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Ort, Datum Unterschrift

Hinweis zur verwendeten gendergerechten Schreibweise.

Gemal dem Prasidialbeschluss der HAW Hamburg verwende ich in dieser BA-The-
sis flr eine geschlechtergerechte Sprache das Asterisk, auch Gender Stern (*) ge-
nannt, nenne beide Geschlechter oder verwende die geschlechtsneutrale Personen-
bezeichnung im Plural. Davon abweichende Genderformen in Zitaten gehen auf die
Schreibweise im Original des Quellen-Urhebers zurlck.
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1 Einleitung

Was ist Gaming'? Wer spielt Giberhaupt? Ist das nicht eine Beschaftigung fur Kinder?
Kann das wichtig sein fiir Erwachsene? Ist jeder Erwachsene der Videospiele spielt
gleich siichtig oder vergeudet seine Zeit? Was steckt hinter dem Begriff und was zeich-
net die Menschen aus, die in ihrer Freizeit Videospiele spielen. Welcher Sinn ist da-
hinter zu verorten? Was hat Gaming mit Spielpadagogik und der Soziale Arbeit zu tun?
Aber die Hauptfrage bleibt: ,Warum sollten sozialarbeitende Personen, die lebenswelt-
orientiert arbeiten, auch mal Uber die eigenen Grenzen und Perspektiven hinaus-
schauen?*

Diese und weitere Fragen stelle ich mir als Studentin und leidenschaftliche Gamerin in
dieser Bachelorarbeit. Gerade im Bereich der persénlichen Erfahrung sehe ich immer
wieder, dass ich im Dreieck von Anfeindungen, Unverstandnis und persénlichem Erle-
ben stehe.

Als Gamerin sind Anfeindungen und Sexismus aus der eigenen Szene keine Selten-
heit. Aber auch in meiner Rolle als Studierende habe ich oft mit Unverstandnis oder

der voreiligen Diagnose ,Internet Gaming Disorder* zu tun.

In meinem Praktikum in der zentralen Wohnungslosenhilfe gab es auch Bewohner, die
regelmanig Videospiele oder Handyspiele gespielt haben. Hier herrschte, aber ein ver-
zerrtes Bild und Gaming wurde per se immer als schlechte Eigenschaft gesehen, ob-
wohl die Bewohner so zu sozialen Kontakten fanden.

Dabei vergibt das Kulturministerium seit 2008 eine Auszeichnung flr die besten deut-
schen Computerspiele und der Verein ,G.A.M.E. Bundesverband der Computerspiel-
industrie e. V." wurde im selben Jahr in den ,Deutschen Kulturrat' aufgenommen?.

Ich méchte mit dieser Arbeit einen Grundstein legen, um sowohl Aufklarung zu betrei-
ben als auch die Lebenswelt ,Gaming‘ zu bestimmen und zu einem Handlungsfeld oder
Querschnittsthema fur die Soziale Arbeit nutzbar zu machen. Hierfir werden anhand
von Statistiken und Spielebibliotheken die Gamer*innen vorgestellt und die Vielfalt der
spielenden Menschen dargestellt, genauso die Vielfalt der Medien und der Spiele

selbst.

' Gaming (englisch): Spielen
2 Silja Rheingans, Digitale Spielkultur. In: Kathrin Demmler (Hg.), Computerspiele und Medienpadago-
gik. Konzepte und Perspektiven. Minchen (Kopaed) 2014, 55-62, 55.



Zudem wird mithilfe wichtiger Bezugswissenschaften der Sozialen Arbeit, wie der So-
ziologie und Psychologie, ein theoretisch fundierter Rahmen erarbeitet, um anschlie-
Bend daran in die Suchttheorien und die aktuelle Studie zur ,Internet Gaming Disorder’
einsteigen zu kénnen. Hinzugezogen werden zur weiteren Erarbeitung zwei Theorien
bzw. Erklarungsmodelle der Sozialen Arbeit erlautert, die mit dem Thema ,Gaming’
verbunden werden.

Die Frage, ob Gaming ein Handlungsfeld fir die Soziale Arbeit darstellt, wird diskutiert.
AuBerdem werden Uberlegungen angestellt wie Gaming im Rahmen der Sozialen Ar-
beit genutzt werden kann und inwieweit Gaming als Lebenswelt auch ein Vertretungs-

recht in der Sozialen Arbeit innehat bzw. haben sollte.

1.1 Warum dieses Thema?

Jeder kennt Vorurteile gegentiber Gamer*innen®. Sei es die Annahme, dass jeder, der
gelegentlich etwas Zeit vor dem PC oder der Konsole verbringt gleich slichtig sei und
daher sein Leben nicht mehr unter Kontrolle hat. Jeder Gamer sieht aus wie der Mann
aus South Park*. Menschen, die ,Ego-Shooter‘ spielen, seien potenzielle Amoklaufer
und diese Spiele sind von Grund auf problematisch®. Gamer sind vor allem méannliche
Jugendliche und junge Erwachsene®, die teilweise Tausende Spielstunden in ,World
of Warcraft' brauchen, um auf das maximale Level zu gelangen’.

Auch Erfahrungsberichte von Spielerinnen zeigen haufig, dass sie Anfeindungen, Vor-
urteilen und vor allem Sexismus ausgesetzt sind, wenn sie in sogenannten toxischen

Communitys® unterwegs sind. Die E-Sportlerin Marlies ,Maestra’ Brunnhofer aus

3 Eigentlich wird Gamer nicht gegendert, da es sich hierbei um einen Begriff aus dem Englischen handelt
und eine Unterscheidung nur Uber den Zusatz ,female‘ in die weibliche Form bringen lasst.
4 South Park Digital Studios LLC, Make Love, Not Warcraft. Staffel 10 (Frank C. Agnone Il, Anne Gare-
fino, Kyle McCulloch, Trey Parker, Daryl Sancton, Matt Stone) 2006 (USA) / 2007 (Deutschland), South
Park Folge 8 (online abrufbar unter https://www.southpark.de) : Er erschlagt es die Protagonisten in
WOW mit seinem Charakter. Als er gezeigt wird, sehen wir einen wei3en Mann, mittig 30 Anfang 40,
mit ungepflegter Haut, einer Halbglatze, Brille, Ubergewicht und einer Armschiene, die jemand mit Kar-
paltunnelsyndrom tragt. Im Hintergrund stehen ein Fernseher, ein Sofa und Unmengen an CDs. Auf
dem Fernseher stehen eine Damonfigur und ein Modell vom Milleniumsfalken aus Star Wars. Auf der
Kichenanrichte liegt noch ein alter Pizzakarton. Auf dem Schreibtisch vor ihm liegen neben einer Maus
und einer Tastatur ebenfalls CDs und auch Energydosen und ein Messer.
5 Clemens Bohrer/Bernadette Schwarz-Boenneke (Hg.), Identitit und virtuelle Beziehungen im Compu-
é‘erspie/, Minchen (Kopaed) 2010 (Zusatzmaterialien online unter http://www.socialnet.de).

Ebd., 18.
7 Bei funf Stunden taglicher Spielzeit brauchten Spieler*innen nach dieser Annahme 200 Tage bis zum
Maximallevel, wenn wir von 1.000 Stunden ausgehen.
8 Toxische Communitys sind wortlich genommen vergiftete Gemeinschaften, diese zeichnen sich durch
ein hohes MaB an Beleidigungen und unangebrachten Verhalten aus.
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Osterreich spielt ,League of Legends‘ im Profibereich und berichtet im Jahr 2020 in
einem Interview mit der WELT von ihren Erfahrungen®. Sie ist der Meinung, dass
Frauen und Madchen aufgrund der vorherrschenden Geschlechterrollenbilder meist
weniger BerUhrungspunkte mit dem Thema ,Gaming‘ hatten. Zudem seien Frauen
haufiger Anfeindungen und mit Vorwdirfen konfrontiert als die mannlichen Kollegen.
Bei Streamerinnen seien es dann haufig Aussagen wie: ‘Geh mal lieber in die Kiiche
und kimmer*‘ dich um den Haushalt und lass deinen Mann spielen, der kann das bes-
ser als du.’. Bei Frauen, die erkenntlich weibliche Gamertags, also Spielernamen, ha-
ben, kommt es auch zu Vorwirfen, dass diese sich Boosten lassen wirden, also die

Spielfortschritte nicht allein erreicht haben.

1.2Zum Aufbau und zur Aktualitiat

Gerade in der heutigen Zeit zwischen Lockdown und dem ,Internet of Things‘'?, wird
das Digitale immer bedeutender. Die Soziale Arbeit spricht tber Digitalisierung®'2 und
die daraus mdglicherweise resultierende Verschiebung der Lebenswelt und der Arbeit.
Zu der Digitalisierung gehért auch das Leben in der digitalen Welt und die Bereiche
der Freizeitgestaltung sind neben YouTube-Videos, Shopping und Streamingdiensten,
auch der Spielebereich. Gaming sei hauptsachlich ein Teil vieler Lebenswelten von
Jugendlichen und jungen Erwachsenen. Aber stimmt das?

In Kapitel zwei werden sich die Zahlen zur Demografie von Menschen, die ,gamen’
angeschaut, genauso zum wachsenden Markt herum. Daran anschlieBend wird die
Gamingwelt mit ihren unterschiedlichen Spielen betrachtet. Es werden drei Beispiele
kurz dargestellt, um die Komplexitat der Einordnung darzustellen. Im letzten Abschnitt
wird ein Blick darauf geworfen, was erganzend einen Bezug zum Gaming hat. Dabei
wird auch kurz auf die Umsatzzahlen im E-Sport und die Zuschauerzeit auf ,"Twitch"
geschaut, um zu zeigen, wie grof3 der Markt um die eigentlichen Games herum ist.

Das dritte Kapitel beschaftigt sich mit der Frage, welche angrenzenden Theorien sich
auf Gaming beziehen kénnten, diese es aber nicht explizit tun. Zuerst soll die Frage

% Rutkowski, Mandoline, Warum es weniger Frauen im E-Sport gibt. In: WELT vom 19. 4. 2020.

10 Verknipfung der Informationsgesellschaft auf globaler Ebene. Auch zwischen physischen und virtu-
ellen Objekten.

" Christian Bar/Thomas Gréadler/Robert Mayr, Digitalisierung im Spannungsfeld von Politik, Wirtschatft,
Wissenschaft und Recht. Berlin, Heidelberg (Springer Berlin Heidelberg) 2018.

12 Angelika Beranek, Soziale Arbeit im Digitalzeitalter. Eine Profession und ihre Theorien im Kontext
digitaler Transformation. Weinheim/Basel (Beltz Juventa) 2021.
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erlautert werden, warum Menschen Uberhaupt spielen. Dazu wird sich mit der Bedurf-
nistheorie von Maslow beschaftigt, um einen Bezug zur Spieltheorie und Spielpadago-
gik herzustellen. Im Bereich der Spielpadagogik werden zwei Autoren angefihrt, ein-
mal fir das Kindheitsalter durch Heimlich und einmal fir das Erwachsenenalter durch
Berne. In dem Kapitel wird auch versucht, verschiedene Phdnomene zu erklaren, wie
die Gruppenbildung in Spielen und ihre Sozialisationsprozesse. Die Abhangigkeit- und
Suchtproblematik findet hier inren Raum und es wird auf eine Studie des Universitats-
klinikkums Hamburg Eppendorf'® eingegangen.

Das anschlieBende Kapitel beschaftigt sich mit zwei Fragen. Erstens mit der Frage, ob
und inwieweit Gaming ein Systemkonstrukt nach Luhmanns Systemtheorie darstellt.
Hierflr wird ein Vergleich mit dem bereits etablierten und gesellschaftlich anerkannten
System der Hamburger Hochschulen und der Hochschule fir angewandte Wissen-
schaft Hamburg'# vorgenommen. Zudem wird ein Spiel genauer betrachtet und die
Systemstruktur noch einmal zu vertiefen. Die zweite Frage, mit welcher sich das vierte
Kapitel beschaftig, ist, ob Gaming eine Lebenswelt darstellt und die Lebensweltas-
pekte nach Thiersch erflllt. Hierzu findet eine genauere Analyse statt, die in dem fol-
genden flnften Kapitel wieder aufgegriffen wird, wenn es darum geht, zu erértern wie
Gaming als ein Handlungsfeld der lebensweltorientierten Sozialen Arbeit aussehen
kénnte.

Das letzte inhaltliche, flinfte Kapitel stellt dar, wie Gaming als ein Handlungsfeld der
lebensweltorientierten Sozialen Arbeit aussehen kénnte. Es wird auf die Definition von
Handlungsfeldern eingegangen und mdgliche Tatigkeiten aufgezeigt.

AbschlieBend wird ein Resiimee gezogen und ein Ausblick darauf gegeben, wie eine
Etablierung ablaufen kdnnte. Zudem werden Empfehlungen gegeben zur notwendigen
Datenerhebung, Theoriebildung und Aufklarungsarbeit rund um das Thema dieser Ba-
chelorthesis.

Im Anhang befindet sich sowohl ein Glossar mit Begrifflichkeiten aus dem Bereich

Gaming so wie eine grafische Darstellung Uber die Méglichkeiten in ,World of Warcraft'.

3 |m Weiteren UKE
4 |m Weiteren HAW



2 Empirie des Gamings

Die D21-Studie’ zeigt, dass in Deutschland in der Altersgruppe 14-19 Jahren 98 %
der Befragten einen Internetzugang haben und benutzen. Im Durchschnitt haben Men-
schen bis zum Alter von 59 Jahren zumindest 90 % einen Internetzugang, hierbei fin-
det keine Unterscheidung zwischen stationaren Zugangen oder mobilen Zugangen
Uber das Smartphone statt. Wie viele Menschen Spielen oder Gamen in Deutschland
mit diesem Internetzugang? Dieser Frage und der Frage was gespielt wird, soll in die-
sem Kapitel beantwortet werden, um einen Uberblick Uber die Diversitat des
Gamingsektors zu verschaffen. Hierflr werden die Menschen betrachtet, die online
spielen in der Ganze, im Altersvergleich und Bildungsvergleich. Zudem wird Gaming
an sich beleuchtet unter den Endgeréaten, die genutzt werden und die Vielfalt der Spiele
und ihrem Aufbau. Hierzu werden Beispiele dargestellt.

2.1 Vielfalten

Unabhangig von dem Geschlecht, dem Alter, des Mediums oder der Haufigkeit und
Intensitat des Spielens, spielen circa 34,3 Millionen Menschen im Jahr 2020 zumindest
gelegentlich digitale Spiele. Das entspricht einem prozentualen Anteil von 46 %. Wer-
den die Vorjahre berlicksichtigt, gibt es seit dem Jahr 2014 nur minimale Schwankun-
gen in den absoluten Zahlen, es ist, sind hier bei Schwankungen im unteren sechs-
stelligen Bereich.

15 |nitiative D21 e. V., D21-Digital-Index 2020/2021 — Jahrliches Lagebild zur Digitalen Gesellschaft, 10.
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Anzahl der Computerspieler in Deutschland von 2013 bis 2020 (in Millionen)

Anzahl der Computerspieler in Deutschland bis 2020
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Abbildung 1 Absoluter Anteil von Gamern in D6

In den relativen Zahlen befindet sich die Anzahl sogar in einem leichten Aufwéartstrend
von 2014 42 % auf 2021 46 %. Um die Zielgruppe einmal genauer zu betrachten, wird
sich in den folgenden Unterkapiteln mit der ,demografischen Vielfalt’, dem ,Spiel-
medien’, den ,Genres‘ und ,Spielmodi‘ beschaftigt.

Anteil der Computer- und Videospieler in Deutschland in den Jahren 2013 bis 2020
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Abbildung 2 Prozentualer, relativer Anteil von Gamern in D7

16 Statista, Gaming in Deutschland did-7681-1/2020, 13 (online abrufbar unter https://de.statista.com).
7 Ebd., 14.
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2.2 Demografische Vielfalt (Geschlecht/Alter/Herkunft)

Gaming wird, anders als vermutet, von vielen Menschen betrieben. Sowohl ge-
schlechtstubergreifend als auch Alters- und Bildungsunabhangig. Da es gerade im
Gaming viele Uber die Nutzer*innengruppe gibt, wird im Folgenden die demografische
Vielfalt betrachtet, um die Vorurteile zu widerlegen.

Um sich der Nutzer*innengruppe etwas zu nahern und damit die Vorurteile aus der
Einleitung abzubauen und zu vermeiden, werden hier verschiedene Statiken zugrunde
gelegt. Ein klassisches Vorurteil gegenliber der Gaming-Community ist stereotypisch
bei der Serie South Park’ dargestellt. Hier wird ein weiser Mann mittleren Alters ge-
zeigt, der ein hohes Kérpergewicht aufweist und scheinbar den ganzen Tag nichts an-
deres macht als zu ,zocken'. Dieses Beispiel und auch andere finden sich in der Ein-
leitung.

In einer Umfrage von game.de, die auf Statista ver6ffentlicht wurde, zeigt sich jedoch,
dass die Gaming-Community diverser ist, als vermutet. Allein in Deutschland gibt es
circa 17,8 Mio. mannlich und 16,5 Mio. weibliche Gamer. Bei einer Befragung gaben
49 % der Befragten an, dass sie sich als mannlich bezeichnen, 44 % als weiblich und
7 % als divers. Die Verteilung unterliegt seit 2013 nur leichten Schwankungen, sowohl
in den Geschlechtern als auch in der Anzahl.'8

Bei den Befragten gab es keine Altersgruppe, die Signifikat heraussticht. So ergibt sich
eine Spannweite in den Altersgruppen von 9 Jahren bis Uber 60-Jahrige’. Beim Anteil
innerhalb der eigenen Altersgruppen zeigt sich jedoch ein etwas anderes Bild. Bei den
16- bis 29-Jahrigen gaben 75 % und bei den 30- bis 49-Jahrigen gaben 66 %der Be-
fragten an, dass sie wenigstens gelegentlich ihre Vergnigen, Unterhaltung und Zeit-
vertreib Uber das Spielen von digitalen Spielen betreiben. Bei den 50- bis 64-Jahrigen
sind es 33 %. Bei der Generation Uber 65 Jahren sind es nur noch 13 % der Alters-

gruppe.

18 Statista, Gaming in Deutschland, 15-17.
% Ebd., 18-20.



Anteil der Computer- und Videospieler in verschiedenen Altersgruppen in Deutschland im Jahr
o

eil der Computerspieler in Deutschland nach Altersgruppe 2020

Anteil der Befragten

noten, sindauf Seite 70 zu finden. Nistzer Slaﬁstaﬁ

Abbildung 3 Anteil von Gamern an den jeweiligen Altersgruppen?®

Mit diesen Altersverteilungen kénnten sich verschiedene Thesen abbilden lassen, je-
doch zeigen YouTube und "Twitch' Kanale, in denen Senioren die sogenannten Con-
tent-Creater sind ein Bild, welches nicht recht mit dem stereotypischen Bild eines Se-
niors passen will und auch nicht in das Bild des typischen Gamers. Auf YouTube gibt
es einen Kanal, der von Senioren betrieb, wird und heil3t ,Senioren Zocken‘. Das
Durchschnittsalter ist ein den letzten Jahren von 2014 von 31 Jahren auf 2020 37,5
Jahre gestiegen. Das kénnte mit verschiedenen Faktoren zusammenhéngen. Unter
anderem mit der Tatsache, dass die Menschen nicht aufhéren zu spielen, wenn sie
Alter x Uberschreiten oder die Spiele langlebig sind. Meist handelt es sich hier um so-
genannte '"MMOs' (Multi Massiv Online Games), dazu aber im Verlauf mehr. Die gré3te
Gruppe an Spieler*innen wurden zwischen den 1970ern und 1990ern geboren. Diese
Jahrgange sind mit dem Aufkommen der Spielekonsole und den ersten bezahlbaren

Heimcomputern in Kontakt gekommen.

Wird ein Blick auf die Verteilung im Bereich der Bildungsgrade geworfen, ist es etwas
Uberraschend. Stereotypische wird von einem sehr niedrigen Bildungsgrad ausgegan-
gen, wenn Uber Gamer gesprochen wird. Studien zeigen jedoch etwas Gegenteiliges.
So haben 24 % der Befragten einen Hochschulabschluss, 20 % haben das Gymna-
sium abgeschlossen, 34 % besitzen die Mittlere Reife und 22 % haben den ersten

20 Statista, Gaming in Deutschland, 19.



allgemeinen Schulabschluss?'. Gaming ist also kein Phdnomen, welches sich nur auf
einem Bildungstand ausbreitet, sondern Menschen jedes Bildungsgrads fesselt.

2.3 Endqgerate/Peripheriegerate

Um die Vielfalt der Community noch etwas weiter aufzugliedern, eignet sich die Be-
trachtung der Endgeréate sehr gut. Ohne im ersten Schritt Zahlen zu nennen, hier eine
Auflistung verschieden Spielmedien fir das digital Gaming und eine prozentuale Nut-
zungsdichte??:

e Stationare Desktop PC 44 %

e Laptop/Notebook 77 %

e Tablet-Computer 62 %

e Stationare Spielkonsolen (X-Box, Playstation) 54 %

e Mobile oder hybride Konsolen (Nintendo Switch, Nintendo 3-DS, Gameboy
[mittlerweile veraltet], Playstation Portable [veraltet und kein Support mehr]) 56
%

e Smartphone 81 %.

Allein diese Liste an Spielmedien zeigt, dass die Gamingwelt sehr grof3 ist und sehr
viele Potenziale mit sich bringt.

Die Komplexitat der Gerate und die Leistungsfahigkeit steigen mit jeder Konsolen-Ge-
neration enorm. Im Vergleich zwischen den Rechenleistungen mit einem Laptop von
vor funf Jahren und einem neuen Smartphone, sind diese ebenburtig. Anschaulicher
wird es noch einmal, wenn der Vergleich sich auf die ersten Heimcomputer und ihre
Rechenleistung und die Kapazitat heutiger Standard-Blirocomputer bezieht?3. Hier ha-

ben wir etwas, was Mathematiker gerne exponentielles Wachstum nennen.

Die Endgerate werden jedoch nie ausschlieB3lich zum Spielen verwendet. Die Funktio-
nen reichen von Arbeit bis zu allgemeinem Entertainment. Die ,Playstation 2° hat da-
mals etwas geschafft, was kaum jemand fir méglich gehalten hat: So war die ,Playsta-
tion 2‘ die erste serienmaBige Spielkonsole mit integrierten DVD-Player. Durch dieses
Feature ist sie bis heute die umsatzstarkste Konsole. Im weltweiten Vergleich der

21 Statista, Gaming in Deutschland, 22.

22 Statista, Gaming in Deutschland, 23.

23 Die ersten Heimcomputer kamen ohne Speichermdglichkeit intern und mussten mir Disketten, Floppy
Disk oder Compact Cassetten betrieben werden. Heute haben Laptop meist 500 GB interne Speicher-
kapazitat, Tendenz steigend.

9



Verkaufszahlen wirden von der ,Playstation 2° bis September 2020 157,68 Millionen
Stlck verkauft. Bei der ,Playstation 4‘ sind es gerade mal 113,3 Millionen und diese
Konsole bietet genau genommen mehr Features. Eine Ursache dafir kdnnte sein,
dass die ,Playstation 2° hohere Verkaufszahlen erzielt hat als die die ,Playstation 4,
dass die Funktionen des DVD-Players etwas Neues war oder die einfache Tatsache,

dass die PS 2 bis dato langer auf dem Markt war.

Seit 2017 nimmt der Absatz der stationdren Konsolen leicht ab2*. Daflr steigt der Ab-
satz der Hybridkonsolen, wie die Nintendo Switch. Vorteil dieser Geréte ist, dass sie
mit einem Bildschirm und Controllern nicht an einen Fernseher und externen Bild-
schirm angeschlossen werden mussen. Zudem verfligen sie Gber Akkutrager, was das

Spielen unterwegs ermdglicht.

Haufig kommen Spiele auf verschiedenen Konsolen oder Medien gleichzeitig heraus.
Es gibt jedoch auch sogenannte Exklusivtitel, die denn entweder fiir einen bestimmten

Zeitraum oder sogar komplett ausschlieBlich auf einem Medium erscheinen.

2.4 Genres

So wie es verschiedene Medien des Spielens gibt, gibt es auch verschiedene Genres,
Spielmodi, Spielunterstitzungen und Spielweltmotive. Diese werden im Folgenden er-

lautert.

Als Grundlage kann hier die Spielbibliothek von Steam genutzt werden, da Steam eine
der gréBten Plattformen in der Gamingwelt ist, auf der nicht nur ein Publisher veroéf-
fentlicht, sondern es jedem Entwicklungsstudio freisteht hier seine Spiele zum Verkauf
anzubieten. Einige Publisher besitzen eigene Launcher, so wie Activision Blizzard oder
Epic Games, meist sind die Spiele auch so genannte Exklusiv-Titel, die denn nur in
einem Launcher zu finden sind. Im Shop unter Kategorien befindet sich nur ein kleiner
Teil der Gesamtbreite der Spielewelt, denn diese Liste ist nicht abschlieBend zu erfas-
sen, viele Spiele fallen nicht in eine Kategorie, sondern vor allem im Bereich der Spie-
lerunterstitzung und den Modi gibt es meist mehrere die angeboten werden, um eine
breite Masse an Spieler*innen anzusprechen. Eine genauere Erlauterung der einzel-
nen Punkte und Beispiele flur diese, befinden sich im Glossar.

24 Statista, Gaming in Deutschland, 27-31.
10



Genres

Spielerunterstiitzung

Ar-
Ego-Shooter,

Action:  Action-Rogue-Like,
cade & Rhythmus,
Third-Person-Shooter
Simulation: Bauen & Automation, Da-
ting, Landwirtschaft, Sandbox, Busi-
ness & Tycoon, Weltraum & Flug
Strategie: Echtzeitstrategie, Karten-
& Brettspiel, Stadt- & Siedlungsbau,
Tower Defense

RPG (RolePlayGames)

Abenteuer & Gelegenheitsspiele:
Puzzle, Visual Novel, komplexe
Handlungen

Sport- & Rennspiel: Angeln & Jagen,
Mannschaftssport, Rennsportsimula-

tion.

Einzelspieler

Koop (Kooperativ mit einem oder
mehr Mitspielern auf Einladung.

LAN

Lokal & Party

MMO
meist serverbasierte Spielgruppen.

(Multi-Massiv-Online-Game

Mehrspieler
Online-Wettkampf

Motive

und Handlungssetting

Spielmodi

Anime

Horror

Mysterys & Detektive
Open World

Sci-Fi & Cyberpunk
Survival

Weltraum

Storytelling

PvE (Player versus Enemy (Compu-
terbasierte voreingestellt NPCs [Non-
Player-Characters])

PvP (Player versus Player
Battleroyal/Last Man Standing(Hier
wird mit mehreren Spieler*innen
gleichzeitig gestartet und gekampft
bis nur noch eine Spieler*in oder eine
Spielergruppe Uberlebt.
Rundenbasiert (abwechselnd wer-
den Entscheidungen getroffen, wie
beim Kartenspielen oder Brettspie-
len.

Casual Games (Gelegenheitsspiele)

Tabelle 1

Vielfalt der Spiele (eigene Darstellung)
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Das meiste Wachstum verzeichnet in den letzten Jahren der Bereich der ,Casual Ga-
mes‘2®. Viele Nutzer*innen sind haufig lange unterwegs zur Arbeit und nutzen die Fahrt
in den offentlichen Verkehrsmitteln zum Spielen am Handy oder auch an Hybridkon-

solen.

2.5Beispiele flir verschiedene Spielsettings

Openworld MMO-RPG: Viele Spielentwickler*innen sind daran interessiert, dass die

Nutzer*innen langfristig spielen. Bei dem Entwicklungsstudio Blizzard ist das Haupt-
spiel, welches vermarktet wird, zum Beispiel World of Warcraft. Entstanden ist World
of Warcraft aus dem echtzeitbasiertem Tower Defense Spiel Warcraft 3 und wurde
umgewandelt und neu animiert in ein Open-World MMO-RPG, um die Geschichte an-
ders darzustellen. Dieses Spiel wird seit November 2004 in den USA und seit 2005 in
Europa bestandig gespielt. Grund hierflr sind regelméaBige Add-on, also neue Spielin-
halte, wie Level, Instanzen oder Schlachtfelder. Es passt nicht nur in eine der oben
genannten Spielmodi- oder Spielerunterstiitzungs-Kategorien, sondern ist mit maBge-
bend flr den Bereich der MMO-RPGs. Viele der Spielmodi, die in der Tabelle stehen,
sind in 'WoW' spielbar: So gibt es PVE und PvP-Modi, Storytelling (nicht nur in der
Hauptstory), Leveling (standige Verbesserung des Charakterlevels bis zu einem Ma-
ximum von momentan 60, danach in Gegenstandsstufen [auch Itemlevel genannt]),
World-First-Rennen gegen die neusten Schlachtzug-Bosse (Gruppengré3e zwischen
10 und 30 Personen, im ,Endlevel’ [h6chste Schwierigkeitsstufe] immer 20 Personen),
Turniere in Instanzen (mittelgroBe Bereiche mit NPC-Gegnern auf Zeit, Gruppengréie
max. 5 Personen), und viele weitere Sachen?. Die Abonnentenzahlen liegen weltweit
bei bis zu 12 Millionen Spielern (Q4 2010/Q1 2011)”. Seit 2015 hat Activision Blizzard

keine aktuellen Spielerzahlen mehr veréffentlicht.

Gerade am Beispiel 'WoW' I&sst sich sehen, dass die Spiele teilweise hochkomplex
sind und es nicht um stupiden Zeitvertreib geht. So lassen sich allein Gber das Wirt-
schaftssystem Ingame wahrscheinlich ganze Buchbéande flllen. Das Spiel besitzt eine
eigene Sprache und auch einen eigenen Verhaltenskodex, die Sozialstruktur reicht
vom Einzelkampfer bis zur Gildengemeinschaft, die mehrere Jahre oder auch mal ein

25 Statista, Gaming in Deutschland, 41-42.
26 Eine Veranschaulichung befindet sich im Anhang.
27 Activision Blizzard (November 2015) in Statista, Seite 36
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Jahrzehnt zusammenspielen. Fir jeden Geschmack lasst sich in diesem Spiel etwas
finden, sei es das Antreten gegen andere im direkten Vergleich im PvP, im Wettrennen
mit anderen Spielergruppen im PvE, Ratsel I6sen, um Ingame Erfolge und ltems zu
erhalten, der Sammelleidenschaft nachgehen, ohne das Haus verlassen zu muissen,
in Wettbewerben und E-Sport anzutreten oder einfach ein paar soziale Kontakte welt-

weit zu knipfen und anderen zu helfen weiterzukommen.

Battleroyalgames: Der Battleroyalmodus ist mit der beliebteste neben den klassischen

Teamfights. Hier treten eine Anzahl von Spielern gegeneinander an. Diese variiert von
Spiel zu Spiel. Bei PlayerUnknow‘s Battlegrounds (Spielstart Q1 2017) und Fortnite
(Spielstart Q4 2017) sind es bis zu 100 Spieler, allein, im Dou oder in Teams, bei Call
of Duty Warzone sind es 150. Neu war dieser Modus nicht, auch wenn die drei Spiele
massive Aufmerksamkeit bekommen und viele Spieler haben. Der Modus Battleroyal
oder auch Last Man Standing kommt aus dem Klassiker Wolfstein aus dem Jahr 2003:
Enemy Territory und der Modderszene von Arma 2 und 3. Erster Ableger davon war
denn das Spiel ,H1Z1: King of Kill'. Ziel bei diesem Modus ist es letzter Uberlebender
der Lobby (Spielrunde) zu sein und sich nicht von der kleiner werden Zone treffen
zulassen und von einem anderen Spieler besiegen zu lassen. Die Spieler*innen star-
ten mit keiner bis wenig Ausristung und Waffen und muss sich diese Gegensténde

zusammensuchen.

Sportspiele: Das wohl bekannteste und meistverkaufte Sportsimulationsspiel ist die
FIFA-Reihe. Hier kbnnen Spieler*innen gegen Kl-Mannschaften spielen, in direkten
online Wettkampf gegen Spieler*innen der ganzen Welt spielen und auch im heimi-
schen Wohnzimmer Spiele im privaten Kreis austragen. Diese Spielreihe existiert seit
mehr als 20 Jahren. Fast jedes Jahr kommt ein neuer Titel mit neuen Features und
neuen spielbaren Charakteren raus. FIFA gehért mittlerweile zu einem der gré3ten E-
Sport-Titel. Aber auch FIFA ist nicht unbeschadet durch die Jahre gekommen. Denn
hier kam der Bereich der sogenannten Mikrotransaktionen schwer in die Kritik. Spie-
ler*innen kénnen sich fir Echtgeld FIFA-Points erwerben, die sie Ingame zum Kauf
von Spielerpakets nutzen kénnen oder auch gezielt einzelne Spieler kaufen kénnen,
die Preise legen andere Nutzer*innen fest.
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2.6 Zwischenfazit: Vielfalt in der Gamingwelt

Bezogen auf die demografische Vielfalt in Bezug auf die Gamingvielfalt kann nun fest-
gehalten werden, dass die Stereotypen, falsch oder veraltet sind. Gaming ist kein
Thema, was eine einseitige Zielgruppe hat, sondern bereits seit Jahren immer weiter
in die Mitte der Gesellschaft riickt. Uber die Sichtbarkeit der einzelnen Gruppen in der
Gaming-Community Iasst sich streiten und es sollte hinterfragt werden, woher die Vor-
urteile und Stereotypen kommen. Dies wird auch in der dieser Arbeit ansatzweise im
spater Verlauf geschehen, soll jedoch nicht Hauptthema werden.

Die Statistiken und Prognosen zeigen sogar, dass die Zahl an Endgeréaten stetig zu
nimmt. Vor allem auch der Bereich des ,Casual Gamings‘ nimmt rasant zu. Unter diese
Definition fallen Handygames, wie Candy Crash, Coin Master, Clash of Clans und ver-
gleichbare. Problematisch sind solche Spiele, weil in diesem Bereich die sogenannten
Mikrotransaktionen, also das Kaufen von spielerleichternden ltems mit Echtgeld, sehr
weit vertreten sind. In China und Japan ist es mittlerweile der gréBte Vertriebsmarkt
fir Spiele, da viele Menschen kaum noch Zeit zu Hause verbringen und keine statio-

naren Geréate besitzen.

2.7Beside Gaming

Was machen Gaming Communitys neben dem eigentlichen Spielen noch alles?
Die Gamingcommunity besteht aus mehr als dem reinen Spielen von Videospielen zu
Hause. Um nur ein paar andere Tatigkeiten und Beschaftigungen neben dem klassi-
schen Spielen zu nennen:
e Streaming auf Twitch, YoutubeGaming und FacebookGaming.
e Convention: GamesCon in KéIn, E3 in Los Angeles oder BlizzCon in Anaheim.
e Turniere (CS: GO Meisterschaften, MDI und RWF in World of Warcraft).
e Musik mit Gaminghintergrund von u. a. Jan Hegenberg oder Dame.
e Merch- und Emoteanfertigung von Kinstler*innen flr Streamer auf den dazu
gehérigen Plattformen.

e Private LAN-Partys oder Treffen.

In den Statistiken von Statista gibt es Zusammenfassungen zum Thema Streaming auf
"Twitch'. Es gibt eine ausschlaggebende Einheit, um die Streamer und Spiele ver-
gleichbar zu machen, diese Einheit ist die Zuschauerstunde bzw. Zuschauerminute.
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Hierbei wird die verbrachte Zeit der Zuschauer gemessen, denn sowohl Follower,
Abonnentenzahlen und gerade aktive Zuschauer sagen nicht viel aus. Die Zuschauer-
stunden (ZSS), da hier das Zuschauen gemessen wird und nicht nur die Mdglichkeit
des Zuschauens oder Peak-Momente von Zuschauerzahlen, messen die Zeit, die je-

der einzelne Zuschauer in einem Stream verbringt und summiert diese auf.

Die héchsten Zuschauerzahlen weltweit hatten im Februar 2021 folgende drei Spiele:
League of Legends (150,1 Mio. ZSS), Grand Theft Auto V (137,7 Mio. ZSS), Fortnite
(107,6 Mio. ZSS)28. Im E-Sport-Bereich sieht es ahnlich aus. Die Top 3 weltweit hdchs-
ten Spiele nach den ZSS sind: League of Legends (33,2 Mio. ZSS), Counter-Strike:
Global Offensive (22,4 Mio. ZSS), Dota 2 (14,4 Mio. ZSS)2°.

Der Umsatz im E-Sport-Bereich ist in den letzten Jahren stark gestiegen, in Deutsch-
land allein von 2013 mit 8,3 Mio. € bis 2019 mit 77 Mio. €- Prognosen gehen davon

aus, dass die Umséatze bis 2024 auf 152 Mio. € ansteigen°.

Gerade die letzten beiden Abschnitte zeigen, dass Gaming mehr ist als ,Zocken'. Die
investierte Zeit und der Umsatz zeigen, wie gro3 Gaming ist. Bei Jugendlichen und
jungen Erwachsenen kdnnten gerade die Preisgelder und Verdienste von Streamern
und E-Sportlern zu Hoffnungen flihren, die nicht in Erflllung gehen. Finanzieller Erfolg
ist nicht einfach zu erreichen. Es hangt von vielen Faktoren ab, unteranderem von
Gluck. Zur richtigen Zeit am richtigen Ort sein in der Streamingwelt ist schwer und nicht

kalkulierbar.

28 Statista, Gaming in Deutschland, 37.
2 Ebd., 38.
30 Epd., 43.
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3 Gaming im theoretischen Kontext

Im nachfolgenden Kapitel wird sich mit verschiedenen Theoriegebilden und Annahmen
aus verschiedenen Fachdisziplinen beschaftigt. Das Wort ,Gaming’ stammt aus dem
Englischen und bedeutet Spielen. Hierzu findet sich die Theorie der Spielpadagogik
von Bern und Heimlich in zwei Kontexten, das Kindesalter und auch das Spielen von
Erwachsenen, da bereits gezeigt wurde das die Videospiele, das digitale Gaming
ebenso eine groBe Beliebtheit bei Erwachsenen hat. Um dies zu verstehen, wird im
Vorfeld auf die Bedurfnistheorie von Maslow eingegangen. Da der spielende Mensch
meist nicht allein spielt, finden hier auch Gruppenbildungs-, Sozialisations- und Dyna-
mikprozesse statt. Diese beschreiben Nijstand und van Knippenberg in einem Beitrag
im Werk von Jonas, Stroebe und Hewstone Uber die Sozialpsychologie. Und schluss-
endlich darf Gaming nicht ohne die negative Seite betrachtet werden. Die Sucht im
Gaming ist meist das, was Sozialarbeitenden und padagogische Gebildeten als erstes
einfallt, wenn sie ein Gaming denken. Hierzu wird es einen kurzen Aufriss geben, was
Sucht ist, wie sich eine Internet Gaming Disorder (Computerspielsucht) zeigt und an-
hand einer Studie des Universitatsklinikums Eppendorf veranschaulicht, wie viele Men-

schen schatzungsweise daran erkrankt sind.

Das Phdnomen Gaming lasst sich also grundsatzlich auf verschiedene fachwissen-
schaftliche Bereiche zurickflhren. Insbesondere auf die Philosophie, die Anthropolo-
gie, die Psychologie, die Padagogik und die Soziologie. Spielen ist nichts Unnatrli-
ches. Spielen ist eine Art Lernprozess, der uns unser Leben lang begleitet. Durch Se-
hen, Erleben, Betasten und Ausprobieren lernen wir bereits seit dem Kindesalter un-

sere Umwelt besser kennen, diese Tatigkeit kann als Spielen bezeichnet werden®'.

Das folgende Kapitel befasst sich mit einigen Aspekten der begleitenden Theorien und

Fachdisziplinen.

Grundlegend ist zu sagen, dass:

,Der Mensch, dies lehrt geschichtliche (Riick)Erinnerung, ist ein
spielerisches, verspieltes und spielendes Wesen; das Spielen gehért
zu seiner humanen Grundausstattung. [Und solchermalB3en sollte
auch Huizinga begriffen werden, dass er] (es ist) ein wesentliche(s)
und wesenhafte anthropologische Dimension des Menschen [aufge-
deckt hat, eben] (das) sein Spieltrieb und sein spielende Bewusst-
sein im kulturellen Tun [, das] damit verbunden ist. Heute nimmt eine

31 Joachim H. Knoll (Hg.), Das Bildschirmspiel im Alltag Jugendlicher. Untersuchungen zum Spielver-
halten und zur Spielpddagogik, Leverkusen (Leske+Budrich) 1987, 17.
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vielfach eindugige Publizistik im Spiel nur die angenommene Geféhr-
dungseffekte wahr.“*?

Ein weiteres Zitat bezogen auf Wortsprung des Begriffes ,Spielen’, finden wir bei Heim-
lich in der ,EinfUhrung in die Spielpadagogik":
,Die T[h]atigkeit, die man nicht um des Resultates oder eines prakti-

schen Zweckes willen, sondern zum Zeitvertreib, zur Unterhaltung
und zum Vergnligen (bt.“*

3.1 Bediirfnistheorie nach Maslow

Um die Spielp&dagogik zu verstehen, ist es ratsam, sich erst die Bedurfnispyramide
von Maslow (1954) anzuschauen und zu hinterfragen. Maslow spricht von insgesamt
funf Bedurfnissen, die aufeinander aufbauen. Physiologische Bedirfnisse, wie Was-
ser, Nahrung, Sauerstoff und Homd&ostase sind grundlegende Bedirfnisse, ohne diese
Bedurfnisse zu befriedigen wirde ein Mensch unweigerlich sterben.

Als zweite Bedirfnisebene definiert Maslow das Sicherheitsbedirfnis. Damit meint er
den Wunsch nach Schutz, Stabilitat und Ordnung. Dazu zahlen auch die Bereiche der
koérperlichen, sozialen, finanziellen und sozialen Sicherheit. Die Notwendigkeit von
emotionaler und sensorischer Gesundheit ist mittlerweile auch biologisch belegt, da es
sind sonst zu einer sogenannten Deprivation flilhren kann34.

Die dritte Stufe nehmen bei Maslow die sozialen BedUrfnisse ein, wie Kommunikation,
Gemeinschaft, sozialer Austausch und ein Wunsch nach Integration in eine soziale
Gruppe.

In der vorletzten Stufe definiert Maslow die Individualbedirfnisse. Sind alle ,Basisbe-
durfnisse erflllt, strebt der Mensch nach mehr, namlich nach Macht, Anerkennung,
Wertschatzung und Status. Die Auspragung der einzelnen Aspekte ist individuell. Nicht
jedes Individuum strebt z. B. nach Macht. Vielen ist es gleichgultig, wer sie und ihre
Leistung anerkennt.

Die letzte Stufe ist die Selbstverwirklichung. Diese lasst sich nur vollstéandig erreichen,

wenn alle Bedulrfnisse vorher im individuellen Sinn befriedigt werden. In der

%2 Ebd., 21.

33 Ulrich Heimlich, Einfiihrung in die Spielpddagogik. Bad Heilbrunn (Klinkhardt) 32015, 20.

34 Eric Berne, Spiele der Erwachsenen. Psychologie der menschlichen Beziehungen. Reinbek bei Ham-
burg (Rowohlt-Taschenbuch-Verlag) 2°2019, 15.
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Selbstverwirklichung wird nach Maslow die eigene Personlichkeit, die Kreativitat und
Fahigkeiten zur Gestaltung des eigenen Lebens gebildet und entwickelt.

Die Individualbedlrfnisse und die sozialen Bedlrfnisse kdénnen raumlich gesehen,
Uberall befriedigt werden. Die Verknipfung mit der Spielpéddagogik kann hier also vor-
genommen werden, da Spieltatigkeiten gewisse Grundbedurfnisse befriedigen kén-

nen, wie zum Beispiel den Wunsch an Zugehérigkeit.

3.2 Spielpddagogik nach Berne und Heimlich

Das Spielen ein Urph&dnomen ist, zeigen die beiden Zitate am Anfang dieses Kapitels.
Beide Autoren sind sich einige, dass Spielen ein grundlegender Mechanismus alles
Lebendigen ist. Die Fragen, die wir uns jetzt stellen kdnnen, sind:

e Warum ist Spielen wichtig?

e Ist spielen nur etwas fur Kinder?

e Was fur Grundbedirfnisse bilden sich aus dem Spielen eines Kindes ab und

warum ist es wichtig, fir Erwachsene dies auch zu tbernehmen?

e Was fir Arten von Spielverhalten gibt es?
Die beiden Autoren Heimlich und Berne haben jeweils ein Buch zum Thema Spielpa-
dagogik verfasst. Heimlich hat die ,Einfihrung in die Spielpadagogik’ und Berne ,Spiele
der Erwachsenen. Psychologie der menschlichen Beziehungen‘ geschrieben. Hierzu
ist zu sagen, dass es keine klassische Literatur zum Thema Spielverhalten und Spiel-
padagogik Uber alle Altersklassen existiert, da Spielen meist nur im Kindesalter gefér-
dert wird. Das Spielen unterscheidet sich jedoch nicht grof3 zwischen Kindes- und Er-
wachsenenalters.
John Dewey schrieb, dass Spielen als Erfahrung der Wirklichkeit gesehen werden
kann,3. Spielen ist eine entwicklungsnotwendige Funktion von Kindern, denn es for-
dert den phantasievollen Umgang mit der Wirklichkeit. Kinder lernen durch die Erfah-
rung, die sie beim Spielen und beim Experimentieren machen.
Spielen ist aber nicht nur der Umgang mit der Wirklichkeit, sondern auch die Distan-
zierung vom Alltagsgeschehens und das Hinlbergleiten in eine Welt von Vorstellung,
Ideen und Phantasien. In dieser Welt ist per se erst mal alles mdglich.

35 Heimlich, Einflihrung in die Spielpadagogik, 21.
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Von einer Spieltatigkeit kann immer dann ausgegangen werden, wenn die Merkmale
der intrinsischen Motivation, der Phantasie und der Selbstkontrolle bei einer konkret
beobachtbaren Tatigkeit sichtbar sind.

Unter intrinsische Motivation® (engl.: intrinsic motivation) verstehen wir hier, dass die
Spieltatigkeit aus eigenem Antrieb aufgenommen wird, das Verhalten hat meist einen
spontanen Charakter. Die zentrale Bedeutung des Spielens liegt in der (Weiter-)Ent-
wicklung des Selbst, Spielen um des Spielens willen, flr ein positives Selbstkonzept.
In den Augen mancher Erwachsenen haben Spiele keinen Sinn und sie verfolgen kei-
nen offensichtlichen Zweck.

Bei der Phantasie®” (engl.: suspension of reality) handelt es sich um ein essenzielles
Element im Spiel. Die Realitat bleibt zwar wirksam und erhalten, hat jedoch keinen
Platz im Spiel und wird suspendiert. In Spielepisoden kann es zu einer intensiveren
Wahrnehmung der Umwelt und des Selbst kommen. Die Umgebung und die fortschrei-
tende Zeit werden jedoch meist ausgeblendet, zu einer Art der Hyperfokussierung auf
das Spielerlebnis.

Der letzte Punkt, die Selbstkontrolle®® (engl.: internal locus of control), beschreibt die
Kontrolle Uber die soziale Wirklichkeit im Spiel. Die Erfahrungen, die daraus gezogen
werden kénnen, sind z. B. das etwas bewirkt werden kann durch die eigenen Hand-
lungen. Die Tatigkeiten haben also eine Auswirkung und die Umwelt kann bis zu einem
gewissen Grad kontrolliert werden. Dieses wird in sogenannten Regelspielen deutli-
cher, da es nicht nur um Ursache und Wirkung geht, sondern auch um die Einhaltung

und Abstimmung von Regeln.

Spielen ist also von allen drei vorhergehend Punkten gekennzeichnet und ist nicht
ausschlieBlich in der Kindheit zu finden. Warum spielen fir den erwachsenen Men-
schen wichtig ist, erklart Berne in seinem Buch ,Spiele der Erwachsenen’ in der Einlei-
tung: Spielen sei eine Notwendigkeit fir die emotionale und sensorische Gesundheit
des Menschen, da es wie oben bereits erwahnt biologische Folgen auftreten kdnnten,
wenn Menschen sich nicht um ihrer IndividualbedUrfnisse kimmern. Die Deprivation
dieser Bereiche, so Berne, kann mit hoher Wahrscheinlichkeit eine somatische Veran-

derung hervorrufen. Eine organische Veranderung des Retikular-Systems im

36 Ebd., 30-31.
37 Ebd., 31.
38 Heimlich, Einflhrung in die Spielpadagogik, 31.

19



Hirnstamm kdnnte beginstigt werden, welches indirekt eine degenerative Verande-

rung von Nerven und Hirnzellen beeinflusst.

Den Mangel von den physiologischen Bedurfnissen kennen alle Menschen. Wenn wir
nicht ausreichend Nahrung, Wasser oder Sauerstoff zu uns nehmen, sterben wir. Emo-
tionale und sensorische Deprivation fhrt Gber Iangere Zeit zur Apathie und diese denn
ebenfalls zum Tod. René Spitz beschrieb diesen Zustand 1978 bei Heimkindern, die
unter einem psychischen Hospitalismus litten, als anaklitische Depression®®. Diese
Mangelerscheinung tritt nicht nur bei Kleinkindern auf, sondern kann auch Erwachsene
treffen0.

Berne nennt das Kimmern um die emotionale und sensorische Gesundheit auch ,strei-
cheln’, welches faktisch genau das sein kann. Kombinieren wir weiter die Bedurfnispy-
ramide mit der Spielpadagogik, ergeben sich weitere Bedlrfnisse, die vernachlassigt
werden kénnen. Der Hunger nach Anerkennung und Sozialer Teilhabe kénnen auch
durch Spiele ,gestreichelt’ werden.

Aufgrund der Pluralitéat der sozialen Verbindungen, ist die Notwendigkeit nach Aner-
kennung unterschiedlich hoch, da jeder Mensch eine andere Sozialisation durchlaufen
ist und jeder diese auch anders aufgenommen hat. Das soziale Streicheln wirkt unter-
stitzend in der Phase der Selbstfindung innerhalb und auch nach der Adoleszenz.
Positive Erfahrung néhrt den Wunsch, dieses Geflihl aufrecht zu erhalten oder zu wie-
derholen. Woher Menschen diese Anerkennung erhalten, héngt von den Sozialisati-
onsstrukturen und den persdnlichen Préaferenzen der Menge an Anerkennung ab.
Manche finden die Befriedigung dieser sozialen Anerkennung und sensorische, emo-
tionale Reize in handwerklichen Bereichen, andere in Dienstleistungsbereichen oder
n in der beruflichen Arbeit. Andere wiederum in Hobbys und Sport. Soziale Anerken-
nung kann auch im Gaming erlebt werden*'.

Soziale Interaktionen also auch Spielen findet meist in Gruppen statt. Gerade wegen
der Komplexitaten in einer sozialen Gruppe oder eines Sozialen Aggregats, lassen
sich laut Berne verschiedene Stufen der Kommunikation festhalten, diese sind: 1. Ri-
tuale, 2. Zeitvertreib, 3. Spiele, 4 Intimerlebnisse (fir uns im Weiteren nicht relevant)

39 René A. Spitz, Die anaklitische Depression. eine Untersuchung der Genese psychischer Stérungen
in der friihen Kindheit. In: Giinther Bittner/Edda Harms (Hg.), Erziehung in friiher Kindheit. Pddagogi-
sche, psychologische und psychoanalytische Texte. Miinchen (Piper) 71985, 123-161.

40 Willibald Pschyrembel/Otto Dornbiliith (Hg.), Pschyrembel Klinisches Wérterbuch, Berlin (de Gruyter)
2602004.

41 Berne, Spiele der Erwachsenen Seite 18-19.
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und als letzte Stufe 5. Tétigkeit. Die letzte Stufe kann als Grundsubstanz von den ers-
ten vier Stufen gesehen werden.

Der Sinn von Sozialen Interaktionen besteht aus dem Geben und Nehmen zu Befrie-
digung eigener Bedurfnisse nach Anerkennung, Reizen oder Strukturen so Berne.
Berne definiert soziale Interaktionen und die daflir notwendigen sozialen Kontakte als
Spielen, dadurch lassen sich verschiedene Vorteile und Nutzen herausarbeiten, fiir die
somatische und psychische Equilibrium ableiten. Durch Beziehungen und durch das
Spielen innerhalb dieser lassen sich somit laut Berne*2:

Innere Spannungen lésen (Stressabbau),

Schadliche AuBeneinfliisse vermeiden oder vermindern,

Wertschéatzung vermitteln,

0 N~

Ein einmal etabliertes Equilibrium aufrechterhalten.

3.3 Spielformen und ihr Aquivalent in der Gamingwelt

Die nachste Frage, die daran anknipft, richtet sich auf die Spielformen, die sich im
Kindesalter fast automatisch entwickeln und inwieweit es Aquivalente im Erwachse-
nenalter bzw. in der Gamingwelt gibt.
Die verschiedenen Spielformen haben nicht nur Auswirkung auf das Spielerlebnis,
sondern ebenso auf die entwicklungspsychologische Motivation. Die nachfolgende
Aufzahlung findet sich bei Knoll und bedarf seiner Ansicht nach einer genaueren Klas-
sifikation und Uberarbeitung, nicht nur aufgrund der Tatsache, dass sein Werk 1987
entstanden ist:
e Spielen als Simulation.
o Konkurrenz und Wettkampf
o Realitat durch Rollenspiele
e Unterhaltungsmedium
e Kommunikationsangebot durch Beisammensein

e Therapeutisches Medium

Spielformen gehen im Kindesalter von der Explorationsform, z. B. Exploration des Kér-

pers durch das Entdecken der eignen FiBe, zur ErschlieBung der Umwelt, sowohl

2 Ebd., 20.
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materiell durch Spielzeug und Spiele als auch die soziale Umwelt und die damit ver-
bundene Wahrnehmung andere Menschen und Lebewesen.

L~Spielentwicklung wird als zunehmende Erweiterung eines Hand-

lungsrepertoires angesehen, das die Interaktionsmaéglichkeiten mit

der Umwelt vervielfacht und zugleich eine zunehmende Verselbst-
standigung der Kinder zuldsst.“3

Mit zunehmenden Alter werden Spiele komplexer und anspruchsvoller. Die einzelnen
Stufen im Spiel bauen aufeinander auf und sind nicht allein zudenken. Die Spielpada-
gogik bezieht sich haufig nur auf das Kindesalter, jedoch zeigt Gaming das auch Er-
wachsene immer wieder neue Herausforderungen suchen und dazu lernen wollen.
Gaming ist haufig mit einer Ablenkung vom Alltag und einem anderen Blickwinkel auf
die Welt verkniipft. Die meisten Spiele haben ein Explorationselement inne, sei es die
Umgebung oder das Entdecken von Spielmechaniken, die meist hochkomplex sind. In
Konstruktionsspielen wie Satisfactory zum Beispiel geht es auch um das Optimieren
von Herstellungsprozessen und den vorherigen Abbau der bendétigten Ressourcen,
sodass die Produktion nicht ins Stocken oder in Stillstand geréat. Die meisten Games
sind aufgrund der Motive und der Genre nicht mit der wirklichen Welt zu vergleichen

und haben somit einen starken Einfluss aus der Phantasie der Entwickler.

I~

=

D D ‘ Regelspiel \//

e

™
(D\ Konstruktionsspiel >
U L L_/"//

I‘\

D : ‘ Rollenspiel

vV \“\ /

|:] D Phantasiespiel

J
||| || Explorationsspiel 2

L | L I | | | L | I >
I I | I I I I | 1 I L3

17 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Jahre

Abb. 2: Entwicklung der Spielformen

Abbildung 4 Entwicklung der Spielformen**

In der Gamingwelt finden sich viele der oben genannten Spielformen. Denn meist sind
Karten oder Mechaniken nicht von vorherein klar. Hierfir gibt es in der

43 Heimlich, Einflhrung in die Spielpadagogik, 33.
4 Heimlich, Einflhrung in die Spielpadagogik, 33.
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Anfangssequenz von Spielen ein Tutorial*. Erwachsene spielen aus verschiedensten
Grunden. Sozialer Zusammenhalt, das Ausbrechen aus der realen Welt und das Ver-
andern der eigenen Rolle sind hier nur einige Aspekte. Rollenspielelemente finden sich
auf meist eigenen Servern von Spielen wie 'WoW' oder GTA V. Hier kénnen ohne
Konsequenzen andere Handlungsmuster erprobt werden und es schafft einen Gegen-
pol zur wirklichen Welt. Akzeptanz der Mitspielerenden kann eine Kompression des
fehlenden Rickhaltes der Gesellschaft darstellen. Um dies zu verdeutlichen, wird im
Folgenden nochmal auf einige Genres eingegangen, um zu verdeutlichen, wie Er-

wachsene in Videospielen spielen kdnnen und welchen Nutzen dies haben kdnnte.

Phantasiespiele in denen meist weniger Begrenzungen und Regeln herrschen, finden
im Digitalen im Sandbox-Modus statt. Wie in einer Sandkiste kdnnen Spieler*innen
hier ihrer Phantasie freien Lauf lassen, da meist Ressourcen zum Bauen unendlich
vorhanden sind, somit lassen sich gewissen Handlungsablaufe oder Spielmechanis-

men austesten?®.

Bei den Rollenspielen ist es in der Gamingwelt eher ein gewisses Mindset, was gefor-
dert wird. Bei Storytelling-Games wie Dragon Age Ubernimmt man die Rolle des Hel-
den und spielt diesen denn. Manche Spiele sind nicht explizit auf Roleplay angewie-
sen, hier gibt es aber denn spezielle Server oder Bereiche, in denen die Spieler*innen
ungestort Roleplayen kénnen. Die hohen Zuschauerstunden im vorherigen Kapitel bei
GTA 'V lassen sich so erklaren. Ein Klassiker der Roleplayszene hat mittlerweile auch
Einzug in die digitale Welt erhalten. ,Dungeons and Dragons‘(DnD) wird eigentlich off-
line, also im realen Leben gespielt mit einer Gruppe, es gibt mittlerweile Seiten und
Programme, die es mdglich machen DnD (ber das Internet zuspielen.*’

Im Bereich der Konstruktionsspiele gibt es verschiedene Mdglichkeiten, Vergleiche
zwischen mehreren Optionen zu ziehen. Bei Konstruktionsspielen wird haufig an einen
Klassiker gedacht, namlich Klemmbausteine*. Auch in der digitalen Spielewelt gibt es
Aufbauspiele um Hauser oder Stadte zubauen. In vielen Spielen gibt es einen Aufbau-
aspekt, vor allem im Survivalbereich. AuBerdem kénnen hier drunter Puzzle- oder Stra-
tegiespiele fallen*.

45 Ebd., 34-35.

46 Heimlich, Einflhrung in die Spielpadagogik, 36—37.

47 Ebd. 2015, 38.

8 Hier wird bewusst auf die Marke verzichtet, da dieser Name nicht allgemein flir den kompletten Markt
steht, sondern nur fir einen Hersteller. Der Oberbegriff fir diese Bausteinart ist Klemmbaustein.

49 Ebd., 39-40.
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Grundsatzlich 1&sst sich Uberlegen, ob nicht alle Videospiele sogenannte Regelspiele
sind, denn jedes Videospiel hat seine ganz eignen Regeln, die sich zwar ahneln kén-
nen, aber im Normalfall nicht hundert Prozent Ubereinstimmen. Die Regeln haben
mehrere Faktoren, einmal von den Programmieren, die gewisse Sachen vorgeben
durch Motiv, Modus, Genre und den Aufbau der Spielwelt und zum anderen von den
Spielern selbst. Spieler*innen kénnen etwa selbst entscheiden, wie und wann sie spie-
len oder auch mit wem und in welchem Modus. In 'MMOs' gibt es haufig die Mdglichkeit
eine Gilde zu grinden und somit eine eigenstandige Gemeinschaft in einem Spiel zu
grinden, diese Gemeinschaften haben denn eigenstéandige Regeln auf, die die Pro-
grammierer und Publisher keinen Einfluss mehr haben®. Diese Regeln schaffen eine
zur Wirklichkeit andere Welt, in der die Konsequenzen andere sein kbnnen.
Menschen, die aus verschiedensten Grinden, nicht ihr volles Potenzial in der realen
Welt ausleben kdnnen, kdnnten es zum Beispiel in Videospielen. Videospiele verbin-
den Menschen unabhangig von ihren Einschrankungen oder ihrer Herkunft. In 'WoW'
ist es nicht erforderlich, im Sprachchat zu sitzen, in Shootern ist nur wichtig, wie viele
getroffen wurden, das Ziel in Spielen ist ein anderes als in der realen Welt in der Men-
schen leben. Gerade Menschen mit psychischen Einschrankungen, wie eine Sozialp-
hobie und die damit verbundene Angst, die Wohnung zu verlassen, finden in Gaming-
welt Anschluss an Menschen und kénnen so ihre soziale Zugehdrigkeit definieren und
Anerkennung bekommen.

Videospiele decken alle Ebenen von Heimlichs Thesen ab, sind aber meist aufgrund
von sensiblen Inhalten (Gewalt, Nacktheit, Blut, etc.) erst ab einem bestimmten Alter
freigegeben. Die ,Call of Duty‘-Reihe ist generell ab 18 Jahren, ebenso GTA V. Fortnite
ist aufgrund das kindlich gehaltenen Comic-Stil des Spiels ab 12 Jahren, obwohl es
sich hier um ein Battleroyal-Game handelt in der Free2Play-Variante.

3.4 Gruppendynamik

Gruppen befinden sich in vielen Bereichen des Lebens: Arbeitsgruppen, Sport- und
Fangruppen, Klassen- und Kursgruppen, Freundesgruppen und Spielgruppen.

%0 Ebd., 40-41.
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Im Gamingbereich heiBen diese Gruppen jedoch nicht immer Gruppen. Ja nach Spiel
kann dieser Zusammenschluss von Menschen verschiedenste Namen tragen, z. B.
Gilde, Clan, Team, Organisation usw.

Per Definition setzen sich Gruppen aus mindestens zwei Menschen zusammen, die

sich als Teil dieser Gruppe verstehen.>'

Gruppen haben meist eine Zielrichtung oder ein gemeinsames Interesse. Es gibt drei
Hauptauffassung in der Wissenschaft, warum sich Menschen zu Gruppen zusammen-

schlieBen, die im Folgenden genannt und beschrieben werden.

Nach Darwins Evolutionstheorie gibt es vor allem soziobioligische Grinde. Menschen
haben dadurch die Mdglichkeit, in einer Gemeinschaft besser zu agieren, die Grup-
penbildung deckt das Bedurfnis nach Zugehdérigkeit und dadurch flhlen sich Men-
schen sicherer. Die Tendenz zur Gruppenbildung lasst sich somit durch die Evolution
belegen und ist eine elementare und angeborene Motivation des Menschen, Bindun-

gen zu anderen zu knlpfen, sowohl temporar als auch langfristig.5?

Wird auf die kognitiven Griinde geschaut, warum Menschen Gruppen bilden, ergeben
sich folgende Uberlegungen. Gruppen helfen Menschen die Welt und die direkte Um-
welt besser zu verstehen und komplexe Sachverhalte aufzuschlisseln. Gruppenbil-
dung reduziert somit Unsicherheiten und gibt dem Handeln einen Sinn. In den meisten
Gruppen gibt es daflr Leitlinien oder einen Verhaltenskodex, insofern Spielregeln fir
das Gruppenleben. Diese werden von der Gruppe selbst aufgestellt, genauso wie die
Konsequenzen der Nichteinhaltung dieser. Die Unterschiede der Regel kénnen &u-
Berst weitreichend sein von Gruppe zu Gruppe.?

Die letzte Auffassung warum sich Menschen in Gruppen zusammenschlieBen, sind
utilitaristische Griinde. Gruppen dienen der Befriedung von BedUrfnissen, vor allem im
sozialen Bereich. Sie férdern den sozialen Austausch zum Vorteil aller Beteiligten. Da-
bei sind Gruppenzugehdrigkeiten meist nicht endgltig und ein Leben lang bindend>®*.
Meist sind Menschen nur dann einer Gruppe zugehérig. Solange es fir die von Nutzen
ist und sie dadurch eine Art ,Gewinn‘ erzielen, also die Befriedigung der Bedurfnisse

gewahrleistet ist.>®

51 Klaus Jonas/Wolfgang Stroebe/Miles Hewstone (Hg.), Sozialpsychologie, Berlin, Heidelberg (Sprin-
ger Berlin Heidelberg) 2014, 440.

52 Jonas/Stroebe/Hewstone, Sozialpsychologie, 441-442.

53 Ebd., 442.

54 Es gibt Ausnahmen im Gangbereich, diese werden hier aber nicht behandelt.

%5 Ebd., 442-443.
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Zusammenfassend gesehen sind Gruppen also per se etwas Alltagliches und haben
einen gewissen Zweck in unserem Leben. Auch in der Spielewelt gibt es immer wieder
Momente, die Spieler*innen nicht allein I6sen oder bewéltigen kénnen. Es gibt ganze
Spielmodi, die auf Gruppenbildung und Zusammenarbeit der einzelnen Spielenden
ausgelegt sind. Vor allem im MMO-Bereich sind Dungeons und Instanzen so konzi-
piert, dass Charaktere allein nicht weiterkommen, da die Bosse und Gegner einfach
zu stark sind oder ein Charakter sich nicht ohne Hilfe heilen kann.

Auch im Shooterbereich gibt es haufig Gruppen, diese nennen sich den Clans oder
Organisationen und spielen zusammen gegen andere Teams. Hierbei geht es haupt-
sachlich um gute Zusammenarbeit und Kommunikation. Die Stérken der einzelnen
Spieler werden dabei noch unterstitzt und geférdert. Die Schwéachen fallen somit eher

weniger ins Gewicht, da sie hier nicht allein Spielen.

3.5 Sozialisationsprozesse in Gruppen

Im vorherigen Kapitel befasste sich bereits mit Gruppen, warum diese im Leben eines
jeden Menschen wichtig sind und auch wie sich diese im Gamingbereich darstellen.
Ein Prozess, der unbedingt mit betrachtet werden muss, ist der Bereich der Sozialisa-
tionsprozesse innerhalb solcher Gruppen. Menschen werden ihr Leben lang durch den
Wechsel der Gruppenzugehdrigkeiten gepragt und somit ist dies ein nicht endender
Prozess.

Der Vorgang, dass Menschen ihr Verhalten an neue Gruppen angleichen, ist laut
Nijstand und van Knippenberg®® etwas, was auch situationsabhangig passieren kann.
Menschen kénnen zeitgleich mehreren Gruppen angehdéren. Familie, Schule, Arbeit,
Freizeit. Bereits im Unterkapitel zur Spielpéddagogik kam dies zur Sprache. Das wir uns
einer Gruppe anpassen wollen und diese uns auch annehmen will, wird Gruppensozi-
alisation genannt und ist ein Assimilierungsprozess der bestehenden Normen und
Praktiken®”’.

Je nach Gruppentyp ist die Sozialisation unterschiedlich, ebenso die Normen und
Praktiken, der Ablauf ist jedoch derselbe. Nach einer Erkundungsphase und dem

% Bernard A. Nijstand/Daan van Knippenberg, Gruppendynamik. In: Klaus Jonas/Wolfgang Stroebe/Mi-
les Hewstone (Hg.), Sozialpsychologie. Berlin, Heidelberg (Springer Berlin Heidelberg) 2014, 439467,
439.

57 Jonas/Stroebe/Hewstone, Sozialpsychologie, 446.
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Kennenlernen der Gruppe®®, beginnt die Sozialisation. Hier wirken zwei Krafte, zum
einem versucht die Gruppe dem neuen Mitglied die Regeln ,beizubringen‘ und es zu
Uberzeugen, wie es sich zu verhalten hat. Neue Gruppenmitglieder haben in dieser
Zeit aber auch die Mdglichkeit an den bestehenden Regeln etwas zu verédndern, wenn
auch meist nicht im Fundamentalen. Gleichzeitig versuchen sich Neumitglieder, ihre
Funktion zu finden und ihre Rolle auszufillen. Wenn sich sowohl die Gruppe als auch
das neue Mitglied an die neuen Gegebenheiten gewéhnt haben und das neue Mitglied
nicht mehr die besondere Aufmerksamkeit bedarf, wird es zum Vollmitglied einer be-
stehenden Gruppe.®®

Nach der Aufnahme in einer Gruppe zum Vollmitglied geht es um die Aufrechterhal-
tung der Mitgliedschaft und um die Rollenaushandlung, also um die Position innerhalb
der Gruppe®. Hierbei ist es wieder sehr abhangig von der Gruppenstruktur. Um dies
zu verdeutlichen, kommt ein Beispiel aus der Gamingwelt. In 'WoW' gibt es wie im
Kapitel 2 bereits erwahnt, verschiedene Spielmodi und Schwierigkeitsstufen. Die Grup-
pen in 'WoW', auch Gilden genannt, stellen ihre eigenen Regeln auf, ihre eigenen
Ziele. Regeln kdnnen hier zum Beispiel sein, wann man sich trifft, um zu spielen, wer
das Sagen hat, wenn es in eine Instanz geht, wer welche Rolle einnimmt, wie ist die
Gilde aufgebaut, gibt es einen Gildenrat oder Ansprechpartner fiir bestimmt Bereich.
Der Aufbau ist also sehr individuell.

So gibt es sogenannte Casual-Gilden, die mal zusammenspielen, aber eher eine lo-
ckere Community darstellen. Der Eintritt ist meist einfach und der Austritt aufgrund von
Fehlverhalten sehr schwer, weil jeder eigentlich das machen kann, was er/sie fir rich-
tig halt. Denn gibt es Semi-Progress-Gilden mit einem bestimmten Ziel, eine Instanz
auf einem bestimmten Schwierigkeitsgrad zu besiegen. Hier werden meist gewisse
Sachen vorausgesetzt und gefordert. Der Eintritt ist schon schwieriger und der Aus-
schluss wegen Fehlverhalten ist leichter. In den Progress-Gilden herrschen meist be-
achtlich strikte Regel. Neben Klassenverstandnis, einer hohen Verbindlichkeit und En-
gagement was gefordert wird, ist es auch sehr schwer, in diese Gilden einzutreten.
Meist werden Vorleistungen verlangt und diese werden auch noch mal getestet. Dies
gilt vor allem fir den PvE-Bereich des Spiels, wobei sich die Casual-Gilden in allen
Bereichen finden lassen. Diese Gruppenbildung lasst sich auch mit Darwins

%8 Ebd., 448.
9 Ebd., 449.
60 Ebd., 450.
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soziologischen Grinden verbinden. Menschen fihlen sich sicherer und starker, wenn
sie vor einem Problem oder einer Aufgabe nicht alleinstehen. Die Bindungen in Grup-
pen ist meist zielorientiert.

Fir den PvP-Bereich ist dies ahnlich, hier liefert 'WoW'" aber selbst ein Messstab. Hier
sind die Ratings ausschlaggeben im Bereich Schlachtfelder und Arena, beides Modi,
die im Bereich PvP angesiedelt sind.

Die Sozialisationsprozesse und Gruppendynamiken sind demnach auch von Gilde zu
Gilde unterschiedlich und lassen sich nicht verallgemeinern. In anderen Spielen ist es
sehr ahnlich, auch hier kann es fir den allgemein Gamingbereich keine einheitliche
Sozialisationsstruktur geben.

3.6 Abhangigkeiten und Suchtproblematik im Gaming

Bei Gaming denken viele Menschen und Fachkrafte an eine ausgepragte Suchterkran-
kung. Dies ist jedoch nicht immer so.

Eine Sucht hat viele Faktoren, die begiinstigen das aus einer Gewohnheit ein schadli-
ches Verhalten entstehen. Hierzu findet sich in der suchtmedizinische Reihe der Deut-

schen Hauptstelle fir Suchtfragen e. V. eine Grafik.

Personlichkeitseigenschaften
(Starken, Schwachen, Beziehungs-
fahigkeit, Selbstwertgefiihl ...]
Erbanlagen, Lebensgeschichte

Person

SUCHT

Art der Droge Familie, Freunde
(Erhéltlichkeit, Wohnsituation
Starke, Dosis, Droge Umwelt Vorbilder
Wirkung, Image, Gesellschaftliche
Gesetze, Preis, Rahmensetzungen
Werbung) Konsumverhalten

Arbeit/Schule
Freizeit

Abbildung 5 Entstehung von Sucht in Abhangigkeit von Person, Droge und Umwelté!
Der Begriff ,Droge‘ kann viel umfassen, stoffliche oder nicht-stoffliche Mittel, die legal
oder auch illegal in Deutschland sein kbnnen. So kann Essen, ein bestimmtes Verhal-

ten oder Substanz als Drogenmittel oder Rauschmittel bezeichnet werden.

61 Klaus Behrendt/Markus Backmund/Jens Reimer, Drogenabhangigkeit. Suchtmedizinische Reihe
4/2018, 18 .
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Eine Sucht entsteht durch das Zusammenspiel verschiedener Faktoren und einem Ge-
fihl. Dieses Geflihl kann sowohl positiv sein (angenehme Gefihle), als auch das Ver-
drangen von unangenehmen Geflihlen, wie Streit mit der Familie, Schmerzlinderung
oder Vergessen der eigenen momentanen Lage sein, oder auch um Teil einer Gruppe

zu sein, also ein gewisser Gruppenzwang®?.

Im ICD 10 ist Sucht unter Kapitel V& zu finden. Hier finden sich genauso wie in der
suchtmedizinischen Reihe Punkte, die erflllt sein missen, um von einer Suchterkran-
kung sprechen zu kdnnen®:

1. ,Ein starker Wunsch oder eine Art Zwang, ein Suchtmittel zu konsumie-
ren.

2. Verminderte Kontrollfahigkeit bezlglich des Beginns, der Beendigung
und der Menge des Konsums des Suchtmittels.

3. Ein koérperliches Entzugssyndrom bei Beendigung oder Reduktion des
Konsums.

4. Nachweis einer Toleranz: Um die urspringlich durch niedrigere Mengen
des Suchtmittels erreichten Wirkungen hervorzurufen, sind zunehmend
héhere Mengen erforderlich.

5. Fortschreitende Vernachlassigung anderer Interessen und Vergnigen
zugunsten des Suchtmittelkonsums und/oder erhéhter Zeitaufwand, um
die Substanz zu beschaffen, zu konsumieren oder sich von den Folgen
zu erholen.

6. Anhaltender Substanzgebrauch trotz des Nachweises eindeutiger
schéadlicher Folgen (kdrperlicher, psychischer oder sozialer Art).”

Bei einer Suchtdiagnose missen in den letzten drei Jahren mindestens drei der oben
genannten Punkte zutreffen.

Bei der Internet Gaming Disorder (IGD) sehen die Kriterien ahnlich aus. Hierzu eine
Abbildung von dem Deutschen Zentrum fiir Suchtfragen des Kindes- und Jugendalters

des Universitatsklinikums Hamburg-Eppendorf.

62 Ebd., 17.

63 Bundesinstitut fiir Arzneimittel und Medizinprodukte, DIMDI - ICD-10-GM Version 2018. 2020 (online
abrufbar unter https://www.dimdi.de#F10, Lesedatum: 19. August 2021).

64 Behrendt/Backmund/Reimer, Drogenabhangigkeit, 19.
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Diagnosekriterien der Internet Gaming Disorder (DSM-5, 2015)*

Kriterium 1 libermédRige Beschaftigung (z. B. gedankliche Vereinnahmung durch Computerspiele)

Kriterium 2 Entzugssymptomatik (z. B. Reizbarkeit, Angstlichkeit oder Traurigkeit), wenn das Spielen wegfallt
Kriterium 3 Toleranzentwicklung (z. B. Bediirfnis nach zunehmend lédngeren Spielzeiten)

Kriterium 4 erfolglose Versuche, das Spielen zu kontrollieren

Kriterium g Interessenverlust an friiheren Hobbys und Freizeitbeschaftigungen (als Ergebnis des Spielens)
Kriterium 6 Fortfiihrung eines exzessiven Spielens, trotz Einsicht in die psychosozialen Folgen

Kriterium 7 Tauschen von Familienangehérigen, Therapeuten und anderen beziiglich des Umfangs des Spielens

Kriterium 8 Nutzen von Spielen, um einer negativen Stimmungslage zu entfliehen oder sie abzuschwachen
(z. B. Gefiihl der Hilflosigkeit, Schuldgefiihle, Angstlichkeit)

Kriterium 9 Gefahrdung oder Verlust einer wichtigen Beziehung, der Arbeitsstelle oder Ausbildungs-/Karrieremoglichkeit
aufgrund des Spielens

* zur Diagnosestellung miissen mindestens 5 von g Kriterien in den letzten 12 Monaten erfiillt worden sein
Abbildung 6 Kriterien fiir die Entstehung einer Internet Gaming Disorder®

Unter diesen Kriterien hat das UKE im September 2016 eine Studie mit reprasentativer
Umfrage durchgefihrt. Hierzu wurden 2.893 Personen eingeladen, von denen 52,0 %
also 1.531 Personen erschienen. Von den erschienen Menschen zeigten 88 Personen
positive Befunden von IGD.

FUr die untersuchte Altersgruppe von 15 bis 25 Jahren ergab sich daraus eine Pra-
valenzschatzung far IGD von 5,7 %, wobei bei den mannlichen Teilnehmern die Schéat-
zung Signifikat hdher war als bei den weiblichen Teilnehmerinnen. Bei den mannlichen
Befragten waren es 8,4 %, bei den weiblichen Befragten 2,9 %.6

3.7 Zwischenfazit

Dadurch Iasst sich fiir die Soziale Arbeit nicht nur ein weiteres Feld fir die Praxis ab-
leiten, sondern zeigt auch das gewisse Vorurteile faktisch falsch sind, denn nicht jeder
der gerne mal Videospiele spielt, ist stchtig. Games werden flr viele Bereiche im Le-
ben genutzt. Zur sozialen Interaktion und Gruppenbildung und damit verbunden die
Zugehorigkeit und das Sicherheitsgefihl aufrecht zu erhalten. In vielen Fallen dienen
Games schlicht der Unterhaltung und des Zeitvertreibs. Eine Verallgemeinerung lasst
sich also nicht treffen. So wie es unterschiedliche Spiele und Spielmedien gibt, so gibt
es auch unterschiedliche Spieltypen und unterschiedlich hohe Suchtgefahren oder ne-
gative Einfliisse. Viele Erwachsene spielen um des Spielens willen, ahnlich wie Kinder,

mit dem Nebeneffekt, dass hier auch im Erwachsenenalter etwas gelernt werden kann

8 Deutscher Arzteverlag GmbH, Redaktion Deutsches Arzteblatt, Internet Gaming Disorder. 2017 (on-
line abrufbar unter https://www.aerzteblatt.de, Lesedatum: 17. August 2021).
66 Ebd. 2017 .
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oder sich an schon Gelerntes erinnert wird. Gaming ist flr viele eine Chance aus ihren

Gewohnheiten und den auBeren Regeln auszubrechen und sich neu zu entdecken.

4 Gaming als System und Lebenswelt?

Bereits in Kapitel 3.4 wurde herausgearbeitet, dass sich einzelne Gamer*innen zu
Gruppen zusammenschlieBen. In diesen Gruppen gibt es verschiedene Gruppendy-
namiken. Es kann mitunter dazu fihren, dass die Gruppen ganz eigene Regeln haben,
die die subjektive Gaminglebenswelt bestimmen. Zusatzlich agieren die Gruppen un-
tereinander und miteinander in einem System. Somit sind die Gaminggruppen auch
Systeme, die in unterschiedlichen Subsystemen differenziert werden kénnen.

Im folgenden Kapitel wird zum einen betrachtet, inwieweit sich die Systemtheorie nach
Luhmann im Gaming Kontext anwenden lasst und zum anderen die Lebensweltas-
pekte nach Thiersch auf dieses Konstrukt Gaming angewendet, um zu erlautern, ob
Gaming eine eigenstandige Lebenswelt darstellt und welche Auswirkungen dies auf
die Soziale Arbeit hat.

4 1Was ist ein System nach Luhmann?

In der systemtheoretischen Analyse die Luhmann publiziert hat, geht es im ersten
Schritt um die Differenz von System und Umwelt. Systeme bestehen meist tiber einen
langeren Zeitraum, sie sind an der Umwelt orientieren und Grenzen sich davon ab.
Systeme kénnen dabei in Subsysteme unterteilt werden. Was sie alle eint, ist zweierlei:
Erstens: Die Abgrenzung von System und Umwelt ist jedoch nicht als Abbruch aller
Kommunikationen und Zusammenhange zusehen, da die Ubergénge flieBenden in
den Prozessen zu sehen ist. Die Offenheit fir andere Menschen, die nicht dem System
angehdren und die Barrieren variieren in den einzelnen Systemen, denn die Mitglieder
im System bestimmen ihrer Regeln und Grenzen allein. Untersysteme; also Systeme
in einem System, sind nicht ausgeschlossen und gewahrleisten eine Unterscheidungs-
maoglichkeit und die Funktionalitat des Ubergeordneten Systems. Diese Ausdifferenzie-
rung und die Bildung von Untersystemen dienen zur Unterscheidung als auch zur
Funktionalitat des Systems als Ganzes®’. Systeme kdnnen ohne Rangordnung oder

Hierarchien nebeneinander existieren®. Die zweite Komponente, die es braucht, um

57 Niklas Luhmann, Soziale Systeme GrundriB3 einer allgemeinen Theorie (Suhrkamp) 1984, 37.
6 Ebd., 39.
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ein System dauerhaft aufrecht zu erhalten, ist die Kommunikation. Diese kann z. B. in
Form von Sprache, Schrift und Bildschrift erfolgen. Wie genau die Kommunikation er-
folgt, kann von System zu System variieren. So gibt es immer ,Codes*®, die im internen
Ablauf klar sind, fir auBenstehende Menschen in den meisten Fallen nicht. Das
kleinste Subsystem ist auch hier wieder die Kommunikation von zwei Menschen als
Teil des Ganzen der Gesellschaft. Dieser stellt auch ein selbstreferentielles System
dar.

Luhmann definiert System wie folgt:

LJeder soziale Kontakt wird als System begriffen bis hin zur Gesell-
schaft als Gesamtheit der Berticksichtigung aller méglichen Kon-
takte. “®?

Diese Ausdifferenzierung und die Bildung von Untersystemen dienen zur Unterschei-
dung als auch zur Funktionalitat des Systems als Ganzes’?, dies nennt Luhmann auch
Selektionszwang der Systeme. Systeme kénnen ohne Rangordnung oder Hierarchien
nebeneinander existieren’!. Das kleinste Subsystem ist auch hier wieder die Kommu-
nikation von zwei Menschen, als Teil des Ganzen der Gesellschaft. Dieser stellt auch

ein selbstreferentielles System dar.

Bevor weiter auf die Kommunikationsaspekte eingegangen wird, wird zunachst ge-
nauer auf die Subsysteme eingegangen: Dies wird hier exemplarisch veranschaulicht
durch das Hochschulsystem in Hamburg, in dem sich auch die HAW Hamburg befin-
det. Eine Mdglichkeit ware die strukturelle Zerteilung der Institution HAW in die ver-
schiedenen Ebenen: Von der Hochschule zu Fakultaten zu Departments und in den
einzelnen Departments in die verschiedenen Studiengange. Dies mag kompliziert wir-
ken flr den AuBenstehenden, ist flr uns als Teil des Systems HAW aber eine notwen-
dige Vorgehensweise um die Komplexitat zu reduzieren und eine Form von Zugeho-
rigkeiten zu verdeutlichen. Eine andere Unterteilung wéaren die Mitgliedergruppen der
Hochschule: Leitungen, Professor*innen, wissenschaftliche Mitarbeiter, Verwaltungs-

personal, Studierende. Die wiederum sind in weitere Subsystemen drin.

6 Ebd., 33.
0 Ebd., 37.
" Ebd., 39.
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Schnittmengen und Teilsysteme sind méglich und die Ubergange kénnen flieBend
sein’2. Im Folgenden eine Grafik fiir die strukturelle Unterteilung der Hochschule:

Abbildung 7 System der HAW in der Hochschullandschaft Hamburg (eigene Darstellung)

Eine &hnliche Unterteilung kdnnte sich im Gamingbereich finden. Auch im Gamingbe-
reich gibt es unterschiedliche Subsysteme, die nun dargestellt werden. Dabei kénnen
diese ineinandergreifen und unterschiedlich definiert werden, da es kein starres Kon-
strukt ist. Zu beachten an dieser Stelle ist, dass die Modi, Motiv, Spielunterstitzungen
und Genres nicht klar auf ein Medium oder Endgerat beschréanken lassen, sondern nur
auf einzelne Spiele, welche wiederum ein eigenstandiges System darstellen in ihrer
Schnittmenge aus den vier Bereichen. Die beiden nachfolgenden Grafiken sollen die
Komplexitat veranschaulichen und es soll versuchen zu erklaren. Die Grafiken sind

unterteilt nach Medium und nach Spieleigenschaften.

2 Niklas Luhmann, Die Gesellschaft der Gesellschaft. Band 1. Frankfurt am Main (Suhrkamp) 12021,
46.
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Freizeitaktivitat Medium Endgerat

Abbildung 8 System der Endgerate im Gaming (eigene Dar-

stellung)

m <
Swntch

In dieser Abbildung sind keine der Aspekte aus 2.1.3 Genres abschlieBend dargestellt,

da es zu viele Einflussfaktoren gibt und hier nur ein grober Uberblick geschaffen wer-

den soll. Hierzu bitte die Tabelle aus dem entsprechenden Kapitel hinzuziehen?.
Wird nun die Abbildung der Systeme fur die Endgeréate verglichen mit der der Hoch-

schule, lasst sich erkennen, dass sich hier eine dhnliche Struktur abbilden zu scheinen.

Motiv
*Anime
sHorrar
*Open-World

Unterstiitzung ‘ Modi

: +PVE

*PvP
+Battleroyal

sEinzelspieler
*Kaop
*MMO

Genre
s Action
«Strategie

i Abbildung 9 Zusammensetzung von Spielen, Schnittmenge aller vier Be-

reiche enthalten alle Spiele (eigene Darstellung).

73 Auch diese ist nicht abschlieBend.
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Im Bereich Gaming ist es jedoch nicht so klar erkennbar, da die Spiele je ein eigenes
Untersystem bilden, welches sich aus vier Bereichen zusammensetzt.

Grobe Untersysteme lassen sich trotzdem festhalten, hierzu eigenen sich die Préfe-
renzen der einzelnen Spieler. Diese Gruppen finden sich in der gesamtem Spielewelt,
hauptsachlich in einzelnen Spielen. Es kénnen sich auch eigene Communitys, die von
Spiel zu Spiel ziehen und denen es nicht so sehr um das Spiel geht, sondern um die
Gesellschaft der Mitspielenden. Festzuhalten ist, dass jedes Spiel ein eigenes
Subsystem im Gaming darstellt, je nach Spielunterstiitzung ist auch sogenanntes
Crossplay” moglich, also das Zusammenspielen unterschieder Spielmedien.

Nach der Erlauterung der méglichen Subsysteme wird nun die Kommunikation tiefer

betrachtet”>.

Abbildung 10 Kommunikation nach Luhmann

Der Punkt der Kommunikation innerhalb des Systems ist essenziell, denn ohne Kom-
munikation ,stirbt’ das System. Der Sinn eines Systems ist die Kommunikation. Diese
Kommunikation kann missverstanden werden von den Teilnehmenden. Sprache ist
hier ein Medium zur Aufrechterhaltung des Systems. Luhmann unterteilt Kommunika-
tion in drei Bereiche ein, dafir die obenstehende Tabelle von Berghaus. Die Bereiche
der mundlichen und auch der schriftlichen Kommunikation finden wir vermehrt auch im
Gaming. Als nonverbale Kommunikation kann im Bereich Gaming das Nutzen von so-

genannten Emotes gesehen werden.

74 Zusammenspiel von verschiedenen Konsolen-Nutzer*innen und PC-Nutzer*innen.
S Margot Berghaus, Luhmann leicht gemacht Eine Einfiihrung in die Systemtheorie (Bohlau) 32011, 154
(Zusatzmaterialien online unter https://elibrary.utb.de).

35



In vielen Spielen finden wir sowohl schriftliche als auch nonverbale Kommunikation
Uber Chatfunktionen oder Emotes, die abgespielt werden kénnen. Die miindliche Kom-
munikation, also das tatséchliche Sprechen miteinander, wird nicht von allen Spielen
unterstitzt oder von den Spieler*innen genutzt. Hierfir hat die Gamingwelt jedoch
Tools entwickelt oder sich zu eigen gemacht haben, bevor dies von den Publishern
implementiert wurden, jedoch sind diese Implementierungen nicht immer ausgereift
und nicht Spiele Ubergreifend. TeamSpeak und Discord werden haufig genutzt, vor
allem fur gréBere Gruppen und spieletibergreifende Kommunikation. In den Anfangen
wurden auch Skype und ICQ fur Absprachen, diese sind mittlerweile veraltet oder wer-
den den Anforderungen der Spielenden nicht mehr gerecht’®. Jede Gruppe oder jedes
System hat eigne Codes die fir AuBenstehende nicht leicht, bis gar nicht zu entschlis-
seln sind. Die Kommunikation kann somit stéranfallig sein, vor allem, wenn neue Mit-
glieder oder ehemals AuBenstehende die herrschenden Gruppencodes und sprachli-
chen Unterschiede nicht kennen. Hierbei liegt ein Kommunikationsproblem vor, wel-
ches von beiden Seiten gleichermaBen gelést werden muss. Die Sprache, die in einem
System im Gaming gesprochen wird, ist immer vom System abhangig. Dies sehen wir,
auch wenn wir zum Arzt gehen und versuchen einen Brief vom Selbigen zu lesen fur
eine weitere Behandlung. In den meisten Féllen verstehen wir den Brief nicht oder nur
in Teilen, da wir nicht im medizinischen System sind, sondern nur Nutzer*innen. Ahn-
lich ist es mit nonverbaler Sprache: Das Victoryzeichen, also das Hochhalten von zwei
Fingern zu einem V, kann verschiedene Bedeutungen haben abhangig von System,
Kultur und Situation. Es kann Sieg, Frieden oder einfach nur ,Hallo‘ zwischen zwei

Freund*innen bedeuten, oder in einer Bar einfach das Bestellen von zwei Getranken.

Festzuhalten ist: Kommunikation ist das kleinste, verbindente Element innerhalb von
Systemen. Kommunikation kann aber anféllig fir Stérungen und Missverstandnisse
sein. Sprache bildet kein eignes System, sondern ist abhangig vom Jeweiligen. Sys-
teme sind unterteilt in Subsysteme, um Funktionalitdt und Unterscheidungen zu ge-
wabhrleisten. Sie kdnnen operativ geschlossen oder umweltoffen sein. Umwelt und Sys-
tem beeinflussen sich gegenseitig. Es gibt keine Hierarchien oder Ranglisten zwischen
den einzelnen Systemen, es sei denn, das einzelne Individuum rankt sie selbst fir

sich. Der Mensch kann zeitgleich Teil von mehreren Systemen sein, aber nicht

76 Bei ICQ wird nicht mehr entwickelt und wurde 2018 abgeschaltet. Skype hat Schwachen bei gréBeren
Gruppen und in der Organisation von Unterkanélen.
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zeitgleich in allen gleichmaBig und qualitativ ebenbirtig kommunizieren. Systeme und
ihrer Unterteilung haben einen Sinn, denn sie unterliegen dem Selektionszwang. Ein
System ,stirbt’ oder hort auf zu existieren, wenn es keinen Sinn mehr nachverfolgen
kann und es nicht schafft sich einen neuen Sinn zuzuschreiben. Gaming erfillt die
Kriterien ein eigenes System mit Subsystemen darzustellen, da sowohl die Kommuni-
kationsaspekte erflllt sind als auch das Bestreben durch Veranderung, Anpassung
und Bildung neuer Subsysteme die Funktionalitédt und Differenzierbarkeit aufrechtzu-
erhalten.

Die nachste Frage, die gestellt werden kann, ist, ob Gaming nicht nur ein System,

sondern auch eine eigenstandige Lebenswelt darstellt oder ein Lebensweltaspekt ist.

4 2 Erflillt Gaming die Lebensweltkriterien nach Thiersch?

Gaming ist 1&angst Teil des Alltags von vielen Menschen, wenn die Statistiken betrach-
tet werden”’. Lebenswelten und Alltagswelten sind nur vom Namen her getrennt, sie
stellen Synonyme fiir dasselbe Konzept dar’®. Wird also von Alltag gesprochen, ist es
die Lebenswelt der sprechenden Menschen. Thiersch nennt hier, dass die Konstruk-
tion einer Lebenswelt oder eines Alltags stets auf Ebenen diskutiert werden muss und
es zu einer Klarung der alltaglichen Lebensbewaltigung kommen sollte.”®

In der Lebenswelttheorie von Thiersch gibt es ein bestimmtes Menschenbild. Das Bild,
welches er meint, ist, dass Menschen gepragt sind und gepragt werden, diese Wech-
selwirkung ist nie abgeschlossen und hélt ein Leben lang an. Diese Wechselwirkung
findet sich ebenso in dem Ansatz des Lebens langen Lernens. Die Potenziale, die
entwickelt werden, sind jedoch meist unter dem, was ein Mensch leisten kénnte. Aber
was genau bedeutet Alltag? Was genau ist eine Lebenswelt oder Alltagswelt? Warum
ist flir einer lebensweltorientierte Soziale Arbeit relevant Uber Lebenswelten, die nicht
der eigenen entspricht Bescheid zu wissen? Erflillt Gaming die lebensweltlichen Krite-
rien die Thiersch in seiner Theorie auffihrt? Um sich diesen Fragen zu n&hern, wird
sich nun mit Thierschs Lebenswelttheorie auseinandergesetzt und darin seinem All-
tagsverstandnis, da dieses Verstandnis als gutes Fundament in dieser Arbeit dient, um
die Lebenswelt im Kontext des Gamings zu verstehen.

7 Siehe Kapitel 2.1.1

78 Hans Thiersch, Lebensweltorientierte Soziale Arbeit - revisited. Weinheim (Beltz; Beltz Juventa) 2020,
47.

S Ebd., 52.
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Um die Fragen aus dem vorherigen Absatz aufzugreifen, ist der Alltag die Normalitat
der Menschen, vereinfacht ausgedriickt. Die Alltagsfrage ist also eine Frage der Nor-
malitat und der Krisen des Lebens. Die Rekonstruktion dieses Alltags erfolgt unter her-
meneutischen, phdnomenologischen und sozialwissenschaftlichen Beschreibungen
statt.

Phanomenologisch, also durch die Beobachtung des Sichtbaren, erlebt jeder seinen
Alltag, unabhangig von Stand, Geschlecht, sozialen Einflussfaktoren. Thiersch zitiert
hier Kosik: ,In der Alltaglichkeit lebt sowohl der Schreiber wie der Kaiser.“8® Alltaglich-
keit ist also die primére Erfahrung, die wir im Leben machen.

Sozialwissenschaftlich sind diese Erfahrungen zwar unmittelbar, aber durch anthropo-
logische®' und gesellschaftliche Rahmenkonstellationen bedingt. Thiersch spricht hier
von dem Konzept einer Vorderblhne und einer Hinterbiihne.® Die Vorderblhne ist die
primare Erfahrung, auf der Hinterblhne stellen die Grundbedirfnisse und die gesell-
schaftspolitische Grundbedingung. Eine Ahnlichkeit zu Maslow wie in Kapitel 3.1 ist
hier zu erkennen: Wenn die Hinterblhne, die Grundbedurfnisse und Grundbedingun-
gen nicht gegeben sind, kann es zu Komplikationen auf der Vorderblhne, dem alltag-

lichen Leben kommen, so entstehen Krisen und Bewaltigungsmechanismen.

Konkretisierung des Alltags erfolgen durch Beobachtungen von gesellschaftsbeding-
ten und meist hochdifferenten Arrangements in den verschieden Lebensbereichen des
Menschen, hierzu zahlen unter anderem Arbeit, Familie, Finanzen, Freizeitgestaltung,

Gesundheitsversorgung, Beziehungen und weitere.

Das Selbstverstandnis von Handlungsaufgaben im Leben ist das was Thiersch und
Kosik als ,pseudokonkreten Alltag' sehen. Dieser ist von Mensch zu Mensch unter-
schiedlich und lasst sich nicht verallgemeinern, da er von vielen Faktoren abhangig ist.
Er ist viel zu komplex, um eine genaue Bestimmung der Aligemeingultigkeit zu treffen,
da er von den eigenen Konstellationen von Ressourcen und Handlungsstrategien ab-
hangig ist. Die Bewaltigungsaufgaben kénnen verschiedene Stufen ein nehmen: ba-

nal®3, selbstgenligsam® und borniert®. In welcher Stufe sie sich befinden ist abhangig

80 Thiersch, Lebensweltorientierte Soziale Arbeit - revisited, 45.

81 Die Lehre des Menschen, die Weiterentwicklung in verschiedenen Bereichen, hier auch die Sozial-
anthropologie und Kulturanthropologie: Der Mensch in sozialen und kulturellen Zusammenhangen.

82 Epd.

8 Alltagliche, gewohnliche Handlungen.

84 Handlungen, ohne das Bestreben sich hervorzutun.

8 Handlungen, die engstirnig sein kdnnen und auf die eigenen Vorstellung beharrend.

38



von unserer Sozialisation, finanziellen Ausstattung, dem Zustand der Psyche und un-
seren Bewaltigungsmustern.

Der Begriff ,Alltaglichkeit’ oder ,Lebenswelt' Iasst sich also nicht verallgemeinern, er ist
abhangig von vielen Faktoren und meint die Wahrnehmungs- und Bewaltigungsmus-
ter, die wir im Laufe unseres Lebens erlernt haben.8

Eine Lebensweltorientierung ist also das Wahrnehmen dieser unterschiedlichen Mus-
ter in der Alltaglichkeit, es wird aus der Lebenslage (Hinterblihne) auf die Schwierig-

keiten und Verhaltensmuster in der Bewéltigung (Vorderbiihne) geschlossen.

4 3Leben wir nur in einer Lebenswelt?

Eine Lebenswelt hat wie gerade gesehen viele Aspekte und Anhaltspunkte. Die meis-
ten von ihnen sind ambivalent, kdnnen uns objektiv positiv oder negativ beeinflussen.
Wenn Menschen also von inrem Alltag sprechen, so ist dies immer subjektiv zu sehen
und l&sst sich nicht verallgemeinern. Jeder Mensch geht im Laufe seines Lebens an-
dere Arrangements ein, bewaltigt Konflikte und Krisen anders und tragt den Kampf um
die Selbstbehauptung an anderen Stellen aus.

Alltagswelten erflllen viele Funktionen und Menschen leben meist nicht nur in einem
System vom Alltag. Genauso wie in der Theorie der sozialen Systeme von Luhmann

konnen Alltagswelten meist ohne Komplikationen nebeneinander existieren.

So kann es sein, dass wir uns in verschieden Alltagswelten aufhalten und sich unsere
Selbstdarstellung verandert, je nachdem welche Rolle wir innehaben. So kann ein El-
ternteil liebevoll und flrsorglich mit den Kindern umgehen und zeitgleich auf der Arbeit
den Ruf haben eines tyrannischen Menschen. Auch auf der zeitlichen Achse kann sich
viel verandern. Jemand kann mit seinen Kindern Uberfordert sein und objektiv kein
gutes Elternteil sein, zu den Enkeln ist die Person aber evil. das genaue Gegentelil,
weil die Person aus den Erfahrungen gelernt hat und reflektieren konnte.

Lebensentwirfe und Lebenswelten sind meist sehr unterschiedlich und Anerkennung,
Beziehungen, Zustandigkeit, Bestatigung, positive Erfahrung kénnen nicht nur um re-
alen Leben gefunden werden, sondern auch in digitalen Rdumen wie Social Media
oder in Spielgemeinschaften.

86 Thiersch, Lebensweltorientierte Soziale Arbeit - revisited, 46—47.
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Neben den realen, physischen Lebenswelten gibt es seit etwa 50 Jahren einen ver-
starken technologischen und informationstechnischen Wandel. Kommunikation, Pro-
duktionen, Entwicklungen und Dienstleistungen finden vermehrt nicht nur im realen
Raum statt, sondern unterstitzt durch kunstliche Intelligenz und virtuelle Welten im
digitalen Raum. Dies fuhrt zu einer Entgrenzung, Globalisierung, Beschleunigung des
Lebens und Neuentstehung von Lebenswelten und neuen System im Leben der Men-
schen.

Dies mag einen wie eine Verzerrung der Realitdt vorkommen, jedoch kdnnte es nur
eine Erweiterung der bisherigen Alltagswelt der Menschen sein. Neue Alltagswelten
erfordern neue Handlungsstrategien, oder zumindest abgeanderte. Raumlich und zeit-
lich scheinen die virtuellen Welten entkoppelt zu sein von der realen Welt, doch die
digitale Welt scheinen einfach nur in ihrer eigenen Zeit und in ihrem eigenen Tempo
zuarbeiten. Beziehungen scheinen in diesem Kontext unverbindlicher, dabei sind sie
genauso verbindlich wie in der realen Welt das scheinbare Uberangebot, die Omnipo-
tenz an Mdglichkeiten wirkt auf viele bedrohlich und erschlagend, dies haben Men-
schen aber auch Uber die allgemeine Schulbildung gesagt. Sich in der digitalen Welt
zu bewegen, erfordert die Lernbereitschaft jedes einzeln auf andere Art und Weise,
abhangig von der Generation und den Routinen des Alltags.

Sozialrdumliche Handlungsstrategien und deren Alltagswelten werden haufig als Ge-
genpol zur digitalen Alltagswelt gesehen. Ablehnung oder Missversténdnis der jeweils
anderen Alltagswelt ist der Fall. Dabei kénnen sie als Erholungsort der anderen Welt
dienlich sein und auch voneinander lernen, welches ambivalent von der Fachwelt be-

trachtet wird.

4.4 Rekonstruktion Gaming als Lebenswelt-(Aspekt) Relevanz fiir die lebens-

weltorientierte Soziale Arbeit

Um die lebensweltorientierte Soziale Arbeit greifbarer zu machen und nicht nur als
Theoriekonzept dar stehen zu lassen, hat Thiersch Struktur- und Handlungsmaxime
zusammengestellt. Hierbei handelt es sich jedoch nicht um methodische Ansatze, son-
dern eher um eine genauere Rahmung der Arbeit. Exemplarisch werden nun drei
Strukturmaxime erlautert und unter der Betrachtung der Aspekte einer Lebenswelt auf
die digitale Welt und Gaming angewandt. Hier bei fiel die Wahl auf die Alltagsnéhe, da

Gaming bereits Teil vieler Alltagsgestaltungen zu sein scheint, die
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Sozialraumorientierung, um einen Bezug in den Sozialraum zu schaffen und den So-
zialraum als virtueller Raum, um zu zeigen, dass Menschen sich in kinstlich geschaf-
fenen Raumen bewegen. Die Handlungsmaxime der Pravention, Inklusion, Integration

und Partizipation finden sich eher in der direkten Arbeit wieder.

Alltagsnéhe: Bei der Alltagsnahe handelt es sich um mehrere Aspekte. Zum einem soll
Soziale Arbeit im Leben der Adressat*innen gegenwartig sein, um Distanzen zu Uber-
briicken oder gar nicht erst aufkommen zu lassen, sie soll Prasenz zeigen, erreichbar
sein und vor allem nahbar. Sie soll ,vor Ort* und flexibel sein. Trotzdem soll alltagsnahe
Soziale Arbeit konkret genug sein, um Probleme, Hindernisse und Schwierigkeiten
wahrzunehmen, zu erkennen und zu vermindern. Soziale Arbeit ist auch hier wieder

umgeben von Ambivalenzen.

Bezogen auf Gaming wirde dies bedeuten, dass es theoretisch auch digitale,
gamingentsprechende Angebote geben musste. Sei es nun in Rahmen der Aufklarung
fir Nutzer*innen, Sozialarbeitenden, Angehérige und Zugehérige tber generierbare
Ressourcen, den potenziellen Risiken und die Weiterbildung in Gaming, Gamedesign
und das Programmieren dieser fur alle interessierten Nutzer*innen der Sozialen Arbeit.
Regionalisierung/Sozialraumorientierung: Unter Betrachtung der Alltagsnédhe ergeben
sich auch die Aspekte der Regionalisierung und des Sozialraumsbezuges, da die So-
zialraumorientierung einen eigenen Handlungsansatz darstellt. Die Aufgaben der So-
zialen Arbeit erleben hier eine Erweiterung um den Punkt der Sozialraumpolitik. Die
Regionalisierung ergibt sich aus dem Wunsch der Zugehdérigkeit, der Ortsverbunden-
heit und der Erreichbarkeit von Hilfen. Hilfe sollte lokal im eigenen bekannten Sozial-
raum stattfinden. Die sozialraumpolitische Aufgabe ist nun fir die Adressat*innen ein-
zutreten und solche Hilfen zu organisieren und zu realisieren. Die Aneignung und Ge-
staltung des Sozialraumes kénnen eine Aufgabe flr beide Seiten sein und hinterher
als Ressource genutzt werden.

Far die Gamingwelt ist dies zwar schwer zu realisieren, jedoch ist das Anzeigen von
Bedarfen, das aufmerksam machen auf Schwierigkeiten und das aktive Mitgestalten
schon ausreichend. Gerade in einer globalen, digitalen Lebenswelt unabdingbar ist
das Einhalten von allgemeingultigen Regeln und die aktive Mitgestaltung des Zusam-
menlebens im Internet.

Sozialraum als virtueller Raum: Die Doppeldeutigkeit dieses Punktes zeigt auch hier

wieder das Raum mehr als der messbare Raum ist. Jeder Raum, in dem wir uns
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bewegen, ist kiinstlich erzeugt und durch den technologischen Fortschritt auch in die
virtuelle Welt erweiterbar. Durch die Digitalisierung aller Lebensbereiche, einschlief3-
lich der Arbeitswelt der Sozialen Arbeit, werden neue Welten geschaffen, die es erfor-
derlich machen kdnnten, etablierte Denkweisen und Handlungsmuster zu Gberdenken,

zu reflektieren und gegebenenfalls anzupassen.

Die Digitalisierung schafft neue Welten fir die Menschen, die neue Kompetenzen be-
nétigen und dies nicht nur auf Adressat*innen-Seite, sondern auch auf der Seite der
Professionellen.

Thiersch unterscheidet hier zwischen neuzeitlichen und traditionellen Lebenswelten.
Das heiB3t, im Umkehrschluss flir diese Arbeit: Gaming und digitale Welten sind neu-
zeitliche Lebenswelten und somit fir die Soziale Arbeit relevant, sie bedurfen im Ein-

zelfall eine genau Analyse.

Durch den Zuwachs der digitalen Welten und Arbeitsweisen kénnte es hier zu einem
neuen Machtgefélle kommen zwischen technikvisierten Personen und Personen, die
Schwierigkeiten mit dem Umgang der Medien und der neuen Denkweise haben kénn-
ten. Etablierte Verhaltensmuster werden aufgebrochen und manch einer méchte oder
kann sich auf die neue Umgebung nicht einlassen®’. Hierbei ist zu beachten, dass dies
nicht nur auf der Adressat*innenebene vorkommen kann, sondern auch aufseiten der
Sozialarbeitenden, wie die Literatur und Vorurteile in der Einleitung gezeigt haben.
Umgangsweisen mit den technischen Mdglichkeiten sind teilweise sehr different und
hindern Menschen an der Méglichkeit einer effektiven Nutzung der digitalen Welt.

Gerade auch in der Freizeitgestaltung Gbernehmen digitale Medien und Gaming eine
immer gréBere Rolle ein. Diesen Punkt nimmt Thiersch auch in seinen Uberlegungen
auf, warnt aber auch vor vorschneller Kritik, denn den elementaren Kampf zwischen
Gut und Bése, den viele Games mitbringen, sei nichts Neues und keine Erfindung der
digitalen Welt. Die Konfrontation mit den Extremen und der Grausamkeit, welche So-
zialarbeitenden und Padagog*innen haufig kritisieren in Videospielen, findet sich auch
in anderen, etablierten Medien wieder, wie in der Bibel, der Konflikt zwischen Gott und
Luzifer, der Poise, der Kampf zwischen dem ,Schénen‘ und dem ,Hasslichen’, der My-

thologie, Gotter, die Jungfrauen vergewaltigen, und selbst in der klassischen Literatur,

87 Thiersch, Lebensweltorientierte Soziale Arbeit - revisited, 89.
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beispielsweise in der Novelle von Robert Louis ,Der seltsame Fall des Dr. Jekyll und
Mr. Hyde'€8,

Mit der Feststellung, dass Gaming eine Lebenswelt darstellt, ergibt sich fir die Soziale
Arbeit eine weitere Aufgabe, die auch Thiersch bereits genannt hat in der neusten
Auflage seiner Theorie. Die Soziale Arbeit hat eine vermitteInde Rolle in den Alltags-
welten ihrer Adressat*innen. Um die komplexen Probleme missen Sozialarbeitenden
die Belastungen, Tragédien und Verlorenheit der Betroffenen verstehen. AuBBerdem
sollten sie die Bedingungen, Bewéltigungsmuster und Mechanismen im Kontext der
Ressourcen, Interessen und der taglichen Aufgaben verstehen. Kurz gesagt nicht nur
das akute Problem sehen, sondern auch den Menschen und seine genutzten Systeme
als Ganzes betrachten®. Die Unterstiitzung von Adressat*innen in allen Lebenslagen
und das Anbieten von neuen Ressourcen, PerspektiveEbd. Entlastungen ist die Haupt-
aufgabe Sozialarbeitenden®. Dies sagt auch folgendes Zitat aus:

~Lebensweltorientierte Soziale Arbeit sucht Menschen in Schwierig-
keiten und Uberforderungen der Bewéltigungsaufgaben im Alltag zu
helfen, sie will ihnen in unzuldnglichen und verunsichernden Konstel-
lationen ihres Alltags Mdglichkeiten eines gelingenderen Alltags auf-
zeigen und sie auf dem Weg zu seiner Realisierung unterstiitzen“.9’

Dazu kommt das die Soziale Arbeit immer von Pluralitat und Spannungsfeldern ge-

pragt ist:

»Sie sollen Lerngelegenheiten und Kompetenzen finden, damit sie
den heutigen und zukUnftigen gesellschaftlichen Anforderungen ge-
wachsen sein werden. Sie missen ihr Leben in der Widersprtichlich-
keit der heutigen alltaglichen Lebenswelten gestalten und es in Deu-
tungen und Handlungsmustern, in Raum, Zeit und Beziehungen und

in der Pluralitdt der interkulturellen und virtuellen Lebenswelten be-

wéltigen kénnen. Sie brauchen Kompetenzen, um sich nicht in

Zwéngen, Abwehr, Hilflosigkeit und Verédngstigung zu verlieren. Sie
brauchen Lust und Phantasie, sich auf Vorhaben und neue Anforde-
rungen einzulassen, und den Willen zum Risiko des eigenen Lebens,

das in der Briichigkeit der heutigen Strukturen radikal auf sich ge-

stellt ist.“%

88 Thiersch, Lebensweltorientierte Soziale Arbeit - revisited, 127.
89 Ebd. 2020, 88-89.

% Epd., 107.

91 Ebd., 88.

92 Epd., 114.
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5 Gaming als Handlungsfeld fiir die Soziale Arbeit

Nach der Bestimmung der Zielgruppe in Kapitel 2 und der Theoriegrundlage in Kapitel
3 und der Feststellung, dass sich im Gaming eigene Systeme mit Subsystemen und
eigenstandige Lebenswelten und Aspekte dieser zeigen in Kapitel 4 soll es nun darum
gehen, wie die Soziale Arbeit mit diesen Erkenntnissen umgehen kdnnte. Hierflr wer-
den sich die bereits bestehenden Schwerpunkte und die darin etablierten Handlungs-
felder angeschaut. Im Anschluss werden sich Handlungsmaéglichkeiten fir das Thema
Gaming eingebracht, um daraus ein mdégliches Handlungsfeld fir die Soziale Arbeit zu
eréffnen. Hierzu wird aufgezahlt und dargestellt, wer welchen Nutzen aus diesem
Handlungsfeld haben kénnte und wie die mdgliche Arbeit aussieht, zuséatzlich werden
auch die noch zu entwickelnde Bestandteile dargestellt. Bevor dies geschehen kann,

wird die Frage gestellt: ,Was ist ein Handlungsfeld?

5.1 Vielfalt der Handlungsfelder der Sozialen Arbeit

Wird auf die Soziale Arbeit geschaut, gibt es nicht nur die Soziale Arbeit. Die Arbeits-
bereiche und Handlungsfelder sind vielfaltiger als sich vorstellen. Auf die Frage: ,Und
was kannst du mit deinem Studium hinterher machen?‘, antworte ich meistens: ,Von
der Wiege bis zur Bahre, alles, was ich mdchte. Es gibt nicht nur eine Zielgruppe, nicht
nur eine Altersgruppe, nicht nur ein Themenbereich, mit der ich mich beschaftigen

konnte.".

Wie vielfaltig unsere Arbeit ist, merken Studierenden an der HAW Hamburg schon in
der Anfangszeit und spatestens, wenn sie den Schwerpunkt fir das Praktikum wahlen.
Und selbst dann gibt es noch weitere Unterschiede in der tatsachlichen Arbeit. Die
nachfolgende Liste ist eine Zusammentragung von der Theorie-Praxis-Seminar-Liste
der HAW, einer Ergénzung von Farrenberg und Schulz in Handlungsfelder Sozialer
Arbeit®,

Schwerpunkt Unterthemen
Kinder- und Jugendhilfe 1. Offene Kinder- und Jugendarbeit
2. Erziehungs- und Familienberatung/Frihe
Hilfen

3. AuBerfamilidre Erziehung
4. Behodrdliche Kinder-, Jugend- u. Familienar-
beit (einschlieBlich ASD)

9 Seite 70 ff.
44



ASD (Lehrbeauftragte der BASFI)
Schulsozialarbeit
Kindertagesbetreuung
Existenzsicherung und besondere Soziale Sicherung
Lebenslagen o Wohnungslosenhilfe
o Schuldenberatung
o In Teilen Suchthilfe
Migration
Straffélligenhilfe
Behindertenhilfe/Sozialpsychiatrie
Sucht/Abhangigkeiten.
Psychiatrie
Kinder- und Jugendpsychiatrie und Psycho-
therapie; Klinische Kinderpsychologie
Gemeinwesen-/ Alten-/ Kulturar- 1. Kulturarbeit
beit o Medienarbeit
o Theaterarbeit
o Musikarbeit
2. Arbeit mit &lteren Menschen

3. Gemeinwesenarbeit
Tabelle 2 Schwerpunkte und Handlungsfelder Sozialer Arbeit (eigene Darstellung)

SN o o

Behinderten- und Gesundheits-
hilfe.

S

Um die Vielfalt der Handlungsfelder der Sozialen Arbeit zu begreifen, sind zwei An-
nahrungswege mdoglich. Zum einem Uber die Handlungsfeldkriterien, zum anderen

Uber die multiperspektives Fallarbeit und das darin enthaltene Fallverstandnis.

Das Fallverstandnis von Muller und Hochuli Freund mit der multiperspektiven Fallarbeit
hilft da schon etwas weiter. Sogenannte Fallgeschichten kénnen in Falle umwandelt
und transformiert werden flr die Soziale Arbeit, in dem folgende Fragen gestellt wer-
den: ,Fir wen ist es ein Fall? Was fur ein Fall ist es? Und mit wem arbeiten wir an
diesem Fall?‘. Bei der ersten Frage ist die Antwort meist ein konkretes Arbeitsfeld®4,
nicht unbedingt nur flr die Soziale Arbeit, sondern ganz allgemein gesprochen. Das
Wort Arbeitsfeld ist hier als Synonym flr Handlungsfeld zu verstehen.

Bei den Autoren Farrenberg und Schulz gibt es einige Kriterien, die benennen was ein
Handlungsfeld aus machen. Eine defizitare Lage in der Lebenswelt, ein prekares Le-
bensalter, soziale Ungleichheiten, Interventionsgriinde seitens der Sozialen Arbeit

% Burkhard Miiller, Sozialpddagogisches Kénnen. Ein Lehrbuch zur multiperspektivischen Fallarbeit.
Freiburg im Breisgau (Lambertus) 82017, 47-50 (Zusatzmaterialien online unter http://ebooks.ci-
ando.com).
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oder ein Auftrag seitens der Adressat*innen. Dies definiert aber noch nicht ausrei-
chend, was ein Handlungsfeld faktisch ist.%

Die Zerlegung des Wortes ,Handlungsfeld‘ in zwei Dimensionen vereinfacht die Defi-
nition, da es sich hier um eine zusammengesetzte Definition handelt. Die Dimension
der Handlung kann als Aushandlungsprozess von sozialpddagogischem Handeln mit
dem Gegenlber gesehen werden. Es werden Arbeitsbindnisse geschlossen, um be-
stimmt Tatigkeiten zu vereinbaren, als Rahmenbedingungen. Die zweite Dimension ist
das Feld. Bourdieu hat das Feld als Krafteverhaltnis gesehen und gesagt, das es einer
gewissen Logik unterliegt. Es steht also in Relation, in Beziehung zum nachste Gro-
Beren.% In der Sozialen Arbeit kann diese Relation das Kréafteverhaltnis zwischen Pro-
fessionellen und Adressat*innen bedeuten oder das Verhdltnis zwischen Adressat*in-
nen und der Gesellschaft.

Die Positionierung dieser Relation ist die zweite Ebene des Felds und hat verschie-
dene Auspragungen. Zueinander als Sozialarbeitenden, zu den Akteur*innen und In-
stitutionen gibt es verschiedene Auspragungen der Positionierung und der Relationie-

rung aufgrund des unterschiedlichen Kréafteverhaltnis.®”

Nehmen wir nun die beiden vorhergehenden Abséatze zusammen und definieren dar-

aus den Begriff Handlungsfeld, ergibt sich folgende Rahmung des Begriffs: %

e Zielgerichtetes, bewusst vollzogenes Handeln oder tatig werden in einer defizi-
taren Lage von Hilfesuchenden,
o Strukturbegriff mit enormer Wirkung und Macht aufgrund von etwaigen Rah-
menbedingungen (Gesetze, Hausordnungen, Handlungsvorschriften),
e Ein Gruppierungs- und Systematisierungsversuch als Konkretisierung der Ta-
tigkeiten.
Handlungsfelder kénnen auf verschiedenste Art entstehen. Wird Luhmanns Denk-
weise gefolgt, so entstehen Systeme, die Handlungsfelder darstellen kénnen, aus sich
selbst heraus und reagieren so auf Veranderung der Umwelt und der anderen Sys-

teme. Bei Thiersch entstehen Handlungsstrategien, aufgrund von prekaren Lagen oder

% Dominik Farrenberg/Marc Schulz, Handlungsfelder Sozialer Arbeit. Eine systematisierende Einfiih-
rung. Weinheim (Beltz; Beltz Juventa) 2020, 50 ff.

% Ebd., 56.

% Ebd., 60.

% Ebd., 61-62.
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Veranderung innerhalb der Gesellschaft, da es hier zu einer Passungsstérung kom-
men kdnnte oder sich die Anforderungen und die Gesellschaft sich andern.

Die Soziale Arbeit hat ein breites Tatigkeitsfeld und viele Handlungsfelder, wie oben
zu sehen ist. Eine Systematisierung wird durch die Schwerpunkte getroffen. Die Aus-
differenzierung durch die einzelnen Arbeitsfelder ist im Sinne nach Luhmann notwen-
dig, um die Handlungsfahigkeit der Personen und des Systems zu gewé&hrleisten. Und
selbst diese Aufzéhlung ist bei Weitem nicht abschlieBend, da neben den Handlungs-
feldern noch die einzelnen sehr speziellen Tatigkeitsfelder existieren. Also die nachst-
kleinere GroRBe im System Soziale Arbeit, welche die genau Tétigkeit und den Auftrag

der Sozialen Arbeit zu definieren.

Beispiel: Berufsfeld Soziale Arbeit, Handlungsfeld Existenzsicherung, Arbeitsfeld
Wohnungslosenhilfe, Tatigkeitsfeld Wohnraumvermittlung fir wohnungslose Méanner
ab 25 Lebensjahren mit Suchtproblematik.

Warum ist das alles nun fir oder auch fir neue Handlungsbereiche relevant? Schauen
wir nun nicht nur die Handlungsfelder an, sondern verbinden diese mit der Systemthe-
orie und der Lebensweltorientierung aus den vorherigen Abschnitten ergibt sich fol-
gende Uberlegung: Soziale Arbeit hat eine Vielzahl von sehr ausdifferenzierten Hand-
lungs- und Téatigkeitsfeldern, der Ausbau und die Weiterentwicklung dieser ist nicht
abgeschlossen, dies ist bedingt durch die Handlungsstrategien der Menschen und das
Entstehen neuer Systeme und damit verbundenen Schwierigkeiten in den Alltagswel-
ten von Menschen.

Gaming wird uns in unserer Arbeitswelt nicht nur als Stérfaktor begegnen. Digitalisie-
rung ist ein Moment, welches wir in allen unseren Lebensbereichen spiren. Die Ver-
schiebung der Lebenswelt von analog auf digital hat auch nicht erst gestern begonnen.
Luhmann hat diesen Prozess bereits beschrieben. Systeme miissen Autopoiese be-
treiben, um relevant zu bleiben, hei3t sie missen sich verandern und an die Umwelt
anpassen, in der sie existieren wollen.

Auch Thiersch bezieht in den Sozialraum den virtuellen Raum mit ein. Die Annahme
das alle Sozialrdume nur virtuelle oder konstruierte Rdume sind untermalt er auch mit
der Annahme, dass Raum mehr ist als der objektiv messbare Raum.

Die Frage, die sich die Soziale Arbeit nun stellen kann, ist, méchte sie Gaming als

eigenstandiges Thema betrachten oder als Querschnittsthema sehen. Um diese Frage
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Zu beantworten, missen wir uns erst einmal darlber klar werden, in welchen Berei-

chen es ein Teil sein kann und den Sozialarbeitenden begegnet.

5.2Gaming als Handlungsfeld etablieren

In der Theorie und Praxis der Sozialen Arbeit ist Gaming nicht in voller Génze vertre-
ten, da haufig nur die Defizite sichtbar gemacht werden oder, wie in der Einleitung der
Arbeit beschrieben, Vorurteile vorherrschend sind. Auch, wenn das Thema in vielen
bereits etablierten Handlungsfeldern zu sehen ist, sehe ich die Aufgabe der Sozialen
Arbeit darin, hier ein neues Handlungsfeld zu erschlieBen oder wenigstens Gaming als
Teil der Kultur- und Medienarbeit zusehen und daraus ein neues Handlungsfeld ent-

stehen zu lassen.

Gaming kdnnte ein Handlungsfeld der Sozialen Arbeit darstellen, da wir in der Digita-
lisierung nicht um die Verschiebung, Verédnderung und Erweiterung der etablierten Le-
benswelt herumkommen, sowie die Entstehung der noch nicht erforschten oder defi-
nierten Lebenswelten absehen kdnnen. Bereits seit 30 Jahren gibt es Videospiele, eine
Theorie oder ein Methodenkonzept fir den Umgang mit diesen und die moglichen
Stéarken und Schwachen von Nutzer*innen gibt seither nicht.

Gaming bildet ein eigenes System wie bei Luhmann und eine eigene Lebenswelt bzw.
eine Erweiterung von analogen Lebenswelten nach Thiersch. Gaming hat viele Berih-
rungspunkte mit unterschiedlichen, bereits etablierten Handlungsfeldern in der Sozia-
len Arbeit, die in den meisten Féllen nur idealtypisch getrennt sind und Sozialarbei-
tende mussen eine Verweismoglichkeit auf verschiedene Expert*innen haben. The-
men im Gaming sind hier noch nicht mit einbegriffen. Sexismus, Diskriminierung, Cul-
ture Appropriation sind Themen, die in der Gamingwelt immer wieder ansto3en und
kritisch hinterfragt gehoren.

Die Kulturarbeit ist einer der Hauptanknlpfungspunkte fir Gaming und Soziale Arbeit.
Zum digitalen Gamen werden verschiedenste Medien benétigt und technische Kennt-
nisse. In manchen Bereichen werden Kenntnisse des Schauspielens bendtigen. In an-
deren steht die Musik im Vordergrund. Gaming ist somit bereits Teil der Kulturarbeit.
Zu sehen in Kursen, Workshops und die Arbeit in Schulen von Medienpadagog*innen.
Genaue Theorien oder Handlungskompetenz gibt es hier jedoch nicht, es gibt bis jetzt
keine eigenstandige Gamingpadagogik.
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Was kénnte Thema und Aufgabe des neuen Handlungsfeldes Gamingpadagogik sein
und wo kdnnte es Anwendung finden? Der erste groBe Punkt ist das Thema Aufkla-
rung, Sensibilisierung und Minderung der Vorurteile gegenltber Menschen, die Gaming
betreiben. Wie im Kapitel 3 gezeigt, ist Gaming mehr als nur die Internet Gaming Dis-
order und das Verhalten, welches daraus resultieren kann. Gerade in der Kinder- und
Jugendarbeit und der dazugehdrigen Elternarbeit muss Aufklarung betrieben werden
und Sorgen und Angste abzubauen. In der Begleitung von Kindern und Jugendlichen
kann es hier eine auch um eine Starkung der Ressourcen sein, die durch das Gaming
entwickelt wurden. Mdéglich waren hier Workshops und Trainings, um das Gelernte in
die reale Welt zu Ubertragen. Ein anschlieRender Punkt kdnnte sein, dass ,Gamingpa-
dagog*innen‘ Workshops zur Gestaltung von Spielen leiten kdnnten um im Sinne der
Lebensweltorientierung die Interessen der Nutzer*innen zu starken und um ihre Hand-
lungsféahigkeit in der Gesellschaft darzustellen. Hier bei muss sich nicht auf die Kinder-
und Jugendhilfe beschrankt werden, sondern kann generationstibergreifend gearbeitet
werden. Dabei ist der richtige und altersgerecht Umgang mit den Medien nicht Haupt-
aufgabe der Sozialen Arbeit, sondern die Pravention und Aufklarung von Menschen,
in diesem Fall Kinder ab einem gewissen Alter und auch deren Eltern. Dies kann in
der offenen Kinder- und Jugendhilfe, der Erziehungs- und Familienberatung und im
Rahmen der Schulsozialarbeit angesiedelt werden.

Die Weiterbildung von Padagog*innen, Erzieher*innen und Lehrer*innen ist hierfr es-
senziell, gerade in den Bereichen Medienkompetenz, Lebens- und Freizeitgestaltung
der Menschen, mit denen sie arbeiten. Kinder erhalten immer friher Zugang zu digita-
len Medien und damit zu Spielen. Kritisch zu betrachten, ist welche Spiele die Kinder
spielen und welche Auswirkung dies auf ihr Verhalten oder Wahrnehmung haben
kénnte. Dafiir bedarf es denn wieder Aufklarung und Sensibilisierung aller Parteien
und wirde voraussichtlich sowohl den Ausbildungsrahmen, die Arbeit und das Wissen
der beteiligten Padagog*innen Uberschreiten. Im Rahmen der Schulsozialarbeit und
der Arbeit an Schulen ware eine Einbindung von Gamingkomponenten denkbar, da
diese meist auch schon im heimischen Wohnzimmer oder Kinderzimmer vorhanden
sind. Hier bei kdnnten Sozialarbeitende zusammen mit den Lehrenden Thematiken
erarbeiten und die Wissensbestande verbinden. VR- oder AR-Touren durch den
menschlichen Kérper fur die Oberstufe an Gymnasien in Biologie als Beispiel, hierbei
liefern Lehrende das Fachwissen und Sozialarbeitende kénnten den Umgang und die
Risken der Medien erlautern. Die wirtschaftlichen oder historischen Aspekte von
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manchen Spielen (Anno-Reihe, Assassin‘s Creed, Satisfactory, etc.) lassen evil. den
Unterricht lebendiger und nahbarer fir die Schiler*innen werden, dadurch kdnnten
aufklarende Aspekte zum Thema Budget, Schulden und Lebensplanung eine Rolle

werden bei der Auseinandersetzung.

Da wie in Kapitel 2 festgestellte wurde, dass das Durchschnittsalter der Gamer in
Deutschland im Jahr 2020 bei 37,5 Jahren lag, ist dieses Thema nicht nur in der Arbeit
mit Kindern und Heranwachsenden relevant. Auch andere Bereiche der Sozialen Ar-
beit bedarf es einer genaueren Betrachtung von Gaming und Uber die Mdglichkeiten
der Nutzung. Im Bereich der Beteilung von Bevdlkerungsgruppen, Stadtteilen und des
Sozialraums kénnten Projekte stattfinden, die durch Gamingkomponenten unterstitzt
werden, wie die Stadtteilbegehung unterstitzt durch AR-Ansichten der geplanten Ver-
anderungen, die Moglichkeit von Menschen, die physisch nicht teilnehmen kénnen
durch Aufzeichnung, Streaming oder VR-Applikationen. Zudem kdnnten angestrebte
Anderungen durch VR- und AR Technik im Vorfeld begehbar und erlebbar gemacht
werden, ahnlich zu Spielen wie ,Sim-City* oder ,The Sims‘. Hierzu kdnnen Ressourcen
von allen beteiligten Bewohner*innen genutzt werden und im Vorfeld schon Planungs-
und Programmierungsworkshops stattfinden, die fiir die Gemeinschaft offen sind.
Gaming wird auch von Senioren und &lteren Menschen genutzt. Studien zeigen, dass
Spiele nicht nur schadlich sein kénnen, sondern auch Gehirntraining und Erhalt der
Feinmotorik sein kann. Wie im Artikel von Drescher beschrieben, hat Simone Kiihn ein
Experiment mit Probanden mit Mindestalter 65 Jahren durchgeflhrt. Hier bei zeigt sich,
dass Menschen nicht nur Hirnfunktionen gezielt trainieren kénnen, sondern sich auch
Abbauprozesse verlangsamt werden®. Zudem kann in diesem Rahmen ebenso Bio-
graphiearbeit stattfinden, immer in Berlicksichtigung der méglichen Retraumatisierung
durch Ereignisse und das benétigte Equipment, wie VR-Brillen oder schnell aufeinan-
der folgende Bilder. Eine Zusammenarbeit mit der Traumapéadagogik ist hier notwen-
dig, um Retraumatisierung aufzufangen, oder im Vorfeld abzumindern.

Eine Kooperation mit der Medizin ist nicht auszuschlieBen. In Bereichen der Kranken-
haussozialarbeit und der Genese und Rehabilitation von Schlaganfallpatient*innen
ware eine Nutzung von Bildschirm, Tastatur und Maus denkbar, um die Eigensténdig-
keit zu férdern, da das Halten eines Stiftes meist schwer sein kann. In der Anfangszeit

und hoher Immobilitdt kénnte sich die Nutzung von sogenannten Eye-Tracking als

% Drescher, Frank, Wie Computerspiele auf das Gehirn wirken. In: planet-wissen.de vom 5. 5. 2020.
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hilfreich erweisen, um mit den Patient*innen zu kommunizieren. Ergotherapeutisch
kann es Sinn machen, auf spezielle Padagog*innen zurlickzugreifen oder sich auf den
Umgang mit den expliziten Medien weiterbilden zu lassen.

Gaming kénnte in der Therapie von Phobien und Persénlichkeitsstérungen helfen. Hier
auch wieder unter Einbindung von AR/VR und den Simulationsspielen. Auch hier ist
nicht nur die Therapie der Betroffenen einzuschlieBen, sondern auch der Aufklarungs-
faktor der Familie und des Nahumfelds Uber die Psychoedukation.

In Bereichen der kulturhistorischen Arbeit kbnnten zwei Wege beschritten werden, ein-
mal der vermittelnde Weg mit der Darstellung von Kultur und Historie Gber Gaming,
wie in Spielen der ,Assassin‘s Creed‘-Reihe'%. Zum anderen kénnen kulturhistorische
Ereignisse in Zusammenwirken von Nutzer*innen und Beteiligten aufgearbeitet wer-
den als Schritt des Verarbeitungsprozesses, und um den Umgang mit verschiedenen

Situationen zu erlernen.

In der theoretischen Auseinandersetzung mit dem Thema Gaming sind viele Anteile
noch lickenhaft. So gibt es keine bekannte Studie aus der Sozialen Arbeit heraus,
zum Umgang mit den Erlebten bezogen auf die unterschiedliche Wahrnehmung von
Virtualitédt und Realitat. In Praventionsangeboten und Workshops, meist von der Sucht-
pravention ausgerichtet, wird meist nur gewarnt vor dem méglichen Gewaltpotenzial
der Betroffenen. Hier ist aber auch zu unterscheiden, ob dies eine Frustration aus dem
Spiel heraus ist oder ein Kompensationsversuch der Realitat der nicht wie gewiinscht
verlaufen ist. Der Umgang mit Gewalt in, durch und mit Videospielen muss genauer
betrachtet werden. Eine weitere fihrende Frage kénnte hier sein, ob die FSK-Freigabe
noch zeitgeman ist und inwieweit sich diese durch Motive, wie bei Fortnite beeinflus-
sen lasst. Denn rein von der Spielmechanik ist Fortnite ein Shooter-Spiel, in dem an-
dere Spieler*innen erschossen werden.

Das Spiele einen Einfluss auf die Verhaltensweise von Menschen haben, ist in der
Psychologie bekannt, die Auswirkung fir die Soziale Arbeit und die Sozialarbeitenden
jedoch nicht. Hierzu gibt es weder Theorien noch Handlungsmethoden oder Kompe-
tenzstrukturen, die sich betroffene Professionelle anlesen und aneignen kdénnten.

In der Schuldenberatung kann Gaming immer dann zum Thema werden, wenn es zu

einer Verschuldung aufgrund von Mikrotransaktionen oder vermehrten Spielekaufen

190 Der Publisher Ubisoft hat mit den Scans der Notre Dame fiir die Spielteile Assassin’s Creed Il (2009)
und Unity (2014) Hilfe bei der Planung der Restaurierung, nach dem Brand 2019 angeboten.
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kommt. Mikrotransaktionen finden in der Spielelandschaft hauptséachlich in den Spie-
len fir das Smartphone statt, hier durch Erhalten Spielerinnen mehr ,Leben‘ oder
,Energie‘ zum Spielen, kdnnen schneller Sachen aufbauen und sollen somit den/die
Spieler*in an das Spiel binden.

Zudem kosten Volltitel fur Konsolen oder PC meist ab 50€, je nach Edition und Goo-
dies, kénnen hier auch einen héher Betrag fallig werden. Einige Spiele haben ein Abo-
Modell, um zu spielen (‘WoW', Final Fantasie XIV), hierbei wird denn ein monatlicher
Betrag féllig, der in prekaren Lagen anderswo besser genutzt werden kann. Eine
Kenntnis Uber diese Spielmodelle und die dazugehdrigen Kosten kann von Vorteil in
der Schuldenregulierung sein.

Die Suchthilfe hat nicht nur mit stofflichen Sichten (Alkohol, THC, Medikamente) zu
tun, sondern auch mit nicht-stofflichen Sichten, wie Gambling, Shopping/Kaufsucht
und der Internet-Gaming-Disorder. Wie bereits weiter oben erwahnt, sind aber nicht
alle Gamer von der IGD betroffen. Hierbei geht es denn wie bei allen Suchterkrankun-
gen um Therapie und Behandlung der Sucht. In Bereichen der Psychiatrie darf der
Therapiefaktor der IGD nicht AuBeracht gelassen werden. Auch wenn Studien wie vom
UKE zeigen deutlich weniger, als bisher gedacht an IGD leiden. Hier hatten von 1531
Studienteilnehmer 88 Menschen einen positiven Befund fiir IGD flir eine Altersgruppe
von 12- bis 25-jahrige, dies entspricht einem relativen Befund von 5,7 %1''. Die BZgA
erfasste die Zahlen fir den Konsum von illegalen Drogen, hierbei konsumieren circa
6,6 % der jungen Menschen zwischen 12 und 25 Jahren im Jahr 2019102103,

Gaming kann aber auch eine Ressource und ein Ansporn sein die Sucht zu bekampfen
und Clean zu werden. Ahnlich zur sportlichen Betétigung braucht Menschen fiir man-
che Games ein gewisses Training, um gute Leistung zu erzielen, und dies kann
Wunsch der Menschen sein. Gaming kdnnte hier der Kompensation von Stichten und
Problemen dienlich sein. Zudem kdnnte es ein Weg zurick in die Gesellschaft sein,

hierzu fehlen jedoch Studien und Beobachtungen.

10" Deutscher Arzteverlag GmbH, Redaktion Deutsches Arzteblatt, Internet Gaming Disorder, 34.

102 B7gA, Lebenszeitpravalenz des Konsums illegaler Drogen auBer Cannabis unter deutschen Jugend-
lichen und jungen Erwachsenen im Zeitraum von 1973 bis 2019. Lebenszeitpravalenz des Konsums
illegaler Drogen unter deutschen Jugendlichen 2019. In: Drogensucht in Deutschland 2021, 13; 45.
103 Statista, Drogensucht in Deutschland did-15869-1/2021, 13; 45 (online abrufbar unter https:/de.sta-
tista.com).
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Auch wenn sich dies nun anhéren mag, wie ein Querschnittsthema Uber alle bereits
vorhabenden Handlungsfelder der Sozialen Arbeit, ist Gaming meiner Auffassung
nach ein eigenes Handlungsfeld, welches eigene Theorien und Handlungskonzepte
brauch, ahnlich wie die Wohnungslosenhilfe oder die offene Kinder- und Jugendarbeit.

Nutzer*innen des Handlungsfelds Gamingpadagogik kdnnen hier viele sein:

e Eltern, die Aufklarung und Unterstiitzung bedrfen,

e Kinder und Jugendliche,

e Menschen mit Schulden,

 Altere Menschen in verschiedenen Lebenslagen,

e Psychisch Erkrankte,

e Menschen mit Einschrankungen in der Kommunikation,
¢ Menschen in Migrationsphasen,

e Menschen mit Behinderung,

e Sozialarbeitende, deren Wissen lber dieses Fachgebiet nicht ausreichend ist.

Ein letzter Aspekt, der genannt werden sollte, ist auch das Arbeiten innerhalb der
Gaming-Community, nicht nur mit den Auswirkungen in der Gesellschaft. Das kritische
Hinterfragen von mdglicherweise problematischen Inhalten und das Verhalten von
Spieler*innen kénnte ebenso eine Aufgabe des Handlungsfeldes sein. Daran anschlie-
Bend gibt es in der Szene immer wieder Probleme mit Sexismus, Rassismus, Antise-
mitismus und weiteren Arten der Diskriminierung.

Dieses Verhalten findet nicht nur in Spielen statt, sondern findet, aufgrund der Még-
lichkeit bei "Twitch' oder YouTube zu streamen oder Videos hochzuladen, immer wie-
der den Weg in die Zimmer von Kindern. In meinen Beobachtungen bei Kindern zeigt
sich, dass fragwurdige Inhalte und teilweise Alkoholwerbung oder der Wunsch nach
einem Spiel (meist sind diese Spiele denn FSK 18), durch solche Videos verstarkt
werden. Zu dem herrscht in den Képfen von vielen mannlichen Spieler die Ansicht,
dass Frauen und weiblich gelesen Personen nicht spielen sollten und sich lieber dem
Haushalt zu wenden sollten, da sie eh nicht spielen kénnen. Dies berichten auch Spie-
lerinnen im E-Sport-Bereich oder Streamerinnen. Dabei hat eine Studie aus dem Jahr

2010 der Fordham University gezeigt, dass nicht das Geschlecht, sondern die
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investierte Zeit ausschlaggeben sind fur den Erfolg in Videospielen, so berichtet die
WELT in 2020194,

Zusammenfassend kdnnte nun gesagt werden, dass Gaming in der Sozialen Arbeit
viele Aufgaben erschlieBen kénnte, wenn sie sich dazu entschliel3t, den Blick zu er-
weitern und die Themen kdnnen hier nicht abschlieBend dargestellt werden, denn die
Gamingwelt ist eine Welt im stetigen Wandel.

6 Fazit und Ausblick

Gaming ist mehr als nur Sucht und ein Zeitvertreib. Gaming kann férderlich fur die
sozialen Kontakte sein, denn in vielen Spielen kommt der Spielende nicht allein weiter
und brauchen andere Spielende, um die nachste Stufe zu erreichen. Gaming findet
nicht nur bei Kindern oder Jugendlichen statt. Es ist eine Beschaftigung fur alle Alters-
gruppen. Es gibt nicht nur ein Spieltypus, die Vielfalt der Spiele ist unerschépflich. Viele
Spiele haben ein Element enthalten, fir das sich Menschen mit Wirtschaft, Mathematik
oder Logik beschaftigen missen und so etwas lernen, ohne, dass es den Charakter
des Lernens hat. Gaming verbindet Menschen.

Aber Gaming hat auch seine Schattenseiten. Diese werden hier nicht abgestritten. Ar-
tikel und Erfahrungsberichte zeigen es immer wieder. Sexismus, Rassismus, Diskrimi-
nierung und auch Sucht in mehreren Bereichen, Spielsucht oder ,Internet Gaming Dis-
order’, Gamblingsucht oder Glicksspielsucht bezogen auf die Onlinespielehallen und
Kaufsucht von Spielen oder Spielinhalten durch Mikrotransaktionen bis hin zur massi-
ven Verschuldung sind mdglich. Genauere Zahlen gibt es flir die beiden letzten Berei-
che leider noch nicht, da die Forschung an diesen Stellen noch nicht angelangt ist.

Konzepte zur Schulung und Vorurteilsabbau bei Fachkraften der Sozialen Arbeit, der
Medizin, in therapeutischen Kontexten, aber auch in der Amterlandschaft und in Schu-
len kénnten durch eine genauere Betrachtung der Thematik ,Gaming‘ entstehen. Dies
geschieht hier sogar aus der Community heraus. So kénnten lehrende Personen Inte-
ressen von lernenden Personen besser erkennen und sie dahingehend férdern. Sie

kénnten in Kooperation mit der Sozialen Arbeit Komponenten des Gamings zur

194 Rutkowski, “Warum es weniger Frauen im E-Sport gibt,” (wie Anm. 9).
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Unterrichtsgestaltung einsetzen. Raum fiur Eltern etabliert, in welchem diese sich In-

formationen von Expert*innen heranziehen kénnen.

Statistiken zeigen, dass der Gamingmarkt weiterwachsen wird und auch der E-Sport
und Streamingbereich von ,Content Creator auf den géngigen Plattformen wie "Twitch'
oder YouTubeGaming wird davon nicht unberiihrt bleiben. Die Ubertragung von E-
Sport-Events wie Turniere wird hierbei ebenfalls eine Rolle spielen. Die Menschheit
lebt mittlerweile in einer immer digitaleren Welt, so ist es nicht verwunderlich, dass
auch die Freizeit haufiger in digitalen Kontexten stattfindet. Wie bereits im zweiten Ka-
pitel erwahnt, betragt die Zahl der Gamer in Deutschland mittlerweile 34 Mio. Men-
schen. Die jetzigen Generationen wachsen verstarkt mit digitalen Medien auf und so-
mit ist Gaming stetig ein Begleiter in den Lebenswelten der ndchsten Generationen.

Maogliche Forschungen, die die Soziale Arbeit hier betreiben kénnte, waren somit eine
Darstellung der Verschiebung der Lebenswelt. Sie kénnte der Frage nachgehen, ob
und wie eine Nebeneinander der analogen und digitalen Spielkultur von statten gehen
kann. Die Frage nach Aufklarung und Sensibilisierung kénnte Thema sein. Die Anti-
Diskriminierungsarbeit kbnnte Handlungsmethoden und Handlungsempfehlungen mit
Publishern zusammen entwickeln, um zum Beispiel Rassismus- und Sexismusverhal-
ten von Spielenden préaziser zu identifizieren und somit frihzeitig entgegenzuwirken.
Der Bereich der Schuldenberatung sollte tber Méglichkeiten der Verschuldung von
sogenannten ,In-App-Kaufen' und Mikrotransaktionen Bescheid wissen. Hierfir muss
jedoch zunéachst ermittelt werden, ob und inwieweit diese Faktoren tatsachlich aus-

schlaggebend flr eine Verschuldung sind.

Die Frage nach der Standhaftigkeit jetziger Einstufungssysteme wie die freiwillige
Selbstkontrolle (kurz FSK) lasst sich auch hinterfragen, da haufig Spiele von Spielen-
den anders eingeschatzt werden. Eine Auseinandersetzung mit sogenannten ,Casual
Games', wie ,Candy Crush’, ,Coin Master’, ,Clash of Clans' und weitere, ware eine
eigenstandige Forschung wert, vor allem auch auf Hinblick der In-App-Kaufe.

Eine Forschungsfrage, die Personen jetzt schon sehr beschaftigt, ist die Frage nach
dem inkludierenden Faktor in den Lebenswelten und der Bildung. Welche Schritte
mussen gegangen werden, welche Schwierigkeiten und Risiken kénnte es geben, wel-
che Mdglichkeiten erdffnen sich auf durch die Akzeptanz der Lebenswelt Gaming,

auch im gesellschaftlichen Hinblick?
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Doch wo wirde sich Gamingforschung ansiedeln? In den Kapiteln drei und vier wurde
deutlich, dass Gaming sich nicht nur mit einer Disziplin erklaren lasst. Sowohl in der
Soziologie, der Psychologie und der Erziehungswissenschaft lassen sich Aspekte, die
Gaming betreffen, erklaren und verdeutlichen. Auch mit etablierten Konzepten und
Theorien der Spielpéddagogik konnten Teile des Phanomens Gaming beschrieben wer-
den. Eine weitere Frage, die sich daher aufzeigt, ist die Frage nach einer eigenstandi-
gen Spielpadagogik bezogen auf Gaming, unabhangig vom Alter, Geschlecht oder
Herkunft der Spielenden. Wird es also Zeit fiir eine Gamingpadagogik in der Sozialen
Arbeit? Als Unterthema der Medienpadagogik oder der Spielpadagogik? Oder ist sie
ein Verbund aus beiden und ist somit eigenstandig? Aufgrund der Unterteilung der
Spielpadagogik kénnte dies nicht der richtige Ort sein. Die Medienpadagogik ist sehr
breit gefachert und kénnte einer Gamingpadagogik Raum bieten. Jedoch wiirde eine
Verbindung mdglicherweise ausbleiben und somit eine Eigenstandigkeit als vorteilhaft
auswirken, vor allem wenn es um die Spezialisierung von zukinftigen sozialarbeiten-

den Personen handelt.

Gamingpédagogik als eigenstandiges Handlungsfeld einer lebensweltorientierten So-
zialen Arbeit hat viele Aufgaben, wie sich im vorherigen Kapitel gezeigt hat. Neben der
Pravention von Sucht und Aufklarungsarbeit von An- und Zugehdrigen, ist die Imple-
mentierung einer ressourcenorientierten Arbeit mit Interessierten und eine Starkung
dieser, unabhangig von Geschlecht, Alter, sozialen Status und Herkunft ein Hauptau-
genmerk. Hierbei kdnnte gleichzeitig in zuklinftigen Generationen von spielenden oder
spielentwickelnden Menschen, weniger Reproduktion von Diskriminierungen stattfin-
den. Ebenso kénnte durch frihe Starkung von Heranwachsenden die Inklusion eine
entscheidende Rolle spielen. Dies zeigt auch das Kapitel finf.

Doch was genau in den n&chsten Jahren in der Sozialen Arbeit Anklang findet, l1&sst
sich heute kaum vorhersagen. Beobachtungen zufolge finden sich Menschen, die ,ga-
men’, in veranderten Situationen besser und schneller zurecht. Daher ist eine Ausei-
nandersetzung mit der Thematik fir die Soziale Arbeit nicht nur aus der defizitaren
Sicht notwendig.

Ein weiter Grund zur genaueren Auseinandersetzung mit der Thematik, neben den
lebensweltlichen Aspekten, ist der wachsende Markt. Der ,German Entertainment and

Media Outlook® als Teil des PwC hat im Rahmen einer Prognose festgestellt, dass der
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Umsatzmarkt fir Gaming und E-Sport in den nachsten Jahren noch einmal wachsen
wird.

Zum Abschluss ist festzuhalten, dass die Soziale Arbeit sich mit der Thematik Gaming
als Lebenswelt beschaftigen sollte. Wie dies aussieht, lasst sich zum jetzigen Stand
der Forschung nicht sagen. Im Rahmen dieser Arbeit findet nur eine theoretische und
modelltypische Auseinandersetzung mit der aufgeworfenen Thematik statt. Die Ausei-
nandersetzung ist nicht abgeschlossen und bedarf somit einer weiteren Betrachtung,
einer expliziten, sozialwissenschaftlichen Forschung in dem Bereich Gaming und einer
eigenstandigen Theoriebildung durch die Soziale Arbeit.
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IV Glossar

Begriff

Abenteuerspiele

Action

Action-Rogue-Like

Angeln & Jagen.

Anime
Arcade & Rhythmus

Arena

Battleroyal
Business & Tycoon

Content-Creater

Erklarung

Dieser Spieltypus hat ein gewisses Mal3 an Ner-
venkitzel, Wagnis und Risiko. Der Charakter geht
auf eine aufregende Reise.

Spiele, in denen es um Geschicklichkeit und
schnelle Reaktionen geht, meist schneller Spiel-
verlauf, auch in Teilen des Spiels einsetzbar.
Shooter und Jump'n'Run Spiele fallen hier runter.

Starke Auspragung auf Geschicklichkeit und das
nichtentdeckt werden des Charakters.

Spieler*innen kdnnen hier Kreaturen Jagen und
Angeln, ohne das Haus zu verlassen, auch Fan-
tasyelemente sind hier méglich. Angel ist in vielen
'MMOs' eine Nebentatigkeit, um Ressourcen zu
sammeln.

Japanischer Zeichenstyle

Kleine Geschicklichkeitsspiele, in denen auch der
Koérper eingesetzt werden kann, klassischerweise
in Arcadehallen zu finden, durch die Digitalisie-
rung auch als Browersgame zu finden.

PvP-Element, in vielen 'MMOs' vorhanden, Pre-
Made-Gruppen oder auch Randomgruppen mdg-
lich

Ein Kampf, Spieler gegen Spieler, auf Zeit und die
Kampfflache wird kleiner.

Simulation von Businessbereichen, wie Freizeit-
parks, Zoos, Firmen, etc.

Menschen, die Videos oder Streams produzieren
und damit ihren Lebensunterhalt bestreiten. Meist
zeitgleich Influencer.
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Cyberpunk
Dating

Dungeon
Echtzeitstrategie

Ego-Shooter

Einzelspieler
E-Sport

Farming Simulator
Flugsimulation

Horror

Gelegenheitsspiele

Instanz

Karten- & Brettspiel.

Komplexe Handlungen

Koop

LAN

Landwirtschaft
Lokal & Party

Kdérpermodifikationen im Spiel méglich. Meist wei-
ter in der Zukunft

Simulation von zwischenmenschlicher Interaktion
mit Spielcharakter

Englisch: Kerker, Verlies; im Spielen abgetrennter
Bereich mit Gegnern und Bossen.

Entscheidungen werden zeitgleich getroffen, ohne
die Schritte der Gegenspieler*innen zu kennen.

Spiele mit Abschussmechanik in der Egoperspek-
tive, Spieler*innen sehen die Waffe und die
Hande, die Spielkamera ist am 'Kopf' angebracht.

Man spielt allein gegen NPCs

Wettkdmpfe in Spielen die ahnlich zu analogen
Turnieren stattfinden und mit Reputation und
Preisgeldern verbunden sein kénnen.

Spiele in denen es um das An- und Abbauen von
Ressourcen geht.

Simulation von Flugzeugen, ihrer Steuerung und
alles rund um die Luftfahrt.

Fiktionale Spiele, die daraus aus gelegt sind
Spielende zu erschrecken. Unterkategorie ist Sur-
vival Horror, hierbei geht es ums Uberleben,
Puzzle I6sen und Ressourcen zu finden zum
Uberleben.

Spiele, die auch in unregelmaBigen Abstanden
gespielt werden kénnen. Auf dem Smartphone als
Casual Games bekannt.

Ahnlich zu Dungeons, meist mit mehr Spieler*in-
nen, kann auch als Synonym fur das jeweils an-
dere genutzt werden.

Gelegenheitsspiele, genau wie ihrer analogen Ge-
genparts, jedoch online, gegen Spieler*innen aus
der ganzen Welt mdglich.

Abk.: Kooperation, ein Spiel in dem mehrere Spie-
lerinnen zusammenarbeiten missen.

Local Area Network, hierbei handelt es sich um
Spiele, die zwischen den Endgeréten eine direkte
Verbindung benétigen.

Simulation von einem landwirtschaftlichen Betrieb.
Lokale Games sind daran gebunden, dass alle
Spieler an einem Ort oder einem Netzwerk befin-
den; Partygames sind auf Gruppen ausgelegt,
ohne Gruppe ist es meist nicht mdglich, etwas zu
erreichen.
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Mannschaftssport

Mehrspieler

MMO

Mysterys & Detektive

NPC

Online-Wettkampf

Open World

Peripheriegerate

Point'n'Click

Pre-Made-Gruppen

Puzzle

PvE
PvP

Random

Rennsportsimulation

Meist Sportspiele, in denen die Spieler*innen eine
Mannschaft kontrolliert und bespielt.

Alle Spiele, die man mit mehr als einer Person
spielen kann, analoges Beispiel waren Karten-
und Brettspiele, digital zum Beispiel Mario Party,
GTA 'V, Minecraft.

Massively Multiplayer Online Games zeichnen
sich durch eine groBBe Serverstruktur aus, in die-
sen Spielen befinden sich mehrere Spieler Uber
das Internet auf einem Server/in einer Spielwelt
zeitgleich und spielen zusammen oder gegenei-
nander. World of Warcraft, New World, Black De-
sert Online

Engl.: Krimispiele, ahnlich zum analogen geht es
hier auch in die Ermittlung von Hinweisen und
dem potenziellen Tater*in. Befragung von NPCs,
Einfluss aus dem Survialbereich méglich, Rat-
selcharakter, manchmal auch Point'n'Click

Non-Player-Character, im Spiel implementiere K,
mit der man interagieren kann.

E-Sport, sich vergleichen mit anderen Spieler*in-
nen im direkten oder indirekten Wettkampf in der
Onlinewelt, Gber Turniere, Wertungssysteme.

Keine geschlossenen Welten in Spielen, sondern
die Méglichkeit der Erkundung einer Karte. Keine
vorgefertigten Wege.

Geréte, die an einen PC oder Laptop angeschlos-
sen werden wie Maus, Tastatur, Lenkrader, VR
Set-ups, Controller.

Spiele, die meist eine einfache Steuerung besit-
zen, vieles ist anklickbar mit der Maus (alternative
Eingabegerate Stift).

Gruppen, die im Vorfeld zusammengestellt wer-
den, Vorteil, dass man die Auswahl der Gruppen-
mitglieder selbst treffen kann.

Knobelspiele, die meist auf Zeit gehen, auch Wim-
melspiele, erfordern ein hohes Mal3 an Logik
und/oder Geschick.

Player versus Enemie, Kl-Einheiten bekampfen,
einfache oder Bossgegner.

Player versus Player, echte Spieler kdmpfen ge-
geneinander.

Englisch: Zufall; im Gamingkontext zufallige Grup-
pen und Zusammensetzungen; auch als Nomen
gelaufig fur zufalliges Gruppenmitglied.

Autorennspiele, F1, Forza, ua
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RPG (RolePlayGames)

Rundenbasiert

Sandbox

Schwierigkeitsstufen

Sci-Fi
Simulationsspiele

Sport- & Rennspiel

Stadt- & Siedlungsbau

Storytelling

Strategie

Survival

Third-Person-Shooter

Visual Novel

Weltraum

RolePlayGames, Menschen entwickeln einen
Charakter, den sie in der Onlinewelt in einem spe-
Ziellen Spielsetting vertreten mdchten, inspiriert
durch Pen and Paper Spiele (offline oder mittler-
weile auch online).

Entscheidungen werden nacheinander getroffen,
wie bei Kartenspielen.

Engl.: Sandkiste, ahnlich wie in einer realen Sand-
kiste, sind viele Sachen maéglich, in diesem Modus
kénnen Spieler*innen experimentieren und Funkii-
onen ausprobieren, ohne Konsequenzen fir den
eigentlichen Spielverlauf, nicht jedes Spiel hat ei-
nen Sandbox-Modus.

Beeinflussen den Spielverlauf, in 'MMOs' ist die
Einstellung der Schwierigkeitsstufe meist nur in
Gruppenaktivitaten méglich.

Science-Fiction

Sie zeichnen sich durch eine realitdtsnahe
Spielumgebung aus, Aktivitaten und Handlungen
kénnten meist genauso in der Realitat vonstatten-
gehen und nachvollzogen werden.

Oberbegriff fur alle Spiele, die sich mit Sport oder
Rennsport beschéftigen

Oberbegriff fir Spiele, die einen Aufbaucharakter
haben, meist startet man mit einem Startkapital
und der Mission die Stadt/Siedlung aufzubauen.

Spiele, in denen es darum geht einen Geschichts-
verlauf zuspielen, gradlinig oder auch entschei-
dungsbasiert.

Spiele mit langen Planungsverlaufen und mit we-
nige oder keinem Glicks-/Zufallsfaktoren.

Spiele, in denen es um das Uberleben mit allen
Mitteln des Charakters geht, es besteht die Mdg-
lichkeit zu 'Sterben’, auch durch Verhungern, Ver-
dursten, Umwelteinflisse und Gegner.

Ahnlich zu Ego-Shooter, jedoch mit der Méglich-
keit aus dem Charakter rauszuzoomen und den
kompletten Charakter zusehen.

Eine Unterkategorie des Storytellings, Spiele sind
aufgebaut wie ein interaktives Buch/Manga. Meist
im Animestyle gehalten.

Sonderform des Flugsimulators, Motiv ist der
Weltraum. Star Citizen, EVE Online, Elite Dan-
gerours.
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Anlage

World Of Warcraft
I
I T I |
Erweiterungen Charakiererstellung Leveling Endcontent
T I T
I ] [ I ] [ T T ]
Berufe (Bei Sammel-
- Classic Volk Klassa Charakterloveling & ngsblué? Haustiere PVE PP Erfolgssystem Patchibazogena
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[ I ] [ [ ] I T ] \\
) Sekundarberue (alle
The Bul Cursade i : ey gl Dunge 5 Instanzen (10-30 T
|| ming( Alianz Horde Neutral Druide Lovel tomlevel ) ng Fbr::tnn) Open World PvP Arena Schlachtfolder W
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L I [ ] L
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| Warlord of D;aonor —] Nachtelfen - Trolle Magier Schmiedekunst |~  Mythisch Plus —  Mythisch20P.
E-Sport und Wettkdmpfe finden im Endcontent
statt. Hier vor allem im Mythisch Plus, Mythischen
Instanzen und PvP-Arena-Bereich.
| Legion(L) ' Draenei(TBC) ||—| Blutelfen(TBC) Paladin Inschrifie Normal und Heroisch Die
angondy o Soar
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sy (H:A)| Schurke
- Dunlwl:g::oAr;zww | Maghar Ores (BFA) Todesritier (WOTLK)
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Nicht alle Klassen
Die verbdndeten konnenvon allen
Volker aus BFA sind Volkern rgppl
erst nach freischalten werden.






