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Anmerkung

Aus Grinden der besseren Lesbarkeit wird in dieser Arbeit auf Sprachformen
verzichtet. Samtliche Personenbezeichnungen gelten jedoch gleichermalien fir alle

Geschlechter.

Abstract

Die vorliegende Bachelorarbeit untersucht die Wahrnehmung medialer
Berichterstattung Uber Videospiele aus der Perspektive der Rezipienten und
analysiert, welche Rolle Framing bei der Meinungsbildung spielt.
Ausgangspunkt der Untersuchung ist die Beobachtung, dass Videospiele in
Publikumsmedien haufig durch problemorientierte Deutungsrahmen — etwa
Gewalt, Sucht oder soziale Isolation — charakterisiert werden, wahrend

positive Aspekte wie kultureller oder sozialer Mehrwert seltener betont werden.

Die vorliegende Untersuchung stitzt sich auf die sogenannte Framing-
Theorie, die beschreibt, wie Medien durch selektive Hervorhebung und
Auslassung von Informationen bestimmte Interpretationsmuster erzeugen. Um
die Wirkung dieser Frames auf Rezipienten zu erfassen, wurden
leitfadengestiitzte Interviews mit zehn Teilnehmenden unterschiedlicher
Spielerfahrung durchgefuhrt. Die Auswertung erfolgte mittels qualitativer

Inhaltsanalyse nach Mayring.

Die Ergebnisse der Untersuchung legen nahe, dass Rezipienten in der Regel
in der Lage sind, mediale Frames zu identifizieren und diese kritisch zu
reflektieren. Die Effekte solcher Frames sind jedoch in hohem Male von
individuellen Erfahrungen und der jeweiligen Medienkompetenz der
Rezipienten abhangig. Es konnte festgestellt werden, dass emotionale oder
moralisch aufgeladene Darstellungen eine hoéhere Wirkung entfalten als

sachlich-neutrale Berichterstattung.

Die aktuelle Forschung kommt zu dem Schluss, dass das sogenannte Framing
nach wie vor einen pragenden Einfluss auf die mediale Darstellung von
Videospielen ausubt und die Wahrnehmung des Publikums in
unterschiedlichem Mal3e beeinflusst.



1. Einleitung

1.1. Problemdarstellung

Seit ihrer Etablierung als Bestandteil der Popkultur haben sich Videospiele zu
einem signifikanten gesellschaftlichen und wirtschaftlichen Phanomen
entwickelt. Obgleich sie zunehmend als innovatives Medium mit kulturellem
und 6konomischem Potenzial anerkannt werden, bleiben sie gleichzeitig ein

wiederkehrender Gegenstand kritischer Diskussionen.

In der Berichterstattung der Publikumsmedien werden Videospiele haufig mit
problematischen Aspekten wie Gewalt, Sucht oder sozialer Isolation assoziiert
(Kowert & Quandt, 2016). Dergestaltige Darstellungen beeinflussen die
offentliche Wahrnehmung und kénnen zur Verfestigung stereotyper

Deutungsmuster beitragen, auch wenn diese nicht explizit artikuliert werden.

Diese problematische Wahrnehmung ist keineswegs neu, sondern lasst sich
uber einen Zeitraum von mehreren Jahrzehnten in unterschiedlichen Medien
beobachten. Gewalthaltige Spiele wie Doom oder Mortal Kombat I6sten
bereits in den 1990er Jahren Ooffentliche Kontroversen aus. In der
Berichterstattung wurden sie haufig mit einem moglichen Einfluss auf
aggressives Verhalten assoziiert — eine Verbindung, die medial intensiv
diskutiert, aber wissenschaftlich immer wieder relativiert wurde (Ferguson,
2015).

Insbesondere nach realen Gewalttaten — wie dem Amoklauf von Erfurt im Jahr
2002 — ruckten Videospiele verstarkt in den medialen Fokus und wurden teils

explizit als mitverantwortlich dargestellt (Squire, 2002).

Diese Deutungsmuster veranschaulichen die hohe Affinitdt spezifischer

Frames zur Aktivierung, insbesondere in emotional aufgeladenen Kontexten.

Diese Art der Berichterstattung zeichnet sich durch eine wiederkehrende
Struktur aus, in der Videospiele — wie in der britischen Presse um 2000 —
primar als Risiko oder Bedrohung dargestellt werden. Positive Aspekte wie die

kognitive Forderung, die soziale Interaktion oder die kreative Ausdrucksformen
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hingegen werden von den Medien deutlich seltener bertcksichtigt (Heritage &
Humphreys, 2024).

Zur Analyse einseitiger Deutungen bietet sich die Verwendung der
sogenannten Framing-Theorie an. Sie ermdglicht die nachvollziehbare
Darstellung der von Medien gesetzten Interpretationsrahmen sowie der dabei
betonten oder ausgeblendeten Aspekte. Zudem wird die Moglichkeit
aufgezeigt, wie diese Frames die Wahrnehmung des Publikums strukturieren

konnen.

Political
Environment Attitudes

> foward the

Media Media
Ecology

Organizational \
Pressures Frame Fiatie
Building 1 Media Settingﬁu Audience
Journalists’ Frames Frames
Ideologies & 7
Attitudes /
Historical
Framing
Beliefs about
the Topic
Cultural
Identities

Abbildung 1 Wie mediale Frames entstehen

Obwohl die mediale Darstellung von Videospielen nach wie vor Gegenstand
kontroverser Debatten ist, mangelt es an systematischen Untersuchungen, die
die zugrunde liegenden Deutungsmuster aus der Perspektive des Publikums
erforschen. Obgleich zahlreiche Studien inhaltliche Analysen der
Berichterstattung vornehmen, bleibt weitgehend offen, wie solche
Darstellungen wahrgenommen werden und ob sie die Meinungsbildung

beeinflussen.

Die vorliegende Untersuchung nutzt die Frame-Theorie als theoretischen
Rahmen, um zu demonstrieren, welche Interpretationsmuster in der
Berichterstattung Uber Videospiele vorherrschend sind und wie diese Muster

potenziell die Wahrnehmung beeinflussen.



In diesem Zusammenhang ist zu untersuchen, welche Framing-Strategien in
Publikumsmedien im Vergleich zu Fachmagazinen vorherrschend sind und
welche Wirkung diese auf die Wahrnehmung von Videospielen bei den

Rezipienten haben.

1.2. Forschungsstand und Relevanz

Seit Beginn der 2000er-Jahre ist eine deutliche Zunahme der
wissenschaftlichen Auseinandersetzung mit der medialen Darstellung von
Videospielen zu verzeichnen. Eine Vielzahl von Studien widmet sich der
Untersuchung der Beschreibung und Bewertung von Games in
unterschiedlichen Medienkontexten, wobei haufig gesellschaftlich relevante
Themen wie Gewalt, Sucht oder soziale Isolation im Fokus stehen (Gentile &
Anderson, 2003; Heritage & Humphreys, 2024). Es manifestiert sich, dass
derlei thematische Akzente eine wiederkehrende Tendenz aufweisen und
spezifische Deutungsmuster evozieren, welche den offentlichen Diskurs Uber
Videospiele nachhaltig pragen. Diese problemorientierte Darstellung hat sich
zu einem zentralen Rahmen entwickelt, der Uber Jahrzehnte hinweg in
journalistischen Diskursen prasent blieb, wenn auch mit abnehmender
Intensitat. In einer diachronen Analyse britischer Zeitungen zeigen Heritage &
Humphreys (2024), dass die Verknupfung von Videospielen und Gewalt um
das Jahr 2000 deutlich starker verbreitet war als 2020. Dort wurde diese
Narrative zunehmend kritisch hinterfragt und durch positive Frames — etwa

okonomische Bedeutung oder soziale Potenziale — erganzt.

Aus kultur- und medienwissenschaftlicher Perspektive manifestiert sich die
Ambivalenz der Videospielwahrnehmung in folgender Weise: Videospiele
faszinieren einerseits durch kulturelle Innovation und soziale Interaktivitat,
andererseits |6sen sie gesellschaftliche Angste aus. Squire (2002) beschreibt,
dass Games seit ihrer Entstehung sowohl Begeisterung als auch moralische
Panik hervorgerufen haben.

Dartber hinaus ist anzumerken, dass die Rahmung durch Gender- und

Kulturdebatten eine signifikante Rolle spielt. Diskurse wie #Gamergate
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veranschaulichen, in welchem Ausmall Frames auch Identitatsfragen
strukturieren. In diesem Kontext wurde Gaming nicht nur als Hobby, sondern
als kulturelles Feld der Auseinandersetzung uber Geschlecht, Macht und

Zugehorigkeit verstanden (Braithwaite, 2016).

Der Forschungsstand zeigt jedoch eine deutliche Licke: Obwohl zahlreiche
Inhaltsanalysen erforschen, wie Medien Uber Videospiele berichten und
welche Frames dabei vorherrschend sind, ist die Wahrnehmung dieser
Frames durch Rezipienten und ihre Rolle bei der individuellen
Meinungsbildung bislang kaum erforscht. Der Fokus der vorliegenden Arbeit
liegt auf der Untersuchung der subjektiven Wahrnehmung von Framing in der
Berichterstattung Uber Videospiele, wobei qualitative Interviews als Methode

der Datenerhebung dienen.

1.3. Ziel der Arbeit und Forschungsfrage

Ziel dieser Arbeit ist die Untersuchung der Wahrnehmung der medialen
Berichterstattung Uber Videospiele durch Rezipienten sowie die Analyse der
Rolle von Framing bei ihrer Meinungsbildung. Im Fokus der Untersuchung
steht dabei die Frage, welche Deutungsmuster aus der Berichterstattung
besonders prasent bleiben und ob sich daraus Ruckschlisse auf die Wirkung

bestimmter Frames ziehen lassen.

Zur Beantwortung der Forschungsfrage wird ein qualitatives Interviewdesign
gewahlt, das sich an der sogenannten Framing-Theorie orientiert (Mayring
2015). Die leitfadengestutzten Interviews werden mit Personen
unterschiedlicher "Arten von Gamern" geflhrt, um ein moglichst breites
Spektrum an Wahrnehmungen abzubilden. Die Auswertung erfolgt mithilfe der
qualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring (2015), um wiederkehrende Muster

in der Wahrnehmung systematisch zu erfassen.



1.4. Aufbau der Arbeit

Die vorliegende Arbeit gliedert sich in sechs Kapitel, die inhaltlich aufeinander

aufbauen und den Forschungsprozess schrittweise nachvollziehbar machen.

Im ersten Kapitel erfolgt die Einfihrung in die Thematik. Neben der
Problemdarstellung werden die Relevanz des Untersuchungsgegenstands,
der aktuelle Forschungsstand sowie die Forschungsfrage erlautert. Dies
verdeutlicht die Relevanz der Untersuchung der medialen Darstellung von
Videospielen und ihrer Wirkung auf Rezipienten aus wissenschaftlicher

Perspektive.

Das zweite Kapitel bildet den theoretischen Rahmen der gesamten Arbeit. In
der vorliegenden Abhandlung werden die zentralen Begriffe und Konzepte der
sogenannten Framing-Theorie ausflhrlich erlautert und in ihren
wissenschaftlichen Ursprung eingeordnet. Im weiteren Verlauf wird dargelegt,
wie Framing im Kontext der Medienberichterstattung Uber Videospiele zur
Anwendung kommt. Daruber hinaus werden die bisherigen
Forschungsergebnisse zusammengefasst, um die in der Vergangenheit
besonders haufig aufgetretenen Frames und die sich daraus ableitenden
Deutungsmuster zu identifizieren. Dieses Kapitel bildet somit die theoretische

Grundlage, auf welcher die nachfolgende Untersuchung basiert.

Das dritte Kapitel widmet sich der Methodik der Untersuchung. Im Folgenden
wird das Forschungsdesign erlautert und die Wahl des qualitativen Vorgehens
begrundet. DarUber hinaus werden die Selektion der Interviewpartner, die
Konzeption des Leitfadens sowie die konkrete Durchfuhrung der Interviews
erortert. Abschlielend wird dargelegt, wie die erhobenen Daten unter
Zuhilfenahme der qualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring ausgewertet
wurden. Dies ermoglicht eine Nachvollziehbarkeit der empirischen Ergebnisse

und der zugrunde liegenden methodischen Uberlegungen.

Im vierten Kapitel werden die Resultate der qualitativen Interviews prasentiert.
Der Fokus der Untersuchung liegt auf der Analyse der Wahrnehmung,
Interpretation und Bewertung von Framing in der Berichterstattung Uber

Videospiele durch Rezipienten. Im Rahmen der Analyse werden zentrale
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Muster, wiederkehrende Wahrnehmungen sowie individuelle Unterschiede
herausgearbeitet. Dieses Kapitel bildet folglich den empirischen Kern der

Arbeit und bildet die Grundlage fir die anschlie3ende Diskussion der Befunde.

Das funfte Kapitel widmet sich der Diskussion der Ergebnisse. In der
vorliegenden Arbeit werden die zentralen Befunde im Kontext der
theoretischen  Grundlagen eingeordnet und mit den bisherigen
Forschungserkenntnissen verglichen. Das Ziel besteht darin, die Relevanz der
Ergebnisse fur die Framing-Forschung und die Medienwirkungsforschung zu
evaluieren. Daruber hinaus werden mogliche Einschrankungen der
Aussagekraft reflektiert und Ansatzpunkte flr eine differenzierte Interpretation

aufgezeigt.

Das sechste und finale Kapitel fasst die zentralen Erkenntnisse der Arbeit
zusammen. Die Beantwortung der Forschungsfrage erfolgt unter
Bericksichtigung der erhobenen Daten und umfasst die Ableitung eines
Resimees zu den theoretischen und praktischen Implikationen der
Ergebnisse. Abschlieliend wird ein Ausblick auf mdgliche weiterfUhrende
Forschung gegeben, die sich mit offenen Fragen oder neuen Perspektiven auf
das Thema befassen kann. In der vorliegenden Arbeit wird der inhaltliche

Bogen durch den Schluss des Kapitels geschlossen und der Beitrag der Arbeit



zum wissenschaftlichen Diskurs Uber die mediale Darstellung von

Videospielen verdeutlicht.

[ Fazit ]
[ Diskussion ]

Theoretischer
Rahmen

Abbildung 2 Aufbau der Arbeit



2. Theoretische Rahmen

2.1. Was ist Framing? Begriff und Grundlagen

In der Kommunikationswissenschaft bezeichnet der Begriff "Framing" die
gezielte Selektion und Betonung spezifischer Aspekte eines Themas, mit dem
Ziel, bestimmte Deutungsmuster zu aktivieren und andere Sichtweisen zu
marginalisieren (Entman, 1993). Frames lenken dabei die Aufmerksamkeit der
Rezipienten auf spezifische Problemdefinitionen, Ursachenzuschreibungen,
moralische Bewertungen oder mdgliche Handlungsoptionen (Entman, 1993,
Matthes, 2014).

Framing ist demnach nicht nur ein beildufiger Bestandteil medialer
Berichterstattung, sondern eine zentrale Strukturierungsleistung, durch die
Inhalte in eine bestimmte Bedeutung eingebettet werden. Es ist evident, dass
Medien durch selektive Hervorhebung oder Auslassung die Wahrnehmung
gesellschaftlicher Phdnomene beeinflussen und somit einen Beitrag zur

Meinungsbildung leisten (Scheufele, 2003).

In der Forschung wird haufig zwischen thematischem Framing — das
gesellschaftliche Zusammenhange und Ubergeordnete Kontexte betont — und
episodischem Framing unterschieden, bei dem Einzelfalle oder konkrete
Ereignisse im Vordergrund stehen (lyengar, 1991). In der Berichterstattung
Uber Videospiele finden sich beide Formen wieder. Einerseits werden einzelne
Titel oft in Zusammenhang mit Gewalt oder Sucht thematisiert (episodisch),
andererseits werden Games in Ubergeordneten Debatten etwa als Kulturgut

oder Risikofaktor (thematisch) verhandelt.

2.2. Framing in der Berichterstattung Uber Videospiele

Die 6ffentliche Wahrnehmung von Videospielen war seit ihrer Entstehung von
deutlichen Schwankungen gepragt. In den fruhen 1980er-dahren wurden
Games vornehmlich als harmlose Freizeitbeschaftigung fur Kinder und
Jugendliche betrachtet (Consalvo, 2003). Seit den 1990er-Jahren hat sich
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dieses Bild jedoch deutlich gewandelt. Ein wesentlicher Faktor waren
Medienberichte im Zusammenhang mit Gewalttaten wie dem Amoklauf an der
Columbine High School im Jahr 1999. Diese fuhrten dazu, dass Videospiele in
der Offentlichkeit zunehmend als potenzielle Ausléser fiir Gewalt dargestellt
wurden (Ferguson, 2015). Im deutschsprachigen Raum etablierten sich
insbesondere Begriffe wie "Killerspiele" als stark negativ konnotierte

Deutungsmuster (Heritage & Humphreys, 2024).

Gleichzeitig wurde das Medium zunehmend differenzierter betrachtet. Neben
der negativen Rahmung traten Deutungen in den Vordergrund, die Videospiele
als kulturelle Ausdrucksform oder als kreatives Medium verstanden (Squire,
2002). Diese Koexistenz widerspruchlicher Sichtweisen veranschaulicht die
signifikante Einflussnahme medialer Deutungsrahmen — sogenannter Frames

— auf die 6ffentliche Wahrnehmung von Themen.

Die vorliegende Arbeit befasst sich mit der Fragestellung, inwiefern sich
mediale Konstruktionen mittels der als "Framing-Theorie" bezeichneten
Theorie analysieren lassen. Der Fokus liegt auf den spezifischen Aspekten
eines Themas, die in der Prasentation betont, ausgelassen oder in bestimmten
Deutungszusammenhangen dargestellt werden. Im Fokus der Untersuchung
stent die Frage, inwiefern solche Frames die Wahrnehmung und
Meinungsbildung beim Publikum beeinflussen. Dieser Aspekt ist fur die

vorliegende Arbeit von besonderem Interesse.

2.3. Rezeption und Wirkungsforschung — Wie Frames beim

Publikum wirken

In der journalistischen Berichterstattung nimmt das sogenannte Framing eine
zentrale Rolle bei der Strukturierung komplexer Informationen ein. Die
vorliegende Untersuchung kommt zu dem Schluss, dass Medien nicht neutral
Uber Ereignisse berichten. Stattdessen setzen sie gezielt bestimmte
Deutungsrahmen ein, um Sachverhalte fir das Publikum verstandlich,

einpragsam und relevant aufzubereiten (Matthes, 2014). In der
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konventionellen Berichterstattung werden haufig Nachrichtenfaktoren wie
Personalisierung, Emotionalisierung oder Konfliktorientierung genutzt, um
Aufmerksamkeit zu erzeugen und vorhandene Deutungsmuster zu aktivieren
(Schulz, 2011).

Entman’s Four Main Types of Frames

define a specific problem diagnose a cause of the problem

make a moral judgement

e 2 Bl T suggest remedies to the problem

Abbildung 3 die 4 Arten von Frames nach Entman

Derartige journalistische Entscheidungen sind in der Regel nicht als bewusste
Manipulationen zu betrachten, sondern dienen in der Regel der notwendigen
Reduktion von Komplexitat (Brosius & Eps, 1995). Dennoch ist es von
Relevanz, sich der Tatsache bewusst zu sein, dass spezifische Darstellungen
durch ihre wiederholte Prasentation und mediale Verbreitung einen
langfristigen Einfluss auf die 6ffentliche Meinungsbildung ausiben kdnnen,
insbesondere unter der Pramisse der unreflektierten Ubernahme (Matthes,
2014).

In der Rezipienten-Forschung wird deutlich, dass Frames nicht nur
wahrgenommen, sondern auch kognitiv verarbeitet und emotional bewertet
werden. Sie fungieren als Orientierungshilfe, beeinflussen Erwartungen und

bestatigen oder verandern bestehende Einstellungen (Entman, 1993).

2.3.1. Framing und die Rolle bestehender Einstellungen

Die Starke der Wirkung eines medialen Rahmens auf den Rezipienten
resultiert nicht ausschlieBlich aus der Gestaltung des Inhalts, sondern ist
mafgeblich durch dessen individuelle Einstellungen, Erfahrungen und

Erwartungen determiniert. Menschen zeigen eine Tendenz zur selektiven
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Wahrnehmung von Informationen, insbesondere dann, wenn diese mit ihren
bestehenden Uberzeugungen ubereinstimmen. In der
Medienwirkungsforschung wird dieses Phanomen unter anderem als

"confirmation bias" oder Bestatigungsfehler bezeichnet (Stroud, 2008).

Framing kann diese Tendenz zusatzlich verstarken: Wenn Medien Gewalt in
Videospielen betonen, adressieren sie gezielt Personen, die dem Medium
ohnehin skeptisch gegenuberstehen. Gleichzeitig zeigen sich die Rezipienten,
die Videospiele bereits als legitimes Unterhaltungsmedium betrachten, als
besonders aufnahmebereit flr positive oder kulturell aufgeladene Frames.
Dies kann zur Folge haben, dass sich unterschiedliche Wahrnehmungswelten

weiter verfestigen.

Im Hinblick auf die Bewertung von Berichterstattung lasst sich festhalten, dass
Frames nicht auf ein homogenes Publikum wirken, sondern stets im Kontext
individueller ~ Vorannahmen  entfalten. Gerade im  Bereich der
Videospielberichterstattung — wo Themen wie Sucht, Gewalt oder
Zeitverschwendung seit Jahrzehnten emotional diskutiert werden — spielt
dieser Zusammenhang eine zentrale Rolle. Die in dieser Arbeit durchgefiihrten
Interviews dienen der Untersuchung der Auswirkungen solcher

Voreinstellungen auf die Wahrnehmung von medialen Deutungsmustern.

Spielerinnen und Spieler, die mindestens gelegentlich spielen

40-49 J.

30-39 J.

) |

20-29J.

10-19 J.

o B

X

Bis9J.

2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020

Abbildung 4 Das Durchschnittsalter von Gamern steigt
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2.4. Bisherige Forschung zum Thema

Die Forschung zur medialen Darstellung von Videospielen hat in den
vergangenen zwei Jahrzehnten ein konsistentes Bild wiederkehrender
Deutungsmuster aufgezeigt. Frihe Arbeiten befassten sich vornehmlich mit
der Berichterstattung in Publikumsmedien, in der Videospiele haufig im
Kontext gesellschaftlicher Kontroversen verhandelt wurden. Im Vordergrund
standen dabei potenzielle Risiken und negative Folgewirkungen, was zu einer
Problemfokussierung flihrte, die den 6ffentlichen Diskurs Uber einen langen
Zeitraum pragte (Gentile & Anderson, 2003; Squire, 2002). Neuere Analysen
zeigen zwar eine graduelle Ausdifferenzierung, doch bleibt der Befund
relevant, dass problemorientierte Narrative in vielen journalistischen Formaten

lange dominierend waren (Heritage & Humphreys, 2024).

Im Lichte der Framing-Theorie lassen sich diese Befunde praziser fassen
(Entman, 1993; Scheufele, 2003; Matthes, 2014). Studien verweisen darauf,
dass Berichterstattung Uber Videospiele wiederkehrend entlang spezifischer
Frame-Bausteine strukturiert wird — namentlich Uber Problemdefinitionen,
kausale Zuschreibungen, moralische Bewertungen und implizite oder explizite
Handlungsempfehlungen. Empirische Analysen dokumentieren, dass diese
Bausteine in Publikumsmedien uber langere Zeit vor allem risikobezogene
Interpretationsrahmen stutzten, wahrend positive oder neutrale Perspektiven
(z. B. kultureller oder 6konomischer Beitrag von Games) seltener und erst in

jungeren Perioden sichtbarer wurden (Heritage & Humphreys, 2024).

Zugleich verdeutlicht die Literatur, dass ein signifikanter Anteil der Arbeiten auf
der Darstellungsebene verbleibt: Inhaltsanalysen und Diskursstudien
rekonstruieren, wie Uber Videospiele berichtet wird und welche Frames
auftreten. Jedoch wird deutlich seltener systematisch untersucht, wie solche
Frames vom Publikum wahrgenommen, verarbeitet und bewertet werden.
Rezipienten-Studien liegen Uberwiegend in breiteren Medienkontexten vor
und adressieren Games meist nur randstandig (Matthes, 2014; Scheufele,

2003). Eine weitere Forschungslicke betrifft die Verschiebung von
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Gatekeeping-Prozessen: Die gegenwartige, auf redaktionelle Zentren
fokussierte Framing-Forschung berlcksichtigt die signifikante Bedeutung
neuer Akteure, wie beispielsweise Influencer, Streaming-Formate und
plattformgetriebene  Distributionslogiken, fir die  Sichtbarkeit und
Kontextualisierung von Games-Inhalten nur in begrenztem Male (Nieborg &
Sihvonen, 2009; Heritage & Humphreys, 2024). Die vorliegende Forschung
liefert insgesamt belastbare Evidenz flur die Persistenz problemorientierter
Frames und =zeigt gleichzeitig auf, dass die Rezeptionsebene sowie
plattformbezogene Gatekeeping-Dynamiken noch unzureichend erschlossen

sind.

2.4.1. Wahrnehmung von Games-Framing im digitalen Umfeld

Aufbauend auf den bisherigen Befunden zur medialen Darstellung von
Videospielen richtet sich der Blick zunehmend auf die Rezeption im digitalen
Raum. Obwohl zahlreiche Untersuchungen nach wie vor auf klassische
Medienformate wie Print- oder Fernsehberichterstattung fokussiert sind, findet
die Auseinandersetzung mit Games gegenwartig hauptsachlich Gber digitale
Plattformen wie YouTube, Twitch oder Social Media statt. Insbesondere im
Kontext des Gamings nehmen diese Kanale eine zentrale Rolle fur die

Meinungsbildung, Bewertung und Informationsvermittlung ein.

Trotz dieser Verschiebung ist bislang kaum erforscht, wie Rezipienten im
digitalen Raum auf mediale Deutungsmuster zu Videospielen reagieren. Die
existierende Forschung fokussiert sich entweder auf die Inhaltsseite
(beispielsweise die Darstellung von Games) oder auf klassische
Rezeptionsmodelle. Detaillierte qualitative Einblicke in die Wahrnehmung
einzelner Frames durch Nutzer, die ihre Informationen primar Gber digitale

Formate beziehen, sind hingegen rar.
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Die vorliegende Arbeit setzt an dieser Stelle an, indem sie mittels Interviews
mit Rezipienten untersucht, wie medial gesetzte Frames Uber Videospiele
wahrgenommen und gedeutet werden — unabhangig vom genutzten Kanal.
Hierdurch wird ein Beitrag zur SchlieBung einer Forschungslicke geleistet, die

durch den Wandel der Mediennutzung entstanden ist.

(Frames in Artikeln/Videos)

l

[ Wahrnehmung durch Rezipienten }

[ Mediale Berichterstattung ]

(Erkennen oder Nicht-Erkennen von Frames)

(Bewusstes Hinterfragen, (Frames beeinflussen Wahrnehmung

Kritische Reflexion Unbewusste Ubernahme
Quellenvergleich) und Meinung)

Auswirkung auf Meinungsbildung
(z. B. Risiko-Frame vs. Kultur-Frame)

Abbildung 5 Framing-Wahrnehmung
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3. Methodik

3.1. Forschungsdesign und Vorgehen

Die methodische Grundlage dieser Arbeit orientiert sich an den Uberlegungen
von Philipp Mayring zur qualitativen Sozialforschung. Von besonderem
Interesse sind dabei seine Ausfluihrungen zur Durchfihrung und Auswertung
von Interviews. Mayring betont, dass leitfadengestitzte Interviews geeignet
sind, subjektive Sichtweisen, Erfahrungen und Bedeutungszuschreibungen
der Befragten zu erfassen, und dass ihre systematische Auswertung im
Rahmen einer qualitativen Inhaltsanalyse sowohl deduktiv aus der Theorie als
auch induktiv aus dem Material erfolgen sollte. Der hier dargestellte Ansatz
ermdglicht somit ein regelgeleitetes, nachvollziehbares und zugleich flexibles
Verfahren, das sich in idealer Weise dazu eignet, die Wahrnehmung und
Interpretation von Framing-Strukturen durch Rezipienten zu untersuchen
(Mayring, 2015).

Die qualitative Interviewmethode erlaubt die Erfassung von subjektiven
Wahrnehmungen, Bewertungen und Deutungen der Medienberichterstattung
durch die Befragten. Dadurch wird die Untersuchung tieferliegender
Wirkungsmechanismen und individueller Interpretationen von Framing-
Strategien ermoglicht. Die Analyse erfolgt theoriegeleitet auf Basis der
sogenannten Framing-Theorie. Der hier verwendete Interviewleitfaden

orientiert sich an zentralen Aspekten dieser Theorie, um gezielt danach zu

- _
Subtile Effekte
{bewusst vs, unbewusst)

Kritische Reflexion
{Quellenvergleich,
Medienkritik)

\

Rezipientenperspektive l

{(\Nahmehmung von Frames)
Qualitative Interviews

MNeue Frames entdecken W

Tiefe statt Breite
(detailierte Einblicke)

Abbildung 6 Vorteile qualitativer Interviews bei Untersuchung von Framing
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fragen, welche Frames Rezipienten erkennen, wie sie diese bewerten und
welche Bedeutung sie fur ihre Meinungsbildung haben. Zur Auswertung der
Interviews wird eine qualitative Inhaltsanalyse durchgefuhrt, bei der sowohl
deduktiv abgeleitete Kategorien aus der Theorie als auch induktiv aus den
Daten gewonnene Kategorien berucksichtigt werden. Das Ziel besteht darin,
typische Wahrnehmungsmuster und Interpretationsansatze zu identifizieren

und zu reflektieren.

Im Hinblick auf die methodische Fundierung sei zudem darauf hingewiesen,
dass sich die Kombination aus leitfadengestitzten Interviews und qualitativer
Inhaltsanalyse nicht nur theoretisch etabliert hat, sondern sich auch fir
Abschlussarbeiten als besonders geeignet erweist. Vogt und Werner (2014)
betonen in ihrem Skript, dass diese Vorgehensweise einerseits
wissenschaftlichen Ansprichen genlgt, andererseits aber auch unter den
zeitlichen und organisatorischen Rahmenbedingungen einer Bachelorarbeit
umsetzbar bleibt. Die Methode zeichnet sich dadurch aus, dass sie
regelgeleitet und nachvollziehbar ist, gleichzeitig aber genugend Offenheit fur
neue Erkenntnisse bietet. Dieser Ansatz verfolgt einen pragmatischen
Forschungsansatz, der es Studierenden ermoglicht, komplexe soziale
Phanomene wie Wahrnehmungen oder Deutungsmuster strukturiert zu

erfassen, ohne dabei den Forschungsprozess zu Uberfrachten.

3.2. Zielgruppen und Auswahl der Interviewpartner

Die Zielgruppe der vorliegenden Untersuchung besteht aus Personen, die
regelmaflig mit medialer Berichterstattung Uber Videospiele in Kontakt
kommen. Um moglichst vielfaltige Perspektiven einzufangen, werden
Interviewpartner aus unterschiedlichen Altersgruppen, mit unterschiedlichem

Hintergrund und Medienkonsum ausgewahit.

Der Fokus liegt auf Rezipienten, die sowohl klassische Publikumsmedien (z.
B. Zeitungen und Online-Portale) als auch spezialisierte Fachmedien und
Gaming-Plattformen nutzen. Ziel ist die Erfassung der Wahrnehmung und

Bewertung von Framing in der Videospielberichterstattung.
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Die Selektion der Interviewpartner erfolgt theoriegeleitet und gezielt, um
typische Rezipienten-Profile abzudecken, die flir das Forschungsziel von
Relevanz sind. Zu den relevanten Kriterien zahlen unter anderem die
Mediennutzung, die Erfahrung mit Videospielen sowie die Offenheit fur
unterschiedliche Medieninhalte. Die Rekrutierung erfolgt mittels gezielter

Ansprache in sozialen Netzwerken, Foren und ggf. persénlichen Kontakten.

Das Ziel besteht darin, eine heterogene Stichprobe von etwa 10 bis 15
Personen zu gewinnen, die durch ihre Vielfalt einen differenzierten Einblick in

die Wirkung und Wahrnehmung medialer Frames ermaoglicht.

3.3. Aufbau und Inhalt des Leitfadens

Der entwickelte Interviewleitfaden basiert auf der Annahme der Framing-
Theorie sowie der Forschungsfrage und dient der Untersuchung der
Wahrnehmung und Interpretation medialer Frames durch Rezipienten im
Kontext der Berichterstattung Uber Videospiele. Die Konzeption des Leitfadens
erfolgte halbstrukturiert und orientierte sich an thematischen Kategorien,
welche zugleich als Grundlage flir die spatere Codierung der Interviews
dienten. Die Implementierung eines einheitlichen Gesprachsrahmens
ermoglichte einerseits die Gewahrleistung einer konsistenten Kommunikation,
wahrend andererseits Raum flr individuelle Erfahrungen und vertiefende

Nachfragen gewahrleistet wurde.

Zu Beginn wurde der Themenbereich Allgemeines Gaming-Verhalten
behandelt, in dem die Teilnehmenden zunachst ihre personliche Beziehung zu
Videospielen beschrieben. Im Rahmen der Untersuchung wurden
grundlegende Aspekte wie Spielhaufigkeit, bevorzugte Genres, der Einstieg in
das Medium sowie die Bedeutung von Games im Alltag thematisiert. Die im
Vorfeld formulierten Einstiegsfragen dienten der Kontextualisierung und der

Schaffung einer personlichen Gesprachsbasis.

Im weiteren Verlauf wurde die Kategorie "Informationsverhalten und

Quellenbewertung" behandelt. In diesem Abschnitt wurde untersucht, Uber
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welche Kanadle die Befragten Informationen zu neuen Spielen oder
Branchenentwicklungen beziehen, welche Quellen sie regelmaflig nutzen und
welchen sie besonderes Vertrauen entgegenbringen — insbesondere im
Hinblick auf Kaufentscheidungen und Meinungsbildung. Dadurch wurde es
mdglich, die Medienformen und Plattformen zu identifizieren, die im

individuellen Informationsprozess eine Rolle spielen.

Im Themenfeld Framing-Wahrnehmung wurde die bewusste oder unbewusste
Wahrnehmung medialer Frames beleuchtet. In der vorliegenden
Untersuchung wurde analysiert, welche Darstellungsweisen oder sprachlichen
Rahmungen den Teilnehmenden auffallen, welche sie als besonders
einpragsam empfinden und inwieweit diese ihre Wahrnehmung von

Videospielen beeinflussen.

Die Kategorie "Auswirkung auf eigene Meinung" widmete sich der
Untersuchung der Frage, inwiefern die Berichterstattung tber Videospiele eine
Veranderung der eigenen Einstellungen bewirken kann. Im Rahmen der
Analyse wurde untersucht, inwiefern journalistische Darstellungen bestehende

Uberzeugungen bestatigen, abschwachen oder hinterfragen.

Unter Medienkritik wurden die Reaktionen auf wahrgenommene Frame-
Verknupfungen erfasst, die von den Teilnehmenden kritisch reflektiert oder
hinterfragt wurden. Der Fokus der Untersuchung lag auf der Bewertung
journalistischer Darstellungsweisen und nicht auf einem direkten Vergleich
zwischen verschiedenen Medienbeitragen. Die genannte Kategorie diente
dazu, das Reflexionsvermdégen der Rezipienten gegenlber potenziell

verzerrten oder emotional aufgeladenen Darstellungen sichtbar zu machen.

Ein weiterer Bestandteil der Forschung war die Reaktion auf Videos, bei der
zwei journalistische Beitrage zu demselben Thema gezeigt und miteinander
verglichen wurden. Ziel der Untersuchung war die Ergriundung der
Auswirkungen von Diskrepanzen in Tonalitat, Sprache und Perspektive auf die
Wahrnehmung sowie die Identifizierung der im Gedachtnis der Befragten

besonders verankerten Aspekte.
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In der Kategorie "Reaktion auf den Framing-Test" wurde untersucht, ob eine
gezielte positive Rahmung die Wahrnehmung der Teilnehmenden beeinflusst.
In diesem Experiment wurde untersucht, ob die Prasentation eines Videos in
einer positiv gerahmten Form zu einer starkeren Beeinflussung des

Gedachtnisses flhrt als eine neutral prasentierte Variante.

Zum Abschluss wurde eine Untersuchung zum Umgang mit Framing in der
Zukunft durchgefuhrt, um zu ermitteln, ob und inwiefern die
Auseinandersetzung mit dem Thema Framing die Teilnehmenden fur kinftige
mediale Darstellungen sensibilisiert hat. Im Fokus der Untersuchung stand die
Frage, ob die Teilnehmerinnen und Teilnehmer kinftig bewusster auf
sprachliche oder visuelle Rahmungen achten und ihre Medienrezeption

kritischer reflektieren wollen.

Der halbstrukturierte Leitfaden ermdglichte es somit, zentrale
Wahrnehmungsmuster systematisch zu erfassen und zugleich individuelle
Sichtweisen zu berucksichtigen. Die so etablierte Grundlage ermdglichte eine

belastbare Basis fur die nachfolgende qualitative Auswertung.

3.4. Auswertung der Interviews

Zur Auswertung der erhobenen Interviews wird die qualitative Inhaltsanalyse
nach Mayring (2015) herangezogen. Diese Methode ermdglicht eine
systematische, theoriegeleitete Interpretation sprachlichen Materials und
eignet sich besonders zur Rekonstruktion von Deutungsmustern wie sie im

Rahmen der Framing-Theorie zentral sind.

Die Auswertung erfolgte anhand der qualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring,
die sich durch ein systematisches, regelgeleitetes Vorgehen auszeichnet und
dennoch Offenheit fur neue Erkenntnisse zulasst (Mayring, 2015). Die hier
beschriebene Methode findet insbesondere im Kontext leitfadengestitzter
Interviews Anwendung, da sie eine systematische Aufbereitung verbaler Daten
ermdglicht und wiederkehrende Muster evident macht (Rager, Oestmann,
Werner, Schreier & Groeben, 1999). In der Folge lassen sich sowohl deduktiv
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vorab definierte Kategorien anwenden als auch induktiv neue Kategorien aus
dem Material entwickeln. Dieses Vorgehen gewahrleistet eine methodisch
fundierte und zugleich flexible Analyse, die den komplexen Wahrnehmungen

der Befragten gerecht wird.

Die Analyse erfolgt in mehreren Schritten: Zunachst werden die Interviews
vollstandig transkribiert. Im Anschluss erfolgt eine strukturierende
Inhaltsanalyse, bei der zentrale Sinnabschnitte identifiziert und mit Kategorien
codiert werden. Die Kategorienbildung erfolgte sowohl deduktiv, das heif3t auf
Grundlage theoretischer Uberlegungen der Framing-Theorie und der
inhaltlichen Struktur des Leitfadens, als auch induktiv, um neue, im Material

selbst erkennbare Muster zu erfassen.

Die Codierung kann manuell oder mithilfe einer geeigneten Software zur
qualitativen Datenanalyse (z. B. MAXQDA) erfolgen. Der Verbund von
Theoriebezug und Offenheit gegenuber neuen Kategorien zielt auf die
Erzeugung eines moglichst differenzierten Bildes der Wahrnehmung und
Wirkung medialer Frames ab. Ziel ist die Herausarbeitung typischer
Sichtweisen, wiederkehrender Deutungsmuster und emotionaler Reaktionen
der Rezipienten im Hinblick auf die Forschungsfrage und deren anschlielRende

Interpretation.

3.5. Methodenkritik und Limitationen

Die gewahlte Methodik ist, wie bei allen qualitativen Ansatzen, mit gewissen
Einschrankungen verbunden. Leitfadengestitzte Interviews ermoglichen
einen detaillierten Einblick in individuelle Wahrnehmungen, sind jedoch nicht
darauf ausgelegt, reprasentative Ergebnisse zu liefern. Die in diesem Kontext
erhobenen Daten erlauben demnach keine verallgemeinerbaren Aussagen
Uber die Gesamtbevolkerung, sondern dienen der explorativen Annaherung an

das Forschungsfeld.

Die Selektion der Gesprachspartner sollte einer kritischen Betrachtung
unterzogen werden. Trotz der klaren Definition der Kriterien besteht die
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Madglichkeit einer Verzerrung durch Selbstselektion. Des Weiteren besteht die
Mdglichkeit, dass Antworten durch soziale Erwinschtheit beeinflusst sind.
Zudem ist zu bedenken, dass die Rolle des Forschers nicht als vollstandig
neutral zu betrachten ist. So tragen die Gesprachsfuhrung sowie die spatere

Interpretation der Aussagen stets einen subjektiven Anteil in sich.

Die qualitative Inhaltsanalyse nach Mayring stellt zwar einen systematischen
Rahmen bereit, setzt jedoch ein hohes Mall an Interpretationsvermogen
voraus. Insbesondere bei offenen Antworten koénnen mehrdeutige
Formulierungen auftreten, die sich nicht immer eindeutig einer Kategorie
zuordnen lassen. Dies erfordert Abwagungen, die trotz Bemihungen um

Transparenz eine gewisse Unscharfe nicht ausschlieRen kdnnen.

Schlieldlich ist der Untersuchungsrahmen insofern begrenzt, als dass Faktoren
wie Medienkompetenz, persoénliche Vorerfahrungen oder das soziale Umfeld
der Befragten nicht vertieft analysiert wurden, obwohl sie die Wahrnehmung

medialer Inhalte maf3geblich beeinflussen kdnnen.

Trotz dieser Einschrankungen erlaubt das gewahlte Vorgehen einen fundierten
Zugang zu subjektiven Sichtweisen und macht Muster erkennbar, die mit

standardisierten Verfahren kaum sichtbar wiirden.
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4. Ergebnisse

Hinweis: Zur Wahrung der Anonymitat werden alle Interviewteilnehmer im
Text mit Kurzeln (P1, P2, ...) bezeichnet.

4.1. Allgemeines Gaming-Verhalten

Die Mehrheit der befragten Personen (8 von 10) spielt seit frihester Kindheit
oder Jugend regelmaRig Videospiele. Der Einstieg erfolgte in der Regel
zwischen dem vierten und sechsten Lebensjahr. Als haufig genannte
Erstplattformen sind der Game Boy, Sega-Konsolen oder der PC zu nennen.
Als charakteristische Beispiele fur Erstspiele konnen Sonic the Hedgehog,

Super Mario und andere Klassiker dieser Ara genannt werden.

Zwei Teilnehmende begannen das aktive Spiel deutlich spater: Eine Person
gab an, Uber eine 20-jahrige Erfahrung zu verfiigen, wahrend eine andere
angab, erst seit zwei bis drei Jahren zu spielen. Diese Gruppe zeigt eine
ausgepragte Praferenz fur spezifische Genres, wie beispielsweise Indie-Titel

oder storybasierte Spiele.

Diese Beobachtung steht im Einklang mit den Ergebnissen der
Mediennutzungsforschung, die belegen, dass Videospiele in zahlreichen
Fallen Uber einen signifikanten Zeitraum hinweg ein integraler Bestandteil der
alltaglichen Routinen sind und sich oft bereits im Kindesalter nachhaltig in die
Freizeitgewohnheiten der Individuen eingliedern (Gentile & Anderson, 2003).
Dabei ist nicht nur die Spieldauer von Relevanz, sondern auch die Art der

ersten Spielerfahrungen. Sie beeinflussen das Verhaltnis zu Games langfristig.

e ,Spielt seit dem Kindesalter (4-5 Jahre). Bevorzugt storybasierte
Spiele.” (P6)

o ,Spielt aktiv seit 2-3 Jahren, erste Berihrungspunkte mit Indie-Titeln.*
(P5)
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Diese fruhen Erfahrungen sind nicht nur biografische Details, sondern bilden

einen relevanten Kontext flr die spatere Wahrnehmung von medialem

Seit Kindheit

Langjahrige Spieler

Abbildung 7 Allgemeines Gaming Verhalten der Teilnehmenden

Framing in der Berichterstattung. Wer mit Games aufgewachsen ist, verflgt in
der Regel Uber ein gefestigtes Genre- und Qualitatsverstandnis, das sich auch
auf die Bewertung von medialen Darstellungen auswirkt (Kowert & Quandt,
2016).

4.2. Informationsverhalten und Quellenbewertung

Das Informationsverhalten der Befragten zeigt einen signifikanten Wandel von
klassischen hin zu digitalen Kanalen. Wahrend einzelne Teilnehmende
angaben, sich friher Uber Printmagazine wie GameMaster oder
Messeberichterstattung (z. B. E3) informiert zu haben, nutzen heute fast alle
digitale Plattformen als Hauptquelle. In der vorliegenden Untersuchung
wurden insbesondere Social-Media-Plattformen wie Instagram, Facebook
oder Twitter genannt, gefolgt von YouTube-Kanalen etablierter Fachmedien
(GameStar) und einzelnen Streamern. Dariber hinaus nutzen einige
Personen als Informationsquelle Spielewebsites, Foren oder Empfehlungen

aus dem personlichen Umfeld.
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Die Analyse der Quellen ergibt ein heterogenes Bild: Mehrere Befragte zeigen
eine anhaltende Praferenz fur etablierte Redaktionen wie GameStar oder PC
Games, da sie diese als professionell und verlasslich wahrnehmen. Einige der
Befragten gaben an, bewusst mehrere Quellen zu vergleichen, bevor sie sich
eine Meinung bilden. Diese Einschatzung steht im Einklang mit
Forschungsergebnissen, die zeigen, dass redaktionelle Angebote im
Fachjournalismus haufig als glaubwurdiger gelten als von PR-Abteilungen
beeinflusste Inhalte (Festag, 2022).

Darlber hinaus manifestiert sich in diesem Kontext ein charakteristisches
Muster des Gatekeepings: Wie Nieborg und Sihvonen (2009) nachweisen,
fungieren insbesondere Publisher, PR-Abteilungen und Fachredaktionen als
zentrale "Torwachter" fur Informationen Uber neue Spiele. Obgleich der
Zugang zu exklusiven Inhalten dadurch erleichtert wird, wird die
Verantwortung flr eine kritische Priafung der Quellen verstarkt auf die

Rezipienten Ubertragen.

o Friher GameMaster-Magazine. Heute Social Media und YouTube.”
(P1)

e ,Nutzt GameStar, PCGames, schaut sich nicht nur ein Video an, um

sicher zu sein.” (P10)
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Diese Entwicklung verdeutlicht, dass sich die Informationswege nicht nur
technisch verandert haben, sondern auch der Stellenwert von Quellenkritik
gestiegen ist. Social-Media-Inhalte sind schneller verfugbar, erfordern aber
eine hohere Medienkompetenz, um werbliche Interessen und redaktionelle

Qualitat unterscheiden zu koénnen.

5_

Anzahl Nennungen
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Quellenarten
Abbildung 8 Informationsverhalten und Quellenbewertung

4.3. Wahrnehmung von Framing

Die Analyse der Interviews ergibt, dass die Mehrheit der Befragten vor dem
Gesprach uber kein ausgepragtes Bewusstsein fur den Begriff oder das
Konzept des Framings verfugte. In zahlreichen Fallen wurde angegeben, dass
der Begriff unbekannt war oder nur vage vertraut wurde. Die Teilnehmenden
stellten erst durch den unmittelbaren Vergleich der prasentierten Videos
signifikante Diskrepanzen in der Darstellung fest. Einige der Befragten
beschrieben, dass bestimmte Videos Ubertrieben oder stark wertend wirkten,

wahrend andere als niichterner und informativer bewertet wurden.

Es sei darauf hingewiesen, dass die Wahrnehmung des Framings in der Regel
eher implizit erfolgte. Einige Teilnehmer konnten konkrete Unterschiede in
Tonalitat, Wortwahl oder Bildsprache benennen, wahrend andere eher von

einem "anderen Gefuhl" beim Schauen sprachen. Diese Ergebnisse stitzen
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die Hypothese, dass Frames auch dann einen Effekt erzielen kbnnen, wenn
sie nicht bewusst als solche identifiziert werden (Entman, 1993; Matthes,
2014).

e (P3) ,Es war gut strukturiert, man konnte die verschiedenen Aktivitaten
sehen, man hat immer was zu tun.”

e (P7),Im ersten Video wurde nicht angesprochen, dass man nicht frei
reisen kann [...] die Reise dahin immer Ubersprungen wird.*

e (P9) ,Unglaubliche Detailverliebtheit — schlecht gealtert.”

Die Rezipienten nehmen Framing bedingte Unterschiede wahr, auch ohne den
Fachbegriff sicher zu beherrschen. Entscheidend flr die Wirkung sind weniger
explizite Analysen als vielmehr spontane Eindrucke, die durch wiederholte

Akzentuierungen und emotionale Rahmungen entstehen (Matthes, 2014).

Nicht wahrgenommen

40%

Bewusst wahrgenommen

40%

Unbewusst wahrgenommen

Abbildung 9 Framing-Wahrnehmung der Teilnehmer

4.4. Framing-Test — Durchfuhrung und Reaktionen

Der Framing-Test wurde konzipiert, um zu erforschen, inwiefern sprachlich

gesetzte Frames in den Interviewfragen die Wahrnehmung von
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Spielrezensionen beeinflussen. Zu diesem Zweck wurden den Befragten
nacheinander zwei Videos zum selben Spiel prasentiert. Nach jedem Video
wurden durch den Interviewer inhaltlich identische Fragen zu den Themen
Meinung, Auffalligkeiten und Gesamteindruck gestellt. Im Rahmen der ersten
Videoaufzeichnung wurde eine bewusste Entscheidung flr eine neutrale
Befragung getroffen, wobei der Einsatz wertender Begriffe vermieden wurde.
Im zweiten Video wurden hingegen gezielt Formulierungen wie "realitadtsnahe”
oder "geerdete Version" in die Fragen eingebaut, um subtile Rahmungen zu
setzen. Die Befragten wurden erst gegen Ende des Interviews Uber die

Versuchsaufstellung informiert.

Ziel der Untersuchung war es, die Art und Weise der Rezeption dieser Frames
durch die Rezipienten zu erforschen und zu bestimmen, ob und inwiefern sie
die Wahrnehmung des zweiten Videos verstarken oder verandern. Die
Auswertung der Studie ergab, dass eine signifikante Anzahl der Befragten das
zweite Video als glaubwurdiger und informativer einstufte. Bemerkenswert ist,
dass die Befragten die im Video verwendeten Begriffe in einigen Fallen direkt

ubernahmen.

e (P1) ,Glaubwurdiger war das 2. Video auf jeden Fall [...] beim 2. Video
sah das schon anders aus*

o (P2) ,Es war alles in einem ein stimmigeres Bild fur mich.*

e (P6) ,Meine Meinung hat sich um 180 grad geandert.“ ,Wenn ich das

so sehe, habe ich keine Lust mehr drauf.”

Andere wiederum nahmen die Begriffsnutzung wabhr, reflektierten sie aber

kritisch oder relativierten die Wirkung:

e (P10) ,Mir ist auch aufgefallen das du die Begriffe eingebaut hast, nur
habe ich das Anfangs nicht hinterfragt...”
e (P4) ,...Ich glaube, wenn du es so sagst, habe ich es schon bemerkt

aber fand das 2. Video trotzdem besser.”

Die Reaktionen verdeutlichen, dass die gesetzten Frames nicht nur auf einer
abstrakten Ebene wirksam waren, sondern von den Teilnehmenden aktiv in

ihre Bewertungen integriert wurden. Damit bestatigt der Test die zentrale
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Annahme der Framing-Theorie, dass bereits die sprachliche Einbettung einer
Frage die Wahrnehmung von Medieninhalten verandern kann (Entman, 1993;
Matthes, 2014).

Ignoriert

40%
Unbewusst wahrgenommen

Bewusst wahrgenommen

Abbildung 10 Reaktionen der Teilnehmer auf Framing-Test

4.5. Auswirkung auf eigene Meinung

Die Analyse der Interviews legt nahe, dass die Auseinandersetzung mit den
Videos und den gesetzten Frames einen Einfluss auf die Meinungsbildung der
Befragten hatte, wenn auch in unterschiedlichem Ausmal. Einige betonten,
dass sich ihre Einstellung nicht grundlegend verandert habe, wahrend andere

eine spurbare Verschiebung in positiver oder negativer Richtung berichteten.

Ein Teil der Befragten machte deutlich, dass ihre Grundhaltung stabil blieb,
unabhangig von den Videos:

e (P1) ,Meine Meinung hat sich nicht wirklich gedndert.”

Andere erklarten, dass das zweite Video eine veranderte Perspektive

ausldste, die zu einer kritischeren oder zurtuckhaltenderen Haltung fuhrte:

e (P7),lch ware sicher vorsichtiger beim Kauf allein auch aus dem Grund

das das Spiel nun wirkt, als ware es zu viel von Allem.*
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Mehrere Befragte reflektierten zudem die Mdglichkeit, dass Framing sie schon

frher zu Fehlentscheidungen gefihrt hatte:

e (P6) ,Ja 100%. Ein Beispiel ist das Spiel ,Squirrel with a Gun*® [...]
aktuell fasse ich es nicht an.”
e (P9),Herr der Ringe: Gollum hat mich durch das Franchise Uberzeugt

- rickblickend ein riesiger Fehler®

Auch der soziale Kontext wurde erwahnt, insbesondere der Einfluss von

Gruppendruck oder Hype:

e (P4),[...]jeder hat das Spiel gespielt, aber es war in echt wirklich nicht

so toll [...]*

Insgesamt wird deutlich, dass Framing-Effekte zwar nicht immer eine
komplette Meinungsanderung bewirken, jedoch haufig zu einer Verschiebung
in Richtung Vorsicht oder Skepsis fihren. Dies bestatigt die Annahme, dass
Frames vor allem bei unsicheren oder ambivalenten Rezipienten wirksam
sind, indem sie Bewertungen subtil in eine bestimmte Richtung lenken
(Matthes, 2014).

br

IS

Anzahl Teilnehmende
w

N

Keine Veranderung Leichte Veranderung
Kategorie

Starke Veranderung

Abbildung 11 Auswirkungen auf die eigene Meinung
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4.6. Medienkritik

Die Analyse der Interviews hat ergeben, dass die Befragten die Spiele selbst
sowie die Art der medialen Darstellung kritisch reflektieren. Mehrere
Teilnehmer der Diskussion betonten, dass Reviews oftmals einseitig wirken —
entweder zu negativ oder zu oberflachlich. Eine Person gab folgende

Erklarung ab:

e (P1),Fand es im zweiten Video teilweise zu negativ.”
Y

Oberflachlich J

Quantitat vs. Qualitat t MedienkKritik [ Zu negativ

S
Mangelnde Innovation J

b

Abbildung 12 Medienkritik der Teilnehmer

Andere verwiesen auf die mangelnde inhaltliche Tiefe und kritisierten, dass
Prasentationen haufig den duleren Rahmen betonen, statt sich intensiv mit

dem Gameplay auseinanderzusetzen:
e (P4),...alles wurde ein bisschen oberflachlich prasentiert.”

Ein weiterer Kritikpunkt bezog sich auf die Gewichtung zwischen Quantitat und
Qualitat. Die Wahrnehmung war, dass in manchen Reviews viele Features

aufgezahlt werden, ohne deren Relevanz oder Umsetzbarkeit zu hinterfragen:

e (P6),[...] wurde hier wahrscheinlich eher auf Quantitat als auf Qualitat

geachtet.”
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Daruber hinaus wurde auch die Spieleindustrie selbst in die Kritik einbezogen.
Besonders das Beispiel Bethesda zeigt, dass manche Teilnehmende in
Reviews und Spielen eine gewisse Stagnation und Innovationsarmut

erkennen:
e (P9) ,Fuhlt sich an, als sei das Studio in der Zeit stehen geblieben.”

Diese Einschatzungen verdeutlichen, dass die Teilnehmenden ein
Bewusstsein fur potenziell verzerrte Darstellungen entwickelt haben. In
diesem Kontext manifestiert sich Medienkritik auf unterschiedlichen Ebenen.
Einerseits wird sie in einzelnen Rezensionen zum Ausdruck gebracht und zeigt
sich dort in Aspekten wie Negativitat und Oberflachlichkeit. Andererseits findet
sie auch im Ubergeordneten Branchenkontext Ausdruck, wobei sie sich in
Bezug auf mangelnde Innovation und ein Ungleichgewicht zwischen Qualitat
und Quantitat duert. Dies legt nahe, dass die befragten Personen nicht nur
Konsument*innen von Reviews sind, sondern sich auch aktiv mit deren

Glaubwdurdigkeit und Relevanz auseinandersetzen.

4.7. Reaktion auf gezeigte Videos

Die Reaktionen auf die beiden gezeigten Videos verdeutlichen, dass sich
Unterschiede in der Darstellung und Schwerpunktsetzung unmittelbar auf die
Wahrnehmung der Teilnehmenden auswirkten. Wahrend das erste Video zum
Teil als schwer nachvollziehbar oder oberflachlich beschrieben wurde, erhielt
das zweite Video Uberwiegend die Einschatzung, glaubwirdiger und

informativer zu sein.

So machte eine Person deutlich, dass die Konzentration beim ersten Video

verloren ging:
e (P2) ,Zwischendrin habe ich den Faden verloren.”

Ein anderer Befragter schilderte einen starken Ersteindruck, der jedoch im
Verlauf relativiert wurde, und hob besonders die inhaltliche Substanz des

zweiten Videos hervor:
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e (P3) ,lch muss ehrlich sagen, es hat mich anfangs sehr gepackt.”
« (P3),Das nimmt einem kreativen Freiraum.*

Auch die Einschatzung von P7 weist darauf hin, dass die detailliertere
Informationsvermittlung des zweiten Videos als entscheidender Vorteil

wahrgenommen wurde:

o (P7) ,lch wirde schon sagen, dass das 2. Video glaubwurdiger war.
Allein weil es mir mehr Infos gegeben hat, die mir das erste Video nicht

gegeben hat.”

Besonders deutlich wird die kontrastierende Wirkung in der Einschatzung von
P9, die den Unterschied zwischen werblichen und kritischen Akzenten

herausstellt:

« (P9) ,Ja. Viel glaubwurdiger. Das erste Video hat eben versucht ganz
viele kleine positive Sachen herauszupicken und diese ganz grof}
aufzubauschen. Und im 2. Video werden auch eben die kleinsten Fehler

mit angesprochen.”

Die vorliegenden Aussagen legen nahe, dass die Art der Prasentation einen
signifikanten Einfluss auf die Wahrnehmung eines Spiels hat, wobei eine
positive Wahrnehmung mit einer optimistischen Prasentation assoziiert wird,
wahrend eine negative Wahrnehmung mit einer kritischen Prasentation
einhergeht. Bereits geringfugige Unterschiede in der Gewichtung und Tonalitat

kénnen die Glaubwurdigkeit, die Aufmerksamkeit und die Kaufbereitschaft der
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Zuschauer erheblich beeinflussen.

Nicht glaubwiirdig/Uberzeugend

Glaubwiirdig/Uberzeugend

Abbildung 13 Reaktion auf Video 1

Nicht glaubwiirdig/Uberzeugend

Glaubwiirdig/Uberzeugend

Abbildung 14 Reaktion auf Video 2

4.8. Umgang mit Framing in der Zukunft

Die Befragten wiesen darauf hin, dass sie durch das Interview und den
Framing-Test fur die Wirkung von Frames sensibilisiert wurden. Mehrere
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Teilnehmerinnen und Teilnehmer bekundeten das Vorhaben, zukinftig eine
verstarkte Aufmerksamkeit auf die Berichterstattung zu richten und
Informationen einer kritischen Prufung zu unterziehen. In diesem
Zusammenhang wurde insbesondere auf die Relevanz einer sensiblen
Wahrnehmung sprachlicher Signale sowie die Notwendigkeit einer

multiperspektivischen Analyse hingewiesen.

e (P2) ,Sowas nimmt man mit.“ / ,Ich glaube mir werden beim nachsten
Mal schon die ersten Dinge auffallen.”

e (P9) ,Nur eine Review anzuschauen ware verantwortungslos.”

Diese Aussagen verdeutlichen, dass die Teilnehmenden eine hohere
Medienreflexivitat entwickeln wollen und Framing kinftig bewusster

hinterfragen mochten.

5. Diskussion

5.1. Einordnung der Ergebnisse im Forschungskontext

Die Ergebnisse der Interviews stutzen zentrale Erkenntnisse der bisherigen
Forschung zur medialen Darstellung von Videospielen und erweitern diese um
die Perspektive der Rezipienten. Auffallig ist zunachst die ambivalente
Wahrnehmung, die sowohl positive als auch kritische Deutungen umfasst.
Dieses Spannungsfeld manifestiert sich bereits in  kultur- und
medienwissenschaftlichen Arbeiten: Squire (2002) beschreibt, dass
Videospiele seit ihrer Entstehung gleichermaBen Faszination und Angste
ausgel6st haben. Auch die Befragten dieser Studie spiegeln diese Ambivalenz
wider, indem sie Games einerseits als selbstverstandlichen Bestandteil ihrer
Alltagskultur beschreiben, andererseits jedoch Skepsis gegentiber tbertrieben

positiven oder werblichen Darstellungen aufern.

Ein weiterer Befund betrifft den kritischen Umgang mit problemorientierten
Frames, insbesondere im Hinblick auf Gewalt. Gentile und Anderson (2003)
stellen in ihrer Studie eine signifikante Korrelation zwischen der Nutzung von
Videospielen und einer Zunahme von Aggression sowie schulischen

Leistungsproblemen fest. Die vorliegenden Ergebnisse zeigen jedoch eine
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deutlich differenziertere Bild. Die befragten Personen erkennen zwar, dass
mediale Berichterstattung Gewalt und Suchtgefahren haufig betont, verweisen
jedoch gleichzeitig auf die Notwendigkeit, solche Darstellungen kritisch zu
hinterfragen und in Relation zu eigenen Spielerfahrungen zu setzen. Damit
wird die von Ferguson (2015) geaulerte Kritik an einer oftmals einseitigen

Fokussierung auf Gewaltaspekte bestatigt.

In den Interviews wird zudem die Frage nach der Qualitat der journalistischen
Beitrage erortert. Die Skepsis der Teilnehmenden gegenuber den Aspekten
der Unabhangigkeit und Neutralitat journalistischer Beitrage deckt sich mit
Studien, die auf die enge Verflechtung von Public Relations und
Videospieljournalismus hinweisen (Salzmann, 2014; Festag, 2022). Wahrend
klassische Magazine in hohem Malle von Anzeigenabhangigkeiten gepragt
sind, verfolgen neuere Publikationen verstarkt den Anspruch, Videospiele als
Kulturgut zu kontextualisieren (Festag, 2022). Die von den Befragten
vorgebrachte Kritik, die Berichterstattung sei oft zu oberflachlich oder
interessengeleitet, 1asst sich somit in einen breiteren medienkritischen Diskurs

einordnen.

Daruber hinaus verdeutlichen die Ergebnisse die wachsende
Medienkompetenz  und  Reflexionsfahigkeit der Rezipienten. Die
Teilnehmenden berichteten, unterschiedliche Quellen zu vergleichen und
Framing-Effekte bewusst zu hinterfragen. Diese Ergebnisse stlitzen die
Hypothese, dass Mediennutzer nicht passiv den vorgegebenen
Rahmenbedingungen folgen, sondern aktiv Strategien entwickeln, um diese
kritisch zu prufen (Quandt, 2008). Gleichzeitig zeigt der durchgefuhrte
Framing-Test, dass sprachliche Rahmungen auch bei informierten
Rezipienten Wirkung entfalten kénnen. Dies bestatigt die Relevanz der
Framing-Theorie im Kontext der Videospielberichterstattung (Entman, 1993).

Die Ergebnisse konnen folglich als Bestatigung bisheriger Forschungsarbeiten
interpretiert werden, wobei zugleich eine Erweiterung dieser durch den Fokus
auf die Rezipienten-Perspektive zu verzeichnen ist. Obwohl zahlreiche
Studien sich vornehmlich mit den Inhalten der Berichterstattung befasst
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haben, demonstriert diese Arbeit, dass Frames von Rezipienten zwar

wahrgenommen, jedoch nicht unreflektiert internalisiert werden.

5.2. Interpretation im Hinblick auf die Forschungsfrage

Die zentrale Forschungsfrage lautete: ,Wie nehmen Rezipienten die mediale
Berichterstattung lber Videospiele wahr — und welche Rolle spielt Framing bei

ihrer Meinungsbildung?*“

Die Analyse der Interviews deutet darauf hin, dass Rezipienten Framing-
Effekte wahrnehmen, diese jedoch nicht zwangslaufig zu einer unmittelbaren
Meinungsanderung fuhren. Vielmehr fungieren Frames oftmals als Verstarker
bestehender Einstellungen. Personen, die gegenuber werblichen oder
Ubertrieben positiven Darstellungen ohnehin skeptisch eingestellt sind,
reagierten besonders sensibel auf sprachliche Rahmungen und kritisierten
diese offen. Diese Ergebnisse stitzen die Annahme der Framing-Theorie,
dass vorhandene Einstellungen und Erfahrungen die Rezeption von Frames

mafgeblich beeinflussen (Entman, 1993).

Zudem wurde deutlich, dass Frames nicht wirkungslos bleiben. Der Framing-
Test ergab, dass die gezielte Verwendung spezifischer Begriffe wie
"realitatsnah" oder "geerdet" die Wahrnehmung des zweiten Videos signifikant
beeinflusste. Mehrere Teilnehmende uUbernahmen diese Begriffe in ihren
Antworten oder nahmen eine starkere Bewertung in diese Richtung vor. Diese
Beobachtung unterstreicht die Wirksamkeit von Frames selbst in scheinbar
neutralen Kontexten, insbesondere in Situationen, in denen Rezipienten Uber

eine ausgepragte Medienkompetenz verfugen.

Ein weiterer zentraler Befund betrifft die aktive Rolle der Rezipienten im
Umgang mit medialen Frames. Die Mehrheit der Befragten legte Wert auf die
Feststellung, dass es essenziell sei, sich mittels der Nutzung mehrerer
Informationsquellen und eines darauffolgenden kritischen Vergleichs
verschiedener Darstellungen zu informieren. Diese Strategien kénnen als

Schutzmechanismen interpretiert werden, die dazu beitragen, die Wirkung von
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Frames abzumildern. Die vorliegende Untersuchung bestatigt die These, dass
Mediennutzer nicht ausschliel3lich passive Empfanger von Frames sind,
sondern in der Lage sind, deren Einfluss zu reflektieren und einzuordnen
(Quandt, 2008).

Zusammenfassend lasst sich festhalten, dass Framing in der Berichterstattung
Uber Videospiele zwar eine messbare Wirkung auf die Wahrnehmung hat,
diese Wirkung jedoch stark von individuellen Vorerfahrungen und der
Medienkompetenz der Rezipienten gepragt ist. Frames konnen Meinungen
verstarken oder akzentuieren, sind jedoch nur in seltenen Fallen ursachlich fir

einen grundlegenden Einstellungswandel.

5.3. Grenzen der Aussagekraft und kritische Einordnung der

eigenen Forschung

Es ist zu konstatieren, dass die Aussagekraft der vorliegenden Ergebnisse,
wie bei jeder qualitativen Untersuchung, begrenzt ist. Zunachst ist die
Stichprobe mit einer Uberschaubaren Zahl an Interviewpartnern als klein zu
klassifizieren. Die gewonnenen Erkenntnisse gestatten demzufolge keine
Ableitung von reprasentativen Aussagen flur die Gesamtbevdlkerung, sondern

lediglich die Erlangung explorativer Einblicke in individuelle Wahrnehmungen.

Des Weiteren ist zu bedenken, dass die Selektion der Teilnehmerinnen und
Teilnehmer potenziell zu Verzerrungen fuhren kann. Ein signifikanter Anteil der
Befragten gab an, Uber eigene Spielerfahrungen zu verfugen und der Gaming-
Kultur bereits begegnet zu sein. Dies fordert eine reflektierte
Auseinandersetzung mit medialen Darstellungen, begrenzt jedoch die
Ubertragbarkeit der Ergebnisse auf weniger erfahrene Rezipienten.

Das gewahlte Setting der Interviews bedingt eine methodische Restriktion. Der
Einsatz des Framing-Tests ermoglichte zwar die Visualisierung von
Reaktionen auf spezifische sprachliche Rahmungen, gleichzeitig kann jedoch

nicht ausgeschlossen werden, dass die Fragestellung selbst einen Einfluss auf

38



die Antworten hatte. Dies impliziert eine gewisse Reaktivitat, die in der

Interpretation zu berucksichtigen ist.

Daruber hinaus fokussiert sich die vorliegende Arbeit ausschlie3lich auf die
Perspektive der Rezipienten. Eine systematische Inhaltsanalyse
journalistischer Beitrage, die Aufschluss Uber die tatsachlich verwendeten
Frames geben konnte, wurde nicht durchgefuhrt. In der Konsequenz ist die
vorliegende Analyse auf die Wahrnehmungsebene beschrankt und kann nicht

alle Facetten des Framing-Prozesses abbilden.

Die Ergebnisse sind daher vorrangig als explorative Annaherung zu verstehen,
die Anhaltspunkte flr weitere Forschung liefert. Eine vielversprechende
Forschungsstrategie besteht in der Kombination von Rezipienten-Studien und
Inhaltsanalysen, um die komplexen Wechselwirkungen zwischen medialen

Frames und deren Wahrnehmung noch umfassender zu erfassen.

Da ein qualitatives Forschungsdesign mit leitfadengestitzten Interviews
gewahlt wurde, stehen die subjektiven Wahrnehmungen im Vordergrund, nicht
deren Reprasentativitat. Die Anzahl der interviewten Personen erlaubt die
Identifizierung wiederkehrender Deutungsmuster, gestattet jedoch keine
generalisierbaren Aussagen Uber die Gesamtheit der Bevdlkerung. Zudem
bestent die Moglichkeit, dass die Zusammensetzung der Stichprobe

bestimmte Sichtweisen verstarkt, wahrend andere weniger prasent sind.

Zudem ist zu berlcksichtigen, dass die Ergebnisse von Interviews auf
Erinnerungen und Selbstauskinften basieren, die potenziell von Verzerrungen
betroffen sind. Es ist anzunehmen, dass einige der Befragten ihr
Medienhandeln in der Studie mdglicherweise bewusster oder reflektierter
darstellen, als es in der Realitat der Fall ist. Diese Einschrankung ist
charakteristisch fur qualitative Interviewstudien, beeintrachtigt jedoch nicht die
Méglichkeit, Interpretationsmuster und Reflexionsstrategien evident zu

machen.

Daruber hinaus sind mit dem Framing-Konzept selbst Herausforderungen
verbunden. Die Abgrenzung von Frames ist in der Regel nicht eindeutig

modglich, sodass die Entscheidung, welche Elemente als framepragend zu
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betrachten sind, stets auch eine interpretative Leistung der Forschenden
darstellt. Das vorliegende Spannungsfeld erfordert ein Vorgehen, das durch

Transparenz gekennzeichnet ist, sowie vorsichtige Schlussfolgerungen.

Trotz der aufgezeigten Limitationen generiert die Arbeit einen signifikanten
Mehrwert, da sie verdeutlicht, dass Rezipienten mediale Darstellungen von
Videospielen nicht passiv ubernehmen, sondern diese vielmehr Kkritisch
einordnen und mit eigenen Erfahrungen abgleichen. Die vorliegende Studie
erganzt demnach bereits bestehende Forschungsarbeiten, die sich
vornehmlich auf Inhaltsanalysen der Medienberichterstattung fokussiert
haben, und ruckt die Perspektive des Publikums verstarkt in den Fokus. Die
Ergebnisse sollten daher als kontextsensitive Einsichten verstanden werden,
die Anregungen fur weitere Forschung geben, ohne den Anspruch auf

Allgemeingultigkeit zu erheben.

6. Fazit

6.1. Zusammenfassung der zentralen Erkenntnisse

Die Untersuchung hat gezeigt, dass Rezipienten Framing in der
Berichterstattung Uber Videospiele wahrnehmen, dessen Wirkung sie jedoch
uberwiegend kritisch reflektieren. Frames entfalten inre Wirkung in erster Linie
als Verstarker bereits vorhandener Einstellungen, weniger als Ausldser
ganzlich neuer Meinungen. Gleichwohl hat der Framing-Test gezeigt, dass

bereits einzelne sprachliche Begriffe die Wahrnehmung beeinflussen kénnen.

Die Interviews haben zudem die ambivalente Wahrnehmung von Videospielen
bestatigt, wie sie auch in friherer Forschung beschrieben wurde. Games
werden einerseits als integraler Bestandteil des kulturellen Alltags betrachtet,
andererseits werden sie jedoch nach wie vor mit potenziellen Risiken wie
Gewalt oder Sucht assoziiert. Auffallig war dariber hinaus die kritische

Haltung vieler Befragter gegenuber der Nahe von PR und Journalismus, die
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als potenzielle Einschrankung journalistischer Unabhangigkeit

wahrgenommen wird.

Ein zentrales Ergebnis der Untersuchung ist zudem, dass Rezipienten eigene
Strategien entwickeln, um mediale Deutungsrahmen zu hinterfragen und
deren Wirkung abzumildern. Hierzu zahlen insbesondere der Vergleich
mehrerer Quellen sowie ein bewusster, kritischer Umgang mit medialen
Inhalten. Trotz der limitierten Stichprobengrof3e und der Zusammensetzung
der Befragten — Uberwiegend erfahrene Spieler — konnten wertvolle Einblicke

in die Wahrnehmung und Wirkung medialer Frames gewonnen werden.

Im Vergleich zur bestehenden Forschung bestatigt die Arbeit damit zentrale
Muster: Bereits Squire (2002) beschrieb die gleichzeitige Faszination und
Skepsis gegenuber Games, wahrend Braithwaite (2016) verdeutlichte, dass
Frames um Spiele auch Identitadts- und Kulturfragen strukturieren. Die
Ergebnisse der Untersuchung legen nahe, dass Rezipienten diese Diskurse
nicht passiv Ubernehmen, sondern sie aktiv reflektieren und zum Teil in Frage

stellen.

Dartber hinaus unterstreichen die Befunde die praktische Relevanz fur
Medien und Journalismus: Die bewusste Auseinandersetzung der Befragten
mit Frames deutet darauf hin, dass eine transparente, unabhangige und
differenzierte = Berichterstattung einen entscheidenden Beitrag zur
Medienkompetenz leisten kann. Die vorliegende Arbeit kntpft an theoretische
Diskussionen an und liefert zugleich Hinweise auf die Wechselwirkung

zwischen journalistischer Praxis und Rezipienten-Verhalten.

6.2. Ausblick und Empfehlungen fur kunftige Forschung

Die Ergebnisse dieser Arbeit verdeutlichen, dass das Phanomen des Framings
in der Berichterstattung Uber Videospiele ein relevantes, aber bislang nur
unzureichend erforschtes Feld darstellt. Fir zukunftige Studien ergeben sich

daraus mehrere Ansatzpunkte.
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Es empfiehlt sich, die Untersuchung auf eine grolere und starker
diversifizierte  Stichprobe auszuweiten. Es ist anzunehmen, dass
insbesondere Rezipienten ohne langjahrige Spielerfahrung oder mit geringem
Gaming-Bezug andere Wahrnehmungen aufweisen und damit neue
Perspektiven erdffnen. Es bedarf weiterer Untersuchung, um zu ermitteln,
inwiefern kulturelle Unterschiede die Wirkung von Frames beeinflussen. Zu

diesem Zweck konnten internationale Vergleiche herangezogen werden.

Daruber hinaus wird eine groRere methodische Vielfalt angeboten. Obwohl
diese Arbeit auf leitfadengestutzten Interviews basierte, kdnnten quantitative
Befragungen oder experimentelle Designs erganzende Erkenntnisse liefern,
insbesondere zur Messung subtiler Framing-Effekte. Eine Kombination aus
Inhaltsanalysen und Rezipienten-Befragungen konnte einen Beitrag dazu
leisten, die Wechselwirkung zwischen medialen Darstellungen und deren

Wahrnehmung noch praziser zu erfassen.

Ein vielversprechender Forschungsansatz besteht in der Untersuchung neuer
Kommunikationsraume. Da ein signifikanter Anteil der Diskussionen Uber
Videospiele gegenwartig auf Social-Media-Plattformen und Streaming-
Diensten stattfindet, ist zu untersuchen, inwiefern dort alternative
Deutungsrahmen vorherrschen, die sich von denen klassischer
Publikumsmedien unterscheiden. In diesem Zusammenhang konnte die Rolle
von Influencern und Content-Creators aufschlussreich sein, da sie oft eine

hybride Position zwischen PR und Journalismus einnehmen.

Schliel3lich konnten auf dieser Grundlage praxisorientierte Empfehlungen
entwickelt werden, die darauf abzielen, Journalisten fur den bewussteren
Umgang mit Frames zu sensibilisieren. Diese MalRnahme wuirde nicht nur zu
einer ausgewogeneren Berichterstattung beitragen, sondern auch die
Medienkompetenz des Publikums férdern.
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Die vorliegende Untersuchung kommt zu dem Schluss, dass die Erforschung
von Framing in der Videospielberichterstattung sich in einer primaren Phase
befindet. Die vorliegenden Ergebnisse kdnnen als Ausgangspunkt fur weitere
Untersuchungen dienen, die darauf abzielen, das Phanomen detaillierter zu
analysieren und somit zu einem tieferen Verstandnis der medialen

Konstruktion von Videospielen beizutragen.

43



Literaturverzeichnis

Kowert, R., & Quandt, T. (Eds.). (2016). The video game debate: Unravelling
the physical, social, and psychological effects of digital games.

Routledge

Ferguson, C.J. (2015). Do angry Birds make for angry children? A meta-
analysis of video game influences on children’s and adolescents’
aggression, mental health, prosocial behavior, and academic
performance. Perspectives on Psychological Science, 10(5), 646-
666. https://doi.org/10.1177/1745691615592234

Squire, K. (2002). Cultural framing of computer/video games. Game Studies,

2(1). http://www.gamestudies.org/0102/squire/

Heritage, F., & Humphreys, C. (2024). Are videogames represented as violent
in the press? Hypothesis testing using MD-CADS and corpora from
UK newspapers in 2000 and 2020. Corpara, 19(2), 217-240.
https.//doi.org/10.3366/cor.2024.0308

Gentile, D. A., & Anderson, C. A. (2003). Violent video games: The newest
media violence hazard. In D. A. Gentile (Ed.), Media violence and
children (pp. 131 — 152). Praeger.

Baithwaite, A. (2016). It’s about ethics in games journalism? Gamergates and
geek masculinity. Social Media + Society, 2(4), 1-10.
https://doi.org/10.1177/2056305116672484

Mayring, P. (2015). Qualitative Inhaltsanalyse: Grundlagen und Techniken (12.
Aufl.). Beltz.

Entman, R. M. (1993). Framing: Toward clarification of a fractured paradigm.
Journal of Communication, 43(4), 51-58.
https://doi.org/10.1111/j.1460-2466.1993.tb01304 .x



Matthes, J. (2014). Framing. In C. Reinemann (Hrsg.), Handbuch
Kommunikationswissenschaft (S. 217-234). Springer VS

Scheufele, D. A. (2003). Framing-effects approach: A theoretical and
methodological critique. Communications. 28(4), 401 — 428.

lyengar, S. (1991). Is anyone responsible? How television frames political

issues. University of Chicago

Consalvo, M. (2004). Boys’games and girl’s games: Gender and genre in the
computer game industry. Feminists Media Studies, 4(1), 117-132.
https://doi.org/10.1080/1468077042000181237

Schulz, W. (2011). Politische Kommunikation: Theoretische Ansétze und

Ergebnisse empirischer Forschung. Springer VS.

Schulz, W. (2011). Cultural framing of computer/video games. Game Studies,

2(1). http://www.gamestudies.org/0102/squire/

Brosius, H. -B., & Eps, P. (1995) Framing analysis: An approach to identify
media frames. Zeitschrift fiir Medienpsychologie, 7(4), 221-233.

Entman, R. M. (1993). Framing: Toward clarification of a fractured paradigm.
Journal of Communication, 43(4), 51-58.
https://doi.org/10.1111/j.1460-2466.1993.tb01304.x

Entman, R. M. (2004). Projections of power: Framing news, public opinion, and

U.S. foreign policy. University of Chicago Press.

Nieborg, D. B., & Sihvonen, T. (2009). The new gatekeepers: The occupational
ideology of game journalism. Convergence: The International
Journal of Research into New Media Technologies, 15(4), 485 -500.
https://doi.org/10.1177/1354856509342332

Stroud, N. J. (2008). Media use and political predispositions: Revisiting the
concept of selective exposure. Political Behavior, 30(3), 341 — 366.
https://doi.org/10.1007/s11109-007-9050-9



Festag, S. (2022). Qualitéat der Qualitatspriifung: Testberichte im klassischen
und modernen Videospieljournalismus [Bacherlorarbeit,
Hochschule Bonn-Rhein-Sieg]. https://doi.org/10.18418/opus-6198

Prostinakova Hossova, M., Martovi¢, M., & Solik, M. (Hrsg.). (2023). Marketing
identity: Al — The future of today [Conference proceedings]
University of Ss. Cyril and Methodius in Trnava. ISBN 978-80-572-
0415-2

VI



An

hang

—“_—__
P

Allgemeines Gaming-
Werhalten

Spislt zeit fridher Kindheit, erster Kontakt
mit Yideospielen im Alter von 3 oder 4
dahren [Zitat:  Schon seit ich denken
kann, mit 3 oder 4 angefangen mit ginem
Gameboy.=).

Bevorzugt Sideseraller und Flatformer,
Lieblingsreihe ist Pokémaon [Zitat
Lieblingsiranchize izt Fokéman aber
ich mag auch Sideseraller und
Flatfarmer.=|.

Spielt seit dem Kindesalter [4-F Jahre].
Erevorzugt Rennspiele [, seit klein auf #in
Fan=),

Spielt auferdem kompstitive Games
[Counter Strike, ¥alorant)

Sei-Fi-Genre spricht in nicht an, [“Sei-Fi
izt auch wirklich nichts fiir mich.")

Spielt zeit oa 56 Jahren, erstes Spiel
Sonic auf GameCube.

[ulch spiele Yideospiele glaube ich so
seitdern ich 5-6 Jahre alt war.

Und mein erstes Spiel war glaube ich
Sonic auf der GameCube.«]

Mag Open-world und Sandbox-Spiele.
[.Joh spisle geme Dpen-Warld Games.
Spisle in denen man Kreativ sein kann,
Sandbox eben.#]

Spielt seit iiber 25 Jahren; erster Kontakt
bereits in der frijhen Kindheit

[...wiirde zagen schon Uber 25 Jatne
mindestens.

Alsoich habe bereits sehr frih
angefangen.]

Informationsverhalten &
Guellenbewertung

Friiher Gameraster-Magazine. Heute

Social Media, Mintendo-Kanéle, Freunde.
Schaut Antdude, vertraut aber nicht blind.

-

Framing- shrnehmung

Framing wird angesprachen aber
nicht direkt genannt. [“anfangs

[.Friiher Gamefaster gelesen, monatlich wurde das Yideo iiberladen mit

Feitschriften gekauft = f Heore:
Franchizes auf Social Media, Mintendo-

iireleuanten Informationen.”)
Deer Vergleich 2u anderen Spislen

Kanile, Freunde. {  Antdude izt einer der wurde positiv aufgefasst, (“lech
Influencer, die ich gueke, aber ich vertraue fande ebenso die vergleiche 2u

nicht biind jeder Meinung+]

Frither, E3-Messe, heute: Machrichten,
“Werbung, Freundeskreis.

Auf YouTube: GameStar und IGH. ["also
auf YouTube schaue ich meistens
GameStar odet IGH an”)

GameStar ist bek annt und vertraut [ wie
gewohnt fiir mich),

Infarmiert zich hauptzachlich iber
Freunde, l3sst sich von ihnen inspirieren.
[.Meisten Mews bekomme ich von
Freunden mit. lch lasse mich auch immer
gerne inspirieren uon Freunden.#]
“Wertraut Freunden eher als Sifentlichen
Personen;

kgin blinde= Yertrauen bei Influencem.
[.Fersonen des Gffentlichen Lebens
nicht. ...

“wenn meine Freunde mir Spiele
empkehlen bin ich schon eher dazu
geneigt diese 2u kaufen.#)

InFarmiert sich primar lber YouTube, vor
allem direkt iiber Publizher oder
Entwickler

[leh schaue mir am liebsten YouTube

Yideos an.. von den Publizhern der Spiele

selbst oder den Entwicklemn.=];

anderen Spielen gut,.."]

Yaor dem Interview kein
Eiewusstsein iiber Framing gehabt,
Hach der Erkldung ertkennt er,
dass erin der Yergangenhelt Sfter
dauon besinflusst warde

[.Jch wurde sehon des Ofteren won

Framing besinflusst=).

Erkennt, dass unterschiedliche
Yideos unterschiedliche
Stimmungen setzen.

[.Das 2 Wideo wirkt auf mick
glaubuwiirdiger ... weil sie viel mehr
auf die Spigle Mechaniken
singegangen sind. %)

Erkennt die Inszenierung, lisst sich
aber gleichzeitiq davon positiv
beeinflussen. (.Es war qut
strukturiert, man konnte die
werschiedenen Aktivitsten sehen,
man hat immer was 2 tun.2)

Freunde haben starken Einflus= auf seine Vor dem Interview keine bewusste

Kaufentscheidungen
[0 Freunden lsss ich mich
diesbeziiglich schon beeinflussen..<)

Kenntis iiber Framing
[ Al hein ich weilt nickt wirklich
was Framing ist.#)

Abbildung 15 Interview Aussagen, codiert. P1-P4

4

Auswitkungen auf eigene
Mzinung

4

Eigene Meinung bleibt trotz der
Videos weitgehend stabil,
bestimmte Kritikpunke (2. E.
Sohnelliise) sind perstinlich
irrelevant,

[.Maine Meinung hat sich nicht
witklich gendert. Schnellrsise stért
miich risht, kenne ich aus anderen
Spielen.#)

Mach dem zweiten Video Fihlt er
sich wahlers bei der Yorstellung,
das Spiel 2u kaufen,

Hach dem ersten Video eher
desinteressiert (Faden verlaren,
Spiel geht ,an ihm vorbei=),
Kanal il

Fedienkritik.

Kritk. sall Fair bleiben,
iberzogene Negativbegritfe wie
.beschimend= stéren.

[.Fand ez im zweiten Video
teilweize 2u negativ, mit
Eregriffen wie beschimend:.
Kritk ist akay, aber &5 sall fair
bleiben.]

Kritisierte das erste Wideo:
langueilige Gameplay-S2enen
[.seiniach ur den Hintergrund
austilllen), Sei-Fi interessiert
ihn rich, [ Bethesda-Spiele
schauen alle
Zuweites Yideo stimmiger,

K3ufneigung. ["Es kam mir einfach
sehr bek.annt uar”)

Meinung zum Spiel verschlechtert,
schockiert iiber eingeschrdnkte
Reisefreineit. [ Als ich gesehen
habe, dass man nicht selbst in dem
Spiel reizen kann und immer die
Schnellreise Option nehmen muss,
Fand ich es sebr schade. Das nimmet
sinem kre.ativen Freiraum 4]

Beeinfluzsung durch Medien und
“werbung wird bestitigt. [,Die vam 1
Wideo haben viel drum herum
gezeigt, um eine Atmosphire 2u
schaffen, was den Zuschauer
packt.s]

Meint, Entscheidungen immer
reflektiert zu treffen

[zh habe mirimmer reichlich
Gedanken gemackt_<];

glaubt daher, Framing habe ihn
bisher nicht bewusst beeinfusst

positiv
heruorgehoben. [“lch Fand die
Sprecherin sehr gut”)

Kritisiert das erste Video als
oberflichlich und
atmosphirenlastig statt
inhaltlich fokussiert.

[.Die wam 1. ¥idea haben viel
drum herum gezeigt, um eine
Atmosphire zu schaffen...<)

Keine direkte Medienkritik, aber
implizite Kritik am ersten Yideo:
zu oberflichlich, wenig
Gameplay, eher Show

[s3lles wurde gin bizschen
oberflicklich prisentiert. 4]

Feaktion auf ¥ideos

Video 1 2u langatrmig, Video 2
realistischer und informativer
[.Vergleicht beide Videos: Videa 1 2u
langatmig, 2u viel Absehweifung. Video
2realistischer, geht auf Features ein.]

video 1: Langweilig, hat Faden verloren,
visuell uninteress.ant.

Video 2: Besseres Gameplay, bek annte
Sprecherinfk anal (Gamestar),

dadurch vertrauter und positiver.

begeistert wegen Atmosphire und den
wielen Maglichkeiten im Spiel:

uleh muss ehrlich zagen, &= hat mich
anfangs sehr gepackt.

Mach zweitem Yideo Folgt ein deutlicher
Umschwung, wegen der Kritlk an der
Schnelreise-Mechanik.

wDlag nimme einem kreativen
Freiraum.=

stuft das sweite Video alz glaubwiirdiger
ein, da es stirker auf Spielmechaniken
eingeht:

Das 2 Yideo wirke auf mich
glaubuwiirdiger, weil sie mehr auf die
Spielmechaniken eingegangen sind.*

Beworzugt klar das zweite Yideo:
infarmativer, mehr Gameplay,

bessere Einschitzuna [ch fand das 2.
‘ideo grade deutlich besser als das 1],
srstes Yidea spannendsr, aber weniger
gehaltvall

Umgang mit Framing

in der Zukunit -

il in Zukunt stirker auf
Framing achten

[..Ja,ich werde in Zukunft mehr
auf Framing achten, lst logisch,
wenn man den Sinn verstanden
hat.#)

Igchte Kiinftia bewusster auf
Framing achten
.sawas nimmt man mit=

ES

Fieaktion auf Framing-Test hd
Mahm die realistizchere Darstellung
waht und ordnete sie als
glaubwiirdiger ein [ Glaubwiirdiger war
das 2. Video auf jeden Fall... beim 2.
Video 53k das schon etwas anders
AUz,

Empfand Begiffe wie realistisch*
nicht als stérend, sondern als
hilfreiche Einordnung [,Da sind disse
suf Features eingegangen.. also im
Endeffektist es immer schin 2u
wissen, was man erwarten kann.).

Mahm die realititsnahe Darstellung
sl stimmig und wertraut wahr [ E3 war
alles in einem zin stimmigeres Bild fir
mich.)

Vertraute dem Yideo stirker durch
Erekannthelt des Kanals, was die

alaube mir werden beim nichsten Kauthereitschaft erhihee [, weil du

13l schon die ersten Dinge
auffallens].

Wil 2ukilintig bewusster auf
Framing

den Kanal auch schon linger kennst.
wiirde mich schon wohler fiihlen.),

Lisst sich durch das aweite Video
stérker beginflussen, da Detailz zu
Mechaniken vermittelt werden.
[.Das 2. video wirke auf mich
alaubmiirdiger . sie sind viel mehr auf
die Spiele Mechariken

achten. [, Selbstuerstindiich ja#) singegangen..=)

“wiird kiinftig starker darauf
achten

[s-3bet ich glaube ich hab nun
einbesseres Auge daraul €]

Erkennt im Machhinein, dass Begriffe
wig  realititznah® ihn beginfluzst
haben kdnnten,

ohne ez zumerken [JOkay, ich alaube
wenn du ez 50 sagst habe ich es
schon bemerkt 2]

Erkennt, dass realititsnahes Yideo
mit meht InfostGameplayszenen
positiver auf ikn wirkt, (Joh fand das 2.
Video grade deutlich bessel
Gibt zu, dass es ihn eher zum Spielen
motivieren wiitde, wenn Genre passen
wiirde. [,...wirde mich das 2. Video
eher dazubewegen..<)

Spielt aktiv seit 2-3 Jahren, erste
Bieriihrungspunkte aber schon in der
Kindheit

[.Alsa richtia aktiv spiele ich
Videospiele seit 2-3 Jahren,

bt wenn man wirklich die ersten
Eeeriihrungspunkte meint,

dann auf jeden F all seit ich klein bin=)

Spielt zeit dem Kindesalter, lisht
starybasierte Spicle und Sparttitel
(Mngefshr seit dem ich 5 bin[.] loh lisbe
Spiele die Geschichten haben [..]

visle Sportzpiels wis Fifa, Baskatball
114

Spielt seit dem Alter von 5 Jahren,
bevorzugt Tactical Shooter und
Adventure Games

[ Joh wiirde auf ¢a. 20-21 Jakre schiteen.
Alsoim Aler von § habe ich, denke ich,
angefangen <)

Spielt sait der Kindheit, erster Kontakt
mit dem Mintendo D im Alter van &
dahren

[Jeh glaube ich habe damals mit 2
meinen Mintendo DS bekommen und da
fing alles an.=)

Spielt zeit der Kindheit, begann mit
Gameboy und Mintendo DS

[Jeh game mein Leben lang schon,
angefangen mit dem Gameboy dann
irgendwann ein Mintenda 0% =)

Informiert sich meist iber Instagram und
Sovial Media Memes,
keine festen Quellen

“usste vorher nichts iber Framing,
versteht das Konzept nach der

[Meistens ist ez entweder 3uf Instagram  Erklinng

[
Ioh kenne die Mamen leider nicht mehr. =]

Infarmistt sich ber Sacial Media,
recherchiert zusstzlich selbst

[Ich verfalge geme Social Media und
sohaue dort was es 20 neuss gibt [..]
betreibe auch sigene Fecherche [..]¢)

[ Mein leider nicht= §, Dkay ich
verstehe.]

Kannte den Begriff arob, verstand
nach Erkléinung den Einfluss von
Kontext

[Jch glaube das bedeutet das man
etwss in einen bestimmiten Kontest
satat richtig?s ¢  Stmm, jetzt wo du
es sagsts]

Nimmt Unterschisde in der
Informatiansvermittiung wahr;

Eezieht Informationen hauptsdchlich ilber zweites Video liefert entscheidende

fouTube, vertraut Kanslen wis
HandOiBlood und Grankh

[oenin dieser die Spiele gerne spielt,
krieqich meistens ebenfallz Lust diese
ausz2uprabisren.s)

Heolt sich Informationen iiber soziale
Medien, Freunde und Reddit, vertraut
‘fouTube-kandlen wie Gamestar
[wilzo vieles bekomme ich durch

neue Details
[Jm ersten Yideo wurde nicht

angesprochen, dass man nicht irei
reizen kann
immer iiberzprungen wird.+]

die Reize dahin

Mimmt pers&niichers und

Freunde mit, Social Media, YouTube und  kiitizchere Darstellung im zweiten

wor Allem Reddit=, . Bei denen
[Gamestar] bin ich mir eigentlick immer
sicher, dass diese das Spiel fair
bewerten.«)

Mutzt ¥ouTube [Gamestar) und Streamer
als Hauptquellen, vertraut Steam-
Fiezensionen

[wTouTube und Social Media sind meine
Hauptquellen wie Gamestare, , Steam
Fiezensionen sind sehr wichtig - was
zagen die Kansumenten?=)

Videa wahr.
[.Sprecherin hat Staryteling
eingebaut [..] auch angesprachen,
was nicht 50 gutist.*)

Etkennt iibertriebene Darstellung im
ersten Gtarfield-Video
[.Unglaubliche Detailverliebtheit -
schlecht gealtert=]

Abbildung 16 Interview Aussagen, codiert. P5 - P9

Gibt zu, dass Gruppenzwang und
Frsentation die Meinung
beeinflusst haben

[[.-] aber s war in echk witklich
nicht 5 toll wie ich dachte <]

Gibt an, schon mehrfach durch
Framing 2u Fehlk ufen verlzitat
worden z2u sein

.13 100, Ein Eseispiel ist das Spiel
Squirtel with 3 Guné [..] aktuell
fasse ich es nicht an.)

“ar nach dem zveiten Video
worsichtiger und kritischer
gegeniiber dem Spiel singestellt
[Jeh wiire sicher varsichtiger beim
Kau allein auch aus dem Grund das
das Spiel nun wirke als wiire es 2u
uiel uan Allem.+)

wurde durch das zweite Yidea in
bestimmten Punkten kritischer,
bleibt abet insgesamt positiv
gestimmt

[Meine Meinung ist schon gleich
geblisbien, aber 23 gibt auf jeden Fal
ein paar Aspekte, bei denen man
jietat vorsichtiger sein sollte.#]

Lies sich vom Herr-der-Ringe-
Franchise 2um Kauf von Gollum
werleiten

[.Herr der Ringe: Gollum hat mich
durch das Franchise iiberzeugt -
rlickblickend ein riesiger Fehler=)

Keine direkte Medienkritik
gedufert - nur implizit durch
Hinweis auf Gruppenizwang

(o[- jeder hat das Spiel gespisk,
aber es war in echt wirklich nicht
satall[.]¢)

Kritiziert, dags Prizentation oft
wichtiger als Spislqualitit
gemacht wird

[[.]wurde kier wshrscheinlich
eher auf Quantitit gesetat.«]

Erkennt, dass viele Features
bewusst hervargehoben oder
weggelassen werden, was die

W ahmehmung verfélschen kann
[Es wurden uiele Features
erklirt und gezeigt die man erst
in der Mitte der Spiels
kennenlernt [.] nicht unbedingt
das sinsteigerfreundichste. )

Erkennt an, d3ss auch Freunde
oder Videos gezielt besinfluszen
und man aufpassen muss
[Fitched ja auch jeder seinen
Vorsehlag oder man schaut sich
Videas an, die einen liberzeugen
sallen.=)

Eritiziert Bethesdas
stagnierende
Entwicklungsformel
[JFiihlt sich an, alz seidas
Studio in der Zeit
stehengeblisbens)

Fand gezsigte Szenen im zweiten Yideo
besser,

2weite Mainung wirkte reflektisntar
[..Die gezsigten Szenen fand ich aush
diesmal besser. )

Anderte Meinung nack video 2
komplett, bemngsl Fehlends
Immersian

[.Ieine Meinung hat sich um 130 Grad
gesndert [..] habe ich auch keine Lust
miehr drauf#]

Zueite Yideo wurde als glaubwiirdiger
wahrgenommen, da es konkretere
Infos bot

[Jeh wiirde schon sagen das das 2.
Video Glaubuwiirdiger war. Allein weil es
mir meht Infos gegeben hat die mir das
erste idea nicht gegeben hat )

Zweites Yidea wirkt glaubilrdiger, da
perstnlicher und kiitischer prisentiert
[ulch wiirde z3gen van dem was ich
gesehenund gehért habe st das 2
Video schon glaubwiirdiger.*)

Empfand zweites Video durch
kritizchere Herangehensweise als
glaubwilirdiger

[..Das zweite Yideo war glaubwiirdiger,

illin 2ukunft stérker auf
Framing achten

Js0llte o5 einem sinfacher

fallen,
Framing zu erkennen.*)

illkiinftig alles doppelt priifen,
um Fehlk 3ufe zu vermeiden
[ulchwerde slles in Zukunit
Dioppelohecken miissen[..]#)

will kiinftig bewusster suf
Framing achten und reflektierter
mit medialen Inhalten umgehen
[.lch passe in Zukunft umso
miehr auf.<)

ill Kiinftig bewusster auf
Framing achten

[Mit Sicherheit, Ist ja aush
wichtig.=]

‘wiill kiinftig mekrere Quellen
priifen
[.Mur eine Fieview anzuschauen

weil es nicht nur positives aufbauscht=] wire verantwortungslos=)
vl

Fieagierte positiver auf weites Video
durch Begiffe wie realititanahe
{.Die gezsigten Szenen fand ich auch
digsmal besger.={ Jeh finde ez von
Ankang sshonmal gut, dass man
gewisse Sachen Klarstell. )

Fieagiert stark auf gesstate Begritfe
(realitiisnahs, geerdets], wodurch
sich seine Meinung komplett ins
Hlegative dreht

(Meine Meinung hat sich um 150
Grad gedndert ¢, Wennich das so
sehe habe ich auch keine Lust mehr
drauf.#)

Fieagiert positiver auf zweites Video
durch 2usitaliche Infos und Fokus auf
Features, die im ersten Video fehiten.

[ Jeh wiirde schan sagen, dass das 2

Video glaubuilirdiger war. Allein weil es
mit mehr Infos gegeben hat..%)

Hat sich nicht direkt beinflussen
lassen,

Kernmeinung gleich, aber varsichtiger
wegen Schnellreise.

[.E gibt ein paar Aspekte, bei denen
man vorsichtiger sein sollte
Schnellreise schade.#)

hat bemerkt, dass das 2weite Yideo
realistischer und kritischer ist als das
erste. Er fand das Framing des
2ueiten Videos glaubwiirdiger, weil s
auch Fehler nannte. [,Ja. ¥iel
alaubuiirdiger. Das erste Yideo hat
eben versucht ganz viele kleing
positive Sachen hetauszupicken und
diese ganz groR aufzubauschen. Und
im 2. ¥ideo werden auch eben die
klsinsten Fehler mit angesprachen. =)



Sipielt seit der Kindheit, begann mit
Gameboy und Mintendo OS5

[.Jeh game main Leben Lang chan,
angefangen mit dem Gameboy dann
irgendwann ein Mintendo 05 <)

Spislt seit ca, 20 Jakren, erster Kantake
mit & Jahren (,...bestimmt seit dem ich &
Jahre alt bin..<); beuoraugt Aufbau-,
Wirtschats-, Simulations- und Echtzeit-
Strategie-Spile [,...Aufbau und
wintschaftssimulation... Echtzeit-
Strategie.. )

Hlutzt YouTube [Gamestar) und Streamer

ks Hauptquellen, vertiaut Steam-
Fiezenzionen

[ YouTube und Social Media sind meing
Hauptquellen wis Gamestars, Steam
Fiezenzionen sind sehr wichtig - was
sagen die Konsumenten?=]

Guellenbewertung Mutzt GameStar,
FCGames, selten Altf4 Games

[ JRanz klassisch eigentlich ‘GameStar,
‘Poliames’.=k

priift mekirere Quellen [lch schaue mi
nicht nur ein Yideo an..+]

Erkennt iibertrisbene Darstelung im
ersten Starfield-Video
[uUnglaubliche Detailverliebtheit -
sohlesht gealtert<]

Eiegriff bek annt, Diefinition unsicher
[..wahischeinlich k.eine genaus
Diefinition nennen.]
uersteht es als posi
Darstellung zur
Erwartungssteusung
[..gleich sine entsprechends
Erwartungshaltung..*]

elnegative

Abbildung 17 Interview Aussagen, codiert. P9 - P10

Lies sich vom Herr-der-Ringe-
Franchize z2um Kauf von Gollum
verleiten

[Herr der Rings: Gallum hat mich
durch das Franchize iberzeugt -
riickblickend ein riesiger Fehler=)

Erstes Wideo interessant, 2ueites
durch Klarstellungen
Ausschlusskriterium

[...nach einigen Klarstellung. . war
ich auch schan raus.«]

Kritiziert Bethesdas
stagnierende
Entwicklungstormel
[.Fiihlt sich an, alz sei das
Studic in der Zeit
stehengeblisben=]

Kritisiert Falsche Erwartungen
durch Voruergleiche wie Mo
Mans Skys

(1gut, dass sie.. angesprachen
haben_kein neues ‘Wo Man's
Sky'.#]

Empfand zweites Yideo durch
kritischere Herangehensweize als
glaubwiirdiger

[.Dias aweite Video war glaubwiirdiger,
well &= nicht nur pasitives aufhausshts]

Dieutlicher Unterschied: aweites Wideo
Kiirzer, klarer, besinflusste
Einschitzung

[..diese Klarstellung... ehet ein
Ausschlusskriterium.)

Will kiinftig mehrere Quellen
priffen

[hlur eine Review anzuschauen
wife verantwartungsios=]

Willstirker darauf ackken,
erkennt Biegriffe als Trigaer
solche Begrifte zind immer
cintrigaer.#)

VI

hat bemerkt, dass das 2weite Video
realistischer und kritischer ist als das
erste. ET Fand das Framing des
2weiten Yideos glaubwiirdiger, weil es
auch Fehler nannte. [.Ja. ¥iel
glaubuwiirdiger. Daz erste Video hat
eben versucht ganz viele kleine
positive Sachen herauszupicken und
dieze ganz groB aufzubauschen. Und
im 2. Video werden auch eben die
Kleinsten Fehler mit angesprochen =]

Ereqriffsnuteung bemerkt, aber
anfangs nicht hinterfragt

[ habe ich das Anfangs nicht
Hinterfragt..«)



Eidesstattliche Erklarung

Ich erklare, dass ich die vorgelegte Arbeit selbststdndig angefertigt, dabei keine
anderen Hilfsmittel als die im Quellen- und Literaturverzeichnis genannten benutzt,
alle aus Quellen und Literatur, einschliel3lich des Internets, wortlich oder sinngemafn
entnommenen Stellen als solche kenntlich gemacht und auch die Fundstellen einzeln
nachgewiesen habe. Diese Arbeit ist in gleicher oder ahnlicher Form noch bei keiner

anderen Prufungsbehdrde eingereicht worden.

Neu-UIm, den 28.10.2025

omda

Mohammad Jomaa



