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Nach § 88 Abs. 4 Mediengesetz fiir das Land Nordrhein-Westfalen (LMG NRW) gehért es zu
den Aufgaben der LfM, die Veranstaltung, Verbreitung und Weiterverbreitung von Rundfunk-
programmen und Mediendiensten einschlieBlich neuer Programmformen und -strukturen
regelmagig wissenschaftlich untersuchen zu lassen. Die Forschungsschwerpunkte orientie-
ren sich dabei am Handlungsbedarf und am Erkenntnisinteresse der LfM.

I. Alilgemeines

Die LfM hat durch ein formalisiertes Verfahren sicherzustellen, dass aus der Gesamtheit der
eingegangenen Antrage eine sinnvolle Auswahl getroffen wird. Die folgenden Kriterien sollen
eine Entscheidungshilfe flr eine angemessene Beurteilung der Antrége darstellen.

Antrage bzw. Antragsteller sollen die folgenden Anforderungen erfullen:
1. Unabhangigkeit der forschenden Personen/Institutionen

Die beantragenden Personen/Institutionen dirfen in den angegebenen Forschungsfeldern
keine Eigen- oder Fremdinteressen vertreten, sondern missen unabhangig sein. Die LfM
bertcksichtigt ausschlieBlich solche Antrage, die eindeutig nicht (auch) auf Verwertungsinte-
ressen Dritter gerichtet sind.

Diese Unabhangigkeit kann als gegeben angenommen werden, wenn die Antrage von
Hochschulen, unabhangigen Forschungsinstitutionen, gemeinnitzigen Vereinen o0.a. Einrich-
tungen gestellt werden.

2. Medienwissenschaftliche Kompetenz

Antragsteller sollten im Bereich der Medien- und Kommunikationsforschung ausgewiesen
sein und dieses durch ihre wissenschaftlichen Ver6ffentlichungen belegen kénnen. Vorhan-
dene forschungspraktische Erfahrungen und methodisches Wissen bzgl. der Untersu-
chungsgegenstande werden als Voraussetzung einer effizienten Forschung angesehen.
Hierdurch sollen keineswegs interessante und jenseits traditioneller "Forschungspfade" an-
gelegte innovative Untersuchungen noch nicht etablierter Wissenschaftler (-gemeinschaften)
abgewiesen werden.

3. Integration bestehender Forschungsergebnisse

Dem Forschungsgegenstand angemessen sollen beantragte Untersuchungen mit innovati-
ven Ansatzen arbeiten. Das schlieBt jedoch im forschungsékonomischen Interesse nicht aus,
bestehende Erkenntnisse und Forschungsergebnisse der Medienforschung zu integrieren
bzw. flr das Untersuchungsdesign zu verwenden.



Ein Vergabekriterium ist deshalb auch, inwieweit neuere Forschungsergebnisse einbezogen
werden. Aus der Gestaltung der beantragten Untersuchung, nicht jedoch aus gesonderten
Kapiteln des Antrages zum Stand der Forschung, soll geschlossen werden kénnen, ob der
gegenwartige Stand der Medienforschung in der Projektkonstruktion berlicksichtigt wurde.

4. Methoden

Die Vergabe héngt davon ab, ob die methodische Konzeption der Untersuchung dem jewei-
ligen Forschungsgegenstand angemessen ist. Wichtig ist deshalb eine genaue Auflistung der
beabsichtigten Methoden. Bevorzugt geférdert werden im Einzelfall Projekte mit einer Kom-
bination quantitativer und qualitativer Methoden.

5. Realisierung des geplanten Forschungsprojektes

Erforderlich ist eine genaue Auflistung der berlcksichtigten Untersuchungsschritte. Das Ver-
haltnis zwischen Untersuchungsfragen und -aufbau muss in sich schlissig sein. Generell
wird vorausgesetzt, dass die geplanten Untersuchungen auch faktisch realisierbar sind, be-
sonders im Hinblick auf den zeitlichen und den finanziellen Rahmen.

6. Fir die Vergabe von Projekten sind auch forschungsékonomische Gesichtspunkte
von Bedeutung.

Die LfM erwartet von den Projekinehmern keine Subordination wissenschaftlicher unter wirt-
schaftliche Kriterien. Forschungsaufwand, -ergebnisse und -etat missen indessen in einem
angemessenen Verhaltnis zueinander stehen. Werden die der Untersuchung zugrunde lie-
genden Fragestellungen und die methodischen Vorgehensweisen als sinnvoll erachtet, so
wird innerhalb dieser vorgegebenen Rahmenbedingungen nach dem Kriterium der For-
schungsdkonomie ausgewahlt werden. Hiermit ist nicht nur die H6he der beantragten Gelder
gemeint. Der Begriff der Forschungsékonomie umfasst vielmehr die Verwendung der Gelder,
die Kooperation mit anderen wissenschaftlichen Untersuchungen und den Ruckgriff auf eine
bereits vorhandene forschungstechnische Ausstattung der Antragsteller (hierzu gehéren z.B.
Rechneranlagen und Erhebungsgerate).

Il. Forschungsfragen

Das Thema Computerspiele — speziell die Onlinesucht — ist ein wichtiges Thema fur
die LfM, da sie in ihrer beratenden und informierenden Tatigkeit zunehmend damit
konfrontiert wird: Eltern sind oftmals sehr verunsichert und kénnen nicht mehr ein-
schéatzen, ob die Computerspielnutzung ihres Kindes unbedenklich oder schon prob-
lematisch ist. Auch unter Lehrern und (medien-)padagogischen Fachkréften gibt es,
nicht zuletzt aufgrund der divergierenden 6ffentlichen Diskussion Uber die Gefahren
und Potentiale von Computerspielen, enorme Verunsicherung.



Da die Forschung gegenwartig wenig Hilfestellung leistet und es in diesem Bereich
noch sehr viele Forschungslicken gibt, soll das Thema Computerspiele im Kontext
Sucht erforscht und wissenschaftlich fundiert werden.

Computerspiele sind ein fester Bestandteil der gegenwartigen Medienwelt gewor-
den. Der deutsche Computerspielemarkt verzeichnet ernorme Wachstumsraten (ca.
17,3 Prozent im Jahre 2007 gegentiber dem Vorjahr) und im vergangenen Jahr wur-
de hierzulande erstmals mehr Geld flr Bildschirmspiele (1,7 Mrd. Euro) ausgegeben
als fur Tontrager (1,6 Mrd. Euro). Jeder dritte Deutsche spielt regelméBig am PC
oder an der Konsole. Die Halfte aller m&nnlichen und knapp ein Viertel der weibli-
chen PC-Nutzer im Alter von 12 bis 19 Jahren spielen taglich oder mehrmals pro
Woche Computerspiele. Darliber hinaus nutzen 85 Prozent der Jungen und 80 Pro-
zent der Madchen mehrmals in der Woche bis taglich das Internet, um zu surfen und
zu kommunizieren, wobei Onlinespiele Uber alle Altersgruppen hinweg stetig an Be-
deutung zunehmen. Das marktfihrende Onlinerollenspiel ,World of Warcraft* (kurz:
WoW), von der USK ab 12 Jahren freigegeben, hat weltweit Gber 10 Millionen Abon-
nementen und kostet in Deutschland eine monatliche Abonnementengebtihr in Hohe
von 13,- Euro. Der Hersteller, das Unternehmen Blizzard Entertainment, erzielt damit
jahrlich einen Umsatz von mehr als einer Milliarde Dollar.

Die o6ffentliche Diskussion zum Thema Computerspiele ist eine Debatte der Extreme:
Einerseits werden Computerspiele als férderungswiirdige Bildungsmethode (,game-
based leraning®) und, wie zuletzt vom Deutschen Kulturrat, als Kulturgut begriffen.
An anderer Stelle gelten Computerspiele als ursachlich fir jugendliche Gewaltbereit-
schaft, verminderte Lernfahigkeit und Desozialisierungserscheinungen. Was fehlt, ist
eine differenzierte, abwagende Auseinandersetzung, die sowohl Chancen als auch
problematische Aspekte von Spielen in den Blick nimmt.

Die medienpadagogische Praxis zeigt, dass ein zunehmend problematischer Aspekt
von Computerspielen in der exzessiven Nutzung zu sehen ist, was haufig unter dem
Begriff der Computerspielsucht diskutiert wird. Computerspielsucht ist bislang kein
eigenstandiges Stérungsbild in den gangigen internationalen Klassifikationssyste-
men psychischer Stérungen (ICD-10). Am ehestens ist sie den Verhaltensstichten
zuzuordnen und wird unter der Klassifizierung ,abnorme Gewohnheiten und Stérun-
gen der Impulskontrolle” subsumiert (dort: Gliicksspiel, Kleptomanie, Pyromanie). Ob
von einem Suchtverhalten gesprochen werden kann, ist in der — zumeist neurowis-
senschaftlichen — Forschung umstritten. Nicht zuletzt aufgrund definitorischer Man-
gel und in ihren Methoden nicht vergleichbarer Studien liegen keine gesicherten wis-
senschaftlichen Ergebnisse zur Haufigkeit und Verbreitung vor. Die Bandbreite reicht
demnach von 6 Prozent bis 20 Prozent aller Computerspieler. So stehen hier die
Erfahrungsberichte aus der Praxis der Suchberatungsstellen den wissenschaftlichen
Erkenntnissen gegenuber.



Weitestgehend unerforscht ist das Phdnomen der exzessiven Computerspielnutzung
bzw. die Computerspielsucht bislang aus medienpadagogischer Perspektive. Hier
stellen sich insbesondere folgende Fragen: Wie und wo lassen sich medienpadago-
gisch Trennlinien zwischen unbedenklicher, exzessiver und suchtbedingter Compu-
terspielnutzung ziehen? Welche Spielegenres sind mdglicherweise suchtférdernder
als andere und warum? Gibt es Korrelationen zwischen exzessiver Computerspiel-
nutzung bzw. Computerspielsucht und Alter, Geschlecht, Bildung und Familie? Mit
Blick auf die Potentiale: Welche Kompetenzen kénnen anhand welcher Computer-
spiele erworben werden? Welche medienpadagogischen Handlungsempfehlungen
lassen sich aus den Erhebungen fir die praktische Arbeit ableiten? Kénnen solche
medienpadagogischen Hinweise auch fir medizinische Einrichtungen und Suchtbe-
ratungsstellen hilfreich sein?

Dem Forschungsprojekt ist im ersten Halbjahr 2008 ein Expertenworkshop vorge-
schaltet worden. Neben ausgewiesenen Medienwissenschaftlern und -padagogen
haben im Bereich der Computerspielsucht spezialisierte Psychiater und Suchthilfe-
experten ihre Expertise eingebracht. Hier sollte zunachst eruiert werden, welche
konkreten Fragestellungen aus medienpadagogischer Perspektive von besonderer
Bedeutung sind, sodass auf der Basis der Ergebnisse des Workshops das Projekt-
konzept prazisiert werden konnte.

Zu den zentralen Ergebnissen des Workshops gehdrt, dass die Medien Internet und
Computerspiel einen Paradigmenwechsel darstellen, da hier — anders als beim
Buch, Radio und Fernsehen — eine interaktive Beziehungsdimension zwischen den
Nutzern eingefihrt werde. Das Medium Computerspiel erreiche aufgrund seiner ihm
immanenten Interaktivitat eine neue Dimension im Medienensemble und musse,
auch mit Blick auf ein mdgliches Suchtpotential, neu bewertet werden. Ein vornehm-
liches Suchtpotential sehen alle Experten bei den Onlienspielen. Diese Spielwelten
sind auf Préasenz und Konstanz angelegt (,Echtzeitspiel”, die Spielfigur nimmt auch
in Abwesenheit des Spielers am Spiel teil; das Spiel hat kein Ende). Das gemeinsa-
me Spielen in sog. ,Gilden” und ,Allianzen® fihre zu einer hohen sozialen und emo-
tionalen Bindungskraft. Die Experten haben differenziert mégliche Korrelationen zwi-
schen Sucht und soziodemographischen Daten (Alter, Geschlecht, Bildung) disku-
tiert, wobei sich eine Licke zwischen Wissenschaft und medizinischer Beratungs-
praxis zeigte. Eine Unterteilung in unbedenkliche, exzessive und suchtartige Nut-
zung wurde von den Experten begriiBt, wobei die Abgrenzung als schwierig bewer-
tet wurde. So lieBen sich ohne umfangreichere wissenschaftliche Untersuchung kei-
ne Kriterien aufstellen, in welchem Umfang Spielen unbedenklich seien, ab wann
von einer UbermaBigen Nutzung gesprochen werden kénne und wo konkret die
Grenze zur klinischen Abhéngigkeit verlaufe. Einen weiteren Schwerpunkt bildete die
Diskussion tber den Stellenwert praventiver MaBnahmen. Alle Experten/innen hal-
ten wissenschaftlich fundierte Praventionsangebote fir dringend erforderlich. Da



Kinder, so die einhellige Meinung und durch die Suchtexperten belegt, mit Compu-
terspielen in der Regel sehr frih in Berihrung kommen, sollten PraventionsmaB-
nahmen im Kindergarten- bzw. Grundschulalter ansetzen. Ebenfalls fir unbedingt
erforderlich wurden AufklarungsmaBnahmen fir Jugendliche bzw. junge Erwachse-
ne benannt.

Indikatoren fur die Abgrenzung von unbedenklicher, exzessiver und suchtbedingter
Computerspielnutzung bildeten die Diskussionsschwerpunkte. Dariiber hinaus ha-
ben die Experten differenziert mégliche Korrelationen zwischen Sucht und soziode-
mographischen Daten (Alter, Geschlecht, Bildung) sowie mégliche medienp&adagogi-
sche PraventionsmaBnahmen und deren relevante Zielgruppen diskutiert.

Eine Vorabrecherche zur bisherigen wissenschaftlichen und gesellschaftspolitischen
Beschéftigung mit dem Thema Sucht im Kontext von Computerspielen sowie die
Diskussion im Rahmen dieses interdisziplindren Expertenworkshops in der LfM ha-
ben ergeben, dass eine interdisziplinar angelegte Grundlagenforschung erforderlich
ist. Dies kann die LfM mit Blick auf ihr Forschungsleitbild nicht im erforderlichen Um-
fang leisten.

Um kinftig jedoch bedarfsgerechter zum Thema Computerspielsucht medienpada-
gogisch arbeiten und Aufklarungsarbeit leisten zu kénnen, benétigt die LM wissen-
schaftlich fundierte Informationen. Aus den Erhebungen sollen medienpadagogische
Handlungsempfehlungen fir die praktische Arbeit abgeleitet werden. Vor diesem
Hintergrund schreibt die LM ein Forschungsprojekt zum Thema ,Kompetenzerwerb,
exzessive Nutzung und Abhangigkeitsverhalten. Chancen und problematische As-
pekte von Computerspielen aus medienpadagogischer Perspektive” aus.

Dazu soll eine interdisziplindre Analyse und Auswertung relevanter wissenschaftli-
cher Literatur und Studien erfolgen, auf deren Basis anschlieBend eine Hypothesen-
entwicklung vorgenommen werden soll. Daran anschlieBend sind (Bezug nehmend
auf die vorangehende Sekundaranalyse) mittels Primarerhebung (unter Einbezie-
hung quantitativer und qualitativer Erhebungen, z. B. unter Suchberatern) folgende
Fragestellungen zu prifen.

= Worin liegen die Gemeinsamkeiten und ggf. Unterschiede in der Debatte um das Sucht-
potential verschiedener Medien (Buch, Fernsehen, Computer, Internet)? Wenn es Un-
terschiede geben sollte, wie bedeutend sind sie? Und: Wenn es den von den Experten
einhellig konstatierten Paradigmenwechsel gibt, was heiBt das im Kontext Sucht und
Medien?

=  Bestétigen die Ergebnisse der Sekundaranalyse die Hypothese, dass insbesondere
Onlinespiele, die aufgrund ihrer Spielstruktur sowie den Einbezug sozial-kommunikativer
Elemente eine hohe Spielanbindung erzielen, problematisch sind? Wenn ja, was unter-
scheidet Onlinespiele mit Blick auf die Suchthematik von anderen Spielen? Wie |&sst
sich Onlinespielsucht charakterisieren? Was ist ggf. Ubertragbar auf andere Spielgenres
oder Medien (Stichwort Internetsucht)?



=  Welches sind Indikatoren fir die Abgrenzung unproblematischer, exzessiver und sucht-
artiger Nutzung? Wie kénnen solche Indikatoren helfen, eine entsprechende Aufkla-
rungsarbeit, die sowohl den Nutzer als auch dessen Erziehungsinstanzen (Eltern, Pada-
gogen) in den Blick nimmt, leisten zu kébnnen?

=  Wie kénnen aus den gewonnenen Erkenntnissen Handlungsempfehlungen abgeleitet
werden? Im Schwerpunkt sollen Empfehlungen fir die medienpédagogische Aufkla-
rungsarbeit der LIM sowie anderer Multiplikatoren formuliert werden. Kénnen diese
Empfehlungen auch fir die Aufklarungsarbeit medizinischer Einrichtungen sowie Sucht-
beratungsstellen nutzbar gemacht werden oder miissen spezielle Informationen formu-
liert werden?

= Bestétigen die Ergebnisse der Sekundaranalyse, dass sich die Zielgruppe einerseits auf
Kinder und zudem auf junge Erwachsene begrenzen sollte? Welche Wege kénnen ge-
nutzt werden, diese beiden Zielgruppen zu erreichen: Ist eine unmittelbare Ansprache
sinnvoll oder ist es sinnvoller, mitteloar — z. B. tiber Eltern, Lehrer, Referenten oder Be-
troffene — an die Zielgruppen heranzutreten? Miissen weitere Zielgruppen mitgedacht
werden?

Das Forschungsdesign sollte sinnvolle, den Forschungsfragen angepasste Primar-
erhebungen (quantitative und qualitative Methoden) aufweisen sowie mit den Er-
kenntnissen der zu Beginn durchzufiihrenden Sekundéranalysen kombiniert werden.
Da die zu untersuchenden Aspekte Kompetenzerwerb, exzessive Nutzung und
Sucht ein Querschnittsthema verschiedener wissenschaftlicher Disziplinen — insbe-
sondere der Padagogik, der Medien- und Kommunikationswissenschaften sowie der
Psychologie, Psychiatrie und Psychotherapie — darstellen, ist ein interdisziplinar an-
gelegtes Forschungskonzept erforderlich. Fir das Projekt stehen bis zu € 120.000,-
(inklusive Mehrwertsteuer) zur Verfigung. Das Projekt sollte im Februar 2009 begin-
nen und eine Laufzeit von 15 Monaten nicht Uberschreiten.



Das detaillierte Projektkonzept sollte neben Ausfiihrungen zum Methodendesign einen
Zeit- und Kostenplan beinhalten.

In dem Kostenplan ist die ggf. abzufiihrende Umsatzsteuer auszuweisen. Sollten hier-
zu keine Angaben gemacht werden, geht der Auftraggeber davon aus, dass in der ge-
nannten Summe die qgf. abzufiihrende Umsatzsteuer enthalten ist.

Bitte achten Sie darauf, dass aus dem Antrag eindeutig hervorgeht, wer Antragsteller
ist, d.h. welche natiirliche oder juristische Person, bzw. Personen sich um die Projekt-
vergabe bewerben. Die LfM weist darauf hin, dass im Falle einer Vergabe der Vertrag
nur mit dem/der Antragstellenden geschlossen werden kann, die im Antrag benannt
ist/sind. Soll der Antrag fur juristische Personen gestellt werden, geben Sie bitte zu-
satzlich zu der genauen Bezeichnung und den gesetzlichen Vertretern dieser Perso-
nen auch an, wer die Projektleitung innehaben soll.

Dariiber hinaus ist dem Antrag eine 1- bis 2-seitige Zusammenfassung beizufligen.

Ende der Ausschreibungsfrist ist Donnerstag, der 26. November 2008 (Datum des
Poststempels).

Antrage durfen nicht per Fax oder per Email eingereicht werden.

Far Ruckfragen steht Ihnen bei der Landesanstalt fir Medien NRW Dr. Meike Isenberg unter
der Tel.-Nr. 0211/77007-185 oder per E-Mail (info@Ifm-nrw.de) zur Verfligung.

Sollte das Projekt Ihr Interesse finden, Ubersenden Sie lhre Unterlagen in einem verschlos-
senen Umschlag an folgende Anschrift:

Landesanstalt fir Medien NRW, Bereich Férderung, Kennwort: ,,Computerspiele: Kompe-
tenzerwerb, exzessive Nutzung und Abhéangigkeitsverhalten®, Postfach 103443, 40025
Dusseldorf.

Bei persénlicher Ubergabe kdnnen Sie den Projektantrag bei der Landesanstalt fiir Medien
NRW unter der Adresse Zollhof 2, 40221 Diisseldorf, einreichen. Bitte geben Sie unbedingt
das Kennwort an!




