PCs und Mobiltelefone, sondern bietet auch Zusatzinhalte
und Onlinedienste an. Laut eigenen Angaben hat EA mehr als 300 Millionen registrierte

Nutzer auf der ganzen Welt und erwirtschaftete im Geschéftsjahr 2014 einen Umsatz von

8



3,6 Milliarden US-Dollar. Zu den bekanntesten Marken des Unternehmens gehoren unter

anderem Die Sims, Madden NFL, NHL, Battlefield und eben EA Sports FIFA (EA, 2016).

Eines der entscheidendsten Jahre in der Geschichte von Electronic Arts ist das Jahr 1991.
Griinder William ,, Trip* Hawkins verldsst die Firma, und die neue Geschéftsfithrung von
EA griindet eine Tochterfirma: EA Sports. Diese startete damals mit der heute noch sehr
beliebten American Football-Animation ,,JJohn Madden Football“ (heute Madden NFL)
und ist ebenso fiir die FIFA-Spielereihe verantwortlich. 1991 wurde auch der Grundstein
fiir EA Canada gelegt. Das ist das zurzeit groffte Entwicklerstudio, welches auch FIFA
entwickelt. EA Sports versucht seit Bestehen die Lizenzen fiir alle mdglichen Sportligen,
Mannschaften, Spieler, Stadien etc. zu bekommen. Das Halten der FIFA-Lizenz hat es
thnen wahrscheinlich letztendlich ermdglicht, den lange Jahre sehr hartnidckigen Konkur-
renten PES (Pro Evolution Soccer) in den letzten Jahren eindeutig abzuhingen (GIGA

Games, 2010).

Zu den bekanntesten Titeln von EA gehoren neben den Sportvideospielen FIFA, NHL und
Madden NFL beispielsweise Need for Speed, Die Sims, das erfolgreichste PC-Spiel aller
Zeiten, Command & Conquer, Medal of Honor, an dessen Idee Steven Spielberg beteiligt
war, und Battlefield. Man sieht also, dass EA keineswegs nur die Sparte Sport im Reper-
toire hat. So existiert Electronic Arts heute unter den drei Labels EA Sports, EA Sports Big
und EA Games (oder nur EA) (GIGA Games, 2010).

2.1.3 Die FIFA-Reihe

Der aktuellste Teil der Spiele-Reihe ist ,,FIFA 16%. Dieser bietet, wie auch schon einige
Vorginger, unterschiedlichste Spielmodi. Man kann sowohl einfach einzelne Spiele be-
streiten als auch eine Karriere als Manager oder als einzelner Spieler starten, wobei man
dann einen ziemlich realen Spielplan einer Saison vorfindet und auch Titel bzw. Aufstiege
feiern kann. Es ist auch moglich, unterschiedliche Turniere selbst zu erstellen und zu spie-
len. Es gibt immer die Moglichkeit, gegen computergesteuerte Mannschaften in unter-
schiedlichen Schwierigkeitsstufen oder gegen einen oder mehrere Freunde anzutreten.
Dann stehen noch verschiedene Online-Spielmodi zur Auswahl, in denen man sich gegen
Gegner aus aller Welt behaupten kann. Hier zdhlt auch der beliebteste aller Spielmodi da-

zu: ,,Ultimate Team*>. In diesem Modus wird nicht mit den echten Vereinen oder Natio-

3 deutsch: ,Ultimative Mannschaft”



nalmannschaften gespielt, sondern jede Spielerin und jeder Spieler baut sich seine eigene
Mannschaft auf. Es gibt einen ,,echten* Transfermarkt, auf dem mit erspielten oder erwirt-
schafteten Spielmiinzen agiert wird. Da FIFA eines der beliebtesten und meistverkauften

Online-Spiele ist, hat es auch eine grofie e-Sport-Community.

Die Urspriinge der Erfolgsgeschichte von EA Sports FIFA liegen mittlerweile schon iiber
20 Jahre zuriick. Der erste Teil der Spielereihe erschien am 15. Juli 1993 unter dem Namen
,,FIFA International Soccer”. Wire die FIFA Fullballweltmeisterschaft im Jahr 1994 nicht
in den USA, sondern in einem anderem Land ausgetragen worden, wire eine der weltweit
beliebtesten und meistverkauften Spiele-Reihen vielleicht nie entstanden, oder zumindest
erst einige Jahre spéter erschienen. Die Macher Electronic Arts nahmen ndmlich die WM
94 in ihrem Heimatland zum Anlass fiir die Entwicklung des ersten Spieles, dem in den
Folgejahren noch viele folgen sollten. Die Spiele-Serie wurde also in einem Land geboren,
das nicht wirklich fiir seine Begeisterung fiir diesen Sport bekannt ist. Und obwohl Fuf3ball
in den letzten Jahren immer populdrer wurde, sind Sportarten wie American Football, Bas-
ketball, Eishockey oder Baseball in den Vereinigten Staaten immer noch beliebter (Geyer

& Lewalter, 2013).

Zuvor war Electronic Arts bereits erfolgreich mit ,,Madden NFL Football*“ und ,,NHL®, die
laut Geyer und Lewalter (2013) bereits damals zu den realistischsten Simulationen zdhlten.
Auch ,,FIFA International Soccer, welches damals auf der Sega Mega-Drive-Konsole
erschien, konnte von Beginn an begeistern. Weil das Spiel anldsslich der WM in den USA
produziert wurde, konnte man damals nur mit Nationalmannschaften spielen, und obwohl
es damals noch keine Lizenzspieler mit echten Namen gab, sorgte man vor allem technisch
fiir eine kleine Revolution und setzte sich somit von der Konkurrenz ab. Geyer und Lewal-
ter (2013) nennen hier im Speziellen die Wahl der Kameraperspektive und die Tatsache,
dass es EA gelang, das erste FuBlballspiel in 3D-Grafik zu entwickeln, als groen Wurf.
Was die Grafik betrifft, war man also auch damals schon auf Innovation bedacht und den
anderen Entwicklern voraus. In weiterer Folge sicherte man sich dann zwei Jahre spiter fiir
»FIFA Soccer 96 als erster Spielehersteller die FIFA-Lizenz, die bis heute vielleicht der
grofte Grund fiir die Uberlegenheit gegeniiber der Konkurrenz darstellt. 2001 tauchte mit
,Pro Evolution Soccer” — kurz PES — vom japanischen Spielehersteller Konami ein ernst-
zunehmender Mitstreiter auf, der sich mit der Spiele-Reihe von Electronic Arts einige Jah-
re einen harten Kampf um die Spitze lieferte. Zwar waren die Verkaufszahlen von FIFA

immer besser, jedoch stieB PES FIFA in Sachen Kritikerbewertung vom Thron. Das Spiel
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von Konami hatte zwar viel weniger Lizenzen, punktete aber mit seinem realistischen
Spielablauf. Mittlerweile liegt jedoch die Spiele-Reihe von EA Sports wieder unangefoch-

ten an der Spitze.

Dem ersten Teil ,,FIFA International Soccer folgten jdhrlich neue Versionen des Spiels.
Zu GroBveranstaltungen, wie Weltmeisterschaften und Europameisterschaften, erscheinen
meistens noch zusétzliche Ableger von EA Sports. Man hat es auch mit extra Spielen zu
Champions League und der deutschen Bundesliga versucht, diese beschriankten sich aber
jeweils auf zwei Exemplare. Des Weiteren gibt es noch die ,,FIFA-Street“-Reihe, die bis
jetzt aus vier Ablegern besteht und in der nicht der iibliche Stadionfu3ball gespielt wird,
sondern wo man dem sogenannten Stralenfuflball in Hinterhéfen, Kéifigen, Hallen und
dergleichen frénen kann, bei dem viel mehr Wert auf Tricks und Finten gelegt wird (Com-

puter Bild, 2013).

Die einzigen Lizenzen, die FIFA-Spielerinnen und -Spieler zurzeit vermissen miissen, sind
die der europdischen Club-Wettbewerbe Champions League und Euro League. Dafiir wer-
den im aktuellsten Teil die ersten Frauennationalteams angeboten. Damit ist man den im-
mer lauter werdenden Forderungen der letzten Jahre nachgekommen und mochte wohl

auch weibliche Kunden dazugewinnen.

Bockl (2012, S. 36 ff.) thematisiert in seiner Untersuchung die Geschichte des Verhiltnis-
ses von Frauen mit und in Computerspielen. Er konstatiert noch weit verbreitete stereotype
Geschlechterverteilungen und beobachtet, dass weibliche Figuren in Spielen in drei ver-

schiedenen Erscheinungsformen auftreten:
1. Als ,harmlose Phantasiewesen* wie zum Beispiel Prinzessinnen.

2. Als ,hypersexualisierte Kdmpferinnen* wie zum Beispiel die sehr bekannte Figur

Lara Croft

3. Als ,,authentisch gebrochene Frauenfigur die stark und selbstbewusst, aber auch

verletzlich ist.

Den letzten Typ sieht der Autor als Reaktion auf die steigenden Zahlen von Computerspie-
lerinnen. Auch im FIFA-Spiel spielen die Frauenmannschaften eine kleine, untergeordnete
Rolle. Da die weiblichen Nationalteams jedoch zum ersten Mal dabei sind, wird man viel-
leicht noch eine Entwicklung in den nichsten Jahren beobachten konnen. Andererseits ist
FIFA damit mehr oder weniger ein Abbild der realen FuBlballwelt, in der Frauenfu3ball

auch weniger populdr ist.

11



2.2 Motive und Motivation

Die Worte ,,Motiv* und ,,Motivation* werden in der Umgangssprache meist synonym ver-
wendet. Bei genauerer Beschéftigung mit den Ausdriicken gibt es dennoch Unterschiede

zwischen den beiden Begriffen, welche im folgenden Kapitel dargestellt werden sollen.

Bakker, Whiting und van der Burg (1992, S. 22) bezeichnen Motive als ,relativ stabile
Merkmale, die ein Individuum zu Aufnahme bestimmter Aktivitdten veranlassen® und Mo-
tivation hat laut ihnen mit dem ,,Zustand eines Organismus, der fiir Initiierung einer be-
stimmten Handlung zu einem bestimmten Zeitpunkt verantwortlich ist“ zu tun. Motive
sind demnach also Ausprdagungen der Personlichkeit, wiahrend sich Motivation aus mehre-

ren Faktoren, darunter auch Motiven, zusammensetzt.

2.2.1 Begriffserkldrungen

Sowohl zum Begriff ,,Motiv als auch zum Terminus ,,Motivation* gibt es mehrere Defini-
tionen von unterschiedlichen Wissenschaftlern. Hier sollen ausgewihlte Definitionen pré-

sentiert werden und so Unterschiede zwischen dargelegt werden.

,Das Motiv ist ein Beweggrund fiir Verhalten, unterschieden von seinem
konkreten Ziel, leitende [sic!] antreibende seelische Hinter- und Bestim-
mungsgrund des Handelns. Nach dem stirkeren Motiv richtet sich meist
das Geschehen — die schwicheren werden abgedrangt. Einer Handlung
geht selten ein einzelnes Motiv, meist ein Motivbiindel voraus, das
Wahlmoglichkeiten vorstellen hilft und mogliche Folgen erwigt®

(Dorsch, 1976, S. 427; zit. nach Kreindl, 2015, S. 13).

Motive sind Verhaltensdispositionen, die auf eine allgemeine Zielvorstellung, wie bei-
spielsweise Macht oder Leistung, ausgerichtet sind. Sie steuern also handelnde Personen,
wobei fiir ein bestimmtes Verhalten gleichzeitig individuelle Einschdtzungen und Beurtei-
lungen ablaufen miissen. Unterschiedliche Motive sind von Individuum zu Individuum
verschieden stark vorhanden. Thre Ausprigung hingt mit der personlichen Wichtigkeit
spezieller Situationen ab. Dies fiihrt zu einer Hierarchie (Erdmann, 1983, S. 15 f.). Beispie-
le fiir Motive sind nach Bakker, Whiting und van der Burg (1992, S. 22) unter anderem das

,Explorationsmotiv®, das ,,Leistungsmotiv*, das ,,Machtmotiv* oder das ,,Affiliationsmo-
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tiv*, bei welchem es um das Bediirfnis nach Freundschaft und emotionalen Beziehungen

geht.

Bei Alfermann und Stoll (2007, S. 101) ist folgende Definition zu finden:

,,Motiv ist ein relativ stabiles Personlichkeitsmerkmal zum Aufsuchen

oder Meiden thematisch dhnlicher Situationen.

Wihrend Motive also individuelle Eigenschaften bzw. Personlichkeitsmerkmale sind, ist
»Motivation” ein etwas groBerer Begriff, der sich aus mehreren Bausteinen zusammen-
setzt. Motive sind lauf Bakker, Whiting und van der Burg (1993, S. 22) nur Teile von Ein-
fliissen auf Motivation. Biologisch bestimmte Bediirfnisse und situationsbedingte Faktoren

sind nicht von geringerer Wichtigkeit.

Motivation ist ein immer aktueller Prozess, der eine Aktivitit oder Handlung aktiviert,
intensiviert und in eine gewiinschte Richtung steuert. Es ist ein Zusammenspiel aus inne-
ren, individuellen Ursachen, zu denen zum Beispiel auch die Motive zéhlen, und &duleren,
situativen Umstédnden. Die Motivation ist also der Antreiber fiir das Handeln eines Men-

schen (Alfermann & Stoll, 2010, S. 107 ff.).

Gabler (2002, S. 13) fasst Motivation sehr gut als ,,Sammelbezeichnung fiir alle personen-
bezogenen Zustinde und Prozesse, mit deren Hilfe versucht wird, das ,Warum‘ und

,Wozu‘ menschlichen Verhaltens zu kldren® zusammen.

Drei wichtige Begriffe im Zusammenhang mit motiviertem Handeln sind Aktivierung,
Zielausrichtung und Intensitit. Die Aktivierung ist der erste Anstof3, der einer Handlung
voran geht und den Stein ins Rollen bringt. Ein Beispiel wire der Kauf des Spiels FIFA.
Die Zielausrichtung bezieht sich auf Situationen, die Menschen fesseln, wie zum Beispiel
der Vergleich mit anderen oder ein reales FuB3ballspiel. Unter Intensitét fallen Anstrengun-
gen und Aufwand, die in die Aktivitit gesteckt werden. Es wird beschrieben, welche Aus-
dauer und welchen Fokus man aufwendet, um sein Ziel zu erreichen (Alfermann & Stoll,

2010, S. 109).

Auf motivierte Handlungen haben viele verschiedene Aspekte Einfluss. Diese Faktoren

konnen entweder von der Person ausgehen oder auch situationsbedingt sein.
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Person:

Bedirfnisse,
Motive, Ziele

Interaktion
zwischen
Person und
Situation

Handlung Ergebnis Folgen

Situation:
Gelegenheiten,
mogliche
Anreize

Abbildung 2: Vereinfachung vom ,Uberblickmodell zu Determinanten und Verlauf motivierten
Handelns“ (in Anlehnung an Heckenhausen & Heckenhausen, 2006, S. 3)

Abbildung 2 zeigt, dass einerseits Motive und andere personliche Faktoren bzw. anderer-
seits situative Umstinde gemeinsam interagieren und es dadurch zu einer Handlung
kommt, die ein Ergebnis und die daraus resultierenden Folgen nach sich zieht. Motive sind
also nur eine Komponente von motiviertem Verhalten. Aus diesem Zusammenspiel von
Motiven und &uleren Zustdnden entsteht nach Alfermann und Stoll (2010, S. 111) Motiva-
tion. Sie ist ein aktueller Zustand, der ein Verhalten startet, voran treibt, in eine bestimmte

Richtung bringt und auf ein Ziel lenkt.

2.2.2 Einteilung von Motiven

Puca und Langens (2008, S. 192) unterscheiden zwischen ,,biogenen und ,,soziogenen*
Motiven. Bei biogenen Motiven handelt es sich um angeborene Bediirfnisse von Men-
schen, wie zum Beispiel Hunger oder Durst. Unter soziogenen Motiven verstehen sie sol-
che, die im Laufe der Zeit durch Sozialisation oder Lernprozesse entstanden sind. Hier
wiren Anschlussmotiv, Leistungsmotiv oder Machtmotiv als Beispiele zu nennen. Véllig
abgrenzen kann man diese erlernten Motive von den angeborenen nicht. Man ist inzwi-
schen vielmehr der Meinung, dass eine Wechselwirkung stattfindet. Das heif3t, die angebo-

renen (biogenen) Motive werden von Lernprozessen und Sozialisation beeinflusst, und
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umgekehrt werden auch die erlernten (soziogenen) Motive aufgrund von genetischen Vo-

raussetzungen determiniert.

Bei Heckenhausen und Heckenhausen (2006, S. 3) wird zwischen impliziten und expliziten
Motiven unterschieden. Die Autoren teilen personenbezogenen Faktoren fiir Motivation

tiberhaupt in drei Gruppen:
1. ,,Universelle Verhaltenstendenzen und Bediirfnisse,

2. Motivdispositionen (implizite Motive), die einzelne Individuen von anderen unter-

scheiden,
3. Zielsetzungen (explizite Motive), die eine Person gefasst hat und verfolgt.*

Unter die universellen Verhaltenstendenzen und Bediirfnisse fallen die biogenen Bediirf-
nisse von Puca und Langens. Es sind also biologisch angeborene Grundbediirfnisse wie

Hunger oder Durst.

Um implizite und explizite Motive zu erkldren, betrachtet Brunstein (2006, S. 236 f.) die
Ausfithrungen von McClelland: ,,Implizite Motive beruhen auf friih gelernten, emotional
getdnten Préiferenzen, sich immer wieder mit bestimmten Formen von Anreizen auseinan-
der zu setzen.” Auf der anderen Seite spiegeln explizite Motive ,,die Selbstbilder, Werte
und Ziele wider, die sich eine Person selbst zuschreibt und mit denen sie sich identifiziert.*
Sie dienen also zur Selbstidentifikation und kénnen sprachlich benannt werden, was bei

den impliziten aufgrund ihrer frithen Entwicklung nicht moglich ist.

Heckenhausen und Heckenhausen (2006, S. 236) beschreiben die expliziten und impliziten
Motive als grundséatzlich unabhéngig voneinander. Dennoch kénnen sie gemeinsam auf ein

Verhalten einwirken, was auch zu Konflikten fiihren kann.

2.2.3 Einteilung von Motivation

Der Begriff Motivation lésst sich in zwei Teile gliedern. Auf der einen Seite gibt es die
,,intrinsische* Motivation und auf der anderen Seite erscheint die ,,extrinsische®. Intrinsi-
sches Handeln ist leistungsorientiertes Handeln. Es tritt nach Gabler (2002, S. 64) dann
ein, wenn ,,Handlungsziel und Handlungszweck thematisch iibereinstimmen®, wihrend bei
extrinsischem Handeln ,,Handlungsziel und Handlungszweck thematisch nicht iiberein-
stimmen®. Das bedeutet, dass bei intrinsischer Motivation die Handlung um ihrer selbst

stattfindet, also quasi von innen bestimmt ist. Bei extrinsischer Motivation hingegen tut
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man etwas wegen eines Grundes von auflen, wie zum Beispiel, um Anerkennung zu be-
kommen oder Geld zu verdienen. Auch zwischen den beiden Motivationsformen ist es
nicht immer moglich, eine genaue Grenze zu ziehen. Zudem konnen sie auch gemeinsam
auftreten. Dies ist beispielsweise bei Sportlerinnen und Sportlern der Fall, die fiir ihre Ak-
tivitditen Geld bekommen oder bei Trainerinnen und Trainern bzw. Sportlehrerinnen und
Sportlehrern. Bei ihnen spielen sowohl finanzielle (also extrinsische) Beweggriinde als

auch die Freude an der Sportart eine Rolle, was als intrinsische Motivation zu werten ist.

2.3 Motive fiir die Teilnahme am Sport

Dieses Kapitel versucht zu erldutern, was die Beweggriinde dafiir sind, dass Menschen
Sport ausiiben. Warum entscheiden sie sich fiir eine ganz bestimmte Sportart? Warum qué-
len sich einige mehrmals die Woche, egal bei welchem Wetter und nehmen Muskelkater

und Miidigkeit in Kauf? Was sind die Motive dahinter?

Die Wissenschaft hat zu diesem Thema schon viele Klassifizierungssysteme entwickelt,
dennoch ist es wahrscheinlich nicht moglich, eine genaue Antwort zu geben. Allerdings
erkennt man neben den Unterschieden in den Klassifikationen auch einige Gemeinsamkei-
ten, aus denen man allgemeine Schlussfolgerungen ziehen kann (Bakker, Whiting & van
der Burg, 1992, S. 27). Fiir die Fragestellungen meiner Arbeit sind die Klassifizierungen
von Gabler und Lehnert, Sudeck und Conzelmann von Bedeutung, welche im Folgenden

beschrieben werden.

2.3.1 Klassifizierung nach Gabler

Fiir Gabler (2002, S. 13) sind Motive im Sport ,,personliche Wertungsdispositionen, die
auf sportliche Situationen gerichtet sind”“. Um es iiberschaubar zu machen, betrachtete er
Grundsituationen im Sport, zu denen die meisten Sportlerinnen und Sportler ldnger allge-

meine Wertungsdispositionen haben, die immer wieder vorkommen.

Gabler (2002, S. 14 f.) unterscheidet vorderhand drei Ziele, auf die sich die Motive bezie-

hen konnen:
1. ,auf das Sporttreiben selbst
2. auf das Ergebnis des Sporttreibens

3. aufdas Sporttreiben als Mittel fiir weitere Zwecke*
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Im Anschluss daran teilt er die Motive in Motive, die sich nur auf die eigene Person bezie-
hen (,,ichbezogen®), und in Motive, die in einem sozialen Zusammenhang stehen, wo also
auch noch andere Personen involviert sind. Er kommt dann zur folgenden Systematik von

Motiven:

Tabelle 2: Motive im Sport (Gabler, 2002, S. 17)

Ichbezogen Im sozialen Kontext

1. Bewegung, korperliche Aktivitat, 9. Soziale Interaktion
Funktionslust

2. Freude an bestimmten sportspezi-
fischen Bewegungsformen

3. Asthetische Erfahrungen

Bezogen aufdas | 4 Bewegungsempfindungen, kinis-
Sporttreiben selbst | thetische Erfahrungen

5. Selbsterfahrung, Selbsterkenntnis

6. Askese, korperliche Herausforde-
rung, Selbstiiberwindung

7. Spiel

8. Risiko, Abenteuer, Spannung

10. Leistung als Selbstbestatigung 13. Leistung als Prasenta-
und sachbezogener Erfolg tion

Bezogen auf das 11. Leistung als Selbstbestatigung 14. Leistung als Fremdbe-

Ergebnis des und subjektbezogener Erfolg statigung

Sporttreibens 12. Leistung als Selbstbestatigung 15. Leistung als Prestige

und sozialbezogener Erfolg 16. Leistung als Dominanz

und Macht

17. Gesundheit 26. Kontakt, Anschluss
18. Fitness, korperliche Tiichtigkeit | 27. Geselligkeit, Anschluss
19. Aussehen, Eitelkeit 28. Aggression

B f
ezogen auf das 20. Entspannung, Zerstreuung, Ab- 29. Sozialer Aufstieg

Sporttreiben als | wechslung 30. Ideologie

Mittel fiir weitere | 21. Kompensation (Ausgleich)
Zwecke 22. Naturerlebnis

23. Freizeitgestaltung

24. Materielle Gewinne

25. Reisen
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All diese Motive fasste Gabler letztlich in sechs Gruppen zusammen: Erholung, Natur,

Fitness, Kontakt, Leistung und Bewegungsfreude.

2.3.2 Klassifizierung nach Lehnert, Sudeck und Conzelmann
(BMZI)

Ein anderes Klassifizierungssystem fiir Motive im Sport ist das BMZI*. Es stammt von
Lehnert, Sudeck und Conzelmann und dient der ,,multidimensionalen Erfassung von Moti-
ven und Zielen im Freizeit- und Gesundheitssport™ (Lehnert, Sudeck & Conzelmann, 2011,

S. 146).

Es wurden viele bereits bestehende Klassifizierungen betrachtet und unterschiedliche Fra-
gebogensysteme verglichen. Als wichtigstes Fundament fiir die Erstellung des BMZI dien-
te die Einteilung von Gabler (Lehnert, Sudeck & Conzelmann, 2011, S. 49).

Das Ergebnis war ein Fragebogen mit 24 Itemformulierungen in 7 Motivbereichen, welche

in der Tabelle dargestellt werden.

Tabelle 3: Subdimensionen und Itemformulierungen des BMZI (Conzelmann et al., 2012, S. 6)

Subdimensionen Itemformulierungen
... um mich in kérperlich guter Verfassung zu halten.
Fitness/Gesundheit  |' 'yor allem um fit zu sein.
... vor allem aus gesundheitlichen Griinden.
... um abzunehmen.
Figur/Aussehen .. um mein Gewicht zu regulieren.
... wegen meiner Figur.
... um mit anderen gesellig zusammen zu sein.
im Sport | ym etwas in einer Gruppe zu unternehmen.
Kontakt .. um dabei Freunde/Bekannte zu treffen.
durch Sport | ™ um dadurch neue Menschen kennenzulernen.
... um durch den Sport neue Freunde zu gewinnen.
Ablenkung/Katharsis | = *™ Arger und Gereiztheit abzubauen.
... weil ich mich so von anderen Problemen ablenke.

4 Berner Motiv- und Zielinventar im Freizeit- und Gesundheitssport”
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Subdimensionen

Itemformulierungen

... um Stress abzubauen.

... um meine Gedanken im Kopf zu ordnen.

Aktivierung/Freude

... um mich zu entspannen.

... vor allem aus Freude an der Bewegung.

.. um neue Energie zu tanken.

Wettkampf/Leistung

... weil ich im Wettkampf aufbliihe.

... um mich mit anderen zu messen.

... um sportliche Ziele zu erreichen.

.. wegen des Nervenkitzels.

Asthetik

... weil es mir Freude bereitet, die menschliche Bewegung im
Sport zu erleben.

... weil mir Sport die Moglichkeit fiir schone Bewegungen bie-
tet.
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3 Motive im Sport

Die Frage nach dem Sinn hinter dem Sporttreiben des Einzelnen ist allgegenwaértig, und
vermutlich taucht sie frither oder spéter im Leben des Sporttreibenden auf: ,,Warum mache
ich das? Warum quiéle ich mich selbst und vielleicht auch noch bei schlechtem Wetter?
Warum investiere ich so viel Zeit, die ich auch anders nutzen kénnte?*, sind Fragen, die
sich Sportlerinnen und Sportler so oder in einer anderen Form bestimmt schon einmal
selbst gestellt haben oder von verstidndnislosen Nichtsportlerinnen oder Nichtsportlern zu

horen bekamen.

Wie zentral die Fragen nach den Beweggriinden zum Sporttreiben sind, zeigt auch die An-
zahl an Werken zu diesem Thema. Man findet allein in der Universitéitsbibliothek Wien
schon unzihlige Forschungsarbeiten dazu. Darunter sind auch viele Diplomarbeiten, wel-
che sich mit den unterschiedlichsten Sportarten beschiftigen. Von Schriften, die sich mit
den ,,Mainstream-Sportarten* wie Fullball, Eishockey und Basketball beschiftigen, bis hin
zu Arbeiten, die sich mit weniger bekannten und populdren Sportarten wie Fechten oder

Karate auseinandersetzen, findet man fast alles.

Da ich seit vielen Jahren ein sehr begeisterter FufBlballer und Spieler des Fuf3ball-
Videospiels FIFA bin, hat es mich interessiert, welche Motive beim Spielen dieser Simula-
tion ausschlaggebend sein kdnnen und ob Zusammenhénge zwischen tatsachlichem Sport-

treiben bzw. den Motiven FuB3ball zu spielen bestehen.

3.1 Motive beim Fuf3ball

Da es sich bei Fuflball um eine der weltweit am meisten verbreiteten und relativ alten
Sportarten handelt, gibt es natiirlich unzdhlige Werke, die sich mit diesem Sport auseinan-
dersetzen. Parr (2006, S. 7) stellt fest, dass ,,FuBlball auf vielfdltigste Art und Weise fast
alle Bereiche des Lebens betrifft. Es gibt unzéhlige Arten von Biichern und Arbeiten. Von
historischen Biichern und Sachbiichern iiber Kinderbiicher, Trainings- und Taktikbiicher

bis hin zu unzéhligen Analysen ist alles zu finden.

Es wurden beispielsweise bereits Geschlechtsunterschiede bei der Motivation zum FuB-
ballspielen untersucht. Es kam heraus, dass der Aspekt ,,Wettkampf* fiir Ménner eine
wichtige Rolle spielt, wihrend fiir Frauen der Faktor Fitness sehr entscheidend ist. Keine

Unterschiede gab es hingegen in Bezug auf soziale Motive. Sowohl Ménner als auch Frau-
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en spielen gerne in einer Mannschaft und wollen Kameradschaft erleben (Hintersteiner,

2012; zit. nach Rockenschaub, 2015, S. 20).

Rockenschaub (2015) untersucht in seiner Arbeit die ,,Motivstrukturen im FufBlball* bei
Spielern in Osterreich. Seine Ergebnisse zeigen, dass die Motive in Zusammenhang mit
Erfolg, Sozialem und Physis am héufigsten vorkommen. Am meisten genannt wurde bei
seiner Untersuchung das Motiv ,,...um zum Mannschaftserfolg beizutragen. Als am wich-
tigsten préasentierten sich die Faktoren ,,Herausforderung/Wettkampf“ und ,,Kontakt
im/durch Sport“. Die Items der beiden Uberbegriffe wurden am hiufigsten genannt. Ein
weiterer wichtiger Punkt war ,,Fitness und Wohlbefinden. Weniger wichtig ist mannli-
chen FuBlballern alles, was mit ,,Figur/Aussehen zu tun hat (Rockenschaub, 2015, S. 90
f).

Anhand dieser Ergebnisse kann man davon ausgehen, dass primir die
Herausforderung bzw. der Wettkampf, sich mit anderen zu messen und
dadurch auch seine eigenen Féhigkeiten zu verbessern, den Reiz der
Sportart FuB3ball ausmacht. Des Weiteren ist der soziale Kontakt, ndmlich
das gemeinsame sich Treffen, das gemeinsame Trainieren bzw. Spielen
und sich in dieser sozialen Umgebung wohl zu fiihlen ein wichtiges Mo-
tiv, dem FufBball regelmiBig und mit Freude nachzugehen. Willkomme-
ner und nicht unwichtiger Nebeneffekt dieser Sportart ist unumgénglich
das eigene korperliche Wohlbefinden. Insgesamt kann man dieses Er-
gebnis so interpretieren, als dass der Mix aus physischer und psychosozi-
aler Zufriedenheit den FuBballsport fiir die befragten FuB3ballspieler aus-
macht. (Rockenschaub, 2015, S. 91)

FufBiball wird nach Rockenschaub (2015, S. 91 f.) auch weniger als Ausgleich zum Alltag

ausgelibt und auch nicht, um sein Gewicht zu reduzieren.

3.2 Motive bei Videospielen

Eine zentrale Frage dieser Arbeit ist es, was Videospiele an sich haben, das Spielerinnen
und Spieler fesselt. Was ist das Faszinierende an digitalen Spielen? Warum haben sie so

grofles Suchtpotenzial? Was macht den Unterschied zum herkémmlichen Fernsehen aus?
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,»Als Faszinationselement in Computerspielen gilt ein darin vorkommen-
des Einzelmerkmal, das audiovisueller, geschichtlicher, aber auch dyna-
mischer Art — als Ablauf oder als Spielmechanik — sein kann und beim
Spieler bewirkt, dass er sich in Erwartung eines positiven Gefiihls (Freu-
de, Selbstvertrauen, Stolz etc.) freiwillig, lang und konzentriert mit der

entsprechenden Software befasst.“ (Freitag, 2009, S. 19)

Da digitale Spiele bereit sehr ausdifferenziert sind, gibt es sehr unterschiedliche Motive fiir
die Ausiibung der jeweiligen Spiele. Sohnsmeyer (2011, S. 38) fiihrt die hohe Popularitat
auf das grofe Faszinationspotential zuriick Die Beliebtheit kann vielleicht auf die Interak-
tivitdt als zusdtzliches Element im Vergleich zu Filmen zuriickgefiihrt werden. Hier reizt
ein stindiger Wechsel zwischen Eingabe und Ergebnis. Man ist aktiv. Spa3, Spannung,
Herausforderung und soziale Faktoren sind die meistgenannten Motivgruppen. Natiirlich
dienen digitale Spiele auch dazu, Langeweile zu bekdmpfen, seiner Phantasie freien Lauf
lassen zu konnen, oder sind zur Entspannung gedacht. Des Weiteren kommt es zu einem
Flow-Zustand, wenn Spielerinnen und Spieler mit dem Spiel verschmelzen und von ande-
ren Gedanken abgelenkt werden. Dennoch belegen Studien, dass ein hoher Konsum von
digitalen Spielen nicht auf Kosten von traditionellen Freizeitaktivititen geht (vgl. u. a.

Sohnsmeyer, 2011, S. 38 ff.; Bockl, 2012, S 41 ff.).

Fiir Sohnsmeyer (2011, S. 40) ist der Zusammenhang und Einfluss von Eingabe und Aus-
gabe etwas, das virtuelle Spiele so beliebt macht. Er fasst das wie folgt zusammen: ,,Die
Faszination von digitalen Spielen entsteht also, weil diese die kausale Einflussnahme auf

das virtuelle Spielgeschehen moglich machen.*

Einen weiteren wichtigen Faktor stellen nach Sohnsmeyer (2011, S. 40) die Aufgaben in
digitalen Spielen dar. Sie verlangen von den Spielerinnen und Spielern eine Losung. Diese
Herausforderungen erzeugen ein Spannungsgefiihl, da man zuvor nicht weil}, ob man sie
meistern kann. Zu Beginn einer Spielsituation entsteht also eine gewisse Anspannung, die
sich bei Erfolg in Euphorie verwandelt. Da bei Nicht-Bestehen natiirlich auch ein gegentei-
liger Effekt entstehen und die Spiellust dadurch schwinden kann, gibt es bei den Bild-
schirmspielen Schwierigkeitsstufen, die angepasst werden konnen. So {iberwiegen die po-

sitiven Erfahrungen und der Spielspal3 bleibt bestehen.

Nach der Auswertung seiner Ergebnisse nennt Bockl (2012, S. 77) als das hiufigste Motiv

fiir virtuelles Sporttreiben das soziale, gefolgt von Entspannung und Wettkampf. Ein wei-
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teres wichtiges Motiv in seiner Forschung ist die ,,Freude an der Bewegung®. Bei seiner
Studie ging es naturgemdl jedoch ausschlieBlich um Sportspiele auf der Wii-Konsole, bei
welcher man sich aufgrund von Sensoren selbst bewegt, um zu spielen. Die motorischen
Ablaufe dhneln den wirklichen sportartspezifischen Bewegungen. Da FIFA ein Konsolen-
spiel ist, welches mit Hilfe eines Controller gespielt wird, sind fiir diese Arbeit Faktoren,

die mit Bewegung oder Aussehen zu tun haben, irrelevant.
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4 Forschungsdesign

4.1 Forschungsfragen und Hypothesen

In erster Linie beschéftigt sich meine Arbeit mit der Untersuchung von Motiven beim
Spielen von digitalen Sportspielen. Am Beispiel von ,,EA Sports FIFA* soll die Motivation

von Spielerinnen und Spielern, die diesem Hobby nachgehen, untersucht werden.
Die Forschungsfrage lautet wie folgt:

Warum spielen Menschen das Computerspiel FIFA und besteht ein Zusammenhang mit der

aktiven Ausiibung von Fufsball?

Rund um diese Fragestellung ergaben sich dann folgende Unterfragen:
»  Welche Gruppe von Menschen spielt am haufigsten?
* Wie werden die FIFA-Spielerinnen und Spieler auf das Spiel aufmerksam?
= Aus welchen Motiven heraus spielt man das Videospiel?

* Spielen FIFA-Spielerinnen und Spieler auch aktiv Fu3ball? Wenn ja, was sind ihre
Motive beim Fuf3ball?

= st das Interesse an FuBball ein Grund, um FIFA zu spielen, oder kann das Video-

spiel zur Aktivitdt motivieren?
*  Welchen Stellenwert nimmt das Videospiel ein?

Der Kern der Arbeit sind die Motive beim Spielen von FIFA. Deshalb sollen folgende Fra-
gen mit Hilfe einer Hypothesenpriifung beantwortet werden:

= Gibt es einen Unterschied bei den Motiven zwischen Méannern und Frauen?

Hypothese 1: Die Motive von Ménnern beim Spielen von FIFA unterschei-

den sich von den Motiven von Frauen.

* @Gibt es einen Unterschied bei den Motiven zwischen aktiven FuBballspielerinnen

und Fuf3ballspielern und jenen, die nicht aktiv spielen?

Hypothese 2: Die Motive von aktiven FuBBballerinnen und FuB3ballern unter-

scheiden sich von den Motiven jener, die nicht spielen.
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Gibt es einen Zusammenhang zwischen dem Alter der Befragten und den Motiven?

Hypothese 3: Es gibt einen Zusammenhang zwischen dem Alter der FIFA-
Spielerinnen und FIFA-Spieler und den Motiven.

Gibt es einen Zusammenhang zwischen der Haufigkeit des Spielens und den Moti-

ven?

Hypothese 4: Es gibt einen Zusammenhang zwischen der Haufigkeit der
Nutzung von FIFA und den Motiven.

Gibt es einen Zusammenhang zwischen der Héufigkeit des aktiven Spielens und

den Motiven bei FIFA?

Hypothese 5: Es gibt einen Zusammenhang zwischen der Haufigkeit des ak-
tiven Spielens und den Motiven bei FIFA.

Gibt es einen Zusammenhang zwischen der angegebenen Konnensstufe bei FIFA

und den Motiven?

Hypothese 6: Es gibt einen Zusammenhang zwischen dem angegebenen
Konnen bei FIFA und den Motiven.

Gibt es einen Zusammenhang zwischen der Leistungsstufe beim aktiven Fuf3ball

und den Motiven bei FIFA?

Hypothese 7: Es gibt einen Zusammenhang zwischen der Leistungsstufe
beim aktiven Fuflballspielen und den Motiven bei FIFA.

4.2 Auswahl der Erhebungsmethode

Fiir die Erhebung der fiir meine Arbeit wichtigen Daten wurde ein Fragebogen verwendet.

Diese Methode wurde gewihlt, um eine mdglichst groBe Anzahl an Teilnehmern zu errei-

chen und so die Ergebnisse reprasentativer zu machen. Auflerdem wéhlte ich einen Online-

Fragebogen anstelle von gedruckten Exemplaren, da mir das als sinnvoller erschien, die

Verbreitung des Fragebogen dadurch erleichtert wurde und ein groferer Radius von Perso-

nen erreicht werden konnte.

Ein weiterer Vorteil des Online-Fragebogens ist die zeitliche Flexibilitdt. Die Teilnehme-

rinnen und Teilnehmer konnen selbst entscheiden, wann sie die Fragen beantworten und so

dafiir sorgen, dass ohne zeitlichen Stress genaue Antworten gegeben werden. Dartiber hin-
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aus war das Gewéhren von Anonymitét bei der Online-Variante einfacher, denn gedruckte
Fragebogen wiren vermutlich vorrangig an Leute verteilt worden, die ich kenne. AuB3er-
dem konnte ich iiber Internetplattformen wie Facebook oder Foren von FIFA eine grofle
Reichweite erzielen und so viele Spielerinnen und Spieler fiir meine Umfrage gewinnen.
Zudem ist ein Online-Fragebogen bei der Auswertung von Vorteil, da die Ergebnisse dann

bereits in digitaler Form vorliegen.

Ein Nachteil bei Online-Befragungen ist, dass der Fragebogen so genau und unmissver-
standlich wie moglich gestaltet sein muss, da auf Unklarheiten und Fragen bei der Beant-
wortung nicht eingegangen werden kann. Aus diesem Grund wurde auf eine mdglichst
eindeutige und klare Gestaltung geachtet. Ebenso konnte es passieren, dass eine Person
den Fragebogen ofters beantwortet, oder auch Leute, die gar nicht FIFA spielen, an der
Umfrage teilnehmen. Diese beiden Probleme schitze ich jedoch in meinem Fall fiir gering
ein, da der Fragebogen relativ umfangreich ist und die Bearbeitung fiir Teilnehmerinnen
und Teilnehmer etwas Zeit in Anspruch nimmt. Der relativ groBe Umfang des Fragebogens
hat wiederum moglicherweise zur Folge, dass ihn einige nicht vollstindig beantworten und
mittendrin beenden. Um das zu vermeiden, wurde darauf geachtet, dass die Zielgruppe
eine moglichst positive Beziehung zur Thematik hat und die Fragen interessant gestaltet

sind.

Um etwaigen Problemen entgegenzuwirken, hatten die Teilnehmerinnen und Teilnehmer
als zusitzliche Motivation die Mdoglichkeit, Informationen iiber die Ergebnisse zu bekom-
men. Aullerdem wurde eine E-Mail-Adresse angegeben, um auftretende Fragen kldren zu

konnen.

4.3 Fragebogenerstellung

Vor der Erstellung des Fragebogens fiir diese Arbeit wurde nach bereits existierenden Fra-
gebogen gesucht, die sich mit einem vergleichbaren Thema beschéftigen und deren Aufbau
fiir meine Forschung geeignet wére. So wurden Fragebdgen betrachtet, die im Zuge einer
Forschungsreihe am Zentrum fiir Sportwissenschaft der Universitit Wien erstellt wurden
und sich mit ,,Motiven im Sport* beschéftigen. Sie erheben Daten zu Motiven beziiglich
unterschiedlichster Sportarten wie zum Beispiel Ultimate Frisbee (Hochreiner, 2014) oder
Hip-Hop-Tanz (Kreuzeder, 2015). Von besonderem Interesse fiir die Erstellung des Frage-

bogens fiir diese Arbeit war jener von Rockenschaub (Motivstrukturen im Fuf3ball, 2015),
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da sich meine Forschung ebenfalls teilweise mit den Motiven im Fuf3ball beschiftigt und

vor allem Zusammenhénge zu den Motiven beim Spielen mit FIFA untersuchen soll.

In Anlehnung an diese Grundlagen-Fragebdgen wurde der Fragebogen zu dieser Umfrage
modifiziert und an die moglichen Motive bei FIFA angepasst. Die bereits genannten Um-
fragen zu den unterschiedlichen Motiven beziehen sich alle auf das BMZI und beinhalten

die 24 Items von Conzelmann et al. (2012).

Fiir den Fragebogen zur Untersuchung der Motive von FIFA in dieser Arbeit wurde eben-
falls das BMZI als am geeignetsten empfunden, wenngleich einige Items als unpassend
eingestuft und gestrichen wurden. Zum Beispiel wurde die Subdimension ,,Fi-
gur/Aussehen als irrelevant angesehen und entfernt. Bei anderen Subdimensionen fanden
Anpassungen an das spezielle Thema, das keine direkte Sportart im klassischen Sinne ist,
statt. Dafiir wurden 33 Items hinzugefiigt und die Bandbreite wurde auch um einige Sub-

dimensionen, wie zum Beispiel ,,Durchfiihrbarkeit/Unabhingigkeit”, ergdnzend erweitert.

Zur Erhebung der Motive von FIFA-Spielerinnen und FIFA-Spielern beim aktiven Ful3-
ballspielen wurden nur die relevanten Items der Auswertung von Rockenschaub (2015)
verwendet. Dies hatte den Grund, dass die Motive bereits von ihm untersucht wurden und
der Fragebogen fiir diese Arbeit sonst auch zu umfangreich geworden wire. Die Erhebung
dieser Daten erfolgt, um zu untersuchen, ob sich die Motive im Fullball zwischen ,,digita-

len FuB3ballerinnen und Fuflballern® und ,,realen* AkteurInnen unterscheiden.

Es werden sowohl offene als auch geschlossene Fragen verwendet, wobei der Anteil an
geschlossenen Fragen iiberwiegt. Bei den Fragen zu den Motiven findet man z.B. ge-
schlossene Fragen mit Einschédtzungsskalen. Die Teilnehmerinnen und Teilnehmer miissen
zu unterschiedlichen Aussagen angeben, wie sehr oder wie wenig diese auf sie zutreffen.
Auch bei den Fragen zur Person und zum FIFA-Spiel stehen vorgegebene Antwortmdg-
lichkeiten zur Auswahl. Offene Antwortmdglichkeiten dienen hauptsichlich als Ergdnzung

zu gestellten Fragen.

Die Fragen wurden mit der Anrede ,,du* gestellt. Dies wurde fiir sinnvoll erachtet, da viele
Spielerinnen und Spieler eher der jlingeren Generation angehdren und ich auch einige der

Befragten kenne.

Um den Fragebogen beziiglich Lidnge und Verstindlichkeit zu testen, wurden zu Beginn
zwei Pilot-Tests durchgefiihrt. Diese wurden an Freunden von mir durchgefiihrt, die zur

Zielgruppe der FIFA-Spieler gehoren. Da es ein positives Feedback gab und nichts mehr
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verandert werden musste, konnten ihre Daten auch gleich verwendet werden, und der Fra-
gebogen konnte fiir andere Teilnehmerinnen und Teilnehmer online gestellt und verbreitet

werden.

4.4 Aufbau des Fragebogens

Die Struktur des Fragebogens &hnelt den genannten Umfragen zu den Motiven in den un-
terschiedlichen Sportarten, die als Vorlage dienten. Der Fragebogen ist am Ende der Arbeit

als Anhang beigefiigt.

Die erste Seite ist ein Deckblatt, das kurz beschreibt, worum es in der Umfrage geht und
welche Ziele sie verfolgt. Es wird darum gebeten, dass die Teilnehmerinnen und Teilneh-
mer sich geniigend Zeit nehmen und alle Fragen vollstindig und ehrlich beantworten. Wei-
ters wird darauf hingewiesen, dass es nicht entscheidend ist, wie oft oder intensiv man das
Spiel FIFA spielt, es jedoch Voraussetzung ist, dass man spielt. Ebenfalls auf der ersten
Seite steht eine Angabe iiber die ungefidhre Dauer der Bearbeitung der Fragen, es wird auf
die Anonymitit hingewiesen und mitgeteilt, dass man sich auch Informationen zu den Er-
gebnissen einholen kann. Auflerdem werden die Anzahl der Fragen und eine E-Mail-

Adresse fiir etwaige Verstandnisfragen angegeben.

Um jeweils weiter zu gelangen, klicken die Teilnehmerinnen und Teilnehmer auf ,,Wei-

ter”. Nach der Einleitung teilt sich der Fragebogen in verschiedene Kapitel:
1. Personliche Daten
2. FEinstieg FIFA
3. Motive bei FIFA
4. FulBball-Hintergrund
5. Vergleich Fullball — FIFA
6. Andere Sportarten
7. Feedback

Im ersten Teil der Umfrage geht es um Informationen iiber die teilnehmende Person. Es
wird nach Angaben zu Geschlecht, Alter, Ausbildung und Wohnort gefragt. Damit sollen

soziodemographische Daten der Teilnehmerinnen und Teilnehmer gesammelt werden, die
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anschlieBend untersucht und auch auf Unterschiede bei den Motiven getestet werden kon-

nen.

Im zweiten Fragenblock geht es um das FIFA-Spiel. Es wird ausfiihrlich {liber die Benut-
zung des Spiels gefragt:

e wie viele Jahre man bereits spielt,

e wie oft pro Woche man spielt,

e wie lange man spielt, wenn man spielt,

e ob man das Spiel selbst besitzt und immer die aktuelle Version hat,
e ob man alleine oder mit Freunden spielt,

e wie man sein eigenes Konnen einschitzt,

e wie man auf das Spiel aufmerksam geworden ist,

e und wie es mit der Nutzung anderer Videospiele aussieht.

Der dritte Teil ist der zentrale Teil, der sich mit den Motiven beim FIFA-Spielen beschif-
tigt. Hier sollen die Teilnehmerinnen und Teilnehmer angeben, inwieweit die erarbeiteten
Itemformulierungen auf sie zutreffen oder nicht. Zusétzlich wird noch in Form einer offe-

nen Frage nachgefragt, ob es Motive gibt, die nicht angegeben wurden.

Im néchsten Teil geht es um den aktiven fulballerischen Hintergrund. Wenn angegeben
wird, dass man auch aktiv regelméBig spiele, folgen noch einige Fragen, die ins Detail ge-
hen, wie zum Beispiel, ob man im Verein spiele, in welcher Liga und wie oft man pro Wo-

che aktiv sei und welche Motive man beim aktiven FuB3ballspielen verfolge.

Anschliefend wird mit einigen Fragen ein Vergleich zwischen der realen und der digitalen
FuBballbegeisterung gezogen. Es wird vor allem gefragt, womit man frither begonnen habe
und welchen Stellenwert gewisse Situationen im Leben einnehmen. Darunter sind auch
FIFA-Spielen, FuBlballspielen bzw. —schauen zu finden, um zu sehen, welche Gewichtig-

keit die Aktivitdten haben.

Die beiden letzten Blocke sind relativ kurz und beschéftigen sich damit, ob die Teilnehme-
rinnen und Teilnehmer allgemein sportlich sind, bzw. wenn ja, welche Sportarten sie noch
ausiiben. Ganz zum Schluss gibt es noch die Mdoglichkeit ein Feedback tliber den Fragebo-

gen abzugeben.
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4.5. Grundgesamtheit der Stichprobe

Die Grundgesamtheit der Stichprobe waren Ménner und Frauen, die zumindest gelegent-
lich FIFA spielen. Einzige Voraussetzung war, dass man das Spiel kennt und auch hin und
wieder spielt. Alter, Geschlecht und andere Merkmale spielten keine Rolle. Als Herkunfts-
land war auch nicht zwingend Osterreich vorgeschrieben, da sich die Spielerinnen und
Spieler in Online-Communities schwer in Lander einteilen lassen. Aufgrund der verwende-
ten Sprache im Fragebogen war die Grundgesamtheit jedoch auf den deutschsprachigen

Raum eingegrenzt.

Durch das Posten in unterschiedlichen FIFA-Online-Foren oder bei anderen Gruppen im
Internet, das Versenden von E-Mails und vor allem die Verbreitung auf Facebook wurde

versucht, moglichst viele Teilnehmerinnen und Teilnehmer fiir die Umfrage zu gewinnen.

So konnten letztendlich 213 Teilnehmerinnen und Teilnehmer motiviert werden, die den
Fragebogen vollstindig ausfiillten und deren Daten zur Auswertung benutzt werden konn-

ten.

4.6 Durchfiihrung der Datenerhebung

Nach dem positiven Feedback der Pre-Tests hinsichtlich der Fragen, der Formulierungen

und der Lange wurde der Test online gestellt und verbreitet.

Hauptséachlich wurde der Fragebogen via Facebook verbreitet. Er wurde sowohl auf meiner
Seite als auch in unterschiedlichen Gruppen wie zum Beispiel ,,Schmelzbook* geteilt.
Gliicklicherweise unterstiitzten mich auch sehr viele Personen, denen mein Thema und der

Fragebogen gefielen, und verbreiteten den Link ihrerseits noch zusétzlich.

Der zweite Weg der Verbreitung geschah iiber personliche Nachrichten. Der Fragebogen
wurde an Personen aus meinem Bekanntenkreis geschickt, von denen ich wusste, dass sie
das Spiel spielen, mit der Bitte, ihn auch an weitere Spielerinnen und Spieler weiterzulei-
ten. Auch wurde er per E-Mail an einen AHS-Sportlehrer versandt, welcher das Angebot

machte, den Fragebogen an Schiilerinnen und Schiiler weiterzuleiten.

Ebenso wurde der Link zur Umfrage direkt an Personen aus der Zielgruppe iibermittelt. Ich
nahm Kontakt zu Administratoren von FIFA-Foren und FIFA-Community-Gruppen auf
und bat diese, meinen Fragebogen mit den Mitgliedern zu teilen. So kamen noch einige

Teilnehmer dazu.
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4.7 Qualitatssicherung

4.7.1 Gitekriterien

Bortz und Doring (2002, S. 193) nennen drei Punkte, die den Wert eines guten Fragenbo-
gens ausmachen. Das sind Objektivitdt, Reliabilitdt und Validitdt. Sie sind die zentralen

Merkmale und Giitekriterien fiir die Qualitét eines Tests.

Von Objektivitit spricht man, wenn die Ergebnisse unabhingig vom Tester sind. Das
heif}t, ein Test ist objektiv, wenn bei den gleichen Personen die gleichen Ergebnisse her-
auskommen, egal wer den Test durchfiihrt. Der Begriff Objektivitit 14sst sich auch noch in

drei Unterbegriffe unterteilen (Bortz & Doring, 2002, S. 194):
1. Durchfiihrungsobjektivitit,
2. Auswertungsobjektivitit,
3. Interpretationsobjektivitit.

Die Durchfiihrungsobjektivitdt hingt vom Verhalten des Leiters der Untersuchungen ab.
Die Testergebnisse sollten nicht von seinem Verhalten oder von Anweisungen beeinflusst

werden.

Die Auswertungsobjektivitit beschreibt, wie unabhingig die Auswertung der Ergebnisse

von der auswertenden Person ist.

Bei Interpretationsobjektivitit handelt es sich um die Unabhéngigkeit der Deutungen der
Ergebnisse. Bei gleichen Ergebnissen sollen gleiche Schliisse gezogen werden, die nicht

von individuellen Interpretationen abhéngen.

Die Objektivitit sollte bei diesem Online-Fragebogen gegeben sein. Alle Teilnehmerinnen
und Teilnehmer bekamen dieselben Anweisungen und Informationen. Da die Fragen von
allen ausschlieBlich online beantwortet wurden, konnte auch niemand durch Anweisungen
oder Verhalten des Testers beeinflusst werden. AuBBerdem gibt es kaum offene Fragen, die
Raum fiir unterschiedliche Interpretationen lassen, sondern es dominieren fast ausschlief3-

lich geschlossene Fragen mit vorgegebenen Antwortmdoglichkeiten.

Die Reliabilitét gibt an, wie zuverldssig bzw. genau eine Messung ist. Bei volliger Reliabi-
litdt wiirde ein Test bei mehrfacher Wiederholung mit den gleichen Personen zu einem

identen Ergebnis kommen. Zum Testen dieser Eigenschaft gibt es vier Methoden: Retestre-
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liabilitat, Paralleltestreliabilitit, Testhalbierungsreliabilitidt und interne Konsistenz (Bortz

& Doring, 2002, S. 195 ff.).

Die Validitét als drittes und letztes Giitekriterium gibt an, ob der Test auch das misst, was

er angibt zu messen.

Um einen groflen Grad an Reliabilitit und Validitét bei diesem Fragenbogen zu erreichen,
wurde er, wie bereits erwdhnt, an bereits erprobte und verwendete Fragebdgen angelehnt.
So wurde das BMZI zum Untersuchen der Motive herangezogen. Aullerdem wurde eine
Reliabilititsanalyse durchgefiihrt. Durch den Cronbach-Alpha-Koeffizienten wurde die
interne Konsistenz der Subskalen des gesamten Itempools, also der des BMZI und auch
der hinzugefiigten, betrachtet. Zuletzt wurde auch durch einen Pre-Test und Feedback-

Fragen darauf geachtet, die Giitekriterien zu erfiillen.

4.7.2 Faktorenanalyse und Bildung von Subskalen

Das zentrale Thema dieser Arbeit sind die Motive beim Spielen von FIFA. Fiir den Frage-
bogen wurden mogliche Motive formuliert, die je nach Wichtigkeit von den Teilnehmerin-
nen und Teilnehmer, bewertet wurden. Diese Itemformulierungen wurden einer Faktoren-
analyse unterzogen, um sie in Subskalen zusammenzufassen. Die Ergebnisse werden im

Folgenden dargestellt.

Aufbau des Itemkatalogs

Der Itemkatalog dieser Arbeit setzt sich aus 48 Items zusammen. Von diesen wurden 15
aus dem BMZI iibernommen. Da die Kategorien des BMZI fiir die Motive im Sport nicht
ginzlich passend fiir das Spielen von FIFA waren, wurden nur vier iibernommen (,,Kon-
takt”, ,,Ablenkung/Katharsis*, ,,Aktivierung/Freude®, ,,Wettkampf/Leistung®). Subskalen
wie ,,Fitness/Gesundheit™ und ,,Figur/Aussehen* wurden als nicht sinnvoll eingestuft und
auch die Formulierungen des BMZI von Conzelmann et al. (2012, S. 6) in der Kategorie
,,Asthetik” wurden gestrichen. Hier wurden eigene Aussagen formuliert, die an das Video-

spielen angepasst wurden.

Faktorenanalyse

,,Die Faktorenanalyse ist ein Verfahren, das eine groBere Anzahl von Va-
riablen anhand der gegebenen Fille auf eine kleinere Anzahl unabhéngi-

ger Einflussgroflen, Faktoren genannt, zuriickfiihrt. Dabei werden dieje-
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nigen Variablen, die untereinander stark korrelieren, zu einem Faktor zu-
sammengefasst. Variablen aus verschiedenen Faktoren korrelieren gering
untereinander. Ziel der Faktorenanalyse ist es also, solche Faktoren zu
ermitteln, welche die beobachteten Zusammenhénge zwischen den gege-

benen Variablen moglichst vollstindig erkldren. (Biihl, 2008, S. 509)

Ziel der Faktorenanalyse ist es demnach, die Items in Kategorien, sogenannte Subskalen,
zusammenzufassen und zu ermitteln, welche Formulierungen in die jeweiligen Subskalen
passen. Diese Analyse fand in zwei Phasen statt: Zuerst wurden nur die Items des BMZI
tiberpriift, um zu sehen, wie diese mit dem FIFA-Spielen zusammenpassen, und dann wur-
den alle verwendeten Items iiberpriift, um die Subskalen, mit denen dann weitergearbeitet

wurde, bilden zu konnen.

Analyse des BMZI

Mit den 15 iibernommenen Items wurde eine explorative Faktorenanalyse (Varimax Rota-
tion) durchgefiihrt. Dies fiihrte zu vier Komponenten. Die erste setzte sich aus den vier
Elementen der Kategorie ,,Ablenkung/Katharsis* zusammen, und aus zwei von den drei
Items ,,Aktivierung/Freude®, ,,...um mich zu entspannen‘ und ,,...um neue Energie zu tan-
ken®. Das dritte Item wurde in die Kategorie ,,Wettkampf/Leistung* zu den Formulierun-
gen ,,...weil ich im Wettkampf aufbliithe® und ,,...wegen des Nervenkitzels* gepackt. So-
mit wurde ,,Aktivierung/Freude* vollstindig aufgeteilt. Dennoch blieben vier Subskalen
bestehen, denn es wurde vorgeschlagen, die Dimension ,,Kontakt* aufzuteilen in ,,Kontakt
beim Spielen, also das gesellige Beisammensein mit anderen, und ,,Kontakt durch Sport®,
also das Kennenlernen neuer Leute. Bei ,,Kontakt beim Spielen” fand sich dann auch das
Item ,,...um mich mit anderen/Freunden zu messen®, was ich als nachvollziehbar empfand,
da man zum gegenseitigen Messen auch Freunde treffen und gemeinsam Zeit verbringen

kann.

Da das Item ,,...vor allem aus Freunde am Computerspielen® meiner Ansicht nach inhalt-
lich nicht in die Subdimension ,,Wettkampf/Leistung* passte, fiihrte ich eine zweite Fakto-
renanalyse ohne dieser Formulierung durch, also mit 14 Items. Diese Formulierung stammt

auch urspriinglich nicht in dieser Form aus dem BMZI, sondern wurde angepasst.

Die Ergebnisse fiihrten zur Entscheidung, folgende Kategorien zu interpretieren: ,,Erho-

lung® (Zusammenfiihrung von ,,Ablenkung/Katharsis* und ,,Aktivierung/Freude®), ,,Kon-
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takt beim Spielen®, ,,Kontakt durchs Spielen* und ,,Wettkampf/Leistung®. Fiir diese Sub-
skalen wurde dann die interne Konsistenz betrachtet. In Tabelle 4 sicht man die berechne-

ten Alphakoeftizienten.

Tabelle 4: Interne Konsistenz der 4 vorgeschlagenen Subskalen des BMZ| (14 Items)

Subskala Cronbachs Alpha
Erholung 0,794
Kontakt beim Spielen 0,815
Kontakt durchs Spielen 0,870
Wettkampf/Leistung 0,583

Das herausgenommene Item ,,...vor allem aus Freude am Computerspielen” hétte bei

»Wettkampf/Leistung* zu einer Reduktion von 0,583 auf 0,498 gefiihrt.

Analyse aller Items

Mit der kompletten Itemliste (48 Items) wurde ebenfalls die explorative Faktorenanalyse
(Varimax Rotation) durchgefiihrt. Es sollte herausgefunden werden, in welche Kategorien
die Formulierungen eingeteilt werden konnen, und ob eventuell manche gestrichen werden

miissen.

Da mein Itemkatalog zu einem sehr gro3en Teil aus eigenen Motivformulierungen bestand,
weil ich ihn fiir das Videospiel FIFA adaptieren musste, war es notwendig, bei der Fakto-
renanalyse sehr viel zu probieren, bis endlich die passende Einteilung gefunden war. Die
erste Berechnung mit allen 48 Items lieferte 11 Kategorien. Im ersten Schritt wurden die-
jenigen Objekte herausgenommen, welche eine sehr geringe Zugehdrigkeitsladung zu einer
Gruppe hatten oder nicht eindeutig einer Komponente zugeordnet werden konnten. Ebenso
fanden sich selbstformulierte Aussagen wie ,,...weil es wenig Zeit beansprucht®, ,,...weil
ich aktiv nicht gut Ful3ball spiele‘ oder ,,...weil ich in die Rolle eines Trainers oder Mana-
gers schliipfen kann®, die im Vergleich zu den anderen als nicht mehr angebracht empfun-

den wurden.

Als néchster Schritt wurden alle moglichen Kategorien genau betrachtet und auf ihre ein-

zelnen Items hin kontrolliert. Wenn einzelne Items inhaltlich nicht mit den restlichen ver-
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einbar waren, wurden sie ebenfalls noch herausgenommen. Jedes Mal wurde eine neue
Berechnung gestartet, um zu sehen, wie sich das Ergebnis verhélt und ob es Beeinflussun-

gen gibt.

Letzten Endes blieben 36 Formulierungen iibrig, die in den finalen Itempool aufgenommen
wurden. Neben einigen eigenen mussten auch fiinf Motive des BMZI herausgenommen
werden. Diese waren ,,...um meine Gedanken im Kopf zu ordnen., ...um neue Energie zu
tanken.®, ,,...vor allem aus Freude am Computerspielen., ,,...weil ich im Wettkampf auf-
blithe.“ und ,,...wegen des Nervenkitzels.” Die iibrig gebliebenen Formulierungen wurden

in 10 Subdimensionen zusammengefasst, die im Folgenden dargestellt werden:
,Ich spiele FIFA...

1. Faktor Geselligkeit (Cronbachs Alpha = 0,815)

* ...um mit anderen gesellig zusammen zu sein.
* ...um etwas in einer Gruppe zu unternehmen.
= ...um dabei Freunde und Bekannte zu treffen.
* ...um mich mit anderen/Freunden zu messen.

2. Faktor Kennenlernen (Cronbachs Alpha = 0,870)
= ...um dadurch neue Menschen kennenzulernen.
* ...um durch das Spiel neue Freunde zu gewinnen.

3. Faktor Erholung (Cronbachs Alpha = 0,823)

= ...um Arger und Gereiztheit abzubauen.

= ...weil ich mich so von anderen Problemen ablenke.
= ...um Stress abzubauen.

= ...um abzuschalten.

* ...um meine Stimmung zu verbessern.

= ...um mich zu entspannen.

4. Faktor Wettkampf/Leistung (Cronbachs Alpha = 0,728)
* ...um besser zu werden.

* ...um in eine hohere Liga aufzusteigen oder Titel zu gewinnen.

35



= _.um im Karrieremodus oder bei Ultimate Team die beste Mannschaft zu-

sammenzustellen.
5. Faktor Asthetik (Cronbachs Alpha = 0,589)

= ...weil es mir Freude bereitet, die Schonheit der menschlichen Bewegung

im Spiel zu erleben.

= ...weil mir das Spiel die Moglichkeit fiir schone Bewegungen, Spielziige

oder Tore bietet.

= ...weil ich virtuell Bewegungen und Tore machen kann, die ich in echt

nicht schaffe.

6. Faktor Durchfiihrbarkeit/Unabhingigkeit (Cronbachs Alpha = 0,769)

= ...weil ich es alleine spielen kann.

= ...weil ich es bei jedem Wetter spielen kann.

= ...weil ich es spontan ausiiben kann.

= ...welil ich es zu Hause spielen kann.

= ...weil ich es ohne groBen Aufwand oder spezielle Vorbereitungen spielen
kann.

7. Faktor Bequemlichkeit (Cronbachs Alpha = 0,828)

= ...welil ich dazu nicht raus muss.
= ...weil es nicht korperlich anstrengend ist.
= ...weil ich mich dabei nicht bewegen muss.

8. Faktor Fulliballbegeisterung (Cronbachs Alpha = 0,752)
= ...weil ich mit meinen Idolen und Lieblingsteams spielen kann.
= ...weil ich aktiv auch gern FuB3ball spiele.
= ...weil mich die Sportart FuBlball fasziniert.
9. Faktor Fihigkeiten/Fertigkeiten (Cronbachs Alpha = 0,862)
= ...um meine Konzentrationsfahigkeit zu schulen.

= ...um meine kognitiven Fahigkeiten zu starken.
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= . .um die Feinmotorik meiner Hiande zu verbessern.

10. Faktor Anerkennung/Selbstwert (Cronbachs Alpha = 0,840)

= ...um Komplimente von anderen zu bekommen.
= ...weil ich dadurch Anerkennung bekomme.

= ...um mein Selbstwertgefiihl zu verbessern.

» ...um auf mich selbst stolz sein zu kdnnen.

Es wurde vorgeschlagen, den Faktor , Kontakt“ zu trennen, und zwar in die Faktoren
»Kontakt beim Spiel* und ,,Kontakt durchs Spiel“. Dies wurde gemacht, da es in Bezug
auf das FIFA-Spielen als sinnvoll erschien. Fiir ,,Kontakt beim Spiel”“ wurde die Bezeich-
nung ,,Geselligkeit™ gewdhlt, da diese als passender empfunden wurde. In diese Subdimen-
sion fallen neben den Items des BMZI zu ,,Kontakt im Sport* wie ,,...um mit anderen ge-
sellig zusammen zu sein®, ,,...um etwas in einer Gruppe zu unternehmen* und ,,...um da-
bei Freunde/Bekannte zu treffen* auch aus der Kategorie ,,Wettkampf/Leistung* die For-
mulierung ,,...um mich mit anderen/Freunden zu messen.” Dieser Fakt wurde inhaltlich als
legitim erachtet, da das Messen mit Freunden auch das Treffen und Beisammensein impli-
zieren kann. Fiir die beiden Items in ,,Kontakt durchs Spiel (,,...um dadurch neue Men-
schen kennen zu lernen® und ,,...um durch das Spiel neue Freunde zu gewinnen*) wurde

die Bezeichnung , Kennenlernen* als Uberbegriff gewihlt.

Aus den beiden Faktoren ,,Ablenkung/Katharsis® und ,,Aktivierung/Freude* wurde auf-
grund des Ergebnisses der Faktorenanalyse die Subdimension ,,Erholung®. Diese setzte
sich aus drei Items aus der Kategorie ,,Ablenkung/Katharsis®, einem Item aus ,,Aktivie-
rung/Freude” und zwei selbstformulierten Items zusammen. Das Zusammenfiihren er-
schien inhaltlich als logischer Schritt und aufgrund der Werte der anderen Items erwies es

sich als nicht sinnvoll, diese beiden Kategorien wieder zu trennen.

Fiir die Subdimension ,,Wettkampf/Leistung® mussten eigene Formulierungen gewdhlt
werden, die sich dem Videospiel anpassten. So kamen Items wie ,,...um besser zu wer-

3

den®, ,,...um in eine hohere Liga aufzusteigen oder Titel zu gewinnen* und ,,...um im Kar-
rieremodus oder bei Ultimate Team die beste Mannschaft zusammenzustellen® in diese

Gruppe.

Auch beim Faktor ,, Asthetik” wurde versucht, die Formulierungen fiir das Spiel FIFA zu-

rechtzuschneiden und extra abzustimmen. Deshalb wurden die Items so umgeformt, dass
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sie in den Kontext des Videospielens passen. So kamen die Aussagen ,,...weil es mir Freu-
de bereitet, die Schonheit der menschlichen Bewegung im Spiel zu erleben®, ,...weil mir
das Spiel die Mdoglichkeit fiir schone Bewegungen, Spielziige oder Tore bietet“ und
,»...weil ich virtuell Bewegungen und Tore machen kann, die ich in echt nicht schaffe*
heraus und wurden wegen der passenden Zugehorigkeit laut Faktorenanalyse zusammen-

gefasst.

Die restlichen Subdimensionen setzten sich aus eigenen Itemformulierungen zusammen.
Bezeichnet wurden sie mit ,,Durchfiihrbarkeit/Unabhédngigkeit®, ,,Bequemlichkeit®, ,,Ful3-
ballbegeisterung®, ,,Féhigkeiten/Fertigkeiten und ,,Anerkennung/Selbstwert”. Die erste
Kategorie bezieht sich auf die Spontanitit und die Einfachheit des Spielens. Es muss nicht
viel organisiert werden und kann relativ leicht und ohne grofle Vorbereitungen gestartet
werden. Es bedarf keiner grolen Anforderungen und keiner groBen Spieleranzahl. Die
Uberschrift ,,Bequemlichkeit* hitte auch durch den Titel ,,Faulheit“ ersetzt werden kennen.
In dieser Kategorie sind Items zu finden, die eine gewisse Gemiitlichkeit des FIFA
Spielens als Pluspunkt sehen, wie zum Beispiel ,,...weil es nicht korperlich anstrengend
ist“ oder ,,weil ich mich dabei nicht bewegen muss.”“ Die Gruppe der Items im Sektor
»FuBballbegeisterung™ bezieht sich auf die FuBballaffinitdt der FIFA-Zockerinnen und -
Zocker. Die Items handeln von der Bewunderung gewisser Teams oder Spieler und auch
von der aktiven Ausiibung der Sportart oder der Begeisterung fiir diese. In der Subdimen-
sion ,,Fahigkeiten/Fertigkeiten“ finden sich die Formulierungen ,,...um meine Konzentra-
tionsfahigkeit zu schulen®, ,,...um meine kognitiven Fahigkeiten zu stirken* und ,,...um
die Feinmotorik meiner Hinde zu verbessern.” Es wird also die Absicht behandelt, sich
durch FIFA in gewissen Bereichen zu verbessern und Féhigkeiten zu trainieren. Die letzte
»Kategorie* ist die der Motive zur Steigerung der Anerkennung oder des Selbstwertgefiihls

und des FIFA-Spiels als Mittel zur Steigerung des Ansehens.

Die Faktorenanalyse brachte zufriedenstellende 10 Subdimensionen, die so auch zum
Grofteil vor der Bearbeitung erwartet wurden. Die Kategorien variieren etwas zu denen
des BMZI; das liegt aber auch daran, dass ein groBer Teil der Formulierungen des BMZI
weggelassen oder angepasst werden mussten, da sie sich auf aktives Sporttreiben beziehen

und fiir FIFA als nicht geeignet angesehen wurden.
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4.7.3 Feedback der Teilnehmerinnen und Teilnehmer

Die letzten Punkte des Fragebogens boten die Moglichkeit, ein Feedback beziiglich Lénge
und Verstdndnis abzugeben und ebenso noch einen offenen Kommentar zu hinterlassen.

Die Riickmeldungen waren optional und nicht verpflichtend.

Verstiandlichkeit des Fragebogens

Mit Hilfe einer Skala von 1 (=gar nicht verstindlich) bis 5 (=vollig verstdndlich) konnten
die Teilnehmerinnen und Teilnehmer angeben, ob es fiir sie einfach war, dem Fragebogen
zu folgen. Es kam ein Mittelwert von 4,82 mit einer Standardabweichung von 0,431 her-
aus, was zeigt, dass die Verstandlichkeit des Fragebogens hoch war. Der niedrigste ange-
gebene Wert war 3, also die Mitte. Dieser Wert wurde von vier Personen angegeben. 29
Leute bewerteten die Verstindlichkeit der Umfrage mit 4, und 175 von denen, die den Fra-

gebogen beantwortet hatten, konstatierten, dass er vollig verstiandlich war.

Linge des Fragebogens

Auch hier gab es eine Einteilung von 1 bis 5, wobei 1 fiir ,,zu kurz* und 5 fiir ,,zu lange*
stand. Das Ergebnis hier war ein Mittelwert von 3,14 (SD=0,571) und ein Median von
3,00, was zu der Interpretation fiihrt, dass die Umfrage durchschnittlich weder zu lang
noch zu kurz konzipiert war. Keiner der Befragten monierte, der Fragbogen sei zu kurz
gewesen, wohingegen vier Personen kritisierten, er sei zu lange gewesen, und 38 den Wert

4 markierten.

Die durchschnittliche Bearbeitungszeit, die mit Hilfe des Online-Programms der Umfrage
ermittelt werden konnte, betrug 9 Minuten und 46 Sekunden. Dies ist der Medianwert, da
der Mittelwert aufgrund von Ausreilern nicht optimal ist. Der Mittelwert hétte 11 Minuten
und 13 Sekunden betragen. Dass der Fragebogen fiir einige wohl zu viel Zeit in Anspruch
nahm, sieht man an der relativ hohen Abbruchrate. Insgesamt starteten 368 Teilnehmerin-
nen und Teilnehmer die Umfrage. Nur 213 beantworteten alles vollstindig, das heil3t, 155

war sie zu lang erschienen, oder sie hatten sie aus einem anderen Grund abgebrochen.

Offenes Feedback

Bei dem offenen Feedback machten relativ wenige Teilnehmerinnen und Teilnehmer eine
Angabe. Wenn, dann waren es grofteils positive Riickmeldungen. 16 Personen teilten mir

auf diesem Wege mit, dass die Umfrage fiir sie sehr interessant oder inhaltlich gut gewesen
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sei. Das Thema schien auch einigen gefallen zu haben, da es ,,mal was anderes* gewesen
sei. Ein Teilnehmer bat im offenen Feedback explizit darum, Ergebnisse erfahren zu diir-

fen, und gab seine E-Mail-Adresse an.

Negatives Feedback hielt sich in Grenzen. Lediglich drei Personen beanstandeten, dass die
Motivliste zu lang gewesen sei, oder einige Motive sehr dhnlich geklungen hitten. Ich
wurde auch auf Rechtschreibfehler hingewiesen. Anscheinend wurden diese leider beim
Erstellen und auch beim Pre-Test iibersehen, sodass ich nicht mehr die Mdglichkeit hatte,
sie auszubessern. Manche gaben mir auch noch Tipps, lieBen sich iiber die FIFA als Orga-
nisation aus oder thematisierten die Problematik, dass Videospiele nicht zu intensiv ge-
nutzt werden sollten. Fiir all diese Anliegen war das Feedback gedacht, auch wenn einige

Riickmeldungen nicht weiter verwendet werden konnen.

Die abschlieende Frage sollte ermitteln, wie die Teilnehmerinnen und Teilnehmer auf den
Fragebogen aufmerksam geworden waren. Es wurde nur bestétigt, dass fast alle liber sozia-
le Netze, insbesondere Facebook, darauf aufmerksam geworden waren, egal ob sie die
Umfrage selbst entdeckt hatten oder durch irgendeinen Freund oder eine Freundin zum
Link gekommen waren. Die einzigen Ausnahmen waren einige Teilnehmer, die von ithrem

Sportlehrer in meinem Namen gebeten worden waren, bei der Umfrage mitzumachen.

4.8 Datenauswertung

Zum Auswerten der Daten wurde auf das Statistik Programm SPSS von IBM in der Versi-
on 23 zurlickgegriffen. Dank des Programms ,,Limesurvey*, mit welchem die Erhebung
durchgefiihrt wurde, konnten die Daten gleich von dort importiert und nach einigen Ande-

rungen und Anpassungen sofort bearbeitet werden.

Gearbeitet wurde sowohl mit absoluten und relativen Haufigkeitstabellen als auch mit den

jeweils passenden Signifikanztests, um die aufgestellten Hypothesen zu tiberpriifen.
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S Ergebnisse

5.1 Personliche Daten

Im ersten Teil des Fragebogens sollten Informationen iiber die Teilnehmerinnen und Teil-
nehmer erfasst werden. Um sich ein Bild machen zu kénnen und spiter Unterschiede oder
Zusammenhédnge lberpriifen zu konnen, wurden Daten wie Alter, Geschlecht, Ausbildung

und Wohnort erhoben.

5.1.1 Geschlecht

Es nahmen 213 Personen an der Umfrage teil. 202 dieser Befragten waren Ménner (94,8%)

und 11 waren Frauen (5,2%).

Tabelle 5: Geschlechtsverteilung der Befragten (n=213)

Hiiufigkeit Prozent
weiblich 11 5,2
mannlich 202 94,8
Gesamt 213 100,0

5.1.2 Alter

Das durchschnittliche Alter der Teilnehmerinnen und Teilnehmer betrug ziemlich genau
23 Jahre (MW=23,28; SD=4,724; MD=23,00). Das jiingste angegebene Alter war 13 Jahre,
und die dlteste Person war 51 Jahre alt. Da der Altersbereich somit relativ grof ist, wurden

Altersgruppen erstellt, deren Verteilung wie folgt aussieht:

Tabelle 6: Altersverteilung der Befragten (n=213)

Alter (...in Jahren) Haufigkeit Prozent
</=15 6 2,8
16-20 45 21,1
21-25 105 49,3
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Alter (...in Jahren) Haufigkeit Prozent
26-30 44 20,7
31-35 11 5,2
>/=36 2 9
Gesamt 213 100,0

Man kann erkennen, dass die Gruppe der 21- bis 25-J4hrigen am groften ist und fast die

Hilfte (49,3%) aller Teilnehmerinnen und Teilnehmer ausmacht. Ebenfalls umfangreich

sind die Gruppen der 16- bis 20-Jihrigen und der 26- bis 30-Jahrigen, welche 21,1% bzw.

20,7% der Gesamtanzahl der Befragten ausmachen. Die kleinste Gruppe ist mit 0,9% (2

TN) die derjenigen, die 36 Jahre oder élter sind, wobei — wie bereits erwdhnt — das hochste

Alter 51 Jahre betrdgt. 15 Jahre oder jlinger waren nur 6 Personen (2,8%) und in die Al-

tersgruppe zwischen 31 und 35 Jahren fielen 11 Leute (5,2%).

5.1.3 Ausbildung

Tabelle 6 zeigt, dass das Bildungsniveau der Teilnehmerinnen und Teilnehmer relativ hoch

ist:

Tabelle 7: Bildungsgrad der Befragten (n=213)

Hochste abgeschlossene Ausbildung Haufigkeit
Pflichtschule 9
Lehre 27
Berufsbildende Schule ohne Matura 10
Berufsbildende Schule mit Matura (HAK, HTL, HBLA,...) 39
Fachhochschule 15
Universitit 31
|noch SchiilerIn 10
Allgemeinbildende héhere Schule 68
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Hochste abgeschlossene Ausbildung Haufigkeit

Sonstiges 4

IGesamt 213

Neun Personen gaben als hochste abgeschlossene Ausbildung ,,Pflichtschule an, 27 haben
eine Lehre abgeschlossen, 10 haben einen Abschluss an einer berufsbildenden Schule ohne
Matura erreicht und 10 Leute aus der Umfrage gaben an, noch Schiilerin oder Schiiler zu
sein. 46 Teilnehmerinnen und Teilnehmer der Umfrage haben einen Hochschulabschluss
an einer Fachhochschule oder Universitét erlangt, was prozentuell ausgedriickt ungefahr
21,6% sind. Der grofite Teil der Befragten — ndmlich 107 Personen (50,2%) ist im Besitz
einer Matura von einer AHS oder BHS. Dazu kommen noch zwei Personen der Kategorie
»donstiges”, welche angaben, Abitur zu haben, was mit Matura gleichzusetzen ist. Die
restlichen beiden Umfrageteilnehmer/innen, die eine andere Ausbildung anfiihrten als die
vorgegebenen Kategorien, nannten ,,Berufsreifepriifung® bzw. ,,Fachwirt* als hochste ab-

geschlossene Ausbildung.

5.1.4 Herkunftslander

Die Umfrage beschrinkte sich aufgrund der verwendeten Sprache auf deutschsprachige
FIFA-Spielerinnen und -Spieler. Tabelle 7 zeigt die Aufteilung auf die Lander Deutsch-

land, Osterreich und Schweiz.

Tabelle 8: Wohnorte der Befragten (n=213)

Wohnort Haufigkeit Prozent
Deutschland 23 10,8
Osterreich 187 87,8
Schweiz 2 9
Sonstiges 1 %)
Gesamt 213 100,0

Die meisten Teilnehmerinnen und Teilnehmer stammen somit aus Osterreich (87,8%; 187
TN)). 10,8% (23 TN) kommen aus Deutschland und nur 0,9% (2 TN) aus der Schweiz.
Ein Teilnehmer wihlte den Punkt ,,Sonstiges* und gab als Herkunftsland USA an.
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5.2 Art der Nutzung von FIFA

Neben den Motiven beim Spielen von FIFA wurde auch nach der Art und Weise der Nut-
zung gefragt. Hier wurde zum Beispiel darauf eingegangen, wie lange die Spielerinnen und
Spieler dem Hobby bereits nachgehen, wie oft und wie lange sie spielen, wie sie davon

erfahren haben oder ob sie auch zu anderen Videospielen greifen.

5.2.1 Spieljahre

Im Durchschnitt spielten die Teilnehmerinnen und Teilnehmer meiner Umfrage FIFA be-
reits 10-11 Jahre (MW=11,00; SD=4,86; MD=10,00). Eine Person fiillte ,,0 Jahre* aus,
was zeigt, dass es sich hier um einen Neuling in Sachen FIFA handelt, und zwei der Be-
fragten gaben an, das Spiel bereits 21 Jahre lang zu spielen. Das bedeutet, dass diese bei-

den bereits seit den Anféngen des Videospieles dabei sind.

Um die Ergebnisse zu veranschaulichen, wurden die Spieljahre in Gruppen zusammenge-

fasst, wonach sich folgende Verteilung ergab:

Tabelle 9: Spieljahre der Befragten (n=213)

Spieljahre Haufigkeit Prozent
4 oder weniger 17 8,0
5-10 93 43,7
11-16 68 31,9
17-21 35 16,4
Gesamt 213 100,0

5.2.2 Haufigkeit des Spielens

Die néchste Frage sollte einen Einblick verschaffen, wie oft in der Woche die Teilnehme-
rinnen und Teilnehmer spielen, und zeigen, ob es sich um regelmiBige Spielerinnen und

Spieler handelt, oder ob das Videospiel nur gelegentlich genutzt wird.

Tabelle 10: Haufigkeit der Ausfiihrung der Befragten (n=213)

Héufigkeit der Ausfﬁhrung Haufigkeit Prozent Kumulierte Prozente
5-mal pro Woche oder ofter 31 14,6 14,6

3- bis 4-mal pro Woche 67 31,5 46,0

1- bis 2- mal pro Woche 61 28,6 74,6
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Haufigkeit der Ausfiihrung Haufigkeit Prozent Kumulierte Prozente

Weniger als einmal pro Wo-
che

Gesamt 213 100,0

54 254 100,0

Es zeigt sich, dass fast drei Viertel der Befragten (74,6%; 165 TN) regelmédBig, das heif3t
mindestens 1- bis 2-mal die Woche, FIFA spielen. 54 Teilnehmerinnen und Teilnehmer
(25,4%) tun dies weniger als einmal pro Woche. Ofter als 5-mal die Woche beschiftigen
sich damit immerhin 31 Personen, das sind 14,6% aller 213 Befragten. 28,6% (61 TN)
nutzen FIFA 1- bis 2-mal wochentlich und 31,5% (67 TN) 3- bis 4-mal.

Bei der Frage danach, wie lange das Spiel am Stiick gespielt wird, wenn es gestartet wird,
kam ein Mittelwert von 2,13 Stunden mit einer Standardabweichung von 0,902 heraus. Die

langste angegebene Spieldauer betrug sechs Stunden.

5.2.3 Besitz des Spiels

Es wurde auch danach gefragt, ob sich die Befragten das Spiel auch selbst zugelegt haben.

Tabelle 11: Spielbesitz der Befragten (n=213)

Besitzt du das Spiel

selbst?

Gesamt
Ja Nein
Anzahl]| 4 7 11
weiblich
% innerhalb des Geschlechts| 36,4% 63,6% 100,0%
Anzahl| 179 23 202
mannlich
% innerhalb des Geschlechts 88,6% 11,4% 100,0%
Anzahl| 183 30 213
Gesamt
%] 85,9% 14,1% 100,0%

Von den Teilnehmerinnen und Teilnehmern besitzen 183 das Spiel selbst, und nur 30 ha-

ben es nicht selbst zu Hause. Ein Vergleich hinsichtlich des Geschlechts zeigt, dass die
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mannlichen Teilnehmer der Umfrage sehr hdufig angegeben haben, das Spiel (Ja: 179 =
88,6%; Nein: 23 =11,4%) zu besitzen, wihrend die Teilnehmerinnen tendenziell eher nicht
selbst im Besitz des Spiels sind. Von den 11 weiblichen Befragten antworteten namlich nur

4 mit ,,Ja*, hingegen 7 mit ,,Nein®.

Diejenigen, die Eigentiimer eines Spieles sind, wurden noch zusétzlich gefragt, ob sie sich
immer die neueste Version des Spieles kaufen wiirden. Hier antworteten 66,1% (121 TN)
mit ,,Ja* und 33,9% (62 TN) mit ,,Nein*“. Von den mannlichen Umfrageteilnehmern fiihr-
ten 119 (66,5%) an, dass sie immer die aktuelle Version erwerben wiirden. Auf der ande-
ren Seite finden sich 60 (33,5%), die das nicht tun. Bei den Teilnehmerinnen ist das Ver-

hiltnis mit 2 zu 2 ausgeglichen.

5.2.4 Art des Spielens

Um zu sehen, ob die Teilnehmerinnen und Teilnehmer eher den sozialen Faktor genieen
oder vorwiegend alleine spielen, wurde danach gefragt, wie ihr Spielverhalten diesbeziig-

lich aussieht.

Tabelle 12: Art der Nutzung der Befragten (n=213)

Ich spiele FIFA hauptsichlich...
Gesamt
...alleine ...mit Freunden
Anzahl 0 11 11
weiblich
% innerhalb des Geschlechts 0,0% 100,0% 100,0%
Anzahl 90 112 202
mannlich
% innerhalb des Geschlechts 44,6% 55,4% 100,0%
Anzahl 90 123 213
Gesamt
% 42,3% 57,7% 100,0%

57,7% zelebrieren das Spiel gemeinsam mit Freunden. Das sind in Zahlen 123 von 213
Befragten. 90 Teilnehmerinnen und Teilnehmer konsumieren es eher alleine (42,3%). Auf-
fallend ist, dass alle 11 weiblichen Befragten angegeben haben, FIFA hauptsidchlich mit

Freunden zu spielen. Bei den minnlichen Befragten sind es 55,4% (112 Probanden), die
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die Spielfreude hiufiger gemeinsam mit Freunden teilen, und 44,6% (90 Probanden), wel-

che dem Hobby alleine nachgehen.

5.2.5 Spielfahigkeiten

Die Teilnehmerinnen und Teilnehmer sind zu einem grofen Teil erfahrene, gute Spielerin-

nen und Spieler. Das Niveau der selbsteingeschétzten Féhigkeiten war relativ hoch.

Tabelle 13: Fahigkeitsniveau der Befragten (n=213)

Fahigkeitsniveau Haufigkeit Prozent
Anfanger 8 3,8
grundlegende Fahigkeiten 31 14,6
fortgeschrittene Fahigkeiten 116 54,5
Experte 58 27,2
Gesamt 213 100,0

Insgesamt 81,7% Prozent sahen ihr FIFA-Ko6nnen als gut oder sehr gut an. 116 der 213
Befragten (54,5%) meinten, fortgeschrittene Fihigkeiten zu besitzen, und 58 (27,2%) be-
schrieben sich selbst sogar als Experte in der beliebtesten Fu3ballsimulation. Nur 8 Perso-
nen (3,8%) sahen sich als Anfanger und 31 Beteiligte (14,6%) billigten sich immerhin
grundlegende Fahigkeiten zu.

5.2.6 Erstkontakt

Bei der Frage, wie die Teilnehmerinnen und Teilnehmer auf das Spiel aufmerksam gewor-
den seien, gab es die Mdoglichkeit, mehrere Antworten zu geben. AuBlerdem konnte man

unter dem Punkt ,,Sonstiges* noch andere Antworten formulieren.

Tabelle 14: Erstkontakt der Befragten (n=714)

Wie bist du auf FIFA aufmerksam geworden? Hiufigkeiten Prozent
Freunde/Bekannte 164 22,97
Familie 177 24,79
Schule/Universitét 189 26,47
Werbung 174 24,37
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Wie bist du auf FIFA aufmerksam geworden? Héufigkeiten Prozent

Sonstiges 10 1,4

Gesamt 714 100

Man sieht, dass die Verteilung der Faktoren, durch welche die Spielerinnen und Spieler
aufmerksam auf das Spiel geworden sind, ziemlich ausgeglichen ist. 164 Befragte
(22,97%) haben von Freunden oder Bekannten davon erfahren, 177 (24,79%) sind durch
Verwandte auf FIFA gestoBen, 189 (26,47%) iiber Kontakte in Bildungseinrichtungen wie
Schule oder Universitdt, und 174 Teilnehmerinnen und Teilnehmer wurden durch Wer-

bung davon tliberzeugt. 10 Leute gaben andere Griinde fiir ihren Erstkontakt an:
= TN 40: ,,damals keine Konkurrenz*
= TN 67:, Interesse am Fuf3ball*
= TN 102: ,,Eigeninteresse*
* TN 104: ,,zu lange her, keine Ahnung mehr*
= TN 140: ,,vorher Pro Evolution Soccer”
= TN 156:,kA 20 Jahre her”

= TN 166: ,,War das erste spiel [sic!] welches bei meiner ersten konsole [sic!] dabei

(13

war
= TN 174: ,jeder kennt fifa*
= TN 184:,,Als FuB3ballfan ein muss [sic!]*

= TN 193:,,2004 ps2 mit fifa geschenkt bekommen*

5.2.7 Ausiibung anderer digitaler Spiele

Hier wurde gefragt, ob die teilnehmenden Personen neben FIFA auch andere Videospiele
nutzen wiirden. Man konnte zwischen drei Antwortmdglichkeiten wihlen und so die Frage

mit ,,Ja%, ,,Nur selten* oder ,,Nein* beantworten.
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Tabelle 15: Ausiibung anderer Spiele (n=213)

Spielst du auch andere Computerspiele? Haufigkeit Prozent
Ja 101 47 .4
Nur selten 98 46,0
Nein 14 6,6
Gesamt 213 100,0

Nur 6,6% aller Befragten (14 TN) gaben an, keine anderen digitalen Spiele zu nutzen. 101
Teilnehmerinnen und Teilnehmer (47,4%) greifen neben FIFA generell auch zu anderen

Video- oder Computerspielen, wiahrend 98 (46,0%) dies nur selten tun.

Diejenigen, die obige Frage bejahten (101 TN), wurden noch gebeten, in offener Form
anzugeben, welche anderen Spiele sie denn sonst noch nutzten. Nur 22 dieser 101 Teil-
nehmerinnen und Teilnehmer (21,8%) nannten hier weitere Sportspiele, wie American
Football, Basketball oder Eishockey. Die meisten Erwdhnungen fielen auf Action-spiele,

Abenteuer-, Rollen- und Rennspiele.

5.3 Fuf3ball-Hintergrund

Mit den Fragen in diesem Kapitel sollte herausgefunden werden, ob FIFA-Spielerinnen

und —Spieler der Sportart Fullball auch aktiv nachgehen.

Tabelle 16: Aktives FuBballspielen der Befragten (n=213)

Spielst du auch regel-
méBig aktiv FuBball? | Gesamt
Ja Nein
Weiblich Anzahl 2 9 11
% innerhalb des Geschlechts 18,2% 81,8% 100,0%
Mannlich Anzahl 139 63 202
% innerhalb des Geschlechts 68,8% 31,2% 100,0%
Gesamt Anzahl 141 72 213
% 66,2% 33,8% 100,0%

Von den Teilnehmerinnen und Teilnehmern dieser Umfrage gaben 66,2% (141 TN) an,
auch aktiv zu spielen, hingegen bekannten 33,8% (72 TN), nicht selbst aktiv auf dem Ra-
sen zu stehen. Betrachtet man hier die geschlechtsspezifischen Verhiltnisse, so gaben von

den Minnern 68,8% (139 TN) an zu kicken, wiahrend 31,2% (63 TN) hier mit ,,Nein“ ant-
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worteten. Bei den Frauen treten 9 (81,8%) nicht selbst das runde Leder, wéhrend lediglich

2 (18,2%) reale Fullballerinnen sind.

5.3.1 Hiufigkeit der aktiven Ausiibung

Die Befragten konnten angeben, ob sie weniger als einmal, 1- bis 2-mal, 3- bis 4- mal,
bzw. 5-mal oder 6fter pro Woche fullballerisch aktiv sind. Es zeigt sich, dass Teilnehme-

rinnen und Teilnehmer, die aktiv FuBball spielen, diese Sportart durchaus regelméBig be-
treiben.

Tabelle 17: Haufigkeit des aktiven FuBBballspielens der Befragten (n=141)

Wie oft pro Woche spielst du aktiv Fuf3ball? Haufigkeit Prozente
5-mal pro Woche oder 6fter 15 10,6
3- bis 4-mal pro Woche 54 38,3
1- bis 2-mal pro Woche 46 32,6
Weniger als einmal pro Woche 26 18,4
Gesamt 141 100,0

Die Extreme lagen, mit 18,4% (26 TN) bei denjenigen, die weniger als einmal pro Woche,
und mit 10,6% (15 TN), bei denen, die 5-mal oder sogar noch 6fter wochentlich am Ful3-
ballplatz sind, bei insgesamt unter 30%. Die groBte Gruppe, namlich 38,3% (54 TN), ist 3-

bis 4-mal in der Woche aktiv, und 32,6% (46 TN) kicken immerhin ein- oder zweimal.

5.3.2 Spielen in einem Verein

Unter den aktiven FuBballerinnen und FuB3ballern sollte herausgefunden werden, wer auch

in einem Verein spielt und wer nicht.

Tabelle 18: Vereinsmitgliedschaft der aktiven FuBballerinnen und Ful3baller (n=141)

Spielst du in einem Verein? Hiufigkeit Prozente
Ja 87 61,7
Nein 54 38.3
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Spielst du in einem Verein? Hiufigkeit Prozente

Gesamt 141 100,0

Von den 141 Personen, die regelmafBig spielen, ist ein groBer Anteil, nimlich 87 (61,7%),

in einem Verein. 54 Personen aus dieser Gruppe (38,3%) sind es nicht.

Nicht nur das Kénnen der Teilnehmerinnen und Teilnehmer bei FIFA wurde im Fragebo-

gen abgefragt, sondern auch die Leistungsstufe, in der sie in ihren Vereinen titig sind.

Tabelle 19: Liga/Leistungsstufe der Vereinsspielerinnen und Vereinsspieler (n=87)

In welcher Liga/Leistungsstufe spielst du? Hiufigkeit Prozente
Profiliga/Regionalliga 9 10,3
Landesliga/Oberliga 26 29,9
Unterklassige Liga/Hobbyliga 52 59,8
Gesamt 87 100,0

Hier sieht man, dass 59,8% (52 TN) unterklassig oder in Hobbyligen spielen, 29,9% (26
TN) in Landes- oder Oberligen und 10,3% (9 TN) Profis sind oder bei Regionalliga-Klubs

engagiert sind.

5.3.3 Friiher FIFA oder Fullball?

Die Frage, welche Tatigkeit der anderen vorangegangen ist, also ob man zuerst mit dem

aktiven FuBlballspielen oder mit der virtuellen Variante in Form von FIFA begonnen hat,

fitlhrte zu einem eindeutigen Ergebnis.

Tabelle 20: Womit die Befragten friiher begonnen haben (n=141)

Womit hast du friiher begonnen? Hiufigkeit Prozente
FuB3ball spielen 137 97,2
FIFA spielen 4 2,8
Gesamt 141 100,0
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97,2% (137 TN) der aktiven 141 Personen haben schon Fuf3ball gespielt, bevor sie mit dem
Videospiel FIFA in Kontakt getreten sind. Nur 2,8% (4 TN) sind erst, nachdem sie bereits

digital gespielt haben, auch aktive Spielerinnen oder Spieler geworden.

5.3.4 Motive beim Fuflball

In diesem Kapitel sollten die Motive von FIFA-Spielerinnen und —Spielern beim aktiven
FuBballspielen untersucht werden. Um den Fragebogen nicht zu umfangreich werden zu
lassen, wurden bereits veroffentlichte Arbeiten zur Hilfe genommen. In Anlehnung an Ro-
ckenschaub (2015) wurden nur die in seinen Ergebnissen als relevant empfundenen Motive
ausgewdhlt. Die Teilnehmerinnen und Teilnehmer sollten den Satz ,,Ich spiele FuBball...*
vervollstdndigen, wobei sie je nach Zutreffen mit 1 (=trifft gar nicht zu) bis 5 (=trifft vollig
zu) unterschiedliche Aussagen bewerten sollten. Die nachfolgende Tabelle zeigt die Mit-
telwerte und Standardabweichungen der Aussagen. Die Items sind nach den jeweiligen

Mittelwerten in absteigender Reihenfolge geordnet.

Tabelle 21: Motive beim FuRball (gereiht nach MW, n=141)

Rang Item MW | SD
1 ...weil ich die Sportart attraktiv finde. 4,60 | 0,926
2 ...weil mir die Bewegung Freude macht. 4,43 | 0,920
3 ...um dabei meine Freunde zu treffen. 4,16 | 1,051
4 ...um fit zu sein. 4,13 | 1,043
5 ...um mich zu verbessern. 4,01 ] 1,086
6 ...wegen der Herausforderung und des Wettkampfs. 3,951 1,203
7 ...um Stress und Gereiztheit abzubauen. 3,55 | 1,210
8 ...um neue Menschen kennenzulernen. 2,91 | 1,236
9 ...um Selbstbestitigung zu erfahren und mich zu présentieren. 2,66 | 1,314
10 ...wegen meiner Figur. 2,60 1 1,259
" ...weil mich ein bestimmter Sportler beeindruckt und ich so spie- 248 | 1.366

len kdnnen mochte wie mein Vorbild.
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Den groBten Zuspruch erhielt das Item ,,...weil ich die Sportart attraktiv finde* mit einem
Mittelwert von 4,60 (SD=0,926). Auch die Aussagen ,,...weil mir die Bewegung Freude
macht*“ (MD=4,43; SD=0,920), ,,um dabei Freunde zu treffen® (MW=4,16; SD=1,051),
»...um fit zu sein“ (MW=4,13; SD=1,043) und ,,...um mich zu verbessern®“ (MW=4,01;
SD=1,086) wurden mit Mittelwerten iiber 4,00 als sehr zutreffend angesehen. Die Items
»..-wegen der Herausforderung und des Wettkampfs® (MW=3,95; SD=1,203) und ,,...um
Stress und Gereiztheit abzubauen* (MW=3,55; SD=1,210) wurden im Durschnitt auch als
eher passend eingestuft. Etwas unter der Mitte finden sich die Mittelwerte der Formulie-
rungen ,,...um neue Menschen kennenzulernen®, ,,...um Selbstbestdtigung zu erfahren und
mich zu prisentieren* und ,,...wegen meiner Figur mit Werten von 2,91 (SD=1,236), 2,66
(SD=1,314) bzw. 2,60 (SD=1,259). Am wenigstens zutreffend war unter den Teilnehme-
rinnen und Teilnehmern die Aussage ,,...weil mich ein bestimmter Sportler beeindruckt
und ich so spielen konnen mdchte wie mein Vorbild* mit einem Mittelwert von 2,48 und

einer Standardabweichung von 1,366.

5.3.5 Stellenwert

Bei der Frage nach dem Stellenwert von FIFA, Computerspielen, oder Aktivitdten, die mit
FuBlball zu tun haben, sollte auf einer Skala von 1 (=nicht wichtig) bis 10
(=auBerordentlich wichtig) angegeben werden, wie sehr die Dinge fiir die Teilnehmerinnen

und Teilnehmer Relevanz haben.

Tabelle 22: Wichtigkeit von Aktivitdten (n=213)

Aktivititen n MW SD
Freunde/Bekannte 213 9,13 1,193
Familie/Verwandtschaft 213 9,12 1,447
Beruf/Schule/Studium 213 8,10 1,703
FuB3ball schauen 213 7,63 2,223
Andere Sportarten 213 6,96 2,232
FuB3ball spielen 213 6,73 2,865
FIFA 213 5,23 2,515
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Aktivititen n MW SD

Computerspiele 213 4,50 2,525

Die Tabelle zeigt, dass sowohl Fullballschauen als auch Spielen mit Mittelwerten von 7,63
und 6,73 grundsitzlich hoher eingestuft wurden als FIFA mit 5,23. Am wenigsten wichtig
waren den Befragten andere Computerspiele (MW=4,50). Den hochsten Stellenwert hatten
,Freunde/Bekannte* mit 9,13 und ,,Familie/Verwandtschaft“ mit 9,12, gefolgt von Beruf
und Ausbildung mit 8,10. Andere Sportarten reihen sich zwischen dem Schauen und Spie-

len von Fuf3ball ein mit einem Mittelwert von 6,96.

5.4 Motive beim FIFA

Der Kernpunkt dieser Arbeit war es, die Motive von FIFA-Spielerinnen und —Spielern
beim Nachgehen dieser Tatigkeit herauszufinden. Es gab einen Itemkatalog, bestehend aus
48 Aussagen. Auch hier sollten die Teilnehmerinnen und Teilnehmer auf einer Skala von 1
(=trifft gar nicht zu) bis 5 (=trifft vollig zu) Zutreffendes ankreuzen. Unten werden die
Mittelwerte und Standardabweichung aller Items angegeben. Sie sind nach den Mittelwer-

ten, beginnend mit dem groften, geordnet.

Tabelle 23: Motive beim FIFA (gereiht nach MW, n=213)

Rang Item MW SD

1 ...weil mich die Sportart FuB3ball fasziniert. 4,25 1,189
2 ...um mich mit anderen/Freunden zu messen. 3,86 1,188
3 ...weil ich auch aktiv gerne FuBball spiele. 3,82 1,377
4 ...weil ich es spontan ausiiben kann. 3,59 1,128
5 ...weil ich es ohne groflen Aufwand oder spezielle Vorberei-

tungen spielen kann. 322 1269
6 ...um mit anderen gesellig zusammen zu sein. 3,43 1,332
7 ...weil ich es bei jedem Wetter spielen kann. 3,37 1,352
8 ...um abzuschalten. 3,34 1,331
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Rang Item MW SD
9 ...weil mir das Spiel die Moglichkeit fiir schone Bewegungen, 333 1330
Spielziige oder Tore bietet.

10 |...weil ich mit meinen Idolen und Lieblingsteams spielen kann.| 3,29 1,380
11 ...um besser zu werden. 3,29 1,324
12 |...um in eine hohere Liga aufzusteigen oder Titel zu gewinnen. 3,23 1,545
13 ...vor allem aus Freude an Computerspielen. 3,19 1,326
14 ...um mich zu entspannen. 3,14 1,247
15 ...weil ich es zu Hause spielen kann. 3,08 1,340
16 ...wegen des Nervenkitzels. 3,07 1,291
17 ...um im Karrieremodus oder bei Ultimate Team die beste

Mannschaft zusammenzustellen. 03 1276
18 ...um wihrend der Ausiibung Gliicksgefiihle zu verspiiren. ] 3,04 1,226
19 ...um dabei Freunde/Bekannte zu treffen. 3,03 1,358
20 ...weil ich im Wettkampf aufbliihe.] 2,96 1,347
21 |]...weil ich in die Rolle eines Trainers oder Managers schliipfen 201 | 426

kann.

22 ...um meine Stimmung zu verbessern. 2,90 1,243
23 ...well es so realistisch ist. 2,79 1,160
24 ...weil ich es alleine spielen kann. 2,75 1,398
25 ...um etwas in einer Gruppe zu unternehmen. 2,72 1,348
26 ...um Stress abzubauen. 2,69 1,294
27 ...weil ich mich so von anderen Problemen ablenke. 2,58 1,342
28 ...weil es wenig Zeit beansprucht. 2,30 1,218
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Rang Item MW SD
29 ]...weil ich virtuell Bewegungen und Tore machen kann, die ich
in echt nicht schaffe. 219 1305
30 ...um meine kognitiven Féahigkeiten zu starken. 2,16 1,163
31 ...um mich taktisch fiir das aktive Spielen zu verbessern. 2,14 1,250
32 ...um Arger und Gereiztheit abzubauen. 2,10 1,308
33 |...um Ideen fiir Tricks oder Spielziige zu sammeln, die ich aktiv
am Platz umsetzen kann. 200 1248
34 ...um auf mich selbst stolz sein zu konnen. 2,04 1,189
35 ...um neue Energie zu tanken. 2,03 1,057
36 ...um meine Gedanken im Kopf zu ordnen. 2,00 1,075
37 | ...weil es mir Freude bereitet, die Schonheit der menschlichen
Bewegung im Spiel zu erleben. 1 b107
38 ...um meine Konzentrationsfahigkeit zu schulen. 1,96 1,115
39 ...weil es nicht korperlich anstrengend ist. 1,89 1,144
40 ...weil ich dadurch Anerkennung bekommen. 1,84 1,071
41 ...um die Feinmotorik meiner Hinde zu verbessern. 1,78 1,113
42 ...um mein Selbstwertgefiihl zu verbessern. 1,78 1,034
43 ...um Komplimente von anderen zu bekommen. 1,77 1,023
44 ...weil ich dazu nicht raus muss. 1,70 1,020
45 ...weil ich aktiv nicht gut Fu3ball spiele. 1,62 1,086
46 ...weil ich mich dabei nicht bewegen muss. 1,60 1,008
47 ...um dadurch neue Menschen kennen zu lernen. 1,57 1,055
48 ...um durch das Spiel neue Freunde zu gewinnen. 1,56 1,006
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Als das zutreffendste Item unter allen stellt sich die Formulierung ,,......weil mich die
Sportart Fuflball fasziniert” mit einem Mittelwert 4,25 und einer Standardabweichung von
1,189 heraus. Ebenfalls unter den Top 3 findet sich ein zweites Item aus der Subskala
,Fullballbegeisterung®, denn an dritter Stelle liegt ,,...weil ich auch aktiv gerne Fuf3ball
spiele mit einem Mittelwert von 3,82 und einer Standardabweichung von 1,377. An zwei-
ter und sechster Stelle rangieren mit den Items ,,...um mich mit anderen/ Freunden zu mes-
sen“ (MW=3,86; SD=1,188) und ,,...um mit anderen gesellig zusammen zu sein“
(MW=3,43; SD=1,332) welche, die eine soziale Komponente beinhalten. Items, die auf die
Spontanitdt von FIFA hinweisen, finden sich auch an der Spitze der Wertung. So ist
,»...weil ich es spontan ausiiben kann“ (MW=3,59; SD=1,128) an vierter Stelle platziert,
gefolgt von ,,...weil ich es ohne groBen Aufwand oder spezielle Vorbereitungen spielen

kann*“ (MW=3,52; SD=1,269) an fiinfter Stelle.

Wenige gaben an, durch das FIFA-Spielen bestimmte Féhigkeiten trainieren zu wollen
oder sich dadurch fiir das echte FuBlballspielen etwas anzueignen. Items wie ,,...um mich
taktisch fiir das aktive Spielen zu verbessern®, ,,...um Ideen fiir Tricks oder Spielziige zu
sammeln, die ich aktiv am Platz umsetzen kann®, ,,...um meine Konzentrationsfahigkeit zu
schulen und ,,...um die Feinmotorik meiner Hiande zu verbessern® finden sich mit Mittel-

werten um die 2,00 im unteren Bereich der Tabelle.

Die niedrigsten Werte erzielten die beiden Formulierungen, die der Subdimension ,,Ken-
nenlernen* zugeordnet wurden. So findet man bei ,,...um dadurch neue Menschen kennen
zu lernen* einen Mittelwert von nur 1,57 mit einer Standardabweichung von 1,055 und bei
,...um durch das Spiel neue Freunde zu gewinnen* an letzter Stelle einen Mittelwert von

1,56 bei einer Standardabweichung von1,006.

Ebenfalls am unteren Ende des Rankings befinden sich Motive, denen eine gewisse Be-
quemlichkeit oder Faulheit vorangeht. Auch um etwaige Schwichen beim realen Kicken
zu kompensieren und vergessen zu machen oder um Ansehen oder Selbstwert zu steigern,

wird laut den Ergebnissen der Mittelwerte nicht gespielt.

5.4.1 Mittelwerte der Subskalen

In der unten angefiihrten Tabelle werden nun die Mittelwerte der durch die Faktorenanaly-
se entstandenen 10 Subskalen, geordnet nach deren Wichtigkeit fiir die Teilnehmerinnen

und Teilnehmer, dargestellt.
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Tabelle 24: Mittelwerte der Subskalen der Motive beim FIFA (gereiht nach MW, n=213)

Rang Subskala Mittelwert | Standardabweichung
1 FufBlballbegeisterung 3,7856 1,07791
2 Geselligkeit 3,2606 1,04873
3 Durchfiihrbarkeit/Unabhangigkeit 3,2601 93796
4 Wettkampf/Leistung 3,1909 1,19576
5 Erholung 2,7919 ,94335
6 Asthetik 2,5039 ,92689
7 Fahigkeiten/Fertigkeiten 1,9671 1,00077
8 Anerkennung/Selbstwert 1,8556 ,88854
9 Bequemlichkeit 1,7293 ,91358

10 Kennenlernen 1,5681 ,96949

Man sieht, dass die Vorliebe fiir die Sportart FuBBball selbst flir die meisten der entschei-
dendste Faktor ist, um FIFA zu spielen. Wie man auch bereits bei den einzelnen Items er-
kennen konnte, sind die Faktoren ,,Geselligkeit, ,,Durchfiihrbarkeit/Unabhéngigkeit* auch
unter den ersten drei anzutreffen. Die Formulierungen der Subdimension ,,Wett-
kampf/Leistung® haben insgesamt auch noch einen Mittelwert liber 3,00 zu verzeichnen,

das heif3t, sie treffen fiir die meisten eher zu.

Die Faktoren ,,Erholung* und ,,Asthetik* weisen Mittelwerte von 2,7919 bzw. 2,5039 auf.
Sie werden also relativ neutral betrachtet, mit der Tendenz, fiir die Befragten eher weniger

zu gelten.

Mit Mittelwerten von unter 2 stellen sich Motivformulierungen der Subskalen ,,Fahigkei-
ten/Fertigkeiten®, ,,Anerkennung/Selbstwert, ,,Bequemlichkeit* und ,,Kennenlernen als

wenig zutreffend und deshalb nicht als ein priasenter Grund, um FIFA zu spielen, heraus.
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5.4.2 Selbstformulierte Motive

Nach dem Durcharbeiten des Itemkatalogs mit den von mir ausgewdhlten Formulierungen
wurden die Teilnehmerinnen und Teilnehmer noch gefragt, ob es fiir sie auch andere Moti-
ve gebe, die bis jetzt noch nicht genannt worden seien. 26 der 213 Befragten beantworteten

dies mit ,.Ja“.
Im Folgenden werden die offenen Antworten dieser 26 angefiihrt:
TN 3:,,Weil es Spall macht und man dabei gleichzeitig auf der Couch regenerieren kann.*

TN 4: ,,Weil ich die Liebe zum FuB3ball mit meinen [sic!] kleinen Bruder teilen kann unter

anderem durch Fifa spielen.*

TN 11:,,zum Spal}*

TN 15: ,,Weil es mir Spall macht*

TN 17:,,...weil es das beste offline-Multiplayer-Spiel ist.*

TN 53: ,,Welil es tierisch Laune macht sein Ultimate Team zu verbessern, Handel zu be-
treiben, sich neue Teamkonzepte auszudenken. Und ich mdchte betonen, dass der Wettbe-

werbscharakter gegen andere Spieler mir enorm wichtig ist. In jedem Spiel.*

TN 58: ,,Ich Spiele [sic!] einfach nur gerne mit Freunden Fifa, ohne groB3 motive [sic!]

dafir zu haben*

TN 61: ,Die Asthetik des Sports. Taktische Varianten ausprobieren. Guten, direkten,
schnellen FuBball spielen, der mehr von meinem eigenen Konnen und FuBballverstindniss

[sic!] abhédngt, als von den Werten der einzelnen Spieler.
TN 72: ,,Managermodus ist ein perfektes ‘nebenbei” Spiel.*
TN 73: ,,Weil es Spall macht!*

TN 75: ,,Spiele[,] die in der Realitdt nie moglich sind zu spielen Prognosen fiir reale Spiele

vorher aufstellen*

TN 83:,,Um meine Gegner (Freunde) zu demiitigen ;-D*
TN 84: ,,Spall und Freude am Spielen*

TN 88: ,,Spal3, Langeweile*

TN 89: ,,... aus Spall am Spiel*
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TN 98: ,,Um Online Pro Clubs 11 gegen 11 zu spielen.*
TN 100: ,,um Wartezeiten zu liberbriicken.

TN 109: ,,# um mannschaftstaktische vorstellungen [sic!] gegen andere systeme [sic!] zu
testen.# um die liga konkurrenten [sic!] und kader [sic!] besser kennenzulernen# mit einem
individueller gestalteten modus [sic!] fiir standardsituationen [sic!] liese [sic!] sich auch da

noch mehr machen.*

TN 119: ,,Weil es einfach Spall macht[,] Computerspiele zu spielen aber allem voran wenn

man es mit Freunden spielt.*

TN 134: ,,Hauptsdchlich spiele ich, weil unser mehrmals im Jahr stattfindendes Fifaturnier
bereits zur  Routine geworden ist. Du  kannst dich gerne  unter
https://www.facebook.com/groups/158779507560829/ dariiber informieren (inkl. Spielbe-
richte) Leider lasst es sich zeitlich nicht mehr einrichten 6fters zu spielen. Daher spiele ich

auch nicht mehr alleine, sondern eben nur mit Freunden ein paar mal [sic!] im Jahr.*
TN 149: ,,Weil es spal [sic!] macht sich mit anderen zu messen :D*

TN 161: ,hauptsichlich spielen wir am sonntag abend [sic!] bei mir zuhause.. sind immer

4-8 leute [sic!] und dann wird gezockt,gechlt [sic!] oder Zeit totgeschlagen.*
TN 168: ,,.Beste Moglichkeit um unter Freunden Konkurenzsituationen [sic!] auszutragen*
TN 181: ,,Weil es Spall macht*

TN 193: , Zeitvertreib...ist teilweise nicht entspannend freude [sic!] bei sieg ligaaufstieg
[sic!] aber groBen &drger [sic!] liber nicht ausfithrung [sic!] des dir gedachten pass/schuss

[sic!] Verteidigung etc.Wen [sic!] es nicht liuft groBe Argernis*

TN 209: ,,Zeitvertreiben®

5.4.3 Unterschiede hinsichtlich der Faktoren ,,Geschlecht* und
»aktiver Fullballausiibung*

Um Unterschiede bei den Motiven beim FIFA-Spielen zwischen Méannern und Frauen und
zwischen aktiven und nicht aktiven FuBballspielerinnen und FuBballspielern zu untersu-
chen, wurde ein U-Test (Mann-Whitney) durchgefiihrt, da die Voraussetzung der Normal-

verteilung nicht gegeben war.
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Die aufgestellte Hypothese zu dem Teil beziiglich Geschlechts lautete wie folgt:

H1: Die Motive von Méannern beim Spielen von FIFA unterscheiden sich von den Motiven

von Frauen.

HO/1: Die Motive von Méannern beim Spielen von FIFA unterscheiden sich nicht von den

Motiven von Frauen.

Die Ergebnisse sollen in einer Tabelle dargestellt werden:

Tabelle 25: Ergebnisse Unterschiedsberechnung hinsichtlich Motiven und Geschlecht (n=213)

Subdimensionen Geschlecht n Mittlerer Rang p

weiblich 11 131,18

Geselligkeit 0,180
maénnlich 202 105,68
weiblich 11 120,00

Kennenlernen 0,413
mannlich 202 106,29
weiblich 11 96,50

Erholung 0,561
mannlich 202 107,57
weiblich 11 66,23

Wettkampf/Leistung 0,024
méannlich 202 109,22
weiblich 11 116,36

Asthetik 0,602
maénnlich 202 106,49
weiblich 11 97,95

Durchfiihrbarkeit/Unabhingigkeit 0,616
ménnlich 202 107,49
weiblich 11 123,23

Bequemlichkeit 0,351
maéannlich 202 106,12
weiblich 11 60,59

FuBlballbegeisterung 0,010
maéannlich 202 109,53

Fahigkeiten/Fertigkeiten weiblich 11 111,41 0,804
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Subdimensionen Geschlecht n Mittlerer Rang p

maénnlich 202 106,76

weiblich 11 117,86
Anerkennung/Selbstwert 0,541

ménnlich 202 106,41

Die Ergebnisse des U-Tests zeigen, dass bei 8 der 10 Kategorien die p hoher als 0,05 ist.
Das heiBt, bei den Subdimensionen ,,Geselligkeit®, , Kennenlernen®, ,,Erholung®, , Asthe-
tik, Durchfiihrbarkeit/Unabhéngigkeit”, ,,Bequemlichkeit”, , Fahigkeiten/Fertigkeiten*
und ,,Anerkennung/Selbstwert* kann HO/1 angenommen werden, sodass also kein signifi-

kanter Unterschied zwischen Méannern und Frauen besteht.

Fiir die Faktoren ,,Wettkampf/Leistung® und ,,FuBBballbegeisterung* (in der Tabelle rot
gekennzeichnet) waren die Werte von p kleiner als 0,05, das heif}t, es darf H1 angenom-
men werden, und es besteht ein signifikanter Unterschied zwischen den Motiven von Frau-

en und Méannern.

Die zweite aufgestellte Hypothese lautete:

H2: Die Motive von aktiven FuBlballerinnen und FuBlballern unterscheiden sich von den

Motiven jener, die nicht spielen.

HO0/2: Die Motive von aktiven FuBBballerinnen und Ful3ballern unterscheiden sich nicht von

den Motiven jener, die nicht spielen.
Der Mann-Whitney-U-Test lieferte folgende Ergebnisse:

Tabelle 26: Ergebnisse Unterschiedsberechnung hinsichtlich Motiven und aktiver oder nicht aktiver
FuBlballausiibung (n=213)

Spielst du auch regelmii- Mittlerer
Subdimensionen N
Big aktiv Fuliball? Rang p
Ja 141 107,83
Geselligkeit 0,784
Nein 72 105,38
Kennenlernen Ja 141 112,45 0,039
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Spielst du auch regelmi- Mittlerer
Subdimensionen N
Big aktiv Fufiball? Rang p
Nein 72 96,32
Ja 141 107,70
Erholung 0,817
Nein 72 105,63
Ja 141 113,09
Wettkampf/Leistung 0,043
Nein 72 95,07
Ja 141 111,34
Asthetik 0,147
Nein 72 98,49
Durchfiihrbar- Ja 141 106,71
. o 0,924
keit/Unabhédngigkeit Nein 72 107.56
Ja 141 106,08
Bequemlichkeit 0,751
Nein 72 108,81
Ja 141 128,39
FuBballbegeisterung 0,000
Nein 72 65,12
Ja 141 110,27
Fahigkeiten/Fertigkeiten 0,270
Nein 72 100,60
Ja 141 108,88
Anerkennung/Selbstwert 0,526
Nein 72 103,32

Wie in der Tabelle ersichtlich, ist fiir die Subdimensionen ,,Geselligkeit”, ,,Erholung®,
,,Asthetik®, ,Durchfiihrbarkeit/Unabhingigkeit®, ,Bequemlichkeit*, ,Fahigkei-
ten/Fertigkeiten* und ,,Anerkennung/Selbstwert™ H0/2 anzunehmen, es besteht also kein

signifikanter Unterschied.
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Die Ergebnisse lieferten aber die Erkenntnis, dass fiir die Faktoren ,,Kennenlernen®,
»Wettkampf/Leistung® und ,,FuBlballbegeisterung® ein signifikanter Unterschied besteht

und somit fiir diese drei Kategorien H2 angenommen werden darf.

5.4.4 Zusammenhiinge hinsichtlich der Faktoren ,,Alter*, ,,Hiu-
figkeit der FIFA-Nutzung®, ,,Haufigkeit des aktiven Fuliball-
spielens*, ,,FIFA-Spielfihigkeiten* und ,,Fufiball-
Leistungsstufe*

Um die Zusammenhénge zwischen den Motiven und dem Alter, der Haufigkeit der FIFA-
Nutzung, der Haufigkeit des aktiven FuBballspielens, der FIFA-Spielfihigkeiten und der

FuBlball-Leistungsstufe zu untersuchen, wurde die Spearman Rangkorrelation verwendet.

Die erste auf den Zusammenhang der Motive hin betrachtete Komponente war das Alter

der Teilnehmerinnen und Teilnehmer.

H3: Es gibt einen Zusammenhang zwischen dem Alter der FIFA-Spielerinnen und FIFA-

Spieler und den Motiven.

HO/3: Es gibt keinen Zusammenhang zwischen dem Alter der FIFA-Spielerinnen und

FIFA-Spieler und den Motiven.

Tabelle 27: Ergebnisse der Zusammenhangsuntersuchung hinsichtlich Motiven und Alter (n=213)

Subdimension n r p
Geselligkeit 213 -0,050 0,468
Kennenlernen 213 -0,089 0,194
Erholung 213 0,045 0,515
Wettkampf/Leistung 213 -0,022 0,749
Asthetik 213 -0,079 0,252
Durchfiihrbarkeit/Unabhéngigkeit 213 0,002 0,982
Bequemlichkeit 213 -0,003 0,968
FuBlballbegeisterung 213 -0,168 0,014
Fahigkeiten/Fertigkeiten 213 0,016 0,812
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Subdimension n r p

Anerkennung/Selbstwert 213 -0,054 0,432

Es zeigt sich, dass nur beim Faktor ,,Fullballbegeisterung ein signifikanter, sehr geringer,
negativer Zusammenhang besteht. Bei allen anderen ist p grofer als 0,05, und deshalb

kann HO/3 angenommen werden.

Die nichste aufgestellte Zusammenhangshypothese lautete:

H4: Es gibt einen Zusammenhang zwischen der Haufigkeit der Nutzung von FIFA und den

Motiven.

HO/4: Es gibt keinen Zusammenhang zwischen der Haufigkeit der Nutzung von FIFA und

den Motiven.

Tabelle 28: Ergebnisse der Zusammenhangsuntersuchung hinsichtlich Motiven und Haufigkeit der
Nutzung von FIFA (n=213)

Subdimension n r o]
Geselligkeit 213 0,161 0,019
Kennenlernen 213 -0,063 0,359
Erholung 213 -0,137 0,046
Wettkampf/Leistung 213 -0,346 0,000
Asthetik 213 -0,162 0,018
Durchfuihrbarkeit/Unabhangigkeit 213 -0,146 0,033
Bequemlichkeit 213 0,002 0,972
Fuballbegeisterung 213 -0,245 0,000
Fahigkeiten/Fertigkeiten 213 -0,093 0,175
Anerkennung/Selbstwert 213 -0,139 0,042

Die dargestellten Ergebnisse des Spearman-Tests zeigen, dass bei den meisten Subdimen-
sionen ein signifikanter Zusammenhang besteht und H4 angenommen werden darf. Beim
Faktor ,,Geselligkeit* besteht ein signifikanter, sehr geringer, positiver Zusammenhang, bei

»Erholung®, ,,Asthetik®, ,Durchfithrbarkeit/Unabhingigkeit* und ,,Anerken-
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nung/Selbstwert* ist ein signifikanter, sehr geringer, negativer Zusammenhang und bei
»Wettkampf/Leistung® und ,,FuBballbegeisterung®™ ein signifikanter, geringer, negativer

Zusammenhang zu beobachten.

Fiir die Motivgruppen ,,Kennenlernen®, ,,Bequemlichkeit und ,,Fahigkeiten/Fertigkeiten*

wird H0/4 angenommen, es besteht also kein signifikanter Zusammenhang.

Im Hinblick auf die Haufigkeit der aktiven FuB3ballausiibung wurde folgende Hypothese
aufgestellt:

HS: Es gibt einen Zusammenhang zwischen der Haufigkeit des aktiven Spielens und den

Motiven bei FIFA.

HO/5: Es gibt keinen Zusammenhang zwischen der Hiufigkeit des aktiven Spielens und

den Motiven bei FIFA.

Tabelle 29: Ergebnisse der Zusammenhangsuntersuchung hinsichtlich Motiven und des aktive
FuBballspielens (n=141)

Subdimension n r p
Geselligkeit 141 0,016 0,850
Kennenlernen 141 -0,172 0,041
Erholung 141 -0,050 0,556
Wettkampf/Leistung 141 -0,195 0,020
Asthetik 141 -0,091 0,283
Durchflhrbarkeit/Unabhangigkeit 141 -0,199 0,018
Bequemlichkeit 141 -0,132 0,118
FulRballbegeisterung 141 -0,287 0,001
Fahigkeiten/Fertigkeiten 141 -0,242 0,004
Anerkennung/Selbstwert 141 -0,186 0,028

Die Subskalen ,,Kennenlernen®, » Wettkampf/Leistung®, ,,Durchfiihrbar-

keit/Unabhéngigkeit* und ,,Anerkennung/Selbstwert* weisen einen signifikanten, sehr ge-
ringen, negativen Zusammenhang und ,FuBlballbegeisterung* und ,Fahigkei-

ten/Fertigkeiten® einen signifikanten, geringen, negativen Zusammenhang auf.
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Bei ,,Geselligkeit™, ,,Erholung®, ,,Asthetik” und »Bequemlichkeit™ wird aufgrund der Wer-

te von p HO/5 angenommen.

Die sechste aufgestellte Hypothese beschéftigte sich mit dem Zusammenhang der Motive

bei FIFA und der Féhigkeiten im Spiel.

H6: Es gibt einen Zusammenhang zwischen dem angegebenen Konnen bei FIFA und den

Motiven.

HO0/6: Es gibt keinen Zusammenhang zwischen dem angegebenen Konnen bei FIFA und

den Motiven.

Tabelle 30: Ergebnisse der Zusammenhangsuntersuchung hinsichtlich Motiven und FIFA-
Spielfdhigkeiten (n=213)

Subdimension n r o]
Geselligkeit 213 -0,045 0,511
Kennenlernen 213 0,010 0,886
Erholung 213 0,056 0,414
Wettkampf/Leistung 213 0,261 0,000
Asthetik 213 0,139 0,043
Durchfuhrbarkeit/Unabhangigkeit 213 0,023 0,734
Bequemlichkeit 213 -0,015 0,830
Fuballbegeisterung 213 0,265 0,000
Fahigkeiten/Fertigkeiten 213 0,035 0,612
Anerkennung/Selbstwert 213 0,200 0,003

Wie die Tabelle zeigt, bewegen sich die p-Werte der Faktoren ,,Geselligkeit®, ,,Kennenler-
nen®, ,,Erholung®, ,,Durchfiihrbarkeit/Unabhingigkeit®, ,,Bequemlichkeit* und ,,Féhigkei-
ten/Fertigkeiten® iiber 0,05, deshalb wird fiir sie HO/6 angenommen.

Fiir die anderen ist H6 bestétigt worden, also die Annahme, dass ein signifikanter Zusam-
menhang besteht. Bei ,,Asthetik ist dieser sehr gering und positiv und bei ,Wett-
kampf/Leistung®, ,,FuBBballbegeisterung® und ,,Anerkennung/Selbstwert* gering und posi-

tiv.
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Die letzte Hypothese betrachtete auch das Koénnen beim aktiven Fuf3ball und die Motive
beim FIFA spielen.

H7: Es gibt einen Zusammenhang zwischen der Leistungsstufe beim aktiven Ful3ballspie-

len und den Motiven bei FIFA.

HO/7: Es gibt keinen Zusammenhang zwischen der Leistungsstufe beim aktiven Fuf3ball-

spielen und den Motiven bei FIFA.

Tabelle 31: Ergebnisse der Zusammenhangsuntersuchung hinsichtlich Motiven und Fu3ball-
Leistungsstufe (n=87)

Subdimension n r o]
Geselligkeit 87 -0,027 0,802
Kennenlernen 87 -0,174 0,107
Erholung 87 0,096 0,374
Wettkampf/Leistung 87 -0,041 0,705
Asthetik 87 0,250 0,019
Durchfuhrbarkeit/Unabhangigkeit 87 0,138 0,201
Bequemlichkeit 87 0,142 0,189
Fuballbegeisterung 87 0,080 0,462
Fahigkeiten/Fertigkeiten 87 -0,018 0,869
Anerkennung/Selbstwert 87 0,000 0,997

Nur die Subdimension ,,Asthetik* weist einen signifikanten, geringen, positiven Zusam-

menhang auf.

Bei allen anderen ist kein signifikanter Zusammenhang festzustellen gewesen, und deshalb

wird HO/7 angenommen.
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6 Diskussion der Ergebnisse

Dieses Kapitel greift die gewonnenen Ergebnisse noch einmal auf und versucht sie zu in-
terpretieren. Es werden zuerst die Informationen iiber die Teilnehmerinnen und Teilneh-
mer, die Art, wie diese das Spiel FIFA nutzen, die Beziehung der Befragten zur Sportart
FuBiball und zum Schluss die Motive beim FIFA, inklusive der aufgestellten Hypothesen,
diskutiert.

6.1 Diskussion der personlichen Daten

Aufmerksam auf den Fragebogen wurden 368 Personen, welche zumindest damit begon-
nen hatten, die Fragen zu beantworten. Vollstindig beantwortet haben ihn letztendlich 213
Teilnehmerinnen und Teilnehmer. Alle dieser Fragebogen waren verniinftig ausgefiillt, und
da die einzige Vorgabe war, dass die Befragten FIFA kennen und gelegentlich spielen, war

die endgiiltige Stichprobengrofie n = 213.

6.1.1 Geschlecht

Ein sehr grofer Teil der Befragten war ménnlich. Das Verhiltnis zwischen Mannern und
Frauen betrug 94,8% (202 TN) zu 5,2% (11 TN). Diese Tatsache machte geschlechtsspezi-
fische Vergleiche schwierig und nicht wirklich aussagekriftig, bestitigt jedoch diverse
Statistiken, welche auch im einleitenden Teil dieser Arbeit eingefiihrt wurden, dass Video-
spiele — im Besonderen FIFA — hauptsdchlich von Menschen méannlichen Geschlechts ge-

spielt werden.

Die JIM-Studie von 2015 (S. 8) zeigt zum Beispiel, dass 63% der Jungen und nur 36% der
Maidchen eine feste Spielekonsole besitzen und auch die Entertainment Software Associa-

tion (2015, S 3 f.) bestitigt diese Tendenz.

6.1.2 Alter

Im Durchschnitt lag das Alter der Teilnehmerinnen und Teilnehmer bei 23 Jahren. Der
errechnete Mittelwert betrug 23,28 Jahre. Die jiingste Person war 13 Jahre alt, und die &l-
teste hatte ein Alter von 51 Jahren. Wenn man die erstellten Altersgruppen betrachtet, ist
auffallend, dass sich mit 49,3% fast die Hailfte aller Teilnehmerinnen und Teilnehmer in
der Altersspanne zwischen 21 und 25 Jahren bewegte. Dies kann natiirlich auch mit der

Verbreitung iiber Facebook zu tun haben, da die von mir erreichbaren Personen iiber diver-
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se Universitits-Gruppen oder in meiner Freundesgruppe alle eher in diesem Altersbereich
zu finden sind. Das bestitigt auch die Erkenntnis, dass tiber 90% in den Bereich der 16- bis

30-Jéhrigen fallen.

Jedoch ist auch anzumerken, dass das Spiel FIFA vor allem in dieser Altersgruppe sehr
beliebt ist. Die Personen in diesem Alter erlebten die Entstehung und Evolution von FIFA
und die stetige und schnelle Verbesserung der diversen Konsolen unmittelbar mit. Man
konnte diese Generation als ,,Konsolen-Generation® bezeichnen. Vor allem in den 1990er-
und 2000er-Jahren gab es einen starken Boom von digitalen Spielen, und fiir diese Genera-

tionen bedeutete das damals etwas sehr Besonderes, weil Neues.

Der Fakt, dass die Altersspanne von 13-51 Jahre reicht, zeigt, dass FIFA grundsétzlich in
jedem Alter gespielt werden kann und auch wird. Bestimmt ist der Anteil der unter 15-
Jahrigen, die FIFA nutzen, grofer als in meiner Stichprobe. Bei den idlteren diirfte der An-
teil an Konsolen- oder FIFA-Spielerinnen und -Spielern tatsdchlich geringer sein, da sie
eben nicht zu dieser ,,Konsolen-Generation* gehdren und in ihrer Jugend Videospiele —

und vor allem FIFA — noch nicht existierten.

Die Ergebnisse der Entertainment Software Association (2015, S. 3) zeigen, dass die groi3-
te Gruppe von Computerspielerinnen und —spielern im Alter zwischen 18-35 Jahren (30%)
ist. Auch die Altersgruppen der unter 18-Jéhrigen und iiber 50-Jéhrigen sind mit 26% bzw.
27% eher groB. Im Altersbereich von 36-49 Jahren sind es mit 17% etwas weniger Perso-

nen, die digitale Spiele nutzen.

6.1.3 Ausbildung

Der Anteil an schulisch hoch gebildeten Umfrageteilnehmerinnen und -teilnehmern ist
relativ groB. Uber 70% haben Matura oder einen Hochschulabschluss aufzuweisen. Dieses
Ergebnis ldsst sich meiner Meinung nach bestimmt auch mit der Verbreitung der Umfrage
iiber soziale Medien zuriickfiihren. Vor allem das Posten des Fragebogens in Gruppen, in
denen nur Studentinnen und Studenten zu finden sind, war hier ausschlaggebend dafiir,

dass mehr als die Hilfte die Matura absolviert hat.

6.1.4 Herkunftslander

Die Antwort auf die Frage nach dem Land, in dem die Teilnehmerinnen und Teilnehmer

wohnen, war fiir die Ausarbeitung der Ergebnisse nicht relevant. Ziel war es nur, eine
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moglichst grofle Stichprobe zu erhalten. Die Gruppe der FIFA-Spielerinnen und -Spieler
wurde als Ganzes betrachtet. Vergleiche zwischen den Lindern Osterreich und Deutsch-
land erschienen als nicht sinnvoll, da die Verteilung der Stichprobe ungleich war und ein

sehr groBBer Teil aus Osterreichischen Teilnehmerinnen und Teilnehmern bestand.

6.2 Diskussion zur Art der Nutzung von FIFA

Ziel war es, herauszufinden, wie intensiv die Befragten der Nutzung von FIFA nachgehen,
um danach auch etwaige Unterschiede bei den Motiven auszumachen. Es wurde ange-

nommen, dass es Differenzen gibt, je nach Haufigkeit und Intensitit der Nutzung.

6.2.1 Spieljahre

Durchschnittlich kennen bzw. spielen die Befragten FIFA schon seit 10-11 Jahren. Nur 8%
spielen es seit vier Jahren oder weniger. Dass es die meisten schon iiber fiinf Jahre konsu-
mieren, hingt natiirlich auch mit dem Alter zusammen, aber man sieht, dass FIFA bekannt
ist und sich schon seit vielen Jahren etabliert hat, vor allem in der ,, Konsolen-Generation®.
Vergleicht man diese durchschnittlich 10-11 Spieljahre mit dem Durchschnittsalter der
Befragten (23,28 Jahre), so konnte man interpretieren, dass das Alter, mit denen die meis-

ten in Verbindung mit FIFA kommen, bei ca. 13 Jahren liegt.

6.2.2 Haufigkeit des Spielens

Bei den Angaben zur Frage, wie oft pro Woche FIFA gespielt werde, kam eine relativ aus-
geglichene Verteilung heraus. 74,6% Prozent nutzen das Spiel zumindest einmal in der
Woche. Weiters gab des Abstufungen von 1- bis 2-mal, 3- bis 4-mal und 5-mal oder ofter.
Auch der Anteil derjenigen, die es nicht regelméBig spielen, also weniger als einmal wo-
chentlich, ist mit 25,4% relativ hoch. Das zeigt, dass es gelungen ist, eine gute Mischung

aus Gelegenheitsnutzerinnen und -nutzern zu erreichen, was sich gut fiir Vergleiche eignet.

Der Mittelwert bei der Dauer des Akts des Spielens selbst ergab bei der Umfrage 2,13
Stunden. Dabei zeigten die Angaben, dass FIFA sowohl zum Fiillen von kurzen Zeitliicken
dienen kann, aber auch Suchtpotential hat und teilweise sehr intensiv betrieben wird. Die

hochste Angabe war eine Nutzung von iiber 6 Stunden am Stiick.
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6.2.3 Besitz des Spiels

Es wurde ersichtlich, dass die meisten selbst im Besitz des Spieles sind, vor allem bei den
minnlichen Befragten. Bei den weiblichen Teilnehmerinnen ging die Tendenz
eher dazu, das Spiel nicht selbst zu haben, jedoch ist aufgrund der geringen Teilnehmerin-
nenzahl diese Tendenz mit Vorsicht zu genielen. Das allgemeine Ergebnis ldsst sich je-
doch gut mit der RegelméBigkeit des Spielens vereinbaren, und man kann interpretieren,
dass diejenigen, die nicht nur hin und wieder spielen, das Spiel auch tatsdchlich selbst zu

Hause haben.

6.2.4 Art des Spielens

Die Ergebnisse zur Frage, ob das Spiel eher alleine oder mit Freunden ausgefiihrt werde,
zeigten sich ausgeglichen, jedoch mit der Tendenz, es eher in Gesellschaft zu spielen. Bei
der Gruppe der ménnlichen Teilnehmer kam ein Verhéltnis von 44,6% zu 55,4% zuguns-
ten von ,,Ich spiele FIFA hauptsdchlich mit Freunden* heraus. Interessant war, dass von
den Teilnehmerinnen alle 11 angaben, es eher mit anderen zu spielen. Da weibliche Perso-
nen allgemein weniger spielen, kann man davon ausgehen, dass sie alleine kaum dazu grei-
fen, sondern eher nur in Gesellschaft, weswegen sie das Spiel auch weniger haufig selbst

besitzen.

6.2.5 Spielfahigkeiten

Wie bei auch bei Sport oder anderen Aktivititen macht Ubung den Meister. Aus diesem
Grund kann man die Angaben zur Héufigkeit des Spielens und die des Konnens gut ver-

gleichen, und man erkennt, dass sich die meisten selbst gute Spielfdhigkeiten zuordnen.

6.2.6 Erstkontakt

Es konnte keine Hauptquelle erkannt werden, durch die sich FIFA verbreitet. Die Ant-
wortmoglichkeiten ,,Freunde/Bekannte, , Familie®, ,,Schule/Universitit” und ,,Werbung*
wiesen alle Werte zwischen 20-30% auf. Ich wiirde dieses Ergebnis in diese Richtung in-
terpretieren, dass FIFA bei den Personen in der oben diskutieren Altersgruppe zwischen 16
und 30 allgegenwartig bzw. fast jedem bekannt ist und man gar nicht mehr weil3, woher

man es konkret kennt. Wenn man nur ein bisschen mit Videospielen oder FuBlball zu tun
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hat, kommt man nicht um das Spiel herum. Offene Antworten wie ,,Interesse am Fuf3ball®,

,»zU lange her, keine Ahnung mehr* und ,,jeder kennt fifa“ bekréftigen diese Ansicht.

6.2.7 Ausiibung anderer digitaler Spiele

FIFA-Spielerinnen und -Spieler sind im Allgemeinen als Videospielerinnen und -spieler
definiert. Uber 90% der Befragten niitzen zumindest hin und wieder auch andere Spiele. Es

gibt also kaum jemanden, der rein nur das Spiel FIFA auswéhlt.

6.3 Diskussion zum Fuflball-Hintergrund

Von den 213 Teilnehmerinnen und Teilnehmern gaben insgesamt 66,2% (141 TN) an, dass
sie auch aktiv regelmiBig FuBlball spielten und nicht nur virtuell. Das entspricht aufgrund
der groferen Anzahl natiirlich ungefahr den Verhéltnissen bei den mannlichen Befragten.
Bei den weiblichen war die Tendenz eher dahingehend, dass nicht aktiv gespielt wird. 9
der 11 FIFA-Spielerinnen antworteten mit ,,Nein*“. FIFA- und wirkliches FuB3ballspielen
konnen also einhergehen, jedoch ist es nicht so, dass jede virtuelle FuB3ballerin oder jeder

virtuelle FuBBballer diesen Sport auch real regelméBig ausiibt.

6.3.1 Haufigkeit der aktiven Ausiibung

Die meisten der aktiven FuBlballerinnen und Fuf3baller unter den FIFA-Spielerinnen und -
Spielern gaben an, im Bereich von 1- bis 4-mal pro Woche zu spielen. Davon betdtigen
sich 38,3% 3- bis 4-mal aktiv, was einem Trainingsaufwand von mittel-, eventuell auch
noch unterklassigen Ligen entspricht. 32,6% spielen nur einmal oder zweimal wochentlich.
Diesen Umfang wiirde ich Hobbyfufballerinnen und -fuflballern zuordnen, oder es konnte
auch einfach das FufBballspielen im Sportunterricht gemeint sein. Wirklich professionell
betreiben den Sport 10,6% mit einer Haufigkeit von 5-mal oder 6fter jede Woche. Bei

18,4% ist es nicht so, dass sie jede Woche aktiv sind.

6.3.2 Spielen in einem Verein

61,7% der 141 Befragten, die regelméBig FuBlball spielen, tun dies in einem Verein. Dies
wiirde den Annahmen zur Haufigkeit entsprechen. Die Gruppen mit 3- bis 4-mal oder 5-
mal oder Ofter sind zur Gédnze auch Vereinsspielerinnen und -spieler, mit regelméfigem
Training unter der Woche und Spielen an den Wochenenden. Auch ein Teil derjenigen, die

1- bis 2-mal pro Woche spielen, gehoren vermutlich einem Verein, zum Beispiel einem
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Hobbyverein, an. Alle anderen antworteten mit ,,Nein“ auf die Frage, ob sie in einem Ver-

ein spielten.

6.3.3 Friiher FIFA oder Ful}ball?

Das eindeutige Ergebnis auf die Frage, welche der beiden Tétigkeiten frither ausgeiibt
wurde, zeigt, dass kaum jemand den Weg iiber FIFA zum wirklichen FufB3ball gefunden
hat, sondern die umgekehrte Reihenfolge gingig ist. 97,2% gaben an, schon Fullball ge-
spielt zu haben, bevor sie mit FIFA begonnen hétten. Das Sportspiel fiir die Konsole ist
also nicht wirklich ein Ausloser oder Motivator, um mit dem aktiven Betreiben der Sport-
art zu beginnen. Es ist eher der FuB3ball, der FIFA-Spielerinnen und -Spieler an die Konso-

le bringt.

6.3.4 Motive beim Fufiball

Als zutreffendstes Motiv fiir das aktive FuBlballspielen wihlten die FIFA-Spielerinnen und
-Spieler die Attraktivitit der Sportart. (,,...weil ich die Sportart attraktiv finde®;
MW=4,60). Auf Rang zwei findet man das Item ,,...weil mir die Bewegung Freude macht*
mit einem Mittelwert von 4,43. Es folgen soziale und wettkampf- oder leistungsbezogene
Faktoren wie ,,...um dabei meine Freunde zu treffen* bzw. ,,...um mich zu verbessern®
und ,,...wegen der Herausforderung und des Wettkampfs* mit Durchschnittswerten von
um die 4 oder hoher. Sie wurden also hdufig als sehr zutreffend angesehen. Auch die Mo-
tivation, fit zu sein, wurde unter den Befragten dieses Fragebogens mit hohen Werten an-
gegeben, wihrend ,,...um Selbstbestitigung zu erfahren und mich zu prisentieren®
(MW=2,66), ,,...wegen meiner Figur* (MW=2,60) und ,,...weil mich ein bestimmter
Sportler beeindruckt und ich so spielen konnen mochte wie mein Vorbild“ (MW=2,48)

nicht wirklich als Motive fiir das aktive Spielen ausgemacht werden konnten.

Es sind also vor allem die Leidenschaft sich zu bewegen, der soziale Faktor des Freunde-
Treffens sowie Ehrgeiz und Wettkampf, aus denen Fuf3ballerinnen und FulB3baller, die auch

FIFA spielen, die Motivation schopfen, dem Sport nachzugehen.

Die Untersuchung zu den Motiven von ménnlichen Sportlern von Rockenschaub (2015, S.
68 ff.) lieferte dhnliche Ergebnisse: Als am meisten motivierend wurden Faktoren wie
,Herausforderung/Wettkampf*, , Kontakt im/durch Sport“ und ,,Fitness/Wohlbefinden*
angesehen. Aspekte der Selbstbestdtigung, der Versuch, Vorbildern nachzueifern, oder das

Ziel, seine Figur oder sein Aussehen dadurch zu verbessern, wurden als am wenigsten zu-
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treffende Motive genannt. Die Ergebnisse der Umfrage von Rockenschaub bestitigen sich
also hier, und es sind keine Unterschiede zwischen seinen Befragten und den FIFA-
Spielerinnen und -Spielern festzustellen. Natiirlich konnten auch unter seinen Probanden

viele Personen, die FIFA nutzen, gewesen sein.

6.3.5 Stellenwert

Um herauszufinden, wie wichtig den Teilnehmerinnen und Teilnehmern ,,Fuf3ball schau-
en®, ,,FuBball spielen®, ,,FIFA* und ,,Computerspiele* sind, stellte sich eindeutig heraus,
dass der Stellenwert von Fuflball ganz allgemein hoher ist. Das Anschauen von Fuf3ball
erhielt mit einem Mittelwert von 7,63 eine grole Wichtigkeit unter den FIFA-Spielerinnen
und -Spielern, gefolgt vom eigenstindigen Ausiiben der Sportart mit 6,73. Die Reihenfolge
der beiden ist bei den aktiven Fuf3ballerinnen und FuB3ballern moglicherweise umgekehrt,
doch die wichtigste Erkenntnis ist, dass der reale FuBlball den Befragten mehr bedeutet als
das Spiel FIFA. Interessant ist noch, dass andere Sportarten hoher eingestuft wurden als
das FuBlballspielen, jedoch geringer als das Schauen der Sportart. Das hingt wahrschein-
lich mit den nicht aktiven Spielerinnen und Spielern zusammen, die andere Sportarten aus-
iiben und von denen wiederrum einige als Zuschauer die Sportart schon gerne verfolgen.
Das Spiel FIFA liegt mit einem Mittelwert von 5,23 ziemlich mittig auf der Skala von 1-
10. Das heif3t, der Stellenwert von FIFA wird relativ neutral angesehen. Dennoch ist den
Spielerinnen und Spielern dieses Videospiel noch um einiges wichtiger als andere Compu-
terspiele. Mit Abstand den hochsten Stellenwert erhielten die sozialen Komponenten.
,,Freunde/Bekannte und ,,Familie/Verwandtschaft* sind den meisten Teilnehmerinnen und
Teilnehmern auBlerordentlich wichtig und erreichen beide Mittelwerte von tliber 9. Gefolgt

werden diese Faktoren von Beruf oder Ausbildung mit einem Mittelwert von §,10.

Die Sportart FuB3ball war also unter den Befragten sehr beliebt und lag vom Stellenwert her
mit Abstand vor dem digitalen Vergniigen. Dann wurde das Fullball-Videospiel als wichti-
ger eingestuft als andere, jedoch relativ neutral angesehen. Uber allem stehen die Wichtig-

keit von Familie und Freundschaften.

Es scheint also, dass FIFA spielen dem aktiven Nachgehen der Sportart Fu3ball oder ande-
ren Sportarten nicht schadet oder zu Faulheit fiihrt. Diese Tatsache findet man auch in den
Ausfiihrungen von Freitag (2009, S. 26) in Anlehnung an Kraam-Aulenbach (2003, S. 16).
Demzufolge héngt die Nutzung von Computerspielen auch mit dem Wetter zusammen. Bei

schlechtem Wetter wird mehr gespielt und bei schonem Wetter wird tendenziell weniger in
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die virtuelle Welt eingetaucht. Das Spielen von FIFA oder auch das Nutzen anderer digita-
ler Spiele dient also oft schlicht und einfach gegen Langeweile, wenn sonst nichts Besseres

Zu tun ist.

6.4 Diskussion zu den Motiven bei FIFA

Der zentrale Punkt dieser Arbeit war es, Motive von FIFA-Spielerinnen und -Spielern
beim Ausiiben ihres Hobbies festzustellen und dann bei diesen Motiven Unterschiede oder

Zusammenhinge zu untersuchen.

Als Erstes wurden einmal alle Items betrachtet und deren Mittelwerte verglichen. Die er-
stellte Tabelle reiht alle 48 erstellten Items nach deren Mittelwerten. Am ehesten als wich-
tiges Motiv sahen die Befragten die Aussage ,,...weil mich die Sportart FIFA fasziniert*.
Dieses Item weist auch als einziges einen Mittelwert von liber 4, genau 4,25, auf. Es ist
also sehr zutreffend. Gleich an dritter Stelle ist mit ,,...weil ich auch aktiv gerne Fufllball
spiele* eine Aussage zu finden, die sich auf den realen FufBlball bezieht. Es wird also er-
sichtlich, dass die Begeisterung fiir die Sportart, der FIFA zu Grunde liegt, ein wichtiger
Motivationsfaktor ist. Ein weiteres Motiv, das man direkt mit Fuf3ball verbinden kann, ist
»--.weil ich mit meinen Idolen und Lieblingsteams spielen kann®. Es reiht sich mit Rang 10

auch vorne ein.

Das nichsthochste bewertete Item war ,,..um mich mit anderen/Freunden zu messen®
(MW=3,86). Diesem liegt die Geselligkeit, also der Kontakt zu anderen beim Spielen, zu-
grunde. Dass dieser Faktor entscheidend bei den Motiven vieler ist, zeigen auch die Plat-
zierungen von ,,..um mit anderen gesellig zusammen zu sein® (Rang 6) und ,,...um dabei

Freunde/Bekannte zu treffen (Rang 19).

Motive, die in die Kategorie ,,Kontakt durch®, also ,,Kennenlernen®, gehoren, waren ganz
am Ende der Liste zu finden. Mit Mittelwerten von 1,57 und 1,56 lagen die Items ,,...um
dadurch neue Menschen kennen zu lernen* und ,,...um durch das Spiel neue Freunde zu

gewinnen® an vorletzter und letzter Stelle der 48 Formulierungen.

Als dritten motivierenden Faktor scheinen FIFA-Spielerinnen und -Spieler an dem Spiel
seine Spontanitit zu schitzen, und dass es unkompliziert in der Ausfiihrung sei, wenn man
die Voraussetzungen hat, die man sich einmal anschaffen muss. Auf den Réngen 4, 5 und 7

finden sich die Motivaussagen ,,...weil ich es spontan ausiiben kann®, ,,...weil ich es ohne
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groBen Aufwand oder spezielle Vorbereitungen spielen kann* und ,,...weil ich es bei jedem

Wetter spielen kann* mit Mittelwerten von iiber 3,37.

Ebenfalls Mittelwerte mit der Tendenz Richtung ,,zutreffend®, also iiber 3, haben Katego-
rien wie ,,Erholung® und Items, die mit Leistung, Wettkampf bzw. Verbesserung einherge-

hen.

Neben dem Faktor des ,,Kennenlernens* sind anscheinend Motive, die eine gewisse Faul-
heit implizieren, ebenfalls irrelevant. Die Aussagen ,,...weil es nicht korperlich anstrengend
st (MW=1,89), ,,...weil ich dazu nicht raus muss* (MW=1,70), ,,...weil ich aktiv nicht gut
Fuf3ball spiele” (MW=1,62) und ,,...weil ich mich dabei nicht bewegen muss*“ (MW=1,60)
findet man auf den Plitzen 39 bzw. 44-46.

Auch wollen Spielerinnen und Spieler durch FIFA nicht Anerkennung oder Komplimente
erhalten bzw. ihr Selbstwertgefiihl und Selbstbewusstsein damit steigern. Genauso ist das
Vorhaben, durch das Beniitzen des Controllers die Feinmotorik der Hiande zu verbessern
oder beim Spielen die Konzentrationsfahigkeit oder kognitiven Féhigkeiten zu stdrken,

nicht zu erkennen.

Die Erkenntnisse der Betrachtung einzelnen Items konnte im Folgenden auch bei den Sub-

dimensionen bestitigt werden, und die Tendenzen spiegelten sich erwartungsgemal wider.

6.4.1 Mittelwerte der Subskalen

Durch die Faktorenanalyse wurden die 48 Items auf 36 reduziert und in Subdimensionen
zusammengefasst, die dann, an die zugeordneten Formulierungen angepasst, benannt wur-

den.

Die Reihung dieser Faktoren nach ihren Mittelwerten bestitigte, was bei der Einzelbe-
trachtung der Elemente erahnt werden konnte. Am meisten treffen fiir FIFA-Spielerinnen
und -Spieler die Subskalen ,FuBballbegeisterung (MW=3,7856), ,,Geselligkeit*
(MW=3,2606), ,,Durchfiihrbarkeit/Unabhéingigkeit“ (MW=3,2601) und ,,Wettkampf/ Leis-
tung* (MW=3,1909) als Grund, warum sie spielen, zu. Bei ,,Erholung” und , Asthetik*
liegen die Werte zwischen 2 und 3, also etwas unter der Mitte. Ganz hinten, mit durch-
schnittlichen Werten von unter 2 findet man die Subdimensionen ,,Fahigkeiten/ Fertigkei-

ten®, ,,Anerkennung/Selbstwert®, ,,Bequemlichkeit* und ,,Kennenlernen®.

Man kann also sagen, dass es vor allem die Faszination des FuB3balls ist, die auch FIFA so

attraktiv macht. Ebenso ist das Spiel ein beliebter Weg, um andere zu treffen oder mit
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Freunden gemeinsam zu spielen. Dass es sehr praktisch und einfach zu organisieren ist, ist
ebenfalls ein Faktor, der das Spiel beliebt macht. Die Spielerinnen und Spieler mdgen auch
den Vergleich mit anderen und wollen gute Leistungen erbringen. Hingegen erweist sich
FIFA als kein wirklicher Weg, um neue Bekanntschaften zu schlieBen oder neue Freunde
zu gewinnen. Man spielt es auch nicht, weil man sich nicht gern bewegt oder zu faul fiir
aktiven Fuflball ist. Ebenso wollen die wenigstens aufgrund von FIFA anerkannt werden

oder hoffen, damit auBerhalb des Videospielens Féhigkeiten zu trainieren.

Wenn man die Motive beim FIFA-Spielen mit denen beim aktiven FuBlball vergleicht,
stellt man fest, dass vor allem der soziale Aspekt, also der Faktor sich mit Freundinnen und
Freunden zu treffen, bei beiden Tatigkeiten als sehr wichtig eingestuft wurde. Dies bestiti-
gen auch die Ergebnisse zu den Motiven im Fufball von Rockenschaub (2015, S. 68 ff.).
Auch in seiner Arbeit stellt sich heraus, dass der Faktor ,,Kontakt im/durch Sport* einen
hohen Stellenwert hat und wichtig fiir das Ausiiben der Sportart Fuf3ball ist. Wobei hier zu
beachten ist, dass das Kennenlernen neuer Leute beim Faktor ,, Kontakt™ sowohl bei FIFA
als auch bei FuBlball eher nicht im Vordergrund steht, sondern eher das Verbringen von
Zeit mit bekannten und liebgewonnenen Menschen. Bei beiden Aktivititen sehen es die
Befragten nicht als Ziel, sich zu présentieren oder Anerkennung erlangen zu wollen. Wett-
kampforientierte Motive werden sowohl bei FIFA als auch bei Fu3ball als eher zutreffende
Faktoren eingestuft, wobei sie beim FufBlball um einiges wichtiger erscheinen. Bei FIFA
reiht sich diese Subdimension deutlich hinter anderen ein. Am wichtigsten fiir das digitale

Spielen ist ohne Zweifel die Begeisterung fiir die Sportart selbst.

Die Untersuchung von Bockl (2012, S. 77) zu den Motiven beim virtuellen Sporttreiben
anhand der Wii-Konsole liefert dhnliche Ergebnisse. Obwohl das Nutzen dieser Konsole
sich etwas vom Spielen von FIFA unterscheidet, bestétigt sich bei ihm auch, dass vor al-
lem der Geselligkeitsfaktor sehr wichtig ist. Das wichtigste Motiv seiner Studie war ,,um
mit Familie oder Freunden gemeinsam Zeit zu verbringen®. Es zeigt sich also, dass der
soziale Faktor flir das Niitzen von digitalen Spielen von grofler Bedeutung ist. Die Ent-
spannungskomponente findet sich bei Bockl auf Platz 2. Diese hat unter den FIFA-
Spielerinnen und Spieler zwar anscheinend nicht die Wichtigkeit wie bei Wii-Nutzerinnen

und -Nutzern, ist jedoch auch im vorderen Bereich zu finden.
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6.4.3 Unterschiede hinsichtlich der Faktoren ,,Geschlecht* und
»aktiver Fullballausiibung*

Es wurde tiberlegt, ob es Unterschiede bei den Motiven fiir FIFA bei Ménnern und Frauen

gibt. Zunichst wurde folgende Hypothese dazu aufgestellt:

H1: Die Motive von Minnern beim Spielen von FIFA unterscheiden sich von den Motiven

von Frauen.

HO/1: Die Motive von Ménnern beim Spielen von FIFA unterscheiden sich nicht von den

Motiven von Frauen.

Die Ergebnisse des U-Tests zeigen, dass bei den Subdimensionen ,,Geselligkeit”, ,,Ken-
nenlernen®, ,,Erholung®, ,,Asthetik®, Durchfiihrbarkeit/Unabhingigkeit”, ,,Bequemlich-
keit”, ,,Fahigkeiten/Fertigkeiten und ,,Anerkennung/Selbstwert* diese Hypothese nicht
bestdtigt wird und kein signifikanter Unterschied besteht.

Fiir die Faktoren ,,Wettkampf/Leistung™ und ,,FuBlballbegeisterung® wurde aufgrund der
Ergebnisse H1 angenommen werden. Um die Unterschiede zu betrachten, wurden die Me-

diane verglichen.

Tabelle 32: Unterschiede bei den relevanten Subdimensionen hinsichtlich Geschlechts (n=213)

Geschlecht Wettkamp{/Leistung Fuflballbegeisterung
Median 2,3333 2,6667
weiblich
n 11 11
Median 3,3333 4,0000
mannlich
n 202 202
Median 3,3333 4,0000
Insgesamt
n 213 213

Man kann erkennen, dass die Tendenz fiir diese Umfrage dahin geht, dass bei den ménnli-
chen Teilnehmern die Faktoren ,,Wettkampf/Leistung* und ,,Fuflballbegeisterung* wichti-
ger sind als fiir weibliche FIFA-Spielerinnen. Es konnte ein Beleg dafiir sein, dass fiir
maéannliche Personen das Messen bedeutender ist als fiir Frauen und sie in der Regel auch

fuBballinteressierter sind. Da die Gruppe der weiblichen Umfrageteilnehmerinnen jedoch
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sehr klein ist, ist diese Statistik mit Vorsicht zu genie3en. Es ist nur moglich, einen eventu-

ellen Trend zu interpretieren.

Als Zweites wurde davon ausgegangen, dass sich die Motive auch hinsichtlich der aktiven

FuBballbetitigung unterscheiden.

H2: Die Motive von aktiven FuBlballerinnen und FufBlballern unterscheiden sich von den

Motiven jener, die nicht spielen.

HO0/2: Die Motive von aktiven Fullballerinnen und Fuf3ballern unterscheiden sich nicht von

den Motiven jener, die nicht spielen.

Bei drei Faktoren konnte diese Hypothese bestitigt werden. So konnte fiir die Kategorien
»Kennenlernen®, ,,Wettkampf/Leistung® und ,,FuBBballbegeisterung ein Unterschied hin-
sichtlich aktiver FuBlballbetdtigung festgestellt werden. Fiir alle anderen muss HO/2 ange-

nommen werden.

Tabelle 33: Unterschiede bei den relevanten Subdimensionen hinsichtlich aktiven Ful3ballspielens
(n=213)

Spielst du auch regelmii- Kennen-
Wettkampf/Leistung| Fu3ballbegeisterung
Big aktiv Ful3ball? lernen
Median 3,3333 4,3333 1,0000
Ja
n 141 141 141
Median 3,0000 3,3333 1,0000
Nein
n 72 72 72
Median 3,3333 4,0000 1,0000
Insgesamt
n 213 213 213

Die Betrachtung der Mediane zeigt, dass bei nicht aktiven FuBlballerinnen und FuBlballern
die FuBBballbegeisterung erwartungsgemal nicht so ausschlaggebend ist. Auch das Erbrin-
gen von Leistung und die Wettkampfsituationen erscheinen fiir aktive Spielerinnen und
Spieler etwas bedeutsamer zu sein. Die Mediane im Bereich ,,Kennenlernen* unterschei-

den sich nicht. Ein Blick auf den mittleren Rang zeigt, dass dieser Beweggrund fiir die
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aktiven etwas mehr Gewicht hat. Dieser kleine Unterschied ist jedoch zu vernachlissigen.
Der Faktor ,,Kennenlernen® ist im Allgemeinen mit einem Mittelwert von unter 1 als nicht

sehr bedeutsam in Hinblick auf die Motive zu betrachten.

6.4.4 Zusammenhiinge hinsichtlich der Faktoren ,,Alter*, ,,Hiu-
figkeit der FIFA-Nutzung®, ,,Haufigkeit des aktiven Fullball-
spielens®, ,,FIFA-Spielfahigkeiten* und ,,Fuf3ball-
Leistungsstufe*

Auch in Hinblick auf Zusammenhinge zwischen den Motiven und unterschiedlichen ande-
ren Faktoren wurden Hypothesen formuliert. Die erste, die dabei aufgestellt wurde, be-

trachtet den Einfluss des Alters.

H3: Es gibt einen Zusammenhang zwischen dem Alter der FIFA-Spielerinnen und FIFA-

Spieler und den Motiven.

HO/3: Es gibt keinen Zusammenhang zwischen dem Alter der FIFA-Spielerinnen und
FIFA-Spieler und den Motiven.

Lediglich beim Faktor ,,FuB3ballbegeisterung® konnte auf Grundlage des verwendeten Tests
ein Zusammenhang festgestellt werden, aus dem geschlossen werden kann, dass mit zu-
nehmendem Alter die Begeisterung fiir die Sportart FuBBball kein so wichtiges Motiv ist
wie bei jiingeren Spielerinnen und Spieler. Je élter die Teilnehmerinnen und Teilnehmer
desto eher sind sie mit der Entwicklung von Konsolen und FIFA aufgewachsen und des-
wegen ist, auch wenn die FuBballbegeisterung vorhanden ist, diese nicht so sehr aus-
schlaggebend. Wohingegen jlingere Menschen den Zugang zum Spiel eher iiber die Vor-

liebe zur Sportart finden.

Eine weitere Annahme war, dass die Motive damit zusammenhéingen, wie oft man FIFA

nutzt.

H4: Es gibt einen Zusammenhang zwischen der Héaufigkeit der Nutzung von FIFA und den

Motiven.

HO0/4: Es gibt keinen Zusammenhang zwischen der Héaufigkeit der Nutzung von FIFA und

den Motiven.
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Der durchgefiihrte Spearman-Test zeigt, dass HO/4 nur fiir die Faktoren ,,Kennenlernen®,
»~Bequemlichkeit* und , Fahigkeiten/Fertigkeiten* angenommen werden kann. Bei den an-
deren besteht ein Zusammenhang zwischen den Motiven und der Haufigkeit, mit der FIFA
gespielt wird. So kann interpretiert werden, dass, je seltener gespielt wird, das Beisammen-
sein mit anderen und das Treffen von Freunden beim Spielen etwas wichtiger wird. Dies
konnte mit Spielertypen zusammenhéngen, die an sich nicht allzu oft spielen und, wenn sie
es tun, sich dazu mit Freunden treffen. Leute, die 6fter spielen, miissen dies auch ofter al-

leine machen, denn es ist schwierig, immer jemanden zu finden, der auch Zeit hat.

Die Faktoren ,,Erholung®, ,,Asthetik®, ,Durchfiihrbarkeit/Unabhingigkeit™ und ,,Anerken-
nung/Selbstwert™ werden hingegen etwas geringer eingestuft, je weniger pro Woche ge-
spielt wird. Wenn man FIFA zum Beispiel als Ausgleich zum Alltag sieht, von der Reali-
titsndhe beeindruckt ist oder man die Spontaneitét schitzt, spielt man vermutlich auch 6f-
ter. Leute, die nicht oft spielen, niitzen das Spiel auch nicht, um sich abzulenken oder ab-

zuschalten.

Ein etwas groferer, wenn auch immer noch geringerer Zusammenhang besteht zwischen
den Subdimensionen ,,Wettkampf/Leistung™ und ,,Fuflballbegeisterung™ und der Haufig-
keit, mit der man spielt. Je weniger hdufig man spielt, desto weniger wichtig sind wett-
kampfbezogene Motive. Leute, die vermehrt vor der Konsole sitzen, lieben es demzufolge,
sich mit anderen zu messen. Auch FuB3ballfans scheinen virtuell ebenfalls 6fter den Ball zu

treten.

Nicht nur die Hiufigkeit des FIFA-Spielens selbst wurde als ausschlaggebend betrachtet,
sondern es wurde auch die Héufigkeit der aktiven Ausiibung der Sportart als vermutlich

relevant angesehen.

HS: Es gibt einen Zusammenhang zwischen der Héufigkeit des aktiven Spielens und den

Motiven bei FIFA.

HO/5: Es gibt keinen Zusammenhang zwischen der Haufigkeit des aktiven Spielens und

den Motiven bei FIFA.

Dieser Zusammenhang bestdtigte sich bei den Faktoren ,Kennenlernen®, ,,Wettkampf/
Leistung®, ,,Durchfiihrbarkeit/Unabhiangigkeit” , Anerkennung/Selbstwert”, , Fullballbe-
geisterung® und ,,Fahigkeiten/Fertigkeiten“. Es zeigte sich, dass, je weniger oft in der Wo-

che aktiv Fuf3ball gespielt wird, desto weniger wichtig sind diese Faktoren fiir die Teil-
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nehmerinnen und Teilnehmer. Fiir Leute, die sich auch héufiger auf einem FuBlballplatz
aufhalten, ist diese Affinitdt zur Sportart beispielsweise auch Ofter eine Motivation, um
FIFA zu spielen. Sie haben auch eher im Hinterkopf, dadurch eventuell Feinmotorik oder

Konzentration zu verbessern.

Was den Zusammenhang zwischen den Motiven und den Fihigkeiten bei FIFA betrifft,
wurde auch angenommen, dass diese Faktoren miteinander korrelieren, und daher folgende

Hypothese aufgestellt:

H6: Es gibt einen Zusammenhang zwischen dem angegebenen Konnen bei FIFA und den

Motiven.

HO0/6: Es gibt keinen Zusammenhang zwischen dem angegebenen Konnen bei FIFA und

den Motiven.

Fiir die Subdimensionen ,,Wettkampf/Leistung*, , Asthetik®, ,,FuBballbegeisterung* und
»Anerkennung/Selbstwert™ wurde H6 bestitigt. Je besser die Spielerinnen und Spieler ihr
Konnen einschitzten, desto wichtiger waren ihnen diese Motive. Das zeigt, dass zum Bei-
spiel der Vergleich mit anderen und die Ergebnisse beim Spielen in den Vordergrund rii-
cken je fortgeschrittener jemand spielt. Ebenso ldsst sich interpretieren, dass Menschen,
die sich fiir FuBlball interessieren, auch in FIFA bessere Spielfdhigkeiten besitzen. Viel-
leicht hilft eine bessere Kenntnis von Fuf3ball beim Videospiel und trigt bei FIFA zu ei-

nem hoheren Spielkdnnen bei.

Zu guter Letzt wurde angenommen, dass die Leistungsstufe der Aktiven und die Motive

beim FIFA in Zusammenhang stehen. Die letzte aufgestellte Hypothese lautete deshalb:

H7: Es gibt einen Zusammenhang zwischen der Leistungsstufe beim aktiven Ful3ballspie-

len und den Motiven bei FIFA.

HO/7: Es gibt keinen Zusammenhang zwischen der Leistungsstufe beim aktiven FulB3ball-

spielen und den Motiven bei FIFA.

Hier bestitigte sich fiir beinahe alle Faktoren die HO/7. Nur fiir die Subdimension ,,Asthe-
tik* bestétigte sich die Hypothese. Je schlechter die angegebene Liga der FuBlballerinnen

und FuBballer desto eher wurden die Motive in dieser Kategorie als wichtiger eingestuft.
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7 Schlussfolgerungen

Diese Arbeit hatte als Hauptziel herauszufinden, was die Triebfeder fiir Personen ist, die
das Videospiel FIFA nutzen und ob das digitale Sportspiel auch einen Zusammenhang mit
der aktiven Ausilibung der ihm zugrunde liegenden Sportart FuBlball aufweist. Dazu wurde

zu Beginn folgende Forschungsfrage formuliert:

,»Warum spielen Menschen das Computerspiel FIFA und besteht ein Zusammenhang mit

der aktiven Ausiibung von Fuf3ball?*

Es wurde ein Fragebogen entwickelt, der herausfinden sollte, welche Motive FIFA-
Spielerinnen und -Spieler haben und wie sie zu der Sportart FuBBball stehen. Anfangs sollte
ebenfalls herausgefunden werden, welche Personengruppen das Spiel niitzen und wie sie
darauf aufmerksam wurden. Ein Nebenziel war es, eventuelle gegenseitige Beeinflussun-

gen der beiden Aktivititen festzustellen und zu interpretieren.

Um die Motive zu erfragen wurde ein Itemkatalog erstellt, der sich, so weit als moglich, an
das Berner Motiv- und Zielinventar im Freizeit- und Gesundheitssport (BMZI) anlehnen
sollte. Jedoch stellte sich heraus, dass dieses nicht optimal fiir die Untersuchung der Nut-
zung von FIFA geeignet ist, da dieses zwar ein Sportspiel ist, jedoch immer noch ein Vi-
deospiel und das BMZI auf das Sporttreiben ausgelegt ist. Deshalb wurde versucht so viele
Itemformulierungen wie mdglich umzuformulieren und anzupassen. Die Kategorien ,,Fit-
ness/Gesundheit® und ,,Figur/Aussehen* von Conzelmann et al. (2012, S. 6) wurden schon
zu Beginn génzlich herausgenommen, da sie als unpassend fiir das Videospielen angesehen
wurden und keinen Sinn ergeben hitten. In der Kategorie ,,Asthetik” mussten alle Items
umformuliert und fiir die Verwendung in Bezug auf das Spiel angepasst werden. Hier wur-
den die dsthetischen Aspekte von Bewegungen in digitaler Form und die gute Grafik in
den Vordergrund gestellt. Es stellte sich bei der Faktorenanalyse heraus, dass es sinnvoll
ist die Subdimensionen ,,Aktivierung/Freude und ,,Ablenkung/Katharsis* zu ,,Erholung*
zusammenzufassen. Da diese Uberlegung ohnehin auch bei der urspriinglichen Entwick-
lung diskutiert wurde, wurde dies letztendlich gemacht. Gegenteilige Ergebnisse lieferte
die Faktorenanalyse beim Faktor ,,Kontakt“. Dieser sollte getrennt werden und so wurde
aus ,,Kontakt im Sport/Spiel* ,,Geselligkeit” und aus ,,Kontakt durch Sport/das Spiel*
»Kennenlernen®. Da die BMZI-Motive zu einem groflen Anteil nicht verwendet werden
konnte, wurden eigene Formulierungen {iberlegt und ausprobiert. Schlussendlich ergaben

sich dann folgende, finale 10 Subdimensionen: ,,FuBlballbegeisterung®, ,,Geselligkeit®,
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,,Durchfiihrbarkeit/Unabhingigkeit®, , Wettkampf/Leistung®, ,,Erholung®, ,,Asthetik®, , Fi-
higkeiten/Fertigkeiten®, ,,Anerkennung/Selbstwert®, , Bequemlichkeit“ und , Kennenler-

(13

nen .

Es zeigte sich, dass vor allem die Vorliebe fiir die Sportart ein wichtiger Beweggrund fiir
das Spielen von FIFA ist. Das Spiel wird also hauptsidchlich um des Fuf3balls Willen selbst
genutzt. Hier konnte die Identifikation mit dem Sport oder gewissen Fuflballerinnen und
FufBiballern eine entscheidende Rolle spielen, auch wenn Items in Bezug auf Vorbilder bei
den Motiven keine allzu grolen Werte erzielten. Nach Sohnsmeyer (2011, S. 40) ist ndm-
lich die Identifikation mit den virtuellen Personen und den digitalen Erlebnissen ein Grund
fiir das groBe Unterhaltungspotential fiir Computerspiele. Man kann sich in Situationen
hineinversetzen und Erfahrungen sammeln, die man sonst nie machen wiirde. Der Um-
stand, dass die neuen Konsolen und Spiele sehr modern und daher duflerst realistisch sind,

verstirkt diesen Effekt.

Der zweite wichtige Faktor ist die soziale Interaktion. Dies ldsst sich auch in anderen Stu-
dien, wie zum Beispiel bei den Ausfiihrungen von Bockl (2012, S. 77), nachweisen. Die
meisten der hier Befragten gaben an, vor allem zu spielen, um dabei Freunde zu treffen.
Hier wurde auch klar, warum es notwendig war den Faktor ,,Kontakt* zu trennen, denn die
Absicht, neue Bekanntschaften durch FIFA zu gewinnen hatten wenige. Das ist auch eher

unwahrscheinlich, aber aufgrund der Online-Spielmodi wire es durchaus moglich.

Als néchstes findet man auf Rang 3 die Spontaneitét bei der Durchfithrung als Motivgrup-
pe. Das Spiel ist einfach zu organisieren erfordert nur eine relativ kurze Vorbereitungszeit.
Jedoch darf man dies nicht mit der Subdimension ,,Bequemlichkeit* verwechseln. Diese
findet man ndmlich ganz am Ende der Reihung an vorletzter Stelle. Es ist also nicht so,
dass FIFA von hauptsédchlich von faulen Menschen gespielt wird, fiir die echter Sport nicht

in Frage kdme, und die es einfach lieben auf der Couch zu sitzen.

Auf Rang 4 kamen die wettkampforientierten Motive, welche auch bei der echten Sportart

Fuf3ball als wichtig anerkannt wurden (vgl. Rockenschaub, 2015, S. 72).

Bei den selbstformulierten Motiven gaben auch einige den simplen Grund an, dass es Spal3

mache, wobei manche erwihnten, nicht wirklich explizite, zusétzliche Motive zu haben.

Dass das aktive FuB3ballspielen bzw. zumindest die Begeisterung fiir die Sportart und FIFA
in engem Kontakt stehen, hat sich durch die Ergebnisse erwiesen. Zwei Drittel der Teil-

nehmerinnen und Teilnehmer spielen aktiv regelmaBig FuBball. Die fiir die Befragten
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wichtigste Motivgruppe war mit der Affinitdt zu der weltweit dulerst beliebten Sportart
verbunden und zumindest das Verfolgen von Matches scheint auch bei nicht-aktiven Spie-
lerinnen und Spielern beliebt. Es ist nicht iiblich, dass man iiber das Videospiel FIFA zur
Sportart FuBBball findet, der umgekehrte Weg ist jedoch sehr géngig. 97,2% der Fullballe-
rinnen und FulBballer, die das Spiel nutzen, haben zuerst Fullball gespielt. Das verdeutlicht
nochmal den Einfluss der Sportart und bestétigt die Wichtigkeit des Bezugs der Befragten
dazu. FIFA ist also kein Ansto3 und Motivator, um aktiv zu werden, jedoch ist Fu3ball und

FuBlballbegeisterung die wichtigste Tiir in die FIFA-Welt.

Das Vorurteil, dass Bildschirmspiele faul machen und dafiir sorgen, dass andere Freizeit-
aktivitdten oder Sport zu kurz kommen, konnte mit dieser Erhebung nicht bestétigt werden.
Im Gegenteil: Motive, die sich auf die Gemiitlichkeit der Ausiibung von FIFA beziehen,
wurden als unwichtig bewertet. Es ist zum Beispiel nicht zutreffend, dass das Videospiel
beliebt ist, weil man sich — im Gegenteil zum wirklichen Ausiiben der Sportart — nicht be-
wegen muss, und die Nutzerinnen und Nutzer dazu nicht raus miissen. Es zeigte sich, dass
anderen Freizeitbeschéftigungen, wie Freunde treffen, durchaus beliebter sind und auf-
grund von FIFA nicht zu kurz kommen. Auch sportliche Aktivitét ist bei den Befragten
beliebt und nimm einen hohen Stellenwert ein. Die Ergebnisse der JIM-Studie 2015 (S. 9
ff.) bestétigen ebenfalls, dass traditionelle Aktivitidten nicht aussterben und vor allem die
auch in dieser Arbeit erwdhnten Hobbies ,,mit Freunden/Leuten treffen®, ,,Sport™ und
»~Familienunternehmungen® an oberster Spitze der Skala stehen. Digitale Spiele nehmen
laut der Studie einen untergeordneten Platz bei den Multimedia-Aktivititen ein und finden

sich weit hinter Smartphones, Internet, oder Fernsehen.

Ausblick

Es lieBe sich zu diesem Thema noch in viele Richtungen forschen. Zum Beispiel wiirde es
sich anbieten, unterschiedliche Gruppen zu untersuchen. Man konnte sich auf verschiedene
Voraussetzungen konzentrieren und die Arbeit dahingehend spezialisieren. Beispielsweise
wire es interessant, eine Studie auf weibliche FIFA-Spielerinnen auszulegen und eine gro-
Bere Gruppe zu untersuchen. Auch eine Einteilung in gezielte Altersgruppen wiirde aus
meiner Sicht Sinn ergeben. Man kdnnte Motive von liberdurchschnittlich jungen Nutzerin-
nen und Nutzern mit denen von iiberdurchschnittlich alten Nutzerinnen und Nutzern ver-
gleichen. Ebenso konnte man bei der Unterscheidung von aktiven FuBlballerinnen und

FuBballern tiefer ins Detail gehen.
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Eine andere Sportart als Grundlage konnte ebenfalls interessant sein. So boten sich zum
Beispiel die bei uns weniger weit verbreiteten Sportarten American Football, Eishockey
oder Basketball mit den dazugehorigen digitalen Pendants an, um in den Fokus genommen
zu werden. Eine weitere Moglichkeit wire auch vom Sport wegzugehen und Computer-
spiele allgemein zu betrachten. Hier wiirden sich Unterscheidungen in die verschiedenen
Kategorien anbieten. Das Themenfeld ist also ein sehr breites, welches viel Platz fiir weite-

re und andere Forschungen bietet.

87



Literaturverzeichnis

Alfermann, D. & Stoll, O. (2007). Sportpsychologie. In 12 Lektionen. Aachen: Meyer &
Meyer.

Alfermann, D. & Stoll, O. (2010). Sportpsychologie. Ein Lehrbuch in 12 Lektionen. (3.
Auflage). Aachen: Meyer & Meyer.

Bakker, F. C., Whiting, H. T. A. & van der Burg, H. (1992). Sportpsychologie. Grundla-

gen und Anwendungen. Bern: Huber.

Bockl, A. (2012). Sport im Wohnzimmer — Motive zum digitalen, interaktiven Bewegen.

Wien: Universitiat Wien.

Bortz, J. & Doring, N. (2002). Forschungsmethoden und Evaluation fiir Human- und Sozi-
alwissenschaftler. (3. Auflage). Berlin: Springer.

Brunstein, J. (2006). Implizite und explizite Motive. In J. Heckhausen & H. Heckhausen
(Hrsg.), Motivation und Handeln. (S. 235-253). Heidelberg: Springer Medizin
Verlag.

Biihl, A. (2008). SPSS 16. Einfiihrung in die moderne Datenanalyse (11. Aufl.). Miinchen:

Pearson Studium.

Computer Bild. (2013). Riickblick: 20 Jahre FIFA-Serie. Zugriff am 5.April 2016 unter
http://www.computerbild.de/fotos/Das-kickt-20-Jahre-Fifa-Serie-
8205583.html#2.

Conzelmann, A., Lehnert, K., Schmid, J. & Sudeck, G. (2012). Das Berner Motiv- und
Zielinventar im Freizeit- und Gesundheitssport. Anleitung zur Bestimmung von
Motivprofilen und motivbasierten Sporttypen. Bern: Universitdt Bern, Institut fiir

Sportwissenschaft.

EA. (2016). Uber Electronic Arts. Zugriff am 31. Mirz 2016 unter

http://www.ea.com/de/about.

Entertainment Software Association. (2015). Essential facts about the computer and video
game industry. Zugriff am 8. April 2016 unter http://www.theesa.com/wp-
content/uploads/2015/04/ESA-Essential-Facts-2015.pdf.

Erdmann, R. (1983). Motive und Einstellungen im Sport. Ein Erkldrungsansatz fiir die

Sportpraxis. Schorndorf: Hofmann.

88



Freitag, D. (2009). Faszinationselemente in Computerspielen. Erkenntnisse von Fachjour-

nalisten und Wissenschaftlern im explorativen Vergleich. Saarbriicken: VDM.

Fritz, J. (2004). Das Spiel verstehen. Eine Einfiihrung in Theorie und Bedeutung. Wein-

heim: Juventa.

Gabler, H. (2002). Motive im Sport. Motivationspsychologische Analysen und empirische

Studien. Schorndorf: Hofmann.

Geyer, A. & Lewalter, U. (2013). FIFA-Reihe: 20 Jahre grofier Sport!. Zugriff am 5. April
2016 unter http://www.computerbild.de/artikel/cbs-News-PC-Fifa-Reihe-20-
Jahre-Jubilaeum-8205662.html.

GIGA Games. (2010). Electronic Arts — Ein Blick in die Entstehungsgeschichte. Zugriff
am 31. Miérz 2016 unter http://www.giga.de/unternehmen/electronic-

arts/leserartikel/electronic-arts-ein-blick-in-die-entstehunggeschichte/.
Heckhausen, J. & Heckhausen, H. (2006). Motivation und Handeln. (3. Auflage). Heidel-
berg: Springer Medizin Verlag.
Hintersteiner, L. (2012). Sportliche Identitdt und Motivation im Jdsterreichischen Amateur-

Sfufball - Ein geschlechterspezifischer Vergleich. Wien: Universitit Wien.

Kreindl, C. (2015). Motive im Triathlon. Eine quantitative Erhebung unter Triathleten und

Triathletinnen in Osterreich. Wien: Universitdt Wien.

Lehnert, K., Sudeck, G. & Conzelmann, A. (2011). BMZI — Berner Motiv- und Zielinven-
tar im Freizeit- und Gesundheitssport. Diagnostica, 57 (3), S. 146-159.

Medienpddagogischer Forschungsverbund Siidwest. (2015). JIM 2015 — Jugend, Informa-
tion, (Multi-) Media. Basisuntersuchung zum Medienumgang 12- bis 19-Jdhriger
in Deutschland. Zugriff am 11. April 2016 unter
http://www.mpfs.de/fileadmin/JIM-pdf15/JIM_2015.pdf.

Parr, R. (2006). Fufball — eine kulturwissenschaftliche Auswahlbibliografie. Heidelberg:

Synchron Wissenschaftsverlag.

Pfeiffer, A. & Wochenalt, A. (2011). eSport — eine Analyse von kompetitiven digitalen

Spielen. Neckenmarkt: Novum.

Puca, R. M., & Langens, T. H. (2008). Motivation. In J. H. Miisseler (Hrsg.), Allgemeine
Psychologie. Berlin und Heidelberg: Springer.

89



Rockenschaub, O. (2015). Motivstrukturen im Fufsball. Eine quantitative Erhebung unter

Fufballspielern in Osterreich. Wien: Universitit Wien.

Sohnsmeyer, J. (2011). Virtuelles Spiel und realer Sport. Uber Transferpotenziale digitaler
Sportspiele am Beispiel Tischtennis. (Forum Sportwissenschaft, Band 21). Ham-
burg: Feldhaus.

Statista. (2016). Einzelhandelsabsatz der meistverkauften Computer- und Videospiele in
Europa im Jahr 2015 (in Millionen Stiick). Zugriff am 7. April 2016 unter
http://de.statista.com/statistik/daten/studie/517927/umfrage/absatzzahlen-der-

meistverkauften-videospiele-in-europa/.

Wiemeyer, J. (2009). Digitale Spiele. (K)ein Thema fiir die Sportwissenschaft?!. Sportwis-
senschaft, 39, 120-128.

Wirtz, B. W. (2009). Medien- und Internetmanagement (6., iiberarbeitete Auflage). Wies-
baden: Gabler.

90



Tabellenverzeichnis

TABELLE 1: MARKTANTEILE NACH GENRE UND ART SPIELES (IN ANLEHNUNG AN ENTERTAINMENT SOFTWARE

ASSOCIATION, 20715) rvuurerueerereseessseesssssssesssssssesssssssssssssesssssssssssssesssasssssssssssssassssssssnssaesssnssssessssssssessssesssnssssassssssssnssssasssnssssess 6
TABELLE 2: MOTIVE IM SPORT (GABLER, 2002, S. 17) cevuteeurnrersernseessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnses 17
TABELLE 3: SUBDIMENSIONEN UND ITEMFORMULIERUNGEN DES BMZI (CONZELMANN ET AL., 2012, S. 6) ..ecevvreerrrrnens 18
TABELLE 4: INTERNE KONSISTENZ DER 4 VORGESCHLAGENEN SUBSKALEN DES BMZI (14 ITEMS)..cccueveneeenneeseersssensseensenes 34
TABELLE 5: GESCHLECHTSVERTEILUNG DER BEFRAGTEN (NZ=213) coouteurreereeseeessessssssesesssessssssssssssssssssssssssasssssssssssssasssssssseses 41
TABELLE 6: ALTERSVERTEILUNG DER BEFRAGTEN (N=213) ..cveurrreeeersmesesssssssssmssssesssssssssassssssassssssssssssssssssssssnssssssanssssssanesses 41
TABELLE 7: BILDUNGSGRAD DER BEFRAGTEN (NZ213).cceeurureeeeerssesessmssesessssssssssssssesssssssessassessssasesssssassssssaesssssasssssssassssessaseees 42
TABELLE 8: WOHNORTE DER BEFRAGTEN (N=213).euveueeeseeenseesseesseesssesssssssessssssssssssssssessssssssessssssssesssssssssssssessssssssssssesssssssseees 43
TABELLE 9: SPIELJAHRE DER BEFRAGTEN (NZ21.3) cocvverureeeermreeessmsesesssssssesssssssssssssssssssssssssssesssssssesssssssesssssaesssssasssssssassssessaeeees 44
TABELLE 10: HAUFIGKEIT DER AUSFUHRUNG DER BEFRAGTEN (NZ213).ccuuieermseerssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 44
TABELLE 11: SPIELBESITZ DER BEFRAGTEN (NZ213) e.vuuretersessnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 45
TABELLE 12: ART DER NUTZUNG DER BEFRAGTEN (N=213).ceceusseersssersssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 46
TABELLE 13: FAHIGKEITSNIVEAU DER BEFRAGTEN (N=213) coovvurureeeerssesessmssssessmssssessssssesssssessssssssssssssesssssaesssssssssssssasssessaesees 47
TABELLE 14: ERSTKONTAKT DER BEFRAGTEN (N=714) cvvvrureeeerrneeessssssesssssssssmssssessssssssssasssssssssssssssssesssssassssssasssssssasssssssaesees 47
TABELLE 15: AUSUBUNG ANDERER SPIELE (N=213) oeueeereeeneeesseessesssssssssssesssssssssssssssssessssssssessssssssesssssssssssssesssssssssssssesssssssseees 49
TABELLE 16: AKTIVES FUBBALLSPIELEN DER BEFRAGTEN (NZ213 ) cceuseeeesseersesssssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 49
TABELLE 17: HAUFIGKEIT DES AKTIVEN FURBALLSPIELENS DER BEFRAGTEN (N=141 ). verrererrnsersesersesesssssssssssssssssesens 50
TABELLE 18: VEREINSMITGLIEDSCHAFT DER AKTIVEN FURBBALLERINNEN UND FUBBALLER (N=141 ) .ovevernrerersreeersserersenens 50
TABELLE 19: LIGA/LEISTUNGSSTUFE DER VEREINSSPIELERINNEN UND VEREINSSPIELER (N=87) c.ueverreverssssssssssssssssesens 51
TABELLE 20: WOMIT DIE BEFRAGTEN FRUHER BEGONNEN HABEN (NZ141 ) ccouvueeeerreeeerrssesessssesssssssssssssssssssssssssasssessasseses 51
TABELLE 21: MOTIVE BEIM FURBALL (GEREIHT NACH MW, N=141 ) cciirsrrsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 52
TABELLE 22: WICHTIGKEIT VON AKTIVITATEN (N=213) coueeureeeseerseesseesseessessssessssssssessssssssssssssssssssesssssssssssssesssssssssssssessssssseses 53
TABELLE 23: MOTIVE BEIM FIFA (GEREIHT NACH MW, NZ213) cccoureerrrerrsseerssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 54
TABELLE 24: MITTELWERTE DER SUBSKALEN DER MOTIVE BEIM FIFA (GEREIHT NACH MW, N=213) .cosvvvemrerrrnrerrrsrenens 58
TABELLE 25: ERGEBNISSE UNTERSCHIEDSBERECHNUNG HINSICHTLICH MOTIVEN UND GESCHLECHT (N=213) cccvvvverrenens 61
TABELLE 26: ERGEBNISSE UNTERSCHIEDSBERECHNUNG HINSICHTLICH MOTIVEN UND AKTIVER ODER NICHT AKTIVER

FUBBALLAUSUBUNG ([NZ213 )uueeureeueeesseesseessssssssesssesssssssssssssssssessssssssessssasssesssssssssssssessssessssssssasssessssessssesssasssssssssssssasssssssseses 62
TABELLE 27: ERGEBNISSE DER ZUSAMMENHANGSUNTERSUCHUNG HINSICHTLICH MOTIVEN UND ALTER (N=213)........... 64
TABELLE 28: ERGEBNISSE DER ZUSAMMENHANGSUNTERSUCHUNG HINSICHTLICH MOTIVEN UND HAUFIGKEIT DER

NUTZUNG VON FIFA (NZ213) cooreeeureeeuseeemsssesssssessssssssssssssss st s ssssessssssssssssssssssssssssssssessssssssssssssssssssssesssssesssssesssssessssness 65
TABELLE 29: ERGEBNISSE DER ZUSAMMENHANGSUNTERSUCHUNG HINSICHTLICH MOTIVEN UND DES AKTIVE

FUBBALLSPIELENS (NZ141 ) c.oeeeueeeureesuseesssssssssssesssesesssesssssssssssesssssesssssessssssssssssssssssssssssssssassssssssssssssssssssssesssssesssssesssaesssanens 66
TABELLE 30: ERGEBNISSE DER ZUSAMMENHANGSUNTERSUCHUNG HINSICHTLICH MOTIVEN UND FIFA-SPIELFAHIGKEITEN

(NZ213) cooeeereeeeeresseseessssessessssesssssssesessss s ssssss s RS R AR R AR R R R AR R R R R R R 67
TABELLE 31: ERGEBNISSE DER ZUSAMMENHANGSUNTERSUCHUNG HINSICHTLICH MOTIVEN UND FURBALL-

LEISTUNGSSTUFE (N=87) covuvsseurseessessmsessssssmsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssssssssssassssssssassssssssassssssssssssssssssssssasssssssssssssassssssssnnes 68
TABELLE 32: UNTERSCHIEDE BEI DEN RELEVANTEN SUBDIMENSIONEN HINSICHTLICH GESCHLECHTS (N=213) covcoruvrreens 79

91



TABELLE 33: UNTERSCHIEDE BEI DEN RELEVANTEN SUBDIMENSIONEN HINSICHTLICH AKTIVEN FURBALLSPIELENS
(INZ213) coeeeeeseeeseeuseeesseasse s s s ess e bR R SRR AR ER £ R AR ER AR R AR R

92



Abbildungsverzeichnis

ABBILDUNG 1: EINTEILUNG DIGITALER SPIELE ....cuvvureuseseessesensessessesssssssssessessessessessssssssssssessessessesssssssssssessessessesssssssssssssssessessesssssesas 5

ABBILDUNG 2: VEREINFACHUNG VOM ,,UBERBLICKMODELL ZU DETERMINANTEN UND VERLAUF MOTIVIERTEN HANDELNS“
(IN ANLEHNUNG AN HECKENHAUSEN & HECKENHAUSEN, 2006, S. 3) ..coomreimremrermeessssssessessssssssssssssssssssssssssssssens 14

93



Fragebogen
Motive beim FIFA-Computerspiel

Liebe FIFA-Spielerinnen und FIFA-Spieler!

Im Rahmen meiner Diplomarbeit beschiftige ich mich mit dem Thema ,,Motive beim
FIFA-Computerspiel".

Ich mdchte dabei herausfinden, was Menschen dazu bewegt, FIFA zu spielen und welche
Motive fiir die Ausiibung dieses Videospiels verantwortlich sind.

Ziel ist es, Erkenntnisse liber die Situation zu gewinnen und diese moglicherweise als
Grundlage fiir zukiinftige Initiativen nutzen zu konnen.

Da es hierbei um deine personliche Meinung geht, gibt es keine richtigen oder falschen
Antworten. Ebenso werden die Daten anonym und stets vertraulich behandelt. Ich bitte
dich daher um offene und ehrliche Antworten, sodass eine verlissliche Auswertung und
ein repréasentatives Ergebnis erzielt werden kdnnen. Bitte nimm dir auch die Zeit, um den
Fragebogen vollstindig auszufiillen.

Fiir die Teilnahme an der Umfrage ist es egal, wie lange oder wie oft du FIFA spielst. Ein-
zige Voraussetzung ist, dass du FIFA spielst.

Nach Beendigung des Fragebogens hast du die Moglichkeit, deine E-mail-Adresse anzu-
geben. Diese wird getrennt vom Fragebogen gespeichert (d.h. es konnen keine Riick-
schliisse auf die Antworten gezogen werden) und dient dazu, dir die Ergebnisse der Studie

zukommen zu lassen.

Bei Fragen kannst du mich gerne per Mail kontaktieren: for-
schung.sportpsychologie@univie.ac.at

Dauer fiir diesen Fragebogen: ca. 20 min

Vielen Dank fiir deine Mithilfe!

Mit dem Klicken auf ,,Weiter*, erklire ich meine freiwillige Teilnahme an der Studie und
mein Einverstindnis, dass die Daten fiir wissenschaftliche Zwecke anonym genutzt werden

konnen.

Diese Umfrage enthilt 32 Fragen.
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Personliche Daten

[IGeschlecht *

Bitte wihlen Sie nur eine der folgenden Antworten aus:

. weiblich
. mannlich

[lAlter (...in Jahren) *

Bitte geben Sie Thre Antwort hier ein:

[I[Welche ist deine hochste abgeschlossene Ausbildung? *

Bitte wihlen Sie nur eine der folgenden Antworten aus:

. Pflichtschule

. Lehre

. Berufsbildende Schule ohne Matura

. Berufsbildende Schule mit Matura (HAK, HTL, HBLA,...)
. Allgemeinbildende hohere Schule

. Fachhochschule

. Universitat
. noch SchiilerIn
. Sonstiges

[IWo lebst du? *

Bitte wéhlen Sie nur eine der folgenden Antworten aus:

o Deutschland

e  Osterreich
. Schweiz
. Sonstiges

[[In welchem Bundesland lebst du? *
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Beantworten Sie diese Frage nur, wenn folgende Bedingungen erfiillt sind:
Antwort war 'Osterreich’ bei Frage '4 [P4 ]' (Wo lebst du?)

Bitte wihlen Sie nur eine der folgenden Antworten aus:

. Burgenland

. Karnten

. Niederosterreich
. Oberosterreich

. Salzburg

. Steiermark

. Tirol

. Vorarlberg

. Wien
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Einstieg FIFA

[IWie viele Jahre spielst du schon FIFA? *

Bitte geben Sie Ihre Antwort hier ein:

[[Wie oft spielst du durchschnittlich FIFA? *

Bitte wihlen Sie nur eine der folgenden Antworten aus:
. 5 mal pro Woche oder 6fter
. 3-4 mal pro Woche

. 1-2 mal pro Woche
. Weniger als einmal pro Woche

[IBesitzt du das Spiel selbst? *

Bitte wihlen Sie nur eine der folgenden Antworten aus:
. Ja

. Nein

[[Kaufst du dir immer die aktuelle Version? *

Beantworten Sie diese Frage nur, wenn folgende Bedingungen erfiillt sind:
Antwort war 'Ja' bei Frage '8 [FI3_]' (Besitzt du das Spiel selbst?)

Bitte wihlen Sie nur eine der folgenden Antworten aus:

. Ja
. Nein

[I[Wenn du FIFA zu spielen beginnst, wie viele Stunden spielst du dann durchschnitt-

lich? *

Bitte geben Sie Thre Antwort hier ein:
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[[Ich spiele FIFA hauptsichlich... *

Bitte wéhlen Sie nur eine der folgenden Antworten aus:
. ...alleine

. ...mit Freunden

[[Wie wiirdest du deine Spielfihigkeiten einschiitzen? *

Bitte wihlen Sie nur eine der folgenden Antworten aus:
. Anfanger
. grundlegende Féhigkeiten

. fortgeschrittene Fahigkeiten
. Experte

[[Wie bist du auf das Spiel FIFA aufmerksam geworden? *

Bitte wahlen Sie alle zutreffenden Antworten aus:

. Freunde/Bekannte
. Familie

. Schule/Universitét
. Werbung

. Sonstiges:

[ISpielst du auch andere Computerspiele? *

Bitte wéhlen Sie nur eine der folgenden Antworten aus:

. Ja
. Nur selten
. Nein

[IWelche? *

Beantworten Sie diese Frage nur, wenn folgende Bedingungen erfiillt sind:
Antwort war 'Ja' bei Frage '14 [FI8_]' (Spielst du auch andere Computerspiele?)

Bitte geben Sie Thre Antwort hier ein:
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Motive bei FIFA

[IAls Kernstiick der Studie mochten wir herausfinden, welche Motive dafiir verant-

wortlich sind, dass du FIFA spielst. Kreuze an, inwieweit die folgenden Aussagen auf

dich zutreffen.

Ich spiele FIFA... *

Bitte wihlen Sie die zutreffende Antwort fiir jeden Punkt aus:

1 = trifft e
gar nicht 2 3 4 5.._ Frlfft
zu vollig zu

...um mit anderen gesel-
lig zusammen zu sein.
...um etwas in einer
Gruppe zu unterneh-
men.

...um dabei Freun-
de/Bekannte zu treffen.

...um dadurch neue
Menschen kennen zu
lernen.

...um durch das Spiel
neue Freunde zu ge-
winnen.

...um Arger und Ge-
reiztheit abzubauen.

...weil ich mich so von
anderen Problemen
ablenke.

...um Stress abzubauen.

...um meine Gedanken
im Kopf zu ordnen.

...um abzuschalten.

...um meine Stimmung
zu verbessern.

...um mich zu entspan-
nen.

...um neue Energie zu
tanken.

...vor allem aus Freude
an Computerspielen.

...um wiahrend der Aus-
iibung Gliicksgefiihle zu
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1 = trifft

gar nicht 2
Zu
verspiiren.
...weil ich im Wett-
kampf aufbliihe.
...wegen des Nervenkit-
zels.

...um mich mit ande-
ren/Freunden zu mes-
sen.

...um besser zu werden.

...um in eine hohere
Liga aufzusteigen oder
Titel zu gewinnen.

...um im Karrieremodus
oder bei Ultimate Team
die beste Mannschaft
zusammenzustellen.

...weil es mir Freude
bereitet, die Schonheit
der menschlichen Be-
wegung im Spiel zu er-

leben.
...weil mir das Spiel die
Maoglichkeit fiir schone
Bewegungen, Spielziige
oder Tore bietet.
...weil es so realistisch
ist.
...weil ich es alleine spie-
len kann.

...weil ich es bei jedem
Wetter spielen kann.

...weil ich es spontan
ausiiben kann.

...weil ich es zu Hause
spielen kann.

...weil ich dazu nicht
raus muss.

...weil es nicht korper-
lich anstrengend ist.

...weil ich mich dabei
nicht bewegen muss.

...weil es wenig Zeit be-
ansprucht.

100

5 = trifft
vollig zu



1 = trifft
gar nicht 2
Zu

...weil ich es ohne gro-
en Aufwand oder spe-
zielle Vorbereitungen
spielen kann.
...weil ich aktiv nicht
gut Fuflball spiele.
...weil ich virtuell Bewe-
gungen und Tore ma-
chen kann, die ich in
echt nicht schaffe.
...weil ich mit meinen
Idolen und Lieb-
lingsteams spielen kann.
...weil ich in die Rolle
eines Trainers oder
Managers schliipfen
kann.
...weil ich auch aktiv
gerne Fuflball spiele.
...weil mich die Sportart
Fufliball fasziniert.
...um Ideen fiir Tricks
oder Spielziige zu sam-
meln, die ich aktivam
Platz umsetzen kann.
...um mich taktisch fiir
das aktive Spielen zu
verbessern.
...um meine Konzentra-
tionsfihigkeit zu schu-
len.
...um meine kognitiven
Fihigkeiten zu stirken.
...um die Feinmotorik
meiner Hinde zu ver-
bessern.
...um Komplimente von
anderen zu bekommen.
...weil ich dadurch An-
erkennung bekommen.
...um mein Selbstwert-
gefiihl zu verbessern.

...um auf mich selbst
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1 = trifft e
gar nicht 2 3 4 S = trifft
Zu

vollig zu

stolz sein zu konnen.
[1Gibt es fiir dich auch andere Motive, die in der obigen Liste nicht angefiihrt waren?

%
Bitte wihlen Sie nur eine der folgenden Antworten aus:
. Ja

) Nein

[IWelche? *

Beantworten Sie diese Frage nur, wenn folgende Bedingungen erfiillt sind:
Antwort war 'Ja' bei Frage '17 [FI10_]' (Gibt es fiir dich auch andere Motive, die in der
obigen Liste nicht angefiihrt waren?)

Bitte geben Sie Thre Antwort hier ein:
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Fuf3ball Hintergrund

[ISpielst du auch regelmiilig aktiv Fuf3ball? *

Bitte wihlen Sie nur eine der folgenden Antworten aus:
. Ja

. Nein

[ISpielst du in einem Verein? *

Beantworten Sie diese Frage nur, wenn folgende Bedingungen erfiillt sind:
Antwort war 'Ja' bei Frage '19 [FU1_]' (Spielst du auch regelméBig aktiv FuBlball?)

Bitte wihlen Sie nur eine der folgenden Antworten aus:
. Ja

o Nein

[[In welcher Liga/Leistungsstufe spielst du? *

Beantworten Sie diese Frage nur, wenn folgende Bedingungen erfiillt sind:
Antwort war 'Ja' bei Frage 20 [FU2_]' (Spielst du in einem Verein?)

Bitte wihlen Sie nur eine der folgenden Antworten aus:
. Profiliga/Regionalliga

. Landesliga/Oberliga
. Unterklassige Liga/Hobbyliga

[IWie oft pro Woche spielst du aktiv Fufiball? *

Beantworten Sie diese Frage nur, wenn folgende Bedingungen erfiillt sind:
Antwort war 'Ja' bei Frage '19 [FU1_]' (Spielst du auch regelméBig aktiv Ful3ball?)

Bitte wéhlen Sie nur eine der folgenden Antworten aus:
. 5 mal pro Woche oder 6fter
. 3-4 mal pro Woche

. 1-2 mal pro Woche
. Weniger als einmal pro Woche
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Bitte kreuze die auf dich zutreffendesn Antworten an!

Ich spiele Fufiball... *

Beantworten Sie diese Frage nur, wenn folgende Bedingungen erfiillt sind:
Antwort war 'Ja' bei Frage '19 [FU1 _]' (Spielst du auch regelmiBig aktiv Fuf3ball?)

Bitte wihlen Sie die zutreffende Antwort flir jeden Punkt aus:

1 = trifft gar 5 = trifft
. 2 3 4 —
nicht zu vollig zu
...wegen der
Herausforderung
und des Wett-
kampfs.

...um mich zu
verbessern.

...um fit zu sein.

...weil mir die
Bewegung Freu-
de macht.

...um dabei mei-
ne Freunde zu
treffen.

...um neue Men-
schen kennen zu
lernen.

...um Stress und
Gereiztheit ab-
zubauen.

...um Selbstbestii-
tigung zu erfah-
ren und mich zu

prisentieren.

...wegen meiner
Figur.
...weil ich die
Sportart attrak-
tiv finde.

...weil mich ein
bestimmter
Sportler beein-
druckt und ich so
spielen konnen
mochte wie mein
Vorbild.
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Vergleich Fuliball - FIFA

[IWomit hast du friither begonnen? *

Beantworten Sie diese Frage nur, wenn folgende Bedingungen erfiillt sind:
Antwort war 'Ja' bei Frage '19 [FU1_]' (Spielst du auch regelméBig aktiv FuB3ball?)

Bitte wihlen Sie nur eine der folgenden Antworten aus:

. Fuf3ball spielen
. FIFA spielen

Bitte bewerte wie wichtig dir die einzelnen Aspekte/Bereiche in deinem Leben sind.

nicht Wichtig@ = 1 .....cvvviiivviiiienicineicinncsieecssnencnnnes 10 = auflerordentlich wichtig

Bitte geben Sie Ihre Antwort(en) hier ein:

Politik

e Beruf/Schule/Studium

e Freunde/Bekannte

o Glaube/Religion

o FuBball spielen

e Fuliball schauen

e Kunst/Kultur/Musik
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e Computerspiele

« FIFA

e Familie/Verwandtschaft

e Andere Sportarten

[IBitte kreuze an, inwieweit die Folgenden Aussagen auf dich zutreffen! *

Bitte wihlen Sie die zutreffende Antwort fiir jeden Punkt aus:

1 = trifft
gar nicht zu
Ich hitte lieber mehr
Zeit um Fufiball zu
spielen.
Ich hitte lieber mehr
Zeit um FIFA zu
spielen.
Ich denke auch an
FIFA, wenn ich ge-
rade nicht spiele.

Ich spiele lieber aktiv
FufBiball als FIFA.

Ich betreibe lieber
aktiv Sport als FIFA
zu spielen.

Wenn ich FIFA spie-
le, bekomme ich Lust
selbst Fufiball zu
spielen.

Manchmal versuche
ich in echt
Tricks/Schiisse/Pisse,
die ich bei FIFA ge-
schafft habe.

Ich schau mir lieber
ein gutes, echtes
Fuf3ballspiel an als
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S = trifft
vollig zu



1 = trifft
gar nicht zu
FIFA zu spielen.

FIFA lenkt mich vom
Lernen oder anderen
Pflichten ab.

Fiir FIFA verzichte
ich auf andere Frei-
zeitaktivitaten.
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5 = trifft
vollig zu



andere Sportarten
[IBetreibst du andere Sportarten regelmiffig? *

Bitte wihlen Sie nur eine der folgenden Antworten aus:

. Ja
. Nein

[IWelche? *

Beantworten Sie diese Frage nur, wenn folgende Bedingungen erfiillt sind:
Antwort war 'Ja' bei Frage 27 [S1_]' (Betreibst du andere Sportarten regelmaBig?)

Bitte geben Sie Thre Antwort hier ein:
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Feedback

[[Mochtest du zu diesem Thema oder zum Fragebogen noch irgendeinen Kommentar

abgeben?

Bitte geben Sie Thre Antwort hier ein:

[[Wie verstindlich war der Fragebogen fiir dich?

Bitte wéhlen Sie die zutreffende Antwort fiir jeden Punkt aus:

1 = gar nicht ) 3 4 5 = vollig
verstiandlich verstiandlich
Der Fragebogen
war...
[[Wie lange war fiir dich der Fragebogen?
Bitte wéhlen Sie die zutreffende Antwort fiir jeden Punkt aus:
1 = zu kurz 2 3 4 5 = zu lange
Der Fragebogen
war...

[[Wie hast du von der Umfrage gehort?

Bitte geben Sie Thre Antwort hier ein:

Vielen Dank fiir deine Mithilfe!
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