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1. Einleitung 

Im Februar 2020 sagte Gesundheitsminister Jens Spahn, es sei noch nicht absehbar, ob 

aus der regional in China ausgebrochenen Krankheit COVID-19 eine weltweite Pan-

demie werden würde. Deutschland könne sich bestmöglich vorbereiten, doch die Ent-

wicklung der Situation sei nicht vorhersehbar und es sei ihm wichtig, transparent zu 

bleiben: „Es könnte auch noch schlechter werden, bevor es besser wird.“ (vgl. Spahn, 

2020, Minute 03:18 bis 04:02) 

Wenn „schlechter“ in Spahns Ansprache bedeuten sollte, dass die Fallzahlen infizierter 

Personen in Deutschland steigen würden, dann sollte er damit Recht behalten, denn im 

März und April wurden in Deutschland deutlich mehr Fälle gemeldet, als im Februar, 

aber auch mehr Fälle als in den Folgemonaten. (vgl. Robert-Koch-Institut, 2020) 

Durch die Zahl an neu gemeldeten Infektionen betraf COVID-19 nicht nur Einzelper-

sonen, sondern die gesamte Weltbevölkerung und unter dem Motto „flatten the curve“ 

wurden Maßnahmen getroffen, die Pandemieentwicklung so weit wie möglich einzu-

dämmen. Und so wurden der März und der April 2020 zu Monaten, in denen wir als 

Bevölkerung zuhause blieben, um unsere Gesundheit und die Gesundheit unserer Mit-

menschen zu schützen. 

Die Zeit in den eigenen vier Wänden zu verbringen mag einigen schwerer gefallen sein 

als anderen; COVID-19 bedeutete für viele Menschen auch den Verzicht auf Hobbys, 

Vereine und andere Freizeitaktivitäten. Andere hingegen hatten plötzlich mehr Zeit für 

bevorzugte Beschäftigungen: vor allem diejenigen, deren Hobbys auch Zuhause aus-

geübt werden konnten, mussten weniger verzichten als andere. Eines dieser Hobbys 

sind Videospiele; auch wenn sie mitunter auch draußen gespielt werden können, er-

fordern die meisten vor allem ein entsprechendes Endgerät – eine Konsole oder einen 

PC zum Beispiel – und einen Bildschirm zur visuellen Ausgabe; Dinge, die durch-

schnittliche Videospielkonsument*innen ohnehin bereits besitzen.  

Die Frage, die hier gestellt werden soll, ist folgende: welchen Beitrag leisten Hobbys, 

die Zuhause ausgeübt werden können, in Zeiten einer Pandemie? Speziell auf das Me-

dium Videospiel bezogen soll diese Frage im Rahmen dieser Arbeit bearbeitet werden, 

um daraus Chancen und Möglichkeiten zu generieren, die Menschen in herausfordern-

den Zeiten ein gewisses Maß an Unterstützung bieten können.  
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1.1. Aufbau der Arbeit 

Die vorliegende Arbeit ist nach bewährten Strukturen wissenschaftlicher Texte aufge-

baut und gegliedert. Nach der bereits erfolgten Einleitung soll an dieser Stelle darge-

stellt und erläutert werden, in welcher Reihenfolge einzelne Themenblöcke erarbeitet 

werden und aus welchen Gründen die Gliederung entsprechend erfolgte. Auch die Re-

levanz des gewählten Themas soll kurz beleuchtet werden.  

Im Weiteren werden für das Verständnis des Themas wichtige theoretische Zugänge 

behandelt. Der kommende Teil erklärt daher nicht nur den verwendeten Begriff des 

Videospiels, sondern stellt eine erste, literaturbasierte Auseinandersetzung mit der zu-

grundeliegenden Fragestellung dar. (vgl. Aeppli et al.,2014, S. 336) Die ausgewählten 

Theorien stammen aus den Bereichen der Sozialen Arbeit, der Psychologie und den 

Game Studies.  

Anschließend an die theoretischen Zugänge soll auch das Zeitgeschehen in den Blick 

genommen werden: kurz wird die Entwicklung der COVID-19 Pandemie beschrieben, 

um dann besonderes Augenmerk auf zwei Initiativen zu werfen, die Videospiele als 

geeignetes Medium für die Ausgangsbeschränkungen während der Pandemie betrach-

ten.  

Nach einer genauen Einordnung des Themas in bestimmte Wissenschaftsbereiche 

folgt ein stetig konkreter werdender Teil, der sich mit dem Forschungsdesign und spä-

ter auch mit den erhobenen Daten und ihrer Diskussion befasst. Die Beschreibung des 

Forschungsdesigns erfolgt möglichst genau, um eine Nachvollziehbarkeit der Erhe-

bung sicherzustellen. (vgl. Dörfler, Peters, 2019, S. 34) Dafür werden zunächst die 

untergeordneten und abgeleiteten Fragestellungen behandelt, um anschließend alle 

Schritte der Erhebung möglichst kleinteilig zu schreiben. In Anlehnung an Aeppli et 

al. „[muss] das methodische Vorgehen so dokumentiert werden, dass es für jemand 

anderen als Anleitung dienen kann, um die Untersuchung zu wiederholen.“ (Aeppli et 

al., 2014, S. 341) Insofern ist die bereits angeführte Nachvollziehbarkeit für die Auf-

schlüsselung des Forschungsdesigns unerlässlich.  

 Nach der Darstellung des Forschungsdesigns werden die Ergebnisse dargestellt und 

diskutiert – mit Blick auf die Nachvollziehbarkeit in zwei voneinander getrennten Ka-

piteln. Die erste Darstellung der Ergebnisse erfolgt ohne jegliche Interpretation und 



7 
 

 

bietet einen möglichst genauen Überblick darüber, was die Erhebung ergab. Erst die 

folgende Diskussion interpretiert und analysiert, welche Zusammenhänge zwischen 

den einzelnen Ergebnissen zu erkennen sind und wie sie mit Bezug auf die verwendete 

Literatur zu erklären sind. (vgl. Aeppli et al., 2014, S. 342f) Basierend auf der Diskus-

sion werden auch weiterführende Überlegungen angestellt. 

Abschließend soll die Limitation der Erhebung und ihrer Ergebnisse offengelegt wer-

den. In diesem Zusammenhang ist auch Raum für Kritik an den gewählten Methoden. 

Die Arbeit endet mit einem Schlusswort. 

1.2. Relevanz der Thematik 

Die im Jahr 2020 ausgebrochene COVID-19-Pandemie stellte die Welt vor bisher un-

bekannte Herausforderungen; das geht aus einer Ansprache hervor, die Bundeskanz-

lerin Angela Merkel zum Tag des Grundgesetzes hielt: Sie betonte, die Pandemie stelle 

Deutschland „als Gesellschaft vor besondere Herausforderungen, vielleicht vor die 

größten seit 71 Jahren.“ (Merkel, 2020a, Minute 00:23 bis 00:31) Sie macht damit 

deutlich, dass es in der Geschichte der Bundesrepublik keine vergleichbare Situation 

gegeben habe; auch die Spanische Grippe, die als bisher größte Pandemie der neuzeit-

lichen Geschichte gilt, nahm ihren Ursprung bereits 1918 und liegt damit mehr als 100 

Jahre zurück. (vgl. Rengeling, 2017, S. 51f)  

Unter Berücksichtigung dieses Wissens scheint es kaum verwunderlich, dass Deutsch-

land über wenig Erfahrung in der Umsetzung von Pandemieplänen verfügt. Hinzu 

kommt der Zwiespalt des Grundgesetzes, das nicht nur die Freiheit der in Deutschland 

lebenden Menschen gewährleistet, sondern auch ein Recht auf körperliche Unversehrt-

heit und Gesundheit definiert. Wie also reagieren im Angesicht einer Pandemie, deren 

genauer Verlauf nicht vorhergesehen werden konnte? 

Im März 2020 betonte Merkel, ihr sei bewusst, mit welcher Kraft die Beschränkungen 

und die Schließungen öffentlicher Einrichtungen in das „demokratische Selbstver-

ständnis“ eingreifen. Für sie, so Merkel weiter, seien „solche Einschränkungen nur in 

der absoluten Notwendigkeit zu rechtfertigen. Sie sollten in einer Demokratie nie 

leichtfertig und nur temporär beschlossen werden – aber sie sind im Moment unver-

zichtbar, um Leben zu retten.“ (Merkel, 2020b, Minute 04:59 bis 05:49) 
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Die Tatsache, dass das öffentliche Leben so weit wie möglich heruntergefahren wurde 

und der gemeinsame Aufenthalt im Freien nur gering über Personen des eigenen Haus-

halts hinausging, führte dazu, dass die Bevölkerung in Deutschland – und in vielen 

anderen Ländern weltweit – sich vermehrt in den eigenen vier Wänden aufhalten 

musste; etwas, das vor allem in Deutschland etwas Neues, Unbekanntes darstellte. In 

einem Gastbeitrag der Süddeutschen Zeitung kritisiert Schlott die Plötzlichkeit, mit 

der die Rechte der Bevölkerung eingeschränkt werden und nennt die Krise ein „Expe-

riment mit völlig ungewissem Ausgang[.]“ Weiterhin kritisiert er, die Risiken für die 

Gesellschaft wären nicht ausreichend beleuchtet und die Gesellschaft würde „in eine 

tiefe Depression gestürzt[.]“ (vgl. Schlott, 2020) 

Kritik an den Maßnahmen von Bund und Ländern haben ihre Berechtigung, denn im 

März 2020 war nicht abzusehen, welche Auswirkungen die Ausgangsbeschränkungen 

haben würden, die in Deutschland und der Welt verhängt wurden. Was blieb, waren 

Versuche, den Aufenthalt in den eigenen Wänden so angenehm wie möglich zu ge-

stalten: PlayApartTogether ist einer davon. „Wherever you are, whatever game you 

play, you can make a difference“ ist das Motto, unter dem namenhafte Firmen der 

Spiel- und Unterhaltungsbranche Menschen auf der ganzen Welt dazu ermutigen, sich 

an die geltenden Regeln zu halten und somit die Ausbreitung von COVID-19 zu ver-

langsamen. (vgl. Businesswire, 2020)  

Auch die Weltgesundheitsorganisation (WHO) ist in PlayApartTogether involviert, 

was die Vermutung nahelegt, dass in Videospielen tatsächlich eine Chance gesehen 

wird, Pandemien zu bekämpfen. Wie groß der Effekt tatsächlich ist und ob Videospiele 

wirklich eine Hilfe waren, die Zeit der Ausgangsbeschränkungen zu meistern, bleibt 

abzuwarten. 

2. Relevante Theorieansätze 

Der Aufarbeitung der bereits grob umrissenen Thematik liegen verschiedene, theore-

tische Vorannahmen zugrunde. Sie stellen das Grundgerüst dar, auf dem alle späteren 

Aussagen basieren und sind für das weitere Verständnis deshalb von nicht zu vernach-

lässigender Relevanz.  

Aus dem Bereich der Sozialen Arbeit kommt das Konzept der Lebensbewältigung, 

durch das Lothar Böhnisch in drei Dimensionen Aufschluss darüber gibt, wie Personen 
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kritische Lebenssituationen überwinden und verarbeiten können. Da die COVID-19 

Pandemie als durchaus kritische Situation angesehen werden kann – mehr dazu an 

späterer Stelle – wird Böhnischs Modell zuerst beschrieben und stellt die Basis für 

alles Weitere dar.  

Weiterhin werden mehrere theoretische Zugänge aus dem Bereich der Videospiele 

vorgestellt. Dazu gehören Erkenntnisse aus der Medienpsychologie und den sogenann-

ten Games Studies, aber auch der Ansatz des Homo ludens, beschrieben nach dem 

Philosophen Johan Huizinga. Vor den theoretischen Konzepten soll jedoch noch der 

Begriff des Videospiels definiert werden.  

2.1. Zum Begriff des Videospiels 

Der Begriff des Videospiels ist nur einer von vielen, oft synonym verwendeten Begrif-

fen, die jegliche Form digital verlaufender Spiele beschreiben. Dabei ist seine Defini-

tion oft nicht eindeutig: Fritz, um ein Beispiel zu nennen, trennt das Videospiel, das 

für ihn gleichbedeutet mit dem Begriff „Konsolenspiel“ ist, ganz klar von Computer-

spielen: das Videospielspiel wird auf Konsolen genutzt, die speziell auf das Spielen 

ausgelegt sind, während das Computerspiel, wie der Name es vermuten lässt, auf Com-

putern verwendet wird. Als Oberbegriff, der alle Formen des digitalen Spielens um-

fasst, verwendet er „Bildschirmspiel“. (vgl. Fritz, 2005) 

Keineswegs jedoch verläuft die Trennung des Wortes gleichermaßen scharf: so erklärt 

der Duden das Videospiel als „elektronisches Spiel, das über einen Monitor läuft und 

in das der Spieler über eine Tastatur, einen Joystick oder eine Maus eingreift“ und 

fasst damit fast jede Form des digitalen Spielens unter einem Begriff zusammen. 

Der Verband der deutschen Games-Branche wiederum trennt Computer- und Video-

spiele, um sie unter dem Begriff digitale Spiele zusammenzufassen; digitale Spiele 

sind nach dem Verband ein Medium, das alle vorhergegangenen Medienformen in sich 

vereint: „Sprache, Text, Klang und Bewegtbild verschmelzen mit der Interaktivität und 

intrinsischen Motivation des Spielerischen zu einer einzigartigen Erfahrung.“ (Ver-

band der deutschen Games-Branche, o.J.) Diese Beschreibung bleibt gültig, unabhän-

gig von der Verwendung eines bestimmten Begriffs.  

Für diese Arbeit ist jedoch eine klare Linie notwendig. Daher wird vornehmlich der 

Begriff Videospiel verwendet und umfasst in diesem Sinne Spiele, die eine spezielle 
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Konsole oder einen Computer voraussetzen, aber auch Handy-Spiele und jedwede an-

dere Form des digitalen Spielens. An einzelnen Stellen wird genauer spezifiziert, so-

fern es nötig ist: dies betrifft etwa den Begriff des Multiplayer-Spiels, ein Spiel, das 

mehrere Spieler*innen gemeinsam spielen, oder sogenannte Augmented Reality-

Spiele, die an anderer Stelle kurz vorgestellt werden.  

2.2. Das dreidimensionale Modell der Lebensbewältigung 

Eingangs wurde bereits darauf hingewiesen, dass das Konzept der Lebensbewältigung 

nach Lothar Böhnisch die Grundlage für die weiteren Ausführungen dieser Arbeit ist; 

es soll deshalb als erstes erläutert werden. In einem groben Überblick beschreibt Böh-

nisch sein Konzept als dreidimensionales Modell für Theorie und Praxis. Ausgehend 

von einer psychodynamischen, einer sozialdynamischen/interaktiven und einer gesell-

schaftlichen Dimension kann sein Modell dazu dienen, Hypothesen über das Bewälti-

gungsverhalten von Personen in kritischen Lebenssituationen aufzustellen und daraus 

Handlungsvorschläge für die Soziale Arbeit abzuleiten. (vgl. Böhnisch, 2019, S. 11f) 

Ob und wann eine Situation von betroffenen Personen als kritisch wahrgenommen 

wird, ist nicht nur von der Situation selbst abhängig, sondern auch von den äußeren 

Umständen, die sie begleiten. Dafür definiert Filipp eine Reihe an Merkmalen, anhand 

derer ein Ereignis als kritisch eingestuft werden kann: Ereignisse, die von betroffenen 

Personen als kritisch wahrgenommen werden, sind in der Regel nicht kontrollier- oder 

vorhersehbar. Zumeist lösen sie starke, negative Emotionen wie Wut oder Trauer aus, 

besonders dann, wenn sie nicht normativ auftreten, wenn sie also im Rahmen eines 

bestimmten Alters oder einer bestimmten Lebenssituation unüblich sind oder wenn sie 

besonders eng mit den Wünschen oder Zielen betroffener Personen verbunden sind. 

Sie gehen mit einem hohen Maß an Lebensveränderungen einher, da sie sich oft auf 

mehrere Lebensbereiche beziehen: so hat der Verlust des Arbeitsplatzes nicht nur Aus-

wirkungen auf den beruflichen, sondern auch auf den privaten Lebensbereich. Nicht 

zuletzt ist ein Erlebnis auch immer dann als kritisch einzustufen, wenn das Selbstwert-

gefühl einer betroffenen Person angegriffen wird. (vgl. Filipp, 2007, S. 359ff) 

Böhnisch knüpft an diese Merkmale an: das Konzept der Lebensbewältigung bedeutet 

für ihn das „Streben nach psychosozialer Handlungsfähigkeit“ in Situationen, in denen 

Personen Selbstwertverluste, soziale Orientierungslosigkeit und fehlenden sozialen 
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Rückhalt erleben und nach erreichbarer, sozialer Integration suchen. (vgl. Böhnisch, 

2018, S. 24f) 

Dabei differenziert er die drei bereits genannten Dimensionen: 

1. In der psychodynamischen Dimension erleben betroffene Personen im Zu-

sammenhang mit einer kritischen Lebenssituation einen Verlust des Selbst-

werts und der Selbstwirksamkeit: die eigenen Ressourcen, die kritische Situa-

tion zu meistern, reichen nicht mehr aus und schränken die betroffene Person 

deshalb in der eigenen Handlungsfähigkeit ein. (vgl. Böhnisch, 2019, S. 20) 

Zur Bewältigung dieser Handlungsunfähigkeit und gleichermaßen zur Bewäl-

tigung der kritischen Lebenssituation kann vor allem die soziale Anerkennung 

beitragen. Dazu müssen betroffene Personen die Erfahrung machen, dass die 

Thematisierung – also das verbale Äußern – ihrer inneren Hilflosigkeit nicht 

nur auf Akzeptanz stößt, sondern dass die Thematisierung dazu führt, sozialen 

Rückhalt und Hilfe zu erfahren. Böhnisch bezeichnet dies als „stabilen Bewäl-

tigungszusammenhang.“ (vgl. Böhnisch, 2019, S. 32) 

Bleibt die soziale Anerkennung aus, entwickelt sich ein Zustand innerlicher 

oder äußerlicher Abspaltung. Abspaltung bezieht sich an dieser Stelle auf die 

Abspaltung – auch Kompensation – der Hilflosigkeit, um das Gefühl der Hand-

lungsunfähigkeit von sich zu stoßen. Böhnisch führt vor allem Gewalt als Bei-

spiel für die Abspaltung an: in der äußeren Abspaltung richtet Gewalt sich ge-

gen andere Personen des nahen Umfeldes, in der inneren Abspaltung richtet 

die betroffene Person die Gewalt gegen sich selbst. (vgl. e.d., S. 21ff) 

2. Mit den Möglichkeiten der sozialen Anerkennung beschäftigt Böhnisch sich 

im Rahmen der soziodynamischen/interaktiven Dimension. Er beschreibt 

verschiedene Möglichkeiten, durch Thematisierung der erlebten Handlungsun-

fähigkeit Rückhalt zu erfahren oder nicht zu erfahren. Zunächst soll hier das 

nähere Umfeld angesprochen werden: die Familie, der Freundeskreis und 

Schule, Studium oder Arbeitsplatz. Jedes der genannten kann den bereits be-

schriebenen, stabilen Bewältigungszusammenhang unterstützen oder einen 

noch größeren Bewältigungsdruck im Zusammenhang mit der erlebten Hand-

lungsunfähigkeit herbeiführen, etwa, wenn in der Familie Überforderung 
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herrscht oder wenn die Schule, das Studium, der Arbeitsplatz Betroffene stig-

matisieren und somit weiter in die Handlungsunfähigkeit drängen. (vgl. e.d., S. 

61ff) 

Böhnisch bezieht sich im Zusammenhang mit der soziodynamischen/interakti-

ven Dimension auch auf digitale Medien, mit besonderem Bezug auf die damit 

entstehenden Möglichkeiten der bereits erwähnten Abspaltung. Seine Darstel-

lung lässt auf eine eher kritische Haltung schließen: die digitalen Medien hätten 

eine Bewältigungskultur gebildet, „die auch antisoziale Projektionen und Ab-

spaltungen zur Eventkultur werden und so für viele als ‚alltagsnormal‘ werden 

lässt.“ (Böhnisch, 2019, S. 84) Gleichwohl betont er die Relevanz von Medien 

in der Lebensbewältigung: virtuelle Räume, so Böhnisch, bestehen aus einer 

eigenen, sozialen Wirklichkeit und bieten dadurch eine Möglichkeit, nach der 

für den stabilen Bewältigungszusammenhang notwendigen sozialen Anerken-

nung zu suchen. (vgl. e.d., S. 80f) 

3. In der dritten, der gesellschaftlichen Dimension behandelt Böhnisch die Zu-

sammenhänge zwischen der Lebenslage und der Bewältigungslage. Es ist eine 

sozialpolitische, aber auch eine sozialpädagogische Dimension. (vgl. e.d., S. 

12) Böhnisch geht davon aus, dass die individuelle Lebenslage Möglichkeiten 

und Risiken birgt, die sich auf die Bewältigung einer kritischen Lebenssitua-

tion auswirken. In oberster Instanz über diesen Möglichkeiten und Risiken 

steht der Sozialstaat; in der ökonomisch globalisierten und individualisierten 

Welt jedoch ist er nicht mehr in der Lage, den „Grundkonflikt zwischen Mensch 

und Ökonomie“ auszugleichen, was dazu führt, dass dieser Konflikt vom Indi-

viduum selbst ausgetragen werden muss. (vgl. Böhnisch, 2018, S. 31)  

Das Ergebnis dieses verschobenen Konflikts ist der Verlust gesellschaftlicher 

Sicherheiten – einerseits eröffnen sich neue Optionen in der Lebensführung, 

gleichzeitig werden Personen aus „herkömmlichen Integrationsformen“ her-

ausgelöst und stehen vor der Herausforderung, ihre Handlungsfähigkeit inner-

halb dieser neuen Freiheit zu erhalten. (vgl. Böhnisch, 2019, S. 97) 

In der COVID-19 Pandemie lässt sich der beschriebene Verlust gesellschaftlicher Si-

cherheiten und Möglichkeiten ebenfalls beobachten – ein Zusammenhang zwischen 

den aktuellen Ereignissen und dem Modell der Lebensbewältigung soll an späterer 
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Stelle ausgeführt werden. Zuvor sollen medienpsychologische Erkenntnisse zusam-

mengefasst werden. 

2.3. Der spielende Mensch 

Ende der 1930er Jahre prägte Huizinga den Begriff des Homo ludens, des spielenden 

Menschen. Er suchte einen Begriff in Ergänzung zum Homo faber, dem schaffenden 

Menschen, denn diese Bezeichnung erschien ihm nicht grundsätzlich falsch, aber un-

zureichend. (vgl. Huizinga, 2004, S. 7) Mit Sicherheit hatte Huizinga in seinen Aus-

führungen noch kein digitales Spielen im Sinn; nichtsdestotrotz ist der Homo ludens 

heute noch genauso relevant wie seinerzeit, wie die angefügte Grafik zeigt. 

 

Abbildung 1: Mehr als 34 Millionen Deutsche sind Gamer. Quelle: Verband der deutschen Games-Branche 

Nahezu die Hälfte aller Deutschen würden unter den Begriff des spielenden Menschen 

fallen: 42% der Befragten geben an, zumindest gelegentlich Videospiele zu spielen, 

etwas mehr als ein Drittel spielt regelmäßig. Dabei ist das Geschlechterverhältnis bei-

nahe ausgeglichen und das durchschnittliche Alter der Konsument*innen steigt: waren 

Spieler*innen 2019 noch durchschnittlich 36,4 Jahre alt, sind sie im Jahr 2020 37,5 

Jahre alt. 
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Die Anwendbarkeit von Huizingas Ausführungen endet jedoch nicht beim Menschen 

als spielendes Wesen. Er definiert das Spiel als „[…] eine freiwillige Handlung oder 

Beschäftigung, die innerhalb gewisser festgesetzter Grenzen von Zeit und Raum nach 

freiwillig angenommenen, aber unbedingt bindenden Regeln verrichtet wird, ihr Ziel 

in sich selber hat und begleitet wird von einem Gefühl der Spannung und Freude und 

einem Bewußtsein des ‚Andersseins‘ als das ‚gewöhnliche Leben‘“ (Huizinga, 2004, 

S..37) und benennt dabei wichtige Elemente, die auch auf Videospiele zutreffend sind: 

sie zu spielen ist freiwillig und ebenso freiwillig werden die Grenzen und Regeln der 

Spielwelt angenommen – auch dann, wenn sie die Regeln der Realität brechen sollten. 

Das Ziel eines Videospiels lässt sich nicht nach außen tragen; es verbleibt im Video-

spiel und kann auch nur dort erreicht werden. Und in der Regel sind Videospiele in der 

Lage, Emotionen auszulösen, die über die beiden bereits genannten Emotionen hin-

ausgehen. 

Basierend auf der Definition von Huizinga sollen nun zwei relevante Themenbereiche 

anhand bisheriger Forschungsergebnisse beleuchtet werden. Zunächst soll es um Emo-

tionen gehen, die durch Videospiele ausgelöst werden – hier sind positiv wie negativ 

konnotierte Emotionen zu benennen. Im weiteren Verlauf wird dann das Videospiel 

als Alternative zur Realität betrachtet.  

2.3.1. Videospiele und Emotionen 

Innerhalb der Medienwirkungsforschung zeigt sich, dass die Emotionen, die durch den 

Konsum eines Videospiels ausgelöst werden, anders als jene Emotionen sind, die 

durch Medien wie Filme oder Serien ausgelöst werden. Nicht zuletzt begründet sich 

dies in den Interaktionsmöglichkeiten, die in Videospielen zwar nicht endlos, aber 

durchaus umfangreicher sind. Das Videospiel fordert Entscheidungen von Spieler*in-

nen und kommt daher näher an das tatsächliche Erlebnis, als einen Film über eine be-

stimmte Sache anzuschauen oder ein Buch darüber zu lesen. (vgl. Isbister, 2017, S. 3) 

Welche Emotionen beim Spielen erlebt werden, ist oft von Spielmechaniken abhängig, 

die über Erfolg oder Misserfolg im Spiel entscheiden. Das erstmals von Csíkszent-

mihályi beschriebene flow-Erlebnis ist für diese Annahme besonders aufschlussreich. 
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Das flow-Erlebnis entsteht in der Balance einer angemessenen Schwierigkeit, oder um 

es mit Csíkszentmihályis Begriffen auszudrücken: es entsteht, wenn die eigenen Fä-

higkeiten optimal zu den bestehenden Herausforderungen passen. (vgl. Csíkszent-

mihályi, 2010a, S. 106f) Um beim Beispiel eines Videospiels zu bleiben: passen die 

Aufgaben, die im Spiel erledigt werden müssen, zu den mitgebrachten Fähigkeiten der 

Spieler*innen, entsteht das flow-Erlebnis. Passen die Fähigkeiten und Herausforde-

rungen jedoch nicht zusammen, sind die Herausforderungen beispielsweise zu leicht 

oder zu schwer, verhindern negative Emotionen das Entstehen des flow: Angst und 

Überforderung, wenn die Fähigkeiten nicht ausreichen, um einer Herausforderung 

nachzukommen oder Langeweile und Unterforderung, wenn die mitgebrachten Fähig-

keiten die Anforderungen übersteigen. (vgl. e.d., S. 107f) 

Bewegen Spieler*innen sich im flow, sind sie also weder über- noch unterfordert, kann 

das Spielen nicht nur positive Emotionen fördern, sondern auch negative Emotionen 

abbauen. In einer 2009 durchgeführte Studie kam Reinecke zu dem Schluss, dass Vi-

deospiele einen signifikanten Einfluss auf die Bewältigung von Stress und Belastun-

gen haben; die im Rahmen der Studie befragten Proband*innen gaben überdies an, 

Videospiele gezielt zum Stressabbau einzusetzen. (vgl. Reinecke, 2009, S. 137) 

Zu einem ähnlichen Schluss kommen auch andere Studien: Videospiele unterstützen 

beim Stressabbau und heben die Stimmung, indem sie bestimmte Hirnareale anspre-

chen, die mit positiven Emotionen wie Freude in Verbindung gebracht werden. (vgl. 

Russoniello et al., 2009, S. 63) Allerdings ist nicht jedes Spiel in gleichem Maße dafür 

geeignet: die wahrgenommenen Emotionen entstehen immer in Abhängigkeit zum ge-

spielten Videospiel. Russoniello et al. benennen nicht nur die selbstständige Auswahl 

eines Spiels als Kriterium zum Abbau negativer Emotionen, sie konnten im Rahmen 

ihrer Studie auch feststellen, dass unterschiedliche Spiele unterschiedliche Regionen 

des Gehirns ansprechen und sich deshalb in ihren Auswirkungen unterscheiden. (vgl. 

e.d., S. 58) 

Die Erkenntnis, dass Videospiele sich unterschiedlich auf erlebte Emotionen auswir-

ken, legt die Vermutung nahe, dass neben den bereits genannten, positiv zu wertenden 

Aspekten wie dem Stressabbau auch negative Aspekte auftreten können. Dabei scheint 

nichts so sehr im Fokus des öffentlichen Interesses zu stehen, wie die Auswirkungen 

gewalthaltiger Videospiele. Die Studienlage ist hier jedoch keineswegs eindeutig: eine 
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2012 durchgeführte Studie legt nahe, dass ein signifikanter Zusammenhang zwischen 

dem Konsum gewalthaltiger Spiele und Depressionen und aggressivem Verhalten be-

steht. Demnach sind Frauen am stärksten von depressivem oder aggressivem Verhal-

ten betroffen, wenn sie 2 bis 5 Stunden pro Woche mit gewalthaltigen Videospielen in 

Kontakt kamen; Männer hingegen zeigten die stärksten Reaktionen erst nach 11 oder 

mehr Stunden wöchentlicher Spielzeit. (vgl. Martínez-Lanz et al., 2012, S. 247ff) 

Andere Ergebnisse widersprechen dieser Annahme jedoch: besonders in Bezug auf 

aggressives Verhalten nach dem Spielen sei das Videospiel selbst weniger ausschlag-

gebend, als das Aggressionslevel vor dem Spielbeginn. Auch geschlechtsspezifische 

Unterschiede konnten nicht festgestellt werden. (vgl. Bean & Ferro, 2016, S. 66ff) 

Die Unterschiedlichkeit der Ergebnisse legt nahe, was auch in der von Russoniello et 

al. durchgeführten Studie ersichtlich wurde: abhängig davon, welche Spiele konsu-

miert werden, werden unterschiedliche Areale im Gehirn angesprochen und entspre-

chend unterschiedliche Emotionen oder Verhaltensweisen angeregt. (vgl. Russoniello 

et al., 2009, S. 58) Eine eindeutige, allgemeingültige Aussage über emotionale Wir-

kungen von Videospielen ist daher nicht zu treffen. Vielmehr zeigte sich, dass negative 

Emotionen angeregt werden können, dass Videospiele jedoch auch ein geeignetes Me-

dium sind, um negative Emotionen wie Stress und Belastungen abzubauen und ihnen 

entgegenzuwirken. Inwieweit sie auch während der COVID-19-Pandemie einsetzbar 

sind, soll sich zeigen. 

2.3.2. Videospiele als alternative Realitäten  

Im vorherigen Kapitel wurde festgestellt, dass Videospiele Einfluss auf die Emotionen 

ihrer Nutzer*innen nehmen können. Als wichtige Grundlage wurde das flow-Erlebnis 

genannt, das auftritt, wenn Spieler*innen in einer guten Balance zwischen den Anfor-

derungen und den eigenen Fähigkeiten tätig werden. Dabei beschreibt Csíkszent-

mihályi am Beispiel eines Schachspiels, dass Spieler*innen das Spiel oft von der Re-

alität abgrenzen und alles, was sich außerhalb des Spiels befindet, ausblenden. (vgl. 

Csíkszentmihályi, 2010b, S. 93f) Kann hier ein Vergleich zu Videospielen gezogen 

werden und welche positiven wie negativen Aspekte lassen sich herausbilden? Dieses 

Kapitel soll derartige Erkenntnisse zusammenfassen.  
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„Sobald ich meine Wohnung betrete, befinde ich mich in einer alternativen Realität“, 

schreibt McGonigal über alternative Realitäten. Sie spricht von einem Augmented Re-

ality-Spiel, das sie spielt – ein Spiel, dessen Zweck es ist, Haushaltstätigkeiten zu er-

ledigen und auf diese Weise Punkte zu sammeln, die dann wiederum in Belohnungen 

investiert werden können. (McGonigal, 2012, S. 159ff)  

Während die Realität oft schwer zugänglich ist und bestimmte Bereiche verwehrt blei-

ben, bieten Spiele einen oft leichten Einstieg und die Möglichkeit, sich von Anfang an 

motiviert und engagiert zu beteiligen. (vgl. e.d., S. 166) Das bedeutet, dass Erfolge im 

Spiel nicht den gleichen Voraussetzungen unterliegen, wie Erfolge in der Realität. Die 

Virtualität des Videospiels ermöglicht außerdem Handlungen, die in der Realität nicht 

ohne weiteres möglich sind, unter anderem, wenn diese Handlungen eine Gefährdung 

darstellen würden: schnelle, riskante Fahrmanöver mit dem Auto beispielsweise. (vgl. 

Breiner & Kolibius, 2019, S. 142ff) 

Videospiele bieten nicht nur die Möglichkeit des Ausprobierens ohne reale Gefähr-

dungen, sie ermöglichen Spieler*innen auch, sich selbst in einer Weise zu erleben oder 

darzustellen, die in der Realität zu kurz kommt oder nicht umsetzbar ist. Eine eigene 

Spielfigur in Form eines Avatars zu schaffen bietet unter anderem die Möglichkeit, 

diese Spielfigur mit Eigenschaften auszustatten, die außerhalb des Spiels wenig bis gar 

nicht ausgelebt werden können. (vgl. Bredl et al., 2017, S. 10)  

Diese Erkenntnisse legen die Vermutung nahe, dass das Videospiel als alternative Re-

alität Chancen bietet, wie Spieler*innen sich selbst ausleben können, selbst wenn die-

ses Ausleben in der Realität durch äußere Umstände begrenzt wird.  Dazu gehört auch 

die Verarbeitung von Emotionen, die im vorherigen Kapitel bereits angesprochen 

wurde: das Spiel als alternative Realität übernimmt eine Funktion, der Realität zeit-

weise zu entgehen und sich somit von Problemen, Ängsten und anderen negativen Er-

fahrungen und Emotionen zu distanzieren. (vgl. Kohring et al., 2019, S. 93) 

Problematisch wird die Nutzung der alternativen Realität vor allem dann, wenn sie 

alles andere überlagert: wenn kein Raum und keine Zeit mehr bleiben, um sich anderen 

Dingen zu zuwenden, wenn beispielsweise der eigene Wohnraum vernachlässigt wird 

oder, wenn soziale Kontakte dem Spielen untergeordnet werden. (vgl. Lackner, 2014, 

S. 256ff) Das schreibt auch die WHO, als sie 2018 ankündigt, eine Gaming disorder, 
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die Sucht nach Videospielen, in den ICD-11 aufzunehmen: Gaming disorder zeichne 

sich durch „impaired control over gaming, increasing priority given to gaming over 

other activities to the extent that gaming takes precedence over other interests and 

daily activities, and continuation or escalation of gaming despite the occurrence of 

negative consequences“ aus. (WHO, 2018) 

Dass Videospielen ein gewisses Suchtpotenzial innewohnt, ist nicht zu leugnen und 

liegt nicht zuletzt auch an der Aufmachung eines Spiels: Spieleentwicklerfirmen nut-

zen unter anderem Erkenntnisse aus der Glücksspielforschung, um Spieler*innen an 

das eigene Videospiel zu binden und sich von Konkurrenzprodukten abzuheben. Kri-

tisiert wird dabei vor allem, dass Spielentwicklerfirmen eine Abhängigkeit bewusst in 

Kauf nehmen. (vgl. Kohring et al., 2019, S. 96) 

Für Spieler*innen scheint die bestmögliche Lösung, sich ein gewisses Maß an Medi-

enkompetenz anzueignen. Dabei ist Medienkompetenz jedoch nicht gleich Medien-

kompetenz: hilfreich in allen Belangen problematischer Mediennutzung sei vor allem 

die selbstregulative Medienkompetenz. (vgl. Pieschl, 2018, S. 187) Wenn Spieler*in-

nen dazu in der Lage sind, entsprechende Mechanismen der Spielindustrie zu durch-

schauen und ihr eigenes Mediennutzungsverhalten zu regulieren, lässt sich vermuten, 

dass die positiven Aspekte von Videospielen als alternative Realität überwiegen und 

bereits genannte Chancen genutzt werden können.  

Bis hierhin wurden in diesem Kapitel die Wissensstände aktueller Forschungen zu-

sammengetragen. Zuerst wurde das Lebensbewältigungskonzept nach Böhnisch be-

leuchtet und in seine drei Dimensionen aufgeteilt. Anschließend wurden Ergebnisse 

medienpsychologischer Forschungen dargestellt, die sich auf die Funktionen von Vi-

deospielen für Spieler*innen beziehen. Weiterführend soll nun eine Verbindung zum 

aktuellen Zeitgeschehen hergestellt werden: der Verlauf der COVID-19 Pandemie soll 

grob umrissen und anschließend mit dem Konzept der Lebensbewältigung in Verbin-

dung gebracht werden. Dabei soll auch die Rolle von Videospielen angeschnitten wer-

den.  
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3. COVID-19 und der Einfluss auf das gesellschaftliche Leben 

Wie an anderer Stelle bereits erwähnt, betonte Merkel schon im März, dass die Ein-

schränkungen des öffentlichen Lebens nur in absoluter Notwendigkeit zu rechtfertigen 

seien. (vgl. Merkel, 2020b, Minute 04:59 bis 05:49) Nachdem am 27.01.2020 die erste 

COVID-19-Infektion im Landkreis Starnberg gemeldet wurde, teilte das Bundesge-

sundheitsministerium ein geringes Ausbreitungsrisiko für Deutschland mit. Nichtsdes-

totrotz wurden in den folgenden Monaten Möglichkeiten ausgelotet, wie das Virus 

einzudämmen und eine großflächige Infektion in Deutschland zu verhindern sei. (vgl. 

Bundesministerium für Gesundheit, 2020)  

Nachdem zunächst größere Veranstaltungen abgesagt, Schulen und Kitas geschlossen 

wurden, wurden Ende März weitreichende Kontakt- und Ausgangsbeschränkungen für 

ganz Deutschland verhängt. (vgl. MDR, 2020) Im Rahmen der Beschränkungen wur-

den Einrichtungen des öffentlichen Lebens, aber auch viele Betriebe und Einzelhan-

delsläden vorübergehend geschlossen. Für 10,1 Millionen Menschen in Deutschland 

wurde in diesem Zusammenhang Kurzarbeit angemeldet, teilte die Bundesagentur für 

Arbeit Ende April 2020 mit; ebenso stieg die Gesamtzahl der arbeitslosen Bevölkerung 

um 5,8% auf 2,664 Millionen. (vgl. Tagesschau, 2020a) 

Für über 10 Millionen Menschen – hinzu kommen diejenigen, die seit Beginn der Be-

schränkungen im Homeoffice beschäftigt waren oder die ihre Arbeitszeit einschränken 

mussten, um die Kita- und Schulschließungen aufzufangen – bedeuteten die Beschrän-

kungen eine enorme Veränderung der alltäglichen Lebenssituation. Es sind Verände-

rungen, die auch Böhnisch immer wieder erwähnt, wenn er von der Lebensbewälti-

gung spricht: er nennt den Verlust des Arbeitsplatzes, aber auch Veränderungen in der 

Arbeitswelt, oft im Zusammenhang mit Beziehungsverlusten – beispielsweise zu Kol-

legen – oder drohende Armut und Überforderung im familiären Alltag als Erlebnisse, 

die eine kritische Lebenssituation auslösen können. (vgl. Böhnisch, 2019, S. 18) 

In der COVID-19 Pandemie können alle Faktoren aufeinander fallen. An vorheriger 

Stelle wurden die Dimensionen der Lebensbewältigung bereits erklärt, nun sollen sie 

auf die COVID-19 Pandemie angewendet werden, beginnend mit der gesellschaftli-

chen Dimension.  
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Im Verlauf der Pandemieentwicklung musste der Staat immer wieder Maßnahmen er-

greifen, um die Ausbreitung des Virus so weit wie möglich einzudämmen. Basierend 

auf dem vom Robert-Koch-Institut (RKI) herausgegebenen Pandemieplan sollen bei 

anhaltender Übertragung in der Bevölkerung Maßnahmen umgesetzt werden, um Kon-

takte möglichst weit zu reduzieren. (vgl. Robert-Koch-Institut, 2017) Bereits erwähnt 

wurde, dass zunächst Großveranstaltungen abgesagt wurden. Ebenso wurden Grenz-

kontrollen eingeführt und Reisebeschränkungen erlassen. (vgl. Bundesministerium des 

Innern, für Bau und Heimat, 2020)  

Außerdem wurden im März deutschlandweite Regelungen für den Einzelhandel und 

die Bevölkerung beschlossen: Einrichtungen des öffentlichen Lebens, die nicht zur 

Deckung des grundsätzlichen Lebensbedarfs dienten, wurden vorrübergehend ge-

schlossen. Neben Bars und Kunst- und Kulturbetrieben wie Theatern oder Kinos, wa-

ren auch Sportstätten und Spielplätze von Schließungen betroffen. (vgl. Bundesregie-

rung, 2020) Hinzu kamen weitere Regelungen auf Länderebene, die bestimmten, wie 

viel persönlicher Kontakt zwischen Personen zulässig war. 

Für die soziodynamische/interaktive Dimension ergab sich ein einschneidender Ver-

lust an möglichen Sozialkontakten, vor allem für diejenigen, die auch beruflich von 

den Schließungen betroffen waren, wie eine 2018 durchgeführte Studie vermuten lässt: 

die im Zusammenhang mit dem Verlust des Arbeitsplatzes interviewten Personen ga-

ben an, außerhalb der Familie seien die Kolleg*innen oft die einzigen sozialen Kon-

takte gewesen. (vgl. Tschöll, 2018, S. 153)  

In Anbetracht der ab Ende März verhängten Beschränkungen fällt auf, dass Sozialkon-

takte außerhalb des eigenen Haushaltes stark begrenzt wurden. Die Regelungen be-

züglich der Frage, wie viel Kontakt zulässig sei, wurden auf Länderebene geregelt, 

beispielhaft soll hier Bayern herangezogen werden: dort wurde auf Grundlage der bun-

desweiten Vereinbarungen eine Ausgangsbeschränkung verhängt, die das Verlassen 

der eigenen Wohnung nur aus triftigen Gründen gestattete. Zusätzlich wurden Besuche 

in Krankenhäusern oder Pflegeeinrichtungen untersagt und der Kontakt zu Personen 

außerhalb des eigenen Haushaltes wurde auf eine Person beschränkt. (vgl. Bayerische 

Staatsregierung, 2020) 
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Soziale Kontakte sind in Böhnischs Sinn ein elementarer Teil, um auf der psychody-

namischen Ebene entstehende Probleme zu thematisieren und entsprechend verarbei-

ten zu können. In der COVID-19 Pandemie sind die auftretenden Probleme vor allem 

die Veränderungen im Berufs- und Familienleben, die Einschränkungen gewohnter 

Grundrechte – wie etwa das Recht, sich frei zu bewegen – und die generelle Unsicher-

heit in Bezug auf die Pandemieentwicklung. Weitere Probleme können Überforderung 

durch die temporär veränderte Lebenssituation und der Verlust der Selbstwirksamkeit 

sein, wenn – Böhnisch führt dies ebenfalls als Beispiel an – durch den vorübergehen-

den Arbeitsplatzverlust auch soziale Anerkennung verloren geht. (vgl. Böhnisch, 

2019, S. 20) 

Zur Erhaltung der Selbstwirksamkeit auf der psychodynamischen Ebene und zur Er-

haltung der sozialen Kontakte auf der sozialdynamischen Ebene müssen nun Ressour-

cen gefunden werden, auf die auch während der Ausgangsbeschränkungen zurückge-

griffen werden kann; ein rein digital verlaufender Kontakt zu Freunden, Bekannten, 

Familienmitgliedern oder Arbeitskolleg*innen könnte hier eine Möglichkeit darstel-

len. Im Verlauf der COVID-19 Pandemie wurden Initiativen gestartet, um unter ande-

rem diese digitalen Kontakte zu stärken. Zwei von ihnen sollen an dieser Stelle genauer 

vorgestellt werden: PlayApartTogether auf internationaler und Stay Home & Play To-

gether auf nationaler Ebene.  

3.1. PlayApartTogether 

Im Rahmen des aktuellen Forschungsstandes wurde bereits angeschnitten, dass die 

WHO 2018 bekanntgab, Gaming disorder offiziell in den 

ICD-11 aufnehmen wird. (WHO, 2018) Für betroffene 

Personen ermöglicht die Klassifizierung im ICD-11, 

fachliche Hilfe in Anspruch nehmen zu können, wie es 

bei anderen Suchterkrankungen schon länger der Fall ist 

– doch die Entscheidung der WHO wird gleichermaßen 

kritisiert wie gelobt. Der größte Kritikpunkt sei die feh-

lende Datenlage, schreibt der Verband der deutschen Ga-

Abbildung 2: PlayApartTogether Logo. 
Quelle: Businesswire 
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mes-Branche: es gäbe bisher nicht ausreichend belastbare Studienergebnisse, schrei-

ben sie unter Berufung auf verschiedene Wissenschaftler*innen und Mediziner*innen. 

(vgl. Verband der deutschen Games-Branche, 2018) 

Umso überraschender kommt in diesem Jahr eine Kooperation zustande, die ein ganz 

anderes Licht auf die Verbindung der WHO und der Videospielindustrie wirft: mit 

PlayApartTogether erkennt die WHO das Potential von Videospielen zur Eindäm-

mung einer Pandemie an. Ray Chambers, Botschafter für 

Globale Strategien der WHO, sagt dazu:  

„Today, the World Health Organisation (WHO) will enlist the global gaming industry 

to reach millions with important messages to help prevent die spread of Covid-19. The 

games sector will launch #PlayApartTogether, an initiative to inform and encourage 

theirvast network of users to follow the WHO's important health guidelines-including 

physical distancing, hand hygiene and other powerful preventive actions to slow the 

spread of COVID-19. Through this unifying hashtag, companies will encourage con-

versation within their games and on social media. I thank the games industry for step-

ping up to help bring an end to the COVID-19 pandemic. We hope this campaign to 

#PlayApartTogether encourages even more people to stay safe and healthy while they 

help flatten the curve and save lives.“ (PlayApartTogether, 2020) 

Aus Chambers‘ Aussage gehen vor allem zwei Dinge hervor: zunächst die Tatsache, 

dass die Spielindustrie in der Lage ist, Millionen von Menschen auf der ganzen Welt 

mit einer Botschaft zu erreichen, die zum Abflachen der COVID-19-Kurve unerläss-

lich ist. Das zweite ist, dass Videospiele einen Unterschied machen können: „Where-

ver you are, whatever game you play, you can make a difference” ist das Motto der 

Kooperation. Besondere Events, exklusive Gegenstände und andere Belohnungen sol-

len Spieler*innen auf der ganzen Welt dazu ermutigen, sich die Zeit mit Videospielen 

zu vertreiben und auf diese Weise nicht nur die eigene Gesundheit, sondern auch die 

Gesundheit von Personen des näheren Umfelds zu schützen. (vgl. Businesswire, 

2020).   

In Videospielen wird hier ein eindeutiges Potenzial in der Pandemiebekämpfung er-

kannt, das gleichzeitig auch die Aufrechterhaltung von Sozialkontakten über digitale 
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Medien fördert. Vor allem letzteres wird auf nationaler Ebene auch von Stay Home & 

Play Together angeregt, eine Initiative, die auf PlayApartTogether basiert.  

3.2. Stay Home & Play Together 

Im Kern funktioniert Stay Home & PlayTogether wie das internationale Pendant der 

WHO: in der Krise sollen Menschen dazu angehalten werden, zuhause zu bleiben und 

sich die Zeit mit Videospielen zu vertreiben. Dabei werden jedoch nicht bestimmte 

Entwicklerfirmen ins Boot geholt, um Spieler*innen direkt zur Einhaltung der Maß-

nahmen aufzufordern; vielmehr dient Stay Home & Play Together dazu, unter einem 

zugehörigen Hashtag Aktionen, Events und Mitteilungen aus der deutschen Spiele-

branche zu teilen, die in Pandemie-Zeiten hilfreich sein könnten. Als Beispiel nennt 

der Verband der deutschen Games-Branche in einer Pressemitteilung eine Auflistung 

von Spielen, die pädagogisch genutzt werden können, um die Schulschließungen auf-

zufangen. Weiterhin verweist der Verband darauf, dass viele Spiele während der CO-

VID-19 Pandemie kostenfrei genutzt werden können und dass einige Entwicklerfir-

men Rechnerkapazitäten bereitstellen, um das Projekt Folding@Home zu unterstüt-

zen. (vgl. Verband der deutschen Games-Branche, 2020a) 

Im Weiteren geht es bei Stay Home & Play Together vor allem um eins: Zuhause blei-

ben und gemeinsam spielen. Der Geschäftsführer des Verbands betont, dass die CO-

VID-19-Pandemie die Stärken von Videospielen deutlich hervorheben würde: 

„Mit ihnen kann ich innerhalb der eigenen vier Wände Ausflüge in digitale Welten 

machen und mich mit Familie, Freunden und Co. vernetzen. Games sind dabei nicht 

nur großartige Unterhaltung, bieten Entspannung und bauen Kompetenzen auf. Sie 

bringen auch Menschen jeden Alters zusammen und ermöglichen es uns, einfach mal 

für ein paar Minuten abzuschalten, gemeinsam Spaß zu haben und Neues zu entde-

cken.“ (vgl. Verband der deutschen Games-Branche, 2020b)  
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Abbildung 3: Mehr als 18 Millionen Deutsche spielen gemeinsam. Quelle: Verband der deutschen Games-Bran-
che 

Wie aus der Abbildung hervorgeht, werden diese Stärken in Deutschland ausgiebig 

genutzt. Demnach nutzen über die Hälfte der Spieler*innen Videospiele, um Sozial-

kontakte aufrecht zu erhalten oder um sich in lokalen Mehrspielermodi mit den Mit-

gliedern des eigenen Haushalts die Zeit zu vertreiben. (vgl. Verband der deutschen 

Games-Branche, 2020b) 

Ersichtlich wird, dass beide Initiativen erkennen, dass Videospiele potenziell in der 

Lage sind, zur Eindämmung von COVID-19 beizutragen. Sie sind deshalb die Grund-

lage für die im Rahmen dieser Arbeit durchgeführte Erhebung, die sich mit der Frage 

befasst, welche Rolle Videospiele in der COVID-19 Pandemie spielen können.  

Es zeigte sich bereits, dass die WHO Vertrauen in eine Partnerschaft mit der Spielin-

dustrie setzt. Doch wie wirken Videospiele in er aktuellen Situation auf die Bevölke-

rung? Dies ist eine der Fragen, um die es in den folgenden Abschnitten gehen soll. 

4. Forschungsdesign 

Nach eingehender Darstellung bisher gewonnener Forschungsergebnisse und einem 

Überblick über das bisherige Geschehen der COVID-19 Pandemie soll nun damit be-

gonnen werden, alles zueinander zu bringen und auf das vorliegende Forschungsdes-

ign anzuwenden. Die Fragestellung, die im Rahmen dieser Arbeit ergründet wird, wird 
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dabei in weitere Thesen aufgeschlüsselt, um die Beantwortung zu erleichtern. Außer-

dem soll die Zielgruppe benannt und ihre Auswahl begründet werden, ebenso, wie 

genau auf die gewählte Erhebungsform eingegangen wird. Die Umsetzung der genutz-

ten Methode soll möglichst kleinschrittig beschrieben werden, um ein sehr genaues 

Bild der Umsetzung zu vermitteln. Zuletzt werden die Feldphase und die Auswertung 

der Daten rückblickend reflektiert, bevor die Daten selbst dargestellt und interpretiert 

werden sollen. 

4.1. Thesen und Fragestellungen 

Die theoretischen Vorannahmen haben bereits gezeigt, dass Videospiele durchaus po-

sitive Auswirkungen auf die individuelle Lebenssituation haben können. Diese Er-

kenntnisse sollen nun speziell auf die COVID-19 Pandemie angewendet werden; im 

Zentrum steht daher die Frage, welche Rolle Videospiele im Verlauf der Pandemie für 

die Bevölkerung gespielt haben.  

Diese Frage lässt sich in weitere Themen aufschlüsseln. Im Rahmen der COVID-19 

Pandemie wurde die Bevölkerung dazu angehalten, das eigene Zuhause nur für Not-

wendigkeiten zu verlassen und sich ansonsten innerhalb der eigenen vier Wände auf-

zuhalten. Die Initiativen der WHO, der Videospielindustrie und des Verbands der 

deutschen Games-Branche nutzen Videospiele als Motivator, diese Auflagen einzu-

halten. Im Rahmen dieser Arbeit soll nun ergründet werden, ob Videospiele von der 

Bevölkerung als Hilfe wahrgenommen wurden, sich an die Ausgangsbeschränkungen 

zu halten. 

Ein wichtiger Punkt in dieser Sache sind sogenannte Augmented Reality-Spiele (AR-

Spiele), deren Zweck oft darin besteht, sich in der realen Welt zu bewegen. Als Bei-

spiel wäre Pokémon GO zu nennen: durch zum Beispiel Spaziergänge in der realen 

Welt können Spieler*innen sich auch in der Spielwelt bewegen und so monsterähnli-

che Kreaturen, genannt Pokémon, fangen. Gespielt wird auf dem Smartphone oder 

Tablet, die Voraussetzung ist ein aktives GPS, während Spieler*innen sich in der rea-

len Welt bewegen. (vgl. Hanke, 2016) 

Die Idee, Spielerfolge an Bewegungen in der realen Welt zu knüpfen, ist in Zeiten von 

Ausgangsbeschränkungen kritisch zu betrachten. Daraus erwächst die Frage, ob Spie-
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leentwicklerstudios – insbesondere jene, die AR-Spiele entwickeln und veröffentli-

chen – in den Augen der Spieler*innen eine gewisse Verantwortung zum Schutz der 

Bevölkerung tragen.   

Aus den Erkenntnissen der Medienpsychologie, die bereits angesprochen wurden, geht 

hervor, dass Videospiele dazu beitragen, Emotionen abzubauen oder zu verstärken. 

Auch hier soll ein Rückschluss auf die Pandemie gezogen werden: haben Videospiele 

Spieler*innen dabei geholfen, im Rahmen der Pandemieentwicklung auftretende, ne-

gative Emotionen wie Ängste oder Unsicherheiten abzubauen? Wurden positive Emo-

tionen wie Freude oder Zufriedenheit aufgebaut?  

Zuletzt ist zu ergründen, ob die Pandemie auch kritischen Videospielkonsum fördert. 

Wie Lackner bereits in Bezug auf alternative Realitäten erwähnte, wird eine Video-

spielnutzung vor allem dann problematisch, wenn Sozialkontakte dem Spielen unter-

geordnet werden. (vgl. Lackner, 2014, S. 256ff) Diese Gefahr scheint in Zeiten, in 

denen Sozialkontakte zum Bevölkerungsschutz eingeschränkt werden müssen, beson-

ders wahrscheinlich und soll deshalb ebenfalls untersucht werden: haben Spieler*in-

nen während der COVID-19 Pandemie die Kontrolle über ihr Spielverhalten oder ord-

nen sie alle anderen Lebensbereiche dem Spielen unter wäre eine mögliche Fragestel-

lung. 

Andererseits besteht die Möglichkeit, Videospiele zu nutzen, um Kontakte aufrecht zu 

erhalten, was vielleicht zu einem erhöhten Konsum führt, ohne dass andere Lebensbe-

reiche untergeordnet werden. Deshalb soll im Rahmen dieser Arbeit ebenfalls unter-

sucht werden, ob Spieler*innen Videospiele für diesen Zweck genutzt haben.  

Zusammengefasst soll diese Arbeit sich vornehmlich mit der Funktion von Videospie-

len in der COVID-19 Pandemie befassen. Darunter fallen die Fragen, ob Videospiele 

bei der Einhaltung der Maßnahmen helfen, ob sie für Spieler*innen eine emotionale 

Stütze darstellen und ob sie genutzt wurden, um Kontakte trotz geltender Beschrän-

kungen aufrecht zu erhalten. Auch risikobehaftetes Spielen wie ein erhöhter Video-

spielkonsum und die Verantwortung von Entwicklerfirmen, die im speziellen AR-

Spiele vertreiben, soll untersucht werden.  
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4.2. Zielgruppe der Befragung 

Um die vorliegenden Fragestellungen bearbeiten zu können, wurde im Vorfeld festge-

legt, welche Zielgruppe im Rahmen der durchgeführten Befragung erreicht werden 

sollte und wie diese Zielgruppe zu kontaktieren war. 

Aufgrund der auf Videospiele ausgelegten Thematik wurde der Fragebogen speziell 

auf volljährige Personen ausgerichtet, die während der COVID-19 Pandemie Video-

spiele gespielt haben. Der zeitliche Umfang des Spielens und eventuelle Vorerfahrun-

gen waren für eine Teilnahme nicht ausschlaggebend. 

Durch die Definition der Zielgruppe wurde eine Vollerhebung ausgeschlossen, da die 

genaue Population aller in Frage kommenden Personen nicht bestimmt werden konnte. 

Deshalb war es auch keine mögliche Option, eine Zufallsstichprobe zu ziehen, sodass 

die Entscheidung schlussendlich auf eine Gelegenheitsstichprobe fiel, bei der potenzi-

elle Teilnehmer*innen über das Internet erreicht werden sollten. (vgl. Bortz, Döring, 

2016, S. 305) Für die Rekrutierung der Teilnehmenden wurde der Fragebogen mithilfe 

eines Onlinetools gestaltet und in mehreren Gruppen sozialer Netzwerke, die sich um 

die Themen COVID-19 oder Videospiele drehten, verteilt. Angelehnt an die Schnee-

ball-Methode wurden die Teilnehmenden darum gebeten, den Fragebogen auch an in 

Frage kommende Personen weiterzuleiten, die nicht über soziale Netzwerke erreichbar 

waren. (vgl. e.d., S. 308) 

 Die Festlegung der Zielgruppe und ihrer Erreichbarkeit stellte eine Basis für die 

durchgeführte Erhebung dar. Sie diente als Grundlage für den als Instrument ausge-

wählten Fragebogen, dessen Erstellung im folgenden Kapitel betrachtet werden soll. 

4.3. Entwicklung des Fragebogens 

Basierend auf den formulierten Fragestellungen und der definierten Zielgruppe er-

wachsener Personen wurde ein grobes Konzept des Fragebogens entwickelt. Dieses 

Konzept umfasste unter anderem den Aufbau des Fragebogens: zu Beginn wurde den 

Teilnehmenden Zielsetzung und Ablauf des Fragebogens erklärt, anschließend er-

folgte die thematisch gegliederte Befragung, zu der auch die soziodemografischen Da-

ten der Teilnehmenden gehörten. Nach einem Freitextfeld für Feedback oder andere 

Anmerkungen endete die Befragung mit einer Abschlussseite. (vgl. Bortz, Döring, 

2016, S. 406) 



28 
 

 

Der Fragebogen wurde anhand der Themen gegliedert, die zur Bearbeitung der Thesen 

benötigt wurden. Neben der Soziodemografie, die auch unabhängig vom gewählten 

Thema Relevanz besitzt, konnten drei Kategorien festgelegt werden:  

1. Das generelle Videospielverhalten der Teilnehmenden vor und während der 

Kontakt- und Ausgangsbeschränkungen. 

2. Eine Einschätzung der Funktion von Videospielen in Pandemiezeiten. 

3. Die generelle Einstellung der Teilnehmenden zu den Maßnahmen, die während 

COVID-19 ergriffen wurden.  

Das Festlegen der relevanten Themen und ihrer Teilbereiche war notwendig, um si-

cherzustellen, dass alle notwendigen Informationen gesammelt werden konnten: 

gleichzeitig konnte sichergestellt werden, keine Themen einzuschließen, deren Bear-

beitung im Rahmen dieser Forschungsarbeit keine Relevanz besaßen. (vgl. Aeppli et 

al., 2014, S. 166) 

Die Reihenfolge der Themen wurde so festgelegt, dass das Thema, das in der Beant-

wortung für die Befragten am kritischsten wahrgenommen werden könnte, zuletzt be-

handelt wurde: in diesem Fall war es die generelle Einstellung der Befragten zu den 

getroffenen Maßnahmen. Durch die sozialen Netzwerke und nicht zuletzt durch The-

orien über mögliche Verschwörungen wurden die Diskussion um die Maßnahmen zur 

Eindämmung von COVID-19 stark aufgeheizt, weshalb dieses Thema sensibel anzu-

gehen war. Insofern erschien es in der Gliederung des Fragebogens sinnvoll, den Be-

fragten zuerst weniger sensible Themen zur Beantwortung vorzulegen.  

Nach der Gliederung der Themenblöcke wurden genaue Fragen innerhalb dieser for-

muliert. Hier wurde im ersten Schritt nur darauf geachtet, alle Ideen bezüglich mögli-

cher Fragen festzuhalten, ohne auf sprachliche Feinheiten zu achten – diese wurden 

erst im zweiten Schritt berücksichtigt, nachdem alle möglichen Fragen innerhalb des 

dazugehörigen Themenblocks festgehalten wurden.  

Ausgehend von Kallus‘ Richtlinien für die Formulierung einzelner Items wurden die 

Fragen auf Inhalt, Sprache und psychologische Aspekte hin untersucht: inhaltlich klar 

sollten sie sein, also möglichst einfach und präzise formuliert, sodass jede Frage nur 

eine klar formulierte Aussage mit einer eindeutigen Antwortdimension enthielt. Dabei 

sollten Fragen und Antwortdimensionen sprachlich eindeutig formuliert werden: 
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mehrdeutige oder unspezifische Begriffe sollten hierbei vermieden werden. Zuletzt 

sollten die Items intuitiv zu beantworten sein, ohne „komplexe Gedächtnisleistungen“ 

zu erfordern. (vgl. Kallus, 2010, S. 56ff) Auf diese Weise wurde der vorläufige Aufbau 

des Fragebogens finalisiert und für den ersten Pretest freigegeben.  

Der Pretest wurde von ausgewählten, zur Zielgruppe gehörenden Personen durchge-

führt. Sie wurden gebeten, den Fragebogen auszufüllen und anschließend Feedback zu 

den einzelnen Items zu geben. Vorrangig sollten sie sich dazu äußern, ob es sprachli-

che oder inhaltliche Unstimmigkeiten gab und ob einzelne Items nicht eindeutig for-

muliert waren. (vgl. Bortz, Döring, 2016, S. 411) Darüber hinaus wurden auch alle 

anderen Rückmeldungen zum Fragebogen aufgenommen. 

Das Feedback wurde kategorisiert und auf Sinnhaftigkeit und Brauchbarkeit überprüft. 

So sollte sichergestellt werden, dass alle Rückmeldungen wahrgenommen und nach 

Möglichkeit in der Fragebogenrevision berücksichtigt werden konnten. (vgl. e.d., S. 

411) Nach der Revision wurde ein zweiter Pretest angesetzt; hier sollten die Teilneh-

menden jedoch nicht nur Feedback zum Inhalt geben, sondern auch beobachten, wie 

viel Zeit sie zum vollständigen Ausfüllen benötigten. Nachdem das Feedback des 

zweiten Pretests fast ausschließlich positiv ausfiel, wurde der Fragebogen finalisiert 

und anschließend an die Zielgruppe herangetragen.  

4.4. Feldphase 

Nach erfolgreichem Abschluss der Pretestes und der bereits beschriebenen Überarbei-

tung des Fragebogens startete die Feldphase am 03.06.2020. Der Fragebogen wurde 

über gängige und viel genutzte Kommunikationsplattformen und soziale Netzwerke 

verteilt: darunter waren ein Discord-Server, der von Videospiel-Nutzer*innen als Aus-

tausch-Plattform genutzt wurde, sowie mehrere Facebook-Gruppen, die zum Aus-

tausch über Videospiele oder die COVID-19 Pandemie dienten. Wie bereits an frühe-

rer Stelle erwähnt wurde, wurden Teilnehmende in Anlehnung an die Schneeball-Me-

thode darum gebeten, den Fragebogen an weitere, in Frage kommende Teilnehmer*in-

nen weiterzuleiten.  

Der Fragebogen blieb bis in die erste Juliwoche 2020 geöffnet. In diesem Zeitraum 

wurde er 688-mal aufgerufen, wobei 150 dieser Aufrufe nicht berücksichtigt werden 

konnten, da diese Teilnehmenden den Fragebogen vorzeitig abgebrochen haben.  
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Die 538 vollständig ausgefüllten Fragebögen wurden nach Abschluss der Feldphase 

bereinigt: im ersten Schritt wurde das Alter der Teilnehmenden überprüft. Hier wurde 

der Datensatz um Bögen bereinigt, in denen die Teilnehmenden ein Alter von 17 Jah-

ren oder jünger angaben. Im zweiten Schritt wurden objektiv unmögliche oder unlogi-

sche Antworten überprüft; hier wurde vor allem nach den Zeiten gefiltert, die die Teil-

nehmenden als wöchentliche Videospielzeit während der Pandemie nannten. Bögen, 

in denen die angegebenen Zeiten über der maximalen Stundenzahl einer Woche lagen, 

wurden aus dem Datensatz entfernt.  

Nach der Bereinigung bestand der verwendete Datensatz aus 519 Teilnehmenden, de-

ren Antworten ausgewertet wurden. 

4.5. Auswertungsmethode 

Die Auswertung der erhobenen Daten erfolgte mittels SPSS. Als Unterstützung diente 

vor allem der Sammelband „Einführung in das quantitativ orientierte Forschen und 

erste Analysen mit SPSS“, herausgegeben von Beer et al., das die Möglichkeiten der 

Statistiksoftware SPSS anschaulich darstellt.  

Die Daten wurden zunächst in SPSS eingespeist. Nach erfolgreichem Import und der 

Bereinigung des Datensatzes wurden die einzelnen Variablen überprüft und angepasst, 

sofern dies für die spätere Auswertung nötig schien. Oft wurden vor allem die Namen 

der Variablen verändert, um ihnen eine möglichst kompakte Aussagekraft zu verlei-

hen. (vgl. Beer, 2016, S. 59) Auch wurden Variablen recodiert oder Antworten in Frei-

textfeldern in Gruppen zusammengefasst, etwa bei der Angabe der wöchentlichen 

Spielzeit vor und während der COVID-19 Pandemie. 

Die erste Auswertung der Daten erfolgte im Rahmen der Darstellung interpretations-

frei. Hier wurde vor allem mit deskriptiven Statistiken und Häufigkeitstabellen gear-

beitet, um einen Überblick darüber zu gewinnen, welche Daten gewonnen werden 

konnten. Die Ergebnisse wurden in Kapitel 5 schriftlich festgehalten.  

Anschließend wurden die erhobenen Daten auf Unterschiede und Zusammenhänge 

überprüft. Als besonders hilfreich erwiesen sich hier Kreuztabellen, mit denen die Va-

riablen miteinander verglichen und in Kontexte gebracht werden konnten.  
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Im Rahmen der Auswertung wurde deutlich, dass eine vollständige Darstellung aller 

erhobenen Daten den Umfang dieser Arbeit übersteigen würde. Entsprechend musste 

die Entscheidung getroffen werden, welche Daten es schlussendlich in die Darstellung 

und die darauffolgende Analyse schaffen würden und welche aus Gründen des Um-

fangs außen vor bleiben mussten. In Anlehnung an Aeppli et al. wurden vor allem die 

Daten für die Darstellung ausgewählt, die für die Beantwortung der formulierten For-

schungsfrage von besonderer Relevanz waren und die den Eindruck erweckten, sich 

in sinnvoller Weise gliedern zu lassen. (vgl. Aeppli et al., 2014, S. 342) 

Die ausgewählten Ergebnisse wurden anschließend schriftlich festgehalten und an-

schließend analytisch und interpretierend bearbeitet. Die Daten und ihre Auswertung, 

die entsprechend der formulierten Fragestellungen gegliedert wurden, sind in den fol-

genden Kapiteln 5 und 6 zu finden.  

5. Darstellung der Ergebnisse 

Wie bereits berichtet wurde, konnten 519 der 688 Fragebogen-Aufrufe ausgewertet 

und in die Analyse einbezogen werden. In diesem Kapitel sollen die erhobenen Daten 

präsentiert und beschrieben, jedoch nicht analysiert werden. Dazu wird zunächst der 

soziodemografische Teil des Fragebogens offengelegt; anschließend werden die drei 

definierten Themenbereiche einzeln behandelt.  

Im soziodemografischen Teil des Fragebogens gab ein Großteil der Teilnehmenden 

(74,8%) an, sich dem weiblichen Geschlecht zugehörig zu fühlen. 24,3% identifizieren 

sich als männlich, 0,6% nannten „divers“. 0,4% enthielten sich der Angabe. Das Alter 

betrug im Mittelwert 25,88 Jahre, der kleinste genannte Wert lag bei 18 Jahren, der 

höchste bei 61 Jahren. Von den Befragten gaben 201 Personen (38,7%) an, mit einer 

weiteren Person zusammen im Haushalt zu leben; bei 47,6% leben mit ihrem Part-

ner/ihrer Partnerin zusammen. 18,9% leben allein. 

Die Hälfte der Befragten (52%) ging zum Zeitpunkt der Befragung einer beruflichen 

Tätigkeit nach; darin enthalten sind 2,2%, die angaben, theoretisch berufstätig zu sein, 

sich allerdings in Elternzeit zu befinden. 39,4% besuchten die Schule, absolvierten 

eine Ausbildung oder ein Studium. Die verbleibenden Befragten nannten verschiedene 

Gründe für eine fehlende Beschäftigung, unter anderem gesundheitliche Einschrän-

kungen oder Schwangerschaft.  
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Mit 43,2% ist das (Fach-) Abitur der am häufigsten genannte, erreichte Bildungsab-

schluss der Befragten. 35,3% gaben an, die mittlere Reife erreicht zu haben, 12,7% 

verfügen über ein abgeschlossenes Studium – darin enthalten ist eine Promotion. 

(0,2%). 7,1% nannten einen Haupt- oder Volksschulabschluss, 1,3% verfügen über 

keinen Schulabschluss.  

96,3% der befragten Personen haben bereits vor der COVID-19-Pandemie Erfahrun-

gen mit Videospielen gesammelt, wobei fast ein Drittel (31,7%) eine wöchentliche 

Spielzeit von 7 Stunden oder weniger nannte. Die durchschnittliche Spielzeit, die vor 

der COVID-19-Pandemie bei 16,239 Stunden wöchentlich lag, stieg während der CO-

VID-19-Pandemie auf 30,14 Stunden an. Welche weiteren Ergebnisse die Befragung 

bezüglich des Spielverhaltens während der Pandemie ergab, soll im folgenden Kapitel 

dargestellt werden. 

5.1. Spielverhalten während der Pandemie 

Das Spielverhalten während der COVID-19 Pandemie wurde in Form einer Item-Bat-

terie ergründet. Den Befragten wurden 20, als Aussagen formulierte Items angeboten, 

für die fünf Antwortmöglichkeiten zur Verfügung standen, darunter zwei negative 

(„lehne ab“, „lehne sehr ab“), eine neutrale („teils-teils“) und zwei positive („stimme 

zu“, „stimme sehr zu“). Darüber hinaus existierte ein nicht gewertetes Feld für Be-

fragte, die sich der Antwort enthalten wollten. Die Befragten wurden dazu aufgefor-

dert, anzugeben, inwieweit sie den Aussagen in Bezug auf ihr eigenes Spielverhalten 

während der Ausgangsbeschränkungen im März, April und Mai zustimmen würden. 

Im Rahmen dieser Ergebnisdarstellungen werden die beiden positiven und die beiden 

negativen Antwortmöglichkeiten als zustimmend oder ablehnend zusammengefasst. 

Die eindeutige Mehrheit der Befragten gab an, sich beim Spielen von Videospielen 

sicher gefühlt zu haben: 80,8% wählten eine der positiven Antwortmöglichkeiten, da-

runter 43,6%, die „stimme sehr zu“ auswählten. 8,7% der Befragten wählten die neut-

rale Antwortmöglichkeit, nur jeweils 2,7% nutzen eine der negativen Antwortmög-

lichkeiten.  

Fast dreiviertel der Befragten hatten während der Ausgangsbeschränkungen mehr Zeit, 

um Videospiele zu spielen und 56% waren der Meinung, dass die Ausgangsbeschrän-

kungen den eigenen Videospielkonsum verändert hätten; 21,7% lehnten diese Aussage 
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ab.   Mehr als zwei Drittel (69,1%) glaubten, während der Beschränkungen nur Video-

spiele gekauft zu haben, die sie auch unter regulären Umständen gekauft hätten.  

An vielen Stellen gaben die Befragten an, dass Videospiele während der Ausgangsbe-

schränkungen eine Form der Hilfe oder Unterstützung darstellten: so sagten 60,9% der 

Befragten, dass es ihnen durch Videospiele leichter gefallen sei, die Beschränkungen 

einzuhalten. Etwas mehr als ein Fünftel, 23,1% der Befragten, erlebten durch Video-

spiele keine Unterstützung in dieser Hinsicht. Multiplayer-Spiele wurden von 48,1% 

der Befragten genutzt, um Kontakt zu Freunden aufrecht zu erhalten – Kontakte zur 

Familie wurden auf diese Weise nur in 8,5% der Fälle aufrechterhalten. 77,1% der 

Befragten lehnten die Aussage, durch Multiplayer-Spiele in Kontakt mit der Familie 

geblieben zu sein, ab.  

Fast zwei Drittel der Befragten (64,2%) sahen in Videospielen eine Hilfe, sich von der 

weltweiten Pandemie-Situation abzulenken; 16,9% empfanden Videospiele hier als 

nicht hilfreich. 55,6% nutzen Videospiele, um durch den Tag zu kommen; in 54,8% 

der Fälle wurden Videospiele außerdem genutzt, um Hobbys oder Freizeitaktivitäten 

zu ersetzen, denen während der Beschränkungen nicht nachgegangen werden konnte.  

Von den Befragten gaben 20,1% an, Videospiele hätten sie dabei unterstützt, ihren Tag 

zu strukturieren; 52,6% betonten jedoch, dass Videospiele nicht zur Strukturierung ih-

res Tages beigetragen hätten. Häufiger waren Videospiele ein Medium, das den Be-

fragten die Möglichkeit bot, andere Orte zu sehen oder zu besuchen, ohne das Haus zu 

verlassen; 44,9% der Befragten gaben an, deshalb Videospiele gespielt zu haben. Für 

35,3% war dies kein Grund, um während der Beschränkungen Videospiele zu spielen.  

Der Aussage „Während der Beschränkungen habe ich oft Videospiele gespielt, weil 

ich nicht wusste, was ich sonst tun sollte“ stimmten 52,5% der Befragten zu; von 

25,6% wurde diese Aussage abgelehnt.  

Ein Teil der Befragten konnte bei sich selbst beobachten, anderen Spieler*innen öfter 

beim Spielen zu zuschauen (z.B. über die Streaming-Plattform Twitch): 41,3% gaben 

an, häufiger Gaming-Streams geschaut zu haben als vor den Beschränkungen, 39,1% 

konnten hier jedoch keine Veränderung bei sich selbst feststellen. Für 33% der Be-

fragten waren Gaming-Streams außerdem eine Möglichkeit, soziale Kontakte aufrecht 

zu erhalten; 38% gaben an, Gaming-Streams nicht zu diesem Zweck genutzt zu haben.  
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Als negativer Aspekt wurde vor allem die mit Videospielen verbrachte Zeit einge-

schätzt: 60,7% der Befragten waren der Ansicht, während der Beschränkungen länger 

als gewollt gespielt zu haben, nur 20,1% konnten dieses Problem nicht bei sich selbst 

beobachten. Trotz der mehrheitlichen Zahl derer, die mehr als geplant gespielt hatten, 

nahmen sich nur 22,1% der Befragten vor, nach den Beschränkungen weniger Video-

spiele zu spielen; 36,6% gaben an, ihr Videospielverhalten nicht ändern zu wollen.  

Damit endete der Teil bezüglich des persönlichen Spielverhaltens. Im Anschluss daran 

wurden die Befragten aufgefordert, sich mit Chancen und Risiken von Videospielen 

während einer Pandemie auseinanderzusetzen. Die Ergebnisse dieses zweiten Themas 

sollen im folgenden Kapitel vorgestellt werden.  

5.2. Risiken und Chancen von Videospielen 

In Bezug auf die Chancen und Risiken, die Videospiele im Verlauf einer Pandemie 

bergen, wurden die Teilnehmenden zunächst dahingehend befragt, ob ihnen die bereits 

vorgestellte Initiative PlayApartTogether bekannt ist. Mit einer deutlichen Mehrheit 

von 88,2% wurde diese Frage von den meisten Teilnehmenden verneint; lediglich 

11,8% der Befragten kannten die Initiative. Im Anschluss an diese mit ja oder nein zu 

beantwortende Frage wurden 15 Aussagen in einer Item-Batterie zusammengefasst. 

Auch hier sollten die Befragten in der bereits im vorherigen Kapitel beschriebenen, 

fünfstufigen Antwortskala angeben, inwieweit sie den Aussagen zustimmen würden. 

Zuletzt wurden einige Fragen zu AR-Spielen gestellt.  

Fast dreiviertel der Befragten (73%) glaubte, dass die Beschränkungen das allgemeine 

Interesse an Videospielen stärken könnten und 57,4% gingen davon aus, dass sich das 

negativ behaftete, öffentliche Image von Videospielen während dieser Zeit verbessern 

könnte. Darüber hinaus sehen 46,3% Videospiele mit entsprechenden Themenschwer-

punkten als Möglichkeit, über Pandemieverläufe aufzuklären. Hier waren jedoch auch 

22,7% der Befragten der Meinung, Videospiele könnten nicht zur Aufklärung beitra-

gen.  

Auch in Bezug auf die Eindämmung einer Pandemie erkannten die Befragten eindeu-

tige Chancen: so waren ebenfalls fast dreiviertel aller Befragten (72,4%) der Meinung, 

dass Videospiele Menschen dazu motivieren könnten, das Haus nicht zu verlassen; 

55,1% glaubten außerdem, dass Videospiele auf diese Weise einen relevanten Beitrag 
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zur Eindämmung von Pandemien leisten könnten. Nur 10,8% der Befragten wider-

sprachen dieser Aussage. In diesem Zusammenhang waren 40% der Befragten der 

Meinung, dass während der Ausgangsbeschränkungen stärker dafür geworben werden 

sollte, zuhause Videospiele zu spielen, statt nach draußen zu gehen.  

Der Aussage, dass Videospiele in Krisenzeiten einen Zufluchtsort für Menschen dar-

stellen könnten, stimmte eine deutliche Mehrheit von 89% der Befragten zu; 8,9% 

wählten hier eine neutrale Antwort und 1,9% lehnten diese Aussage ab. Auch waren 

86,1% der Befragten der Meinung, dass der Konsum von Videospielen dabei helfen 

könne, sich zu entspannen.  

Großes Potential sahen die Befragten vor allem in der Vielseitigkeit von Videospielen: 

84,9% stimmten der Aussage zu, dass Videospiele Besuche unterschiedlicher Orte er-

möglichen, ohne das Haus verlassen zu müssen. Darüber hinaus sind 66,5% der Be-

fragten der Ansicht, dass Videospiele umfangreichere Beschäftigungsmöglichkeiten 

eröffnen, als andere Tätigkeiten, denen zuhause nachgegangen werden kann; 65,3% 

erkennen in Videospielen einen guten Ersatz für Hobbys oder Freizeitaktivitäten, die 

während der Ausgangsbeschränkungen nicht ausgeübt werden können. 58,3% der Be-

fragten sind darüber hinaus der Meinung, dass Videospiele dabei helfen können, wäh-

rend geltender Ausgangsbeschränkungen Kontakte zu Freunden und der Familien auf-

recht zu halten; diese Aussage wurde von nur 8,3% der Befragten abgelehnt.  

Dass Menschen während der Beschränkungen kritischer auf ihren eigenen Videospiel-

konsum achten sollten, sagten 38,8% der Befragten; 24,2% lehnten diese Aussage je-

doch ab. Etwas weniger als die Hälfte (45,5%) gab an, dass Videospiele die Menschen 

von der Ernsthaftigkeit der Situation ablenken könnten und 40,1% stimmten der Aus-

sage zu, dass die Beschränkungen dazu führen könnten, dass mehr Menschen süchtig 

nach Videospielen werden. 29,1% der Befragten sehen hier keine Gefahr.  

Nach der Item-Batterie wurden die Teilnehmenden zunächst gefragt, ob sie selbst AR-

Spiele nutzen; 38,5% beantworteten diese Frage mit „ja“, 61,5% gaben an, derartige 

Spiele nicht zu spielen. Von 200 Personen, die angaben, AR-Spiele zu nutzen, sagten 

82 (41%), dass es ihnen wichtig sei, diese Spiele auch während geltender Ausgangs-

beschränkungen spielen zu können.  
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Den Teilnehmenden wurden in einem kurzen Textfeld die Maßnahmen beschrieben, 

die Entwickler von Augmented Reality-Spielen im Rahmen der COVID-19-Pandemie 

getroffen haben. Als Beispiel wurde das Entwicklerstudio Niantic angeführt, das unter 

anderem den AR-Titel Pokémon GO auf den Markt gebracht hat. Niantic passte die 

Spielfunktionen der weltweiten Lage an, um es Spieler*innen zu ermöglichen, das 

Spiel auch von Zuhause aus verwenden zu können. Dazu gehörte unter anderem die 

Möglichkeit, im Spiel ein spezielles Item – genannt „Rauch“ – vergünstigt zu erwer-

ben; durch dieses hatten Spieler*innen die Möglichkeit, Pokémon zu fangen, ohne das 

Haus zu verlassen. (vgl. Pokémon GO, 2020) 

Basierend auf diesem Wissen wurden die Teilnehmenden zur Verantwortung von Ent-

wicklerstudios, die sich auf AR-Titel spezialisieren, befragt. 64% der Befragten sind 

der Ansicht, dass Entwicklerstudios von AR-Titeln eine Verantwortung zum Schutz 

der Bevölkerung tragen, wenn diese während einer Pandemie zuhause bleiben muss. 

Ungefähr dreiviertel der Befragten (78,5%) waren der Ansicht, dass die von Niantic 

ergriffenen Maßnahmen angemessen sind; 85,4% waren darüber hinaus der Meinung, 

dass AR-Spiele über eine Funktion verfügen sollten, durch die Spieler*innen gewarnt 

werden, wenn sie während des Spielens einen sogenannten Corona-Hotspot, also einen 

Ort mit hohen Infektionszahlen, betreten.  

Mit den Fragen bezüglich der AR-Titel endete der zweite Teil der Befragung. Im An-

schluss wurden die Teilnehmenden bezüglich ihrer generellen Einstellung zu der CO-

VID-19-Pandemie und den ergriffenen Maßnahmen befragt.  

5.3. Umgang mit Kontakt- und Ausgangsbeschränkungen 

Der dritte Teil des Fragebogens bestand aus einer weiteren Item-Batterie mit der be-

reits beschriebenen, fünfstufigen Antwortskala und zwei Fragen, die von den Teilneh-

menden mit „ja“ oder „nein“ beantwortet werden konnten. Ziel dieses Teils der Befra-

gung war, einen Eindruck des generellen Umgangs mit den Kontakt- und Ausgangs-

beschränkungen zu gewinnen.  

Dazu gaben 85% der Befragten an, sich regelmäßig über etwaige Veränderungen in 

den geltenden Beschränkungen zu informieren; 81,7% sagten, sich darüber hinaus 

auch regelmäßig über die Entwicklung der COVID-19-Pandemie zu informieren.  
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78,8% der Befragten waren während der Beschränkungen öfter zuhause als zuvor; 

10,6% lehnten diese Aussage ab. 20,6% stimmten der Aussage zu, während der Be-

schränkungen mehr gearbeitet zu haben, während 58,1% diese Aussage nicht als zu-

treffend empfanden. 51,1% der Befragten hatten außerdem das Gefühl, ihrer berufli-

chen Tätigkeit nicht wie gewohnt nachgehen zu können.  

Eine starke Einschränkung im Alltag erlebten nur 32,3% der Befragten, wohingegen 

34,3% angaben, sich durch die Beschränkungen nicht eingeschränkt gefühlt zu haben. 

32,8% wählten hier die neutrale Antwortmöglichkeit. Dennoch war über die Hälfte der 

Befragten (61,3%) der Ansicht, Hobbys oder Freizeitaktivitäten nicht in gewohntem 

Maße nachgehen zu können.  

Auf der zwischenmenschlichen Ebene sagten 32,9%, dass sie sich während der Be-

schränkungen öfter einsam gefühlt hatten als sonst; 45,9% hatten dieses Gefühl nicht. 

81,5% der Befragten trafen sich während der Beschränkungen seltener mit Freunden 

und 22,9% gaben an, es sei ihnen schwergefallen, Kontakte zu Freunden aufrecht zu 

erhalten. 46,9% sagten, es sei ihnen nicht schwergefallen, mit Freunden in Kontakt zu 

bleiben.  

Ein ähnliches Bild zeichnet sich im Kontakt mit der Familie: Hier sagten 61,1%, sie 

hätten sich seltener mit ihrer Familie getroffen, als vor den Beschränkungen. Gleich-

zeitig hatten 65,5% der Befragten keine Schwierigkeiten damit, den Kontakt zur Fa-

milie aufrecht zu erhalten.  

Der Aussage, es sei ihnen leichtgefallen, sich an die Ausgangsbeschränkungen zu hal-

ten, stimmten 62% der Befragten zu, 11,4% lehnten die Aussage ab. Der Gegenthese, 

sich an die Ausgangsbeschränkungen zu halten, sei ihnen schwer gefallen stimmten 

nur noch 5,4% aller Befragten zu; hier lehnten 75,5% der Befragten ab. Außerdem 

waren 80,3% der Befragten der Ansicht, die Beschränkungen seien wichtig; 7,9% 

empfanden sie jedoch als zu streng. 62% der Befragten sagten, die Ausgangsbeschrän-

kungen hätten ihnen keine Angst gemacht, wohingegen 16,8% Ängste in Bezug auf 

die Beschränkungen bei sich selbst beobachten konnten.  

Nach dem dritten Teil des Fragebogens folgte noch der soziodemografische Teil, des-

sen Daten bereits zu Beginn dieses Kapitels beschrieben wurden und die an dieser 

Stelle nicht noch einmal aufgerollt werden. Stattdessen sollen die hier präsentierten 
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Ergebnisse im kommenden Kapitel in Zusammenhänge gebracht, diskutiert und ana-

lysiert werden, um den formulierten Forschungsfragen auf den Grund gehen zu kön-

nen.  

6. Diskussion der Ergebnisse 

Zu Beginn dieser Arbeit wurden einige Merkmale definiert, wann eine Lebenssituation 

als kritisch einzustufen ist. Genannt wurde dabei unter anderem, dass kritische Lebens-

situationen aus Ereignissen entstehen, die nicht vorhersehbar sind. Sie treten nicht nor-

mativ auf, lösen zumeist starke, negative Emotionen aus und haben verändernde Aus-

wirkungen auf mehrere Bereiche des Lebens. (vgl. Filipp, 2007, S. 359ff) 

Darauf aufbauend wurde Böhnischs Konzept der Lebensbewältigung vorgestellt, das 

in drei Dimensionen – der psychodynamischen, der soziodynamischen/interaktiven 

und der gesellschaftlichen Dimension – Aufschluss darüber gibt, wie Personen in kri-

tischen Lebensphasen nach Orientierung und sozialem Rückhalt suchen. (vgl. Böh-

nisch, 2018, S. 24f) 

Eng verknüpft mit Huizingas Ausführungen bezüglich des Homo ludens, des spielen-

den Menschen, wurde beleuchtet, welche Einflüsse das Spiel – hier insbesondere das 

Medium Videospiel – auf den Auf- und Abbau bestimmter Emotionen nehmen kann, 

wobei keine eindeutige Aussage bezüglich positiver oder negativer Effekte getroffen 

werden konnte. Auch die Funktion des Videospiels als alternative Realität wurde ge-

nauer betrachtet.  

Im Rahmen dieses Kapitels soll nun beleuchtet werden, wie die COVID-19-Pandemie 

sich auf die in Deutschland lebende, von Ausgangsbeschränkungen betroffene Bevöl-

kerung ausgewirkt hat. Dazu soll zunächst analysiert werden, wie die Befragten die 

erhobenen Ausgangsbeschränkungen erlebt haben und wie sie damit umgegangen 

sind. Im zweiten Schritt wird ergründet, welche Rolle Videospiele im Umgang mit den 

Beschränkungen gespielt haben. Auch das Potential von Videospielen und eine etwa-

ige Verantwortung von Spieleentwicklerstudios soll bearbeitet werden. Zum Schluss 

werden die Daten ins Auge gefasst, die auf einen kritischen Videospielkonsum schlie-

ßen lassen.  
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6.1. Auswirkungen der COVID-19-Pandemie 

Die Darstellung der erhobenen Daten zeigte bereits, dass die Ausgangsbeschränkun-

gen von ungefähr einem Drittel der Befragten als starke Einschränkung des Alltags 

angesehen wurden. Demgegenüber stehen 34,4%, die sagten, sich nicht oder nur wenig 

eingeschränkt gefühlt zu haben.  

 

Abbildung 4: Einhaltung wahrgenommener Beschränkungen. Eigendarstellung. 

Das folgende Balkendiagramm zeigt den Zusammenhang zwischen den erlebten Ein-

schränkungen und dem Einhalten dieser: von 1 („lehne sehr ab“) bis 5 („stimme sehr 

zu“) wurde hier die Zustimmung zu bestimmten Aussagen erhoben. Eine Kreuztabelle 

stellte die gemeinsame Häufigkeitsverteilung der eingefügten Variablen dar. (vgl. 

Beer, 2016, S. 69)  

In der Betrachtung wird deutlich, dass diejenigen Befragten, die keine Einschränkun-

gen des Alltags erlebten – also diejenigen, die die Aussage mit „lehne sehr ab“ (1) 

bewerteten – auch angaben, dass es ihnen leichtgefallen sei, die Beschränkungen ein-

zuhalten. Gleichzeitig wächst die Anzahl der Befragten, die die Aussage „Es fiel mir 

leicht, mich an die Beschränkungen zu halten“ ablehnten, exponentiell zur erlebten 

Einschränkung des Alltags.  
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Ein ähnlicher Zusammenhang zeigt sich in Bezug auf die wahrgenommene Wichtig-

keit der Beschränkungen. Diejenigen, denen die Einhaltung der Beschränkungen 

leichtfiel, gaben mit einer höheren Wahrscheinlichkeit auch an, die Beschränkungen 

als wichtig wahrgenommen zu haben:  

 

Abbildung 5: Wichtigkeit der Beschränkungen. Eigendarstellung. 

Zunächst scheint es nicht überraschend, dass die Einhaltung von als wichtig wahrge-

nommenen Maßnahmen leichter fällt; außer Acht gelassen ist hier jedoch die Funktion 

von Videospielen, die an anderer Stelle diskutiert werden soll, und anderer Faktoren, 

die sich positiv auf das Erleben der COVID-19 Pandemie als kritische Lebenssituation 

auswirken können, wie etwa der in der Lebensbewältigung beschriebene soziale Rück-

halt.  

Eingangs wurde bereits auf den Verband der deutschen Games-Branche hingewiesen, 

dessen Erhebung ergab, dass 18 Millionen Deutsche während der COVID-19 Pande-

mie Videospiele genutzt haben, um den Kontakt zu Freunden oder Familie aufrecht zu 

halten. (vgl. Verband der deutschen Games-Branche, 2020b) Auch wurde in der hier 

vorliegenden Darstellung der Daten erwähnt, dass ein Großteil der Befragten keine 

Schwierigkeiten hatte, mit Freunden oder der Familie in Kontakt zu bleiben. Gleich-

zeitig gibt es hohe Überschneidungspunkte im persönlichen Kontakt: die Befragten, 
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die der Aussage sehr zustimmten, sich während der Beschränkungen seltener mit 

Freunden getroffen zu haben, gaben mit höherer Wahrscheinlichkeit auch an, sich sel-

tener mit ihrer Familie getroffen zu haben: 

 

Kreuztabelle: Persönliche Treffen mit Familie und Freunden 

Spaltenprozente innerhalb von: „Ich habe mich aufgrund der Beschränkungen seltener mit meiner Familie ge-

troffen als vorher."   

 

Ich habe mich aufgrund der Beschränkungen seltener mit meiner Familie  

getroffen als vorher. 

0 1 2 3 4 5 Gesamt 

Ich habe mich auf-

grund der  

Beschränkungen 

seltener mit  

Freunden getroffen 

als vorher. 

0 20,0% 1,8%   0,8%  0,6% 

1 20,0% 19,6% 2,6% 4,8% 2,5%  3,9% 

2  12,5% 17,9% 4,8% 4,1% 0,5% 5,8% 

3  12,5% 23,1% 11,1% 7,4% 1,0% 8,3% 

4 20,0% 19,6% 30,8% 38,1% 50,0% 6,7% 25,8% 

5 40,0% 33,9% 25,6% 41,3% 35,2% 91,8% 55,7% 

Gesamt 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 

Abbildung 6: Persönliche Treffen mit Freunden und Familie. Eigendarstellung. 

Die Diskrepanz zwischen der augenscheinlich unproblematischen Aufrechterhaltung 

eines Kontakts und der verringerten Anzahl persönlicher Treffen lässt auf eine andere 

Form der Kontaktaufnahme schließen. Hier kann bereits die Vermutung aufgestellt 

werden, dass die Ergebnisse der Erhebung, die vom Verband der deutschen Games-

Branche durchgeführt wurden, auch auf die vorliegende Erhebung anzuwenden sind.  

Dass die COVID-19 Pandemie für viele Teilnehmenden nicht als kritische Lebenssi-

tuation einzuordnen ist – der dargestellte Umgang mit den Maßnahmen und die erleb-

ten Einschränkungen lassen darauf schließen – mag unter anderem daran liegen, dass 

der Kontakt zum sozialen Umfeld in einem Großteil der Fälle aufrecht gehalten wer-

den konnte. Um auf Böhnisch zurückzukommen ist der Kontakt zu Freunden oder der 

Familie essenziell für den stabilen Bewältigungszusammenhang, der zum Überstehen 

einer potenziell kritischen Lebenssituation wichtig ist. (vgl. Böhnisch, 2019, S. 32) 

Der Kontakt zu Freunden oder Familie ist vor allem auch deshalb so wichtig, weil über 

die Hälfte der Befragten angab, dass sie ihre ausgeübte Tätigkeit – Schule, Studium, 

Ausbildung oder Beruf – während der Beschränkungen nicht wie gewohnt ausüben 

konnten. Böhnisch nennt aber auch diese Formen des sozialen Umfeldes als elementar 
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für das Entstehen eines stabilen Bewältigungszusammenhanges, bzw. für das Ausblei-

ben des Bewältigungszusammenhanges, wenn die genannten Institutionen negativ auf 

einen Bewältigungsprozess einwirken. (vgl. Böhnisch, 2019, S.69) Das Wegfallen ei-

ner ausgeübten Tätigkeit und damit der Wegfall wichtiger Sozialkontakte – der Zu-

sammenhang wurde durch die von Tschöll durchgeführte und bereits zitierte Studie 

nahegelegt – bedeutet für Betroffene auch, einen Teil ihres sozialen Umfelds zu ver-

lieren; umso wichtiger ist es, den Kontakt zu anderen Teilen des Umfelds erhalten zu 

können.  

Basierend auf der bisherigen Analyse stellt sich die Frage, ob und wie Videospiele 

einen Beitrag zur Einhaltung der Beschränkungen und im Kontakt mit Freunden und 

der Familie gespielt haben. Das folgende Kapitel befasst sich also vornehmlich mit 

diesen Fragen und wird gleichzeitig in den Blick nehmen, welche Relevanz die Be-

fragten dem Medium Videospiel zumessen.  

6.2. Die Funktion von Videospielen in der COVID-19-Pandemie 

Es scheint, dass ein Großteil der Befragten ohne größere Probleme durch die Aus-

gangsbeschränkungen gekommen ist, die im März und April verhängt wurden. Die 

Vermutung liegt zumindest deshalb nahe, weil das vorherige Kapitel bereits zeigte, 

dass die Einhaltung der Beschränkungen von vielen als leicht eingestuft wurden und 

es wenig Probleme in der Aufrechterhaltung von Kontakten gab. In der Darstellung 

der Ergebnisse zeigte sich aber auch ein deutlich erhöhter Videospielkonsum unter den 

Befragten.  

Deskriptive Statistik - Spielzeiten 

 N Minimum Maximum Mittelwert Std.-Abweichung 

Spielzeit während COVID-19 517 0 150 30,14 21,777 

Spielzeit vor COVID-19 501 ,0 115,0 16,239 14,9734 

Gültige Werte (Listenweise) 500     

Abbildung 7: Spielzeiten vor und während COVID-19. Eigendarstellung 

Lag der maximale Videospielkonsum vor der Pandemie bei 115 Stunden wöchentlich, 

stieg er vor allem während der Ausgangsbeschränkungen auf 150 Wochenstunden an 
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– was einer durchschnittlichen Spielzeit von täglich 21,4 Stunden entspräche.  Im Mit-

telwert lag die Spielzeit bei 16,239 Stunden pro Woche und stieg während der Be-

schränkungen auf 30,14 Stunden an.  

Dass der zeitliche Konsum von Videospielen auf fast die doppelte Menge anstieg, 

zeigt, dass Videospiele im Rahmen der Pandemie einen größeren Raum eingenommen 

haben als zuvor. Das ist nicht überraschend, gaben doch je rund Dreiviertel der Be-

fragten an, öfter Zuhause gewesen zu sein und mehr Zeit zum Spielen von Videospie-

len gehabt zu haben, als vor dem Ausbruch der Pandemie.  

Interessant wird die Betrachtung vor allem unter Bezugnahme auf die Funktionen, die 

Videospiele für ihre Nutzer*innen erfüllt haben. Sie beginnen bei Videospielen als 

Unterstützung in der Einhaltung der verhängten Maßnahmen, doch sie enden dort 

nicht. Sie können ein Medium zur Kontaktaufnahme sein und dabei helfen, sich von 

den Geschehnissen in der Welt und daraus resultierenden, negativen Emotionen abzu-

lenken und Distanz zu gewinnen. Diese Möglichkeiten sollen in den folgenden Kapi-

teln diskutiert werden.   

6.2.1. Videospiele in der Einhaltung der COVID-19 Maßnahmen 

Es scheint gar nicht ungewöhnlich, dass die Einhaltung einer geltenden Regel, eines 

Gesetzes oder einer Beschränkung leichter fällt, wenn man es mit einer Beschäftigung 

kombinieren kann, der man gerne nachgeht. Für Nutzer*innen von Videospielen be-

deuteten die Ausgangsbeschränkungen, mehr Zeit für die Ausübung einer wertge-

schätzten Tätigkeit zu haben – und auch das klingt, für sich allein gestellt, erst einmal 

positiv. Die Frage, die aufkommt und die im Rahmen dieses Kapitels beantwortet wer-

den soll, ist: welche Funktion haben Videospiele für ihre Nutzer*innen eingenommen, 

vor allem in Bezug auf die Einhaltung der verhängten Maßnahmen?  
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Kreuztabelle: Einhaltung der Beschränkungen mit Hilfe von Videospielen 

Spaltenprozente innerhalb von: „Es fiel mir leicht, mich an die Beschränkungen zu halten“.   

 

Es fiel mir leicht, mich an die Beschränkungen zu 

halten. 

  

0 1 2 3 4 5 Gesamt 

Durch Videospiele fiel 

es mir leichter, mich 

an geltende Beschrän-

kungen zu halten. 

0 100,0% 5,0% 2,6% 2,2% 1,9% 4,4% 3,1% 

1  15,0%  5,8% 9,4% 13,2% 9,1% 

2   10,3% 11,7% 16,9% 15,7% 14,0% 

3  15,0% 5,1% 21,2% 10,0% 10,7% 13,0% 

4  45,0% 51,3% 30,7% 36,3% 25,2% 32,8% 

5  20,0% 30,8% 28,5% 25,6% 30,8% 28,1% 

Gesamt 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 

Abbildung 8: Einhaltung der Beschränkungen mit Hilfe von Videospielen. Eigendarstellung. 

Weit über Hälfte der Befragten, denen die Einhaltung der Beschränkungen leichtge-

fallen war (Spalten 1 und 2) sagten, dass Videospiele sie in dieser Hinsicht unterstützt 

hätten, zeigt die vorangestellte, tabellarische Darstellung. Aber auch diejenigen, die 

keine Schwierigkeiten in den Einhaltungen der Maßnahmen bei sich selbst beobachten 

konnten, profitierten von Videospielen: knapp ein Drittel der Befragten, die der Aus-

sage „Es fiel mir leicht, mich an die Beschränkungen zu halten“ sehr zustimmten (5), 

profitierten ebenfalls von Videospielen als Hilfe in der Einhaltung. Die Videospiele 

selbst schienen dabei zwei wesentliche Aufgaben zu übernehmen: Für mehr als die 

Hälfte der Teilnehmenden waren sie zunächst eine Hilfe, durch den Tag zu kommen, 

wie bei Betrachtung der angefügten Tabelle ersichtlich wird:  

Kreuztabelle: Videospiele als Zeitvertreib zuhause 

Spaltenprozente innerhalb von: „Videospiele haben mir geholfen, während der Beschränkungen durch den Tag zu 

kommen.“   

 

Videospiele haben mir geholfen, während der Beschränkungen durch den Tag 

zu kommen. 

0 1 2 3 4 5 Gesamt 

Während der Be-

schränkungen war 

ich öfter zuhause 

als sonst. 

0     0,6% 0,9% 0,4% 

1  13,8% 5,3% 2,7% 1,7% 3,5% 4,1% 

2  15,5% 10,5% 8,0% 4,1% 2,6% 6,6% 

3  17,2% 14,0% 10,7% 8,1% 7,8% 10,3% 

4 100,0% 17,2% 31,6% 37,5% 29,7% 20,0% 28,3% 

5  36,2% 38,6% 41,1% 55,8% 65,2% 50,4% 

Gesamt 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 

Abbildung 9: Videospiele als Zeitvertreib zuhause. Eigendarstellung. 
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Der Anteil derjenigen Befragten, die der Aussage zustimmten (4 und 5), durch Video-

spiele besser durch den Tag gekommen zu sein, war besonders unter denjenigen be-

sonders hoch, die sagten, öfter als sonst Zuhause gewesen zu sein. In den veränderten 

Lebensstrukturen, die den Aufenthalt in den eigenen vier Wänden nötig machten, 

scheinen Videospiele also vor allem die Aufgabe des Zeitvertreibs zu erfüllen. Die 

Funktion endet jedoch nicht an dieser Stelle.  

Für ebenfalls mehr als die Hälfte der Befragten waren Videospiele nicht nur ein Zeit-

vertreib, sondern auch eine Gelegenheit, Hobbys oder andere Aktivitäten zu ersetzen, 

die aufgrund geltender Beschränkungen nicht ausgeübt werden durften. Es ist die von 

McGonigal beschriebene, schwere Zugänglichkeit der Realität, die hier deutlich wird: 

bestimmte Bereiche des öffentlichen Lebens bleiben der Bevölkerung verwehrt. (vgl. 

McGonigal, 2012, S. 166) Die Zugänglichkeit muss dabei nicht in der Tatsache grün-

den, bestimmte Teile der Bevölkerung von etwas ausschließen zu wollen: wenn die 

COVID-19 Pandemie im Sinne des Gesundheitsschutzes verlangt, zum Beispiel Sport-

stätten oder Vereine einzuschränken, sind Hobbys und andere ausgeübte Freizeitakti-

vitäten plötzlich nicht mehr zugänglich.  Diesen Verlust gilt es aufzufangen und hier 

eröffnen Videospiele einen Raum des Ausprobierens, des Auslebens und – das ist die 

dritte Funktion, die Videospiele in der Einhaltung der Beschränkungen übernommen 

haben – des Ortswechsels, ohne den Ort wirklich wechseln zu müssen: 

Kreuztabelle: Einhaltung der Maßnahmen durch virtuelle Ortswechsel 

Spaltenprozente innerhalb von: „Durch Videospiele fiel es mir leichter, mich an geltende Beschränkungen zu 

halten.“  

 

Durch Videospiele fiel es mir leichter, mich an geltende Beschränkungen 

zu halten. 

0 1 2 3 4 5 Gesamt 

Ich habe Video-

spiele gespielt, weil 

ich dort andere 

Orte besuchen 

konnte, ohne mein 

Zuhause zu verlas-

sen. 

0 6,3% 2,1%    2,1% 1,0% 

1 50,0% 59,6% 23,6% 23,9% 11,2% 10,3% 20,0% 

2 12,5% 6,4% 34,7% 13,4% 18,3% 6,2% 15,3% 

3 6,3% 14,9% 18,1% 28,4% 24,3% 11,0% 18,8% 

4 25,0% 6,4% 15,3% 22,4% 33,1% 25,5% 24,4% 

5  10,6% 8,3% 11,9% 13,0% 44,8% 20,5% 

Gesamt 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 

Abbildung 10: Einhaltung der Maßnahmen durch virtuelle Ortswechsel. Eigendarstellung. 
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Viele der Befragten, die durch Videospiele weniger Probleme mit der Einhaltung der 

Beschränkungen hatten sagten auch, dass sie häufig gespielt haben, um andere Orte 

besuchen zu können, ohne das Haus zu verlassen. Ob diese Orte rein fiktional waren 

oder ob es sich um aus der Realität umgesetzte Darstellungen handelte, ist dabei zweit-

rangig; Videospiele helfen dort, wo ein Bewegen in der realen Welt nicht umsetzbar 

ist – etwa, weil daraus eine Gefährdung entstehen könnte, in diesem Fall eine Anste-

ckung mit dem COVID-19 auslösenden Virus – indem sie Handlungen in einem vir-

tuellen Raum ermöglichen. (vgl. Breiner & Kolibius, 2019, S. 144) 

Die Grenzen zwischen einem Videospiel und der Realität verwischen jedoch mehr und 

mehr; immerhin gaben 38,5% der Befragten an, AR-Spiele zu spielen – also Spiele, 

die oftmals erfordern, sich für den Spielerfolg durch die reale Welt zu bewegen. In 

Zahlen sind das 200 Personen, von denen 82 (41%) angaben, das Spielen von AR-

Titeln auch während geltender Ausgangsbeschränkungen als wichtig zu empfinden. 

Die Sicherheit, die ein Videospiel an der Konsole oder dem Computer bietet, weil es 

von der Realität unabhängig funktioniert, ist bei AR-Spielen nicht mehr gegeben. Be-

sonders schwierig: Spieler*innen tragen in einigen AR-Spielen zur Gestaltung der 

Spielwelt bei. In Pokémon GO zum Beispiel haben Spieler*innen die Möglichkeit, 

dem Spiel neue Orte – PokéStop genannt – hinzuzufügen, von denen anschließend die 

gesamte Spielerschaft profitieren kann. (vgl. Freese, 2019) Vielbesuchte Orte – unter 

anderem Innenstädte, Parks und alle anderen Orte, an denen sich grundsätzlich große 

Mengen an Menschen aufhalten – haben deshalb auch oft mehr ins Spiel integrierte 

PokéStops und werden damit zu einer besonders lohnenswerten Spielwelt – während 

ihnen in Zeiten der COVID-19 Pandemie gleichzeitig auch hohes Ansteckungspoten-

tial innewohnt. Tragen Entwicklerstudios, die geolokalisierte AR-Spiele auf den Markt 

bringen, hier eine Verantwortung zum Bevölkerungsschutz? 

Ja, findet mehr als die Hälfte der Befragten und sagt ebenfalls: AR-Spiele, die über 

Bewegungen in der Realität gespielt werden, sollten Spieler*innen warnen, wenn diese 

Gefahr laufen, einen Ort mit hohen Ansteckungszahlen zu betreten.  
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Abbildung 11: Entwicklerverantwortung in der Bevölkerungswarnung. Eigendarstellung. 

Auch darüber hinaus scheinen die Befragten bestimmte Maßnahmen zu begrüßen, vor 

allem wenn es sich um Maßnahmen handelt, die das Spielen von Zuhause ermöglichen. 

So sagen 78,5%, dass die Maßnahmen, durch die Pokémon GO Entwicklerstudio Ni-

antic es Spieler*innen ermöglichte, das Spiel unabhängig vom Bewegungsrahmen in 

vollem Umfang nutzen zu können, durchaus angemessen waren.  

Videospiele scheinen also nicht nur passiv auf ihre Nutzer*innen einwirken zu können, 

indem sie eine Beschäftigungsmöglichkeit für Zuhause verbrachte Tage bieten, sie 

können auch aktiv dazu beitragen, das Geschehen der COVID-19 Pandemie zu ver-

langsamen. Das erkannte auch die WHO, als sie PlayApartTogether ins Leben rief: 

Events, exklusive Gegenstände, besondere Aktivitäten und Belohnungen sollten Spie-

ler*innen nicht nur die Zeit vertreiben, sondern dazu ermutigen, die Beschränkungen 

einzuhalten und nicht nur die eigene Gesundheit zu schützen, sondern auch die von 

Freunden oder der Familie. (vgl. Businesswire, 2020) Und das, ohne großartige Ein-

schränkungen im Kontakt zu jenen Personengruppen in Kauf nehmen zu müssen, wie 

in der vorangehenden Analyse bereits festgestellt wurde. Ob Videospiele dazu einen 

Beitrag geleistet haben, soll im folgenden Kapitel erörtert werden. 
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6.2.2. Videospiele als Kontaktmedium 

Woran liegt es, dass so viele der Befragten sagten, sich seltener mit ihren Freunden 

oder ihrer Familie getroffen zu haben und dennoch keine Einschränkungen im Kontakt 

wahrnehmen konnten? Die Antwort, das wird dieses Kapitel zeigen, fällt je nach Per-

sonengruppe durchaus unterschiedlich aus. 

58,2% der Befragten sehen ein grundsätzliches Potential in Videospielen, den Kontakt 

zu Freunden oder der Familie aufrecht erhalten zu können, wenn während geltender 

Ausgangsbeschränkungen kein persönlicher Kontakt möglich ist. Zunächst stand die 

Vermutung im Raum, Videospiele seien vor allem für alleinlebende Personen eine 

Möglichkeit, Kontakte aufrecht zu erhalten – vor allem im Kontakt zu Freunden pro-

fitieren jedoch alle Befragten in ähnlicher Weise, unabhängig von der Zahl der ange-

gebenen Haushaltsmitglieder:  

Kreuztabelle: Multiplayer-Spiele und Wohnsituation 

Spaltenprozent innerhalb von: „Personen im Haushalt“  

 

Personen im Haushalt 

 1 2 3 4 5 Gesamt 

Multiplayer-Spiele 

haben mir geholfen, 

mit Freunden in Kon-

takt zu bleiben. 

0  4,1% 1,5% 1,8% 4,2%  2,3% 

1 33,3% 15,3% 13,9% 18,0% 11,1% 22,6% 15,3% 

2  18,4% 14,9% 16,2% 11,1% 12,9% 15,1% 

3  18,4% 19,9% 15,3% 19,4% 32,3% 19,2% 

4 33,3% 22,4% 23,9% 23,4% 33,3% 25,8% 25,0% 

5 33,3% 21,4% 25,9% 25,2% 20,8% 6,5% 23,1% 

Gesamt 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100% 100% 

Abbildung 12: Multiplayer-Spiele und Wohnsituation. Eigendarstellung. 

Am stärksten schien die Gruppe der Befragten, die angaben, zu viert im Haushalt zu 

leben, von Multiplayer-Spielen als Kontaktmedium zu profitieren; doch auch in den 

anderen Gruppen zeigt sich eine Tendenz dahingehend, dass Videospiele hier als Hilfe 

wahrgenommen wurden.  

Multiplayer-Spiele mögen ein persönliches Treffen nicht vollständig ersetzen können, 

aber sie bieten Personen eine Gelegenheit, Zeit miteinander zu verbringen, wenn dies 

aufgrund geltender Beschränkungen anders schwierig wäre. Eine Videokonferenz 

wäre natürlich ebenfalls eine Möglichkeit, sich mit Freund*innen zu treffen, schreibt 
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Moorstedt, „aber dabei erlebt man eben nichts, sondern wird nur schmerzhaft an die 

Abwesenheit des Normalzustands erinnert.“ (Moorstedt, 2020) 

Die Erinnerung an die Abwesenheit des Normalzustands besteht vielleicht auch beim 

gemeinsamen Spielen, denn das Wissen, sich nicht persönlich treffen zu können, ver-

schwindet nicht mit dem Start eines Videospiels. Aber Multiplayer-Spiele gehen in 

ihrer Interaktivität und ihren Möglichkeiten zumindest über den Umfang einer Video-

konferenz hinaus: sie bieten Gelegenheit, gemeinsam aktiv zu sein, gemeinsame Er-

lebnisse zu schaffen oder Aufgaben zusammen mit Freund*innen zu meistern.  

Tatsächlich ist eine Tendenz zu beobachten, dass Personen, die gemeinsam Mul-

tiplayer-Spiele spielten, ihre persönlichen Treffen verringern konnten:  

 

Abbildung 13: Multiplayer-Spiele und persönliche Treffen mit Freunden. Eigendarstellung. 

Die Zahl derjenigen Befragten, die während der COVID-19 Pandemie auf persönliche 

Treffen verzichteten (5) ist bei allen Angaben auf der X-Achse („Multiplayer-Spiele 

haben mir geholfen, mit Freund*innen in Kontakt zu bleiben“) deutlich erhöht; sie 

steigt jedoch auch exponentiell zu der Angabe, Multiplayer-Spiele hätten den Kontakt 

zu Freund*innen erleichtert.  
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Die Erkenntnis deckt sich mit der Angabe des Verbands der deutschen Games-Bran-

che, der im Rahmen einer Erhebung herausfand, dass ca. 20% der Spieler*innen in 

Deutschland Multiplayer-Spiele nutzten, um sich auf diese Weise mit ihren Freund*in-

nen treffen zu können. Gleichzeitig schienen jedoch nur 8% der Spieler*innen anzu-

geben, über online genutzte Multiplayer-Spiele in Kontakt zu bleiben. (vgl. Verband 

der deutschen Games-Branche, 2020b) Auch im Rahmen dieser Erhebung wurde eine 

ähnliche Erkenntnis gewonnen, immerhin sagten nur 8,5% der hier Befragten, dass 

Multiplayer-Spiele ihnen dabei geholfen hätten, den Kontakt zu ihrer Familie zu er-

halten.  

Kreuztabelle: Multiplayer-Spiele und persönliche Treffen mit der Familie 

Spaltenprozent innerhalb von: „Ich habe mich aufgrund der Beschränkungen seltener mit meiner Familie getroffen als 

vorher.“ 

 

Ich habe mich aufgrund der Beschränkungen seltener mit meiner Familie getrof-

fen als vorher. 

0 1 2 3 4 5 Gesamt 

Multiplayer-Spiele 

haben mir gehol-

fen, mit meiner Fa-

milie in Kontakt zu 

bleiben. 

0  3,6% 5,1% 1,6% 4,1% 2,1% 3,1% 

1 80,0% 73,2% 50,0% 50,0% 42,1% 46,9% 27,3% 

2  10,7% 37,2% 24,2% 32,2% 26,8% 27,3% 

3 20,0% 12,5% 5,1% 12,9% 9,9% 13,4% 11,2% 

4   1,3% 4,8% 7,4% 6,7% 5,0% 

5   1,3% 6,5% 4,1% 4,1% 3,5% 

Gesamt 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 

Abbildung 14: Multiplayer-Spiele und persönliche Treffen mit der Familie. Eigendarstellung. 

Aus der Tabelle geht hervor, dass Multiplayer-Spiele nur in wenigen Fällen als Unter-

stützung wahrgenommen wurden, Kontakte zu Familienmitgliedern aufzunehmen und 

zu erhalten. Sogar unter denjenigen Befragten, die ihre persönlichen Treffen mit der 

Familie stark reduzierten, wurden Multiplayer-Spiele nicht als Ersatz wahrgenommen.  

Warum Videospiele innerhalb der Familie als so wenig hilfreich angesehen werden, 

ließe sich nur philosophieren; ebenso wie darüber, ob der Kontakt zur Familie auf an-

dere Weise aufrechterhalten werden konnte. Zumindest in Bezug auf den Freundes-

kreis scheinen Videospiele, insbesondere solche, die gemeinsam gespielt werden kön-

nen, einen Raum für gemeinsame Aktivitäten zu schaffen. 
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Gemeinsam etwas zu schaffen ist im Konstrukt der Lebensbewältigung vermutlich 

eine der am stärksten wirkenden Bewältigungsmöglichkeiten einer kritischen Lebens-

situation. Das Meistern einer Aufgabe – auch dann, wenn diese Aufgabe rein virtuell 

ist – lässt nicht nur ein Gefühl der Selbstwirksamkeit entstehen, sie führt auch zu so-

zialer Anerkennung und dem Gefühl, Unterstützung zu erfahren, wenn sie mit Hilfe 

von nahestehenden Personen wie Freund*innen gemeistert wurde. Und es sind im Be-

sonderen die Anerkennung und das Gefühl der Selbstwirksamkeit, die es benötigt, die 

eigene Handlungsfähigkeit zu erhalten, sich also nicht ohnmächtig oder machtlos im 

Angesicht einer Krise zu fühlen, sondern diese Krise durchzustehen, ohne in Hilflo-

sigkeit zu geraten. (vgl. Böhnisch, 2019, S. 20f)  

Die Annahme, Videospiele könnten in Krisenzeiten eine Unterstützung sein, bleibt 

also weiterhin bestehen. Dabei können sie jedoch nicht alles ersetzen, was außerhalb 

einer Krise wie der COVID-19 Pandemie möglich gewesen wäre: insbesondere weg-

brechende, familiäre Beziehungen scheinen eine andere Form der Unterstützung zu 

benötigen; im Freundeskreis jedoch tragen Videospiele unterstützend dazu bei, mitei-

nander Zeit zu verbringen, wenn andere Arten gemeinsamer Unternehmungen nicht 

umsetzbar sind.  

6.2.3. Videospiele als emotionale Stütze 

Aus dem Kapitel über die theoretischen Erkenntnisse bezüglich des Zusammenhangs 

zwischen Videospielen und Emotionen ist bekannt, dass Videospiele sich oft ganz un-

terschiedlich auf Emotionen auswirken; eine eindeutige Richtung, ob der Einfluss po-

sitiv oder negativ zu werten ist, ist nicht gegeben.  

Im Rahmen der Erhebung stellte sich zunächst heraus, dass 80,8% der Befragten wäh-

rend ihres Videospielkonsums ein Gefühl von Sicherheit erlebten. Gleichzeitig sagten 

jedoch 62% der Befragten aus, durch die verhängten Kontakt- und Ausgangsbeschrän-

kungen keine Ängste erlebt zu haben.  

Im Vergleich ist die Zahl der Befragten, die sich während eines Videospiels sicher 

fühlten, unabhängig von der empfundenen Angst nahezu gleichmäßig hoch; hervorzu-

heben sind jedoch die 16,8% der Befragten, die die Beschränkungen als eher oder sehr 

ängstigend empfunden haben. 
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Kreuztabelle: Videospiele als Sicherheitsaspekt 

Spaltenprozente innerhalb von: „Die Beschränkungen haben mir Angst gemacht.“ 

 

Die Beschränkungen haben mir Angst gemacht. 

0 1 2 3 4 5 Gesamt 

Beim Spielen von Vi-

deospielen habe ich 

mich sicher gefühlt. 

0  5,9% 6,7% 3,8% 1,8% 3,2% 5,0% 

1  4,7% 1,3% 1,9% 1,8% 3,2% 2,7% 

2  3,5% 3,4% 1,9% 1,8%  2,7% 

3  8,8% 13,4% 3,8% 7,1% 6,5% 8,7% 

4 75,0% 26,5% 36,9% 49,1% 44,6% 38,7% 37,2% 

5 25,0% 50,6% 38,3% 39,6% 42,9% 48,4% 43,6% 

Gesamt 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 

Abbildung 15: Videospiele als Sicherheitsaspekt. Eigendarstellung. 

6,0% der Befragten erlebten die Beschränkungen als sehr ängstigend. Mit einer deut-

lichen Mehrheit von 87,1% sagen sie ebenfalls, dass Videospiele ihnen ein Gefühl von 

Sicherheit gegeben hätten, was auf eine positive Auswirkung von Videospielen auf die 

negativ konnotierte Emotion der Angst schließen lässt. Ähnlich verhält es sich auch 

mit den 10,8% der Befragten, die die Beschränkungen als eher ängstigend empfunden 

haben. Unter diesen Befragten waren es sogar 87,5%, die sich während des Spielens 

sicher gefühlt hatten. Der Anteil der Stichprobe mag hier zu gering sein, um eine gül-

tige Aussage über den Zusammenhang zwischen erlebten Ängsten und der durch Vi-

deospiele vermittelten Sicherheit zu treffen; unterstützt wird diese Annahme jedoch 

von Russoniello et al., die sich mit den Auswirkungen von Videospielen auf bestimmte 

Hirnareale beschäftigt haben. Im Rahmen ihrer Studie stellte sich heraus, dass be-

stimmte Videospiele bestimmte Hirnareale ansprechen und deshalb den Abbau nega-

tiver Emotionen unterstützen können. (vgl. Russoniello et al., 2009, S. 58ff) Die dort 

gewonnenen Erkenntnisse sind auch hier anwendbar, natürlich im Besonderen auf die-

jenigen Befragten, die Ängste erlebten und sich in Videospielen sicher fühlen konnten; 

aber auch auf die insgesamt hohe Zahl derer, die Videospiele unabhängig von erlebter 

Angst mit Sicherheit assoziierten.  
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Kreuztabelle: Videospiele als Ablenkung 

Spaltenprozente innerhalb von: „Videospiele haben mir geholfen, mich von der weltweiten Situation abzulen-

ken.“ 

 

Videospiele haben mir geholfen, mich von der weltweiten Situation ab-

zulenken. 

0 1 2 3 4 5 Gesamt 

Beim Spielen von 

Videospielen habe 

ich mich sicher ge-

fühlt. 

0  17,1% 7,7% 6,6% 4,3% 1,4% 5,0% 

1  17,1% 5,8% 1,1% 2,2%  2,7% 

2 14,3% 5,7% 7,7% 3,3% 2,2%  2,7% 

3  17,1% 15,4% 14,3% 6,5% 4,1% 8,7% 

4 14,3% 8,6% 42,3% 38,5% 48,1% 28,8% 37,2% 

5 71,4% 34,3% 21,2% 36,3% 36,8% 65,8% 43,6% 

Gesamt 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 

Abbildung 16: Videospiele als Ablenkung. Eigendarstellung. 

Es scheint ebenfalls einen Zusammenhang zwischen der erlebten Sicherheit und Vi-

deospielen als ablenkendes Medium zu geben: Befragte, die Videospiele als Ablen-

kung von der weltweiten Situation betrachteten, gaben mit höherer Wahrscheinlichkeit 

auch an, sich durch Videospiele sicher gefühlt zu haben. Die Pandemie-Situation war 

oft von Unsicherheiten geprägt, es ließ sich nicht einschätzen, wie COVID-19 sich 

entwickeln würde. Anfang des Jahres, als die COVID-19 Pandemie Deutschland er-

reichte, sprach Virologe Christian Drosten im Interview mit dem NDR über diese Un-

gewissheit: es könne Fälle geben, die unbemerkt weitergetragen werden könnten, denn 

es läge in der Natur des Virus‘, nicht vollständig kontrolliert werden zu können. Er 

gab auch zu denken, dass nicht eingeschätzt werden könne, wie sich die Situation im 

Sommer, Herbst oder auch im Jahr 2021 entwickeln würde. (vgl. NDR, 2020, S. 2)  

Diese Unsicherheit bezüglich der Entwicklungen durchzog auch März, April und Mai, 

die Monate der in Deutschland verhängten Beschränkungen. In dieser Zeit erlebten die 

Befragten einen Anstieg ihres eigenen Videospielkonsums. Sie erlebten Videospiele 

aber auch als Möglichkeit, sich sicher zu fühlen und sich von der ungewissen Situation 

der Welt abzulenken.  

Wie jedoch die bereits thematisierten Forschungsstände andeuteten, sind nicht alle 

Auswirkungen als ausschließlich positiv zu werten. Welche Risiken die Rolle von Vi-

deospielen in der COVID-19 Pandemie beinhalteten, soll im folgenden Kapitel be-

trachtet werden.  
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6.3. Kritischer Konsum 

Aus den bisherigen Ausführungen gingen vor allem die Chancen hervor, die Video-

spiele ihren Nutzer*innen in Zeiten einer Pandemie bieten können. Doch wo positive 

Aspekte entstehen, gibt es meist auch negative Seiten, die nicht außer Acht gelassen 

werden dürfen. In den theoretischen Vorannahmen wurde bereits darüber berichtet, 

dass der Konsum von Videospielen vor allem dann als kritisch einzustufen ist, wenn 

andere Lebensbereiche dadurch überlagert werden; wenn die Zeit, die mit Videospie-

len verbracht wird, an anderen Stellen fehlt, wenn die Wohnung nicht mehr sauber 

gehalten werden kann oder wenn Sozialkontakte durch das Spielen vernachlässigt wer-

den. (vgl. Lackner, 2014, S. 256) 

Dabei ist nicht allein die Zeit ausschlaggebend für einen kritisch zu betrachtenden Vi-

deospielkonsum, sondern auch andere Aspekte. Einer davon ist auch das persönliche 

Empfinden von Spieler*innen: 56% der Befragten erkannten eine Veränderung in ih-

rem eigenen Videospielkonsum, 52,5% spielten, weil sie nicht wussten, wie sie sich 

sonst beschäftigen sollten. Und 60,7% sagten sogar, ihre Spieldauer oft nicht unter 

Kontrolle gehabt zu haben; auf diese Weise spielten sie während der Beschränkungen 

oft länger, als sie eigentlich geplant hatten.  

Das Fehlen anderer Beschäftigungsmöglichkeiten mag in Anbetracht des Geschehens 

in Deutschland erst einmal nicht verwunderlich sein; immerhin waren viele Beschäf-

tigungsmöglichkeiten auf ein Mindestmaß heruntergefahren oder vollständig unter-

sagt. Und in den vorherigen Kapiteln wurde deutlich, dass Videospiele auch ein Ersatz 

für die Aktivitäten waren, die aufgrund der Beschränkungen nicht mehr ausgeübt wer-

den konnten.  

Kritisch wird das Fehlen alternativer Beschäftigungen dann, wenn Spieler*innen mer-

ken, ihren Videospielkonsum nicht eingrenzen zu können und mehr Zeit als geplant 

mit einem oder mehreren Videospielen verbringen. Dabei ist die tatsächlich gespielte 

Zeit weniger ausschlaggebend, als das persönliche Empfinden.  
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Kreuztabelle: Wahrnehmung der tatsächlichen Spielzeit 

Spaltenprozente innerhalb von: „Spielzeit während COVID-19 in Stunden/Woche“   

 

Spielzeit während COVID-19 in Stunden/Woche 

Gesamt 2 bis 13 14 bis 30 31 bis 60 65 bis 150 

Ich habe oft länger gespielt, 

als ich eigentlich wollte. 

1 14,4% 5,9% 9,4% 11,6% 8,9% 

2 7,2% 11,8% 12,9% 11,6% 11,2% 

3 23,7% 21,5% 15,1% 9,3% 19,2% 

4 35,1% 28,7% 26,6% 11,6% 27,9% 

5 19,6% 32,1% 36,0% 55,8% 32,8% 

Gesamt 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 

Abbildung 17: Wahrnehmung der tatsächlichen Spielzeit. Eigendarstellung. 

Für die Übersichtlichkeit der Darstellung wurden die Antworten zusammengefasst. 

Die Frage nach der Spielzeit während der COVID-19 Pandemie wurde von den Be-

fragten in einem Freitextfeld in ganzen Zahlen angegeben. Insgesamt wurden 48 un-

terschiedliche Antworten gegeben, von denen jeweils zwölf gegebene Antworten zu 

einer Gruppe zusammengefasst wurden. Die Gruppen wurden entsprechend der tat-

sächlichen Zahlen benannt, sodass eventuell entstandene Zeitlücken in der Beantwor-

tung der Tatsache geschuldet sind, dass diese Zahlen nicht von den Befragten genannt 

wurden.  

Erkennbar ist eine recht eindeutige Tendenz dahingehend, dass die eigene Spielzeit oft 

als „länger als geplant“ eingestuft wurde, unabhängig von den tatsächlich mit einem 

Videospiel verbrachten Wochenstunden: so stimmen 67,4% derjenigen Befragten, die 

mehr als 65 Wochenstunden mit Videospielen verbracht haben, der Aussage „Ich habe 

oft länger gespielt, als ich eigentlich wollte“ eher oder sehr zu. Dies tun jedoch auch 

54,7% derjenigen, die weniger als 13 Wochenstunden Videospiele konsumiert haben. 

Obwohl über die Hälfte der Befragten Spieler*innen den eigenen Videospielkonsum 

als kaum oder wenig planbar einstuften, scheint das eigene Spielverhalten während der 

COVID-19 Pandemie wenig reflektiert worden zu sein, wie die angehängte Tabelle 

zeigt.  

 

 

 



56 
 

 

Kreuztabelle: Kritische Betrachtung und eigener Konsum 

Spaltenprozente innerhalb von: „Ich habe oft länger gespielt, als ich eigentlich wollte.“   

 

Ich habe oft länger gespielt, als ich eigentlich wollte. 
 

1 2 3 4 5 Gesamt 

Während der Beschrän-

kungen sollten Menschen 

ihren Videospielkonsum 

kritischer betrachten. 

0 10,9% 1,7% 3,0% 1,4% 3,0% 3,1% 

1 19,6% 10,3% 4,0% 2,8% 8,3% 7,2% 

2 6,5% 17,2% 23,2% 17,4% 16,6% 17,2% 

3 41,3% 36,2% 28,3% 35,4% 32,5% 33,7% 

4 15,2% 25,9% 34,3% 36,8% 27,8% 30,2% 

5 6,5% 8,6% 7,1% 6,3% 11,8% 8,5% 

Gesamt 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 

Abbildung 18: Kritische Betrachtung und eigener Konsum. Eigendarstellung. 

Wie aus der Tabelle hervorgeht, sind nur noch 39,6% der Befragten, die ihre eigene 

Spielzeit als nicht planbar einstufen der Meinung, dass Spieler*innen ihren eigenen 

Spielkonsum während der Beschränkungen kritischer betrachten sollten. Hier wurde 

in vielen Fällen auf die neutrale Antwortmöglichkeit (3) zurückgegriffen. Im Sinne der 

Formulierung dieser Antwortkategorie (teils-teils) ließe sich vermuten, dass einige der 

Befragten grundsätzlich der Meinung sind, den eigenen Videospielkonsum in Krisen-

zeiten reflektieren zu müssen. Da Videospiele, wie in den vorherigen Kapiteln bereits 

benannt wurde, jedoch oft ein Ersatz für andere Freizeitaktivitäten oder ein Medium 

zur Kontaktaufnahme waren, fließen in die Reflexion des Spielverhaltens weitere 

Punkte ein, als nur die tatsächlich mit Videospielen verbrachte Zeit und die damit ein-

hergehende, empfundene Spielmenge.  

So sehen auch nur 27,3% der Befragten, die oft länger als geplant gespielt haben, eine 

Notwendigkeit darin, nach dem Ende der Beschränkungen weniger Videospiele zu 

spielen, wie aus der angehängten Tabelle hervorgeht:  
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Kreuztabelle: Den eigenen Videospielkonsum verringern 

Spaltenprozente innerhalb von: „Ich habe oft länger gespielt, als ich eigentlich wollte.“   

 

8. Ich habe oft länger gespielt, als ich eigentlich wollte. 

1 2 3 4 5 Gesamt 

Nach den Beschränkun-

gen möchte ich weniger 

Videospiele spielen, als 

während der Beschrän-

kungen. 

0   1,0% 0,7% 0,6% 0,6% 

1 67,4% 20,7% 13,1% 9,7% 11,8% 17,4% 

2 8,7% 32,8% 25,3% 16,7% 16,0% 19,2% 

3 15,2% 25,9% 47,5% 45,8% 44,4% 40,7% 

4 6,5% 20,7% 11,1% 22,9% 23,7% 19,2% 

5 2,2%  2,0% 4,2% 3,6% 2,9% 

Gesamt 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 

Abbildung 19: Den eigenen Videospielkonsum verringern. Eigendarstellung. 

Nicht überraschend ist, dass Zweidrittel derjenigen, die keine Schwierigkeiten mit der 

Einhaltung ihrer geplanten Spielzeit hatten, nicht planen, ihre Spielzeit zum Ende der 

Beschränkungen zu verringern. Diejenigen, die ihre geplante Spielzeit oft überschrit-

ten, tendieren auch hier zu der neutralen Antwortmöglichkeit (3) und lassen auf diese 

Weise offen, inwieweit sie ihre Spielverhalten tatsächlich reflektieren und etwas daran 

ändern möchten.  

In den theoretischen Vorannahmen wurde bereits benannt, dass die selbstkritische, 

selbstregulative Medienkompetenz ein wichtiges Hilfsmittel gegen problematische 

Mediennutzung ist. (vgl. Pieschl, 2018, S. 187) Unter den Befragten scheint zumindest 

ein Bewusstsein über kritisches Nutzungsverhalten zu bestehen, im Besonderen dann, 

wenn die eigene Spielzeit als „zu viel“ wahrgenommen wird; und ein Teil der Befrag-

ten erkennt ein gewisses Maß an Eigenverantwortung, dieses Spielverhalten zu reflek-

tieren und entsprechend zu verändern. An dieser Stelle wäre es die Aufgabe Sozialer 

Arbeit, aber auch die Aufgabe der Medienpädagogik, Möglichkeiten und Konzepte zu 

entwickeln, um Spieler*innen auch in Krisenzeiten zu einem reflektierten Umgang mit 

dem Medium Videospiel zu motivieren. Diese und weitere Aufgaben der Sozialen Ar-

beit, der Medienpädagogik und sicherlich auch der Videospielindustrie sollen im fol-

genden Kapitel zusammengefasst werden.  

7. Weiterführende Überlegungen 

Videospiele haben einen Nutzen, vor allem in kritischen Zeiten – das ist in der Dar-

stellung und Analyse der Daten deutlich geworden. Für Spieler*innen eröffnen sie 
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Möglichkeiten der Emotionsverarbeitung, sie unterstützen beim Einhalten geltender 

Beschränkungen und erlauben, vor allem mit Freund*innen in Kontakt zu bleiben. Sie 

nehmen jedoch auch viel Zeit in Anspruch und die befragten Spieler*innen neigten 

dazu, ihren Spielkonsum nicht immer unter Kontrolle zu haben. Um das volle Poten-

zial von Videospielen zu nutzen, ist es deshalb unabdingbar, die kritischen Aspekte zu 

reflektieren und Spieler*innen geeignetes Werkzeug an die Hand zu geben, auch sich 

selbst und ihren eigenen Konsum zu hinterfragen.  

Nach Böhnisch ist die Soziale Arbeit eine Profession, die sich nicht unbedingt an Ri-

sikolagen orientiert, sondern an den von Risikolagen betroffenen Personen; es muss 

ihr daher gelingen, Zugang zu den individuellen Problemen zu erlangen und das Be-

wältigungsverhalten der betroffenen Personen zu beschreiben. (vgl. Böhnisch, 2019, 

S. 183ff) 

Im Rahmen der COVID-19 Pandemie bedeutet das, genau zu beobachten, welche 

Schwierigkeiten sich aus den veränderten Lebensumständen ergeben haben und wie 

Betroffene damit umgehen. Und dann gilt es, die Ressourcen zu erkennen, die Be-

troffene sich bereits selbst im Rahmen des Bewältigungsverhaltens aufgebaut haben.  

In diesem Fall sind es Videospiele, die während der COVID-19 Pandemie oft mehr als 

ein Zeitvertreib sind. In der soziodynamischen/interaktiven Dimension sind Video-

spiele ein Kontaktmedium. Vor allem im Freundeskreis scheinen sie eine beliebte 

Wahl zu sein, um Kontakte aufrecht zu erhalten, wenn dies aufgrund geltender Be-

schränkungen nicht möglich ist. Ihr Nutzen in diesem Zusammenhang könnte auch 

daran liegen, dass sie tatsächliche Unternehmungen erlauben, indem sie zum Beispiel 

Zusammenarbeit erfordern oder das Erleben einer gemeinsamen Geschichte ermögli-

chen.  

Im familiären Rahmen sind Videospiele dabei noch eher unterrepräsentiert. Die 

Gründe dafür könnten hier nur spekuliert werden; es mag an der Wohnsituation liegen 

– wer in einer Wohnung mit der Familie lebt, ist nicht unbedingt auf Medien angewie-

sen, um Kontakte zu erhalten – oder am mangelnden Interesse anderer Familienmit-

glieder. Vor allem letzterem könnte durch Angebote entgegengewirkt werden, mit de-

nen unerfahrene oder ablehnend eingestellte Personen Videospiele kennenlernen, aus-

probieren und über ihre Möglichkeiten in Kenntnis gesetzt werden können. Ein gutes 
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Beispiel für einen Raum, Videospiele zu erleben, ist die Retro Games Week des JFF. 

Hier hatten Familienmitglieder aller Generationen die Möglichkeit, Videospiele ande-

rer Generationen kennenzulernen und auszuprobieren und so gemeinsam die Faszina-

tion Videospiel zu entdecken. (vgl. Interaktiv, 2020, S. 55) Die Profession der Sozialen 

Arbeit, aber auch medienpädagogische Fachkräfte könnten hier weitere Angebote 

schaffen, um die Wahrnehmung von Videospielen innerhalb von Familien zu stärken 

und positiv zu konnotieren.  

Videospiele bewiesen auch Potenzial in der psychodynamischen Dimension der Le-

bensbewältigung: vor allem im Verarbeiten und Ablegen von Ängsten, indem sie ein 

Sicherheitsgefühl vermittelten und von den eher unsicheren Weltgeschehnissen ablen-

ken konnten. In diesem Sinne waren sie vor allem eine emotionale Stütze in heraus-

fordernden Zeiten, die von Spieler*innen auch sehr gezielt eingesetzt wird, wie die 

Rückführung auf eine bereits beschriebene Studie nahelegt: Videospiele üben einen 

signifikanten Einfluss auf die Stressbewältigung aus, auch dadurch, dass Spieler*innen 

sich oft bewusst für ein Videospiel entscheiden, um Stress abbauen zu können. (vgl. 

Reinecke, 2009, S. 137)  

Das beobachtete Potenzial erstreckt sich auch auf die Bewältigung des Alltags, beson-

ders dann, wenn dieser Alltag von großen Veränderungen geprägt ist. Im Rahmen der 

Erhebung wurde deutlich, dass Videospiele nicht nur dazu beitrugen, den Tag zuhause 

verbringen zu können, sondern auch von über der Hälfte der Befragten als Ersatz für 

Freizeitaktivitäten verwendet wurde, die während der COVID-19 Pandemie nicht aus-

geübt werden konnten. Die Aktion PlayApartTogether, die bereits beschrieben wurde, 

nutzt genau diese verstärkte Nutzung von Videospielen – zur Erinnerung: der durch-

schnittliche Konsum stieg während der COVID-19 Pandemie um fast das Doppelte – 

um Spieler*innen mit wichtigen Botschaften zu erreichen und zu ermutigen, sich an 

die geltenden Bestimmungen des jeweiligen Landes zu halten. (vgl. Businesswire, 

2020) 

Der erhöhte Spielkonsum, der sicherlich darauf zurückzuführen ist, dass Videospiele 

viele Beschäftigungsmöglichkeiten eröffnen, ohne das Haus oder die Wohnung ver-

lassen zu müssen, birgt jedoch auch kritische Seiten, die bereits behandelt wurden: 

Spieler*innen spielten oft länger, als sie eigentlich geplant hatten und machten damit 

deutlich, ihren Spielkonsum nicht immer unter Kontrolle gehabt zu haben.  
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Nun ist das Vergessen der Zeit während einer Aktivität nicht grundsätzlich als negativ 

zu betrachten. In seinen Ausführungen über das flow-Erlebnis beschreibt Csíkszent-

mihályi die Abgrenzung einer Tätigkeit gegenüber der Realität und das damit einher-

gehende Vergessen der Zeit als häufig auftretendes Phänomen. (vgl. Csíkszentmihályi, 

2010b, S. 94) Die Abgrenzung von der Realität fördert natürlich auch die Bewältigung 

von Stress oder Ängsten, was bereits genannt wurde; sie kann aber auch zu kritischen 

Situationen führen, etwa, wenn der Videospielkonsum Ausmaße annimmt, neben de-

nen keine Zeit mehr dafür bleibt, sich in angemessener Weise um sich selbst oder den 

Haushalt zu kümmern; das benannte auch Lackner in seinen Ausführungen schon. 

(vgl. Lackner, 2014, S. 256)  

An dieser Stelle wäre es angebracht, Spieler*innen Raum zur Reflexion zu geben, 

durch die sie ihr eigenes Spielverhalten besser verstehen und durchschauen können. 

Hilfreich wären hier die Fragen nach dem Zweck, den der erhöhte Videospielkonsum 

in Krisenzeiten erfüllt. Welche Chancen bietet das Spiel in einer kritischen Lebens-

phase und wie können diese Chancen optimal genutzt werden? Auch eine Auseinan-

dersetzung mit dem flow-Erlebnis und seinen positiven wie negativen Auswirkungen 

könnte im Rahmen einer solchen Reflexion angemessen sein. Wenn Spieler*innen 

über das flow-Erlebnis aufgeklärt sind, können sie ihr Wissen in Zusammenhang mit 

einer selbstregulativen Medienkompetenz verwenden, um sich selbst vor exzessivem 

Spielkonsum zu schützen und gleichzeitig die Potenziale von Videospielen voll aus-

zuschöpfen.  

Die Soziale Arbeit, als Profession die auch in kritischen Lebenssituationen unterstützt, 

sollte sich Gedanken darüber machen, in welchem Rahmen sie Videospiele in ihre 

Arbeit aufnehmen möchte und wie sie die Chancen und Risiken dieses Mediums mit 

seinen Nutzer*innen reflektiert. Die Ergebnisse dieser Arbeit haben das eindeutige Po-

tenzial dargestellt und benannt; es liegt jedoch an Fachkräften und Spieler*innen, es 

auch zu nutzen.  

8. Limitationen 

Nicht alles, was im Rahmen der Erhebung gefragt wurde oder sich aus den Antworten 

ergab, konnte in dieser Arbeit in angemessenem Umfang bearbeitet werden. 74,8% der 

Befragten, also fast zwei Drittel, ordneten sich dem weiblichen Geschlecht zu. Der 
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hohe Frauenanteil ließe viel Spielraum für weitere Überlegungen und Interpretationen, 

die an dieser Stelle nicht zur Sprache kamen. Während der COVID-19 Pandemie leis-

ten sie oft mehr Care-Arbeit, stecken beruflich öfter zurück; während Männer weiter-

hin zur Arbeit gehen, oder zumindest im Homeoffice tätig sein können, machen Frauen 

„vor allem ‚home‘ und wenig ‚office‘“, schreibt die Tagesschau. (vgl. Tagesschau, 

2020c) 

Geschlechtersoziologische Zusammenhänge zwischen der Rolle der Frau in der CO-

VID-19 Pandemie und den hier gewonnenen Erkenntnissen könnten vermutlich um-

fangreich und detailliert besprochen werden; sie hätten an dieser Stelle jedoch jegli-

chen Rahmen gesprengt und müssten entsprechend in einer anderen Erhebung genauer 

untersucht werden.  

Ebenfalls bestand unter den Befragten der Konsens, dass Videospiele durch die CO-

VID-19 Pandemie stärker in das Interesse der Öffentlichkeit rücken könnten; 73% 

stimmten dieser Aussage zu, außerdem sagten 57,4%, dass die Pandemie das negativ 

behaftete, öffentliche Image von Videospielen verbessern könnte. Ob tatsächlich ge-

sellschaftliche Veränderungen zu beobachten sind, wurde hier nicht berücksichtigt; 

dies könnte im Rahmen einer weiteren Studie behandelt werden.  

Diese Arbeit ist jedoch nicht nur dahingehend limitiert, dass bestimmte Aspekte nicht 

behandelt wurden, sie stößt auch innerhalb der behandelten Themen an Grenzen. Be-

sonders im Bereich der emotionaleren Veränderungen durch Videospiele hätten durch 

weitere Nachfragen tiefergehende Ergebnisse erzielt werden können. So hätte bei-

spielsweise schon im Rahmen der Erhebung gefragt werden können, mit welchen 

Emotionen die tatsächliche und die empfundene Spielzeit verbunden waren und ob 

Videospiele sich verstärkend auf negative Emotionen ausgewirkt haben. Trotz durch-

geführter Pretests und Überarbeitungen des Fragebogens fiel dieser Umstand erst in 

der Auswertung der Daten auf. Für zukünftige Projekte dieser oder ähnlicher Art stößt 

diese Ungenauigkeit einen Lernprozess an, aus dem neue Erfahrungen generiert wer-

den können.  

Insgesamt bieten die vorliegenden Ergebnisse in alle Richtungen weitere Möglichkei-

ten, neue Forschungsprojekte zu generieren. Möglich wären unter anderem auch Lang-

zeitstudien, um weitere Veränderungen im Videospielkonsum nach der COVID-19 
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Pandemie zu erheben und in einen Vergleich mit dem Spielverhalten vor und während 

der Pandemie zu setzen. Damit könnte nicht nur beleuchtet werden, welche Chancen 

Videospiele auch nach einer Krise bieten, sondern auch analysiert werden, ob kritisch 

zu betrachtendes Spielverhalten aus Krisenzeiten hinausgetragen wird.  

Darüber hinaus wäre es möglich, einzelne Aspekte dieser Arbeit detaillierter zu be-

trachten. So könnten einzelne Punkte, wie etwa Videospiele als Kontaktmedium in der 

Familie und dem Freundeskreis, noch differenzierter bearbeitet werden, um zum Bei-

spiel herauszufinden, ob unterschiedliche Spiele unterschiedliche Effektivität aufwei-

sen können.  

An dieser Stelle soll jedoch keine der genannten Möglichkeiten noch ausgeschöpft 

werden; sie sind als Anregungen für weiterführende Erhebungen gedacht. Im Rahmen 

dieser Arbeit wurden die Lebensbewältigung nach Böhnisch und verschiedene psy-

chologische Aspekte beleuchtet, um im Rahmen einer durchgeführten Erhebung zu 

analysieren, welche Funktion Videospiele in der COVID-19 Pandemie übernommen 

haben. Dieses Thema wurde in einem angemessenen Rahmen behandelt; alles Weitere 

findet seinen Platz in anderen Ausarbeitungen. 

9. Schlusswort 

Im September 2020 scheint es, als würde die COVID-19 Pandemie noch eine ganze 

Weile lang Einfluss auf die Welt und ihre Bevölkerung nehmen. Zuletzt stiegen die 

Infektionszahlen um 1218 neu gemeldete Fälle, berichtete die Tagesschau am 

01.09.2020 unter Berufung auf die Zahlen des RKI. (vgl. Tagesschau, 2020b) Im eu-

ropäischen Ausland zeichnet sich ein ähnliches Bild: in Paris zum Beispiel, das schon 

vor Wochen als Risikogebiet eingestuft wurde, gilt die Maskenpflicht seit kurzem 

nicht nur in geschlossenen Räumen, sondern auch draußen. (vgl. Holzer, 2020) 

In Deutschland kursieren derweil Gerüchte über einen zweiten Lockdown, einschlä-

gige Videos auf der Plattform YouTube werden über soziale Netzwerke verbreitet. 

Indes wurden mit DynaCORE-C DynaCORE-L zwei weltweite Studien in die Wege 

geleitet, um die psychischen Folgen der COVID-19 Pandemie, der bisherigen Be-

schränkungen und des social distancing zu analysieren. (vgl. Leibniz-Institut für Resi-

lienzforschung, 2020)  
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COVID-19 mag noch über einen längeren Zeitraum hinweg eine Herausforderung für 

Deutschland und die Welt bleiben, doch die vorliegenden Ergebnisse haben gezeigt, 

dass Videospiele einen Unterschied in der Art machen können, wie wir als Bevölke-

rung damit umgehen. Es ist nicht auszuschließen, dass andere Aktivitäten, denen zu-

hause nachgegangen werden kann, ähnliches leisten können; doch in ihrer Aufma-

chung bieten Videospiele eine ganz andere Möglichkeit der Immersion als zum Bei-

spiel Bücher oder Filme es könnten. Es ist auch nicht auszuschließen, dass die negati-

ven Aspekte von Videospielen einer Aufarbeitung bedürfen und dass es notwendig ist, 

nicht nur über positive, sondern auch über negative Aspekte zu sprechen.  

Zur erneuten Eindämmung der seit einer Weile steigenden Fallzahlen ist jedoch wei-

terhin Rücksicht geboten, weiterhin werden Menschen dazu angehalten, zuhause zu 

bleiben und die Gesundheit aller zu schützen. Und zuhause bieten die Konsole und der 

Computer nahezu unbegrenzte Möglichkeiten zur Beschäftigung: von Abenteuern in 

epischen Fantasy-Welten bis zum Besteigen des Gipfels einer verblüffend echt ausse-

henden, digitalen Umsetzung des Mt. Everest ist alles dabei – solange, bis es uns als 

Weltgesellschaft gelungen ist, die COVID-19 Pandemie hinter uns zu lassen und zur 

Normalität zurückzukehren.   
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