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Zusammenfassung I

Zusammenfassung

Die parallele Entwicklung alltaglicher Computernutzung und Informatik-Affini-
téat ist bisher ein wenig erforschtes Feld. Es existieren statistische Erhebungen
zum Wahlverhalten zum Schulfach Informatik, und auch zur privaten Medien-
nutzung von Kindern und Jugendlichen, die mogliche Zusammenhange jedoch
nur vermuten lassen. Vorangehende qualitative Studien, die sich vorrangig mit
dem Studienabbruch Informatikstudierender beschaftigt haben, deuten an, dass
falsche Vorstellungen iiber bzw. Erwartungen an das Fach Informatik zu einem
Unterrichts- bzw. Studienabbruch fithren koénnen. Die Empirie zeigt auch, dass
Computerspiele oft sowohl der Beginn als auch ein Schwerpunkt der Compu-

ternutzung von Kindern und Jugendlichen sind.

Dieses Projekt kniipft an die bisherigen Erkenntnisse an und setzt den Fokus auf
die Computerspiele in der Biographie von Informatikstudierenden. Fiir diesen
Zweck wurde ein qualitativer Ansatz gewéhlt, der insbesondere fiir wenig empi-
risch ergriindete Forschungsfelder geeignet ist. Es wurden neun Studierende des
dritten Fachsemesters fiir Interviews herangezogen, um ihren informatischen Bil-
dungsweg und ihren Umgang mit Computerspielen zu erfassen. Die Auswertung
erfolgte auf Basis der sogenannten Grounded Theory. Dabei handelt es ich um
eine qualitative Forschungsmethode, bei der in einem iterativen Prozess Daten-
material unterschiedlicher Art aufbereitet, analysiert und systematisch in ein
Erklarungsmodell fiir ein gesuchtes Phanomen iiberfithrt wird. Die Kodierung
des Datenmaterials wurde durch zwei unabhéngige Forscher mit der Software
MAXQDA durchgefiihrt.

Die Auswertung der Interview-Transkripte liefert mogliche Genese-Muster fiir
eine Beziehung zwischen dem Computerspiele-Konsum und dem Bildungsweg im
Fach Informatik. Studierende, die in ihrer Biographie eine starke Verbindung zu
Computerspielen aufweisen, fithren vermehrt Zweifel nach Studienbeginn auf,
und problematisieren auch bereits den Schulunterricht im Fach Informatik. Diese
spieleaffinen Biographien zeigen insbesondere, dass der Umgang mit Computer-
spielen mit verschiedenen Interessen und Tatigkeiten verkniipft wird, bei denen
eine reine Anwenderbeziehung zum Computer teilweise iiberschritten wird. Ins-
besondere anwendungsorientierte Unterrichtsinhalte, wie zum Beispiel

Tabellenkalkulation, fithren dann zu einer sinkenden Teilnahmebereitschaft oder
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gar volligem Interessensverlust am (Schul-)Fach, weil die auf den Unterricht
bezogene Erwartungshaltung auf eine hohere Entwicklungsebene abzielt. Ein sol-
cher Umstand wiirde das Abkoppeln anwendungsorientierter Inhalte vom

Informatikunterricht in der Schule befordern.



Inhaltsverzeichnis 111

Inhaltsverzeichnis
ZUSAIMIMEITASSUILE ... I
INhaltSVErZEICHIIS ... 1T
Lo BADLETEUINE e 1
1.1. Die Perspektive des Lernenden .............ccccovvviviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeeeee 1
1.2. Computernutzungsverhalten von Kindern und Jugendlichen....................c......... 3
1.3. Computerspiele im medialen FOKUS. ..........coooiiiiiiiiiiiiiiieeeee 4
1.4. Zusammenfassung und Motivation.........cccoooiiiii 5
2 TTIBOTIE s 7
2.1. Lernen und Bildung in biographischer Betrachtung..............ccccooooiiiiini. 7
2.2. Forschungsweisen der Padagogik und Didaktik ..........cccccconniiiin 7
2.3. Verkniipfung von Bildungsweg und Computernutzungsbiographie..................... 8
3. Forschungsthema. ... ... 12
3.1. Fragen zu Computerspielen in der Biographie ...........cccoooiiiiiiiiiiiiiniiiinns 12
3.2. Fragen zum Informatikunterricht und Studium.............ccoooooiiiiii 13
A MEtROIK ..o 14
4.1, Grounded TREOTY ......uiiiiiiiiii e 14
4.2. Datenauswertung mittels Kodierung...........cccccccoiiiiiiii, 15
4.2.1. Theoretische SensibiliSIEIUNE .........ccciieiiiiiiiiiin 17
4.2.2. Kodierparadigma ........ccoiiiiiiiiiiiiiiiieee e 18
4.3. Softwaregestiitzte Dokumentanalyse ..........cccccceeiiiiiiiiiiiiii e, 19
4.4. Giitekriterien qualitativer Forschung und Triangulation ............cccccccccoiiiiii, 22

5. UNBEISUCHUIE .« e e e 25



Inhaltsverzeichnis v

5.1. Planung und Durchflihrung........coooooiniic s 25
5.1.1. Halb-standardisierte Interviews .............cc 25
5.1.2. Leitfragen des Kodierens..........cccoooeiiiiiiiiiiiii 26

5.1.3. Chronologie der VOrbereitung ..........ccuvveiiiiiiiiiiiiieeeiie e 27

5.1.4. Darstellungsform der Ergebnisse ...........cccccceiiiiiii 27

5.2. Iterationen der KOdIiertumng ... ..ccooooviiuiuinii s 28

5.3. entwickelte Kategorien ............eeiiiiiiiiiii 29

5.4. Herleitung der Haupt-Kategorie ... ......uueueiiiiii s 30

6. Eor@EDIISSE ..o eiieee i 34
6.1. Wesentliche ErKenntniSse. .. ... 34
6.2. Hergeleitete TReSemn .........cooiiiiiiiiiiii e 37

T DASKUSSION ..ttt 39

7.1. Einordnung in theoretischen Kontext ..........ccccooniiiiiii 39

7.2. Bedeutung fiir die UnterrichtSpraxis ...........ooeeeeiiiiiiiiiieeee e 40

7.3. Kritische Reflektion und AusblicK........cccvviiiiiiiiiiiiiieeeee e 41

8. Literaturverzeichnis ... 44

0. ANDAIIE -t i

9.1. Einverstandniserklarung zum INterview .........cccoovviiiiiiiiiiiiieee i

9.2. Interview-Teilnahmeaufforderung..............ccccccoiiiiiiiiiiiiii ii

9.3. Interview-Leitfaden ..o iii

9.4. Transkriptionsregeln filr Interviews .........cccccciiiiii vi

9.5. Interview-TransKripte. ..o vii
9.5.1. Interview Bl ..o e vii
9.5.2. INterview B2 ... e xii

0.5, 3. InterviewW B oo xvii



Inhaltsverzeichnis \Y

9.5.4. Interview B4 ..o xxii
9.5.5. Interview Bb ..o e XXVi
9.5.6. INterVIEW B0 .oooeeieieeeeeeeee XXixX
9.5.7. Interview BT ..o XXXV
9.5.8. Interview B8 ... XXXiX
9.5.9. Interview BO ... xliii

9.6. Kate@OTIENSYSEOIIL ... xlvii



Einleitung 1

1. Einleitung

,Ich war schon immer gut in Mathe® ist eine verbreitete Antwort unter Mathe-
matikstudenten auf die Frage nach ihrer Motivation fiir den Antritt des
Studiums. Dies wird gerne ohne zu hinterfragen hingenommen, denn die Schul-
mathematik bietet insbesondere im naturwissenschaftlichen und technischen
Bereich eine unbestreitbar wichtige Grundlage fiir viele Studiengédnge. Mit dem
Selbstbewusstsein bzw. Glauben die notigen fachlichen Voraussetzungen zu be-
sitzen sind Erwartungen an das Studium und dessen Inhalt gekniipft. Bereits in
den ersten Vorlesungssitzungen merken Mathematikstudierende aber schnell,
dass die Anforderungen génzlich andere und wesentlich hohere sind, als von
ihnen zuvor angenommen. Ahnlich verhélt es sich bei angehenden Informatikern,
jedoch spielen oft falsche Vorstellungen vom Fach eine entscheidende Rolle in
ihrer Erwartungshaltung. Der vertraute Umgang mit Computern hélt Schiilern
und Studenten oft als Motivation oder gar als scheinbare Qualifizierung fiir das
Fach Informatik her. Dabei wird Informatik gerne mit elektronischer Datenver-
arbeitung gleichgesetzt, oder der Computer als zentraler Gegenstand des
Studiums verstanden. Um die Entstehung solcher Fehlvorstellungen zu untersu-
chen, gilt es zu entscheiden, welche Betrachtungsweise auf Lehr-Lern- und

Bildungsprozesse eingenommen werden soll.

1.1. Die Perspektive des Lernenden

Die Wirkung auerschulischer Computernutzung auf die Einstellung des Lernen-
den zum Fach Informatik wird in der Literatur oft im biographischen Kontext
betrachtet, wobei der Lernprozess als eine auf Vorwissen basierende Konstruk-
tion der Wirklichkeit verstanden wird. Auch die Arbeit von Maria Knobelsdorf
[1] beruht auf der Annahme, dass das Bild der Informatik, dass der Lernende
selbst konstruiert, auf einen lédngerfristigen Lern- und Bildungsprozess zurtick-
geht, der mit der Computernutzung einhergeht. Zur Untersuchung dieser
Entwicklung wird erstmalig die retrospektive Sichtweise von Studierenden auf
ihre Computernutzungsbiographie herangezogen. Motiviert ist dieses Vorgehen
von dem sozial-konstruktivistischen Verstédndnis erfolgreicher Unterrichtsgestal-

tung, die stark von dem Ankniipfen an das Vorwissen des Lernenden abhangt.
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Im Rahmen dieses Forschungsprojekts wurden Interviews mit Informatikstudie-
renden durchgefithrt und qualitativ ausgewertet. Aus den Ergebnissen geht
hervor, dass mit der Wahl des Unterrichtsfachs Informatik konkrete Erwartun-
gen an den Unterricht einhergehen, die sich an den bisherigen Erfahrungen im
Umgang mit Computern orientieren. Diese Welt- und Selbstbilder der Befragten
sind stabil und Widerspriiche zu jenen fiihren nicht zum Hinterfragen der eigenen
Vorstellungen und Fahigkeiten. Unter Umstédnden leidet stattdessen das Ver-
trauen in die Kompetenz der Lehrperson oder die Motivation den Unterricht
fortzusetzen. Als Ursache werden die damit verbundenen Schwierigkeiten be-
schrieben, den Lernstoff in eigene Bedeutungsstrukturen zu iibertragen (siehe
Abbildung 1). Umgekehrt fithren Ubereinstimmungen zwischen den Erwartungen
an den Unterricht und den Erfahrungen im Unterricht dazu, dass die Unter-
richtsinhalte als sinnvoll erachtet und besser in eigene Bedeutungsstrukturen
tibertragen werden [1, Kap. 12.3]. Beim Antritt des Informatikstudiums wird das
Interesse am Fachgegenstand als ein zentrales Motiv aufgefiihrt, beim Studien-

abbruch sind es falsche Vorstellungen beziiglich der Studieninhalte.

Programmieren Social Media

Selbst) und Weltbild

Abbildung 1 — , Wie passt das zusammen?“ — Das Ubertragen von Erfahrungen in eigene Be-

deutungsstrukturen

Ein Zusammenhang zwischen Entwicklung der Computernutzung und des Stu-
dienfachs deutet sich an. Es ist jedoch keine klare Kausalitat zwischen Interessen

und Vorstellungen und dem Faktor ,Informatikunterricht’ erkennbar, vielmehr
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vermutet Knobelsdorf eine wechselseitige Beziehung, die positiver und vereinzelt

auch negativer Natur ist.

Ein haufig zu Beginn der Computernutzungsbiographie - in der Einstiegsphase
der Computernutzung - erwéahntes Element sind Computerspiele, die als Interes-
senwecker mit spielerischer Herangehensweise fungieren und in der
Wahrnehmung des Lernenden dem Computer eine Rolle als Spielzeug verleihen.
Weitere Interessensschwerpunkte wie Administration der Hardware und Vernet-
zung sowie Programmierung finden in der Entwicklungsphase Erwahnung. Der
Computer wird durch intensivere Nutzung fir Computerspiele als Spielemedium

wahrgenommen [1, Kap.7.4].

Fiir die im Rahmen des KISS-Projekts (Kriterien zum Informatikunterricht von
Schiilerinnen und Schiilern) im Regierungsbezirk Miinster durchgefithrte Studie
2013/2014 und 2014/2015 zum Wahlverhalten in der Sekundarstufe I [2] wurden
von ca. 2400 Schiilerinnen und Schiilern auch Daten zur Motivation und Erwar-
tungshaltung erhoben. Auch hier zeigt sich, dass die SuS zum einen bereits
konkrete Vorstellungen zum Informatikunterricht mitbringen und zum anderen,
dass diese einen eher anwendungsbezogenen Schwerpunkt aufweisen. Neben dem
Programmieren wird auch die Arbeit mit Tabellenkalkulations-, Prasentations-

und Textverarbeitungssoftware erwartet.

1.2. Computernutzungsverhalten von Kindern und Jugendlichen

Zu den vertrauten Umgangsarten mit Computern zéhlt die KISS-Studie géngige
Office-Anwendungen auf. Dazu gesellen sich auch das Surfen im Internet und
das Computerspielen. Dass der Computer bei Kindern und Jugendlichen kein
fremder Begriff ist, zeigt auch die deutschlandweite jahrliche JIM-Studie (Ju-
gend, Information, (Multi-)Media) [3] zur Mediennutzung bei Kindern und
Jugendlichen zwischen zwolf und 19 Jahren. Der Grofiteil der Befragten (vgl.
Ergebnisse von 2015) verfiigt tiber Smartphones (~92%) und nutzt diese fast
taglich. Dabei sind unter den wichtigsten Anwendungen (Apps) Instant-Messen-
ger mit Abstand fithrend (~91%), gefolgt von sozialen Netzwerken (~37%) und
Fotokamera-Apps (~34%). Die Mehrheit (~90%) zahlt das Internet zu den wich-

tigsten Medien. Genutzt wird es tiberwiegend fiir Kommunikation, Information
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und Unterhaltung. Uber drei Viertel der Befragten gaben auch an einen Compu-
ter oder einen Laptop zu besitzen. Knapp die Halfte hélt Computer- und
Videospiele fiir wichtig und lediglich ein Viertel beschaftigt sich auch mit ande-
ren lokalen Computeranwendungen. Zu letzteren kann man auch Office-

Programme zéhlen.

1.3. Computerspiele im medialen Fokus

Nicht zuletzt seitdem 2008 der GAMES Bundesverband fiir Entwickler im deut-
schen Kulturrat als Mitglied aufgenommen wurde, werden Computerspiele nicht
mehr als Nische, sondern als Kulturgut verstanden [4]. Die Demographie der
Gaming-Kultur hat sich in den vergangenen Jahrzehnten stark gewandelt. Das
Alter des Durchschnitts-Spielers ist gestiegen [5] und geschlechtsspezifische Un-
terschiede sind kaum noch auszumachen [6]. Es wird also ein breites, heterogenes
Publikum erreicht. Computerspiele beherrschen auch einen groien Teil der (rest-
lichen) Medienlandschaft — ,Let’s Plays“!;  Killerspiel“-Debatte?; Technologie-
antrieb (VR?, AR?); Casual-Games auf Social-Media-Plattformen. Es ist kaum
noch moglich, strikt getrennt von sozialen Netzwerken und Computerspielen zu
sprechen. Dies ist nicht nur den sogenannten Casual-Games (im deutschen: Ge-
legenheitsspiele) geschuldet, die unter anderem auf Plattformen wie Facebook
oder Steam® Gelegenheitsspieler beschéftigen und ihnen die Moglichkeit geben,
ihre Erfolge mit anderen zu teilen. Nutzerprofile, Freundeslisten, Community-
Foren, Messenger-Dienste und Chat-Kanale sind haufig eingesetzte Elemente in
Online-Spielen und Vertriebsplattformen. Das Gefahrenpotenzial von sozialen
Netzwerken wird hier verstiarkt durch Kompetitivitdt zwischen den Spielern und

einem Kunde-Dienstleister-Verhaltnis zwischen Spielern und Betreibern.

! Ein beliebtes Video-Format auf Plattformen wie YouTube, bei dem das Durchspielen und
Kommentieren eines Computerspiels im Vordergrund steht.

2 Ein negativ konnotierter Sammelbegriff fiir Diskussionen um Gewalt in Computerspielen,
der seit Ende der 90er Jahre in den Medien oft verwendet wurde.

3 Kurzform fiir ,,Virtual Reality*

4 Kurzform fiir ,,Augmented Reality“ — ein Prinzip, welches im Unterschied zu VR die Pro-
jektion virtueller Objekte in die physische Welt beschreibt. Populdres Beispiel: Pokemon Go
5> Steam ist eine 2003 verdffentlichte Spiele- und Software-Vertriebsplattform vom Entwickler
Valve mit taglich bis zu 12 Millionen gleichzeitig angemeldeten Nutzern.



Einleitung 5

Bemerkenswert sind die Schlagzeilen zu dem 2009 erschienenen Spiel Minecraft,
laut JIM-Studie dem beliebtestem (Computer-)Spiel des Jahres 2015. In dem
virtuellen Klotzchen-Baukasten konnen Spieler durch Verwendung verschiedener
Bauelemente Logikgatter konstruieren. Mit den gegebenen Moglichkeiten wur-
den bereits komplexe Rechenmaschinen realisiert, wohlgemerkt nicht (nur) von

ausgebildeten Ingenieuren, sondern auch von 16-Jahrigen [7].

Wenn auch ohne direkten Informatik-Bezug, so hat es Minecraft bereits in die
Klassenzimmer geschafft und zwar als kreative Lernumgebung fiir Erstkléssler
[8]. Das Potential wurde unléngst auch von Microsoft und dem Entwickler Mo-
jang® erkannt. Diese arbeiten an einer Minecraft Educational Edition, einer
eigenstandig laufenden, auf einer Modifikation (kurz: Mod) basierenden Version

mit einem speziell fiir Lehrkrafte und Schulen angepassten Lizenzmodell [9].

Solche Modifikationen entstehen in erster Linie nicht bei Unternehmen wie
Microsoft, sondern bei freischaffenden Entwicklern (,Moddern®), die haufig
selbst zu Spielern zdhlen. Dazu ist in seltenen Fallen eine spieleigene Entwick-
lungsumgebung vorhanden. In der Regel miissen Modder namensgebend den
Quellcode modifizieren, was fundierte Kenntnisse der Programmiersprache und

technischer Realisierbarkeit erfordert.

1.4. Zusammenfassung und Motivation

Bisherige Untersuchungen zeigen, dass eine auf Erfahrungen im Umgang mit
Computern basierende Erwartungshaltung sowohl fiir das Interesse am Fach In-
formatik als auch fiir eine mogliche Enttaduschung verantwortlich sein kénnen.
Ursache dafiir sollen Fehlvorstellungen sein, welche es noch zu ergriinden gilt.
Mindestens genauso interessant wie spezifische Vorstellungen vom Fach Infor-
matik sind die Quellen solcher. Computerspiele wurden vor allem in der frithen
Computernutzungsbiographie als potenziell einflussreicher Faktor identifiziert.
Die intermediale Prasenz der Computerspiele zeigt, dass der Umgang mit Com-
puterspielen in einer Computernutzungsbiographie ein Tatigkeitsfeld statt einer

isolierten Tatigkeit darstellen kann. Die ersten aulerschulischen Erfahrungen mit

¢ Schwedischer Minecraft-Entwickler Mojang wurde 2014 von Microsoft aufgekauft
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dem Computer kénnen also breit gefachert und trotzdem mit dem Medium Com-

puterspiele verkniipft sein.

Im Sinne eines qualitativen, biographischen Forschungsansatzes soll untersucht
werden, welche Relevanz Computerspiele in der Computernutzungsbiographie
von Informatik-studierenden besitzen und wie sehr diese den schulischen und

universitdren Werdegang beziiglich des Fachs Informatik beeinflussen.
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2. Theorie

Das Forschungsvorhaben beruht auf der Untersuchung potenzieller Wirkungs-
weisen von Computerspiele-Konsumverhalten auf den Bildungsweg im Fach
Informatik. Um sowohl zeitlich eng gefasste Erlebnisse als auch die Langzeit-
Entwicklung bis in das Informatik-Studium hinein zu erfassen, wird eine biogra-
phische Betrachtungsweise gewéhlt. Dazu wird im Folgenden der
wissenschaftliche Bezugsrahmen gesetzt (Kap. 2.1) und die Wahl der For-
schungsmethode erlautert (Kap. 2.2). AnschlieBend wird das methodische und
thematische Vorbild dieser Arbeit vorgestellt (Kap. 2.3).

2.1. Lernen und Bildung in biographischer Betrachtung

Um Einfliisse auf einen Bildungsweg zu erfassen, soll eine retrospektive Betrach-
tungsweise der biographischen Lern- und Bildungsprozesse angenommen werden
[1, Kap.2]. Im Wesentlichen orientiert man sich dabei an bildungstheoretischen

und konstruktivistischen Ansatzen der Didaktik.

Der erkenntnistheoretische Konstruktivismus beschreibt das Lernen als einen in-
tern geregelten, hochgradig individuellen, in sozialen Kontexten stattfindenden
kognitiven Prozess, bei dem der Lernende in einer Auseinandersetzung mit der
Lebenswelt Wissens- bzw. Bedeutungsstrukturen konstruiert. Der Bildungsbe-
griff erweitert diese Vorstellung um die Modifikation von Selbst-, Weltbildern

und Handlungsweisen als Produkt dieser Auseinandersetzung.

Das Verfassen eine Biographie entspricht einer Rekonstruktion von Bedeutungs-
strukturen durch Reflexion und Bewertung von Erlebnissen in einem relationalen

Zusammenhang.

2.2. Forschungsweisen der Piadagogik und Didaktik

Die empirische Forschung zu psychologischen Betrachtungen von Lehr-Lernpro-
zessen ist dominiert von quantitativen Ansatzen. Mitte des 20. Jahrhunderts
entwickelten sich viele didaktische Theorien, die (im Gegensatz zu vorangegan-

genen geisteswissenschaftlichen Ausrichtungen) ebenfalls auf Erkenntnisse aus
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der empirischen Forschung setzen. Je nach Schwerpunktsetzung des didaktischen

Modells riicken in den Fokus quantitativer Forschungsansétze u.A.:
 Effizienz von Methoden
1 Eignung von Lehrstoff
9 das Arbeiten auf spezifischen Niveaustufen oder
1 das Arbeiten in unterschiedlichen Umgebungen.

Bedingt durch die Art des jeweils vermuteten Zusammenhangs gibt es eine Viel-
zahl unterschiedlicher Untersuchungsdesigns. Die grundsétzliche Vorgehensweise
ist dabei aber immer &hnlich: In Ankniipfung an fundierte Theorien und Litera-
tur werden Forschungsfragen entwickelt und in klare Konstrukte aus messbaren
Indikatoren iiberfithrt. Bei der standardisierten Datenerhebung werden speziell
entwickelte Messwerkzeuge fiir die Indikatoren auf eine moglichst grofie Stich-
probe angewandt. Statistische Auswertungen bestéitigen oder verwerfen die

aufgestellten Hypothesen durch probabilistische Aussagen.

In der zweiten Halfte des letzten Jahrhunderts entwickelte sich aber auch eine
Gegenbewegung, die der quantitativen Forschungsart unterstellt, dass die zu er-
forschenden sozialen Phanomene nicht operationalisierbar (auf statistische
GroBen reduzierbar) sind, weil sie nicht aulerhalb von Individuen existieren. Die
allgemeine Vorgehensweise dabei verlange eine zu starke Reduktion der Wirk-
lichkeit, sodass der Kern des Forschungsgegenstandes — das menschliche Wesen

— unerreichbar wird.

Deshalb wurden andere Forschungsmethoden entwickelt, die unter dem Begriff
yqualitativer Forschung* eine geeignetere Alternative darstellen sollen. Dazu ge-
hort auch die in dieser Arbeit angewandte Methode der Grounded Theory,

welche in Kapitel 4.1 beschrieben wird.

2.3. Verkniipfung von Bildungsweg und Computernutzungsbiogra-

phie

Als methodisches und thematisches Vorbild bei dieser Arbeit dient die Disserta-

tion von Maria Knobelsdorf zum Thema ,Biographische Lern- und Bildungs-
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prozesse im Handlungskontext der Computernutzung® (Freie Universitit Berlin,
2011) [1].

Zunachst sei herausgestellt, dass hierbei erstmalig die biographische Compu-
ternutzung von StudentInnen untersucht wurde. Dabei wurden Verbindungen
zwischen der biographischen Computernutzung und dem Fach Informatik, sowie
die Rolle des Informatikunterrichts bei der Entwicklung von Interessen und Vor-

stellungen aufgezeigt.

Im ersten Teil des Forschungsprojekts wurden schriftliche Computernutzungs-
Biographien von StudentInnen nach dem Ansatz der Grounded Theory (folgt in
Kap. 4.1) ausgewertet. Knobelsdorf entwickelte durch Kodierung des Datenma-
terials ein Kategorienschema, nach dem die Computernutzung des Befragten
in den Auspragungen ,Ausprobieren’, ,Anwenden’, , Verdndern‘und , Erzeugen’
einzuordnen werden kann (Definitionen s.u.). Selbstkonzepte der Befragten
wurden beziiglich der Einschatzung eigener Kompetenzen im Umgang mit
Computern kategorisiert, wobei ihnen eine stark oder schwach ausgeprigte
Computer-Affinitat (abgekiirzt sCA fir stark und wCA fiir schwach ausge-
pragte Computer-Affinitét) zugesprochen wurde. Die Probanden schilderten
auBerdem ihre Sichtweise(n) auf die Informatik. Aus diesen Informationen ent-
steht ein Gefiige aus Selbstbild, Weltbild und Handlungsweisen, welches zur
Interpretation herangezogen werden kann. Knobelsdorf hat das Modell anhand
einer Voruntersuchung entwickelt. Diese anhand der Biographien entwickelten
Kategorien stellen unterschiedliche Entwicklungsstufen der Probanden dar und
beschreiben somit in ihrer Anordnung (s.u.) einen Fortschritt im Umgang mit
Computern. Das heifit, dass die Kategorie ,,Ausprobieren“ sich aus dem an-
fanglichen Nutzungsverhalten von Informatikstudierenden ergibt, w&hrend

yErzeugen“ in der spaten Computernutzungs-Biographie Verwendung findet.

Kategorie Ausprobieren

1 Tatigkeiten: Kennenlernen des Systems, unspezifische leicht zu bedie-

nende Anwendungen sowie Umgang mit Hardware

1 Beispiele: Text- oder Bildverarbeitung, Computerspiele, Aufschrauben

des Computers
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I Motive: Neugier, Spieltrieb

1 Wahrnehmung des Computers: Spielzeug

Kategorie Anwenden

1 Tatigkeit: Nutzung von Anwendungssoftware mit einem der Anwen-

dung entsprechenden Ziel oder Zweck

1 Beispiele: Text- oder Bildverarbeitung, Computerspiele, Prasentation,

Kommunikation, Internetrecherche
1 Motive: anwendungsbezogene Ziele

1 Wahrnehmung des Computers: Arbeitsgerit (wCA) / Medium
(sCA)

Kategorie Verandern

1 Tatigkeit: Modifikation des Systems, insbesondere Anpassung an neu

auftretende Nutzungssituation

i Beispiele: Austausch von Hardwarekomponenten, Anpassung des Be-
triebssystems, Installation neuer Anwendungen (mit dem Ziel das

System anzupassen)
1 Motive: Losen/Beheben von Problemen, Erweitern des Systems

1 Wahrnehmung des Computers: Arbeitsgeriat, Mysterium (wCA) /
Medium (sCA)

Kategorie Erzeugen (sCA)

1 Tatigkeit: Erzeugen eines eigenen Systems oder einer Systemkompo-

nente

1 Beispiele: Programmieren/Erzeugen ausfithrbarer Programme, Herstel-

len von Hardware-Komponenten
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T Motive: Notwendigkeit, Freude am Erschaffen

1 Wahrnehmung des Computers: kreatives Werkzeug

Die Abgrenzung bei der Einstufung der Computer-Affinitat erfolgt im Wesentli-
chen durch die Wahrnehmung des Computers. Fiir sCA-StudentInnen ist der
Computer ein Medium, das zum gezielten Losen von Problemen angewandt wer-
den kann. Fir wCA-Studierende weicht das Bild eines Arbeitsgerdts mit
fortschreitendem Umgang dem eines Mysteriums. Dadurch stagniert ihre Ent-
wicklung. Im Gegensatz zu sCA-Studierenden erreicht ihre Computernutzung
nicht die Stufe des Erzeugens (s.o.). Hier ist der Punkt an dem die Motivation
zum Fortsetzen des Unterrichts bzw. des Studiums gefdhrdet ist. Das dichotome
Modell erlaubte eine Rekonstruktion zweier moglicher Bildungswege. So konnte
das Phanomen des Studienabbruchs erklért werden als Folge falscher Vorstellung

zu Studieninhalten, bedingt durch eine wenig ausgepragte Computer-Affinitat.
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3. Forschungsthema

Zur Abgrenzung zu quantitativer Forschung sei an dieser Stelle zundchst darauf
hingewiesen, dass sich die in dieser Arbeit verwendete Forschungsmethodik nach
dem qualitativen Ansatz der Grounded Theory, der in Kapitel 4.1 in seiner
grundlegenden Vorgehensweise erlautert wird, auf die Theoriebildung in einem
wenig erforschten Feld konzentriert. Das bedeutet nicht, dass man zu der am
Anfang unscharf formulierten Forschungsfrage auch bereits Uberlegungen treffen
muss. In den folgenden Abschnitten sollen Teilfragen formuliert werden, die die
Schwerpunkte der geplanten Datenerhebung herausstellen. Ob und wie die vo-
rangehenden Uberlegungen in der Forschungsmethodik zu verwenden sind, wird
im Kapitel 4.2 unter dem Begriff der theoretischen Sensibilisierung erklart. Au-
Berdem wird dort eine fiir die Forschungsmethode relevante Betrachtungsweise
sozialer Phdnomene eingefiihrt - das sogenannte Kodierparadigma, deshalb sollen

die Leitfragen erst im Anschluss (siehe Kap. 5.1.2) prazisiert werden.

3.1. Fragen zu Computerspielen in der Biographie

In einer Biographie sollen Begegnungen mit dem Fach Informatik und Begeg-
nungen mit Computerspielen chronologisch erfasst werden. Sowohl auf Seite der
Computerspiele als auch auf der Seite der Informatik-Erfahrungen spielt somit
auch der Faktor der ersten Begegnung eine Rolle. Ferner sollte auch die In-

tensitat und Entwicklung des Spiele-Konsums untersucht werden.

Neben der Entwicklung des Konsums konnen unter Umsténden auch die Um-
gangsweisen mit Computerspielen Aufschluss iiber ihre Relevanz geben. Wie im
Kapitel 1.3 beschrieben, haben Computerspiele ein Potenzial verschiedener da-
mit verkniipfter Interessen und Téatigkeiten. Insbesondere interessiert
hierbei die Art der Tatigkeiten. Es kann hilfreich sein das Kategorienmodell von
Knobelsdorf (vgl. Kap. 2.3) zum Vergleich heranzuziehen, um die anschlieflende

Diskussion zu erleichtern.

Der Faktor Motivation ist sowohl in Bezug auf Computerspiele als auch den

Informatikunterricht relevant.
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3.2. Fragen zum Informatikunterricht und Studium

Als Basis der Uberlegungen dienen bisherige Erkenntnisse zu Vorstellungen und
damit verbundenen Verhaltensweisen und Strategien. Knobelsdorf berichtet tiber
den Studienabbruch infolge nicht erfillter Erwartungshaltung (vgl. Kap. 1.1
bzw. 2.3). Das Mitbringen spezifischer Vorstellungen und Erwartungen in den
Informatikunterricht (IU) ist kein Ausnahmephénomen, sondern ebenfalls empi-
risch belegt (vgl. Kap. 1.2). Deshalb soll die hier ebenfalls chronologische
Ubersicht iiber die einzelnen Begegnungen mit dem Fach Einblick in die Mo-

tive, Erwartungen und Unterrichtserfahrungen bieten.
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4. Methodik

Nachdem in Kapitel 2 bereits die theoretische Einordnung des Forschungsfeldes
und der Forschungsmethodik erfolgt ist, soll in den folgenden Abschnitten die
Vorgehensweise erlautert werden. In Orientierung an den qualitativen Ansatz
von M. Knobelsdorf zur Untersuchung der biographischen Computernutzung soll
auch dieses Projekt um die Theoriebildung mithilfe der Grounded Theory ange-
legt sein. Es folgen die genaue Forschungsmethodik (Kap. 4.1 und 4.2) sowie die
softwarebasierte Analyse (Kap. 4.3). Zum Abschluss dieses Kapitels werden die
Giitekriterien dieser Methodik (Kap. 4.4) diskutiert.

4.1. Grounded Theory

Wie im Kapitel 2.2 bereits erwéahnt, handelt es sich bei der Grounded Theory
um einen qualitativen Ansatz zur Erforschung sozialer Phianomene. Entwickelt
wurde er zunachst Anfang der 1960er Jahre von Anselm Strauss und Barney
Glaser [10], die ihn fortwéhrend getrennt weiterentwickelten. Bezweckt wird da-
bei die Gewinnung einer Theorie, die in den Daten verankert ist. Dies ist
besonders geeignet fiir Forschungsfelder, die bisher nur wenig ergriindet wurden
und somit keine besonders reiche theoretische Grundlage bieten. Die Griindung
in den Daten wird durch einen iterativen Prozess realisiert, bei dem am Anfang

nur vage formulierte Forschungsfragen stehen (vlg. Abbildung 2).

Nach jeder Datenerhebung und darauffolgender Auswertung werden diese For-
schungsfragen prazisiert. Umgekehrt dienen sie dann gegebenenfalls der
Anpassung der Parameter fiir eine erneute Datenerhebung (z.B. Weiterentwick-

lung von Leitfragen) — dies ist ein sogenanntes ,theoretical sampling*.
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(empirisch) wenig ergriindetes Forschungsfeld

-~

Theorie
'\

| Inhaltliche Sattigung |

Forschungsfrage

| theoretical sampling |

Datenerhebung

Prazisierung

| coding |

Auswertung

Abbildung 2 — Iteratives Vorgehen der Grounded Theory

Das Ziel der n-fachen Iteration ist, dass sich eine inhaltliche Sattigung einstellt.
Wenn also keine neuen Erkenntnisse gewonnen werden, gilt es anhand der Er-
gebnisse eine Theorie zu formulieren, die das Forschungsfeld erweitert. In der
Praxis spielt auflerdem der wirtschaftliche Aspekt (zeitlicher Rahmen, For-
schungsmittel, etc.) bei der Gestaltung weiterer Iterationen eine Rolle. Den
Schwerpunkt einer Iteration stellt die Auswertung der Daten dar, deren theore-
tische und praktische Vorgehensweise in den folgenden Abschnitten diskutiert

wird.

4.2. Datenauswertung mittels Kodierung

Auch die Datenauswertung stellt in sich einen iterativen Prozess dar. Man
spricht von einer Kodierung des Datenmaterials. Dies sei im Folgenden durch
die Definitionen der Grundbegriffe (Tabelle 1) und durch die Erlauterung der Ein-
zelschritte (Tabelle 2) erkliart. Doch zunichst sei festgestellt, dass bei dieser
Auswertungsmethodik theoretisch keine Einschrankungen beziiglich der Daten-
basis vorliegen. Das heifit, dass das grundséatzliche Vorgehen zum Beispiel auch
auf die Analyse von Bildern und Tonaufzeichnungen anwendbar ist. Dieses Pro-

jekt beschréankt sich jedoch auf die qualitative Inhaltsanalyse von Texten.
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Tabelle 1 — Die Elemente der Kodierung

Begriff Definition

Segment Ein Segment ist eine kurze Textpassage, die sich moglichst
auf ein Merkmal beschrankt. Die Einteilung in Segmente
erfolgt entweder explizit durch das Abarbeiten von soge-
nannten W-Fragen” und das Trennen des Textes, oder
implizit durch die Zuweisung eines Kodes.

Kode Ein Kode ist ein paraphrasierender Begriff, mit dem sich
ein Segment zusammenfassen lasst. Es ist eine moglichst
kurze Représentation der im Text beschriebenen Auspra-

gung des Merkmals.

Kategorie Eine Kategorie ist die Zusammenfassung / Prézisierung /
Verallgemeinerung von Kodes, die Auspragungen von dem-
selben Merkmal beschreiben. Sie entstehen meistens durch
das Vergleichen mehrerer Datensatze innerhalb des Kodier-
prozesses. Kategorien konnen aber auch durch das
Zusammenfassen mehrerer Sub-Kategorien entstehen.

Konzept Auch ein Konzept wird als Kombination mehrerer Merk-
male verstanden (und dabei hdufig synonym zu einer
,Kategorie“ verwendet), entsteht aber durch erste interpre-

tative Uberlegungen beziiglich des gesuchten Phénomens.

Die grundsétzliche Vorgehensweise setzt sich aus drei Arten des Kodierens zu-

sammen (siehe Tabelle 2).

Tabelle 2 — Die drei Arten der Kodierung

Begriff Definition

offenes Kodie- | In diesem Schritt werden Datensétze in Segmente zerlegt

ren und zu Kodes verarbeitet. Die Kodes werden zu Kategorien
verdichtet.

" Wer? Was? Wem? Wo? Wann? Weshalb? etc.
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axiales Kodie- | Die Kategorien werden durch Herleitung von Zusammen-

ren hangen miteinander verbunden und so neu angeordnet.

selektives Ko- | Eine Kategorie wird zur Hauptkategorie erkoren und die
dieren anderen Kategorien werden in einen linearen Zusammen-

hang gebracht. Es entsteht eine sogenannte ,,Story Line®.

Unterschiede in der exakten Definition der Begrifflichkeiten zeigen sich in der
theoretischen und praktischen Vorgehensweise - besonders wenn eine unterstiit-
zende Software verwendet wird (folgt im Kap. 4.3). Die meisten

Missverstandnisse bestehen beziiglich:

1 Rolle von Konzepten — Vielfach werden sie als Zwischenprodukt im
Ubergang von offener zu axialer Kodierung beschrieben, denn sie bilden
die ersten Annahmen iiber Zusammenhénge zwischen Merkmalen ab. Die

Beschreibung trifft allerdings auch auf Kategorien zu.

1 Unterscheidung von Kode und Kategorie — Hier scheint die Sach-
lage zunachst klar zu sein, jedoch wird in einer softwaregestiitzten

Auswertung oft anderes Vokabular verwendet.

In dieser Studie richtet sich die Definition nach der Systematik von dem hier
verwendeten Kodierungswerkzeug MAXQDA (vgl. Kap. 4.3).

4.2.1. Theoretische Sensibilisierung

Das offene Kodieren kann als induktiver Prozess verstanden werden, bei dem
sich die Kategorien durch den Kodierprozess aus den zugrundeliegenden Daten
heraus entwickeln. Die deduktive Variante liegt vor, wenn Kategorien durch
Hinzunahme anderer Erkenntnisse oder Annahmen durch den Forscher aufge-
stellt werden und die Textsegmente im Anschluss zugeordnet werden. Was
zunachst wie ein Widerspruch zur Pramisse der Grounded Theory anmutet, wird
von Strauss und Corbin [11] als valides Mittel zur Sensibilisierung in Bezug auf
das theoretische Forschungsfeld verstanden. Die theoretische Sensibilisierung

entsteht im Wesentlichen aus den folgenden vier Quellen:
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9 Professionelle Erfahrung — Dazu zahlt jegliches Wissen, das man als

im Feld beteiligte Person mitbringt. Obwohl sich ein Beispiel aus einem
Berufsfeld aufdrangt (Bsp.: eine Krankenschwester als forschende Person
in einem Projekt iiber das Arbeitsleben von Krankenschwestern), ist
auch die Professionalitat in nicht-beruflichen Milieus mit einbezogen
(Bsp.: ein Jogger, der eine Studie iiber Jogger durchfiihrt). Die Gefahr

besteht in der Vernachléssigung routinierter Prozesse.

Personliche Erfahrung — Diese Art von Quelle ware auch als nicht-
professionelle Erfahrung zu bezeichnen. Bei der Untersuchung eines frem-
den Milieus konnen gegebenenfalls Vergleiche / Analogien zu eigenen
Erfahrungen hilfreich sein (Bsp.: schwerer Verlust unterschiedlicher Art
kann u.U. verglichen werden — z.B. in Bezug auf Bewaltigungsstrate-
gien). Dies ist zugleich ein besonders kritischer Punkt. Der Forschende
muss die Vorstellung vermeiden, dass seine personlichen Erfahrungen

uberall wiederzufinden sind.

Literatur — Neben Publikationen zahlt auch vergleichbares Datenmate-
rial (Bsp.: das Lesen von Biographien sensibilisiert fir die Analyse von

Biographien).

Analytischer Prozess — Dazu zahlt jegliches Wissen, das wahrend der
Projektarbeit angeeignet wird. Insbesondere werden Eindriicke von einer

Iteration in die Nachfolgenden mitgenommen.

4.2.2. Kodierparadigma

Zur Rekonstruktion eines Phanomens anhand des Datenmaterials wird bei axia-

ler Kodierung ein Kodierparadigma empfohlen. Strauss und Corbin [11] geben

fiir sozialwissenschaftliche Fragestellungen ein Modell vor, bei dem das Phéno-

men (also ein Ereignis oder Sachverhalt) in einem System aus

)l

1
1
1

den ursidchlichen Bedingungen fiir das Eintreten des Phanomens,
dem Kontext (Zeit, Ort, sozio-kulturelles Umfeld),
den Strategien bzw. Handlungsweisen,

und den Konsequenzen der Handlungen
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erfasst wird.

Fiir biographische Fragestellungen schlagt S. Tiefel [12] eine Modifizierung vor,
die das Phanomen in ein Erklarungsmodell bestehend aus Weltbild, Selbstbild
und Handlungsweisen einordnet. Diese Faktoren werden aus drei Perspektiven

rekonstruiert:

1 Strukturperspektive (Annahmen, Vorstellungen, als wichtig betrachtete

institutionelle und sozio-kulturelle Bedingungen)
1 Sinnesperspektive (Selbstdarstellung, wichtige Orientierungen)

1 Handlungsperspektive (Aktivitaten, Wahrnehmung von Optionen, pas-

sive und aktive Strategien)

Die Betrachtung erfolgt aulerdem entlang zeitlicher Entwicklungen. Im Kapitel
5.1.2 werden angelehnt an diese Modifizierung Leitfragen fir die Auswertung

formuliert.

4.3. Softwaregestiitzte Dokumentanalyse

Das in 4.2 beschriebene Verfahren ist mit einem hohen Bearbeitungsaufwand
verbunden, denn das Segmentieren des Materials und das Organisieren eines
Kode- bzw. Kategoriensystems erfordert das Verbinden mehrerer Abstraktions-
ebenen. Nachteilig oder zumindest schwierig gestalten sich die Wahrung der

Ubersicht und die Umstrukturierung des Kategoriensystems.

Deshalb bietet sich bei qualitativer Datenanalyse die Nutzung einer sogenannten
QDA-Software an, die den Aufwand minimiert indem es das Datenmaterial mit
dem Kategoriensystem verkniipft und die Verbindungen fiir den Nutzer transpa-
rent und anschaulich gestaltet. Eine Anwendung dieser Art ist MAXQDA [13],
sie dient auch in dieser Arbeit zur Strukturierung und Organisierung des Daten-

materials.

Die Begrifflichkeiten der Grounded Theory spielen beim Einstieg in MAXQDA
kaum noch eine Rolle. Der dynamische Wechsel zwischen den Kodier-Arten stellt
ihre Abgrenzung (wie im Kap. 4.2) infrage. Vier Hauptfenster (vgl. Abbildung 3)

unterteilen die Arbeitsumgebung:
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91 Die Liste der Dokumente zeigt alle eingebundenen Dateien (samt Dup-
likate fir Kodierung durch mehrere Forscher). Dokumente koénnen

geoffnet oder einfach nur markiert werden.

I Die Liste der Codes enthilt das Kategoriensystem, wobei alle als
,Code* oder ,Sub-Code“ bezeichnet werden. Es erinnert an eine Dateisy-
stem-Ordnerhierarchie. Durch Drag&Drop lasst sich die Hierarche
jederzeit verandern. Ein Kontextment bietet weitere Optionen, wie das
Anlegen neuer Kodes (Stichwort: deduktiv, vgl. Kap. 4.2.1). AuBlerdem
lassen sich Kodes ebenfalls markieren. Zwischen Kode und Kategorie wird
in MAXQDA nicht unterschieden.

1 Das Dokumentfenster enthélt das aktuell offene Dokument. Hier kon-
nen Textsegmente ausgewahlt und kodiert werden. Dies funktioniert auf
mehreren Wegen: Rechtsklick / Drag&Drop / spezelle Schaltflachen. Am
linken Seitenstreifen des Dokumentfensters sind die zugewiesenen Kodes
aufgefiihrt. Eine Klammer zeigt die Spanne des jeweils kodierten Textse-

gments.

1 Die Liste der Codings zeigt alle Kodierungen markierter Kodes und
Dokumente. Hier kann man besonders schnell und tbersichtlich alle Ko-

dierungen und damit alle Auspragungen eines Merkmals abrufen.

Das Markieren stellt einen enormen Vorteil von softwaregestiitzter Auswertung
und insbesondere von MAXQDA dar. Mit dem sogenannten ,,Retrieval® konnen
ganz bestimmte Kodierungen mehrerer/aller Dokumente gleichzeitig abgerufen

werden.
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Abbildung 8 — Die Arbeitsumgebung in MAXQDA mit der Liste der Dokumente (links oben), der

Liste der Codes (links unten), dem Dokumentfenster (Mitte) und der Liste der Codings (rechts)

(beachte 90°-Drehung).
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4.4. Giitekriterien qualitativer Forschung und Triangulation

Der Giitemafistab quantitativer Forschung ist nicht ohne Anpassung auf die
Forschungsweise qualitativer Ansétze iibertraghar, denn sie werden fiir hypothe-
senpriifende Untersuchungen eingesetzt [14]. Die Giitekriterien quantitativer

Forschung sind:

1 Objektivitit ist gegeben, wenn die Ergebnisse nicht von den forschen-

den Personen abhangig sind.

1 Validitat bedeutet die Giiltigkeit eines Tests bei der Messung eines be-

stimmten Merkmals.

1 Reliabilitat setzt voraus, dass ein Test bei erneuter Durchfiihrung un-
ter gleichen Bedingungen und mit denselben Personen zu den gleichen

Ergebnissen fiihren muss.

Die Anforderung der Reliabilitéit ist bei qualitativen Forschungsansitzen prob-
lematisch, denn jede Datenerhebung wird als einzigartig angesehen. Selbst bei
einer Wiederholung mit denselben beteiligten Personen (Forschende und Pro-
banden) werden Unterschiede erwartet. Die Kriterien Objektivitat und Validitat
werden gleichermaflen als interpersoneller Konsens verstanden, welcher eine
transparente Methodik und genaue Dokumentation des Forschungsprozesses er-
fordert [14].

Konsens herrscht jedoch nicht in der Diskussion um die Giitekriterien. Die Tri-
angulation [15] stellt eine Méglichkeit der Qualitatssicherung mit methodischem
Charakter dar:

1 Datentriangulation: Kombination von Belegen unterschiedlicher Art

1 Forschertriangulation: Kombination von Ergebnissen mehrerer For-

scher

1 Methodentriangulation: Kombination von Ergebnissen mehrerer Me-
thoden

1 Theorietriangulation: das Beleuchten eines Phadnomens unter ver-

schiedenen theoretischen Blickweisen.
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Analog zur Forschertriangulation ist der Begriff der Interkoder-Reliabilitat for-
muliert, zu dem es verschiedene statistische Kenngroflen gibt. Mit MAXQDA ist
es moglich zwei Auswertungen an einem Dokument vorzunehmen, zu vergleichen
und den sogenannten Cohens-Kappa-Koeffizienten als Ma8 fiir die Ubereinstim-

mung der Kodierungen zu bestimmen [14]. Die Formel

g = n

[}
r

setzt sich wie folgt zusammen:

! == ist der Anteil der Ubereinstimmungen am Gesamt der Kodierungen
(Codings),

I = ist der erwartete Anteil ,zufélliger® Ubereinstimmungen.

Die genaue Berechnung dieser Anteile sei hier beispielhaft fiir zwei Kategorien
(bzw. Codes) dargestellt. Die Formeln
|

I L,

LR n N N n

i | .
=

setzen sich aus Werten der Tabelle 3 zusammen. Das Beispiel lasst sich auf ein
Kategoriensystem mit beliebig vielen Kategorien erweitern. Fiir eine Auswertung
durch mehr als zwei Kodierer muss allerdings ein anderes Mafl herangezogen

werden.

Tabelle 3 — Beispiel fiir eine Auswertung durch zwet Kodierer anhand eines Kodier- bzw. Kate-
goriensystems bestehend aus zwei Kategorien (Codes). Die Anzahl ibereinstimmender
Kodierungen (Codings) wird durch die Werte a und d reprasentiert. Die Werte b und ¢ beschrei-

ben die Anzahl der abweichenden Kodierungen. Die Gesamizahl aller Kodierungen ist n.

Kodierer 2 by
Code 1 Code 2
Kodierer 1 Code 1 =i= 'H' + 'H'
Code 2 JIlf - JIlf -

> TEEL :
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Auch in der Auslegung der Ergebnisse solcher Tests gibt es in der Literatur
unterschiedliche Auffassungen, es wird jedoch mehrfach ein Wert im Bereich der
75%-Marke fiir eine ,gute“ oder ,hohe Ubereinstimmung® gesetzt. Bortz und
Doring [14] nennen zum Beispiel einen Bereich zwischen 60% und 75%. Die ab-
solute Ubereinstimmung ist per Definition gegeben, wenn # . Im
Umkehrschluss ist ein niedriger Koeffizient bei stark abweichenden Kodierungen
gegeben. Dies kann ein Indikator fir die Unzuverlédssigkeit des Messwerkzeugs
sein. Ubertragen auf die Auswertung nach der Grounded Theory wiirde ein nied-
riges KErgebnis darauf schliefen lassen, dass das Kategoriensystem fiir die

Datenbasis ungeeignet, ist.



Untersuchung 25

5. Untersuchung

In diesem Kapitel wird der Verlauf der Untersuchung (Kap. 5.1 und 5.2) wieder-
gegeben. Dabei werden auch erste Ergebnisse herangezogen, um aufzuzeigen auf

welcher Basis Entscheidungen im Kodierungsprozess getroffen wurden (Kap. 5.3
und 5.4).

5.1. Planung und Durchfiihrung

5.1.1. Halb-standardisierte Interviews

Diese Art von Interviews wird auch Leitfaden-Interviews genannt. Sie werden
zwar anhand vorgegebener Leitfragen durchgefiihrt, miissen sich aber keiner Rei-
henfolge unterordnen und dem Befragten werden keine Antwortmoglichkeiten
vorgegeben. Die offene Gestaltung erlaubt es, den Einfluss des Interviewers auf
die Vorgabe des Themas zu minimieren und eignet sich somit fiir die Erfassung

der Biographie aus der Sichtweise des Befragten.

Im Vorfeld jedes Interviews wurde das Forschungsvorhaben den Befragten in
Kiirze erldutert. Passend zum Thema sollten sie dann ihre Biographie reflektie-
ren und frei dartiber berichten. Falls das Interview zu stagnieren begann, dienten
Vertiefungsfragen aus dem standardisierten Leitfaden (siche Anhang 9.3) zur

Wiederherstellung des roten Fadens im Gespréachsverlauf.

Der Fragenkatalog wurde bereits vor dem ersten Interview erstellt und im Ver-
lauf der Studie nur minimal angepasst, wenn wahrend eines Gespréchs eine zuvor
gewéhlte Formulierung als ungiinstig erschien und der jeweilige Befragte nicht

prézise auf die Frage eingehen konnte.
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5.1.2. Leitfragen des Kodierens

Entsprechend dem Kodierparadigma (vgl. Kap. 4.2.2) und damit in Anlehnung
an Tiefel [12] wurden fir die Auswertung mittels Kodierung folgende Leitfragen
erstellt:

Handlungsweisen:

1 Welche Erlebnisse in Form von Verhalten, Aktivitaten oder Interaktionen
mit dem Medium Computerspiele werden erinnert und in den biographi-

schen Zusammenhang gebracht?
1 Wie sind Handlungen motiviert?

T Welche Lern-, Verhaltens- sowie Vermeidungsstrategien wurden dabei

entwickelt und eingesetzt?

1 Wie wird typischerweise auf Probleme im Zusammenhang mit Computer-

spielen reagiert?
1 In welchem sozialen Kontext findet Computerspielen statt?
Weltbild:

1 Welche Annahmen, Alltagsvorstellungen und Wahrnehmungsmuster iiber

Computerspiele stellen sich in der Biographie dar?

1 Wird ein Zusammenhang zwischen dem und der Disziplin Informatik her-

gestellt und wenn ja welcher?

T Welche Rahmen und Bedingungen des sozialen Umfelds sind fiir die Per-

son orientierungsgebend?

1 Wie wirken sich das soziale Umfeld und institutionelle Erfahrungen (z.B.

der Informatikunterricht) in diesem Zusammenhang aus?
Selbstbild:
1 Was sagt die Person tiber sich? Wie stellt sie sich dar?

1 Wie beurteilt die Person ihre Kenntnisse und Kompetenzen in Bezug auf

die geschilderten Erlebnisse und Erfahrungen mit dem Computer?
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1 Wie positioniert sich die Person in Bezug auf ihr Weltbild?

! Woran orientiert sich die Person?

5.1.3. Chronologie der Vorbereitung

Vor Beginn der Studie wurden mehrere Interviews durchgefiihrt, um Erfahrun-
gen in der Methodik zu sammeln und unterstiitzende Software zu ermitteln.
Dabei wurden Studierende aller Semester des Fachs Informatik sowie Geoinfor-
matik und Mathematik hinzugezogen. Durch letztere sollten Kontraste in den
Ausprigungen von Kompetenzen und Affinitaten in Bezug auf Informatik und
Computernutzung untersucht werden. Die Interviews wurden formlos ausge-
fiihrt, d.h. ohne konkreten Leitfaden, sondern nur mit den Grundiiberlegungen,
die hier im Kapitel 3 formuliert sind. Auf den Nutzen der Erfahrung im analyti-

schen Prozess wurde bereits in 4.2.1 verwiesen.

Anschlielend wurde deutlich, dass ein zu offenes Interviewdesign in einer Dauer
von lediglich 15-20 Minuten keine ausreichende thematische Uberdeckung bieten
konnte. In Einklang mit den Voriiberlegungen und im Hinblick auf das Kodier-
paradigma der Auswertung wurde der Leitfragenkatalog (siehe Anhang 9.3)
erstellt. Auflerdem wurde entschieden, neben einem Protokoll auch ein Diktier-

gerat einzusetzen, um den Wortlaut moglichst genau zu erfassen.

Fir zukiinftige Interview-Teilnehmer wurde eine zu unterzeichnende Einver-
standnis- und Anonymisierungserklarung erstellt (sieche Anhang 9.1). Um
Teilnehmer anzuwerben wurde ein Aufforderungsschreiben formuliert, das spater
in leicht abgewandelten Formen in sozialen Netzwerken, E-Mails und in Form

von Flyern unter den Studierenden verteilt wurde (sieche Anhang 9.2).

5.1.4. Darstellungsform der Ergebnisse

Fiir die Interviews wurde ein Header erstellt, der Rahmendaten wie Geschlechts-
zugehorigkeit, Studiengang, Iteration und Interviewdatum enthélt (siehe Anhang
9.5). Die Interviews wurden anhand von Protokollen und Audioaufzeichnungen
rekonstruiert und enthalten alltagssprachliche und umgangssprachliche Ausdrii-

cke, Pausen und Verzogerungslaute. Zur Sicherung der Verstédndlichkeit sind die
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Transkriptionsregeln der Interviews im Anhang (siehe Anhang 9.4) zu finden.
Die Projektdatei im MAXQDA-Format mit der Dateiendung *.mx12, die dieser

Arbeit beiliegt, enthélt zusétzlich auch die Paraphrasierungen der Interviews.

Bedingt durch Anonymisierung der Befragung wurden die Interviews mit B1 bis
B9 durchnummeriert. In dieser Ausarbeitung werden Zitate zu bestimmten
Merkmalen/ Kategorien ebenfalls mit diesen Kiirzeln eingeleitet. Auf eine Zei-

lennummerierung wurde indes verzichtet, da:
I die Interviews einzeln knappgehalten wurden,
i die Befragten sich zumeist kurz zu einzelnen Fragen geduflert haben,
1 die Auswertung anhand der Paraphrasierung durchgefiithrt wurde.

Die paraphrasierten Zusammenfassungen sind im Anhang an das jeweilige Inter-

view angefiigt, um sich einen Uberblick iiber den Inhalt verschaffen zu kénnen.

5.2. Iterationen der Kodierung

Nach Festlegung der Grundgesamtheit wurden in einem Zeitraum vom
21.10.2016 bis zum 11.01.2017 vier Iterationen mit insgesamt neun Interviews
durchgefiihrt. Vor der jeweiligen Kodierung wurde jedes Interview paraphrasiert
und so in eine Form mit klaren kurzen Satzen gebracht, um Uberschneidungen
zwischen den einzelnen Codings zu minimieren. Die Paraphrasierungen wurden
anhand des Ausgangsmaterials durch eine zusatzliche Forscherin auf Vollstan-
digkeit gegengepriift. Sowohl Interview-Texte als auch Paraphrasierungen
wurden in MAXQDA geladen und kodiert.

Nach der Auswertung des flinften Interviews wurde festgestellt, dass das Kate-
goriensystem keine nennenswerten Veranderungen mehr erfahren hat und dass
alle Auspriagungen unter einem Oberbegriff einer Kategorie untergeordnet wur-
den. Somit war die inhaltliche Sattigung unter Beriicksichtigung wirtschaftlicher
Faktoren zunéchst erreicht. Im Zuge dessen wurde das gesamte Material anhand
des bestehenden Systems erneut kodiert. Ferner wurde eine zweite Forschende
hinzugezogen, um die Interkoder-Reliabilitéit zu iiberpriifen. Fiir jedes Dokument
wurden die Kodierungen beziiglich einer 90%igen Segment-Ubereinstimmung der

Codings verglichen und so der Cohens-Kappa-Koeffizient bestimmt (siehe Kap.
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4.4). Im Durchschnitt aller Dokumente lag dieser bei 79,33%. Die Toleranzgrenze
bei der Segmentiibereinstimmung wurde festgelegt, um kleinere Abweichungen
(z.B. ein nicht mitkodiertes Satzzeichen) nicht zu berticksichtigen. Die Gesamt-
tibereinstimmung lag somit in einem akzeptablen Bereich. Die Abweichungen

werden im Kapitel 7.3 diskutiert.

4.3
































































































































































































