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01 — Theorie

Allgemeiner Rahmen

» Uses-and-Gratifications-Ansatz (UGA) beschaftigt sich damit ,,was Menschen mit Medien machen” (katz & Foulkes,
1962; aus Batinic, 2008)

» Annahme: Mediennutzung zur Befriedigung von Bedurfnissen (Stark & Schneiders, 2022)

> 4 zentrale Motive: Affektive, Kognitive, Soziale und Identitéitsmotive (Kunczik & Zipfel, 2001; aus Schweiger, 2007)

Eskapismus ] Wichtige Theorien
= Verdrangung von Herausforderungen und Eskapismus als Bewaltigungsstrategie
Stressoren durch Realitatsflucht (Hastall, 2017) » Mood-Management-Theorie (MMT) nach Zillmann (1988)
» Motiv: Ursache- vs. Effekt-basiert (warmelink
et al,, 2009) Eskapismus & Videospiele
> Methode: Ausweichend, Passiv, Aktiv & » Flow-Theorie nach Csikszentmihalyi (1995)
Extrem (ebd.)
> Auswirkung: Funktional vs. Dysfunktional Eskapismus bei queeren Individuen
(Walden, 2022) » Minority-Stress (MS) Theorie nach Meyer (2003)




O1 - Forschungsstand

LGBTQ & eskapistisches Spielverhalten

» Eskapismus als Coping mit MS (craig et al., 2015)

> 11% hohere Wahrscheinlichkeit aus

eskapistischen Motiven Spielen (Glaad, 2024)
66% der LGBTQ-Spielerinnen Nutzen Spiele
zum Ausleben, was sie im realen Leben nicht
kdnnen (ebd.)

Identitatsbildung und —ausleben, Coping,
soziale Unterstlitzung, soziale Gerechtigkeit
(Di Cesare et al., 2023), Autonomie und
Selbstwirksamkeit (0‘Brien et al., 2022) als

Motive fur das Spielen

Flow & Eskapismus

» Signifikante Korrelation zwischen

Eskapismus und Spielsucht (stenseng et al., 2021;
Wang & Cheng, 2022)

» Aber: Signifikante Effekte der
Stimmungsregulation durch Flow im Spiel

auf positive und negative Emotionen (Weber et
al,, 2022)

» Flow hat Einfluss auf Spielverhalten (sanjamsai
& Phukao, 2018)




02 - Forschungsfragen & begrundete Anhahmen

F1: Welche Motive haben queere Individuen fiir die Nutzung von Rollenspielen?

F2: Welche Aspekte in Rollenspielen sind fiir queere Individuen von Relevanz?

H1: Durch Identititsaspekte wie Charaktergestaltung, -auswahl oder In-Game-Romanzen
leben queere Individuen ihre Sexualitit und/oder Geschlechtsidentitdt aus, wodurch das
Flow-Erleben erhoht wird und eskapistisches Spielverhalten héiufiger erfolgt.

H2: Durch soziale Aspekte wie Mehrspieler- und Communityfunktionen erhalten queere
Individuen soziale Unterstiitzung im Zusammenhang mit ihrer Sexualitdt und/oder
Geschlechtsidentitit, wodurch das Flow-Erleben erhoht wird und eskapistisches
Spielverhalten hdéufiger erfolgt.




03 — Methodik

Datenerhebung

Stichprobenbeschreibung

Ky




03 - Methodik

Datenerhebung

» Halbstrukturierte Leitfadeninterviews (3 via Zoom und 3 Face to Face)

» Erhebungszeitraum: Mai 2024

» Themenkomplexe: biografische Angaben, soziales Umfeld und Coming-Out,
Spielverhalten und —Motive, Eskapismus spezifische Fragen

» Akquirierung der Teilnehmenden: Flyer, Aufruf auf Instagram und WhatsApp,

Schneeballverfahren

Stichprobenbeschreibung

>

YV V V V

6 Teilnehmende

Altersspanne: 21 bis 35 Jahre

Gemeinsamkeit: Zugehorigkeit zur LGBTQ-Community; Spielen von Videospielen
Bevorzugte Pronomen: 2x er/ihm; 4x sie/ihr

Tditigkeit: 3 Studierende; 3 Berufstatige




03 - Methodik

Inhaltlich strukturierende qualitative Inhaltsanalyse

nach Kuckartz

1) Arbeit an
Transkripten, Memos &
Fallzusammenfassungen

7) Visualisierung,
Verschriftlichung &
Dokumentation

2) Hauptkategorien
entwickeln

Forschungsfragen

6) Einfache und

komplexe Analysen 3) 1. Codierprozess

4) Subkategorien

5) 2. Codierprozess bilden

Kuckartz & Rédiker, 2022 8




04 - Ergebnisse

N=131

Personlicher & sozialer Rahmen

Personlicher
Rahmen; 36;
27%

Familidre
Verhiltnisse

£ 32;24% » Unterschiedliche Erfahrungen mit sozialer Unterstitzung

» Coming-Out-Wiinsche im sozialen Umfeld sehr individuell

» Problemlosung statt Verdrangung (insb. im sozialen Umfeld)

Tatigkeitsbe Weiteres

soziales . . . . . .
Ué‘;gle;e;; Umfeld: 40: BA5:,,Wenn es um Probleme mit meinem Umfeld geht, dann packe ich die auf jeden
18% 31% . ”
Fall an und suche das Gesprdch.
Minority Stress
» Berichte von beobachteten oder erlebten distalen MS bei allen
Umgang mit MS/Identitat  mmmmmmmuumE 45
Teilnehmenden; aber unterschiedliches Ausmal Internalisierung w4
Concealment/Outing  mmmmmmm 10
» Proximale Stressoren primar in Form von Angst vor Ablehnung Erwartung von Ablehnung s 14
. . . . i i Distale Stressoren mmmmmmmmmmmmmmm 19
BA3: ,Irgendwie, auch ohne jetzt viele negative Erfahrungen und Erlebnisse, schwingt . 0 20 50 40 50

da trotzdem immer eine Sekunde Luftanhalten mit. Wie ist jetzt die Reaktion darauf?“



04 - Ergebnisse

N=134
Pl Nutzung von Rollenspielen
18; 13% Intentionen;
28, 21% » Motive: Spal}, Entspannung, Ausgleich, Abschalten, Sozialisierung, Eskapismus (F1)
BTty > Eskapistische Spielnutzung im Kontext MS und psychischen Diskrepanzen

ielverhalt x q q 5..a q .
e, > Praferenzen und Abneigungen sehr individuell + Einfluss auf Immersions-Erleben

BA4:, Uberweigend mit der Intention, meinen Kopf abzustellen. Mein Gedankenkreisen mal
Praf
rarerenzen
) 40; 30% 3 oo . V74
aufhéren zu lassen fiir einen Moment.

N=70
Motive der Mediennutzung
Soz.ialef Kognitive
> Kognitive Motive geschéatzt, aber untergeordnete Relevanz 1'\2?2‘;‘3/; Mol 17

> Identitdit im Spiel von groRer Bedeutung (H1)

> Individuelle Auffassung tUber Relevanz sozialer Motive (H2)

BA1:,Zumindest konnte ich in dem Sinne eine Beziehung eingehen, ohne die wirklich
Motive der

einzugehen und es trotzdem in gewisser Weise das mal auszuprobieren.” 'den;i‘tﬁ/t? 38;
(o]

10




Modell der Einflussfaktoren fir Eskapismus durch Rollenspiele
bei queeren Individuen

+ Motive der
Mediennutzung
Generelle | -affektiv - Wahl des
Stressoren | Minority Stress E k - g k:g:irat:v Spiels
- distal skapismus  Identit3 ‘ | i
(bedingt ggf.) p Idenhte:t E |
-~ proximal MMT | : |
i ursache- effekt- : pos.
basiert basiert | " Verstariang || Flow-Erleben
[ |
neg. !
Verstarkung — | ausweichend |
o —_— = |
, = aktiv z |
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05 — Interpretation

Stichprobe Rollenspielnutzung
» Stichwort ,Digital Natives” als mgl. Einflussfaktor » Eskapistisches Spielverhalten im Kotext der
fir eng angesiedelte Altersgruppe und Nutzung Verstarkung sowohl Nutzen-, als auch
von Medien als Bewiltigungsstrategie Einflussfaktor (pi cesare et al., 2023; 0‘Brien et al., 2022)

» Eskapistisches Spielverhalten im Kontext MS und

psychischer Verfassung weist auf dysfunktionale
Soziales Umfeld & MS

Nutzung hin (kwon et al., 2009; Wang & Cheng, 2022)

> Begriffe wie , Klassiker” (BA3; BA4) deuten auf

Gewohnung an MS hin

» Mgl. Zusammenhang zwischen familiarer _

Unterstitzung und Coming-Out-Wunsch » Konnten Motive wie bspw. Spal3, Entspannung

» Fehlende familidare Unterstitzung als mgl. und Ausgleich ebenfalls als eskapistische Nutzung

Einflussfaktor flir exzessive Spielnutzung verstanden werden? (Warmelink et al., 2009)




06 — Limitationen

Theorie
> Schwierigkeit der Definition und Abgrenzung der theoretischen Konstrukte UGA, Motive der
Mediennutzung und Eskapismus

» Schwierigkeit der Abgrenzung verschiedener RPG-Genres

Datenerhebung

> Schwierigkeiten hinsichtlich der Interviewfiihrung durch bspw. komplexe Frageformulierung

> Zuviel und/oder zu weniges Steuern der Gesprache

Stichprobe

> Altersspanne der Stichprobe (21-35 Jahre) eng angesiedelt

13



07 - Fazit & Ausblick

Fazit

Individuelle, primar affektive Motive der
Rollenspielnutzung

MS und psychische Verfassung als
Einflussfaktor fiir eskapistisches Spielverhalten
Insb. soziale und Identitatsmotive beeinflussen

Flow-Erleben

Ausblick

Weitererforschung von Eskapismus zur
besseren Abgrenzung des Begriffs
Quantitative Erforschung zur Sicherung
der Reprasentativitat

Einbezug verschiedener Generationen

und Ethnizitaten

14
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