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Zusammenfassung

Um die COz-Reduktionsziele der europdischen Linder zu erreichen, bedarf es neben
politischen, wirtschaftlichen und technischen Anstrengungen auch der Verdnderung in-
dividueller Konsumgewohnheiten. Aus der Perspektive der Rezeptions- und Wirkungs-
forschung stellt sich die Frage, wie mediale Kommunikation dazu beitragen kann, dass
Menschen klimabewusster handeln. Die bisherigen Ergebnisse zeigen, dass viele der ty-
pischen Darstellungs- und Inszenierungsformen — wie Katastrophenszenarien — kontra-
produktiv wirken. Die vorliegende Arbeit widmet sich deswegen der Frage, welche Me-
dieneigenschaften — im Sinne einer Dramaturgie — klimaschonendes Handeln positiv

unterstiitzen konnen.

Den theoretischen Ausgangspunkt bildet das Forschungsfeld Nachhaltigkeitskommuni-
kation. Der hier verortete Ansatz der Handlungsorientierung nimmt an, dass Menschen
in Lernsituationen selbst aktiv handeln miissen, damit sie das Gelernte in ihren Alltag
iibertragen. Handeln wird durch fiinf Merkmale charakterisiert: Intentionalitét, Erstellen
eines Produktes, Handlungsspielraum, Bewusstheit des Handelns und der Prozesscha-
rakter. Hieraus werden Gestaltungsempfehlungen fiir ein Online-Spiel und Variablen fiir
die empirische Studie abgeleitet. Als zweite theoretische Sdule wird das Forschungsfeld
,Interactive Storytelling* erschlossen und das dramentheoretische Modell von Lessing
ausgewihlt. Um das entwickelte Variablenmodell zu testen, wird das Online-Spiel
,RED — Renewable Energy Drama® (ca. zehn Spielminuten) konzipiert. Es thematisiert
das Stromsparen im Haushalt. Eine quantitative Online-Befragung (n = 287) im Pre-
/Posttest-Design priift die theoretischen Annahmen.

Die Ergebnisse der Studie zeigen, dass ein hoher Alltagsbezug der entscheidende Faktor
ist. Stehen verschiedene, realistische Moglichkeiten zur Verfiigung, um eine Aufgabe
zu 16sen (Handlungsspielraum), dann denken die Spieler stirker dariiber nach, wie sie
diese Aufgabe iiblicherweise zu Hause 16sen (Bewusstheit). Dies wiederum hat einen
positiven Effekt auf alle Dimensionen von Handlungskompetenz: Die Spielenden haben
den Eindruck, alltagstaugliche Heuristiken zum Stromsparen zu lernen, sich die Bedeu-
tung ihres eigenen Handelns fiir den Klimaschutz bewusst zu machen und eigene Ver-
haltensweisen zu reflektieren und/oder zu verdndern. Einen ebenso positiven Effekt hat
es, wenn das Feedback zu den gelosten Aufgaben als hilfreich bewertet wird, was be-
sonders dann der Fall ist, wenn Verhaltensalternativen miteinander verglichen werden.
Auch Spielcharaktere, die ein realistisches Verhalten mit typischen konfligierenden Ge-
danken und Gefiihlen in alltiglichen Entscheidungssituationen zeigen, haben einen po-
sitiven Effekt auf die Handlungskompetenz.
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1. Einleitung: den Klimawandel erzéhlen

Drei Klimawissenschaftler arbeiten in der bitterkalten Antarktis an einer Eiskernboh-
rung. Es schneit, und der eisige Wind riittelt an der Forschungsstation. Plotzlich zieht
sich ein Riss durch das Eis und trennt eine Scholle rund um den Bohrkern ab. Der Bohr-
kern droht in den Tiefen des Wassers zu verschwinden. Einem der Klimawissenschaftler
— Jack Hall — gelingt es, den Bohrkern durch einen mutigen Sprung auf die abreiflende
Scholle zu retten. Die Ergebnisse der Bohrung erbringen ein sensationelles und zugleich
erschreckendes Ergebnis, das Jack Hall auf einer Klimakonferenz in Neu-Delhi priasen-
tiert: Der Golfstrom wird sich wegen der schmelzenden Polkappen abschwéchen und
eine neue Eiszeit verursachen. Die Politiker im Publikum reagieren mit Skepsis und
Desinteresse. Nur wenige Tage spéter ziechen Gewitterfronten iiber die USA, riesige Ha-
gelkorner erschlagen Menschen, Wolfe in ihren Kéfigen heulen, Tornados verwiisten
Los Angeles, Menschenmassen flichen vor heranziehenden Super-Stiirmen. Ein Fern-
sehmoderator ruft in die laufende Kamera: ,,Was aussieht wie ein gigantischer Alptraum,
ist der Schrecken der Realitdt”. So beginnt einer der bekanntesten Spielfilme iiber den
Klimawandel: ,,The Day after Tomorrow* von Roland Emmerich (2004). Nach rund 60
Minuten ist New York samt Freiheitsstatue im Schnee versunken. Am Ende dieser
filmischen Apokalypse konstatiert der (fiktive) Priasident der USA: ,,For years, we op-
erated under the belief that we could continue consuming our planet's natural resources,

without consequence. We were wrong. I was wrong.”

,» The Day after Tomorrow* wurde viel kritisiert — vor allem wegen seiner unrealistischen
und oft sogar sachlich falschen Darstellungen. Beispielsweise wurden Klimaprozesse,
die de facto mehrere Jahrzehnte dauern, im Film auf wenige Tage komprimiert. Dennoch
befiirworten einige Klimawissenschaftler wie Stefan Rahmsdorf (Potsdam-Institut fiir
Klimafolgenforschung) den Film, und zwar weil sie sich positive Medienwirkungen auf
das Publikum erhoffen: ,,/ hope that it will stir their interest for the subject, and that
they might take more notice when real climate change and climate policy will be dis-
cussed in future.” (Rahmstorf, o. J.) Auch der Regisseur Roland Emmerich geht in einem
Interview auf seine Wirkungsabsichten ein: ,,Zundchst versuche ich, eine Geschichte zu
erzdhlen. Das ist in diesem Fall eine Theorie, die von seriosen Klimaforschern entwi-
ckelt wurde. [...] Natiirlich haben wir den Prozess dramatisiert. Man kann keinen Film
machen, der iiber drei, vier Jahre dahinpldtschert. Deswegen haben wir uns eine Theo-
rie erfunden, die fiir den Film super funktioniert.[...] Wer einen Film macht, der muss
sich fiir ein Horrorszenario entscheiden und nicht fiir pddagogisch wertvolle Volksauf-
kldrung.[...] Mein heimlicher Traum ist [...], dass dieser Film die Politiker zum Han-
deln bewegt.“ (Traufetter, 2004)
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Die in beiden Zitaten formulierten Erwartungen an die Wirkmaéchtigkeit von Medien
sind hoch: Interesse soll geweckt, die Wahrnehmung des Klimawandels geschirft und
politisches Handeln beeinflusst werden. Als Mittel zum Zweck wird ein spektakuldr zu-
gespitzter Klimawandel im Schnelldurchlauf inszeniert, um das Publikum zu begeistern,
denn zumindest bei ,, The Day after Tomorrow* motiviert auch ein monetéres Interesse
die Medienproduktion. Sind tatsdchlich keine Kollateralschdden davon zu erwarten,
wenn wissenschaftliche Klimamodelle — wie in ,,The Day after Tomorrow* — extrem
iberspitzt werden, um eine moglichst grole Unterhaltsamkeit zu erreichen? Diese Stra-
tegie konnte sich leicht ins Gegenteil verkehren und den Klimawandel durch die drama-
tisierende Ubertreibung als eine unrealistische, wenig glaubwiirdige Inszenierung er-
scheinen lassen. Aber wie kann man dieses komplexe Thema Klimawandel so erzdhlen
und darstellen, dass die positiven Wirkungsabsichten tatsidchlich eintreten?

Vor dieser Herausforderung stehen nicht nur Produzenten fiktionaler Formate, sondern
ebenso Journalisten, NGOs und 6ffentliche Institutionen, die beispielsweise durch Kam-
pagnen zum Klimaschutz motivieren wollen. Sie alle haben jedoch ganz unterschiedli-
che Kommunikations- und Wirkungsabsichten. So impliziert der Begriff ,,Herausforde-
rung®“, dass Kommunikation etwas erreichen will, oder besser gesagt: die
Kommunikatoren etwas erreichen wollen. Diese Kommunikationsabsichten konnen — je
nach Kommunikator, Situation und Medium — vollig unterschiedlich aussehen. Eine
Journalistin m6chte moglichst objektiv iiber die neusten Ergebnisse des IPCC berichten,
sodass ihr Publikum besser informiert ist. Ein bloggender Klimawissenschaftler will den
wissenschaftlichen Erkenntnisprozess transparenter machen, sodass seine Leser eine po-
sitive Einstellung zur Klimaforschung haben. Eine NGO weist per Online-Protestaktion
auf die hohen Abgaswerte von SUVs hin und hofft, dass so weniger Menschen diese
Autos fahren. Die genannten Wirkungseffekte decken das gesamte Spektrum der klassi-
schen Medienwirkungsforschung ab und reichen von Fragen der Einstellungsédnderun-
gen iiber Wissenszuwéchse bis zum klimaschonenden Handeln. Gemeinsam ist ihnen,
dass sie nicht nur aus kommunikationswissenschaftlicher, sondern auch aus einer nor-
mativen Perspektive heraus relevant sind. Sie werden vor der Primisse formuliert, dass
der Klimawandel ein wichtiges globales Zukunftsthema ist, liber dessen Dringlichkeit
und Relevanz ein hoher, internationaler Konsens herrscht.

Auch diese Arbeit ist durch eine normative Zielstellung motiviert. Sie widmet sich der
Frage, wie der Klimawandel in einem Medienangebot so erzihlt werden kann, dass Men-
schen eher bereit sind, klimaschonend zu handeln. Der folgende Abschnitt geht einfiih-
rend darauf ein, warum es relevant ist, diese Medienwirkung in den Blick zu nehmen,
und macht deutlich, auf welchen normativen Annahmen diese Arbeit aufbaut.
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1.1. Klimaschonendes Handeln als intentionale Medienwirkung

Trotz der kommunikativen Herausforderungen, die das Thema mitbringt: das Klimabe-
wusstsein ist in Europa ausgesprochen hoch. Rund 90 Prozent aller Européerinnen und
Européer beurteilen den anthropogenen Klimawandel als ernstes Problem (Eurobarome-
ter, 2014). Es gibt also nicht nur einen sehr hohen wissenschaftlichen Konsens iiber den
anthropogenen Klimawandel (IPCC, 2013), sondern auch einen breiten gesellschaftli-
chen Konsens. Gleichzeitig tragen individuelle Konsumgewohnheiten und Lebensstile
entscheidend dazu bei, dass der Klimawandel weiter voranschreitet. Gerade in europii-
schen Léndern ist der Pro-Kopf-Ausstofl von COz-Emissionen sehr hoch, Deutschland
hat den dritthdchsten (9.2 tCO2 pro Kopf/Jahr) weltweit, wobei die durch den Konsum
entstehenden Emissionen noch gar nicht beriicksichtigt sind (Boden, Marland &
Andres, 2013). Die ZEIT konstatiert 2015 dazu kritisch: ,,Bei fast vollstindigem
Konsens iiber die Fakten besteht eine maximale Verhaltensstarre beim Handeln.*
(Henk & Uchatius, 2015).

Um die COz-Reduktionsziele der europdischen Linder zu erreichen, bedarf es neben
politischen, wirtschaftlichen und technischen Anstrengungen auch einer Verdnderung
individueller Konsumgewohnheiten und Lebensstile. Diese Arbeit stellt das individuelle
Handeln von Menschen in ihrem Privatleben ins Zentrum des Forschungsinteresses.
Dies vollzieht sich in ganz verschiedenen Lebensbereichen, die in der Literatur von der
Zustimmung zu Klimaschutz-MafBnahmen (Hart, 2011; Hart & Nisbet, 2012) bis zu ver-
schiedensten Konsum- (Energie, Erndhrung, etc.) und Mobilitdtsentscheidungen (Flug-
reisen, Nutzung des Offentlichen Nahverkehrs, etc.) reichen (Arlt, Hoppe & Wolling,
2010; Cabecinhas, Lazaro & Carvalho, 2008; O'Neill & Nicholson-Cole, 2009). Die
vorliegende Arbeit konzentriert sich auf das stromsparende Handeln in Privathaushalten,
dem eine zentrale Rolle bei der CO2-Reduktion zugeschrieben wird (Statistisches Bun-
desamt, 2012b, S. 11). Die Entscheidung, das Stromsparen als ein Handlungsfeld des
Klimaschutzes zu fokussieren, ist nicht im Sinne einer normativen Priorisierung vor an-
deren Moglichkeiten zu verstehen. Es bietet sich vielmehr als ein relevantes Handlungs-
feld unter vielen denkbaren Bereichen an. Fiir den Kontext dieser Arbeit hat das Thema
Stromsparen den Vorteil, dass es fast alle Menschen gleichermafen betrifft und Strom-
sparmafinahmen ohne weitere infrastrukturelle Voraussetzungen umgesetzt werden kon-
nen, anders als dies beispielsweise beim Thema Mobilitét der Fall wére.
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Statt von ,,Verhaltensstarre* (wie Henk & Uchatius, 2015 im eingangs zitierten ZEIT-
Artikel) spricht die Umweltpsychologie in Bezug auf das individuelle Handeln vom
,Value-Action-Gap“! (Blake, 1999; Hines, Hungerford & Tomera, 1987; Koll-
muss & Agyeman, 2002). Mit dem Begriff ist gemeint, dass viele Menschen den Klima-
oder Umweltschutz zwar prinzipiell sehr wichtig finden (das heif3t eine positive Einstel-
lung dazu haben), aber in ihrem Alltag einen — im Vergleich dazu — sehr viel geringeren
Beitrag leisten. Aus diesem Forschungsfeld resultiert eine Reihe theoretischer Modelle
(vor allem das Norm-Aktivierungsmodell (NAM) von Schwartz 1977), die erkldren, wa-
rum Menschen trotz eines hohen Klimabewusstseins nicht klimaschonend(er) handeln.
Blake (1999) arbeitet auf Basis dieses Modells beispielsweise verschiedene Arten von
Restriktionen heraus: individuelle Restriktionen (wie Bequemlichkeit), verantwortungs-
bezogene Restriktionen (wie fehlende Zustdndigkeit) und praktische Restriktionen (wie
Zeitmangel). Gemeinsam ist den Modellen, dass sie vor allem erkldren, warum Men-
schen nicht klimabewusst handeln. Die Kommunikationsabsicht, Menschen zu klima-
schonenderem Handeln anzuregen, kann aufgrund der Ergebnisse aus der Umweltpsy-
chologie folglich als sehr anspruchsvoll bewertet werden. Tédgliche Routinen und
Gewohnheiten sind durch Alltags- und Konsumbedingungen geprégt und durch kulturell
und sozial geprigte Lebensstile gefestigt. Die Annahme, dass Menschen ihr gesamtes
Alltagshandeln und ihren Lebensstil dandern, weil sie beispielsweise eine 20-miniitige
Reportage im Fernsehen gesehen haben, ist deswegen wohl eher unrealistisch. So muss
die Erwartungshaltung an die Wirkméchtigkeit von Medien auf das klimaschonende
Handeln mit Blick auf die gerade vorgestellten Modelle und Ergebnisse relativiert wer-
den. Verhallen also die immensen journalistischen Anstrengungen (Briiggemann & En-
gesser, 2014; Schifer, Ivanova & Schmidt, 2014), Klimaschutz-Kampagnen (zum Bei-
spiel ,,Klima sucht Schutz) und Filme zum Klimawandel (wie ,,The Day after
Tomorrow* oder ,,An Inconvenient Truth*) vollig wirkungslos in Bezug auf das klima-
schonende Handeln? Lassen sie ihr Publikum zwar besorgt zuriick, fiihren aber nicht zu
Konsequenzen im Alltag?

Medien sind eine der zentralen Moglichkeiten, das Thema Klimawandel offentlich zu
machen (Kruse, 2007, S. 114; Lass & Reusswig, 2001, S. 20; Summerer, 2001, S. 37f.)
— gerade fiir das klimaschonende Handeln ist dies eine wichtige Voraussetzung.

!'In der Anschlussforschung wurde der ,,Value-Action-Gap* teilweise durch eine Theorie- und Metho-
denkritik relativiert, und zwar insbesondere durch den Punkt, dass Werte und/oder Einstellungen nicht auf
dem gleichen Konkretisierungsgrad wie Handlungen gemessen wurden (Kollmuss & Agyeman, 2002).
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Erstens bieten Medien die Mdoglichkeit, den Klimawandel fiir Laien iiberhaupt wahr-
nehmbar zu machen, denn klimatische Verdanderungen sind fiir Laien nicht durch All-
tagsbeobachtungen erschlieBbar. Sie zeigen sich erst in der Betrachtung eines langen
Zeitraums. Das Erdsystemmodell des Max-Planck-Institut fiir Meteorologie umfasst
beispielsweise den Zeitraum vom Jahr 1850 bis 2120 (Brown, Budd, Bell & Rendell,
2011). Den Klimawandel sichtbar und erkennbar zu machen ist eine zentrale Bedingung,
damit individuelles Handeln tiberhaupt dementsprechend ausgerichtet werden kann.
Zweitens konnen Medien aufzeigen, welche Auswirkungen menschliches Handeln auf
den Klimawandel hat, denn die Ursache-Wirkungs-Zusammenhénge im Klimagesche-
hen sind hochkomplex und der Einfluss des menschlichen Handelns auf das Klima kann
nicht auf einzelnes, individuelles Tun zuriickgefiihrt werden. Vielmehr wird der Klima-
wandel durch die Summe individueller Handlungen befeuert. Die Folgen von CO»-
emittierenden Aktivititen (wie beispielsweise Flugreisen) werden nicht an den Orten
sichtbar, an denen diese Aktivititen stattfinden: Gletscher schmelzen nicht in der Nach-
barschaft groBer Flughédfen oder Autobahnen, und Wiisten breiten sich nicht neben eu-
ropdischen Wohnsiedlungen oder nordamerikanischen Industriezentren aus. Drittens
konnen Medien nicht nur die Auswirkungen individueller Konsum- und Mobilititsent-
scheidungen 6ffentlich zeigen (Newig, 2011), sondern dariiber hinaus auch Handlungs-
alternativen aufzeigen, die klimaschonender als bisherige Verhaltensweisen sind.

Die Frage, ob diese Potenziale von Medien nicht nur theoretisch plausibel sind, sondern
sich auch empirisch zeigen, fiihrt direkt in den Forschungsbereich der kommunikations-
wissenschaftlichen Rezeptions- und Wirkungsforschung, wo sich jedoch ein deutliches
Desiderat zeigt. Es ist weitgehend offen, wie Medien gestaltet sein miissen, um sich
tatsdchlich positiv auf klimaschonendes Handeln auszuwirken. Die wenigen Ergebnisse,
die zu diesem Zusammenhang vorliegen, demonstrieren vielmehr, dass viele der unter-
suchten Darstellungsformen des Klimawandels keinen Einfluss auf klimaschonendes
Handeln haben. Katastrophenszenarien (Lowe et al., 2006), hungernde Menschen auf
ausgedorrten Feldern (O'Neill & Nicholson-Cole, 2009), der Eisbar auf der schmelzen-
den Eisscholle (Hart, 2011), Statistiken zu den Auswirkungen des Klimawandels auf die
Arktis (Hart, 2011) oder die Berichterstattung iiber die Verhandlungen auf Klimakonfe-
renzen (Ryghaug, Sorensen, Holtan & Naess, 2011) fiihren anscheinend nicht dazu, dass
Menschen klimabewusster handeln oder die Absicht formulieren, dies in Zukunft stiarker
tun zu wollen. Bevor man nun konstatiert, dass mediale Kommunikation in Bezug
auf das klimaschonende Handeln wirkungslos verhallt und den Fall ad acta legt, setzt
sich diese Arbeit zum Ziel, den Zusammenhang zwischen Medieneigenschaften und
deren Wirkung auf klimaschonendes Handeln umfassend zu untersuchen. Die

Herangehensweise dieser Arbeit ist jedoch nicht, verschiedenste Darstellungsformen des
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Klimawandels sukzessive auf ihre Wirkung zu testen, sondern theoriegeleitete Annah-
men zu entwickeln und im néchsten Schritt empirisch zu priifen. Dieser Ansatz wird im
folgenden Kapitel vorgestellt.

1.2. Mediale Kommunikation {iber den Klimawandel konzipieren

Auf den ersten Blick liegt es nahe, die gerade genannten Wirkungsstudien fortzufiihren
und weitere Darstellungsformen des Klimawandels auf ihre Wirkung hin zu untersu-
chen. Vor dem Hintergrund der skizzierten kommunikativen Herausforderungen muss
man allerdings damit rechnen, dass etliche Medienangebote durchgetestet werden miiss-
ten, um hier ein schliissiges Bild dariiber zu erhalten, wie ein Medienangebot dafiir be-
schaffen sein sollte. Welches Medienangebot ist eine ,,wirkungsvolle® Antwort auf die
skizzierten kommunikativen Herausforderungen? Ist es beispielsweise ein Interview mit
einem eloquenten Klimawissenschaftler? Eine Dokumentation iiber eine ,,Klimaschutz-
Familie*? Eine visuell ansprechend gestaltete Informationskampagne? Vor der Durch-
fiihrung einer empirischen Wirkungsstudie ist im ersten Schritt griindlich zu priifen, von
welchen Darstellungsformen iiberhaupt theoretisch erwartbar ist, dass sie einen positi-
ven Einfluss auf das klimaschonende Handeln haben konnten, das heif3it, welche theore-
tischen Annahmen hierzu existieren oder abgeleitet werden kdnnen. Ohne diesen zent-
ralen Schritt bleiben die Wirkungsstudien zu dieser Frage punktuelle Testballons. Es
wiirde moglicherweise noch etliche Jahre dauern, bis man im Trial-and-Error-Verfahren
einige Medienangebote gefunden hat, die einen positiven Effekt auf klimaschonendes
Handeln haben. Die zentrale Herausforderung vor der Durchfiihrung einer diesbeziigli-
chen Studie ist es also, theoretische Ansitze zu finden, die plausibel machen koénnen,
welche Medieneigenschaften hier vielversprechend sind.

Die Frage nach Verhaltensdnderungen gehdrt neben den Verdnderungen von Wissen
und Einstellungen zu den drei klassischen, zentralen Medienwirkungen, fiir die sich die
Kommunikationswissenschaft interessiert. Theoretische Anséitze, die sich mit diesen
Veranderungsprozessen beschéftigen, finden sich vor allem in der Persuasionsforschung
(Fahr, 2006; Femers, 2015; Wirth & Kiihne, 2013). In der Persuasionsforschung geht es
vorrangig nicht um jene Kommunikation zum Zwecke der ,,Verstandigung und Koope-
ration* (Fahr, 2006, S. 66), sondern um solche Kommunikationsprozesse, in denen be-
stimmte Kommunikationsabsichten erreicht werden sollen (Wirth & Kiihne, 2013). Der
Forschungsbereich der Persuasionsforschung bietet sich also prinzipiell sehr gut an, um
der Frage nach einer Medienwirkung auf klimaschonendes Verhalten nachzugehen. Al-
lerdings liegt der klassische Forschungsschwerpunkt in der Persuasionsforschung auf
der Verdnderung von Einstellungen und weniger auf der Verdnderung von Verhalten
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oder Handeln (Wirth & Kiihne, 2013). Folglich stellen die theoretischen Ansétze in die-
sem Forschungsfeld, wie das prominente Elaboration-Likelihood-Modell (Petty & Ca-
cioppo, 1986), die Einstellungsinderung ins Zentrum ihrer Uberlegungen. Diese Fokus-
sierung wird teilweise damit begriindet, dass durch eine erreichte Einstellungsédnderung
gleichermallen auch Einfluss auf das Verhalten genommen werden kénne (Fahr, 2006),
quasi als eine Art Kettenreaktion. Zumindest fiir die Klimakommunikation (,,Value-Ac-
tion Gap*) ist dies jedoch eher unwahrscheinlich, wie der Forschungsstand aus der Um-
weltpsychologie, aber auch aus der Klimakommunikation zeigen kann.

Als einer der wenigen theoretischen Ansétze fiir die Erklarung persuasiver Medienwir-
kung auf das Verhalten wird héufig die ,,Theory of Planned Behaviour* (Ajzen, 1991;
Ajzen & Fishbein, 1980) herangezogen. Es wird angenommen, dass Verhalten immer
dann realisiert wird, wenn Rezipierende sich bestimmte Vorteile davon versprechen, die
Kosten-Nutzen-Rechnung also in Bezug auf ein bestimmtes Verhalten positiv ausfallt
(Fahr, 2013; Ajzen, 1991; Ajzen & Fishbein, 1980). Gerade zu der entscheidenden
Frage, wie man Menschen {liberzeugen kann, dass klimaschonendes Verhalten individu-
elle Vorteile bietet, die die Nachteile (zum Beispiel Komfortverlust) iiberwiegen, bleibt
die Theory of Planned Behaviour jedoch sehr vage. Es ist ja gerade die grof3e Heraus-
forderung in der Klimakommunikation, dass es eben keine unmittelbaren, individuellen
Vorteile des klimaschonenden Handelns gibt (,,Allmende-Klemme*). Dariiber hinaus
stellt Fahr (2013) heraus, dass die Theorie ,,aufSerdem nur wenig Aufschluss dariiber
geben [kann], ob und wie der Schritt von der Intention zum Verhalten [...] im Modell
vollzogen wird.* (Fahr, 2013: 77). Aulerdem muss konstatiert werden, dass Ansétze wie
die ,,Theory of Planned Behaviour den Blick nicht darauf richten, wie gelingende me-
diale Kommunikation gestaltet werden kann, um Verhaltensdnderungen zu unterstiitzen
(Fahr, 2006; Femers, 2015; Wirth & Kiihne, 2013). Vielmehr werden Mediator-Variab-
len benannt und untersucht, die die Verhaltensdnderungen durch ein Medienangebot er-
klaren konnen. So gibt es zwar etliche Einzelbefunde, die aufzeigen konnen, welche
Mediator-Variablen einen positiven Effekt auf Verhaltensinderungen haben konnten
(zum Beispiel die Beurteilung der Akteure als glaubwiirdig, ein hohes Involvement, po-
sitive Emotionen etc.) (Femers, 2015). Wie aber muss ein Medienangebot gestaltet wer-
den, damit zum Beispiel ein Spielfilmcharakter glaubwiirdig wirkt? In Bezug auf das
Forschungsinteresse dieser Arbeit bleiben im aktuellen Forschungsstand zur Persuasi-
onsforschung zwei ganz zentrale Aspekte offen. Erstens bleibt ungeklirt, wie ein Medi-
enangebot ausgestaltet sein muss, damit das Auftreten dieser Mediator-Variablen (zum
Beispiel Glaubwiirdigkeit) wahrscheinlich wird.
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Zweitens bleibt offen, wie die verschiedenen Gestaltungselemente eines Medienange-
bots zusammenspielen kdnnen, um eine so anspruchsvolle und komplexe Medienwir-
kung wie klimaschonendes Handeln anzuregen. Auch in anderen Anwendungsbereichen
der Kommunikationswissenschaft (zum Beispiel in der Gesundheitskommunikation o-
der Werbewirkungsforschung, sieche Fengler, Eberwein & Jorch, 2012; Trepte, Hase-
brink & Schramm, 2009) taucht die Frage nach der Konzeption von Medien zur Reali-
sierung bestimmter Wirkungen auf (zum Beispiel zu ,,Anti-Raucher Kampagnen®), aber
hier gibt es dazu ebenfalls keine etablierten theoretischen Modelle (Schenk, 2010;
Trepte et al., 2009), auf die hier zuriickgegriffen werden konnte.

Der konzeptuelle Grundgedanke dieser Arbeit baut auf dem Forschungsstand zur Persu-
asionsforschung auf und fiihrt ihn weiter: Die Annahme, dass eine einzige Botschaft eine
umfassende (Verhaltens-)dnderung bei allen Rezipierenden hervorruft, wurde im For-
schungsstand widerlegt (Femers, 2015). Sowohl Eigenschaften des Kommunikators be-
einflussen, wie eine Botschaft wirkt, als auch die Eigenschaften des gewéhlten Mediums
(bzw. ,,Kanals*“) sowie dessen Inhalt und Darstellungsweise (Femers 2015, S. 65). Es
bedarf also theoretischer Ansétze, die ein komplexes Set an Medieneigenschaften in den
Blick nehmen und plausibel darlegen, wie diese Medieneigenschaften erlebt werden und
sich dadurch eine intentionale Medienwirkung begriindet (hier: klimaschonendes Ver-
halten). Es sollen also nicht nur einzelne Elemente eines Medienangebots in ihrer Wir-
kungsweise untersucht werden (wie die Glaubwiirdigkeit der Charaktere), sondern ein
Medienangebot soll moglichst holistisch betrachtet werden. Zwei Theoriebereiche be-
schéftigen sich explizit und umfassend damit, wie Kommunikationsprozesse (im Sinne
von Ablauf- bzw. Phasenmodellen) konzipiert werden konnen, um Alltagshandeln zu
verdndern. Sie sind deswegen fiir den Gegenstand dieser Arbeit besonders geeignet,
auch wenn sie nicht origindr fiir die Gestaltung medialer Kommunikationsprozesse ent-
wickelt wurden.

Der erste Theoriebereich umfasst Lehr- und Lerntheorien, die im Forschungsfeld der
Nachhaltigkeitskommunikation erprobt werden. Der hier ausgewihlte Ansatz der Hand-
lungsorientierung fokussiert dabei insbesondere, wie Lernprozesse so gestaltet werden
konnen, dass die Anwendung des Gelernten im Alltag unterstiitzt wird (Aebli, 1990b;
Dewey, 1997; Gudjons, 2008; Hacker, 1998; Halfpap, 1996; Meyer, 1987; Volpert,
2003; Woll, 2004). Dafiir wird der gesamte Lernprozess in den Blick genommen und
wie er ausgestaltet werden kann. Wegen seiner holistischen Beschreibung des Lernpro-
zesses sowie seinem Ziel, Lernen im Alltag zu fordern, ist er fiir das Thema ,,klimascho-
nendes Handeln* besonders geeignet.
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Dariiber hinaus wurde die Handlungsorientierung schon fiir andere Anwendungsfelder
im Bereich der Umwelt- und Nachhaltigkeitskommunikation erschlossen, sodass an die-
sen Forschungsstand angekniipft werden kann. Die Handlungsorientierung bietet des-
wegen den ersten theoretischen Grundpfeiler dieser Arbeit.

Der zweite erginzende theoretische Ansatz, der als konzeptuelle Grundlage dient, ist
eine Dramentheorie. Dramentheorien werden ansonsten zumeist in der Literatur- und
Theaterwissenschaft untersucht und beschéftigen sich mit dem Aufbau, der Gestaltung
und Wirkung von Theaterstiicken (Fischer-Lichte, Kolesch & Warstat, 2005). Das be-
sondere Potenzial von Dramentheorien liegt darin, dass viele der Ansitze iiberlegen, wie
eine Auseinandersetzung mit einem gesellschaftspolitischen Themenfeld unterhaltsam
gestaltet werden kann, sodass gewiinschte Medienwirkungen (wie die Reflexion gesell-
schaftlicher Entwicklungen) befordert werden. Ein Autor und Dramentheoretiker, der
sich insbesondere mit der Frage auseinandergesetzt hat, wie Menschen zu einem mora-
lisch-integren Handeln ermutigt werden konnen, ist Gotthold Ephraim Lessing (1729 bis
1781). Er entdeckte die Theaterbiihne als ein politisches Medium, um das normative
Leitbild der Aufkldrung voranzubringen und in gesellschaftliche Realitdt zu transfor-
mieren. Seine Theaterstiicke sollten die Zuschauer dazu anregen, im Sinne bestimmter
Normen und Werte zu agieren und sie in ihrem Alltag in die Tat umzusetzen (Dressler,
1996; Fick, 2010; Fischer-Lichte et al., 2005; Lessing, 1981). In diesem Sinne konzi-
pierte Lessing ,,Games for Change* (Bogost, 2007) — nur dass es sich nicht um Medien-
angebote in unserem heutigen Sinne, sondern um Theaterstlicke handelte. Dramentheo-
rien sind in der Kommunikationswissenschaft bisher kaum erschlossen. Fiir Fragen
danach, wie intentionale Medienwirkungen durch Medienkonzeption unterstiitzt werden
konnen, sind sie jedoch sehr geeignet, denn bisherige theoretische Ansitze aus der Kom-
munikationswissenschaft setzen sich kaum oder nur am Rande mit diesen Fragen ausei-
nander. Dramentheorien konnten hier als eine wichtige Erweiterung des bisherigen The-

oriekanons in der Kommunikationswissenschaft fungieren.

Beide Theoriefelder — sowohl die Lehr- und Lernforschung (und darin die Handlungs-
orientierung) als auch die Dramentheorie (und zwar der Ansatz von Lessing) — sind fiir
das Forschungsinteresse dieser Arbeit sehr passend. Sie betrachten, wie ein Kommuni-
kationsprozess (im Sinne eines Ablaufmodells) ausgestaltet werden kann, und ermogli-
chen einen sich jeweils erginzenden und holistischen Blick auf Medieneigenschaften.
Beide zielen dabei im Kern auf Verhaltensédnderungen.
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1.3. Fallstudie Online-Spiele

Die Art und Weise, wie eine Geschichte (im Sinne einer ,,Story*) erzdhlt werden kann,
héngt davon ab, welche dramaturgische Klaviatur den Erzdhlenden zur Verfiigung steht.
Ein Comic bietet andere erzahlerische Mdglichkeiten als ein Horspiel, und ein Doku-
mentarfilm wiederum andere als ein Computerspiel (Mahne, 2007, S. 15). Dies gilt auch
fiir die Anwendung einer Lehr- und Lerntheorie: Medien bringen Gestaltungspotenziale
mit, die sich nicht von selbst erfiillen, sondern einer ,,begriindeten Konzeption* (Kerres,
2013, S. 74) bediirfen. Jedes Medium sowie auch die verschiedenen Medienformate
(zum Beispiel Dokumentation, Ratgeber-Sendung, Spielfilm etc.) zeichnen sich durch
spezifischen Gestaltungsmdglichkeiten aus: ,,Somit hat jedes einzelne Medium seine ei-
genen Merkmale und Eigenschaften, und diese Merkmale wirken sich [ ...] auf den Pro-
zess der Kommunikation aus* (Maletzke, 1963, S. 36). Jantke (2013) spricht sogar da-
von, dass die Konzeption von Medienangeboten eigentlich die Konzeption von
Kommunikation sei. Es gehort zum kommunikationswissenschaftlichen Allgemeinwis-
sen, dass Medien eben keine leeren Transportbehéltnisse sind, in die eine Botschaft le-
diglich hineingelegt wird (,,the medium is the message*, McLuhan, 2005): Thre struktu-
rellen Eigenschaften beeinflussen, wie eine Geschichte erzdhlt (Mahne, 2007) und
innerhalb welcher Rahmenbedingungen Lehren und Lernen ausgestaltet werden kann
(Kerres, 2013). Die Forschungsfrage muss folglich anhand eines spezifischen Mediums
bzw. Medienformats oder -typs untersucht werden.

Diese Arbeit wendet sich Online-Medien zu, die im Kontext der Klimakommunikation
bisher kaum erprobt und selten untersucht wurden (Schéfer, 2012). Aus der Gruppe der
Online-Medien werden Online-Spiele ausgewéhlt, denn sie bieten ideale Rahmenbedin-
gungen, um die Anforderungen aus beiden gewéhlten Theorieansédtzen zu realisieren.
Der Kern der handlungsorientierten Nachhaltigkeitskommunikation ist dadurch gekenn-
zeichnet, dass die Lernenden selbststindig handeln, was Online-Spiele durch ihre Inter-
aktivitdt sehr gut ermdglichen. Durch ihren interaktiven Charakter sind Online-Spiele
geradezu pradestiniert, den Spielenden einen hohen Grad an Handlungsspielraum und
Eigeninitiative zu ermdglichen, denn sie finden ohne das Handeln der Spielenden gar
nicht statt. Die dramentheoretischen Annahmen von Lessing richten sich im Kern auf
die Darstellung von Charakteren und ihren Erlebnissen. Auch dies sind typische Ele-
mente von Online-Spielen, sodass dieses Medium fiir eine Erprobung der dramentheo-
retischen Ansitze ideal geeignet ist. Dariiber hinaus sind Online-Spiele ein fest etablier-
ter Teil dieser Online-Kultur geworden (Wimmer, 2013): Sie rangieren im oberen Drittel
der beliebtesten Online-Anwendungen (Breunig, Hofsiimmer & Schoéter, 2013).
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1.4. Zielstellung und Vorgehensweise

Diese Arbeit setzt sich zum Ziel, zu untersuchen, welche Medieneigenschaften klima-
schonendes Handeln unterstiitzen, und zwar am Fallbeispiel eines Online-Spiels. Die
Arbeit richtet den Blick auf ein Medienangebot als Ganzes und seine Eigenschaften im
zeitlich-prozessualen Zusammenspiel. Zudem fragt die Arbeit danach, wie das Potential
eines spezifischen Medium — dem Online-Spiel — idealerweise fiir die intentionale Kli-
makommunikation nutzbar gemacht werden kann. Vor dem Hintergrund des For-
schungsstands wird folgende Forschungsfrage aufgeworfen:

., Wie sollte ein Online-Spiel idealerweise gestaltet werden,

damit es klimaschonendes Handeln unterstiitzt? *

Um die Frage zu beantworten, gilt es im ersten Schritt, die kommunikative Ausgangssi-
tuation zum Thema Klimawandel zu analysieren. Die Arbeit beginnt deswegen mit einer
Diskussion des Forschungsstandes zur Rezeption und Wirkung von Klimakommunika-
tion in Kapitel 2. Vier Schwerpunkte werden hier gesetzt. In Kapitel 2.1 wird auf Basis
der existierenden Studien erortert, was bisher iiber die Bedeutung der Medien in Bezug
auf Klimabewusstsein und klimaschonendes Handeln bekannt ist. In Kapitel 2.2 wird
die Forschung zusammengefasst, in der untersucht wurde, welche Medienwirkungen zu
erwarten sind, wenn Menschen sich aktiv Medienangeboten zum Thema Klimawandel
zuwenden (selektive Mediennutzung), sich also bewusst fiir eine Auseinandersetzung
mit dem Thema entscheiden. Das ist relevant, weil dies auch dann der Fall ist, wenn
Menschen ein Online-Spiel zum Klimawandel spielen. In Kapitel 2.3 wird der For-
schungsstand dahingehend ausgewertet, ob es bestimmte Medien gibt, die das klima-
schonende Handeln eher fordern als andere und folglich differenzielle Medieneffekte
vorliegen, das heiflt von bestimmten Medien ein groferer Effekt ausgeht. Den dritten
Schwerpunkt bilden dann in Kapitel 2.4 Studien, die unterschiedliche Darstellungsfor-
men des Klimawandels und ihre Wirkung untersuchen.

Die Auswertung des Forschungsstandes zeigt, dass sich daraus kein theoretisch kohéd-
rentes Konzept ableiten ldsst, das Aussagen dazu machen kann, welche Medieneigen-
schaften klimaschonendes Handeln fordern. Deswegen mussten in einem nédchsten
Schritt theoretische Ansdtze gefunden werden, die plausibel machen kdnnen, welche
Medieneigenschaften hier vielversprechend sind. Den theoretischen Ausgangspunkt zur
Beantwortung der Frage bildet das Forschungsfeld Nachhaltigkeitskommunikation, das
in Kapitel 3 vorgestellt wird. Hier findet eine Auseinandersetzung mit Lehr- und Lern-
theorien zur Gestaltung von Kommunikationsprozessen statt, die eine nachhaltige
Entwicklung unterstiitzen.
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Da der Klimawandel ein Themenfeld nachhaltiger Entwicklung ist, kann an diese sich
gerade entwickelnde Forschungsrichtung angekniipft werden. Diese Arbeit ist deswegen
in der Schnittmenge zwischen Klima- und Nachhaltigkeitskommunikation verortet. Die
Arbeit baut dazu auf existierenden Theorieansitzen auf, erweitert und kombiniert diese
jedoch, sodass sie auf die intentionale Klimakommunikation zugeschnitten sind.

Abbildung 1:  Verortung des Forschungsinteresses

Nachhaltigkeits-
kommunikation

In Kapitel 4.1 wird der theoretische Ansatz der Handlungsorientierung vorgestellt, der
bereits in der Nachhaltigkeitskommunikation erprobt wurde und seine Wurzeln wiede-
rum in der Lehr- und Lernforschung hat (Aebli, 1990b; Dewey, 1997; Gudjons, 2008;
Meyer, 1987;). Der Grundgedanke ist, dass Menschen in Lernprozessen selbst handeln
missen, damit sie befdhigt werden, das Gelernte in ihrem Alltag anzuwenden. Ver-
gleichbar ist dieses Prinzip mit einem Erste-Hilfe-Kurs, in dem an konkreten Situationen
erprobt wird, wie geholfen werden kann — und nicht etwa Informationsbroschiiren aus-
geteilt werden, die von A bis Z durchzuarbeiten sind. Online-Spiele sind durch ihren
interaktiven Charakter sehr gut geeignet, den Spielenden einen hohen Grad an Eigenini-
tiative und Handlung zu ermdoglichen.

Abschliefend wird in Kapitel 4.1.2 definiert, wie klimaschonendes Handeln als zentrale
Medienwirkung (abhédngige Variable) im Sinne der Handlungsorientierung verstanden
und operationalisiert wird. Warum und wie die theoretischen Anforderungen aus der
Handlungsorientierung besonders gut durch ein Online-Spiel realisiert werden konnen,
wird in Kapitel 4.1.3 und 4.1.3 diskutiert. Hier werden zentrale Charakteristika eines
handlungsorientierten Online-Spiels erarbeitet.
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Die zweite theoretische Sdule dieser Arbeit sind Dramentheorien. Dramentheorien wur-
den bereits im Forschungsfeld ,,Interactive Storytelling* als konzeptuelle Grundlage fiir
die Gestaltung von Computerspielen erprobt, das deswegen in Kapitel 4.2.1 einfiihrend
vorgestellt wird. Als konkreter dramentheoretischer Ansatz fiir die Zielstellung dieser
Arbeit wurde ein Modell von Lessing ausgewdhlt. Aus diesem Modell ldsst sich fiir den
Anwendungskontext ,,klimaschonendes Handeln* ein umfassendes Theoriemodell ab-
leiten, das die Verbindung zwischen Medienwirkung und Mediengestaltung herstellt.
Lessing ist besonders geeignet, weil er sich damit beschéftigte, wie moralisch-integres
Handeln im Alltag gefordert werde kann. Dramentheorien konnen so als wichtige Er-
ganzung zu der auf das Lernen fokussierten Handlungsorientierung dienen. Sie iiberle-
gen, wie statt einer ,,Moralpredigt ein unterhaltsames Medienerlebnis geschaffen wer-
den kann, bei dem dennoch die Auseinandersetzung mit eigenen Verhaltensweisen im
Zentrum steht. Das ,,Medienwirkungsmodell* von Lessing wird in Kapitel 4.2.2 vorge-
stellt. In Kapitel 4.2.3 werden charakteristische Gestaltungsmerkmale seiner Dramatur-
gie herausgearbeitet.

In Kapitel 4.3.1 werden die Gestaltungsempfehlungen aus beiden Theoriebereichen —
Handlungsorientierung und Dramentheorie — integriert und auflerdem in Kapitel 4.3.2
die zu priifenden Wirkungshypothesen in ein gemeinsames Variablenmodell zusammen-
geflihrt. Die Untersuchungsanlage zur Priifung des Variablenmodells wird in Kapitel 5
vorgestellt. Um die Wirkungshypothesen empirisch priifen zu kénnen, miissen die ent-
wickelten Gestaltungsempfehlungen jedoch zunédchst umgesetzt werden. Die Arbeit ist
nicht bei einem konzeptuellen Gestaltungsvorschlag stehen geblieben, sondern erprobt
die theoriebasierten Empfehlungen praktisch. Ein weiterer Meilenstein der Arbeit ist
deswegen, die theoriegeleiteten Gestaltungsempfehlungen anhand eines Online-Spiels
umzusetzen. Nur so kann in der Folge auch empirisch iiberpriift werden, ob die entwi-
ckelte Dramaturgie hypothesenkonform erlebt wird und die Spielenden tatsdchlich zum
klimaschonenden Handeln ermutigt. Das Kapitel 5 zur Untersuchungsanlage umfasst
deswegen auch die Beschreibung der Konzeption und Realisierung eines Online-Spiels.
Realisiert werden konnte das Spiel im Rahmen des Forschungsprojektes ,,RESIDENS*
durch die Abteilung Kindermedien des Fraunhofer IDMT und erhielt den Namen ,,RED*
(Abkiirzung fiir ,,Renewable Energy Drama“). Die Spielhandlung wird in Kapitel 5.1.1
beschrieben. Die Umsetzung der Gestaltungsempfehlungen aus der Handlungsorientie-
rung wird in Kapitel 5.1.3 diskutiert, und die aus der Dramentheorie von Lessing in
Kapitel 5.1.2. Im Rahmen der Spielkonzeption und -entwicklung ist es besonders wich-
tig, sicherzustellen, dass die theoriebasierten Gestaltungsempfehlungen auch tatsidchlich
durch das Spiel realisiert werden.
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In den Entwicklungsprozess wurden deswegen Usability- und User-Experience-Tests
(Friedemann, 2011) integriert, die sichergestellt haben, dass die Gestaltungsempfehlun-
gen bestmoglich durch das Online-Spiel realisiert werden konnten (im Sinne eines Tre-
atment-Checks). Dieser Schritt wird in Kapitel 5.1.4 vorgestellt.

Die empirische Studie zur Rezeption und Wirkung des entwickelten Online-Spiels
»RED® ist schlieBlich der letzte und entscheidende Schritt, der im Mittelpunkt von Ka-
pitel 5.2 steht. Jetzt kann untersucht werden, inwiefern die entwickelte ,,Dramaturgie*
das klimaschonende Handeln tatséchlich unterstiitzt. Die durchzufiihrende empirische
Studie kann als eine Evaluationsstudie beschrieben werden, da sie iiberpriift, ob vorab
definierte Wirkungsziele erreicht werden. Ebenso kann sie als Rezeptions- und Wir-
kungsstudie gelten, da sie den Prozess der Medienrezeption und die sich entfaltenden
Medienwirkungen analysiert und in Bezug zu Medieneigenschaften setzt. Die Studie
wird als quantitative Online-Studie (n=287) im Pre-/Posttest-Design umgesetzt und
priift die theoretischen Annahmen aus dem Variablenmodell. Ergédnzend zur Befragung
werden Interaktionsdaten aus dem Spielverlauf erhoben. Die erhobenen Daten werden
in Kapitel 6.2 deskriptiv ausgewertet und demonstrieren, dass das Online-Spiel als Sti-
mulusmaterial fungieren kann und die theoriebasierten Empfehlungen umgesetzt hat.

Dann folgen multivariate Regressionsanalysen, um die aufgestellten Hypothesen zu prii-
fen (Kapitel 7). Die Ergebnisse zeigen, welche Eigenschaften von Online-Spielen dazu
fiihren, dass die Spielenden einen Zuwachs ihrer Handlungskompetenz erleben, also den
Eindruck haben, alltagstaugliche Heuristiken zum Stromsparen zu lernen, sich die Be-
deutung ihres eigenen Handelns fiir den Klimaschutz bewusst zu machen und eigene
Verhaltensweisen zu reflektieren oder zu verdndern. Hier zeigen sich zum einen Pré-
diktoren aus der Handlungsorientierung (wie der Handlungsspielraum und das bewusste
Handeln) und zum anderen Pridiktoren, die aus dem dramentheoretischen Modell von
Lessing abgeleitet wurden (zum Beispiel Spielcharaktere mit ,,typisch menschlichen
Schwichen®). Im letzten Kapitel dieser Arbeit (Kapitel 8) werden die Ergebnisse zu-
sammengefasst und die Forschungsfrage beantwortet. Die Ergebnisse werden auBerdem
in Bezug zum Forschungsstand zur Klimakommunikation gesetzt und kritisch im Hin-
blick auf die angewendeten Theorieansétze und die empirische Methodik reflektiert. Es
werden Vorschldage zur Weiterentwicklung des Spiels entwickelt und Impulse filir wei-

tere Forschung formuliert.
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2. Der Klimawandel in den Medien — Rezeption und Wirkung

Der Klimawandel ist Gegenstand zahlreicher kommunikationswissenschaftlicher Stu-
dien, was zum einen die hohe gesellschaftliche Bedeutung des Themas reflektiert, und
zum anderen demonstriert, dass mit diesem Thema wichtige Fragen 6ffentlicher Kom-
munikation bearbeitet werden konnen. Zu der Frage jedoch, wie Rezipientinnen und Re-
zipienten konkrete Medienangebote (wie Dokumentarfilme oder Zeitungsartikel) oder
bestimmte Darstellungsformen des Klimawandels (wie Katastrophenszenarien) erleben
und wie sie wirken, gibt es erstaunlich wenig veroffentlichte Forschungsergebnisse.

In einem ersten Schritt wird deswegen ein breiter Blick auf den Forschungsstand zur
Rezeption und Wirkung von Klimakommunikation geworfen, um so die kommunikative
Ausgangssituation zu beleuchten. Das erste Unterkapitel erortert, welche Erkenntnisse
bisherige Studien {liber die generelle Bedeutung der Medien in Bezug auf Klimabewusst-
sein und klimaschonenden Handlungsabsichten erbracht haben. Im zweiten Unterkapitel
wird die Rolle selektiver Mediennutzung im Kontext der Klimakommunikation disku-
tiert, die besonders fiir den Kontext von Online-Medien bedacht werden muss. Im Ka-
pitel 2.3 wird der Forschungsstand dahingehend ausgewertet, ob differenzierte Medien-
effekte vorliegen, also verschiedene Medien unterschiedlich wirken. AbschlieBend
werden in Kapitel 2.4 Studien vorgestellt, die verschiedene Darstellungsformen des Kli-
mawandels in Bezug auf Rezeption und Wirkung untersuchen.

2.1. Die Bedeutung von Medien im Vergleich zu anderen Einflussfaktoren

In den Rezeptions- und Wirkungsstudien, die die Bedeutung von Medien untersuchen,
stehen zumeist drei abhéngige Variablen im Mittelpunkt: Wissen zum Klimawandel
(Bell, 1994; Stamm, Clark & Eblacas, 2000; Taddicken & Neverla, 2011), Klimabe-
wusstsein (im Sinne einer Einstellung) und Verhaltensabsichten (Arlt et al., 2010; Hart
& Nisbet, 2012). Klimabewusstsein wird hdufig als zweidimensionales Einstellungskon-
strukt mit einer affektiven und einer kognitiven Komponente verstanden (Arlt et al.,
2010, Binder, 2010, 2010, 2010; Cabecinhas et al., 2008; Zhao, 2009). Klimaschonende
Handlungsabsichten werden in der Literatur anhand verschiedenster Konsum- (Energie,
Erndhrung etc.) und Mobilitatsfelder abgefragt (Flugreisen, Nutzung des 6ffentlichen
Nahverkehrs etc.) (Arlt et al., 2010; Cabecinhas et al., 2008; O'Neill & Nicholson-Cole,
2009). Im Vergleich der frithen Studien zum Klimabewusstsein, die Anfang der 1990er
Jahre entstanden (Bell, 1994; Stamm et al., 2000), mit den aktuelleren Ergebnissen (Arlt
et al., 2010; Brulle, Carmichael & Jenkins, 2012; Taddicken & Neverla, 2011; Zhao,
2009), wird deutlich, dass der Klimawandel schon friith eine breite Offentliche
Aufmerksamkeit erfuhr. Bell fand in seiner bevilkerungsreprasentativen Studie schon
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1994 heraus, dass in Neuseeland die {iberwiegende Mehrheit der Befragten den Treib-
haus-Effekt kannte. Seine Inhaltsanalyse, die den entsprechenden Zeitraum der Befra-
gung abdeckt, legt die Vermutung nahe, dass Medien hierbei eine zentrale Rolle gespielt
haben. Allerdings wurden Inhaltsanalyse und Befragungsdaten nicht in Bezug zueinan-
der gesetzt. Diese Verkniipfung zwischen Inhaltsanalysen, Mediennutzung sowie klima-
bezogene Einstellungen bzw. klimaschonendem Handeln fehlt im aktuellen Forschungs-
stand noch immer. Dennoch konnte seit diesen ersten Studien wesentlich umfassender
beleuchtet werden, was die mediale Klimakommunikation bewirkt.

Um die Bedeutung der Medienberichterstattung im Vergleich zu anderen Einflussfakto-
ren (wie Extremwetter-Ereignissen) zu beurteilen, fiihrten Brulle et al. (2012) eine
Langsschnittstudie anhand von umfangreichen Sekundérdaten (wie Wetter- und Wirt-
schaftsdaten, Pressemitteilungen etc.) fiir den Untersuchungszeitraum von 2002 bis
2010 in den USA durch. Untersucht wurden fiinf Einflussfaktoren zur Erkldrung von
Klimabewusstsein (,,U.S. climate change threat index*): 1) Extremwetterereignisse,
2) die Anzahl an Informationen aus der Klimaforschung (zum Beispiel Publikationen),
3) medienbezogene Aktivititen von politischen Eliten zum Thema Klimawandel, 4) die
mediale Lobbyarbeit politischer Akteure wie NGOs sowie 5) strukturwirtschaftliche Da-
ten. Weiterhin wurde eine Reihe von Kontrollvariablen gepriift (zum Beispiel Kriegstote
und die Arbeitslosenquote). Brulle et al. (2012) fragen, wie diese flinf Faktoren das
Klimabewusstsein beeinflussen. Die Ergebnisse zeigen, dass das Klimabewusstsein in
den USA (unter Kontrolle soziodemografischer Variablen) am stérksten durch die Me-
dienaktivititen der politischen Eliten (wie Parteien), die medienbezogene Lobbyarbeit
(von NGOs, Vereinen, etc.) sowie durch strukturwirtschaftliche Faktoren erklart werden
kann. Insbesondere eine schlechte wirtschaftliche Lage wirkt sich in der Studie deutlich
negativ auf das Klimabewusstsein aus. Wenn die Partei der Demokraten eine Pressemit-
teilung zum Klimawandel veroffentlichte, erhdhte dies — iiber den Umweg der Medien-
berichterstattung — das Klimabewusstsein von allen gepriiften Faktoren am stirksten.
Die Pressemitteilungen der Republikaner hingegen haben im untersuchten Zeitraum ei-
nen umgekehrten, ndmlich einen negativen Effekt auf das Klimabewusstsein. Bemer-
kenswert ist, dass die Medienberichterstattung iiber den Film ,,An Inconvenient Truth*
das Klimabewusstsein in den USA erhdht hat. Wetterextreme haben in der Studie hin-
gegen kaum nachweisbaren Einfluss auf das Klimabewusstsein. Wissenschaftliche In-
formationen liber den Klimawandel (zum Beispiel die Anzahl der veréffentlichten Arti-
kel) haben einen etwas starker ausgepréigten Einfluss.



Der Klimawandel in den Medien — Rezeption und Wirkung 27

Die Autoren der Studie kommen zu dem Schluss, dass die Medienberichterstattung ins-
gesamt den grofiten Einfluss auf das Klimabewusstsein hat. Hierzu soll kritisch ange-
merkt werden, dass auch in dieser Studie die individuelle Mediennutzung nicht beriick-
sichtigt wird, sodass unklar bleibt, inwiefern Medien einen direkten Einfluss auf das
Klimabewusstsein haben. Denkbar ist, dass die interpersonale Kommunikation (zum
Beispiel im Kontext von Meinungsfiihrerschaft) eine viel groere Rolle spielt. Dennoch
unterstreicht die Studie, dass Medien einen bedeutenden Einfluss auf das Klimabewusst-
sein haben. In Bezug auf die Forschungsfrage dieser Arbeit ist es auBerdem interessant,
dass auch einzelne Medienangebote — wie ,,An Inconvenient Truth* — einen Effekt auf
das Klimabewusstsein haben konnen. Dadurch wird sehr deutlich, dass der Blick auf die
jeweilige ,,Dramaturgie* der Medienangebote zum Klimawandel lohnend ist, um zu er-
klaren, warum sie unterschiedliche Medienwirkungen entfalten.

Die Studie von Smith und Joffe (2013) hat ein dhnliches Forschungsinteresse wie Brulle
et al. (2012). Auch sie untersuchen, welche Rolle Medien generell im Kontext der Kli-
makommunikation spielen, jedoch nutzen sie dafiir qualitative Leitfadeninterviews mit
Einwohnern von London (n = 56). In der Studie widmen sich Smith und Joffe (2013)
der Frage, welchen Sinn sich Menschen aus dem Klimawandel erschlieBen und welche
Rolle Medien in diesem Prozess spielen. Insgesamt zeigen die Ergebnisse, dass sich
Menschen spontan wesentlich stirker an Bilder (wie schmelzende Gletscher) als an tex-
tuelle Informationen erinnern und beides sehr stark durch die Berichterstattung geprégt
ist. In den Ergebnissen wird dann jedoch auch deutlich, dass die individuelle Interpreta-
tion des Klimawandels iiber die Darstellung in den Medien hinausgeht und beispiels-
weise eigene Wetterbeobachtungen (wie warme Winter) umfasst. Sie dienen als ,,Indi-
katoren” fiir den Klimawandel. Dies ist insofern interessant, als Extremwetter-
Ereignisse in der Studie von Brulle et al. (2012) keinen Einfluss auf das Klimabewusst-
sein haben. Moglichweise sind also Extremwetter-Ereignisse nicht als singuldrer Peak
im Klimabewusstsein nachweisbar, wohl aber konnten sie die Vorstellungen von Men-

schen iiber den Klimawandel préigen.

In Bezug auf die Forschungsfrage kann aus der Studie von Smith und Joffe (2012) ge-
schlossen werden, dass Menschen dem Klimawandel eine subjektive Bedeutung zuwei-
sen, die sehr stark mit ihren eigenen Alltagsbeobachtungen zusammenhéngt. Sie kniip-
fen Beziige zu ihrem unmittelbaren Umfeld, die iiber die Darstellung in den Medien
hinausgehen. So kann zumindest davon ausgegangen werden, dass der grundsitzliche
Transfer zwischen medialer Auseinandersetzung mit dem Klimawandel und eigenem
Alltag vollzogen wird, was eine gute Ausgangsbedingung fiir die angestrebten Verhal-
tensédnderungen ist.
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Ryghaug et al. (2011) untersuchen die Rezipientenperspektive anhand von qualitativen
Fokusgruppen in Norwegen (n = 62). Sie haben eine dhnliche Fragestellung wie Smith
und Joffe (2013), ndmlich welche Rolle die Medien bei der Bedeutungskonstruktion
iiber den Klimawandel (,,sense making®) spielen. Als wichtigsten Befund nennen sie,
dass Nachrichtenmedien fiir den Themenbereich Klimawandel die zentrale Ressource
sind, um dem Klimawandel eine subjektive Bedeutung zuzumessen. Medien bieten
folglich einen zentralen Erfahrungsraum, um sich mit dem Klimawandel auseinander-
zusetzen. Smith und Joffe arbeiten vier Rezipientenframes heraus, die zeigen, dass
Rezipierende die Mediendarstellung nicht einfach iibernehmen, sondern sie interpretie-
ren. Werden beispielsweise wissenschaftliche Kontroversen rund um den Klimawandel
dargestellt, deuten einige der Befragten dies dahingehend, dass die Ergebnisse aus der
Klimawissenschaft unsicher seien. Ebenso spielten die Befragten die drohenden
Gefahren des Klimawandels herunter, mit der Begriindung, dass Medien grundsétzlich
ibertreiben wiirden.

Die Studie von Ryghaug et al. (2011) zeigt damit, dass keine linearen Wirkungen (im
Sinne von ,,Je mehr Medien tiber das Thema berichten, desto hoher ist das Klimabe-
wusstsein®) anzunehmen sind. Stattdessen greifen verschiedenste interpretative Rah-
men, durch die Rezipierende die Mediendarstellung des Klimawandels abwerten, hin-
terfragen oder auch einfach missverstehen. In Bezug auf die Forschungsfrage ist es
wichtig, genauer zu verstehen, welche Darstellungsformen wie interpretiert werden. So
konnten typische Missverstdndnisse in der Klimakommunikation identifiziert und mog-
licherweise auch vermieden werden. Deswegen wird die Studie von Ryghaug et al.
(2011) im Kapitel 2.4 (,,Darstellungsformen des Klimawandels und ihre Wirkung*) dies-
beziiglich nochmals differenzierter vorgestellt und ausgewertet.

Die in diesem Kapitel beschriebenen Studien nehmen im aktuellen Forschungsstand die
breiteste Perspektive dazu ein, welche Rolle Medien in der Klimakommunikation haben.
Sie sind jedoch nicht die einzigen Studien, die sich mit diesen Effekten und Zusammen-
hiangen beschéftigen. Im folgenden Kapitel werden Studien vorgestellt, die vermuten,
dass die allgemeine, habitualisierte Mediennutzung einen anderen Effekt hat als die se-
lektive Mediennutzung. Dies ist auch fiir die Fragestellung dieser Arbeit interessant:
Gibt es mehr Aussichten auf Erfolg, wenn Menschen sich bewusst bestimmten Medien-
angeboten zum Klimawandel zuwenden, wie dies hidufig bei Online-Medien der Fall ist,
oder sind die gleichen Effekte zu erwarten, wenn Menschen im Rahmen ihrer allgemei-
nen Mediennutzung auf das Thema stof3en?



Der Klimawandel in den Medien — Rezeption und Wirkung 29

2.2. Die Wirkung von allgemeiner versus selektiver Mediennutzung

In der bisherigen Rezeptionsforschung zur Klimakommunikation werden zwei Nut-
zungsformen bzw. -modi unterschieden. Zum einen wird untersucht, wie die allgemeine,
habitualisierte Mediennutzung mit klimabezogenen Einstellungen, Meinungen und
Handlungsintentionen sowie dem Wissen iliber den Klimawandel in Beziehung steht.
Zum anderen wird die selektive Mediennutzung betrachtet, die sich vor allem auf die
gezielte Information und Auseinandersetzung mit dem Thema bezieht. Die Studien von
Zhao (2009) und Taddicken und Neverla (2011) untersuchen dezidiert, wie die allge-
meine Mediennutzung und die selektive Mediennutzung zusammenhingen, und werden
deswegen in diesem Kapitel diskutiert.

Zhao (2009) will priifen, ob die allgemeine Mediennutzung ein héheres Klimabewusst-
sein bewirkt und dieses hohere Klimabewusstsein dann in einem zweiten Schritt dazu
fithrt, dass Menschen sich selektiv Medienangeboten zum Klimawandel zuwenden. Fiir
die Priifung dieses Zusammenhangs hat Zhao eine Sekundéranalyse der Daten aus einer
bevolkerungsreprasentativen Studie aus 2006 (n = 928) in den USA durchgefiihrt. Die
Autorin merkt kritisch an, dass flir das Forschungsinteresse prinzipiell ein Langsschnitt-
Design erforderlich wire, die vorliegende Studie allerdings nur einen Querschnitt abbil-
den kann. Deswegen wird schrittweise gepriift, ob erstens die habitualisierte Mediennut-
zung als Mediatorvariable zwischen soziodemografischen Faktoren und Klimabewusst-
sein zu hoherem Klimabewusstsein fiihrt und ob zweitens ein hoheres Klimabewusstsein
eine selektive Zuwendung zum Thema? bewirkt. Die Ergebnisse zum ersten Schritt zei-
gen differenzierte Medieneffekte. Es wird kein direkter Einfluss der allgemeinen Medi-
ennutzung auf das Klimabewusstsein und das selbstberichtete Wissen zum Klimawandel
festgestellt, stattdessen zeigen sich hohere Zusammenhéange zwischen soziodemografi-
schen Variablen und dem Klimabewusstsein. Allerdings konnten Mediatoreffekte fest-
gestellt werden: Formal hoher gebildete Menschen lesen hdufiger Zeitung und Online-
Medien, was zu einem etwas hoheren (selbstberichteten) Wissen iiber den Klimawandel

,concern®) fihrt, und das hohere Wissen bewirkt in der Studie ein hoheres Klimabe-
wusstsein. Wissen und Klimabewusstsein sind in der Studie wiederum gute Pradiktoren
fiir eine bewusste, selektive Zuwendung zu Medienangeboten zum Klimawandel (,,in-

formation seeking®). Die Fernsehnutzung hatte hingegen tiberhaupt keinen Effekt.

2 Das zugehdorige Item lautet: ,, How likely would be for [you] to watch a television program, read a news-
paper article, read a magazine article, go to a museum to see an exhibit, watch a feature film, read a
book, visit a Web site, and attend a live lecture by a scientist about the polar regions. *
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Abbildung 2:  Variablenmodell von Zhao (2009, S. 714)
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Anmerkung: Die Grafik stammt aus Zhao (2009, S. 714), die dazu folgende Kennzahlen angeben:
,CFl = comparative fit index; RMSEA =root mean square error of approximation;
Cl = confidence interval. x2 (24, N =453) = 27.66, p =.28, CFl =.99, RMSEA =.02 (90 %
Cl=.00-.04). [..] Path coefficients are standardized regression weights. **p <.05.
***p <.001.“

Die Studie von Taddicken und Neverla (2011) vergleicht den Einfluss der habitualisier-
ten Mediennutzung mit der selektiven Mediennutzung, und zwar in Bezug auf ihren Ein-
fluss auf drei Einstellungsdimensionen des Klimabewusstseins. Darunter wird in der
Studie die kognitive, die affektive und die verhaltensbezogene Dimension subsummiert.
Um diese Zusammenhénge zu priifen, wurde 2010 eine représentative Erhebung unter
Internetnutzern (n = 1.519) in Deutschland durchgefiihrt. In den Ergebnissen zeigt sich
ebenso wie bei Zhao (2009), dass die allgemeine Mediennutzung einen leicht positiven
Effekt auf die Dimension Wissen hat. Hier wird jedoch nicht wie bei Zhao lediglich eine
Selbsteinschédtzung des Wissens (,,perceived knowledge*) abgefragt, sondern naturwis-
senschaftliches Faktenwissen zum Klimawandel erhoben, womit ein aussagekriftigerer
Befund zu diesem Zusammenhang vorliegt. Die selektive, themenspezifische Medien-
nutzung wird auch hier durch hoheres Wissen motiviert, allerdings ist der Zusammen-
hang nicht sehr stark. Besser kann die selektive Mediennutzung durch eine hohe Ver-
antwortungsbereitschaft und individuelle Handlungsbereitschaft erklért werden.

Fiir die Konzeption eines Online-Spiels kann auf Basis dieser Studien angenommen wer-
den, dass sich die Zielgruppe nicht nur durch ein durchschnittlich etwas héheres Wissen
zum Klimawandel und ein starker ausgeprigtes Klimabewusstsein auszeichnet (Zhao,
2009), sondern vermutlich auch durch eine hohere Verantwortungsbereitschaft sowie
eine stirkere individuelle Handlungsmotivation zum Klimaschutz (Taddicken &
Neverla, 2011).



Der Klimawandel in den Medien — Rezeption und Wirkung 31

Im Rahmen eines Online-Spiels eine ,,Moralpredigt* zu halten, in der an die individuelle
Verantwortung appelliert und die Dringlichkeit des Themas betont wird, wére hier also
mdglicherweise kontraproduktiv (im Sinne von ,,Predigen zu den Bekehrten®). Vielmehr
gilt es, die prinzipielle Handlungsbereitschaft und auBBerdem — mit Riickgriff auf die
Studie von Zhao (2009) — auch ein recht hohes Klimabewusstsein (im Sinne einer posi-
tiven Einstellung zum Klimaschutz) als prinzipiell gegeben anzunehmen, wenn Men-
schen sich bewusst einem Online-Spiel zum Themenfeld Klimawandel zuwenden.

2.3. Differenzielle Medieneffekte: Welche Medien wirken wie?

Dieses Kapitel stellt Studien vor, die untersuchen, inwiefern unterschiedliche Medien
auch unterschiedlich auf Wissen, Klimabewusstsein und klimaschonende Handlungsab-

sichten wirken.

Cabecinhas et al. (2008) untersuchen die selektive Nutzung (,,Wie hdufig suchen sie in
den folgenden Medien Informationen iiber den Klimawandel?*") verschiedener Medien
(zum Beispiel Zeitung, Fernsehen, Internet etc.) als Erklarung flir das Klimabewusstsein
und klimaschiitzende Handlungsabsichten. Dieser Zusammenhang wird anhand eines
schriftlichen quantitativen Fragebogens in Portugal (n = 614) untersucht. Anhand einer
Faktorenanalyse werden zwei verschiedene Medienarten unterschieden, und zwar die
Nutzung ,,aktiver Medien (Internet, Veranstaltungen, Biicher etc.) und die Nutzung
»passiver® Massenmedien (Fernsehen, Radio, Dokumentarfilme etc.). Die Ergebnisse
der multivariaten Regressionsanalyse von Cabecinhas et al. (2008) zeigen, dass sowohl
die selektive Nutzung von ,,passiven Medien* als auch die selektive Nutzung von
»aktiven Medien* positiv mit hdufigeren klimaschonenden Handlungen (,,mitigation
action*) und Handlungsabsichten zusammenhingt. Klimawissen konnte hingegen — ne-
ben soziodemografischen Variablen als wesentlichen Pradiktoren — nur durch die Nut-
zung aktiver und nicht durch die Nutzung passiver Medien erklart werden. Auf das
Klimabewusstsein hingegen hatten wiederum beide Medienformen den gleichen Effekt.
Aus den Ergebnissen wére folglich zu schlielen, dass es (fast) keine Rolle spielt, wel-
ches Medium sich Menschen aussuchen, um sich iiber den Klimawandel zu informieren
— Hauptsache ist, dass sie sich iiberhaupt bewusst und intentional mit der Thematik aus-
einandersetzen. Es muss angenommen werden, dass dabei bestimmte Medienangebote
mit kontrdren Meinungen oder Informationen vermieden werden (im Sinne von kogni-
tiver Dissonanz) und die gefundenen Medienwirkungen deswegen grof3tenteils als ,,Ver-
stiarker* fungieren. Ein kritischer Punkt in Bezug auf die Aussagekraft der Studie ist,
dass die erkldrte Gesamtvarianz fiir beide Modelle sehr niedrig ist (13 Prozent und
zehn Prozent), ebenso wie die diesbeziiglichen Beta-Werte.
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Anders als Cabecinhas et al. (2008) untersuchen Arlt, Hoppe & Wolling (2010) die Aus-
wirkungen der habituellen Mediennutzung, wobei sie sich auf die informationsbezogene
Nutzung iiber Politik konzentrieren. Die Studie differenziert zwischen der Nutzung von
offentlich-rechtlichen versus privaten Fernsehsendern sowie zwischen liberalen versus
konservativen Printmedien. Die hier interessierenden Medienwirkungen beziehen sich
auf das klimabezogene Problembewusstsein sowie Handlungsabsichten und selbstbe-
richtetes Handeln zum Klimaschutz. Kontrollvariablen sind klimabezogene Einfluss-
iberzeugungen (im Sinne von Verantwortungsattributionen), allgemeine politische Ori-
entierungen, Wertorientierungen und allgemeine soziodemografische Variablen. Die
vermuteten Zusammenhénge werden anhand der Daten aus einer bevolkerungsreprésen-
tativen Telefonbefragung (n = 1.414) im Jahr 2007 in Deutschland gepriift. Die Ergeb-
nisse zeigen, dass das Problembewusstsein durch die hdufige Nutzung von offentlich-
rechtlichen Sendern positiv beeinflusst wird — der Zusammenhang wird zudem starker,
wenn die Befragten ein hohes politisches Interesse haben (Interaktionseftekt). Eine hdu-
figere Printmediennutzung fiihrt zu einem umgekehrten Effekt, nimlich einem niedrige-
ren Problembewusstsein, das jedoch nicht durch das politische Interesse modifiziert
wird. Da eine Reihe von Kontrollvariablen (zum Beispiel Bildung und Alter) beriick-
sichtigt wurden, vermuten die Autoren, dass dieser Effekt dadurch erklart werden kann,
dass Printmedien anders iiber das Thema Klimawandel berichten als Fernsehnachrich-
ten. Fiir das Medium Fernsehen wird eine etwas stirkere Wirkung auf klimabezogene
Handlungsabsichten festgestellt, besonders fiir Magazinsendungen. Insgesamt hat die
informationsbezogene Mediennutzung allerdings nur einen schwachen Effekt auf die
Handlungsabsichten, insbesondere auf Investitionsentscheidungen (zum Beispiel auf
den Kauf von energiesparenden Haushaltsgeriten). Sie hat nur dann einen positiven Ein-
fluss auf Handlungsintentionen, wenn diese einen kurzfristig wahrnehmbaren und 6ko-
nomisch vorteilhaften Nutzen hatte. Die beabsichtigten Lebensstil-Anderungen lassen
sich insgesamt wesentlich besser durch die klimabezogenen Kontrolliiberzeugungen und
Problemwahrnehmungen erkliren als durch die Mediennutzung. Die Printmedien haben
auch in Bezug auf die Handlungsintentionen insgesamt leicht negative Wirkungen, mit
Ausnahme des gesellschaftlichen Engagements, das mit hdufigerer Nutzung von Print-
medien und 6ffentlich-rechtlichem Fernsehen steigt.
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Binder (2010) findet hingegen keine Erkldrung fiir das Klimabewusstsein, wenn er ver-
schiedene Medienangebote unterscheidet. Er differenziert die Mediennutzung in die
Nutzung allgemeiner politischer Medienberichterstattung und in die Nutzung wissen-
schaftlicher Medienberichterstattung. Binder fiihrt eine Sekundirdatenanalyse einer
schriftlichen, quantitativen Panelbefragung in den USA zu drei Untersuchungszeitrdu-
men im Jahre 2002 (n = 3.580), 2004 (n = 1.484) und 2005 (n = 1.080) durch. Insgesamt
sind in dieser Studie keine direkten Auswirkungen der wissenschaftlichen oder politi-
schen Mediennutzung auf das Klimabewusstsein feststellbar. Der Autor hatte vermutet,
dass die Auseinandersetzung mit wissenschaftlichen oder politischen Themen insgesamt
dazu fiihrt, dass Rezipierende darin hdufig dem Thema Klimawandel begegnen und
dadurch die Relevanz des Themas als wichtiger bewerten. Allerdings analysiert der Au-
tor nicht, ob es fiir verschiedene Medientypen (Zeitung, Fernsehen, Online-Medien etc.)
unterschiedliche Wirkungen gibt, wie dies bei Cabecinhas et al. (2008) und Arlt, Hoppe
& Wolling (2010) erfolgte.

Blickt man zusammenfassend auf die drei Studien, zeigt sich eine komplexe Ergebnis-
lage, die nicht auf eine einzige Wirkungsformel heruntergebrochen werden kann. Zu
unterscheiden sind zum einen die Kontextbedingungen der Studien, also die jeweiligen
Medienlandschaften der untersuchten Lénder Portugal, Deutschland und USA sowie
ihre Untersuchungszeitpunkte. Zum anderen werden in den drei Studien jeweils unter-
schiedliche Nutzungsmodalititen als erkldrende Variable untersucht, die im Kontext der
Klimakommunikation unterschiedliche Wirkungen haben, wie das vorige Kapitel 2.2
(,,Die Beziehung von allgemeiner zu selektiver Mediennutzung®) gezeigt hat. Stattdes-
sen wurde studieniibergreifend festgestellt, dass die Erklarungskraft der entwickelten
Wirkungsmodelle steigt, wenn Medienangebote sowie die verschiedenen Nutzungsmo-
dalititen so differenziert wie moglich erfasst werden. So hatte beispielsweise in
Deutschland die allgemeine Printmediennutzung zu politischen Themen im Untersu-
chungszeitraum einen leicht negativen Effekt auf die Formulierung von klimaschiitzen-
den Handlungsabsichten, die Nutzung von TV-Magazinen jedoch einen leicht positiven
(Arlt, Hoppe & Wolling, 2010). Deutlich wurde im Forschungsstand zudem, dass die
untersuchten Medienwirkungen besser erklart werden konnen, wenn die individuellen
Rezipienteneigenschaften in die Wirkungsmodelle integriert werden. Im Kontext klima-
bezogener Medienwirkungen sind das insbesondere das bereits bestehende Wissen zum
Klimawandel, Wertorientierungen (zum Beispiel Umweltbewusstsein), politische Uber-
zeugungen und Verantwortungszuschreibungen.
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Die in der Uberschrift dieses Kapitels formulierte Frage bleibt also bestehen: Welche
Medien wirken wie? Auch wenn das Ausbleiben einer eindeutigen Antwort teilweise an
den verschiedenen Lénderkontexten und Mediennutzungsmodalitdten liegen mag —
moglicherweise ist aber auch der Medientypus (zum Beispiel Zeitung versus Online)
nicht die zentrale Variable (,,the medium is (not) the message), sondern es kommt
(auch) auf deren Inhalte an. Fiir die Forschungsfrage dieser Arbeit bedeutet das, dass
zum jetzigen Forschungsstand nicht davon ausgegangen werden kann, dass ein bestimm-
tes Medium generell besser oder schlechter fiir die Klimakommunikation geeignet wére
und spezifische Wirkungen erbringt. Dennoch konnte es natiirlich sein, dass Medienfor-
mate bzw. -angebote (wie die ,,Stiddeutsche Zeitung* versus ,,BILD*) bestimmte redak-
tionell geprigte Linien und ,,Frames® vertreten, die dann auch artikel- bzw. angebots-
iibergreifend bestimmte Wirkungen entfalten. Um diese Zusammenhdnge zu
iiberpriifen, wiren Inhaltsanalysen erforderlich, die mit Befragungsdaten kombiniert
werden. Momentan liegt eine solche Studie im Bereich der Klimakommunikation nicht
vor. Allerdings gibt es eine Reihe von empirischen Untersuchungen, die sich damit be-
schéftigen, wie spezifische Darstellungsformen und Frames des Klimawandels wirken.
Fiir die Forschungsfrage dieser Arbeit sind diese Studien besonders relevant. Thnen wid-
met sich das folgende Kapitel.

2.4. Darstellungsformen des Klimawandels und ihre Wirkung

Das Kapitel ist in drei Teile gegliedert, die sich jeweils spezifischen Darstellungsformen
des Klimawandels widmen. Das erste Unterkapitel widmet sich der Frage, wie der Kli-
mawandel wirkt, wenn er als Katastrophe dargestellt wird. Das zweite Unterkapitel be-
schiftigt sich damit, wie die Darstellung des Klimawandels als einem Wissenschafts-
thema erlebt wird und welche Wirkungen sich daraus ergeben. Der dritte Schwerpunkt
liegt dann auf dem Klimawandel als einem Thema im Alltag der Rezipierenden.

24.1. Der Klimawandel als Katastrophe

Der Actionfilm ,,The Day after Tomorrow* (2004) realisierte auf Kinoleinwand, was die
Schlagzeilen in den Zeitungen bereits seit Mitte der 1970er Jahre ankiindigten: der Kli-
mawandel als Katastrophe. Weingart, Engels und Pansegrau (2000) zeigen mit ihrer
qualitativen Inhaltsanalyse deutscher Zeitungen (Der Spiegel, Frankfurter Allgemeine
Zeitung, Stiddeutsche Zeitung), dass der Klimawandel zwischen 1975 und 1995 fast
ohne Ausnahme als Katastrophe dargestellt wird. Die entsprechenden Schlagzeilen der
untersuchten Zeitungsartikel lauten ,,Tod im Treibhaus® (Der Spiegel 9/1979),
»Auf dem Weg in die Katastrophe® (Der Spiegel 21/1981) oder ,,Die Diirre wird
kommen* (Der Spiegel 10/1983).
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Die Autoren interpretieren diesen Befund so, dass die Medien eine eigentlich
wissenschaftliche und auf die Sache bezogene Hypothese sensationalisiert haben.
Ebenfalls auf deutsche Medien bezogen ist die inhaltsanalytische Studie von Peters
und Heinrichs (2005). Der Untersuchungszeitraum ist kiirzer, ndmlich von 2001 bis
Februar 2003, allerdings werden weitaus mehr Medien untersucht, ndmlich sowohl
regionale als auch liberregionale Medien sowie Radio- und Fernsehbeitrige (n = 1.176).
In rund 26 Prozent aller untersuchten Beitriige fanden sich alarmierende Uberschriften,
und in den Beitrdgen selbst hatten rund 50 Prozent einen alarmierenden Grundtenor.
Besonders hiufig werden die befiirchteten negativen Folgen betont, zum Beispiel
der Meeresspiegelanstieg.

Auch Boykoff & Boykoff (2008) konstatieren anhand ihrer inhaltsanalytischen Ergeb-
nisse der TV-und Zeitungsnachrichten in den USA, dass der Klimawandel {iberwiegend
als eine Katastrophe dargestellt wird (Boykoft & Boykoff, 2007). Sie interpretieren
diese Darstellungsform als eine journalistische Strategie, um einem dauerhaft und stén-
dig prasenten Thema iiberhaupt Nachrichtenrelevanz zu verleihen. Diese Problematik
betrifft, so Boykoff & Boykoff (2008), nicht nur den Klimawandel, sondern auch andere
soziale Probleme, die chronisch sind und deswegen kaum Nachrichtenwert haben.

Die inhaltsanalytische Studie von Hoijer (2010) zeigt fiir zwei Spezialausgaben zum
Klimawandel in einer schwedischen Tageszeitungen (2006) und einem TV-Sender
(2005), dass der Klimawandel am héufigsten als Katastrophe dargestellt wird. Hoijer
stellt heraus, dass das abstrakte Wissenschaftsthema Klimawandel emotionalisiert wird
(Furcht, Angst, Bedrohung etc.) und ein starker Fokus auf den negativen Folgen des
Klimawandels liegt. AuBerdem wird die globale Dimension dieser ,,Bedrohung® betont.
Das Thema ,,Sterben und Tod* (beispielsweise das massenhafte Sterben von Wild-Tier-
arten) ist sehr priasent und nimmt teilweise apokalyptische Ziige an. Als dramatischer
Gegenspieler wird die Hoffnung ins Feld gefiihrt und der Ball an die Zeitungsleserinnen
und -leser zuriickgespielt. Als Beispiel hierfiir fiihrt Hoijer (2010) die Schlagzeilen ,,Du
kannst etwas gegen die Katastrophe tun* oder ,,Es ist nicht zu spét, um die Katastrophe
zu stoppen. an.

Fiir die Rezeptions- und Wirkungsforschung ergeben sich hieraus eine Reihe spannender
Fragen. O'Neill und Nicholson-Cole (2009) gehen davon aus, dass gerade
angstmachende Bilder eher zu negativen Wirkungen in Bezug auf klimaschonendes
Handeln fiihren. Beispielsweise konnten sich Rezipierende durch diese apokalyptischen
Bilder weniger befdhigt fiihlen, selbst einen Beitrag zum Klimaschutz zu leisten
(im Sinne eines biirgerschaftlichen Engagements). Um diese Zusammenhinge zu
untersuchen, filhren die Autoren zwei qualitative Studien durch, die ikonische
Représentationen (Visualisierungen) zum Gegenstand haben. Die erste Studie arbeitet
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vorrangig mit Fokusgruppen-Gesprachen (n = 30). Die Daten wurden in England erho-
ben, und zwar zwischen 2000 und 2004. Im Vordergrund der Interviewleitfaden stehen
drei Dimensionen, ndmlich die Erinnerung an Bilder zum Klimawandel, die personliche
Bedeutung des Themas Klimawandel und die Einflussiiberzeugung, etwas gegen den
Klimawandel tun zu kdnnen. Die zweite Studie zu ikonischen Darstellungen des Klima-
wandels arbeitet mit Fokusgruppen-Interviews (n=27) und einer Online-Befragung
(n=63). Hier steht die Frage im Mittelpunkt, welche ikonische Darstellung von den
Befragten als ermutigend erlebt wird, um zum Klimaschutz beizutragen.

Die Ergebnisse beider Teilstudien zeigen, dass den Befragten eine breite Palette an Er-
innerungen zu visuellen Repréasentationen des Klimawandels présent ist (schmelzende
Eisberge, Diirren, Fluten etc.), von denen die meisten einen sehr negativen Charakter
haben. Angstmachende Bilder werden von den Befragten als wenig geeignet bewertet,
um klimaschiitzendes Handeln zu férdern, weil der Klimawandel durch diese Bilder als
sehr extrem und weit entfernt vom eigenen Leben erlebt wird. Dies verstarkt den Ein-
druck, der Klimawandel sei nicht durch individuelles Handeln abwendbar, im Sinne ei-
ner fatalistischen Sicht. Am wenigsten motivierend fiir eine Auseinandersetzung mit
dem Thema Klimawandel finden die Befragten das Bild des ehemaligen Prasidenten der
USA, George Bush (als Symbol fiir das Scheitern politischer Losungen), sowie Stiirme,
Fliichtlinge, hungernde Kinder und Industrieabgase. Motivierend hingegen bewerteten
sie Bilder aus dem téglichen Leben: Energiesparlampen, ein Fahrradfahrer, Solardicher,
Windkraftrdder und Straenbahnen. Interessanterweise zeigte sich in der Studie, dass
diejenigen Bilder, die als demotivierend fiir das Handeln wahrgenommen werden,
gleichzeitig als sehr gut bewertet werden, um die Wichtigkeit und Dringlichkeit des The-
mas zu kommunizieren. So fiihren die gleichen Bilder dazu, dass das Thema Klimawan-
del als wichtig bewertet wird und zugleich das Gefiihl der Unfahigkeit verstirken, die-
sem ,,groflen‘ Thema durch eigenes Handeln begegnen zu konnen.

Lowe et al. (2006) untersuchen die Rezeption des Kinofilms ,, The Day after Tomorrow “
(2004, Roland Emmerich), der in einem Katastrophenszenario eine neue Eiszeit als
Folge des Klimawandels darstellt. Der Film bettet das Szenario in eine fiktive Rahmen-
handlung ein, in der ein Klimawissenschaftler die Politik vor dem Klimawandel warnt.
Die Politik ignoriert diese Warnung allerdings und unternimmt nicht die notwendigen

Schritte, um rechtzeitig etwas gegen den Klimawandel zu tun.
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Lowe et al. (2006) vermuten, dass durch die Rezeption des Films die Wahrscheinlichkeit
extremer Klimafolgen hoher eingeschitzt wird, das Problembewusstsein (,,concern‘)
hoher ist und sich die Handlungsintentionen und die Verantwortungsattribution verén-
dern. Sie untersuchen diese Vermutungen anhand eines Pre-/Posttest-Designs und be-
fragen Kinoginger in England im Alter ab 12 Jahren (n = 301) vor und nach der Rezep-
tion des Films. In der selbstselektiven Stichprobe ist die jlingere Altersgruppe stark
vertreten (rund 70 Prozent sind unter 40 Jahren) und hat ein hohes Interesse an Action-
filmen, jedoch weniger an umweltbezogenen Filmen. In Bezug auf Geschlecht und Be-
rufsgruppen ist die Stichprobe relativ gleichverteilt.

Ergebnis der Befragung ist ein nur schwach hoheres Problembewusstsein und eine leicht
hohere Angstlichkeit nach der Rezeption des Films, wobei das Problembewusstsein auch
fiir andere abgefragte globale Themen (Armut, Radioaktivitdt, biologische Vielfalt etc.)
dhnlich schwach gestiegen ist. Dazu sollte erginzt werden, dass das Problembewusstsein
auch schon vor der Filmrezeption auf einem hohen Niveau ist (fiir den Klimawandel auf
einer 5-Likert-Skala von M = 4.2 auf M = 4.4 nach dem Film). Entgegen den urspriing-
lichen Annahmen sinkt bei den Befragten nach der Filmrezeption die angenommene
Wahrscheinlichkeit, dass der Klimawandel extreme Auswirkungen haben konnte,
ebenso wie die Einschitzung, dass der Klimawandel noch in der eigenen Lebenszeit
gravierende Auswirkungen haben werde (auf einer achtstufigen Skala von M = 5.5 auf
M = 5.3). Die Studie konnte also keine positiven Effekte des Films auf das Problembe-
wusstsein und die Risikoeinschitzung feststellen. Vier Wochen nach der Filmrezeption
filhrten Lowe et al. (2006) eine Fokusgruppen-Diskussion durch (n = 11). Diese Ergeb-
nisse zeigen, dass den Befragten viele Bilder aus dem Film auch vier Wochen spéter
noch sehr prasent waren, Alltagsthemen jedoch schnell wieder die Oberhand gewonnen
hatten. Den Film erlebten dennoch viele Befragte als anregend, um sich mit der Thema-
tik Klimawandel auseinanderzusetzen. Die erinnerten Filmbilder wurden mit eigenen
Erfahrungen zum Thema Klimawandel verkniipft (eigene Wettererfahrungen, Verande-
rung der Jahreszeiten etc.). Die Befragten berichteten von der Schwierigkeit, die fiktive
Erzdhlung von den wissenschaftlichen ,,Fakten® im Film klar zu trennen, sodass es
schwierig zu beurteilen wire, wie wahrscheinlich das Eintreffen bestimmter Ereignisse
sei (wie das vollstindige Schmelzen der Polarkappen). Dies konnte erklaren, warum in
der quantitativen Befragung kein Anstieg der angenommenen Wahrscheinlichkeit des
Klimawandels zu verzeichnen war. Zudem wurden die Ereignisse im Film als extrem
apokalyptisch wahrgenommen, die tatsdchliche, aktuelle Situation beurteilten die Rezi-
pierenden als nicht so extrem. Dies kann ein Grund dafiir sein, warum die Rezipierenden
in der Nachbefragung vermuteten, dass eher spétere Generationen vom Klimawandel
betroffen sein wiirden und nicht sie selbst.
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Lowe et al. (2006) resiimieren kritisch, dass Katastrophenszenarien wie im untersuchten
Film eher dazu fiihren, dass der Klimawandel als alltagsfern erlebt wird. Der Film bein-
halte zudem keine konkreten, handlungsrelevanten Informationen, die das geweckte In-
teresse am Thema in tatsdchliche Handlungen im Alltag iiberfithren konnten: ,, Thus, our
understanding of public reactions to The Day After Tomorrow suggests a more moti-
vated public, aware of the problem of climate change, but unclear as to its causes and
effects and the ways individuals and groups may be directly affected and may in turn act
to combat the effects.” (Lowe et al., 2006, S. 452). Die qualitative Studie liefert so erste
Erklirungsansitze dazu, warum es dem Film nicht gelang, einen Beitrag zur Uberwin-
dung des ,,Value-Action-Gaps‘ zu leisten. Die quantitative Studie hétte sicherlich davon
profitiert, wenn das Erleben des Films erhoben (zum Beispiel das Erleben des Katastro-
phenszenarios) und in Beziehung zu den interessierenden Medienwirkungen (zum Bei-
spiel die Risikowahrnehmung) gesetzt worden wire.

Leiserowitz (2004) interessiert sich ebenso fiir die Wirkung des Kinofilms ,,The Day
after Tomorrow*. Er untersucht anhand eines repriasentativen quasi-experimentellen De-
signs, inwiefern sich diejenigen, die den Film gesehen haben (n = 139), von denjenigen
unterscheiden, die ithn nicht gesehen haben (n = 390), und zwar anhand einer quantitati-
ven Befragung vier Wochen nach Kinostart in den USA (n = 529). Leiserowitz (2004)
konzentriert sich auf die Risikowahrnehmung zum Klimawandel. Aulerdem vergleicht
er, ob sich die konzeptuellen Modelle vom Klimawandel (zum Beispiel ,,Das Klima ist
nicht vorhersehbar* versus ,,Das Klima ist relativ stabil, auch iiber einen langen Zeit-
raum hinweg.*) in der Gruppe der Kinogénger unterscheiden und ob ihr Vertrauen in
klimaschutzrelevante Organisationen und Institutionen (Politik, Wissenschaft) anders
ist. Kontrolliert werden dabei zumindest teilweise die Einfliisse von politischen Orien-
tierungen und soziodemografischen Faktoren. Die Auswertung der Studie vergleicht —
iiberwiegend deskriptiv — die Aussagen der Kinogénger mit den Nicht-Kinogéngern.

Rund 83 Prozent der befragten Kinogénger geben an, dass sie etwas oder sehr betroffen

,concern®) vom Klimawandel sind — das sind elf Prozent mehr als in der Gruppe der
Nicht-Kinogénger. Ernsthafte Sorgen machen sich nur rund 40 Prozent der Kinogénger,
und damit neun Prozent mehr als bei den Nicht-Kinogingern. Auch die Vorstellung dar-
tiber, was ,,Klima* eigentlich ist, unterschied sich nur um ca. zehn Prozent: vorrangig
das Modell A (Das Klima ist robust gegeniiber kleineren Verédnderungen, groBere Ver-
anderungen haben katastrophale Folgen) wurde von 39 Prozent der Kinogénger, und nur
von 28 Prozent der Nicht-Kinogénger préferiert.
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Leiserowitz (2004) findet wie Lowe et al. (2006) in Bezug auf die Handlungsintentionen
bei Kinogangern eine etwas hohere Handlungsbereitschaft, und zwar in dieser Studie fiir
den Kauf benzinsparender Autos und die Spendenbereitschaft. Auch ist die Bereitschaft
hoher, mit Freunden iiber klimaschonendes Handeln zu sprechen. In Bezug auf das Ver-
trauen in klimaschutzrelevante Organisationen besteht der gro3te Unterschied zwischen
den beiden Gruppen darin, dass die Kinogénger ein hoheres Misstrauen in die Bush-
Regierung und deren Klimaschutz-MaBlnahmen (54 Prozent der Nicht-Kinoginger,
38 Prozent der Kinogénger) haben. Zudem vertrauen sie Wissenschaftlern etwas stirker.

Ein Nachteil beider Studien zu ,,The Day after Tomorrow* ist, dass lediglich die Nut-
zung des Kinofilms (,,gesehen‘/,,nicht gesehen®) als erklarende Variable verstanden
wird. Anzunehmen ist, dass es individuell gro3e Unterschiede gibt, welche inhaltlichen
und gestalterischen Merkmale des Films von den Rezipierenden wie erlebt werden und
der Film dementsprechend andere Wirkungen entfaltet. Beispielsweise konnte es sein,
dass bei denjenigen, die die Katastrophensequenzen in ,,The Day after Tomorrow* als
sehr erschreckend erleben, ein h6heres Problembewusstsein entsteht.

Als Fazit fiir die Forschungsfrage kann aus diesem Kapitel ein eindeutiges Resiimee
gezogen werden. Alle genannten Studien zeigen {libereinstimmend, dass Katastrophen-
darstellungen nicht dazu fiihren, dass Menschen klimabewusster handeln. Im Gegenteil:
Es steht sowohl biirgerschaftliches Engagement im Wege als auch ,,kleinen* Entschei-
dungen im Alltag, weil es die Ubermichtigkeit des Klimawandels demonstriert und den
individuellen Beitrag als verschwindend gering erscheinen lésst. Dies ist gerade vor dem
Hintergrund der sehr starken Priasenz dieser Darstellungsform in den Medien ein wich-
tiges Ergebnis, auch {liber den Kontext dieser Arbeit hinaus. Moglicherweise sind Kata-
strophenszenarien allerdings als ein (erstes) Element geeignet, um zunédchst Aufmerk-
samkeit zu erzeugen, die Dringlichkeit des Themas zu verdeutlichen und Betroffenheit
zu generieren, wobei diese Katastrophendarstellung im Anschluss dramaturgisch ent-
schirft bzw. durch andere Darstellungsformen erginzt und aufgefangen werden miisste,
damit sie sich nicht kontraproduktiv wirkt. Dies ist jedoch zunéchst eine Vermutung, die
bisher nicht empirisch untersucht wurde.
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2.4.2. Der Klimawandel als Wissenschaftsthema

Einen groBen Anteil an der Berichterstattung iiber den Klimawandel nehmen wissen-
schaftliche Ergebnisse sowie Interviews mit Experten aus der Klimaforschung ein (Ki-
rilenko & Stepchenkova, 2012). Die vorliegenden inhaltsanalytischen Studien demonst-
rieren, dass zahlreiche Verzerrungen und Widerspriiche in der journalistischen
Darstellung dieser klimawissenschaftlichen Ergebnisse konstatiert werden miissen. Die
Studie von Henderson-Sellers et al. (1998) zur Darstellung tropischer Zyklone in den
australischen Printmedien zeigt, dass Ergebnisse aus der Klimaforschung in den unter-
suchten Medienberichten hiufig libertrieben oder sachlich falsch dargestellt wurden. Die
Inhaltsanalysen von Boykoff (2008) lassen den Schluss zu, dass in den USA zwischen
1995 bis 2004 den klimaskeptischen Positionen aus der Wissenschaft {iberproportional
mehr Aufmerksamkeit geschenkt wurde, als es der tatsdchliche Anteil klimaskeptischer
Positionen in der Wissenschaft hétte rechtfertigen konnen.

Ein weiterer Aspekt, dem besonders viel Aufmerksamkeit geschenkt wird, wenn es um
den Klimawandel als Wissenschaftsthema geht, ist der Umgang mit ,,Unsicherheit™
(Heidmann & Milde, 2013; Janich, Rhein & Simmerling, 2010; Keohane, Lane & Op-
penheimer, 2014; Maslin, 2013). Mit dem Begriff ,,Unsicherheit ist hier gemeint, dass
die Befunde und Erkldrungen fiir klimabezogene Phdnomene im Sinne einer stindigen
Weiterentwicklung von Wissenschaft stets als vorldufig gelten miissen (Funtowicz &
Ravetz, 1985; Liithje & Neverla, 2011; Storch, 2009). Zudem kdénnen die Ergebnisse
oder Interpretationen widerspriichlich zueinander sein, was am Beispiel des abnehmen-
den Golfstroms deutlich wird. Wahrend eine Pressemitteilung titelt ,, ‘The Day after To-
morrow ‘ bleibt Hollywood-Fantasie (Technische Universitit Hamburg-Harburg,
2014) berichtet der Fernsehsender n-24 auf Basis einer Studie vom Potsdam-Institut fiir
Klimafolgenforschung ,, Wie in , The Day after Tomorrow ‘: Klimawandel schwdicht den
Golfstrom ab. *“ (n-24 Nachrichten, 2015). Was eigentlich ganz normale wissenschaftli-
che Praxis ist, lasst die Klimawissenschaft unter dem hohen 6ffentlichen Bedarf nach
Information und Erkldrungen zu einer sogenannten ,,post-normalen” Wissenschaft
werden (Liithje & Neverla, 2011).
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Nur sehr wenige Studien beschéftigen sich mit der Perspektive der Rezeptions- und
Wirkungsforschung in Bezug auf den Klimawandel als Wissenschaftsthema. Kenix
(2008) befiirchtet, dass angesichts der starken Prasenz wissenschaftlicher Ergebnisse in
der Klimaberichterstattung vergessen wird, den Klimawandel als ein Phdnomen
darzustellen, das durch zivilgesellschaftliche Akteure und ,,Nicht-Wissenschaftler ge-
staltbar ist und Menschen sich weniger kompetent fiihlen konnten, selbst dazu beizutra-
gen. Vor diesem Hintergrund wére also eher eine negative Wirkung auf klimaschonende
Handlungsabsichten zu vermuten. Plausibel wire aber ebenso eine positive Wirkung.
Dadurch, dass die grundsitzliche Existenz eines anthropogenen Klimawandels auf einen
sehr umfassenden und starken wissenschaftlichen Konsens blicken kann (IPCC, 2013),
konnte dies dazu fithren, dass Menschen den Klimawandel ,,ernst” nehmen und ihr
Handeln dementsprechend ausrichten.

In Kapitel 2.1 wurden bereits zwei qualitative Studien vorgestellt, die sich mit der Frage
beschiftigen, wie Menschen die Darstellung des Klimawandels in den Medien insge-
samt erleben und wie sie ihn generell interpretieren (Ryghaug et al., 2011; Smith &
Joffe, 2013). Die Ergebnisse aus beiden Studien beleuchten, dass Rezipierende den Kli-
mawandel sehr deutlich als ein Wissenschaftsthema erleben, sodass die Ergebnisse
hierzu im Folgenden ausfiihrlicher vorgestellt werden.

Ryghaug et al. (2011) beschreiben verschiedene interpretative Frames, durch die die Re-
zipierenden den Klimawandel wahrnehmen. Einer der Frames wird ,,Science Drama“
genannt und zeigt, dass die Befragten den Klimawandel sehr stark als einen Streit unter
Wissenschaftlern erleben, bei dem sich kontrére Positionen gegeniiberstehen (,,Klimas-
keptiker versus ,,Klimawarner*). Sofern dieser Frame greift, werden die Ergebnisse aus
den Klimawissenschaften als unsicher bewertet und miinden in Skeptizismus und Zwei-
fel. Zudem wiirde der Science Frame durch einen zweiten Frame eingefdrbt (Media
Frame), der den Medien generell zuschreibt, zu iibertreiben. Deswegen wiirden, so die
Befragten, die Medien auch die Gefahren des Klimawandels iiberbewerten. Auch ver-
stehen einige der Befragten die beobachtete politische Inaktivitit als Zeichen dafiir, dass
die klimawissenschaftlichen Ergebnisse wenig belastbar und nicht vertrauenserweckend
seien. Viele Argumente der Befragten zeigen allerdings auch, dass sich die Befragten
mit klimawissenschaftlichen Befunden in den Medien auseinandergesetzt hatten und
diese in ihre eigene Argumentation einbauen. Dabei scheinen gerade jene Befunde aus

der Klimawissenschaft ausgewéhlt zu werden, die jeweils zur eigenen Position passen.
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Auch die Studie von Ryghaug et al. (2011) beschreibt eine dhnliche Wahrnehmungs-
und Interpretationsmuster der Berichterstattung {iber die wissenschaftlichen Ergebnisse
und Positionen zum Klimawandel. Hier beschreibt die Dimension ,,sicher/unsicher*
(,,certainty/uncertainty) die erlebte Verunsicherung durch den wissenschaftlichen
Diskurs in den Medien, der auch hier als schwer nachvollziehbar beschrieben wird. Auch
wenn hier die meisten der Befragten in der Studie die generelle Uberzeugung besitzen,
dass eine Klimaverdnderung stattfindet, dulern sie ebenso eine grofle Verunsicherung
hinsichtlich der Griinde fiir diese Klimaverdnderung. Genauso wie bei Smith & Joffe
(2013) iiberlagert auch hier eine Art ,,Medienframe* die Beurteilung des wissenschaft-
lichen Diskurses: Die Befragten wiinschen sich eine ,,bessere Informationsqualitdt™ von
den Medien, die weniger verunsichernd sei. Vor dem Hintergrund der Frage nach
klimaschonendem Handeln ist besonders interessant, dass sich die Befragten durch die
als ,,verunsichernd* erlebte Berichterstattung weniger bestiarkt und in der Lage fiihlen,
selbst etwas gegen den Klimawandel auszurichten. Auch beklagten die Befragten eine
Informationsdefizit in den Medien: Die Medien wiirden nicht ausreichend Informationen
anbieten, was zum Klimaschutz getan werden miisse, und deswegen wiirden sie sich
nicht in der Lage sehen, eine gut informierte Entscheidung diesbeziiglich zu treffen.

Beide Studien ermdglichen teils sehr iiberraschende Einblicke in die Wahrnehmung und
Interpretationsprozesse von Rezipierenden. Gerade im Vergleich zu den bevdlkerungs-
repriasentativen Studien, die regelmiBig ein sehr hohes Klimabewusstsein feststellen
(Eurobarometer, 2013), ist das Ausmal} des Zweifels und der Verunsicherung beziiglich
des anthropogenen Ursprungs des Klimawandels bemerkenswert. Hier ist sicherlich zu
bedenken, dass es sich bei den qualitativen Studien um kleine Stichproben handelt. Al-
lerdings sollte dieses Mal} an Verunsicherung und auch an Missverstdndnissen des kli-
mawissenschaftlichen Diskurses genauer auf seine Verallgemeinerungsfahigkeit hin un-
tersucht werden. Durch beide Studien wird auBBerdem deutlich, warum eine verstarkte
Berichterstattung {iber den Klimawandel und eine hiufigere Nutzung dieser Berichter-
stattung nicht automatisch zu einem hoherem Klimabewusstsein und verstirkten Hand-
lungsintentionen fithren muss. Gelingt es der Berichterstattung beispielsweise nicht, po-
litisch und wissenschaftlich kontrdre Positionen verstindlich zu erkliren und
einzuordnen, reagieren einige Rezipierende darauf mit Skepsis oder Frustration gegen-
iiber der Losbarkeit des Problems und formulieren deswegen weniger klimaschiitzende
Handlungsintentionen fiir sich personlich.
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Die Experimentalstudie von Hart (2011) untersucht, ob eher die Darstellung von wis-
senschaftlichen Statistiken (thematischer Frame) oder emotional geférbte Darstellungen
(episodischer Frame) das klimaschonende Handeln und die Beflirwortung von politi-
schen Klimaschutzmaf3nahmen beeinflussen.

Als Stimulusmaterial wird ein Zeitungsartikel zum gleichen Thema variiert, und zwar
zu den Auswirkungen des Klimawandels auf die Lebensbedingungen von Eisbéren in
der Arktis. Wiahrend also die inhaltlichen Aussagen im Text konstant gehalten werden,
wird die Darstellungsart dieser inhaltlichen Aussage variiert, indem die erste Variante
des Artikels mit einem ,,episodisch-narrativen Frame* und die zweite mit einem ,,the-
matischen Frame* ausgestattet wird. Der Zeitungsartikel mit dem thematischen Frame
stellt die wissenschaftlichen Ergebnisse zu den negativen Auswirkungen des Klimawan-
dels auf die Lebensbedingungen von Eisbdren in der Arktis dar, und zwar anhand zahl-
reicher Statistiken. Der Artikel mit dem narrativen Frame beschreibt das Einzelschicksal
eines einzelnen Eisbidren (,,Frosty®), der in der Arktis unter verdnderten klimatischen
Bedingungen um das Uberleben kiimpft. Hart (2011) vermutet, dass der narrative Frame
bewirkt, dass die Rezipierenden stirker mit dem Betroffenen (also in diesem Fall dem
Eisbéren) mitfiihlen und durch eigene Handlungen helfen wollen, sodass fiir den narra-
tiven Frame hohere Handlungsintentionen auftreten. Die emotionale Reaktion auf die
Narration (zum Beispiel Traurigkeit, Wut etc.) sei dabei eine Mediatorvariable, die ent-
scheide, wie stark die Handlungsintentionen ausfallen. Fiir den thematischen Frame wird
vermutet, dass die Rezipierenden dadurch eher an gesellschaftliche Losungen denken

und stérker politische Maflnahmen unterstiitzen.

Die Wirkungen beider Frames werden in einem Experimentaldesign untersucht. Eine
der beiden Experimentalgruppen erhilt den Zeitungsartikel mit dem narrativen Frame
(n =40) und die andere Gruppe den Artikel mit dem thematischen Frame (n = 40). Die
Kontrollgruppe (n = 40) bekommt keinen Stimulus. Alle Probanden stammen aus dem
Stadtgebiet New York und waren im Durchschnitt 42 Jahre alt, die Geschlechtervertei-
lung war nahezu gleichverteilt. Als abhdngige Variablen werden die Unterstiitzung fiir
entsprechende politische Handlungen zur Reduktion von CO>-Emissionen erfragt, sowie
die Formulierung von eigenen Handlungsintentionen (zum Beispiel Strom sparen). Als
Kontrollvariable dienen politische sowie umweltbezogene Einstellungen. Als Mediator-
variable wird bei beiden Stimulusgruppen die emotionale Reaktion auf die Artikel iiber-
priift sowie die Betroffenheit vom Schicksal der Eisbdren und die Attribution der Ver-
antwortlichkeit (Individuen versus Politik).
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Die Datenanalyse zeigt, dass die soziodemografischen Variablen keinen Einfluss auf die
Handlungsintentionen haben und die Handlungsintentionen dariiber hinaus weder vom
narrativen noch vom thematischen Frame beeinflusst werden. Hingegen konnen die um-
weltbezogenen und politischen Einstellungen besser erklaren, warum die Probanden po-
litische Klimaschutzmafinahmen unterstiitzen. Wenn dieser Zusammenhang kontrolliert
wird, bewirkt der thematische Frame eine hohere Verantwortungsattribution im Hin-
blick auf Klimaschutzmafnahmen durch die Regierung, was wiederum zu einer hoheren
Unterstiitzung politischer Klimaschutzmafnahmen fiihrte.

Jedoch wurde festgestellt, dass beide Artikel keine emotionale Reaktion (Sorge, Wut,
etc.) auslosen oder Einfluss auf die Formulierung von Handlungsintentionen haben. Als
Erkldrung vermutet Hart (2011), dass moglicherweise die Darstellung des Eisbaren-
Schicksals im narrativen Frame nicht passend ist, um ein Identifikationserleben hervor-
zurufen. Deswegen sei moglicherweise weder Hilfsbereitschaft entstanden, noch wur-
den Handlungsintentionen formuliert. In der Studie wurde dies jedoch nicht im Sinne
eines Treatment-Checks getestet. Zudem ist auch das hier verwendete Stimulusmaterial
problematisch. Der Text des narrativen Stimulus-Artikels beinhaltet einen sehr kurzen
Appell, COz-Emissionen zu reduzieren, um die akut vom Untergewicht bedrohte Eisba-
rendame ,,Frosty* zu retten: ,, People can help save Frosty by donating to wildlife pre-
servation funds and also by addressing climate change by pushing for comprehensive
government policies and changing their individual behavior.* (Zitat aus dem Stimulus-
material, Hart, 2011, S. 47). Es ist allerdings kaum plausibel, dass Rezipierende davon
iberzeugt sind, durch den Verzicht auf das Autofahren oder die Verwendung von Ener-
giesparlampen den unmittelbar vom Tod bedrohten Eisbdren ,,Frosty* retten zu konnen.

So kann bezweifelt werden, ob der Stimulusartikel geeignet war, um die Handlungsbe-
reitschaft zu erhdhen, auch wenn er eine Identifikationsfigur enthielt. Im narrativen Ar-
tikel wurde zudem weder eine Verbindung zwischen Alltagshandeln und CO»-
Emissionen aufgezeigt noch zwischen den CO;-Emissionen und den Lebensbedingun-
gen in der Arktis. Nimmt man an, dass die Rezipierenden gerne etwas zum Schutz der
Eisbédren tun wollen, ist nicht unbedingt klar, dass sie diese Wirkungskette der CO»-
Emissionen im Blick haben und nachvollziehen, dass beispielsweise die Benutzung von
Energiesparlampen — langfristig gesehen — den Eisbéren in der Arktis helfen kann. Der
thematische Frame, der anhand wissenschaftlicher Statistiken die Auswirkungen des
Klimawandels auf die Lebensbedingungen von Eisbdren zeigt, hat ebenfalls keinerlei
Auswirkungen auf klimaschonende Handlungsabsichten, aber befordert in der Studie
eine Zustimmung zu politischen Klimaschutz-MafBnahmen.
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Zusammenfassend und mit Blick auf die Forschungsfrage zeigen die Studien von Smith
und Joffe (2013) und Ryghaug et al. (2011), dass sich die Darstellung einer wissen-
schaftliche Kontroverse ins Gegenteil verkehren kann und dann dazu fiihrt, dass Men-
schen sich erstens weniger kompetent flihlen, selbst zum Klimaschutz beizutragen,
zweitens zweifeln, ob es wirklich ein dringliches Thema ist, und drittens Informationen
dazu vermissen, welche Klimaschutzmafnahmen tatsdchlich erfolgversprechend sind —
wobei beim letzten Punkt sicherlich zu bedenken ist, inwiefern dies Argument als Selbst-
schutz fungiert. Die Experimentalstudie von Hart (2011) hingegen ldsst den Schluss zu,
dass sogar die Darstellung einer wissenschaftlichen Konsensposition nicht dazu fiihrt,
dass klimaschonende Handlungsabsichten begiinstigt werden. Ebenso wirkungslos blieb
jedoch die eher personlich und emotional gefarbte Geschichte des Eisbéren ,,Frosty*,
der aufgrund der schlechter werdenden klimatischen Lebensbedingungen um sein
Uberleben kiampft.

2.4.3. Der Klimawandel als Thema des eigenen Alltags

Was macht es so schwer, im eigenen Alltag klimaschonend zu handeln? Moglicherweise
liegt ein Grund darin, dass der Klimawandel im Alltag so schwer direkt wahrnehmbar
ist: Welche Konsequenzen Alltagshandlungen auf das Klimasystem haben, bleibt zu-
nichst unsichtbar. Wirft man eine Plastiktiite auf eine Wiese, liegt sie dort im schlimms-
ten Falle noch mehrere hundert Jahre. Fliegt man hingegen nach Hawaii, sieht man zu-
ndchst nichts. Anders als nach Erdbeben, Tsunami-Katastrophen oder Waldbrinden
konnen Menschen die Auswirkungen von KlimaschutzmalBBnahmen nicht sofort erleben,
denn ob diese erfolgreich sind oder nicht, wird sich groBtenteils erst weit nach der Le-
benszeit heutiger Akteure zeigen. Die ZEIT schreibt zu dieser ,,Unsichtbarkeit* des Kli-
mawandels: ,,Tote Wale wiren gut. Die kénnte man beschreiben, fotografieren, das gibe
Bilder, die den Leuten nahegehen. Wale sind beliebt. Aber hier drauf3en im Nordatlantik,
in den Fjorden vor der norwegischen Kiiste, treiben keine toten Wale. Hier gibt es nur
tiefe Wolken, ein paar Inseln und Wasser. Saures Wasser. Seitdem die Menschheit be-
gonnen hat, Kohlendioxid in die Luft zu blasen, geschieht etwas mit den Meeren. |...]
Der Atlantik wird saurer, der Indische Ozean, die Nordsee, die Ostsee, alle Meere der
Welt.“ (Henk & Uchatius, 2015).

Der einsame Eisbér auf der schmelzenden Scholle ist geradezu eine Galionsfigur des
Klimawandels geworden (Grittmann, 2012). Allerdings betont gerade diese Galionsfi-
gur die groBe raumliche Distanz zwischen denjenigen, die den Klimawandel (mit-) ver-
ursachen, und denjenigen, die von den okologischen Konsequenzen betroffen sind
(Kruse, 2007, S. 114; Lass & Reusswig, 2001, S. 20; Summerer, 2001, S. 37f.).
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Auch Eisberge schmelzen nicht direkt neben europédischen Wohnsiedlungen oder nord-
amerikanischen Industriezentren, und Wiisten breiten sich nicht in der unmittelbaren
Nachbarschaft groer Flughidfen oder Autobahnen aus. Genau diesen Bogen zwischen
abstraktem Klimageschehen und unmittelbarer Erfahrungswelt versucht die journalisti-
sche Berichterstattung haufig zu schlagen, jedoch oft mit der Folge, dass Zusammen-
hiange konstruiert werden, die so nicht haltbar sind.

Die inhaltsanalytische Studie von Gavin, Leonard-Milsom und Montgomery (2011) und
Brown et al. (2011) zeigt, dass die Medienberichterstattung oft versucht, den Klimawan-
del als Grund fiir regionale oder lokale Extremwetter-Ereignisse (Fluten, Diirren etc.)
heranzuziehen. Problematisiert wird dabei in der Literatur berechtigterweise, dass die
Medien diese Wetterereignisse als ,,Beweis fiir den Klimawandel darstellen oder be-
haupten, sie seien eine Folge des Klimawandels, obwohl es dafiir kein wissenschaftli-
ches Erkenntnisfundament gibt.

Allerdings findet der Klimawandel auch nicht vollig abseits des Alltags von Menschen
in Europa und Deutschland statt. Aktuelle Studien aus der Klimaforschung zeigen, dass
sich Folgen des Klimawandels durchaus in Europa und Deutschland zeigen (kdnnen).
So wurden beispielsweise in vielen Bundesldndern Deutschlands 6ffentlich finanzierte
,Klimabiiros* (wie in Niedersachsen das ,,Norddeutsche Klimabiiro*“ des Helmholtz-
Zentrum Geesthacht®) eingerichtet, um klimawissenschaftliche Erkenntnisse iiber die
regionalen Auswirkungen des Klimawandels an Privatpersonen, Unternehmen und 6f-
fentliche Einrichtungen zu kommunizieren.

In Norddeutschland ist insbesondere das Thema Kiistenschutz eine wichtige Anpas-
sungsmafinahme an den Klimaschutz. Zu diesem Themenfeld untersuchen Peters und
Heinrichs (2005) in ihrer experimentell orientierten Studie (n = 183) die Rezeption und
Wirkung von vier verschiedenen Zeitungsartikeln, die den Klimawandel als ein Risiko
fiir Norddeutschland darstellen. Die Zufallsstichprobe rekrutiert sich aus Bewohnern aus
drei verschiedenen niederséchsischen Kiistenregionen. Sie orientiert sich in Bezug auf
Alter, Geschlecht und Bildung am Bevolkerungsdurchschnitt. Das Multi-Methoden-De-
sign sieht vor, dass jeder Proband vier Zeitungsartikel liest, die alle den Klimawandel
als Risiko darstellen. Dabei vertieft jeder Zeitungsartikel einen von vier Aspekten des
Klimawandels als ein Risiko. Artikel A behandelt die Existenz und Ursachen des Kli-
mawandels. Artikel B thematisiert die Konsequenzen des Klimawandels fiir Kiistenre-
gionen und Artikel C mogliche Strategien fiir den Kiistenschutz, um dem Klimawandel
zu begegnen. Alle Probanden lasen die Artikel A, B und C.

3 http://www.hzg.de/institutes_platforms/norddeutsches_klimabuero/index.php.de
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Der Zeitungsartikel D wurde in drei verschiedenen Varianten entwickelt, sodass er je-
weils genau die Region thematisierte, in der die Probanden wohnen. Dadurch hatten die
Probanden an den drei verschiedenen Untersuchungsorten den Zeitungsartikel D mit di-
rektem Bezug zu ihrer Region.

Die Ergebnisse zeigen, dass alle Artikel positiv bewertet werden, wobei die Artikel mit
Lokalbezug eine besonders gute Beurteilung erfahren. Sowohl die selbstberichteten
emotionalen Reaktionen der Probanden als auch die kognitiven Reaktionen sind fiir die
jeweiligen Artikel sehr unterschiedlich. Wahrend wissenschaftliche Streitpositionen im
ersten Artikel beunruhigend und tiberraschend wirken, werden positive Berichte iiber
den Zustand des Kiistenschutzes als beruhigend erlebt und lassen die Rezipierenden zu-
versichtlich sein. Die klimaskeptische Position wird in dieser Studie von den Rezipie-
renden sehr stark abgelehnt und durch Vorwissen infrage gestellt. Besorgnis ist vorran-
gig durch den zweiten Artikel entstanden, der bereits existente negative Auswirkungen
des Klimawandels aufzeigt. Im dritten Artikel wird eine kontroverse Diskussion zu ei-
nem groflen Infrastrukturprojekt (,,Ostfriesendamm®) aufgezeigt, mit der sich die Rezi-
pierenden inhaltlich stark auseinandersetzen und sehr besorgt dariiber zeigen. Aullerdem
reagieren die Rezipierenden mit einer Herabsetzung des wahrgenommenen Risikos
durch den Klimawandel. Fiir die drei Varianten des vierten Artikels (lokaler Bezug des
Klimawandels) sind ebenfalls sehr unterschiedliche Reaktionen feststellbar: wird {iber
frithere Sturmflut-Katastrophen in ihrer Region berichtet, reagieren die Befragten mit
Besorgnis und Angstlichkeit, und die Einschiitzung des Klimawandels als Risiko steigt.

Peters und Heinrichs (2005) restimieren, dass es fiir die Rezeption aller Artikel kenn-
zeichnend ist, dass Verbindungen zu bisherigem Wissen, Alltagserfahrungen und per-
sonlichen Interessen hergestellt werden. Dabei ist anscheinend besonders interessant,
etwas iliber lokale Geschehnisse zum Klimawandel zu erfahren. Es kann folglich ange-
nommen werden, dass der Rezeptionsprozess zu medialer Klimaberichterstattung stark
durch die Bezugnahme zum eigenen Alltag gekennzeichnet ist. Die Studie von Peters
und Heinrichs (2005) konzentriert sich nicht auf die Frage der Forderung von klima-
schonendem Handeln, zeigt allerdings die wichtige Rolle des Umweltbewusstseins und
der eigenen Handlungsintentionen fiir den Rezeptionsprozess. Sind diese hoher ausge-
préagt, werden Zeitungsartikel zum Thema intensiver rezipiert (im Sinne einer umfassen-

deren Auseinandersetzung mit den Aussagen des Textes).
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Hart und Nisbet (2012) stellen in ihrer Studie die Hypothese auf, dass geografische Nihe
der Rezipierenden einen Einfluss auf die Wirkung von klimabezogenen Zeitungsartikeln
hat. Hart und Nisbet (2012) untersuchen die Wirkung eines Zeitungsartikels, bei dem
die gesundheitlichen Risiken des Klimawandels (,,West Nile Fever*) thematisiert wer-
den. Sie vermuten, dass Rezipierende eher bereit sind, politischen Klimaschutzmafinah-
men zuzustimmen, wenn die portritierten ,,Opfer des ,,West Nile Fevers* aus ihrem
eigenen Land stammen. Die Autoren vermuten, dass durch die groflere geografische
Néhe zu den Betroffenen eine Identifikation mit ihnen entsteht und deswegen politische
KlimaschutzmaBnahmen eher befiirwortet werden. Zusétzlich vermuten Hart & Nisbet
(2012), dass diejenigen, die sich sehr stark den Republikanern zugehorig fiihlen, die
KlimaschutzmaB3nahmen ablehnen werden, unabhéngig davon, aus welchem Land die
,»Opfer des ,,West Nile Fevers* stammen.

Die Annahmen werden durch ein experimentelles 2x2-Design untersucht. Die Stich-
probe (n =240) der Experimentalstudie rekrutiert sich aus dem Stadtgebiet New York
und hat einen Altersdurchschnitt von 38,5 Jahren, die Geschlechterverteilung ist ausge-
glichen. Es werden zwei Varianten eines Zeitungsartikels als Stimulusmaterial benutzt.
Ein Zeitungsartikel stellt dar, welche gesundheitlichen Folgen der Klimawandel fiir die
Menschen im Heimatland der Befragten haben (USA). Der andere Zeitungsartikel zeigt
genau die gleichen Folgen, aber die Betroffenen leben in Frankreich.

Die Ergebnisse der Studie zeigen, dass die Identifikation mit den Betroffenen des Kli-
mawandels bei denjenigen hoher ist, die sich der Partei der Demokraten néher fiihlen,
als bei denjenigen, die sich den Republikanern verbunden fiihlen. Die Unterschiede zwi-
schen den beiden Gruppen sind bei dem Zeitungsartikel groBer, der die gesundheitlichen
Folgen des Klimawandels in Frankreich aufzeigt. Hier identifizieren sich die Anhénger
der Demokraten stirker mit den Opfern als die Republikaner. Diese Schere zeigt sich
ebenso fiir die Unterstiitzung von politischen Maflnahmen zum Klimaschutz: Die De-
mokraten stimmen nach der Rezeption dieses Artikels den politischen Klimaschutzmal3-
nahmen stédrker zu, als es die Anhidnger der Republikaner tun. Die Identifikation mit den
Opfern des Klimawandels hat hierbei nur einen sehr geringen Einfluss. Bei diesem Er-
gebnis ist zu bedenken, dass die Unterschiede zwischen den Gruppen nur bei denjenigen
auftraten (bzw. nur fiir diese Gruppe ausgewiesen wurde), die sehr starke bzw. extreme
Anhinger einer Partei waren — bei der Gruppe der geméBigten Parteianhdnger trat dieser
Effekt nicht auf.

Die Resultate der Studie sind nicht unmittelbar als Erkldrung fiir die Wirkung alltdgli-
cher Mediennutzung geeignet, da in nicht-experimenteller Umgebung der Einfluss der
selektiven Mediennutzung bzw. Medienvermeidung beriicksichtigt werden muss, was

auch die Autoren der Studie zu bedenken geben. Zudem soll kritisch angemerkt werden,
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dass die Autoren die beiden Experimentalgruppen mit denen der Kontrollgruppe ver-
gleichen und dabei deutlich wird, dass die Effekte des Medienstimulus insgesamt recht
schwach sind. Ein realistischeres Herangehen wire hier gewesen, nicht ausschlieBlich
von starken Medieneffekten auf grundlegende Einstellungen auszugehen. Trotz dieser
kritischen Einordnung kann die Studie zeigen, dass eine hohere geografische Nihe zu
negativen Folgen des Klimawandels nicht automatisch dazu fiihrt, dass sich Menschen
stiarker fir den Klimaschutz einsetzen: Eine wichtige Wirkungsbedingung ist, dass sie
den Klimawandel generell als ein Problem akzeptieren. Bei denjenigen, bei denen dies
der Fall ist, flihrte eine hohere geografische Néhe in der Studie jedoch zu einer gréferen

Unterstiitzung von (politischen) Klimaschutzmafnahmen.

In Bezug auf die Forschungsfrage kann aus der Studie geschlossen werden, dass Dar-
stellungen der Klimafolgen an nahegelegenen Orten die eigene Handlungsmotivation
(im Sinne einer Unterstiitzung von KlimaschutzmaBBnahmen) starker fordert als die Dar-
stellung des Klimawandels in weiter entfernten Regionen bzw. Landern. Auflerdem stief3
die Darstellung der regionalen Folgen des Klimawandels auf grofles Interesse bei den
Rezipierenden. Die in Kapitel 2.4.1 vorgestellte Studie von O'Neill und Nicholson-Cole
(2009) zur Wirkung von Klimavisualisierungen unterstreicht, dass eine Darstellung des
Klimawandels in der unmittelbaren Lebensrealitit von Menschen motivierend auf die
eigene Beteiligung am Klimaschutz wirkt. Hier hatten die Befragten solche Bilder am
motivierendsten erlebt, die aus dem Alltag stammen: Energiesparlampen, Fahrradfahrer,
Solardicher, Windkraftrader und Stral3enbahnen.

Dass es so einfach wiederum auch nicht ist, zeigen die Ergebnisse von Ryghaug et al.
(2011). Hier wird die eigene Bequemlichkeit als hinderlich beschrieben, den ,.etablier-
ten” und gewohnten Lebensstil zu dndern. Zudem wiirde es als frustrierend erlebt, wie
schwierig diese Anderungen umzusetzen seien und sie dennoch nur einen kleinen Bei-
trag zum Klimaschutz leisteten. Interessant sind in der Studie auch die Aussagen der
Rezipierenden, die Beziige zur Berichterstattung tiber Klimapolitik aufzeigen. Die Poli-
tik sei zwar willens, dem Klimawandel zu begegnen, allerdings auch handlungsunféhig
—und weil die Politik wie auch die Wirtschaft insgesamt versage, Klimaschutzmafnah-
men durchzusetzen, héitten auch klimaschonende Verhaltensweisen von Einzelnen keine
maBgeblichen Auswirkungen. Als Resiimee aus diesem Kapitel kann dennoch gezogen
werden, dass der Klimawandel als Thema des eigenen Alltags von allen in der Literatur
untersuchten Darstellungsweisen die vergleichsweise besten Erfolgsaussichten darauf
hat, positiv auf klimaschonendes Handeln zu wirken. Wie dies genau aussehen kann,
bleibt im Literaturstand dennoch offen.
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2.5. Zusammenfassung

Die Ergebnisse aus den letzten Kapiteln zeigen, dass Medien eine wichtige Bedeutung
fiir Menschen haben, um sich mit dem Thema Klimawandel auseinanderzusetzen. Im
Vergleich zu anderen denkbaren Faktoren (wie Extremwetter-Ereignissen) wird deut-
lich, dass Medien einen vergleichsweise hohen Einfluss auf das Klimabewusstsein und
das Wissen iiber den Klimawandel haben. Die hdufige Nutzung von Medien allein kann
jedoch nicht erkldren, ob klimaschonende Handlungsabsichten formuliert und realisiert
werden. Erfasst man die Mediennutzung differenziert und unterscheidet dazu verschie-
dene Medienangebote und -anbieter, dann zeigt sich, dass unterschiedliche Medien auch
unterschiedlich wirken.

Der Blick auf verschiedene Darstellungsformen des Klimawandels kann noch detaillier-
ter beleuchten, welche Medienwirkungen in der Klimakommunikation entstehen. Kata-
strophenszenarien fithren in den aufgearbeiteten Studien dazu, dass der Klimawandel
als wichtig und relevant bewertet wird. Zugleich aber verstarken sie das Gefiihl der Un-
fahigkeit, diesem als sehr ,,grof3* und bedrohlich erlebtem Thema durch eigenes Handeln
begegnen zu konnen. Vermutet wird in der Literatur, dass es bei Katastrophenfilmen wie
,»The Day after Tomorrow* am Aufzeigen alltagsnaher Handlungsoptionen gefehlt habe,
sodass es bei einem abstrakten Gefiihl der Betroffenheit geblieben sei. Auch durch ,,re-
alistische* apokalyptische Bilder (Hungersnote, Klimafliichtlinge etc.) scheint sich der
Eindruck zu verstéirken, dass das ,,Schicksal Klimawandel besiegelt sei und nicht durch
individuelles Handeln abgewendet werden konne. Die qualitativen Studien zeigen, dass
Rezipierende beim Thema Klimawandel haufig an Klimawissenschaft denken. Wissen-
schaftlich oder politisch kontrire Positionen konnen dabei anscheinend zu Unsicherheit
fiihren, sofern die klimaskeptische Position nicht durch eigenes Vorwissen eingeordnet
werden kann. Gelingt diese Einordnung nicht, kann der Klimawandel als zu komplex
und als ein unldsbar schweres Problem erlebt werden. Dies fiihrt dann wiederum zu
,, T ropfen-auf-den-heilen-Stein“-Gefiihlen beziiglich eigener klimaschiitzender Hand-
lungsmoglichkeiten. Doch auch die Darstellung einer klimawissenschaftlichen Konsen-
sposition hatte jedoch in der Literatur keinen positiven Effekt auf klimaschonendes Han-
deln. Die Rezeption von Klimakommunikation ist dadurch gekennzeichnet, dass Beziige
zum eigenen Alltag hergestellt werden. Visualisierungen, die die Relevanz fiir den eige-
nen Alltag aufzeigen (wie Bilder vom 6ffentlichen Nahverkehr), scheinen eher dazu zu
ermutigen, Handlungsspielrdume zum Klimaschutz wahrzunehmen.
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Mit Blick auf das Thema Online-Medien zeigen sich ein weitergehendes Desiderat in
der Rezeptions- und Wirkungsforschung zur Klimakommunikation. Bisher wurde in
denjenigen Studien, die sich spezifischer mit bestimmten Darstellungsformen des Kli-
mawandels beschéftigen, vorrangig das Medium Zeitung untersucht. Nur wenig empiri-
sche Studien haben sich bisher mit der Rezeption und Wirkung visueller Medien und
audiovisueller Medien beschéftigt, was sowohl non-fiktionale (wie TV-
Dokumentationen) als auch fiktionale Formate betrifft. Eine Ausnahme ist hier der Film
,», The Day after Tomorrow*. Das deutlichste Desiderat zeigt sich fiir Online-Medien in
der Klimakommunikation, die bisher gar nicht aus der Rezeptions- und Wirkungsper-
spektive beleuchtet wurden (Schéfer, 2012).

Ein weiteres Desiderat im Forschungsstand ist, dass die wenigsten der experimentell
orientierten Studien transparent machen, wie das Stimulusmaterial gestaltet oder ausge-
wihlt wurde, um die gewiinschten Wirkungen hervorzurufen. Dadurch bleibt haufig un-
klar, warum und von welchen Medieneigenschaften eine Wirkung erwartet wird. Bei-
spielsweise wird bei Hart (2011) nicht begriindet, warum gerade die Darstellung eines
hungernden Eisbédren zu Identifikation und dies wiederum zu klimaschonendem Han-
deln fiihren soll. Dies wére allerdings wichtig, um die Ergebnisse zur Wirkung dieses
singuldren Medienangebots auf die Wirkung anderer Medienangebote iibertragen und
vergleichen zu konnen. Ansonsten bleibt fraglich, ob beispielsweise ,,Identifikation*
grundsétzlich klimaschiitzendes Handeln fordert oder ob dies ausschlieBlich auf die Dar-
stellung des ,,hungernden Eisbdren* zuriickzufiihren ist. Hier ist also eine ,,willkiirliche*
Wahl des Stimulusmaterials zu kritisieren, die dann zu empirischen wie theoretischen
Ungenauigkeiten und mangelnder Ubertragbarkeit der Ergebnisse fiihrt.

Insgesamt muss in Bezug auf die Forschungsfrage konstatiert werden, dass keine Medi-
eneigenschaften identifiziert werden konnten, die eine positive Wirkung hatten. Durch
die qualitativen Studien ist allerdings deutlich geworden, dass der Alltagsbezug dazu
ermutigt, eigene Handlungsspielrdume zum Klimaschutz wahrzunehmen. Aber wie ge-
nau kann ein Medienangebot dementsprechend gestaltet werden? Dieser Alltagsbezug
kann in einem Medienangebot in vielfdltigster Weise realisiert werden. Im folgenden
Kapitel wird gepriift, welcher theoretische Ansatz plausibel darlegen kann, welche Me-
dieneigenschaften einen positiven Einfluss auf das klimaschonende Handeln haben
konnten. Dabei sollen nicht nur einzelne Medieneigenschaften herausgegriffen werden,
sondern der Kommunikationsprozess soll moglichst holistisch beschrieben werden. Auf
dieser Basis kann dann ein Medienangebot konzipiert und realisiert werden, das als Sti-
mulusmaterial fiir eine empirische Studie fungieren kann.
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3. Die Perspektive der Nachhaltigkeitskommunikation

Das vorangegangene Kapitel hat aufgezeigt, dass sich viele kommunikationswissen-
schaftliche Studien dafiir interessieren, ob durch die Medienrezeption das klimascho-
nende Handeln angeregt wird. Die aufgearbeitete Literatur gibt erste Hinweise, welche
Darstellungsformen besser und welche schlechter dafiir geeignet sind. Jedoch findet in
der Literatur bisher kaum eine theoretische Auseinandersetzung damit statt, wie ein Me-
dienangebot idealerweise beschaffen sein sollte, um klimaschonendes Handeln zu un-
terstiitzen. Die Fragestellung, wie Kommunikationsprozesse filir diese Zielstellung aus-
gestaltet werden konnen, wurde bisher stirker im Forschungsfeld der Nachhaltigkeits-
kommunikation untersucht, das in diesem Kapitel vorgestellt wird. Dazu soll als Einstieg
erldutert werden, warum der Klimawandel als ein Handlungsfeld von nachhaltiger Ent-
wicklung verstanden werden kann. AnschlieBend wird ein kurzer Uberblick iiber das
Forschungsfeld Nachhaltigkeitskommunikation gegeben.

3.1. Die Idee der nachhaltigen Entwicklung im Kontext des Klimawandels

In den 1970er und frithen 80er Jahren waren die negativen Folgen der Energieerzeugung
durch Braunkohle auch in Deutschland nicht zu iibersehen. Der Tagebau fiihrte zu Land-
schaftszerstorungen. Die Schwefeldioxid-Emissionen verursachten sauren Regen und
damit auch Bodenversduerung und Waldsterben. In stidtischen Ballungszentren hatten
die Industrie-Emissionen gesundheitliche Folgen und fiihrten beispielsweise zu Erkran-
kungen der Atemwegsorgane und Hautkrankheiten (Rebhan, 2002, S. 2).

Viele 6kologische Probleme (wie das Waldsterben) sind eine Folge von wirtschaftlichen
Entwicklungen (Wirtschaftsexpansion, steigender Energiebedarf etc.), die durch eine
wachsende Weltbevolkerung angekurbelt werden. Die Losung von 6kologischen Prob-
lemen gelingt nicht, wenn man sich ausschlieBlich auf das ,,0kologische Problem* kon-
zentriert. Stattdessen miissen auch wirtschaftliche und soziale Ursachen dieses Problems
in den Blick genommen und verdndert werden, beispielsweise die Deckung des hohen
Energiebedarfs durch Kohlekraftwerke. Diese umfassende Perspektive auf Umwelt-
probleme riickte erstmals durch den Bericht des Club of Rome ,,Die Grenzen des Wachs-
tums* in den Fokus der 6ffentlichen Debatte (Grunwald & Kopfmiiller, 2012, S. 17ff;
Hauff & Jorg, 2012, S. 19; Meadows, Meadows, Zahn & Milling, 1974, S. 18). Um zu
demonstrieren, dass das Zusammenspiel dieser Faktoren nicht nur theoretisch plausibel
ist, sondern auch empirisch nachgewiesen werden kann, wurde die damals innovative
Methode der Computersimulation angewendet. Die Autoren konnten anhand realer
Wirtschafts- und Entwicklungsdaten demonstrieren, dass das expansive Wirtschafts-
und Bevolkerungswachstum in einen Teufelskreis miindet, der die natiirlichen Ressour-
cen der Erde (wie Luft- und Wasserqualitdt) ausbeutet, wodurch bestehende soziale,



Die Perspektive der Nachhaltigkeitskommunikation 53

wirtschaftliche und 6kologische Probleme drastisch verschérft werden. Die mahnende
Schlussfolgerung des Berichts ist, dass dieser Teufelskreis zur Verknappung der Roh-
stoffe und dies wiederum zu Armut in bisher unbekanntem Ausmall sowie weltweiter
katastrophaler Umweltverschmutzung fiihrt (Grunwald & Kopfmiiller, 2012; Hauff &
Jorg, 2012; Mack, 2007; Meadows et al., 1974, S. 591f.). Als Ursache dieses Teufels-
kreislaufes definiert der Club of Rome das exponentielle Wachstum der Weltwirtschaft,
das als zentrales Paradigma veridndert werden miisse, um die skizzierten Probleme 16sen
zu konnen.

Ziel sei es, ,, die Wachstumstendenzen zu dndern und einen 6kologischen und wirtschaft-
lichen Gleichgewichtszustand herbeizufiihren, der auch in weiterer Zukunft aufrecht-
erhalten werden kann. Er konnte so erreicht werden, dafs die materiellen Lebensgrund-
lagen fiir jeden Menschen auf der Erde sichergestellt sind und noch immer Spielraum
bleibt, individuelle menschliche Fdhigkeiten zu nutzen und personliche Ziele zu errei-
chen* (Meadows et al., 1974, S. 17). Um das Paradigma des exponentiellen Wachstums
zu verandern, bedarf es nicht nur einer verdnderten Politik und Okonomie, so der Be-
richt, sondern auch veranderter Wert- und Zielvorstellungen sowie Verhaltensweisen
von Individuen (Meadows et al., 1974, S. 174). Der Bericht des Club of Rome gilt als
ein wegweisender Impuls zur Herausbildung des Begriffs der Nachhaltigkeit (Grunwald
& Kopfmiiller, 2012; Hauff & Jorg, 2012).

Trotz der zentralen Rolle des Berichts kann unser heutiges Verstdndnis von Nachhaltig-
keit auf noch frithere Wurzeln zuriickblicken: Dem séchsischen Oberberghauptmann
von Carlowitz wird zugeschrieben, den zentralen Gedanken der Ressourcenschonung in
einer seiner forstwirtschaftlichen Abhandlungen herausgearbeitet und dabei auch schon
auf die Verantwortung gegeniiber zukiinftigen Generationen hingewiesen zu haben
(Grunwald & Kopfmiiller, 2012, S. 14). Wéhrend der 1980er Jahre manifestierte sich
dieser Gedanke im Bericht der Brundtland-Kommission (,,Our Common Future*?), der
nicht nur die unmittelbare Umweltzerstorung durch Industrieemissionen thematisiert,
sondern auch den Klimawandel als zentrales Problem und Handlungsfeld von Umwelt-
und Entwicklungspolitik benennt (Brundtland & Khalid, 1987, S. 4; Doéring, Egan-Krie-
ger, Barbara & Ott, 2007, S. 38; Hauff & Jorg, 2012, S. 19; Mierheim, 2001, S. 4).

4 Siehe http://www.un-documents.net/weed-ocf.htm
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Die Brundtland-Kommission wurde 1983 durch die Vereinten Nationen (UN) einberu-
fen, und zwar als eine unabhiingige Sachverstindigenkommission®. Ebenso wie der Be-
richt des Club of Rome zeichnet sich auch dieser Bericht dadurch aus, soziale, 6kono-
mische und o©kologische Zusammenhédnge aufzuzeigen. Er gilt als ein zentrales
Schliisseldokument fiir die Entwicklung des Nachhaltigkeitsgedankens, der das ,,Leit-
bild Nachhaltige Entwicklung® in das Zentrum der internationalen Umwelt- und Ent-
wicklungspolitik gestellt hat (Godemann & Michelsen, 2007, S. 3; Lass & Reusswig,
2001, S. 14). Das folgende Zitat macht deutlich, dass es im Bericht nicht nur um das
Beschreiben und Priorisieren von Problemfeldern geht, sondern diesen Problemen eine
Zielstellung entgegengehalten wird: ,,Our report, Our Common Future, is not a predic-
tion of ever increasing environmental decay, poverty, and hardship in an ever more pol-
luted world among ever decreasing resources. We see instead the possibility for a new
era of economic growth, one that must be based on policies that sustain and expand the
environmental resource base. And we believe such growth to be absolutely essential to
relieve the great poverty that is deepening in much of the developing world.* (Brundt-
land & Khalid, 1987, Teil 11, Kapitel 12, Abschnitt 4, Absatz 3).

Hier wird ein zentraler Moment fiir das heutige Verstindnis von Nachhaltigkeit ange-
sprochen: Es geht um den Erhalt von ,,Ressourcen®, damit ,, die Bediirfnisse der Gegen-
wart befriedigt (werden), ohne zu riskieren, dass zukiinftige Generationen ihre eigenen
Bediirfnisse nicht befriedigen kénnen. (Grunwald & Kopfmiiller, 2012, S. 21). Damit
ist die Kernidee von Nachhaltigkeit definiert, ndmlich die der Inter- und Intrageneratio-
nengerechtigkeit. Nachhaltigkeit zielt also nicht nur auf zukiinftige Generationen (Inter-
generationengerechtigkeit) ab, sondern auch auf die Gerechtigkeit zwischen den zur
gleichen Zeit auf der Erde lebenden Menschen (,,Intragenerationengerechtigkeit®)
(Grunwald & Kopfmiiller, 2012; Haan & Harenberg, 2001; Hauff & Jorg, 2012, S. 7).
Ressourcen gelten als zentral, damit die Bediirfnisse verschiedener Generationen befrie-
digt werden konnen. Sie werden haufig in 6kologische, dkonomische und soziale Res-
sourcen eingeteilt (Hauff & Jorg, 2012, S. 15). Der Zusammenhang dieser drei Dimen-
sionen wird als das ,,magische Nachhaltigkeitsdreieck" abgebildet, das aufzeigt, wie eng
die Dimensionen miteinander zusammenhéngen (Hauff & Jorg, 2012, S. 15ff)).

5 Siehe http://www.nachhaltigkeit.info/artikel/brundtland_report 1987 728.htm
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Abbildung 3:  Das ,, Nachhaltigkeitsdreieck “ nach Hauff und Jorg (2012, S. 19).

Soziales

Okologie Okonomie

Inwiefern die Okologie (,,Schutz der natiirlichen Ressourcen*) im Zentrum steht, wird
kontrovers diskutiert. Das ,,Drei-Sdulen-Modell* beispielsweise sieht den Einfluss und
die Relevanz von 6konomischen und sozialen Problemen als so hoch und gewichtig fiir
das Erreichen von Nachhaltigkeit an, dass alle drei Problemfelder gleiche Prioritét hatten
(Grunwald & Kopfmiiller, 2012, S. 41). Fiir eine ausreichend scharfe Konturierung des
Begriffs Nachhaltigkeit selbst (also Inter- und Intragenerationengerechtigkeit) ist es al-
lerdings hilfreich, dass Nachhaltigkeit ,, mit einem besonderen Augenmerk auf Naturgii-
ter thematisiert wird (Doring et al., 2007, S. 99), denn diese Fokussierung schlief3t ja
nicht aus, die Bedeutung der beiden anderen Dimensionen zur Erreichung von Nachhal-
tigkeit ausreichend zu beriicksichtigen. Stattdessen hilft diese Schwerpunktsetzung viel-
mehr, begriffliche Klarheit zu schaffen und zu vermeiden, dass der Begriff Nachhaltig-
keit ,,alles und nichts* bedeutet.

Energie gilt im Bericht der Brundtland-Kommission als wichtige Ressource, um das
Uberleben von Menschen zu sichern: Wirme, Kochgelegenheiten und die Produktion
von Giitern seien ohne Energie nicht denkbar (Brundtland & Khalid, 1987, S. Teil 1,
Kapitel 7, Abschnitt 8, Absatz 1). Als soziales Problem gilt die ungleiche Verfiigbarkeit
von Energie: Wéhrend die Industriestaaten einen extrem hohen Verbrauch haben, herr-
sche in Entwicklungsldndern gro3er Energiemangel (Brundtland & Khalid, 1987, Teil
II, Kapitel 7, Abschnitt 1, Absatz 6; Grunwald & Kopfmiiller, 2012, S. 83ff.). Der Ener-
giechunger der Industrieldnder sei dabei so groB3, dass die verbreitetsten Formen der Ener-
giegewinnung durch fossile Brennstoffe zu gravierenden Folgen fiir die Umwelt fithren
wiirden, insbesondere dem Klimawandel. (Brundtland & Khalid, 1987, Teil II, Kapitel
7, Abschnitt 2). Die Brundtland-Kommission mahnte schon 1987 politische Konsequen-
zen an: ,,How much certainty should governments require before agreeing to take ac-
tion? If they wait until significant climate change is demonstrated, it may be too late for

any countermeasures to be effective against the inertia by then stored in this massive
global system.* (Brundtland & Khalid, 1987, Teil 11, Kapitel 7, Abschnitt 2, Absatz 23).
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Als ein Ergebnis des Brundtland-Berichts wurde 1992 von den Vereinten Nationen
(UNO) die Konferenz {iber Umwelt und Entwicklung (UNCED) in Rio de Janeiro ein-
berufen. Auf dieser Konferenz wurde Nachhaltigkeit als international anerkanntes Leit-
bild fiir 178 Lander und die UNO als Organisation beschlossen (AdomBent & Gode-
mann, 2007; Hauff & Jorg, 2012; Mierheim, 2001). Zu den beschlossenen Programmen
zahlte insbesondere das Aktionsprogramm ,,Agenda 21%, das Ziele, Maflnahmen und
Instrumente fiir verschiedene Themenfelder festlegte. So resultierte ein zentraler Mei-
lenstein fiir den Klimaschutz aus der Rio-Konferenz, und zwar die Formulierung der
Klimarahmenkonvention (United Nations Framework Convention on Climate Change),
die durch das internationale Klimaschutz-Protokoll in Kyoto zu einer volkerrechtlich
verbindlichen Vereinbarung mit konkreten Reduktionszahlen fiir klimarelevante Emis-
sionen flihrte (Grunwald & Kopfmiiller, 2012; Mack, 2007).

Um Verdnderungsprozesse auf lokaler Ebene anzustoBen, wurde 1994 die Aalborg-
Charta (Europiischen Konferenz iiber zukunftsbestindige Stadte und Gemeinden, 1994)
beschlossen, der viele ,,Lokale Agenda 21“-Initiativen folgten (,, Global denken — lokal
handeln! ). Als einen wichtigen Punkt will die Aalborg-Charta das Senken der CO»-
Emissionen und den Ausbau regenerativer Energien fordern (Grunwald & Kopfmiiller,
2012; Heinrichs & Laws, 2012; Hoffmann, 2007). Die lokalen Agenda-21-Initiativen
wurden aus der Uberlegung heraus entwickelt, dass es fiir eine Umsetzung des ,,Leitbil-
des Nachhaltigkeit* nicht nur politischer Beschliisse und Programme bedarf, sondern
letztlich auch individuellen Handelns: ,, Uber Wahlentscheidungen, Mitgestaltungsent-
scheidungen und Konsum- und Lebensstil-entscheidungen ist der Biirger in verschiede-
nen Rollen Teil des Prozesses — neben den kollektiven Akteuren der reprdsentativen De-
mokratie, wie Parteien, Regierungen und Interessengruppen. (Heinrichs & Laws,
2012, S. 23).

Dass Menschen ihren Konsum- und Lebensstil, ihre Beteiligung an politischen Prozes-
sen und ihr zivilgesellschaftliches Engagement jedoch nicht aufgrund eines politischen
Beschlusses dndern, stellt die ,,Agenda 21* ebenso heraus: ,, Both formal and non-formal
education are indispensable to changing people's attitudes so that they have the capacity
to assess and address their sustainable development concerns. It is also critical for
achieving environmental and ethical awareness, values and attitudes, skills and behav-
iour consistent with sustainable development and for effective public participation in
decision-making.” (Konferenz fiir Umwelt und Entwicklung der Vereinten Nationen
(UNCED), 1992, Section 1V, Chapter 36). Diese Forderung griff der Weltgipfel fiir
Nachhaltige Entwicklung der UNO in Johannesburg (2002) auf und rief fiir die Jahre
von 2005 bis 2014 die Dekade ,,Bildung fiir Nachhaltige Entwicklung* aus (kurz BNE;
englisch: Education for Sustainable Development), mit deren Umsetzung die UNESCO
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(United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization) betraut wurde (Koll-
eck, de Haan & Fischbach, 2012; United Nations Educational, 2006). Der Ausruf der
Dekade fiihrte zu einer Neuorientierung der Umweltbildung, die sich seitdem starker auf
das Leitbild Nachhaltigkeit ausrichtet. Als eine weitere Konsequenz der Dekade BNE
gilt, dass Bildungsinstitutionen wie Schulen (Kolleck et al., 2012), Hochschulen, Kin-
dertagesstitten, Museen, NGOs und NPOs eingebunden wurden (AdomBent & Gode-
mann, 2007; Bolscho & Seybold, 1996; Stoltenberg, 2007).

Wie hoch der Handlungsdruck heute — und damit rund zwanzig Jahre nach der UNCED-
Konferenz — noch immer ist, macht unter anderem der Bericht der Internationalen Ener-
gie-Agentur deutlich: ,,Es gibt wenig Anzeichen dafiir, dass der dringend notwendige
Kurswechsel bei den weltweiten Energietrends eingeleitet wurde. [...] Der weltweite
Primdrenergieverbrauch [ist] 2010 um bemerkenswerte 5% gestiegen, womit die CO:-
Emissionen einen neuen Hochststand erreichten. “ (International Energy Agency (IEA),
2011, S. 3). Der Energiesektor ist dabei in den letzten 40 Jahren besonders stark gestie-
gen (IEA, 2011). Die Europdische Union (EU) konnte in den letzten Jahren einige Er-
folge erzielen und tibertraf mit der Einsparung ihrer CO,-Emissionen von rund elf Pro-
zent im Vergleich zu 1990 die Vereinbarungen des Kyoto-Protokolls, in dem nur
acht Prozent festgelegt waren (European Commission, 2012).

Deutschland hat sich mit dem ,,Integrierten Energie- und Klimaschutzprogramm®
(IEKP) und dem ,Nationalen Energieeffizienz-Aktionsplan® (EEAP) ehrgeizigere
Klimaschutzziele gesteckt, die bei gleichzeitigem Ausstieg aus der Atomenergie erreicht
werden miissen: Bis 2020 sollen rund 40 Prozent der CO,-Emissionen unter das Niveau
von 1990 eingespart werden (Bundesministerium fiir Umwelt, 2013). Diese
ambitionierten Absichten schmailert jedoch die Einschitzung, dass Deutschland zu den
grofften COz-Emittenten weltweit zihlt: Die Zahlen des IWR (Institut fiir Regenerative
Energiewirtschaft) und des CCPI-Index (Burck, Bals & Bohnenberger, 2013) gehen
davon aus, dass Deutschland trotz der bereits erreichten Einsparungen der sechstgrofite
Emittent von CO; ist.® Die Daten des Carbon Dioxide Information Analysis Center
(Boden et al., 2013) nehmen sogar an, dass Deutschland den drittgroBten Aussto3 an
CO»z-Emissionen pro Kopf hat. Dem Stromverbrauch durch Privathaushalte wird dabei
eine zentrale Rolle zugeschrieben: , Nach Ergebnissen der Umweltokonomischen
Gesamtrechnungen entstammten die Treibhausgasemissionen aus Deutschland im Jahr
2009 iiberwiegend dem produzierenden Gewerbe (58,0 %), gefolgt vom Konsum der
privaten Haushalte (20,6 %), den Dienstleistungen (13,2 %) und der Landwirtschaft

® Wobei zu beriicksichtigen ist, dass es sehr verschiedene Verfahren der Berechnung der CO,-Emissionen
gibt (Schéchtele und Hertle, 2007).



58 Die Perspektive der Nachhaltigkeitskommunikation

(8,2 %). Dabei ist den privaten Haushalten durch ihren Stromverbrauch zusdtzlich ein
Teil der hohen Emissionen des Produktionsbereichs ,Erzeugung und Verteilung von
Strom und Gas*‘ anzulasten.* (Statistisches Bundesamt, 2012b, S. 11). Es kann
angenommen werden, dass die COz-Emissionen, die durch den privaten Stromverbrauch
entstehen, schon 2012 hoher waren, weil im Zuge der Energiewende der verdnderte
Energiemix zundchst nicht nur zu einem hoheren Anteil erneuerbarer Energien sondern
— zumindest voriibergehend — auch zu einem hoheren Anteil an fossilen Energietragern
fiihrt (Statistisches Bundesamt, 2012b).

Die Bedingungen dafiir, dass Menschen sich aktiv am Klimaschutz beteiligen und bei-
spielsweise Strom sparen, scheinen in Deutschland eigentlich sehr gut: Das Umwelt-
und Klimabewusstsein steigt und findet in immer mehr gesellschaftlichen Milieus Un-
terstiitzung (Riickert-John, Bormann & John, 2013). Im Jahr 2012 bewerteten 35 Pro-
zent der Befragten den Umwelt- und Klimaschutz als wichtigstes Problem in Deutsch-
land; zum Vergleich: Das am hdufigsten genannte Problem war die Wirtschafts- und
Finanzkrise, das allerdings nur einen Prozentpunkt mehr erhielt (36 Prozent) (Riickert-
John et al., 2013). Doch entgegen dieser Entwicklung ist die individuelle Handlungsbe-
reitschaft zum Klimaschutz gerade fiir das Thema Stromsparen niedriger geworden:
., Fiir Miilltrennung, den Kauf energieeffizienter Gerdte und beim Abschalten unnétig
laufender Elektrogeridte ist die Handlungsbereitschaft im Vergleich zu den Umweltbe-
wusstseinsstudien der Vorjahre eher gesunken. *“ (Riickert-John et al., 2013, S. 42). Die
Bereitschaft, nicht benétigte Gerite abzuschalten (2012: 74 Prozent) oder energieeffizi-
ente Gerdte zu kaufen (2012: 52 Prozent), fiel innerhalb eines Jahres um ca. zehn Pro-
zent (Riickert-John et al., 2013, S. 12). Die Diskrepanz zwischen einem hohen Bewusst-
sein dariiber, dass der Klimawandel ein Problem ist, und individuellem Handeln, ist also
unverdndert grof3 — ein Problem, das in der Umweltkommunikation und -psychologie
seit vielen Jahren untersucht wird und gerade fiir das Handlungsfeld Klimawandel eine

unvermindert hohe Relevanz hat.
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3.2. Nachhaltigkeitskommunikation: erste Konturen eines Forschungsfeldes

Im vorangegangenen Kapitel wurde aufgezeigt, dass der Klimawandel als ein wichtiges
Handlungsfeld fiir nachhaltige Entwicklung verstanden wird, fiir den es einen unverén-
dert hohen Handlungsbedarf gibt. Damit ein Handlungsbedarf {iberhaupt von den rele-
vanten Akteuren erkannt wird und damit im zweiten Schritt zu Konsequenzen fiihren
kann, ist Kommunikation eine zentrale Voraussetzung, wie das oft genannte Zitat von
Luhmann (2008) verdeutlicht: ,, Es geht nicht um die vermeintlich objektiven Tatsachen:
[...] Es mogen Fische sterben oder Menschen, das Baden in Seen oder Fliissen mag
Krankheiten erzeugen, es mag kein Ol mehr aus den Pumpen kommen und die Durch-
schnittstemperaturen mogen sinken oder steigen: solange dariiber nicht kommuniziert
wird, hat dies keine gesellschaftlichen Auswirkungen. “ (Luhmann, 2008, S. 63).

3.2.1. Entwicklung des Forschungsfeldes Nachhaltigkeitskommunikation

Luhmann gilt mit seiner Publikation ,,Okologische Kommunikation* (Luhmann, 2008)
als einer der Begriinder des Forschungsbereichs Umweltkommunikation (Palmer, 1993;
Schack, 2003a), wobei ihn insbesondere interessierte ,, wie das soziale System Gesell-
schaft iiberhaupt eine 6kologische Gefihrdung gewahr werden und sich darauf einstel-
len kann* (Schack, 2003a, S. 13). Im Verlauf der Zeit hat sich nicht der von Luhmann
priferierte und systemtheoretisch geprigte Begriff ,,Okologische Kommunikation®’
durchgesetzt, sondern Umweltkommunikation (oder ,,Environmental Communication®,
(Hansen, 2010)). Umweltkommunikation ,, bezeichnet jegliche Thematisierungsformen,
die sich auf Umweltzustinde, -entwicklungen und umweltpolitische Fragestellungen
jedweder Art beziehen (Lass & Reusswig, 2001, S. 19). Typische Themen sind und
waren dabei der Naturschutz (wie die Bedrohung des Regenwalds (Palmer, 1993) oder
der Umgang mit Miill (Arlt, Kuhlmann & Wolling, 2012)).

Spitestens seit Beginn des 20. Jahrhunderts wird iiber eine Neuorientierung der umwelt-
relevanten Wissenschaftsdisziplinen diskutiert. So wurde auch fiir die Umweltkommu-
nikation vorgeschlagen, sich am ,,Leitbild Nachhaltigkeit* zu orientieren (AdomfBent &
Godemann, 2007; Brand, 2000; Kaufmann, 2007, 2007, 2007; Lass & Reusswig, 2001;
Michelsen, 2007, S. 25; Noll, 2001). Dafiir spricht auch, dass der Begriff Nachhaltigkeit
auf zunehmende Akzeptanz in Politik, Gesellschaft und Wirtschaft stoft: Organisations-
strukturen auf UNO-, EU-, Bundes- und Landesebene haben bereits begonnen, sich um-
zustrukturieren, ebenso politische Programme und die Forschungsforderung

7 Der Begriff ,,Umwelt“ ist im systemtheoretischen Sinne nicht auf Okologie bezogen, sondern darauf,
Systeme von ihrer Umgebung zu unterscheiden, sodass der Begriff ,,Umwelt* daftir belegt ist und statt-
dessen von Okologie gesprochen wird.
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(Brand, 2000). Demnach haben sich Teile der gesellschaftlichen Realitdt bereits verdn-
dert. Welchen wissenschaftlichen Ertrag kann das Konzept der Nachhaltigkeit jedoch
iber diese ,,Begriffs-Modernisierung™ hinaus erbringen?

3.2.2. Nachhaltigkeitskommunikation:
Neuorientierung der Umwelt- und Klimakommunikation?

Bisher ist diese Neuorientierung in der Kommunikationswissenschaft kaum diskutiert
worden, anders als in anderen sozialwissenschaftlichen Diskursen. Folgende vier Argu-
mentationslinien kdnnen aus dem Literaturstand zusammengefasst werden und zeigen,
warum zumindest eine Bezugnahme der Umwelt- und Klimakommunikation zur Nach-
haltigkeitskommunikation gewinnbringend sein kann:

e Das Konzept der Nachhaltigkeit bietet eine explizite, normative ,,Zielbestimmung*
(Grunwald & Kopfmiiller, 2012, S. 21), die die Perspektive der Umwelt- und Ent-
wicklungspolitik kombiniert (Schellnhuber & Reusswig, 2001, S. 103) und neu
rahmt, ndmlich in Bezug auf das Ziel der Inter- und Intragenerationengerechtigkeit.

Mit dieser Zielbestimmung wird auch begriindet, warum Umweltprobleme gelost wer-
den sollten. Da schon die Umwelt- und Klimakommunikation ihre Relevanz hdufig nor-
mativ begriindet, hilft das Konzept Nachhaltigkeit, diese Normativitdt differenzierter
und transparenter darzustellen und somit intersubjektiv nachvollziehbarer zu machen.
Diese Transparenz kann einen empirischen Zugang erleichtern und bereichern, da auf
explizite Ziel- und Analysedimensionen Bezug genommen werden kann. Dieser analy-
tische Mehrwert soll durch folgende Punkte veranschaulicht werden:

e Wenn ausschlieBlich untersucht wird, wie iiber die 6kologische Dimension von
Problemen wie dem Klimawandel kommuniziert wird, werden wesentliche Ursa-
chen, Losungsmoglichkeiten, Umsetzungsebenen sowie Akteure nicht erfasst.

Vor dem Hintergrund dieser drei Dimensionen Okologie, Okonomie und Soziales treten
neue Fragestellungen in den Fokus: Inwiefern werden in Kommunikationsprozessen so-
ziale wie wirtschaftliche Ursachen und Folgen von Umweltproblemen thematisiert? In-
wiefern werden in Losungsvorschlidgen auch Anderungen der Wirtschaft und Anderun-
gen von sozialen Strukturen vorgeschlagen? Bewirkt die kommunikative Darstellung
von wirtschaftlichen und sozialen Ursachen von Umweltproblemen (beispielsweise die
starke Konsumorientierung des Lebensstils in den Industrieldndern), dass Rezipierende
starker tiber ihren Einfluss auf Umweltprobleme nachdenken?

Die Analyse von Kommunikationsprozessen unter dem Analyseschema von Nachhal-
tigkeit kann das Zusammenspiel der drei Dimensionen Okologie, Wirtschaft und Sozia-
les offen legen, was eine breitere Erkenntnisbasis verspricht, als es eine Fokussierung
auf die 0kologische Dimension leisten konnte.
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e Das Verstidndnis von Nachhaltigkeit aus dem Brundtland-Bericht richtet den Blick
zudem auf globale (das heilit weltweite) Probleme (wie den Klimawandel), die
,eine andere Zeitskala und eine andere rdumliche und soziale Dimension “ (Kruse,

2007, S. 114; Lass & Reusswig, 2001, S. 20; Summerer, 2001, S. 37ff.) haben als
viele friihere Umweltprobleme (beispielsweise die Verschmutzung des Rheins).

Dieser ,,globale Blick* trigt entscheidend dazu bei, die Ursachen und Folgen von Um-
weltproblemen aufzuzeigen und Losungsmdglichkeiten erarbeiten zu kdnnen. Hieraus
lasst sich fiir die wissenschaftliche Auseinandersetzung mit Kommunikationsprozessen
die Frage ableiten, ob diese globale Dimension thematisiert wird und wie die mediale
Darstellung dieser globalen Perspektive rezipiert wird — gelingt es beispielsweise, die
raum- und zeitverzogerten Folgen eines stark konsumorientierten Lebensstils aufzuzei-
gen? Ein weiteres Beispiel dafiir sind die hohen CO»-Emissionen, die Europa zwar ver-
ursacht, von den Folgen aber zumindest mittelfristig weniger direkt betroffen ist als viele
siidlicher gelegene Entwicklungslinder.

e In der Forschung zu Nachhaltigkeitskommunikation werden auflerdem spezifische
Kommunikationsziele definiert: die Popularisierung (Lass & Reusswig, 2001, S.
19) (also das Erreichen vieler Menschen) und die Partizipation (Liidecke & Schulz,
2011), die sehr anschlussfiahig zum Gegenstand vieler kommunikations-wissen-
schaftlicher Arbeiten sind.

Wegen der breiteren Ausrichtung des Forschungsinteresses, das sich nicht nur auf 6ko-
logische Aspekte allein konzentriert, kann angenommen werden, dass auch ein breiteres
gesellschaftliches Interesse am Thema Nachhaltigkeit existiert als an der ausschlie8lich
auf Okologie bezogenen Thematik. Trotz der Besonderheiten und Spezifika, die mit der
verdnderten Schwerpunktsetzung einhergehen, soll hier betont werden, dass viele Er-
gebnisse und theoretische Beziige in der Nachhaltigkeitskommunikation aus der dlteren
Umweltkommunikation nicht irrelevant geworden sind. Stattdessen kann auf ihnen auf-
gebaut werden. Beispielsweise war der Bereich der individuellen Verhaltensanderungen
(also das umweltschonende Handeln) schon in der Umweltkommunikation zentral, er
erfahrt unter der Perspektive der Nachhaltigkeit weitere Relevanz und gewinnt eine Aus-
weitung der Bedeutung auf andere Bereiche des Alltags.
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3.2.3. Definition des Begriffs Nachhaltigkeitskommunikation

Insgesamt kann bisher auf wenige theoretische Arbeiten zuriickgegriffen werden, die
sich mit dem Begriff Nachhaltigkeitskommunikation und seinem Gegenstandsbereich
beschiftigen: Hiufig wird er einfach benutzt, weil er eher dem Zeitgeist zu entsprechen
scheint. Zwei Versuche, den Gegenstand ,,Nachhaltigkeitskommunikation* abseits einer
exemplarischen Beschreibung der Spezifika und der neuen Perspektiven zu fassen, sol-
len hier genannt und eingeordnet werden. Michelsen (2007) definiert Nachhaltigkeits-
kommunikation zusammenfassend als ,, ein Verstdndigungsprozess, in dem es um eine
zukunftsgesicherte gesellschaftliche Entwicklung geht, in deren Mittelpunkt das Leitbild
der Nachhaltigkeit steht. In ihm geht es sowohl um Werte und Normen sowie inter- und
intragenerationelle Gerechtigkeit als auch um Ursachenforschung und Problemwahr-
nehmungen sowie um individuelle und gesellschaftliche Handlungsoptionen und Gestal-
tungsmoglichkeiten. “ (Michelsen, 2007, S. 8). Eine Begrenzung von Kommunikations-
prozessen auf , Verstindigungsprozesse“ hat allerdings fiir empirisch orientierte
Disziplinen wie die Kommunikationswissenschaft den Nachteil, dass bestimmte Kom-
munikationsformen (die nicht vorrangig ,,verstdndigungsorientiert™ sind) ausgegrenzt

werden, beispielsweise strategische Kommunikation.

Lass und Reusswig (2007, S. 19) verstehen Nachhaltigkeitskommunikation wie folgt:
»,Nachhaltigkeitskommunikation  umschreibt dementsprechend jegliche direkt oder in-
direkt auf das Leitbild bezogene Kommunikation*. Die Definition von Lass und
Reusswig versucht nicht, die Schliisselbegriffe ,,Kommunikation® oder ,,Nachhaltig-
keit* zu erkldren, sondern ldsst die Begriffe in ihrer Komplexitét stehen. So konnen diese
Begriffe aus ganz unterschiedlichen theoretischen Perspektiven und je nach Forschungs-
gegenstand und -frage geklart werden. Die Definition zeigt jedoch das zentrale Moment,
ndmlich dass Nachhaltigkeitskommunikation vorrangig als Kommunikation iiber den
Themenbereich Nachhaltigkeit und damit als ein ,,Querschnittsthema® (Bonfadelli,
2007, S. 257) verstanden werden kann. Sofort einleuchtend ist in der genannten Defini-
tion von Lass und Reusswig (2001, S. 19) die ,,direkte Nachhaltigkeitskommunikation®,
also jene Kommunikation, in der es um die ,,Idee Nachhaltigkeit™ (Doring et al., 2007,
S. 18) geht. Forschung tiber Nachhaltigkeitskommunikation kann hier beispielsweise die
Frage bearbeiten, welche Akteure den Begriff ,,Nachhaltigkeit® {iberhaupt verwenden.
Erlduterungsbediirftiger ist jedoch die von Lass und Reusswig als ,,indirekt* bezeichnete
Kommunikation, denn ohne eine Konkretisierung kann ,,indirekte Kommunikation {iber
Nachhaltigkeit* nahezu jeden Gegenstand abdecken. Auch Kommunikation {iber die
Wirtschaftskrise oder die Bildungspolitik kdnnte so als Nachhaltigkeitskommunikation
betrachtet werden, und dem Begriff miisste zu Recht Beliebigkeit vorgeworfen werden.
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Gerade dies passiert hdufig: Nachhaltigkeit sei ein ,,Regalbegriff*, die je nach ,,passen-
dem* Interesse der Akteure mit Zielen und Problemdefinitionen angefiillt werden konne
und nicht geniigend verbindliche Verpflichtungen fiir die Akteure vorgebe. So habe es
die Beliebigkeit des Begriffes den Unternehmen und Regierungen erleichtert, ,,Green-
Washing* und ,,buisness-as-usual* als Nachhaltigkeitsstrategie zu verkaufen (Doring et
al., 2007; Grunwald & Kopfmdiiller, 2012, S. 156).

Ott, Muraca und Baatz (2011) stellen auf Basis diskurstheoretischer Uberlegungen einen
,Ordnungsrahmen® fiir eine klarere Strukturierung der Zieldimensionen von Nachhal-
tigkeit vor. Dieser Ordnungsrahmen kann auch dazu verwendet werden, aufzuzeigen,
auf welchen Ebenen indirekte Nachhaltigkeitskommunikation verortet werden kann (im
Sinne der ,,indirekten Kommunikation®): ,,By means of this structure it is also possible
to identify different fields of communicative actions (Ott et al., 2011, S. 16). So kann
dieser Ordnungsrahmen folglich als eine Art Operationalisierung des abstrakten Begriffs
Nachhaltigkeit dienen und helfen, die Themen und Inhalte der Kommunikation zu struk-
turieren. Nachhaltigkeit wird als eine ethisch motivierte, normative, aus gesellschafts-
politischen Uberlegungen heraus entwickelte Idee eingeordnet (Déring et al., 2007, S.
18; Michelsen, 2007, S. 5; Renn, 2001, S. 240; Schellnhuber & Reusswig, 2001, S. 102).
Auf der obersten Ebene dieses Ordnungsschemas steht die Idee der Nachhaltigkeit im
Sinne der Intra- und Intergenerationengerechtigkeit (Godemann & Michelsen, 2007;
Grunwald & Kopfmiiller, 2012; Ott et al., 2011, S. 18ff.). Aus der ,,Idee Nachhaltigkeit*
werden auf den tiefer liegenden Ebenen verschiedene Problem-, Ziel-, und Umsetzungs-
dimensionen abgeleitet. Diese konnen dann weitergehend in konkretere Handlungsfel-
der (Klimawandel, Biodiversitit, Wasser etc.) sowie Indikatoren und Ziele (beispiels-
weise die Reduktion der CO>-Emissionen) iibersetzt werden. Auf der untersten Ebene
des Schemas schlieBlich steht die Frage, wie ein nachhaltiger Zustand in den jeweiligen
Handlungsfeldern erreicht und umgesetzt (,,implementiert) werden kann. Hier stellt
sich dann die Frage, inwiefern Kommunikation einen Beitrag zum Umsetzung von nach-
haltiger Entwicklung leistet oder leisten kann. Durch den Ordnungsrahmen wird deut-
lich, dass Nachhaltigkeitskommunikation nicht ausschlieBlich die Kommunikation {iber
den Begriff Nachhaltigkeit und die Idee der Inter- und Intragenerationengerechtigkeit
untersucht. Stattdessen kann auch jene Kommunikation untersucht werden, die sich in-
haltlich auf darunterliegende (konkretere) Ebenen von Nachhaltigkeit und nachhaltiger
Entwicklung bezieht; beispielsweise auf Themen- und Handlungsfelder (wie Klimawan-
del, Biodiversitit oder Wasserqualitit) oder auf Indikatoren (wie CO>-Emissionen),
Ziele (wie CO2-Reduktionsziele) und Mallnahmen, um diese Ziele zu erreichen.
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Kann folglich jegliche Kommunikation iiber das Handlungsfeld Klimawandel auch als
Nachhaltigkeitskommunikation verstanden werden? Zumindest kann sie aus einer ana-
lytischen Perspektive diesem Forschungsfeld Nachhaltigkeitskommunikation zugeord-
net werden, wenn sie ihr theoretisches und/oder empirisches Interesse hier verortet und
in Bezug zur Idee der Nachhaltigkeit setzt. Damit kann der Begriff Nachhaltigkeitskom-
munikation als ein integratives Dach fungieren, das Kommunikationsprozesse in ganz
verschiedenen Handlungsfeldern (Klimawandel, Biodiversitit, Wasser und Energie als
Ressourcen etc.) untersucht, sich jedoch auf dhnliche Grundprinzipien (Inter- und Intra-
generationengerechtigkeit, die globale Perspektive, die drei zentralen Dimensionen
Okologie, Soziales, Wirtschaft etc.) bezieht. Zur Fokussierung des integrativen Daches
Nachhaltigkeit ist es sinnvoll, die 6kologische Zieldimension (das heiflit den Erhalt bzw.
die Herstellung natiirlicher Ressourcen fiir inter- und intragenerative Gerechtigkeit) in
den Mittelpunkt des Erkenntnisinteresses von Nachhaltigkeitskommunikation zu stellen.
Dadurch soll entsprechend der Debatte zum Begriffsverstindnis von Nachhaltigkeit eine
ausreichend klare Konturierung des Forschungsbereichs erreicht werden, sodass nicht
samtliche normativ motivierten Fragestellungen (zum Beispiel zu Bildung, Gesundheit,
Demokratie etc.) unter dem Begriff Nachhaltigkeitskommunikation verortet werden und
den Begriff dadurch beliebig machen.

3.2.4. Erste Konturen des Forschungsfeldes Nachhaltigkeitskommunikation

Die Forschungspraxis zeigt, dass in der sozialwissenschaftlichen Forschung zu Nach-
haltigkeitskommunikation zwei Richtungen (Godemann & Michelsen, 2011; Lass &
Reusswig, 2001) unterschieden werden konnen, mit denen auch verschiedene
Forschungsziele, -fragen und -schwerpunkte gesetzt werden: Erstens (I) die Analyse der
(medialen und nicht-medialen) Kommunikation iiber Nachhaltigkeit und zweitens (II)
die Entwicklung und Evaluation von (medialen und nicht-medialen) Kommunikations-
formen und -angeboten, die nachhaltige Entwicklung unterstiitzen. Fiir beide Bereiche
kann dabei nochmals die direkte und die indirekte Nachhaltigkeitskommunikation un-
terschieden werden. Neben den beiden Richtungen I) und II) wird als dritte Forschungs-
richtung noch die Reflexion und Bestimmung von Werten und Zielen genannt, die sich
mit den normativen, philosophischen oder politischen Grundlagen des Nachhaltigkeits-
begriffs auseinandersetzen (in Anlehnung an Lass und Reusswig (2001, S. 20)). Da diese
Aspekte nicht unmittelbar Gegenstand kommunikationswissenschaftlicher Forschung
sind, wird diese Richtung hier nicht néher betrachtet.
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Kommunikationswissenschaftliche Forschung zu Nachhaltigkeitskommunikation kann
zu den beiden skizzierten Forschungsrichtungen einen Beitrag leisten und I) analysieren,
wie de facto liber das Thema Nachhaltigkeit kommuniziert wird, und dazu bestehende
Kommunikationsprozesse untersuchen und/oder II) erforschen, wie Kommunikations-
angebote und -prozesse besser ausgestaltet und konzipiert werden kénnen, damit sie ei-
nen Beitrag fiir eine nachhaltige Entwicklung leisten. Die zwei Schwerpunkte (I und II)
gab es auch schon in der Umweltkommunikation (Schack, 2007b, S. 22), wobei der
zweite Forschungsbereich hdufig unter dem Dach ,,Interventionsforschung* zusammen-
gefasst und vorrangig aus psychologischer Perspektive betrachtet wurde (Kruse, 2007,
S. 118). Nachhaltigkeitskommunikation weist mit diesem zweiten Schwerpunkt ein ty-
pisches Merkmal von transdisziplindren Forschungsthemen auf: Das Ziel der Forschung
begriindet sich in starkem Male iiber gesellschaftliche Herausforderungen und Problem-
stellungen, zu deren Losung die Forschungsergebnisse beitragen sollen (Schellnhuber &
Reusswig, 2001).

Fragestellungen, die dem ersten Forschungsschwerpunkt (I) zugeordnet werden kdnnen,
stellen oft Beziige zu etablierten Forschungsbereichen der Kommunikationswissen-
schaft her, wie zur Kommunikator-, Rezeptions- und Wirkungsforschung (Bonfadelli,
2007). Dabei werden etablierte Theorieansidtze wie Framing oder Agenda-Setting auf
das Thema Nachhaltigkeit angewandt. Beispielsweise untersucht Lewis (2000) aus einer
Framing-Perspektive, ob ,,Nachhaltigkeit“ von verschiedenen (insbesondere politi-
schen) Akteuren aus den Industrieldndern als neue Strategie benutzt wird, um Entwick-
lungslédnder zu kontrollieren (Industricauflagen, Vorwurf der Umweltverschmutzung
etc.). Dazu analysiert er die Presseberichterstattungen liber das Thema Nachhaltigkeit
anhand einer Inhaltsanalyse. Exemplarisch fiir die Kommunikator- oder Journalismus-
forschung sollen hier die Ergebnisse der Studie von Diehlmann (2011) genannt werden,
die auf Basis von Leitfaden-Interviews mit Journalistinnen und Journalisten zeigen, dass
die Kommunizierbarkeit von Nachhaltigkeit als sehr schwierig beurteilt wird, weil dem
Thema eine hohe Komplexitdt und Abstraktion zugeschrieben wird. Bonfadelli (2007)
untersucht inhaltsanalytisch die Berichterstattung zwischen 1993 und 2003 von drei
schweizerischen Zeitungsformaten im Hinblick auf die Reprisentation des Themas
,Nachhaltigkeit* und richtet den Blick dabei auf die drei Dimensionen von Nachhaltig-
keit (Okologie, Okonomie und Soziales). Die bevdlkerungsreprisentativen Studien von
Veth und Wehrspaun (2008) beleuchten, ob und wie Menschen Nachhaltigkeit als ein
wichtiges Thema wahrnehmen, und untersuchen die Bekanntheit und Akzeptanz des Be-
griffs in der deutschen Bevdlkerung (n =2021). 2008 fand sowohl die Idee der Inter-
und Intragenerationengerechtigkeit (96 Prozent der Befragten) als auch die Forderung,
schonend mit natiirlichen Ressourcen umzugehen (92 Prozent der Befragten), sehr hohe



66 Die Perspektive der Nachhaltigkeitskommunikation

Zustimmungswerte (,,trifft ganz genau zu® und ,trifft eher zu®). Insgesamt muss aller-
dings konstatiert werden, dass sich in dieser Forschungsrichtung (I) sehr wenig empiri-
sche Studien mit medialer Kommunikation bzw. massenmedialer Kommunikation aus
Perspektive der Nachhaltigkeit beschéftigen.

Im zweiten Forschungsschwerpunkt (II) wird die Frage bearbeitet, wie Kommunikation
dazu beitragen kann, nachhaltige Entwicklung zu unterstiitzen. Nachhaltigkeitskommu-
nikation wird hier im Hinblick auf ihre ,,operativ-strategische* Funktion analysiert.
Diese Dimension ,,stellt (...) anwendungsbezogenes Wissen bereit und fundiert damit
als Antwort auf die Frage, wie die Transformation zwischen dem nicht-nachhaltigen und
nachhaltigen Zustand zustande kommen konnte.*“ (Lass & Reusswig, 2001, S. 21).
Schack (2003a, S. 221f.) schreibt dazu, dass Umwelt- bzw. Nachhaltigkeitskommunika-
tion als ein ,,gestaltbares Phdnomen‘ entdeckt wurde. Als mogliche theoretische Her-
angehensweisen werden Ansdtze aus ganz unterschiedlichen disziplindren Hintergriin-

den formuliert.

So werden wirtschaftswissenschaftlich gepriagte Ansdtze wie das Social Marketing ver-
wendet, um beispielsweise zu untersuchen, wie Verhaltensinderungen im Konsumbe-
reich durch Werbung angestoBen werden konnen (Michelsen, 2007). Interne und externe
Unternehmenskommunikation (beispielsweise im Sinne der Corporate Social Respon-
sability) sind weitere Anwendungsfelder, fiir die Gestaltungsmdglichkeiten im Sinne der
nachhaltigen Entwicklung untersucht werden (Herzig & Schaltegger, 2007; Minte, Men-
zel, Roth & Thurn, 2007; Raupp, Jarolimek & Schulz, 2010).

Theoretische Ansétze, die eher aus politikwissenschaftlicher Sicht formuliert werden,
verstehen Nachhaltigkeitskommunikation hédufig als ein ,,weiches* strukturpolitisches
Instrument, das eine nachhaltige Entwicklung unterstiitzen kann (AdomBent, 2012;
S.30ft.; Michelsen, 2007; Wehrspaun & Wehrspaun, 2007). Im Bereich der Partizipa-
tionsforschung werden weitreichendere Beteiligungsformen analysiert, um relevante
Akteursgruppen durch Kommunikation in Entscheidungs- und Gestaltungsprozesse zu
nachhaltiger Entwicklung einzubeziehen (Heinrichs, Kuhn & Newig, 2011). So gilt bei-
spielsweise der urspriinglich aus der Entwicklungshilfe stammende Empowerment-An-
satz als vielversprechend fiir seine Anwendung auf Nachhaltigkeit (Michelsen, 2007;
Seitz, 2007). Liidecke und Schulz (2011) zeigen anhand verschiedener Modelle 6ffent-
licher Kommunikation (wie das diskurstheoretische Modell von Habermas), welche
Rolle Medien in der Nachhaltigkeitskommunikation spielen konnten. Im Vordergrund
steht auch hier die Frage, wie liber Medien Partizipation an Nachhaltigkeitsfragen ge-
lingen kann. Liidecke und Schulz (2011) thematisieren insbesondere die Bedeutung von

Online-Kommunikation.
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Auch der Bereich der psychologisch orientierten Interventionsforschung kann dieser
Forschungsrichtung zugeordnet werden, denn hier werden Informations- und Kommu-
nikationsstrategien im Hinblick auf ihr Unterstiitzungspotenzial fiir nachhaltige Ent-
wicklung erprobt (Mack, 2007). Kruse (2007) unterscheidet zwischen kognitionsorien-
tierten Ansétzen, die auf die Kommunikation von Information und Aufklarung setzen,
und verhaltensorientierten Ansédtzen, wie das Modelllernen. Auch klassische, lernpsy-
chologisch gepriagte E-Learning-Ansédtze werden im Hinblick auf ihr Potenzial zur For-
derung nachhaltiger Entwicklung untersucht. Beispielsweise werden Online-Lernange-
bote zum Thema Nachhaltigkeit in die universitire Lehre integriert, um so die
Kompetenzen von Studierenden im Hinblick auf Nachhaltigkeit (,,Gestaltungskompe-
tenzen®) zu fordern (Barth, 2007).

Aus lernpsychologischer und kommunikationswissenschaftlicher Perspektive wird der
Bezug zum ,,Edutainment® hergestellt (Reinermann & Lubjuhn, 2011; Reisch, 2007).
Hier sollen Unterhaltungsformate wie Fernsehserien genutzt werden, um Nachhaltig-
keitsthemen zu kommunizieren und damit einhergehend Wissens-, Einstellungs- und
Verhaltensdnderungen zu bewirken. Reinermann und Lubjuhn (2011) zeigen dazu ver-
schiedene Kooperationsformen zwischen Fernsehsendern und Organisationen aus dem
Bereich der Nachhaltigkeit auf. In einem weiter gefassten Verstindnis von Nachhaltig-
keitskommunikation wird auch die sogenannte Bildung fiir Nachhaltige Entwicklung
(BNE) als eine Form von Nachhaltigkeitskommunikation verstanden, weil Bildung zum
Ziel hat, Menschen durch Kommunikation dabei zu unterstiitzen, sich an einer nachhal-

tigen Entwicklung zu beteiligen (Michelsen, 2007).

Allen genannten Bereichen ist gemeinsam, dass fiir die entwickelten oder analysierten
Kommunikationsformen und -angebote eine empirische Evaluation gefordert wird, um
die Wirksamkeit der entwickelten Mallnahmen priifen zu konnen (Michelsen, 2007).
Diese empirische Evaluation wird allerdings hiufig nicht realisiert, insbesondere fiir den
Gegenstand Medien. Wahrend MarketingmalBBnahmen oder Bildungsprogramme relativ
hiufig evaluiert werden, ist der Gegenstand ,,(Massen-)Medien* vorrangig theoretisch
als vielversprechend bewertet worden. So gelten die (Online-)Medien als hilfreich, um
mehr Menschen als bisher an Entscheidungsprozessen nachhaltiger Entwicklung zu be-
teiligen (Liiddecke & Schulz, 2011). Unterhaltsame Medienformate sollen ,,informelles
Lernen® in der Freizeit unterstiitzen (Tibus & Glaser, 2009) und es ermdglichen, viele
Menschen mit Themen nachhaltiger Entwicklung zu erreichen (Hagedorn, Meyer,
Braun & Hemig, 2004).
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Zusammenfassend muss zum Forschungsfeld Nachhaltigkeitskommunikation und
dessen Definition konstatiert werden, dass die Fundamente erst fragmentarisch sind und
weiterer Forschungsbedarf besteht, das Feld theoretisch zu konturieren und auszubauen.
Bonfadelli (2007) stellt fest, dass eine ,,umfassende kommunikationswissenschaftliche
Analyse* zum Gegenstand Nachhaltigkeit noch aussteht. Weder und Krainer (2011)
sprechen von einer beginnenden medien- und kommunikationswissenschaftlichen
Auseinandersetzung, wobei sie eine interdisziplindre Vernetzung mit den ,,Sustainable
Science* empfehlen.

Dieses Kapitel hat allerdings auch gezeigt, dass es bereits einige Konturen des For-
schungsbereichs Nachhaltigkeitskommunikation gibt: Das Konzept Nachhaltigkeit for-
muliert eine Zielstellung, und zwar die der Inter- und Intragenerationengerechtigkeit,
wodurch die normative Ausrichtung von Umweltthemen transparent(er) und auch em-
pirisch fassbarer wird. Nachhaltigkeitskommunikation weitet die Umweltkommunika-
tion auf eine globale Perspektive aus, die den Blick auf die enge Verzahnung von Oko-
logie mit 6konomischen und sozialen Entwicklungen richtet. Anhand dieser drei
Dimensionen kann untersucht werden, wie in Kommunikationsprozessen Probleme be-
leuchtet, Akteure benannt, Losungen diskutiert und Ziele verhandelt werden. Folgende
Tabelle fasst stichpunktartig zusammen, inwiefern Nachhaltigkeitskommunikation den
Gegenstand der Umweltkommunikation erweitert.

Tabelle 1: Erweiterung der Umwelt- zu Nachhaltigkeitskommunikation

Umweltkommunikation Nachhaltigkeitskommunikation

umfassender politischer Konsens

kein expliziter, politischer Konsens tiber ein normatives Ziel, und zwar In-

Zielstellung iber ei ives Ziel
uber ein normatives Zie ter- und Intragenerationengerechtig-
keit
Relevante i ) ] Okologie, Soziales und Okonomie
Okologie steht im Zentrum . )
Dimensionen stehen gleichermalRen im Zentrum
auf Kommunikation {iber globale, das
o heilt auf die Erde als Ganzes bezo-
auf Kommunikation Gber ) )
gene Entwicklungen in Bezug auf
Fokus lokal oder sektoral begrenzte Um-

) . Okonomie, Soziales und Okologie und
weltprobleme sowie deren Losung o .
inwiefern diese zur Inter- und Intrage-

nerationengerechtigkeit beitragen
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4. Erarbeitung theoriebasierter Empfehlungen

Der bisherige Forschungsstand, der in Kapitel 2 aufgearbeitet wurde, verdeutlicht, dass
Menschen es als motivierend erleben, wenn die Darstellung des Klimawandels einen
hohen Alltagsbezug hat. Aus diesem Ergebnis konnte man leicht die Schlussfolgerung
ziehen, dass Broschiiren oder Ratgeber ein idealer Weg sind, um klimaschonendes Han-
deln zu fordern. Genau hier setzt allerdings die Kritik der Handlungsorientierung an:
Johnson und Mappin (2005) kritisieren das Vorgehen, ,,Informationshappen* zu vermit-
teln, um Verhalten dndern zu wollen. Auch Bolscho und Seybold (1996) nehmen an,
dass durch die Vermittlung von Faktenwissen hochstens reproduzierbares Faktenwissen
entstiinde. Zudem sei fraglich, welche Verhaltensénderungen pauschal und unabhingig
von den individuellen Rahmenbedingungen empfohlen werden kdnnten (Johnson &
Mappin, 2005, S. 11). Deswegen wird in allen aufgearbeiteten Ansétzen der Handlungs-
orientierung vorgeschlagen, dass Wissen und Féahigkeiten, die flir das Handeln im Sinne
der nachhaltigen Entwicklung notwendig sind, wiederum durch Handlungen selbst ent-
deckt, ausprobiert und dadurch erlernt werden (Bolscho & Seybold, 1996; Johnson &
Mappin, 2005; Schack, 2003a, 2007b; B. Weber, 2001). Bolscho & Seybold bringen das
auf die zugespitzte Formel: ,, Umwelthandeln kann [ ...] nur durch handlungsorientierte
Lern- und Arbeitsprozesse initiiert werden. “ (Bolscho & Seybold, 1996, S. 153). Ver-
gleichbar ist dieser Grundgedanke mit einem Erste-Hilfe-Kurs. Anstatt ein Informati-
onsblatt mit Handlungsempfehlungen fiir die ,,Erste Hilfe* zu verteilen, wird an einer
konkreten Situation ausprobiert und unmittelbar erprobt, wie mit einem Problem (wie
einer bewusstlosen Person) umgegangen werden kann. In der vorliegenden Arbeit soll
untersucht werden, inwiefern die Handlungsorientierung einen Beitrag dazu leisten
kann, ein Online-Medium so zu gestalten, dass es klimaschonendes Handeln unterstiitzt.

Der Ansatz der Handlungsorientierung ist hierfiir vielversprechend, weil er

e erstens darauf abzielt, Menschen bestimmte Handlungskompetenzen fiir ihren
Alltag zu vermitteln,

e zweitens auch aufschliisselt, wie ein entsprechender Lern- und Kommunikations-
prozess gestaltet werden kann,

e drittens im Konsens mit den bisherigen Ergebnissen zur Wirkung von Klimakom-
munikation steht: Die Handlungsorientierung betont ebenso die Relevanz des
Alltagsbezugs.
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4.1. Handlungsorientierung als Ansatz der Nachhaltigkeitskommunikation

Die Handlungsorientierung setzt sich mit Kommunikation als einem ,,gestaltbaren Pha-
nomen* (Schack, 2003a, S. 22) auseinander und formuliert als Ziel fiir Kommunikati-
onsprozesse, dass individuelles Handeln gefordert werden soll. Nicht alle Ansétze, die
Nachhaltigkeitskommunikation als ein gestaltbares Phdnomen betrachten, gehen davon
aus, dass individuelles Handeln das vorrangige, dringlichste Ziel von Kommunikations-
prozessen ist. Die Problemorientierung und die Empowerment-Orientierung beispiels-
weise definieren ganz andere Zielstellungen als zentral, um nachhaltige Entwicklung zu
fordern (Schack, 2003a, 2007b). Die Problemorientierung zielt nach Schack (2003a,
2007b) darauf ab, Menschen durch Kommunikation auf Probleme hinzuweisen. Durch
»Einsicht” in die Beschaffenheit von Problemen kdnnte beispielsweise bessere Akzep-
tanz fiir umweltpolitische Malnahmen geschaffen werden. Die Empowerment-Orientie-
rung zeichnet sich nach Schack (2003a; 2007b) ebenso durch eine eigene Zielstellung
aus: Menschen sollen aktiv an der Definition von Problemen und deren Losungsfindung
beteiligt werden (im Sinne von Partizipation). Die Rolle von Experten (wie Umweltpo-
litikern) liegt im Empowerment darin, geeignete Rdume zu schaffen, in denen sich die
Beteiligten treffen, weiterbilden und austauschen konnen (beispielsweise ,,Runde Ti-
sche®). So soll insgesamt die Autonomie und die Selbstbestimmung von ,,Laien* erh6ht
werden. Um dies zu erreichen, hélt die Empowerment-Orientierung breit angelegte In-
formationsstrategien fiir wenig effektiv und pladiert fiir dialogorientierte Kommunika-
tionsformen (Schack, 2003a). Die Zusammenschau dieser drei Grundorientierungen
zeigt, dass es ganz unterschiedliche Zielsetzungen fiir Nachhaltigkeitskommunikation
gibt (Schack, 2003a, S. 246). In dieser Arbeit steht im Vordergrund zu untersuchen, wie
eine bestimmte Zielstellung — in diesem Fall die Forderung von individuellem klima-
schonendem Handeln — durch mediale Kommunikation unterstiitzt werden kann, womit

sich die Handlungsorientierung beschaftigt.

Bolscho und Seybold (1996) weisen darauf hin, dass die Handlungsorientierung in der
Umwelt- und Nachhaltigkeitskommunikation ihren Ursprung in der Didaktik und der
Erziehungswissenschaft hat. B. Weber (2001) beurteilt die Ergebnisse aus der Didaktik
als besonders geeignet, um den Prozess des handlungsorientierten Lernens auszugestal-
ten. Weil die Frage nach der Ausgestaltung von Lern- bzw. Kommunikationsprozessen
in dieser Arbeit im Vordergrund steht, sollen die grundlegenden Annahmen der Hand-
lungsorientierung aus Perspektive der Didaktik sowie der Lehr- und Lernforschung vor-
gestellt und auf die mediale Kommunikation angewandt werden.
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4.1.1. Charakteristika von handlungsorientierten Lernprozessen

Der Handlungsorientierung wird zugeschrieben, eine der wichtigsten didaktisch-pdda-
gogischen Perspektivwechsel in den letzten Jahrzehnten ermoglicht zu haben: Nicht das,
was die Lehrenden tun (erkldren, zeigen, demonstrieren), steht im Zentrum, sondern,
was die Lernenden tun (ausprobieren, experimentieren, erkunden etc.). Einen guten Ein-
stieg fiir das Verstdndnis von Handlungsorientierung bietet folgendes Zitat, das eine De-
finition von handlungsorientiertem Unterricht liefert:

,,Handlungsorientierter Unterricht ist ein ganzheitlicher und schiileraktiver Unterricht, in
dem die zwischen dem Lehrer und den Schiilern vereinbarten Handlungsprodukte die Or-
ganisation des Unterrichtsprozesses leiten, so dass Kopf- und Handarbeit der Schiiler in
ein ausgewogenes Verhiltnis zueinander gebracht werden.* (Meyer, 2009, S. 214)

Handlungsorientierter Unterricht mochte die Lernenden in den Mittelpunkt riicken, sie
zu Mitverantwortlichen des Lernprozesses machen, ihnen eine aktivere, gestaltendere
Rolle und damit mehr Handlungsspielraum ermoglichen (Meyer, 2009; Peterssen,
2009). Den Lehrenden wird die Verantwortung zugeschrieben, den Lernprozess zu in-
struieren, zu strukturieren und schlielich zu bewerten (Meyer, 2009; Peterssen, 2009).
Das ,,Zuhoren* der Lernenden und die geleiteten Wissensvermittlung sind damit ein
bleibender Bestandteil von Lernsituationen, erleben aber beide im Gegensatz zu traditi-
onellem Unterricht eine deutliche Reduktion (Gudjons, 2008; Meyer, 2009). Dieser
Grundgedanke ist auch fiir die handlungsorientierte Nachhaltigkeitskommunikation
wichtig zu verstehen, deswegen soll ihn folgendes Beispiel illustrieren:

,.Ein Deutschlehrer behandelt mit seiner Klasse das Thema ,Manipulation in den Medien®.
Anstatt einen Lehrbuch-Text dazu zu lesen, besucht er mit seinen Schiilern die Demonst-
ration einer Biirgerinitiative gegen ein geplantes Pumpspeicherwerk und teilt die Schiiler
vorher in bestimmte Rollen ein: ,Du bist Journalist einer regionalen Tageszeitung, die
gegen den Bau des Pumpspeicherwerks ist., ,Du bist Journalist, der fiir den Bau ist.°.
Nachdem die Schiiler Zeitungsberichte iiber die Demonstration geschrieben haben, wer-
den wesentliche Merkmale von manipulativer Berichterstattung in einem gelenkten Un-
terrichtsgespréch erarbeitet.” (Meyer, 1987, S. 142 ff.)

Als zentral und konstituierend fiir den Ansatz der Handlungsorientierung kann gelten,
dass handelnd (das heifit anhand von Handlungen) gelernt wird. Einen weitgehenden
Konsens gibt es dariiber, dass dies bedeutet, an Alltagserfahrungen und -beziigen anzu-
kniipfen oder zumindest einen Alltagsbezug herzustellen (Bolscho & Seybold, 1996;
Schack, 2003a, 2007b; B. Weber, 2001). Dafiir — auch das ist Konsens — gibt es nicht
nur ein einziges, pauschal geeignetes Lern-Setting (Bolscho & Seybold, 1996).
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Wie begriindet der Ansatz, dass Handeln ein so zentrales Element fiir Lernprozesse ist?
Aebli entwickelt die Grundthese, dass das ,,Denken, das Ordnen des Tuns® (Aebli, 1994)
ist und Handlungen die wichtigste Erfahrungsquelle und der zentrale Ausgangspunkt
von Denkprozessen sind. Handeln wird als ein bewusster und zielorientierter Prozess
verstanden, der durch Denkprozesse gesteuert ist. Handeln und Denken, so die An-
nahme, beeinflussen sich daher wechselseitig. (Aebli, 1994; Gudjons, 2008; Kaiser,
2004; Straka, 2006). Um von Handlungsergebnissen zu ,,Denkergebnissen* zu gelangen,
miissten Handlungen reflektiert, bewertet und abstrahiert — gelernt — werden (Aebli,
1990b, 1994; Straka, 2006; Theurer, 1997). Die Forderung nach der Integration von
Handlungen in Lernprozesse geht dabei auf eine lange Traditionslinie in der Didaktik
und Pédagogik zuriick (Gudjons, 2008; Straka, 2006; Theurer, 1997; W6ll, 2004). Deren
Wurzeln werden beispielsweise von Meyer (1987) bis zur Aufklarung zuriickverfolgt
und verdichten sich dann durch Arbeiten von Reformpadagogen wie Pestalozzi (,,Lernen
mit Kopf, Herz und Hand*), Dewey (,,learning by doing*) (Dewey, 1997) oder Piaget
und Aebli (,,Denken als Ordnen des Tuns“ (Aebli, 1994)).

Was versteht der Ansatz unter einer ,,Handlung*“? Woll (2004, S. 133ff.) kritisiert am
aktuellen Forschungsstand zur Handlungsorientierung, dass viele zentrale Begriffe nicht
trennscharf definiert werden — seine Kritik betrifft sowohl den Kernbegrift der Handlung
als auch angrenzende Termini wie ,,Handlungsprodukt®. Diese Begriffe wiirden nicht
ausreichend theoretisch hergeleitet, erklirt und von anderen Theoriefeldern abgegrenzt,
sodass es als Konsequenz dieser begrifflichen Unklarheit letztlich nicht moglich sei,
konstituierende Merkmale von handlungsorientiertem Unterricht zu formulieren Woll
(2004, S. 143). Diese Kritik kann im Rahmen dieser Arbeit sicherlich nicht vollstindig
aufgearbeitet werden. Allerdings werden auf Basis der existierenden Literatur die fol-
genden fiinf Merkmale und Charakteristika herausgearbeitet. Sie charakterisieren die
Grundziige des Handlungsverstdndnisses (Gudjons, 2008; Peterssen, 2009) und haben
fiir diese Arbeit besondere Relevanz, weil sie verdeutlichen, wie der Lernprozess gestal-
tet werden sollte: Intentionalitdt, Handlungsprodukt, Handlungsspielraum, Prozesshaf-
tigkeit und Bewusstheit.

Diese fiinf Merkmale werden im Folgenden vorgestellt, und dabei aus jedem Merkmal
Empfehlungen zur Gestaltung eines handlungsorientierten Medienangebotes abgeleitet.
Da sich die Handlungsorientierung jedoch bisher fast ausschlielich auf nicht-medial
vermittelte Kommunikationssituationen bezogen (wie Schulunterricht, Workshops etc.)
hat, wird im Anschluss hergeleitet, welche Anpassungen fiir die Konzeption eines On-
line-Mediums erfolgen miissen.
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Handlungsintention

Die Handlungsorientierung nimmt an, dass Handlungen vor allem von ihrem Ziel aus-
gehend geplant werden, sodass auch in Lernsituationen diese Zielorientierung nachge-
ahmt werden miisse (Aebli, 1989a, 1994). Dafiir schlagen Aebli (1989a) und Gudjons
(2008) folgendes Vorgehen fiir den Unterricht vor: Ausgangspunkt soll ein Problem sein
(zum Beispiel ,,Die Stromrechnung eines Haushalts ist zu hoch!*), das die Lernenden
dazu anregt, eine Losung dafiir zu entwickeln. Danach kénnen Teilhandlungen geplant
(,, Wie koche ich stromsparend?*,,Wie wasche ich stromsparend?‘‘) und Zwischenergeb-
nisse im Hinblick auf ihre Zielfiihrung bewertet werden (Aebli, 1989a, 1990b). Wihrend
dieses Prozesses konnten die zu vermittelnden Informationen in den konkreten Hand-
lungskontext eingebunden werden und so bei der Losung des gestellten Problems helfen.
Informationen werden dann am intensivsten genutzt, wenn sie flir den sofortigen Ge-
brauch niitzlich sind, so die Annahme (Gudjons, 2008; Woll, 2004).

Als ein wichtiges Ziel fiir den Beginn eines Lernprozesses gilt daher, die Lernenden
dazu zu motivieren, das beabsichtigte Ziel erreichen zu wollen. Gleiches gilt fiir den
Kontext der Nachhaltigkeitskommunikation: Menschen sollen dazu motiviert werden,
bestimmte Ziele, die wichtig fiir eine nachhaltige Entwicklung sind (zum Beispiel regi-
onale Produkte kaufen), als ihre eigenen Ziele zu iibernehmen. Als Voraussetzung dafiir
gilt, dass entsprechende Normen und Werte (wie Klimaschutz) individuell schon vor-
handen sind. Es geht in den Ansétzen der handlungsorientierten Nachhaltigkeitsorien-
tierung nicht darum, Menschen zu bestimmten Handlungen zu ,,iiberreden* (im Sinne
von Persuasion). Es geht vielmehr darum, individuelle Normen und Werte anzusprechen
und zu aktivieren, die schon vorhanden sind. Soll beispielsweise stromsparendes Ver-
halten gefordert werden, kann und sollte der Wert ,,Klimaschutz* angesprochen werden,
aber zusétzlich auch der Wert ,,Sparsamkeit®.

Um Menschen fiir ,nachhaltige* Ziele zu motivieren, sollte zudem der individuelle Nut-
zen aufgezeigt werden, der durch die Umsetzung dieser Werte entsteht, beispielsweise
dass Fahrradfahren oder Bioprodukte gut fiir die Gesundheit sind (Schack, 2003a). Die
Erwartung der handlungsorientierten Nachhaltigkeitskommunikation ist folgenderma-
Ben: Wenn die Lernenden ein bestimmtes Ziel (wie nachhaltiger Konsum) als ihr eigenes
iibernehmen, wird diese Intention auch auf den eigenen Alltag transferiert. Dieser Trans-
fer gelingt dann besonders gut, wenn in der Lernsituation der individuelle Nutzen einer
entsprechenden Handlung erlebt wurde (Schack, 2003a).
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Aus dem Charakteristikum ,,Intentionalitit™ kann fiir die Konzeption eines handlungs-
orientierten Medienangebots die Schlussfolgerung gezogen werden, dass das Medien-
angebot dazu motivieren soll, wihrend der Mediennutzung ein bestimmtes Ziel (Inten-
tionalitdt) im Sinne des Klimaschutzes zu erreichen. Um eine Handlungsintention zu
wecken wird in der Literatur empfohlen, ein (in dieser Arbeit klimaschutzrelevantes)
Problem darzustellen, dass die Rezipierenden wéihrend der Mediennutzung 16sen sollen.
Die Problemldsung sollen die Rezipierenden als ihre Aufgabe verstehen und annehmen.
Im Rahmen der empirischen Studie soll deswegen erhoben werden, inwiefern die Rezi-
pierenden das im Medienangebot formulierte Problem 16sen wollen. In 0 finden sich
zusammenfassend auf der linken Seite Gestaltungsempfehlungen, die sich aus der theo-
retischen Betrachtung des Charakteristikums ,,Handlungsintention* ergeben. Auf der
rechten Seite wird zusammengefasst, was die Rezipierenden durch dieses Gestaltungs-
merkmal erleben sollten bzw. was das theoretisch beabsichtigte Erleben der Rezipieren-
den auszeichnet. Dieser Aspekt soll dann im Rahmen der empirischen Studie als eine
Dimension des Rezeptionserlebens erfasst werden.

Tabelle 2: Empfehlungen aus dem Charakteristikum der Handlungsintention

Gestaltungsempfehlung Rezeptionsdimension/Subdimension

Zu Beginn und wahrend der Rezeption

Handlungsintention wecken

e Aufzeigen eines Problems im Bereich Klima- | ¢  Wollen die Rezipierenden das gestellte
schutz. Dieses Problem sollte so ausgewahlt Problem l6sen?
werden, dass flir den Lésungsweg das zu
vermittelnde Sachwissen und die relevanten
Fahigkeiten benotigt werden.

e  Aufzeigen, dass das Losen dieses Problems
aus verschiedenen normativen Werten und
Normen sinnvoll ist (beispielsweise in Bezug
auf den Klimaschutz und aus Griinden der
Sparsamkeit, Gesundheit etc.)
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Handlungsprodukt

Als zweites Merkmal von Handlung soll hier das Merkmal ,,Handlungsprodukt* ver-
standen werden (Meyer, 1987; 2009). Auch Gudjons betont, dass das Erstellen von
Handlungsprodukten ein konstituierendes Merkmal von handlungsorientierten Lernkon-
zepten ist: ,, Blofe , Tdtigkeiten”, das Ausfiihren vorgegebener Anweisungen oder das
sinnlich-anschauliche Erfahren und Erleben alleine gentigt letztlich nicht, weil die ko-
hdrente Struktur einer Handlung fehlt“ —und damit der klammernde Handlungszusam-
menhang (Gudjons, 2008, S. 62). Wann kann man davon sprechen, dass Lernende Pro-
dukte erstellen? Schiiler erstellen auch ohne didaktisch-padagogisches Handeln im
Unterricht Produkte, beispielsweise Papierflieger (Meyer, 1987, S. 70). Und weiterge-
hend gefragt: Was unterscheidet ein Handlungsprodukt von anderen Lernergebnissen?

Handlungsprodukte im Sinne der Handlungsorientierung werden definiert als ,,verof-
fentlichungsfihige* oder ,,inszenierbare* Ergebnisse von Handlungen in Lernzusam-
menhéngen. Sie konnen materieller und/oder geistiger Natur sein (Meyer, 1987, S. 158)
und durch ,,Hand- und Kopfarbeit™ (Meyer, 1987, S. 421) entstehen, hdufig auch durch
gemeinschaftliches Handeln (Meyer, 1987, S. 157). ,,Handarbeit” wird dabei als jene
Arbeit verstanden, die ,, mit Hilfe des Kérpers bzw. durch ihn ausgefiihrten materiellen
Handlungen* entsteht (Meyer, 1987, S. 421). ,, Kopfarbeit wird in Abgrenzung zur
Handarbeit als geistige Denkhandlung (Meyer, 1987, S. 421) verstanden. Hand- und
Kopfarbeit stehen nach Meyer in Bezug und Wechselwirkung zueinander und sollen den
gesamten Lernprozess begleiten; das heilit, das eine fiihrt zum anderen und umgekehrt
(Meyer, 1987, S. 423). Jetzt kann man argumentieren, dass auch ein Diktat nicht ohne
,Handarbeit“ entsteht, weil der Schreibprozess ein motorischer ist. Das Kriterium der
,Handarbeit* reicht alleine genommen also nicht aus, um ein Handlungsprodukt von
anderen Lernergebnissen abzugrenzen. Als ein weiteres Kriterium gilt die ,,Verdffentli-
chungsfahigkeit™ oder ,,Inszenierbarkeit”. Damit ist gemeint, dass die Ergebnisse eines
Lernprozesses prinzipiell 6ffentlich zugénglich gemacht werden kénnen (zum Beispiel
im Rahmen einer Schulauffithrung aufgefiihrt). Dieses Kriterium ist jedoch nicht sofort
einleuchtend: Auch ein Diktat kann ja verdffentlicht werden, und dennoch gilt das
Schreiben eines Diktats nicht als handlungsorientiertes Lernen. Mit Blick auf das bereits
oben genannte Zitat (,,Die zwischen dem Lehrer und den Schiilern vereinbarten Hand-
lungsprodukte [leiten] die Organisation des Unterrichtsprozesses* (Meyer, 2009, S.
214)) kann jedoch erwidert werden, dass ein Diktat eben nicht dafiir gedacht ist, verof-
fentlich zu werden, das heif}t, dass die Intention der Veroffentlichung nicht das Schrei-
ben des Diktates motiviert hat und deswegen kein Handlungsprodukt ist.
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Woll (2004, S. 35) arbeitet heraus, dass sowohl Lehrenden als auch Lernenden ihre In-
tention auf die Herstellung dieses Produkts richten miissen und das Handlungsprodukt
erst mit dieser Zielformulierung eine Grundlage des weiteren Handelns wird. Auch
»sprachliche Produkte‘ konnen Handlungsprodukte sein (zum Beispiel ein Theaterstiick,
ein Zeitungsartikel etc.) (Gudjons, 2008; Meyer, 1987, 2009). Meyer (1987, S. 158) un-
terscheidet zwischen stéarker sprachlich gefarbten Handlungsprodukten, die ,,inszeniert*
(Theaterstiicke, Planspiele, Streitgespriche, ...) werden, und solchen, die weniger spra-
chbasiert sind und ,,verdéffentlicht* (Modellbau, Experimentaufbau etc.) werden.

Der Begriff Handlungsprodukt scheint nahezulegen, dass Handlungen mit deutlichem
physisch-motorischem Charakter als positiver fiir den Lernprozess bewertet werden als
solche mit sprachlichem Charakter. Auch im Hinblick auf die Relevanzbegriindung des
Ansatzes, Lernen von den liberwiegend rezeptiven und verbal orientierten Tatigkeiten
zu befreien, liegt diese Vermutung nahe. Woll (2004, S. 41) ebenso wie Gudjons (2008)
argumentieren jedoch, dass dieser Mehrwert von Hand- gegeniiber Kopfarbeit aus pi-
dagogisch-didaktischer Perspektive nicht aufrechterhalten werden kann: Das Herstellen
eines TongefdaBBes kann nicht per se als besser gelten als beispielsweise das Schreiben
eines Leserbriefes fiir die Lokalzeitung oder die Entwicklung eines Theaterstiicks. Ent-
scheidender Punkt sei, ob die Lernziele durch die Herstellung des gewidhlten Handlungs-
produktes unterstiitzt werden — und das kann in dem einen Fall das Tongefdl} sein, in

dem anderen der Leserbrief.

Abschlieend sollte zu dem Charakteristikum ,,Handlungsprodukt* angemerkt werden,
dass er in enger Beziehung zum Merkmal der Handlungsintention steht. Die Intention
der Lernenden soll ja auf das Erstellen eines Produktes gerichtet sein und ist folglich in
vielen Fillen zumindest sprachlich das Gleiche. Die Handlungsintention ist beispiels-
weise ,,Ich mochte ein Plakat gestalten.*, wihrend auch das zu erstellende Handlungs-
produkt ein Plakat ist.

Welche Handlungsprodukte konnen in Lernprozessen erstellt werden, in denen es um
klimaschonendes Handeln geht? Dies kann beispielsweise ein Einkaufskorb mit klima-
neutralen Produkten sein, wenn es um das Erlernen von klimaschonendem Lebensmit-
telkonsum geht. Fiir klimaschonendes Mobilitdtsverhalten kann ein entsprechendes
Handlungsprodukt eine Planungsskizze fiir eine klimafreundliche Urlaubsreise sein. Fiir
das Thema Stromsparen ist ein mogliches Handlungsprodukt eine Kosten-Nutzen-Rech-
nung fiir die Anschaffung energieeftizienterer Haushaltsgerite.
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Aus dem Merkmal Handlungsprodukt kann folgende Empfehlung abgeleitet werden.
Ein Medienangebot sollte es Rezipierenden ermdglichen, ein Handlungsprodukt zu er-
stellen. Den Rezipierenden sollte dabei schon zu Beginn kommuniziert werden, welches
Handlungsprodukt durch ihr Handeln entstehen soll und inwiefern dies zur Losung des
dargestellten, klimaschutzrelevanten Problems beitrdgt. Handlungen, die die Rezipie-
renden wéhrend der Nutzung des Medienangebots durchfiihren, sollten vorrangig dazu
beitragen konnen, dieses Handlungsprodukt herzustellen. Dabei sollte stets verdeutlicht
werden, wie dieses Handeln zum Entstehen des Handlungsproduktes beitragt. Ob das
Handlungsprodukt dabei durch motorisch-physische oder durch sprachlich-symbolische
Tatigkeiten (schreiben, sprechen etc.) entsteht, ist dabei zweitrangig.

Aus empirischer Sicht konnen hier viele Aspekte untersucht werden, jedoch ist ein Punkt
besonders zentral und soll deswegen im Mittelpunkt des empirischen Interesses stehen:
Setzen sich Rezipierende mit dem entstandenen Ergebnis auseinander und wollen sie
nachvollziehen, welche Auswirkungen ihre Handlungen und Entscheidungen auf das
entstandene Produkt hatten? Dieser Punkt ist deswegen besonders wichtig, weil er eine
zentrale Weggabelung fiir den Lernprozess darstellt. Folgt dem Handeln keine Beschéf-
tigung mit dem, was daraus resultiert, bleibt es beim bloen Handeln, und der ,,Lernpro-
zess* fehlt — man kann hunderte Male Apfel aus Neuseeland statt aus der eigenen Region
kaufen, ohne dass man dabei etwas zum Klimaschutz lernt. Angenommen, eine digitale
Simulation ermdglicht es, einen virtuellen Einkaufskorb zu befiillen (im Sinne eines
Handlungsproduktes). Ist der Einkaufskorb fertig befiillt, wird angezeigt, wie viel CO2
durch den Anbau, die Produktion, Lagerung und den Transport der ausgewéhlten Pro-
dukte entstanden ist. An diesem Punkt wire die entscheidende Frage, ob sich die Rezi-
pierenden mit den Informationen zu den CO»-Emissionen auseinandersetzen oder nicht.
Die folgende Tabelle fasst zusammen, welche Gestaltungsempfehlungen und welche
Dimensionen fiir eine empirische Studie aus diesem Aspekt ,,Handlungsprodukt* abge-
leitet werden konnen.
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Tabelle 3: Empfehlungen aus dem Charakteristikum des
Handlungsproduktes/Ergebnis

Gestaltungsempfehlung Rezeptionsdimension/Subdimension

Handlungsprodukt erstellen

Zu Beginn der Rezeption
e Sollte deutlich werden, dass das aufgezeigte | ¢ Wird den Rezipierenden klar, dass sie das

Problem durch die Erstellung eines Hand- gestellte Problem durch die Erstellung des
lungsproduktes gel6st werden kann. Handlungsproduktes |6sen kdnnen?

Wahrend der Rezeption

e Sollte deutlich werden, was das jeweilige e Setzen sich die Rezipierenden mit dem ent-
Ziel der einen Teilaufgabe ist. standenen Handlungsprodukt/Ergebnis aus-
einander?

Nach der Rezeption

e  Sollte aufgezeigt werden, welches Produkt e Wissen die Rezipierenden mehr dariber, zu

(bzw. welches Resultat) insgesamt entstan- welchem Ergebnis ihre Handlungen fiihren,

den ist und inwiefern das zu Beginn ge- bzw. welche Konsequenzen ihre Handlun-

stellte Problem dadurch gel6st wurde gen und Entscheidungen haben?
Handlungsspielraum

Handlungsspielraum — als drittes Merkmal von Handlung — meint, dass Lernende einen
Handlungsspielraum brauchen und diesen auch fiir sich als solchen erkennen sollen
(,,Subjektivitdt™), denn nur so kdnnen sie Handlungen eigenstindig planen und durch-
fiihren. Nach Gudjons (2008, S. 62) erleben Lernende sich durch einen groen Hand-
lungsspielraum als aktiv eingebunden und verantwortlich fiir das Ergebnis. Durch diese
Erfahrung wiirde unterstiitzt, dass auch im Alltag Handlungsspielrdume erkannt und
wahrgenommen werden: ,, Wer Handlungsfdihigkeit will, muss handeln lassen!** (Peters-
sen, 2009, S. 143) sind typische Forderungen der Handlungsorientierung. Es wird also
davon ausgegangen, dass das Ziel, Handlungskompetenz aufzubauen, dann am besten
erreicht werden kann, wenn die Lernenden wéhrend des Lernprozesses einen Hand-
lungsspielraum erleben, sich also selbst fiir eine Alternative entscheiden miissen
(Gudjons, 2008; Peterssen, 2009).
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Fiir die Konzeption eines Medienangebots kann daraus die Schlussfolgerung abgeleitet
werden, dass den Rezipierenden verschiedene Moglichkeiten erdffnet werden sollten,
um das Ergebnis (bzw. Handlungsprodukt) zu erstellen. Fiir die empirische Studie ist
von Interesse, ob wihrend der Rezeption ein Handlungsspielraum erlebt wird und ob das
dazu fiihrt, dass auch im Alltag neue Mdéglichkeiten fiir klimaschonendes Handeln deut-
lich werden.

Tabelle 4: Empfehlungen aus dem Charakteristikum des Handlungsspielraumes

Gestaltungsempfehlung Rezeptionsdimension/Subdimension

Handlungsspielraum eréffnen

Wahrend der Rezeption

e Essollte verschiedene alltagsnahe Moglich- | ¢  Nehmen die Rezipierenden verschiedene
keiten geben, um das Handlungsprodukt zu Moglichkeiten wahr, um das gestellte Prob-
erstellen und das gestellte Problem zu I6sen lem zu I6sen?

(das heil’t keine Vorgabe im Sinne der Befol-
gung einer ,,Schritt-flir-Schritt-Anleitung”
zum Losen des Problems).

Nach der Rezeption

e Nehmen die Rezipierenden mehr Moglich-
keiten in ihrem Alltag wahr, um klimascho-
nend zu handeln? (Dimension Fahigkeiten)

Prozesscharakter

In der Handlungsorientierung wird betont, dass Handlungen Prozesscharakter haben, der
sich durch einen Start- und einen Endpunkt auszeichnet. Zudem wird angenommen, dass
fiir das Erstellen eines bestimmten Handlungsproduktes (zum Beispiel das Kochen von
Spaghetti Bolognese) verschiedene Teilziele erreicht werden miissen (zum Beispiel Nu-
deln kochen, Sof3e zubereiten). So resultiert ein Handlungsprodukt oft nicht aus einer
einzigen Handlung, sondern aus verschiedenen Teilhandlungen mit Teilzielen, die ins-
gesamt zum gewiinschten Handlungsprodukt fiihren.
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Ist den Lernenden die Abfolge der Teilhandlungen schon vor dem Erreichen des Ergeb-
nisses klar, spricht Aebli (1990b, S. 86) von einem Handlungsschema, das dhnlich wie
ein Drehbuch funktioniert. Viele der alltiglichen Handlungsschemata sind nach Aebli
(19900, S. 189) automatisiert, das heif3t, sie werden nicht bewusst als Abfolge von Teil-
handlungen geplant. Sie sind allerdings auch kein Verhalten, da sie auf ein bewusstes
Ziel hin ausgerichtet sind (,,Ich mochte Spaghetti kochen*). Ein Handlungsschema
zeichnet sich nach Aebli (1990b, S. 185) dadurch aus, dass es als vollstindige Abfolge
von Teilhandlungen gespeichert und reproduzierbar ist und deswegen auf neue Situati-
onen oder Gegenstidnde angewendet werden kann.

Fiir die handlungsorientierte Nachhaltigkeitskommunikation kann das Merkmal Prozes-
scharakter aus der Didaktik insofern eine Bereicherung sein, als es deutlich macht, dass
Kommunikationsziele wie stromsparendes Verhalten aus vielen Teilzielen und -hand-
lungen bestehen. Um beispielsweise zu unterstiitzen, dass Menschen im Haushalt strom-
sparend handeln, miissen Teilziele wie ,,unndtig laufende Geréte ausschalten®, ,,Wésche
stromsparend waschen* und ,,stromsparend kochen erreicht werden. Damit ist aller-
dings noch kein Prozesscharakter gestaltet, sondern zunichst eine Voraussetzung fiir die
Gestaltung eines Prozesses deutlich gemacht: Allgemeine Zielstellungen wie ,,Strom-
sparen‘ miissen demnach auf alltagsnahe Teilprozesse heruntergebrochen werden.

Um den Prozesscharakter in Lernsituationen abbilden zu konnen, greift die Handlungs-
orientierung auf Modelle aus der kognitionspsychologischen Handlungstheorie zuriick
(Aebli, 1994; Gudjons, 2008; Meyer, 2009; Theurer, 1997). Anhand der ,,Handlungsre-
gulationstheorie* von Volpert (2003) und Hacker (1998) kann der Prozesscharakter von
Handlungen weitergehend konkretisiert werden. Handlungspldne werden — so die Hand-
lungsregulationstheorie — hiufig erst im Verlauf von Handlungen konkretisiert und nicht
schon zu Beginn vollstindig entwickelt, weil die Zwischenergebnisse stetig evaluiert
und so zu neuen Erkenntnissen iiber das weitere Vorgehen fithren wiirden: ,, Der Mensch
ist beim zweiten Hammerschlag [ ...] schon nicht mehr derselbe wie beim ersten, weil er
Werkstoff und Werkzeug jetzt besser kennt“ (Gudjons, 2008, S. 47). Volpert (2003) il-
lustriert sein hierarchisch-sequenzielles Handlungsmodell am Beispiel des ,,Spaghetti-
Bolognese-Kochens®: ,, Beim Riihren sieht K., daf3 [...] die Zwiebeln bereits eine gold-
braune Farbe bekommen haben und vorziiglich duften. Damit sie nicht schwarz brennen,
gibt er nun die iibrigen Zutaten [...] in die Pfanne. [ ...] und ldfst alles bei kleiner Flamme
diinsten, indem er einen Deckel auf die Pfanne gibt. Plétzlich hebt sich der Deckel des
Spaghetti-Topfes, weifier Schaum lduft iiber und verdampft zischend auf der Herd-
platte. ”“ (Volpert, 2003, S. 49ff.) Die folgende Abbildung zeigt das Modell hierarchisch-
sequenziellen Handelns in Anlehnung an Volpert (2003).
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Abbildung 4:  Prozesscharakter von Handlungen

Handlungsziel:

Spaghetti Bolognese
kochen

~—_7V

Zutaten suchen

Nudeln kochen

Wasser kochen Nudeln dazu geben Wasser abgiellen

Wasser in den Topf Herdplatte
geben anschalten

N~V ~__

Anmerkung: Modell hierarchisch-sequenziellen Handelns, (in Anlehnung an Volpert, 2003). Die Pfeile
unterhalb der Teilhandlung (wie ,,SoRe zubereiten”) visualisieren dabei, dass zum Errei-
chen des Handlungsziels (zum Beispiel die fertige SofRe) eine Reihe von Teilhandlungen
notwendig ist, und diese Teilhandlungen nacheinander abgearbeitet werden miissen, be-
vor das Handlungsziel erreicht ist. Fiir die Teilhandlung ,,Nudeln kochen“ ist die Abarbei-
tung von Teilhandlungen abgebildet.

Typisch fiir alltdgliche Handlungen ist nach diesem Modell, dass es zu Abweichungen
im Handlungsplan kommt, die eine kurzfristige Anpassung notwendig machen. Daher
miissen neue Teilhandlungen geplant sowie ausgefiihrt und verschiedene parallele
Handlungen koordiniert werden. Ein weiteres zentrales Element dieses Modells ist die
Bedeutung der Riickmeldung. Erst wenn sichergestellt ist, dass das vorab definierte Ziel
(Soll-Zustand) erreicht sei, wiirde eine Handlung als abgeschlossen wahrgenommen
werden (Volpert, 2003, S. 49ff)). Diese Riickmeldung informiert den Handelnden dar-
iiber, ob getroffene Entscheidungen und die Durchfiihrung zum gewiinschten Ergebnis
geflihrt haben. Deswegen sind zeitnahe Riickmeldungen zentral, um aus Handlungs-
auch Lernprozesse zu entwickeln: Sie bestiarken richtige Planungs- und Durchfiihrungs-
schritte und korrigieren falsche, wozu sie den Blick auf das zu erreichende Ziel richten
(Ist-Soll-Vergleich) (Halfpap, 1996: 9). Um in Lernprozessen diesen Prozesscharakter
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moglichst gut zu imitieren und alltagsnahe Handlungen zu ermdglichen, entwickelt die
Handlungsregulationstheorie von Hacker (1998) und Volpert (2003) ein Modell, in dem
die drei Schritte ,,Planen* — ,,Durchfithren* — ,,Kontrollieren* zentral sind. Erst wenn
diese Schritte durchlaufen sind, gilt eine Handlung im handlungsorientierten Lernen als
vollstidndig. Fiir den handlungsorientierten Unterricht werden diese Schritte deswegen
in ein didaktisches Modell der ,,vollstaindigen Handlung* iiberfiihrt (Gudjons, 2008;
Halfpap, 1996; Peterssen, 2009).

Abbildung 5:  Modell des vollstindigen Handelns (Peterssen, 2009, S. 14ff.)

/\

Handlungsziel

\ o /

Der erste Schritt ist die Information, bei dem die Lernenden iiber das zu entwickelnde
Handlungsprodukt (bzw. das Ergebnis) informiert werden. Der zweite Schritt der Pla-
nung nimmt die Ausfiithrung gedanklich vorweg und durchdenkt die notwendigen Hand-
lungen detailliert, sodass die Teilschritte und ihre erwarteten Ergebnisse vor der Durch-
fiihrung klar sind. Die anschlieBende Beratung sei haufig aus padagogischen Griinden
notwendig: Hier wird der Plan der Durchfiihrung genehmigt bzw. verbessert, sodass die
Lernenden beispielsweise vor moglichen Gefahren geschiitzt werden. In der Ausfiihrung
soll der Planungsphase entsprechend gehandelt werden, woran sich die Evaluation als
Kontrolle des Erreichten anschlieB3t. Als letzter Schritt erfolgt die Bewertung des Ergeb-
nisses (Peterssen, 2009).

Als Schlussfolgerung fiir die Gestaltung eines Medienangebots kann daraus erstens ab-
geleitet werden, dass Teilziele mit einem klar erkennbaren Anfangs- und Endpunkt de-
finiert werden sollten. Diese Teilziele strukturieren das Erreichen des Handlungspro-
duktes. Das oben genannte Beispiel des ,,Spaghetti-Bolognese-Kochens* macht die
weitreichenden Konsequenzen der Anforderungen dieses Modells fiir die Konzeption
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eines Medienangebots deutlich. Die Lernenden sollen selbst entscheiden konnen, wel-
che der Aufgaben sie als Erstes sowie als Letztes absolvieren, und diese Reihenfolge
auch verdndern kdnnen. Tatigkeiten sollen also kurzfristig umdisponiert werden kénnen.
Fiir das empirische Interesse entsteht aus dem Merkmal Prozesscharakter die Frage, ob
die Rezipierenden den Eindruck haben, selbst entscheiden zu kénnen, wann und in wel-
cher Reihenfolge sie Teilhandlungen ausfiihren.

Tabelle 5: Empfehlungen aus dem Charakteristikum ,, Prozesscharakter

Gestaltungsempfehlung Rezeptionsdimension/Subdimension

Wahrend der Rezeption:

Prozesscharakter ermoglichen

e Das lUibergeordnete Handlungsziel kann e Haben die Rezipierenden den Eindruck, ent-
durch Teilziele erreicht werden. scheiden zu kénnen, wann und in welcher

. . L Reihenfolge sie Teilhandlungen ausfiihren?
e Auch flr das Erreichen von Teilzielen sollten

vollstandige Handlungen ermdoglicht werden
(Information lber das Ziel, Planung, Durch-
fihrung und Beratung).

Wahrend der Rezeption:

Feedback zum entstandenen Handlungsprodukt

e Sind Teilhandlungen abgeschlossen, sollte e Setzen sich die Rezipierenden mit den Er-
aufgezeigt werden, inwiefern die Teilergeb- gebnissen/dem Feedback zu den abge-
nisse zum Erreichen des Ubergeordneten schlossenen Teilhandlungen auseinander?

Handlungsziels bzw. Handlungsprodukts
flihren (Feedback zur Kontrolle und Bewer-
tung des Erreichten)
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Bewusstheit

Nicht alle Alltagshandlungen konnen dadurch charakterisiert werden, dass sie zielge-
richtet (intentional) sind. Nur wenige Menschen werden beispielsweise das Ausschalten
des Lichts, wenn sie ein Zimmer verlassen, vorab als eine explizite Handlungsintention
formulieren (im Sinne von ,,Ich mochte jetzt das Licht ausschalten.”). Hacker (1998)
unterscheidet Handlungen deswegen nach ihrem Grad der Bewusstheit. Der Grad der
Bewusstheit kann nach Hacker einerseits im Hinblick auf das Handlungsziel (im Sinne
von ,,Wie bewusst ist mir das Ziel meiner Handlungen?*) festgestellt werden und ande-
rerseits darauf, wie bewusst die Abfolge der Teilhandlungen geplant und durchgefiihrt
wird. Anhand dieser zwei Dimensionen differenziert Hacker verschiedene Handlungs-
formen: ,,intellektuell reguliertes®, ,,perzeptiv-begrifflich reguliertes* und ,,sensumoto-
risch reguliertes Handeln.

Ziel ist es, wihrend des Lernprozesses jenes Handeln zu unterstiitzen, das ein bewusst
gewihltes Ziel hat und Teilschritte bewusst plant und realisiert (,,intellektuell reguliertes
Handeln®) (Peterssen, 2009, S. 145). ,,Perzeptiv-begrifflich reguliert” nennt Hacker
(1998) jene Handlungen, deren Ziel zwar bewusst gewihlt wird, aber die Durchfiihrung
automatisiert oder routiniert ist (,,Bevor ich das Zimmer verlasse, schalte ich immer das
Licht aus.*). Als Beispiele fiir ,,sensumotorisch-geregeltes Handeln®, bei dem Ziel und
Handlungsplanung nahezu unbewusst ablaufen, konnen das Anziehen eines Pullovers
(Peterssen, 2009, S. 144) oder das Tischdecken (Volpert, 2003) genannt werden.

Blickt man auf die Nachhaltigkeitskommunikation, wird deutlich, dass auch hier zumin-
dest als ein erster Schritt hdufig das sogenannte ,,intellektuell regulierte* Handeln gefor-
dert werden soll: Nicht-nachhaltige Verhaltensroutinen sollen bewusst gemacht werden,
damit sie einer neuen Zielformulierung und Handlungsplanung zugénglich sind. Erst
wenn bestehende Routinen bewusst gemacht werden, kdnnen sie {iberdacht und durch
andere, klimafreundlichere Handlungen ersetzt werden. Durch das Bewusstmachen kon-
nen Handlungen folglich ,,intellektuell reguliert und dann in verédnderter Form (bei-
spielsweise als energiesparendere Verhaltensweise) wieder automatisiert werden (im
Sinne von Hacker ,,perzeptiv-begrifflich reguliert®). So wére es fiir viele Verhaltenswei-
sen, die im Kontext des Klimaschutzes wiinschenswert sind (zum Beispiel mit dem Rad
zur Arbeit fahren), sicherlich erstrebenswert, dass sie langfristig gesehen automatisiert
und routiniert ablaufen (,,sensumotorisch geregelt”). Sie wiirden dann vermutlich mit

grof3er Stabilitdt im Alltag umgesetzt.

Aus dem Merkmal Bewusstheit kann keine Gestaltungsempfehlung abgeleitet werden,
denn hier wird vor allem ein Ziel von handlungsorientierter Nachhaltigkeitskommuni-
kation formuliert. In der zitierten Literatur wird nicht deutlich, wie dieses Ziel erreicht
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werden kann. Daher wird angenommen, dass dies eine generelle Wirkung fiir handlungs-
orientierte Lernprozesse sein soll: Wéhrend des Lernens sollen bestimmte Routinen zu-
nédchst bewusst gemacht, gegebenenfalls im Sinne des Klimaschutzes verédndert und im
besten Fall wiederum in der verdnderten Form automatisiert (und damit wiederum stér-
ker unbewusst) werden. Fiir die empirische Studie ist das Merkmal Bewusstheit also
sehr relevant, weil es die Frage aufwirft, inwiefern es einem handlungsorientierten Me-
dienangebot gelingt, klimarelevantes Alltagshandeln bewusst zu machen. Dieses Be-
wusstmachen betrifft die Handlungsplanung wéhrend der Rezeption und zudem die
Frage, inwiefern eigene Verhaltensroutinen bewusst gemacht werden und die Rezipie-

renden planen, diese zu verandern.

Tabelle 6. Empfehlungen aus dem Charakteristikum ,, Bewusstheit

Gestaltungsempfehlung Rezeptionsdimension/Subdimension

Wahrend der Rezeption

e Planen die Rezipierenden bewusst, wie sie
die gestellten Aufgaben l6sen kdnnen?

e Denken die Rezipierenden bewusst dariiber
nach, wie sie die gestellte Aufgabe norma-
lerweise in ihrem Alltag [6sen wiirden?

Nach der Rezeption

e Uberdenken die Rezipierenden ihre {ibli-
chen Verhaltensroutinen?

e Wollen die Rezipierenden ihre Verhaltens-
routinen verdandern?
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4.1.2. Zielstellung der Handlungsorientierung fiir klimaschonendes Handeln

Die fiinf beschriebenen Charakteristika machen deutlich, was einen handlungsorientier-
ten Lernprozess auszeichnet und wie er ausgestaltet werden kann. Was hingegen noch
nicht geklédrt wurde, ist die Frage, was genau die Handlungsorientierung erreichen will.
Dies erfolgt nun.

B. Weber (2001) betont die Bedeutung der Féhigkeit, trotz der Komplexitit des Themas
im Alltag im Sinne der Nachhaltigkeit handeln zu konnen. Sie versteht die Vermittlung
von Sachwissen als wichtige Voraussetzung dafiir. Kaiser, Roczen & Bogner (2008)
schlagen vor, die Minimierung des 6kologischen Fingerabdrucks ins Zentrum zu stellen
und dabei die Rahmenbedingungen des Handelns und (nicht-)bestehende Handlungs-
spielrdume zu bertlicksichtigen. Kaiser, Roczen und Bogner (2008) bewerten den Ein-
fluss von Normen und Werten (wie Naturverbundenheit, Umweltschutz etc.) auf die
Handlungskompetenz als sehr hoch. Diesen Zusammenhang betonen auch Stengel,
Liedtke, Baedeker und Welfens (2008) und nehmen dazu Bezug zum Normen-Aktivie-
rungs-Modell aus der Umweltpsychologie. Bolscho und Seybold (1996) nennen als Ziel
die ,,0kologische Handlungskompetenz*, worunter sie die Bereitschaft (im Sinne einer
Motivation) und Kompetenz (im Sinne von Féhigkeiten und Fertigkeiten) zum indivi-
duellen Handeln verstehen (Bolscho & Seybold, 1996).

Mit dem Begriff Handlungskompetenz stellen Bolscho und Seybold (1996) wiederum
den Bezug zur Didaktik her. Auch in den Arbeiten aus der Pddagogik und Didaktik spielt
das Ziel der sogenannten ,,moralisch-miindigen Handlungsfdhigkeit eine zentrale
Rolle, wobei auf Roth (1971) referenziert wird: ,, Moralisch-miindige Handlungs-
fahigkeit [...] ist nur moglich, wenn der Handelnde iiber Sachverstand und
Sachkompetenz verfiigt und itiber soziale Einsichtsfihigkeit und Sozialkompetenz.|...]
»Moralisch miindig handeln« kann ja nur heifsen, in den grofien ethischen Prinzipien
der Menschheit wie Freiheit, Briiderlichkeit u. a. in den konkreten Situationen gerecht
zu werden, in denen es zu handeln gilt.“ (Roth, 1971, S. 388f.). Deutlich wird durch
diese Definition, dass Handlungskompetenz auf eine Anwendung von Wissen und
moralischen Uberzeugungen bzw. Werten auBerhalb der Lernsituation zielt, und zwar in
allen denkbaren Alltagssituationen.

In dieser Arbeit soll der Begriff ,,Handlungskompetenz* verwendet werden, um die be-
absichtigten Ziele von handlungsorientierter Nachhaltigkeitskommunikation zu be-
schreiben. Die vorgestellten Ansidtze haben gemeinsam, dass sie erstens die Rolle des
Wissens und zweitens die individuellen Normen und Werte in den Mittelpunkt ihrer
Uberlegungen stellen. Zudem spielt drittens die Umsetzung dieses Wissens und dieser
Normen & Werte eine zentrale Rolle. Die Dimension Sachkompetenz umfasst dabei
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Sachkenntnisse sowie die Fahigkeit, diese Sachkenntnisse im Alltag anzuwenden. Die
Moralkompetenz befihigt Menschen, ihre Handlungen in Ubereinstimmung mit ihren
moralischen Werten und Normen zu bringen. Sie umfasst einerseits die nachhaltigkeits-
bezogenen Normen/Werte und andererseits die Fahigkeit zu deren Realisierung.

Auf Basis der hier vorgestellten Definitionsansétze soll flir diese Arbeit folgende Ziel-
stellung im Sinne der Handlungsorientierung definiert werden und als Grundlage fiir a)
die Konzeption eines medialen Kommunikationsangebots zum Klimaschutz sowie b)
der empirischen Analyse dieses Kommunikationsangebots gelten:

e Handlungskompetenz wird als Fahigkeit von Individuen verstanden, in Alltagssitu-
ationen im Sinne des Klimaschutzes zu handeln, und zwar auf Basis von Sachwis-
sen (Sachkompetenz). Diese Handlungen sollen entsprechend den jeweiligen indi-
viduellen sozialen Werten und Normen (wie dem Klimaschutz) umgesetzt werden,
die in Einklang mit einer nachhaltigen Entwicklung stehen (Moralkompetenz).

Auf Basis dieses Verstandnisses kann fiir das zu entwickelnde Medienangebot zur Kli-
makommunikation die {ibergeordnete Zielstellung formuliert werden, dass die Hand-
lungskompetenz der Rezipierenden gefordert werden soll. Dazu sollen alltagsrelevante
Informationen iiber Handlungsspielrdume und -alternativen sowie Wissen iiber Folgen
von Alltagshandlungen auf nachhaltige Entwicklung vermittelt werden. Es sollte be-
riicksichtigt werden, dass Menschen unterschiedliche Normen und Werte haben, die im
Sinne des Klimaschutzes sein konnen (Umwelt- und/oder Klimabewusstsein, Sparsam-
keit, etc.). Das Medienangebot sollte die Féhigkeit unterstiitzen, diese individuellen Nor-
men & Werte sowie dieses Sachwissen im Alltag umzusetzen. Die folgende Tabelle fasst
die zentralen Dimensionen zusammen. Da in dieser Arbeit der Klimaschutz im Zentrum
steht, werden die oben genannten Dimensionen auf klimaschonendes Handeln bezogen.
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Tabelle 7: Zielsetzung von handlungsorientierter Nachhaltigkeitskommunikation

in Bezug auf klimaschonendes Handeln (Handlungskompetenz)

Handlungskompetenz

Dimension Wissen

e Wissen Uber eigene Handlungsspielrdume zum Klimaschutz im Alltag
(Welche Alternativen habe ich, um klimaschonend zu handeln?)

e  Wissen Uber die Folgen von Alltagshandlungen auf die Héhe der COz-Emissionen
(Welche Alternative erzeugt/erspart wie viel CO2?)

Dimension Moral

e Bedeutung bestimmter Alltagsbereiche aufzeigen (zum Beispiel Stromsparen),
um die eigenen Normen und Werte zu realisieren.

e Die angesprochenen Normen & Werte sollten dabei im Einklang mit nachhaltiger Entwicklung
stehen (zum Beispiel Klimaschutz oder Sparsamkeit)

Dimension Fahigkeiten

e Handlungen im Alltag fordern, die den eigenen Normen & Werten sowie dem eigenen Wissen
entsprechen und im Einklang mit dem Klimaschutz stehen.

e Bewusstmachen eigener Verhaltensroutinen fordern
sowie Veranderung dieser Routinen unterstitzen.

4.1.3. Realisierung eines handlungsorientierten Medienangebots als Online-Spiel

Der Kern der handlungsorientierten Nachhaltigkeitskommunikation ist dadurch gekenn-
zeichnet, dass im Lernprozess Handlungen ermdglicht werden. Was unter ,,Handeln* im
Theoriekontext der Handlungsorientierung verstanden werden kann, wurde anhand von
fiinf Merkmalen beschrieben (Handlungsintention, Grad der Bewusstheit, Handlungs-
produkt, Handlungsspielraum, Prozesscharakter). Dass handlungsorientierte Nachhal-
tigkeitskommunikation auch {iber Medien realisiert werden kann, scheint vielleicht zu-
ndchst widerspriichlich. Mediennutzung verbindet man auf den ersten Blick eher mit
passiven Tatigkeiten: auf dem Sofa sitzen und eine TV-Dokumentation iiber den Klima-
wandel schauen, am Friihstiickstisch einen Zeitungsartikel tiber die Klimakonferenz le-

sen oder beim Autofahren ein Radiointerview mit einem Klimawissenschaftler horen.

Mit digitalen Medien hingegen wird eine aktive Mediennutzung assoziiert, in deren Rah-
men die ,,User* selbst aktiv sind. Die Beliebtheit digitaler Medien steigt noch immer
rasant an und nimmt mittlerweile einen immensen Anteil der tiglichen Mediennutzung

ein: Die sogenannten ,,Onliner* sind durchschnittlich drei Stunden tiglich im Internet
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(van Eimeren & Frees, 2013). Zudem erreichen Online-Medien fast das gesamte Bevol-
kerungsspektrum: Rund 80 Prozent der Deutschen nutzen das Internet (Basisdaten
2014). Online-Spiele sind dabei zu einem festen und etablierten Teil der Online-Kultur
geworden (Wimmer, 2013): 21 Prozent aller Internetnutzer spielen mindestens einmal
pro Woche Online-Spiele (Basisdaten 2014). Damit rangieren Online-Spiele im oberen
Drittel der beliebtesten Anwendungen im Internet (Breunig, Hofsiimmer & Schdter,
3013). Computerspiele faszinieren nicht nur pubertierende Nerds. Schon 2011 spielten
rund ein Viertel der Deutschen Computerspiele, und in der Altersgruppe der 18-29-Jéh-
rigen waren dies sogar rund die Hilfte (Quandt, Festl und Scharkow 2011).

Ein wichtiger Grund, Online-Spiele als ein Medium fiir die Klimakommunikation zu
untersuchen, ist also, dass damit prinzipiell viele Menschen erreicht werden konnen,
weil es ein beliebtes, verbreitetes und gut zugingliches Medium ist. Doch auch abgese-
hen von der Beliebtheit des Mediums sprechen einige Griinde dafiir, dieses Medium zu
erproben: Bolscho und Seybold (1996) verstehen Computerspiele und -simulationen als
vielversprechende Medien, um Handlungsorientierung im Nachhaltigkeitskontext um-
zusetzen. Durch Computerspiele konnten bestimmte Handlungen von den Lernenden
erprobt werden. AnschliefSend konnte gezeigt und anschaulich simuliert werden, welche
Konsequenzen daraus flir die Umwelt entstiinden.

Diese Moglichkeit der ,,Simulation* der Konsequenzen menschlichen Handelns auf das
Klima zeigt auch das Serious Game ,,The Day after Tomorrow* (Daedelic Entertain-
ment, 2010). Dieses Serious Game spielt in der Zukunft, in der die Erde wegen des Kli-
mawandels nahezu unbewohnbar geworden ist. Die Spielenden erhalten den Auftrag, in
die Vergangenheit zu reisen, um erneuerbare Energieformen zu etablieren, bevor die
fatalen Folgen des Klimawandels die Erde unbewohnbar machen (Daedelic Entertain-
ment, 2010). Die Erde ist gerettet, wenn die Spielenden anhand des wiederentdeckten
wissenschaftlichen Ergebnisses eine erneuerbare Energiequelle zum Funktionieren ge-
bracht haben. Auch wenn es in dem Spiel ,,The Day After Tomorrow* nicht darum geht,
klimaschonendes Alltagshandeln zu vermitteln, macht das Beispiel deutlich, dass es ei-
gentlich auf der Hand liegt, anzunehmen, dass das Medium Computerspiel sehr gut ge-
eignet ist, um Handlungen zu ermdéglichen.

Computerspiele sind jedoch nicht nur wegen ihrer guten Lernbedingungen fiir die Hand-
lungsorientierung geeignet, sondern auch, weil sie dariiber hinaus eine besonders hohe
Unterhaltsamkeit mitbringen kénnen (im Sinne eines Unterhaltungspotentials) (Friih,
2012; Wiinsch & Jenderek, 2009). Gerade fiir den Kontext einer freiwilligen Auseinan-
dersetzung mit dem Thema Klimawandel (bzw. dem Stromsparen) ist dies als ein zent-

rales Potenzial zu verstehen.
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Zu Beginn der Unterhaltungsforschung ist Unterhaltung vorrangig durch seine hedonis-
tischen Vorteile beschrieben worden, und damit ausschlieBlich als Freude, Vergniigen
oder Humor (Vorderer & Reinecke, 2012; Zillmann & Vorderer, 2000). Neuere Ansitze
zur Unterhaltungsforschung zeigen hingegen, dass die theoretischen Annahmen der
triadisch-dynamischen Unterhaltungstheorie (Frith & Stiehler, 2003) bestétigt werden
konnen und Unterhaltung eben auch aus der Auseinandersetzung mit ernsten Themen
entspringen kann (Oliver & Bartsch, 2010; Schumann, 2013). Emotionen wie Traurig-
keit, eine nachdenkliche Stimmung oder ein inneres ,,Bewegtsein konnen wesentlich
dazu beitragen, dass die Medienrezeption als positiv und unterhaltsam erlebt wird (Oli-
ver & Bartsch, 2010). Bedingung dafiir ist, dass Menschen diese Auseinandersetzung
damit als bedeutungsvoll und wichtig erleben (Oliver & Bartsch, 2010). Die Auseinan-
dersetzung mit ,,gut* und ,,bose* sowie der Frage nach moralisch richtigem oder falschen
Handeln ist fiir Computerspieler ein wichtiger Grund, sich Computerspielen zuzuwen-
den (Schumann, 2013).

Politische Themen — wie Konflikte, Entscheidungen oder Kriege — sind dabei beliebte
Szenarien fiir Computerspiele und versetzen die Spielenden nicht selten in Konflikt- und
Spannungslagen, beispielsweise in Strategie- und Aufbauspielen (zum Beispiel Anno
1404) (Klimmt, 2014). Auch fiir Nachrichten (Klaus, 2008) und politische Kommuni-
kation insgesamt (Dohle & Vowe, 2014) ist in der Kommunikationswissenschaft kon-
statiert worden, dass Unterhaltung nicht diametral zu ernsten, politischen oder informie-

renden Medieninhalten steht.

Der Klimawandel muss folglich kein ,,Schlechte Laune Garant* sein, nur weil er ein
ernstes Thema ist: Die Beschiftigung damit kann auch als individuell bedeutsam und
positiv — eben unterhaltsam — erlebt werden. Von digitalen Spielen wird nicht (nur) ober-
flachlicher Spal} erwartet, sie ermoglichen die lebendige und anschauliche Auseinander-
setzung mit politischen Themen (Klimmt, 2014) und Fragen moralischen Handelns
(Schumann, 2013). Computerspiele sind fiir viele Menschen vertraute Unterhaltungsan-
gebote, die regelmaBig in der Freizeit genutzt werden und integraler Bestandteil des Me-
dienalltags sind. Sie konnen folglich besonders gut ermoglichen, dass die Beschiftigung
mit dem Klimawandel nicht zum langweiligen ,,Pflichtprogramm® wird, das zu frustrie-
rend ist, um sich freiwillig damit zu beschéftigen. Deutlich geworden ist jedoch auch,
dass dies kein Selbstldufer ist: Nur weil ein Medienangebot als ,,digitales Spiel bezeich-
net wird, wird Unterhaltung nicht gleichzeitig mitgeliefert. Die Herausforderung Klima-
kommunikation bleibt folglich bestehen.

Die zentrale Frage fiir die Medienkonzeption ist also nicht nur, wie ein digitales Spiel
konzipiert werden kann, das Lernen (im Sinne von klimaschonendem Handeln) ermog-

licht, sondern auch, wie es so ausgestaltet werden kann, dass die Beschiftigung mit der
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Thematik als unterhaltsam und positiv erlebt wird. Wie Computerspiele als ,,Lernspiele*
und gleichermaflen als Unterhaltungsmedien konzipiert werden kdnnen, wird unter dem
Schlagwort ,,Serious Games* untersucht. Der Begriff will deutlich machen, dass es sich
hier um Computerspiele handelt, denen eine ,,Bildungsfunktion* zugeschrieben wird.
Eine der meistzitiertesten Definitionen zu Serious Games stammt von Ritterfeld, Cody
und Vorderer (2009), die Serious Games als jegliche digitale Spielsoftware verstehen,
wthat has been developed for more than entertainment.” (Oliver & Bartsch, 2010, S. 10).
Diese Definition wurde im Verlauf der Forschung hédufig kritisiert: Weil unklar bleibt,
wie genau Spielen und Lernen zusammenkommen (Wimmer, 2013), und weil nicht klar
ist, wann genau man davon sprechen kann, dass ein Spiel fiir ,,mehr als Unterhaltung*
entwickelt wurde (Jantke, 2011). Wenn Spielentwickler deklarieren, dass ihr Spiel be-
sonders fiir Bildungszwecke geeignet ist, wie Ritterfeld et al. (2009) vorschlagen, gibt
Jantke (2011) zu bedenken, dass dies auch einfach als Verkaufsargument genutzt werden
kann. Somit bleibt offen, was hinter dem Label ,,Serious Games* steckt. Ein Medienan-
gebot nach objektivierbaren Kriterien als ,,Serious Game* zu bezeichnen, ist folglich
schwierig bis unmoglich und fiir diese Arbeit auch nicht zielfithrend.

Bogost (2007, S. ix) schreibt digitalen Spielen zu, weitaus mehr zu konnen, als spezifi-
sche Lernziele zu vermitteln, wie dies im Forschungsbereich der Serious Games iiblich
ist. Seine Vision von digitalen Spielen ist, dass sie einen langfristigen sozialen Wandel
(,,Games for Change*) anstof8en konnen, und nennt diese Spiele ,,Persuasive Games*.
Allerdings konzentriert er sich dabei auf die Verédnderung von Einstellungen und Mei-
nungen (,,video games can also disrupt and change fundamental attitudes and beliefs
about the world, leading to potentially significant longterm social change.* (Bogost,
2007, S. ix)). Dementsprechend fokussiert Bogost die Rhetorik als Kunst der Uberzeu-
gung oder Uberredung. Im Kontext der Ergebnisse aus der Umweltpsychologie kann
jedoch nicht davon ausgegangen werden, dass Einstellungen verlédssliche und starke Pra-
diktoren fiir klimaschonendes Handeln sind, sodass das Forschungsfeld ,,Persuasive Ga-
mes* fiir den Forschungsgegenstand dieser Arbeit nicht passend ist.

Statt also von ,,Serious Game* oder ,,Persuasive Game* zu sprechen, wird in dieser Ar-
beit der neutrale Begriff ,,Computerspiel benutzt. Da es jedoch eine grof3e Vielfalt ver-
schiedener Computerspiele gibt, bleibt noch zu kldren, welche Art von Computerspiel
hier (im Sinne einer Fallstudie) erprobt werden soll. Die Entscheidung ist zugunsten
eines ,,Online-Spiels* gefallen, wobei im folgenden Abschnitt beschrieben wird, was
darunter verstanden wird und warum Online-Spiele fiir den Zweck dieser Studie beson-
ders gut geeignet sind.
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Zwei Herangehensweisen Online-Spiele zu definieren, kdnnen unterschieden werden:
Entweder werden die charakteristischen Eigenschaften eines Spiels herangezogen
(,,Game*) oder die Tatigkeit des Spielens selbst eindeutig beschrieben (,,Play). Da in
dieser Arbeit Medieneigenschaften im Mittelpunkt des Forschungsinteresses stehen,
wird hier im Sinne eines Status Quo beschrieben, was ein Online-Spiel auszeichnet. Es
handelt sich also um eine Beschreibung des aktuellen Entwicklungsstands im Bereich
der Online-Spiele, die gerade in Anbetracht der unglaublich dynamischen Entwicklung
der digitalen Spiele mit immer neuen Endgerdten und technischen Mdoglichkeiten (zum
Beispiel Augmented Reality Games) vermutlich schon in ein paar Jahren aktualisiert
werden muss. Fiir die Zielstellung dieser Arbeit ist eine vorldufige Beschreibung des
Status Quo jedoch vollig ausreichend, da damit die kommunikativen Rahmenbedingun-
gen fiir die Konzeption eines Online-Spiels transparent gemacht werden.

Ein Online-Spiel wird in dieser Arbeit als ein Computerspiel verstanden, das

e im Internetbrowser (zum Beispiel Firefox, Internet-Explorer, Safari etc.) gespielt
wird, sodass dafiir keine Software heruntergeladen oder installiert werden muss;
leicht zugénglich ist, sodass kein Passwort abgefragt oder eine Anmeldung zum
Spielen erfolgen muss;

e eine liberschaubare Spielwelt und -grafik hat, die Spielregeln leicht erlernbar sind
und die Steuerung moglichst einfach ist sowie eine kurze Spieldauer, die ca. 15
Minuten nicht iiberschreitet.

Durch diese Eigenschaften sind Online-Spiele besonders fiir Gelegenheitsspieler attrak-

tiv, sodass damit eine breite Zielgruppe erreicht werden kann. Es hat durch seine einfa-

chen Regeln und die kurze Spieldauer geringe Zugangshiirden, ebenso trigt dazu eine
schnell erlernbare Steuerung (Navigation) bei. Die wichtigste Motivation, Online-Spiele
als Medien fiir die handlungsorientierte Nachhaltigkeitskommunikation zu erproben,
liegt jedoch in ihrem Interaktivititspotenzial begriindet, das im folgenden Kapitel be-

schrieben wird.

4.14. Charakteristika eines handlungsorientierten Online-Spiels

Ob Rezipierende in Computerspielen handeln konnen, wird in der Kommunikationswis-
senschaft vorrangig unter dem Begriff der Interaktivitit diskutiert. Computerspiele gel-
ten dabei als Medien mit einem sehr hohen Interaktivititspotenzial (Ritterfeld et al.,
2009). Rafaeli konstatierte 1988, der Begriff Interaktivitdt sei unterdefiniert. Rund 16
Jahre spiter beklagte Goertz (2004), dieser Begrift sei iiberdefiniert. Sieht man sich mit
der Masse an Publikationen zum Begriff Interaktivitit konfrontiert, die oft hochst wi-
derspriichlich zueinander sind, ist man schnell versucht, zuzustimmen, dass eine klare
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Begriffsdefinition nicht mdglich ist. Blickt man genauer in den Diskussionsstand, kon-
nen jedoch einige zentrale Punkte ausgemacht werden, auf die sich sehr viele For-
schungsarbeiten beziehen. Zu diesen zentralen Punkten soll jeweils eine Position erar-
beitet werden, die die Frage voranbringt, ob durch Online-Spiele Handlungen (nach dem
Begriffsverstdndnis der Handlungsorientierung) erméglicht werden kénnen.

Der wichtigste Konsens in der Debatte ist wohl die Referenz auf den verwandten Begriff
der Interaktion, weil Interaktivitit aus dieser Wortfamilie stammt (lat. Inter = zwischen,
agere = handeln) (Jackel, 1995; Neuberger, 2007). Die enge Verwandtschaftsbeziehung
zwischen den beiden Begriffen wurde beispielsweise von Jackel (1995) beleuchtet. Der
Grofteil der Literatur bezieht sich bei der Definition von Interaktion auf folgendes klas-
sisches Zitat von Max Weber:

»,Handeln® soll dabei ein menschliches Verhalten (einerlei ob &duBeres oder innerliches
Tun, Unterlassen oder Dulden) heilen, wenn und insofern als der oder die Handelende
mit ihm einen subjektiven Sinn verbinden. ,Soziales Handeln‘ aber soll ein solches Han-
deln heillen, welches seinem vom dem oder den Handelnden gemeinten Sinn nach auf das
Verhalten anderer bezogen wird und daran in seinem Ablauf orientiert ist®
(M. Weber, 1984, S. 5).

Interaktivitét wird darauf aufbauend ebenso wie Interaktion als wechselseitig aufeinan-
der Bezug nehmendes Handeln verstanden, an dem mindestens zwei Akteure beteiligt
sind. Diese Definition von Interaktion und Interaktivitat erfolgt hier also vorrangig iiber
den Grundbegriff der Handlung, die durch einen ,,subjektiv gemeinten Sinn‘“ konstituiert
wird. M. Weber (1984, S. 15) charakterisiert Handeln im Gegensatz zu Verhalten durch
Intentionalitidt und Reflexivitit. Reflexivitdt meint hier, Annahmen dariiber zu treffen,
welche Absicht welche Folgen hat, im Sinne der Planung einer Handlung. Die sich daran

anschlieBende Frage ist, was Interaktion von Interaktivitit unterscheidet.

Zu dieser notwendigen Abgrenzung gibt es in der Kommunikationswissenschaft ganz
unterschiedliche Positionen. Zunichst muss dafiir gefragt werden, welche Medien in die
Begriffsdefinition von Interaktivitit eingeschlossen werden sollen: Kann ein Leserbrief
oder ein Videotext interaktiv sein? Kénnen Medien tiberhaupt per se, also ohne das Zu-
tun von Usern, ,,interaktiv‘ sein? Die hdufig sehr kontrdren Positionen lassen sich ver-
schiedenen Traditionslinien zuordnen (Bucher, 2004; Downes & McMillan, 2000,
McMillan, 2002, 2002). Eine Position ist, dass Interaktivitit in Face-to-Face-Situationen
ebenso wie in den sogenannten Massenmedien auftreten kann. Als Begriindung fiir diese
Entscheidung wird hiufig angefiihrt, dass mediale und nicht-mediale Realitét immer en-
ger miteinander verzahnt sind und eine Unterscheidung daher nicht haltbar sei (Dijk &
Vos, 2001, 2001; Downes & McMillan, 2000; Goertz, 2004; Neuberger, 2007; Rafaeli,
1988; van Dijk & Vos, 2001). Ein anderer Standpunkt ist, dass Interaktivitit lediglich in
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mediatisierter Kommunikation stattfinden kann, also beispielsweise {iber das Radio und
die Zeitung, nicht aber in Face-to-Face-Situationen. Auch diese Definition wird hiufig
mit der sich stindig wandelnden und hybriden Medienlandschaft begriindet, die es
schwer mache, einzelne Medien von anderen abzugrenzen (Jensen, 1997). Ein weiterer
Vorschlag ist, den Begriff ausschlieBlich auf ,,neue Medien* (Kiousis, 2002) bzw. auf
,computervermittelte Kommunikation* zu beziehen (Quiring & Schweiger, 2006).

Diese Abgrenzung, Interaktivitit ausschlielich auf den Gegenstand computervermittel-
ter Kommunikation zu beziehen, soll auch in dieser Arbeit gefolgt werden, denn den
weiter gefassten Ansétzen gelingt es nicht, deutlich zu machen, welche neue Qualitit
der Begriff Interaktivitit in Abgrenzung zu Interaktion, para-sozialer Interaktion oder
Kommunikation bezeichnet (Jensen, 1997; Krotz, 2007; Rafaeli, 1988). Computerver-
mittelte Kommunikation und computerbasierte Medien hingegen weisen eine eigene
Qualitit auf, denn sie bietet die Moglichkeit, dass die Handlungen der Rezipierenden
direkten und vergleichsweise weitreichenden Einfluss auf die Erscheinungsform des
Medienangebots haben. User kdnnen — wie im eingangs genannten Computerspiel ,,The
Day after Tomorrow* (Daedelic Entertainment, 2010) — beispielsweise eine virtuelle
Maschine zusammenbauen, deren Erscheinungsform ganz wesentlich vom jeweiligen
Tun der Nutzerinnen und Nutzer abhingt.

Auch innerhalb dieser Traditionslinie, die den Begriff Interaktivitdt ausschlieBlich auf
Computermedien bezieht, sind drei weitere Begriffsverstandnisse zu unterscheiden (Bu-
cher, 2004; McMillan, 2002). Interaktivitit wird einerseits als etwas verstanden, das sich
zwischen dem Computer und User abspielt (Krotz, 2007). Dieses Verstiandnis ist unter
dem Begriff ,,Human-Computer-Interaction* hauptsichlich in der Informatik vorherr-
schend (Dourish, 2004; Myers, 1998). Andererseits wird Interaktivitit als etwas verstan-
den, das zwischen verschiedenen Computeranwendern passiert und durch den Computer
,vermittelt™ wird, mit dem Computer an sich aber keine Interaktivitit moglich ist (Goe-
rtz, 2004; Quiring & Schweiger, 2006). Haufig wird diese Traditionslinie unter dem Be-
griff ,,User-to-User Interaction zusammengefasst. Eine dritte Position schlieft sowohl
die kommunikativen Prozesse zwischen Medium und Mensch (HCI) ein als auch zwi-
schen Menschen iiber Medien (CvK) (Kiousis, 2002; McMillan, 2002; Rafaeli, 1988;
van Dijk & Vos, 2001).

Fiir diese Arbeit zeigt die Debatte eine wichtige Unterscheidung: Geht es darum, Hand-
lungen zu ermdglichen, die der User anhand des Computers durchfiihren kann (zum Bei-
spiel eine virtuelle Maschine zusammenbauen), oder sollen Handlungen gemeinsam mit
anderen iiber den Computer ermdglicht werden (zum Beispiel gemeinsam eine virtuelle
Maschine zusammenbauen)? Denkbar sind fiir eine Umsetzung der Handlungsorientie-

rung durch ein Online-Spiel sicherlich beide Varianten; zunéchst soll hier jedoch der
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Einfluss der sozialen Interaktion ausgeblendet werden, um die Grundannahmen der
Handlungsorientierung (Handeln unterstiitzt Handlungskompetenz) besser tiberpriifen

zu konnen.

Als dritte Grundsatzfrage, die die Debatte um ein Begriffsverstindnis strukturieren
kann, soll die Frage gelten, wann von ,,Interaktivitit gesprochen werden kann. Eine
héufig vertretene nutzerzentrierte Position ist dabei, dass man erst von Interaktivitit
sprechen kann, wenn die Nutzer Interaktivitit tatsdchlich erleben, diese also nicht nur
konzeptuell gewollt und geplant ist (Quiring & Schweiger, 2006). In dieser Argumenta-
tion haben Medien als solche zunédchst nur ein Interaktivitdtspotenzial. Das Erleben von
Interaktivitdt wurde in der Medien- und Kommunikationswissenschaft bisher hauptséch-
lich unter den Schwerpunkten der Wirkung und Nutzung untersucht (Downes &
McMillan, 2000; Goertz, 2004; Kiousis, 2002; Oblak, 2005; Richards, 2006; Sundar,
Kalyanaraman & Brown, 2003). Rafaeli und Ariel (2007) schlagen vor, verschiedene
Formen von Interaktivitit zu trennen, und zwar in die ,,erwartete (expected), die ,,rea-
lisierte* (realization of), die ,,wahrgenommene* (perceived) und die ,,erlebte (experi-
enced) Interaktivitdt, wobei nicht ganz klar wird, worin der Unterschied zwischen der
,wahrgenommenen‘ und der ,,erlebten* Interaktivitit liegt. Viele Autoren vertreten eine
Art ,,Kompromisshaltung® und verstehen Interaktivitit als etwas graduell Abstufbares —
Medien kénnen demnach schon per se interaktiv sein, allerdings erst durch Zutun der
Rezipierenden zu voller Interaktivitit aufblithen (Downes & McMillan, 2000; Jensen,
1997; Kiousis, 2002; Richards, 2006; van Dijk & Vos, 2001). Heeter (1989) fasst dies,
indem sie Interaktivitét als einen Prozess versteht, der durch die Charakteristika der je-
weiligen Medien beeinflusst wird.

Diesem Verstindnis von Heeter (1989) schlieB3t sich diese Arbeit an, weil genau dieses
Zusammenspiel zwischen konzipierter und erlebter Interaktivitét von Interesse ist: Die
Forschungsfrage zielt einerseits darauf, wie Interaktivitit konzeptuell ermdglicht wer-
den kann (oder im Sinne der Handlungsorientierung formuliert: wie Handlungen ermdog-
licht werden konnen). Andererseits soll untersucht werden, wie dieses konzipierte An-
gebot tatsidchlich von den Usern erlebt wird, und zwar im Hinblick auf die erlebte
Interaktivitdt (oder im Sinne der Handlungsorientierung formuliert: ob die Spielenden
den Eindruck haben, selbst handeln zu kénnen). AbschlieBend soll die eingangs formu-
lierte Frage geklart werden, ob Handlungen (im Verstdndnis der Handlungsorientierung)
durch ein Online-Spiel realisiert werden konnen. Dass dies theoretisch sehr plausibel ist,
soll anhand der zentralen fiinf Merkmale von Handlungen gezeigt werden.
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Das Handlungsverstindnis von M. Weber (1984) kann als kleinster gemeinsamer Nen-
ner auf der Suche nach einer Definition von Interaktivitét gelten. Danach ist die Hand-
lungsintention ein Kernelement von Handlung. Auch in der handlungsorientierten Nach-
haltigkeitskommunikation ist das Formulieren eine Handlungsintention konstituierend,
um von Handeln zu sprechen. Folglich bleibt festzuhalten: Interaktive Medienangebote
insgesamt und Online-Spiele im Speziellen bieten das Potenzial, zielorientiert zu han-
deln, womit eine wichtige Grundbedingung der Handlungsorientierung erfiillt ist. Um
die Lernenden zu motivieren, eine bestimmte Handlungsintention zu iibernehmen,
wurde in Kapitel 0 vorgeschlagen, dass eine klimabezogene Problemstellung aufgezeigt
werden soll. Diese kann in einem Online-Spiel audiovisuell dargestellt werden — hier ist
also zunéchst kein interaktives Moment notwendig. Im Anschluss an die Darstellung des
Problems er6ffnet ein Online-Spiel jedoch die Moglichkeit, dass die User selbst ent-
scheiden konnen, ob sie das dargestellte Problem als Problem akzeptieren und dies 16sen
wollen. Nur dann kann davon ausgegangen werden, dass eine tatsdchliche Beteiligung
am Lernprozess erfolgt, weil die Formulierung der Handlungsintention als zentrale Mo-
tivation fiir alle weiteren Schritte im Lernprozess gelten kann. Ein interaktives Medien-
angebot kann auf diese Eingabe entsprechend reagieren — stimmen die User der vorge-
schlagenen Handlungsintention nicht zu, sollte auch tatsdchlich das Beenden des
Medienangebots erfolgen.

Das Merkmal Handlungsprodukt ist ein konstituierendes Element der Handlungsorien-
tierung, das hier als intentional entwickeltes Ergebnis (im Sinne eines Resultats) der
Lernenden verstanden wird. Die Diskussion um Interaktivitdt hat deutlich gemacht, dass
auch durch das Wechselspiel zwischen Computer und User Handlungsprodukte entste-
hen konnen (Laurel, 1995). Dazu muss durch das Online-Spiel aufzeigt werden, was die
Handlungen der User bewirken, das hei3t zu welchem Resultat oder Ergebnis sie fiihren.
Deswegen sollte in dem zu entwickelnden Online-Spiel veranschaulicht werden, welche
Auswirkungen die jeweiligen Handlungen der User auf das zu erstellende Produkt haben
(im Sinne eines Feedbacks). Gerade im Bereich Klimaschutz kann es als grof3es Poten-
zial von Computerspielen gelten, dass die Auswirkungen von Handlungen zur Errei-
chung bestimmter Ziele (wie dem Einsparen von CO:-Emissionen) aufgezeigt bzw.
simuliert werden konnen. Dies ist hdufig im ,,nicht-medialen* Alltag nicht der Fall: Wie
viel CO2-Emissionen beispielsweise durch den téglichen Weg zur Arbeit mit dem Auto
entstehen, bleibt ,,unsichtbar®.

Als weiteres Merkmal von Handlung gilt in der Handlungsorientierung das Vorhanden-
sein und Wahrnehmen eines Handlungsspielraums, ein Begriff, der auch in der Debatte
um Interaktivitdt zentral ist (van Dijk & Vos, 2001). Einschriankend wurde in der Kom-
munikationswissenschaft herausgearbeitet, dass der Handlungsspielraum, der den Usern
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in einem interaktiven Medienangebot wie einem Online-Spiel zur Verfiigung steht, von
den Grenzen des Computers beeinflusst ist (Goertz, 2004, Quiring & Schweiger, 2006,
2006). Will man folglich in einem Online-Spiel einen Handlungsspielraum fiir die
Spielenden anbieten, muss man diesen vorab konzipieren und antizipieren (Laurel,
1993). Dies betrifft insbesondere das Handlungsprodukt: Durch welche User-Handlun-
gen soll es entstehen, und welche verschiedenen Moglichkeiten sollen vorgesehen sein,
um es zu erstellen?

Das Merkmal Prozesscharakter taucht ebenso wie in der Handlungsorientierung auch
als Charakteristikum von Interaktivitit auf. In der handlungsorientierten Lerntheorie
geht es dabei vorrangig darum, dass das Erstellen eines Handlungsproduktes durch ver-
schiedene Teilziele strukturiert werden sollte, und bedeutet eine Umsetzung des Prozes-
scharakters durch ein Online-Spiel, dass die User weitgehende Kontrolle {iber die zeit-
liche Ausgestaltung der Handlungen zum Erreichen der Teilziele haben sollten.

Nach Hacker (1998) konnen Handlungen weitergehend durch den Grad ihrer Bewusst-
heit unterschieden werden — hier soll davon ausgegangen werden, dass dies bei Hand-
lungen durch ein Computermedium grundsétzlich &hnlich oder gleich ist. Das Merkmal
Bewusstheit der Handlung wurde auf Basis der aufgearbeiteten Literatur vorrangig als
erwiinschte Wirkung von handlungsorientierten Lernprozessen verstanden, das aber
keine spezifischen Schlussfolgerung fiir die Medienkonzeption erlaubt.

Zusammenfassung

Zusammenfassend wird in dieser Arbeit davon ausgegangen, dass es der interaktive
Charakter von Online-Spielen ermdglicht und unterstiitzt, handlungsorientierte Nach-
haltigkeitskommunikation zu realisieren. Inwiefern die Rezipierenden tatsdchlich durch
ein Online-Medium angeregt werden, zu handeln (UV), wird fiir die empirische Studie
zusammenfassend durch folgende Merkmale erfasst:

¢ Wollen die Rezipierenden das vorgeschlagene Ziel erreichen, das auf das Herstel-
len eines Handlungsproduktes ausgerichtet ist (/ntentionalitdit)?

e Setzen sich die Rezipierenden mit dem entstandenen Produkt (bzw. Ergebnis)
auseinander (Handlungsprodukt)?

¢ Nehmen die Rezipierenden einen Handlungsspielraum wahr
(Handlungsspielraum)?

e Haben die Rezipierenden den Eindruck, die Abfolge und Durchfiihrung der
Teilhandlungen selbst beeinflussen zu kénnen (Prozesshaftigkeit)?
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e Planen die Rezipierenden ihre Handlungen bewusst und machen sie sich ihre eige-
nen Verhaltensroutinen bewusst (,,intellektuell reguliertes Handeln®)
(Bewusstheit)?

Die wesentliche Wirkungsannahme ist, dass das Handeln im Lernkontext (unabhingige
Variable) dazu fiihrt, dass die Handlungskompetenz steigt (abhidngige Variable). Hand-
lungskompetenz (AV) wurde auf Basis des Forschungsstandes durch drei Dimensionen
gekennzeichnet, ndmlich durch das Wissen (Sachwissen sowie Fahigkeiten, dies auch
umzusetzen), die Moralkompetenz sowie die Dimension Fahigkeiten. Ergidnzend zu die-
ser hauptsichlich interessierenden Wirkungsannahme wird in der Handlungsorientie-
rung davon ausgegangen, dass die individuellen Voraussetzungen, mit denen Menschen
in Lernprozesse einsteigen, einen wesentlichen Einfluss darauf haben, wie sie im Lern-
prozess handeln und wie sich die Handlungskompetenz nach dem Lernprozess entwi-
ckelt hat (Gudjons, 2008; Meyer, 2008, 2009).

4.2. Dramentheoretische Ansédtze als ergdnzende theoretische Saule

Das forschungsleitende Interesse dieser Arbeit gilt der Frage, wie ein Online-Spiel so
gestaltet werden kann, dass es klimaschonendes Handeln fordert. Auf Basis der betrach-
teten Handlungsorientierung konnten Empfehlungen formuliert werden, die den Lern-
prozess adressieren. In Ergdnzung dazu wird ein theoretischer Ansatz ausgewaihlt, der
das unterhaltsame Medienerleben forciert. Es ist eine wichtige Herausforderung fiir in-
tentionale Klimakommunikation, ein positives Erleben (im Sinne von Unterhaltung) zu
ermoglichen, denn Menschen sollen sich ja in ihrer Freizeit freiwillig mit dem Thema
beschiftigen. Von Unterhaltungsmedien wie Online-Spielen verspricht sich die Litera-
tur, dass Menschen sich weniger belehrt oder ermahnt fiihlen (,,Reaktanzeffekt®), als
dies bei anderen Interventionsmafinahmen moglicherweise der Fall ist (Hinweisschilder,
Informationsbroschiiren etc.) (Hellbriick & Fischer, 1999; Mack, 2007).

Wie ernsthafte und/oder politische Themen mit einer Unterhaltungsabsicht vereinbar
sind, wird in der Kommunikationswissenschaft unter den Stichworten ,,Serious Games*
(Ritterfeld et al., 2009) und ,,Politainment* (Arendt & Rdssler, 2014; Klimmt, 2014;
Wirth, 2014) ebenso wie in der Unterhaltungsforschung (Bliimler, Frey & Friih, 2014;
Friih & Stiehler, 2003; Wiinsch, 2006) diskutiert und untersucht. Im Kontext der For-
schungsfrage dieser Arbeit sind die Ergebnisse aus diesen Forschungsbereichen als sehr
relevant und gewinnbringend einzuordnen. Sie nehmen vorrangig eine analytische Per-
spektive ein und untersuchen die Rezeption und Wirkung von Medienangeboten, die
»ernsthafte* und/oder politische Themen unterhaltsam vermitteln (wollen). In der hier
formulierten Forschungsfrage steht jedoch der Konzeptionsgedanke im Vordergrund:
Wie konnen typische Elemente von Online-Spielen wie die Story, die Szenerie und die
Charaktere so gestaltet werden, dass das Unterhaltungspotenzial gestirkt wird, aber das
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Thema Klimaschutz trotzdem nicht untergeht, sondern im besten Fall die Handlungsori-
entierung in ihrer Wirkungsabsicht unterstiitzt wird? Das Forschungsfeld Interactive
Storytelling setzt sich genau damit auseinander, weswegen der Forschungsstand dazu
im folgenden Kapitel vorgestellt wird. Darauf autbauend wird ein dramentheoretischer
Ansatz ausgewihlt. Es wird tliberlegt, inwiefern dieser Ansatz erstens passfahig zu der
Kommunikationsabsicht ist, klimaschonendes Handeln zu férdern, und zweitens, inwie-
fern er komplementédr zur Handlungsorientierung ist.

4.2.1. Forschungsfeld Interactive Storytelling

Im interdisziplindren Forschungsfeld Interactive Storytelling verbinden sich Ansétze aus
der Informatik mit literatur-, theater- und medienwissenschaftlichen Perspektiven, um
Gestaltungsansitze fiir digitale Medien — vorrangig Spiele — weiterzuentwickeln und zu
erproben. Dabei stehen jene Medienangebote im Vordergrund, bei denen die Rezipie-
renden eine unterhaltsame Erzéhlung erleben (sollen) (Cavazza et al., 2008; Schmidt,
2008; Wardrip-Fruin, Harrigan & Crumpton, 2004).

In Abgrenzung dazu analysiert das Forschungsfeld Digital Storytelling, wie Menschen
digitale Medien nutzen, um ihre eigenen Geschichten und Erlebnisse zu erzédhlen (bei-
spielsweise auf einem Blog, als Podcast etc.) (Gachter & Engel, 2008). Das Forschungs-
feld Interactive Storytelling flihrt Interaktivitdt im Titel, weil es als Kerncharakteristi-
kum digitaler Medien gilt: Dieses Merkmal beeinflusst sowohl die Art und Weise des
Erzéhlens als auch den Inhalt und das Erleben von Erzéhlungen. Dass unterschiedliche
Medien auch unterschiedliche Erzdhlpotentiale mitbringen, wird beispielsweise ganz
deutlich, wenn ein Roman verfilmt wird — hier zeigt sich, dass die jeweiligen medialen
Ausdrucksformen entscheidend beeinflussen, wie und was erzéhlt wird (Aarseth, 2005;
Mahne, 2007; Rosea & Jones, 2005). Als erste Arbeiten auf dem Gebiet des Interactive
Storytelling gelten Brenda Laurels Buch ,,Computers as Theatre* (Laurel, 1993)[1991]
und Janet Murrays ,,Hamlet on the Holodeck* (Murray, 2001)[1997].

Seitdem wird es als zentrale Herausforderung des Forschungsfeldes verstanden, konsis-
tente und unterhaltsame Plots in digitalen Medien umzusetzen, obwohl (oder gerade
weil) der Verlauf der medialen Handlung von den Rezipierenden interaktiv beeinflusst
und verdndert wird (Laurel, 1993; Mateas, 2004; Stern, 2008). Diesen ,,neuen‘ Heraus-
forderungen wird mit sehr traditionsreichen Ansdtzen aus der Literatur- und Theaterwis-
senschaften entgegnet. Erzdhl- oder Dramentheorien, die urspriinglich fiir das Theater
entwickelt wurden, werden auch hier genutzt, um Charaktere, Handlungsstringe und
Szenerie auszugestalten. Es scheint zunédchst widerspriichlich, sehr ,,alte* Theorien fiir
vergleichsweise ,,neue* Medien zu nutzen; wirft man jedoch einen Blick auf verglei-
chende Analysen von Erzdhlformen in unterschiedlichen Medien wie Roman, Film und
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Comic, wird deutlich, dass es trotz der Unterschiede auch strukturelle und inhaltliche
Gemeinsamkeiten gibt (Mahne, 2007). Mahne (2007, S. 16) arbeitet beispielsweise die
folgenden medieniibergreifenden Kernelemente einer Geschichte heraus: das Figuren-
personal, der Ort der Ergebnisse sowie die Zeit, in der sich die Geschichte vollzieht.

Auch wenn sich der Begriff Interactive Storytelling etabliert hat, geht der Forschungs-
gegenstand iiber Erzéhltheorien hinaus und hat sich Dramentheorien erschlossen. Insbe-
sondere der dramentheoretische Ansatz von Aristoteles wird als konzeptionelle Grund-
lage herangezogen (Cavazza et al., 2008; Ryan, 2008). Der Gegenstandsbereich von
Dramentheorien ist dabei nicht nur auf reine ,,Dramen‘ begrenzt, sondern bezieht sich
allgemeiner auf ,, Theatertexte®, also auf jegliche Textformen, die fiir eine theatrale Be-
arbeitung produziert werden (Balme, 2008, S. 49). Dramentheorien versuchen, die Prin-
zipien, Strukturen und Regularititen dieser Theatertexte offenzulegen und daraus Ab-
leitungen fiir die Inszenierung und Annahmen iiber die Wirkung dieser Texte zu
entwickeln (Asmuth, 2004; Balme, 2008, S. 49; Fischer-Lichte et al., 2005). Dramen-
theorien treffen folglich auch Aussagen iiber die beabsichtigte Wirkung eines Textes
oder Theaterstiickes (Niinning, 2008) und explizieren, durch welche darstellerischen
Mittel diese Wirkungen erreicht werden sollen (Balme, 2008).

Gerade dieser letzte Punkt ist besonders relevant, weil so an eine lange Forschungstra-
dition angekniipft werden kann, die untersucht, welche darstellerischen und strukturel-
len Elemente eines Medienangebotes welche Interpretationen und Wirkungen bei den
Rezipierenden eroffnen. Viele Autorinnen und Autoren von Theatertexten haben sich
vor dem Schreiben und der Produktion ihrer Stiicke mit theoretischen Annahmen tiber
die Gestaltung, den Aufbau und die daraus resultierende Wirkung von Biihnenstiicken
auseinandergesetzt und selber Dramentheorien entwickelt, wie Brecht und Lessing (Fi-
scher-Lichte et al., 2005). In diesen Féllen ist man nicht lediglich auf einen interpretie-
renden, nachtriglich ergéinzten Theorierahmen angewiesen. Aristoteles wird zugeschrie-
ben, eine der ersten (wenn nicht sogar die erste) Dramentheorien im Rahmen seines
Werks ,,Poetik (Aristoteles & Fuhrmann, 1982) entwickelt zu haben (Fischer-Lichte et
al., 2005). Im engeren Sinne konstituierte sich nach Fischer-Lichte et al. (2005) die Dra-
mentheorie allerdings erst im 19. Jahrhundert, weil dann nicht nur die Auseinanderset-
zung mit den schriftsprachlichen Texten im Mittelpunkt stand, sondern auch die Auf-
fithrungspraxis (Biihnenszenerie, Gestaltung der Charaktere, Musik etc.). Freytag und
Plinke (2003) bezeichnete eine Dramentheorie als eine Bauanleitung fiir die Inszenie-
rung und Erstellung von Theaterstiicken. Thr Buch ,,Bauformen des Dramas* gilt bis
heute als Basislektiire fiir (Drehbuch-und  Theater-)autoren. Alltagssprachlich spricht
man hdufig von der Dramaturgie eines Films oder Theaterstiicks. Fischer-Lichte et al.
(2005) grenzt den Begriff der Dramaturgie jedoch von dem der Dramentheorie ab, denn
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Dramaturgie beschreibt ein Berufsbild, bei dem man von ,,einer intensiven wissenschaft-

lichen und kiinstlerisch-kreativen Mitarbeit bei der Produktion von Inszenierungen
[spricht] . (Fischer-Lichte et al., 2005, S. 82).

Als wichtigste Elemente zur Gestaltung eines Dramentextes werden in der Literaturwis-
senschaft hdufig die Handlung, die Rede und die Szenerie (im Sinne eines Biithnenbildes)
verstanden (Fischer-Lichte et al., 2005). Es héngt jedoch in hohem Maf3e von den spe-
zifischen Dramentheorien ab, welche Elemente in die jeweilige Dramentheorie einbezo-
gen werden, das heif3t, Aristoteles stellt beispielsweise andere Elemente in den Mittel-
punkt als Lessing. Im aktuellen Forschungsstand wird insbesondere der dramen-
theoretische Ansatz von Aristoteles als konzeptionelle Grundlage fiir Computerspiele
herangezogen und hiufig durch das Freytag-Dreieck (Freytag & Plinke, 2003) [1922]
erweitert, das einen Bauplan fiir spannende Handlungsstringe vorschligt (Cavazza et
al., 2008; Tanenbaum & Tanenbaum, 2008). Neben Aristoteles® Annahmen sind aber
eine ganze Reihe weiterer erzdhl- und dramentheoretischer Annahmen analysiert und
auf die Entwicklung von Computerspielen angewendet worden, beispielsweise Propp,
Greimas oder Barthes (Koenitz et al., 2013). Im Folgenden sollen zwei Forschungspro-
jekte ausfiihrlicher vorgestellt werden, die aufzeigen, wie Dramen- und Erzédhltheorien
bisher genutzt wurden, um Computerspiele zu konzipieren und zu realisieren, und zwar
das Beziehungsdrama ,,Facade® und das Serious Game ,,Inside Desaster*.

Das Beziehungsdrama ,Fagade’ (www.interactivestory.net) ist das prominenteste Bei-
spiel fiir ein Computerspiel, das als eine von zwei konzeptuellen Sdulen eine Dramen-
theorie anwendet. Das Prinzip des Computerspiels ist das einer hypertextuellen Erzih-
lung, bei der die textuellen Eingaben der User auf die Sprachinteraktionen zwischen den
Charakteren im Spiel wirken. ,,Facade* ist die Geschichte eines Ehepaares, das sich in
ihrer gemeinsamen Wohnung streitet. Der Spielende besucht das streitende Paar als
Gast. Je nachdem, was die User (in der Rolle des Gastes) sagen, interagiert das Paar
miteinander. Entweder trennt sich das Paar, es vertrdgt sich oder wirft den Gast aus der
Wohnung. Ein Beispiel: Der Spielcharakter ,,Grace beklagt sich bei ihrem Gast (dem
User), dass ihr Mann (,,Trip*) nie Zeit hat. Die User konnen nun in ein Textfeld frei
eingeben, was sie dem Spielcharakter Grace anraten oder auch eine Frage stellen.

Eine der zwei konzeptuellen Séule von ,Facade’ bezieht sich auf Annahmen von Aris-
toteles und versucht, die Forderungen nach den drei aristotelischen Einheiten® Zeit,
Raum und Handlung so umzusetzen, dass beispielsweise logische Briiche in der Story

8 Die drei aristotelischen Einheiten bezeichnen nach Fick (2010) sowie Freytag und Plinke (2003) Regeln
fiir die Konstruktion von Dramen, nach denen moglichst die Zeit und der Ort (Raum) der Handlung kon-
stant bleiben und die Ereignisse der Handlung logisch aufeinander aufbauen sollen.
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vermieden werden und Charaktere glaubwiirdig auf die Spracheingaben der User rea-
gieren und daraus ein Handlungsstrang erwéchst (Mateas, 2004). Die andere Séule der
Konzeption von ,,Fagcade* ist die Anwendung von Modellen der Kiinstlichen Intelligenz
und der textuellen Spracherkennung. Dadurch wird ermoglicht, dass die Spielenden
selbst entscheiden konnen, welchen Text sie in das Spiel eingeben wollen, um mit dem
Ehepaar im Spiel zu kommunizieren (also nicht nur zwischen vorgegebenen Dialogbo-
xen auswihlen miissen). Die Autoren wollen so erreichen, dass die Spielenden einen
moglichst groBen Handlungsspielraum (,,agency*) haben, also im Fall von ,,Facade*
selbst entscheiden konnen, was sie dem Paar raten. Die Beachtung und Einhaltung der
»aristotelischen Einheiten* geben jedoch einen klaren Rahmen vor, wie die Charaktere
auf die Eingaben der Spielenden reagieren. Damit wollen die Autoren dafiir sorgen, dass
der Plot der interaktiven Geschichte nicht in zusammenhangslosen Dialogen versinkt,
sondern eine konsistente Handlung sichergestellt wird.

Die Studie von Roth, Klimmt, Vermeulen und Vorderer (2011) ist eine der wenigen
empirischen Arbeiten im Forschungsbereich Interactive Storytelling. Sie untersucht das
Spiel ,,Fagade* empirisch und interessiert sich dabei fiir die allgemeine User Experience.
Die Autoren erheben explorativ eine Reihe von unterhaltungsbezogenen Variablen
(Neugierde, Spannung, Flow, dsthetisches Vergniigen, Unterhaltung) sowie Variablen,
die die erlebte Interaktivitdt erfassen (Roth et al., 2011). In einem 2*2-Design wird
»Facade™ (n = 68) mit dem stark linear und filmisch orientierten Computerspiel ,,Fah-
renheit” (n = 80) verglichen, wobei beide Spiele jeweils einer Gruppe als mitgefilmte
Videosequenz gezeigt werden und eine Gruppe das Computerspiel spielt. Beim stirker
linear erzdhlten Computerspiel variierte das Erleben der beiden Gruppen (interaktive
versus nicht-interaktive Rezeption) kaum, wéhrend sich das Erleben von ,,Fagade* in
der Gruppe mit der interaktiven Rezeption etwas stirker unterschied, und zwar in den
Dimensionen ,,Presence®, ,,User Expections und ,,Emotionaler Status*. Nicht im Fokus
der Studie liegt die Wirkung der Story und der Dramaturgie von ,,Facade®, sodass die
Annahmen auf der Basis von Aristoteles (Mateas, 2004; Stern, 2008) nicht bestatigt oder
verworfen werden kdnnen.

Cavazza et al. (2008) nennen neben dem Bezug zu den dramentheoretischen
Uberlegungen von Aristoteles die ,,Morphologie des Mirchens* von Propp (Propp &
Eimermacher, 1975) als Bezugspunkt vieler Forschungsarbeiten im Bereich Interactive
Storytelling. Propp untersucht einen Korpus russischer Mérchen und arbeitet formelle
Merkmale und Strukturen dieser Erzdhlungen heraus (Cavazza et al., 2008). Propp
entwickelt auf diese Basis das generische Modell einer Erzdhlung, bei dem die Abfolge
der einzelnen Ereignisse fest vorgegeben ist (Tomaszewski & Binsted, 2007). Das
Modell beginnt mit einem Heldencharakter, der einen Auftrag erhilt, ein Problem zu
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16sen (zum Beispiel einen Schatz zu finden e) (Tomaszewski & Binsted, 2007). Nach
einer vorgegebenen Reihenfolge von Aufgaben und Herausforderungen (wie einer Ver-
wundung) wird das Problem durch den Heldencharakter und seine Helfergestalt gelost
(Tomaszewski & Binsted, 2007). Der Abstraktionsgrad dieser ,,Schritte der Erzdhlung*
lasst es dabei zu, dass das Modell auf ganz verschiedene Inhalte angepasst werden kann.
So eignet es sich sehr gut als Grundlage fiir ganz verschiedene Erzdhlungen (Tomas-
zewski & Binsted, 2007). Dieses Modell wurde fiir die Konzeption verschiedener Com-
puterspiele genutzt.

Eines der aktuellsten Beispiele fiir die Anwendung der erzdhltheoretischen Annahmen
von Propp ist das Simulationsdrama ,,Inside Disaster* (http://insidedisaster.com/haiti/
experience), das auch ein Beispiel fiir Interactive Storytelling im Journalismus gelten
kann (Gibson & Zapdramatic, 2010). Es thematisiert das Erdbeben in Haiti im Jahr 2010
sowie die sich anschlieBende humanitire Katastrophe (Gibson & Zapdramatic, 2010).
Auf der Basis von dokumentarischen Filmaufnahmen wurde ein digitales Spiel konzi-
piert und realisiert, bei dem die Spielenden eine Rolle auswéhlen kénnen und so entwe-
der als Helferin/Helfer, als Opfer oder als Journalistin/Journalist agieren (Gibson & Zap-
dramatic, 2010). Wie im zugrunde liegenden dramentheoretischen Modell von Propp
vorgesehen werden die Spielenden zunédchst mit dem zu I6senden Problem — beispiels-
weise der Koordination der Hilfsmafnahmen — konfrontiert, anschlieBend folgen dann
die weiteren Schritte des Propp’schen Modells (Helfer, erneute Herausforderungen, Ver-
wundung etc.) (Gibson & Zapdramatic, 2010).

Ein weiteres Beispiel fiir die Anwendung eines dramentheoretischen Modells zur Kon-
zeption und Realisierung eines digitalen Spiels wurde von Champagnat, Delmas & Au-
geraud (Champagnat, Delmas & Augeraud, 2010) unternommen. Sie entwickeln auf Ba-
sis von Champbells ,,Heldenreise* ein Lernspiel fiir Menschen mit Autismus. Der Held
oder die Heldin wird auch hier in seiner oder ihrer Welt von einem Boten ,,gerufen®, um
einen Schatz zu finden (Champagnat et al., 2010). Auf der Reise des Heldencharakters
warten verschiedene Aufgaben, die bewiéltigt werden miissen, um den Schatz zu bergen
(Champagnat et al., 2010). Die letzte Aufgabe stellt den schwierigsten Teil der soge-
nannten ,,Heldenreise* dar und miindet schlieBlich im Bergen des Schatzes sowie der
Riickkehr der Heldin oder des Helden in seine urspriingliche Welt, die die Zuriickkeh-
renden mit Ruhm und Anerkennung entlohnt (Champagnat et al., 2010). Ein wesentli-
cher Unterschied zu Propp ist, dass die Struktur der Erzdhlung weniger kleinteilige

Schritte aufweist, sondern groBere Handlungszusammenhénge.
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Die Anwendung von Dramen- und Erzdhltheorien ist im Forschungsfeld kritisch beglei-
tet worden. Ryan (2008, S. 9) kritisiert beispielsweise, dass eine fast ausschlieBliche
Konzentration auf das Modell des Heldenepos vorliege, bei denen die Spielenden ledig-
lich ein vorgegebenes Set an Aufgaben richtig erfiillen miissten, was aber nicht zwin-
gend bedeutet, dass die Spielenden den Eindruck haben, eine Geschichte zu erleben.
Komddie und Tragddie konnten den Rezipierenden laut Ryan (2008) hingegen ein um-
fassenderes mediales Handlungsspektrum (Agency) anbieten, weil hier verschiedenste
Verzweigungen einer Geschichte denkbar sind, die eben nicht nur das Erfiillen von vor-
gegebenen Aufgaben mit festen Losungen ermoglicht (Mateas, 2004; Riedl & Stern;
Stern, 2008). Tomaszewski und Binsted (2007) formulieren die Kritik, dass die dramen-
theoretischen Annahmen von Aristoteles oft nur ungefédhre Richtlinien zur Gestaltung
eines Spiels darstellen, weil die Forderung nach der Einhaltung der aristotelischen Ein-
heiten keine konkreten, feingranularen Anforderungen definiert (Cavazza et al., 2008)
und so deren Anwendung fast willkiirlich wirkt. Zu ergénzen ist diese kritische Einord-
nung sicherlich insofern, als es nur sehr wenig Studien gibt, die sich empirisch damit
auseinandersetzen, wie diese Dramaturgie von den Spielenden erlebt wird, sodass kaum
eine Erkenntnisbasis zur tatsdchlichen Interpretation und Wirkung der genutzten Dra-
men- und Erzdhltheorien existiert.

Fiir die Forschungsfrage dieser Arbeit kann aus der vorangegangenen Betrachtung fol-
gendes Resiimee gezogen werden.

Dramentheorien

e bieten eine umfassende Auseinandersetzung und Uberlegungen dazu an, welche
darstellerischen und strukturellen Medieneigenschaften (beziiglich der Gestaltung
von Charakteren, Story und Szenerie) welche Wirkungen entfalten;

e formulieren Vorschlige, wie ein Medienangebot inhaltlich und formal (beziiglich
der Charaktere, Story und Szenerie) ausgestaltet werden kann, um bestimmte beab-
sichtigte Wirkungen bei den Rezipierenden zu entfalten und

e weisen hdufig ein hohes Abstraktionsniveau auf, sodass sie abseits von konkreten,
zu vermittelnden Themen bzw. Inhalten funktionieren. Deswegen konnen sie gut
an verschiedene Themenbereiche wie den Klimaschutz angepasst werden.

Kiritisch eingeordnet werden muss aus Perspektive der Kommunikationswissenschatft,

e dass es wenig empirische Ergebnisse dazu gibt, ob die theoretischen Annahmen
auch wie vermutet wirken und sich zudem auch fiir interaktive Medienangebote
ibersetzen lassen.

Im folgenden Kapitel wird ein Dramatiker mit seinen dramentheoretischen Annahmen
ndher vorgestellt, dessen Arbeit besonders dafiir geeignet scheint, sie auf den Kontext
der Klimakommunikation anzuwenden, und zwar die von Gotthold E. Lessing.
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4.2.2. Lessings ,, Wirkungsmodell  fiir moralisch-ethisches Handeln im Alltag

Lessing hat sich — als Autor der Aufkldarung — damit beschiftigt, wie ein Medium (das
Theater) dazu beitragen kann, dass das Publikum bestimmte Werte und Normen im All-
tag umsetzt (Fick, 2010; Lessing, 1981, 1984, 2006; Nisbet, 2008). In Lessings Fall
spielte dabei die religiose Toleranz eine Schliisselrolle und die Frage, wie das Theater
dazu beitragen kann, dass Menschen in ihrem Alltag toleranter agieren (Fick, 2010; Nis-
bet, 2008). Die dramentheoretischen Annahmen von Lessing fragen jedoch auch iiber
das Thema ,,Toleranz* hinausgehend danach, wie ein Theaterstiick so ausgestaltet wer-
den kann, dass das Publikum dazu angeregt wird, bestimmte gesellschaftliche Normen
und Werte im Alltag umzusetzen.

In der Kommunikationswissenschaft ist bisher kaum Bezug zu Lessings Arbeiten ge-
nommen worden. Dass Lessings Arbeiten jedoch durchaus Impulse zur Erklarung und
Analyse aktueller Medienberichterstattung geben kdnnen, ist von Grittmann & Ammann
(2008) aufgezeigt worden. Grittmann und Ammann (2008) demonstrieren, dass Lessings
Annahme des ,,fruchtbaren Moments* in seiner Schrift ,,Laokoon* (Lessing, 2006)
[1766] auch der Analyse von Ikonen der Kriegs- und Krisenfotografie dienen kann. Als
,fruchtbarer Moment* wird dabei jener Moment bezeichnet, der kurz vor dem ,,Hohe-
punkt“ — dem zentralen Ereignis einer Geschichte — liegt: Grittmann und Ammann
(2008) fiihren hier illustrierend das Foto an, das fiir die Terroranschldge des 11. Septem-
ber 2001 zur Ikone geworden ist und das den ,, rauchenden Nordturm (das Davor) sowie
den Anflug der zweiten Maschine auf den Siidturm- und nicht den Zusammensturz der
Zwillingstiirme (das Danach) zeigt** (Grittmann & Ammann, 2008, S. 23). Die Annahme
des ,.fruchtbaren Moments*“ entwickelt Lessing in Anbetracht der Skulpturengruppe
,Laokoon* (Grittmann & Ammann, 2008; Lessing, 2006). So ist der Gegenstandsbe-
reich des ,,fruchtbaren Moments* vorrangig der visuellen Kommunikation zuzuordnen.
Die dramentheoretischen Annahmen von Lessing beschéftigen sich mit einem anderen
Medium — dem Theater. Sie werden im folgenden Kapitel vorgestellt. Abschliefend
wird begriindet, warum diese Annahmen auch fiir die Konzeption eines Online-Spiel

zum Thema Klimawandel vielversprechend sind.

Lessing gilt als einer der wichtigsten Dramatiker der Epoche der empfindsamen Aufkla-
rung (Dressler, 1996; Fick, 2010; Nisbet, 2008). Lessing entdeckte die Theaterbiihne als
ein politisches Medium, mit dem gesellschaftliche Verdnderungsprozesse initiiert und
vorangetrieben werden konnen (Dressler, 1996; Fick, 2010; Nisbet, 2008). Als Drama-
turg des ersten deutschen Nationaltheaters in Hamburg wandte er sich gegen die vor-
herrschende Auffiihrungspraxis, mit der er sich in seinen Schriften zur ,,Hamburgischen
Dramaturgie* (Lessing, 1981) [1769]) auseinandersetzte ( Nisbet, 2008).
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Heute gilt die darin entwickelte Position als ein Meilenstein in der Entwicklung eines
biirgerlichen Selbstbewusstseins (Fischer-Lichte et al., 2005). Die Auffiihrungspraxis
von Theaterstiicken war bis dahin durch Stiicke gekennzeichnet, die adeliges Leben
zeigten, wie beispielsweise den Aufstieg und Fall von Konigshdusern (Fick, 2010). Die
Handlungen der Stiicke folgten einem sehr starren Schema, die Charaktere waren schab-
lonenartige und zeigten immer gleiche Typen, wie den Harlekin in der Commedia dell
Arte (Fick, 2010). Die dramaturgischen Vorschriften fiir diese Stiicke waren sehr strenge
Strickmuster: Die gezeigten Heldinnen und Helden sind hiufig entweder ,,die Guten
oder ,,die Bosen®, die vom Publikum ganz eindeutig diesen beiden Polen zugeordnet
werden konnten (Dressler, 1996). Am Ende stand hiufig ,,Und die Moral aus der
Geschicht®, was Lessing sehr deutlich kritisierte (Dressler, 1996).

Das von Lessing entwickelte Gegenkonzept sollte einen ,,ethisch-moralischen Gehalt*
(Dressler, 1996, S. 23) haben, aber dabei keine ,,Pauschallosung® (Dressler, 1996, S. 23)
vorschreiben, die den Anspruch hat, befolgt zu werden, ohne dass die Zuschauer dabei
iiber sich selbst nachdenken miissen. Lessing widerstrebte es, dass die ,,Moral aus der
Geschicht* hiufig dazu aufforderte, eigene Gefiihle zu unterdriicken, um bestimmte ge-
sellschaftliche Konventionen einzuhalten (Fick, 2010). Stattdessen sollten die Zu-
schauer beobachten, wie die Charaktere mit widerstreitenden Gefiithlen und Gedanken
kdmpfen. In diesen Situationen sollten sie sich selbst wiedererkennen und als Folge da-
von eine eigene moralisch-ethische Haltung oder Prinzipien zum Umgang mit diesen
widerstreitenden Gefiihlen entwickeln. Lessing begann ein Studium der dramentheore-
tischen Schriften von Aristoteles und entwickelte aus dieser Beschiftigung heraus sein
eigenes ,, Wirkungsmodell* (Dressler, 1996; Fick, 2010).

In der Literatur- und Theaterwissenschaft wird umfassend diskutiert, ob Lessing dieses
neue Modell auf Basis eines Ubersetzungsfehlers zweier Kernbegriffe in Aristoteles
Schriften (,,phobos* und ,,eleos*) passiert ist oder ob es eine bewusste, eigene Interpre-
tation von Lessing war, fiir diese beiden Begriffe ,,Furcht* und ,,Mitleid als Uberset-
zung zu wihlen (Dressler, 1996; Fick, 2010; Fischer-Lichte et al., 2005). Lessing selbst
schreibt dazu: ,, Man hat ihn [Anm.: Aristoteles] falsch verstanden, falsch iibersetzt. Er
spricht von Mitleid und Furcht, nicht von Mitleid und Schrecken; und seine Furcht ist
durchaus nicht die Furcht, welche uns das bevorstehende Ubel eines anderen, fiir diesen
anderen, erweckt, sondern es ist die Furcht, welche unserer Ahnlichkeit mit der leiden-
den Person fiir uns selbst entspringt; es ist die Furcht, daf3 die Ungliicksfdlle, die wir
tiber diese verhdinget sehen, uns selbst treffen konnen, es ist die Furcht, dafp wir der
bemitleidete Gegenstand selbst werden kénnen. Mit einem Worte: diese Furcht ist das
auf uns selbst bezogene Mitleid. ““ (Lessing, 1981, S. 383).
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Im Folgenden soll ein Versuch unternommen werden, das von Lessing aufgestellte
,» Wirkungsmodell* aus kommunikationswissenschaftlicher Sicht zu beschreiben, um ei-
nen ersten Uberblick iiber die Annahmen zu geben. Im Verlauf des nichsten Kapitels
wird auf die einzelnen Aspekte vertiefend eingegangen.

Lessing kritisiert sowohl die Kommunikationsintention (,,Die Moral von der Geschicht®)
als auch die dafiir vorgeschlagenen Medieneigenschaften (zum Beispiel die Darstellung
von ,,guten* und ,,bosen Charakteren) der Theaterstiicke seiner Zeitgenossen. Er for-
muliert stattdessen eine viel weitreichendere Wirkungsabsicht: Die Zuschauer sollen
ihre Einstellungen und ihr dementsprechendes Verhalten dndern, und zwar sollen sie
eine ,,innere Einsicht* und ein umfassendes Verstindnis iiber das Gelingen von Gesell-
schaft entwickeln und dementsprechend in ihrem Alltag agieren. Das Gelingen von Ge-
sellschaft sei nur moglich, wenn Menschen bestimmten Normen und Werten entspre-
chend handeln (wie Toleranz). Menschen sollten jedoch nicht ,,moralisch richtig
Handeln®, weil es bestimmte Gesetze oder Normen so vorschreiben und diese von bra-
ven Biirgern befolgt werden miissen (im Sinne von sozial erwiinschtem Handeln), son-
dern aus der individuellen Uberzeugung (Einstellung) heraus, dass ein gutes gesell-
schaftliches Miteinander zum Wohle aller nur gelingen kann, wenn bestimmte Werte
(wie Toleranz) im Alltag praktiziert werden.

Um diese Wirkungsabsicht zu erreichen, schldgt Lessing in seinem ,, Wirkungsmodell*
verschiedene, generische Prinzipien zur Gestaltung von Theaterstiicken vor: welche Ei-
genschaften die Charaktere in einem Theaterstiick auszeichnen sollten, welche Struktur
der Plot (im Sinne der ,,Story*) haben miisste und wie die Szenerie (das heilt die Orte
der Handlung) ausgestaltet werden sollte. Insgesamt ist die wichtigste Funktion dieser
Gestaltungselemente, dass sie ,,Mitleid* und ,,Furcht* bei den Rezipierenden bewirken
(Dressler, 1996; Fick, 2010; Fischer-Lichte et al., 2005). Die Zuschauer sollen mit den
Charakteren im Spiel mitleiden. Sie sollen sich empathisch in die Gedanken und Gefiihle
der Charaktere hineinversetzen und die Ahnlichkeit zu sich selbst erkennen, das heifit
zu ihren eigenen Sorgen, Wiinschen, Angsten etc. Lessing vermutet, dass Menschen sich
dann besonders gut in den Charakteren wiedererkennen wiirden, wenn die Charaktere
weder ausschliefslich ,,gut” noch ausschliefslich ,,bose‘ agieren (Dressler, 1996, S. 44).
Diese sogenannte ,,Ausgeglichenheit der Charaktere ist ein ganz zentrales Element in
Lessings Wirkungsmodell.

Neben dem dramaturgischen Element, das Charaktere weder strahlend-weil3e Superhel-
den noch schurkenhafte Bosewichter sein sollten, schlidgt Lessing ein weiteres Gestal-
tungsmerkmal vor, um seine Wirkungsabsicht zu erreichen. Das Biihnengeschehen soll
zeigen, dass ethisch-moralisch falsche Entscheidungen der Charaktere fiir alle
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Beteiligten Ungliick bewirken bzw. richtige Entscheidungen zu Gliick fiir alle Beteilig-
ten fithren (vgl. dazu beispielsweise ,,Nathan der Weise*) (Dressler, 1996, S. 121). Die
mitfiihlenden Zuschauer sollen dieses Ungliick (oder Gliick) beobachten und sich fiirch-
ten, dass ihnen dhnliches Ungliick widerfahren kénnte, wenn sie selbst ethisch-mora-
lisch falsche Entscheidungen treffen (Dressler, 1996, S. 121; Fick, 2010, S. 348). Dass
die Rezipierenden dies befiirchten, sei wahrscheinlich, weil sie sich — so die Hoffnung
— ja selbst in den Charakteren wiedererkennen. Mit diesem ,,Fiirchten* wird ein Gefiihl
bezeichnet, das iliber die konkrete Rezeptionssituation hinausweist: ,, Das Mitleid, so
Lessing, sei auf die Dramenfiguren gerichtet. Anders als die Furcht. In ihr beziehe der
Zuschauer die Schicksale der Helden auf sich selbst, erlebe sich an deren Stelle. * (Fick,
2010, S. 348). Aus kommunikationswissenschaftlicher Sicht konnte man hier von einer
Identifikation mit den dargestellten Charakteren sprechen, die dann zu einer Einstel-
lungs- und dariiber hinaus sogar zu einer Verhaltensdnderung flihren soll. Mitleid und
Furcht soll die Voraussetzungen fiir die beabsichtigte umfassende moralische Lauterung
eroffnen, die weit liber die konkrete Rezeptionssituation hinausgeht und in den Alltag
wirken mochte: Das Mitleid ,, solle die Gefiihlsdisposition erzeugen, die notwendig fiir
ein gesellschaftspolitisch relevantes Handeln ist.* (Fick, 2010, S. 341). Dieser Punkt
wird in der zitierten Literatur als eine zentrale Weiterentwicklung der aristotelischen
Annahmen verstanden: Lessing erwartet, dass aus dem Rezeptionserleben von Mitleid
und Furcht weitergehende Verdnderungsimpulse fiir den Alltag erwachsen — und nicht
wie bei Aristoteles lediglich eine psychische Erleichterung ohne weitere Konsequenzen
erlebt wird (Fick, 2010). Das Mitfiihlen soll in eine Furcht davor umschlagen, selbst
vom beobachteten Geschehen betroffen sein zu konnen. Aus dieser Furcht heraus sollen
sich die Zuschauer bemiihen, ethisch-moralisch richtige Entscheidungen zu treffen, um
von dem beobachteten Ungliick auf der Biihne verschont zu bleiben. Die klassische Ka-
tharsis-Annahme von Aristoteles erhélt so zusétzlich einen moralischen Gehalt. Es geht
nicht nur um eine psychische ,,Erleichterung® von angestauten Gefiihlen, sondern um
das Erleben einer ernstzunehmenden Erfahrung, die das moralisch-ethische Handeln des
Einzelnen verdndert (Fick, 2010, S. 340).

Dressler (1996, S. 240) betont dabei, dass es Lessing nicht nur um eine Einsicht oder
Einstellung gehe, sondern diese Einsicht auch zu tatsdchlichen Konsequenzen — Verhal-
tensdnderungen — im Alltag flihren solle: ,, Der Mensch ward zum Tun und nicht zum
Verniinfteln erschaffen“ (Lessing, 2006, S. 7). Als der Beobachter der Zuschauer seiner
eigenen Stiicke heraus befiirchtet Lessing allerdings, dass sein Publikum nicht immer
mitleidsfahig ist: So kommt nach Lessing das Wirkpotenzial seiner
Theaterstiicke nur voll zum Tragen, wenn die Zuschauer ein ,,Potential an Mitleid und
Furcht mitbringen (Dressler, 1996, S. 95).
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Aus kommunikationswissenschaftlicher Sicht wire dies wohl mit ,,Empathie* bezeich-
net worden (Frith & Wiinsch, 2009). Mit empirischem Blick wiirde man also vermuten,
dass Empathie eine individuelle Rezipienteneigenschaft ist, die den Rezeptionsprozess
im Hinblick auf das Mitfiihlen mit den Charakteren beeinflusst, was Frith & Wiinsch
(2009) ,,Medienempathie* nennen.

AbschlieBend soll kritisch eingeordnet werden, inwiefern dieses aufgestellte Wirkungs-
modell fiir den Gegenstandsbereich der Klimakommunikation angepasst werden kann.
Besonderes Anliegen ist Lessing die religiose Toleranz, was beispielsweise an dem The-
aterstiick ,,Nathan der Weise* (Lessing, 1984) [1779]) deutlich wird. Das Themenfeld
dieser Arbeit liegt in einem ganz anderen normativen Themenbereich verankert. Der
Gegenstand des hier zu entwickelnden Online-Spiels — Stromsparen im eigenen Haus-
halt — hat sicherlich weniger ,,dramatisches Potenzial* als die Stoffe, die Lessing fiir
seine Werke nutzte (Liebe, Tod, Freundschaft etc.). Deswegen kann angenommen wer-
den, dass die Wirkungen, wie sie sich Lessing fiir seine Stiicke erhoffte, relativiert wer-
den miissen: Fiir die Tragddien spricht Lessing beispielsweise von einem ,, mitreifsenden
Strom der Leidenschaften* (Fick, 2010, S. 343). Dennoch ist das von Lessing entwi-
ckelte ,,Wirkungsmodell* so generisch und themenunabhédngig formuliert, dass erprobt
werden kann, inwiefern es auf den Gegenstand der intentionalen Klimakommunikation
anpassbar ist.

Die Lessing’schen Annahmen sind sehr passfihig zu den Zielen der Handlungsorientie-
rung. Lessing mochte zum einen die Einsicht in die Wichtigkeit der Umsetzung be-
stimmter Normen und Werte vermitteln. Das will die Handlungsorientierung ebenso er-
reichen und bezeichnet diese Wirkungsabsicht als ,,Handlungskompetenz®. Darunter
wurde gefasst, dass das Handeln im Alltag im Einklang mit eigenen Normen und Werten
stehen sollte (Dimension Moral von Handlungskompetenz). Dariiber hinaus will Lessing
anstofen, dass die Werte und Normen in konkrete Handlungen tibersetzt werden. Glei-
ches will auch die Handlungsorientierung erreichen (Dimension Fiahigkeiten von Hand-
lungskompetenz). Die Dimension ,,Wissen* wird von Lessing nicht thematisiert und ist
in diesem Sinne auch nicht deckungsgleich mit den Kommunikationszielen der Hand-
lungsorientierung. Fiir das empirische Interesse dieser Arbeit wurde deswegen die fol-
gende Losung gefunden: Die abhidngige Variable bleibt die Handlungskompetenz, weil
dieser Ansatz als Ausgangspunkt dient und im Forschungsbereich der Klima- und Nach-
haltigkeitskommunikation verankert ist. Lessings dramentheoretische Annahmen fun-
gieren als zweite theoretische Sdule zur Gestaltung eines Online-Spiels. Der Ansatz lie-
fert weitere unabhdngige Variablen, von denen vermutet wird, dass sie die
Handlungskompetenz positiv beeinflussen.
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4.2.3. Lessings Annahmen zur Gestaltung eines Theaterstiicks

Auf Basis der Arbeiten von Fick (2010), Fischer-Lichte et al. (2005), Dressler (1996)
und Nisbet (2008) tiber die ,,Hamburgische Dramaturgie* wird in diesem Kapitel umris-
sen, welche Gestaltungsvorschldge die dramentheoretischen Annahmen von Lessing zu
den Charakteren, der Szenerie und der Handlung eines Theaterstiicks machen, um die
beabsichtigte Wirkung zu erzielen.

Die Gestaltung der Charaktere als ausgeglichen

Lessing vermutet, dass Charaktere das hochste ,,Mitleidspotenzial bieten, die weder
strahlend-weifle Superheldinnen oder -helden sind noch durch und durch bosartige
Schurkengestalten (Dressler, 1996, S. 44). Die Schwarz-Wei-Darstellung entspreche
nicht dem Wesen des Menschen und verhindere das Mitleiden der Zuschauer, weil sie
sich in diesen Charakteren nicht selbst erkennen konnten (Dressler, 1996, S. 44). Damit
beim Publikum Mitleid entsteht, miissten die Charaktere auf der Biihne den Zuschauern
dhnlich sein (Dressler, 1996, S. 91). Ahnlichkeit versucht Lessing also vor allem iiber
die Ausgeglichenheit von ,,bésem* versus ,,gutem‘ Handeln der Charaktere herzustel-
len. Was aber bedeutet im Sinne Lessings ,,gutes oder ,,boses” Handeln? Nach Fick
(2010) kann dies durch die Pole Altruismus versus Egoismus charakterisiert werden:
,Boses‘ Handeln will die Erfiillung von ausschlieBlich auf das eigene Gliick bezogenen
,Leidenschaften* wie Stolz, Zorn, Ehrgeiz, Herrschsucht, Eifersucht, Rachsucht und
Hass. Im heutigen Verstindnis wiirde man hier vielleicht eher von Affekten oder Emo-
tionen sprechen. Diese gelten bei Lessing (ganz konform mit den damaligen Vorstellun-
gen) als Siinde und Laster (Fick, 2010, S. 289).

In Bezug auf das Thema dieser Arbeit — klimaschonendes Handeln zu férdern — kann
diese Forderung nach der Ausgeglichenheit der Charaktere gut aufgegriffen werden,
denn auch in den theoretischen Modellen aus dem Bereich Umweltschutz ist der Kon-
flikt zwischen unmittelbar ,,egoistischen* Bediirfnissen (wie Bequemlichkeit oder Kom-
fortbediirfnissen) und auf das Allgemeinwohl bezogenen Werten und Normen (wie dem
Klimaschutz) eine relevante Einflussgrof3e auf klimabewusstes Handeln (Spada, 1996).
Allerdings werden diese Bediirfnisse und Motive in der Forschung zu Klimakommuni-
kation und der Umweltpsychologie deutlich stirker ausdifferenziert und durch andere
erklirende Variablen (Gewohnheiten, Restriktionen, Nutzenerwigungen etc.) ergdnzt
(Spada, 1996). Ebenso verhélt es sich in der Forschung zum Thema Energiesparen im
eigenen Haushalt (Mack, 2007). Hier gelten eigene ,,altruistische* Normen und Werte
(wie Klimaschutz) ebenso als wichtige Einflussfaktoren auf das stromsparende Verhal-
ten (Kromker & Dehmel, 2010).
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Will man folglich in einem Online-Spiel zum Thema Klimaschutz erreichen, dass die
Rezipierenden eine Ahnlichkeit zwischen sich und den Charakteren erleben, wird vor
dem Hintergrund von Lessings Annahmen vorgeschlagen, dass die Spielcharaktere ihr
klimarelevantes Handeln zwischen diesen beiden Polen (Egoismus versus Altruismus)
abwigen und dabei innere moralische Konflikte erleben. Die darzustellenden Charaktere
sollten also weder perfekte Klimaschiitzer noch absolute Klimasiinder sein und zwi-
schen unmittelbar auf das eigene Wohl bezogenen Bediirfnissen (wie Bequemlichkeit,
Komfort,...) und klimarelevanten Werten und Normen changieren.

Fiir die empirische Studie ist im ersten Schritt von Interesse, ob die Rezipierenden die
Charaktere als ,,ausgeglichen” wahrnehmen, sie ihnen also ,,typisch menschliche
Schwichen* attestieren und sie weder als sehr egoistisch noch ausschlieBlich altruistisch
beurteilen. Werden die Charaktere als ausgeglichen erlebt, wird vermutet, dass die Re-
zipierenden eine Ahnlichkeit zwischen sich und den dargestellten Charakteren erkennen.
Diese Ahnlichkeit wiederum — so die Annahme — fithre dazu, dass die Rezipierenden
mit den Charakteren mitfiihlen. Drei Variablen sind hier folglich zu erheben: die Beur-
teilung der Charaktere als ausgeglichen und die wahrgenommene Ahnlichkeit sowie das
Mitfiihlen mit den Charakteren.

Tabelle 8: Empfehlungen zu ,, Ausgeglichene Charaktere*, ,, Ahnlichkeit* und
., Mitfiihlen “
Gestaltungsempfehlung Rezeptionsdimension/Subdimension

Wahrend der Rezeption:

Ausgeglichene Charaktere und Darstellung von Entscheidungskonflikten

e Die dargestellten Charaktere sind weder e Ausgeglichenheit
perfekte Klimaschitzer noch absolute Kli- Erleben die Rezipierenden die Charaktere
mastinder als Charaktere mit typisch menschlichen
Schwachen?
e Darstellung von Entscheidungskonflikten
zwischen unmittelbar egoistischen Bedirf- e Ausgeglichenheit
nissen (wie Komfort, Bequemlichkeit) und Erleben die Rezipierenden die Charaktere
klimabezogenen Werten und Normen weder als sehr egoistisch noch als sehr alt-
ruistisch?
e Ahnlichkeit

Erleben die Rezipierenden sich als dhnlich zu
den dargestellten Charakteren?

e Mitfiihlen
Flihlen die Rezipierenden mit den darge-
stellten Charakteren mit?
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Die Gestaltung einer alltagsnahen Szenerie

Als zweiter Aspekt zur Gestaltung eines Theaterstiicks wird hier das Prinzip der ,,realis-
tischen Darstellung® formuliert — wobei noch einmal herausgestellt werden soll, dass die
Lessing-Forschung dazu im Rahmen dieser Arbeit nicht annédhernd addquat aufgearbei-
tet werden kann. Stattdessen werden einige Eckpunkte, die fiir die Forschungsfrage in
dieser Arbeit besonders relevant sind, niher beleuchtet.

Lessing bemiiht sich um eine realistische Darstellung des Biihnengeschehens sowie der
Szenerie (des Bithnenbilds) und fordert deswegen, dass sich die gezeigte Bithnenhand-
lung so weit wie moglich an ,,wahren Gegebenheiten* und der Wirklichkeit orientierten
sollte (Dressler, 1996, S. 65). Dabei grenzt er sich allerdings vom strengen Naturalismus
ab und befiirwortet, dass Handlungen auf der Biihne verdichtet werden kénnen, also
beispielsweise ein Tagesablauf nicht komplett gezeigt werden muss, sondern Zeit-
spriinge erlaubt sind (Dressler, 1996). Eine realistische Darstellung soll also vor allem
so verstanden werden, als dass die wesentlichen Charakteristika von Ereignissen aufge-
zeigt werden (Dressler, 1996). Damit Situationen und Handlungsabldufe auf einer
Biihne dargestellt werden konnen, braucht es nicht nur Charaktere, sondern auch einen
Ort, an dem sie passieren. Auch dafiir wird von Lessing der Anspruch des Realismus
formuliert: Das Biihnenbild soll so dargestellt werden, dass es den Zuschauern als
,wahr erscheint (Dressler, 1996, S. 35). Blickt man auf heutige Computerspiele oder
Kinofilme, wird deutlich, dass dieser Anspruch der realistischen Abbildung der Wirk-
lichkeit noch immer der Anspruch vieler Medienproduktionen ist, auch wenn die Dar-

stellungsformen ganz andere geworden sind (3D-Animationen, Filmkulissen etc.).

Ubertragen auf den Kontext der Klimakommunikation kann daraus abgeleitet werden,
dass alltagstypische Situationen dargestellt werden sollten, in denen Menschen norma-
lerweise klimarelevante Entscheidungen treffen. Diese Situationen (zum Beispiel der
Kauf von Lebensmitteln, Urlaubsplanung etc.) sollten zudem an Orten inszeniert wer-
den, die typische Alltagsorte sind (Supermarkt, Wohnung, StraBenverkehr etc.). In Be-
zug auf das empirische Interesse dieser Arbeit ist folglich relevant, ob die Rezipierenden
eine Ahnlichkeit zu ihrem eigenen Alltag feststellen. Hier wire die Frage, ob sich die
erlebte Ahnlichkeit positiv auf das Mitfiihlen auswirkt. Es soll also zum einen gepriift
werden, ob die Rezipierenden eine Ahnlichkeit zwischen dem eigenen und den darge-
stellten Alltagssituationen erleben, und zum anderen, ob sie eine Ahnlichkeit zu dem
dargestellten klimabezogenen Verhalten sehen.
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‘

Tabelle 9: Empfehlungen aus dem Charakteristikum ,, Alltagsnahe Szenerie*

Gestaltungsempfehlung Rezeptionsdimension/Subdimension

Wahrend der Rezeption:
Alltagssituationen zeigen und
typische Alltagsorte darstellen

e Darstellung alltagstypischer Situationen e Ahnlichkeit des Alltags
(bzw. an der ,Wirklichkeit” orientiert), Wahrgenommene Ahnlichkeit zwischen
in denen Menschen normalerweise klimare- dem eigenen und dem dargestellten Alltag

levante Entscheidungen treffen ..
& e Ahnlichkeit des klimarelevanten

e Die Szenerie (Biihnenbild) sollte typische Verhaltens
Alltagsorte abbilden, an denen klimarele- Wahrgenommene Ahnlichkeit zwischen
vantes Handeln passiert. dem dargestellten Verhalten der Charaktere
und dem eigenen Verhalten der Rezipieren-
den

4.2.4. Charakteristika eines Online-Spiels auf Basis von Lessings Wirkungsmodell

In der formulierten Forschungsfrage geht es darum zu tiberpriifen, wie ein Online-Spiel
idealerweise ausgestaltet werden kann, um klimaschonendes Handeln zu unterstiitzen.
In diesem Kapitel soll nun — komplementér zu dem Vorgehen in Kapitel 4.1.4 iiberlegt
werden, wie die dramentheoretischen Annahmen fiir ein interaktives Medium angepasst
werden konnen, sodass sie als konzeptuelle Grundlage fiir die Entwicklung eines On-
line-Spiels dienen kdnnen. Welchen entscheidenden Unterschied es jedoch macht, wenn
eine Dramentheorie nicht fiir eine Theatersituation, sondern fiir computervermittelte
Kommunikation konzipiert wird, verdeutlicht folgende Grafik.

Abbildung 6:  Unterschied klassische und interaktive Biihnensituation

Audience Stage Stage

Klassische Biihnensituation Interaktive Biihnensituation

Anmerkung: Die Grafik veranschaulicht die Annahme von Laurel (1993): ,Putting the audience on the
stage creates confusion” (Grafik nach Laurel, 1993, S. 17)
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Die Grafik zeigt, dass die ,,Zuschauer* in einem digitalen, interaktiven Medienangebot
eine mitgestaltende Rolle einnehmen (rechte Abbildung), also auf die Biihne treten und
selbst agieren konnen. So kann je nach deren Zutun der Handlungsstrang ganz unter-
schiedlich verlaufen. Auch rund 15 Jahre nach dem Aufzeigen dieses Unterschieds
durch Laurel (1993) beschéftigt dieser Aspekt viele Forschungsarbeiten im Bereich In-
teractive Storytelling (Tomaszewski & Binsted, 2007). Die in der Grafik aufgezeigte
Polarisierung sollte jedoch nicht unbedingt aufrechterhalten werden. Auch in Dramen-
theorien, die fiir das Theater entwickelt wurden, existiert eine lange Tradition, das Pub-
likum als aktiven, mitspielenden Teil in das Biihnengeschehen einzubeziehen (beispiels-
weise durch Autoren wie Brecht). Die Frage also, welcher Handlungsspielraum dem
Publikum bzw. den Rezipierenden zuteilwerden soll, betrifft sowohl Dramentheorien fiir
das Theater als auch fiir digitale Medien.

Schmidt (2008) sieht die Mitwirkung des Publikums zunichst als ein kontraproduktives
Element: Interaktivitit wiirde die Macht des Erzdhlenden (oder des Dramaturgen, Pro-
duzenten etc.) einschrianken. Diese Macht jedoch wére das konstituierende Element des
Erzdhlens: Ereignisse wiirden durch die Dramatiker (bzw. Erzédhlenden) ausgewéhlt und
in eine sinnvolle Struktur gebracht. Klebl und Lukosch (2008) betonen demgegeniiber
jedoch, dass fiir das Erzdhlen die Zuhorer, deren Reaktionen und deren Prasenz ebenso
wichtig sind, und diese Reaktionen iiber Interaktivitit ein Teil des ,,computervermittel-
ten Erzdhlens* werden konnen. Riedl & Stern (2006) stellen die These auf, dass es fiir
Computerspiele sehr wiinschenswert ist, dass Spielende so viele Freirdume wie moglich

zur Mitgestaltung der Handlung haben.

Andererseits arbeitet Mateas (2004) heraus, dass der Handlungsspielraum der Spielen-
den zwangsldufig durch die Notwendigkeiten der digitalen Spielwelt begrenzt ist. Com-
puterspiele sind programmierte Software, die bestimmte Constraints mitbringen.
,»Constraints“ bedeuten, dass ein bestimmtes Ereignis (zum Beispiel ein Monster toten)
nur durch vorher festgelegte Auspriagungen einer Aktionsvariable (zum Beispiel Stein,
Zwille, Zaubertrank) ausgelost werden konnen. So ist die Freiheit der Spielenden
dadurch begrenzt, dass das Spiel nur auf bestimmte Eingaben in einer vorab definierten
Weise reagieren kann. Knoller (2010) stellt den vollkommenen Handlungsspielraum
(,,Agency®) als einen Mythos dar, der noch nicht einmal anndhernd erreicht werden
kann. Auch kritisiert er, dass bei einer vollkommenen Freiheit der Spielenden keine Er-
zahlung mehr vorhanden ist. Eine Konkretisierung bietet Murray (2001, S. 126) an, die
Agency als Handlungsspielraum versteht, um bedeutungsvolle Handlungen zu titigen.
Als bedeutungsvoll konnen hier jene Handlungen verstanden werden, die den Hand-
lungsstrang wesentlich verdndern. Auch Knoller (2010) betont, dass es eine dramaturgi-
sche Entscheidung sei, wie dieser Handlungsspielraum ausgestaltet wird.
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Zusammenfassend wird aus der Debatte das Fazit gezogen, dass Interaktivitit als eine
Art Klaviatur oder Farbpalette verstanden werden kann, die nicht per se Vor- und Nach-
teile mitbringt, sondern die zur Gestaltung eines Medienangebots genutzt werden kann.
Deswegen soll tiberlegt werden, wie diese Gestaltungspalette im Sinne von Lessings
dramentheoretischen Annahmen angewendet werden kann.

Zunéchst einmal muss festgestellt werden, dass es in Lessings Annahmen sehr stark da-
rum geht, dass die Rezipierenden die Handlungen der Biihnencharaktere beobachten und
dabei mitfiihlen. Deswegen kann die Schlussfolgerung formuliert werden, dass es Sze-
nen geben sollte, in denen die Rezipierenden nicht aktiv in das Geschehen und die Hand-
lung eingreifen, sondern in denen sie auf das Beobachten konzentriert sind.

Auch die Gestaltung der Charaktere sollte beibehalten und nicht zwingend angepasst
werden, nur weil das Computerspiel ein anderes Medium ist. Die Ausgeglichenheit in
Bezug auf egoistische Bediirfnisse und altruistische Normen und Werte ist der Aus-
gangspunkt von Lessings wirkungsésthetischem Modell, sodass dies in jedem Fall auch
die Charaktere in einem Online-Spiel auszeichnen sollte. Gleiches betrifft die Darstel-
lung der inneren Konflikte (Egoismus versus Altruismus) der Charaktere in Entschei-
dungssituationen. Ubertragen auf den Gegenstand Klimaschutz war hier bereits formu-
liert worden, dass die ,,inneren Konflikte* der Charaktere zwischen unmittelbar
egoistischen Bediirfnissen (wie Komfort, Bequemlichkeit) und klimabezogenen Werten
und Normen stattfindet. Wahrend der Darstellung dieser Konflikte gibt es keine Inter-
aktionsmdglichkeit fiir die Rezipierenden.

Fiir die Darstellung der Situationen, in denen diese Konflikte auftreten, sollte auch in
einem interaktiven Medienangebot der von Lessing geforderte Realismus bzw. der All-
tagsbezug beachtet werden, da auch dies ein Kernelement des Wirkungsmodells ist. Fiir
den Kontext der Klimakommunikation war hier schon im vorangegangenen Kapitel ab-
geleitet worden, dass dies bedeutet, dass Situationen aus dem Alltag gezeigt werden, in
denen klimarelevant gehandelt wird und in denen Entscheidungen diesbeziiglich getrof-

fen werden miissen.

Bleibt also zunéchst festzuhalten, dass viele der Schlussfolgerungen gleichermallen fiir
digitale Medien (wie Computerspiele) gelten konnen. Charaktere sind auch hier fester
Bestandteil des medialen Darstellungsspektrums und damit einhergehend auch Situati-
onen und Orte, an denen diese Charaktere agieren. Was hingegen eine Tiir fiir Interakti-
onen in Lessings Modell eroffnet, ist der Moment der Entscheidung dariiber, wie die
inneren Konflikte der Charaktere (Egoismus versus Altruismus) gelost werden. Wird die
Konfliktsituation gezeigt, bevor die Entscheidung getroffen ist und ohne dass die
Rezipierenden in diese Szene eingreifen konnen, bleibt das Beobachten dieser inneren
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Konflikte erhalten (ganz im Sinne des ,,fruchtbaren Moments®, (Grittmann & Ammann,
2008)). Erst nach der Darstellung dieser Konflikte 16sen die Rezipierenden den Entschei-

dungskonflikt auf, indem sie eine der mdglichen Alternativen wihlen.

Es ist anzunehmen, dass der so verdnderte Handlungsspielraum eine punktuelle Verédn-
derung des Wirkungsmodells nach sich zieht — und zwar beziiglich der angenommenen
nFurcht®. Als Furcht wurde in Erlduterung der Lessing’schen Annahmen verstanden,
dass die Zuschauenden befiirchten, in Zukunft selbst von dem beobachteten Geschehen
betroffen zu sein. Der Unterschied ist nun bei der vorgeschlagenen ,,interaktiven* Vari-
ante, dass die Rezipierenden selbst entscheiden, wie eine Konfliktsituation im Online-
Spiel gelost wird. Sie beobachten also die Konfliktlosung nicht, sondern bestimmen sel-
ber, ob eine Entscheidung zugunsten egoistischer Bediirfnisse (wie Komfort oder Be-
quemlichkeit) oder altruistischer Normen und Werte (wie der Sparsamkeit oder Klima-
schutz) getroffen wird. Deswegen ist es wahrscheinlich, dass sich statt einer ,, Furcht*
eher das Erleben von Identifikation entwickelt, die Rezipierenden also beispielsweise
selbst drgerlich sind, wenn sich eine von ihnen getroffene Entscheidung spéter als falsch
herausstellt und sie sich als Teil des Geschehens verstehen. Damit fiihlen sie sich mog-
licherweise auch verantwortlich fiir die Folgen ihrer Entscheidung und setzen sich des-
wegen starker mit dem Ergebnis dieser Entscheidung auseinander.

Fiir die empirische Studie riickt es deswegen in das Zentrum des Interesses, ob die Iden-
tifikation der Rezipierenden mit dem Geschehen und den zu l6senden Problemen dazu
fiihrt, dass die Handlungskompetenz steigt: Erfahrt man in einem Medienangebot, dass
die eigenen, klimaschonenden Entscheidungen positive Auswirkungen auf den Klima-
schutz haben, ist man moglicherweise motivierter, diese positive Wirkung auch im

»hicht-medialen® Alltag zu realisieren.

Tabelle 10: Empfehlung aus dem Charakteristikum ,, Identifikation

Gestaltungsempfehlung Rezeptionsdimension/Subdimension

Wahrend der Rezeption:

Die User miissen eine Entscheidung treffen

e Die Rezipierenden treffen in den dargestell- | e Erleben sich die Rezipierenden als Teil des
ten Konfliktsituationen die Entscheidung — Geschehens?
zugunsten bestimmter normativer Werte
und Normen (wie Klimaschutz und/oder
Sparsamkeit) oder dagegen.

e Beobachten sie die dargestellten Gefiihle
und Gedanken nicht nur, sondern empfin-
den diese selbst?
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4.3. Zusammenfiihrung der beiden betrachteten Theorieansitze

In diesem Kapitel werden zuerst die Empfehlungen zusammengefasst, die aus den bei-
den betrachteten Theorieansétzen zur Gestaltung eines Medienangebots formuliert wur-
den. Daran anschlieend wird ein Variablenmodell aufgestellt, das die angenommenen
Wirkungszusammenhinge aus beiden Theorieansdtzen gemeinsam betrachtet.

4.3.1. Zusammenfiihrung der theoriebasierten Gestaltungsempfehlungen

In diesem Kapitel wird tliberlegt, wie die beiden theoretischen Ansdtze miteinander ver-
einbar sind und welche zusétzlichen Gestaltungsempfehlungen sich daraus ergeben. Die
bisherigen Empfehlungen werden in diesem Kapitel aufgegriffen und gegebenenfalls
konkretisiert oder ergénzt.

Wie kann ein Online-Spiel so gestaltet werden, dass es individuelles, klimaschonendes
Handeln unterstiitzt? Diese Frage kann mit beiden vorgestellten Theorieansitzen bear-
beitet werden, jedoch schlagen diese dabei unterschiedliche Wege vor. Die Handlungs-
orientierung setzt darauf, dass die User klimabewusstes Handeln selbst aktiv erproben
und ausprobieren: Sie miissen ein Produkt (im Sinne eines Ergebnisses) erstellen, dazu
zwischen verschiedenen Losungswegen auswéhlen und abschlieBend sehen und erleben
koénnen, dass ein fassbares, konkretes Resultat entstanden ist. Die dramentheoretischen
Annahmen von Lessing hingegen bauen darauf, dass der Lernprozess durch die Be-
obachtung der Aktivitit agierender Charakter angestof3en wird. Das ,,Beobachten* wird
ins Zentrum gestellt. Es soll vermieden werden, dass ,,die Moral aus der Geschicht* mit
einem erhobenen Zeigefinger direkt formuliert wird. Stattdessen sollen die Zuschauen-
den die zu vermittelnde Botschaft selbst als ,,Lessons learned* aus dem Beobachteten
erschlieBen. Damit stehen Gestaltungselemente im Vordergrund, die unabhéngig von
der Aktionen der User sind, ndmlich eigenstindig handelnde Charaktere und ihre inne-
ren Konflikte, ein Handlungsplot und die Szenerie, die moglichst alltagsnah und realis-
tisch sein sollen.

Anstatt jetzt zu schlussfolgern, dass beide Ansétze ganz unterschiedliche Empfehlungen
aussprechen und deswegen unvereinbar sind, soll hier aufgezeigt werden, dass sich beide
Ansitze ergidnzen konnen. Lessings dramentheoretische Annahmen kénnen durch Cut
Scenes (kurze, animierte Filmsequenzen in einem Online-Spiel) und die Schlussfolge-
rungen aus der Handlungsorientierung iiber Quests (kurze Aufgaben in einem Online-
Spiel) realisiert werden. Cut Scenes und Quests konnen beide als charakteristische, hdu-
fig verwendete Elemente von Computerspielen gelten (Ip, 2011).
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Cut Scenes sind kurze, animierte Spielszenen, die dhnlich wie kurze Filmclips aufgebaut
sind. Wéhrend der Cut Scenes haben die User keine Moglichkeiten zu interagieren, son-
dern betrachten diese Spielszenen dhnlich wie einen Film. Cut Scenes sind ein typisches
Gestaltungsmittel in Computerspielen, um narrative Elemente, beispielsweise Spielcha-
raktere, zu integrieren (Glassner, 2004; Ip, 2011). Glassner (2004) unterscheidet drei
narrative Funktionen von Cut Scenes: Erstens werden Cut Scenes genutzt, um in die
Geschichte oder die Ereignisse des Spiels einzufiihren, zweitens, um eine Verdnderung
in der Geschichte oder dem Plot zu initiieren, und drittens, um die Konsequenzen der
Entscheidung der Spielenden auf das Spiel aufzuzeigen.

Die Empfehlungen, die auf Basis von Lessings dramentheoretischen Annahmen formu-
liert wurden, kénnen sehr gut {iber Cut Scenes realisiert werden: Durch sie konnen die
Charaktere und ihre inneren Konflikte im Spiel vorgestellt werden. Dabei kann verdeut-
licht werden, dass diese weder ausschlieflich egoistisch noch ausschlieBlich altruistisch
motiviert handeln. Diese inneren Konflikte sollten nicht aus dem ,,Nichts* auftauchen:
Auf Basis von Lessings Annahmen wurde vorgeschlagen, dass diese Konflikte in typi-
schen Alltagssituationen auftreten, in denen klimarelevant gehandelt wird. Auch fiir die
Darstellung dieser Alltagssituationen und -orte eignen sich Cut Scenes.

Quests werden hédufig in Spielen verwendet, sind aber ebenso wie Cut Scenes nicht zwin-
gender Bestandteil eines Computerspiels (Aarseth, 2005; Howard, 2008): Tetris oder
Solitaire als typische Beispiele fiir Casual Games enthalten beispielsweise weder Cut
Scenes noch Quests. Quests sind Aufgaben im Spiel, die einen klaren Anfangs- und
Endzeitpunkt haben und die die Spielenden 16sen (miissen), um das abschlieBende Ziel
des Spiels zu erreichen. Sie strukturieren damit den Ablauf eines Spiels. Quests konnen
weitergehend dazu dienen, die narrativen Elemente eines Online-Spiels (Charaktere,
Handlungsstrang etc.) mit Teilen im Spiel zu verbinden, in denen die Spielenden selbst
aktiv sind (Howard, 2008). Folgendes Beispiel veranschaulicht diese Verbindungsfunk-
tion: Eine Cut Scene zeigt, dass die Heldin eines Online-Adventures ihren Ring im
Schlossgarten verloren hat, und in der darauffolgenden Quest (das heillit dem interakti-
ven Teil des Spiels) miissen die Spielenden den Ring suchen. Haben die Spielenden den
Ring gefunden, eilt die Heldin des Spiels (Cut Scene) zu einem gro3en Eingangsportal
und probiert, mithilfe des Rings das Eingangsportal zu 6ffnen. Eine neue Quest beginnt,
und die Spielenden versuchen herauszufinden, wie mithilfe des Rings das Tor gedffnet
werden kann. Dieses Beispiel zeigt, dass Cut Scenes und Quests hdufig sehr eng aufei-

nander bezogen sind.
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Aarseth (2005) unterscheidet drei Typen von Quests: zeitabhéngige, ortsbezogene oder
objektbezogene Quests. In der zeitabhéngigen Quest muss eine Aufgabe innerhalb einer
bestimmten Zeitspanne oder zu einem bestimmten Zeitpunkt erfiillt werden; in der orts-
bezogenen Quest muss ein bestimmter Ort im Spiel gefunden werden oder der/die
Spielende sich an einen bestimmten Ort begeben; die objektbezogene Quest erfordert
das Finden oder Benutzen eines Objekts im Spiel. Die Reihenfolge der Quests prigen
die ,,Quest Landscape® des Spiels; sie konnen entweder so organisiert sein, dass sie von
den Spielenden in linearer Abfolge bewiltigt werden miissen oder auch komplexere,
verschachtelte Strukturen aufweisen (Aarseth, 2005).

Wie konnen Quests helfen, die theoretisch hergeleiteten Empfehlungen umzusetzen? Da
Quests davon leben, dass die Spielenden aktiv sind, sind Quests eine gute Mdglichkeit,
die Empfehlungen der Handlungsorientierung in die Logik von Online-Spielen zu iiber-
setzten. Quests zeichnen sich dadurch aus, dass sie Teilziele haben und so den Weg
strukturieren, auf dem die Spielenden das iibergeordnete Spielziel erreichen. Quests
konnen daher vor allem helfen, den geforderten Prozesscharakter von Handlungen zu
realisieren. Indem der Weg zum Erreichen der libergeordneten Zielstellung des Spiel in
kleine Einheiten (Quests) aufgeteilt wird, werden Teilhandlungsziele und Teilhand-
lungsergebnisse erzeugt. Das Modell einer ,,vollstdindigen Handlung* kann wie folgt
durch Quests realisiert werden. In jeder Quest muss zu Beginn ein Ziel fiir die jeweilige
Quest deutlich werden. Nachdem die Rezipierenden — so das ,,optimale* Modell — ge-
plant haben, wie sie dieses Ziel erreichen konnen, sollten im Spiel begleitende Hilfestel-
lungen dazu angeboten werden. Um eine Quest zu ldsen (das heif3t, ein Teilziel zu errei-
chen), wurde die Empfehlung formuliert, dass die Spielenden einen Handlungsspielraum
bendtigen (Subjektivitit), also verschiedene Moglichkeiten haben, eine Aufgabe zu 16-
sen. Beim Erreichen der Teilhandlungsziele sollte ein Feedback angezeigt werden, das
den Losungsweg der Spielenden evaluiert und bewertet, sodass jede Quest mit einem
Zwischenergebnis endet.

Zusammenfassend kann als erstes Ergebnis der Zusammenfiihrung beider Ansétze fest-
gehalten werden, dass Cut Scenes und Quests es als typische Merkmale von Computer-
spielen erlauben, die beiden theoretischen Ansitze gleichermallen durch ein Online-
Spiel zu realisieren. Charaktere und deren Entscheidungskonflikte kdnnen durch Cut
Scenes gezeigt werden, Quests ermdglichen eine handlungsorientierte Spielstruktur.
Dennoch gibt es auch einige Punkte, die kontrdr zueinander sind und moglicherweise
nicht reibungslos integriert werden konnen. Sie werden im folgenden Abschnitt erortert.
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Zunichst die Frage, wie die beiden Prinzipien ,,hoher Aktivititsgrad® und ,,hoher Be-
obachtungsgrad* miteinander vereinbar sind. Wéhrend Lessing empathische, mitfiih-
lende Rezipierende mdchte, will die Handlungsorientierung agierende und nicht nur be-
obachtende User. Auch wenn Cut Scenes und Quests in vielen Spielen ihren Platz
nebeneinander gefunden haben (Ip, 2011), gilt es hier folglich, eine gelungene Balance
zwischen beiden Elementen zu finden.

Eine weitere Schwierigkeit ist, dass Lessings dramentheoretische Annahmen mit einer
klaren Polarisierung von egoistischen Bediirfnissen und altruistischen Normen und Wer-
ten arbeiten: In diesem Sinne wiirde Klimaschutz als ,,altruistisch* ausgerichtete Norm
(im Sinne der Nachhaltigkeit) gegen unmittelbar egoistische Bediirfnisse wie Komfort
oder Bequemlichkeit stehen. Die Handlungsorientierung in der Nachhaltigkeitskommu-
nikation versucht hingegen, diese Polarisierung aufzuheben (Schack, 2007). Es sei ge-
rade besonders wichtig sei, durch Kommunikation aufzuzeigen, wie klimaschonendes
(oder allgemeiner umweltschonendes) Handeln gleichzeitig individuelle Bediirfnisse
befriedigen kann; dass Stromsparen also nicht nur aus Griinden des Klimaschutzes wich-
tig ist, sondern auch eine gute Moglichkeit ist, Geld zu sparen. Die Handlungsorientie-
rung (nach Schack, 2007) argumentiert hier sogar, dass es im Zweifelsfall wichtiger ist,
dass iiberhaupt umweltschonend gehandelt wird, als dass notwendigerweise umwelt-
schonende Motive damit verbunden sein miissen: Hauptsache ist hier, dass der Effekt
fiir den Umwelt- (bzw. hier Klima-)schutz der richtige ist.

Die Handlungsorientierung stellt in dieser Arbeit den zentralen Ausgangspunkt dar,
denn sie wird im Forschungsstand zu Nachhaltigkeitskommunikation als vielverspre-
chender Ansatz bewertet. Deswegen wird die Perspektive der Handlungsorientierung
eingenommen, sodass zunidchst davon ausgegangen wird, dass die Polarisierung von
egoistischem versus altruistischem Handeln so weit wie mdglich aufgebrochen werden
sollte und die individuellen, ,,egoistischen” Vorteile von klimaschonendem Handeln
aufgezeigt werden. Ist Lessing damit hinféllig, wo es dann doch keine ,,Entscheidungs-
konflikte* mehr gibt? Es ist anzunehmen, dass auch zwischen verschiedenen ,,egoisti-
schen Motiven hiufig Interessens- oder Entscheidungskonflikte auftreten. Wenn bei-
spielsweise betont wird, dass Stromsparen den individuellen Vorteil des Geldsparens
mitbringt und gleichermaflen aber einen Komfortverlust bedeutet, stehen zwei gleicher-
malen ,,egoistische* Bediirfnisse im Konflikt zueinander. So wird also Lessings Forde-
rung nach der Darstellung innerer Konflikte nicht der Boden entzogen, sondern es stehen
zwei gleichermallen ,,egoistische* Bediirfnisse wie die Bequemlichkeit, Geridte auf
Stand-by zu lassen, mit dem Wunsch, Geld zu sparen, in Konkurrenz zueinander.
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4.3.2. Zu priifende Hypothesen und Variablenmodell

Auf Basis des Forschungsstandes wurde aufgezeigt, dass beide Theorieansétze verschie-
dene Moglichkeiten vorschlagen, um ein Online-Spiel so auszugestalten, dass klima-
schonendes Handeln gefordert wird. Auf Basis dieser Anséitze wurde eine gemeinsame
abhédngige Variable definiert, die fiir beide Ansétze gleichermallen gelten kann, und
zwar das klimaschonende Handeln. Klimaschonendes Handeln wird dabei im Sinne der
Handlungsorientierung auf das Konzept der Handlungskompetenz (AV) erweitert.. Die
wesentliche und zentrale Wirkungsannahme der handlungsorientierten Nachhaltigkeits-
kommunikation ist, dass das Handeln wihrend der Medienrezeption dabei hilft, im ei-
genen Alltag klimaschonender zu handeln, wobei umfassender auf eine hohere Hand-
lungskompetenz abgezielt wird:

Hypothese 1: Das Handeln wihrend der Rezeption fiihrt dazu, dass die Handlungs-

kompetenz nach der Rezeption steigt.

Es ist davon auszugehen, dass nicht alle Menschen das zu entwickelnde Computerspiel
genau gleich erleben, sondern dass es individuelle Unterschiede gibt. Im Rahmen der
Handlungsorientierung wird davon ausgegangen, dass die bereits vor dem Spiel existie-
rende Handlungskompetenz beeinflusst, wie sich die Handlungskompetenz nach dem
Spiel entwickelt. Beispielsweise werden diejenigen, die schon vor dem Spiel viel zum
behandelten Thema wussten, vermutlich hinterher einen weniger groBen Wissenszu-
wachs erleben als diejenigen, die vorher erst sehr wenig zum Thema wussten. Die Hand-
lungskompetenz vor dem Spiel kann damit als zentrale Kontrollvariable gelten, deren
Einfluss auf die Handlungskompetenz nach dem Spiel gepriift werden soll.

Hypothese 1 (a): Die Handlungskompetenz, die vor dem Spiel besteht, beeinflusst die
nach dem Spiel entstandene Handlungskompetenz.

Die zentrale Wirkungsannahme der auf Basis von Lessing entwickelten dramentheore-
tischen Annahmen wird eine ganz andere unabhéngige Variable in den Mittelpunkt ge-
stellt. Es wird vermutet, dass das Mitfiihlen mit den Spielcharakteren eine Schliisselstel-
lung einnimmt. In der empirischen Studie soll deswegen iiberpriift werden, inwiefern
das Mitfiihlen die Handlungskompetenz beeinflusst. Weil die Annahmen von Lessing in
den Kontext des ,,Interactive Storytelling* {ibertragen wurden, spielt hier nicht nur das
Mitfiihlen eine Rolle, sondern auch die ,,Identifikation*. Die User verantworten zumin-
dest teilweise den Ausgang von Entscheidungskonflikten, weswegen der Zwischen-
schritt der ,,Furcht® entfdllt und stattdessen erwartet wird, dass die Identifikation einen
direkten positiven Einfluss auf die Handlungskompetenz hat.
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Hypothese 2: Das Mitfiihlen und die Identifikation wdihrend der Rezeption fiihren

dazu, dass die Handlungskompetenz nach der Rezeption steigt.

Als zentrale Kontrollvariable wird aus Perspektive der dramentheoretischen Annahmen
von Lessing die Empathie verstanden, die Menschen generell mitbringen, das heif3t, wie

empathisch sie unabhingig von der untersuchten Rezeptionssituation sind.

Hypothese 2 (a): Das Ausmafs des Mitfiihlens und der Identifikation mit den darge-
stellten Charakteren wird dadurch beeinflusst, wie empathisch die Rezipierenden ge-
nerell sind.

Die betrachteten dramentheoretischen Annahmen formulieren jedoch auch ganz kon-
krete Strategien, um dieses Mitfiihlen gezielt durch Medieneigenschaften zu unterstiit-
zen. Die Spielcharaktere, ihre Gefiihle, ihr Alltag und Verhalten sollten so dargestellt
werden, dass sie moglichst dhnlich zu den Rezipierenden sind. Die wahrgenommene
Ahnlichkeit wiirde dazu fiihren, dass Mitfiihlen und Identifikation entstehen.

Hypothese 2 (b): Je dhnlicher die dargestellten Spielcharaktere in Bezug auf deren
Gefiihle, Alltag und Verhalten beurteilt werden, desto stdirker fiihlen die Rezipieren-

den mit den Charakteren mit und identifizieren sich mit ihnen.

Welche Medieneigenschaften fiihren dazu, dass diese Ahnlichkeit als solche erlebt wird?
Die Spielcharaktere sollen dazu weder sehr egoistisch noch vollkommen altruistisch im
Spiel agieren (im Sinne von Lessing: ausgeglichen):

Hypothese 2 (c): Je ausgeglichener die Charaktere erlebt werden, desto hoher ist die
erlebte Ahnlichkeit mit ihnen.

Mit dieser Hypothese wird die isolierte Betrachtung der beiden Ansétze abgeschlossen.
Insgesamt betrachtet stellt sich die Frage, ob einer der beiden betrachteten Ansitze stér-
ker dazu beitrdgt, die Handlungskompetenz zu erkléren.

Frage: Kann einer der beiden Ansdtze besser erkldren, ob es zu einer Zunahme von

Handlungskompetenz gekommen ist?

Abschlieflend sind alle zu priifenden Hypothesen in einem Variablenmodell grafisch zu-
sammengefasst. Orange hinterlegt sind die Variablen, die aus Sicht der Handlungsori-
entierung die zentralen unabhéngigen und abhédngigen Variablen sind. Tiirkis eingeférbt
sind diejenigen unabhéngigen Variablen, die den dramentheoretischen Annahmen ent-
stammen, und blau sind die Variablen, die als Kontrollvariablen fungieren.
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Abbildung 7:  Variablenmodell auf Basis der theoretischen Ansdtze

Pra-kommunikative Phase Kommunikative Phase Post-kommunikative Phase

Dramentheoretische Annahmen (UV)

8 Computerspielnutzung
. .. Ausgeglichene Charaktere
Perspektivwechsel (kognitiv) Alter

Einkommen

Gefiihlslage verstehen (emotional) — Wohnsituation
Mitfiihlen
Geschlecht

Intentionalitat
Wissen Wissen

Handlungsprodukt
Handlungsspielraum
Prozesscharakter

Fahigkeit Fahigkeit
dhigkeiten Bewusstheit ahigkeiten

Variablen aus der Variablen aus den dramen- Kontroll-
Legende an
g Handlungsorientierung - theoretischen Annahmen - variablen




124

5. Die Untersuchungsanlage

Die abgeleiteten theoriebasierten Empfehlungen zur Gestaltung eines Online-Spiels tref-
fen zahlreiche Annahmen dartiber, wie bestimmte Gestaltungsmerkmale auf das klima-
bewusste Handeln (verstanden als Handlungskompetenz) wirken. Die Empfehlungen
treffen Aussagen dariiber, wie ein ,,ideales Medienangebot™ beschaffen sein sollte. Um
zu priifen, ob die theoriebasierten Empfehlungen tatséchlich wie gewiinscht das klima-
bewusste Handeln fordern, muss zunichst einmal ein Medienangebot entwickelt wer-
den, dass diese Empfehlungen umsetzt. Dann kann der zweite Schritt in Angriff genom-
men werden, ndmlich empirisch zu iberpriifen, ob das Erleben dieser
Gestaltungsmerkmale die beabsichtigte Wirkung entfaltet. Die Entwicklung eines On-
line-Spiels ist ein sehr ressourcenintensives Vorhaben. Es bietet allerdings den Vorteil,
dass die Umsetzung aller theoretisch relevanten Empfehlungen sichergestellt werden
und damit das aufgestellte Variablenmodell vollstindig untersucht werden kann.’ Die
Untersuchungsanlage ist damit als eine Evaluationsstudie einzuordnen, denn es werden
empirische Methoden angewendet, um zu priifen, ob eine vorher definierte Strategie
zum erwiinschten, vorab festgelegten Ergebnis fiihrt oder nicht (Bortz & Doring, 2006).
Die Studie hat zudem einen Interventionscharakter, denn das Online-Spiel zielt ja da-
rauf, die Handlungskompetenz in Bezug auf das klimabewusste Handeln zu verdndern
(Bortz & Doring, 2006). Interventionsstudien sind in der Kommunikationswissenschatft,
beispielsweise in der Gesundheitskommunikation (Law, Plunkett & Stringer, 2012) oder
der Medienpéddagogik (Pinkleton, Austin, Chen & Cohen, 2013; Vanderhoven, Schel-
lens & Valcke, 2014), zu finden. Im folgenden Kapitel wird zunédchst beschrieben, wie
das Online-Spiel entwickelt wurde, um die theoriebasierten Empfehlungen umzusetzen.
Danach wird das methodische Design der Rezeptionsstudie erldutert.

? Eine andere Moglichkeit zur Priifung des Variablenmodells wire, ein bereits bestehendes Medienange-
bot zu untersuchen. Zum Thema Stromsparen beispielsweise gibt es viele Online-Spiele, die durch 6ffent-
liche Institutionen (wie Ministerien) oder Energiekonzerne finanziert wurden und frei im Internet verfiig-
bar sind. Hier wire allerdings die Wahrscheinlichkeit grof3, dass die theorierelevanten Spielmerkmale nur
teilweise umgesetzt wiren oder andere Gestaltungsmerkmale im Vordergrund stiinden (zum Beispiel eine
Multiplayer-Funktion). Das ,,EWZ-Energiespargame* (www.ewz-energiespargame.ch) beispielsweise ist
grafisch sehr ansprechend aufgebaut, allerdings geht es im Spiel ausschlie8lich darum, laufende Geréte
moglichst schnell auszuschalten, aber kein Feedback zum Stromverbrauch der jeweiligen Gerédte zu ge-
ben. Dadurch ist ein wichtiges Kriterium der Handlungsorientierung (,,Erstellung eines Handlungspro-
dukts®) nicht erfiillt.


http://www.ewz-energiespargame.ch/
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5.1. Konzeption eines Online-Spiels

Die Produktion und Verdffentlichung eines Online-Spiels konnte innerhalb des
RESIDENS-Projektes umgesetzt werden (Jantke et al., 2013). Die Entwicklung des On-
line-Spiels wurde durch die Abteilung Kindermedien des Fraunhofer IDMT technisch
sowie grafisch als 3D-Spiel realisiert sowie verdffentlicht (,,RED: Renewable Energy
Drama®, https://www.kindermedien.idmt.fraunhofer.de/red/Main.html). Die iibergrei-
fende Forschungsthematik des RESIDENS-Projektes waren erneuerbare Energien und
die Smart Metering Technologie flir Privathaushalte (Westermann et al., 2013). Die Ent-
wicklung des Online-Spiels war als Teilprojekt in RESIDENS eingebettet und hatte zum
Ziel, das stromsparende Verhalten in Privathaushalten zu unterstiitzen. Daher wurde das
Thema des Online-Spiels und die entsprechende empirische Studie dazu auf den Gegen-
stand ,,Stromsparen im eigenen Haushalt™ als einem Bereich von klimaschonendem
Handeln eingegrenzt.

Die Realisierung des Online-Spiels ist das Ergebnis eines lingeren Konzeptionsprozes-
ses. Den Ausgangspunkt stellten die theoriebasierten Empfehlungen dar. Nach der Ent-
wicklung einer Spielidee und vielen Uberlegungen dazu, wie die Empfehlungen best-
moglich umgesetzt werden konnen, wurden verschiedene Storyboards entwickelt. Sie
dienten als Grundlage fiir die Realisation des Spiels. Ein erstes Storyboard stellt die
Grob- und Feinstruktur des Spiels dar (Jantke & Knauf, 2005). Die Feinstruktur bildet
die Interaktionsmoglichkeiten zwischen Spielenden und Spiel ab, sodass dies als Basis
fiir die Programmierung dienen konnte. Erst dann folgten die textuelle Beschreibung der
Dialoge sowie die Ausgestaltung der Informationstexte und Feedbackfelder. Im dritten
Konzeptionsschritt wurde das Storyboard als Stop-Motion-Clip (Interaktionsabldufe,
Visualisierung etc.) umgesetzt, um die Logik und Nutzerfreundlichkeit aller Interakti-
onsabldufe vor der Implementierung abschitzen zu konnen. Jedes Storyboard wurde mit
allen in der Spielentwicklung beteiligten Grafikerinnen und Grafikern sowie Program-
mierenden besprochen, um die Machbarkeit und Spiellogik zu gewédhrleisten. Ein wich-
tiges Kriterium bei der Erstellung des Spiels war nicht nur die Realisierbarkeit im Rah-
men des Projektbudgets, sondern auch die Begrenzung der Spieldauer auf ca. zehn

Minuten, um den Charakter eines Casual Games zu unterstiitzen.

Die Programmierung und das Grafikdesign des Online-Spiels sind nicht Teil dieses Dis-
sertationsprojektes. Die Autorin hat im Rahmen ihrer Tatigkeit als wissenschaftliche
Mitarbeiterin am Fraunhofer IMDT jedoch die Gesamtkoordination der Spielentwick-
lung iibernommen. Dadurch wurde gewihrleistet, dass die theoriebasierten Empfehlun-

gen in den Entwicklungsprozess einflossen.


https://www.kindermedien.idmt.fraunhofer.de/red/Main.html
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Abbildung 8:  Stop-Motion-Clips zur Visualisierung des Spielablaufs

Anmerkung: Da ein textuelles Storyboard allein keinen anschaulichen Eindruck der Interaktionen und
Animationen vermitteln kann, wurde jede Cut Scene und Quest durch einen Stop-Motion-
Clip skizziert (eigene Darstellung).

Abbildung 9:  Integration des Online-Spiels ,,RED ““ auf einer Webseite

Anmerkung: Das Spiel wurde auf eine Webseite integriert (Abteilung Kindermedien des Fraunhofer-
IDMT), auf der das Spiel veroffentlicht wurde. Klickt man auf den Screenshot des Hauses
in der Mitte, beginnt das Spiel.
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5.1.1. Spielhandlung

Die gesamte Handlung (Spieldauer: ca. zehn bis 15 Minuten) spielt sich in einem Einfa-
milienhaus ab, in dem eine dreikdpfige Familie lebt — Max, Mara und die Tochter Mia.
Zu Beginn des Spiels werden die drei Charaktere kurz vorgestellt. Sie wollen aus ganz
unterschiedlichen Griinden mehr Strom sparen: Wahrend Tochter Mia sich um den Kli-
mawandel Sorgen macht, drgern sich die Eltern liber eine hohe Stromrechnung. Max
und Mara — die Eltern — sprechen die User an, ob sie der Familie helfen konnen, einen
Tag lang Strom zu sparen. Stimmen die User zu, kdnnen sie einen Avatar auswéhlen
(Max oder Mara) und ihm oder ihr bei alltidglichen Aufgaben helfen (Brotchen aufba-
cken, Stand-by vermeiden, Wasche waschen, Kochen). Eine Spielszene (Cut Scene)
zeigt als Einstieg jeweils eine Alltagssituation: Zeitrestriktionen, Bequemlichkeit oder
,INicht-Wissen‘ halten die Familienmitglieder davon ab, Strom zu sparen. Die User ent-
scheiden, ob diese Entscheidungssituationen zugunsten des Stromsparens oder zuguns-
ten anderer Bediirfnisse gelost werden. Entscheiden die User die Aufgabe zugunsten des
Stromsparens, miissen sie dies auch in die Tat umsetzen und die jeweilige Quest (Auf-
gabe) 16sen (zum Beispiel Brotchen stromsparend autbacken). Nach jeder der vier ge-
l6sten Aufgaben bekommen die User Feedback, wie viel Strom sie eingespart haben
(Angaben in Euro und CO;-Emissionen). Am Ende des Spiels erfihrt die Familie, wie
viel Strom sie an diesem Tag insgesamt gespart hat und wie viel bei welcher Tétigkeit
eingespart wurde. Folgende Grafik zeigt den Spielautbau.

Abbildung 10:  Aufbau des Online-Spiels ,,RED “

Zeit
Beginn des Spiels

Cutcsene 1
Vorstellung der Charaktere
Aufzeigen des Problems

Interaktion 1:
Wollen die User das Spielziel erreichen?
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Aufbau der Cutscenes

Alltagssituation und -szenerie
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Information zum Handlungsziel

Ausfiihrung durch die User

Legende Cutscene 4: Ein schnelles Essen kochen
- Handlungs- Quest 4: Stromsparend kochen

orientierung

Beratung/Hilfe zur Navigation

Feedback zum Ergebnis
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Dramen-
theoretische
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5.1.2. Umsetzung der Cut Scenes auf Basis der dramentheoretischen Annahmen

In diesem Kapitel wird beschrieben, wie die Empfehlungen zur Gestaltung der Cut Sce-
nes auf Basis der lessingschen Annahmen umgesetzt wurden.

Empfehlung 1: Die Spielcharaktere werden als ,, ausgeglichen “ vorgestellt

Die Empfehlung fiir diese erste Cut Scene im Spiel ist, dass die Charaktere als ausgegli-
chen vorgestellt werden, also weder als perfekte Klimaschiitzer noch absolute Kli-
masiinder und weder als brave Sparfiichse noch extreme Geldverschwender. Die erste
Spielszene zeigt, wie sich die Eltern {liber eine hohe Stromrechnung drgern, obwohl sie
denken, eigentlich auf das Stromsparen zu achten. Die Tochter schaut sich eine TV-
Dokumentation iiber den Klimawandel an und fragt sich, was sie dagegen tun konnte.
Die Ausgeglichenheit der Charaktere wird jedoch nicht nur in der Anfangsszene thema-
tisiert, sondern in allen Entscheidungssituationen (siche Empfehlung 4).

Abbildung 11: Realisierung der ,, Ausgeglichenheit der Charaktere “

———

2
3 750 Euro haben
44 wir in einem Jahr

nur for Strom

Anmerkung: Die Eltern — Max und Mara — drgern sich Uber eine hohe Nebenkostenabrechnung. Durch
eine kurze ,Visitenkarte” erhalten alle Figuren zuséatzlich einen ,,Charakter”.

Anmerkung: Die Tochter Mia sieht den Videoclip zum Zusammenhang zwischen Stromverbrauch und
CO2-Emissionen und fragt sich, warum nicht mehr gegen den Klimawandel getan wird. Die
User kdnnen sich den Videoclip ebenfalls ansehen, aber auch liberspringen.
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Empfehlung 2: Alltagssituationen darstellen

Die zweite Empfehlung betrifft die Forderung, alltagstypischen Situationen darzustel-
len, in denen klimarelevantes Handeln stattfindet. Hierzu wurde zunéchst recherchiert,
welche Stromsparmoglichkeiten mit hohem Sparpotenzial in Privathaushalten existie-
ren. Dies wurde im Rahmen des RESIDENS-Projektes mit Unterstiitzung der Koopera-
tionspartner im Fachgebiet Elektrische Energieversorgung (TU Ilmenau) unternommen.
Auf Basis dieser Recherche (zum Beispiel bei Schlomann et al., 2004) wurden diejeni-
gen Sparméglichkeiten ausgewihlt, die nach dem aktuellen Stand das grof3te Einsparpo-
tenzial boten und zudem mit dem gegebenen Entwicklungsbudget des Spiels realisierbar
waren.'? Aus einer Liste von Stromsparmdglichkeiten wurden vier ausgewihlt: das Nut-
zen von Klein- statt Grogeriten (zum Beispiel einem Toaster statt Backofen), das Aus-
schalten von Licht und Gerdten (wie Computern, Monitoren, Kompaktanlagen), die
Stand-by-Verluste erzeugen, das stromsparende Kochen (Zubereitung von gefrorenen
Speisen, Aufkochen von Wasser) und schlielich die Nutzung der Waschmaschine
(moglichst vollstindig beladen). Diese Stromsparmdglichkeiten wurden so integriert,
dass sie in einen ,,normalen* Tagesablauf der dargestellten, fiktiven Familie passten und

typische Alltagssituationen thematisierten:

o Erste Alltagssituation (ganz kurze Cut Scene zu Quest 1): Das Nutzen von Klein-
statt GroBgerdten wird anhand des Aufbackens von Brotchen zum Friihstiick the-
matisiert. Nutzt man dazu den Toaster, die Grill-Funktion einer Mikrowelle oder
den Backofen?

o Zweite Alltagssituation (Cut Scene 2): Das Ausschalten von Licht und Geriten auf
Stand-by wird in folgender Situation verankert. Beim Verlassen des Hauses mor-
gens vor der Arbeit liberlegt die Familie, ob sie alle betreffenden Geréte ausge-
schaltet haben.

e Dritte Alltagssituation (Cut Scene 3): Die stromsparende Nutzung der Waschma-
schine wird am ,,Feierabend* der Familie gezeigt. Der Tochter féllt auf, dass sie
noch ein T-Shirt fiir den Sport am néchsten Tag braucht.

e Vierte Alltagssituation (Cut Scene 4): Das stromsparende Kochen wird bei der Zu-
bereitung des Abendessens (Zubereitung von gefrorenen Speisen, Aufkochen von
Wasser) thematisiert.

10 An dieser Stelle ist anzumerken, dass eine empiriebasierte Datenbasis zum faktischen Einsparpotenzial
in Privathaushalten in Deutschland zu dem Zeitpunkt der Konzeption des Spiels nicht verfiigbar war, das
heifit empirische Ergebnisse dazu, welche Stromsparméglichkeiten in Privathaushalten bisher kaum oder

wenig genutzt werden.
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Empfehlung 3: Typische Alltagsorte zeigen

Um #ypische Alltagsorte darstellen zu kdnnen, muss man wissen, wessen Alltag abge-
bildet werden soll, denn typische Alltagsorte eines Bankers in Frankfurt am Main sieht
bekanntlich anders aus als einer studentischen Wohngemeinschaft in Berlin/Neukdlln.
Lessing hat sich explizit an das sogenannte Biirgertum gewandt — ein Begriff, dessen
Verwendung heute in der Sozialwissenschaft durch eine differenziertere Beschreibung
sozialer Milieus abgelost wurde. Weil das Online-Spiel vorrangig fiir die Projektteilneh-
mer des Forschungsprojekts RESIDENS entwickelt werden sollte, wurde davon ausge-
gangen, dass die Zielgruppe in einer Kleinstadt wie [lmenau lebt (ca. 26.000 Einwohner)
und in Bezug auf Einkommen, Bildung und Wohnungssituation der ,,biirgerlichen
Mitte* zugeordnet werden kann (Sinus Institut, 2012). Die Entwicklung eines alltagsna-
hen Szenarios orientierte sich an der Beschreibung der entsprechenden Sinus-Milieus
(Sinus Institut, 2012), was im Rahmen des Projekts nur heuristisch und nicht empirieba-
siert erfolgen konnte. In einer Fokusgruppen-Diskussion (Friedemann, 2011) wurde je-
doch evaluiert, inwiefern die dargestellte Spielwelt als realistisch und alltagsnah erlebt
wurde. Die Hinweise daraus flossen in die Spielentwicklung ein.

Abbildung 12: Das Haus der Familie im Online-Spiel ,, RED “

Anmerkung: Die Darstellung des Hauses im Spiel orientiert sich an einem modernen Neubau am Rande
einer Klein- oder Mittelstadt, die Einrichtung ebenso, wobei wegen der aufwendigen Pro-
duktion von 3D-Elementen (Jantke et al., 2013) auf viele Details verzichtet werden musste
(herumliegende Zeitschriften, Dekorationsgegenstidnde etc.).
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Empfehlung 4: Darstellung von Entscheidungskonflikten

Diese Empfehlung bezieht sich auf die Darstellung von Entscheidungskonflikten, und
zwar zwischen ,,egoistischen® Bediirfnissen sowie dem Klimaschutz und/oder Sparsam-
keit. Fiir zwei der vier Alltagssituationen (siche Empfehlung 2) wurden passende Kon-
flikte konstruiert, die dem stromsparenden Handeln im Weg stehen konnten. Auch hier
konnte mangels empirischer Datenbasis nur heuristisch vorgegangen werden. Jedoch
wurden diese Entscheidungskonflikte ebenfalls in einem Fokusgruppen-Test auf ihre
Alltagsndhe und Plausibilitdt hin evaluiert (Friedemann, 2011).

Abbildung 13: Cut Scene 2 zum Ausschalten des Lichts (als Beispiel)

e Cut Scene zu Quest 1: Welches Gerit wird zum Aufbacken von Brotchen benutzt?
Hier ist kein Entscheidungskonflikt plausibel; stattdessen ist es wahrscheinlicher,
dass mangelndes Wissen die Ursache von nicht-stromsparendem Handeln ist.

e Cut Scene 2: Werden das Licht und laufende Gerite beim Verlassen des Hauses
ausgeschaltet? Hier konnte ein Entscheidungskonflikt auftreten, und zwar Zeit-
druck und fehlende Routinen versus Stromsparen.

e Cut Scene 3: Wird die Waschmaschine vollstindig beladen? Hier ist ebenfalls ein
Entscheidungskonflikt plausibel: Bequemlichkeit versus Stromsparen.

e Cut Scene 4: Wird das Abendessen stromsparend gekocht? Hier ist wie beim Friih-
stiick kein Konflikt plausibel.
Beispielhaft soll hier anhand der Cut Scene 2 und 3 aufgezeigt werden, wie die Charak-
tere in den Entscheidungssituationen als ausgeglichen (das heillit weder perfekte Strom-
sparer noch vollstindige ,,Stromsparignoranten®) dargestellt wurden. In Cut Scene 2 ist
die Familie in Zeitnot, weil alle zur Arbeit oder zur Schule miissen. Vor dem Haus ste-
hend wigen sie ab, ob sie ins Haus zurtickkehren sollten, um die auf Stand-by-laufenden
Gerite abzuschalten. Dabei wird klar, dass die Zeit dafiir eigentlich noch reichen wiirde.
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In Cut Scene 3 sind die Familienmitglieder am Feierabend auf der Couch vor dem Fern-
seher versammelt. Der Tochter fillt ein, dass unbedingt noch ein Kleidungsstiick fiir den
ndchsten Tag gewaschen werden muss. Der Avatar geht ins Badezimmer und will gerade
die Waschmaschine anstellen, da fallt ihm/ihr auf, dass die Maschine nicht vollstindig
beladen ist. Der Avatar fragt sich, ob er/sie wirklich im Haus nach weiteren Wischestii-
cken suchen sollte oder ob er/sie die Waschmaschine sofort anstellt und sogleich auf die
Fernsehcouch zuriickkehren kann.

Empfehlung 5: Die User miissen eine Entscheidung treffen

Den Cut Scenes folgt ein Entscheidungsdialog fiir die User. Im Fall der oben skizzierten
Situation miissen die User entscheiden, ob der Avatar zuriick ins Haus geht und damit
stromsparend agiert oder dem Zeitdruck nachgibt und nicht umkehrt. Dies setzt die Ge-
staltungsentscheidung aus dem Kontext des Interactive Storytelling um, ndmlich die
Entscheidung in die Hand der User zu iibertragen. AnschlieBend startet die diesbeziigli-
che Quest, also die angeschalteten Lampen und Geréte auszuschalten.

Abbildung 14: Entscheidungsdialog fiir die User

Wo mochtest du hingehen?

.

Anmerkung: Der Avatar (in diesem Fall die Frau) wagt ab, ob die Zeit noch reichen wiirde, um in das
Haus zuriickzugehen und das Licht auszumachen (Ausschnitt aus der Szene). Darauf er-
scheint ein Dialogfeld, und die Spielenden missen entscheiden, wie die Situation weiter-
geht.

Fiir den Fall, dass sich die Spielenden entschieden haben, die stromsparende Alternative
zu wihlen (flir die hier gezeigte Quest also das Licht auszumachen), nennt der Hilfecha-
rakter (die griine Steckdose, 0 oben rechts) noch einmal das Ziel flir diese Quest (das
heil3t die angeschalteten Lampen und Geréte im Haus auszuschalten).
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5.1.3. Umsetzung der Quests auf Basis der Handlungsorientierung

Zur Ausgestaltung der Quests (Aufgaben im Spiel) wurden Empfehlungen aus der Hand-
lungsorientierung abgeleitet. Die Quests sind generell nach dem Modell der ,,vollstén-
digen Handlung* aufgebaut. Nach einer Information iiber das zu erreichende Ziel fiir die
jeweilige Quest gibt der Hilfecharakter (die griine Steckdose) Hinweise, falls die Navi-
gation des Spiels schwerfillt. Ist eine Quest beendet, zeigen Feedback-Fenster, was das
Ergebnis (im Sinne eines Handlungsproduktes) ist.

Empfehlung 6: Handlungsintention wecken

In der Handlungsorientierung war empfohlen worden, als Ausgangspunkt ein Problem
darzustellen. Dies soll die Lernenden dazu anregen, eine Losung fiir dieses Problem fin-
den zu wollen. Dies wurde im Online-Spiel auf zwei Ebenen realisiert. Zum einen wurde
zu Beginn des Spiels das ,,iibergeordnete“ Problem fiir das gesamte Spiel genannt, und
zwar dass die Familie eine zu hohe Nebenkostenabrechnung hat. Damit ist zugleich das
iibergeordnete Spielziel formuliert. Die einfithrende Cut Scene endet dazu mit der Frage
des Paares an die Spielenden, ob sie dieses Problem 16sen wollen. Durch diesen Dialog
wird explizit erfragt, ob die Handlungsintention der Spielenden gegeben ist. Im anderen
Fall wird das Spiel beendet, weil dann klar ist, dass die Spielenden das gestellte Problem

nicht 16sen wollen.

Abbildung 15: Ist die Handlungsintention der User geweckt?

Hilfst Du Familie Griner, einen Tag
lang Strom zu sparen? Keine Angst,
was far Familie Griner ein ganzer

Tag ist, sind far Dich nur ca. 10
Spielminuten.

Anmerkung: Das zu l6sende Problem wird formuliert (linke Abbildung). AbschlieRend wird erfragt
(rechte Abbildung), ob die Spielerin oder der Spieler das Problem |6sen méchte.

Abschliefend konnen sich die Spielenden einen Avatar aussuchen (Mann oder Frau),
dem sie bei den tdglichen Aufgaben im Haushalt helfen wollen. Dabei ist egal, ob ,,Max*
oder ,,Mara“ ausgewihlt werden, es miissen die gleichen Aufgaben (Quests) bewiltigt
werden. Danach folgt ein kurzes (freiwilliges) Tutorial, in dem die Spielenden die Na-
vigation im Spiel erlernen.
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Zum anderen wurde das Wecken der Handlungsintention auf der Ebene der vier Quests
realisiert. Dem Modell der ,,vollstindigen Handlung* folgend wird zu Beginn jeder
Quests verdeutlicht, was das spezifische Ziel fiir die jeweilige Quest ist und welches
Problem damit gelost werden soll. Zum Beispiel ist in Quest 3 das Problem, dass die
Waschmaschine nicht vollstindig gefiillt ist. Das Ziel fiir die Quest ist deswegen, dass
weitere Wischestiicke im Haus gefunden werden miissen. Dies wird neben der Darstel-
lung dieses Problems in den Cut Scenes nochmals durch den ,,Hilfecharakter (griine
Steckdose) formuliert. Wollen die Spielenden die Quest nicht 16sen — sprich: Ist ihre
Handlungsintention nicht gegeben? — konnen sie jederzeit den Button ,,liberspringe
Aufgabe“ anklicken. Damit soll sichergestellt werden, dass die Spielenden die Mdglich-
keit haben, eine Quest abzubrechen, wenn sie eine Quest nicht 16sen mdchten (beispiels-
weise weil sie nach langem Suchen die Aufgabe nicht 16sen konnen, weil sie keine Lust
dazu haben, weil sie Probleme mit der Navigation des Spiels haben etc.).

Abbildung 16: Information zum Handlungsziel

“S Du kannst im Haus fanf Alles Notige zum Kachen der
Waschesticke finden L / Spaghetti findest du in der

Kiche.
& —
H—

Anmerkung: Information zum Handlungsziel in der Quest 3 (Wasche waschen, linkes Bild) und zu Quest
4 (Zubereitung des Abendessens, rechtes Bild). Ein griiner Button (Uberspringe Aufgabe,
rechts unten im Spiel) ist wahrend der gesamten Quest eingeblendet, sodass die User die
Quest jederzeit abbrechen kdnnen.
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Empfehlung 7: Handlungsprodukt erstellen

Das Erstellen von Handlungsprodukten ist ein konstituierendes Merkmal von hand-
lungsorientierten Lernkonzepten, womit sowohl ,,sprachliche” als auch ,,materielle*
Produkte gemeint sein konnen. Beim Thema Stromsparen ist es nicht ganz einfach, aus-
zumachen, was ein ,,Handlungsprodukt* sein kann. Es wird hier im Sinne eines Ergeb-
nisses verstanden, das am Ende des Spiels erreicht werden soll.

Bereits im Theorieteil ist deutlich geworden, dass das formulierte Problem (die Hand-
lungsintention) und das Handlungsprodukt praktisch gesehen das Gleiche bedeuten kon-
nen. Das ist hier auch der Fall. Das formulierte Problem ist, dass die Familie im Spiel
mehr Strom sparen mdchte. Die Handlungsintention der Spielenden soll darauf gerichtet
sein, fiir die Familie mehr Strom einzusparen. Das zu erreichende Ergebnis (im Sinne
eines Handlungsproduktes) ist wiederum die Ersparnis von Strom.

Das Ergebnis des Stromsparens ist normalerweise nicht unmittelbar erfahrbar, sondern
erst durch die jdhrliche Nebenkostenabrechnung. Darin wird jedoch nicht ersichtlich,
wodurch die Kosten genau entstanden sind. Noch weniger erfahrbar sind die Folgen, die
der Stromverbrauch fiir den Klimawandel hat. Das darzustellende Ergebnis sollte also
verdeutlichen, wie viel Geld und viel CO; die Spielenden durch ihre gewihlten Losungs-
wege eingespart haben.!! Dies wurde auf zwei Ebenen im Spiel visualisiert. Zum einen
wurde nach jeder Quest angezeigt, wie viel Strom eingespart wurde, was im Rahmen
der Empfehlung 10 (Feedback zum entstandenen Handlungsprodukt) erldutert wird.
Zum anderen zeigt das Gesamtergebnis am Ende des Spiels, wie viel Strom die Spielen-
den insgesamt eingespart haben. Es fasst alle Teilergebnisse aus den vier Quests zusam-
men. Fiir das Gesamtergebnis wurde eine andere Visualisierung als fiir das Feedback
nach den Quests genutzt. Hier wurde ein Vergleich mit den CO2-Emissionen getroffen,
die durch den Autoverkehr entstehen. Dies wire fiir die Visualisierung der Zwischener-
gebnisse in den Quests vermutlich weniger aussagekriftig gewesen, weil hier ver-

gleichsweise geringe Mengen CO; eingespart werden konnen.

' Eine alternative Angabe fiir den Stromverbrauch konnten auch Kilowatt sein. Hier war allerdings die
Vermutung, dass dieser Wert fiir viele Menschen eine recht abstrakte Grofie darstellt, die schlecht ver-
standen wird. Auch fiir die Angabe von CO2 kann dies jedoch vermutet werden. Deswegen wurde die
,Kilogramm®“-Angabe (CO2-Emissionen konnen in Kilogramm gemessen werden) um die Visualisierung
eines Kohlestiicks erginzt. Insgesamt betrachtet war es eine der schwierigsten Herausforderungen der
grafischen Gestaltung, hier geeignete visuelle Darstellungen oder Metaphern zu finden.
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Abbildung 17: Visualisierung des Gesamtergebnisses (d.h. des Handlungsproduktes)

Anmerkung: Die Gesamtersparnis im Spiel wird zum einen durch den Euro-Betrag auf einem Spar-
schwein angezeigt (im Bild: 103,40 Euro) und zum anderen durch die eingesparten CO»-
Emissionen, die auf einem Auto eingeblendet werden (im Bild: 218,86 kg). Da die CO2-
Angabe in Kilogramm recht abstrakt ist, wird zusatzlich visualisiert, auf welcher Autostre-
cke die CO2-Emissionen entstanden ware (im Bild: die Strecke von Erfurt nach Rom). Die
griinen und grauen Balken zeigen zusatzlich, aus welchen Teilergebnissen sich diese Ge-
samtbetrage zusammensetzen. Die griinen Balken zeigen fiir jede der vier Aufgaben im
Spiel, wie viel Euro eingespart werden konnten. Die grauen Balken visualisieren dement-
sprechend, wie viel CO2-Emissionen die Spielenden gespart haben.

Empfehlung 8: Handlungsspielraum erdffnen

Diese Empfehlung zielt darauf ab, dass verschiedene Moglichkeiten gegeben sein soll-
ten, um zum Ergebnis zu gelangen, und nicht nur ein einziger Losungsweg existiert.
Deswegen wurden in den vier Quests jeweils verschiedene Losungsmoglichkeiten im-
plementiert. In Quest 1 (Brotchen aufbacken) konnten die Spielenden entscheiden, mit
welchen Geriten (Toaster, Mikrowellen-Grill oder Backofen) sie die Brotchen aufba-
cken wollten. In Quest 2 (Stand-by vermeiden) konnten die User auswéhlen, welche
Gerite sie im Haus ausschalteten. Die Quest 3 (Vollstindiges Befiillen der Waschma-
schine) geht es hingegen nur darum, geniigend Wéschestiicke zu finden, sodass hier eher
wenig Handlungsspielraum realisiert wurde. Die Quest 4 (Abendessen zubereiten) bietet
wiederum einen groferen Handlungsspielraum. Es gibt zwei verschiedene Moglichkei-
ten, um die Spaghetti zu kochen (Wasser auf der Herdplatte oder mit dem Wasserkocher
zum Kochen bringen), und zwei Moglichkeiten, die tiefgefrorene SoBle zu erwéirmen
(Mikrowelle oder Herd). In allen Quests wurden die User nicht darauf hingewiesen, wel-
che Moglichkeiten existieren, um die Aufgabe zu 16sen. Stattdessen wurde es den Usern
uiberlassen, diese zu erkunden.
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Empfehlung 9: Prozesscharakter realisieren

Einerseits wird der Prozesscharakter durch die Darstellung eines Tagesablaufs veran-
schaulicht: Das iibergeordnete Ziel, Strom zu sparen, wird durch eine Reihe von Teil-
aufgaben (Quests) erreicht, die einen klar definierten Anfang (morgens) und ein klar
definiertes Ende (abends) haben. Schon zu Beginn des Spiels ist klar, dass es um diesen
Zeitraum geht. Dabei miissen die Quests — wie gefordert — nicht zwingend abgearbeitet,
sondern konnen jederzeit abgebrochen werden, und zwar iiber einen Button ,,Aufgabe
iiberspringen®. Ein weiterer wichtiger Aspekt, um den Prozesscharakter der Handlungen
zu realisierten, ist, dass die Spielenden Kontrolle dariiber haben sollen, in welcher zeit-
lichen Reihenfolge sie welche Schritte unternehmen, um die jeweilige Aufgabe zu losen.
Der Prozesscharakter ist im theoretischen Kapitel zur Handlungsorientierung am Bei-
spiel des Spaghetti-Kochens beschrieben worden. Auch in der Quest 4 (Abendessen zu-
bereiten) sollen die Spielenden Spaghetti zubereiten. Hier ist die Empfehlung formuliert
worden, dass die Spielenden selbst entscheiden konnen, wann sie welche Schritte unter-
nehmen (zum Beispiel das Wasser aufsetzen, die Nudeln ins Wasser geben, die Sof3e
erwdrmen etc.), und dass Handlungen auch wieder riickgéngig gemacht werden oder
parallel ablaufen kdnnen. Diese Anforderungen stellten die grofte Herausforderung fiir
Programmierung und die Usability des Spiels dar, weil hier viele denkbare Interaktions-

schritte und -kombinationen implementiert werden miissen.

Empfehlung 10: Feedback zum entstandenen Handlungsprodukt (Evgebnis)

Das Modell der ,,vollstandigen Handlung* schlédgt vor, dass nach jedem erreichten Teil-
ziel aufgezeigt wird, welches Ergebnis entstanden ist. Deswegen werden am Ende jeder
Quest drei Feedback-Fenster angezeigt, die dieses Ergebnis visualisieren. Sie erscheinen
in der unteren Meniileiste des Spielfelds und konnen per Klick aufgerufen werden. Der
,Hilfecharakter weist die Spielenden darauf hin, dass die Quest abgeschlossen ist und
die Feedback-Fenster das Ergebnis zeigen. Eines der Fenster (,,Vergleichsfenster)
zeigt, welche Losungswege moglich gewesen wiren und wie viel Strom diese im Ver-
gleich verbrauchten (Angabe in Euro und CO3). Das ,, Tagesfenster* zeigt, wie viel Stro-
mersparnis welche Quest erbracht hat, sodass beispielsweise der Verbrauch des Wiasche-
waschens mit dem des Brotchen-Aufbackens verglichen werden kann. Das
,Punktefenster zeigt, wie viel Strom (Angabe in Euro und CO3) die Spielenden insge-
samt gespart haben (zum Beispiel 25,30 Euro nach Quest 2).
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Abbildung 18: Feedback-Fenster

Gerade eben gab es ja verschiedene
Méglichkeiten, das Brétchen
aufzubacken. Unten in der granen
Leiste kannst Du herausfinden, wie
viel Strom Du beim Bratchen
aufbacken verbraucht hast und welche
Alternative am sparsamsten ist. Klicke
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Anmerkung: Oben rechts: der direkte Vergleich der drei zur Verfligung stehenden Wege, um die Quest
zu lésen (Vergleichsfenster); unten links: der Vergleich mit dem Stromverbrauch anderer
Haushaltstatigkeiten im Tagesverlauf (Tagesfenster); unten rechts: der gesparte Betrag (in
Euro und COz2), aufgerundet auf ein Jahr (Punktefenster).

5.14. Usability-Studie

Die von Friedemann (2011) durchgefiihrte Usability-Studie hatte einerseits zum Ziel si-
cherzustellen, dass das Spiel benutzerfreundlich ist, damit das Spielerleben nicht durch
Fehler in der Navigation und Nutzerinteraktion beeintrachtigt wird. Andererseits sollte
untersucht werden, ob die relevanten Erlebensdimensionen (also die unabhéngigen Va-
riablen Mitfiihlen, Identifikation, Handeln) tatsédchlich durch das Spiel hervorgerufen
werden. Die Usability-Studie dient hier folglich als eine Art Treatment-Check, wobei
kein Experimentaldesign vorliegt, sondern die Ergebnisse der Usability-Studie im Sinne
des User-Centered Design (Shneiderman & Plaisant, 2004) in die Uberarbeitung des
LwStimulus® — also des Online-Spiels — einflieen.

Es wurden zwei Erhebungen durchgefiihrt, und zwar eine Fokusgruppen-Diskussion
(n = 6; 18 bis 31 Jahre, Interesse am Thema Stromsparen, Affinitit zu Computerspielen)
und ein User-Experience-Test (n = 8; 23 bis 50 Jahre, Interesse am Thema Stromsparen,
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Affinitdt zu Computerspielen). In der Fokusgruppen-Diskussion wurde der erste Ent-
wurf der Spielumgebung evaluiert, ebenso die ersten Skizzen zu den Charakteren, zu
den Aufgaben im Spiel (Quests) sowie zu den Spielszenen (Cut Scenes). Diese erste
Erhebung fand zu einem sehr frithen Entwicklungsstadium statt, um zu verhindern, dass
viele Entwicklungskosten in fiir die Zielgruppe irrelevante Spieleigenschaften gesteckt
wiirden. Das Interesse der Fokusgruppen-Diskussion lag darin, herauszufinden, ob die
ersten gestalterischen Entwiirfe (in Form von Screenshots) die Erwartungen und Vor-
stellungen der Zielgruppe traf und inwiefern diese Elemente des Spiels als alltagsnah
bewertet wurden. Die zweite Erhebung (User-Experience-Test) wurde von Friedemann
(2011) zu einem wesentlich spéteren Entwicklungsstadium durchgefiihrt, und zwar an-
hand des ersten vollstidndigen lauffdhigen Prototyps. Hier standen wie auch bei der ers-
ten Erhebung neben der Nutzerfreundlichkeit (Usability) die Dimensionen ,,wahrge-
nommener Realismus®, ,,Identifikation* und ,,Handeln* im Vordergrund.

Ergebnisse zum Handeln im Spiel

Das Handeln im Spiel war in dieser Phase der Entwicklung (erster Prototyp) durch eine
Reihe von Schwichen der Nutzerfreundlichkeit (Usability) beeintrachtigt, weil an eini-
gen Stellen klare Instruktionen sowie Hilfestellungen beim Ablauf und bei der Durch-
fiihrung der Aufgaben (Quests) fehlten, auBerdem traten ,,Bugs* (das hei3t Fehler in der
Spiellogik) auf: ,,Mein Wasserkocher ist verschwunden. Weifs nicht, ich finde den auch
nicht mehr im Raum. Wiirde sagen, gut mh, dann gibt’s halt nix zu essen. Dann geh ich
zur Familie und sage: ,,Das war’s. Wir gehen jetzt essen. Wir sparen Strom zu Hause.
(klickt ins Wohnzimmer). Machen wir den Fernseher an!* Zudem erwarteten einige
Probanden eine schnellere Spielgeschwindigkeit ,,Also, ich muss was machen (Anmer-
kung: Teilnehmer iiber sich selbst). Manchmal dauert mir das doch zu lange.* Insgesamt
wurde jedoch deutlich, dass das Spiel das Erleben von Handeln ermdglicht: ,,Also, es
fordert schon heraus. Wenn ich behaupte, ich weifs, wie man Energie spart und am Ende
krieg ‘ich ein Ergebnis prdsentiert, was eben heifst, es war jetzt nicht so toll im Vergleich
zum Durchschnitt, dann fang ich schon an, zu tiberlegen, und frage mich, woran liegt
das denn jetzt?* und eine inhaltliche Auseinandersetzung mit den Ergebnissen trotz der
vorhandenen Bedienschwierigkeiten stattfand: ,,Gut, das war mir jetzt nach dem jetzigen
Stand das Wertvollste, um zu erkennen, wie viel Strom ich sparen kann. Aber das war

mir jetzt nicht fliissig genug.*
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Ergebnisse zur wahrgenommenen Ahnlichkeit

In Bezug auf die Aufgabenstellungen (Quest) wurde insbesondere die ,Stand-by-Quest'
(Quest 2) kritisiert. So war beispielsweise vorgesehen, dass sich die Spielenden entschei-
den mussten, ob sie piinktlich den Bus erreichen oder nochmals ins Haus zuriickkehren
wollten, um die auf Stand-by laufenden Gerdte auszuschalten: ,,/.../wenn die Konse-
quenz wirklich wdr', Bus verpassen, nicht zur Arbeit kommen, dann wiirde man im rea-
listischen Leben sagen: ,Ach, ich muss jetzt zur Arbeit. * Aber wenn man [...] das Spiel

6

spielt, ist offensichtlich die Antwort: ,Ich geh jetzt zuriick und mach alles aus. ‘. Zudem
wurden etliche Anmerkungen zur realistischeren Gestaltung der Charaktere gemacht,
beispielsweise dass der weibliche Charakter Absatzschuhe im Haus trage, was als sehr
unrealistisch beurteilt wurde. Die Spielumgebung wurde als zu aufgerdumt und steril
beschrieben, um alltagsnah zu sein. Als unrealistisch wurde auch die leere Einrichtung
empfunden: ,, Na, irgendwie so, mh, es sieht auch nich fertig aus, irgendwie, sondern so,
als hdtte man halt wirklich auf so 'ne griine Wiese jetzt'n Haus hingebaut, das irgendwie
nach Katalog eingerichtet. Und dann soll da jemand einziehen. “. Weitere Hinweise
wurden in Bezug auf die Gestaltung der Feedback-Felder gegeben, von denen sich die
Befragten bessere Vergleichsmdglichkeiten zwischen den verschiedenen Losungsvari-
anten erhofft hitten. Am Ende der Fokusgruppen-Gesprache wurde allen Teilnehmern
eine Adjektivliste zur Bewertung des Spiels vorgelegt, wobei sich zeigte, dass die Ent-
wiirfe insgesamt als realititsnah, aufschlussreich und interessant bewertet wurden. Be-
sonders zur Gestaltung der Charaktere wurden von den Probanden sehr konkrete und
detailorientierte Hinweise formuliert, welche Eigenschaften bisher sehr unrealistisch
wirkten: Beispielsweise fehlte eine Animation zum Treppensteigen: ,,Also, die Frau, die
schwebt da durchs Haus.*. Beim ménnlichen Spielcharakter wurden vor allem die Au-

gen negativ beméngelt:

,»Der Mann wirkte von den Augen her komisch. Sieht aus, als ob der keine Augen hat.
Da kann man durchgucken.* Auch zur Gestaltung der Spielumgebung (des Hauses) wur-
den detaillierte Verbesserungsvorschlige eingebracht: ,,4Also, meine Mikrowelle macht
,Ping ‘und geht von alleine aus.. Dieser Hinweis wirkt zwar auf den ersten Blick banal,
allerdings gab es immer wieder Schwierigkeiten bei der Bewiéltigung der diesbeziigli-
chen Quest, weil von den Spielenden nicht erkannt wurde, dass das Erhitzen einer Speise
in der Mikrowelle bereits abgeschlossen war. Das ergédnzte Gerdusch gab so die erwar-
tete Riickmeldung, dass die Aufgabe erfolgreich abgeschlossen war. Die Gestaltung der
Story und die Spielszenen wurden insgesamt als weitgehend realistisch und alltagsnah
beschrieben: ,,Gut, also fiir mich war’s, also von der ersten Beschreibung her, wie ein
ganz normaler Tag. Also Alltag quasi. Also Alltagsgeschiifte: Ich steh morgens auf, die
Kinder gehen zur Schule.*
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Ergebnisse zur erlebten Identifikation

Insgesamt haben die Ergebnisse gezeigt, dass anhand des Spiels viele Vergleiche und
Auseinandersetzungen mit eigenen Erfahrungen und Verhaltensweisen stattfinden. So
kann davon ausgegangen werden, dass das ,, Treatment® geeignet ist, um Identifikation
hervorzurufen: ,,Naja, es ist fast wie zu Hause auch, ja.*“ Oder ,,Interviewer: ,,Also, gibt
es auch so Situationen, die Sie aus Threm Alltag kennen?* ,Ja ja. Wie zum Beispiel, ich
bin meistens dann an der Haustiir und dann denk ich: Hast du die Kaffeemaschine aus-
gemacht? Ja, ich hab mich irgendwie da drin wiedergefunden, ja.“ Die Spielenden ver-
gleichen nicht nur zwischen sich selbst und ihrem Avatar im Spiel, sondern auch zwi-
schen anderen Spielcharakteren und Personen aus ihrem Alltag: ,.Der Vater
(Anmerkung: im Spiel), der ist irgendwie total distanziert. Also den scheint das gar nicht
zu jucken irgendwie. Ohm, ja, das kenn' ich so'n bisschen von meiner Familie. (lacht)
[...] Ja, das ist wirklich so, also der macht sich da keinen Kopf drum um so was. Haupt-
sache, es lduft halt, so in der Art.” Auch zu eigenem Handeln im Haushalt werden Be-
ziige hergestellt: ,,Da achte ich aber immer drauf [...], dass die Waschmaschine dann
halt auch ausgelastet ist. Also dass man das nicht im Endeffekt anmacht, nur wenn da
mal zwei Sachen sind. Wobei ich ehrlich sagen muss, ich hab mich dabei auch schon

erwischt. So ist es halt ein bisschen.*

Integration der Ergebnisse in die Spielentwicklung

Friedemann (2011) stellte auf Basis der Erhebung eine umfangreiche Liste mit Uberar-
beitungsvorschldgen zusammen, die sowohl die Gestaltung der Spielszenerie betrafen,
als auch das Erscheinungsbild der Charaktere, die Dialoge zwischen den Charakteren,
die Aufgabenstellungen in Bezug auf Realismus und ebenso die Instruktionen und gra-
fischen Feedback-Informationen. Im weiteren Entwicklungsprozess des Spiels konnten
auf Basis der Fokusgruppen-Diskussionen sehr viele Hinweise der Befragten beriick-
sichtigt werden (Uberarbeitung der Spielszenen, Anpassung der Charaktere etc.). Einige
Anregungen konnten jedoch nicht umgesetzt werden, weil beispielsweise das komplette
Einrichten eines Hauses mit vielen Einzelteilen (wie Handy, Staubsauger oder Biichern),
die die Befragten zur realistischeren Gestaltung des Hauses angeregt hatten, mit hohem
Entwicklungsaufwand verbunden gewesen wire. Dies hitte das Projektbudget weit
iiberschritten. Allerdings halfen die Ergebnisse, Prioritdten fiir die Weiterentwicklung

zu vergeben.
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5.2. Methodisches Design der Rezeptionsstudie

In Kapitel 4 wurden auf theoretischer Basis verschiedene Hypothesen dazu entwickelt,
welche inhaltlichen und gestalterischen Charakteristika des Medienangebots das Rezep-
tionserleben priagen und dazu beitragen, Handlungskompetenz zu férdern. Diese Ver-
mutungen sollen anhand einer quantitativen Online-Befragungsstudie in einem Pre-
/Posttest-Design tiberpriift werden (Taddicken, 2008; Welker, 2005). Fiir die Wahl die-
ses Instruments sprechen folgende Uberlegungen: eine Online-Studie hat den Vorteil,
dass sie — im Vergleich zu einer computergestiitzten Laborstudie — sehr realistische Rah-
menbedingungen der Rezeption ermdglicht, was die externe Validitdt verbessert
(Klimmt & Weber, 2013). Wihrend die Laborstudie eine kiinstliche Rezeptionssituation
schafft, konnen die Probanden einer Online-Studie an ihrem heimischen Computer in
ihrer gewohnten Rezeptionsumgebung teilnehmen. Auflerdem kann eine Online-Studie
zeit- und ortsunabhingig durchgefiihrt werden, was eine heterogene Teilnehmerschaft
verspricht (Klimmt & Weber, 2013).!2

Das Untersuchungsdesign hat jedoch auch einen experimentellen Charakter, denn das
zu entwickelnde Online-Spiel kann als ,,Stimulus-Material* verstanden werden. Zudem
wird das Setting insofern kontrolliert, als dass im Online-Spiel ausschlieB8lich die theo-
retisch hergeleiteten Empfehlungen umgesetzt werden. So konnen die zentralen unab-
hiangigen Variablen moglichst ,,ungestort von anderen Mediencharakteristika getestet
werden. Dennoch kann nicht von einem reinen Experimentaldesign gesprochen werden,
denn dazu fehlt die Variation von mindestens einer unabhédngigen Variable (Bortz &
Doéring, 2006; Klimmt & Weber, 2013). Dies ist fiir dieses Vorhaben zunichst nicht
moglich, denn die beiden ausgewéhlten theoretischen Ansitze — Handlungsorientierung
und dramentheoretische Annahmen von Lessing — formulieren jeweils ein ganzes Set an
unabhingigen Variablen. Deswegen wéren hier extrem viele Vergleichsgruppen not-
wendig, um die Manipulation aller zu priifenden unabhingigen Variablen im Experi-
mentaldesign zu realisieren. Die hier vorliegende Studie hat deswegen einen explorati-

ven Charakter: statt Kausalzusammenhédnge zwischen sehr wenigen, unabhédngigen

12 Eine Laborsituation wiirde hingegen die Schwierigkeit mitbringen, geniigend Probanden vor Ort (das
heilt in diesem Fall in Ilmenau/Thiiringen) akquirieren zu konnen. Der Vorteil wire jedoch, dass techni-
sche Probleme kontrolliert und abgefangen werden konnen (beispielsweise beim Herunterladen eines
Pluglns). Im Rahmen des RESIDENS-Projekts wurde deswegen zusétzlich ein Versuch unternommen,
die Projektteilnehmerinnen und -teilnehmer des Feldtests des RESIDENS-Projektes vor Ort zu motivie-
ren, in einem Computerraum an der Universitit an der Studie teilzunechmen. Dazu wurden ein kurzer
Vortrag im Rahmen einer Informationsveranstaltung vorbereitet und Teilnehmerlisten mit Terminvor-
schldagen ausgelegt. Allerdings war auch hier die Bereitschaft der Teilnehmerinnen und Teilnehmer sehr
viel geringer, An- und Abreise sowie Terminabsprachen fiir die Teilnahme an der Laborstudie in Kauf zu
nehmen, als zu Hause an einer Online-Studie teilzunehmen. Die Entscheidung fiel — auch auf Basis dieser
Erfahrung — zugunsten einer vollstdndigen Online-Studie.
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Variablen im strengen Experimentaldesign zu priifen, soll zunéchst erkundet werden, ob
die unabhéngigen Variablen in ihrem theoretisch angenommenen Zusammenspiel iiber-
haupt einen Effekt auf die abhéngige Variable haben. Das Stimulusmaterial sieht also
fiir alle Befragten gleich aus, es wird nicht manipuliert.

Zusammenfassend kann die hier vorliegende Untersuchungsanlage also generell als eine
Evaluation der entwickelten theoriebasierten Empfehlungen zur Gestaltung eines On-
line-Spiels verstanden werden — mit dem Ziel, eine empirische Erkenntnisbasis {iber die
Wirksamkeit dieser Empfehlungen zu liefern. Im Hinblick auf die empirische Methodik
wird eine quantitative Online-Befragung im Pre-/Posttest-Design durchgefiihrt, wobei
das zu entwickelnde Online-Spiel als eine Art ,,Stimulusmaterial“ dient.

5.2.1 Entwicklung des Untersuchungsinstruments

In der empirischen Evaluationsstudie soll untersucht werden, welche inhaltlichen und
gestalterischen Merkmale des Online-Spiels das Rezeptionserleben prigen und inwie-
fern dieses Erleben erkldren kann, ob es zu einem Zuwachs der Handlungskompetenz
gekommen ist. Damit interessiert sich diese Studie flir Verdnderungsprozesse durch Me-
dienrezeption, was ein Kerninteresse der Kommunikationswissenschaft ist (Mdhring &
Schliitz, 2013). Dafiir ist es wichtig, den Prozess der Medienrezeption zu fassen, indem
sich die empirische Studie an der Unterteilung in eine pri-kommunikative, eine kom-
munikative und eine post-kommunikative Phase orientiert (Schumann, 2013).

Auf Basis der ausgewihlten Theorien sind jedoch andere Aspekte als im klassischen
Phasenmodell relevant. In der prd-kommunikativen Phase wird erhoben, welche Hand-
lungskompetenz die Spielenden vor Beginn des Spiels mitbringen. Dies ist aus Perspek-
tive der Handlungskompetenz relevant. Aus Perspektive der dramentheoretischen An-
nahmen ist von Interesse, wie empathisch die Befragten generell sind. Nach Abschluss
des Spiels, das heillt zu Beginn der post-kommunikativen Phase, soll erfasst werden,
inwiefern es gelungen ist, die Handlungskompetenz zu fordern.!® Bis zu diesem Punkt
konnte man also von einem klassischen Pre-/Posttest-Design sprechen. Dartiber hinaus

soll die kommunikative Phase untersucht werden, um genauer zu erfassen, wie be-

13 Gerade fiir die Fragestellung, inwiefern durch die Medienrezeption klimaschonendes Handeln gefordert
wird, wére es sehr wiinschenswert, auch eine Erhebung zu einem spéteren Messzeitpunkt durchzufiihren,
namlich wenn die Rezipierenden Gelegenheit hatten, das Erlebte oder Gelernte auch tatséchlich im Alltag
anzuwenden und auszuprobieren. Allerdings ist die Gefahr sehr grof3, dass gerade bei Online-Befragungen
die Bereitschaft nach langerer Zeit (beispielsweise ein bis zwei Wochen) stark sinkt, einen erneuten Fra-
gebogen auszufiillen. Dies wurde ausprobiert, jedoch war der Riicklauf zu gering, um eine belastbare
Datenbasis darzustellen.
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stimmte inhaltliche und gestalterische Merkmale des Spiels erlebt werden. Dies illus-
triert folgendes Beispiel: ein Handlungsspielraum war ausschlielich in den Quests ge-
geben, nicht aber in den Cut Scenes (den animierten Spielszenen auf Basis von Lessings
Dramentheorie). Hétte man die User ausschlielich am Ende des Spiels danach gefragt,
wie grof3 ihr Handlungsspielraum wihrend des Spiels war, wére dies vermutlich ein ge-
fiihlter ,,Mittelwert* des gesamten Spielerlebens aus Quests und Cut Scenes gewesen.
Interessant ist ja aber, ob der Handlungsspielraum in den Quests einen Einfluss auf die
Handlungskompetenz hat. Dieses Beispiel macht deutlich, dass es differenzierter und
genauer gelingt, das Spielerleben auf Gestaltungsmerkmale zuriickzufiihren, wenn das
Spielerleben zusétzlich kurz nach den betreffenden Situationen im Spiel erhoben wird.
Als weiterer Punkt, der fiir eine zusitzliche Erhebung wihrend des Spiels spricht, ist,
dass die unterschiedlichen Quests und Cut Scenes nicht alle gleich gut geeignet sein
konnten, um das beabsichtigte Rezeptionserleben hervorzurufen.

Um den Prozess der Rezeption zu fassen, werden in der Kommunikationswissenschaft
zwel Methoden besonders diskutiert, die auch fiir dieses Vorhaben denkbar sind, und
zwar das ,,Contiouus Response Measurement* sowie das Erfassen von Interaktionsvari-
ablen (im Sinne von LogFile-Analysen). Unter dem Begriff des ,,Continuous Response
Measurement* werden Studien durchgefiihrt, die versuchen, den Rezeptionsverlauf em-
pirisch zu fassen (Frith & Fahr, 2006; Lottridge, Chignell & Jovicic, 2011; Maier,
Maurer, Reinemann & Faas, 2006; Papastefanou, 2013; Vasu & Garson, 1990; West &
Biocca, 1996). Dabei wird tiblicherweise nur eine Variable erhoben, und die User ent-
scheiden selbst, wann sie eine Angabe dazu machen. Wird beispielsweise untersucht,
wie iiberzeugend die verschiedenen Argumente im ,,TV-Duell“ im Rahmen der
Bundestagswahl sind, konnen die Probanden entscheiden, wann sie ein Argument als
besonders gut oder schlecht bewerten (Maier, Maurer, Reinemann & Faas, 2006). Die
Studie von Altyunyurt (2009) ist eine der wenigen fiir den Bereich der digitalen Medien.
Er nutzt das Continuous Response Measurement, um die User Experience verschiedener
Webseiten zu untersuchen, und unterscheidet dazu die sogenannte ,,peak impression*
(also den Zeitpunkt, an dem ein Merkmal am stirksten ausgeprégt ist), auBerdem den
Mittelwert aller Messungen, den Koeffizienten des Trends sowie die ,,final impression*
(also der letzte gemessene Eindruck). Bei Altyunyurt (2009) zeigte sich, dass der
Mittelwert sowie der Wert der letzten Messung ausschlaggebend fiir die Gesamt-
bewertung sind. Die Ergebnisse von Altyunyurt (2009) demonstrieren allerdings auch,
dass die Bewertung Webseite ein sehr dynamischer Prozess ist, der zu verschiedenen
Messzeitpunkten von sehr positiven iiber sehr negative Bewertungen reichen kann.
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Fiir den Gegenstand digitaler Spiele gibt es kaum wissenschaftliche Verdffentlichung zu
dieser Methode (Gold & Wolfe, 2012). Vereinzelt wird dariiber berichtet, dass im Rah-
men von sogenannten Beta-Tests das Feedback der Spielenden wihrend des Spiels offen
per Mail oder iiber ein Eingabefenster abgefragt wird (Gold & Wolfe, 2012), teilweise
iiber qualitative Interviews (Voice-Chat) (Tulathimutte & Bolt, 2008). In der Spielefor-
schung wird zudem das sogenannte ,,Data Mining* angewandt, anhand dessen der Spiel-
verlauf — und damit die kommunikative Phase — untersucht wird. Data Mining stammt
urspriinglich aus der Informatik und ermdéglicht das computergestiitzte, automati-
sierte Erfassen beobachtbarer Merkmale des Spielverlaufs.'* Vergleichbar mit der Log-
File-Analyse fiir Webseiten erzeugt das ,,GameLog" eine Aufzeichnung bestimmter, im
Vorfeld der Erhebung zu definierender Spielparameter (Chiu & Chan, 2008; Kang, Kim
& Kim, 2013). Solche Variablen konnen prinzipiell aus allen Interaktionsdaten zwischen
Spiel und Spielenden generiert werden und erfassen beispielsweise, welche Tasten der
Tastatur benutzt werden (Kang et al., 2013) oder wohin mit der Maus geklickt wird
(Buttons, NPCs etc.). Jede Interaktion im Spiel wird dazu mit einem Zeitstempel verse-
hen, wodurch der Verlauf des Spiels beschrieben wird (Kang et al., 2013). Durch die
Kombination von Interaktions- mit Zeitdaten konnen nach der Erhebung weitere Vari-
ablen konstruiert werden, beispielsweise die Dauer zur Losung einer Quest. Auch fiir
die Weiterentwicklung von Serious Games sind Data-Mining-Methoden ausprobiert
worden (Eagle & Barnes, 2010).

Anhand der Daten konnen fiir den Lehr- und Lernkontext beispielsweise Lernfortschritt
und -tempo im Spiel erhoben werden (Eagle & Barnes, 2010). Da diese Verfahren bisher
nicht in der kommunikationswissenschaftlichen Spieleforschung verwendet wurden, lie-
gen auch keine Erfahrungen vor, auf deren Basis die Methode kritisch eingeordnet wer-
den kann.'> Wie auch fiir andere Verfahren, in denen mit groBen, automatisiert erhobe-
nen Datenmengen umgegangen wird (Mahrt & Scharkow, 2013), ist die wesentliche
Frage, ob es gelingt, daraus ,,bedeutungsvolle® Variablen zu extrahieren. Allein aus der
Information, dass Spielende einen bestimmten Button zu einer bestimmten Zeit gedriickt
haben, gelingt kein Riickschluss auf den Spielverlauf. Umso notwendiger sind hier also
theoretische Annahmen oder Modelle, die einen Interpretationsrahmen anbieten. Fiir die

14 Der Vollstindigkeit halber soll hier zudem darauf hingewiesen werden, dass das computergestiitzte
Erheben der Daten nur eine Séule des Data Mining ist. Klassischerweise besteht die andere Sdule daraus,
dass - teils induktiv, teils deduktiv - Modelle iiber ,,Regularitidten und Zusammenhénge in grolen Daten-
mengen“ gebildet werden (Jantke, Grieser, Lange & Memmel, 2004).

15 Ein Grund, der sicherlich dazu beitriigt, dass bisher wenig Erfahrungen mit dieser Methodik gemacht
wurden, ist, dass es zur automatisierten Erhebung der Spielverlaufsdaten — zumindest zum derzeitigen
Stand — notwendig ist, dass das Data Mining-Tool in die Spielsoftware integriert ist. So kann es zur Ana-
lyse kommerzieller Spiele nur eingesetzt werden, wenn eine Kooperation mit den Spielepublishern bzw.
-entwicklern moglich ist.
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Forschungsfrage der vorliegenden Arbeit bieten beide Methoden Vorteile, um die ,,kom-
munikative Phase* empirisch zu erfassen, jedoch auch einige Nachteile. Das ,, Conti-
nuous Response Measurement* ist vor allem dann geeignet, wenn nur eine oder sehr
wenige Variablen erhoben werden sollen. Dies ist im vorliegenden Setting nicht der Fall:
Allein aus Perspektive der Handlungsorientierung sind ganz verschiedene Variablen re-
levant, um das Erleben von Handeln im Spiel zu beschreiben. Deswegen ist das ,,Conti-
nuous Response Measurement™ zur Priifung des aufgestellten Variablenmodells nicht
geeignet, sodass ein etwas anderes Setting gewahlt wird.

Nach ausgewéhlten Sequenzen im Spiel wird ein kurzer Fragebogen eingeblendet, den
die Spielenden beantworten sollen. In der Zeit des Beantwortens pausiert das Spiel. Fiir
das hier zugrunde liegende Spiel bieten sich folgende Zeitpunkte an: jeweils nach Been-
digung der vier verschiedenen Aufgaben im Spiel (Quests) sowie jeweils nach den vier
animierten Spielszenen (Cut Scenes). Nach den animierten Spielszenen (Cut Scenes)
interessiert die ,,wahrgenommene Ahnlichkeit (UV), die ,,Identifikation* (UV) und das
,Mitfithlen® (UV). Nach den Quests soll erhoben werden, ob die Spielenden den Ein-
druck hatten, zu handeln (UV). Als Nachteil dieses Vorgehens ist vor allem die Reakti-
vitdt zu nennen: Der Spielverlauf wird unterbrochen. Da es allerdings in der Forschungs-
frage nicht darum geht, das Involvement oder das Presence-Erleben zu erfassen, ist dies
als weniger kritisch einzustufen.

Um den Spielverlauf dennoch so wenig wie mdglich zu storen, wird darauf geachtet, so
wenig Items wie moglich abzufragen (nach jeder Quest/Cut Scene maximal vier Items).
Hierzu wurde ein Pretest mit zwei Testphasen durchgefiihrt (siche Kapitel 5.2.4). Hier
stellte sich heraus, dass vier Messzeitpunkte (nach zwei Quests und zwei Cut Scenes)
als akzeptabel bewertet wurden.

Die Methode des Data Mining in Spielen ermdglicht die automatisierte Erfassung von
Spielverlaufsdaten, wie dem Aufrufen der Feedback-Tafeln. Da es aus Perspektive der
Handlungsorientierung sehr wichtig ist, das Handeln der Rezipierenden zu verstehen
und zu erfassen, soll diese Methode hier Anwendung finden. Um das Handeln zu
beschreiben, wurden im Theorieteil flinf Merkmale definiert: Intentionalitdt, Handlungs-
produkt/Ergebnis, Bewusstheit, Handlungsspielraum und Prozesscharakter. Davon sind
im spezifischen Kontext des entwickelten Online-Spiels zwei Merkmale besonders
geeignet, um automatisiert erfasst zu werden: die Auseinandersetzung mit dem Hand-
lungsprodukt/Ergebnis sowie die Intentionalitidt, was im Kapitel ,,Deskriptive Ergeb-
nisse zum Rezeptionserleben des Online-Spiels* (Kapitel 6.2) ausfiihrlich begriindet und
gezeigt wird.
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Beim automatisierten Aufzeichnen des Spielverlaufs ist Reaktivitit kein Problem, da die
Nutzer wihrend des Spiels gar keine Notiz davon nehmen. Hier ist eher die Interpreta-
tion der Daten als kritisch zu bewerten: Konnen die automatisiert erhobenen Daten —
wie die Betrachtungsdauer der Feedbackfenster — wirklich die Konstrukte messen, die
auch erhoben werden sollen (Validitdt)? Bedeutet beispielsweise das lange Betrachten
der Feedbackfenster, dass sich die Befragten lange mit dem entstandenen Ergebnis aus-
einandersetzen, oder sind sie wihrenddessen einfach aus dem Zimmer gegangen? Im
Kapitel ,,Deskriptive Datenauswertung® wird auf diese Problematik fiir jede der auto-
matisiert erhobenen Variablen gesondert eingegangen. Den Gesamtaufbau der Studie
veranschaulicht die folgende Grafik.

Abbildung 19: Ubersicht iiber Erhebungszeitpunkte der Studie
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Es gibt insgesamt drei Erhebungsphasen. Eine Vorbefragung in der pri-kommunikati-
ven Phase, verschiedene Frageblocke sowie die automatisierte Erfassung ausgewéhlter
Spielverlaufsdaten in der kommunikativen Phase und abschlieend eine Befragung kurz
nach Abschluss des Spiels (post-kommunikative Phase).
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5.2.2. Technische Herausforderungen des methodischen Designs

In diesem Kapitel wird beschrieben, wie mit den technischen Herausforderungen des
gewihlten methodischen Designs umgegangen wurde.

Die Vorbefragung sollte direkt in das Spielen des Online-Spiels iiberleiten. Dafiir muss-
ten die Befragten zum einen ein Plugln herunterladen, das fiir das Abspielen des 3D-
Online-Spiels (Unity 3D-Player) notwendig war. Zum anderen mussten sie in ihrem
Webbrowser die PopUps fiir die Webseite erlauben, auf der das Spiel implementiert war.
Die Software des Online-Spiels 6ffnete die an das Spiel anschlieBenden Befragungsteile
iiber ein PopUp-Fenster, sobald die User eine entsprechende Stelle im Spiel erreicht hat-
ten. Das Erlauben der PopUps war also zwingend erforderlich, da nur dann die Befra-
gung wihrend des Spiels und die Nachbefragung angezeigt werden konnten. Um einer
hohen Abbruchquote beim Herunterladen des Pluglns vorzubeugen, wurden die Befrag-
ten explizit dazu ermutigt, das Plugln herunterzuladen (,,Installation mit drei Klicks®).
Zudem wurde eine kurze, visuell gestiitzte Anleitung zum Ausschalten des PopUp-Blo-
ckers integriert. Diese Anleitung wurde grafisch sehr auffillig gestaltet (um einem
,,Uberlesen‘ vorzubeugen) und jeweils fiir die giingigen Webbrowser (Google Chrome,
Safari, Firefox, Internetexplorer) angepasst. Um sicherzustellen, dass die PopUps in je-
dem Fall richtig aktiviert waren, startete das Spiel erst, wenn diese Einstellung richtig
vorgenommen wurde. Ansonsten wire die Gefahr vieler unvollstdndiger Datensitze ge-
geben gewesen.

Fiir die Befragung direkt nach den Spielszenen (Cut Scenes) und Aufgaben (Quests)
wurden die betreffenden Fragebogenteile iiber die Aktionen der Spielenden ausgelost
(,,event-basiert™). So konnten die Fragebogenteile genau an die individuelle Spielge-
schwindigkeit angepasst werden. Fiir die Befragung nach den Quests wurde beispiels-
weise das ,,Event” (das Anzeigen des Fragebogens) aufgerufen, sobald die Spielenden
nach einer Quest den Button ,,weiterspielen” angeklickt hatten. Fiir die Cut Scenes
wurde eine dhnliche Entscheidung getroffen: Der Fragebogen wurde direkt nach der
Spielszene aufgerufen, wobei dies ohne das Zutun der User erfolgte, denn die Dauer der
Cut Scenes konnte nicht von den Usern verdndert werden.

Um die einzelnen Befragungsteile in der Datenanalyse zusammenfiihren zu konnen,
musste fiir jeden neuen Fragebogen eine eindeutige und jeweils gleiche Schliisselvari-
able erzeugt werden. Dafiir wurde eine Zahlenkombination (beispielsweise 12.345.6)
gewihlt, die das Online-Spiel zu Beginn des Spiels erzeugte und iiber einen URL-
Parameter an die Befragungssoftware (Unipark) iibergab. Die Spielsoftware schrieb
dazu die Schliisselvariable in einen Parameter der Webadresse (URL) der
Online-Umfrage (beispielsweise www.red-umfrage.de/a=12.345.6).
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Nach Beendigung des jeweiligen Fragebogens wurde diese Schliisselvariable wiederum
an das Online-Spiel {ibergeben, so dass diese beim erneuten Aufrufen eines Fragebogen-
Teils per URL-Parameter zuriick an die Befragungssoftware tibermittelt werden konnte.

Durch dieses Verfahren konnten alle Fragebogen-Teile eindeutig einem Probanden bzw.
einer Probandin zugeordnet werden, denn der Datensatz jedes Fragebogen-Teils erhielt
eine eindeutige Schliisselvariable (beispielsweise mit der Nummer 12.345.6). Das glei-
che Prinzip wurde angewandt, um die Variablen aus dem ,,GameLog* an den Befra-
gungsdatensatz zu libergeben. Die ausgewihlten Merkmale aus dem Spielverlauf wur-
den durch die Spielsoftware als Variablen festgehalten, beispielsweise eine Variable zu
Betrachtungsdauer des ,,Vergleichsfensters® (zum Beispiel b), die in Sekunden angege-
ben wird (zum Beispiel b = 3). Diese Variablen wurden per URL-Parameter in den Da-
tensatz geschrieben. Da nicht nur eine Variable erhoben wurde, sondern ein ganzes Set
an Variablen iibertragen wurde, sah eine dementsprechende URL beispielsweise so aus:
www.befragungRED.de/a=12.345.6/b=3/c=4/d=1/e=7/f=9/g=1.

5.2.3. Herausforderungen der Operationalisierung

Die Operationalisierung der empirischen Studie barg eine Reihe inhaltlicher Herausfor-
derungen. Es wurden zwei theoretische Ansitze ausgewihlt, die bisher nicht auf den
Kontext der Klimakommunikation und Stromsparen angewendet wurden. Dariiber hin-
aus existiert fiir sie keine empirische Tradition, um das Rezeptionserleben zu beschrei-
ben. Deswegen wurden im Zuge der Operationalisierung zu weiten Teilen neue Skalen
und Items entwickelt. Weiterhin wurde die Operationalisierung auch durch das techni-
sche Setting eingeschriankt. Da fiir die Befragten schon das Spielen des Online-Spiels
einen recht hohen Zeitaufwand bedeutete (ca. zehn bis 20 Minuten) und zudem noch das
Herunterladen des Pluglns sowie die zu tdtigenden Einstellungen im Webbrowser zu
bewdltigen waren, sollte der Fragebogen so kurz wie moglich sein. Dies bedeutete, dass
einige Konstrukte nur anhand weniger Items getestet werden konnten. Ganz besonders
betraf das die Befragung wihrend des Spiels.

Eine besondere Herausforderung war die Erhebung der ,,Handlungskompetenz nach
dem Spiel®. Erstens verfiigten die Befragten zu diesem Zeitpunkt noch nicht iiber Erfah-
rungen, um zu beurteilen, ob das Spiel beim Stromsparen im Alltag hilft. Zweitens hitte
ein ,,objektiver® Wissenstest nur kurzfristig gelerntes Faktenwissen abgefragt, was nicht
im Interesse der zwei betrachteten Theorieansétze liegt. Drittens wire eine ,,objektive*
Uberpriifung des Zuwachses an Handlungskompetenz forschungsokonomisch nicht
machbar gewesen (beispielsweise eine Beobachtung des Stromsparverhaltens). Deswe-
gen wurde die Entscheidung getroffen, den Zuwachs an Handlungskompetenz aus der
subjektiven Perspektive der Rezipierenden zu erfragen. Diese subjektive Perspektive ist
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aus verschiedenen Griinden besonders wichtig. Zunédchst kann man davon ausgehen,
dass die Rezipierenden das Spiel aus Interesse am Thema Stromsparen heraus spielen
und es abbrechen wiirden, wenn sie den Eindruck hétten, nichts zum Thema zu erfahren
bzw. zu lernen. Das entwickelte Online-Spiel wére damit komplett wirkungslos. Dariiber
hinaus liegt es in den Hénden der Spielenden, ihre Stromsparroutinen zu verdndern:
Wenn sie nach dem Spiel ihre Stromspargewohnheiten nicht verdndern wollen, ist nicht
anzunehmen, dass sie dies im Alltag tun.

Um den subjektiv erlebten Hinzugewinn der Handlungskompetenz bestmdglich auf das
Spielerleben beziehen zu konnen, wurden die meisten Fragebogen-Fragen so formuliert,
dass sie einen Bezug zum Spiel hatten (also nicht: ,, Das Stromsparen ist wichtig, um am
Ende des Jahres mehr Geld in der Tasche zu haben. “, sondern: ,, Das Spiel zeigt, wie
wichtig das Stromsparen ist, um am Ende des Jahres mehr Geld in der Tasche zu ha-
ben. ). Die Operationalisierung aller fiir diese Studie relevanten Konstrukte wird im
Kapitel ,,.Deskriptive Datenanalyse* ausfiihrlich vorgestellt.

5.2.4. Durchfiihrung des Pretests

Der Pretest des entwickelten Instruments war so zum einen wegen der Verstiandlichkeit
und Validitit der entwickelten Fragen wichtig und zum anderen wegen der engen tech-
nischen Verzahnung zwischen Spiel und Befragung. Hieraus ergaben sich eine Reihe
von Herausforderungen, die durch folgende vier Punkte zusammengefasst werden kon-
nen: Erstens musste die technische Funktionalitdt umfassend getestet werden (Kompa-
tibilitit zwischen Webbrowsern und Spielumgebung, Ubergabe der Schliisselvariable
und der Spielverlaufsdaten an die Befragungssoftware), zweitens die ,,Usability* des
Fragebogens (Instruktionen zum Herunterladen des Pluglns, Zulassen von PopUps fiir
die Befragungsseite, Befragungsldange etc.), und drittens musste die Reaktivitdt der Be-
fragung wihrend des Spiels iiberpriift werden (Anzahl der Messzeitpunkte). Viertens
musste die Konstruktvaliditit so weit wie moglich sichergestellt werden. Der Pretest
wurde in zwei Schritten durchgefiihrt.

Beim ersten Pretest (n = 10) lag der Schwerpunkt auf der Uberpriifung der technischen
Funktionalitét, der Lauffdhigkeit und der Reaktivitit des Settings. Die Durchfiihrung der
Studie wurde im Rahmen einer Lehrveranstaltung'® in einem Computerraum getestet,
mit einer begleitenden Beobachtung. Im Anschluss fand eine kurze Gruppendiskussion
statt. Das Ergebnis des ersten Pretests war, dass das Herunterladen des Pluglns problem-
los funktionierte, ebenso das Ausschalten des PopUp-Blockers, jedoch wurden trotzdem

16 Die Lehrveranstaltung ,,GamesMasterClass* wurde vom Fraunhofer IDMT, Abteilung Kindermedien,
durchgefiihrt.
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nicht alle Fragebogenteile angezeigt. Die Daten iiber den Spielverlauf wurden hingegen
korrekt an die Befragungssoftware libergeben, auch wurde die Schliisselvariable richtig
und eindeutig erzeugt. Insgesamt hatte die Durchfiihrung der Studie inklusive des Spiels
ca. 20 Minuten gedauert, wobei sicherlich anzumerken ist, dass die Teilnehmer des Pre-
tests eine hohe Computer(spiel)kompetenz aufwiesen.

In der abschlieBenden Gruppendiskussion merkten die Probanden folgende Dinge zum
Ablauf der Befragung an: Teilweise erschienen die Befragungsfenster wihrend des
Spiels nicht, zudem waren sie durch die PopUps wihrend des Spiels etwas iiberrascht
und hétten sich gewiinscht, vorab dariiber informiert worden zu sein. Aullerdem war
thnen nicht klar, warum sie so hdufig die gleichen Fragen beantworten mussten. Als
Konsequenz aus diesem ersten Pretest wurde die Instruktion des Fragebogens angepasst
(Hinweis auf Fragen wéhrend des Spiels sowie eine Erklarung, dass hédufig gleiche oder
dhnliche Fragen gestellt werden). Aulerdem wurde die Befragung wéhrend des Spiels
von acht Messzeitpunkten (nach jeder Quest und jeder Cut Scene) auf vier Messzeit-
punkte reduziert. Das technisch grofte Problem (Fragebdgen wurden teilweise nicht ein-
geblendet) wurde durch die gerade aktualisierte Version des Webbrowsers Firefox ver-
ursacht. Durch das Update lief zudem das Spiel weiter, wenn ein neuer Tab (mit der
Befragung wihrend des Spiels) aufging. So waren die Probanden sehr irritiert, weil das
Spiel weitergelaufen war, wéihrend sie den Fragebogen ausgefiillt hatten. So wussten sie
hiufig nicht, was in der Zwischenzeit passiert war. Durch eine Uberarbeitung des Spiels
konnten diese technischen Probleme geldst werden.

Beim zweiten Pretest standen die Verstdndlichkeit und Validitét der Fragebogen-Fragen
im Vordergrund (n = 10). Dazu wurden ein Screenrecording und eine Audioaufnahme
von jeder Probandin/jedem Probanden angefertigt. Die Probanden wurden dazu aufge-
fordert, wihrend der Beantwortung der Fragen ,,Jaut zu denken* (,,Think Aloud*) und
gegebenenfalls Nachfragen zu ihren Angaben zu beantworten. Dabei wurde darauf ge-
achtet, Probanden mit verschiedenen Einkommenshintergriinden und Computererfah-
rungen sowie Altersstufen zu akquirieren.

Auf Basis der Ergebnisse des Pretests wurde das Setting und die Operationalisierung
teilweise angepasst und iiberarbeitet, was hier beispielhaft beschrieben werden soll. Die
Frage ,, Ich weif3, durch welche Mafsnahme man viel Strom und durch welche Mafinahme
man nur wenig Strom sparen kann. “ (59 Jahre, wenig Computerspielerfahrung) wurde
beispielsweise folgendermalen ,,laut gedacht*: , Mafsnahmen viel und wenig...* das
wiirde ich sagen, das weifs ich nicht so richtig ... vieles weif3 man nicht so richtig.”. Bei
einigen Items wurde auch nachgefragt, wie beispielsweise fiir das Item ,, Im Alltag spare
ich héufig gezielt Strom ein.** durch die Frage ,,Was widre jetzt hier ,gezielt” fiir Sie? *
(Interviewer), worauf die Befragte antwortete: ,, Wenn ich den Stecker rausziehe ... oder



152 Die Untersuchungsanlage

solche Mafsnahmen ... es gibt bestimmt Leute, die schalten abends alles ab, aber das
wiirde ich jetzt so nicht machen ...". Insgesamt wurden 28 Items fiir eine bessere Ver-
standlichkeit und Eindeutigkeit {iberarbeitet oder auch gestrichen, um den Fragebogen
zu kiirzen.

5.2.5. Grundgesamtheit und Sampling

In einem sehr engen Verstindnis umfasst die Grundgesamtheit die Spielerinnen und
Spieler des entwickelten Online-Spiels (,,RED*), die auf das entwickelte Spiel aufmerk-
sam geworden sind und es gespielt haben. Kurz nachdem das Spiel online war, waren
dies zwischen Januar und Februar 2013 rund 2.500 Menschen. Die Stichprobenziehung
hierfiir gestaltet sich — wie hdufig bei Online-Befragungen — schwierig, weil nicht anni-
hernd vollstindige Informationen iiber die Grundgesamtheit vorlagen, sodass keine Zu-
fallsauswahl getroffen werden konnte (Ackland, 2013). Eine Moglichkeit, bei Online-
Befragungen dennoch eine Zufallsauswahl zu erreichen, wére ein nicht-listenbasiertes
Vorgehen wie das Intercept-Verfahren gewesen (Ackland, 2013; Welker, 2005). Als
Nachteil wird dafiir jedoch beschrieben, dass die Nicht-Teilnahme sehr hoch ist. Zudem
kommt es hiufig zu Verzerrungen, weil beispielsweise die besonders zufriedenen
Nutzerinnen und Nutzer eher zur Teilnahme bereit sind (Ackland, 2013). AuBBerdem ist
anzunehmen, dass die Webseite, auf der das Online-Spiel ,,RED* publiziert wurde, fiir
dieses Vorgehen nicht ausreichend hoch frequentiert wird. Um einer rein selbstselek-
tiven Stichproben-Ziehung vorzubeugen, hat sich die Stichprobenziehung am Vorgehen
fir eine Quotenstichprobe (Ackland, 2013) zu orientieren. Dafiir wurde die
Grundgesamtheit weiter gefasst, und zwar umfasst sie diejenigen, die gelegentlich On-
line-Spiele spielen (Casual Gamer) und freiwillig ein Spiel zum Thema Stromsparen
spielen wiirden. Da die Erhebung fiir die Teilnehmenden ein vergleichsweise hohes En-
gagement erforderte — ndmlich nicht nur das Ausfiillen des Fragebogens (ca. 15 Minu-
ten), sondern auch das Herunterladen und Spielen des entwickelten Online-Spiels
(ca. 15 Minuten) —, wurden Incentives organisiert, um iiber ein Gewinnspiel den zeitli-
chen Aufwand zu honorieren. Dabei wurde darauf geachtet, dass die Gewinne nicht die
Stichprobe verzerren (Welker, 2005). Es wurden Gewinne ausgewdhlt, die unmittelbar
etwas mit dem Thema des Spiels — dem Stromsparen — zu tun hatten (Ratgeber zum
Thema Stromsparen, ein Experimentierkasten zu erneuerbaren Energien etc.). Weitere
Gewinne deckten zudem das Interesse der ,,Casual Gamer* ab. Die Feldphase begann
Ende Mirz 2012 und endete im Juli 2012. Diese vergleichsweise lange Zeitperiode be-
griindet sich vor allem durch die Herausforderung, gentigend Teilnehmer zu finden, die
sich vom Herunterladen des notwendigen Pluglns und dem temporaren Ausschalten der
PopUp-Blocker nicht abschrecken lieBen. Begonnen wurde mit einer Recherche der zum
Erhebungszeitraum besucherstarksten Webseiten (Angaben laut AGOF) aus den drei
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Bereichen Verbraucherthemen, Energiesparen und Online-Spiele. Nach Kontaktierung
der Forenmoderatoren konnte der Link bei jeweils fiinf Foren aus diesen drei Bereichen
gepostet werden. Zusétzlich wurde der Link per Schneeball-Verfahren und Posting bei
Twitter und Facebook verbreitet.

AuBlerdem wurde ein nicht-kommerzielles, vom Fachgebiet ,,PR- und Technikkommu-
nikation“ (IfMK, TU Ilmenau) betriebenes Online-Panel mit rund 900 aktiven Panelteil-
nehmern genutzt. Die ersten Resultate zur Riicklaufquote zeigten allerdings sehr hohe
Abbruchquoten, und zwar genau in dem Moment, wenn das Plugln heruntergeladen und
die PopUp-Kontrolle ausgeschaltet werden musste. Dies Problem deckt sich mit anderen
Ergebnissen im Bereich der Online-Forschung, die die geringe Akzeptanz von Pluglns
bestétigen, siche (Ackland, 2013). Die geringste Abbruchquote trat bei denjenigen auf,
die liber einen personlichen Kontakt zur Teilnahme motiviert wurden. Deswegen wurde

folgender Weg eingeschlagen.

Zum einen wurden die Befragung auf einer Veranstaltung (,,Kundenabend*) vorgestellt,
auf der die Teilnehmer des RESIDENS-Projekts iiber die Ergebnisse des Forschungs-
projekts RESIDENS insgesamt informiert wurden. Auflerdem wurden Studierende in-
nerhalb einer Lehrveranstaltung des Studiengangs Angewandte Medien- und Kommu-
nikationswissenschaft der TU Ilmenau gebeten, jeweils zwei Teilnehmende zu
rekrutieren, die die Quotierungsvorgaben erfiillen. Die Quotierungsvorgaben richten
sich nach der Studie von Quandt et al. (2011) und beziehen sich auf die Variablen a)
Alter, b) formaler Bildungsabschluss und c¢) Geschlecht. Grundvoraussetzung war fiir
alle Probanden, dass sie zumindest gelegentlich Computerspiele spielen (Casual Gamer)
und sich fiir das Thema Stromsparen interessieren. Es sollten jeweils zwei Personen ak-
quiriert werden, wobei eine Person a) zwischen 30 und 40 Jahre alt und die zweite Per-
son iiber 40 Jahre sein sollte; eine Person b) entweder einen Haupt- oder Realschulab-
schluss haben und die andere Person Abitur oder einen Hochschulabschluss besitzen
sollte; eine Person c) weiblich und die andere Person ménnlich sein sollte.

Die Studie von Quandt et al. (2011) war im Untersuchungszeitraum die aktuellste Studie
fiir die Nutzung von Computerspielen in Deutschland. Sie zeigt auf, dass 25,2 Prozent
aller Online-Nutzer regelmaBig Computerspiele spielten. Die Autoren der Studie gaben
freundlicherweise fiir den Zweck dieser Arbeit die Verteilung des Geschlechterverhélt-
nis sowie der Alters- und Bildungsgruppen fiir die Gruppe der Online-Spieler an. Wel-
che Verteilung in Bezug auf diese Variablen erreicht werden konnte, wird in Kapitel
»So0ziodemografie und Computerspielnutzung und in Kapitel ,,Wohnsituation und
Computerspielnutzung® erldutert. Tabelle 11 zeigt, welche Ausschopfungsquote erreicht
wurde. Insgesamt liegen n = 278 bereinigte Datensétze vor.
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Tabelle 11: Ubersicht iiber die Abbruchquote wihrend der Erhebung

Vorbefragung Spielbeginn Spielende Nachbefragung Bereinigung

n=1010 n=319 n =296 n =296 n =287

Tabelle 12: Herkunft der Fille in der Stichprobe

Herkunft der Falle n

Facebook & Twitter

Residens-Projektteilnehmer 3
Foren 10
RED-Webseite 20
Schneeball 36
Online-Panel IfMK 62
Quotierungsvorgabe 154

n= 287
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6. Rezeption und Wirkung des entwickelten Online-Spiels ,,RED*

Im Theorieteil wurde aus zwei theoretischen Ansétzen abgeleitet, welche Gestaltungs-
merkmale ein Online-Spiel auszeichnen sollte, damit es klimaschonendes Handeln un-
terstiitzt. Dem Konzept der Handlungsorientierung folgend wird angenommen, dass
Handeln im Online-Spiel (UV) dazu fiihrt, dass die Probanden auch in ihrem Alltag kli-
maschonender Handeln. Dieses klimaschonende Handeln wird im Kontext der Hand-
lungsorientierung als ,,Handlungskompetenz* definiert. Vor dem Hintergrund von Les-
sings Dramentheorie wird vermutet, dass das Mitfiihlen (UV) und die Identifikation
(UV) mit den Charakteren im Spiel einen positiven Effekt auf das Erleben von Hand-
lungskompetenz (AV) haben. Die Datenanalyse zielt nun darauf ab, diese Wirkungsan-
nahmen zu iiberpriifen. Die beiden zentralen Hypothesen dazu sind:

Hypothese (1): Das Handeln wdhrend der Rezeption (UV) fiihrt dazu, dass die Rezi-
pierenden einen Zuwachs an Handlungskompetenz (AV) erleben.

Hypothese (2): Das Erleben von Mitfiihlen (UV) und Identifikation (UV) mit den
Spielcharakteren des entwickelten Online-Spiel fiihrt dazu, dass die Rezipierenden

einen Zuwachs an Handlungskompetenz erleben (AV).

In einem ersten Schritt wird im folgenden Kapitel dargestellt, wie die unabhéngigen und
abhédngigen Variablen operationalisiert wurden und wie sie ausgepragt sind. Dieser erste
Schritt der Datenanalyse soll also einen Uberblick dariiber geben, ob das entwickelte
Online-Spiel im Sinne eines ,, Stimulusmaterials “ in der Lage war, das erwiinschte Re-
zeptionserleben hervorzurufen. Dieser Schritt der Datenanalyse kann als eine Art ,,Tre-
atment-Check* verstanden werden. Auch wenn kein experimentelles Design vorliegt, ist
es wichtig, zu wissen, ob das entwickelte Online-Spiel jenes Rezeptionserleben hervor-
ruft, auf das die theoriebasierten Empfehlungen abzielen. Was jedoch weder der ,,Trea-
tment-Check® noch die weitergehende Datenanalyse leisten konnen, ist, empirisch zu
,beweisen*, dass das Rezeptionserleben zwingend auf Spieleigenschaften zuriickzufiih-
ren ist. Ein Beispiel: Erleben die Spielenden einen Handlungsspielraum, zeigt das, dass
das Online-Spiel als ,, Treatment* funktioniert. Dies ist kein wasserdichter, empirischer
Nachweis dafiir, dass im Spiel tatsdchlich diese Medieneigenschaft vorhanden ist, sprich
ein Handlungsspielraum gegeben ist. Bei der Operationalisierung des Rezeptionserle-
bens wurde deswegen sehr stark darauf geachtet, das Spielerleben in Bezug zu den rele-
vanten Medieneigenschaften zu setzen (Zum Beispiel wurde das Erleben von Hand-
lungsspielraum durch das Item ,, Es gab verschiedene Wege, die Aufgaben im Spiel zu
losen * abgefragt). In diesem Kapitel wird die Operationalisierung aller unabhiangigen
und abhédngigen Variablen erldutert.
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In diesem Kapitel erfolgt auBerdem ein wichtiger Schritt zur Vorbereitung der multiva-
riaten Regressionsanalyse, und zwar sollen die erhobenen unabhéngigen und abhéngi-
gen Variablen so weit wie moglich durch Faktorenanalysen zu inhaltlich sinnvoll inter-
pretierbaren Faktoren zusammengefasst werden. Dadurch wird die Anzahl der zu
analysierenden Zusammenhéngen reduziert und die Komplexitit der Datenanalyse iiber-
schaubarer. Zweitens ergeben sich validere und zuverldssigere Variablen, da sie auf
mehreren Indikatoren fiir ein bestimmtes theoretisches Konstrukt fuen.

Wiinschenswert ist natiirlich, dass die Faktorenanalysen alle theoretisch relevanten Di-
mensionen abbilden. Wie schon im Kapitel zu den Herausforderungen der Operationa-
lisierung beschrieben konnte fiir die empirische Studie jedoch kaum auf bereits existie-
rende und auf ihre Validitit hin getestete Skalen zuriickgegriffen werden. Zudem musste
auf einen sehr kurzen Fragebogen geachtet werden. Deswegen ist anzunehmen, dass sich
die erhobenen Items nicht in allen Fillen exakt auf die theoretisch beabsichtigten Di-
mensionen abbilden lassen. Ein rein theoriegeleitetes Vorgehen zur Indexbildung wére
jedoch auch nicht zielfiihrend: Dabei wiirde die Chance vertan werden, Dimensionen zu
entwickeln, die die empirische Realitidt und damit das tatsdchliche Rezeptionserleben
einfangen. Deswegen wurde ein Vorgehen gewéhlt, dass versucht, einen guten Kompro-
miss zwischen theoriebasierten Interessen und den empirischen Gegebenheiten zu fin-
den. So ist die Faktoren- und Indexbildung bei den unabhéngigen und abhédngigen Vari-
ablen jeweils ganz unterschiedlich, weil fiir jedes der Konstrukte eine jeweils dafiir
passende Losung entwickelt wurde.

6.1. Deskriptive Ergebnisse zur subjektiv wahrgenommenen Wirkung des
Online-Spiels
Die wesentliche Medienwirkung, die im Kerninteresse der Forschungsfrage liegt, ist die
Frage, ob die Rezipierenden nach dem Spiel einen Zuwachs an Handlungskompetenz
erleben, die folglich die zentrale abhéngige Variable (AV) ist. Handlungskompetenz ist
auf Basis der theoretischen Vorarbeiten als eine Erweiterung von ,.klimaschonendem
Handeln* zu verstehen. Handlungskompetenz wurde im Theorieteil durch drei Dimen-
sionen charakterisiert, nimlich Wissen, Moral und Fiahigkeiten. Wie bereits im Kapitel
,Herausforderung der Operationalisierung® begriindet wird hier das subjektive Erleben
von Handlungskompetenz erfasst. In den folgenden drei Kapiteln wird vorgestellt, wie
die drei Dimensionen unter dieser Prdmisse operationalisiert wurden. Im Anschluss wer-
den die deskriptiven Ergebnisse beschrieben, wobei die Auspridgungen der 5-Likert-
Skala , trifft zu* und ,,trifft etwas zu* als Zustimmung zu dem jeweiligen Item verstan-

den werden. Den dritten Schritt in diesem Kapitel bildet dann die Indexbildung.
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6.1.1. Wissen zum Stromsparen im Alltag

Die Dimension Wissen beschreibt, ob die Rezipierenden den Eindruck hatten, mit dem
Spiel alltagstaugliche Heuristiken zum Stromsparen zu lernen. Heuristiken werden als
grobe Einschétzung dariiber verstanden, durch welche Stromsparmafnahmen sehr viel
Strom und durch welche Mallnahmen eher weniger Strom eingespart werden kann (,, Ich
welif3 jetzt genauer, durch welche Mafinahmen man viel Strom und durch welche Maf3-
nahmen man weniger Strom sparen kann. ). Statt also im Sinne eines objektiven Tests
abzufragen, ob die im Spiel vermittelten Kennwerte zum Stromverbrauch exakt behalten
wurden (zum Beispiel: ,,Wie viel Strom wird bei einem Waschgang mit 60 Grad ver-
braucht?*‘), wurde erfragt, ob die Spielenden einen Wissenszuwachs erlebt haben. Diese
Entscheidung begriindet sich durch die Perspektive der Handlungsorientierung: An ers-
ter Stelle steht nicht die Vermittlung von exaktem Faktenwissen, von dem vermutetet
wird, dass es schnell wieder vergessen ist, sondern die Vermittlung von Wissen, das im
Alltag hilft, richtige (im Sinne von stromsparende) Entscheidungen zu treffen.

Die Bestitigung von vorhandenem Wissen gilt in der Handlungsorientierung als gute
Voraussetzung dafiir, dass stromsparende Routinen aufrechterhalten oder sogar ausge-
baut werden (,, Das Spiel hat mich darin bestdtigt, dass ich zu Hause schon viele Dinge
in Bezug auf das Stromsparen richtig mache. ). Im Spiel wurde aufgezeigt, welche
Haushaltstitigkeit wie viel CO2-Emissionen verursachen. Fiir die empirische Studie
werden deswegen zwei Aspekte unterschieden: Erstes, ob die Einschédtzung der CO»-
Emissionen allgemein besser gelingt (,, Ich kann jetzt besser einschdtzen, welchen Effekt
das Stromsparen auf die Ersparnis von CO:> hat. ), und zweitens, ob urspriingliche An-
nahmen iiber die Hohe der CO2-Emissionen revidiert wurden (,, Ich hdtte gedacht, dass

durch den Stromverbrauch weniger CO: entsteht. *).

Die Dimension ,,Wissen* wird im Rahmen der Nachbefragung also durch vier Variablen
erhoben. Die groBite Zustimmung (,,trifft zu* und , trifft etwas zu* werden im Folgenden
als Zustimmung zusammengefasst) erfahren dabei die folgenden zwei Items: 85 Prozent
der Befragten finden es interessant, zu erfahren, wie viel Geld man durch das Stromspa-
ren einsparen kann, und 85 Prozent fiihlen sich darin bestétigt, zu Hause schon viel rich-
tig zu machen. 64 Prozent der Befragten geben an, nach dem Spiel genauer zu wissen,
mit welchen Mallnahmen man viel und mit welchen Maflnahmen man weniger Strom
sparen kann. 58 Prozent der Befragten haben den Eindruck, nach dem Spiel besser ein-
schitzen zu konnen, wie viel CO2 durch das Stromsparen eingespart werden kann.
44 Prozent der Befragten geben an, ihr Wissen tliber die Auswirkungen des Stromsparens

auf die CO2-Emissionen revidieren zu miissen.



158 Rezeption und Wirkung des entwickelten Online-Spiels ,,RED*

6.1.2. Moral im Sinne der Umsetzung eigener Werte und Normen

Die Dimension Moral beschreibt, ob den Rezipierenden durch das Spiel deutlich gewor-
den ist, wie wichtig ihr eigenes stromsparendes Handeln ist, um Geld zu sparen und das
Klima zu schiitzen. Moral wird hier also als Umsetzung von Normen und Werten durch
dementsprechendes Handeln im Alltag verstanden. Beide theoretischen Ansétze formu-
lieren kein Interesse daran, dass sich die Werte und Normen selbst dndern (das heif3t
also, ob beispielsweise das Klimabewusstsein gestiegen ist). Das Kerninteresse beider
Ansitze liegt stattdessen darin, ob diese Werte und Normen durch das Medienangebot
besser im Alltag umgesetzt werden konnen. Da jedoch zum Zeitpunkt der Erhebung
(kurz nach dem Spiel) keine Erfahrung dazu gemacht werden konnte, wiren die Anga-
ben der Befragten dazu reine Vermutungen und sehr hypothetisch gewesen. In Bezug
auf den Wert ,,Sparsamkeit™ werden deswegen drei Aspekte erfragt: Die Wichtigkeit des
Stromsparens, um insgesamt sparsam zu haushalten (,, Das Spiel zeigt, wie wichtig das
Stromsparen ist, um am Ende des Jahres mehr Geld in der Tasche zu haben. ), die
Wichtigkeit des Stromsparens im eigenen Alltag (,, Im Alltag sollte man stéirker auf den
Stromverbrauch achten, weil man dadurch Geld spart. “) und die Bewertung der Infor-
mationen als interessant (,, Es war interessant, zu erfahren, wie viel Geld man genau
durch das Stromsparen einsparen kann ). Fiir den Klimaschutz wurde die Einschidtzung
der Wichtigkeit des Stromsparens erfragt, um klimaschonend zu handeln (,, Das Spiel
zeigt, wie wichtig das Stromsparen zum Schutz des Klimas ist. “), und die Relevanz des
Klimaschutzes fiir den eigenen Alltag (,.Jeder Einzelne sollte im Alltag etwas fiir den

Klimaschutz tun. *).

Die Dimension Moral umfasst folglich fiinf Variablen: Zwei beziehen sich auf den Kli-
maschutz und drei auf die Sparsamkeit. Die grofite Zustimmung (92 Prozent) erfuhr die
allgemeine Aussage, dass jeder Einzelne etwas zum Klimaschutz beitragen sollte. Sehr
hohe Zustimmung erfahren auch beide Items zur Sparsamkeit: 90 Prozent der Befragten
stimmen der Aussage zu, dass man auf seinen Stromverbrauch achten sollte, um Geld
zu sparen; 84 Prozent der Befragten finden, dass das Spiel dies verdeutlichen wiirde, und
85 Prozent finden die dazu vermittelten Informationen interessant. Dass das Spiel auf-
zeigt, wie wichtig das Stromsparen zum Klimaschutz ist, finden etwas weniger der

Befragten, und zwar 66 Prozent.
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6.1.3. Fihigkeiten, stromsparend im Alltag zu agieren

Die Dimension Fihigkeiten beschreibt, ob die Spielenden den Eindruck hatten, durch
das Spiel mehr dazu zu erfahren, wie sie in ihrem Alltag Strom sparen konnen. Zudem
werden Voraussetzungen erfragt, von denen angenommen werden, dass sie das strom-
sparende Handeln im Alltag begiinstigen. Um beurteilen zu konnen, ob nach dem Spiel
das Stromsparen im Alltag tatsdchlich besser gelingt, fehlen den Befragten zum Befra-
gungszeitpunkt (kurz nach dem Spiel) konkrete Erfahrungen in ihrem Alltag. Von den
Befragten wiirde also verlangt werden, dies vorausschauend zu vermuten. Weil dies sehr
hypothetisch und dadurch wenig valide ist, wird ein anderer Weg gewahlt. Erstens wird
erfragt, ob das Spiel vermittelt hat, dass die Umsetzung von StromsparmafBinahmen ein-
fach ist (,, Das Spiel hat gezeigt, dass es eigentlich einfach ist, im Alltag Strom zu spa-
ren. ). Diese Einschitzung des Stromsparens als ,,einfach® ist wichtig fiir die tatséchli-
che Umsetzung von Handlungsintentionen, was vor allem die Low-Cost-/High-Cost-
Hypothese aus der Umweltbewusstseinsforschung gezeigt hat (Kromker & Dehmel,
2010). Wird eine Handlung als wenig aufwendig beurteilt, wird sie wesentlich wahr-
scheinlicher realisiert als eine Handlung, die sehr aufwendig umzusetzen scheint. Ande-
rerseits wird erhoben, inwiefern eigene Fahigkeiten durch das Spiel bewusst gemacht
wurden (,, Das Spiel regt an, iiber seine eigenen Verhaltensweisen in Bezug auf das
Stromsparen nachzudenken. ) — so konnen eigene Routinen revidiert und angepasst
werden (,,Ich habe im Spiel gemerkt, dass ich einige Gewohnheiten in Bezug auf das
Stromsparen verdndern sollte. ). Dieses ,,Bewusstmachen* eigener Fiahigkeiten kann
auf Basis der theoretischen Uberlegungen (,,Bewusstheit des Handelns*) als sehr wichtig
fiir die Aneignung von Handlungskompetenz gelten. Dazu ist als weiterer Schritt wich-
tig, dass Alternativen fiir die bisherigen Routinen deutlich werden, im Sinne eines indi-
viduellen Handlungsspielraums (,, Durch das Spiel ist mir aufgefallen, wie ich zu Hause

noch mehr Strom sparen kénnte. ).

Die Dimension Fdhigkeiten kann mit ihren vier Variablen als Herzstiick gelten, das das
vordringliche Ziel der Handlungsorientierung beschreibt. Die Mehrheit der Befragten
stimmt der Aussage zu, dass das Spiel zeigt, wie einfach das Stromsparen im Alltag ist
(92 Prozent). Fast 80 Prozent der Befragten fiihlen sich durch das Spiel angeregt, iiber
ihre eigenen Verhaltensweisen in Bezug auf das Stromsparen nachzudenken. Dieses Be-
wusstmachen eigener Routinen kann als wichtige Voraussetzung dafiir gelten, dass Ge-
wohnheiten verdandert werden. Rund 54 Prozent der Befragten ist durch das Spiel aufge-
fallen, wie sie zu Hause noch mehr Strom sparen kdnnten; 44 Prozent geben an, wahrend
des Spiels bemerkt zu haben, dass sie einige Gewohnheiten verdndern sollten.
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Abbildung 20: Die Handlungskompetenz der Befragten nach dem Spiel

Dimension Wissen 0% 25% 50% 75% 100%

Das Spiel hat mich darin bestatigt, dass ich zu Hause schon viele Dinge in
Bezug auf das Stromsparen richtig mache.
(M =4.3;SD=0.8)

Ich weiR jetzt genauer, durch welche MaRnahme man viel und durch
welche MaRBnahmen man weniger Strom sparen kann.
(M=3.7;SD=1.1)

23% 11% 3

37% 25%

25% 17% 24%

Ich kann jetzt besser einschatzen, welchen Effekt das Stromsparen auf

die Ersparnis von CO2 hat. (M =3.7; SD = 1.1) 12%

Ich hatte gedacht, dass durch den Stromverbrauch weniger CO2
entsteht. (M =3.1;SD=1.4)

Dimension Moral

Jeder Einzelne sollte im Alltag etwas fiir den Klimaschutz

0,
tun. (M =4.6;SD =0.6) ‘26% 7%
Im Alltag sollte man starker auf den Stromverbrauch achten, weil man 33% X 23'
dadurch Geld spart. (M = 4.4; SD = 0.8) 7%
Es war interessant zu erfahren, wie viel Geld man genau durch das o -

Stromsparen einsparen kann. (M = 4.3; SD = 0.9) 29% ‘ 10% 494

Das Spiel zeigt, wie wichtig das Stromsparen ist, um am Ende des Jahres 35% 13% I

mehr Geld in der Tasche zu haben. (M = 4.3; SD = 0.8)

Das Spiel zeigt, wie wichtig das Stromsparen zum Schutz des Klimas ist.
(M=3.7;SD=1.2)

17%  10% [7%

Dimension Fahigkeiten

Das Spiel hat gezeigt, dass es eigentlich einfach ist, im Alltag Strom zu

sparen. (M =4.4;SD =0.7) 45% 7%

33% 20% 14%

25% 17% 24%

o Trifft zu Trifft etwas zu Trifft teils/teils zu Trifft eher nicht zu W Trifft nicht zu

Das Spiel regt an, tber seine eigenen Verhaltensweisen in Bezug auf das

0, 0,
Stromsparen nachzudenken. (M =4.1; SD = 0.9) 15% 44

Durch das Spiel ist mir aufgefallen, wie ich zuhause noch mehr Strom
sparen konnte. (M = 3.4; SD = 1.3)

Ich habe im Spiel gemerkt, dass ich einige Gewohnheiten in Bezug auf
das Stromsparen verandern sollte. (M = 3.0; SD = 1.2)

Anmerkung: Skalenmittelwert auf einer 5er-Likert-Skala von 1 ,trifft zu” bis 5 , trifft nicht zu“
(n=249-276).
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6.14. Indexbildung

Um die Variablen zur Handlungskompetenz fiir die weitergehende Datenanalyse zu re-
duzieren, wurde zu Beginn eine explorative Faktorenanalyse gerechnet, die eine Fakto-
renlosung fiir fiinf von 13 Items ergab. Dieser Ausschluss von acht Variablen hitte al-
lerdings sehr negative Konsequenzen fiir die Konstruktvaliditdt gehabt, denn wichtige
Dimensionen von Handlungskompetenz wiirden damit nicht erfasst.

Somit konnten grole Teile der Hypothesen und theoretischen Annahmen nicht gepriift
werden. Das KMO-Maf zeigt mit dem Wert von .66 zudem an, dass die Daten nur mafig
fiir eine Faktorenanalyse geeignet sind (Brosius, 1998). Deswegen wird hier stérker the-
oriegeleitet vorgegangen. Das Ziel ist, fiir jede der drei Dimensionen von Handlungs-
kompetenz (Wissen, Moral, Fdhigkeiten) passende Indizes zu finden.

Als Ausgangspunkt fiir die Indexbildung werden bivariate Korrelationen mit den Items
berechnet, die aus den theoretischen Uberlegungen heraus eine Dimension abbilden soll-
ten. Danach tiberpriift eine Faktoren- und Reliabilitdtsanalyse, ob diese Items auf einen
Faktor laden und zu einem Gesamtindex zusammengeschlossen werden koénnen. Bei-
spielhaft soll hier das Vorgehen fiir die Dimension ,,Wissen® vorgestellt werden, fiir die
vier Variablen erhoben wurden. Zwei thematisieren das allgemeine Sachwissen tiber den
Stromverbrauch von Haushaltsgeréten, und zwei die durch den Stromverbrauch verur-
sachten COz-Emissionen. Der generelle Gedanke zur Bildung eines Gesamtindex fiir die
Dimension Wissen ist, dass alle Indikatoren zwar unterschiedliche, aber gleichwertige
Aspekte des Wissenserwerbs abbilden. Ob neues Wissen liber CO>-Emissionen oder
iiber den Stromverbrauch an sich hinzugekommen ist, ist fiir die Indexbildung egal, denn
in beiden Féllen wurde Wissen erworben. Auch empirisch spricht nichts gegen dieses
Vorgehen: Alle vier Variablen korrelieren positiv miteinander (Korrelationsmatrixen
siche Anhang). Ein &hnliches Vorgehen wird fiir die weitere Indexbildung zu den ande-
ren beiden Dimensionen angewendet. Auch fiir die Dimensionen ,,Moral* und ,,Fahig-
keiten* gilt dabei der Grundgedanke: Alle Variablen einer Dimension zeigen gleichwer-
tig an, dass ein Zuwachs an Handlungskompetenz stattgefunden hat (summativer
Gesamtindex).

Im Unterschied zu den Dimensionen Wissen und Moral ist allerdings fiir die Dimension
Fahigkeiten ein Gesamtindex nicht so gut geeignet. Hier war im Theorieteil liberlegt
worden, ob die verschiedenen Fahigkeiten, die in dieser Dimension abgefragt werden,
durch unterschiedliche Spieleigenschaften hervorgerufen werden konnten: Die
Reflexion eigener Verhaltensweisen beispielsweise dadurch, dass die Spielenden zwi-
schen verschiedenen Moglichkeiten zur Losung einer Aufgabe wihlen konnen
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(im Sinne eines Handlungsspielraums). Die wahrgenommene Einfachheit des Stromspa-
rens hingegen konnte dadurch begiinstigt werden, dass das Feedback zu den Aufgaben
als hilfreich erlebt wird. Blickt man auf die bivariaten Korrelationen zwischen den vier
Variablen, die die Stromsparfahigkeiten erfassen, wird deutlich, dass zwei dieser vier
Variablen relativ hohe, positive Korrelationen aufweisen (r=.63***), und zwar das Item
., Durch das Spiel ist mir aufgefallen, wie ich zu Hause noch mehr Strom sparen kénnte “
mit dem Item ,, Ich habe im Spiel gemerkt, dass ich einige Gewohnheiten in Bezug auf
das Stromsparen verdndern sollte. “. Deswegen wird aus diesen beiden Items ein Index
gebildet, der beschreibt, ob den Rezipierenden durch das Spiel neue Moglichkeiten zum
Stromsparen deutlich geworden sind. Die beiden Items ,, Das Spiel hat gezeigt, dass es
eigentlich einfach ist, im Alltag Strom zu sparen. “ und ,, Das Spiel regt an, iiber seine
eigenen Verhaltensweisen in Bezug auf das Stromsparen nachzudenken. * (1=.41%*%)

werden hingegen als Einzelitems belassen.

So beschreibt insgesamt ein Index (neue Stromsparmoglichkeiten kennengelernt) und
zwei Einzelitems (Einfachheit des Stromsparens und Bewusstmachen eigener Strom-
sparroutinen), ob die Befragten dem Spiel attestieren, ihnen die Umsetzung des Strom-
sparens ndher zu bringen. Die gebildeten Indizes und Einzelitems, die in die weitere
Datenanalyse eingehen werden, zeigt die Tabelle auf Seite 163 im Uberblick.

6.1.5. Zusammenfassung

Im Hinblick auf die beabsichtige Wirkung kann das Online-Spiel als geeignetes Stimu-
lusmaterial bewertet werden: Die Rezipierenden haben durchschnittlich einen Zuwachs
an Handlungskompetenz erlebt. Dabei erfahren die Items zur Wichtigkeit des Themas
Stromsparen flir den Klimaschutz und das Geldsparen die hochste Zustimmung (zum
Beispiel: ,, Das Spiel zeigt, wie wichtig das Stromsparen ist, um am Ende des Jahres
mehr Geld in der Tasche zu haben“, M =4.3; SD = 0.8). Die geringste Zustimmung
erfahrt der Wissenszuwachs im Hinblick auf die CO2-Emissionen (zum Beispiel: “Ich
kann jetzt besser einschdtzen, welchen Effekt das Stromsparen auf die Ersparnis von
COzhat“; M = 3.7, SD = 1.1). In der Dimension ,,Fahigkeiten* wird einigen Items sehr
stark (zum Beispiel: ,, Das Spiel hat gezeigt, dass es eigentlich einfach ist, im Alltag
Strom zu sparen.“, M =4.4; SD = 0.7), anderen wesentlich weniger zugestimmt (zum
Beispiel: ,, Ich habe im Spiel gemerkt, dass ich einige Gewohnheiten in Bezug auf das
Stromsparen verdndern sollte. “; M = 3.0; SD = 1.2). Die Indexbildung erfolgte durch
eine summative Indexbildung, wobei der Grundgedanke war, dass alle abgefragten
Items gleichermal3en anzeigen, ob die Rezipierenden einen Zuwachs an Handlungskom-
petenz erlebt haben.
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Tabelle 13: Indizes fiir Handlungskompetenz (nach dem Spiel)
Indizes: Handlungskompetenz (nach dem Spiel)
. . . M Anzahl  Eigen-
n= Dimension Beschreibung a
(SD) Items value
Dimension Wissen
) ) ) Die Spielenden
246 Sachwissen insgesamt 2 wissen insgesamt mehr 3.7 4 18 c6
(Gesamtindex) zum Thema Stromspa- (0.7) ' '
ren.
Dimension Moral
) ) Den Spielenden ist die
266 Moral insgesamt® Relevanz des Themas 4.3 4 21 64
(Gesamtindex) insgesamt (0.6) ' '
deutlich geworden.
Dimension Fahigkeiten
Erkennen eigener Die Spielenden haben
solichkei 3.4
272  Handlungsspielrdume? neue Mdglichkeiten 2
entdeckt, zu Hause (1.2)
(Index) Strom zu sparen.
) . Die Spielenden haben im
276 Einfachheit des Spiel erlebt, dass das 4.4 1
Stromsparens ? (ltem) Stromsparen (0.7)
einfach ist.
Bewusstes Die Spielenden haben 4.1
276 ich ihre St ti-
Stromsparen  (Item) sichInre stromsparrout! (0.9)

nen bewusst gemacht.

Anmerkung: a) Alle Items sind gemessen auf einer 5er-Likert-Skala (1 = trifft nicht zu; 5 = trifft zu).
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6.2. Deskriptive Ergebnisse zum Rezeptionserleben des Online-Spiels

Theoretisch wurde vermutet, dass Erleben von Handeln im Spiel sowie das Mitfiihlen
und die Identifikation erkldren konnen, ob die Spielenden einen Zuwachs an Handlungs-
kompetenz erlebt haben. In diesem Kapitel wird erklért, wie diese Konstrukte operatio-
nalisiert wurden und wie sie ausgepragt sind. Zuerst wird das Erleben von Handeln vor-
gestellt, und anschlieend die Konstrukte Mitfiihlen und Identifikation. AbschlieBend
steht jeweils die Erlauterung der Indexbildung.

6.2.1. Das Erleben von Handeln

Was Handlungen in Lernprozessen beschreiben konnen, wurde im Theorieteil anhand
der finf Merkmale (Intentionalitdt, Handlungsprodukt/Ergebnis, Bewusstheit, Hand-
lungsspielraum, Prozesshaftigkeit) herausgearbeitet. Diese fiinf Merkmale werden im
Folgenden operationalisiert. Dabei sieht das methodische Design drei Messzeitpunkte
vor: Zweimal wéhrend des Spiels (direkt nach Abschluss einer Quest) und im Riickblick
auf das gesamte Spiel (wédhrend der Nachbefragung). Jede Dimension von Handlung
wird wdhrend des Spiels nur iiber ein Item erfragt, um die Reaktivitit zu begrenzen.
Ergénzende Items werden dazu in der Nachbefragung erhoben.

Handlungsspielraum

Die Handlungsorientierung geht davon aus, dass Lernende einen Handlungsspielraum
haben miissen, damit man iiberhaupt davon sprechen kann, dass sie handeln. Aus Per-
spektive dieser Theorie hitte ein Spiel, das nur einen einzigen ,,richtigen* Weg vorsieht,
um eine bestimmte Aufgabe zu l0sen, ein sehr geringes Potenzial zu handeln, weil der
Handlungsspielraum fiir die Spielenden nicht gegeben ist. Dabei ist nicht nur wichtig,
dass es de facto verschiedene Moglichkeiten gibt, eine Aufgabe zu 16sen, sondern auch,
dass die Spielenden diese verschiedenen Moglichkeiten als solche erleben (,, Es gab ver-
schiedene Wege, die Aufgabe zu losen. ). Der Handlungsspielraum wird durchschnitt-
lich in der ersten Quest (Brotchen aufbacken) als sehr hoch erlebt (M =4.7; SD = 0.8).
In der vierten Quest (Spaghetti kochen) wird der Handlungsspielraum durchschnittlich
als etwas geringer erlebt (M = 3.8, SD = 1.4). Dies ist die deutlichste Differenz der Mit-
telwerte innerhalb der verschiedenen Messzeitpunkte aller erhobenen Items. Dieses Er-
gebnis ist erstaunlich, weil die vierte Quest diejenige Quest war, die in der Programmie-
rung des Spiels am aufwendigsten war: Es gab viele Entscheidungssituationen mit
verschiedenen Losungsmoglichkeiten, weswegen viele mogliche Kombinationen der
Userhandlungen bedacht und implementiert werden mussten (beispielsweise konnte das
Wasser zum Spaghetti-Kochen mit dem Wasserkocher oder im Topf erwérmt werden,
was dann jeweils andere nachfolgende Aktionen erlaubt oder eben nicht erlaubt).
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In der Nachbefragung wird dies Item erneut abgefragt (,, Es gab verschiedene Wege, die
Aufgaben im Spiel zu lésen*), wobei die durchschnittliche Bewertung wieder steigt
(M =4.2,SD =1). So kann angenommen werden, dass in der vierten Quest (dem Spa-
ghetti-Kochen) im Vergleich zu den anderen Quests weniger Handlungsspielraum erlebt
wird, obwohl dieser faktisch durch die Spielprogrammierung gegeben war. Eine mogli-
che Erklarung dafiir ist, dass die Spielenden einige Handlungsoptionen in dieser vierten
Quest gar nicht wahrgenommen haben (dass beispielsweise das Wasser zum Kochen der
Spaghetti mit dem Wasserkocher aufgekocht werden kann). Diese Interpretation legen
auch einige Antworten auf die offenen Fragen zum Gesamteindruck nahe: ,, Bei dem
Level, wo man die Spagetti kochen soll, sollte eindeutiger heriibergebracht werden, dass

man mehrere Moglichkeiten hat. *.

Prozesscharakter

Die Dimension Prozesshaftigkeit beschreibt, dass die Rezipierenden selbst entscheiden
und gestalten, wie ein Handlungsziel erreicht wird: im Spiel also beispielsweise selbst
entscheiden kénnen, wie und wann sie Wasser aufkochen wollen, um Spaghetti zuzube-
reiten (mit dem Wasserkocher oder auf dem Herd). Diese Dimension hat gewisse Ahn-
lichkeit mit der Dimension Handlungsspielraum, allerdings steht hier stirker im Zent-
rum, dass die zeitliche Abfolge der Teilhandlungen selbstbestimmt gestaltet wird.
Prozesshaftigkeit wird auch in der Debatte zum Begriff der Interaktivitét als kennzeich-
nend verstanden und wurde wihrend des Spiels — nach Abschluss einer Quest — und
nach Beendigung des gesamten Spiels erfragt (,, Ich konnte beeinflussen, was wann pas-
siert.“und ,, Ich konnte den Verlauf des Spiels beeinflussen. ).

Das Gefiihl, dass das Spiel auf das reagiert, was die Spielenden tun, ist durchschnittlich
in Quest 1 (M =4.3; SD=1.1) und Quest 4 (M =4.3; SD = 1.1) gleichermallen hoch.
Ebenso gleichbleibend ist nach beiden Quests der durchschnittliche Eindruck, beeinflus-
sen zu konnen, was wann im Spiel passiert (Quest 1: M =4.1, SD=1.2; Quest 3:
M =4.1, SD = 1.2). Beide Items sinken in der Nachbefragung etwas, und zwar auf einen
Mittelwert von M = 3.8 (A: SD 1.1; B: SD = 1.2). Dieses Ergebnis iiberrascht etwas an-
gesichts der vielen negativen Nennungen der offenen Frage zum Gesamteindruck des
Spiels: Insgesamt duBern sich 42 Befragte negativ zum Prozesscharakter des Spiels
(,, Beim Einfiillen des Wassers in den Topf (Spaghetti kochen) hat man nicht gesehen, ob
die Aktion schon geschehen ist. ) und 38 Befragte zur Steuerung (,, Insgesamt hat mich

die sehr komplizierte Steuerung enttduscht. *).
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Moglicherweise kann dieser Widerspruch damit erklédrt werden, dass die Befragten, die
den Prozesscharakter als sehr schlecht bewerteten, diesen Punkt als ganz ausschlagge-
bend fiir den Gesamteindruck bewerten und dies deswegen in der offenen Frage anga-
ben. Zudem kann angenommen werden, dass diejenigen, die mit dem Prozesscharakter
zufrieden waren, dies moglicherweise als selbstverstiandlich befunden und es deswegen
nicht genannt haben.

Bewusstheit

Das Merkmal ,,Bewusstheit* beschreibt, dass die Spielenden ihr Tun bewusst {iberden-
ken und sich ihrer eigenen Verhaltensroutinen bewusst werden (,,intellektuell reguliertes
Handeln®), die Spielenden also im Idealfall nicht einfach ,,drauflosklicken® (,, Ich habe
einfach ausprobiert, wie man die Aufgaben losen kann. ), sondern sich genau {iberlegen,
wie sie die Aufgabe 16sen konnen (,, Ich habe genau tiberlegt, wie man die Aufgaben am
besten losen kann, um Strom zu sparen. *“). Diese beiden Items werden nach Beendigung
des Spiels erhoben. Wahrend des Spiels wird erfragt, ob Beziige zum eigenen Alltag
hergestellt werden (,, Ich habe iiberlegt, wie ich die Aufgaben zu Hause gelost hditte. ).
Diese Bezugnahme zum eigenen Alltag gilt in der Handlungsorientierung als wichtig,
denn dadurch werden eigene Handlungsroutinen bewusst und so einer moglichen Ver-
anderung zugdnglich gemacht. Diese Frage soll deswegen auch wihrend des Spiels ge-
stellt werden, und zwar nach Beendigung von zwei unterschiedlichen Quests. Dieses
Item findet in der ersten Quest auf Aggregatebene die hochste Zustimmung (M =4.4;
SD = 1.0), in der vierten Quest sinkt dieser Mittelwert ganz leicht (M =4.1, SD =1.1)
und liegt dann in der abschlieBenden Nachbefragung bei M = 3.9 (SD = 1.1). Insgesamt
zeigt der hohe Mittelwert, dass viele der Befragten wihrend des gesamten Spiels be-
wusst dariiber nachgedacht haben, wie sie die Aufgaben (Quests) iiblicherweise bei sich
zu Hause 16sen und was die beste Losung ist (M = 4.1; SD = 1.1). Wenige der Befragten
haben einfach ausprobiert, wie eine Aufgabe geldst werden kann (M = 2.9; SD = 1.4).

Auseinandersetzung mit dem Handlungsprodukt (Feedback)

Welche Indikatoren kdnnen Aufschluss dariiber geben, ob die User das Gefiihl haben,
dass durch ihre Handlung ein Ergebnis (im Sinne eines Produktes) entstanden ist? Dazu
muss ein Ergebnis sichtbar werden, das die User auch als solches wahrnehmen. Im Fall
des untersuchten Spiels RED sollte also deutlich werden, ob und wie viel Strom durch
die Handlungen der User eingespart wurde. Im Spiel wurden nach jeder absolvierten
Quest (Aufgabe) drei Feedbackfelder angezeigt, die visualisieren, wie viel Strom die
Rezipierenden in der Quest gespart hatten. Neben den Feedbackfenstern werden im
Spiel keine Stromsparinformationen vermittelt, sie sind also die zentrale Schnittstelle
fiir die Vermittlung von Informationen. Wahrend des Spiels wurde automatisiert erfasst,
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wie lange diese drei Feedbackfelder betrachtet wurden (in Sekunden). Die Nutzungs-
dauer der Feedbacktafeln wird nach jeder Aufgabe per URL-Parameter an die Befra-
gungssoftware libergeben. Dies hat den Vorteil, dass keine zusétzlichen Items wéhrend
des Spiels abgefragt werden miissen. Die Entscheidung, ob, welche und wie lange diese
Felder angeschaut wurden, oblag allein den Rezipierenden.

Abbildung 21  Die drei Feedbackfelder im Spiel

Anmerkung: links: Punktefenster, Mitte: Verlaufsfenster, rechts: Vergleichsfenster

Alle Feedbackfenster zusammengenommen werden im Spiel durchschnittlich rund
70 Sekunden lang betrachtet (SD = 66,6 Sekunden). Nur rund zehn Prozent der Befrag-
ten schauen im gesamten Spiel keines der Feedbackfenster an. Dies kann vermutlich
zumindest zum Teil mit technischen Problemen erklirt werden, was mehrere Antworten
aus den offenen Fragen zum Gesamteindruck nahelegen: ,, Leider konnte das Spiel nicht
komplett auf dem Bildschirm dargestellt werden. Die untere Leiste war so gut wie gar
nicht zu sehen, daher war der Spielablauf eingeschrdnkt. “* (Kategorie: Technische Prob-
leme, siche Anhang). Fiir die Beantwortung der Forschungsfrage ist dies jedoch unprob-
lematisch, denn es soll vor allem gepriift werden, ob die Beschiftigung mit dem Feed-
back einen positiven Effekt auf die Handlungskompetenz hat.

Es zeigen sich deutliche Unterschiede in der Préiferenz der drei Feedbackfelder (0). Das
Vergleichsfenster (in der Abbildung rechts) ist der klare Favorit der Befragten, das
durchschnittlich im gesamten Spiel 61 Sekunden angeschaut wird (SD = 63.3). Es zeigt
die moglichen Losungswege im Vergleich und weist aus, welcher Losungsweg wie viel
Strom (in Euro und CO») verbraucht. Die Feedback-Felder Punktefenster und Tages-
fenster hingegen werden von rund 80 Prozent der Befragten gar nicht angeklickt und
aufgerufen. Von den restlichen 20 Prozent werden diese beiden Fenster zwar ange-
schaut, aber durchschnittlich nur sehr kurz (M = acht Sekunden; SD =17 Sekunden).
Das Punktefenster zeigt den aktuellen Punktestand im Spiel an, also wie viel Strom und
wie viel CO; im Spiel bisher durch die User gespart wurde. Das Tagesfenster visualisiert
den Stromverbrauch iiber den Tagesverlauf hinweg, und die Ersparnis aus den jeweili-
gen Quests wird in dieser Tagesverlaufskurve abgetragen.
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Wenn man die Betrachtungsdauer aller drei Feedbackfelder im Spielverlauf betrachtet,
wird deutlich, dass sie im Verlauf des Spiels immer kiirzer angeschaut werden. Nach
Quest 1 wird das Vergleichsfenster im Schnitt 19 Sekunden betrachtet
(SD =30 Sekunden). Nach Quest 4 sind es durchschnittlich 15 Sekunden
(SD = 20 Sekunden). Alle Fenster zusammengenommen werden in Quest 1 rund 22 Se-
kunden (SD = 29 Sekunden) angeschaut und in Quest 4 nur noch elf Sekunden (SD = 38
Sekunden). Dass die Betrachtungsdauer im Verlauf des Spiels etwas abnimmt, legt zwei
mogliche Interpretationen nahe. Zum einen kann dies damit erkldrt werden, dass der
generelle Aufbau und die visuelle Darstellung des Feedbacks zu Beginn des Spiels ent-
schliisselt und verstanden werden miissen. Im Verlauf des Spiels wird dann weniger Zeit
benotigt, um die abgebildeten Informationen zu verstehen. Eine andere Interpretation
wire, dass das Interesse am Feedback nach drei absolvierten Quests gesunken ist. Die
Ergebnisse aus der Nachbefragung zeigen zunéchst, dass die Informationen insgesamt
zwar als sehr gut verstindlich (M =4.4; SD = 0.8) und hilfreich fiir den eigenen Alltag
(M =4.1; SD = 0.9), jedoch nicht als neu erlebt werden (M = 2.4; SD = 1.2). Die Ergeb-
nisse zur offenen Frage beziiglich des Gesamteindrucks lassen vermuten, dass die Feed-
backfelder fiir die Befragten besonders wichtig waren (32 Nennungen).

Handlungsintention

Die Handlungsorientierung nimmt an, dass Handlungen (sowohl im Alltag also auch in
Lernprozessen) von ihrem Ziel ausgehend geplant werden (Aebli, 1990: 186). So kann
diese Dimension als zentraler Startpunkt angesehen werden, um Handlungen zu initiie-
ren. Im Spiel wurden die Spielenden deswegen unmittelbar nach den ersten einleitenden
Szenen (inklusive des Aufzeigens des Spielziels) gefragt, ob sie dieses Spielziel akzep-
tieren bzw. fiir sich ibernehmen (,, Hilfst Du Familie Griiner, einen Tag lang Strom zu
sparen? Keine Angst, was fiir Familie Griiner ein ganzer Tag ist, sind fiir Dich nur ca.
zehn Spielminuten. ©). Da bei einer negativen Antwort das Spiel abgebrochen wird, ist
anzunehmen, dass alle Befragten diese Frage positiv beantwortet haben und das Spiel
spielen wollten, Intentionalitit also gegeben ist. Da es sehr repetitiv wire, vor jeder der
gestellten Aufgaben im Spiel zu fragen, ob die Befragten diese Aufgabe tatsachlich 16sen
wollen, wurde darauf verzichtet und folgender Indikator gewahlt. Im Spiel ist ein Button
»Aufgabe liberspringen® integriert, der es zu jeder Zeit ermdglicht, eine Aufgabe abzu-
brechen, wenn die Spielenden diese nicht mehr 16sen mochten. So kann angenommen
werden, dass diejenigen, die die Aufgabe zu Ende bringen, dies auch machten wollten,
und diejenigen, die die Aufgabe abbrechen wollten, das iiber den Uberspringen-Button
getan haben.
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Die Daten iiber das Nutzen dieses Uberspringen-Buttons wurden an die Befragungssoft-
ware (per URL-Parameter) weitergereicht, und zwar gesondert fiir jede Quest. Die
Handlungsintention wurde also iiber die Aufzeichnung der Spielverlaufsdaten erhoben.
Wird der Button ,,Aufgabe iiberspringen‘ angeklickt, kann davon ausgegangen werden,
dass die Spielenden die Quest nicht mehr 16sen wollten. Ein Grund dafiir konnte sein,
dass der Prozesscharakter als gering erlebt wird, das heif3t also, dass das Spiel nicht auf
die Aktion der Spielenden reagiert (,, Das Kochen der Nudeln war zu wenig erkldrt, dies
musste ich tiberspringen, da nachdem ich die Nudeln in den Topf tat, nichts mehr pas-
sierte. ). Zentral ist hier allerdings, dass die Intention, die Aufgabe 16sen zu wollen,
nicht mehr gegeben ist. Daher kann dies als Indikator dafiir dienen, welche Aufgaben
die Befragten vollstindig 16sen wollten und welche nicht (im Sinne einer Intention). Bei
der Interpretation ist zu bedenken, dass das Uberspringen der Aufgabe ganz verschie-
dene Griinde haben kann (zum Beispiel die Usability). Dennoch zeigt dieser Indikator
an, wenn die Absicht, die Aufgabe 16sen zu wollen, nicht mehr gegeben ist.

Die erste und die zweite Quest wurden nur von sieben Prozent der Befragten libersprun-
gen, die vierte Quest von rund 36 Prozent der Befragten. In Bezug auf die Methodik soll
hier noch einmal angemerkt werden, dass auch diejenigen, die die Quest abgebrochen
hatten, zu ihrem Erleben der Quest befragt wurden (in Bezug auf Handlungsspielraum,
Prozesscharakter, Bewusstheit). Fiir die weitere Datenanalyse ist deswegen interessant,
ob der Abbruch der Quest, beispielsweise durch einen niedrigen Prozesscharakter (das
heiflt, das Spiel reagiert nicht auf die Eingaben der Nutzer), erkldrt werden kann.

Faktorenanalyse zum Handeln im Spiel

Im Folgenden wird analysiert, ob sich die erhobenen Merkmale von Handlung auch im
Erleben der Rezipierenden wiederfinden lassen. In die Faktorenanalyse wurden als Aus-
gangspunkt alle Items integriert, die in der Nachbefragung erhoben wurden, sowie zu-
sétzlich die Spielverlaufsdaten, die das Handeln im Spiel beschreiben. Die explorative
Faktorenanalyse ergab eine Losung, die sechs der urspriinglich zehn Items aus der Nach-
befragung abbildet und 64 Prozent der Gesamtvarianz erklért.
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Tabelle 14: Explorative Faktorenanalyse zu Handeln im Spiel

Faktorladung Faktorladung Faktorladung Faktorladung
Item Genutztes Nicht-genutzte Prozess- Bewusstheit
Feedback Feedbackfelder charakter der Handlung

Betrachtungsdauer
Vergleichsfenster .89
in allen Quests*

Betrachtungsdauer

. .81
aller Fenster in Quest 2*

Betrachtungsdauer

R .78
aller Fenster in Quest 3*

Betrachtungsdauer

. .61
aller Fenster in Quest 4*

Betrachtung Punktefenster

. .86
in allen Quests*

Betrachtung Tagesfenster

. .79
in allen Quests*

Ich konnte den Verlauf

des Spiels beeinflussen. 87

Ich konnte beeinflussen, 35
was wann im Spiel passiert.

Das Spiel hat auf das reagiert, 80
was ich gemacht habe.

Ich habe genau Uberlegt,
wie man die Aufgaben am
besten |6sen kann,

um Strom zu sparen.

.78

Ich habe im Spiel haufig
Uberlegt, wie ich die Aufgabe .69
bei mir zu Hause gel6st hatte.

Ich habe nicht einfach
ausprobiert, wie man .58
die Aufgabe I6sen kann.!

Skalenmittelwerte ( Varianz)? 2.2(0.7) 1.3 (0.5) 3.7 (1.2) 3.7 (0.9)
Eigenwert 3.0 1.2 2.1 1.4
Cronbachs-a .76 .62 .81 .50

Anmerkung: Hauptkomponentenanalyse, Varimax mit Kaiser-Normalisierung; 64 Prozent erklarte Ge-
samtvarianz; pairwise; alle Faktorladungen > 0.3; KMO-Koeffizient von .70; (1) Dieses ltem
ist gedreht (recodiert), um Missverstandnisse zu vermeiden (Urspriinglich: ,Ich habe ein-
fach ausprobiert, wie man die Aufgabe 16sen kann” mit -.58). Die Skalenmittelwerte (mit
Stern*) liegen auf einer 6er-Skala von 1, nicht betrachtet”; 2 ,,1-29 sec.”; 3 ,30-59 sec.”; 4
,60-89 sec.”; 5,90-119 sec.”; 6 ,langer als 120 sec”). Die Skalenmittelwert (ohne Stern)
liegen auf einer 5er-Likert-Skala von 1 ,,trifft zu“ bis 5 ,trifft nicht zu“, n = 235.
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Der erste Faktor (,,Genutztes Feedback®) bildet ab, dass die Befragten vor allem das
Vergleichsfenster in Quest 2, 3 und 4 nutzten. Zieht man die deskriptiven Ergebnisse
heran, wird deutlich, dass das Vergleichsfenster das meistgenutzte Feedbackfenster ist.
Die erste Quest féllt hier etwas aus dem Muster: Mit Blick auf die deskriptiven Daten
zeigt sich, dass die Befragten wihrend der ersten Quest noch eher die drei verschiedenen
Fenster anschauen, und zwar auch ldnger als in den anderen Quests, und dann vermutlich
in den folgenden Quests ihren ,,Favoriten* — das Vergleichsfenster — gefunden haben.
Der zweite Faktor (,,Nicht-genutzte Feedbackfelder®) bildet die Betrachtungsdauer der
beiden Feedbackfenster ab, die kaum genutzt wurden, ndmlich das Punkte- und Ver-
gleichsfenster. Der dritte Faktor (,,Prozesscharakter) umfasst Items, die das klassische
Verstindnis von (erlebter/perceived) Interaktivitit beschreiben. Er zeigt, ob die Spielen-
den den Eindruck haben, dass sie den Ablauf des Spiels beeinflussen konnen. Der vierte
Faktor (,,Bewusstheit*) bildet ganz konform zu den theoretischen Voriiberlegungen ab,
wie bewusst die Befragten die Losung der Aufgaben planen und dariiber nachdenken,
wie sie die Aufgabe normalerweise in ihrem Alltag 16sen wiirden. Hierdurch wird also
jenes Handeln im Spiel beschrieben, das nicht durch ,,rumklicken* und ,,ausprobieren‘
gekennzeichnet ist, sondern durch wohliiberlegtes, planvolles Agieren. Fiir die anste-

henden multivariaten Regressionen wird mit diesen vier Faktoren weitergerechnet.

Aus dem theoretischen Ansatz der Handlungsorientierung heraus wurde jedoch auch den
beiden Dimensionen, die liber die Faktorenanalyse nicht abgebildet werden konnten,
wichtige Funktionen zugeschrieben. Der Handlungsspielraum wurde iiber ein einziges
Item erhoben (,, Es gab verschiedene Wege, die Aufgaben im Spiel zu losen. ). Das Item
lud fast gleichermallen auf die beiden Faktoren Prozesscharakter und Bewusstheit und
wurde deswegen aus der Faktorenanalyse ausgeschlossen. Da der Handlungsspielraum
sowohl aus theoretischen Griinden eine wichtige Rolle spielt und aus Griinden des em-
pirischen Gesamtdesigns der Studie zudem nur sehr verkiirzt {iber ein Item erfasst wer-
den konnte, wird er als Einzelitem belassen und dennoch in die weitergehende Daten-
analyse einbezogen. Die Handlungsintention wurde iiber Spielverlaufsdaten erfasst
(Uberspringen-Button). Hier ist besonders interessant, ob diejenigen, die sehr viele
Quests iibersprungen haben, einen niedrigeren Zuwachs ihrer Handlungskompetenz er-
leben. Die Faktorenanalyse hat das Uberspringen der vier Quests nicht auf einer Dimen-
sion abgebildet, was bedeutet, dass das Uberspringen der beispielsweise ersten Quest
nicht nach sich gezogen hat, dass auch alle anderen Quests iibersprungen wurden. Des-
wegen wird ein Summenindex gebildet, der erfasst, wie viele Quests insgesamt iiber-
sprungen wurden.
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Die restlichen drei Items, die nicht durch die Faktorenanalyse reduziert werden konnten,
sind die drei Items, die die Bewertung der Feedbackfelder beschreiben
(,,Die Informationen zum Stromsparen waren fiir mich insgesamt ... verstdnd-
lich/neu/hilfreich “). Hier zeigt sich, dass anscheinend ganz unterschiedliche Qualititen
des Feedbacks abgefragt werden, die nicht miteinander zusammenhéingen. Die Bewer-
tung der Informationen als ,,neu* korreliert negativ mit der Bewertung der Informationen
als ,,gut verstandlich® (r = -.21***) und nur sehr schwach positiv mit der Bewertung der
Informationen als ,hilfreich® (r = .16***). Deswegen ist es nicht sinnvoll, die drei [tems

iiber einen Index zusammenzufassen, sie werden folglich als Einzelitems belassen.

Zusammenfassung und abschlieffende Betrachtung

Insgesamt kann festgehalten werden, dass das Stimulusmaterial das theoretisch er-
wiinschte Rezeptionserleben hervorgerufen hat: Die Spielenden hatten den Eindruck,
wihrend des Spiels zu handeln. Dabei wurden die beiden genauer untersuchten Quests
1 und 4 durchaus unterschiedlich erlebt. Die deutlichsten Differenzen liegen in der
Handlungsintention, dem erlebten Handlungsspielraum und in der Betrachtungsdauer
der Feedbackfelder: Beides war in der ersten Quest deutlich stirker gegeben als in der
vierten Quest. Berechnet man bivariate Korrelationen zwischen den erhobenen fiinf
Merkmalen von Handeln in Quest 1 und 4 zeigt sich, dass die Merkmale iiber das ge-
samte Spiel korrelieren, aber nicht besonders hoch. Besonders unterschiedlich wird der
Handlungsspielraum erlebt (r = .19**): Quest 1 wird ein deutlich hoherer Handlungs-
spielraum attestiert. Am konstantesten bleibt der erlebte Prozesscharakter, also der Ein-
druck, dass das Spiel auf das reagiert, was die Spielenden machen.

Tabelle 15: Bivariate Korrelationen zu Handlung in Quest 1 und 4
Quest 4 Handlungs- Bewusstes Prozess- Prozess-
Quest 1 spielraum Handeln charakter charakter (Zeit)
Handlungsspielraum 19%* .18** .18** 21%**
Bewusstheit 111 32%*E n.s. n.s.
Prozesscharakter .18** n.s. % Rkl 28***
Prozesscharakter (Zeit) 27*** .14* 29 ** 37F**

Anmerkung: Ausgewiesen sind nur signifikante Werte ***p < 0.001/**p <0.01/*p < 0.05/'p<0.1;
n>234
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Tabelle 16: Indizes fiir ,, Handeln * (Befragung nach dem Spiel)
Indizes/Items: Handeln
. . L Anzahl Eigen-
n= Dimension Die Spielenden.... M (SD) a
Items value
272 Handlungsspielraum ..:'sehen v¢.e'rs'chied'ene 4.2 (1.0) 1
(1tem)? Losungsmaoglichkeiten
Prozesscharakter ;
275 ... erleben da§ Spiel a'Is 3.7 (1.0) 3 21 81
(Faktor)? interaktiv
279 Bewusstheit Uberlegen si<ih bewusst 3 (0.9) 3 14 50
(Faktor)? einen Losungsweg
Genutztes Feedback .. nutzen das
287 b) Vergleichsfensterin ~ 2.2(0.7) 4 3.0 .76
(Faktor)
Quest 2,3 und 4
Nicht genutztes -
287 g .. nutzen das Punkte- 5 (0.5) ) 12 62
Feedback (Faktor) ®! und Tagesfenster
287  (Item)? ... bewerten das 2.4(1.2) 1
Feedback als neu
... bewerten das
287 (item)? Feedbackals 4.4 (0.8) 1
verstandlich
287  (Item)? - bewertendas 4 4 (5 g) 1
Feedback als hilfreich
287 Handlungsintention .. wollen die Quests 5 4 (0.9) 5

(Item) ©

vollstandig I6sen

Anmerkung: Items gemessen auf einer a) 5er-Likert-Skala (1 = trifft nicht zu; 5 = trifft zu),

b) Betrachtungsdauer (auf einer 6er-Skala von 1 ,,nicht betrachtet”; 2 ,,1-29 sec.”;
3,30-59 sec.”; 4 ,,60-89 sec.”; 5,90-119 sec.”; 6 ,langer als 120 sec”.),

c) Anzahl Quests (max. 5)
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6.2.2. Das Erleben von Mitfiihlen und Identifikation

,,Mitfithlen“ und ,,Identifikation‘ sind die wesentlichen zwei Variablen, von denen — aus
Perspektive der Lessing’schen Annahmen — erwartet wird, dass sie sich positiv auf die
erlebte Handlungskompetenz auswirken. Wie im Theorieteil hergeleitet wird angenom-
men, dass sich das Mitfiihlen und die Identifikation mit den Spielcharakteren dadurch
begriindet, dass diese Spielcharaktere als ,,Menschen wie du und ich* erlebt werden
(Ausgeglichenheit), die dhnliche Gedanken und Gefiihle sowie einen dhnlichen Alltag
und Verhaltensweisen wie sie selbst haben (Ahnlichkeit). Im folgenden Kapitel werden
die Auspridgungen aller vier dramentheorie-bezogenen Variablen vorgestellt.

Der erste Messzeitpunkt dafiir war direkt nach Cut Scene 2 (das heilit nach der zweiten
im Spiel dargestellten Animationsszene), der zweite Messzeitpunkt direkt nach Cut
Scene 3. Der dritte Messzeitpunkt ist die Befragung, die nach Beendigung des komplet-
ten Spiels stattfindet (Nachbefragung). In der Cut Scene 2 wird dargestellt, wie die Fa-
milie morgens das Haus verldsst. Vor dem Haus stehend stellen sie fest, dass das Licht
und einige Gerédte noch nicht ausgeschaltet sind. Die Familienmitglieder — bis auf den
Avatar — entscheiden sich dagegen. Die Spielenden miissen stellvertretend fiir ihren
Avatar (Frau oder Mann) iiberlegen, ob sie/er umkehrt und die entsprechenden Geréte
ausschaltet. In der Cut Scene 3 wird eine Feierabend-Szene gezeigt, in der sich die Fa-
milienmitglieder auf der Couch entspannen, das Kind aber noch ein Wischestiick gewa-
schen haben mdchte und die Eltern um diesen Gefallen bittet. Der Avatar (das hei3t der
Spielende) erklért sich dazu bereit und fragt sich allerdings, ob er/sie einfach die halb-
volle Maschine anschaltet oder sich bemiiht, weitere Wéschestiicke im Haus zu suchen,
damit die Waschmaschine vollstindig beladen ist.

Ausgeglichenheit der Charaktere

Empathie und Identifikation sind in der Kommunikationswissenschaft sehr prominente
Konzepte, doch zur (von Lessing genannten) Erklarungsvariable ,,Ausgeglichenheit®
lassen sich kaum kommunikationswissenschaftliche Studien finden. Die Operationali-
sierung richtet sich deswegen ausschlielich nach den theoretischen Erorterungen.
Ausgeglichenheit wird hierin einerseits in enger Anlehnung an die Annahmen Lessings
so verstanden, dass die Spielcharaktere weder als sehr egoistisch und auf kurzfristige,
eigene Bediirfnisse ausgerichtet erlebt werden (,, Die Familienmitglieder im Spiel ver-
halten sich ziemlich egoistisch. “) noch als stets moralisch korrekt (,, Abgesehen von mei-
nen Entscheidungen hat sich die Familie immer vorbildlich verhalten, was das
Stromsparen angeht. ). Lessing erhofft sich durch diese Ausgewogenheit, dass die dar-
gestellten Charaktere als Menschen ,,wie du und ich* erlebt werden (,, Die Familienmit-

glieder im Spiel haben typisch menschliche Schwdchen. ). Diese zusammenfassende
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Beurteilung wird in den zwei Erhebungen wihrend des Spiels abgefragt, wahrend die
davor genannten Items nur im Fragebogen nach dem Spiel integriert werden. Den Cha-
rakteren werden zu allen Messzeitpunkten fast gleichermaflen typisch menschliche
Schwichen attestiert (,, Die Familienmitglieder im Spiel haben typisch menschliche
Schwdichen. ) (Cut Scene 2: M =3.8; SD = 1.1; Cut Scene 3: M = 3.8, SD = 1.2; Nach-
befragung: M = 3.5, SD = 0.9) Die Antworten auf die offene Frage zum Gesamteindruck
des Spiels zeigen, dass die Befragten diese Variable oft als ,,realistische Darstellung*
beschreiben (,, Darstellung der Familie sehr realistisch. “/,, Mir hat die Animation sehr
gut gefallen, ich fand sie sehr realistisch. ). In der Nachbefragung wurden zwei weitere
Items zur wahrgenommenen Ausgeglichenheit der Charaktere (das heif3t weder sehr
egoistisch noch sehr altruistisch) erhoben (,, Die Familienmitglieder verhalten sich ziem-
lich egoistisch. “ und ,,Abgesehen von meinen Entscheidungen im Spiel hat sich die Fa-
milie immer vorbildlich verhalten, was das Stromsparen angeht ‘). Das Verhalten der
Familie wird dabei durchschnittlich als eher nicht egoistisch (M =2.8, SD =1.2) und
das Verhalten weder als vorbildlich noch als unvorbildlich beurteilt (M = 3.0, SD = 1.1).

Ahnlichkeit

Durch die Ausgeglichenheit der Spielcharaktere — so kann auf Basis von Lessings wir-
kungsisthetischem Modell vermutet werden — kommt es dazu, dass eine Ahnlichkeit
zwischen dem dargestellten Charakter und den eigenen Gedanken und Gefiihlen festge-
stellt wird (,, Die Gefiihle der Familienmitglieder kenne ich aus meinem eigenen Alltag.
und ,, Die Gedanken der Familienmitglieder kenne ich aus meinem eigenen Alltag. *).
Ahnlichkeit ist jedoch nicht nur in Bezug auf die Charaktere von Interesse, sondern auch,
inwiefern der dargestellte Alltag als dhnlich zum eigenen Alltag erlebt wird (,, Mein ei-
gener Alltag ist so dhnlich wie der Alltag der Familie im Spiel. ). In Bezug auf die
Thematik des Stromsparens konnte es dariiber hinaus relevant sein, ob die Rezipieren-
den sich in Bezug auf das Stromsparverhalten wiedererkennen oder nicht (,, Ich verhalte
mich in Bezug auf das Stromsparen ganz anders als die Familie. ). Die Ahnlichkeit in
Bezug auf den Alltag und das Stromsparverhalten wird erst in der Nachbefragung erho-
ben, da davon ausgegangen werden kann, dass dies unabhédngig von der konkreten Re-
zeptionssituation beurteilt werden kann. Die Mittelwerte zur Ahnlichkeit der Gedanken
und Gefiihle liegen auf einem hohen Zustimmungsniveau und unterscheiden sich zu den
verschiedenen Messzeitpunkten nahezu gar nicht (Cut Scene 2: M = 4.4, SD = 0.8; Cut
Scene 3: M =4.3, SD = 0.8; Nachbefragung: M = 4.2, SD = 0.8). Weitaus weniger Re-
zipierende stimmten der Aussage zu, dass der dargestellte Alltag so dhnlich ist wie ihr
eigener (M = 2.7, SD = 1.8) und das Stromsparverhalten der Familie im Spiel so dhnlich
ist wie ihr eigenes (M = 3.0, SD = 1.2). Die Antworten auf die offenen Fragen greifen
den Alltagsbezug sehr haufig auf und zeigen, wodurch dieser Alltagsbezug deutlich
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(,, Die Situationen und Dialoge waren aus dem Alltag gegriffen und véllig nachvollzieh-
bar. ) oder eben nicht deutlich wurde (,, Ich finde die Aufgabe mit der Wiische vollig

unlogisch, denn wer wdscht schon Socken und Handltiicher zusammen. *).

Mitfiihlen

Um zu erheben, ob sich die Spielenden gedanklich in die Perspektive der dargestellten
Charaktere hineinversetzen (kognitive Dimension) und sich ihre Gefiihle vorstellen kon-
nen (affektive Dimension), wurden folgende Frageformulierungen gewahlt: ,, Ich konnte
mir gut vorstellen, wortiber die Spielfiguren gerade nachgedacht haben. “ (kognitive
Dimension) und ,, Ich konnte mir gut vorstellen, wie sich die Spielfiguren gerade gefiihlt
haben. *“ (affektive Dimension). Im Rahmen der Nachbefragung wurden diese Items et-
was angepasst (,, Die Uberlegungen der Familie im Spiel konnte ich sehr gut nachvoll-
ziehen. und ,, Die Gefiihle der Familie im Spiel konnte ich mir sehr gut vorstellen. ).
Problematisch ist hier moglicherweise zum einen, dass sich die kognitive und die emo-
tionale Dimension nur durch wenige Worte unterscheiden. Allerdings wird insgesamt
vorrangig eine Variable erfasst — ndmlich Empathie —, sodass der Schwerpunkt darauf
liegt, Empathie zu erfassen — die Unterschiede sind nicht zentral. Zudem ergab der Pre-
test (siche Kapitel 5.2.4), dass die Unterschiedlichkeit der Items von den Probanden
wahrgenommen und in diesem Sinne beantwortet wurde. Frith & Wiinsch (2009) weisen
darauf hin, dass zwischen beiden Teilkonstrukten ein enger Zusammenhang vermutet
wird: ,, Menschen sind in der Lage, sich in andere hineinzuversetzen und deren Situation
zu bewerten (kognitive Empathie). Je nachdem, wie die Bewertung ausfdllt, fiihlt man
mit ihnen; das heif3t, es entsteht in der Regel, jedoch nicht immer ein gleichartiger emo-
tionaler Zustand (affektive Empathie). “ (2009: 194) So ist zu vermuten, dass die kogni-
tive und die affektive Dimension in engem Zusammenhang stehen. Ein Ergebnis ist,
dass die beiden Items ,, Die Gefiihle der Familie im Spiel konnte ich mir sehr gut vor-
stellen. “und ,, Die Gedanken der Familie im Spiel konnte ich sehr gut nachvollziehen.
tatsdchlich positiv miteinander korrelieren (r = .49***). Der Mittelwert des Mitfiihlens
(beide Items zusammengefasst) unterscheidet sich zwischen den drei Messzeitpunkten
kaum (Cut Scene 2: M = 3.7; SD = 0.9; Cut Scene 3: M = 3.7, SD = 1.0; Nachbefragung:
M =3.6,SD=0.9).

Ein Problem ist hier mdglicherweise, dass die Formulierungen der Items zur Ahnlichkeit
(,, Die Gefiihle der Familienmitglieder kenne ich aus meinem eigenen Alltag.*, , Die
Gedanken der Familienmitglieder kenne ich aus meinem eigenen Alltag.*) und den
Items zum Mitfiihlen (,, Die Uberlegungen der Familie im Spiel konnte ich sehr gut
nachvollziehen., ,, Die Gefiihle der Familie im Spiel konnte ich mir sehr gut vorstellen. “
) sehr nahe beieinander liegen. Dies bietet allerdings auch einen Vorteil, und zwar, dass
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beide Variablen (Ahnlichkeit und Mitfiihlen) inhaltlich gut in Beziehung zueinander ge-
setzt werden konnen. Im Rahmen des Pretests ist darauf besonders geachtet worden: Die
Probanden haben hierzu keine Missverstindnisse formuliert. Allerdings muss kritisch
angemerkt werden, dass die verwendeten Items nicht auf existierenden Skalen basieren
und es deswegen keine Ergebnisse zur Validitét vorliegen.

Identifikation

Identifikation ist ein zentrales Konstrukt in der Rezeptionsforschung, das umfassend im
Kontext der Spieleforschung diskutiert wurde und ebenso wie Empathie als ein wesent-
liches Element des Unterhaltungserlebens durch Spiele verstanden wird (Hefner,
Klimmt & Vorderer, 2007; Schumann, 2013; Wimmer, 2013; Wiinsch & Jenderek,
2009). In dieser Studie wird Identifikation (in Abgrenzung zu Empathie) so verstanden,
dass die Rezipierenden sich nicht nur vorstellen, was die dargestellten Charaktere fiihlen
bzw. woriiber sie gerade nachdenken (Empathie/Mitfiihlen), sondern sich selbst drgern
oder freuen (Identifikation). Frith und Wiinsch (2009) diskutieren dies unter dem Begriff
der ,,Affektansteckung® und betonen, dass Affektansteckung nicht als Subdimension
von Empathie zu verstehen ist, sondern als eigenstdandiges Teilkonstrukt, das das Imitie-
ren und die Ubernahme der beobachteten Gefiihle bezeichnet.

Im Rahmen dieser Studie wird erwartet, dass es durch das eigenstdndige Agieren und
Entscheiden (im Sinne von Interaktivitit) in der Spielsituation dazu kommt, dass sich
die Spielenden emotional einbringen (,, Ich habe mich oft iiber die Familie im Spiel ge-
freut. “und negativ formuliert: ,, Ich habe mich oft dariiber gedirgert, wie sich die Familie
im Spiel verhalten hat.*) und als Teil des Geschehens erleben (,, Wdhrend des Spiels
hatte ich das Gefiihl, Teil der Familie zu sein. *).

Wihrend der Rezeption wird Identifikation zu den beiden Messzeitpunkten im Spiel
iiber jeweils ein Item erfasst, um eine mdglichst kurze Befragungssituation zu ermogli-
chen, die auf die jeweilige Situation im Spiel zugeschnitten wurde. In Cut Scene zwei
konnte eine emotionale Beteiligung am Geschehen — im Sinne einer Identifikation
damit — bewirken, dass sich die Spielenden {iber das Verhalten der anderen
Spielcharaktere drgern (,, Ich habe mich gedrgert, dass mich die anderen Familienmit-
glieder mit der Aufgabe alleingelassen haben. “). In Cut Scene 3 ist aufgrund des Sze-
neninhalts eher anzunehmen, dass sich die Spielenden davon ,,anstecken* lassen, dass
der Spielcharakter keine Lust hat, die gestellte Aufgabe zu iibernehmen (,, Ich hatte ge-

rade eben keine grofie Lust, mich um die Wdsche zu kiimmern. ).
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Dieses ,,Anstecken‘ ist durchschnittlich nach der Cut Scene 2 (M = 3.9, SD = 1.1) etwas
hiufiger der Fall als nach der Cut Scene 3 (M = 3.2, SD = 1.4). Durch die Nachbefra-
gung wurde ein weiteres Item zur Identifikation wihrend des Spiels abgefragt (,, Wih-
rend des Spiels hatte ich das Gefiihl, Teil der Familie zu sein. ‘). Dessen Mittelwert
(M =3.6; SD=1.3) zeigt, dass das Gefiihl von Identifikation im Rezeptionserleben
durchaus eine Rolle spielt. Antworten aus den offenen Fragen zum Gesamteindruck kon-
nen dies Erleben illustrieren: ,, Durch ein Spiel und eine agierende Familie sozusagen in
Kontakt zu sein, ist ein tolles Gefiihl. *

Faktorenanalyse fiir die dramentheoretischen Variablen

In der Nachbefragung sind insgesamt zwdlf Variablen erhoben worden, die die in den
vorigen Kapiteln beschriebenen vier Dimensionen (Ausgeglichenheit, Ahnlichkeit,
Mitfiihlen und Identifikation) erfragen. Anhand einer explorativen Faktorenanalyse wer-
den auch hier fiir die anstehenden Regressionsanalysen die erhobenen Items zu Faktoren
reduziert. Es ergaben sich drei Faktoren, die insgesamt 71 Prozent der Gesamtvarianz
erkldren (siehe Tabelle 17). Das erste, augenscheinliche Ergebnis ist, dass nicht die vier
theoretisch erwarteten Dimensionen abgebildet werden, sondern drei Dimensionen. Das
Ergebnis ist dennoch groftenteils theoriekonform und sehr hilfreich fiir die zu tiberprii-
fenden Hypothesen und die Forschungsfrage, denn es war aus Perspektive der Les-
sing’schen Dramentheorie erwartet worden, dass sich die einzelnen Dimensionen ge-
genseitig beeinflussen.
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Tabelle 17: Explorative Faktorenanalyse fiir die dramentheoretischen Variablen
Ausgeglichene Nicht-ausgeglichene - -
Faktor Charaktere & Charaktere & Ahnl'fl_‘ke'_t &
My - Identifikation
Mitfiihlen Arger

... fihlen mit den
Spielcharaktere mit,

Die Spielenden ... | . K
die typisch menschli-

che Schwéachen haben.

... identifizieren sich
mit der Familie im
Spiel, die einen
dhnlichen
Alltag hat.

... argern sich tiber
die als egoistisch
bewerteten
Spielcharaktere.

Die Gefuihle der Familie im Spiel

. . .90
konnte ich mir sehr gut vorstellen.

Die Gedanken der Familie im Spiel

. . .90
konnte ich mir sehr gut vorstellen.

Die Familienmitglieder im Spiel
haben typisch menschliche .75
Schwiéchen.

Ich habe mich oft dariiber geargert,
wie sich die Familie im Spiel
verhalten hat.

Die Familienmitglieder im Spiel
verhalten sich ziemlich egoistisch.

Abgesehen von meinen
Entscheidungen hat sich

die Familie nicht vorbildlich
verhalten, was das Stromsparen
angeht.!)

.82

.80

72

Wihrend des Spiels hatte ich das
Gefihl, Teil der Familie zu sein.

Mein eigener Alltag ist so dhnlich
wie der Alltag der Familie im Spiel.

.85

.82

Skalenmittelwerte (SD) 2 3.9(0.8)

3.0(0.9) 2.6 (1.1)

Eigenwert 3.0

1.7 11

Cronbachs-a .85

.70 .65

Anmerkung: Hauptkomponentenanalyse, Varimax mit Kaiser-Normalisierung; 71.2 Prozent erklarte
Gesamtvarianz; alle Faktorladungen > 0.3; KMO-Koeffizient von .72;
Folgende Items waren in der urspriinglichen Faktorenanalyse enthalten, wurden aber we-
gen Doppelladungen ausgeschlossen: ,Die Gefiihle der Familienmitglieder kenne ich aus
meinem eigenen Alltag.”, ,,Die Gedanken der Familienmitglieder kenne ich aus meinem
eigenen Alltag.” sowie ,,Ich habe mich oft liber die Familie im Spiel gefreut.
1) Dieses Item wurde zur besseren Interpretierbarkeit gedreht (rekodiert) (Urspriinglich:
,Abgesehen von meinen Entscheidungen hat sich die Familie immer vorbildlich verhalten,
was das Stromsparen angeht.”) 2) Skalenmittelwert auf einer 5er-Likert-Skala von 1 ,trifft

zu“ bis 5 ,trifft nicht zu“. n = 220.
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Es war angenommen worden, dass die wahrgenommene Ausgeglichenheit der Spielcha-
raktere (,,typisch menschliche Schwichen®) dazu fiihrt, dass sich die Rezipierenden
selbst in ihnen wiedererkennen, also eine Ahnlichkeit zu ihnen erleben (Hypothese 2 b).
Dies wiirde wiederum dazu fiihren, dass die Rezipierenden mit den Spielcharakteren
mitfiihlen und sich mit ihnen identifizieren (Hypothese 2 c).

Abbildung 22: Dramentheoretische Annahmen

Hypothese Hypothese Mitfihlen:
2(c) . . . 2(b) Die Rezipienten kdnnen sich die
Ausgeglichenheit: . AAhn|ICthIt. dargeste.llten Gedanken und Gefiihlen
Der im Spiel dargestellte Alltag, der Spielcharaktere gut vorstellen.
Den Spielcharakteren werden das Stromsparverhalten &
typisch menschliche die Gedanken und Gefiihle d ifikation:
Schwachen attestiert. der Spielcharaktere werden als entifikation:

sehr dhnlich zu den eigenen Die Rezipienten erleben Affektansteckung
Erfahrungen erlebt. und sich selbst als Teil des Geschehens.

Die Faktorenanalyse fasst nun einige der Dimensionen zusammen und zeigt damit, dass
sie im Erleben der Rezipierenden so eng zusammenhingen, dass sie auf einen gemein-
samen Faktor laden. Durch das Ergebnis der Faktorenanalyse werden also die angenom-
menen Dimensionen der Wirkungskette nicht als einzelne, isolierte Dimensionen abge-
bildet, sondern Teilschritte daraus zusammengefasst.

Abbildung 23: Visualisierung der Faktorenanalyse

Faktor ey g
“ Mitfuhlen:
< Die Rezipienten kénnen sich die

i ite I . .t dargestellten Gedanken und Gefiihlen
Ausgegllchenhelt. Ahnlichkeit: der Spielcharaktere gut vorstellen.
Den Spielcharakteren werden Der im Spiel dargestellte Alltag
typisch menschliche wird als sehr dhnlich zum . ,
Schwdchen attestiert. eigenen Alltag erlebt. Identifikation:

Die Rezipienten erleben
sich selbst als Teil des Geschehens.

Faktor
3

Die vollstindige Wirkungskette der vier origindren Dimensionen — Ausgeglichenheit,
Ahnlichkeit, Mitfiihlen und Identifikation — kann deswegen nicht gepriift werden. Dies
ist allerdings auch nicht notwendig, denn die vorrangige Wirkung, die untersucht werden
soll, ist ja, dass durch das Zusammenspiel der Dimensionen (UV) die Handlungskom-
petenz (AV) steigt. Im Folgenden werden die entstandenen Faktoren erldutert und ein-
geordnet, inwiefern das Ergebnis theoriekonform ist oder nicht.
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Der erste Faktor (,,Ausgeglichene Charaktere & Mitfiihlen*) bildet aus dramentheoreti-
scher Perspektive ein beabsichtigtes Zusammenspiel ab: Die Ausgeglichenheit der Cha-
raktere (das heillt also keine perfekten ,Helden“, die sich jederzeit korrekt
verhalten) sollte dazu beitragen, dass die Rezipierenden sich selbst und ihre eigenen
Schwichen in ihnen erkennen und deswegen mit den Charakteren mitfithlen. Dieser
Faktor ist folglich ein theoriekonformer Befund, der die Dimensionen Mitfiihlen und die
Ausgeglichenheit der Spielcharaktere zu einem Faktor zusammenfasst. Allerdings ldsst
dieser erste Faktor den theoretisch vermuteten Zwischenschritt aus — die Ahnlichkeit der
Gedanken und Gefiihle. Dies liegt jedoch eher in den statistischen Erfordernissen der
Faktorenanalyse begriindet. Die Items, die die Ahnlichkeit der Gedanken und Gefiihle
erheben sollten (,, Die Gefiihle der Familienmitglieder kenne ich aus meinem eigenen
Alltag. “und ,, Die Gedanken der Familienmitglieder kenne ich aus meinem eigenen All-
tag. ), luden nimlich auf den ersten und den dritten Faktor gleichermafBen. Die Ahn-
lichkeit der Gedanken und Gefiihle bildet wegen der Doppelladung folglich keine eigen-
stindige Dimension ab und wurde aus der Faktorenanalyse ausgeschlossen. Die beiden
Items werden stattdessen zu einem Index zusammengefasst, weil sie aus theoretischer
Uberlegung heraus eine Dimension abbilden sollten (Ahnlichkeit). Zudem korrelieren
beide Items stark positiv (r = .88***),

Der zweite Faktor (,,Keine ausgeglichenen Charaktere & Arger®) ist etwas anders gela-
gert, als es die formulierte Hypothese 2 (c¢) annimmt: Je ausgeglichener die Charaktere
erlebt werden, desto hoher ist die erlebte Ahnlichkeit mit ihnen. Wiahrend zwei Items
dieses Faktors die Nicht-Ausgeglichenheit der Charaktere beschreiben (,,Die Familien-
mitglieder im Spiel verhalten sich ziemlich egoistisch.“ und ,, Abgesehen von meinen
Entscheidungen hat sich die Familie nicht vorbildlich verhalten, was das Stromsparen
angeht. ©) stammt das dritte Item dieses Faktors aus der Dimension Identifikation (,, Ich
habe mich oft dariiber gedrgert, wie sich die Familie im Spiel verhalten hat.*). Auf
Basis des Befunds kann die genannte Hypothese 2 (c) angepasst werden und stattdessen
wie folgt formuliert werden: Je stirker die Spielenden die Charaktere als sehr egoistisch
und als nicht-vorbildlich erleben, desto mehr drgern sie sich iiber sie. Deswegen kann
das Item ,, Ich habe mich oft dariiber gedrgert, wie sich die Familie im Spiel verhalten
hat. “ nicht als ein Aspekt von Identifikation verstanden werden. Identifikation war im
Sinne Lessings als ,,Ubergreifen* der beobachteten auf die eigenen Gefiihle verstanden
worden. Diese ,,Affektansteckung® wurde als ein Teilaspekt von Identifikation erhoben.
Das Ergebnis der Faktorenanalyse ist nun, dass hier keine Affektansteckung als Indika-
tor von Identifikation stattgefunden hat. Dafiir spricht auch, dass das Item ,,Wdihrend des
Spiels hatte ich das Gefiihl, Teil der Familie zu sein.* auf einen anderen — ndmlich den
dritten — Faktor 1adt. Der zweite Faktor wird deswegen als Zeichen emotionaler Beteili-
gung am Spielgeschehen verstanden.
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Der dritte Faktor (,,Ahnlichkeit & Identifikation*) ist wieder theoriekonform. Er be-
schreibt ein Rezeptionserleben, bei dem die Rezipierenden die Ahnlichkeit des darge-
stellten Alltags mit ihrem eigenen Alltag erkennen (Dimension Ahnlichkeit) und deswe-
gen das Gefiihl haben, Teil dieses Spielgeschehens zu sein (Dimension Identifikation).
Interessant ist, dass der dritte Faktor zeigt, dass die Dimension Ahnlichkeit nicht mit der
Dimension Mitfiihlen zusammentfillt. Bei ndherer Betrachtung ist dies jedoch plausibel:
Kennen die Spielenden die dargestellten Situationen und organisatorischen Ablaufe aus
threm eigenen Alltag, konnen sie sich anscheinend besser damit identifizieren. Hingegen
konnen die Spielenden auch dann mit den Spielcharakteren mitfiihlen, wenn ihr eigener
Alltag ganz anders aussieht (sie zum Beispiel keine Kinder haben/nicht in einem Haus
wohnen/...). Dafiir spricht auch, dass Medienempathie (Frith & Wiinsch, 2009) nicht
nur der Rezeption von dokumentarischen Genres vorbehalten ist, sondern auch in fikti-
ven Situationen erlebt wird, beispielsweise in Historien-Filmen oder Science-Fiction-
Serien. Die folgende Tabelle zeigt zusammenfassend, welche Faktoren und Indizes ins-
gesamt genutzt wurden, um weitergehend zu analysieren, welchen Einfluss die dramen-
theoretischen Variablen (UV) auf das Entstehen von Handlungskompetenz (AV) nach
dem Spiel haben.

Abschlieffende Betrachtung zu den dramentheoretischen Variablen

Insgesamt kann auch fiir die unabhéngigen Variablen zu den dramentheoretischen An-
nahmen (Ausgeglichenheit, Ahnlichkeit, Mitfiithlen und Identifikation) festgehalten
werden, dass sie im Rezeptionserleben der Befragten stattgefunden haben und dabei
keine ,,Randerscheinung® sind, sondern recht hoch ausgepréigt waren. In Bezug auf die
beiden detailliert untersuchten Cut Scenes 2 und 3 sind auf Aggregatdaten-Ebene zu-
néchst keine groBen Unterschiede in den Auspridgungen der erhobenen Variablen zu den
beiden Messzeitpunkten festzustellen, jedoch korrelieren sie auch nicht extrem hoch.
Ein sehr deutlicher Unterschied findet sich fiir die emotionale Beteiligung am Spielge-
schehen: Hier war die erste Cut Scene besser geeignet, um eine emotionale Beteiligung
am Spielgeschehen hervorzurufen. Diese Unterschiedlichkeit ist vermutlich auch
dadurch begriindet, dass die Items sehr verschiedene Gefiihle abfragen.
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Tabelle 18: Bivariate Korrelationen zu Cut Scene 2 und Cut Scene 3
Cut Scene 3
Ausgeglichenheit Ahnlichkeit Mitfiihlen Emotionale B.

Cut Scene 2

Ausgeglichenheit .63%** 2%k AQ***

Ahnlichkeit 32xE* AQ*** 32Kk

Mitfiihlen ALHEHE 39%** S53xxk

Emotionale B. 20%* L19** 23F**

Anmerkung: Ausgewiesen sind nur signifikante Werte ***p < 0.001/**p <0.01/*p < 0.05/'p<0.1;

n =240

Tabelle 19:

Indizes: dramentheoretischer Ansatz

Indizes & Faktoren fiir dramentheoretische Variablen

M Anzahl Eigen-
n= Dimension Die Spielenden ... g a
(SD) Items value
Ausgeglichene S'".ﬂ';h:]en nlztlt den 3.9
236  Charaktere & . preicharakieren, 3 3.0 -85
Mitfiihlen (Faktor)? die ,typisch menschliche  (0.8)
Schwachen” haben.
Keine ... argern sich Uber die
236 ausgeglichenen als egoistisch 3.0 3 17 69
Charaktere & Arger bewerteten  (0.9)
(Faktor)? Spielcharaktere
P . ... identifizieren sich mit
Ahnh_d:'ke'_t Alitag & der Familie im Spiel, die 2.6
272 |dentifikation L 2 11 .65
(Faktor)?) einen ahnlichen Alltag  (1.1)
wie sie selbst hat.
- . ... kennen die Gedanken
Annlichkeit der und Gefiihle der ~ 3-5
280 Gefiihle und . 2 93
Gedanken (Index)? Spielcharaktere aus  (0.9)
ihrem eigenen Alltag.
Ahnlichkeit Strom- ... verhalten sich in Bezug
273 sparverhalten auf das Stromsparen 3.1
P shnlich wie die  (1.2)

(Item)?

Familie im Spiel.

Anmerkung: a) Alle Items sind gemessen auf einer 5er-Likert-Skala (1 = trifft nicht zu; 5 = trifft zu)
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6.3. Deskriptive Ergebnisse zu den Kontrollvariablen

Aus Perspektive der Handlungsorientierung wird angenommen, dass insbesondere die
Handlungskompetenz, die die Betreffenden vor Beginn des Lernprozesses haben, beein-
flusst, wie der Lernprozess erlebt wird und wie hoch der Zugewinn an Handlungskom-
petenz ausfillt. Mit ,,Handlungskompetenz vor dem Spiel“ wird hier zusammengefasst,
was die Befragten schon vorher zu dem Thema wussten, welche Einstellungen sie dazu
haben und ob sie bisher in ihrem Alltag schon sehr auf das Stromsparen achten. Die
,Handlungskompetenz vor dem Spiel* bildet deswegen die zentralen Kontrollvariablen
ab, die im Rahmen der Vorbefragung erhoben werden. Aus Perspektive der dramenthe-
oretischen Annahmen von Lessing wird eine wichtige Kontrollvariable genannt: Men-
schen, die generell empathischer sind, fiihlen vermutlich auch stiarker mit den dargestell-

ten Charakteren mit.

Zusitzlich sollen einige weitere Kontrollvariablen bedacht werden. Bisher standen die
Variablen im Zentrum, die aus Perspektive der beiden zugrunde liegenden Theoriean-
satzen wichtig sind. Aus der Computerspielforschung ist jedoch eine Reihe von weiteren
Variablen bekannt, die das Erleben und die Wirkung von Computerspielen beeinflussen
(Schumann, 2013). Hieraus sollen einige Variablen berticksichtigt werden, die ein um-
fassenderes Bild des Spielerlebens aufzeigen konnen.

Um moglichst offen zu erfragen, welche Dimensionen das Erleben besonders deutlich
pragen, werden drei Fragen mit offenen Angaben gestellt, und zwar im Hinblick auf die
besonders positiven Erfahrungen (,, Wenn Sie gerne etwas dazu sagen mochten, was
Thnen im Spiel gut gefallen hat, konnen Sie das im folgenden Textfeld notieren. ‘) sowie
die besonders negativen Erfahrungen (,, Wenn Sie gerne etwas dazu sagen mochten, was
Ihnen im Spiel gar nicht gefallen hat, ist hier Platz daffiir. ). Zusédtzlich wurde auf einer
bipolaren Skala der Gesamteindruck erfragt (,, Das Spiel zu spielen, war fiir mich insge-
samt eine positive/eine negative Erfahrung ... “). Das Aussehen — sprich die Grafik des
Spiels — gilt als weitere wichtige Variable, die das Spielerleben prégt (,,Jetzt geht es um
Thren personlichen Gesamteindruck vom Spiel. Wie fanden Sie das Aussehen (die Gra-
fik) im Spiel? attraktiv versus unattraktiv und realistisch versus unrealistisch. ), ebenso
die Steuerung des Spiels (kompliziert versus einfach und logisch versus unlogisch und
der Schwierigkeitsgrad der Aufgaben im Spiel (,,zu leicht versus zu schwierig®). Alle
Fragen dazu wurden auf einer bipolaren Ser-Skala gemessen.

Nicht zuletzt kann angenommen werden, dass auch die generelle Erfahrung mit
Computerspielen eine Rolle spielt: Weniger erfahrene User werden das Spiel vermutlich
anders erleben als Menschen, die sehr hdaufig Computerspiele spielen.
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Deswegen wurde die Computerspielnutzung online (,, Wie hdufig spielen Sie
durchschnittlich Computerspiele online? (zum Beispiel Browserspiele, WoW Online
etc.) ) sowie offline erhoben (,, Wie hdufig spielen Sie durchschnittlich Computerspiele
offline? (zum Beispiel mit Konsolen, Solitdr etc.). ). Folgende soziodemografische Fak-
toren wurden erhoben: Wohnsituation, Alter und Geschlecht der Befragten, Bildungs-
abschluss sowie das Netto-Einkommen. Im Folgenden werden die Ausprigungen der
Kontrollvariablen beschrieben.

6.3.1. Handlungskompetenz (vor dem Spiel)

Unter dem begrifflichen Dach der ,,Handlungskompetenz*“ wird vor dem Spiel unter-
sucht, wie viel die Befragten zum Thema Stromsparen wissen (Dimension Wissen), wel-
che Normen und Werte sie diesbeziiglich haben (Dimension Moral) und inwiefern es
ihnen gelingt, im Alltag stromsparend zu handeln (Dimension Féhigkeiten). Es wird ver-
mutet, dass die bestehende Handlungskompetenz beeinflusst, wie das untersuchte Spiel
erlebt wird, weswegen es im Rahmen der Regressionsanalysen kontrolliert werden soll.
Im Folgenden werden die Ergebnisse zu den drei Dimensionen vorgestellt.

Wissen zum Stromsparen im Alltag

Zunichst ist von Interesse, mit welchem Vorwissen die Rezipierenden das Spiel
beginnen. Dabei soll einerseits die Selbsteinschdtzung der Rezipierenden erhoben
werden (,,Ich weifs, durch welche Mafinahme man viel Strom und durch welche
Mafsnahme man nur wenig Strom sparen kann. ‘). Andererseits soll das Wissen zum
Thema zusitzlich iiber eine Art Wissenstest abgefragt werden, um eine objektive
Perspektive auf das Vorwissen der Befragten zu gewinnen. Hier soll herausgefunden
werden, ob die Probanden ungefihr wissen, welche Tétigkeiten sehr viel Strom
verbrauchen und welche eher wenig. Im Spiel wird vermittelt, wie viel Geld (in Euro)
durch das Stromsparen eingespart werden kann. Auch die Vorbefragung misst deswegen
das Wissen iiber die Hohe des Stromverbrauchs anhand von Euro-Angaben (,, Was
schdtzen Sie, wie viel Euro kostet der Strom fiir einen Waschgang (60 Grad)? “). Hier
muss berticksichtigt werden, dass die ,,richtige Antwort* ein relativ breites Spektrum
umfasst: Je nach Elektrogerit (Effizienzklasse) und zugrunde liegendem Stromtarif kann
die richtige Antwort sehr unterschiedlich aussehen. Deswegen wurde die Skala
dementsprechend breit aufgestellt und zudem iiber einen Info-Button ein Hinweis zum
zugrunde gelegten Stromtarif integriert (24 Cent/kWh).!” Zudem wurde erfragt, wie viel

17 Um hier von den richtigen Werten auszugehen, wurden innerhalb des RESIDENS-Projektes durch das
Fachgebiet Elektrische Energieversorgung der TU Ilmenau Messungen zum entsprechenden Stromver-
brauch durchgefiihrt.
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die Befragten diiber die CO;-Emissionen wissen, die durch den Stromverbrauch im
Haushalt verursacht werden. Es ist anzunehmen, dass nur wenige Expertinnen und
Experten genau wissen, wie viel CO; beispielsweise durch den Stromverbrauch fiir
einen Waschgang entsteht. Mit spezifischen Wissensfragen wiirde sehr undifferenziert
erhoben, was die Befragten iiber CO2-Emissionen wissen, weil die meisten Befragten
auf diese sehr spezifische Frage vermutlich keine Antwort wiissten. Deswegen wird
gefragt, ob die Befragten eine ungefdhre Vorstellung davon haben, wie viele CO»-
Emissionen durch den Lebensstil eines Deutschen insgesamt entstehen (,, Was schdtzen
Sie, wie viel CO; entsteht pro Jahr durch den Lebensstil eines typischen
Deutschen ...?7 ““). Um auch hier reines ,,Raten* zu vermeiden, wurde die ,,weill nicht*-
Antwortoption angeboten und in der Frage-Instruktion ein Vergleichswert genannt, und
zwar die CO-Emissionen, die pro Kopf in China entstehen.

Viele der Befragten schétzen ihr eigenes Wissen zum Thema Stromsparen als recht hoch
ein: 75 Prozent sagen von sich selbst, dass sie viele Moglichkeiten kennen, wie man im
Haushalt Strom sparen kann. Etwas weniger Rezipierende, ndmlich 51 Prozent, geben
an, zu wissen, wie viel Strom man durch welche MaBBnahmen sparen kann. Das Ergebnis
des Wissenstests ist, dass rund die Hilfte der Befragten (55 Prozent) eine von drei Fra-
gen zum Stromverbrauch von Haushaltsgeriten richtig eingeschétzt hat, rund 24 Prozent
zwel Fragen und nur zwei Prozent alle drei Fragen richtig beantworten kann. Ungeféhr
20 Prozent der Befragten konnen gar keine der drei Aufgaben richtig beantworten. In
Bezug auf die COz-Emissionen fdllt das Ergebnis wesentlich schlechter aus: Rund
80 Prozent der Befragten wissen noch nicht einmal ungeféhr, wie hoch der CO2-Ausstof3
pro Kopf in Deutschland ist.

Dimension Moral

Ein wichtiger Aspekt ist, aus welchen klimarelevanten Werten und Normen die Rezi-
pierenden Strom sparen wollen: Hier ist einerseits der Wert Sparsamkeit (,, Ich bemiihe
mich ganz allgemein, sparsam zu haushalten. “) denkbar und andererseits der Klima-
schutz (,,Das Thema Klimaschutz ist eine sehr wichtige Aufgabe fiir unsere Gesell-
schaft.”"). Beides sollte jedoch nicht als ,,Entweder-oder*“-Polarisierung verstanden wer-

den, sondern kann auch gleichermaflen stark ausgeprégt sein.

Zudem soll untersucht werden, ob das Stromsparen iiberhaupt als ein wichtiger Bereich
verstanden wird, um diese Werte im eigenen Alltag umzusetzen. Auch hier wird nach
der Sparsamkeit (,,Mir ist es aus finanziellen Griinden sehr wichtig, zu Hause Strom zu
sparen. ‘) und dem Klimaschutz (,, Mir ist es aus Griinden des Klimaschutzes sehr wich-
tig, zu Hause wenig Strom zu verbrauchen. *“) gefragt. Rund 87 Prozent der Befragten
finden, dass der Klimaschutz eine zentrale Aufgabe fiir unsere Gesellschaft ist, und rund
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60 Prozent verstehen dabei das Stromsparen als wichtige Moglichkeit, etwas zum Kli-
maschutz zu tun. Rund 81 Prozent versuchen ganz allgemein, sparsam zu haushalten,

und 60 Prozent der Befragten finden das Stromsparen dafiir wichtig.

Fahigkeiten stromsparend im Alltag zu agieren

Ob die eigene Stromrechnung gesunken oder gestiegen ist, scheint auf den ersten Blick
ein guter Indikator zu sein, um zu messen, ob Menschen tatsdchlich Strom sparen. Dies
ist allerdings aus verschiedenen Griinden nicht verlésslich: Ein Anstieg der Stromrech-
nung kann durch ganz unterschiedliche Faktoren begriindet sein: Der Umzug in eine
andere Wohnung, Lebensverdnderungen wie der Auszug eines Kindes etc. (Kromker &
Dehmel, 2010). Eine andere Moglichkeit wiare umfassend zu erheben, welche Strom-
spar-Routinen die Befragten bereits durchfiihren; hier miisste allerdings eine sehr um-
fangreiche Liste an Stromsparmalnahmen abgefragt werden, um ein annidhernd korrek-
tes Bild zu erhalten. Daher miissen andere Erhebungsmoglichkeiten gefunden werden,
die allerdings immer auf der Selbstbewertung der Befragten basieren. Dafiir wird fol-
gender Weg eingeschlagen.

Auf Grundlage der Handlungstheorie ist es interessant, ob Menschen ihre eigenen Hand-
lungsspielrdume erkennen (,, Ich kenne prinzipiell viele Moglichkeiten, wie man in einem
Haushalt Strom sparen kénnte. *“). Zum anderen ist relevant, wie bewusst Strom gespart
wird (,, Im Alltag spare ich hdufig gezielt Strom ein. ©). Auch soll erfragt werden, ob den
Befragten zwar bestimmte Stromsparmdoglichkeiten bewusst sind, sie diese in ihrem All-
tag aber nicht umsetzen (,, Eigentlich konnte ich zu Hause noch mehr Strom einspa-
ren. ‘). Rund 80 Prozent rdumen ein, dass sie zu Hause eigentlich noch mehr Strom spa-
ren konnten, also ihre eigenen Fdhigkeiten zum Stromsparen ausbaufdhig sind.
67 Prozent wiirden in der Zukunft gerne noch mehr zum Klimaschutz beitragen. Beides
kann als eine gute Voraussetzung fiir einen Lernprozess gelten. Fast 60 Prozent geben
an, in ihrem Alltag gezielt Strom zu sparen, sodass man annehmen kann, dass das Thema
bei vielen Befragten schon in den Alltag integriert ist. Rund 36 Prozent sind mit ihrer
Stromrechnung unzufrieden, sodass vermutet werden kann, dass hier das Interesse am
Thema moglicherweise besonders hoch ist. Die nachfolgende Abbildung fasst die Er-

gebnisse zu allen drei Dimensionen zusammen.
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Abbildung 24: Die Handlungskompetenz der Befragten vor dem Spiel

0% 25% 50% 75% 100%
Dimension Wissen ‘ ‘ ' '
Ich kenne prinzipiell viele Mdglichkeiten, wie man in einem 42% 20% 3%
Haushalt Strom sparen kénnte. (M = 4.1; SD =0.9) 1
Ich weil, durch welche MaBnahme man viel und durch welche - 30% 35% 12%
MaRnahme man nur wenig Strom sparen kann. (M = 3.6; SD = 1.0) 1
Dimension Moral |
Das Thema Klimaschutz ist eine sehr wichtige Aufgabe fiir unsere _ 24% 11%
Gesellschaft. (M = 4.5; SD = 0.8) ]
Ich bemiihe mich ganz allgemein, sparsam zu haushalten. _ 31% 15%
(M =4.3;SD =0.9) 1
Mir ist es aus finanziellen Griinden sehr wichtig, zuhause Strom zu _ 34% 25% 11%
sparen. (M =3.7;SD=1.1) ]
Mir ist es aus Griinden des Klimaschutzes sehr wichtig, zuhause _ 36% 22% 15% 3%
wenig Strom zu verbrauchen. (M = 3.6; SD = 1.1) 1
Ich bemiihe mich ganz allgemein, durch mein Alltagshandeln - 36% 27% 14%
einen Beitrag zum Klimaschutz zu leisten. (M =3.7; SD = 1.0) ]
Dimension Fahigkeiten i
Eigentlich kdnnte ich zu Hause noch mehr Strom einsparen. _ 35% 14% 6%
(M=4.2;SD=0.9) 1
Ich wiirde durch mein Alltagshandeln gerne noch mehr zum _ 31% 22% 8%
Schutz des Klimas beitragen. (M =3.9; SD = 1.1) ]
Im Alltag spare ich haufig gezielt Strom ein. (M =3.7; SD = 1.1) 1
Ich bin mit meinem persénlichen Beitrag zum Klimaschutz - 27% 31% 20% L5
zufrieden. (M =3.4;SD=0.9) ]
Wenn Sie an lhre letzte Stromrechnung denken, 19% 29% 25% 11%
sind Sie dann zufrieden? (M=3.0; SD=1.2) ‘ | |
m Trifft zu Trifft etwas zu Trifft teils/teils zu Trifft eher nicht zu Trifft nicht zu

Anmerkung: Skalenmittelwert auf einer 5-Likert-Skala von 1, trifft zu“ bis 5 ,,trifft nicht zu®.
(n=255-269).
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Faktorenanalyse fiir die Handlungskompetenz (vor dem Spiel)

Die Handlungskompetenz vor dem Spiel wurde anhand von 16 Variablen erhoben, die
die Dimensionen Wissen, Moral und Fahigkeiten operationalisieren. Nun soll eine Fak-
torenanalyse zeigen, ob sich die Variablen auch empirisch auf diese drei Dimensionen
abbilden. Vier der Items sind als ,,Wissensfragen‘ konzipiert. Drei davon erfragen das
Wissen zum Stromverbrauch von Haushaltstéitigkeiten und werden als einfacher Sum-
menindex (,,Sachwissen zum Stromsparen‘) zusammengefasst. Das vierte Item testet
das Wissen iiber CO>-Emissionen und verbleibt fiir die weitere Analyse als Einzelitem
im Datensatz. Die anderen zwolf Items gingen in die Faktorenanalyse ein.

Tabelle 20: Explorative Faktorenanalyse zur Handlungskompetenz vor dem Spiel
Faktor Wissen zum Klimaschutz als Zufriedenheit
Stromsparen Handlungsintention mit Status quo
Dimension Wissen Moral Fahigkeiten

Ich kenne prinzipiell viele Moglichkeiten,
wie man in einem Haushalt Strom sparen .88
kénnte.

Ich weiR, durch welche MaBRhahme man
viel Strom und durch welche MaRnahme .86
man nur wenig Strom sparen kann.

Ich wiirde durch mein
Alltagshandeln gerne noch .85
mehr zum Schutz des Klimas beitragen.

Ich bemiihe mich ganz
allgemein, durch mein Alltagshandeln .83
einen Beitrag zum Klimaschutz zu leisten.

Mir ist es aus Griinden des Klimaschutzes
sehr wichtig, zu Hause wenig Strom zu .82
verbrauchen.

Das Thema Klimaschutz ist eine
sehr wichtige Aufgabe fur .78
unsere Gesellschaft.

Wenn Sie an lhre letzte Stromrechnung

denken — sind Sie dann zufrieden? 7
Eigentlich konnte ich zu Hause 76
nicht noch mehr Strom sparen. 1)

Skalenmittelwerte (SD) 2 3.8(0.7) 3.9(0.8) 2.4 (0.8)
Eigenwert 1.6 2.8 1.2
Cronbachs-a 73 .85 .69

Anmerkung: Hauptkomponentenanalyse, Varimax mit Kaiser-Normalisierung; 70 Prozent erkldrte Ge-
samtvarianz; alle Faktorladungen > 0.3; KMO-Koeffizient von .71.
1) Dieses Item ist gedreht (recodiert), damit alle Items dieses Faktors positiv formuliert
sind (Urspringlich: , Eigentlich kdnnte ich zu Hause noch mehr Strom sparen.”) 2) Skalen-
mittelwerte auf einer 5er-Likert-Skala von 1 ,trifft nicht zu“ bis 5 , trifft zu“. n = 259.
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Der erste Faktor (,, Wissen {iber das Stromsparen‘‘) beschreibt, ob die Rezipierenden von
sich selbst denken, viel iiber den Stromverbrauch von Haushaltstétigkeiten zu wissen,

und ist ganz eindeutig auf der Dimension ,,Wissen* einzuordnen.

Der zweite Faktor (,,Klimaschutz als Handlungsintention®) identifiziert den
Klimaschutz als eine Handlungsintention fiir das Stromsparen: Diejenigen, die in ihrem
Alltag versuchen, zum Klimaschutz beizutragen, verstehen auch das Stromsparen als
eine Mdglichkeit dazu und wiirden gerne noch mehr tun, um das Klima zu schiitzen.
Dieser Faktor kann auf der Dimension Moral verankert werden, denn Moral wird im
Kontext der Handlungsorientierung als Umsetzung eigener Werte und Normen im
Alltag verstanden. Was in der Dimension Moral nicht als eigenstdndiger Faktor abge-
bildet wird, ist die Sparsamkeit als Handlungsintention. Dies wurde jedoch als zweite
wichtige Séule fiir die Dimension Moral erhoben (,,Ich bemiihe mich ganz allgemein,
sparsam zu haushalten.“ und ,, Mir ist es aus finanziellen Griinden sehr wichtig, zu

¢

Hause Strom zu sparen.”; r=.35***). Deswegen wird zusitzlich zu dem Faktor
»Sparsamkeit als Handlungsintention® ein zusétzlicher Mittelwertindex gebildet, der die

beiden Items zusammenfasst.

Der dritte Faktor (,,Zufriedenheit mit Status quo*‘) beschreibt die Zufriedenheit mit der
Umsetzung des Stromsparens im Alltag und wird auf der Dimension der Fahigkeiten
eingeordnet. Wiirde nur dieser Faktor in die weitere Datenanalyse eingehen, wére dies
allerdings eine sehr verkiirzte Erfassung der Fahigkeiten der Befragten. Das Item ,,Im
Alltag spare ich hdufig gezielt Strom ein.” wird folglich erginzend zur Messung der
Dimension Fihigkeiten als Einzelitem einbezogen.

Die folgende Tabelle gibt auch hier einen Uberblick dariiber, welche Faktoren und In-
dizes in die weitere Datenanalyse eingehen, um zu beschreiben, welche Handlungskom-
petenz die Befragten schon vor dem Spiel hatten.
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Tabelle 21: Indizes & Faktoren fiir Handlungskompetenz (vor dem Spiel)
Indizes: Handlungskompetenz (vor dem Spiel)
. . . M Anzahl  Eigen-
n = Dimension Beschreibung o
(SD) Items value
Dimension Wissen
Sachwissen Die Spielenden denken, dass sie 3.8
266  subjektiv etwas zum Thema Stromsparen 0.7) 1.6 73
(Faktor) wissen. )
Sachwissen zum Die Spielenden wissen etwas 2.9
202  Stromverbrauch zum Stromverbrauch von Haus- 0.7)
in Euro (Index)? haltstatigkeiten. ’
Sachwissen zu Die Spielenden kdnnen einschat-
268 CO,-Emissionen zgn, wie V|e'I CO2-Emissionen pro . °
" Einwohner in Deutschland ent- richtig
(item) stehen.
Dimension Moral
Klimaschutz als Die Spielenden finden den Kli-
A . . 3.9
259  Handlungsinten- 'maschujcz wichtig und I'elsten |'n 2.8 85
. a) ihrem eigenen Alltag einen Bei- (0.8)
tion (Faktor) trag zum Klimaschutz.
Sparsamkeit als Die Spielenden finden das 4.0
269 Handlungsinten-  Stromsparen aus finanziellen (0.8) .52
tion (Index)? Grinden wichtig. ’
Dimension Fihigkeiten
Zufriedenheit mit  Die Spielenden sind mit ihrer
; 2.4
263 Status Quo Stromrechnung zufrlede.n und 1.2 69
denken, alle Sparpotenziale aus- (0.8)
(Faktor)? .
geschopft zu haben.
Gezieltes Strom- Die Spielenden sparen in ihrem 3.7
269 sparen (Item)? Alltag gezielt, das heilRt bewusst, (1.1)

Strom.

Anmerkungen: Alle ltems gemessen a) auf einer 5er-Likert-Skala (5 = trifft zu) oder d) als richtig/falsch.
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6.3.2. Empathiefihigkeit

Aus Perspektive der dramentheoretischen Annahmen von Lessing wurde vermutet, dass
diejenigen, die generell empathischer sind, auch eher mit den dargestellten Spielcharak-
teren mitfithlen und sich mit ihnen identifizieren. Empathie ist somit neben der Hand-
lungskompetenz die zweite zentrale Rezipienteneigenschaft, deren Einfluss auf das Re-
zeptionserleben gepriift werden soll.

In der kommunikationswissenschaftlichen Rezeptionsforschung wird eher der Begriff
~Empathie* statt ,,Mitleid* verwendet, weswegen er hier benutzt wird. Insbesondere be-
schiftigt sich die Studie von Friih und Wiinsch (2009) damit, wie die allgemeine Empa-
thie und die Medienempathie (also das Mitfiihlen mit Mediencharakteren) empirisch er-
fasst und miteinander verglichen werden kann. Friih und Wiinsch (2009, S. 198) weisen
darauf hin, dass auf Grundlage psychologischer Forschung nicht davon ausgegangen
werden kann, dass die allgemein abstrahierte und selbsterinnerte Empathie von der tat-
sachlichen, situationsbezogen gemessenen Empathie abweichen kann. Die Ergebnisse
ihrer Studie finden keine starken Zusammenhénge zwischen genereller Empathie und
Medienempathie auf Individualdatenniveau. Frith und Wiinsch (2009) folgern daraus,
dass Medienempathie als ein eigenstindiges Konstrukt verstanden werden kann, dass
nicht zwingend durch die generelle Empathie eines Menschen erklért werden kann. Des-
wegen kann vermutet werden, dass Lessings Annahmen in diesem Punkt revidiert wer-
den miissen; dennoch sollen sie hier untersucht werden. Frith und Wiinsch (2009) stellen
fest, dass es einen weitgehenden Konsens dariiber gibt, zwei Dimensionen von Empathie
zu unterscheiden, und zwar die kognitive und die affektive Empathie. Sie verweisen auf
den Interpersonal Reactivity Index (IRI) und dessen deutsche Ubersetzung ,,Saarbriicker
Personlichkeits-Fragebogen® (SPF) (Paulus, 2009), auf der auch die von ihnen entwi-
ckelte Skala beruht.

Aus dem SPF sollen in dieser Arbeit zwei von insgesamt vier Dimensionen iibernommen

werden'®, und zwar die Perspektiviibernahme als kognitiv gefirbte Dimension, sowie

'8 Im IGI - ebenso wie im deutschsprachigen und iiberarbeiteten Aquivalent, dem SPF - werden neben der
kognitiven und der affektiven zwei weitere Dimensionen genannt, ndmlich ,,Fantasie* und ,,Stress*. Diese
Dimensionen werden hier jedoch ausgeklammert, weil das Mitfiihlen mit (medial) dargestellten Charak-
teren iiber den Stimulus (das Online-Spiel) erfasst wird und in Bezug zu den anderen beiden Dimensionen
gesetzt werden soll; somit wird die Dimension ,,Fantasie* damit abgedeckt. Die Dimension ,,Stress meint
das Mitfiihlen in Konfliktsituationen (Unfdlle, Gewalt etc.) und ist deswegen fiir den Gegenstand dieser
Studie nicht relevant.
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die affektiv gefirbte Dimension.!” Die Faktorenanalyse zu Empathie erklirt 63 Prozent
der Gesamtvarianz und ergibt zwei theoriekonforme Faktoren: zum einen den Faktor
,,Gefiihlslage anderer verstehen® und zum anderen den Faktor ,,Perspektivwechsel. Bei
den Befragten ist das Verstehen der Gefiihlslage von anderen Menschen (M = 3.9;
SD = 0.8) im Durchschnitt fast ebenso stark ausgepragt wie das kognitiv-orientiertere
Hineinversetzen in die Perspektive von anderen (M =4.2; SD = 0.5).

Tabelle 22: Explorative Faktorenanalyse fiir Empathie (vor dem Spiel)

Gefiihlslage anderer Perspektivwechsel

Faktor
verstehen (emotional) (kognitiv)

Ich wiirde mich selber als sehr mitfiihlende

. .80
Person bezeichnen.
Oft beriihren mich Dinge sehr, 79
die ich nur beobachte. ’
Wenn ich sehe, dass jemand beleidigt und 76

erniedrigt wird, fihle ich mich traurig.

Ich glaube, jedes Problem hat immer zwei Seiten, und

ich versuche deshalb, stets beide zu bericksichtigen. 82

Wenn sich ein guter Freund/eine gute Freundin Uber
jemanden beschwert, versuche ich auch die andere .80
Seite zu verstehen, bevor ich eine Entscheidung treffe

Ich versuche sehr oft, meine Freunde besser zu
verstehen, indem ich mir vorstelle, wie die Dinge aus 71
ihrer Sicht aussehen kénnten.

Skalenmittelwerte (Varianz) 2 3.9(0.8) 4.2 (0.6)
Eigenwert 2.3 1.5
Cronbachs-a .70 .70

Anmerkung: Hauptkomponentenanalyse, Varimax mit Kaiser-Normalisierung; 63 Prozent erklarte Ge-
samtvarianz; pairwise; alle Faktorladungen >0.3; KMO-Koeffizient von .70; 46 Prozent
nicht-redundante Residuen mit absoluten Werten <.5. 2) Skalenmittelwert auf einer 5er-
Likert-Skala von 1 ,trifft nicht zu“ bis 5 ,trifft zu“. n = 263.

19 Um Begriffsunklarheiten zu vermeiden, soll die im SPF als ,,Empathie* bezeichnete Dimension hier als
,affektive Dimension" und die Perspektiviibernahme als ,.kognitive Dimension* bezeichnet werden. .
Frith und Wiinsch (2009) definieren die Perspektiviibernahme als ,,Fahigkeit und Bereitschaft, sich in die
Rolle anderer hineinzuversetzen.“ (Frith & Wiinsch, 2009, S. 201). Die affektive Dimension wird dadurch
beschrieben, dass ,,eine Person (Betroffener) emotional auf ein Ereignis reagiert und bei einem Beobachter
eine dhnliche Emotion entsteht (z. B. Mitleid, Mitfreude etc.)* (Frith & Wiinsch, 2009, S. 201).
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6.3.3. Soziodemografie und Computerspielnutzung

Die Stichprobenziehung (n = 287) hat sich an den Ergebnissen zur bevdlkerungsrepra-
sentativen Studie zur Nutzung von (Online-)Spielen von Quandt, Scharkow & Festl
(2011) orientiert, um in Bezug auf Alter, Geschlecht und formale Schulbildung eine
moglichst realistische Verteilung zu erreichen. In Bezug auf das Alter der Befragten
ndhert sich die Stichprobe gut an die Altersverteilung bei Online-Spielern an, ist aller-
dings deutlich jiinger und besser gebildet als die Online-Spieler insgesamt. Der Alters-
durchschnitt in der Stichprobe liegt bei 37 Jahren (Median = 33.5; SD = 0.8) und die
Altersgruppe der 18 bis 29-Jahrigen ist um 15 Prozent mehr vertreten (35 Prozent statt
20 Prozent). Rund 70 Prozent der Befragten in der vorliegenden Stichprobe haben min-
destens (Fach-)Abitur, bei Online-Spielern liegt er jedoch nur bei knapp 50 Prozent. Die
Geschlechterverteilung in der Stichprobe entspricht in etwa der Verteilung, die generell
bei Online-Spielenden zu finden ist.

Tabelle 23: Stichprobenbeschreibung (Alter, Geschlecht und Schulbildung)

Stimulusmaterial (n = 287) Online-Spiele allgemein (n = 3.956)
Altersgruppen
14-17 Jahre 1% 14-17 Jahre 8%
18-29 Jahre 35% 18-29 Jahre 20%
30-49 Jahre 44 % 30-49 Jahre 43 %
50-64 Jahre 19% 50-64 Jahre 22 %
65+ 1% 65+ 7%
Geschlecht
Mannlich 45 % Mannlich 38%
Weiblich 55 % Weiblich 62 %
Schulbildung
Kein Abschluss 0% Kein Abschluss 1%
Volksschule/Hauptschule 5% Volksschule/Hauptschule 17 %
Mittlere Reife/POS 22 % Mittlere Reife/POS 36 %
Fachabitur/FH-Reife 3% Fachabitur/FH-Reife 7%
Abitur 31% Abitur 20%
Hoc'hsch'ul'ébschluss 39 % Hoc'hsch'ullfabschluss 19 %
(Universitat, FH etc.) (Universitat, FH etc.)

Anmerkung: Diese Angaben sind gerundet und basieren in Bezug auf die ,Online-Spiele allgemein” auf
Ergebnissen der Studie von Quandt et al. (2011), die in der zitierten Publikation nicht ver-
offentlicht wurden. Die in der Tabelle genannten Ergebnisse stammen aber aus dem Da-
tensatz dieser Studie, die die Autoren freundlicherweise extra flir diese Arbeit zur Verfu-
gung stellten.
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6.3.4. Wohnsituation und Computerspielnutzung

Fiir den Gegenstand der vorliegenden Studie ist es denkbar, dass die Wohnsituation ei-
nen Einfluss auf die Bewertung des Spiels hat. Rund zwei Drittel der Befragten wohnen
in einem Haus, ein Drittel wohnt in einer Wohnung. Nur 18 Prozent der Befragten woh-
nen alleine, 42 Prozent wohnen zu zweit, und 35 Prozent wohnen in eine Drei- oder
Mehrpersonenhaushalt. Im Vergleich zur deutschen Bevdlkerung zeigt sich, dass in der
Stichprobe der Anteil derjenigen, die alleine wohn n, um 13 Prozent niedriger ist. Am
deutlichsten unterscheidet sich der Anteil derjenigen, die in einem Drei-Personen-Haus-
halt (und mehr) wohnen: In der Gesamtbevolkerung liegt er nur bei 24 Prozent, bei den
Befragten hingegen bei 40 Prozent. Das Einkommen der Befragten unterscheidet sich
ebenso deutlich von der Gesamtbevdlkerung, auch wenn die verfligbaren Daten nur ei-
nen ungefdhren Abgleich erlauben: 35 Prozent der Befragten haben in ihrem Haushalt
unter 1000 Euro monatlich zur Verfiigung, in der deutschen Bevolkerung hingegen nur
19 Prozent unter 1300 Euro. Auch der Blick auf die hdheren Einkommensklassen besté-
tigt den Eindruck, dass die Befragten monatlich weniger Geld in ihrem Haushalt zur
Verfiigung haben als der Durchschnitt.

Tabelle 24: Stichprobenbeschreibung (Wohnsituation und Einkommen)

Stimulusmaterial (n = 287) Bevélkerung (laut Mikrozensus 2012)*

Wohnsituation

In einem Haus 66 % In einem Haus k. A.

In einer Wohnung 33% In einer Wohnung k. A.
HaushaltsgréBe

1-Personen-Haushalt 18 % 1-Personen-Haushalt 41%

2-Personen-Haushalt 42 % 2-Personen-Haushalt 35%

3 Personen und mehr 40 % 3 Personen und mehr 24 %

(Netto-) Einkommen

0-599 Euro 18 % k. A. k. A.
600-999 Euro 17 % k. A. k. A.
1000-1499 Euro 16 % unter 1300 Euro 19 %
1500-1999 Euro 20% 1300-2600 Euro 31%
2000-2999 Euro 22 % 2600-3600 Euro 19%
3000-5000 Euro 0% 3600-5000 Euro 16 %
5000 Euro und mehr 6 % ab 5000 Euro 15 %

Anmerkung: (1) Diese Angaben basieren auf Ergebnissen des Mikrozensus 2012 (Statistisches
Bundesamt, 2012a).
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Der grofBte Anteil der Befragten (74 Prozent) spielt zwar nicht tiglich Computerspiele,
aber mindestens mehrmals pro Monat (73 Prozent) und kann damit der Gruppe der Ge-
legenheitsnutzer (Casual Gamer) zugeordnet werden. Fiir die genutzte Skala der Com-
puterspielnutzung lagen keine Vergleichsdaten vor.

Tabelle 25: Stichprobenbeschreibung (Computerspielnutzung)

Computerspielnutzung (online oder offline)?

Taglich 26 %
Mehrmals/Woche 21%
Mehrmals/Monat 26%
Mehrmals/Jahr 6 %

Nie 21%

Anmerkung: n =287

Insgesamt zeigt der Vergleich mit der bevolkerungsrepriasentativen Studie von Quandt,
Scharkow & Festl (2011), dass sich die Stichprobe in Bezug auf die drei soziodemogra-
fischen Variablen Alter, Geschlecht und Bildung gut der Verteilung von Online-Spielen-
den anndhert. Im Abgleich der Stichprobe mit den Daten aus dem Mikrozensus 2012
(Statistisches Bundesamt, 2012a) wird deutlich, dass die Stichprobe weder in Bezug auf
die Wohnsituation noch auf das Einkommen den Bevdlkerungsdurchschnitt beschreibt:
Die Stichprobe hat ein deutlich geringeres Nettoeinkommen pro Haushalt zur Verfiigung
und lebt weniger haufig allein. In Bezug auf die Computerspielnutzung ist die Stich-
probe vor allem durch ,,Gelegenheitsspieler (74 Prozent) gekennzeichnet, die mindes-
tens mehrmals pro Monat Computerspiele spielen. Alle hier genannten soziodemografi-
schen Variablen sowie die Computerspielnutzung werden jedoch auch im Rahmen der
multivariaten, linearen Regressionsanalysen kontrolliert, sodass dieses Ungleichgewicht
keinen Nachteil flir die Aussagekraft der nachfolgenden Datenanalyse bedeutet. Die vor-
liegende Studie hat auBerdem wegen ihres explorativen Charakters nicht den Anspruch,
bevolkerungsreprisentativ zu sein. Wichtiger ist vielmehr, dass sich die Befragten in der
Stichprobe nicht systematisch und grundlegend von der Zielgruppe der Online-Spielen-
den unterscheiden.



197

7. Priifung der Wirkungshypothesen

Um die formulierten Hypothesen sowie das darauf basierende Variablenmodell zu prii-
fen, werden die Daten anhand multivariater, linearer Regressionsanalysen ausgewertet.
Die Basis dafiir sind die in den vorangegangenen Kapiteln entwickelten Faktoren und
Indizes. In den folgenden Regressionsanalysen ist die Handlungskompetenz die abhén-
gige Variable, wobei die drei Dimensionen Wissen, Moral und Fdhigkeiten getrennt be-
rechnet werden und hier nacheinander vorgestellt werden.

Die Regressionsmodelle wurden in drei Schritten gebildet. Im ersten Schritt wurden die
Faktoren und Indizes integriert, die die unabhdngigen Variablen erfassen, also das Han-
deln (Handlungsorientierung) sowie das Mitfiihlen und die Identifikation (Dramentheo-
rie). Im zweiten Schritt wurden dann die Faktoren und Indizes einbezogen, die den Ein-
fluss der Handlungskompetenz (Handlungsorientierung) und des Empathievermogens
(Dramentheorie) vor dem Spiel priifen (im Sinne von Kontrollvariablen). Im dritten und
letzten Schritt wird der Effekt weiterer Kontrollvariablen (Soziodemografie, Computer-
spielnutzung etc.) untersucht. Nach jedem Schritt wurden die Variablen im Modell be-
lassen, die sich als signifikante Pradiktoren erwiesen hatten und halfen, die erklirte Ge-
samtvarianz zu verbessern. Die entwickelten Regressionsmodelle wurden anhand
folgender Giitekriterien gepriift (Brosius, 1998; Field, 2005): Zunichst wurde analysiert,
ob die Residuen normalverteilt waren (grafisch), was fiir alle entwickelten Modelle zu-
traf. Anschliefend wurde eine Kollinearititspriifung unternommen, und zwar anhand
des Toleranz- und des VIF-Wertes (Variance Inflation Factor) sowie des Konditionsin-
dex (Brosius, 1998; Field, 2005). Hier traten keine Uberschreitungen der in der Literatur
empfohlenen Werte auf. Nach dem Spiel wurden einige offene Fragen gestellt (siche
Anhang). Die Antworten darauf helfen, die Ergebnisse der Regressionsanalysen zu in-
terpretieren, und werden deswegen in der Ergebnisdarstellung ergéinzend hinzugezogen.

7.1. Wirkung auf das Wissen zum Stromsparen

Das entwickelte Regressionsmodell, das den Gesamtindex Wissen (M = 3.7; SD = 0.7)
erklért, enthilt fiinf Pradiktoren. Sie kldren zusammengenommen 42 Prozent der Ge-
samtvarianz auf. Der Gesamtindex Wissen fasst vier Variablen zusammen: Zwei Vari-
ablen zum Sachwissen {iber das Stromsparen sowie zwei Variablen zum Wissen iiber
CO»-Emissionen. Im Gesamtindex werden also verschiedene Aspekte des erlebten Wis-
senszuwachses integriert. Der Gesamtindex ist eine neue Variable, die fiir jeden Befrag-
ten/jede Befragte anzeigt, wie stark er oder sie im Durchschnitt den Eindruck hat, mit
dem Spiel etwas zum Stromsparen gelernt zu haben.
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Tabelle 26: Regressionsanalyse zu Handlungskompetenz, Dimension Wissen

Handlungskompetenz Dimension Wissen: Gesamtindex Wissen (AV)

Die Spielenden bewerten das Spiel als

positiv, um ... insgesamt etwas zu lernen.
n 221
korrigiertes R?(in %) 37 %

Beta-Koeffizienten (stand.)

Rezeptionserleben (UV)
Erleben von Handeln (Handlungsorientierung)
Handlungsintention

Handlungsprodukt (bzw. Ergebnis)

- Verstandliche Informationen

- Neue Informationen

- Hilfreiches Feedback 37xE*
- Betrachtungsdauer Feedback

Handlungsspielraum

Prozesscharakter

Bewusstheit 34x**

Erleben von Mitfiihlen und Identifikation (Dramentheoretische Annahmen)
Ausgeglichene Charaktere & Mitfiihlen
Nicht-ausgeglichene Charaktere & Arger
Ahnlichkeit
- Ahnlichkeit Alltag & Identifikation 28Kk
- Ahnlichkeit der Gefiihle & Gedanken
- Ahnlichkeit Stromsparverhalten
Individuelle Rezipienteneigenschaften (Kontrollvariablen)
Handlungskompetenz vor dem Spiel (Handlungsorientierung)
Sachwissen subjektiv
Ergebnis Wissenstest Stromverbrauch
Ergebnis Wissenstest CO2-Emissionen

Sparsamkeit als Handlungsintention

Klimaschutz als Handlungsintention

Gezieltes Stromsparen 16%*

Zufriedenheit mit Status quo

Soziodemografie
Geschlecht (weiblich) .15%

Anmerkung: Ausgewiesen sind nur signifikante Werte ***p < 0.001 /**p < 0.01 /*p < 0.05/'p < 0.1.
Empathie, Alter, formelle Bildung, Einkommen, Wohnsituation und Computerspielnutzung
wurden gepruft, hatten aber keinen signifikanten Einfluss. Sie werden deswegen in der

Tabelle nicht dargestellt.
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Rezeptionserleben: Prddiktoren aus der Handlungsorientierung

Der cinflussreichste Pradiktor fiir den Gesamtindex Wissen ist der Faktor ,,Bewusstheit*
(beta = .34***), Der Faktor (M = 3.7; SD = 0.9) beschreibt, dass sich die Rezipierenden
genau liberlegt haben, wie sie die Aufgaben im Spiel 16sen konnten und sich dabei be-
wusst gemacht haben, wie sie diese Aufgabe {iblicherweise bei sich zu Hause gehand-
habt hitten. Rezipierende, die im Spiel sehr bewusst gehandelt haben, haben stirker den
Eindruck, sich durch das Spiel Wissen zum Thema Stromsparen angeeignet zu haben,
als diejenigen, die eher ausprobiert haben, wie man eine Aufgabe 16st, und sich ihre
eigenen Verhaltensweisen nicht bewusst gemacht haben. Im Kontext der Handlungsori-
entierung war angenommen worden, dass bewusstes Handeln wichtig ist, um gewohnte
Verhaltensweisen ,,iiberschreiben und verdndern zu kénnen (Dimension Fahigkeiten).
Das Ergebnis der durchgefiihrten Regressionsanalyse zeigt nun, dass das bewusste Han-
deln einen Effekt auf die Dimension Wissen hat. Es ist deswegen denkbar, dass das be-
wusste Handeln im Spiel in einem ersten Schritt bewirkt, dass die fiir eine Verhaltens-
dnderung relevanten Informationen besser aufgenommen werden koénnen —
moglicherweise, weil die Relevanz und der Gehalt der Informationen deutlicher wird,
wenn man sie dem bisherigen eigenen Verstindnis entgegenhilt bzw. mit eigenen Ver-
haltensweisen abgleicht. Doch auch eine zweite Interpretation dieses Befundes ist mog-
lich: Diejenigen, die griindlicher iiber die beste Losung fiir eine Aufgabe im Spiel nach-
denken, bringen sich moglichweise auch insgesamt stirker in den Lernprozess ein und
setzen sich deswegen auch griindlicher mit den Inhalten auseinander. Der drittstarkste
Préadiktor (beta = .37***) im Modell stammt auch aus dem Kontext der Handlungsori-
entierung: es ist die Beurteilung des Feedbacks als hilfreich (M=4.1; SD=0.9). Auch das
ist plausibel: Das Feedback ist dann hilfreich, wenn es mir deutlich macht, was an mei-
ner Losung richtig war und was falsch. Wird dies transparent, bewirkt dies den Eindruck,
etwas gelernt zu haben. Bemerkenswert ist, dass die Beurteilung des Feedbacks als ,,ver-
standlich* (M = 4.4; SD = 0.8) oder ,,neu” (M = 2.4; SD = 1.2) keinen Einfluss auf den
Gesamtindex Wissen hat. Ebenso ist fiir den erlebten Wissenserwerb nicht wichtig, ob
das Spiel einen Prozesscharakter hat (,,/ch konnte beeinflussen, was wann im Spiel pas-
siert.”). Auch hat es keinen direkten Effekt, wenn die Spielenden verschiedene Mog-
lichkeiten wahrnehmen, um die Aufgaben im Spiel zu 16sen (Handlungsspielraum). Der
erlebte Wissenserwerb kann auch nicht dadurch erklért werden, dass die Spielenden
viele der Aufgaben vollstidndig 16sen wollten bzw. geldst haben (Handlungsintention).
Im Hinblick auf die Forschungsfrage nach einer optimalen Gestaltung eines Online-
Spiels kann festgehalten werden, dass das Feedback (Auseinandersetzung mit dem Er-
gebnis) eine entscheidende Rolle spielt, um zu erkldren, ob die Rezipierenden einen
Wissenszuwachs erleben.
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Rezeptionserleben: Pridiktoren aus den dramentheoretischen Annahmen

Der zweitstirkste Priadiktor fiir den Gesamtindex Wissen ist der Faktor ,,Ahnlichkeit des
Alltags und Identifikation* (beta =.28***). Die Antworten auf die offenen Fragen
veranschaulichen, wie die Rezipierenden diese ,,Ahnlichkeit des Alltags®™ (zu der es
n = 17 Nennungen gibt) beschreiben. Zur Interpretation dieses Zusammenhangs sind die
Antworten auf die offenen Fragen hilfreich (siche Tabelle 27). Die entwickelten
Kategorien zeigen zunichst, dass die Rezipierenden sowohl den Aufgaben (Quests), als
auch den animierten Spielszenen (Cut Scenes), der Spielszenerie sowie den vermittelten
Informationen einen Alltagsbezug attestieren und darin eine Ahnlichkeit zu ihrem

eigenen Alltag erkennen.

Tabelle 27: Positive Aspekte des Spielerlebens/Ahnlichkeit

Alltagsbezug Ankerbeispiel(e)

,Der Gesamteindruck der Spielszenen ist recht realistisch und vermittelt einen

... allgemein iy
& ganz guten Bezug zur Realitdt. “

... der Quests ,Sehr gutes Storyboard ... sehr nah am Alltag. [...] Familie war realistisch.”

,,Die Situationen und Dialoge waren aus dem Alltag gegriffen und véllig nach-

... der Cut Scenes Vollziehbar. “

... der Spielszenerie ,Das einigermafen realistische Setting.”“

... der Informationen , Die Informationen am Ende jeder Aufgabe sind sehr alltagsbezogen.“

Anmerkung: Die offene Frage war: , Was hat lhnen insgesamt am Spiel besonders gut gefallen?”

Auch die Identifikation mit dem Spiel wird durch die offenen Antworten beschrieben:
,,Die Aufgaben waren lehrreich und gut inszeniert, man identifiziert sich mit den Prob-
lemen. ““ oder ,, Durch ein Spiel und eine agierende Familie sozusagen in Kontakt zu sein,
ist ein tolles Gefiihl.“. Die Faktorenanalyse hatte gezeigt, dass die wahrgenommene
Ahnlichkeit eng damit zusammenhiingt, dass sich die Rezipierenden mit dem Dargestell-
ten identifizieren. Ergebnis des entwickelten Regressionsmodells ist nun, dass es diese
Kombination erleichtert, die erhaltenen Informationen zu verstehen. Finden sich die dar-
gestellten Entscheidungssituationen im Alltag der Rezipierenden wieder, finden sie
diese moglicherweise interessanter und setzen sich damit griindlicher auseinander. Ne-
ben der Ahnlichkeit des Alltags beeinflusst auch die Identifikation den erlebten Wis-
senszuwachs. Ebenso wie fiir den Pradiktor ,,Bewusstheit ist hier denkbar, dass sich die
Spielenden intensiver mit den Informationen im Spiel auseinandersetzen, weil sie gene-
rell stiarker in das Spielgeschehen involviert sind.
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Keine Rolle spielt hingegen der Faktor ,,Ausgeglichene Charaktere und Mitfiihlen*. Es
wire durchaus plausibel gewesen, dass dieses Mitfiihlen auch ein hoheres Interesse und
eine hohere Aufmerksamkeit fiir die Stromsparinformationen erzeugt, sodass die Rezi-
pierenden den Eindruck haben, etwas gelernt zu haben — dies war jedoch anscheinend
nicht der Fall. Eine mdégliche Erklarung dafiir ist, dass dieser Faktor eine Rezeptionshal-
tung beschreibt, die sich auf die Entscheidungskonflikte konzentriert, sich mit dem Ver-
halten der Akteure beschéftigt und in die dargestellten Charaktere hineinversetzt. Dies
macht auch noch einmal folgendes Zitat aus dem durchgefiihrten Usability-Test (Frie-
demann, 2011) deutlich. Es bezieht sich auf die Cut Scene 2, in der sich alle Familien-
mitglieder aus Zeitnot dagegen entscheiden, noch einmal in das Haus zuriickzukehren,
um das Licht und laufende Gerite auszuschalten: ,,Und der Vater, der ist irgendwie total
distanziert. Also den scheint das gar nicht zu jucken irgendwie. Ohm, ja, das kenn'ich
so'n bisschen von meiner Familie. (lacht) [...] Ja, das ist wirklich so, also der macht

sich da keinen Kopf drum um so etwas (drgert sich).*

Individuelle Rezipienteneigenschaften als Prddiktoren

Die Hypothese 1 (a) aus dem Kontext der Handlungsorientierung hatte folgende An-
nahme getroffen: Die Handlungskompetenz, die vor dem Spiel besteht, beeinflusst die

nach dem Spiel entstandene Handlungskompetenz.

Eine Variable, die die Handlungskompetenz vor dem Spiel erfasst, ist das gezielte
Stromsparen im Alltag. Dies hat einen schwachen Effekt auf den Gesamtindex Wissen
(beta = .16**) und konnte als eine Art Motivation gewirkt haben. Wenn die Befragten
das Thema schon vor dem Spiel wichtig fanden, haben sie vermutlich auch ein hoheres
Interesse an Informationen dazu. Dennoch ist dies nur ein sehr schwacher Pradiktor.
Hinzu kommt, dass die anderen Faktoren und Indizes, die die Handlungskompetenz vor
dem Spiel beschreiben, gar keinen Einfluss haben, z.B. das Vorwissen. Sowohl Men-
schen, die schon viel zum Thema Stromsparen wissen, als auch jene, die kaum etwas
dazu wissen, haben den Eindruck, mit dem Spiel etwas gelernt zu haben. Auch ist es
egal, warum die Befragten das Thema Stromsparen wichtig finden — aus finanziellen
(M =4.8; SD = 0.8) oder klimaschutzbezogenen (M = 3.9; SD = 0.8) Griinden. Der er-
lebte Wissenszuwachs ist in beiden Fillen der gleiche. Gleichermaflen haben weder Bil-
dung, Einkommen, Alter noch Computerspielnutzung einen Einfluss darauf, wie der er-
lebte Wissenszuwachs ist. Der einzige, allerdings schwache Préadiktor ist das
Geschlecht: Frauen beurteilen das Spiel als etwas geeigneter, um mit dem Spiel etwas
lernen zu konnen (beta = .15%). In Bezug auf den Gesamtindex Wissen muss die oben
stehende Hypothese 1 (a) folglich verworfen werden.
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7.2. Wirkung auf die eigene Moral in Bezug auf das Stromsparen

Mit der Dimension ,,Moral*“ wird die Frage aufgeworfen, ob die Spielenden die Bot-
schaft mitnehmen, dass ihr Stromsparen-Verhalten wichtig ist, um Geld zu sparen und/o-
der das Klima zu schiitzen. Der Gesamtindex Moral fasst dazu alle Items zusammen, die
beschreiben, ob das Spiel die Wichtigkeit des Stromsparens fiir die Umsetzung dieser
beiden Werte verdeutlicht hat. Items, die der Gesamtindex Moral zusammenfasst, waren
beispielsweise ,, Das Spiel zeigt, wie wichtig das Stromsparen zum Schutz des Klimas
ist.“ oder ,,Das Spiel zeigt, wie wichtig das Stromsparen ist, um am Ende des Jahres

mehr Geld in der Tasche zu haben “.

Das entwickelte Regressionsmodell, in dem der Gesamtindex Moral die abhingige Va-
riable ist, erkldrt 32 Prozent der Gesamtvarianz und zeigt den Einfluss von sechs Pra-
diktoren (siche Tabelle 28).

Rezeptionserleben: Pridiktoren aus der Handlungsorientierung

Das hilfreiche Feedback ist schon fiir den Gesamtindex Wissen eine wichtige Erkla-
rungsvariable gewesen (beta = .23***) und zwar gleichermalen fiir den Gesamtindex
Moral (beta = .23***), Wenn das Feedback als hilfreich fiir den eigenen Alltag bewertet
wird, haben die Spielenden folglich nicht nur den Eindruck, mehr gelernt zu haben (Ge-
samtindex Wissen). Es verdeutlicht den Spielenden zudem, welche Konsequenzen ihr
Handeln hat: Wenn man beispielsweise im Spiel ein Brotchen auf dem Toaster aufbackt
und nicht im Backofen, zeigen die Feedbacktafeln im Spiel, dass dadurch Strom gespart
wurde. Wihrend dieser positive Effekt im Alltag weitgehend ,,unsichtbar bleibt, wird
er durch das Spiel sichtbar gemacht. Durch dieses ,,Sichtbarmachen* konnte auch die

Einschétzung der Relevanz des Stromsparens erhdht worden sein.

Das Ergebnis der Regressionsanalyse zeigt einen zweiten wichtigen Pradiktor aus der
Handlungsorientierung: Wenn das eigene Verhalten im Alltag wéahrend des Spielens be-
wusst gemacht wird, beeinflusst dies den Gesamtindex Moral ebenfalls positiv
(beta=.20***). Den Befragten ist hier vermutlich deutlicher geworden, dass das Strom-
sparen ein Teil ihres Alltags ist, den sie in der Hand haben.
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Tabelle 28: Regressionsanalyse zu Handlungskompetenz, Dimension Moral
Handlungskompetenz Dimension Moral: Gesamtindex Moral (AV)
Das Spiel hat den Befragten gezeigt, ..fur die Stromersparnis sowie
wie wichtig das Stromsparen ... flr die Vermeidung von CO2-Emissionen ist.
n 223
korrigiertes RZ (in %) 32%

Beta-Koeffizienten (stand.)

Rezeptionserleben (UV)

Erleben von Handeln (Handlungsorientierung)

Handlungsintention

Handlungsprodukt (bzw. Ergebnis)

- Verstandliche Informationen

- Neue Informationen

- Hilfreiches Feedback L23HEx
- Betrachtungsdauer Feedback

Handlungsspielraum

Prozesscharakter

Bewusstheit 20%**
Erleben von Mitfiihlen und Identifikation (Dramentheoretische Annahmen)
Ausgeglichene Charaktere & Mitfiihlen .20%*
Nicht-ausgeglichene Charaktere & Arger

Ahnlichkeit

- Ahnlichkeit des Alltags & Identifikation
- Ahnlichkeit der Gefiihle & Gedanken

- Ahnlichkeit Stromsparverhalten

Individuelle Rezipienteneigenschaften (Kontrollvariablen)
Handlungskompetenz vor dem Spiel (Handlungsorientierung)
Sachwissen subjektiv

Ergebnis Wissenstest Stromverbrauch
Ergebnis Wissenstest CO,-Emissionen 20%**

Sparsamkeit als Handlungsintention
Klimaschutz als Handlungsintention 22¥**

Gezieltes Stromsparen
Zufriedenheit mit Status quo

Soziodemografie
Alter A7%*

Anmerkung: Ausgewiesen sind nur signifikante Werte ***p < 0.001 /**p < 0.01 /*p < 0.05/°'p < 0.1.
Empathie, Geschlecht, formelle Bildung, Einkommen, Wohnsituation und Computerspiel-
nutzung wurden gepruft, hatten aber keinen signifikanten Einfluss. Sie werden deswegen
in der Tabelle nicht dargestellt.
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Rezeptionserleben: Prdidiktoren aus der Dramentheorie

Der Faktor ,,Ausgeglichene Charaktere und Mitfiihlen* ist ein ebenso starker Pradiktor
wie die gerade genannten Faktoren aus der Handlungsorientierung (beta = .20**). Auf
Basis der dramentheoretischen Uberlegungen war vermutet worden, dass sich die Rezi-
pierenden umso stirker zum stromsparenden Handeln aufgerufen fiihlen, je stirker sie
mit den Spielcharakteren mitfiihlen, die aus ihrer Perspektive ,,typisch menschliche
Schwichen* haben. Die Ergebnisse der Regressionsanalyse zum Gesamtindex Moral
zeigen, dass die diesbeziiglichen dramentheoretischen Annahmen bestétigt werden kon-
nen: Je hoher der Faktor ,,Ausgeglichenheit der Charaktere und Mitfiihlen ausgeprégt
ist, umso deutlicher wird den Rezipierenden auch, wie wichtig das Stromsparen ist, um
das Klima zu schiitzen und Geld zu sparen (beta = .20***). Im Hinblick auf die Gestal-
tung eines Medienangebots kann also angenommen werden, dass medial dargestellte
Charaktere, die ,,typisch menschliche Schwéchen* haben, dazu flihren, dass die Spielen-
den mit ihnen mitfiihlen und deswegen auch die ,,Botschaft® des Spiels fiir sich selbst
als wichtig und relevant bewerten.

Individuelle Rezipienteneigenschaften als Prddiktoren

Anders als fiir den Gesamtindex Wissen haben hier zwei Variablen, die die
Handlungskompetenz vor dem Spiel beschreiben, einen recht hohen Einfluss auf den
Gesamtindex Moral. Die Relevanz des Stromsparens wird denjenigen deutlicher, die
schon vor dem Spiel aus Griinden des Klimaschutzes Strom gespart haben
(beta = .22***)_Das Thema des Spiels kann hier an bereits vorher bestehende Uberzeu-
gungen — oder hier besser gesagt Verhaltensweisen — ankniipfen und fallt so anscheinend
auf sehr fruchtbaren Boden. Einen gegenldufigen Effekt hat es, wenn die Spielenden
schon vor dem Spiel viel iiber den Einfluss des Lebensstils auf CO>-Emissionen gewusst
haben (beta = -.20***). Diesen Befragten ist die Relevanz des Themas nicht deutlicher
geworden, weil sie sich vermutlich schon vor dem Spiel sehr stark mit dieser Thematik
auseinandergesetzt haben. Eine andere Interpretation ist, dass die ,,Klimaschutz-Exper-
ten* das Spiel kritischer bewertet haben und sich gewlinscht hitten, dass die Bedeutung
des Stromsparens flir den Klimaschutz stirker herausgearbeitet worden wire.

In Bezug auf die soziodemografischen Variablen hat hier das Alter den einzigen Effekt.
Womit dies begriindet werden kann, 1dsst sich nur vermuten, aufschlussreich ist hierfiir
der Blick auf die beiden differenzierteren Indizes (Tabelle siche Anhang). Das Alter hat
einen deutlich hoheren Effekt auf den Index ,,Sparsamkeit als Handlungsintention*
(beta = .25***) als auf den Index ,,Klimaschutz als Handlungsintention* (beta = .11%).

So kann man davon ausgehen, dass éltere Spielende eher die ,,Botschaft aus dem Spiel
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mitnehmen, dass das Stromsparen aus Sparsamkeitsgriinden wichtig ist, als dass ihnen

die Relevanz fur den Klimaschutz deutlich wird.

7.3. Wirkungen in Bezug auf die Féhigkeiten zum Stromsparen

Sparen die Spieler nach der Rezeption des Online-Spiels in ihrem Alltag mehr Strom als
vorher? Diese Frage kann mit den vorliegenden Daten nicht beantworten werden, denn
dazu wire eine Beobachtungsstudie notwendig gewesen. Sie veranschaulicht lediglich
das leitende Grundinteresse der folgenden Regressionsanalysen. Die dazu entwickelten
Indizes erfassen wichtige Voraussetzungen fiir stromsparendes Handeln. Fiir die Dimen-
sion Fahigkeiten gibt es drei Indizes (als AVs), und dementsprechend wurden drei line-
are, multiple Regressionsmodelle berechnet (siche Tabelle 29). Der erste Index ist die
wahrgenommene Einfachheit des Stromsparens (M =4.4; SD = (.7), der zweite Index
die Reflexion eigener Stromsparroutinen (M =4.1; SD = 0.9) und der dritte Index die
geplante Verdanderung eigener Stromsparroutinen (M = 3.4; SD = 1.2).

Rezeptionserleben: Prddiktoren aus der Handlungsorientierung

Wie auch schon fiir die Dimensionen Wissen und Moral ist das Feedback zum Ergebnis
fiir alle Indizes zu den Stromspar-Féhigkeiten ein zentraler Pradiktor. Es hat hier sogar
die hochste Vorhersagekraft aller untersuchten Pradiktoren. Dabei wirkt sich besonders
die Beurteilung des Feedbacks als hilfreich und als neu positiv auf die Stromsparfahig-
keiten aus. Der wohl deutlichste ,,Ausreiler findet sich im Modell 3 (,,Verdanderun-
gen®): Hier spielt die Bewertung des Feedbacks als neu eine zentrale Rolle
(beta = .40***), Diejenigen, die das Feedback hilfreich finden (UV), reflektieren im
Spiel stirker ihre eigenen Stromsparroutinen (beta = .40***) und beurteilen das Strom-
sparen als einfacher (beta = .37***). Theoriekonform ist auch der Befund, dass das be-
wusste Handeln die Reflexion eigener Stromsparfahigkeiten positiv beeinflusst
(beta = .16**). Es wirkt sich jedoch weit weniger auf die einzelnen Indikatoren aus, als
theoretisch erwartet wurde. Im Vergleich zu den Ergebnissen fiir die Dimension Wissen
wird deutlich, dass das bewusste Handeln einen viel starkeren, positiven Einfluss darauf

hat und die Befragten einen hohen Wissenszuwachs erleben (beta = .34*%*).
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Tabelle 29: Regressionsanalyse Dimension Fdhigkeiten
Modell 1 2 3
Reflexion
Wahrgenom- . ..
Handlungskompetenz eigener Veranderung
Dimension Fdhigkeiten (AV): mene Verhaltens- von Routinen
) Einfachheit .
weisen

dass welche ... dass sie ihre

Das Spiel hat den Befragten - : Gewohnheiten
ezeiat Stromsparen Routinen sie verindern
gezelgt, einfach ist. haben.
sollten.

n 243 239 206
korrigiertes R? (in %) 20 % 33% 36 %

Beta-Koeffizienten (stand.)

Rezeptionserleben (UV)
Erleben von Handeln (Handlungsorientierung)
Handlungsintention 16**
Handlungsprodukt (bzw. Ergebnis)
- Verstandliche Informationen
- Neue Informationen AQ*E*
- Hilfreiches Feedback 37HE* AQ*** .19**
- Betrachtungsdauer Feedback
Handlungsspielraum
Prozesscharakter
Bewusstheit 11 16%*
Erleben von Mitfiihlen und Identifikation (Dramentheoretische Annahmen)
Ausgeglichene Charaktere & Mitfiihlen

Nicht-ausgeglichene Charaktere & Arger -12%*
Ahnlichkeit
- Ahnlichkeit Alltag & Identifikation L18*** 18%**

- Ahnlichkeit der Gefiihle & Gedanken
- Ahnlichkeit Stromsparverhalten

Individuelle Rezipienteneigenschaften (Kontrollvariablen)
Handlungskompetenz vor dem Spiel (Handlungsorientierung)
Sachwissen subjektiv
Ergebnis Wissenstest
Sparsamkeit als Handlungsintention

Klimaschutz als Handlungsintention
Gezieltes Stromsparen

Zufriedenheit mit Status quo -.12%
Soziodemografie

Alter A1

Empathie (kognitiv) 14%*

Geschlecht (weiblich) .10° - 12%*

Anmerkung: Ausgewiesen sind nur signifikante Werte ***p < 0.001 /**p < 0.01 /*p <0.05/°p < 0.1.
Empathie, formelle Bildung, Einkommen, Wohnsituation und Computerspielnutzung wur-
den geprift, hatten aber keinen signifikanten Einfluss. Sie werden deswegen in der Tabelle
nicht dargestellt.
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Rezeptionserleben: Prddiktoren aus den dramentheoretischen Annahmen

Der Faktor ,,Ahnlichkeit des Alltags & Identifikation® hat keinen Effekt darauf, wie ein-
fach das Stromsparen erlebt wird (Modell 1). Einen groBBeren Einfluss hat dieser Faktor
auf die beiden anderen Indizes: Er beeinflusst sowohl das Nachdenken {iber eigene
Stromsparroutinen (beta = .18**) (Modell 2) als auch die Absicht, diese zu verdndern
(beta =.18**) (Modell 3). Werden die Charaktere als sehr egoistisch erlebt (Faktor
,Nicht-ausgeglichene Charaktere & Arger) und #rgern sich die Befragten dariiber, hat
dies komplementir dazu einen sehr schwachen Effekt darauf, dass weniger Verhaltens-
dnderungen formuliert werden (beta = -.12%).

Individuelle Rezipienteneigenschaften als Prddiktoren

Die Handlungskompetenz vor dem Spiel hat insgesamt gesehen kaum Auswirkungen
auf die einzelnen Indizes der Dimension Fahigkeiten. Es gibt jedoch eine Ausnahme: Je
weniger die Befragten vor dem Spiel mit ihrem Stromsparverhalten zufrieden waren,
desto eher formulierten sie nach dem Spiel, etwas verindern zu wollen
(beta = -.12%*). Ein ,,Problembewusstsein* der Rezipierenden bzw. das Bewusstsein dar-
iiber, dass sie mehr Strom sparen konnten (,, Eigentlich kénnte ich zu Hause noch mehr
Strom einsparen. ©) wirkt sich also leicht positiv darauf aus, dass Verhaltensdnderungen
durch ein Medienangebot angestoBen werden konnen. Der einzige Befund zum Einfluss
der soziodemografischen Variablen ist, dass Frauen nach dem Spiel etwas weniger den
Eindruck haben, ihre Stromsparroutinen iiberdenken zu miissen. Die kognitive Empathie
tritt in allen Modellen kaum in Erscheinung, nur auf die Reflexion eigener Fahigkeiten
zum Stromsparen hat sie einen etwas positiven Effekt (beta =.14*%*).

7.4. Zwischenfazit

In den vorangegangenen Kapiteln wurde theorieiibergreifend gepriift, welche Variablen
erkldren konnen, dass die Rezipierenden im Spiel einen Zuwachs an Handlungskompe-
tenz erleben. Die Variablen zur Erfassung des Handelns im Spiel (Handlungsorientie-
rung) wurden also gleichzeitig mit den Variablen zum Mitfiihlen und der Identifikation
(dramentheoretische Annahmen) gepriift. AbschlieBend sollen die Ergebnisse noch ein-
mal zusammengefasst werden, um zu verdeutlichen, ob die Befunde die Hypothesen
stiitzen oder widerlegen.

Hypothese 1: Das Handeln wdihrend der Rezeption fiihrt dazu, dass die Rezipierenden
einen Zuwachs an Handlungskompetenz erleben.
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Die Ergebnisse haben gezeigt, dass zwei Dimensionen von Handeln fiir alle Dimensio-

nen der Handlungskompetenz zentral sind.

e Das bewusste Handeln im Spiel (Faktor Bewusstheit) hat den groBBten Einfluss auf
den Gesamtindex Wissen (beta = .34***) und den Gesamtindex Moral
(beta = .20***). Auf die Indizes zu den Stromspar-Fihigkeiten hat das bewusste
Handeln einen geringeren Einfluss (beta = .11° und beta = .16***).

e Fiir die Erkldrung der Indizes zu den Stromspar-Féhigkeiten spielt wiederum die
Bewertung des Feedbacks als ,,hilfreich* (beta = .37***) oder ,,neu*
(beta = .40***) die groBte Rolle, und fiir den Gesamtindex Moral (beta = .23%%*)
und Wissen (beta = .37**) eine etwas geringere.

Somit kann die Hypothese 1 zumindest teilweise bestitigt werden: Das Handeln im Spiel
beeinflusst die Handlungskompetenz positiv, wobei allerdings nur das bewusste Han-
deln (Dimension Bewusstheit) und die Bewertung des Feedbacks (Dimension Hand-
lungsprodukt) einen Effekt hatten. Die anderen drei Merkmale von Handeln (Hand-
lungsintention, Prozesscharakter und Handlungsspielraum) hatten {iberhaupt keinen
Einfluss auf die Handlungskompetenz.

Die Hypothese 2 hat folgenden Zusammenhang vermutet:

Hypothese 2: Das Mitfiihlen und die Identifikation wdhrend der Rezeption fiihren

dazu, dass die Rezipierenden einen Zuwachs an Handlungskompetenz erleben.

In Bezug auf die Hypothese 2 hat sich gezeigt, dass beide Faktoren, die die dramenthe-
oretischen Annahmen priifen, Einfluss auf die Handlungskompetenz haben, wobei sie
sich auf unterschiedliche Dimensionen von Handlungskompetenz auswirken.

e Der Faktor ,, Ahnlichkeit des Alltags & Identifikation* wirkt sich auf den Gesamt-
index Wissen (beta = .28**) und die Indizes zu den Stromspar-Féahigkeiten
(beta = .18**) aus, aber nicht auf den Gesamtindex Moral.

e Fiir die Erkldrung des Gesamtindex Moral wiederum spielt der Faktor ,,Ausgegli-
chene Charaktere und Mitfiihlen* (beta = .20**) eine wichtige Rolle.

Damit kann die Hypothese 2 ebenfalls bestitigt werden, doch auch hier wird deutlich,

dass die untersuchten unabhdngigen Variablen nicht pauschal gleichermaBlen auf die

Handlungskompetenz wirken, sondern auf die verschiedenen Dimensionen von Hand-

lungskompetenz unterschiedliche Effekte haben.

Allerdings sind diese Ergebnisse nur ein erster Schritt in der Beantwortung der For-
schungsfrage, die ja in den Mittelpunkt stellt, durch welche Darstellungs- und Gestal-
tungsmerkmale eines Online-Spiels das klimaschonende Handeln gefordert wird.
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Das ,,bewusste Handeln* ist beispielsweise zentral, um das Erleben von Handlungskom-
petenz zu fordern. Aber durch welche Gestaltungsmerkmale oder Spielcharakteristika
wurde es befordert? Auch der Forschungsstand konnte hierauf keine Antwort geben. Fiir
die Bewertung des Feedbacks als ,.hilfreich* besteht das gleiche Problem: Welche Me-
diencharakteristika sorgen dafiir, dass das Feedback als ,,hilfreich erlebt wird?

In Bezug auf die beiden Pridiktoren aus der Dramentheorie (,,Ahnlichkeit & Identifika-
tion* und ,,Ausgeglichene Charaktere und Mitfiihlen*) kann die Verbindung zwischen
Mediencharakteristika und deren Wirkung bereits zum jetzigen Zeitpunkt der Datenana-
lyse etwas besser aufgezeigt werden. Die Faktorenanalyse hat die enge Korrelation zwi-
schen der wahrgenommenen Ahnlichkeit des Alltags und der Identifikation mit den Cha-
rakteren aufgezeigt. Die offenen Antworten auf die Frage nach dem Gesamteindruck des
Spiels haben diesen Zusammenhang zudem detaillierter beschreiben konnen. In Bezug
auf die Gestaltung eines Medienangebots, das klimaschonendes Handeln fordern will,
kann auf Basis dieser Befunde folgende Empfehlung formuliert werden:

e Sowohl die gestellten Aufgaben als auch die Spielszenerie (das heil3t der
Schauplatz des Geschehens) sowie die Informationen zu den Stromspar-
moglichkeiten (bzw. zu Optionen klimaschonenden Handelns) sollten einen
hohen Alltagsbezug haben.

Es kann angenommen werden, dass eine alltagsnahe Darstellung die Identifikation mit
den Spielcharakteren unterstiitzt. Beides gemeinsam wirkt sich in dieser Studie positiv
auf den Wissenserwerb zu klimabezogenem Verhalten (beta = .28***) aus und ebenso
auf die Voraussetzungen, dieses Wissen dann tatsdchlich im Alltag umzusetzen
(Dimension Fahigkeiten, beta = .18%**),

Ein weiteres empirisches Ergebnis ist fiir die Frage nach der optimalen Gestaltung eines
Medienangebots, das klimaschonendes Handeln fordern will, relevant. Durch eine Fak-
torenanalyse ist die enge Verbindung zwischen der wahrgenommenen Ausgeglichenheit
der Charaktere und dem Mitfiihlen mit diesen Charakteren deutlich geworden. Die
Wahrnehmung der Spielcharaktere als ausgeglichen geht demnach Hand in Hand damit,
dass die Rezipierenden mit den Charakteren mitfiihlen, und beides gemeinsam macht
den Rezipierenden die Relevanz ihres eigenen, klimaschonenden Handelns im Alltag
deutlich (Dimension Moral, beta = .20**). Fiir die Gestaltung eines Medienangebots
kann deswegen folgende, zweite Empfehlung ergénzt werden:

e Es sollten Spielcharaktere gezeigt werden, die in klimaschutzrelevanten, alltagsbe-
zogenen Entscheidungssituationen ,,typisch menschliche Schwéchen® zeigen.
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Insgesamt bleibt jedoch zum jetzigen Stand der Datenanalyse offen, welche Spieleigen-
schaften die beiden zentralen Pradiktoren (Bewusstheit und hilfreiches Feedback) erkla-
ren konnen. Wann denken die Spielenden bewusst iiber die beste Losung der Aufgabe
nach? Was fiihrt dazu, dass das Feedback zu den Quests als hilfreich bewertet wird?
Moglich ist, dass hier andere Variablen eine Rolle spielen als die, die einen direkten
Effekt auf die Handlungskompetenz hatten.

Die Idee ist, dass ein ,,Zwei-Stufen-Modell* einen weitergehenden analytischen Ertrag
erbringt. Ein zweistufiges Modell ist aus theoretischer Sicht sinnvoll, denn sowohl in
Lessings Dramentheorie als auch in der Handlungsorientierung werden diese ,,Wir-
kungskaskaden* angenommen. Lessing vermutet, dass das Rezeptionserleben (zum Bei-
spiel von Mitfiihlen) wiederum durch bestimmte Medieneigenschaften hervorgerufen
wird, besser gesagt: das Erleben dieser Medieneigenschaften (zum Beispiel Beurteilung
der Spielcharaktere als ,,Menschen wie du und ich*). Die Handlungsorientierung nimmt
ebenso mehrstufige Wirkungsschritte an, beispielsweise, dass das bewusste Handeln
dadurch gefordert wird, dass die Lernenden einen Handlungsspielraum erleben.

Die Herangehensweise, ein Zwei-Stufen-Modell zu priifen, ist also sowohl durch die
Forschungsfrage begriindet als auch durch die theoretischen Annahmen. Der erste
Schritt wurde in den letzten Kapiteln bereits vollzogen. Dabei hatten sich Préadiktor-
variablen mit direktem Einfluss auf das Erleben von Handlungskompetenz gezeigt. Nun
soll der zweite Schritt erfolgen, in dem gepriift wird, ob die bisherigen Pradiktoren
wiederum durch das Erleben bestimmter Medieneigenschaften erklart werden konnen.
In den folgenden Kapiteln werden dazu alle vier Pradiktorvariablen, die sich besonders
positiv auf den Zuwachs von Handlungskompetenz ausgewirkt hatten, als abhingige
Variablen betrachtet.
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7.5. Riickfiihrung zentraler Pradiktoren auf Gestaltungsmerkmale

Fiir die vier jetzt als ,,abhdngig® verstandenen Variablen — Bewertung des Feedbacks als
hilfreich, bewusstes Handeln, Ahnlichkeit des Alltags & Identifikation, Ausgeglichene
Spielcharaktere & Mitfiihlen — werden in den folgenden Kapiteln multivariate, lineare
Regressionsanalysen gerechnet. Ziel ist es, zu priifen, ob diese Pradiktoren fiir Hand-
lungskompetenz auf andere Variablen des Rezeptionserlebens zuriickgefiihrt werden
konnen, die direkter auf Gestaltungsmerkmale des Spiels bezogen sind. Dabei werden
Variablen einbezogen, die fiir die bisherigen Regressionsanalysen aus statistischen
Griinden moglichst unabhéngig voneinander sein mussten und die dafiir gepriiften
Kennwerte (VIF- und Toleranzwert) auch erfiillten. Die in diesem Kapitel vorgestellte
Datenanalyse integriert — wie schon im vorigen Kapitel — zusitzlich verschiedene wei-
tere Datenquellen (Datenerhebung wihrend des Spiels, offene Fragen mit qualitativem
Charakter). Es wird erkundet, anhand welcher Daten sich die vier Variablen am besten
erkldren lassen, sodass es kein pauschales Vorgehen fiir die Analyse der folgenden vier
Variablen gibt. Den Ausgangspunkt stellt aber jedes Mal eine multivariate, lineare Re-

gressionsanalyse dar, mit einer der genannten vier Variablen als abhéngiger Variable.

7.5.1. Item ,, Hilfreiche Informationen “ fiir den Alltag

Die Bewertung des Feedbacks zu den Aufgaben im Spiel als ,.hilfreich fiir den Alltag*
(M =4.1; SD = 0.9) stellt fiir die folgende multivariate, lineare Regressionsanalyse die
abhéngige, zu erkldrende Variable dar (,, Die Informationen zum Thema Stromsparen
waren fiir mich insgesamt hilfreich fiir den Alltag“ M =4.1; SD = 0.9).

Wihrend der Entwicklung des Regressionsmodells stellte sich heraus, dass die Betrach-
tungsdauer eine wichtige Rolle spielt. Deswegen wurden zwei verschiedene Regressi-
onsmodelle gerechnet und miteinander verglichen. Das Regressionsmodell 1 integriert
die ,,.Betrachtung der Feedbackfenster” als Dummy-Variable und fragt damit, ob das
Betrachten der Feedbackfenster iiberhaupt einen Einfluss auf die Bewertung des Feed-
backs als hilfreich hat (beta = .14*). Das Regressionsmodell 2 hingegen bezieht die Be-
trachtungsdauer des Vergleichsfensters ein (M =61 Sek.; SD =63 Sek.), das sich im
deskriptiven Teil der Datenauswertung als deutlicher Favorit der Befragten gezeigt
hatte. Zuvor wurde die Betrachtungsdauer der verschiedenen Feedbackfenster (Tages-
fenster, Punktefenster, Vergleichsfenster) als Pridiktoren vergleichend getestet. Das
Vergleichsfenster hatte als einziges Feedbackfenster einen signifikanten Einfluss
(beta = .23***), Dieser Befund ist ein wichtiges Ergebnis: Das Vergleichsfenster hatte
den groften Einfluss auf die Bewertung des Feedbacks als hilfreich.
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Tabelle 30: Regressionsanalyse zu ,, hilfreiche Informationen *
Modell 1 2
ltem (AV) ,Die Informationen zum Thema Stromsparen waren fiir
mich insgesamt hilfreich fir den Alltag”
n 228 220
korrigiertes R?(in %) 18% 20 %

Beta-Koeffizienten (stand.)

Rezeptionserleben (UV)

Erleben von Handeln (Handlungsorientierung)

Handlungsintention .20%* .18%**
Handlungsprodukt (bzw. Ergebnis)

- Verstandliche Informationen

- Neue Informationen

- Hilfreiches Feedback

- Betrachtung der Feedbacktafeln (ja) 14* nicht berechnet
- Nutzung Vergleichsfenster nicht berechnet L23%E*

Handlungsspielraum

Prozesscharakter .16* A7**
Bewusstheit

Mitfiihlen und Identifikation (Lessing)

Ausgeglichene Charaktere & Mitfiihlen

Nicht-Ausgeglichene Charaktere & Arger

Ahnlichkeit

- Ahnlichkeit Alltag & Identifikation .16* .15*

- Ahnlichkeit der Gefiihle & Gedanken

- Ahnlichkeit Stromsparverhalten .15% .15%

Anmerkung: Ausgewiesen sind nur signifikante Werte ***p < 0.001 /**p < 0.01 /*p <0.05/°p < 0.1.

Empathie, Alter, Geschlecht, formelle Bildung, Einkommen, Wohnsituation und Compu-
terspielnutzung wurden geprift, hatten aber keinen signifikanten Einfluss. Sie werden des-
wegen in der Tabelle nicht dargestellt.
Im Modell 1 wird getestet, ob das Feedback im Spiel als hilfreicher beurteilt wird, wenn
sich die Befragten Gberhaupt eines der Feedbackfenster im Spiel angeschaut hatten. Der
beta-Wert = .14* zeigt, dass dies nur einen schwachen Einfluss auf die Bewertung des
Feedbacks hat. Im Modell 2 zeigt sich, dass das Betrachten des Vergleichsfensters einen
wesentlich starkeren Effekt auf die Beurteilung des Feedbacks hat (beta = .23***),

Der zweitstirkste Pradiktor aus den Verlaufsdaten ist in beiden Modellen die Hand-
lungsintention (Modell 1: beta = .20**; Modell 2: beta = .18**). Eine hohe Handlungs-
intention meint, dass viele Quests im Spiel vollstindig gelost wurden. Der drittstiarkste
Pradiktor ist der Prozesscharakter (Modell 1: beta = .16*; Modell 2: beta = .17**). Ein
hoher Prozesscharakter heif3t, dass die Befragten den Eindruck hatten, dass das Spiel auf
ihre Eingaben reagiert und sie entscheiden konnten, wann sie etwas im Spiel

machen wollten. Die Informationen aus dem Feedback werden folglich umso hilfreicher
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bewertet, je vollstdndiger die Befragten die Aufgaben geldst haben und zudem den Ein-
druck hatten, den Verlauf des Spiels beeinflussen zu konnen. Dieses Ergebnis stiitzt die
Annahme der Handlungsorientierung, dass Informationen hilfreicher sind, wenn sie di-
rekt im Handlungskontext vermittelt werden. Allerdings ist der Einfluss dieser Pré-
diktoren schwécher als theoretisch vermutet wurde. Fiir die Gestaltung eines Medienan-
gebots kann die im Theorieteil aufgestellte Empfehlung dennoch bestétigt werden:

e Als Ausgangspunkt sollte eine Aufgabe gestellt werden, die auf Alltagssituationen
bezogen ist und in der klimarelevantes Verhalten stattfindet (zum Beispiel Kochen,
Wische waschen etc.). Diese Aufgabe sollten die Rezipierenden 16sen miissen, be-
vor die darauf bezogene Riickmeldung (Feedback) mit Information zu den L6-
sungsalternativen angezeigt wird.

Auf die Bewertung des Feedbacks als hilfreich hat es nur einen schwachen Effekt, dass
der dargestellte Alltag #hnlich zum eigenen ist (Faktor Ahnlichkeit des Alltags und Iden-
tifikation, Modell 2, beta =.15**). Hier hatte sich bereits vorher gezeigt, dass dieser
Faktor direkt auf die Handlungskompetenz wirkt und einen deutlich hoheren Effekt
hatte. Anders ist hier, dass die Ahnlichkeit des Stromsparverhaltens einen ganz schwa-
chen Effekt (in beiden Modellen: beta = .15%). In Bezug auf die Gestaltung eines Medi-
enangebots kann deswegen die schon aufgestellte Empfehlung, einen realistischen All-
tag darzustellen, unterstrichen und wie folgt ergdnzt werden, wobei diese Empfehlung
wegen des schwachen Effekts (beta = .15%) eine etwas niedrigere Prioritét hat:

¢ Die Spielcharaktere sollten ein realistisches, klimaschutzbezogenes Verhalten an
den Tag legen.

Im untersuchten Spiel waren dies typische Situationen, in denen im Alltag Strom gespart
werden kann (beim Kochen, Waschen etc.). Wichtig wére zudem, dass dies idealerweise
Situationen sind, in denen die Zielgruppe ihr Potenzial zum klimaschiitzenden Handeln
noch nicht ausreizt. Optimal wiren empirische Studien, die die groften ungenutzten Ein-
sparpotenziale der Zielgruppe aufzeigen (zum Beispiel Stand-by-Verluste), sodass dazu
passende Alltagssituationen abgebildet werden kdnnen.

Die Antworten auf die offene Frage nach dem Gesamteindruck des Spiels zeigen weitere
Aspekte auf, die erkldren konnen, wann das Feedback als hilfreich bewertet wird (sieche
Tabelle 31). Insgesamt ist die Kategorie ,,Feedback* diejenige Kategorie mit den meis-
ten Nennungen (n = 32 von 88). Positiv bewertet wird generell, Feedback als Riickmel-
dung auf die eigenen Entscheidungen zu bekommen (Kategorie Feedback allgemein).
Weiterhin wird es als positiv erlebt, dass das Feedback verschiedene Alternativen zur
Losung einer Aufgabe aufgezeigt und diese im Hinblick auf die Ersparnis bewertet hat.
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Tabelle 31: Positive Aspekte des Spielerlebens, Kategorie Alltagsbezug

Dimension Ankerbeispiel(e)

Feedback »Gefallen hat mir immer, nach jeder Aufgabe zu sehen, was wie viel gekostet
generell hat, und auch die Endbilanz des ersparten Geldes.”“

Vergleich ,Dazu werden auch noch Alternativen bei den Quests aufgezeigt. Das ist gerade

von Alternativen  wichtig, um auf Alternativen im Alltag hinzuweisen.”

Sach-informatio- , Die genaue Information (iber Stromersparnis und CO>-AusstofS fand ich interes-
nen sant zu wissen.”

Visualisierung ,Schéne Visualisierungen der Einsparungen unten in der Leiste.”

Einfachheit der

,Die Aussagen dazu, wie viel Strom man mit wenigen Handgriffen sparen kann.”
Umsetzung g g griffen sp

Angabe der CO2-  ,[...] und die Erlduterungen iiber die Auswirkungen auf die Umwelt finde ich sehr
Emissionen wichtig.”

Anmerkung: Antworten auf die offene Frage ,Was hat Ihnen insgesamt am Spiel besonders gut gefal-
len?“ (n =17 von 88).

Dies deckt sich gut mit dem Befund der Regressionsanalyse (Modell 2), die den Einfluss
des Vergleichsfensters (Vergleich von Losungsalternativen) auf die Bewertung des
Feedbacks demonstriert hat. Die Befragten bewerten den Informationsgehalt der Feed-
backfenster als positiv, weil hier genau genannt wurde, wie viel Geld/CO> durch welche
Losungsalternative eingespart wird (Kategorie Sachinformationen). Dabei wird es als
hilfreich erlebt, die Losungsalternativen sehen zu konnen (Kategorie Visualisierung).
Eine Nennung bezieht sich auf die Einfachheit der Umsetzung der Tipps und eine wei-
tere Nennung darauf, dass die ,,Auswirkungen auf die Umwelt“ (Kategorie CO»-
Emissionen) aufgezeigt wurden. In Bezug auf Anforderungen an ein Online-Spiel, das
klimaschonendes Handeln fordern will, konnen daraus die folgenden zwei Empfehlun-
gen abgeleitet werden:

e Das Feedback sollte den Spielenden direkte Riickmeldung auf die aufgabenbezoge-
nen Entscheidungen im Spiel geben und dabei vergleichend einordnen, welche der
Alternativen im Hinblick auf ihren Verbrauch bzw. auf ihre Ersparnis zu beurteilen
sind. Dabei sollte moglichst genau angegeben und anschaulich visualisiert werden,
wie viel CO»-Ersparnis welche Alternative erbringt.
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7.5.2. Faktor ,, Bewusstheit “

Der Faktor ,,Bewusstheit™ beschreibt zum einen, ob sich die Rezipierenden einen Lo-
sungsweg liberlegt haben, und zum anderen, ob sie sich bewusst gemacht haben, wie sie
die Aufgaben bei sich zu Hause gelost hétten. Im folgenden Regressionsmodell soll ana-
lysiert werden, wann die Rezipierenden in diesem Sinne bewusst gehandelt haben. Der
Faktor ,,bewusstes Handeln* ist folglich die abhéngige Variable, die erkldrt werden soll.

Im ersten Schritt werden die Daten aus der Nachbefragung genutzt (Modell 3). Es zeigt
sich, dass das bewusste Handeln im Spiel am besten durch den erlebten Handlungsspiel-
raum erkldart werden kann: Je mehr Moglichkeiten wahrgenommen werden, eine Auf-
gabe (Quest) im Spiel zu l6sen, desto starker tiberlegen sich die Befragten bewusst einen
Losungsweg und fragen sich, wie sie die Aufgabe bei sich zu Hause gelost hitten
(beta = .31***). Ganz leichten Einfluss hat das dhnliche Stromsparverhalten sowie der
Faktor ,,Ausgeglichene Charaktere und Mitfiihlen®.

Nun wird ergdnzend gepriift, ob der Handlungsspielraum auch in den zwei genauer un-
tersuchten Quests (Quest 1 und Quest 4) erkldren kann, wie bewusst die Rezipierenden
gehandelt haben (Modell 1 und 2).2° Dadurch kann abgesichert werden, dass die gefun-
denen Zusammenhédnge nicht vom abschlieBenden Gesamteindruck — quasi nachtréglich
— eingefdrbt wurden, beispielsweise also der Handlungsspielraum und das bewusste

Handeln positiv eingeschétzt wurden, weil der Gesamteindruck positiv war.

In Modell 1, das die Quest 1 zum Brotchen autbacken untersucht, kann das bewusste
Handeln nur sehr schlecht durch die erhobenen Daten erklart werden (drei Prozent
erklarte Gesamtvarianz). In Quest 4 (Spaghetti kochen) gelingt dies mit 27 Prozent
erkldrter Gesamtvarianz wesentlich besser. Ein Grund dafiir ist vermutlich, dass sowohl
die abhingige Variable (bewusstes Handeln) als auch die unabhidngige Variable
(Handlungsspielraum) nach der ersten Quest nicht normalverteilt verteilt sind (Hand-
lungsspielraum in Quest 1: M =4.7; SD = 0.8; Bewusstes Handeln in Quest 1: M = 4.4;
SD = 1.0). Nach der vierten Quest (Modell 2) besteht etwas mehr Varianz bei beiden
Variablen (Handlungsspielraum in Quest 4: M =3.8; SD = 1.4; Bewusstes Handeln
in Quest 4: M=4.1; SD=1.1). Zudem ist der Handlungsspielraum die einzige
Pradiktorvariable (beta = .34%%*),

20 Im Rahmen der Befragung nach den Quests sind nur das Item ,,Ich habe iiberlegt, wie ich die Aufgabe
zu Hause gelost hétte.” zur Dimension ,,Bewusstheit* und nicht alle Items, die den Faktor ,,Bewusstes
Handeln* abbilden, abgefragt worden.
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Tabelle 32: Regressionsanalyse zu Bewusstheit des Handelns (Faktor)
Modell 1 2 3
Bewusstheit .. in Quest 1 ... in Quest 4 ... hach dem
des Handelns (AV) (erste Aufgabe) (letzte Aufgabe) gesamten Spiel
n 247 226 243
korrigiertes R? (in %) 3% 27 % 15%

Beta-Koeffizienten (stand.)

Rezeptionserleben (UV)

Erleben von Handeln (Handlungsorientierung)

Handlungsintention

Handlungsprodukt (bzw. Ergebnis)

- Verstandliche Informationen

- Neue Informationen

- Hilfreiches Feedback

- Betrachtungsdauer Feedback

Handlungsspielraum J19%* 34 x**E R Rl
Prozesscharakter .16*

Bewusstheit

Erleben von Mitfiihlen und Identifikation (Dramentheoretische Annahmen)

Ausgeglichene Charaktere & Mitfiihlen 13*
Nicht-ausgeglichene Charaktere & Arger

Ahnlichkeit

- Ahnlichkeit Alltag & Identifikation

- Ahnlichkeit der Gefiihle & Gedanken

- Ahnlichkeit Stromsparverhalten 3%

Individuelle Rezipienteneigenschaften

Handlungskompetenz vor dem Spiel (Handlungsorientierung)
Sachwissen subjektiv

Ergebnis Wissenstest Stromverbrauch

Ergebnis Wissenstest CO2-Emissionen

Sparsamkeit als Handlungsintention
Klimaschutz als Handlungsintention

Gezieltes Stromsparen
Zufriedenheit mit Status quo

Kontrollvariablen
Empathie (kognitiv) J19Hx*
Geschlecht (weiblich) 16%*

Anmerkung: Ausgewiesen sind nur signifikante Werte***p <0.001/ **p <0.01 / *p<0.05 / 'p<0.1.
1) Faktor aus ,,Ich habe genau lberlegt, wie man die Aufgaben am besten |6sen kann, um
Strom zu sparen.”/“Ich habe im Spiel haufig liberlegt, wie ich die Aufgabe bei mir zu Hause
gelost hatte.” und ,,Ich habe nicht einfach ausprobiert, wie man die Aufgabe 16sen kann.”
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In Bezug auf die individuellen Rezipienteneigenschaften ist im Modell 2 das erste Mal
in der gesamten Datenanalyse die kognitive Empathie ein Pradiktor: Je besser sich die
Befragten generell in eine andere Perspektive hineinversetzen konnen (,,Empathie®),
desto eher stellen sie in der Quest 4 den Bezug zu ihrem eigenen Alltag her
(beta = .19**). Dies ist ein Zusammenhang, der vor dem Hintergrund der theoretischen
Uberlegungen nicht erwartet worden war. Nicht einfacher macht es die Tatsache, dass
die kognitive Empathie nur in Quest 4 einen Einfluss hatte, in der Spaghetti stromspa-
rend zubereitet werden mussten, nicht aber in Quest 1 oder der Abschlussbefragung. Ein
weiterer Einflussfaktor aus dem Bereich der individuellen Rezipienteneigenschaften ist
in Quest 4 das Geschlecht: Frauen iiberlegen hierbei eher, wie sie die Aufgabe zu Hause
gelost hitten als Ménner (beta = .16**).

Insgesamt betrachtet hat der Handlungsspielraum zu allen Messzeitpunkten den hochs-
ten Einfluss auf das bewusste Handeln im Spiel. Deswegen kann folgende Empfehlung
aus dem Theorieteil unterstrichen werden:

e Um die Aufgaben zu losen, sollten verschiedene Moglichkeiten vorhanden und
deutlich ersichtlich sein (im Sinne eines Handlungsspielraums). Es sollte deutlich
werden, dass es diese verschiedenen Moglichkeiten gibt, damit sie nicht nur objek-
tiv gegeben sind, sondern auch als solche wahrgenommen werden.

7.5.3. Faktor ,, Ahnlichkeit des Alltags und Identifikation

Der Faktor ,,Ahnlichkeit des Alltags und Identifikation bildet im niichsten Regressions-
modell (siche Tabelle 33). Die abhidngige Variable beschreibt, wie sehr die Rezipieren-
den den Eindruck hatten, dass der dargestellte Alltag dhnlich zu ihrem eigenen ist und,
sie sich im Spiel als Teil der Familie gefiihlt haben.?!

Der stiirkste Pridiktor fiir diesen Faktor ist die Ahnlichkeit der Gefiihle und Gedanken
(,, Die Gedanken der Familienmitglieder kenne ich aus meinem eigenen Alltag.* und
. Die Gefiihle der Familienmitglieder kenne ich aus meinem eigenen Alltag.*)
(beta = .51***). Je mehr die Spielenden die dargestellten Gedanken und Gefiihle aus
ihrem eigenen Alltag kennen, desto eher finden sie den gezeigten Alltag insgesamt dhn-
licher zu ithrem eigenen und verstehen sich gleichzeitig eher als Teil davon.

2! Hier kann nicht vertiefend gepriift werden, ob sich der Faktor Ahnlichkeit und Identifikation auch in
den Daten zu den beiden nidher untersuchten Cut Scenes wiederfindet, da ein zentrales Item dieses Faktors
(,,Wahrend des Spiels hatte ich das Gefiihl, Teil der Familie zu sein.*) nicht direkt nach den Cut Scenes
erhoben wurde.
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Tabelle 33: Regressionsanalyse zu Ahnlichkeit des Alltags und Identifikation

Rezeptionserleben (AV) Ahnlichkeit & Identifikation® (Faktor mit M=3.5; SD=1.5

...identifizieren sich mit der Familie im Spiel,
die einen dhnlichen Alltag hat.

n 235
korrigiertes R? (in %) 37%
Beta-Koeffizienten (stand.)

Die Befragten ...

Rezeptionserleben (UV)

Erleben von Handeln (Handlungsorientierung)

Handlungsintention

Handlungsprodukt (bzw. Ergebnis)

Handlungsspielraum .14%*
Prozesscharakter

Bewusstheit

Erleben von Mitfiihlen und Identifikation (Dramentheoretische Annahmen)
Ahnlichkeit
- Ahnlichkeit der Gefiihle & Gedanken 5%k

- Ahnlichkeit Stromsparverhalten

Individuelle Rezipienteneigenschaften

Handlungskompetenz vor dem Spiel (Handlungsorientierung)

Sachwissen subjektiv

Ergebnis Wissenstest Stromverbrauch

Ergebnis Wissenstest CO2-Emissionen -.13*

Sparsamkeit als Handlungsintention J19%*
Klimaschutz als Handlungsintention

Gezieltes Stromsparen -.12°
Zufriedenheit mit Status quo

Anmerkung: Ausgewiesen sind nur signifikante Werte ***p < 0.001 /**p <0.01 /*p <0.05/'p<0.1.
1) Faktor bestehend aus den Items ,Mein eigener Alltag ist so ahnlich wie der Alltag der
Familie im Spiel.“ und ,,Wahrend des Spiels hatte ich das Gefiihl, Teil der Familie zu sein.”

Den zweitstirksten Einfluss auf den Faktor ,,Ahnlichkeit des Alltags und Identifikation*
hat die ,,Sparsamkeit als Stromsparmotivation* (beta =.19**). Je mehr die Befragten
hingegen schon iiber das Stromsparen wissen, desto weniger identifizieren sie sich mit
dem Spiel und erleben ihren Alltag als weniger dhnlich (beta = -.13*). Wenn die Befrag-
ten in ihrem eigenen Alltag schon sehr gezielt Strom sparen, ist der Faktor ,,Ahnlichkeit
des Alltags und Identifikation* ebenso etwas weniger stark ausgeprégt (beta =-.12°).
Auch diese beiden Befunde stiitzen die These, dass eine hohe wahrgenommene Ahn-
lichkeit die Identifikation befordert, wobei die Effekte (auch im Vergleich zum Einfluss
der Ahnlichkeit der Gedanken und Gefiihle) eher schwach sind.
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7.5.4. Faktor ,, Ausgeglichene Charaktere und Mitfiihlen ™

Der Faktor ,,Ausgeglichene Charaktere und Mitfiihlen* ist in der ndchsten Regressions-
analyse die zu erkldrende Variable (AV) und beschreibt, ob die Rezipierenden den Ein-
druck hatten, dass die Spielcharaktere typisch menschliche Schwéchen haben und die
Rezipierenden mit ihnen mitfiihlen. Dieser Faktor (Modell 3) lédsst sich auch hier am
besten durch die wahrgenommene Ahnlichkeit der Gedanken und Gefiihle erkliren
(beta = .61***), Dieses Ergebnis bestitigt die dramentheoretischen Annahmen: Je mehr
die Befragten die gezeigten Gedanken und Gefiihle von sich selbst kennen, desto stérker
attestieren die Befragten den Spielcharakteren auch typisch menschliche Schwéchen und

fiithlen mit thnen mit.

Zur Erklarung des Faktors ,,Ausgeglichene Charaktere und Mitfiihlen* bietet sich auch
wieder ein zusitzlicher Schritt an, und zwar soll geschaut werden, ob sich der gefundene
Zusammenhang nicht nur in der Nachbefragung zeigt, sondern auch schon wéhrend des
Spiels (Modell 1 und 2). Wenn der Zusammenhang tatsachlich auch in den beiden un-
terschiedlichen Spielszenen auftaucht, kann dies noch einmal verifizieren, dass sich die-
ser nicht nur in einem abschlieBenden Gesamteindruck zeigt, sondern auch iiber ver-
schiedene Spielszenen hinweg. In beiden genauer untersuchten Cut Scenes bestétigt
sich, dass die ,,Ahnlichkeit der Gedanken und Gefiihle* ein wichtiger Pridiktor ist (Mo-
dell 1: beta = .52**; Modell 2: beta = .61***). Die Ahnlichkeit der Gedanken und Ge-
fiihle korreliert dabei zwischen beiden Messzeitpunkten stark positiv (r = .63%**) 22

Aus den Ergebnissen zur Erklirung der beiden Faktoren ,, Ahnlichkeit des Alltags &
Identifikation* sowie ,,Ausgeglichene Charaktere und Mitfiihlen* kann zudem folgende
Empfehlung im Hinblick auf die Gestaltung eines Medienangebots ergdnzt werden:

¢ Es sollten typische Gedanken und Gefiihle gezeigt werden, die in diesen alltigli-
chen (Entscheidungs-)situationen auftreten.

Mit der Darstellung typischer Gedanken und Gefiihle in alltidglichen, klimarelevanten

Entscheidungssituationen (Kauf von Produkten, Mobilitdtsentscheidungen etc.) kann

unterstiitzt werden, dass die Rezipierenden mit den Spielcharakteren mitfithlen und/oder

sich mit ihnen identifizieren, was wiederum einen positiven Effekt auf die Handlungs-

kompetenz hatte.

22 Als sehr kleiner ,,Nebeneffekt* zeigt sich, dass in Cut Scene 2 - aber auch nur hier - die kognitive
Empathie der Rezipierenden (im Sinne sich in andere Perspektiven hineinversetzen) einen Effekt auf das
Mitfiihlen und die wahrgenommene Ahnlichkeit hat.
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Tabelle 34: Regressionsanalyse zu ,, Ausgeglichene Charaktere & Mitfiihlen*

Modell 1 2 3
Faktor Ausgeglichene Charaktere in Cut in Cut nach dem
und Mitfiihlen (AV) ... Scene 2 Scene 3 gesamten Spiel

flihlen mit den Spielcharakteren mit,
die typisch menschliche Schwachen haben.

n 228 222 236
korrigiertes R?(in %) 41 % 44 % 50 %
Beta-Koeffizienten (stand.)

Die Spielenden ...

Rezeptionserleben (UV)

Erleben von Handeln (Handlungsorientierung)

Handlungsintention

Handlungsprodukt (bzw. Ergebnis)

- Verstandliche Informationen

- Neue Informationen

- Hilfreiches Feedback

- Betrachtungsdauer Feedback

Handlungsspielraum

Prozesscharakter 16**
Bewusstheit

Erleben von Mitfiihlen und Identifikation (Dramentheoretische Annahmen)

Ahnlichkeit

- Ahnlichkeit Alltag & Identifikation

- Ahnlichkeit der Gefiihle & Gedanken 52 xk* B1*E* B1*E*

- Ahnlichkeit Stromsparverhalten
Individuelle Rezipienteneigenschaften
Handlungskompetenz vor dem Spiel (Handlungsorientierung)

Sachwissen subjektiv
Ergebnis Wissenstest

Sparsamkeit als Handlungsintention 16%* 14%*
Klimaschutz als Handlungsintention

Gezieltes Stromsparen
Zufriedenheit mit Status quo

Kontrollvariablen

Alter 18%*
Computerspielnutzung -11%*
Empathie (kognitiv) 9% **
Geschlecht (weiblich) J19***

Anmerkung: Ausgewiesen sind nur signifikante Werte ***p <0.001 /**p <0.01 /*p <0.05/°P <0.1.
Formelle Bildung, Einkommen und Wohnsituation wurden gepriift, hatten aber keinen sig-
nifikanten Einfluss. Sie werden deswegen in der Tabelle nicht dargestellt.
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7.6. Zusammenschau zu den drei Dimensionen von Handlungskompetenz

In diesem Kapitel werden die Ergebnisse aus beiden Schritten der Datenanalyse zusam-
mengefasst. Im ersten Schritt wurde gepriift, welche Pradiktoren einen direkten Einfluss
auf den Zuwachs von Handlungskompetenz haben. Der zweite Schritt hat gezeigt, dass
diese Pradiktoren teilweise durch Spieleigenschaften erkldrt werden konnen, die
dadurch einen indirekten Effekt auf das Erleben von Handlungskompetenz haben. Beide
Analyseschritte werden in diesem Kapitel zusammenschauend betrachtet.

7.6.1. Dimension Wissen

Die Dimension Wissen beschreibt den Eindruck der Spielenden, alltagstaugliche Heu-
ristiken zum Stromsparen und den dadurch verursachten CO»-Verbrauch gelernt zu ha-
ben. Zusammenfassend ergibt sich zur Erklidrung des Gesamtindex fiir diese Dimension
das folgende Bild (siche Abbildung 25). Einen direkten Einfluss darauf, ob die Rezipie-
renden einen Wissenszuwachs erleben, haben vor allem drei Priadiktoren: je mehr sich
die Spielenden mit dem als dhnlich erlebten Alltag identifiziert haben, je bewusster sie
sich den Losungsweg fiir die Aufgaben iiberlegt haben und je hilfreicher sie das
Feedback bewertet haben.

Abbildung 25: Erkldirung des Gesamtindex Wissen

Kommunikative Phase Post-kommunikative Phase

Dramentheoretische Annahmen (UV)

n=221; Gesamtvarianz = 37%

Ahnlicher Alltag & Identifikation

. il
Ahnlichkeit der Gedanken & Gefiihle

n=235; Gesamtvarianz = 37% I

|
Handeln (UV) : y
1
T
.31***
e

Handlungskompetenz (AV)

n=243; Gesamtvarianz = 15%

18%**

.23** .37***

A7%* :

n=220; Gesamtvarianz = 20%

Anmerkung: In der Abbildung werden die zwei Analyseschritte aus den multivariaten Regressionsana-
lysen zusammenfassend dargestellt. Aus Griinden der Ubersichtlichkeit werden dabei nur
Effekte beta > =.15 dargestellt und die individuellen Rezipienteneigenschaften als Erkla-
rungsvariablen ausgelassen.
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Dass der Alltag als dhnlich erlebt wird und sich die Spielenden damit identifizieren
(,,Ahnlicher Alltag und Identifikation*), wird wiederum dadurch befordert, dass die
Spielenden die dargestellten Gedanken und Gefiihle von sich selbst kennen. Diese er-
lebte Ahnlichkeit der Gedanken und Gefiihle beeinflusst den Gesamtindex Wissen folg-
lich indirekt. In Bezug auf die relevanten Spieleigenschaften wurde deswegen im voran-
gegangenen Kapitel die Empfehlung formuliert, dass ein méglichst realistischer Alltag
der Zielgruppe dargestellt werden sollte, in dem die Spielcharaktere typische Gedanken
und Gefiihle zeigen, die in klimarelevanten Entscheidungssituationen auftreten (zum

Beispiel Lustlosigkeit, Zeitnot etc.).

Eine gute Grundlage fiir den erlebten Wissenszuwachs ist weitergehend, wenn die
Spielenden das Feedback zu den Aufgaben als hilfreich bewerten. Sie bewerten das
Feedback dabei umso positiver, je vollstidndiger sie die Aufgaben im Spiel geldst haben
(Handlungsintention), je stirker das Spiel auf ihre Eingaben reagiert hat (Prozesshaf-
tigkeit) und je ldnger sie sich mit dem erzielten Ergebnis befasst haben (Betrachtungs-
dauer Feedback). Durch die Spielverlaufsdaten wurde deutlich, dass vor allem das so-
genannte ,,Vergleichsfenster von den Spielenden als Feedbackfenster praferiert und
betrachtet wurde, auf dem verschiedene Losungsmoglichkeiten im Hinblick auf den
Strom- und CO»-Verbrauch verglichen werden. Der Einfluss dieser drei Pradiktoren auf
die Bewertung des Feedbacks als hilfreich ist insgesamt betrachtet jedoch wesentlich
geringer als theoretisch vermutet. Im Hinblick auf die Forschungsfrage nach Medienei-
genschaften, die klimaschonendes Handeln unterstiitzen, wurden in den vorangegange-
nen Kapiteln folgende Empfehlungen abgeleitet. Das Feedback zu den Aufgaben im
Spiel sollte die Losungsmoglichkeiten vergleichend darstellen und dabei aufzeigen, wel-
che der Méglichkeiten wie viel CO2 (bzw. in diesem Fall Strom und Euro) einspart. Die
Antworten auf die offenen Fragen nach dem Gesamteindruck des Spiels konnten dabei
zusétzlich erkliren, welche Eigenschaften des Feedbacks als positiv erlebt wurden. Be-
sonders zu nennen sind hier die grafische Darstellung der Alternativen, die Genauigkeit
der Angaben, um diese Alternativen zu bewerten, sowie die einfache Anwendbarkeit der

aufgezeigten Alternativen.

Das bewusste Handeln kann nur durch eine einzige Spieleigenschaft erklért werden,
nidmlich durch den Handlungsspielraum, das heifit durch den Eindruck, dass mehrere
Moglichkeiten zur Losung einer Aufgabe zur Verfiigung stehen. Fiir die Gestaltung ei-
nes Online-Spiels heift das, dass es mehrere Optionen geben sollte, zwischen denen sich
die Spielenden entscheiden konnen. Dies regt dazu an, dass sich die Spielenden bewusst
fiir eine der Moglichkeiten entscheiden und zudem dariiber nachdenken, wie sie diese
Aufgabe tiblicherweise bei sich zu Hause 16sen.
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7.6.2. Dimension Moral

Der Gesamtindex Moral fasst alle Items zusammen, die beschreiben, ob das Spiel die
Wichtigkeit des Stromsparens fiir die Umsetzung von zwei Normen oder Werten ver-
deutlicht hat, ndmlich fiir den Klimaschutz und die Sparsamkeit.

Insgesamt ergibt sich hier ein sehr dhnliches Bild wie fiir den Gesamtindex Wissen. Das
heiflt, dass die bereits genannten Spieleigenschaften gleichermaBBen bewirken, dass die
Spielenden einen Wissenszuwachs erleben und ihnen dadurch ebenso die Wichtigkeit
des Stromsparens bewusst wird. Eine Besonderheit fiir den Gesamtindex Moral
ist jedoch hervorzuheben: Das Mitfiihlen mit den Spielcharakteren, denen die User
typisch menschliche Schwichen attestieren, spielt fir den Gesamtindex Moral eine
entscheidende Rolle.

Dies wiederum ldsst sich gut dadurch erkliren, dass die Spielenden die dargestellten
Gedanken und Gefiihle von sich selbst kennen. Die Charaktere in einem Online-Spiel,
das klimaschonendes Handeln unterstiitzen mochte, sollten deswegen typisch menschli-
che Schwichen zeigen und Gefiihle und Gedanken darstellen, die die User aus eigenen

klimarelevanten Entscheidungssituationen kennen.

Abbildung 26: Erkldrung des Gesamtindex Moral

Kommunikative Phase Post-kommunikative Phase
Dramentheoretische Annahmen (UV)
e ] n=221; Gesamtvarianz = 37%
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Anmerkung: In der Abbildung werden die zwei Analyseschritte aus den multivariaten Regressionsana-
lysen zusammenfassend dargestellt. Aus Griinden der Ubersichtlichkeit werden dabei nur
Effekte beta > =.15 dargestellt und die individuellen Rezipienteneigenschaften als Erkla-
rungsvariablen ausgelassen.
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7.6.3. Dimension Fihigkeiten

Drei Indizes erfassen wichtige Voraussetzungen fiir die Fahigkeit, im Alltag Strom zu
sparen. Der erste Index ist die wahrgenommene Einfachheit des Stromsparens, der
zweite Index die Reflexion eigener Stromsparroutinen und der dritte Index die geplante
Veranderung eigener Stromsparroutinen. Die drei Indizes kdnnen durch teilweise recht
unterschiedliche Pradiktoren erklart werden.

Der Index ,,Verdnderung eigener Stromsparroutinen® wurde am besten dadurch erklért,
dass die Informationen im Spiel als neu bewertet wurden. Das bedeutet, dass die Spielen-
den am ehesten ihr Stromsparverhalten verdndern wollen, wenn die Informationen auf
den Feedbackfeldern fiir sie neu waren. Fiir die Gestaltung eines Online-Spiels, das kli-
maschonendes Handeln bewirken mochte, heil3t das, dass recherchiert bzw. erforscht
werden sollte, welche Information der Zielgruppe fehlen (beispielsweise Unwissen iiber
Handlungsalternativen oder Unwissen iiber Auswirkungen von bestimmten Verhaltens-
weisen). Die anderen drei Pradiktoren haben auch fiir den Gesamtindex Wissen und den
Gesamtindex Moral bereits eine wichtige Rolle gespielt, sodass hier nicht erneut darauf
eingegangen wird.

Abbildung 27: Erkldrung des Index ,, Verdnderung eigener Routinen “

Kommunikative Phase

Post-kommunikative Phase

Dramentheoretische Annahmen (UV)

n=221; Gesamtvarianz = 37%
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Ahnlichkeit der Gedanken & Gefiihle WX
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Anmerkung: In der Abbildung werden die zwei Analyseschritte aus den multivariaten Regressionsana-
lysen zusammenfassend dargestellt. Aus Griinden der Ubersichtlichkeit werden dabei nur
Effekte beta >=.15 dargestellt und die individuellen Rezipienteneigenschaften als Erkla-
rungsvariablen ausgelassen.
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Auch die Reflexion eigener Routinen kann im Wesentlichen durch die bereits diskutier-
ten drei Pradiktoren erklédrt werden. Zur Erkldrung der wahrgenommenen Einfachheit
des Stromsparens hingegen kommt ein weiterer Pradiktor hinzu, und zwar die Hand-
lungsintention (beta = .17**). Werden viele Aufgaben abgeschlossen, haben die Befrag-
ten stirker den Eindruck, dass auch das Stromsparen im Alltag einfach ist. Der Effekt
ist zwar recht schwach, allerdings muss beriicksichtigt werden, dass die Handlungsin-
tention zusitzlich einen indirekten Effekt hat: Sie bewirkt, dass das Feedback als hilf-
reich (beta = .18%**) erlebt wird. Die Antworten auf die offenen Fragen nach dem Ge-
samteindruck unterstiitzen die folgende Interpretation: Ein guter Spielfluss (im Sinne
von Usability) ist wichtig, damit die Spielenden moglichst viele Aufgaben vollstindig
l6sen konnen und wollen. Dies zeigt auch der Pradiktor ,,Prozesscharakter*
(beta=.17**): Wenn das Spiel auf das reagiert, was die Spielenden machen mdchten,
wird das Feedback als hilfreicher erlebt, und das wirkt sich direkt darauf aus, dass das
Stromsparen als einfach bewertet wird.
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8. Zusammenfassung und kritische Reflexion

Zunichst wird abschlieend diskutiert, ob die aufgestellten Hypothesen auf Basis der
Datenanalysen bestétigt oder verworfen werden sollten. Danach wird zusammengefasst,
wie durch die Befunde die aufgestellte Forschungsfrage beantwortet werden kann. Ab-
schlieBend wird die Arbeit kritisch betrachtet, und es wird erldutert, welchen Beitrag die
Arbeit zum Forschungsstand iiber Klimakommunikation leistet.

8.1. Ergebnisse zu den aufgestellten Hypothesen

Die Handlungsorientierung stellt das Handeln der Lernenden in den Mittelpunkt ihrer
Uberlegungen. Im Theorieteil wurden fiinf Charakteristika des Handelns herausgearbei-
tet, die dann auch empirisch erhoben wurden. Insgesamt betrachtet bestdtigen die Er-
gebnisse der Datenanalyse die Kernhypothese der Handlungsorientierung:

Hypothese 1: Das Handeln wihrend der Rezeption fiihrt dazu, dass die Rezipierenden

einen Zuwachs an Handlungskompetenz erleben.

Allerdings kann jetzt wesentlich differenzierter beschrieben werden, wie sich welche
Merkmale von Handeln auf die erlebte Handlungskompetenz auswirken. Das bewusste
Handeln (Bewusstheit) im Spiel sowie das Feedback zum erzielten Ergebnis (Hand-
lungsprodukt) haben die stirksten, direkten Effekte darauf, wie hoch der erlebte Zu-
wachs an Handlungskompetenz ist. Diese beiden Merkmale wirken sich auf alle drei
Dimensionen von Handlungskompetenz aus. Sie unterstiitzten einerseits, dass die
Spielenden den Eindruck haben, Heuristiken zum Stromverbrauch gelernt zu haben (Di-
mension Wissen). Andererseits wird den Spielenden durch diese beiden Merkmale die
Relevanz ihres eigenen Alltagshandelns fiir den Klimaschutz und die Geldersparnis
deutlicher (Dimension Moral). Dariiber hinaus wirken sich diese beiden Merkmale auch
auf wichtige Voraussetzungen fiir das Stromsparen im Alltag aus (Dimension Fiahigkei-
ten): Das Stromsparen wird als einfacher eingeschitzt, und eigene Routinen werden
tiberdacht. Damit die User ihr eigenes Stromsparverhalten verdndern wollen, muss hin-

zukommen, dass die Informationen fiir sie neu sind.

Indirekt wirkt sich der Handlungsspielraum am stédrksten aus, denn er regt die Spielen-
den dazu an, bewusst zu handeln. Die Handlungsintention und die erlebte Interaktivitét
(im Sinne eines Prozesscharakters) hingegen konnen den erlebten Zuwachs an Hand-
lungskompetenz zwar weitaus schlechter erkldren, haben aber auch einen leicht positi-
ven Effekt. Dabei muss beriicksichtigt werden, dass die Handlungsintention nicht um-
fassend als Motivation erhoben wurde, sondern indirekt dadurch, wie viele der Aufgaben
die Spielenden vollstindig 16sen wollten und gelost haben (Spielverlaufsdaten).



Zusammenfassung 227

Es kann also davon ausgegangen werden, dass der Kontext einer Handlung — in Form
einer Aufgabe — den erlebten Wissenszuwachs positiv beeinflusst hat. Dass die erlebte
Interaktivitit so wenig Einfluss hat, iiberrascht: So scheint selbst eine nicht-optimale
Nutzerfreundlichkeit (das heif3t, das Spiel reagiert nicht auf Eingaben der User, die zeit-
liche Abfolge von Aktionen kann nicht selbst bestimmt werden etc.) dem Lerneffekt des
Online-Spiels nicht im Wege zu stehen. Beachtet werden sollte dabei jedoch, dass dieses
Ergebnis moglicherweise auf den Kontext der Studie zuriickzufiihren ist: In einer nor-
malen Rezeptionssituation hétten die User das Spiel vermutlich eher abgebrochen. Den-
noch muss festgehalten werden, dass die wahrgenommene Interaktivitit — im Sinne ei-
nes Prozesscharakters des Spiels — den erlebten Zugewinn an Handlungskompetenz

kaum beeinflusst.

Uberraschenderweise kann konstatiert werden, dass es fiir das Erleben von Handlungs-
kompetenz nahezu egal ist, wie kompetent die Befragten in Bezug auf das Stromsparen
schon vor dem Spiel waren. Auch die soziodemografischen Variablen (wie Alter oder
formale Bildung) sowie die Computerspielnutzung haben nahezu keinen Einfluss da-
rauf, wie hoch der erlebte Zuwachs an Handlungskompetenz ausfallt. Somit muss die
Hypothese

1 (a) Die Handlungskompetenz, die vor dem Spiel besteht, beeinflusst die nach dem
Spiel erlebte Handlungskompetenz.

abgelehnt werden, jedoch gibt es einige Ausnahmen. Die Wichtigkeit des Stromsparens
wird denjenigen deutlicher, die schon vor dem Spiel Strom gespart haben, um einen
Beitrag zum Klimaschutz zu leisten (beta = .22**%*). Einen leicht gegenldufigen Effekt
hat es, wenn die Spielenden schon vor dem Spiel viel {iber den Einfluss des Lebensstils
auf den Klimaschutz gewusst haben (beta = -.17*%*). Diesen Befragten ist die Relevanz
des Themas nicht deutlicher geworden, weil sie sich vermutlich schon vor dem Spiel
sehr stark mit dieser Thematik auseinandergesetzt haben. Das Alter der Befragten hat
einen hoheren Einfluss auf den Index ,,Sparsamkeit als Handlungsintention*
(beta = .25***) als auf den Index ,,Klimaschutz als Handlungsintention* (beta = .11%).
Altere Spielende nehmen folglich eher die ,,Botschaft aus dem Spiel mit, dass das
Stromsparen aus Sparsamkeitsgriinden wichtig ist, als dass ihnen die Relevanz fiir den
Klimaschutz deutlicher wird. In Bezug auf die Stromsparfahigkeiten gibt es einen, wenn
auch sehr schwachen Préidiktor: Je unzufriedener die Befragten vor dem Spiel mit ihrem
Stromsparverhalten waren, desto eher formulierten sie nach dem Spiel, daran etwas ver-
dndern zu wollen (beta = -.12%*). Die Priadiktoren, die das Handeln im Spiel beschreiben,
haben hier jedoch eine sehr viel hohere Erklarungskraft.
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Die folgenden Hypothesen bilden die Wirkungskette nach Lessing ab:

Hypothese 2 Das Mitfiihlen und die Identifikation wdhrend der Rezeption fiihren

dazu, dass die Rezipierenden einen Zuwachs an Handlungskompetenz erleben.

Hypothese 2 (b) Je dhnlicher die dargesteliten Spielcharaktere in Bezug auf deren
Gefiihle, Alltag und Verhalten beurteilt werden, desto stdirker fiihlen die Rezipieren-

den mit den Charakteren mit und identifizieren sich mit ihnen.

Hypothese 2 (c) Je ausgeglichener die Charaktere erlebt werden, desto hoher ist die
erlebte Ahnlichkeit mit ihnen.

Die darin genannten Variablen wurden einer Faktorenanalyse unterzogen. Der erste Fak-
tor (,,Ausgeglichene Charaktere & Mitfiihlen) bildet ein aus dramentheoretischer Per-
spektive beabsichtigtes Zusammenspiel ab: Die Spielcharaktere werden als ausgegli-
chen erlebt und die Befragten fiihlen mit ihnen mit. Der dritte Faktor (,,Ahnlicher Alltag
& Identifikation) beschreibt, dass die Rezipierenden den dargestellten Alltag als sehr
dhnlich zu ihrem eigenen beurteilen (Dimension Ahnlichkeit), was stark damit zusam-
menhéngt, dass sie das Gefiihl haben, Teil des Spielgeschehens zu sein (Dimension
Identifikation). Die Wirkungskette, die in Hypothese 2 (b) und (c) formuliert wurde,
konnte folglich nicht durch Regressionsanalysen gepriift werden. Allerdings zeigt das
Ergebnis der Faktorenanalyse, dass einige der darin enthaltenen Dimensionen tatséch-
lich eng zusammenhéngen. Zu Hypothese 2 (b) bestétigt sich, dass die wahrgenommene
Ahnlichkeit des Alltags mit der Identifikation zusammenhingt, jedoch nicht, dass die
wahrgenommene Ahnlichkeit mit dem Mitfiihlen einhergeht. Stattdessen zeigte sich,
dass die erlebte Ausgeglichenheit der Charaktere (,,typisch menschliche Schwichen®)
damit verkniipft ist.

Dieser Befund ist im iibergreifenden Kontext der Lessing’schen Annahmen theoriekon-
form, er ,,liberspringt nur einen Zwischenschritt in der angenommenen Wirkungskette.
Vermutet worden war, dass ausgeglichene Charaktere dazu fiihren, dass die Rezipieren-
den eine Ahnlichkeit zu ihnen erkennen und dies wiederum Mitgefiihl bewirkt (siche
Abbildung 23). Insgesamt kann die Faktorenanalyse die in den Hypothesen 2 (b) und (c)
formulierten Kausalzusammenhénge weder bestitigen noch widerlegen, weil dieses
Verfahren keine Wirkungsrichtung abbildet.

Die Ergebnisse zeigen allerdings, dass einige der in der von Lessing formulierten Wir-
kungskette genannten Dimensionen sehr eng miteinander verflochten sind. Der sprin-
gende Punkt der Lessing’schen Annahmen ist jedoch, dass diese Erlebensdimensionen
einen Effekt auf die Handlungskompetenz nach dem Spiel haben.
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Die multivariaten Regressionsanalysen haben hierzu gezeigt, dass sowohl der erste Fak-
tor (,,Ausgeglichene Charaktere & Mitfiihlen) als auch der dritte Faktor (,,Ahnlicher
Alltag & Identifikation) beeinflussen, wie hoch der erlebte Zuwachs von Handlungs-
kompetenz nach dem Spiel ausfillt. Somit kann die Hypothese 2 generell bestétigt wer-
den. Der Faktor ,,Ahnlichkeit des Alltags & Identifikation” bewirkt, dass die Befragten
den Eindruck haben, mehr iiber das Stromsparen zu wissen und genauer einschitzen zu
konnen, wodurch man viel und wodurch man weniger Strom sparen kann (Gesamtindex
Wissen: beta = .27**). Der Faktor wirkt sich fast ebenso stark auf alle Indizes zu den
Stromspar-Fahigkeiten aus (Dimension Fahigkeiten). Wenn der dargestellte Alltag also
sehr dhnlich zum eigenen ist, und man sich sehr intensiv in das Spiel hineindenkt, hat
man hinterher auch stirker den Eindruck, etwas gelernt zu haben. Fiir die Erklérung des
Gesamtindex Moral wiederum spielt der Faktor ,,Ausgeglichene Charaktere und Mitfiih-
len“ (beta = .20**) eine wichtige Rolle. Da Lessing dem Mitfiihlen die zentrale Rolle
fiir eine ,,moralische Lauterung* seines Publikums zugeschrieben hat, ist dieses Ergeb-
nis ebenfalls theoriekonform. Die letzte auf den dramentheoretischen Annahmen basie-

rende Vermutung lautet:

Hypothese 2 (a) Das Ausmaf3 des Mitfiihlens und der Identifikation mit den darge-
stellten Charakteren wird dadurch beeinflusst, wie empathisch die Rezipierenden ge-
nerell sind.

Insgesamt betrachtet muss diese Hypothese abgelehnt werden. Ein schwacher Effekt
zeigte sich lediglich in Cut Scene 2 (Stand-by-Szene). Hier hatte die kognitive Empathie
der Rezipierenden (das heif3t sich in andere Perspektiven hineinversetzen) einen Effekt
auf das Mitfiihlen im Spiel (beta = .19%*). Das Mitfiihlen mit Charakteren im untersuch-
ten Online-Spiel ist also insgesamt kaum davon beeinflusst, wie empathisch die Rezi-
pierenden generell sind.

Hinsichtlich der relativen Bedeutung der beiden theoretischen Ansétze fiir die Erklarung
zeigt sich, dass sie sich gut ergidnzen. Es kann also nicht konstatiert werden, das einer
der Ansidtze besser und der andere schlechter geeignet wire. Blickt man auf die Anzahl
der Pradiktoren und deren Effektstirke, kann die Handlungsorientierung zwar als der
einflussreichere Ansatz gelten. Dennoch konnte auch der dramentheoretische Ansatz
einen wichtigen Beitrag dazu leisten, dass die Rezipierenden einen Zuwachs ihrer
Handlungskompetenz erleben.
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8.2. Beantwortung der Forschungsfrage

Die Forschungsfrage dieser Arbeit ist: Wie sollte ein Online-Medium idealerweise ge-
staltet werden, damit es klimaschonendes Handeln unterstiitzt? Sie wurde in zwei
Schritten bearbeitet. Aus zwei Theorieansétzen wurden Empfehlungen zur Gestaltung
eines Online-Mediums abgeleitet, die auf die Unterstiitzung von klimaschonendem Han-
deln abzielen. Diese Empfehlungen wurden durch ein eigens dafiir entwickeltes Online-
Spiel (,,RED*) umgesetzt, sodass dies als Stimulusmaterial fiir eine empirische Studie
dienen konnte. Ob diese GestaltungsmaBBnahmen die prognostizierten Effekte tatsdchlich
hervorrufen, wurde im empirischen Teil dieser Arbeit gepriift. Auf Basis dieser Ergeb-
nisse konnen folgende Medieneigenschaften identifiziert werden, die im untersuchten
Online-Spiel eine positive Wirkung auf den erlebten Zuwachs an Handlungskompetenz
zum Stromsparen hatten:

o Als Ausgangspunkt sollte eine Aufgabe gestellt werden, die auf Alltagssituationen
bezogen ist, in denen klimarelevantes Verhalten stattfindet (zum Beispiel Kochen,
Wische waschen etc.). Diese Aufgabe sollten die Rezipierenden 16sen miissen, be-
vor die darauf bezogene Riickmeldung (Feedback) mit Informationen zu den Lo-
sungsalternativen angezeigt wird.

e Um die Aufgaben zu l6sen, sollten verschiedene Moglichkeiten vorhanden und
deutlich fiir die Spielenden ersichtlich sein (im Sinne eines Handlungsspielraums).

e Sowohl die gestellten Aufgaben als auch die Spielszenerie (das heil3t den Schau-
platz des Geschehens) sowie die Informationen zu den Stromsparmdglichkeiten

(bzw. zu Optionen klimaschonenden Handelns) sollten einen hohen Alltagsbezug
haben.

e Es sollten Spielcharaktere gezeigt werden, die in den gezeigten Alltagssituationen
,»typisch menschliche Schwichen* zeigen. Dabei sollten die Spielcharaktere ein re-
alistisches, klimaschutzbezogenes Verhalten an den Tag legen. Es sollten typische
Gedanken und Gefiihle gezeigt werden, die in diesen alltdglichen Entscheidungssi-
tuationen auftreten.

e Das Feedback sollte den Spielenden direkte Riickmeldung auf die aufgabenbezoge-
nen Entscheidungen im Spiel geben und dabei vergleichend einordnen, welche der
Alternativen wie im Hinblick auf ihren Verbrauch bzw. Ersparnis zu beurteilen
sind. Dabei sollte mdglichst genau angegeben und anschaulich visualisiert werden,
wie viel COz-Ersparnis welche Alternative erbringt.

Diese Medieneigenschaften waren in ein Gesamtkonzept integriert und standen in Bezug
zueinander. Sowohl die vollstindige Liste der theoriebasierten Empfehlungen (siehe
Anhang) als auch die dargelegte Realisierung der Empfehlungen im Online-Spiel
»RED* (siehe Kapitel 5.1) kontextualisieren diese Aufzihlung und machen das Gesamt-
konzept des evaluierten Online-Spiels transparent.
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8.3. Kritische Reflexion

In diesem Kapitel wird die vorliegende Arbeit kritisch eingeordnet, und zwar in Bezug
auf die gewihlten theoretischen Ansétze sowie das empirische Vorgehen.

Kritische Einordnung der gewdhlten theoretischen Ansdtze

Auch andere theoretische Ansédtze als die beiden ausgewdhlten wiren zur Bearbeitung
der Forschungsfrage denkbar gewesen. Hier ist an erster Stelle die sozialkognitive Lern-
theorie von Bandura zu nennen (Bandura, 1986), die das Lernen am Modell beschreibt
und bereits als Grundlage fiir die Gestaltung von Serious Games erprobt wurde (Thomp-
son et al., 2010). Ein deutlicher Vorteil der in dieser Arbeit gewdhlten Handlungsorien-
tierung ist allerdings, dass der Ansatz schon fiir die Gestaltung von Nachhaltigkeitskom-
munikation angewendet wurde und deswegen bereits Besonderheiten der Umwelt- und
Klimathematik beriicksichtigt. Hier ist insbesondere zu nennen, dass die Pluralitit der
anzusprechenden Normen und Werte kommunikativ aufgegriffen werden sollte — also
Handlungen beispielsweise nicht nur durch den Klimaschutz motiviert werden sollten,
sondern ebenso durch ergénzende oder andere Werte, wie zum Beispiel die Sparsamkeit.
AuBlerdem schopft die Handlungsorientierung besonders gut das Potenzial von interak-
tiven Medien aus, wohingegen Bandura den Schwerpunkt auf das Lernen durch Be-
obachtung setzt. Im zweiten Schritt ist bei Bandura dann zwar auch die Nachahmung
durch die Lernenden wichtig — allerdings ist fraglich, bei welchen Lernzielen dieser erste
Beobachtungsschritt besonders wichtig ist. Gerade beim Thema Stromsparen ist nicht
anzunehmen, dass Lernende erst beobachten miissen, wie man zum Beispiel ein Brot-
chen im Toaster aufbackt oder das Licht ausschaltet, bevor sie dies selbststindig tun
konnen. AuBlerdem ist anzunehmen, dass gerade Computerspielende eher die Erwar-
tungshaltung haben, moglichst viel selbst tun zu konnen, und moglicherweise eine lange
Phase der Inaktivitdt nicht akzeptieren.

Ein Theoriebereich, der als Ergidnzung zu den gewéhlten Arbeiten sehr lohnend ist, ist
sicherlich die Spieleforschung. Hier wire insbesondere relevant, welche Qualititserwar-
tungen die Rezipierenden an ein Online-Spiel zu diesem Thema haben (Schumann,
2013). Um ein Computerspiel erfolgreich in der Medienlandschaft platzieren zu konnen,
sind diese Aspekte als sehr wichtig einzuschétzen. Eine Frage wére hier zum Beispiel,
wodurch die Unterhaltsamkeit des untersuchten Spiels besonders befordert wird. Damit
geht jedoch eine etwas andere Fragestellung einher, die zunéchst nicht Gegenstand die-
ser Arbeit war, aber als Anschlussforschung vielversprechend ist.
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Kritische Einordnung der empirischen Methodik

Eine Besonderheit des methodischen Designs der Studie besteht in der rezeptionsbeglei-
tenden Datenerfassung an sechs verschiedenen Messzeitpunkten wéhrend des Spiels.
Dabei haben die Daten, die in der klassischen Pre- und Posttest-Situation erhoben wur-
den, jedoch die grofite Erklarungskraft. Durch die Befragungsteile wéhrend des Spiels
konnte allerdings abgesichert werden, dass die gefundenen Zusammenhénge nicht le-
diglich durch den nach dem Spiel hervorgerufenen ,,Gesamteindruck® iiberlagert wer-
den. Auf den Gesamtertrag der Befragung wéhrend des Spiels zurilickblickend muss
dennoch kritisch restimiert werden, dass daraus der im Vergleich geringste Erkenntnis-
gewinn der Studie resultiert.

Ein zweiter Punkt betrifft die Indexbildung. In der Datenanalyse war eine sehr hetero-
gene Indexbildung erforderlich, um einerseits die Konstrukte messen zu konnen, die aus
theoretischer Perspektive von Interesse waren, und um andererseits die empirischen Ge-
gebenheiten zu beriicksichtigen. Diese Schwierigkeit ldsst sich teilweise damit begriin-
den, dass einige der Items nicht die Konstrukte gemessen haben, fiir die sie eigentlich
vorgesehen waren (zum Beispiel die ,,Affektansteckung®). Fiir einige Variablen wéren
zudem vermutlich mehr Items notwendig gewesen, um sie durch eine Faktorenanalyse
abzubilden (zum Beispiel Handlungsspielraum). Dies resultiert zum einen daraus, dass
zu den notwendigen theoretischen Konstrukten kaum empirische Vorarbeiten vorlagen,
und zum anderen, dass der Fragebogen wegen des Gesamtautbaus der Studie sehr kurz
sein musste. Insgesamt konnten jedoch Indizes gefunden werden, die es erlaubten, alle

relevanten Variablen sowie theoretischen Annahmen zu priifen.

Der dritte Punkt betrifft die Messung der abhéngigen Variablen, also der Handlungs-
kompetenz zum klimaschonenden Handeln. Es wére es sehr interessant und wichtig, zu
untersuchen, inwiefern die Spielerfahrung (bzw. die ,,.Lessons learned* aus dem Spiel
sowie die Absicht, Verhaltensroutinen zu dndern) tatsdchlich auf den Alltag der Befrag-
ten libertragen wird (Wimmer, 2013). Hier wére eine Beobachtungsstudie im Feld erfor-
derlich gewesen, die jedoch weit liber die Ressourcen fiir das hier dargelegte For-
schungsprojekt hinausgegangen waren.
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8.4. Relevanz der Ergebnisse fiir den Forschungsstand zur Klimakommunikation

Abschliefend wird die theoretische, methodische sowie empirische Bedeutung der Er-
gebnisse fiir den Erkenntnisstand in der Klimakommunikation erortert sowie deren ge-
sellschaftliche Relevanz diskutiert.

Theoretische Relevanz

Die Frage, wie und ob kommunikationswissenschaftliche Theorieansitze auch fiir Fra-
gen der Mediengestaltung angewendet werden konnen, wurde beispielsweise durch die
Herausgeberbande von Trepte et al. (2009) und Fengler et al. (2012) diskutiert. Trepte
et al. (2009) stellen heraus, dass sich ,.fiir diesen Forschungsbereich zahlreiche poten-
zielle Ankniipfungspunkte zu verschiedenen Problemstellungen® erdffnen, beispiels-
weise zur ,,politischen Kommunikation, der Gesundheitskommunikation, im Jugendme-
dienschutz und in der Férderung von Medienkompetenz.* (Trepte et al., 2009, S. 9).
Schenk (2010) schreibt in seiner Rezension: ,, Verdienstvoll ist der Band allemal, da die
Umsetzung kommunikationswissenschaftlicher Erkenntnisse in die Medienpraxis
dringlich erscheint. “ Der Begriff ,,Umsetzung* legt nahe, dass es lediglich darum geht,
bestehende Theorieansitze in die Medienpraxis zu iibertragen. Dies ist jedoch nicht ohne
weiteres moglich, weil die im Forschungsstand angewandten Theorieansdtze vor allem
dazu dienen, die Rezeption oder Aneignung bereits existierender Medienangebote zum
Klimawandel zu erkléren.

Die fiir das Thema Mediengestaltung benétigten Theorieansitze sollen hingegen vor-
schlagen, wie ein Medienangebot idealerweise gestaltet werden kann, um die er-
wiinschte Wirkung zu entfalten. Die vorliegende Arbeit hat dazu ein systematisches
Vorgehen vorgeschlagen und neue Theoriebereiche erschlossen. Die empirischen Be-
funde zeigen, dass diese Erweiterung des existierenden kommunikationswissenschaftli-
chen Theoriekanons gewinnbringend ist. Sie zeigen, dass die gewdhlten Theorieansitze
hilfreich sind, um Gestaltungsempfehlungen formulieren zu konnen. Es ist gut denkbar,
dass die entwickelten Empfehlungen fiir weitere Handlungsfelder nachhaltiger Entwick-
lung angewandt, erweitert, angepasst oder tiberarbeitet werden kénnen (z.B. flir Fragen
der Mobilitit etc.). AuBBerdem bieten die Ergebnisse durch diesen neuen theoretischen
Zugang detaillierte Einblicke in die Zusammenhénge zwischen Medieninhalten und -
darstellung sowie ihrer Rezeption und Wirkung, die wiederum fiir das Forschungsfeld
der Rezeptions- und Wirkungsforschung relevant sind.
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Methodische Relevanz

Die Studie von Hart (2011) priift, ob die textuelle Darstellung eines Eisbéren in einem
Zeitungsartikel zu einer Identifikation mit den ,,Opfern des Klimawandels* fiihrt und die
Rezipierenden deswegen beabsichtigen, klimaschonender zu handeln. Die empirischen
Ergebnisse konnten diesen Zusammenhang nicht bestédtigen. Hat dieses Ergebnis iiber
den untersuchten Zeitungsartikel hinaus Giiltigkeit? Diese Frage ldsst sich nicht ohne
weiteres beantworten, denn ein Zeitungsartikel, der ein Eisbaren-Schicksal behandelt,
kann das Thema ganz unterschiedlich darstellen: Veranschaulicht der Artikel beispiels-
weise, dass der alltigliche Konsumstil in den Industrieldndern den Klimawandel befeu-
ert und dieser sich radikal auf das Okosystem Arktis auswirkt? Oder aber wurde in Na-
turfilm-Manier beschrieben, wie der ,,ursus maritimus* mit einer Kopf-Rumpf-Lénge
von 3,40 Metern durch die Region des Ukkusikasalika-Nationalparks nach Futter sucht?
Anzunehmen ist, dass ein Zusammenspiel aus ganz verschiedenen Medieneigenschaften
beeinflusst, wie es erlebt wird und ob dieses Erleben dazu fiihrt, dass Handlungsabsich-
ten formuliert werden. Die vorliegende Studie hat deswegen transparent gemacht, von
welchen konkreten gestalterischen und inhaltlichen Merkmalen eines Online-Spiels wel-
che Wirkung erwartet wird. Das ist zum einen durch die herangezogenen Theorieansitze
ermOglicht worden, die genaue Vermutungen dariiber zugelassen haben, welche Medi-
eneigenschaften relevant sind und wie sie zusammenspielen. Zum anderen wurde dafiir
das aufwendige Entwickeln des Stimulusmaterials in Angriff genommen.

Erstens konnten dadurch die theoretischen Annahmen sehr umfassend iiberpriift werden,
und zweitens konnte transparent hergeleitet werden, wie das Stimulusmaterial ausge-
staltet wurde, damit es die gewiinschte Wirkung entfaltet. Die deskriptive Datenauswer-
tung hat gezeigt, dass das so entwickelte Online-Spiel als Stimulusmaterial dienen
konnte und die zentralen zu untersuchenden Spieleigenschaften von den Rezipierenden
als solche erlebt wurden. Durch die theoriebasierte Entwicklung des Stimulusmaterials
war es folglich moglich, nicht nur einzelne Medieneigenschaften zu untersuchen, son-
dern ein ganzes Biindel verschiedenster Eigenschaften, die zusammengenommen ein de-
tailliertes Bild eines Online-Spiels und dessen Erleben zeigen. Die zentrale Vorausset-
zung daflir war, dass das Online-Spiel die theoriebasierten Gestaltungsempfehlungen
bestmoglich und vor allem vollstindig umsetzt. Dass das Stimulusmaterial tatsdchlich
als Stimulusmaterial funktioniert, war fiir die Durchfithrung der Studie ein durchaus ris-
kantes Wagnis, dem jedoch durch vorgelagerte Usability-Studien entgegengewirkt wer-
den konnte.
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GleichermaBen hat dazu sicherlich auch die enge Einbindung der Autorin der Studie in
das Entwicklungsteam beigetragen, ebenso wie die umfassende interdisziplindre Zusam-
menarbeit in diesem Team (sieche Acknowledgement). Die Spielentwicklung ist ein au-
Berordentlich ressourcenintensives Vorhaben, das rund ein Jahr Entwicklungszeit bend-
tigte und ein groBes Projektteam beschéftigt hat, unter anderem mit diversen rechtlichen
Fragen rund um Softwarelizenzen. Diese Zusammenarbeit und interdisziplindre Ent-
wicklung des Stimulusmaterials ist in der Kommunikationswissenschaft durchaus als
Innovation zu werten, deren hohes Potential sich in den Ergebnissen gezeigt hat. Ein
alternatives Vorgehen konnte sein, fiir Vorhaben dieser Art mit Unternehmen aus der
Spieleindustrie oder der Software-Entwicklung zu kooperieren.

Relevanz der empirischen Ergebnisse

Im bisherigen Forschungsstand haben sich nur wenig empirische Studien damit beschéf-
tigt, welche Medieneigenschaften einen positiven Einfluss auf klimaschonende Hand-
lungsabsichten oder klimaschonendes Handeln haben. Die existierenden Studien haben
festgestellt, dass viele der typischen Darstellungsformen des Klimawandels — der
hungernde Eisbér auf der schmelzenden Scholle, Statistiken zu den negativen Auswir-
kungen des Klimawandels auf Okosysteme, gescheiterte politische Verhandlungen oder
apokalyptische Katastrophenszenarien — anscheinend keinen positiven Effekt haben.
Die Befunde von O’Neill & Nicholson-Cole (2009) haben im Forschungsstand als eine
der wenigen Studien aufzeigen konnen, welche Richtung erfolgversprechender ist:
Menschen fiihlen sich demnach eher ermutigt, klimaschiitzend zu agieren, wenn die
klimabezogene Medienberichterstattung einen Alltagsbezug herstellt.

Der ,,Alltagsbezug® ist jedoch ein sehr weites Feld, das in Medienangeboten ganz unter-
schiedlich ausgestaltet werden kann. Die vorliegende Studie zeigt nun genauer auf, in
welcher Art und Weise dieser Alltagsbezug wirkungsvoll wird, und zwar fiir ein Online-
Spiel. Gerade Online-Medien sind im bisherigen Forschungsstand kaum in Bezug auf
ihr Potential fiir die Klimakommunikation untersucht worden. Als zentrale Medienei-
genschaften haben sich in der Studie der subjektiv erlebte Handlungsspielraum zum
Losen typischer Alltagsaufgaben (z.B. Waschen, Kochen,...) erwiesen, sowie ein
unmittelbares Feedback, das die verschiedenen Alternativen auf ihre Effektivitit in
Bezug auf Geldersparnisse sowie die erzielte CO2-Reduktion vergleicht.
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Theoretische Uberlegungen und fiihrten auBerdem zu der Vermutung, dass die Identifi-
kation und das Mitfiihlen mit den Spielcharakteren einen positiven Einfluss auf das For-
mulieren von Handlungsabsichten hat, was die empirische Studie bestétigt hat. In der
Studie von Hart (2011) hingegen hatte Identifikation keinen Effekt. Eine Erklarung fiir
dieses widerspriichliche Ergebnis ist, dass es ein Unterschied ist, mit was oder wem man
sich identifiziert: In der vorliegenden Studie hatte die Identifikation mit Charakteren,
die einen sehr dhnlichen Alltag wie die Befragten hatten und in Entscheidungskonflikten
zwischen unmittelbaren Bediirfnissen und den eigenen, normativen Uberzeugungen ste-

hen, einen positiven Effekt auf Handlungsabsichten zum Stromsparen.

Gesellschaftliche Relevanz

Die hier vorgelegte Arbeit zeigt, dass ein Online-Spiel — auch mit einer Spieldauer von
nur rund zehn Minuten — einen Beitrag dazu leisten kann, klimaschonendes Handeln zu
fordern. Fiir Kommunikatoren, die klimaschonendes Handeln unterstiitzen mochten (po-
litische Institutionen, NGOs, Vereine, Museen etc.), kann die vorgelegte Arbeit deswe-
gen aufzeigen, wie ein Online-Spiel fiir diese Zwecke gestaltet werden kann. Die aufge-
stellten Empfehlungen haben den Vorteil, dass sie fiir den Kontext der freizeitbezogenen
Mediennutzung entwickelt wurden. Sie setzen deswegen nicht voraus, dass es einen ver-
pflichtenden Rahmen (wie in der schulischen Bildung) gibt, und beziehen individuelle
Interessen (zum Beispiel Sparsamkeit) ein. Die formulierten Empfehlungen fullen dabei
einerseits auf einer medienpraktischen Erprobung, womit sichergestellt wurde, dass sie
umsetzbar und praxisnah sind. Andererseits basieren sie auf empirischen Ergebnissen.
Als Beispiel fiir einen mdglichen Anwendungskontext ist die Online-Kampagne ,,Klima
sucht Schutz* (www.klima-sucht-schutz.de) des Bundesministeriums fiir Umwelt, Na-
turschutz, Bau und Reaktorsicherheit zu nennen, aber auch Museen wie das ,,Klimahaus
Bremerhaven mit ihren interaktiven Ausstellungselementen und derzeit 15.000 Face-
book-Followern (www.klimahaus-bremerhaven.de), oder die Energieberatung der Ver-

braucherschutzzentralen sind denkbare Anwendungsszenarien.


http://www.klima-sucht-schutz.de/
http://www.klimahaus-bremerhaven.de/
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Anhang A: Gesamteindruck des Spiels

Durchschnittlich erlebten die Rezipierenden das Spiel als positive Erfahrung (,,Das Spiel
war fiir mich insgesamt...eine positive Erfahrung/eine negative Erfahrung®; bi-polare
Skala mit 5=positiv und 1=negativ; M=3.6; SD=1.0). Die Antworten auf die beiden of-
fenen Fragen nach dem Gesamteindruck (,,Was hat Thnen insgesamt besonders gut ge-
fallen?*“/,,Was hat Thnen insgesamt gar nicht gut gefallen?*‘) konnen diesen Mittelwert
genauer aufschliisseln und aufzeigen, welche Aspekte des Spiels den Befragten gut, und
welche ihnen nicht gut gefallen haben.

Aus den Antworten zu den positiven Aspekten (n=88) des Spiels wurden induktiv zwolf
Kategorien gebildet, und zu den negativen Aspekten (n=128) vierzehn Kategorien.
Wenn sich die Aussagen der Befragten sehr stark mit den theoretisch hergeleiteten Va-
riablen deckten, wurden die Begrifflichkeit aus dem Theorieteil {ibernommen. Drei Ka-
tegorien waren dabei recht eindeutig den Dimensionen zuzuordnen, die das Handeln im
Spiel beschreiben: das Feedback, der Handlungsspielraum und der Prozesscharakter.
Eine weitere Kategorie kann den dramentheoretischen Annahmen zugeordnet werden:
die Ahnlichkeit (im Sinne eines dhnlichen Alltags). Auf die Ergebnisse zu den Katego-
rien wird hier nicht ndher eingegangen, weil sie ausfiihrlich im Rahmen der weiteren
Datenanalyse ausgewertet werden, und zwar fiir zwei Zwecke: erstens sollen sie im Rah-
men der deskriptiven Datenanalyse die zentralen Variablen ergdnzend b-schreiben - die
Ergebnisse zu den einzelnen Kategorien werden also nidher beschrieben, wenn die ent-
sprechenden Variablen aus dem Fragebogen vorgestellt werden. Zweitens werden durch
diese offenen Nennungen die Ergebnisse der multivariaten, linearen Regressionsanaly-
sen ndher beleuchtet. Fiir den jeweiligen Kontext werden diese Daten dann ausfiihrlicher
vorgestellt und die Dimensionen differenzierter aufgeschliisselt. Im Folgenden findet
sich zur Illustration des Vorgehens bei der Kategorienbildung die Tabelle zu den positi-
ven Aspekten des Spielerlebens
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Tabelle 35: Positive Aspekte des Spielerlebens (offene Frage)

Dimension Nennungen Ankerbeispiel

Theoriebezogene Dimensionen

,Es hat mir gut gefallen, da es sehr interaktiv war und man am Ende immer

Feedback n=32 gesehen hat, wie man es hdtte I6sen kénnen und was es jeweils gekostet
hat.”

Handlungs- _ ,Die verschiedenen Méglichkeiten,

spielraum n=4 die es bei der jeweiligen Aufgabe zur Auswahl gab.”

Alltagsbezug ,Die Situationen und Dialoge waren aus dem Alltag gegriffen und

(Ahnlichkeit) n=18 véllig nachvollziehbar.”

Nennungen zu den Kontrollvariablen
Grafik n=9 ,Die Gestaltung des Hauses und der Menschen.“
Steuerung n=2 ,Es lief relativ fliissig.”
Neue Dimensionen

,Der Lerneffekt des Spieles ist sehr hoch. Auch wenn ich schon einige Tipps
Lerneffekt n=6 (wie z.B. den mit dem Wasserkocher) gekannt habe, war ich erstaunt, wieviel
es jedoch ausmacht.”

Spielidee n=16 ,Die Idee ist gut, den Menschen so zu zeigen, wie man Strom sparen kann.”
,Schén, dass die Personen eine individuelle Note erhalten haben, durch die
Charaktere n=8
Vorstellung am Anfang. “
Umweltschutz n=2 ,Man konnte wirklich etwas Niitzliches fiir die Umwelt lernen.“
Hilfe n=2 ,Viel Hilfe zu den einzelnen Aufgaben war gut.”

Diverses n=3 ,Die Aufgabe mit der Waschmaschine war klasse.”
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Tabelle 36: Negative Aspekte des Spielerlebens (offene Frage): Was hat Ihnen
insgesamt am Spiel besonders schlecht gefallen?
Dimension Nennung Ankerbeispiel
Theoriebezogene Dimensionen
Prozesscharakter n=42 ,Des Weiteren reagierte das Spiel nicht so wie ich wollte.”
Handlungs- 7 ,Bei dem Level wo man die Spagetti kochen soll, sollte eindeutig
n=
spielraum hertibergebracht werden, dass man mehrere Mdglichkeiten hat.”
Handlungs- 3 ,Na ich war manchmal etwas verwirrt und wusste nicht gleich was ich
n=
intention machen sollte.”
Alltagsbezug 6 ,Ein Brétchen ist etwas wenig am Morgen ;-) Die Schiissel schwebt in der
. n=
(Ahnlichkeit) Mikrowelle.”
Nennungen zu den Kontrollvariablen
,Hdufig hatte ich das Gefiihl, nicht das machen zu kénnen, was ich vorhatte.
Steuerung n=38 Das liegt vor allem an der von mir als nicht intuitiv empfundenen Steuerung
des Spiels.”
Grafik n=7 ,Die schlechte Grafik gefiel mir nicht.”
Neue Dimensionen
. ,Mir ging es ein wenig zu langsam voran. Gerade die Sprechblasen waren zu
Spieltempo n=23 - o
lang im Bild.
Technische N “
n=10 ,Ich konnte das Inventar nicht éffnen!
Probleme
Dialoge n=6 , Teilweise langweilig durch zu langes Gerede der Familie.”
Umweltschutz n=5 ,Die Umrechnung in CO; fand ich unsinnig.”
Hilf 5 ,Das Kochen der Nudeln war zu wenig erkldrt, dies musste ich (iberspringen,
ilfe n=
da nachdem ich die Nudeln in den Topf tat, nichts mehr passierte.”
Musik/Ton n=4 ,...keine Musik oder gesprochenen Texte.”
,Einténige und stereotype Darstellung der Familie hat mich persénlich sehr
Charaktere n=3

gestort.”
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Anhang B: Indexbildung fiir Handlungskompetenz (nach dem Spiel)

Tabelle 37: Bivariate Korrelationen zur Dimension Wissen (nach dem Spiel)
Sachwissen allgemein Sachwissen CO,-Emissionen
...genaueres ..Wissen ..genaueres ..neues
Wissen! bestatigt 2 Wissen3 Wissen 4
r r r r
c c )
§ 3 ...genaueres Wissen? 21%* ApH** 21%*
35
5>
S © ...Wissen bestatigt 2 21%* 18%* n.s.
[ =
[T .
4 € ...genaueres Wissen3 Ap*** .18** 34 Fx*
S w
£ A
88
...neues Wissen* 21%* n.s. 34x**

Anmerkung: ***p<0.001/**p<0.01/*p<0.05/'P<0.1; n =240

Anmerkung: 1) Ich weil jetzt genauer, durch welche MalRnahme man viel Strom und durch welche
MaRnahmen man weniger Strom sparen kann. 2) Das Spiel hat mich darin bestatigt, dass
ich zuhause schon viele Dinge in Bezug auf das Stromsparen richtig mache. 3) Ich kann
jetzt besser einschatzen, welchen Effekt das Stromsparen auf die Ersparnis von CO; hat. 4)
Ich hatte gedacht, dass durch den Stromverbrauch weniger CO; entsteht.

abelle 38: ivariate Korrelationen zur Dimension Moral (nach dem Spie
Tabelle 38 B te K lat D Moral h dem Spiel
Geld sparen CO,-Emiss.
...Geld sparen? ...Wichtigkeit 2 ...COy-sparen3 ..Wichtigkeit*
r r r r
§ ...Geld sparen? 51 A2 28%*
g
3
3 ..Wichtigkeit 2 51%* 37%* 29%*
4
E ...COy-sparen3 AQ** 37** 31**
i
g
..Wichtigkeit* .28%* 29%* 31%*

Anmerkung: ***p<0.001/**p<0.01/*p<0.05/°P<0.1; n =252

Anmerkung: 1) Im Alltag sollte man starker auf den Stromverbrauch achten, weil man dadurch Geld
spart. 2) Das Spiel zeigt, wie wichtig das Stromsparen ist, um am Ende des Jahres mehr
Geld in der Tasche zu haben. 3) Jeder Einzelne sollte etwas fiir den Klimaschutz tun. 4) Das
Spiel zeigt, wie wichtig das Stromsparen zum Schutz des Klimas ist.
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Tabelle 39: Bivariate Korrelationen zur Dimension Féhigkeiten (nach dem Spiel)

Erkennen
Handlungsspielraum

...mehr Strom ... Gewohn-
... Einfachheit? ... Reflexion 2 .
sparen3 heiten4
r r r r
...Einfachheit ! AL** 23%* 14%*
...Reflexion 2 A1 37** 33**
c & E
2 € 3 ..mehr Strom sparen3 23** 37%* .62%*
C = =
¢ T g
t5s
T » .
...Gewohnheiten* 14%* 33*%* B2**

Anmerkung: ***p<0.001/**p<0.01/*p<0.05/°P<0.1; n 2268

Anmerkung: 1) Das Spiel hat gezeigt, dass es eigentlich einfach ist, im Alltag Strom zu sparen. 2) Das
Spiel regt an, Uber seine eigenen Verhaltensweisen in Bezug auf das Stromsparen nachzu-
denken. 3) Durch das Spiel ist mir aufgefallen, wie ich zuhause noch mehr Strom sparen
konnte. 4) Im Spiel habe ich gemerkt, dass ich einige Gewohnheiten in Bezug auf das
Stromsparen verdndern sollte.
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Anhang C: Regressionsanalyse mit Index-Vergleich

Der Gesamtindex Wissen hat sowohl Items zusammengefasst, die allgemeines Wissen
zum Stromsparen umfassen, als auch das Wissen iiber die dadurch resultierenden CO»-
Emissionen. Um zu untersuchen, ob unterschiedliche Pradiktoren erkldren konnen, ob
eher das eine oder das andere gelernt wurde, wurden zwei ergdnzende Indikatoren ge-
bildet: 1) der Index ,,Allgemeines Sachwissen® (M =4.1; SD =0.7) und 2) der Index
,CO2-bezogenes Sachwissen (M = 3.4; SD = 1.0). Der erste Index ,,Allgemeines Sach-
wissen® fasst zusammen, was die Befragten ganz allgemein zum Stromsparen gelernt
haben. Der zweite Index fasst zusammen, was die Befragten iiber die CO>-Emissionen
gelernt haben. Anhand dieser beiden Regressionsmodelle wurde gepriift, ob andere Fak-
toren erkldren, dass die Spielenden den Eindruck haben, etwas iiber die CO2-Emissionen
zu lernen, als allgemein etwas zum Stromsparen lernen.

Ergidnzend wurden auch fiir die Dimension Moral zwei weitere lineare, multiple Regres-
sionsmodelle entwickelt, die die folgenden zwei abhidngigen Variablen erkléren: 1) der
Index ,,Sparsamkeit (M =4.3; SD=0.6), 2) der Index ,Klimaschutz (M =4.2;
SD = 0.8). Der Index ,,Sparsamkeit* beschreibt den Eindruck der Rezipierenden, dass
das Spiel ihnen die finanziellen Anreize des Stromsparens aufgezeigt hat (,,Das Spiel
zeigt, wie wichtig das Stromsparen ist, um am Ende des Jahres mehr Geld in der Tasche
zu haben* und ,,Im Alltag sollte man stirker auf den Stromverbrauch achten, weil man
dadurch Geld spart.*). Der Index ,,Klimaschutz* beschreibt, inwiefern das Spiel den Be-
fragten néher gebracht hat, dass das eigene Handeln einen wichtigen Beitrag zum Kli-
maschutz leisten kann (,,Das Spiel zeigt, wie wichtig das Stromsparen zum Schutz des
Klimas ist.”“ und ,,Jeder einzelne sollte im Alltag etwas fiir den Klimaschutz tun.*).
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Tabelle 40: Regressionsanalyse zu Handlungskompetenz, Dimension Wissen
Modell 1 2 3
Handlungskompetenz Index Sachwissen Sachwissen Gesamt-
Dimension Wissen (AV) allgemein COz-Emissionen index
Die Spielenden bewerten das Spiel als ...etwas Uber den ...etwa§ u_ber die insgesamt

. Stromverbrauch COz-Emissionen zu etwas zu
pOSItIV, um... .
allgemein zu lernen. lernen. lernen.
n 240 219 221
korrigiertes R? (in %) 33% 24% 42%

Beta-Koeffizienten (stand.)

Rezeptionserleben
Erleben von Handeln (Handlungsorientierung)
Handlungsintention
Handlungsprodukt (bzw. Ergebnis)
- Verstandliche Informationen
- Neue Informationen
- Hilfreiche Informationen 26%** 20** 23x**
- Betrachtungsdauer Ergebnis

Handlungsspielraum & Prozesscharakter

Bewusstheit 28%** 23Fx* 34%x*

Erleben von Mitfiihlen und Identifikation (Dramentheoretische Annahmen)

Ausgeglichene Charaktere & Mitfiihlen

Nicht-Ausgeglichene Charaktere & Arger

Ahnlichkeit

- Ahnlichkeit Alltag & Identifikation J14%* 28%** 27%**
- Ahnlichkeit der Gefiihle & Gedanken

- Ahnlichkeit Stromsparverhalten

Individuelle Rezipienteneigenschaften

Handlungskompetenz vor dem Spiel (Handlungsorientierung)

Sachwissen subjektiv J15%*

Ergebnis Wissenstest Stromverbrauch -.10°
Ergebnis Wissenstest CO2-Emissionen

Sparsamkeit als Handlungsintention 7%

Klimaschutz als Handlungsintention

Gezieltes Stromsparen A1° d6**

Zufriedenheit mit Status Quo

Kontrollvariablen
Geschlecht (weiblich) 1% .15%*

Anmerkungen: Ausgewiesen sind nur signifikante Werte***p<0.001 / **p<0.01 / *p<0.05 / "P<0.1.
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Tabelle 41: Regressionsanalyse zu Handlungskompetenz, Dimension Moral
Modell 1 2 3
Handlungskompetenz Index Sparsamkeit als Klimaschutz als Gesamt-
Dimension Moral (AV) Handlungsintention Handlungsintention index
Das Spiel hat den Befragten gezeigt, ...ist, um Geld ...fur den ...fur bei-
wie wichtig das Stromsparen.... zu sparen. Klimaschutz. des.

n 205 225 223
korrigiertes R? (in %) 27% 25% 32%

Beta-Koeffizienten (stand.)

Rezeptionserleben

Erleben von Handeln (Handlungsorientierung)

Handlungsintention A7%*

Handlungsprodukt (bzw. Ergebnis)

- Verstandliche Informationen

- Neue Informationen

- Hilfreiche Informationen 7% .18%* 23F**
- Betrachtungsdauer Ergebnis

Handlungsspielraum

Prozesscharakter
Bewusstheit 20%* A7** 20%**

Erleben von Mitfiihlen und Identifikation (Dramentheoretische Annahmen)

Ausgeglichene Charaktere & Mitfiihlen 13%* 21%* 20%*
Nicht-Ausgeglichene Charaktere & Arger

Ahnlichkeit

- Ahnlichkeit des Alltags & Identifikation

- Ahnlichkeit der Gefiihle & Gedanken

- Ahnlichkeit Stromsparverhalten

Individuelle Rezipienteneigenschaften

Handlungskompetenz vor dem Spiel (Handlungsorientierung)

Sachwissen subjektiv

Ergebnis Wissenstest Stromverbrauch

Ergebnis Wissenstest CO2-Emissionen -.13* - 17%* -.20%*

Sparsamkeit als Handlungsintention
Klimaschutz als Handlungsintention 23%* 2%k

Gezieltes Stromsparen
Zufriedenheit mit Status Quo

Kontrollvariablen
Alter A 1% AT7**
Geschlecht (weiblich) A7*

Anmerkungen: Ausgewiesen sind nur signifikante Werte***p<0.001 / **p<0.01 / *p<0.05 / 'P<0.1.
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Anhang D: Gestaltungsempfehlungen

In der tabellarischen Darstellung zeigt eine zeitliche Reihenfolge, die den theoriebasier-
ten Empfehlungen entspricht. Dabei wurde die Abfolge der Empfehlungen 2-10 im ent-
wickelten Online-Spiel viermal wiederholt, und zwar fiir unterschiedliche Alltagssitua-
tionen (erst Cut Scene, dann die darauf bezogene Quest).

Tabelle 42: Theorie- und empiriebasierte Empfehlungen zur Gestaltung eines

Online-Spiels zur Forderung von klimaschonendem Handeln

Gestaltung der Quests Gestaltung der Cut Scenes

(Handlungsorientierung (Dramentheorie)

Zu Beginn des Spiels

Empfehlung 6
Handlungsintention wecken

Empfehlung 1
Spielcharaktere als ausgeglichen vorstellen

e Aufzeigen eines Problems, das fir den

Klimaschutz relevant ist.

Aufzeigen, dass das Losen dieses Prob-
lems aus verschiedenen normativen
Werten und Normen sinnvoll ist (bspw.
aus ,egoistischen’ ebenso wie aus ,altru-
istischen’)

Empfehlung 7
Handlungsprodukt erstellen

Es sollte deutlich werden, dass das
aufgezeigte Problem durch die
Erstellung eines Handlungsproduktes
gelost werden kann.

Die dargestellten Charaktere sind weder
perfekte Klimaschitzer noch absolute
Klimasiinder

Darstellung von Entscheidungskonflik-
ten zwischen unmittelbar egoistischen
Bediirfnissen (wie Komfort, Bequemlich-
keit) und klimabezogenen Werten und
Normen
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Gestaltung der Quests
(Handlungsorientierung

Gestaltung der Cut Scenes
(Dramentheorie)

Wahrend des Spiels

Empfehlung 2
Alltagssituationen darstellen

Darstellung alltagstypischer Situationen
(bzw. an der ,Wirklichkeit’ orientiert), in
denen Menschen normalerweise klima-
relevante Entscheidungen treffen

Empfehlung 3
Typische Alltagsorte zeigen

Die Szenerie (Bihnenbild) sollte
typische Alltagsorte abbilden, an denen
klimarelevantes Handeln passiert.

Empfehlung 4

Darstellung von Entscheidungskonflikten

Darstellung von Entscheidungskonflik-
ten zwischen unmittelbar egoistischen
Bedirfnissen (wie Komfort, Bequemlich-
keit) und klimabezogenen Werten und
Normen

Empfehlung 5

Die User miissen eine Entscheidung treffen

Die Rezipierenden treffen in den
dargestellten Konfliktsituationen die
Entscheidung - zugunsten bestimmter
normativer Werte und Normen (wie
Klimaschutz und/oder Sparsamkeit)
oder dagegen.
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Gestaltung der Quests Gestaltung der Cut Scenes
(Handlungsorientierung (Dramentheorie)

Empfehlung 6
Handlungsprodukt erstellen

e Sollte nochmals zu Beginn jeder Quest
deutlich gemacht werden, was das Ziel
der jeweiligen Quest ist.

Empfehlung 8
Handlungsspielraum eréffnen

e Essollte verschiedene alltagsnahe Mog-
lichkeiten geben, um das Handlungspro-
dukt zu erstellen und das gestellte Prob-
lem zu l6sen (d.h. keine Vorgabe im
Sinne der Befolgung einer ,,Schritt-fiir-
Schritt-Anleitung” zum Lésen des Prob-
lems).

Empfehlung 9
Prozesscharakter realisieren

e Das Ubergeordnete Handlungsziel kann
durch Teilziele erreicht werden.

e Auch fiir das Erreichen von Teilzielen
sollten vollstandige Handlungen ermdg-
licht werden (Information liber das Ziel,
Planung, Durchfiihrung und Beratung).

Empfehlung 10
Feedback zum
entstandenen Handlungsprodukt

e Sind Teilhandlungen abgeschlossen,
sollte aufgezeigt werden, inwiefern die
Teilergebnisse zum
Erreichen des libergeordneten Hand-
lungsziels bzw. Handlungs-produkt ent-
steht (Feedback zur Kontrolle und Be-
wertung des Erreichten)




276 Anhang

Gestaltung der Quests Gestaltung der Cut Scenes

(Handlungsorientierung (Dramentheorie)

Am Ende des Spiels

Empfehlung 11
Feedback zum
entstandenen Handlungsprodukt

e Essollte aufgezeigt werden,
welches Produkt (bzw. welches Ergeb-
nis) insgesamt entstanden ist und inwie-
fern das zu Beginn gestellte Problem
dadurch geldst wurde.
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