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Theoretischer Hintergrund

Onlinespiele werden immer beliebter. Nicht nur ,Kids", sondern auch immer mehr &ltere Spieler bedienen sich
dieser siiBen Art des Zeitvertreibens. Sie ermoglichen das Erleben einer virtuellen Welt mit anderen
gleichgesinnten zusammen. Damit ist allerdings nicht gemeint, dass nur ein Spieler den Computer bedient und
die anderen daneben sitzen und “mitdenken” sondern, dass jeder einzelne Akteur in das Geschehen eingreifen
kann. Dabei kann man entweder mit- oder gegeneinander spielen. Auch das ZusammenschlieBen zu Allianzen
ist méglich.

Von technischer Seite gesehen ist es moglich, auf mehrere Arten dieser Art der Freizeitbeschaftigung
nachzugehen. Generell kann aber gesagt werden, dass es immer einer Vernetzung der Computer bedarf,
wobei jede Personen einen Computer bedient.

Verbindungen sind mdglich durch:
« Direkte Verbindung tber ein serielles Kabel
« Netzwerkverbindung (Ethernet, LAN (="Local Area Network"))
« Internet (TCP/IP)

LAN Parties sind groBe “Events” mit mehreren hundert Teilnehmern, die sich zu einer art “digitalem
Kréftemessen” treffen. Dabei kénnen neben viel SpaB auch hohe Preisgelder gewonnen werden.

Wahrend sich die Spieler dieser Art des “Multiplayer-Gamings” meist in demselben Gebéude aufhalten, liegt
unser Augenmerk auf einer anderen Instanz der Multiplayerspiele: Den Onlinespielen. Diese kdnnen im
Internet gespielt werden. (Direkter) Kabelkontakt ist somit nicht notwendig und geographische Nahe
Die Verbindung zum Internet, die zumeist Uber die Telefonleitung oder seit neustem das
Fernsehkabelnetz hergestellt wird, stellt hierbei den “Link” zum Mitspieler her. Zu diesen Spielen gehdren
unter anderem auch sog. MMORPGs ("Massively Multiplayer Online RolePlaying Game”). Hierbei taucht der
Spieler in eine komplett fir sich geschlossene Welt ein und kann diese (mit anderen Spielern) erforschen und
erleben. Tnnerhalb solcher Multi-User-Dungeons/-Dimensions (kurz MUD, Gétzenbrucker 2001) besteht die
Welt mit den in dem Moment spielenden Teilnehmern weiter, auch wenn sich jemand

irrelevant.

Uberblick
Um ausschiieBlich die gewiinschte Zielgruppe zu treffen,
Fragebogens in den folgenden Webforen erhoben:

“WoW Source: http://wowsource.4players.de
inWoW.de: http://forums3.ingame.de/wow
« Tirisfal - Das Biindnis (Gilden - Forum)

wurde die Umfrage mit Hiffe eines Online-

http://www.tirisfal.net

Dazu wurde folgender Text verfasst:

(...) wir haben uns fr die Fragestellung entschieden, ob und wenn inwiefern ein Zusammenhang zwischen
der Zeit, die man so in WoW investiert, und Leistungsindikatoren oder sogar der Leistung an sich in der
Ausbildung besteht.

Ich wiirde mich freuen wenn sich ein paar Leute an der Erhebung beteiligen wiirden, dauert glaub ich maximal
2 Minuten, und ihr wiirdet mir und meinen Kollegen einen groBen Gefallen tun

Méchte ibrigens sagen dass ich natirlich selbst WoW spiele - meine Kollegen spielen Lineage 2 - und von
daher einfach gemerkt habe, dass man doch ziemlich viel Zeit damit verbringt ~ Soll hier also kein
Beweissammlung fir die "Computespiele sind bose™These sein, sondern wir machen das einfach aus
Interesse, ob es anderen auch so geht wie uns!

Im Anschluss findet ihr noch den Link zur Umfrage, ich bedanke mich schonmal im Voraus bei den
Teilnehmern und viel Spal noch in der Welt von WoW!

PS: Die Daten bleiben natirlich vollkommen anonym, werden nicht weitergegeben usw.

Dieser Text wurde nicht wissenschaftlich sondern in einem eher umgangssprachlichen, alltaglichen Stil
gehalten, um den Teilnehmern eine verstandliche Anleitung zum Ausfillen des Fragebogens zu bieten
Generell konnte jeder teilneh: r verfiigt. Allerdings wurden die

Versuchspersonen dadurch eingeschrankt, dass die Umfrage lediglich in WoW-Foren eingestellt wurde.

der Gber eine Ir

aus dem Spiel abmeldet. Nachdem diese Spielsitzung beendet wurde, kann die Figur, die zuvor gespielt
wurde, spéter wieder aufgenommen werden.

Ein zur Zeit sehr populares MMORPG ist "World of Warcraft” (oder kurz "WoW") vom Hersteller Blizzard, einem
hoch angesehenen Vertrieb in der Videospiel-Szene. In diesem Spiel kann der Spieler durch eine einzigartige
Fantasiewelt wandern, voll mit detaillierten Elementen, wie Seen, Vegetation und andere Lebewesen. Fragt
man sich nun nach der Motivation, so ist die Antwort simpel: Im Prinzip geht es um dasselbe wie bei
Lnormalen" Games: Um

Herausforderung. Nur ist diese bei dieser Gattung elektronischer Unterhaltung eine andere. Nicht

das Ende ist das Ziel, sondern der Weg. Der Umgang mit anderen Spielern macht die Situationen

in denen man sich befindet heikel. Dabei spielt der Aspekt der Kommunikation sicherlich die

groBte Rolle. Missversténdnisse fihren schnell zu Streit und Provokation. Der korrekte Umgang

mit verbalen Mitteln will hier gut gelernt sein

Dieses Spiel ist in der Regel sehr zeitintensiv, d.h. wenn man tatséchlich etwas erreichen machte, so muss

man sich sehr lange mit diesem Medium Damit ist die Tatsache, dass

die virtuelle Welt voranschreitet, egal ob man sich gerade in ihr aufhalt oder nicht. Dadurch entsteht schnell

das Vorurteil, dass diese Spiele zur Vernachlassigung anderer Dinge (Schule, Freunde, Arbeit etc.) fiihren

Drei Studenten der Medieninformatik, die selbst solche Spiele spielen, wollen mit der auf diesem Poster
mpirischen Studie ob dieses Vorurteil begriindet ist. Dabei haben sie sich auf in

Deutschland studierende Spieler des Titels ,World of Warcraft" eingeschrankt.

Quellen:
« Christoph Klimmt; "Computer- und Videospiele”
« Timo Ernst; "Onlinespiele: Die virtuelle Welt und ihre Gesellschaft”

Methode

Eine gewisse Messungenauigkeit I3sst sich sicherlich nicht vermeiden, da leider auch Personen, die zwar in
den Foren unterwegs sind, aber WoW nicht spielen an der Abstimmung teilnehmen knnen. Jedoch kann
angenommen werden, dass die Anzahl dieser Personen eher verschwindend gering ist. Weiterhin wurden
ungiltige Eintrage (siehe Kriterien ,Stichprobe®) entfernt um die Messgenauigkeit zu erhohen.

Verteilung der galtigen Eintrége auf Fachrichtungen

I strukturwissenschaft

B Neturwissenschaft

Abbildung 2: Haufigkeiten der Fachrichtungen

Nach der Eliminierung aller ungaltigen Eintrage (siehe “Stichprobe") wird deutlich, dass eine hohe
Beteiligung der aftler ( 2 Usw. ...) zu verzeichnen ist mit ca. 455
Stimmen (Abb. 2). Die am zweitstérksten vertretenen Fakultéten sind die der mit ca.

ukturn

Hypothesen

Aufgrund personlicher Erfahrungen und Eindriicke wurde die Form einer gerichteten Hypothese gewahlt, die
die Erwartung wiederspiegelt, dass ein negativer Einfluss von Onlinespielen auf das Leben der Spieler besteht.
Dabei wird ausschlieBlich die Studienleistung betrachtet und soziale Bedirfnisse wie Kontakt zu “realen”
Freunden und Familie nicht untersucht

Um das Ziel der Untersuchung zu erreichen, wurde die Alternativhypothese wie folgt formuliert:

Je mehr Zeit ein in Deutschland studierender in World of Warcraft investiert, desto schlechter fallen seine
akademischen Leistungen aus.

Obwohl sich ein positiver Einfluss ausschlieBen lasst, wurde analog die notwendige Nullhypothese “Je mehr
Zeit ein in Deutschland studierender in World of Warcraft investiert, desto besser fallen seine akademischen
Leistungen aus oder bleiben gleich” formuliert

Obwohl eine Kausalhypothese aussagekréftiger ware, wurde diese Zusammenhangshypothese gewahlt, da
sich erstere im begrenzten Rahmen der Veranstaltung nur schwer Gberprifen lasst.

Messinstrumente
Folgende Merkmale wurden bei der Erhebung untersucht:
« Zeit, die durchschnittlich pro Woche ,World of Warcraft" gespielt wird
« Stunden, die die Versuchsperson durchschnittlich pro Werktag schlaft
« Anteil der Vorlesungen, die besucht werden
« Subjektiv geschatzte Leistung der Versuchsperson im Studium in (Schul-)Noten
« Zusatzlich untersuchte Gruppenvariablen:
« Geschlecht der Versuchsperson
« Studiengang
« Zeit, seit der die Versuchsperson ,World of Warcraft" spielt
Die Merkmale wurden jeweils mit nur einem Item untersucht, da alle Fragen eindeutig beantwortbar und
daher keine zusatzlichen Items zur Sicherung der Messgenauigkeit notwendig waren

Stichprobe
Insgesamt gab es 1058 gilltige und 4941 ungiltige Datensatzeintrége, d.h. Eintrage mit nicht realistischen
Werten oder unvolistandige Eintrage. Eintrage, die mindestens einem der folgenden Kriterien entsprachen,
wurden ebenfalls als ungiiltig gewertet und herausgefiltert:

« der Spieler spielt seit mehr als 15 Monaten "World of Warcraft"

« der Spieler schiaft weniger als 3 oder mehr als 12 Stunden pro Tag

« der Spieler spielt 0 Stunden wéchentlich
Der Grund, warum diese Daten entfernt wurden ist, dass WoW nicht langer als 15 Monaten erhatlich ist.
Daher ist es unmaglich, dass man das Spiel schon linger als diese Zeitspanne besitzt. Auch Menschen, die pro
Tag weniger als 3 Stunden und mehr als 12 Stunden schlafen sind wohl keine realistische Stichprobe und
wurden entfernt. Spieler, die 0 Stunden spielen (Also gar nicht) gehdren natiirlich gar nicht in die

225 Stimmen. Am geringsten fallt die Beteiligung bei den Sprachwissenschaften aus (ca. 25 Stimmen).

Ergebnisse

und wurden ebenfalls eliminiert.

Zusammenfassend kénnen wir nun sagen, dass obwohl ein geringer Korrelationskoeffizient (-0,22) ermittelt
wurde, die Ausgangsypothese teilweise bestitigt werden kann. Gestiitzt wird diese Interpretation durch
Abbildung 4, die die Tendenz aufzeigt, dass je schiechter die Leistung eingeschétzt wird, eine hohe Spielzeit
der Versuchsperson erwartet werden kann. Betrachtet man die ermittelten Daten genau, so wird schnell
deutlich, dass ein Zusammenhang zwischen der in ,World of Warcraft® investierten Zeit und dem
Vorlesungsbesuch besteht (27,45% geringere Teilnahme an Vorlesungen). Analog sinkt, wie oben schon
erwahnt, die eigene Einschatzung der Leistung. Als “Zwischenfazit" ist erkennbar, dass ein geringer
Vorlesungsbesuch zu schlechten Leistungen fiihren kann, was sich auch in einer errechneten Korrelation von

Genrell kann man sicherlich kein Urteil fallen, dass Onlinespieler schlechte Studenten sind, jedoch Iasst sich
anhand dieser Studie eine Richtung erkennen. Weitere sind andere die
neben dem GenieBen dieser multimedialen Freizeitaktivitat und dem Studium eine Rolle spielen und ,Zeit
Damit lsst sich das eingangs erwahnte Vorurteil nicht vollstindig aber dennoch teilweise
widerlegen. Das heiB, falls der Studierende viel Zeit fiir sein Onlinespiel aufbringt, so stellt sich die Frage, ob
er diesen Verlust durch “Schwanzen” der Vorlesung seines Studiums kompensiert, oder ob er diese Zeit an
anderer Stelle wegnimmt (Zum Beispiel bei seinen anderen Hobby-Aktivititen, wie Sport oder Musik)

Ein subjektives Gefihl vieler Spieler, dass diese Art der Freizeitbeschaftigung keinen Einfluss auf ihre Klausur-
und Prifungsergebnisse hat, lasst sich nun bestatigen. Allerdings hat die Erfahrung gezeigt, dass extreme
Spieler sehr schnell ihr ,reales Leben" vernachlssigen. Ein Suchtpotential ist also nach wie vor vorhanden,
was bei extremer Beschéftigung fast immer eine Folge ist, egal welcher Art

Betrachtet man die durchschnittliche Zeit von ca. 4,11 Monaten seit der WoW gespielt wird, kann man sagen,
dass WoW eine fiir ein Videospiel relativ groBe Langzeitmotivation hat, was bei den meisten MMORPGs der Fall
ist, denn im Gegensatz zu “normalen” Spielen ist nicht das Ende das Ziel sondern der Weg. Theoretisch
Ein Grund mehr, warum diese Art der elektronischen
Unterhaltung immer mehr zu einem Hobby wird und oft sogar ein groBes Suchtpotenzial in sich birgen. Dieses
Potential kann natrlich steigen oder fallen, je élter das Spiel wird. Auf der einen Seite wiirde sich die
durchschnittliche Spielzeit erhohen, das der Spieler immer mehr in seine virtuelle Welt involviert wird. Auf der
anderen Seite kdnnte es natirlich auch sein, dass der Mensch eher gelangweilt wird, wie bei (fast) allen

Daher lassen sich die Spielehersteller immer wieder neue Features fir ihre Onlinespiele einfallen und fiihren
regelmaBig Updates durch. Blizzard, der Entwickler von "World of Warcraft”, zum Beispiel hallt sein Spiel duch
sog. “Pushes” auf dem neusten Stand um so die Kundschaft lingerfristig an ihr Produkt zu binden. Solche
Updates konnen sich unterschiedlich auswirken. Eine erweiterte Spielewelt, neue Funktionen (z.B. Ein Ingame-
.), neue Charactere, Waffen, Gegener usw. Manche beheben
allerdings auch lediglich einige Bugs. Aber auch das kann zu erhohter Motivation fiihren, das Spiel zu spielen,
fishren. Wer machte schon eine fehlerhafte Software verwenden?

Betrachtet man die Statistik, welche die Teilnehmer der Umfrage in Frauen und Manner einteilt, so kann
gesagt werden, dass ménnliche Spieler von dieser Problematik eher betroffen sind als weibliche. Grund hierfiir
ist, die weitaus geringere Teilnahme von Frauen an dieser Art der Freizeitbeschaftigung (ca. Nur 5%).
Trotzdem lasst sich im Schnitt kaum ein Unterschied in der gespielten Zeit erkennen (Differenz von nur 2
Stunden). Der Grund hierfir liegt sicherlich darin, dass Frauen ein eher geringeres Interesse daran haben sich
mit anderen zu Messen (Siehe “theoretischer Hintergrund”). Der Drang seinem Gegeniber die eigene

2u beweisen ist praktisch kaum vorhanden. Dies hat wohl den Ursprung in der menschlichen
Vergangenheit als Primat in der es wichtig war, als Mann Stérke und Macht zu demonstrieren. Die Frau
brauchte diese Eigenschaften also nicht mitzubringen, da ihr Schutz seitens des Mannes gewahrleistet war.
Heute kommen also durchaus noch einige dieser “psyschichen Uberbleibsel” vor. Dieses Verhalten ist sogar
heute noch aktuell und wird wohl noch eine lange Zeit aktuell bleiben, so dass man fast gar nicht mehr von

und -spielen werden kaum von der weiblichen
Seite verstanden. Nach genauerer Uberlegung kénnte man vermuten, dass der hohere Testosteronspiegel des
Mannes diese Gier nach Kampf, Action und Zerstorung stark beeinflusst. Da nun aber ein GroBteil der
MMORPGs vom Spielprinzip her auf Kampf ausgelegt sind, findet diese Art der Agressionsbewiltigung bei der
weiblichen Bevolkerung geringeren Anklang als bei ihren mannlichen Pendantes. Weitere durchaus wichtige

Interaktion und Handel bauen auf dem Prinzip des Kampfes auf. Daher fallt
es Frauen wohl oft sehr schwer einen Zugang zu dieser Welt zu finden und weichen lieber auf unkompliziertere
Kommunikationsplatformen im Internet wie Chats, Foren und Kontaktbdrsen aus.

Um nun die Eingangs aufgestellte Frage, ob Onlinespiele einen negativen Einfluss auf die studentischen
Leistungen haben, zu beantworten, kann nun also gesagt werden, dass dieser zwar durchaus vorhanden ist,
die Intensitat allerdings so gering ist, so dass bei gemaBigter Spieldauer keine groBen Probleme zu erwarten
sind. Studentische Onlinespieler kinnen also weiterhin ihrem Hobby frohnen solange sie es nicht iibertreiben

Analyse Kovarianz Scatterplot
Anhand der Ergebnisse der Umfrage sehen wir, dass eine Korrelation von -0,22, also ein geringer negativer 7
Zusammenhang zwischen der in ,World of Warcraft" investierten Zeit und der Leistung im Studium besteht. In
Abb. 4 sehen wir nun einen fast konstant stetigen Anstieg der Spielzeiten, je schlechter die Note der Vpn ist. 6] veeen wmes o soooee .
Lediglich bei Note 2 lasst sich eine Abweichung erkennen. Dieses Resultat wird unterstiitzt durch die in der
folgenden Tabelle dargestellten Werte, die einen Einfluss der aufgewendeten Spielzeit auch auf die besuchten By IO CeD SO0 00 © ©
Vorlesungen und die Dauer des Schiafes anzeigen: g
4 Joenmecnmmmunsnes woss o 4 9 oo . .
£ 0,38 wiederspiegelt.
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3.
Ebenfalls interessant in diesem Zusammenhang ist die Korrelation zwischen dem Vorlesungsbsuch und der im 1 fressen.
Studium erbrachten Leistung, welche mit einem Wert von 0,38 relativ hoch ist.
Auch die in Abb. 5 mit Hilfe eines Scatterplots dargestellte Kovarianz zeigt einen negativen Zusammenhang an, °
o 20 40 60 80 100 120 140
auch wenn dieser sehr schwach ist.
Gespielte Zeit in Stunden
Abbildung 5: Scatterplot (Kovarianz)
Weitere Daten
Eliminiert man ungiiltige Eintrége, so kann man sagen, dass von den 1058 D: 1007
von mannlichen und 51 von weiblichen Teilnehmern abgegeben wurden. Dies ist ein Ergebnis, welches aus der I
Durchschnittsleistungen
Alltagserfahrung, dass Frauen eher weniger Videogames spielen, erwartet wurde.
Die Versuchspersonen spielten im Schnitt seit 4,11 Monaten ,World of Warcraft". . kénnte man das Spiel unendiich lange “zocken".
Betrachtet man die Mittelwerte der Studienergebnisse ergeben sich weitere interessante Erkenntnisse
s L
Zeit, seit der World of Warcraft gespielt wird: ca. 4,11 Monate
Zeit, die pro Woche im Schnitt gespielt wird ca. 25,11 Stunden N — Tatigkeiten, die er regelmaBig ausfihrt.
Zeit, die pro Tag geschlafen wird: ca. 6,8 Stunden o
Durchschnittlicher Vorlesungsbesuch in %! ca. 72,55 g s -
Subjektive Leistungseinschiitzung in Noten: ca. 2,72 3
2 . L
Abhéingig von diesen Mittelwerten ergeben sich folgende Werte fir die Standardabweichung und Varianz Lotterie-System, Pferderennen usw.
Auffalig ist die hohe Abweichung von 29% beim h. Die subjektive L in ,
Noten dagegen zeigt kaum Abweichungen (Maximal ein Notenschritt)
tom Standardabwelchung | Varianz o
Kt st oo Wol gespi i o Tt 10 120 2030 a0 4150 5160 6170 7880 8190 9100 0410 w20
26, de Wow o Woche gesptt wird 44 zwa2 Spielzeit
Sctitpro Tag 123 151
Vorssungsbesuch n % @17 52
Leistung n oten 05 05
— § Abbildung 3: Durchschnittsleistungen nach Spielzeit
In der folgenden Tabelle sehen wir, dass zwischen den einzelnen Fachrichtungen kein groBer Unterschied in der
wochentlich investierten Spielzeit besteht. Jedoch erkennen wir, dass die Beteiligung aus dem
geisteswissenschaftiichen Bereich am geringsten ist. Dabei ist “Zeit” der Mittelwert der unterschiediichen X _
Studiengénge. Durchschnittsspielzeit
s
Studiengang Hautighelt Zeit
Stnstussenschat 462 7
Naunwssonschaft 245 2605 o einem “Uberbleibsel” reden kann.
Gastoswaserschat 96 247
Spachwssenschat 3 2037 as Auch die die Manner
Winschatswissenschat 220 558
=
Unterscheiden wir zwischen weiblichen und mannlichen Spielern, so ist zunachst die extrem geringe Anzahl an g -
Frauen auffallig (ca. 5%) 8
Separiert man nun Manner und Frauen, so ergeben sich fiir die gespielte Zeit die folgendeWerte: = wie
3 s
cht
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Weiblich
s
Wie in Abbildung 3 erkennbar ist gibt es trotz der gering ausgefallenen Korrelation eine deutliche Tendenz, o
' 2 a 3 s o
dass sich Personen, die mehr Zeit mit dem Spiel verbringen, eine schlechtere Leistung bescheinigen. Die zwei
Leistung (Noten)
Unregelméigkeiten sind vermutiich auf die geringe Vertretung in der jeweiligen Kategorie von je nur 2
Personen zuriickzufiihren. Abbildung 4: Mittelwerte der Spielzett, nach Leistung aufgeteilt
Dieses Forschungsposter ist im Rahmen der Veranstatung, Einfilhrung in idaktik, -pa ik und ie’ (Universitit Ulm,

2005)



