CAROLYN SCHAFER

Sinnerfillung in der virtuellen Welt

Private Nutzung von Smartphone, Tablet, PC und Konsole

MASTERARBEIT

Eingereicht an der
Leopold-Franzens-Universitat Innsbruck

Fakultat fur Psychologie

Zur Erlangung des akademischen Grades
MASTER OF SCIENCE
Betreuung: Prof. Dr. Tatjana Schnell
Institut fir Psychologie

Fachbereich Personlichkeits- und Differentielle Psychologie

Innsbruck, Oktober 2016



Sinnerfillung in der virtuellen Welt

Inhaltsverzeichnis
W o] o1 o Q1o =T = [ LSS 4
TabEllENVEIZEICNNIS ...t 5
ZUSAMMENTASSUNG 1.ttt et et esae e te e e e s beenbeenbeaneesreenneanes 6
O Y101 1= 1 (F g o SR OUPSPRRRRO 7
2. TREOIIE .ttt 9
2.1.  Das Erleben von Sinnhaftigkeit ...........coooiieiiiiiiieeee e, 9
2.1.1. Definitionen und Abgrenzung zu Sinn verwandten Konstrukten.................. 10
2.1.1.1.  Sinn des Leben vs. Sinnim LeDeNS ..........coovviiiiiiieies e 10
2.1.1.2.  Sinnvoll vs. sinnerftllend, sinngebend, sinnstiftend .............cccoceevviinnen. 11
2.1.1.3. Sinnerfillung vs. Gliick, Wohlbefinden und Lebenszufriedenheit........... 11
2.1.1.4. Hedonistisches Wohlbefinden vs. euddmonistisches Wohlbefinden........ 13
2.1.1.5. Lebensbedeutungen VS. WEIE ..........cccevveieiiieieeie e 13
2.1.1.6. Sinnkrise vs. Depression, Langeweile, Einsamkeit und Entfremdung..... 15
2.1.2. Sinn in der Wissenschaft- Theoretische Ansétze und Konzepte................... 16
2.1.2.1. Existentieller Sinn- Frankl und Maddi............ccocooiininiininiiicc 17
2.1.2.2. Salutogenetischer Ansatz und Sinn- ANtONOVSKY ..........ccccoeiieieeiieieennnn. 20
2.1.2.3. Sinn als Bedurfnis- Maslow und Baumeister ............cccccovenenniinincnnnnns 21
2.1.2.4.  Vier Dimensionen von Sinn- Wong und Reker ...........ccccooviiniiiiicnenn, 23
2.1.2.5. Das hierarchische Sinnmodell und die 26 Sinnquellen- Schnell und Becker
................................................................................................................... 24
2.1.2.6. Eine die Sinnforschung ergédnzende Theorie- Beschleunigungstheorie von
ROSE ... 27
2.1.3. Aktueller FOrschungsstand ...........ccocooeiiieii i 29
2.1.3.1. Sinn in der Gesellschaft- Uberblick am Beispiel der deutschen
BEVOIKEIUNG ...t 29
2.1.3.2. Einfluss der Art und der Anzahl von Lebensbedeutungen auf

SINNNATIIGKEIT .. .. 30



Sinnerfillung in der virtuellen Welt

2.1.3.3.  Wohlbefinden und Sinnerleben ... 31
2.1.3.4.  SUCht UND SINNKIISE ....oviiiiiiiiicice e 32
2.1.3.5. Verbundenheit und das Sinnerleben ... 34
2.2. Das Erleben der virtuellen WEelL...........cooooeiiiiiiiiece e 35

2.2.1. Eingrenzung der Begrifflichkeit virtuelle Medien, Internet und Virtualitat. 35

2.2.1.1. Die virtuellen Medien: Smartphone, Tablet, Computer und Konsole....... 35
2.2.1.2. Die Charakteristika des INternets..........c.cooeovrireiniineneineseeese e 37
2.2.1.3. VITTUAITAL ..o e 38
2.2.2. Medienzuwendung des MenSCheN............ccceoveieiie e 40
2.2.2.1.  Uses-Gratification-ANSALZ............ccceiiiiirieineeee e 40
2.2.2.2.  Mood-Management THEOKIE .........ccceivueiiieieee e 42
2.2.2.3.  MedienKOMPELENZ.......cciiiiiiieieee s 43
2.2.3. Medienwirkung auf den MenSChen ... 45
2.2.3.1.  Wohlbefinden und virtuelle Medien ............ccooviiiinencieneeee e 46

2.2.3.2.  Auswirkung der Internetnutzung auf soziale Kontakte und Einsamkeit .. 47

3o MEENOIK ... 48
3.1 UNtersuChUNGSTOIM.......ciiiiiiieie e 48
3.2, MALEIIAIEN ... 49

3.2.1. LeBe- Fragebogen zu Lebensbedeutungen und Lebenssinn .............cccoc....... 49
3.2.2. HSWBS- Habituelle subjektive Wohlbefindensskala..............cccccceeiiiinnnn. 55

3.2.3. Erhebung des Nutzungsverhaltens und des Sinnerlebens in der virtuellen

WWEIE e et e 57
3.3, SHCNPIODE ..o e 62
34, VOTQENENSWEISE .....o.viiieiieiieiete sttt bbbttt bbbt 63
3.5, HYPOTNESEN ... 64
HYPOTNESE L ..ttt bt 64
[ Y 010 1 TSRS 65



Sinnerfillung in der virtuellen Welt

HYPOTNESE 3 .ttt 66
HYPOTNESE 4 ...ttt 68
HYPOTNESE 5 ..t 68
HYPOTNESE B ...t 69
HYPOTNESE 7 .ottt 71
HYPOTNESE 8 ...ttt et esae e te e e are e re e 72
3.6.  Explorative FragestellUngen ..o 72
4. ErgebniSdarstellung.......c.ccoeiieiiiie i 74
4.1, DeSKIPtive STAtiStIK.........ccuciiieiiiieceeie et 74
4.2, HypotheSENPrUfUNG......coi it 79
4.2.1. Uberprifung der HYPOthESE 1 ......c.cuvveeeecececeeeeececececceceeeeeeeecesesee s 80
4.2.2. Uberprifung der HYPOtheSe 2 .........c..cueviecveiceeeccee e, 80
4.2.3. Uberprifung der HYpPOthese 3 .........c.ceviecueieeeeeceeece e, 83
4.2.4. Uberprifung der HYpothese 4 ..........ceveeveieceeeecceeeeee e, 88
4.2.5. Uberprifung der HYpothese 5 .......c.cvcueviecvciceeeeceeeee e, 89
4.2.6. Uberprifung der HYpPOtheSe 6 ............ceveeeveiceeieeceeieeee e, 89
4.2.7. Uberprifung der HYpPOtheSe 7 .........cocueveecveiceeeece e, 91
4.2.8. Uberprifung der HYpothese 8 .........c..ceveecvevceeeiceeeece e, 92
4.3.  Auswertung der explorativen Fragestellungen ...........ccccovvevveiiiiccie e 93
5. DIHSKUSSION ...ttt 96
5.1. Interpretation und Zusammenfassung der Ergebnisse .........ccccovvveviiiiiiiiieciieesinnnn 97
5.2.  Limitationen der Studie und zukunftige Forschung ..........ccccccoeveiieiieciecineenne, 104
5.3.  Relevanz der Studie in der PraxiS........cccceoeieiiiiniiiniieecrese s 105
6 LiteraturVerZEICHNIS. .. ..o 108
ANNANG <o a e et e et re e 122



Sinnerfillung in der virtuellen Welt

Abbildungsverzeichnis

Abbildung 1 Hierarchisches Sinnmodell (Schnell & Becker, 2007, S. 13) .....ccccovevvivenen. 25
Abbildung 2 Zuordnung der Skalen zu den Dimensionen und inhaltliche Erlauterung
(Schnell & Becker, 2007, S. 25) ...cviiiiiiiic et 52
Abbildung 3 Graphische Darstellung des Interaktionseffektes zwischen Informationssuche
(UV) und LB Wissen (Moderator) auf habituelle Stimmung ..........ccccoeveviiieiienenn, 85
Abbildung 4 Graphische Darstellung des Interaktionseffektes zwischen Informationssuche
(UV) und LB Wissen (Moderator) auf Lebenszufriedenheit.............ccooevvniriennnenn. 86



Sinnerfillung in der virtuellen Welt

Tabellenverzeichnis

Tabelle 1 Soziodemografische Daten der Stichprobe............cccovvevviiiiiiicc e, 62
Tabelle 2 Reliabilitatsprifung der erhobenen SKalen.............ccccoevviiiiiciiccc e 74
Tabelle 3 Ubersicht tiber die Schiefe und Kurtosis der verwendeten Variablen................. 77
Tabelle 4 Korrelation zwischen Sinnerfillung und Sinnerfillung virtuell ......................... 80

Tabelle 5 Korrelationen zwischen Sinnerfillung virtuell und der Austibungshéufigkeit der
JEWEITIGEN TALIGKEIL.....ccueiieiee e 81
Tabelle 6 Unterschied zwischen der mit Sinnerfillung virtuell korrelierenden Té&tigkeit und
den nicht mit Sinnerfiillung virtuell korrelierenden Tétigkeiten in der der Variable
WONIGETUNLL....ceeeeee et 82
Tabelle 7 Unterschied zwischen der mit Sinnerftllung virtuell korrelierenden Tétigkeit und
den nicht mit Sinnerfillung virtuell korrelierenden Tatigkeiten in der Variable
Wichtigkeit und EinsamKkeitSgeflinl ..o 82
Tabelle 8 Moderatoreffekt der Lebensbedeutung Wissen auf den Zusammenhang
Informationssuche und habituelles Wohlbefinden, sowie Sinnerfullung virtuell...... 85
Tabelle 9 Korrelation zwischen Wohlgefiihl Uber alle Tatigkeiten hinweg und
Sinnerflllung virtuell, sowie Wohlbefinden ..........cccccvovviieiieeie e 88
Tabelle 10 Korrelation zwischen Nutzungsdauer und Sinnerfillung virtuell, sowie
SINNErfUIIUNG dES LEBE.......cveeei e 88
Tabelle 11 Korrelation zwischen Einsamkeitsgefiihl tber alle Tatigkeiten hinweg und
SINNerfUllung VIFTUET .........ooooii e 89
Tabelle 12 Korrelation zwischen Motivation Langeweile und Sinnerfullung virtuell und
SINNEUNTUNG 0ES LEBE ...t 90
Tabelle 13 Korrelation zwischen Motivationen und Sinnerfillung virtuell....................... 91
Tabelle 14 Korrelation zwischen Uberforderung mit der Bedienung und Nutzungsdauer,
sowie SInnerflillung VIrtUEll ... 92
Tabelle 15 Unterschied zwischen Frauen und Mannern beziglich Sinnerfillung virtuell . 92
Tabelle 16 Mittelwertvergleich zwischen den Gruppen gleichviel Zeit und mehr/weniger 93
Tabelle 17 Ubersicht des empfundenen Gefordert-Seins und affektive Bewertung dessen 94
Tabelle 18 Unterschied in der Sinnerfullung virtuell zwischen Personen, die es stort,

gefordert zu sein und denen die €S NIChE StOM ........c.cooviiiiiii e 96



Sinnerfillung in der virtuellen Welt

Zusammenfassung

Die Studie untersucht, wie sich im privaten Bereich eine sinnerfullende Nutzung
(Sinnerfillung virtuell) der virtuellen Medien (Smartphone, Tablet, PC und Konsole)
gestalten kann. Dafur wurde mittels online Fraghdgen die Sinnerfillung im Leben und die
Lebensbedeutungen (LeBe) (Schnell & Becker, 2007), das habituelle Wohlbefinden
(HSWBS) (Dalbert, 1992) sowie die Sinnerflllung virtuell und Nutzungsverhalten in der
virtuellen Welt von 135 Probanden erhoben.

Die Ergebnisse zeigen, dass Personen, die verstarkt Sinnhaftigkeit im Leben verspuren,
auch die Nutzung der virtuellen Medien als sinnerfllender erleben, im Vergleich zu wenig
sinnerfillten Personen. Die Nutzung der virtuellen Medien wird als sinnerfillend
wahrgenommen, wenn virtuelle Téatigkeiten vollzogen werden, die als angenehm und
wichtig empfunden und zugleich ohne Einsamkeitsgefihle erlebt werden. Dabei ist die
Tatigkeit Kommunizieren von Bedeutung, sie steht in positivem Zusammenhang mit
Sinnerflllung virtuell. Entsprechend steht die Nutzung aus den Motivationen ,,In-Kontakt-
sein mit der Welt und andern® und ,,soziale Kontakte pflegen und knipfen*, in Verbindung
mit Sinnerfillung virtuell. Dies deutet daraufhin, dass fir eine sinnerfullende Nutzung
angenehme Gefuhle und das Verbundenheitsgefiihl in der virtuellen Welt zu erleben,
wichtige Faktoren sind.

Eine aus Langeweile motivierte Nutzung steht ebenfalls in positivem Zusammenhang mit
Sinnerfillung in der virtuellen Welt, jedoch im negativen Zusammenhang mit der
Sinnerfillung im Leben. Das gleiche Muster ist auch fir die Nutzungsdauer zu beobachten.
Eine hohe Nutzungsdauer geht mit einer hohen Sinnerfillung virtuell einher, aber mit einer
geringen Sinnerfllung im Leben. Somit lasst sich erkennen, dass hohe Nutzungsdauer
motiviert aus Langeweile, zwar mit einer sinnerfullenden Nutzung einhergeht, diese aber
keinen Mehrwert fur das Sinnhaftigkeitsgefiinl im Leben bietet. Flr eine sinnerfullende
Nutzung kommt es also darauf an, wie sinnhaft eine Person ihr Leben empfindet, welchen
virtuellen Téatigkeiten nachgegangen wird und aus welcher Motivation heraus die virtuellen
Medien genutzt werden. Weitere Zusammenh&nge mit Sinnerleben virtuell werden

diskutiert und zukiinftige Forschungsfragen aufgezeigt.
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1 Einleitung

Mit Einfhrung des Internets in private Haushalte sowie den ersten PCs fand eine
medientechnologische Entwicklung statt, die sich in kirzester Zeit auf die verschiedensten
Bereiche des gesellschaftlichen Lebens auswirkte und diese bis heute verdndert und fur
Politik, Wirtschaft und Kultur von grol3er Bedeutung ist (Hither, 2005). 88 Prozent der
Haushalte in Deutschland besallen 2015 einen PC (Destatis, 2016). Die private
Internetnutzung stieg ab 2010 bis 2014 um weitere finf Prozent, von 75 Prozent auf 80
Prozent, an (Destatis, 2015a). Online-Banking, Online-Shopping, Partnersuche online oder
mit Freunden und Bekannten chatten, das sind nur ein paar Beispiele dafiir, wie die
virtuellen Medien zunehmend Bestandteil des alltdglichen Lebens geworden sind. Die
Menschen verbringen in ihrer Freizeit zunehmend mehr Zeit mit den virtuellen Medien
(Destatis, 2015b). Angesichts dieser Entwicklungen ist das Feld der Mensch-Medien
Interaktion von groflem Interesse fir die verschiedenen Disziplinen der Wissenschaft.
Kontrovers wird diskutiert, wie sich die Nutzung der digitalen Medien auf den Menschen
auswirkt (vgl. Spitzer, 2012; Appel & Schreiner, 2014). Es stellt sich aber nicht nur die
Frage, wie sich die virtuellen Medien auf den Menschen auswirken, sondern auch, wie das
Individuum die verbachte Zeit mit den virtuellen Medien erlebt. Werden die virtuellen
Medien genutzt, um Zeit und Langeweile zu vertreiben oder werden sie sinnvoll genutzt
und sinnerfullend erlebt? Man kann seine Freizeit einfach fillen oder seine freie Zeit
erfillend verbringen (Patalong, 2013). Der Psychiater und Begriinder der Logotherapie
Viktor Frankl sah schon in den neunziger Jahren eine besondere Anfalligkeit der Industrie-
und Konsumgesellschaft flr zerstreuende und sinnleere Freizeitbeschaftigungen, da in der
Konsumgesellschaft versucht wird, stetig Bedirfnisse zu erzeugen, die durch Konsum von
Produkten befriedigt werden kdnnen; dabei bleibt aber fiir Frankl das wichtigste Bedurfnis,
das nach Sinnfindung und Erfiillung in den einzelnen Situationen des Lebens, unbefriedigt.
Anhnlich kritisch sieht der Soziologe Hartmut Rosa die Konsumgesellschaft. Fiir ihn sind
Resonanzbeziehungen fir ein erflllendes Leben von zentraler Bedeutung, also eine
Beziehung, die auf gegenseitiger Interaktion beruht, in der man sich verbunden fihlt und
wirklich erreichbar fir einander ist (Rosa, 2013). Diese Art von Beziehung kann aber nach
Rosa in der virtuellen Welt nicht erreicht werden, da Resonanz auch immer einen
korperlichen Aspekt beinhaltet. Andererseits spricht Frankl davon, dass jeder Mensch im
Leben Sinnhaftigkeit empfinden will, und wird dieser Wille nach Sinn nicht frustriert, kann

in den verschiedensten Lebenssituationen Sinn gefunden werden durch die Bereiche
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Handeln, Fihlen und Denken. So kdnnte man annehmen, dass auch in der virtuellen Welt
sinnerfullend gehandelt, gedacht oder gefiihlt werden kann, da alle drei Bereiche durch die
virtuellen Medien bedient werden konnen. Dabei muss angemerkt werden, dass sich der
Medienkonsum, wie eingangs beschrieben, in kiirzester Zeit stark verandert hat; friher war
durch Radio und Fernsehen Medienkonsum vor allem eine passive Tatigkeit, wéhrend
heute durch die medientechnologische Entwicklung eine grofe Nutzungsbandbreite an
(inter-) aktiver Nutzung entstanden ist. Schnell und Becker (2007) gehen von 26 Bereichen
aus, die im Leben fiir den Einzelnen unterschiedlich bedeutsam sind und sinnstiftend
wirken, sie werden als Lebensbedeutungen bezeichnet (z.B. Spal3, Tradition, Religion,
Gemeinschaft). Diesen Lebensbedeutungen kann durch die virtuellen Medien groRtenteils
nachgegangen werden. Hat eine Person Lebensbedeutungen, die sich in der virtuellen Welt
realisieren lassen, und lebt sie diese Lebensbedeutungen dort auch, kann angenommen
werden, dass die Nutzung als sinnerfullender wahrgenommen wird im Vergleich zu
Personen, die keine personlichen Lebensbedeutungen durch die virtuellen Medien
realisieren. Das heif8t, wie sinnhaft das Individuum die Nutzung der virtuellen Medien
empfindet, ist abhangig vom Einzelnen selbst, aber auch von der allgemeinen Wirkung der
virtuellen Medien auf den Menschen. Wie der Einzelne die verbrachte Zeit in der virtuellen
Welt empfindet, ist daher als ein Zusammenspiel zu betrachten. Bestimmte personliche
Eigenschaften treffen auf bestimmte Medieninhalte und Nutzungsmdglichkeiten, woraus
ein individuelles Erlebens- und Nutzungsmuster entsteht. Daher ergibt sich fur diese Arbeit
die Forschungsfrage, wie sich das Sinnerleben in der virtuellen Welt gestaltet und in
welchem Zusammenhang die Sinnerfiillung im eigenen Leben mit einer sinnerfullenden

Nutzung der virtuellen Medien steht.

Dazu ist es wichtig, zundchst zu betrachten, was unter Sinnerleben zu verstehen ist. Dies
wird im ersten Teil des Theorieabschnittes aufgezeigt, indem Konstrukte des Sinnerlebens
beschrieben und zu sinnverwandten Konstrukten abgegrenzt werden, verschiedene
Theorien aus der Wissenschaft zu Sinn im Leben dargelegt und bestimmte empirische
Ergebnisse dazu beleuchtet werden. Wie sich das Erleben der virtuellen Welt gestaltet,
wird im zweiten Teil des Theorieteils dargelegt. Dazu werden die Eigenschaften der hier
untersuchten virtuellen Medien Smartphone, Tablet, PC, und Konsole umrissen, es wird
auf den Vernetzungsaspekt eingegangen, der ein zentrales Charakteristikum des Internets
darstellt und daher fir die Betrachtung der Mediennutzung unerldsslich ist. Des Weiteren

wird Virtualitat beschrieben und abgegrenzt vom Realen. Es ist davon auszugehen, dass es
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von Bedeutung ist, mit welcher Voreinstellung das Individuum sich den Medien zuwendet,
daher werden einige theoretische Aspekte der Medienzuwendung aufgezeigt, gefolgt von
einer Ubersicht tiber bestimmte Auswirkungen der virtuellen Medien und des Internets auf
den Menschen. Im néchsten Teil werden die Methoden beschrieben, die zur Durchfiihrung
der Untersuchung herangezogen wurden, das Untersuchungsdesign und die Stichprobe der
Untersuchung. Die Beschreibung der Materialien umfasst den Fragebogen zu
Lebensbedeutungen und Lebenssinn (LeBe) (Schnell & Becker, 2007), die Habituelle
subjektive Wohlbefindensskala (HSWBS) (Dalbert, 1992) und den fur diese Arbeit
selbsterstellten Fragebogen zu Nutzungsverhalten und Sinnerleben virtuell. AnschlieRend
werden die aus der Theorie abgeleiteten Hypothesen erldutert und deren statistische
Berechnung und Auswertung dargestellt. AbschlieRend werden die Ergebnisse und die
Schwéchen der Untersuchung diskutiert und ein Ausblick auf weiterfiihrende Forschung

gegeben.

2 Theorie

Der Theorieteil ist unterteilt in zwei Blocke. Beide Teile behandeln das subjektive Erleben,
im ersten Teil jedoch geht es um das Erleben von einem personlichen Sinn im Leben und
im zweiten Teil um das Erleben der virtuellen Medien. Zu Beginn des ersten Abschnitts
wird erklart, was unter Sinnerleben zu verstehen ist. Dazu werden inhaltlich verwandte
Konstrukte erldutert und von anderen abgegrenzt. Daraufhin werden Theorien der
Sinnforschung aufgezeigt und weitere wissenschaftliche Ergebnisse in diesem
Themengebiet dargelegt. Im zweiten Teil wird das Erleben virtueller Medien umrissen.
Dazu sollen ein Einblick in die Ansétze der Medienzuwendung gegeben und empirische

Ergebnisse der Medienwirkung vorgestellt werden.

2.1 Das Erleben von Sinnhaftigkeit

In dem ersten Abschnitt der Theorie werden die fiir das Verstandnis wichtigen Konstrukte
beschrieben. Vor allem beziehen sich hierbei die Definitionen oder Beschreibungen auf
Ausfiihrungen zum Fragebogen zu Lebensbedeutungen und Lebenssinn (LeBe) von
Schnell und Becker (2007), da dieser einen grundlegenden Bestandteil in der
Erhebungsmethodik darstellt und wichtig fr den theoretischen Hintergrund dieser Arbeit

ist.
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2.1.1 Definitionen und Abgrenzung zu Sinn verwandten Konstrukten

Im alltaglichen Sprachgebrauch werden haufig Begriffe in verschiedenen Kontexten oder
Zusammenhdangen verwendet und es kdnnen mehrere Bedeutungen fiir einen Begriff
entstehen. Ein besseres Verstandnis fir das hier behandelte Thema soll ermdglicht werden,
indem in diesem Abschnitt geklart wird, was unter Sinn im Leben, Sinnerfillung,
eudamonistischem und hedonistischem Wohlbefinden, Lebensbedeutungen und Sinnkrise
zu verstehen ist. Inhaltlich berschneiden sich einige der Konstrukte oder stehen in
Wechselwirkung zueinander, daher ist die Thematik leichter zu erfassen, wenn die
Begrifflichkeiten zusammenhéangend und ineinander greifend betrachtet werden.

2.1.1.1 Sinn des Leben vs. Sinn im Lebens

Zuallererst ist zu unterscheiden zwischen dem Sinn des Lebens und Sinn im Leben. Wer
nach dem Sinn des Leben fragt, stellt Fragen wie: was flr einen Sinn hat das Leben auf der
Erde, warum leben wir und warum gibt es tberhaupt einen Zustand, den wir Leben
nennen? Diese Fragestellungen sind schwer mit wissenschaftlichen Methoden anzugehen.
Deshalb ist diese Thematik Bestandteil anderer Disziplinen, wie beispielsweise der
Theologie. Diese Arbeit aber beschaftigt sich mit dem personlichen Sinn im Leben. An
diese Fragestellung kann sich mit wissenschaftlichen Methoden angenéhert werden. Es
geht um den Sinn im Leben, hierbei ist das subjektive Empfinden des Einzelnen von
Relevanz. Es wird danach gefragt, was dem Individuum das Gefuhl gibt, ein sinnhaftes
Leben zu flhren, und welche Erlebnisse, Einstellungen und Téatigkeiten dazu beitragen.

Vier Eckpfeiler haben sich herauskristallisiert, die entscheidend fur das Erleben von
Sinnhaftigkeit sind. Dabei geht es um das Erleben von Bedeutsamkeit, Orientierung,
Zugehorigkeit und Stimmigkeit. Diese vier Erlebnisqualitdten bilden die vier
Charakteristika der Empfindung von Sinn im Leben (Schnell, 2014a). Das heil3t, ich erlebe
mein Handeln als wichtig und bedeutsam fiir mich sowie fur andere, mein Leben und
Handeln orientiert sich an einer Richtung, ich erlebe mich und mein Handeln eingebettet in
ein groReres Ganzes, ein Wir-Gefhl, wie beispielsweise in Familie, Freundeskreis oder
unter Gleichgesinnten. Das vierte charakteristische Merkmal bedeutet, dass mein Handeln
koharent zu meinen Werten und Lebenszielen ist, mein Handeln und meine

Uberzeugungen stimmen Gberein (Schnell, 2014a).
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2.1.1.2 Sinnvoll vs. sinnerfullend, sinngebend, sinnstiftend

Wie sich zeigt, ist das Sinnerleben vom subjektiven Erleben bestimmt. Die Bedeutung von
sinnvoll jedoch ist auch objektiver Natur, wenn beispielsweise etwas Sinn macht, weil es
einer festgelegten Logik folgt. Sinnvoll (2015) hat laut Duden drei verschiedene
Bedeutungen. Zum einen bedeutet es durchdacht, zweckméRig, vernunftig, zum anderen
sinnergebend, beispielsweise ist ein Text sinnvoll, weil seine Sétze logisch aufeinander
folgen und damit Sinn ergeben, womit der objektive Charakter angesprochen ist. Als
Drittes beinhaltet es die subjektive Komponente, die der hier zugrundeliegenden Thematik
entspricht. Die dritte Bedeutung von sinnvoll heil3t dementsprechend, dass etwas fur
jemanden Sinn hat, eine Befriedigung darstellt, dass er beispielsweise einen Sinn sieht in
seiner Aufgabe und damit eine Aufgabe voll Sinn, eine sinnvolle Aufgabe, hat.

Wenn das Handeln sinnvoll ist, muss das nicht zwangslaufig bedeuten, dass es zum
personlichen Sinn im Leben beitragt. Beispielsweise ist es sinnvoll, Lebensmittel zu
besorgen, um sich zu erndhren. Jedoch muss diese Tatigkeit nicht dazu beitragen, dass die
Person mehr Sinn im Leben versplrt. Die Bedeutung von sinnvoll ist im Sprachgebrauch
nicht ganz eindeutig. In dieser Arbeit wird sinnvoll in der letzteren, subjektiven Bedeutung
verwendet, dass etwas eine innere Befriedigung darstellt, da es mit den eigenen subjektiven
Uberzeugungen lbereinstimmt.

Im Gegensatz zu sinnvoll ist die Bedeutung von sinnstiftend, sinngebend und sinnerftllend
eindeutiger. Sinnstiftend heif3t, etwas ist ,,s0 geartet, dass sich ein Sinn ergibt; Sinngebung
bewirkend® (,,sinnstiftend”, 2015) ist. Das Wort Sinngebung besagt bereits, dass etwas
Sinn verliehen wird (,,Sinngebung®, 2015). Damit werden in der vorliegenden Arbeit die
beiden Begriffe sinnstiftend und sinngebend als Synonym verwendet. Sinnerfullend wird
entsprechend verwendet, wenn eine Sache dazu beitragt, dass die Person mit dem Gefiihl

von Sinn erfullt wird.

2.1.1.3 Sinnerflllung vs. Glick, Wohlbefinden und Lebenszufriedenheit

Im Zusammenhang mit der Suche nach Sinn im Leben wird hdufig auch das Streben nach
Gluck genannt. Sinnerfullung und Gliick werden jedoch als psychologisch unterschiedliche
Phé&nomene betrachtet (Schnell, 2014a). Der Hauptunterschied liegt darin, ,,dass bei der
Sinnerflllung das Wohlbefinden — also das Empfinden maglichst vieler positiver Geflihle

— nicht die Hauptrolle spielt. Beim Sinn geht es darum, das personlich Richtige und
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Wertvolle zu tun, das Sinnvolle hat Vorrang vor dem Angenehmen. Das bedeutet auch,
nein sagen zu konnen oder wichtige Ziele engagiert zu verfolgen (Schnell, 20144, S. 37-
38). Was zur Folge haben kann, dass ein sinnerfllltes Leben nicht durchgéngig von
angenehmen Geflhlen begleitet ist, da es anstrengend sein kann, flr etwas einzustehen und
sich zu engagieren. Man kann sehen, dass ein auf Sinnerflllung ausgerichtetes Leben
vergleichsweise mehr nachhaltige Ressourcen und personliche Starken sowie stabile
Beziehungen aufweist. Dementsprechend erfahren sich Sinnsuchende als lebendiger,
beteiligter und involvierter im Vergleich zu Glickssuchenden (Schnell, 2014a). So Schnell
(2014a, S. 38): ,kann beispielsweise Fernsehen kurzfristig sicher entspannen, [...]
Befragungen haben aber gezeigt, dass es die meisten im Nachhinein als Uberwiegend
sinnfrei erleben — und sich im Grunde auch nicht so gliicklich dabei fiihlen.“ Auf lange
Sicht gesehen geht also ein sinnerfilltes Leben meist mit einem angenehmen Grundgefihl
einher, das heif3t, ein sinnerfulltes Leben steigert das psychische Wohlbefinden, nicht aber
zwingend das Wohlbefinden, das mit angenehmen Gefuhlen kurzfristiger Art verbunden
ist.

Sinnerflllung ist auch haufig Untersuchungsgegenstand der klinischen und
Gesundheitspsychologie, in diesem Zusammenhang wird Sinnerfullung als Ressource
gesehen, die direkten oder vermittelten Einfluss auf das Wohlbefinden hat (vgl. Ryff &
Keyes, 1995; Zika & Chamberlain, 1992).

Dalbert (1992) wiederum differenziert das subjektive Wohlbefinden in eine kognitive und
emotionale Komponente. Dabei entspricht die kognitive Komponente der
Lebenszufriedenheit, wird als ein Aspekt des subjektiven Wohlbefindens betrachtet und ist
ebenfalls trotz  Ahnlichkeiten, vom  Konstrukt  Sinnerfillung,  abzugrenzen.
Lebenszufriedenheit ist damit als aktiver Bewertungsprozess — auf kognitiver Ebene — zu
sehen, nach dem der personliche Lebensinhalt auf der Basis subjektiver Urteilskriterien
bewertet wird (Shin & Johnson, 1978). Die Gemeinsamkeit liegt in der angenehmen
Geflihlsqualitit, die die Konstrukte beinhalten; jedoch bildet Zufriedenheit ,,einen Zustand
der Geniigsamkeit und der Homoostase, der phdnomenologisch nicht mit der
Wahrnehmung des eigenen Lebens als kohérent, sinnhaft und in einen groferen
Gesamtkontext eingebunden (= Sinnerfiillung) gleichzusetzen ist“ (Schnell & Becker,
2007, S.16-17).
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2.1.1.4 Hedonistisches Wohlbefinden vs. eudamonistisches Wohlbefinden

Die Unterscheidung von Glick und Sinnerfiillung, die eben dargelegt wurde, l&sst sich
auch in den unterschiedlichen philosophischen Anschauungen, dem Euddamonismus und
dem Hedonismus, wiedererkennen, die in die Psychologie Eingang gefunden haben in den
Konstrukten hedonistisches Wohlbefinden und eudadmonistisches Wohlbefinden.
Hedonistisches Wohlbefinden bedeutet ausschliellich, mdglichst viele angenehme
Emotionen zu erleben, dabei geht es darum, Freude und Vergniigen zu erfahren,
angenehme Erlebnisse zu geniel3en und mit dem eigenen Leben zufrieden zu sein (Theves,
2011).

Jedoch ist das hedonistische Wohlbefinden vom euddmonistischen Wohlbefinden zu
unterscheiden, da trotz hedonistischer Freuden ein tiefgehendes Wohlbefinden ausbleiben
kann. Dieses tiefgreifende Wohlbefinden entspricht dem euddmonistischen Wohlbefinden,
welches auch als psychisches Wohlbefinden angefiihrt wird (Deci & Ryan, 2008). Hierbei
geht es darum, seine eigenen Potenziale und Starken zu entfalten und einzusetzen, sich zu
engagieren fur das, was einem im Leben zentral erscheint. Dabei sind der Prozess und das
Handeln an sich von Relevanz, da sie von personlicher Bedeutung sind. Im Gegensatz zum
hedonistischen Wohlbefinden geht das euddmonistische Wohlbefinden mit der personlich
bedeutsamen Handlung einher und ist nicht das Ziel der Handlung (ebd.).
Eudamonistisches Wohlbefinden beziehungsweise psychisches Wohlbefinden zeichnet
sich durch Selbstakzeptanz, Alltagsbewaéltigung, Autonomie, Beziehung zu anderen, Ziele
im Leben zu haben und Personlichkeitsentwicklung aus (Ryff, 1989). Diese zwei Arten
von Wohlbefinden werden zwar unterschieden, weil sie einzeln auftreten kodnnen,
schliellen einander jedoch nicht aus; eine Person kann beide Arten des Wohlbefindens
gleichermal’en empfinden (Deci & Ryan, 2008).

Zusammengefasst liegt der Hauptunterschied in der zeitlichen Dimension und dem Motiv
des Handelns. Das hedonistische Wohlbefinden entspricht eher dem Konstrukt Gliick und

das eudamonistische Wohlbefinden dem der Sinnerftllung.

2.1.1.5 Lebensbedeutungen vs. Werte

Den eben angefiihrten Darlegungen zufolge muss einem Ereignis oder einer Handlung
auch eine personliche Bedeutung beigemessen werden, sie missen in einen ubergeordneten

personlichen Gesamtkontext eingeordnet sein, damit das Gefuhl der Sinnhaftigkeit
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entstenen kann. In einem auf Sinnerflllung ausgerichtetes Leben ,,geht es darum, das
personlich Richtige und Wertvolle zu tun, das Sinnvolle hat Vorrang vor dem
Angenehmen® (Schnell, 2014a, S. 37-38). Dementsprechend liegt ein Bewertungssystem
zugrunde, welches es ermdglicht, sich zu orientieren, was als sinnvoll und wertvoll gilt und
was als bedeutsam empfunden wird. Hierbei ist zu differenzieren zwischen
Werteorientierung, beziehungsweise Werten und Lebensbedeutungen. Werte stellen
Uberzeugungen dar, die situationsiibergreifend wiinschenswerte Verhaltensweisen oder
Zustdnde auf kognitiver Ebene beschreiben (Schnell & Becker, 2007). ,.Durch ihre
Dekontextualisierung und  kognitive  Natur unterscheiden sich Werte von
Lebensbedeutungen.  Werte  sind  abgehoben  von  personlichen  Bezligen,
Lebensbedeutungen aber eng mit dem personlichen Leben verwoben® (Schnell & Becker,
2007, S. 18) und bilden sich durch die Einordnung in einen groReren Gesamtkontext
heraus (Schnell & Becker, 2007). Auf kognitiver Ebene sind primér die Werte anzutreffen,
die normative Sollzustdnde darstellen, wahrend auf der Wahrnehmungs- und
Handlungsebene die Lebensbedeutungen anzusiedeln sind, da sie aus dem Verhalten und
Erleben entstehen (ebd.). Lebensbedeutungen sind ,,die individuelle Vermittlung dessen,
was ist, mit dem, was sein soll. Sie sind Ergebnis eines — bewusst oder unbewusst —
erlangten Vergleichs von Ist und Soll; sie beziehen Mdglichkeit und Dringlichkeit von
Werten mit ein, sind mit diesen aber nicht gleichzusetzten* (Schnell & Becker, 2007, S.
18). So zeigte sich ein unterschiedliches Bewertungsergebnis, wenn Inhalte nach
Einstellungs- oder wirklicher Sinnorientierung eingeordnet werden sollen, da es einen
Unterschied macht, ob eine Person gefragt wird, was sie als richtig und wichtig erachtet,
das heif’t, ihre Einstellung gefragt ist, oder was sie tatsachlich an Handlungen vollzieht
(Schnell, 2014a). Dementsprechend werden Lebensbedeutungen auch als gelebte Werte
oder Sinn im Vollzug bezeichnet (Schnell & Becker, 2007). Lebensbedeutungen sind nicht
konsistent, sie kdnnen variieren, je nach individueller Lebensphase und —situation, da sie
reflektierbar und bewusstseinsfahig sind, sie sind als motivationale Konstrukte zu sehen
(ebd.). Sie verleihen dem eigenen Verhalten, Denken und Erleben Bedeutsamkeit und
stellen eine grundlegende Motivation dar (z.B. Fursorge, Spiritualitdt, Macht oder
Leistung) (Schnell, 2008).
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2.1.1.6 Sinnkrise vs. Depression, Langeweile, Einsamkeit und Entfremdung

Wenn ein personlicher Sinn im Leben gesucht wird, dieser aber nicht gefunden werden
kann oder sich einstellt, kann es zu einer Sinnkrise kommen. Eine Sinnkrise geht mit
verschiedenen Erlebnisqualitaten einher, die Ahnlichkeiten mit dem Zustand in einer
Depression, dem der Langeweile oder Einsamkeit haben. Daher werden diese inhaltlich
ineinandergreifenden Begriffe hier voneinander abgegrenzt.

Eine Sinnkrise ist gekennzeichnet durch das Erleben von Leere, Orientierungs- und
Sinnlosigkeit, sowie dem Infragestellen der eigenen Welt- und Selbstdefinition (Schnell &
Becker, 2007).

Die Erlebnisqualitaten einer Sinnkrise treten auch bei der Depression auf. Jedoch ist die
Depression von weiteren Symptomen begleitet, dabei sind die Hauptmerkmale
Schuldgefiihle, Interesse- und Freudlosigkeit, sowie das Gefuhl eigener Wertlosigkeit
(Laux, 2000). Das Erleben einer Depression wird auch mit dem Gefuhl der Leere und dem
nutzlos Empfinden des Lebens beschrieben (Beck, 1967). Diese Beschreibung macht die
Ahnlichkeit der Empfindungen in einer Sinnkrise und einer Depression deutlich. So kann
die Symptomatik einer Depression, neben weiteren Symptomen, die Erlebnisqualitét einer
Sinnkrise beinhalten. Umgekehrt kann aber nicht von einer Sinnkrise auf eine Depression
geschlossen werden (Schnell & Becker, 2007).

Der zweite, der Sinnkrise &hnliche, Zustand ist die Langeweile. Sie ist gekennzeichnet
durch ,,Unzufriedenheit und der Abneigung zum Handeln, auch beschrieben als ein
Zustand der mangelnden Ansprechbarkeit durch Anreize, oft verbunden mit innerer
Unruhe und Reizsuche* (Schmitz, 2000, S. 422). Es werden zwei Typen von Langeweile
differenziert, zum einen die reaktive Langeweile, die als Reaktion der unbefriedigenden
AuBenreize entsteht, zum anderen die intrinsische Langeweile, die auch als existentielle
Langeweile bezeichnet wird. Dabei &hnelt die intrinsische Langeweile dem Zustand der
Sinnkrise (Schnell & Becker, 2007), da sie auch als eine ,,innere Leere, ein unruhiges
Verlangen ‘nach etwas™* (Schmitz, 2000, S. 422) charakterisiert wird, und zudem entsteht
»gelegentlich der Eindruck der Entfremdung von sich selbst™ (ebd.).

Die Entfremdung ist auch ein Merkmal der Einsamkeit, die einen weiteren der Sinnkrise
ahnlichen Zustand darstellt. Hier findet eine Entfremdung im zwischenmenschlichen
Bereich statt, die ihre Ursachen in einer ldentitatskrise oder einem Mangel an engen
Beziehungen oder in instabilen Beziehungen haben kann (Stuewe-Portnoff, 1988). Weiter

zeichnet das Einsamkeitsgefiihl aus, dass die Person sich innerlich getrennt fuhlt von
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anderen, vom Selbst, sowie vom Erlebnis gebraucht zu werden und der sozialen
Einbindung, ebenso fehlt der Bezug zu einem personlich bedeutsamen Sinn im Leben
(Elbing, 1988). Die Uberschneidungspunkte zur Sinnkrise stellen nach Stuewe-Portnoff
(1988) die Identitatskrise und der Mangel an engen Beziehungen dar, die er in dem Begriff
Sinn-Defizit zusammenfasst. Demnach kann die ,,Einsamkeit als eine spezifische Form der
Sinnkrise, die durch den Mangel an sozialer Bestéitigung gekennzeichnet ist (Schnell &
Becker, 2007, S. 18), betrachtet werden. Diese Erlduterungen sind insofern relevant, da im
Zusammenhang mit der Nutzung virtueller Medien haufig die Frage aufgeworfen wird, ob
die virtuelle Welt zur Vereinsamung beitragt und zur Entfremdung des Einzelnen und

somit die Wahrscheinlichkeit, Sinnerfulltheit in der virtuellen Welt zu erleben, reduziert.

2.1.2 Sinn in der Wissenschaft- Theoretische Ansatze und Konzepte

Nachdem die zentralen Begriffe inhaltlich eingegrenzt sind, wird dargelegt, wie das Thema
Sinnerleben von wissenschaftlicher Seite aufgefasst und bearbeitet wird. Daflir werden
zunachst verschiedenen géngigen Theorien der Sinnforschung aufgefuhrt. Abschlie}end
werden die fur die Arbeit relevanten Forschungsergebnisse zum Sinnerleben beschrieben.

Eine einheitliche klare Definition zum Sinn im Leben lasst sich schwierig ausmachen, da
dieses Themenfeld eine breitgefacherte Herangehensweise bietet. So hat sich eine Vielzahl
von Wissenschaftlern, Philosophen, Theologen und auch Mystikern mit dem Sinn
beschéftigt, weshalb es schwierig ist das feststehende allgemeingltige Konzept des Sinns
im Leben darzulegen, und es wirde dem auch nicht gerecht werden; allerdings ist
zunehmend eine spezifischere Operationalisierung des Konzepts Sinn in der empirischen
Sinnforschung zu beobachten. Im Folgenden wird Bezug genommen auf den Bereich der
psychologischen Sinnforschung und deren grundlegenden Theorien und Konzepte zum
Sinnerleben. Ergénzend zu den Erlduterungen der psychologischen Sinntheorien wird die
Beschleunigungstheorie von dem Soziologen Hartmut Rosa skizziert, da sie eine
inhaltliche Beziehung erstellt zwischen den momentanen gesellschaftlichen Strukturen der

Spatmodernen und einem gelingenden, erftllten Leben.
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2.1.2.1 Existentieller Sinn- Frankl und Maddi

Eine der prdgendsten Theorie in der Sinnforschung stammt von dem &sterreichischen
Neurologen und Psychiater Viktor E. Frankl, er gilt als der Vater der Sinnforschung und ist
Begrunder der Logotherapie und Existenzanalyse. Frankl (1987a) postulierte, dass jeder
Mensch einen Willen zum Sinn hat, jeder strebt danach, Sinn zu erleben. Schon frih
beschéftigte ihn die Sinnfrage, und er entwickelte grundlegende Annahmen, die nicht nur
Einzug in seine berufliche Arbeit mit suizidalen Patienten fanden, sondern dort auch
weiterentwickelt wurden. Spéter erfuhren sie eine harte Probe in der Praxis, als Frankl in
der NS-Zeit in verschiedenen Konzentrationslagern interniert war- diese Erfahrungen
bestarkten ihn jedoch weiter in seinen Annahmen und lieBen sie weiterreifen (Frankl,
1995).

Die Frage nach einem Sinn im Leben ist fur Frankl ein dem Menschen innewohnendes
existenzielles Bestreben. Jedes Leben ist auf Sinn hin ausgerichtet, auch wenn dieser nicht
immer offenliegt, ist er doch eine treibende Kraft und die Selbsttranszendenz dessen Basis:
,Den einen Aspekt der Selbst-Transzendenz, den grundlegendsten Tatbestand, dass der
Mensch Uber sich selbst hinaus nach dem Sinn langt, den zu erfiillen — und zunéchst einmal
uberhaupt zu entdecken — es gilt, pflege ich mit dem motivationstheoretischen Konzept
eines ,Willen zum Sinn‘ zu umreifien.” (Frankl, 1997, S. 17). Seiner Ansicht nach kann der
Lebenssinn ,,niemals an sich etwa der Ausdruck von Krankhaftem am Menschen sein; es
ist vielmehr eigentlich Ausdruck des Menschsein schlechthin- Ausdruck nach gerade des
Menschlichsten im Menschen® (Frankl, 1987b, S.56). Die Gegenposition dazu stellt Freuds
(1960) Uberlegung dar, dass es pathologisch einzuordnen sei, wenn man nach Sinn und
Wert des Lebens fragt, da dies flr ihn in objektiver Art nicht vorhanden ist. Frankl (1987b)
sieht jedoch den Sinn als einen gegebenen Bestandteil in jeder Situation, den es gilt zu
finden. Demnach ist der Sinn auf die einzelnen Situationen im Leben bezogen, da er diesen
bereits immer innewohnt, und zudem ist der Sinn subjektiver Natur, in der Hinsicht, da er
nicht konstruiert oder erzwungen werden kann, sondern von jedem Selbst gefunden und
erlebt werden muss. Nach Frankl (1987b) kann Sinn in drei Wertebereichen entdeckt und
erlebt werden: mittels schopferischer Werte, Erlebniswerten und Einstellungswerten.

Durch die schopferischen Werte wird das eigene Handeln als sinnvoll erlebt, da der
Mensch schépferisch, schaffend tétig ist und er sich in seiner Tatigkeit kreativ ausdriicken
kann. Im zweiten Wertebereich lasst sich Sinn durch Sich-Hingeben finden, indem

beispielsweise die Natur oder Musik genossen und als wertvoll erlebt wird und vor allem
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durch die Hingabe an einen geliebten Menschen. Der dritte Wert ist wohl der elementarste
Wert, da es das Selbst- und Weltverstandnis (Schnell, 2004) betrifft, das grundlegend fur
das Sinnerleben ist: es geht um eine bewusste lebensbejahende Einstellung, die trotz
schwerer Umstande und Schicksalsschldgen dem Menschen es erméglicht, sein Schicksal
anzunehmen und sein Leben als wertvoll zu bewerten. ,,Es geht um Haltungen wie
Tapferkeit im Leiden, Wurde auch noch im Untergang und im Scheitern* (Frankl, 1987b,
S. 83).

Zusammenfassend konnen diese drei Werte als Kreativitat, Erfahrung und Haltung
betrachtet werden (Yalom, 1989) oder als die Verwirklichung eines Sinns mittels der
Werte in den drei Bereichen: Handeln, Erleben und Denken (Schnell, 2004). In der
virtuellen Welt lassen sich diese drei Bereiche auch ausfindig machen; so kann der Mensch
schaffend tatig sein beispielsweise beim Programmieren, er kann sich der Musik hingeben
und der ihm begegnenden virtuellen Welt in Foren und Kommentaren durch eine
wirdevolle Haltung gegenubertreten. Unter Beriicksichtigung des von Frankls postulierten
Willens zum Sinn wirde der Mensch auch in der virtuellen Welt entsprechend nach
Sinnhaftigkeit streben und diese durch die drei Wertebereiche realisieren kénnen. So bieten
Frankls Annahmen eine theoretische Grundlage dafir, dass Sinnerleben in der virtuellen
Welt moglich ist und aktiv vom Individuum erstrebt wird. Schafft der Mensch es auch im
realen Leben, fiir sich Sinn zu finden, ist anzunehmen, dass er dementsprechend auch die
Situationen in der virtuellen Welt sinngebend behandelt, erlebt und betrachtet.

Wird aber im Leben der Wille zum Sinn frustriert, so kommt es nach Frankl (1987a) zu
einem tiefen Sinnlosigkeitsgefuhl und dem Gefuihl der Leere, welches er als existentielles
Vakuum oder existentielle Frustration bezeichnet. Der Zustand des existentiellen Vakuums
per se ist noch nicht als pathologisch zu betrachten. Ist das Gefiihl der grundlegenden
Sinnlosigkeit aber Ausgangspunkt von klinisch neurotischen Symptomen, so spricht Frankl
(1987a) von einer noogenen Neurose, jedoch muss es nicht zwangslaufig dazu flhren. Der
Zustand des existentiellen Vakuums kann auch verdeckt sein, da der Mensch versucht, die
innere Leere zu verdrangen, zum Beispiel durch Suchte, und ihr zu entfliehen, indem er
sich in seiner Freizeit Tatigkeiten hingibt, die ausschliel3lich der Zerstreuung dienen und
keine Mdglichkeit des Sich-Sammelns bieten (Frankl, 1987a). In Anbetracht der Tatsache,
dass in Deutschland eine deutliche Konsumzunahme des Internets verzeichnet wird
(Statista, 2016a) und gleichzeitig den digitalen Medien ein hohes Zerstreuungs- und
Ablenkungspotenzial zugeschrieben wird (vgl. Carr, 2010; Chatfield, 2013), stellt sich die

Frage, ob die digitalen Medien haufig zur Ablenkung und Zerstreuung von einem Gefihl
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der Leere und Sinnlosigkeit dienen. Nach Frankl (1994) ist das Sinnlosigkeitsgefihl in

Uberfluss- und Konsumgesellschaften stark vertreten:
Die Industriegesellschaft versucht, alle menschlichen Bedirfnisse zu befriedigen;
und die Konsumgesellschaft ist bemiht, dariiber hinaus immer neue Bedirfnisse zu
erzeugen, um dann hingehen zu kénnen und sie zu befriedigen. Aber ein Bediirfnis
— und das ist vielleicht das menschlichste aller Bedurfnisse — bleibt unbefriedigt,
namlich das Bedurfnis im Leben — oder vielleicht besser gesagt in jeder einzelnen
Lebenssituation, mit der wir konfrontiert sind, einen Sinn zu sehen und ihn
womadglich zu erfullen. Heute haben die Menschen im Allgemeinen genug, wovon
sie leben konnen; aber sie finden nicht immer etwas, woflr zu leben es auch
dafiirstlinde. (S. 286)

So spricht Frankl der Industrie- und Uberflussgesellschaft ein besonders Potenzial zu, sich

in einem existentiellen Vakuum wiederzufinden.

Nicht nur Frankl sieht ein existentielles Sinnlosigkeitsgefuhl als Grundlage fiir Neurosen
und psychisches Unbehagen, auch der Psychologe Salvatore Maddi nahm sich dem Thema
an. Maddi (1998) bezieht sich auf Frankls Konzept der Sinnlosigkeit und spricht von
existentiellen Storungen, wobei er drei verschiedene Kategorien unterscheidet.

Die schwerste Form bezeichnet er als geistige Verodung (vegetativeness), sie beschreibt
einen Zustand aus Langeweile, Apathie, Desinteresse und Orientierungslosigkeit, der
durchzogen ist von depressiven Episoden. Weiter spricht Maddi (ebd.) von einer
Negierung von Sinn (Nihilism), wenn Sinn aus dem Angriff und dem Widerlegen, dessen
was als eigene Sinnquelle dienen kann, gezogen wird- was ein paradoxes Verhalten
darstellt. Kennzeichnende vorherrschende Emotionen dieser Stérung sind Emporung,
Arger und Zynismus. Die dritte Form wird als Abenteuerlichkeit (adventurousness)
beschrieben, dabei kann ein Sinnempfinden nur generiert werden durch extremes und
uberhoht risikobereites Verhalten, da die Person im Alltag unter Langeweile und einem
Geflhl der Leere leidet.

Auf nicht pathologische Weise kann, nach Maddi (1998), der Mensch seinem Leben einen
Sinn verleihen, indem er aktivierende Entscheidungen trifft, die sein Leben beeinflussen
und sich auf die Zukunft beziehen, damit neue Erlebnisse gemacht werden kénnen und es
so zu einer bereichernden Informationszunahme kommt. Diese zukunftsorientierten
Entscheidungsprozesse sind nur noch schwer zu leisten, wenn der Mensch an Depressionen

oder Sinn- und Hoffnungslosigkeit, also an existentiellen Stérungen leidet.
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In diesem Kontext spricht er von dem Konzept der Widerstandsfahigkeit (hardiness), das
sich zusammensetzt aus dem Engagement, der Kontrolle und den Herausforderung, mit
denen sich die Person im und mit dem Leben auseinandersetzt. Ist ein Mensch in diesem
Sinne widerstandsfahig, wird er auch mehr Sinn im Leben empfinden, im Unterschied zu
solchen, die es nicht sind (Maddi et al., 2011).

2.1.2.2 Salutogenetischer Ansatz und Sinn- Antonovsky

Eine andere Sichtweise auf den Sinn ist es, die Konsequenzen zu beschreiben, die das
Sinnerleben hat. Empfindet ein Mensch Sinn in seinem Leben, kann das auch positive
Folgen fiir weitere Lebensbereiche haben, wie dem der Gesundheit (Antonovsky, 1997).
Der Medizinsoziologe Aron Antonovsky beschaftigte sich eingehenden mit den
gesundheitserhaltenden und —férdernden Faktoren, was als salutogenitscher Ansatz
beschrieben wird. Antonovsky (1997) entwickelte das Konzept des Kohérenzgefiihls
(sense of coherence), das als eine grundlegende Lebensorientierung betrachtet werden
kann. Es beinhaltet die Komponenten Verstehbarkeit (comprehensibility), Handhabbarkeit
(manageability) und Bedeutsamkeit (meaningfulness).

Verstehbarkeit bedeutet, dass ein Ereignis vorhersehbar, und nicht, erklarbar ist.
Handhabbarkeit drickt aus, dass ausreichend Ressourcen zur Verfligung stehen, um
Ereignisse und Anforderungen angemessen bewaltigen zu kdnnen. Die letzte Komponente
Bedeutsamkeit beschreibt das Gefiihl, das Leben als sinnvoll zu empfinden und Probleme
als Herausforderungen sehen zu kdnnen, die personlichen Einsatz und Engagement lohnen.
Die Komponente Bedeutsamkeit ist der emotionale Aspekt des Kohérenzgefiihls, wahrend
die ersten beiden Komponenten die kognitiven Anteile darstellen. Der Bedeutsamkeit misst
Antonovsky eine besondere Rolle bei der Erhaltung der Gesundheit zu, da sie eine
motivierende Kraft ist, die sich auf die anderen beiden Aspekte auswirkt. Antonvsky
(1997) sieht das Koharenzgefiihl als Personlichkeitsvariable an, das relativ konstant ist,
nach dem es sich in den ersten zehn Lebensjahren entwickelt hat; jedoch kann es sich noch
verandern, wenn ein grofRes Spektrum an neuen Lebenserfahrungen erlebt wird. Dieser
Ansicht stehen Frankls existenzanalytische Annahmen kontrar gegeniber, er entwickelte
aus diesen eine Therapieform eigens zur Unterstiitzung der individuellen Sinnfindung, die

er ein Leben lang fir méglich halt (vgl. Kapitel 2.1.2.1.).
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2.1.2.3 Sinn als Bedirfnis- Maslow und Baumeister

Ubereinstimmend mit Frankls Theorie ist Maslows Annahme, dass der Mensch aus einem
inneren Antrieb, Uber sich hinaus nach Hoherem strebt. Maslow beschéftigte sich nicht
explizit mit dem Sinn im Leben, seine Theorie der Bedurfnisse beinhaltet jedoch Aspekte
des Sinnerlebens. Maslow (1977) postulierte eine hierarchische Bedirfnispyramide, die
besagt, dass der Mensch an erster Stelle motiviert ist, die physischen Bedirfnisse (z.B.
Hunger und Wérme) zu befriedigen, um dann aufsteigend den weitergehenden psychischen
Bedlrfnissen (z.B. Unabhéngigkeit und Sicherheit), sozialen Bedurfnissen (z.B.
Anerkennung und Gemeinschaft) und schlieBlich den geistigen Bedurfnissen (z.B.
Selbstverwirklichung, Wissbegierde, Kreativitat, Autonomie, Lebenszielerreichung)
gerecht zu werden. Anzumerken ist hierbei, dass eine relative Ubereinstimmung der oberen
Bedurfnisstufen mit den erhobenen Sinnquellen von  Schnell und Becker (2007)
wiederzufinden ist, wie beispielsweise die Dimensionen Kreativitdt, Wissen,
Gemeinschaft, Leistung und Liebe. Maslow (1977) unterteilt die Bedlrfnisse in Mangel-
und Wachstumsbedrfnisse, dabei fallen die unteren Stufen in die erste Kategorie und die
nachfolgenden oberen Stufen in letztere Kategorie; das heif3t, ist ein Mangelbedurfnis nicht
befriedigt, verspurt der Mensch ein Defizit. Wachstumsbediirfnisse liegen im Bereich der
Selbstverwirklichung; sind sie nicht befriedigt, 16sen sie kein sofortiges Mangelgefihl aus.
Zu den Wachstumsbedurfnissen gehort auch die Sinnfindung, die bei Maslow aber nur eine
von vielen Wachstumsmotiven darstellt, im Gegensatz zu Frankls Theorie, der Sinnfindung
als die zentrale motivierende Kraft sieht (vgl. Kapitel 2.1.2.1.). Maslow entwickelte jedoch
kurz vor seinem Tod die Pyramide weiter und fugt ihr noch die Stufe Selbsttranszendenz
hinzu, die die Uberschreitung der eigenen Bediirfnisse und des Selbst meint. Die
Erweiterung um die Stufe Selbsttranszendenz stellt eine Ann&herung an Frankls Konzept

dar.

Ubereinstimmend mit Frankl und Maslow geht auch Baumeister (1991) davon aus, dass
der Mensch ein grundlegendes Bestreben nach einem Sinn im Leben hat. Dieser driickt
sich auf verschiedene Weisen aus, die in vier grundlegenden Bedurfnissen (needs for
meaning) konzeptualisiert wurden. Dabei wird jedoch, &hnlich wie bei Maslow, das
Bedlrfnis an sich differenziert. MacKenzie und Baumeister (2014) sehen die
grundlegenden physischen Bedirfnisse, wie Hunger und Durst, als Notwendigkeit zum

physischen Uberleben, wihrend das Bediirfnis nach Sinn und Bedeutung weitergesteckt ist
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und sich auf den Drang bezieht, sein Leben und personliche Lebensereignisse verstehen
und einordnen zu konnen. Wird diese Art von Bedurfnis nicht erfullt, kommt es nicht
unweigerlich zum physischen Tod, sondern es entsteht vielmehr ein unangenehmer
Gesamtzustand, der Auswirkungen auf andere Lebensbereiche haben kann (vgl. Kapitel
2.1.2.2). Die vier Bedirfnisse, die nach Baumeister (1991) zum Sinnerleben beitragen,
konnen zusammengefasst werden als Zielorientierung (need for purpose),
Werteorientierung (need for value/justification), Selbstwirksamkeit (need of efficacy) und
Selbstwertgefiihl (need for self-worth).

Das erste Bedurfnis nach einem Ziel oder Zweck umschreibt einerseits das Verfolgen eines
Zieles, das auf langere Sicht ausgerichtet ist oder in mehreren kleinen Schritten
verwirklicht wird und damit die Anstrengungen und den Einsatz im gegenwaértigen
Moment auf die Erflllung zu einem spéteren Zeitpunkt hin begrindet. Andererseits
umschreibt es das Imaginieren eines zukunftig positiven Gefuhlszustandes der Erfillung.
Erfillung ist hierbei die subjektive Vorstellung eines angenehmen affektiven Zustandes,
der sich einstellt, wenn ein bestimmtes Ziel erreicht wurde. Ziele und Erfullung sind dabei
zwei Varianten, wie sich das Bedurfnis Zielorientierung ausdriickt. Bei alledem ist aber das
Erreichen eines Zieles oder die Erfullung nicht das Entscheidende, sondern dass die
momentane Tatigkeit eine Verbindung und einen Bezug auf die Zukunft hat (MacKenzie &
Baumeister, 2014), sodass die Gegenwart eine Bedeutung bekommt. An diesem Punkt
lassen sich Parallelen zu Frankls Beobachtungen wéhrend seiner Inhaftierung in den
Konzentrationslagern ziehen. Spater schrieb er, dass diejenigen, die eine Vorstellung oder
einen Wunsch flr die Zeit nach der Internierung hatten, mit hoherer Wahrscheinlichkeit
uberlebten (Frankl, 1995). Sprich, sie haben das Leiden in der gegenwaértigen Situation auf
zukiinftige Ereignisse hin ausgerichtet und damit der jetzigen Situation einen Sinn
verliehen; sie hatten eine Idee, woftr es sich weiter zu leben lohnte.

Das zweite Bedrfnis, das nach Werten, dient der Rechtfertigung der eigenen Handlungen.
Werte dienen dabei als Kompass, nach dem sich gerichtet werden kann, dabei miissen sie
aber als eigene tbernommen worden sein. Sie geben eine Orientierung, was als richtig und
was als falsch bewertet wird. Durch Rechtfertigung und Orientierung der eigenen
Handlungen an den persdnlichen Werten kann eine Person ihre positiven Gefuhle Gber das
Selbst aufwerten und die stressverursachenden Gefiihle wie Angst und Schuld verringern
(MacKenzie & Baumeister, 2014). Auch Frankl betont in seiner Theorie die Wichtigkeit
von Werten als Moglichkeit zur Sinnerfillung- jedoch in Form der drei Wertebereiche
(vgl. Kapitel 2.1.2.1.).
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Das dritte Bedirfnis ist das nach Selbstwirksamkeit, beziehungsweise Kontrolle. Ein
Mensch bendtigt nicht nur Ziele und Werte im Leben, er ist auch bestrebt, diese in der
Welt erreichen und verwirklichen zu kénnen (MacKenzie & Baumeister, 2014), sodass er
das Gefuhl hat, Einfluss auf seine Umwelt und sein Leben zu haben. Hier lassen sich
Ubereinstimmungen mit der Komponente Handhabbarkeit des Koharenzgefiihls von
Antonovsky finden, wo es auch darum geht zu spuren, dass man Wirkung auf sein Leben
ausuben kann (vgl. Kapitel 2.1.2.2).

Das vierte Bedurfnis - das nach Selbstwert - besagt, dass ein Mensch sich als wertvoll
empfinden muss, um auch dem eigenen Leben Wert und Bedeutung zu zuschreiben
(Crescioni & Baumeister, 2013). Dabei beziehen sich Crescioni und Baumeister (2013) auf
Steger und Kollegen (2006), wonach der wahrgenommene Selbstwert mit der
Wahrnehmung eines Sinns im eigenen Leben positiv korreliert, es also einen
Zusammenhang zwischen Selbstwert und Sinnerleben gibt.

Die vier Bedurfnisse - Zielorientierung, Werteorientierung, Selbstwirksamkeit und
Selbstwertgefiihl - konnen sich berschneiden; ein Selbstwert kann beispielsweise aus
moralischen Handlungen ebenso gezogen werden wie aus Selbstwirksamkeitserfahrungen.
Aber das eine bedingt das andere nicht, so kann trotz werteorientierter Handlungen und
Selbstwirksamkeit das Geflihl des Selbstwertes ausbleiben (Baumeister, 1989). Wird
mindestens eines der vier Bedirfnisse befriedigt, kann Sinnerleben entstehen, bleiben
jedoch alle vier unbefriedigt, kann es leicht zu Auswirkungen wie dem Gefiihl der Leere

oder von Stress kommen (Baumeister & Wilson, 1996).

2.1.2.4 Vier Dimensionen von Sinn- Wong und Reker

Wie der personliche Sinn im Leben entstehen kann und sich strukturell darstellen l&sst,
damit haben sich auch Reker und Wong beschéftigt. Reker und Wong (1988) betrachten
das Sinnerleben als etwas Subjektives, das von jedem Einzelnen hergestellt werden muss,
und das Konstrukt Sinnerleben kann erfasst werden in den vier Dimensionen: Struktur,
Sinnquellen, Breite, Qualitat.

Die Dimension Struktur umfasst die kognitive, motivationale und affektive Komponente
des Sinnerlebens. Die affektive Komponente umschreibt das Geflihl der Erflllung und
Zufriedenheit beim Erleben von Sinn, wéhrend der motivationale Anteil sich aus einem
personlichen Wertekonstrukt herausbildet, das das Verhalten beeinflusst. Auf kognitiver

Ebene wird versucht, die Erlebnisse einzuordnen und sinnhaft zu interpretieren.
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Die zweite Dimension bezieht sich auf die Bereiche und Themen im Leben des
Individuums, die ihm als Quellen fiir den persénlichen Sinn dienen. Dabei bezogen sich
Reker und Wong (1988) auf Yalom (1980) und formulierten zwolf Sinnquellen, welchen
Reker (1991) wiederum fiinf weiter hinzufiigte. Die vormals zwolf Sinnquellen umfassen
die Bereiche: Grundbedurfnisse, Hobbies, kreative Arbeit, personliche Beziehungen,
personliche Leistung, personliche Entwicklung (Reife, Weisheit), sozialer und politischer
Aktivismus, Altruismus, Werte und Ideale, Traditionen und Kultur, Vermé&chtnis fir die
Nachkommen, sowie Religion.

Die individuelle Gewichtung dieser Lebensbedeutungen kann sich je nach Lebenssituation
im Lauf des Lebens verschieben. Innerhalb der Sinnforschung Uberschneiden oder dhneln
sich die postulierten Bereiche der verschiedenen Autoren, die zum Sinnerleben beitragen,
beispielsweise lasst sich bei Frankl die Kreativitdt in den schdpferischen Werten
wiederfinden (vgl. Kapitel 2.1.2.1.), ebenso die Werte und Ideale in der Werteorientierung
bei Baumeister wiederzuerkennen sind (vgl. Kapitel 2.1.2.3).

Mit der Dimension der Breite beschreiben Reker und Wong (1988), dass eine Person aus
einer Vielzahl von Sinnquellen Sinn schépfen kann. Es zeigt sich, dass ein Zusammenhang
mit einer hohen Breite an solchen Lebensbedeutungen und eine erhéhten Sinnerfillung
besteht, was sich auch in weiteren Untersuchungen bestétigt hat (vgl. Reker, 1994; Schnell,
2011).

In der vierten Dimension wird die Qualitat des Sinnerlebens betrachtet. In Anlehnung an
Frankls ldee der Selbsttranszendenz, dass der Mensch Uber sich hinaus nach etwas
GroRerem greift (vgl. Kapitel 2.1.2.1.), ist die Sinnerfahrung nach lhrer Tiefe und
Komplexitdt zu betrachten. Eine Sinnerfahrung kann unterschiedliche Tiefe und

Komplexitat aufweisen und somit in ihrer Qualitét variieren (Reker, 2000).

2.1.2.5 Das hierarchische Sinnmodell und die 26 Sinnquellen- Schnell und Becker

Nicht nur Reker und Wong haben untersucht, welche Lebensbereiche fiir die Sinnerfiillung
eine Rolle spielen, unter anderem haben Schnell und Becker ein Konzept entwickelt,
welches die moglichen Sinnquellen im Leben beschreibt. Auf diesem Konzept basiert der
Fragebogen zu Lebensbedeutungen und Lebenssinn (LeBe) (Schnell & Becker, 2007), der
in dieser Arbeit Bestandteil der Untersuchungsmethodik ist und daher im Methodikteil

tiefergehender beschrieben wird.
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Die Grundlage bildet das hierarchische Sinnmodell (Abb. 1), das in diesem Abschnitt als
theoretischer Hintergrund fir den LeBe (Schnell & Becker, 2007) kurz dargelegt wird. Das
Modell bildet das Entstehen von Sinn auf unterschiedlich komplexen und abstrakten Ebnen
ab (Schnell & Becker, 2007).

abstrakt komplex

Lebens-
sinn
Lebens-
edeutungen
Ziele, Absichten,
Plane
/ Handlungen \
/ Wahrnehmungen \

konkret einfach

Abbildung 1 Hierarchisches Sinnmodell (Schnell & Becker, 2007, S. 13)

Sinn entsteht durch die subjektive Bewertung eines Erlebnisses, einer Handlung oder einer
Sache als bedeutungsvoll und dem Einordnen in einen Gesamtzusammenhang; die Autoren
beziehen sich dabei auf Hardy (2000), Schischkoff (1991) und Baumeister (1991). Dieser
Prozess wird hier als Sinnstiftung bezeichnet (Schnell & Becker, 2007).

Schon auf unterster Ebene beginnt Sinnstiftung, indem die wahrgenommenen dufReren
Reize zusammengesetzt werden zu einem Konstrukt, das verstanden und eingeordnet
werden kann in ein groReres Gesamtbild. Durch wiederkehrende Erfahrungen bildet sich
eine Wahrnehmung, die auf in der Zukunft liegende Ereignisse ausgerichtet ist und somit
personenspezifische Handlungsmuster hervorbringt. Die erlebnisbasierten
Wahrnehmungen wiederum generieren Ziele, Absichten und Pléne, die den groferen
Gesamtzusammenhang und damit eine Richtlinie fur die weiteren Handlungsmuster
darstellen. Absichten, Ziele und Plane werden schlieBlich als sinnvoll erlebt, wenn sie den
Lebensbedeutungen entsprechen. Die unteren Stufen flieRen in die oberen Stufen mit ein.
Am abstraktesten und am komplexesten ist der tibergeordnete Lebenssinn; Sinn auf dieser
Stufe ist das Erleben von Sinnerfullung, bleibt dieser jedoch aus, kann es zu einer
Sinnkriese kommen (Schnell & Becker, 2007). Der Lebenssinn kann aufgrund seiner

Abstraktheit nicht bewusst hergestellt werden, er entsteht durch das Realisieren und
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Erleben der Lebensbedeutungen; welche deshalb auch als Sinn im Vollzug (Schnell &
Becker, 2007, S. 13) beschrieben werden. Die einzelnen Ebenen finden in den
Lebensbedeutungen ihre Umsetzung und verbinden damit die Hierarchie-Stufen. Sie sind
unterschiedlichsten Charakters, so umfassen Lebensbedeutungen religids spirituelle
Bereiche bis hin zu weltlich basalen Bereichen. Lebensbedeutungen konnen je nach
Lebensphase variieren und mehr oder weniger Bedeutung fiir den Einzelnen haben. ,,Dabei
sind Lebensbedeutungen als motivationale Konstrukte zu verstehen, die bewusstseinsfahig
und reflektierbar sind“ (Schnell & Becker, S. 14). Lebensbedeutungen stehen
nebeneinander und schlieBen sich nicht gegenseitig aus, so konnen verschiedenste
Bereiche die gleiche Bedeutsamkeit besitzen. Im LeBe (Schnell & Becker, 2007), werden
diese personlichen Lebensbedeutungen erhoben, es sind 26 Bereiche formuliert. Als
Beispiel kdnnen genannt werden Religiositat, Generativitat, Spal3, Leistung, Entwicklung
oder Vernunft. Aufgrund ihrer unterschiedlichen Inhalte wird zu beobachten sein, ob
einige dieser Sinnquellen sich mehr als andere daftr eignen, durch die virtuellen Medien
gelebt zu werden und so die Mdglichkeit, Sinn durch die virtuelle Welt zu erleben,
erhohen.

Mittels der Lebensbedeutungen kann Sinn gestiftet werden, was aber nicht zwingend auf
hoherer Ebene zu Sinnerfiillung fiinren muss. Ubereinstimmend mit Baumeister (1991)
gehen die Autoren davon aus, dass auf weniger komplexer Ebene das Leben sinnerfiillt
wahrgenommen werden kann, wéhrend auf abstrakter Ebene das Empfinden eines
ubergeordneten Sinns also Sinnerflllung, ausbleibt (Schnell & Becker, 2007). Wird jedoch
Sinnerfiillung erlebt, charakterisiert sich dies als ,,ein fundamentales Empfinden von
Bedeutsamkeit und Zugehorigkeit, beruhend auf der Bewertung des eigenen Lebens als
koharent (einen inneren Zusammenhang aufweisend), sinnhaft und in einem
ubergeordneten Zusammenhang eingebunden® (Schnell & Becker, 2007, S.14). Dabei ist
Sinnerfillung als eine eher unbewusste, stiitzende Lebensgrundlage zu betrachten.
Wohingegen eine Sinnkrise eher bewusst wahrgenommen wird, da sie ein Problem im
Leben darstellt und als Bruch im Erleben von Sinn, beziehungsweise von Kontinuitat, oder
als Mangelgefuhl erlebt wird. Eine Sinnkrise kann hervorgerufen werden durch ,, kritische
Lebensereignisse”, die Selbstdefinition betreffende Misserfolge, biologische Gefahrdung
(Krankheit, Unfall, Folter), die Diskreditierung der Selbstdefinition oder die
Disorganisation der psychischen Operationen* (Schmitz, 2005, S. 147). Nach Schnell und
Becker (2007) sollte auch beriicksichtigt werden, dass eine Sinnkrise unterschiedliche

Ursachen haben kann, da sie nicht nur vom unterbrochenen Kontinuitatserleben
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hervorgerufen  wird, sondern auch aus pathologischen  Imbalancen im
Neurotransmittersystem entspringen kann. Daher ist eine Differenzierung bei der Genese
einer Sinnkrise notig (Schnell & Becker, 2007).

Neben Sinnkrise und Sinnerfullung gibt es auch ein drittes Erscheinungsbild: das der
existentiellen Indifferenz. Das heif3t, man leidet nicht unter einer Sinnkrise, aber auch nicht
am Ausbleiben von Sinnerfillung. Dies kann beispielsweise Folge der generellen
Zuruckweisung der Idee eines Lebenssinns sein oder des konsequenten Ausweichens vor
der Beschéftigung mit dem personlichen Sinn im Leben (ebd.).

Von Relevanz fir den LeBe (Schnell & Becker, 2007) sind die beiden oberen Stufen, da
der LeBe (Schnell & Becker, 2007) die personlichen Sinnquellen des Einzelnen erhebt,

und ob eine Sinnerfullung, Sinnkrise oder existenzielle Indifferenz vorliegt.

2.1.2.6 Eine die Sinnforschung ergdnzende Theorie- Beschleunigungstheorie von

Rosa

Auch die Strukturen, in denen der Mensch lebt, haben Einfluss auf unser Denken, Fiihlen
und Handeln. So soll, um den Einfluss der derzeitigen gesellschaftlichen Strukturen der
Spatmoderne auf ein erfilltes, gutes Leben, zu skizzieren die Theorie Uber
Beschleunigung, Entfremdung und Resonanz von dem Soziologen Hartmut Rosa
aufgefiihrt werden.

Die Theorie von Rosa (2013) kann als Beschleunigungstheorie bezeichnet werden, da sein
Hauptaugenmerk auf der vom Kapitalismus provozierten Beschleunigung im sozialen
Leben liegt. Unter Beschleunigung ist der Prozess zu verstehen, der der wirtschaftlichen
Kapitallogik entspringt und dadurch entsteht, dass ein fortwéhrender Drang vorhanden ist,
das eigene Kapital — in finanzieller, korperlicher, sozialer oder in anderer Form — zu
steigern und zu optimieren. Inzwischen ist dieser Drang zum Selbstzweck geworden. Es ist
ein stetiges Wachstum ndétig geworden, um den Status quo zu erhalten und nicht
abzufallen; davor diente Wachstum dazu, Mangelzustdnde zu tberwinden. Durch den
fortwéhrenden Drang, der mehr zum Zwang nach Wachstum und Optimierung geworden
ist, entsteht Zeitdruck und folglich kommt es zur Beschleunigung: diese Beschleunigung
geht meist mit einem entfremdeten Weltverhéltnis einher. Beschleunigung ist bei Rosa per

se nichts Schlechtes. Sie ist problematisch, wenn dabei die Resonanzerfahrung verloren
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geht und es so zur Entfremdung, sprich zu einer entfremdeten Beziehung zwischen dem
Mensch und der Welt kommt (Rosa, 2013).
Das heift: der Gegenbegriff und zugleich die GegenmalRnahme zur Beschleunigung ist
Resonanz (Rosa 2016; zitiert nach Welty, 2016). Resonanz ist zu verstehen als ein
Beziehungszustand, wie auch Entfremdung einer ist; ersteres aber ist mehr als eine
dialogische Antwortbeziehung, letzteres als beziehungslose Beziehung zu betrachten
(Rosa, 2015). Rosa (2016; zitiert nach Welty, 2016, keine Paginierung) formuliert es auch
folgendermal3en:
Resonanz, das heift, ein Verhdltnis zu Menschen oder zu Dingen, zu Natur, zur
Kunst vielleicht oder sogar zu unserem Koérper oder unseren eigenen Gefuhlen, so
etwas wie eine Antwortbeziehung, wo wir das Gefuhl haben, wir sind wirklich
verbunden mit der anderen Seite, die geht uns etwas an, die kénnen wir auch
erreichen.
Durch die Beschleunigung geht meist Resonanz verloren. Beschleunigung bedeutet, das
Ziel der Steigerung und Optimierung in moglichst wenig Zeit zu erfullen. Jedoch bedarf es
Zeit, um in Beziehung zu treten, etwas aufnehmen und verarbeiten zu kénnen.
Betrachtet man die Beschleunigung in Bezug auf das hierarchische Sinnmodell (Kapitel
2.1.2.5), so ist zu erkennen, dass sie Einfluss auf die Lebensbedeutungen und damit auf
den Lebenssinn hat. Durch die Beschleunigung kann die nétige Zeit verloren gehen, die es
braucht, um sich selbst, seine Werte und Handlungen und deren Bedeutsamkeit zu
reflektieren, um sie in einen ibergeordneten Zusammenhang einbinden zu kénnen. Daraus
leiten sich aber die personlichen Lebensbedeutungen ab, die wiederum Grundlage fir das
Erleben von Sinn sind. Nicht nur ausreichend Zeit zur Reflektion fehlt, auch sind durch die
Kapitallogik im weiteren Sinne bereits Werte und Bedeutungen vorgegeben in Form von
stetigem Wachstum, Steigerung und Optimierung. Durch die Kombination der zwei
Aspekte, Vorgabe der Werte und Beschleunigung, besteht die Gefahr, den inneren Bezug
zu personlich Relevantem und Bedeutsamen zu verlieren, der aber wichtig ist, da die
verfolgten Ziele und personlichen Lebensbedeutungen nach dem hierarchischen
Sinnmodell Gbereinstimmen missen, um Sinnhaftigkeit zu empfinden. Stimmen sie nicht
uberein, kdnnte man auch sagen, sie sind uns in gewisser Weise fremd. Interessant ist an
diesem Punkt, dass auch eine Parallele zu Rosas Begriff der Entfremdung gezogen werden
kann, da in beiden Féllen die Bedeutsamkeit in der Beziehung oder eben eine persénlich
bedeutsame Beziehung fehlt. In der Beschleunigungstheorie von Rosa ist der

Beziehungsaspekt zentral, Gber ihn ist Entfremdung und Resonanz definiert.
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Hinzu kommt, dass durch die Handlungsorientierung an Steigerung und Optimierung der
Mensch in dieser Kapitallogik nach einer VergroRerung der Mdglichkeiten und Optionen
strebt, sowie danach, mehr Reichweite in kurzester Zeit zu erlangen, das heil3t, ohne
Zeitverlust mehr von der Welt zu erfahren. Mdglich wird dies durch die modernen Medien.
Rosa driickt es folgendermaBen aus: ,,Das Handy holt uns die Welt in die Hosentasche*
(Rosa 2014, zitiert nach Weishaar, 2014, keine Paginierung). Dies verandert auch unsere
Beziehung zur Welt. Es gibt verschiedenste virtuelle Vernetzungsmoglichkeiten
beispielsweise soziale Plattformen wie Facebook oder Twitter. Aber ob solche virtuellen
Raume als Raum fur Resonanzbeziehungen dienen kénnen, bezweifelt Rosa, da Resonanz
immer einen korperlichen Aspekt besitzt und so kann ein Computer nicht in einer
Resonanzbeziehung mit dem Menschen stehen (ebd.).

Nach Rosa (2013) aber sind es genau diese Resonanzbeziehungen und -erfahrungen, die
ein gutes und erfullendes Leben ausmachen. Demnach misste das Erleben von

Sinnhaftigkeit in der virtuellen Welt nur eingeschrankt mdglich sein.

2.1.3 Aktueller Forschungsstand

Nachdem die verschiedenen konzeptuellen Ansatze zum Sinnerleben beschrieben wurden,
werden dazu im Folgenden einzelne, fur die Arbeit relevante, Forschungsergebnisse
beleuchtet. Begonnen wird zunachst mit einem Uberblick tiber das Sinnerlebens in der
Gesellschaft.

2.1.3.1 Sinn in der Gesellschaft- Uberblick am Beispiel der deutschen Bevolkerung

In dieser Arbeit wird gefragt, wie sinnerfillend im Einzelnen die Person die virtuelle Welt
erlebt. Dafr ist es interessant, zuvor im Allgemeinen die Verteilung von Sinnerfulltheit in
der Bevolkerung zu betrachten.

Eine umfassende Studie zur Sinnkrise in der Bevolkerung hat Schnell (2008) an der
deutschen Bevolkerung durchgefiihrt, zudem wurde die Wichtigkeit der Religiositat fiir das
Erleben von Sinn untersucht. Zur Befragung der Stichprobe (N = 603) wurde der LeBe
(Schnell & Becker, 2007) verwendet. Aus den Ergebnissen geht hervor, dass nur 4 % der
Befragten eine Sinnkrise aufweisen und 61 % Sinnhaftigkeit erleben. Vor allem sind die

Lebensbedeutungen Moral, Harmonie, Firsorge, Entwicklung und Gemeinschaft unter den
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Deutschen stark ausgepragt. Die restlichen 35 % der Stichprobe litten weder an einer
Sinnkrise noch empfanden sie ihr Leben als sinnerfullt. Dieser Zustand des Weder-Noch
wird dem Typus, existentiell indifferent zugeordnet. Aufféllig ist bei diesem Drittel der
Bevolkerung, dass sie in allen Dimensionen eine geringere Auspragung aufweisen, in
vertikaler und horizontaler Selbsttranszendenz liegen sie sogar unter den Werten von
Personen in einer Sinnkrise. Im Besonderen sind bei existentiell Indifferenten die
Auspragungen der Lebensbedeutung Selbsterkenntnis, Spiritualitat, explizite Religiositat
und Generativitat gering.

Betrachtet man zusammenfassend die Lebensbedeutungen der gesamten Stichprobe, zeigt
sich eine Gesellschaft, die wenig religids oder spirituell ist, aber Wert legt auf das Wir, die
Né&he untereinander, wie auch zur Natur und Da-Sein flr andere als bedeutsam empfindet,
ein  Harmoniebedurfnis zeigt und Wandel und Veranderungen anstrebt, jedoch

Herausforderungen nicht explizit gesucht werden.

2.1.3.2 Einfluss der Art und der Anzahl von Lebensbedeutungen auf Sinnhaftigkeit

Auch wenn Sinnerleben eine subjektive Erfahrung und individuell ist, lassen sich
bestimmte Lebensbedeutungen ausmachen, die starker zum Erleben von Sinnhaftigkeit
beitragen als andere. Basierend auf dem Fragebogen LeBe (Schnell & Becker, 2007) fuhrte
Schnell (2011) eine Studie (N = 603) durch, die den Einfluss der Art der Sinnquelle, die
Anzahl und deren Verschiedenartigkeit auf das Sinnerleben untersuchte. Es stellte sich
heraus, dass die Lebensbedeutung Generativitat im besonderen Male zu einem hdheren
Sinnerleben beitragt. Das heif3t, dass das Leben von bleibenden Werten beziehungsweise
das Handeln fir einen bleibenden Beitrag an der Allgemeinheit, der wir uns verpflichtet
fahlen, als Pradiktor flr das Erleben von Sinnhaftigkeit gilt. Eine Lebensbedeutung alleine
ist aber noch nicht ausreichend, es stellte sich heraus, dass eine hohe Anzahl von
Sinnquellen ebenfalls wichtig daftr ist (vgl. Schnell, 2011; Reker & Wong, 1988). Es ist
eine starke Zunahme von Sinnhaftigkeit fiir bis zu finf Sinnquellen festzustellen, danach
ist die Zunahme nur noch gering. Aber es kommt auch auf deren Verschiedenartigkeit an,
das heil’t, sie sollten aus verschiedenen Dimensionen kommen, denen die einzelnen
Lebensbedeutungen inhaltlich zugeordnet sind. Zwei Dimensionen haben schon einen
Einfluss auf das Sinnerleben, jedoch zeigt sich erst bei drei verschiedenen Dimensionen
eine steile Zunahme von Sinnerleben. Folglich ist es wichtig fir ein sinnerfilltes Leben,
mehrere verschiedenartige Lebensbedeutungen zu haben, die einem wichtig sind und diese
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zu leben. Wobei die Lebensbedeutungen aus der Dimension der Selbsttranszendenz, wozu
Generativitat gehort, im besonderen Mal dazu beitragen (Schnell, 2011).

Wie sich gezeigt hat, spielt die Art und die Anzahl verschiedenartiger Lebensbedeutungen
eine Rolle im Erleben von Sinn. Unter Berlcksichtigung der Mdglichkeiten der virtuellen
Medien legt das die Annahme nahe, dass auch in der virtuellen Welt bestimmten
Tatigkeiten eine gewichtigere Bedeutung zukommen kénnte. So kdnnte beispielsweise die
Handlung Informationssuche mehr sinnstiftend wahrgenommen werden als die Tatigkeit
online shoppen, da der Prozess der Informationssuche der Beschaffenheit der virtuellen
Welt mehr entspricht. Beim Einkaufen von Gegenstanden fehlt die sensorische
Komponente, der Gegenstand ist nicht greifbar und nur am Bildschirm zu betrachten.

2.1.3.3 Wohlbefinden und Sinnerleben

Auch wenn Sinnerfillung und Wohlbefinden nicht identische Konstrukte sind, stehen sie
in einem engen Zusammenhang. So wurden in einer Untersuchung (N = 616) von Schnell
(2009) die Skalen des LeBe (Schnell & Becker, 2007) mit den positiven Indikatoren
Wohlbefinden, Lebenszufriedenheit und Stimmung sowie mit den negativen Indikatoren
Neurotizismus, Angst und Depression korreliert. Und es zeigte sich, dass Sinnerfillung als
Prédiktor fur die positiven Indikatoren von Wohlbefinden gilt, aber nicht fur die negativen.
Wohingegen Sinnkrise fur beide Pole, negativ wie positiv, eine Vorhersage treffen kann.
Deckend mit diesen Ergebnissen sind die Untersuchungen von Zika und Chamberlain
(1992), die Erhebungen zum Zusammenhang von Sinnerfullung und psychologischem
Wohlbefinden durchfiihrten. Dafur wurden verschiedene Methoden zur Messung von
Sinnhaftigkeit verwendet, der Purpose in Life Test (PIL) (Crumbaugh & Maholick, 1964),
der Life Regard Index (LRI) (Battista & Almond, 1973) und die Sense of Coherence Scale
(SOC) (Antonovsky, 1983, 1985, 1987). Fir das psychologische Wohlbefinden wurde
herangezogen: das Mental Health Inventory (MHI) (Viet & Ware, 1983), dabei wurden die
negativen Dimensionen der psychischen Gesundheit, Angst, Depression und Verlust von
emotionaler Kontrolle und Verhaltenskontrolle erfasst sowie die positiven Dimensionen,
allgemein positive Affekte und emotionale Verbundenheit. Als zweites Inventar wurde zur
Erhebung der allgemeinen Lebenszufriedenheit der globale measure, Life 3 (Andrews &
Withey’s, 1976) herangezogen und zur Erfassung der negativen und positiven
Affektkomponenten des psychologischen Wohlbefindens das Affectormeter 2 (Kammann
& Flett, 1983). Die Ergebnisse zeigten, dass ein starker Zusammenhang zwischen Sinn im

31



Sinnerfillung in der virtuellen Welt

Leben und Wohlbefinden besteht, wobei ein starkerer Zusammenhang mit den positiven
Dimensionen des Wohlbefindens zu erkennen ist als mit den negativen Dimensionen.

In diesem Zusammenhang weisen die Ergebnisse von Kashdan und Steger (2007)
daraufhin, dass fur die Entwicklung einer hohen Auspragung an Wohlbefinden und
Sinnerflllung die Neugierde ein wichtiger Faktor zu sein scheint. Auch spielt Optimismus
eine Rolle, so kamen Ho et al. (2010) zu dem Ergebnis, dass Optimismus als partieller
Mediator fungieren kann im Zusammenhang zwischen Sinnerfiillung und den negativen
wie positiven Aspekten von Wohlbefinden. McMahan und DeHart Renken (2011) kamen
wiederum zu dem Ergebnis, dass Sinnerfillung den Zusammenhang zwischen
eudamonischen Dimensionen von Wohlbefinden und selbstberichtetem Wohlbefinden
partiell mediiert.

Auch wenn teils nicht identische vermittelnde Faktoren gefunden wurden, weisen
zusammenfassend die Studien daraufhin, dass Sinnerfillung und Wohlbefinden in einem
engen Zusammenhang stehen und Sinnerfullung als Pradiktor fir psychologisches
Wohlbefinden fungieren kann (vgl. Compton, 2000; Wong, 1988; Schnell, 2009).

Relevant erscheinen die Ergebnisse in Bezug auf die Nutzung virtueller Medien, da sie die
Annahme zulassen, dass das Nachgehen von sinnerfiillenden Tétigkeiten in der virtuellen
Welt auch zu mehr psychologischem Wohlbefinden beitragt.

2.1.3.4 Sucht und Sinnkrise

Schon Frankl bemerkte, dass es zu einem problematischen Konsumverhalten kommen
kann, wenn der Sinnbezug fehlt (vgl. Kapitel 2.1.2.1.). Problematisches Konsumverhalten
und eine sich daraus entwickelnde Sucht liegen nahe beieinander. Ein solches
Suchtpotential wird auch Computerspielen und dem Internet zugeschrieben (Dreier et al.,
2012). Vor allem im existenzanalytischen Ansatz wird ein Zusammenhang zwischen
Sinnleere und dysfunktionalem Verhalten und Sichten gesehen (vgl. Frankl, 1979b;
Konkoly Thege, 2006; Rainer, 1997).

Becker und Quinten (2003) verglichen eine Gruppe Alkoholabhdngiger (N = 151) mit einer
Kontrollgruppe aus der Normalbevolkerung (N = 199) auf Personlichkeitseigenschaften
und  Personlichkeitsstorungen. Hierzu  wurden  das  Trierer Integrierte
Personlichkeitsinventar (TIPI-1) (Becker, 2003), sowie das Strukturierte Klinische
Interview zur Erfassung von Personlichkeitsstérungen (SKID-I1) (Wittchen et al., 1997)
verwendet. Interessant ist dies in Bezug auf Sinnerleben, da die Gruppe der
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Alkoholabhdngigen sich unter anderem in den folgenden Dimensionen von der
Kontrollgruppe unterscheiden: ausgepragter Pessimismus, mangelndes Selbstvertrauen und
geringes Selbstwertgefiihnl sowie geringere Sinnerfilltheit. Insofern sind die Ergebnisse
interessant, da im vorhergehenden Kapitel der partiell mediierende Effekt von Optimismus
auf den Zusammenhang von Sinnerfiillung und Wohlbefinden aufgezeigt wurde und bei
Baumeister (1991) das Selbstwertgefihl ein wichtiger Bestandteil fur das Erleben von Sinn
darstellt (vgl. Kapitel 2.1.2.3); entsprechend l&sst sich in der Gruppe der Alkoholstichtigen
eine geringere Sinnerfilltheit beobachten. Es scheint ein Zusammenhang zu bestehen,
jedoch ist damit noch nicht die Ursache aufgezeigt.

Den Versuch, Sinnleere, Werteverlust und existentielles Vakuum als Ursache fur
Suchtverhalten zu untersuchen, wurde in der Studie von Rainer (1997) unternommen. Es
wurden Alkoholabhangige (N = 50) untersucht, die auch teils eine Medikamenten- oder
Drogenabhangigkeit aufwiesen. Die Untersuchungsmethoden setzten sich aus einem
strukturierten Interview, dem Anamnesefragebogen, Angaben zur Person und
Suchtentwicklung (APS) (Krampen, 1985), dem Einstellungsfragebogen zum
Alkoholismus (EFA) (Krampen, 1985) und der Existenzskala von Langle, Orgler und
Kundi (2000) zusammen. Die Ergebnisse zeigten, dass die slchtigen Personen
unterdurchschnittliche Werte in den Bereichen Selbsttranszendenz, Selbstdistanzierung
sowie Freiheit und Verantwortung aufwiesen. Die weitere Verarbeitung der Antworten
deutete auf eine geringe Orientierungs- und Handlungssicherheit, ein UbergroRes
Sicherheitsbedurfnis, sowie auf sich Gezwungen fuhlen und innerer Unfreiheit in der
Stichprobe hin. Als Motive fur den Alkoholkonsum wurde an erster Stelle innere Leere
und Sinnlosigkeitsgefuhl genannt, gefolgt von familidren und sozialen Problemen. Rainer
(1997) sieht daher das existentielle Vakuum als einen wichtigen Faktor in der Atiologie
von Suchtverhalten. Jedoch sind die Ergebnisse dieser Studie unter Beriicksichtigung der
Kleinen Stichprobe zu betrachten und daher mehr als weiterer Hinweis auf den
Zusammenhang von Suchtverhalten und Sinnleere zu verstehen.

Die Annahme Frankls, dass das Geflihl von Sinnlosigkeit und die Frustration des Willens
zum Sinn zu selbstschadendem Verhalten fuhrt, wird teilweise immer wieder bestatigt
(Konkoly Thege, 2006). Auch die virtuelle Welt bietet den Raum flr solches destruktive,
nicht sinnstiftende Verhalten, wenn entsprechende Zustande von Sinnleere vorhanden sind.
So ist anzunehmen, dass der Mensch auch im Zustand der Sinnleere oder -krise

entsprechend die virtuellen Medien nutzt und keine sinnstiftenden Erfahrungen macht.

33



Sinnerfillung in der virtuellen Welt

2.1.3.5 Verbundenheit und das Sinnerleben

Ein zentraler Aspekt, den das Internet charakterisiert, ist der Vernetzungsaspekt. Bei der
Befragung von Internetsuichtigen ist zu héren, dass sie sich von der Welt abgeschnitten und
nicht vollstandig fuhlen, wenn sie ihr Handy nicht bei sich haben oder es ausgeschalten ist
(Scholz, 2014). Scholz (2014), der systemische Interventionen fir Internetabhéngigkeit
entwickelte, berichtet, dass exzessiver Mediengebrauch selten nur Ausdruck von
Beqguemlichkeit, Antriebslosigkeit, Langeweile, Realitatsflucht oder -ablenkung,
Spalifixierung, Vergnugungswut oder Kick-Versessenheit sei. ,,Oft spielen die
Grunderwartungen eines Menschen an die Welt eine entscheidende Rolle: die Erwartung
von Verbundenheit und Wachstum. Daraus folgt die Suche nach Anerkennung,
Gemeinschaft, Selbstwirksamkeit, Orientierung, Sinn und nach neu zu Entdeckendem“
(Scholz, 2014, S. 14). Zugehorigkeit und Verbundenheit sind nicht nur Grundbedurfnisse
des Menschen (Maslow, 1977), sie spielen auch beim Erleben von Sinnhaftigkeit eine
entscheidende Rolle (Schnell, 2014a). Der Zusammenhang zwischen Sinnerftllung und
Verbundenheit oder Zugehdrigkeit ist in der Literatur haufiger zu finden (Stillmann &
Lambert, 2013).

Es wird auch die bidirektionale Verbindung postuliert, dass Verbundenheit zu mehr
Sinnerfillung beitrdgt und umgekehrt (Stavrova & Luhmann, 2015). In einer Studie von
Stavrova und Luhmann (2015) wurde dieser Zusammenhang zwischen Lebenssinn und
Verbundenheit untersucht. Verbundenheit wurde dabei aufgeteilt in die drei Formen:
intime (Partner), relationale (Freunde und Familie) und kollektive (soziale Gruppen)
Verbundenheit. Zur Analyse wurden die Daten aus Selbstauskiinften der L&ngsschnitt-
Untersuchung der Midlife in the United States Studie (MIDUS; Ryff et al., 2012)
herangezogen. Die Ergebnisse zeigten, dass Sinnerfullung auf lange Sicht in einem
positiven Zusammenhang mit allen drei Formen der Verbundenheit steht, Sinnerfiillung
also die Verbundenheit verstarkt. Umgekehrt besteht ebenfalls der Zusammenhang, jedoch
verstarkt nur die kollektive Verbundenheit das Geftihl der Sinnhaftigkeit.

Debats und Kollegen (1995) fanden in einem anderen Kontext einen positiven
Zusammenhang zwischen Sinnerfiillung und In-Kontakt-Sein. Dabei unterscheiden die
Autoren drei Ebenen: man kann In-Kontakt-Sein mit sich selbst, mit anderen und mit der
Welt. Wahrend umgekehrt Sinnleere mit Entfremdung von sich selbst, anderen und der
Welt einhergeht.
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Es zeigt sich, dass die Gefiihlsqualitat der Verbundenheit und Zugehdrigkeit ein wichtiger
Faktor im Erleben von Sinnhaftigkeit ist, und umgekehrt kdnnen das Verbunden-Sein und
die Zugehdrigkeit zu einer sozialen Gruppe sinnstiftend wirken. Nachdem das Internet
viele Teile der Welt verbindet und die Mdglichkeit bietet, auf weite Entfernung in Kontakt
zu sein mit anderen, konnte dies zu der Annahme flhren, dass das Internet dazu beitréagt,
sich in der vernetzten virtuellen Welt sinnerfllt zu fuhlen. Jedoch ist dies kritisch zu
betrachten, da es sich um eine indirekte Verbindung handelt, vermittelt durch die
Virtualitadt und es anzuzweifeln ist, wie auch bei Rosa (vgl. Kapitel 2.1.2.6), ob Virtualitat

die Erlebnis- und Geflihlsqualitaten bieten kann, deren ein Mensch bedarf.

2.2 Das Erleben der virtuellen Welt

Nachdem das Themenfeld Sinnerleben behandelt wurde, soll im nachfolgenden zweiten
Abschnitt des Theorieteils ein Einblick gegeben werden, wie sich das Erleben der
virtuellen Welt gestaltet. Dazu werden eingangs einzelne Spezifika der virtuellen Medien
abgesteckt und anschlieBend Theorien und Untersuchungen aufgefuhrt Gber die
Medienzuwendung des Menschen und die Wirkung der virtuellen Medien auf den

Menschen.

2.2.1 Eingrenzung der Begrifflichkeit virtuelle Medien, Internet und Virtualitat

Im Folgenden werden die in dieser Arbeit untersuchten Medien kurz geschildert, dann das
charakteristische Merkmal des Internets aufgezeigt und die Beschaffenheit der Virtualitét

besprochen.

2.2.1.1 Die virtuellen Medien: Smartphone, Tablet, Computer und Konsole

Da in dieser Arbeit die private Nutzung der gangigen virtuellen Medien: Smartphone,
Tablet, Computer und Konsole untersucht wird, soll ein kurzer Uberblick gegeben werden,
welche Nutzungsmadglichkeiten diese medialen Mittel bieten und in welchem Ausmal sie
in der Gesellschaft genutzt werden. Inzwischen sind die Nutzungsmdglichkeiten sehr
vielfaltig, da mit Weiterentwicklung der technischen Mdglichkeiten die Medien

untereinander miteinander verkniipfbar sind, so kann Radio tber das Internet am Computer
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gehort werden, online-Zeitung abonniert oder Fernsehsendungen auf dem Tablet im Live
Stream gesehen werden.

Als Erstes ist das Smartphone zu nennen, es ist eine Weiterentwicklung des Handys,
welches anfangs nur als mobiles Telefon diente und um Kurznachrichten (SMS) zu
verschicken. Das Smartphone wurde 2009 von 6,31 Millionen Personen in Deutschland
verwendet. Inzwischen stieg die Zahl der Nutzer in der deutschen Bevolkerung bis 2015
auf 46 Millionen (Statista, 2016b). Unter den Jugendlichen ist das Smartphone weit
verbreitet, 2014 nutzten bereits 57% der 10-11 Jahrigen in Deutschland ein Smartphone
und unter den 12-13 jahrigen Kindern 85%, bei den 16-18 Jéhrigen lag die Nutzung bei
rund 88% (Statista, 2016c).

Die Besonderheit des Smartphones, im Unterschied zu einem mobilen Telefon, liegt in der
vielféltigen Nutzungsmdglichkeit, die einer fortlaufenden Weiterentwicklung zu mehr
Maoglichkeiten unterliegt. Die Anwendungsbreite des Smartphones ist vor allem durch die
Zugangsmoglichkeit zum Internet gegeben, wodurch das Smartphone &hnliche
Anwendungsmaoglichkeiten wie ein Computer besitzt. Es ist moglich, es fur verschiedenste
Absichten zu verwenden: fur Unterhaltungszwecke, beispielsweise Spiele auf dem Gerat
oder unterhaltsame Filme im Internet, sowie zu organisatorischen Zwecken, zum Beispiel
durch eine Organizer-Funktion.

Der entscheidende Unterschied zu den anderen hier aufgefiihrten Medien ist die kompakte
GroRe des Smartphones, dadurch kann es zu einem standigen Begleiter werden, weil es
sich leicht in einer Hand- oder Hosentasche mitnehmen l&sst. Diese Eigenschaft erhoht im
extremen Malie die Verfugbarkeit: in verschiedensten Situationen des Lebens kann man

auf die virtuelle Welt und ihre Inhalte zugreifen oder flr diese verfugbar sein.

Die Anwendungsmdoglichkeiten des Tablets decken sich (berwiegend mit denen des
Smartphones. Der Hauptunterschied liegt jedoch in der GroRe. Theoretisch ist es auch
moglich, mit einem Tablet zu telefonieren, dennoch wird dies selten genutzt. Jedoch kann
Uber das Internet eine Sprechverbindung aufgebaut werden, die der einer
Telefonverbindung gleicht und auch eine zeitgleiche Bildlbertragung des
Gesprachspartners ermdglicht. Das Tablet ist wesentlich Kkleiner und portabler als ein
Computer oder Laptop, hat aber Uberwiegend die gleichen Funktionen wie ein PC; womit
es sich besonders gut eignet, um die Funktionen des Computers zu nutzen, aber auf eine
deutlich mobilere Art und Weise. So stieg die Internetnutzung via Tablet von 2012 bis
2014 von 8% auf 22% in deutschen Haushalten (Feierabend et al., 2014).
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Der Computer beziehungsweise der Laptop hat die Anwendungsmoglichkeiten, die auch
das Smartphone und das Tablet besitzen, aulRer einer Telefonfunktion, es kénnen aber auch
hier Uber das Internet Gesprache gefuhrt werden. Im Unterschied dazu hat der Computer
im Allgemeinen mehr Speicherplatz und starkere Verarbeitungskapazitaten als das
Smartphone oder Tablet, womit sich die Unterhaltungsmdglichkeiten erweitern,
beispielsweise konnen im Internet Multi-Player Spiele mit Team-Speak gespielt werden.
88% der Haushalte in Deutschland besal3en 2015 einen PC (Destatis, 2016).

Der Konsole kommt unter den aufgefuhrten Medien eine gesonderte Rolle zu, da sie
primdr dem Unterhaltungszweck dient. Da der Begriff Konsole mehrere Bedeutungen
besitzt, soll darauf hingewiesen sein, dass es sich in dieser Arbeit ausschlieBlich um
Spielkonsolen handelt.

Es gibt stationdre Konsolen, die feststehend sind und verbunden werden mussen mit einem
Bildschirm und Steuerungsmodalititen, wie einem Kontroller. Zudem gibt es auch tragbare
Konsolen, sogenannte Handheld-Konsolen, in die Bedienungstastatur, Bildschirm und Ton
bereits integriert sind, so dass ein kleines tragbares Spielgerat entsteht, dass Uberallhin
mitgenommen werden kann. Die meisten der neueren Konsolen sind internetféhig, sodass
Multiplayer-Spiele auch (ber die ganze Welt miteinander gespielt werden koénnen und
nicht mehr alle Spieler zusammen an der Konsole anwesend sein mussen. Vor allem sind
Spielkonsolen in Haushalten mit Kindern zu finden, 2013 besaRen 61% der deutschen
Haushalte mit minderjéhrigen Kindern mindestens eine Konsole, im Vergleich dazu
besallen im Durchschnitt 28% der deutschen Haushalte eine Konsole (Destatis, 2014).

Die Besonderheit einer Spielkonsole ist die Mdglichkeit, auch den kdrperlichen Aspekt des
Menschen miteinzubeziehen. So kénnen beispielsweise mit einer Wii Sportarten imitiert
werden, indem ein kleiner bewegungssensitiver Kontroller zur Steuerung in der Hand

gehalten wird.

2.2.1.2 Die Charakteristika des Internets

In diesem Absatz wird auf eine zentrale Eigenschaft des Internets eingegangen: die
Vernetzung. Das Internet erhoht die Nutzungsmoglichkeiten der virtuellen Medien stark,
zudem geht ein besonderer Reiz davon aus und es besitzt fur diese Arbeit Relevanz. Der
Begriff Internet (2016) beschreibt laut Duden den weltweiten, dezentral organisierten

Netzverbund von Rechnern, der durch Informationsaustausch verschiedene
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Dienstleistungen bereitstellt, wie E-Mail Verkehr oder das World Wide Web (www).
Daher bezieht sich hier der Begriff Internet auf das allgemeingiiltige Verstandnis, das den
gesamten Raum aller Anwendungsmaglichkeiten des Netzverbundes meint.
Hervorgehoben werden soll der Vernetzungsaspekt, welcher das Internet definiert. Die
Verbindungsmaoglichkeiten, die dadurch zu Stande kommen, haben einen virtuellen Raum
erdffnet fur eine neue Form des Informationsaustausches, der Kommunikation, der Arbeit,
des Spieles und des sozialen wie beruflichen Miteinanders. Das heif3t, es wird dadurch eine
virtuelle Form des gesellschaftlichen Lebens angeboten. Dieser virtuelle Raum ist aber
nicht nur ein Angebot, er bestimmt auch das reale gesellschaftliche Leben, indem Bereiche
der Kommunikation und Organisation in diesen hineinverlagert oder in einer
Wechselbeziehung mit dem realen Leben gestellt werden.

Der Vernetzungsaspekt bietet nicht nur eine virtuelle Parallelwelt, er bietet auch die
Grundlage fur eine Informationsflut. Das heil3t, dass sich einmal in das Internet gestellte
Inhalte sehr leicht und schnell verbreiten lassen, wodurch sich eine groRe Reichweite fur
Informationsverbreitung ergibt.

Dieser Teilaspekt der Vernetzung steht auch in Bezug zu einer weiteren Eigenschaft des
Internets: dem Zeitfaktor. Die Schnelligkeit, mit der virtuelle Inhalte Gbertragen werden, ist
im Laufe der Zeit stark gestiegen. Das vereinfacht Vorgange und die Bedienung des
Internets, hat aber auch zur Folge, dass Resonanzbeziehungen verloren gehen kénnen (vgl.
Kapitel 2.1.2.6). Dem gegenlber steht die Vernetzung, die In-Kontakt-Sein mit anderen
und der Welt ermdglicht, auch wenn dieser Aspekt kritisch betrachtet werden darf (vgl.
Kapitel 2.1.2.6).

2.2.1.3 Virtualitat

Durch das Internet entsteht ein virtueller Raum, wie auch Spiele auf Konsolen einen
virtuellen Raum aufspannen, in dem agiert werden kann. In dieser Arbeit steht das
Sinnerleben in der virtuellen Welt im Fokus, daher wird im Folgenden beschrieben, was
Virtualitat charakterisiert und was den Unterschied zum Realen ausmacht.
Virtualitat kann beschrieben werden als den Anschein der Existenz einer Sache, die aber
nicht in Echt vorhanden ist, aber echt erscheint (,,Virtualitat”, 2014). Jedoch heif3t
Virtualitdt in der urspriinglichen Begriffsbedeutung ,,innewohnende Kraft oder
Maoglichkeit (,,Virtualitdt®, 2016).
Virtualitat ist also ein Zustand der Moglichkeit, dessen, was realisiert werden kann
und in der Reichweite des Denkens und Handelns liegt, sich aber nicht realisieren
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muss. [....] Virtualitdt halt Moglichkeitshorizonte offen, weist Optionen auf, die
vorher nicht oder nicht in dieser Weise bestanden haben und die jetzt zur
Verfligung stehen und somit an die Realitat heranriicken. Dabei weist Virtualitat ein
artifizielles Moment auf. [....] Genauer gesagt handelt es sich um konstruierte
Wirklichkeitsalternativen. (Thiedeke, 2001, S. 21).
Ein Unterschied zum Realen ist somit das Konstruierte und die Vermittlung: im Virtuellen
sind die Dinge konstruiert und nachempfunden. Beispielsweise ist der Brief nicht mehr in
Form eines Objektes vorhanden, eines Zettels, den man in der Hand halt, sondern ist
ersetzt durch eine digitale Information. Das heiflt, um Virtualitdt zu schaffen, mussen
Techniken der Virtualisierung angewendet werden:
Als wichtigste Virtualisierungstechniken sind Inszenierung und Simulation zu
benennen. Inszenierung meint das kinstliche Herstellen oder Herbeifiihren von
aufReralltaglichen Wahrnehmungssituationen, etwa das Aufbauen einer Biihne, die
den Einblick in eine andere Wirklichkeit vermittelt, die Komposition eines Bildes
oder Musiksticks [...]. Eng mit der Inszenierung verwandt ist die Technik der
Simulation, die im Bereich der Computeranwendungen zumeist mit der Virtualitét
selbst gleichgesetzt wird. Simulation ist die Nachkonstruktion oder der
realitatsadaquate Vorgriff auf Wirklichkeiten. Ziel der Simulation ist also eine
maoglichst hohe Wirklichkeitsdhnlichkeit. Eine Totalsimulation wirde demzufolge
ihren virtuellen Charakter verlieren. Sie ware die Wirklichkeit und keine
Maoglichkeit mehr, oder zumindest nicht mehr als kinstlich Gemachtes zu
erkennen. (Thiedeke, 2001, S. 22)
Zusammenfassend ist Virtualitdt charakterisiert durch Konstruktion und Simulation,
welche sie auch vom Realen abgrenzt. Wenn schlie3lich nicht nur die Virtualitat betrachtet
wird, sondern die virtuelle Welt in Bezug auf die reale Welt, sei angemerkt, dass diese
beiden Raume immer ineinandergreifen, da physische und mentale Anwesenheit sich
unterscheiden lassen. Physisch ist man immer in der realen Welt anwesend, auch im Falle
einer virtuell rdumlichen Simulation. Jedoch ist es mdglich, sich mental entweder in der
virtuellen Welt oder in die reale Umgebung aufzuhalten. Das heil3t, dass man physisch
immer in der realen Welt anwesend ist, auch wenn man gleichzeitig in der virtuellen Welt

agiert, also die eine den Inhalt der anderen beeinflussen kann und umgekehrt.
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2.2.2 Medienzuwendung des Menschen

Wie das Individuum die virtuelle Welt erlebt, hangt auch davon ab, wie der Einzelne damit
umgeht. Wird der Umgang des Menschen mit den virtuellen Medien betrachtet, muss dabei
bedacht werden, dass es sich immer um einen Wechselbeziehung handelt. Je nachdem, auf
welche Einstellungen und Medienkompetenzen die virtuellen Medien beim Einzelnen
treffen, werden sie unterschiedliches Verhalten und Emotionen auslosen (Trepte &
Reinecke, 2013). Im folgenden Abschnitt wird ein Einblick in die Ansétze der
Medienkompetenz und Medienselektion gegeben, dabei ist zu beachten, dass in den
Theorien alle Medienarten miteinbezogen sind und auch im Hinblick auf Untersuchungen
friher verstarkt Fernsehen, Radio und Zeitung im Fokus standen. Die Medienwabhl ist ein
komplexes Zusammenspiel aus Kognition, Emotion und Verhalten. Diese Komplexitét ist
bei den Beschreibungen zur Medienwahl zu berucksichtigen (ebd.). Hier soll aber nur ein
Einblick gegeben werden, weshalb nur auf zwei gangige Ansdtze der Medienselektion
eingegangen wird; auf die weiteren wird in der einschlagigen Literatur verwiesen (vgl.
Schweiger, 2007; Batinic & Appel, 2008; Trepte & Reinecke, 2013; Hofer, 2013).

2.2.2.1 Uses-Gratification-Ansatz

Eine Erkl&rung zu finden, warum und wie sich das Individuum den Medien zuwendet, wird
im Uses-and-Gratification-Ansatz versucht. Hier geht man davon aus, dass der Rezipient,
also der Mediennutzer, eine aktive Rolle im Medienkonsum spielt und die Medien nutzt,
um seine Bedurfnisse zu befriedigen. Im Vordergrund stehen die Bedrfnisse Information
und Unterhaltung. Dabei fungiert die aktive Medienwahl und -rezeption zur Erreichung
von erwunschten Wirkungen und erfullte eine Funktion fiir den Rezipienten (Schweiger,
2007). Gratifikation heif3t in diesem Sinne Befriedigung der Motive und Bedurfnisse einer
Person (Batinic & Appel, 2008). Die fiinf Grundannahmen, von denen der Uses-and-
Gratifications Ansatz ausgeht, erfassen Katz und Kollegen (1974) folgendermaRen:
erstens ist die Nutzung des Publikums zielgerichtet und willentlich, in Bezug darauf ist die
Medienwahl also die Entscheidung des Nutzers und stellt die zweite Grundannahme dar,
drittens werden die Medien als Mittel zur Bedurfnisbefriedigung gesehen und konkurrieren
mit anderen entsprechenden Wegen der Bedurfnisbefriedigung (zum Beispiel Spazieren
gehen oder Freunde treffen, statt Medienkonsum), viertens wird dem Nutzer die

Bewusstheit Uber seine Bedurfnisse und Motivationen zugeschrieben, sodass er bei
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Befragungen diese nennen kann und zuletzt sind Bewertungen der kulturellen Bedeutung
der Mediennutzung zu unterlassen, da sie im Kontrast zum Uses-and-Gratifaction-Ansatz
stehen.
In Untersuchungsarbeiten zum Uses-and-Gratification-Ansatz werden hauptsachlich
situationsunabhéngige, uberdauernde Nutzungsmuster betrachtet. So entstehen vor allem
Listen von Motiven fiir ein bestimmtes Medium oder bestimmte Medieninhalte (Batinic &
Appel, 2008). Eine Liste beispielsweise von McQuail (1994) nennt die vier ibergeordneten
Motive: Information, eigene Identitdt, Integration und soziale Interaktion, sowie
Unterhaltung. Diese Oberpunkte sind wiederum in einzelne Teilaspekte untergliedert. Zur
Fernsehnutzung hat Rubin (1983) die neun Motive Entspannung, Gewohnheit, Zeitvertreib,
Geselligkeit, Unterhaltung, soziale Interaktion, Information, Spannung und Eskapismus
gefunden. Dabei unterscheidet er zwischen einer gezielten, instrumentellen und einer
gewohnheitsméafigen, habituellen Nutzung des Fernsehens.
Eine Weiterentwicklung des Uses-Gratification-Ansatzes wird durch die Unterscheidung
von gesuchter und erhaltener Gratifikation vollzogen und wird als Erwartungs-Bewertung-
Modell bezeichnet (Palmgreen, 1984).
Die Antizipation der Medienwirkung durch die Person kann aus einer
handlungstheoretischen Perspektive als Handlungsentwurf charakterisiert werden;
die Bedurfnisbefriedigung stellt dabei das Feedback zur Handlung dar [....]. Je
besser eine Person die Effekte von Medien(inhalten) auf sich selbst einschatzen
lernt, desto gezielter kann sie in entsprechenden Situationen das fir ihre
Bedurfnisse passende Medium auswahlen. (Batinic & Appel, 2008, S. 115)
Hierbei lasst sich erkennen, dass der Medienkompetenz der Person eine Bedeutung
zukommt (Batinic & Appel, 2008). Auch wenn der Uses-Gratification-Ansatz einen
wichtigen Blickwinkel auf Mensch-Medien-Interaktion darstellt, war er starker Kritik
ausgesetzt. Die Hauptkritikpunkte fassen Batinic und Appel (2008) folgendermalien
zusammen: zu starke Fokussierung auf das Individuum und Vernachlassigung des sozialen
Kontextes. An diesem Punkt soll eingeschoben werden, dass Ergebnisse einer Befragung
(Misoch, 2014) an Studierenden 2007 ergab, dass fast alle in der Sozialen Plattform
Facebook angemeldet sind, weil ihre Freunde dort sind und sie sonst flrchten
ausgeschlossen zu werden. Sechs Jahre spéter (Misoch, 2014) zeigten sich die Ergebnisse
noch einmal verstérkt: die Jugendlichen empfanden das Onlinesein als Bestandteil des

Alltags und wirde man dem nicht nachgehen, kdnnte man zum AuRenseiter werden.
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Woran sich zeigt, dass der soziale Kontext fiir die Erklarung von Medienzuwendung nicht
zu vernachlassigen ist.

Die weiteren Kiritikpunkte am Uses-Gratification-Ansatz sind: die Betonung der
Rationalitat bei der Medienwahl, die Annahme, Bedirfnisse und Motive seien dem Nutzer
bewusst, die fehlende Beriicksichtigung der Lebensumstande (das heift, ob die Medien
verfugbar oder aufgrund fehlender finanzieller Mittel nicht verfligbar sind) und zuletzt das

Fehlen einer Aussage Uber die Qualitat der Bedurfnisbefriedigung.

2.2.2.2 Mood-Management Theorie

Im Unterschied zum Uses-Gratifcation Ansatz, der eine Bewusstheit des Rezipienten
voraussetzt, geht die Mood-Management Theorie von einer Unbewusstheit aus, das heif3t,
die Medienselektion findet kaum willentlich statt (Batinic & Appel, 2008). Aus Sicht der
Mood-Management Theorie sucht der Rezipient die Medien und Medieninhalte aus, um
seine Stimmung zu regulieren, mit dem Ziel, positive Stimmung zu erreichen oder zu
halten. ,,In diesem Sinne ist die Rezeption von Medieninhalten eine Form der aktiven
Gestaltung der Umwelt™ (Batinic & Appel, 2008, S. 117). Man geht davon aus, dass der
Einfluss der Medieninhalte abhangig von der Intensitat und Dauer der Nutzung ist. Auch
wenn in einigen Untersuchungen mit der Mood-Management Theorie, dem
Fernsehkonsum betreffend, entsprechende Ergebnisse gefunden wurden (vgl. Masters et
al., 1983; Bryant & Zillmann, 1984), ist diese Theorie nicht ausreichend zur Erklarung der
Medienwahl. Kritisiert wird vor allem, dass wie bei dem Uses-Gratification-Ansatz der
soziale Kontext Uberwiegend unberlicksichtigt bleibt, dass die Untersuchungen
hauptséchlich auf Experimente im Labor zuriickgreifen miissen und so die Gultigkeit fur
den Alltag anzuzweifeln ist, zudem auch nicht ausreichend erkléart werden kann, warum
auch traurige Medieninhalte gewahlt werden (Batinic & Appel, 2008). Letzterer Punkt ist
ein zentraler Kritikpunkt und fuhrte zu dem Erklarungsversuch (Oliver, 1993), ,.dass
insbesondere bei weiblichen Rezipienten das Erleben von medialer Trauer mit positiven
Selbstattribution (man ist ein mitfithlender und emphatischer Mensch) einhergeht* (Batinic
& Appel, 2008, S. 118). Ein anderer Erklarungsversuch war die Theorie der Information
Utility, die besagt, dass durch die medialen Inhalte Informationen und Orientierung tber
Probleme und das Leben anderer sowie uber gesellschaftliche Bedrohungen bezogen
werden (Hastall, 2009). Eine andere Variante versucht das Ph&nomen Uber Meta-

Emotionen zu erklaren. Das hei8t negative Emotionen konnen erlebt werden, aber
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gleichzeitig werden diese positiv bewertet, weil sie ein Geflhlserlebnis darstellen und als
bedeutungsvoll bewertet werden (Trepte & Reinecke, 2013).

2.2.2.3 Medienkompetenz

Wie der Einzelne mit den Medien umgeht, héngt auch von der Medienkompetenz ab.
»Medienkompetenz (auch: Media Literacy) beinhaltet die Fahigkeit, Medien Kkritisch,
selbstbestimmt und verantwortlich nutzen, verstehen, bewerten und gestalten zu konnen*
(Trepte & Reinecke, 2013, S. 205).
In dem Bielefelder Medienkompetenzmodell von Baacke (Treumann et al., 2004) werden
vier Dimensionen beschrieben, die teils miteinander verbunden sind (Trepte & Reinecke,
2013). Es handelt sich bei den vier Dimensionen um Mediennutzung, Medienkunde,
Mediengestaltung und Medienkritik.
Unter dem Mediennutzung ist die Fahigkeit zu verstehen, sich mit den Medieninhalten
auseinander setzten zu konnen, indem man sie in vorhandene Geddachtnis- und
Denkstrukturen integriert. Der Nutzer ist in der Lage, angemessen auf die Inhalte zu
reagieren und interaktive Angebote anzuwenden (Trepte & Reinecke, 2013).
Medienkunde beinhaltet zwei Aspekte. Zum einen ist damit gemeint, die Medien, zum
Beispiel den Computer oder das Internet, bedienen zu kénnen, zum anderen, Kenntnisse
dartiber zu haben, wie die Organisation von Medien funktioniert (beispielsweise Uberblick
Uber die verschiedenen Programmformate oder auch Einblick in die Finanzierung der
Medien) (ebd.).
Mediengestaltung ist die Fahigkeit, gegebene Medienformate oder -inhalte zu verandern
und weiter zu gestalten. Darunter fallen Tatigkeiten wie Beitrdge verfassen in sozialen
Plattformen, aber auch eigene Weiterentwicklungen von Softwaren (ebd.).
Zuletzt wird die Medienkritik als Bestandteil der Medienkompetenz genannt. Das heilit,
der Nutzer ist im Stande zur kritischen und ethischen Betrachtung und Reflektion sowie
zur Einordnung problematischer Prozesse des Mediensystems in den eigenen
Lebenszusammenhang (ebd.).
Eine weitere Theorie ist Groebens Prozessmodell der Medienkompetenz. Das von Groeben
(2004) entwickelte Modell beinhaltet nicht nur die Fertigkeit, sich in der Medienlandschaft
zurechtzufinden, sondern auch aus den Medien einen eigen Mehrwert ziehen zu kénnen.
Damit etabliert der Psychologe Norbert Groeben ein Menschen- und Medienbild,
das der humanistischen Psychologie entlehnen ist, also vor allem das individuelle
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Wachstum, die intellektuelle und personliche Weiterentwicklung und den Genuss in
den Vordergrund stellt. [....] Anstatt also Medienkompetenz als einen Schutzschild
zu begreifen, proklamiert Groeben (2004), dass zum medienkompetenten
Handlungsspektrum beispielsweise die Entwicklung der eigenen ldentitat mithilfe
von Medien und die Nutzung von Medien zur Orientierung im privaten und
beruflichen Alltag gehtren konnen. (Trepte & Reinecke, 2013, S. 209)
Im Gegensatz zum Bielefelder Medienkompetenzmodell von Baacke werden hier auch der
Genuss und die aktive Unterhaltungsnutzung miteinbezogen. Im Gesamten umfasst
Groebens Prozessmodell der Medienkompetenz die sieben Prozessdimensionen: 1.
Medienwissen und Medialitatsbewusstsein 2. Medienspezifische Rezeptionsmuster 3.
Medienbezogene  Genussfahigkeit 4. Medienbezogene Kritikfahigkeit 5.
Selektion/Kombination von Mediennutzung 6. Produktive Partizipationsmuster 7.
Anschlusskommunikation (Trepte & Reinecke, 2013).
Unter Medienwissen und Medialitatsbewusstsein ist einerseits das Wissen uber die
Rahmenbedingungen und mdglichen Wirkungen von Medieninhalten zu verstehen,
andererseits auch die Unterscheidungsfahigkeit zwischen Realitdt und Fiktion (ebd.).
Medienspezifische  Rezeptionsmuster beschreibt die technologisch-instrumentelle
Fahigkeit der Medieninteraktion, das heilst selektieren, enkodieren und anwenden zu
kdnnen (ebd.).
Der dritte Prozess, die medienbezogene Genussfahigkeit umfasst, das Vermdgen des
Einzelnen, sich von den Medien unterhalten zu lassen, ohne sich zu verlieren, sich
identifizieren zu kdnnen, ohne sich selbst aufzugeben und genielen zu kdnnen, ohne in
eine Sucht zu verfallen (ebd.).
Im vierten Aspekt wird die Fahigkeit zur kritischen Bewertung von Medieninhalten
angesprochen (ebd.). Wie der Begriff schon vorwegnimmt, handelt es sich bei der
Selektion und Kombination von Medien um die gezielte Auswahl der Medien und deren
Kombination (ebd.).
Der sechste Punkt beriicksichtigt die Entwicklung zu mehr Eigenproduktionsmaoglichkeiten
in der medialen Landschaft. Das heil3t, es besteht ein gekonnter Umgang mit den
interaktiven Medien und dem Produzieren und Verdndern von Medieninhalten,
beispielsweise eigene Youtube-Videos zu produzieren (ebd.).
Die Anschlusskommunikation ist der letzte Aspekt. Es ist die Fahigkeit und Motivation

gemeint, Uber die Medieninhalte und -systeme zu diskutieren (ebd.). VVorteil dieses Modells
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ist, dass es anwendbar und aktuell ist und zum fachlichen Kanon der Medienpsychologie
zahlt (ebd.).
Keine eigenstandige Theorie, aber einen weiteren interessanten Aspekt zur
Medienkompetenz bei Heranwachsenden formuliert te Wildt (2012), der im Bereich der
Medienabhéngigkeit forscht. Um sich nicht in der virtuellen Welt zu verlieren, sieht er die
Notwendigkeit, erst seine eigene Korperlichkeit und Umgebung, also Natur und Kultur, zu
erfahren, sich dort zurechtzufinden und zu bewegen, bevor man sich in die virtuelle Welt
begibt. Dabei sollen die Fahigkeiten der Introspektions- und Abstraktionsfahigkeit
entwickelt werden. Diese beiden Fahigkeiten sind vor allem Bewusstseinsfunktionen und
scheinen eine VVoraussetzung zu sein fir einen verniinftigen Umgang mit den Medien.
Wer sich nicht mit Bewusstsein in seinem individuellen intrapsychischen
Binnenraum bewegen kann, wird dies erst recht nicht im kollektiven
extrapsychischen medialen Raum konnen. [....] Um einen Menschen auf die
Chancen des Medialen vorzubereiten, [...] bedarf es also der Erziehung zu einer
gesunden intrapsychischen Medialitét, einer Introspektionsfahigkeit, die es mdéglich
macht, sich gegenlber den und innerhalb der &ufReren Medien als bewusst
Handelnder zu erleben. (te Wildt, 2012, S. 185)
Fur das Handeln im metaphysischen Bereich, bedarf es also einer funktionierenden
intrapsychischen Grundlage (te Wildt, 2012).
Zusammenfassend lasst sich erkennen, dass Medienkompetenz und personenspezifische
Erwartungen und Bedurfnisse, an die Medien und deren Inhalte, die Menschen-Medien-
Interaktion beeinflussen. So sollte der Aspekt der Medienkompetenz auch berticksichtigt
werden, wenn das Sinnhaftigkeitserleben des Individuums in der virtuellen Welt betrachtet

wird.

2.2.3 Medienwirkung auf den Menschen

Nachdem theoretische Ansdtze zum Umgang mit den Medien dargelegt wurden, werden im
Folgenden einzelne fir die Arbeit relevante Forschungsergebnisse ber die Auswirkung

der Nutzung digitaler Medien skizziert.
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2.2.3.1 Wohlbefinden und virtuelle Medien

Ein enger Zusammenhang von Sinnerleben und psychologischem Wohlbefinden wurde in
Kapitel 2.1.3.3 geschildert, daher ist es interessant zu betrachten, ob und welche Beziehung
zwischen Wohlbefinden und virtuellen Medien besteht.

Eine Studie zu psychologischem Wohlbefinden und Aktivitaten im Internet fihrten Shen
und Williams (2011) durch. Sie untersuchten Daten aus Selbstberichten und Daten aus
einem Server Protokoll, das das Verhalten der Nutzer (N = 5000) in der virtuellen Welt des
Massively Multiplayer Online (MMO) Spiels EverQuest 1l, aufzeichnete. Untersucht
wurden dabei das Internet-Nutzungsverhalten, die spezifischen Handlungen in der
virtuellen Welt des Online Spiels und das psychologische Wohlbefinden. Die Ergebnisse
zeigten, dass es stark abhangig ist von personlichen Zielen, dem Kontext und den
individuellen Eigenschaften des Nutzers, ob durch die Internet- und MMO-Nutzung sich
ein positives oder negatives Erleben einstellt. Sie bestitigen die Annahme, dass
Internetnutzung und das Spielen von Online-Spielen sehr differenziert stattfinden kann und
somit kein alleinig einseitiger Effekt von den untersuchten medialen Inhalten ausgeht.

Ein spezifischeres Ergebnis liefert eine Studie (Casale et al., 2014) Uber den
Zusammenhang von Dimensionen des Wohlbefindens und einer problematischen Nutzung
von Internet Kommunikationsdienstleistungen an 495 Studenten. Daflr wurden die
Psychological Well-Being Scales und die Generalized Problematic Internet Use Scale 2
(GPIUS2; Caplan, 2010) herangezogen. Die GPIUS2 erhebt die Praferenz, soziale
Interaktionen online zu gestalten und das Internet zur Regulation negativer Emotionen zu
nutzen, sowie das zwanghafte Nutzen des Internets und zwanghafte Denken ans das
Online-sein, ebenso ob sich die Internetnutzung negativ auf das Leben auswirkt. Die
Ergebnisse zeigen insgesamt einen Zusammenhang zwischen einer problematischen
Nutzung von Internet Kommunikationsdienstleistungen und geringem psychologischem
Wohlbefinden.

Inzwischen gibt es einige Smartphone Anwendungen (App), die zur Steigerung des
Glucksfaktors (authentic happiness) beitragen sollen. Howells und Kollegen (2016)
untersuchten in einer Studie (N = 121) ob eine durch die virtuellen Medien vermittelte
empirisch gultige achtsamkeitsbasierte Interventions-App, auch den gewinschten Effekt
hat. Sie kamen zu dem Ergebnis, dass es mit mittlerer Effektstarke zu einem Anstieg
positiver Affekte kam und mit geringer Effektstarke reduziert Depressivitats-Symptome

auftraten, aber sich kein Unterschied zur Kontrollgruppe in der Dimension
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Lebenszufriedenheit, Flourishing und negative Affekte ergab. Der Anstieg positiver
Affekte stand im positiven Zusammenhang mit der Freude an den App-Aufgaben. Die
Ergebnisse weisen auf die Brauchbarkeit von Smartphone-basierten Interventionen hin, um
bestimmte Dimensionen von Wohlbefinden zu steigern. Entscheidend dabei ist aber der
Inhalt der App und ob die App-Aufgaben fir die Person passen sind.

Demnach lassen sich Hinweise finden, dass unter bestimmten Bedingungen die virtuellen
Medien einen positiven Einfluss auf das Wohlbefinden haben koénnen. In einer Meta-
Analyse (Huang, 2010) zu Internetnutzung und subjektivem Wohlbefinden fand sich ein
Kleiner aber signifikanter Zusammenhang zwischen Internetnutzung und den Variablen
Depressivitat, Selbstwert und Lebenszufriedenheit. Die Ergebnisse deuten darauf hin, dass
Internetnutzung in geringem Ausmall in Zusammenhang mit mehr Depressivitdt und
reduziertem Wohlbefinden steht. Insgesamt betrachtet sind die zu findenden Korrelationen
sehr gering, und es ergibt sich kein aussagekraftiges Bild tber den Zusammenhang von
Internetnutzung und weniger Wohlbefinden (Appel & Schreiner, 2014). Es scheint, dass
andere Faktoren besser zur Erklarung von Wohlbefinden beitragen konnen als

Internetnutzung.

2.2.3.2 Auswirkung der Internetnutzung auf soziale Kontakte und Einsamkeit

Da ,,Einsamkeit als eine spezifische Form der Sinnkrise, die durch den Mangel an sozialer
Bestitigung gekennzeichnet ist“ (Schnell & Becker, 2007, S. 18) und friiher vermutet
wurde, dass die Internetnutzung zu weniger sozialen Kontakten und mehr Einsamkeit fiihrt
(Appel & Schreiner, 2014), werden die Forschungsergebnisse zum Zusammenhang von
Internetnutzung und Einsamkeit und sozialen Kontakten beleuchtet. Bedeutsam ist es, die
Internetnutzung zu betrachten, da sie ein entscheidender Faktor im Umgang mit der
virtuellen Welt ist.

Kraut und Kollegen (1998) legten in einer Studie nahe, dass durch das Internet vermittelte
Kommunikation die direkte reale Kommunikation verringert und zu sozialer lIsolation
fhren kann. Zu &hnlichen Ergebnissen kamen auch Nie & Hillygus (2002). In einer
spateren Studie konnten Kraut und Kollegen (2002) diese Annahme aber nicht mehr
bestétigen.

In einer Meta-Analyse (Shklovski et al., 2006) dazu wurden k = 16 Studien herangezogen,
die bis zum Jahr 2003 vorlagen. Es zeigte sich eine sehr geringe Korrelation zwischen

Internetnutzung und verringerter sozialer Interaktion. Bei Ausschluss von statistischen
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Ausreillern weisen die Ergebnisse daraufhin, dass zwischen sozialer Interaktion und
Internetnutzung kein Zusammenhang besteht. ,,Moderatoranalysen im Hinblick auf das
Studiendesign (querschnittlich oder langsschnittlich) sowie die Interaktionspartner
(Familie gegenlber Freunden) zeigen, dass langsschnittliche Studien eher einen positiven
Zusammenhang zwischen Internetnutzung und sozialer Interaktion mit Freunden
identifizieren, wéahrend die Zusammenhange bei querschnittlichen Designs negativer
ausfallen“ (Appel & Schreiner, 2014, S. 3).

In Bezug auf den Zusammenhang von Internetnutzung und Einsamkeit deuten die
Ergebnisse einer Meta-Analyse von Huang (2010) daraufhin, dass ein sehr kleiner
Zusammenhang zwischen Internetnutzung und Einsamkeit besteht, jedoch kein
signifikanter Zusammenhang mehr zu finden ist, wenn die Variable Einsamkeit allein
betrachtet wird.

Es zeigt sich kein eindeutiges Bild bezuglich des Zusammenhangs zwischen
Internetnutzung und sozialen Kontakten und Einsamkeit. Wenn signifikante Ergebnisse
gefunden werden, dann nur sehr geringe. Es scheint, als ob die Internetnutzung nicht
monokausal mit Einsamkeit oder vermindert sozialem Kontakt in Verbindung zu bringen

ist.

3 Methodik

Zu Beginn der Arbeit stand die Forschungsfrage, wie sinnerfillend der Einzelne die private
Nutzung der virtuellen Medien erlebt. Daflir wurde zundchst der zugrunde liegende
theoretische Hintergrund dargestellt, um im Folgenden zu erldutern, wie diese
Fragestellung diesbeziglich umgesetzt wurde. Die Methodendarstellung umfasst die
Untersuchungsform, die Ubersicht tber die Untersuchungsmaterialien: LeBe (Schnell
&Becker, 2007), HSWBS (Dalbert, 1992) (s. Anhang A) und einen fiir diese Untersuchung
erstellten Fragebogen zum Sinnerleben und Nutzungsverhalten in der virtuellen Welt (s.
Anhang B), sowie die Stichprobenbeschreibung und das VVorgehen bei der Erhebung. Zum

Schluss werden die aus dem Theorieteil abgeleiteten Hypothesen der Studie aufgefihrt.
3.1 Untersuchungsform

Fir die Durchfuhrung der Forschungsfrage wurde ein nicht-experimentelles Design
gewadhlt, die Datenerhebung fand mittels Fragebogenerhebung in einem Querschnittsdesign
statt. Diese Form der Untersuchung erschien am geeignetsten, da die private Nutzung der
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hier untersuchten virtuellen Medien und das subjektive Empfinden der Nutzung am besten
aus Selbstauskiinften gezogen werden kann.

Die Untersuchung erhebt nicht nur das Nutzungsverhalten und die Variable Sinnerleben
virtuell, sondern auch die Variable Sinnerfillung und Sinnkrise im Leben des Probanden.
Daruber hinaus werden die personlichen Sinnquellen (Lebensbedeutungen) und das
subjektive Wohlbefinden erhoben. Fir die Erhebung dieser Variablen eignen sich am
besten Fragebdgen, da sie durch Selbstauskiinfte abgebildet werden konnen. Die
Fragebdgen zur Erhebung der Variablen Sinnerfillung, Sinnkrise und Lebensbedeutung,
subjektives Wohlbefinden sowie Sinnerleben und Nutzungsverhalten virtuell werden dem
Probanden hintereinander dargeboten.

Die Datenerhebung fand online mittels eines Links statt, der online verschickt wurde.
Diese Form der Befragung war am leichtesten durchfuhrbar und fir den Probanden eine
angenehmere Bearbeitungsvariante als eine Stift-Papier-Version, fiir die er zu einem
bestimmten Zeitpunkt vor Ort hétte sein missen. So konnten die Probanden zu einem fir
sie passenden Zeitpunkt am Ort ihrer Wahl die Items online beantworten und bei Bedarf

zwischenspeichern, um die Befragung spéter fortzusetzen.

3.2 Materialien

Fur die Untersuchung wurde der Fragebogen zu Lebensbedeutungen und Lebenssinn
(LeBe) (Schnell & Becker, 2007), die habituelle subjektive Wohlbefindensskala (HSWBS)
(Dalbert, 1992) wund ein selbsterstellter Fragebogen zum  Sinnerleben und
Nutzungsverhalten in der virtuellen Welt herangezogen. Zudem wurden die
soziodemografischen Daten Alter, Geschlecht, Familienstand, Kinderanzahl und
Nationalitat abgefragt. Die drei Erhebungsinstrumente LeBe (Schnell & Becker, 2007),
HSWBS (Dalbert, 1992) und der selbsterstellte Fragebogen werden im Folgenden genauer

erlautert.

3.2.1 LeBe- Fragebogen zu Lebensbedeutungen und Lebenssinn

Fur die Untersuchung sollte nicht nur das Nutzungsverhalten der Probanden erhoben

werden, es sollte auch allgemein die Sinnerfulltheit der Probanden im Leben und deren
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personliche Lebensbedeutungen erfasst werden, um Zusammenh&nge mit dem
Nutzungsverhalten aufzeigen zu konnen. Fur diesen Zweck wurde der Fragebogen zu
Lebensbedeutungen und Lebenssinn (LeBe) von Schnell und Becker (2007) herangezogen.
Dieser erschien geeignet, da er Sinn im Leben nicht eindimensional misst, sondern
differenziert Sinnerfillung und Sinnkrise auf zwei unabh&ngigen Skalen abbildet,
unabhéngig davon die personlichen Lebensbedeutungen erfasst und zudem nicht nur als

Paper-Pencil Version, sondern auch als Computer-Version verfugbar ist.

Der LeBe (Schnell & Becker, 2007) ist sowohl im klinischen Kontext wie auch im nicht
Klinischen Bereich einsetzbar, das Mindestalter zur Bearbeitung betrdgt 16 Jahre. Er
besteht aus insgesamt 151 Items, die in Form von Aussagen dargeboten werden, die mit
einer 6-stelligen Likert- Skala zu beantworten (0-keine Zustimmung bis 5- vdllige
Zustimmung) sind. Die Bearbeitung dauert circa 25 Minuten. Der LeBe (Schnell &
Becker, 2007) erfasst die personlichen Lebensbedeutungen und ob die Person momentan
eine Sinnkrise oder Sinnerfullung erlebt. Da letztere beide Skalen unabhéngig voneinander
erhoben werden, kann auch eine dritte Form des Sinnerlebens festgestellt werden: die
existentielle Indifferenz. Das heif3t, eine Person empfindet keine Sinnerfiillung im Leben,
leidet aber auch nicht darunter; dies zeigt sich durch eine unterdurchschnittliche
Auspragungen auf den beiden Skalen Sinnerfiillung und Sinnkrise.

Es werden 26 Lebensbedeutungen unterschieden, die inhaltlich den vier ibergeordneten
Dimensionen Selbsttranszendenz, Selbstverwirklichung, Ordnung und Wir- und
Wohlgefuhl zugeordnet sind (s. Abb. 2). Lebensbedeutungen werden auch als Sinnquelle
bezeichnet und entsprechen exakt der Erléuterung von Lebensbedeutungen in Kapitel
2.1.1.5. Da die Lebensbedeutungen als ,,Sinn im Vollzug und gelebte Werte™ (Schnell &
Becker, 2007) verstanden werden und mit dem tégliche Leben verwoben sind, sind sie dem
deklarativen Wissen weniger zuganglich und mehr implizites Wissen (Schnell und Becker,
2007). Daher sind die Items als Aussagen formuliert, die Uberzeugungen und Handlungen
der jeweiligen Lebensbedeutung widerspiegeln. Den Aussagen kann abgestuft zugestimmt
werden in Form einer 6-stufigen Likert-Skala. Beispiele dafiir sind: ,,Ich mochte anders
sein als andere*; ,,Ich lese viel* oder ,,Ich gehe gerne aus* (Schnell & Becker, 2007).

Die Skalen Sinnerfillung und Sinnkrise werden ebenfalls durch solche Aussagen und
Beantwortung erhoben; jeweils flinf Items werden dazu herangezogen. Beispiel dafur sind

Aussagen wie ,,Ich glaube mein Leben hat einen tieferen Sinn“; ,Ich fiihle mich als Teil
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eines groBeren Ganzen“ oder ,,Mein Leben erscheint mir sinnlos® (Schnell & Becker,

2007).

Skala/Dimension

Inhaltliche Erlauterung

Sinnerfillung

Ausmal, in dem das eigene Leben als sinnerflllt wahrgenommen wird

Sinnkrise

Ausmal des Leidens an empfundener Sinnlosigkeit des eigenen Lebens

D1 Selbsttranszendenz

D_1 Selbsttranszendenz- vertikal

Explizite Religiositat

Sinn durch Religion und Glaube

Spiritualitét

Sinn durch Orientierung an einer anderen Wirklichkeit und
Schicksalsglaube

D_2 Selbsttranszendenz- horizontal

Soziales Engagement

Sinn durch aktives Eintreten fur Gemeinwohl oder Menschenrechte

Naturverbundenheit

Sinn durch Einklang und Verbundenheit mit der Natur

Selbsterkenntnis

Sinn durch Suche nach und Auseinandersetzung mit dem Selbst

Gesundheit

Sinn durch Erhalt und Férderung von Fitness und Gesundheit

Generativitat

Sinn durch Tun oder Erschaffen von Dingen mit bleibendem Wert

D2 Selbstverwirklichung

Herausforderung

Sinn durch Suche nach Neuem, Abwechslung und Risiko

Individualismus

Sinn durch Individualitat und Ausleben von Potentialen

Macht Sinn durch Kampf und Dominanz

Entwicklung Sinn durch Zielstrebigkeit und Wachstum

Leistung Sinn durch Kompetenz und Erfolg

Freiheit Sinn durch Ungebundenheit und Selbstbestimmung

Wissen Sinn durch Hinterfragen, Informieren und Verstehen dessen, was ist
Kreativitat Sinn durch Phantasie und schopferische Gestaltung

D3 Ordnung

Tradition Sinn durch Festhalten an Ordnung, Bewéhrtem und Gewohntem

Bodenstandigkeit

Sinn durch Pragmatismus und Anwendungsbezug
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Skala/Dimension Inhaltliche Erlduterung
Moral Sinn durch Orientierung an klaren Richtlinien und Werten
Vernunft Sinn durch Abwégung und Rationalitat
D4 Wir- und Wohlgefihl
Gemeinschaft Sinn durch menschliche Néhe und Freundschaft
Spal3 Sinn durch Humor und Vergnigen
Liebe Sinn durch Romantik und Intimitat
Wellness Sinn durch Wohlgefuhl und Genuss
Fursorge Sinn durch Firsorglichkeit und Hilfsbereitschaft
Bewusstes Leben Sinn durch Achtsamkeit und Rituale
Harmonie Sinn durch Ausgewogenheit und Gleichklang mit sich selbst und anderen

Abbildung 2 Zuordnung der Skalen zu den Dimensionen und inhaltliche Erlauterung
(Schnell & Becker, 2007, S. 25)

Selbsttranszendenz

Die Dimension Selbsttranszendenz ist in die zwei Subskalen, vertikale und horizontale
Selbsttranszendenz unterteilt. Dabei geht es um die Uberschreitung von Grenzen. Die
Autoren beziehen sich dazu auf das existenzpsychologische Konstrukt der Lebenswelten
von Binswanger (1942). Das heift, Sinnquellen, die in dieser Dimension verortet sind,
charakterisiert die Bestrebung nach Uberschreitung des subjektiven Selbstbezugs
(Eigenwelt), um andere Welten zu erleben. Das bedeutet, man beschéftigt sich und lebt
nicht nur in seiner Eigenwelt, sondern hat auch zum Ziel diese zu Uberschreiten und in
andere Erlebensrdume einzutreten; beispielsweise kann durch zwischenmenschliche
Interaktionen (Mitwelt) eine neue Erlebenswelt entstehen, in der materiell-biologischen
Umwelt (Umwelt) lasst sich ein solcher auch finden oder durch das Erleben einer
jenseitigen Welt, sowie durch das Erleben eines tibergeordneten umfassenderen Selbst, das
auch als wahres Selbst bezeichnet werden kann (Schnell & Becker, 2007).
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Die vertikale Selbsttranszendenz umfasst die Lebensbedeutungen explizite Religiositat und
Spiritualitat. Sie ist gekennzeichnet durch eine Einstellung, die von einer jenseitigen
Wirklichkeit ausgeht und sich daran ausrichtet (ebd.).

Die horizontale Selbsttranszendenz beinhaltet die Lebensbedeutungen soziales
Engagement, Naturverbundenheit, Selbsterkenntnis, Gesundheit und Generativitat. Die
Dimension horizontale Selbsttranszendenz umfasst die ,.engagierte Ubernahme von
Verantwortung fur verschiedene Bereiche der Eigen-, Mit- oder Umwelt“ (Schnell &
Becker, 2007, S. 29). Kennzeichnend fur Personen mit hoher Ausprédgung in dieser
Dimension ist ein aktives bis aktivistisches Vertreten der ihnen wichtig erscheinenden
Bereiche (Schnell & Becker, 2007).

Selbstverwirklichung

Dieser Sinndimension sind die Lebensbedeutungen Entwicklung, Herausforderung,
Freiheit, Individualismus, Wissen, Kreativitat, Leistung und Macht zugeordnet. Sind diese
Bereiche wichtig fir eine Person, empfindet sie die personliche Weiterentwicklung als
sinnerfillend. Selbstbestimmung ist fur diese Person von Bedeutung. Die grundlegende
Haltung ist, dass jeder in der Lage ist, sein Leben und sich selbst gestalten zu kdnnen
(ebd.).

Ordnung

In der Dimension Ordnung steht eine konservative, eher materielle Haltung im
Vordergrund. Sind hier hohe Auspragungen zu finden sind Sicherheit und Wohlstand von
Bedeutung; es geht um Bewahren und Festhalten und die Bemihung dem Leben Struktur
zu verleihen. Dies kann sich in den Lebensbedeutungen Vernunft, Bodenstandigkeit,

Moral- und Traditionsbewusstsein ausdriicken (ebd.).

Wir- und Wohlgefiihl

Die Dimension Wir- und Wohlgefihl hat als zentrales Merkmal das Wohlgefihl, es soll
sowohl das eigene wie auch das Wohlbefinden der anderen gefordert und erhalten werden.
Dies lasst sich realisieren durch die Lebensbedeutung Wellness, die ,,korperlich-seelisches
Wohlgefiihl, Harmonie und SpaB3* (Schnell & Becker, 2007, S. 31) verspricht. Es kann
aber auch gelebt werden durch Sich-Zurlckziehen in eine private Atmosphare und
Beziehungen, die Geborgenheit und Gemiitlichkeit vermitteln (Schnell & Becker, 2007). In
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dieser Lebensbedeutung steht eine hedonistische Lebenseinstellung im Vordergrund. Die
Néahe zu anderen und sich selbst als soziales Wesen zu erleben ist in der Dimension Wir-
und Wohlgefiihl zentral und spiegelt sich in der weiteren Lebensbedeutung Gemeinschaft
wider. Sinn wird auch aus den Quellen Fiirsorge, Harmonie, SpaR und bewusstes Erleben
geschopft sowie aus Liebe, wobei hier vor allem von einem romantischen Verstandnis von

Liebe ausgegangen wird (ebd.).

Sinnerfullung

Die Skala Sinnerfullung beschreibt das Gefiihl von Zugehdrigkeit zu einem grof3eren
Ganzen, zu dem man selbst mit seinem Leben beitragt. Das eigne Leben wird als
bedeutsam und sinnvoll erachtet (ebd.). Verwandte ,,Konstrukte wie Interesse am Leben,
Optimismus, Hoffnung* (Schnell & Becker, 2007, S. 32) oder dhnliche werden hier nicht
berhrt.

Sinnkrise

Die Theorie, die dem LeBe (Schnell & Becker, 2007) zugrunde liegt, geht nicht davon aus,
dass das Ausbleiben von Sinnerfiillung zwangslaufig eine Sinnkrise bedeutet, deshalb
werden die charakteristischen Merkmale einer Sinnkrise (Leere- und Sinnlosigkeitsgefiihl,
ergebnislose Suche nach Sinnhaftigkeit) fiir sich erhoben. Das heif3t, die Skala Sinnkrise

misst den Grad des Leidens einer Person am Sinnmangel im eigenen Leben(ebd.).

Gutekriterien

Der LeBe (Schnell & Becker, 2007) und dessen Auswertung ist standardisiert und ist als
objektiv zu bewerten. Die Reliabilitat der Skalen und Dimensionen des Fragebogens LeBe
(Schnell &Becker, 2007) wurde uberpruft durch die interne Konsistenz (Cronbachs alpha)
und die Trennschérfe der Items. Die Ergebnisse lieferten interne Konsistenzen zwischen
.65 und .94, bei einem Mittelwert von M = 81 (Schnell & Becker, 2007) und sind daher als
reliabel zu betrachten.

Die Stabilitat der Skalen und Dimensionen (aber ohne die Skala Sinnkrise, denn sie stand
zu diesem Zeitpunkt noch nicht zur Verfligung) wurde mittels Retest-Reliabilitdt im
Abstand von zwei, vier und sechs Monaten ermittelt. Nachdem 84 Studenten nach zwei
Monaten den LeBe (Schnell &Becker, 2007) nochmal beantworteten, lag die Retest-
Reliabilitat der Skalen bei .83, die Retest-Reliabilitat der Dimensionen bei .91. Nach vier

Monaten (N = 55) lag sie bei den Skalen bei .76, bei den Dimensionen bei .85. Nach sechs
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Monaten (N = 22) lag die durchschnittliche Retest-Reliabilitat fur die Skalen bei .72, fur
die Dimensionen bei .78, diese ist mit VVorbehalt zu bewerten, aufgrund der kleinen
Stichprobe. Insgesamt jedoch ist der LeBe (Schnell & Becker, 2007) situationsunabhangig
und relativ stabil. ,,Uber ldngerfristige Stabilitéit kann noch nichts ausgesagt werden; von
Verénderungen im Laufe des Lebens, aufgrund von einschneidenden Ereignissen oder
auch kontinuierlichen Lernerfahrungen, ist jedoch auszugehen (Schnell & Becker, 2007).
Fur die mittlere Interkorrelation (N = 603) der Lebensbedeutungsskalen wurde der Wert
.26 mit einem Rang von -.19 bis .64 ermittelt. Das heil3t, die Lebensbedeutungen erfassen
unterschiedliche Bereiche und berschneiden sich kaum.

Die Validitaten, Inhalts-, Konstrukt- und Kriteriumsvaliditdt wurden in mehreren Studien
Uberprift und belegt (vgl. Schnell & Becker, 2007; Schnell, 2012; Schnell & Pali, 2013,
Damasio et al., 2013; Schnell, 2014b).

3.2.2 HSWBS- Habituelle subjektive Wohlbefindensskala

Neben Nutzungsverhalten und Sinnerfulltheit sollte das allgemeine Wohlbefinden
abgefragt werden, da ein enger Zusammenhang zwischen Wohlbefinden und Sinnerftllung
gezeigt wurde (vgl. Kapitel 2.1.3.5) und davon auszugehen ist, dass die haufige Auslbung
einer sinnstiftende Téatigkeiten in der virtuellen Welt das subjektive Wohlbefinden steigert.
Hierfr wurde die Habituelle subjektive Wohlbefindensskala (HSWBS) (Dalbert, 1992)
verwendet. Sie erschien geeignet, da sie die kognitive und emotionale Dimension von
Wohlbefinden bericksichtigt und mit dem LeBe (Schnell & Becker, 2007) bereits in
Bezug gesetzt wurde, um den Zusammenhang zwischen Sinnerfillung und subjektivem
Wohlbefinden zu uberprufen. Die beiden Skalen Sinnerfillung und Sinnkrise des LeBe
(Schnell & Becker, 2007) korrelieren signifikant mit den beiden Komponenten des
habituellen Wohlbefindens, die der HSWBS (Dalbert, 1992) beinhaltet. Dabei korreliert
Sinnkrise negativ und Sinnerfillung positiv mit den beiden Aspekten des Wohlbefindens.

Die HSWBS (Dalbert, 1992) setzt sich aus zwei Skalen, Stimmungsniveau und Allgemeine
Lebenszufriedenheit, zusammen und besteht aus insgesamt dreizehn Items, die als
Aussagen formuliert sind, zu denen mittels einer 6- stufigen Likert- Skala (6- stimmt

genau bis 1- stimmt Gberhaupt nicht) durch Selbstbeurteilung zugestimmt werden kann.
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Sie kann im Jugendalter wie auch im Erwachsenalter eingesetzt und im klinischen Bereich
verwendet werden, wie auch fir Normalstichproben (Dalbert, 1992). Insgesamt dauert die
Bearbeitung des HSWBS (Dalbert, 1992) etwa fiinf Minuten.

Skala Stimmungsniveau

Die emotionale Komponente des Wohlbefindens, die die Skala Stimmungsniveau darstellt,
wird durch sechs der dreizehn Items erfasst und bildet eine deutschsprachige Kurzfassung
der Mood Level Scale von Underwood und Froming (1980). Zwei Items in dieser Skala
sind negativ gepolt, vier positiv, zum Beispiel ,Ich bin selten in wirklicher

Hochstimmung* oder ,,Ich filhle mich meist ziemlich fréhlich® (Dalbert, 1992).

Skala Allgemein Lebenszufriedenheit

Die anderen sieben der insgesamt dreizehn Items erfassen die kognitive Dimension des
Wohlbefindens, die auf der Skala Allgemeine Lebenszufriedenheit abgebildet wird, welche
auf Dalbert und Kollegen (1984) zurlickgeht. Drei dieser Items beziehen sich auf die
Gegenwart, wie ,Ich bin mit meinem Leben zufrieden®, zwei auf die Vergangenheit,
beispielsweise ausgedriickt durch “Wenn ich so auf mein bisheriges Leben zuriickblicke,
bin ich zufrieden,, und drei der Items sind auf die Zukunft bezogen, wie ,,Ich glaube, dass

sich vieles erfullen wird, was ich mir fiir mich erhoffe* (Dalbert, 1992).

Subjektives Wohlbefinden

Das subjektive Wohlbefinden ergibt sich schlieRlich aus der emotionalen und kognitiven
Dimension, die auf der Skala Allgemeinen Lebenszufriedenheit und der Skala
Stimmungsniveau dargestellt sind. Die Skalen werden durch Berechnung der Mittelwerte
aus den jeweiligen skalenzugehorigen Item Werten gebildet.

Die Konstruktion des Fragebogens lasst nicht nur eine Unterscheidung zwischen den
kognitiven und emotionalen Anteilen des Wohlbefindens zu, sondern auch zwischen

dessen aktuellen und habituellen Komponenten.

Gutekriterien

Der Test ist in seiner Durchfiihrung und Auswertung standardisiert und als objektiv zu
beurteilen (Dalbert, 1992). Die Reliabilitdt des HSWBS (Dalbert, 1992) wurde mittels
interner Konsistenz (Cronbachs Alpha) angegeben und erwies sich als sehr gut (Dalbert,

1992). In der Konstruktionsstichprobe (N = 200) lag die interne Konsistenz der Skala
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Stimmungsniveau bei .82 und flr die Skala Allgemeine Lebenszufriedenheit bei .88. Fir
die heterogene Gesamtstichprobe (N < 1101) ergab sich fur die Skala Stimmungsniveau
eine Wert von .83 und fur Skala Allgemein Lebenszufriedenheit .87.

Die Stabilitat des HSWBS (Dalbert, 1992) in einer unbelasteten Stichprobe Uber drei
Monate hinweg, erwies sich als stabil fir die Skala Stimmungsniveau (r; = .81), sowie fur
die Skala Allgemeine Lebenszufriedenheit (ry; = .87). Die Gultigkeit des HSWBS (Dalbert,

1992) wurde mittels der faktoriellen-, differentiellen- und Konstruktvaliditat bestatigt.

3.2.3 Erhebung des Nutzungsverhaltens und des Sinnerlebens in der virtuellen
Welt

Da es bisher kein etabliertes Erhebungsinstrument gibt um Sinnerfilltheit in der virtuellen
Welt zu messen, wurde sich dem mittels einer selbstkonstruierten Skala angenahert. Des
Weiteren wurden das Nutzungsverhalten und die personlichen Gefuhle und Reflektionen
uber die Nutzung und die verbrachte Zeit mit den virtuellen Medien abgefragt. Der
Fragebogen ist durch Selbstauskunft zu beantworten und gliedert sich in die funf
Abschnitte  ,,Allgemeines  personliches  Empfinden”, ,Dauer der Nutzung®,
,, Tatigkeitsbereiche®, ,,Motivation” und ,,Eigene Empfindungen und Reflektionen®. In der
Instruktion zu Beginn des Fragebogens wird nochmal darauf hingewiesen, dass es sich
ausschlieBlich um die private Nutzung und um die Medien PC, Smartphone, Tablet und

Konsole handelt. Zur Bearbeitung des Fragebogens bendtigt man ungefahr zehn Minuten.

Allgemeines personliches Empfinden

Dieser Abschnitt stellt die Skala zur Erfassung der Sinnerflllung in der virtuellen Welt dar.
Daher wird die Skala im Folgenden ,,Sinnerfiillung virtuell genannt. Sie ist abgeleitet aus
der Sinnerfullungsskala des LeBe (Schnell & Becker, 2007). Sie bezieht sich auf die vier
Eckpfeiler, die entscheidend sind fur das Erleben von Sinnhaftigkeit: Bedeutsamkeit,
Orientierung, Zugehdrigkeit und Kohérenz. Die Skala umfasst sieben Items, davon ist
eines negativ gepolt. Sie sind wie im LeBe (Schnell & Becker, 2007) als Aussagen
formuliert, die mit einer sechs stufigen Likert- Skala (1- stimmt tUberhaupt nicht bis 6-
stimmt genau) durch Selbstauskunft zu beantworten sind. Beispiel fur diese ltems sind:
,Durch die Nutzung erlebe ich mich als Teil eines groeren Ganzen®; ,Ich finde die

Nutzung der virtuellen Medien im Privatleben sinnvoll“ oder ,,Virtuelle Medien im
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Privaten zu nutzen, passt zu meinem Lebenskonzept®. Der Mittelwert der einzelnen Items
ergibt den Wert der Skala Sinnerleben virtuell. Je hoher dieser ist, desto sinnerfiillender

wird die Nutzung empfunden.

Dauer der Nutzung

Die Angabe, wie lange sich eine Person mit den virtuellen Medien beschéftigt, wurde in
die Befragung mit aufgenommen, um ein genaueres Bild des Nutzungsverhaltens zu
bekommen und mdogliche Korrelationen (wie beispielsweise zwischen Sinnerleben und
Viel- und Wenig-Nutzern) ausfindig zu machen.

Gefragt ist die taglich durchschnittliche Stundenanzahl im Privaten. Es gibt sechs
Antwortmdglichkeiten, die in zwei Stundenintervalle unterteilt sind und nach oben und
unten hin offen sind (weniger als eine halbe Stunde; 1-2 Stunden; 2-4 Stunden; ...; mehr

als acht Stunden).

Tatigkeitsbereiche

Im dritten Teil des Fragebogens wurde gefragt, was die Person in der virtuellen Welt
macht. Dies wird erhoben, um untersuchen zu koénnen, ob bestimmte Tatigkeiten
moglicherweise starker zur Sinnerfullung virtuell beitragen, zudem vervollstandigt es das
Bild des Nutzungsverhaltens.

Acht Tatigkeitsbereiche sind vorgegeben mit der Mdglichkeit, am Ende des Absatzes in
eine leere Zeile eine weitere Tatigkeit einzutragen, die dem Probanden gefehlt hat, die aber
so spezifisch ist, dass sie in den Hauptkategorien nicht beinhaltet ist. Die vorgegebenen
Tatigkeiten umfassen: ,,Informationssuche und -beschaffung®; ,,Kommunikation®;
,Profilpflege®; ,,Unterhaltung; ,,online Shopping“; ,,Organisation und verwaltende
Tatigkeiten*; ,,Schaffen von Inhalten (z.B. Homepage erstellen, Bewertungen/
Lexikoneintrage schreiben)* und ,,Partnersuche”. Fur das bessere Verstandnis stehen
jeweils konkrete Beispiele hinter den Tatigkeiten, auler fiir online Shopping.

Die jeweilige Frage, ob die Tatigkeit ausgetibt wird, kann mit ja oder nein beantwortet
werden. Wird Tatigkeit ausgelbt, also mit ja beantwortet, ist sie hinsichtlich der
personlichen Wichtigkeit, des positiven Empfindens und des Geflihls der Einsamkeit
wahrend der Beschéftigung zu beurteilen, auflerdem ist anzugeben, wie oft sie ausgeubt
wird. Die Haufigkeit der Tatigkeit ist einzuschitzen von ,,selten”- ,,einmal wochentlich®-

,mehrmals wochentlich*- , taglich* bis ,,mehrmals téglich*.
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Um eine Orientierung zu bekommen, wie wichtig und angenehm die Téatigkeit fur die
Person ist, sind die entsprechenden Items in Form von Aussagen dargeboten: ,,Die
Tatigkeit ist mir wichtig® und ,,Ich empfinde die Tétigkeit als angenehm®. Diese Aussagen
kdnnen mittels einer flnf-stufigen Likert-Skala eingeschatzt werden (1- stimme nicht zu
bis 5- stimme zu).

Fur das empfundene Einsamkeitsgefiihl wahrend der Tatigkeit steht die Aussage ,,Bei der
Tatigkeit fiihle ich mich einsam/isoliert”, die mit finf Abstufungen von ,,nie* bis ,,sehr
haufig, eingeschatzt wird. Damit ist bei der Erhebung neben der Wichtigkeit und dem
Wobhlgefuhl, die eine positive Gefuhlsqualitat darstellt, zusatzlich eine negative
Gefuhlsqualitat des Sinnerlebens abgedeckt.

Die Zusatzfrage nach Einsamkeit soll einen Hinweis darauf geben, ob die jeweilige
Tatigkeit sinnstiftend erlebt wird. Dies hat den theoretischen Hintergrund, dass Einsamkeit
einen selbststandigen, jedoch einen der Sinnkrise ahnlichen Zustand darstellt (vgl. Kapitel
2.1.1.6) und ein Verbundenheitsgefiinl ausschlie3t, welches wiederum in engem
Zusammenhang mit Sinnerfillung im Leben steht (vgl. Kapitel 2.1.3.5). Wenn eine Person
bei Einsamkeitsempfinden einen hohen Wert aufweist, kann dies als Indiz gesehen werden,

dass die Tétigkeit fir die Person nicht sinnstiftend wirkt.

Motivation

Der vierte Absatz des Fragebogens fragt nach Motiven, die zur Nutzung der virtuellen
Medien fiihren. Die Motiv-Listen innerhalb des Uses-Gratification-Ansatzes dienten dabei
als theoretischer Hintergrund, sowie eine nicht représentative VVorab-Umfrage an einer
ausgewahlten Stichprobe zu den Motiven fir die Nutzung. Die Motivation zu erfragen,
lasst eine genauere Einschatzung des Nutzungsprofils des Einzelnen zu. So kdnnen
maogliche Zusammenhénge zwischen bestimmten Motiven und hoherer Sinnhaftigkeit in
der virtuellen Welt und maogliche Moderator-Effekte kontrolliert werden.

Die Motive sind vorgegeben mit der Mdglichkeit, am Ende des Absatzes in eine leere Zeile
eine weitere spezifische Motivation einzutragen, die dem Probanden gefehlt hat und in den
vorgegebenen Motiven nicht beinhaltet ist. Insgesamt umfasst der Abschnitt die elf
Motive: ,,Langeweile®; , Informationsquelle®; ,,Leistungsaspekt; ,,Wissen, was in der Welt
los ist*; ,soziale Beziehungen*; , Weiterhelfen*; , Abschalten; ,,Spal}*; ,sexuelle
Befriedigung®; ,,Inspiration* und ,,Inneres Wachstum®. Die Motivationen sind, wie die
anderen Bereiche, als Aussagen formuliert, beispielsweise ,,Ich nutze die virtuellen Medien

aus Langeweile, weil ich grad "nichts Besseres zu tun habe" oder ,,weil ich wissen will,

59



Sinnerfillung in der virtuellen Welt

was andere gerade machen, was "in der Welt los ist"; um mit der "AulRenwelt" in Kontakt
zu sein“. Funf der Motive sind spezifiziert durch Beispiele in Klammern, die der
Verdeutlichung dienen, um das gleiche Verstandnis bei den Probanden zu gewéhrleisten.
Die elf Motivationsbereiche sind durch Selbsteinschdatzung nach ihrer Haufigkeit des

Auftretens einzuschétzen (,,nie*; ,,selten; ,,manchmal®; ,,hdufig®; ,,immer<).

Eigene Empfindungen und Reflektionen
Der letzte Absatz soll eine Einschatzung Uber die subjektiven Geflihle des Probanden
bezuglich der Nutzung geben und mdogliche Ambivalenzen im Nutzungsverhalten

aufzeigen. Dazu ist er in drei Abschnitte untergliedert.

Der erste Unterabschnitt besteht nur aus einer Aussage, die der Proband vervollstandigen
muss: ,JIch wiirde gerne ... im Privaten mit den virtuellen Medien verbringen®.
Vervollstandigt werden kann diese mit einer der fiinf  vorgegebenen
Antwortmadglichkeiten: ,,weniger Zeit“; ,,etwas weniger Zeit™; ,,weder mehr noch weniger
Zeit; ,,etwas mehr Zeit™ oder ,,mehr Zeit*. An diesem Item sollen mdgliche Ambivalenzen

im Nutzungsverhalten beobachtet werden.

Der zweite Unterabschnitt untersucht zum einen, ob der Proband einen Einfluss der
virtuellen Medien auf das soziale Leben sieht und wie er dies affektiv bewertet, zum
anderen, ob er einen Einfluss durch verwaltende Tatigkeiten in der virtuellen Welt auf sein
Leben sieht und wie er diesen affektiv bewertet. Dies soll einen Hinweis darauf geben, ob
der Proband sich gezwungen fuhlt zur Nutzung; denn es gibt Anhaltspunkte, dass man sich
in sozialen Netzwerken anmeldet, in denen bereits die Freunde sind, um dazuzugehdren.
Online-sein auBerdem zunehmend als fester Bestanteil des alltdglichen Lebens gesehen
wird, ohne den man befirrchtet, zum Aul3enseiter zu werden (Misoch, 2014).

Bei den zugehdrigen Items wurde auf neutrale Formulierung geachtet und der Begriff
»gezwungen vermieden, um keine Reaktanzen beim Probanden auszulGsen. Die Items
sind folgendermalien formuliert: ,,Ich habe das Gefiihl, man ist zunehmend gefordert, in
sozialen Netzwerken/Messenger angemeldet zu sein, um integriert zu sein“ und ,,Ich habe
das Gefiihl, man ist zunehmend gefordert, im Privaten verwaltende und organisatorische
Aufgaben mittels virtueller Medien zu erledigen (z.B. online-Steuererkldarung, online-
Banking, Rechnungsabfrage etc.)“. Diesen beiden Aussagen folgt jeweils der Zusatz ,,und

das stort mich“. Alle Items des Blocks sind zu beantworten durch das funf-stufige
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Antwortformat von ,,stimme nicht zu‘“ {iber ,,neutral® bis ,,stimme zu“. Die Antwort des
ersten Items (Anmeldung in sozialen Netzwerken) ist bei der Auswertung aufzuteilen in
zwei Gruppen: eine, die zugestimmt hat (,,stimme cher zu*“ und ,,stimme zu®), also eine
Notwendigkeit wahrnimmt angemeldet zu sein, um integriert zu sein und eine Gruppe, die
diese nicht wahrnimmt (,,stimme nicht zu“ und ,,stimme eher nicht zu“). Das heilt, die
Unterscheidung lasst eine Aussage zu Uber die wahrgenommene Notwendigkeit, virtuelle
Medien zu nutzen, um sozial integriert zu sein. Die erste Gruppe, die eine Notwendigkeit
wahrnimmt, kann nocheinmal spezifiziert werden durch die Zusatzfrage ,,und das stort
mich®, um differenzieren zu kénnen, ob dies auf Geflihlsebene auch negativ bewertet wird.
Stimmt der Proband hier zu (,,stimme eher zu“ und ,,stimme zu*), spricht dies daftr, dass
dieser Bereich bei der Nutzung mit negativen Gefiuihlen einhergeht. Entsprechend gilt das
gleiche fiir das zweite Item (verwaltende Tatigkeiten durch virtuelle Medien). Bei neutraler
Antwort ist keine Aussage moglich und die Meinung des Probanden als undifferenziert zu

bewerten.

Der dritte Unterabschnitt bezieht auf das Gefiihl der Uberforderung bei der Bedienung der
virtuellen Medien. Nachdem die Medienkompetenz einen Einfluss darauf hat, wie die
Personen mit den Medien umgehen und dies Auswirkungen auf ihre Stimmungslage hat,
wie es beispielsweise die Mood-Management Theorie beinhaltet, werden Personen, die
sich Uberfordert flhlen mit der Bedienung der virtuellen Medien, eher negative Affekte
wahrenddessen verspiren. Dies kann einen mdglichen Einflussfaktor auf das
Nutzungsverhalten darstellen und soll mit diesem Teilabschnitt beobachtet werden. Dieser
bezieht sich zwar in seinem theoretischen Hintergrund auf die Theorien der
Medienkompetenz, erfasst sie aber nicht im Sinne ihrer in der Theorie aufgefiihrten
Bedeutung. Es soll mehr eine praktische Kompetenz der Bedienung der virtuellen Medien
erfasst werden, um eine mogliche negative Gefiihlskomponente durch Uberforderung bei
der Nutzung aufdecken zu konnen. Eine zusétzlich vollstandige Erhebung der
Medienkompetenz ist nicht zentraler Punkt der Untersuchung und es waére fir den
Probanden unzumutbar viel zu bearbeiten.

Die vier Items sind als Aussagen formuliert: ,Ich fithle mich {iiberfordert mit der
Bedienung/Bedienoberfldache der virtuellen Medien®; ,,mit den
Verkniipfungsmoglichkeiten unter den einzelnen Medien®; ,,den technischen Begriffen
beziiglich  der  virtuellen @ Medien® ,mit der  Angebotsvielfalt  (z.B.

Informationen/Ergebnisliste von Suchmaschinen, verschiedenste soziale
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Netzwerke/Plattformen etc.)*. Die Beantwortung ist im gleichen Format gestaltet wie die
Fragen zuvor. Der Proband hat die fiinf Antwortmdoglichkeiten ,,stimme nicht zu*; ,,stimme
eher nicht zu‘; ,,neutral; ,,stimme eher zu“ und ,,stimme zu“. Der Mittelwert der Items
gibt einen Hinweis auf den Grad der empfundenen Uberforderung bei der Bedienung der

virtuellen Medien. Je hoher der Wert, desto tberforderter fuihlt sich der Proband.

3.3 Stichprobe

Es wurde bei der Erhebung versucht, eine moglichst reprasentative Stichprobe zu erhalten,
daher wurde keine Eingrenzung auf eine bestimmte Personengruppen vorgenommen.
Aufgrund der Verteilungsmoglichkeit des Fragebogens durch den universitaren
Mailverteiler ergibt sich jedoch eine hohe Anzahl an Studierenden in der Stichprobe.
Insgesamt nahmen an der Untersuchung 194 Personen teil. Davon beantworteten 59
Teilnehmer die Fragen unvollstiandig, aufgrund dessen sie ausgeschlossen wurden, daher
ergibt sich fur die Auswertung eine Gesamtstichprobe von N = 135. Von den 135
Probanden waren 69 Prozent weiblich und 31 Prozent ménnlich. Das durchschnittliche
Alter in der Stichprobe lag bei 29 Jahren (SD = 12,76). Der jingste Proband war 18 Jahre
alt, der alteste 81 Jahre. 42 Prozent der Probanden waren Single, ebenfalls 42 Prozent
waren in einer Beziehung, 16 Prozent verheiratet, nur ein Proband war geschieden und
einer verwitwet. Die Probandenanzahl mit einem Kind belduft sich auf sechs Prozent der
Stichprobe, zehn Prozent der Probanden hatten zwei Kinder, vier Prozent hatten drei oder
mehr Kinder und die Mehrheit mit 81 Prozent der Stichprobe hatte keine Kinder. Die
meisten Probanden mit 58 Prozent waren deutscher Nationalitat, 25 Prozent Osterreicher,
14 Prozent Italiener, 2 Prozent aus anderen Landern und ein Proband aus der Schweiz. In
Tabelle 1 sind die soziodemografischen Daten in einer Ubersicht zusammengefasst und in

Prozenten sowie absoluten Zahlen angegeben.

Tabelle 1

Soziodemografische Daten der Stichprobe

Merkmal Anzahl (Prozent*)

Alter 18 — 81 Jahre; @ 29 Jahre
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Merkmal Anzahl (Prozent*)

Geschlecht weiblich 93 (69 %); ménnlich 42 (31 %)

Familienstand 56 (42 %) Single; 56 (42 %) in einer Beziehung; 21 (16 %) verheiratet; 1
(0,7 %) geschieden; 1 (0,7 %) verwitwet

Kinderanzahl 109 (81 %) kein Kind; 8 (6 %) ein Kind; 13 (10 %) zwei Kinder; 5 (4 %)

drei oder mehr Kinder

Nationalitat 78 (58 %) Deutschland; 34 (25 %) Osterreich; 19 (14 %) Italien; 1 (0,7
%) Schweiz; 1 (0,7 %) Tschechien; 1 (0,7 %); Finnland; 1 (0,7 %)

Ungarn

* gerundete Prozentzahl

3.4 Vorgehensweise

Die Untersuchung wurde mittels des Umfrage-Portals LimeSurvey online durchgefihrt.
LimeSurvey bietet die Moglichkeit, Fragebdgen online zu erstellen und spéter die Daten in
das Auswertungsprogramm SPSS zu ubertragen. Die Probanden konnten auf die
Untersuchung mittels eines Links zugreifen, der zu den Fragebtgen fuhrte. Die Studie
wurde von 23.04.15 bis 17.05.15 durchgefiihrt, danach war sie geschlossen. Der Link
wurde verbreitet durch den internen E-Mail Verteiler der Universitat Innsbruck, durch das
soziale Netzwerk Facebook und per E-Mail an Verwandte und Freunde. Der Text zur
Verteilung enthielt den Hinweis, dass bei vollstdndiger Beantwortung an einem
Gewinnspiel teilgenommen werden kann und Psychologie-Studenten der Universitéat
Innsbruck sich eine Dreiviertelstunde Probandenstunde anrechnen lassen kdnnen. Zudem
enthielt er die Bitte, den Link auch an Freunde, Bekannte und Verwandte weiterzuleiten,
sodass wie in einer Schneeballmethode moglichst viele Personen erreicht werden.

Zu Beginn der Bearbeitung der Fragebdgen wurde in einem Einleitungstext darauf
hingewiesen, dass die Daten anonym und vertraulich behandelt werden, die Bearbeitung
zwischen 25 und 40 Minuten dauert, auBerdem die Befragung zwischengespeichert und zu
einem spateren Zeitpunkt, bis 17.05.15, fortgefuhrt werden kann. Anschlieend wurden die
soziodemografischen Daten erhoben, woraufhin der LeBe (Schnell & Becker, 2007), der

HSWBS (Dalbert, 1992) und der Fragebogen zum Sinnerleben und Nutzungsverhalten in
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der virtuellen Welt zu bearbeiten waren. Am Ende der Untersuchung wurde dem
Teilnehmer fir sein Mitwirken gedankt und auf den weiterfuhrenden Link zum

Gewinnspiel und zur Anrechnung fur Probandenstunden verwiesen.

3.5 Hypothesen

In der Einleitung wurde bereits aufgezeigt, dass die virtuellen Medien zunehmend
Bestandteil des alltdglichen Lebens werden. Es stellt sich die Frage, wie der Einzelnen die
verbrachte Zeit mit den Medien erlebt, genauer: wie sinnerfullend die Nutzung der
virtuellen Medien empfunden wird. Dazu wurden spezifische theoriegeleitete Hypothesen

generiert, die im Folgenden erldutert und mithilfe statistischer Verfahren tberprift werden.

Hypothese 1

Es ist davon auszugehen, dass die Sinnerfilltheit im Leben des Menschen einen Einfluss
darauf hat, wie er in der virtuellen Welt handelt und dort Sinnhaftigkeit erlebt.

Die in Kapitel 2.2.2.3 aufgefiihrten Uberlegungen zur Medienkompetenz weisen darauf
hin, dass der Mensch sich bereits mit einer bestimmten Haltung den Medien zuwendet und
mit diesen umgeht. Frankl (1987a) postulierte, dass jedem Menschen ein Wille zum Sinn
innewohnt, das heift er strebt nach Sinnhaftigkeit in den einzelnen Situationen des Lebens.
Sinn kann durch die drei Werte Kreativitat, Erfahrung und Haltung verwirklicht werden
(Yalom, 1989), die auch als Handeln, Erleben und Denken bezeichnet werden kdnnen
(Schnell, 2004). Alle drei Bereiche koénnen in der virtuellen Welt realisiert werden. Unter
der Annahme Frankls, dass das Erleben von Sinnhaftigkeit aktiv angestrebt wird und die
drei Wertebereiche in der virtuellen Welt gelebt werden kdnnen, ist davon auszugehen,
dass Sinnerleben dort mdglich ist und aktiv vom Einzelnen erstrebt wird. Wenn die Person
in den einzelnen Situationen des realen Lebens durch die einzelnen Werte Sinn flr sich
finden kann, ist anzunehmen, dass die Person entsprechend auch die Situationen in der
virtuellen Welt sinngebend behandelt, erlebt und betrachtet.

Umgekehrt formulierte Frankl, dass es zu destruktivem Konsumverhalten kommen kann,
wenn der Sinnbezug verloren geht (vgl. Kapitel 2.1.2.1). Vor allem im
existenzanalytischen Ansatz wird Sinnleere hdufig mit dysfunktionalem Verhalten und
Sichten in Verbindung gebracht (vgl. Frankl, 1979b; Konkoly Thege, 2006; Rainer, 1997).

Durch die virtuelle Welt kann solches destruktive Verhalten auch gelebt werden. Daher ist
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anzunehmen, dass bei einem bereits bestehenden Zustand der Sinnleere oder -krise die
virtuellen Medien entsprechend genutzt werden und es zu keinen sinnstiftenden
Erfahrungen in der virtuellen Welt kommt.

Es ist davon auszugehen, dass Sinnerleben im realen Leben im Zusammenhang mit dem
Sinnerleben virtuell steht. Daraus leitet sich folgende gerichtete Zusammenhangshypothese
ab:

Hypothese 1: Je hoher die Auspragung der Skala Sinnerflllung des LeBe ist, desto
hoher ist die Auspragung der Skala Sinnerfullung virtuell.

Die Korrelation der Hypothese 1 kann mit einer Korrelationsberechnung nach Pearson
berechnet werden, nachdem die Variablen Sinnerfullung und Sinnerflllung virtuell auf

Normalverteilung geprift wurden.

Hypothese 2

Wie sich in einer Studie von Schnell (2011) auf Basis des LeBe (Schnell & Becker, 2007)
gezeigt hat, tragen bestimmte Lebensbedeutungen starker zur Sinnerfiillung bei als andere
(vgl. Kapitel 2.1.3.2). Es ist davon auszugehen, dass bestimmte Tatigkeiten in der
virtuellen Welt, die diesen Lebensbedeutungen nach Schnell (2011) entsprechen, auch in
der virtuellen Welt verstarkt sinnerfilllend wirken. Allerdings ist die Beschaffenheit der
virtuellen Welt, das heif3t, die Eigenschaften der Virtualitat (vgl. Kapitel 2.2.1.3), bei der
Tatigkeit zu berticksichtigen. Geht man von den 26 Sinnguellen von Schnell und Becker
aus, sind bestimmte Lebensbedeutungen durch die virtuellen Medien kaum realisierbar, da
einige von ihnen stark materielle oder korperbezogene Aspekte besitzen, die in der
virtuellen Welt nicht umsetzbar sind, wie Naturverbundenheit, Gesundheit oder Wellness.
Es konnte daher auch davon ausgegangen werden, dass solche hé&ufig ausgelibte
Tatigkeiten, die der Beschaffenheit der virtuellen Welt mehr entsprechen, wie
Informationssuche, sinnstiftender wirken, da sie in einem vollstdndigeren Malie vollzogen
werden konnen; im Gegensatz zu Tatigkeiten mit hohem physischen Anteil, der nur
unzureichend abgedeckt werden kann. Dies stellt zwei verschiedene theoretische
Herleitungen dar, die beide auf einen Zusammenhang zwischen bestimmten Téatigkeiten in
der virtuellen Welt und hoherer Sinnerfillung virtuell hindeuten. Eine genauere

Beobachtung dieses Zusammenhangs soll ermdglicht werden, indem die H&aufigkeit, mit
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der eine bestimmte Téatigkeit ausgeubt wird, betrachtet wird. Es wird also die Frage
gestellt, ob Sinnerleben virtuell beeinflusst wird durch h&ufiges Ausliben bestimmter

Tatigkeiten. Daher leitet sich folgende ungerichtete Zusammenhangshypothese ab:

Hypothese 2a: Es besteht ein Zusammenhang zwischen der Skala Sinnerfullung
virtuell und der Auslbungshaufigkeit bestimmter Tatigkeitsbereichen in der

virtuellen Welt.

Die Auswertung der Hypothese 2a erfolgt nach einer Korrelationsberechnung nach
Spearman, da die Variable Ausubungshadufigkeiten ordinal- Skalenniveau aufweist.

Sollten bestimmte Tatigkeiten mit Sinnerfullung virtuell korrelieren, ist zu Uberpriifen, ob
sich diese Tatigkeiten in den Zusatzfragen von den anderen Téatigkeiten unterscheiden. Das
heilt, dass sie sich bezuglich der Variable Wohlgefuhl, Wichtigkeit oder
Einsamkeitsgefiihl unterscheiden. Daher wird eine Unterhypothese zu Hypothese 2a

formuliert, die Unterschiedshypothese lautet:

Hypothese 2b: Es besteht ein Unterschied zwischen den Tatigkeiten, die signifikant
mit Sinnerfullung virtuell korrelieren und den Tatigkeiten, die nicht signifikant
korrelieren, in mindestens einer der Variablen: Wichtigkeit, Wohlgefuhl oder

Einsamkeitsgefthl.

Hypothese 2b wird mittels einer Multivariaten Varianzanalyse ausgewertet.

Hypothese 3

Die Differenzierung zwischen den Konstrukten Sinnerfillung und Wohlbefinden wurde
bereits erl&utert, aber auch, dass ein enger Zusammenhang besteht und Sinnerfullung als
Pradiktor fur psychologisches Wohlbefinden dienen kann (vgl. Compton, 2000; Wong,
1988; Schnell, 2009). Wenn der Einzelne sinnstiftenden Tatigkeiten in der virtuellen Welt
nachgeht, masste sich dies nicht nur auf die Sinnerfullung virtuell, sondern auch auf das
subjektive Wohlbefinden auswirken. Es ist davon auszugehen, dass virtuelle Tatigkeiten
dann sinnstiftend wirken, wenn sie den personlichen Lebensbedeutungen entsprechen.

Diese virtuellen Tétigkeiten, die auch den personlichen Lebensbedeutungen entsprechen,
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mussten sich auf die Sinnerfullung virtuell und auch auf das subjektive Wohlbefinden
steigernd auswirken. Das heif3t, es ist eine Interaktion zwischen der virtuellen Téatigkeit und
der entsprechenden Lebensbedeutung zu erwarten. Also ist anzunehmen, dass der Einfluss
der virtuellen Tatigkeit auf die Sinnerflllung virtuell und das subjektive Wohlbefinden
moderiert wird durch die der Tatigkeit entsprechende personliche Lebensbedeutung.
Teilweise lassen sich mehrere Lebensbedeutungen zu einer Tatigkeit zuordnen und es kann
zu Uberschneidungen kommen, daher beschrankt sich die Testung auf die Tatigkeit
Informationssuche und -beschaffung, der nur eine Lebensbedeutung (Wissen) zugeordnet

werden kann. Daraus ergeben sich folgende Moderatorhypothesen:

Hypothese 3a: Der Zusammenhang zwischen der Tatigkeit Informationssuche und -
beschaffung und der Skala subjektives Wohlbefinden ist moderiert durch die

Lebensbedeutung Wissen.

Hypothese 3b: Der Zusammenhang zwischen der Tatigkeit Informationssuche und -
beschaffung und der Skala Sinnerfillung virtuell ist moderiert durch die

Lebensbedeutung Wissen.

Die Auswertung der Hypothesen 3a und 3b sind mittels einer Regressionsanalyse zu

berechnen.

Sinnerflllung kann als Pradiktor fir Wohlbefinden fungieren (vgl. Kapitel 2.1.3.3),
Ubertrdgt man dies auf den Bereich der virtuellen Medien, kann folgende Vermutung
angestellt werden: wenn die Nutzung der virtuellen Medien sinnerfiillend empfunden wird,
muisste auch das Wohlbefinden wahrend der Nutzung steigen. Da das Wohlbefinden
wahrend der Nutzung nicht erhoben werden konnte, soll das gemittelte Wohlgefthl
wahrend der Tatigkeiten herangezogen werden, welches aber lediglich als Hinweis darauf
verstanden werden kann. Betrachtet man also das Wohlgefiihl gesamt, durch Berechnung
des Mittelwertes des Wohlempfindens Uber alle Tétigkeiten hinweg, und setzt diesen
Mittelwert in Zusammenhang mit der Sinnerflllung virtuell, misste sich eine positive
Korrelation ergeben. Zudem kann vermutet werden, dass eine angenehme Geflhlslage
durch die Nutzung sich positiv auch auf das subjektive Wohlbefinden auswirkt und beide

Werte in Zusammenhang stehen. Daher lauten die gerichteten Zusammenhangshypothesen:
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Hypothese 3c: Je hoher die Auspragung des Wohlgefiihls ber alle Tatigkeiten
hinweg, desto hoher ist die Sinnerfullung virtuell ausgepragt.

Hypothese 3d: Je hoher die Auspragung des Wohlgeflhls ber alle Tatigkeiten
hinweg, desto hoher ist die Auspragung des subjektiven Wohlbefindens.

Die Auswertung der Hypothesen 3c und 3d erfolgt nach einer Korrelationsberechnung

nach Pearson, wenn die Variablen normalverteilt sind.

Hypothese 4

Den digitalen Medien wird ein hohes Zerstreuungs- und Ablenkungspotenzial
zugeschrieben (vgl. Carr, 2010; Chatfield, 2013). Frankl sah Freizeitbeschaftigungen, die
zerstreuen und ablenken, als nicht sinnstiftend an (Frankl, 1987a). Wenn sich eine Person
viel in der virtuellen Welt aufhélt, kénnte man annehmen, dass sie weniger Sinnhaftigkeit
im Leben erlebt und zudem das Erleben der Nutzung der virtuellen Medien auch weniger
sinnerfilllend wahrnimmt. Andererseits lasst sich argumentieren, dass Personen, die die
Nutzung der virtuellen Medien als sinnerfullend empfinden, auch mehr Zeit damit
verbringen, es somit zu einem positiven Zusammenhang kommt. Daher werden folgende

ungerichtete Zusammenhangshypothesen formuliert:

Hypothese 4a: Es besteht ein Zusammenhang zwischen der Nutzungsdauer und der

Sinnerflllung des LeBe.

Hypothese 4b: Es besteht ein Zusammenhang zwischen der Nutzungsdauer und der

Sinnerfillung virtuell.

Die Auswertung der Hypothesen 4a und 4b erfolgt nach Korrelationsberechnung nach

Spearman, da die Variable Nutzungsdauer als ordinalskalierte VVariable vorliegt.

Hypothese 5

Wie bereits dargelegt, kann die Zusatzfrage zum Einsamkeitsgefuhl zu den jeweiligen

Tatigkeiten als Hinweis gesehen werden, ob die Tatigkeiten fur die jeweilige Person

sinnstiftend wirkt, da Einsamkeit einen selbststandigen, jedoch einen Sinnkrise ahnlichen
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Zustand darstellt (Schnell & Becker, 2007). Demnach misste bei einer tberwiegenden
Ausiibung von Tétigkeiten, die mit Einsamkeitsgefuhlen einhergehen, weniger
Sinnhaftigkeitsempfinden bei der Nutzung der virtuellen Medien entstehen. Das heif3t, wird
das Einsamkeitsgefuhl gesamt Uber alle Tatigkeiten einer Person hinweg durch
Berechnung des Mittelwerts betrachtet und in Zusammenhang mit der Sinnerfillung
virtuell gestellt werden, mdsste sich eine negative Korrelation ergeben. Daher ergibt sich

folgende gerichtete Zusammenhangshypothese:

Hypothese 5: Je hoher die mittlere Auspragung des Einsamkeitsgefthls tber alle
Tatigkeiten hinweg, desto geringer ist die Auspragung der Skala Sinnerfillung

virtuell.

Die Hypothese 5 ist mit einer Korrelationsberechnung nach Pearson auszuwerten, wenn die

Variablen normalverteilt sind.

Hypothese 6

Die virtuellen Medien und das Internet lassen sich leicht aus Langeweile oder zum
Zeitvertreib, wahrend Wartezeit und &hnlichem nutzen, da die Mobilitat der Medien durch
Smartphone, Tablet, Laptop und Handheld-Konsolen stark gestiegen ist. Rubin (1983)
unterscheidet in Bezug auf Medienkompetenz zwischen einer gezielten, instrumentellen
und einer gewohnheitsméaRigen, habituellen Nutzung des Fernsehens, dies lasst sich auch
auf andere Medien Ubertragen. Wenn es aus reiner Langeweile und zum Zeitvertreib zur
Nutzung der virtuellen Medien kommt, ist davon auszugehen, dass es mehr einer
gewohnheitsmaRigen, habituellen Nutzung entspricht und es so zu keiner gezielten
Nutzung kommt, um personlich Bedeutsames zu realisieren. Das lasst die Vermutung zu,
dass Personen, die vor allem aus Langeweile die virtuellen Medien nutzen, die Nutzung
weniger sinnerfullt wahrnehmen und mdglicherweise auch im realen Leben eine geringere
Auspragung an Sinnerfilltheit aufweisen. Mit Hypothese 6a und b soll Uberpruft werden,
ob dieser Zusammenhang zwischen dem Motiv Langweile und Sinnerfillung virtuell,
sowie Sinnerfillung im Leben, besteht. Daraus leiten sich folgende gerichtete
Zusammenhangshypothesen ab:
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Hypothese 6a: Je hoher die Motivation Langeweile ausgepragt ist, desto niedriger

ist die Sinnerflllung virtuell.

Hypothese 6b: Je hoher die Motivation Langeweile ausgepragt ist, desto niedriger

ist die Sinnerflllungsskala des LeBe ausgepragt.

Hypothese 6a und 6b wird mit einer Korrelation nach Spearman berechnet, da die Variable

Langeweile ordinalskaliert ist.

Das Verbundenheitsgefiihl spielt im Erleben von Sinnhaftigkeit eine wichtige Rolle (vgl.
Kapitel 2.1.3.5). Nutzt eine Person vor allem die virtuellen Medien aus der Motivation
heraus mit anderen in Kontakt zu sein und zu erfahren, was andere momentan machen,
kann dies als Hinweis genommen werden, dass sie dem Bedurfnis nach Verbundenheit
nachgeht. Eingewendet sei, dass in der Argumentation von Rosa es eher dem Nachgehen
von ReichweitenvergréfRerung entsprechen wirde, um in Kklrzester Zeit mehr
Informationen von der Welt und anderen zu bekommen. Dennoch l&sst sich vermuten, dass
Personen, die eine hohe Motivation aufweisen, die virtuellen Medien zu nutzen, um mit der
Welt und anderen in Kontakt zu sein, die Nutzung auch sinnerftlllender erleben. Das heilt,
es besteht ein positiver Zusammenhang zwischen dem Motiv ,,In Kontakt sein mit der Welt
und andern® und der Sinnerflllung virtuell. Zudem steht diese Motivation inhaltlich in
Verbindung mit der Motivation ,,soziale Kontakte pflegen und kniipfen. Daher wird ein
moglicher positiver Zusammenhang mit diesen Motivationen und dem Sinnerleben virtuell

gepruft. Daraus leiten sich folgende gerichtete Zusammenhangshypothesen ab:

Hypothese 6¢: Je héher die Ausprigung der Motivation ,,In Kontakt sein mit der

Welt und anderen, desto hoher ist die Ausprigung Sinnerfiillung virtuell.

Hypothese 6d: Je hoher die Auspragung der Motivation ,,Soziale Beziehungen

pflegen und kniipfen ™, desto hoher ist die Ausprdgung Sinnerfiillung virtuell.

Die Auswertung der Hypothesen 6¢ und 6d erfolgt, nach Korrelationsberechnung nach

Spearman, da die Variable Motivation ordinalskaliert ist.
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Es hat sich gezeigt, dass bestimmte Lebensbedeutungen mehr als andere zur Sinnerfillung
beitragen, im Besonderen die Lebensbedeutung Generativitdt (Schnell, 2011). Die
Motivation Weiterhelfen, kann inhaltlich mit der Lebensbedeutung Generativitat als
verwandt betrachtet werden. Daher l&sst sich vermuten, dass eine Nutzung der virtuellen
Medien aus der Motivation heraus weiterzuhelfen, auch dazu beitrdgt die Nutzung als
sinnerfullend wahrzunehmen. Es ist eine positive Korrelation zwischen der Motivation
Weiterhelfen und Sinnerfullung virtuell zu erwarten. Daher lautet die gerichtete

Zusammenhangshypothese:

Hypothese 6e: Je hoher die Auspragung der Motivation Weiterhelfen, desto héher

ist die Auspragung Sinnerflllung virtuell.

Hypothese 6e wird mittels eine Korrelation nach Spearman berechnet, da die Variable
Weiterhelfen ordinalskaliert ist.

Hypothese 7

Die Medienkompetenz hat einen Einfluss darauf, wie die Medien genutzt werden. Im Uses-
Gratification-Ansatz wird postuliert, dass der Rezipient die Medien aktiv nutzt, um
Bedirfnisse zu befriedigen und sich dementsprechend den Medien zuwendet (Batinic &
Appel, 2008). Wenn sich eine Person tberfordert fiihlt, geht dies mit negativen Gefiihlen
einher. Deshalb ist davon auszugehen, dass die Probanden, die sich mit der Bedienung der
virtuellen Medien Uberfordert fihlen, auch weniger die virtuellen Medien nutzen. Zudem
lasst es vermuten, dass diese Personen nicht entsprechend zielgerichtet die Medien
sinnerfiillend nutzen kodnnen, da sie weniger Kompetenz im Bedienen der Medien
aufweisen. Das heilt, es besteht ein Zusammenhang zwischen der gefiihlten Uberforderung
mit der Bedienung und der Nutzungsdauer, sowie mit der Sinnerfiillung virtuell. Daraus

leiteten sich die folgenden gerichteten Zusammenhangshypothesen ab:

Hypothese 7a: Je hoher die gefiihlte Uberforderung mit der Bedienung ausgepragt
ist, desto niedriger ist die Nutzungsdauer.

Hypothese 7b: Je hoher die gefiihlte Uberforderung mit der Bedienung ausgepragt
ist, desto niedriger ist die Sinnerfillung virtuell.
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Hypothese 7a wird mittels Korrelation nach Spearman berechnet, da die Variable
Nutzungsdauer ordinalskaliert vorliegt, und 7b wird mittels Korrelation nach Pearson

berechnet, wenn die Variablen Normalverteilung aufweisen.

Hypothese 8

Mit Hypothese 8 soll ein moglicher Einfluss des Geschlechts auf die Sinnerfillung virtuell
uberprift werden. In einer Studie zur Sinnerfillung und Sinnkrise der deutschen
Bevolkerung (Schnell, 2008) unterschieden sich Manner von Frauen nicht beziglich
Sinnerfulltheit und Sinnkrise. Daher wird angenommen, dass Manner und Frauen sich auch
nicht unterscheiden im Sinnerleben der virtuellen Welt. Man kénnte noch annehmen, dass
sich jungere Probanden von dlteren unterscheiden, da sie mit den virtuellen Medien
aufgewachsen sind. Mit der Variable Alter zu kontrollieren, ob jungere Probanden sich von
alteren unterscheiden, ist aber in diesem Fall nicht zielfiihrend, da das Alter der Probanden
in der Stichprobe (berwiegend zwischen 20 und 27 Jahren liegt. Daher wird folgende

Unterschiedshypothese formuliert:

Hypothese 8: Es besteht kein Unterschied zwischen Frauen und Mannern beztglich

der Variable Sinnerfillung virtuell.

Die Hypothese 8 kann, bei Normalverteilung der Variable Sinnerfullung virtuell, mit

einem t-Test flr unabhdngige Stichproben ausgewertet werden.

3.6 Explorative Fragestellungen

Neben den theorieabgeleiteten Hypothesen werden noch folgende weitere explorative
Fragestellungen formuliert. Man kdnnte annehmen, dass Personen, die ein ambivalentes
Nutzungsverhalten aufweisen, also gerne weniger oder mehr Zeit mit der Nutzung
verbringen mdchten, sich unterscheiden von denen, die genau gleichbleibend viel Zeit mit
den virtuellen Medien verbringen mdchten, also in einem fir sie stimmigen MaRe die
virtuellen Medien nutzen. Es stellt sich die Frage, ob diese Personen andere Interessen und
Gewichtungen im Leben haben als die Personen, die gerne mehr oder weniger Zeit mit den

virtuellen Medien verbringen mdchten. Daher lautet die erste explorative Fragestellung:
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Fragestellung 1: Gibt es einen Unterschied bezuglich der Lebensbedeutungs-
Dimensionen zwischen den Personen, die gerne weniger oder mehr Zeit mit den
virtuellen Medien verbringen mdéchten und denen, die gleichbleibend viel Zeit mit den

virtuellen Medien verbringen méchten?

Die Auswertung der Fragestellung erfolgt mittels einer Multivariaten Varianzanalyse.

Wenn sich gesellschaftliche Strukturen verandern, gibt es haufig kritische Reaktionen, aber
auch dem Neuen gegenuber offene Reaktionen. Durch die virtuellen Medien hat sich das
gesellschaftliche Miteinander veréndert. Es stellt sich die Frage, ob die Personen einen
Einfluss der virtuellen Medien wahrnehmen und ob sie dies stort. Spezifischer formuliert,
stort es die Personen, wenn sie sich gefordert fihlen, in sozialen Netzwerken und
Messengern angemeldet zu sein, um integriert zu sein und verwaltend organisatorische
Aufgaben mittels virtueller Medien zu erledigen. Zudem stellt sich die Frage, ob die
Personen, die zum einen der Meinung sind, man sei zunehmend dazu gefordert, zum
anderen sich auch daran storen, sich in der Sinnerflllung virtuell unterscheiden von den
Personen, die zwar einerseits auch der Meinung sind, man sei gefordert, sich daran aber

nicht stéren. Daher ergeben sich folgende Fragestellungen:

Fragestellung 2a: Stort es Personen, die das Gefiihl haben, man ist zunehmend
gefordert in sozialen Netzwerken und Messengern angemeldet zu sein, um integriert zu

sein und verwaltend organisatorische Aufgaben mittels virtueller Medien zu erledigen?

Fragestellung 2b: Unterscheiden sich Personen, die es stort, gefordert zu sein, virtuelle
Medien im sozialen und verwaltenden Bereich zu nutzen, von den Personen die das

Gefordert-Sein nicht stort, in der Sinnerfullung virtuell?
Fragestellung 2a wird in einer beschreibenden Darstellung aufgefuhrt. Fragestellung 2b

wird mittels t-Test fir unabh&ngige Stichproben untersucht, wenn die Variable

Sinnerfillung virtuell normalverteilt ist.
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4 Ergebnisdarstellung

Zu Beginn dieses Abschnittes werden die Reliabilitatskoeffizienten der erhobenen Skalen
und deren deskriptiven Ergebnisse aufgefiihrt. Anschlielend erfolgt die Auswertung der
Hypothesen und der explorativen Fragestellungen. Die Auswertung fand mit Hilfe der
Statistiksoftware PASW Statistics 18 (SPSS Statistics) statt.

4.1 Deskriptive Statistik

Im folgenden Abschnitt werden die Reliabilitat der Skalen und die Normalverteilung der
Variablen angegeben. Die Reliabilitdat der Skalen wird durch die interne Konsistenz
ermittelt und in Cronbachs Alpha (o) angegeben. Ein Cronbch Alpha ab .65 kann hier als
noch akzeptabel interpretiert werden (DeVellis, 1991). Die Anzahl der Items und die
Reliabilitatskoeffizienten der Skalen sowie deren Mittelwerte und Standardabweichungen
sind in Tabelle 2 aufgefuhrt. Die Interkorrelationen der untersuchten Skalen sind im

Anhang C aufgefihrt.

Tabelle 2

Reliabilitatsprifung der erhobenen Skalen

Skala Items M SD o

Sinnerfillung virtuell 6 3.87 0.84 .69
Sinnerfillung im Leben 5 2.93 0.96 .79
Sinnkrise 5 1.03 1.14 .94
Uberforderung mit Bedienung 4 2.30 1.06 .89
HSWBS Stimmung 6 3.94 1.09 90
HSWBS Lebenszufriedenheit 7 4.54 0.92 91
LB soziales Engagement 5 3.05 0.82 .67
LB explizite Religiositat 3 1.15 1.42 .94
LB Naturverbundenheit 5 3.20 1.01 87
LB Selbsterkenntnis 6 3.48 1.06 .90
LB Gesundheit 4 2.95 1.04 87
LB Generativitat 6 2.87 0.92 81
LB Spiritualitat 5 2.21 1.17 .18
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Skala Items M SD o

LB Herausforderung 5 2.96 0.75 .63
LB Individualismus 6 3.31 0.71 .69
LB Macht 5 2.98 0.85 71
LB Entwicklung 6 3.67 0.80 .84
LB Leistung 4 3.12 0.97 .79
LB Freiheit 6 3.14 0.99 90
LB Wissen 5 3.53 0.85 74
LB Kreativitat 5 2.83 1.11 .90
LB Tradition 6 2.09 0.76 74
LB Bodenstandigkeit 8 2.86 0.76 7
LB Moral 5 3.41 0.77 .68
LB Vernunft 5 3.14 0.71 .69
LB Gemeinschaft 5 3.56 0.90 .84
LB Spal 6 3.40 0.86 75
LB Liebe 4 2.95 1.11 .84
LB Wellness 6 3.42 0.77 12
LB Firsorge 4 3.77 0.77 .18
LB Bewusstes Erleben 8 2.99 0.89 .80
LB Harmonie 8 3.44 0.81 .86

Anmerkung M = Mittelwert, SD = Standardabweichung, a = Cronbachs Alpha, LB =

Lebensbedeutung

In der Skala Sinnerfullung virtuell wird das Item 7 der Skala (,,Ich habe das Gefiihl, meine
Zeit mit den virtuellen Medien zu verschwenden®) ausgeschlossen, da die Ergebnisse fur
die sieben Items der Skala ein Cronbach Alpha von .58 zeigen. Betrachtet man die
Interkorrelationsmatrix der Items, findet man fur das Item 7 eine sehr geringe negative
Korrelation mit Item 2, 5 und 6. Bei Ausschluss des Items 7 erhoht sich die interne
Konsistenz auf o = .69. Daher wird fur die weiteren Berechnungen Item 7 ausgeschlossen
und es ergibt sich fir die Skala Sinnerfillung virtuell ein noch annehmbares Cronbach
Alpha von .69, womit die Skala als intern konsistent betrachtet werden kann. Das
Antwortformat liegt zwischen den Werten 1 bis 6. Der Mittelwert von 3.87 zeigt an, dass
in der Stichprobe die Nutzung der virtuellen Medien tendenziell als sinnerfillend

wahrgenommen wird.
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Fur die Skala Sinnerfullung im Leben und Sinnkrise ergibt sich ein gutes (o = .79) und
hervorragendes (o = .94) Cronbach Alpha. Die Antwortskalen liegen zwischen 0 und 5, das
hei3t, der Mittelwert von 2.93 der Skala Sinnerfillung gibt an, dass in der Stichprobe eine
eher Gber dem Mittelmal} ausgepragte Sinnerfullung herrscht. Der Mittelwert von 1.03 der

Skala Sinnkrise weist auf eine kaum in der Sinnkrise befindliche Stichprobe hin.

Die Skala Uberforderung mit der Bedienung der virtuellen Medien kann mit einem o = .89
als sehr gut interpretiert werden. Bei Werten zwischen 1 bis 5 als Antwortmdglichkeit zeigt
der Mittelwert von 2.30 der Skala eine geringe Uberforderung mit der Bedienung in der

Stichprobe an.

Das Cronbach Alpha die Skalen Stimmungsniveau und Lebenszufriedenheit des HSWBS
(Dalbert, 1992) erweisen sich als sehr gut (a = .90; o = .91). Der Mittelwert von 3.94 der
Skala Stimmungsniveau zeigt, bei einer Spanne der moglichen Antwortwerte von 1 bis 6,
ein tendenziell Gber dem Mittelmall ausgeprégtes emotionales Wohlbefinden in der
Stichprobe an. Fir die kognitive Komponente des Wohlbefindens zeigt sich ein Mittelwert

von 4.54, was auf eine ausgepragte Lebenszufriedenheit der Probanden hinweist.

Fur die Lebensbedeutungen ergeben sich Cronabch Alphas zwischen .63 und .94. Das
Antwortformat lasst Werte von 0 bis 5 zu. Der hochste Mittelwert von 3.77 ist flr die
Lebensbedeutung Firsorge zu finden, gefolgt von Entwicklung (3.67) und Gemeinschaft
(3.56). Das heift, dass diese Bereiche in der Stichprobe am bedeutsamsten erlebt werden.
Am wenigsten Bedeutung in der Stichprobe wird der Lebensbedeutung explizite Religion
mit einem Mittelwert von 1.15 beigemessen, dieser folgt die Lebensbedeutung Tradition
(2.09) und Spiritualitat (2.21).

Die Normalverteilung der Variablen wird mittels Schiefe und Kurtosis ermittelt und ist
zusammen mit dem Mittelwert, der Standardabweichung und dem Median in Tabelle 3
angegeben. Werte der Schiefe und Kurtosis, die gegen 0 gehen, zeigen eine Anndherung an

die Normalverteilung an.
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Tabelle 3

Ubersicht Giber die Schiefe und Kurtosis der verwendeten Variablen

MW Median SD  Schiefe Kurtosis

Nutzungsdauer 297 3.00 1.09 042 0.16
Motivation Langeweile 3.08 3.00 0.89 -0.61 -0.21
Motivation ,,In Kontakt sein mit der Welt  3.27 3.00 0.99 -0.28 -0.54
und anderen*

Motivation ,,soziale Beziehungen pflegen  3.66 4.00 0.89 -0.75 0.04
und kniipfen*

Motivation Weiterhelfen 2.79 3.00 1.04 0.04 -0.69
Sinnerfillung virtuell 3.87 3.83 084 -0.37 0.33
Sinnerflllung im Leben 293 3.00 0.96 -0.26 -0.51
Uberforderung mit Bedienung 230 2.25 1.06 0.41 -0.86
HSWBS Stimmung 3.94 4.00 1.09 -0.46 -0.45
HSWBS Lebenszufriedenheit 454 4.86 092 -0.92 0.30
LB Wissen 3.53 3.60 0.85 -0.51 -0.21
Dimension Selbsttranszendenz vertikal 1.68 1.50 1.13 0.65 -0.29
Dimension Selbsttranszendenz horizontal  3.11  3.05 0.68 -0.27 0.11
Dimension Selbstverwirklichung 319 321 057 -0.31 1.14
Dimension Ordnung 287 293 0.59 -0.08 0.44
Dimension Wir- und Wohlgefihl 3.36 342 0.61 -0.29 0.46
Wichtigkeit der Tatigkeiten gesamt 3.66 3.67 0.66 -0.91 1.90
Wohlgefuhl der Téatigkeiten gesamt 3.58 3.67 0.69 -0.69 0.82
Einsamkeitsgefihl der Tatigkeiten gesamt  1.73  1.50 0.72 0.72 -0.51
Auslibungshaufigkeit Informationssuche 3.54 3.00 0.96 -0.27 0.04
Ausiibungshaufigkeit Kommunizieren 441 5.00 091 -171 3.02
Ausiibungshaufigkeit Profilpflege 1.33 1.00 0.72 226 4.60
Ausiibungshdufigkeit Unterhaltung 3.24 3.00 0.96 -0.25 -0.74
Ausibungshaufigkeit Online Shoppen 1.24 1.00 054 264 8.12
Ausubungshaufigkeit verwaltender 1.89 2.00 0.87 0.67 0.09
Tatigkeiten

Auslbungshaufigkeit Informationen 2.26 2.00 1.10 111 0.98

generieren
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MW  Median SD Schiefe  Kurtosis

Ausiibungshaufigkeit Partnersuche 2.00 1.50 141 1.62 2.47
Wichtigkeit Informationssuche 3.95 4.00 0.84 -0.65 0.88
Wichtigkeit Kommunizieren 426 4.00 0.88 -1.29 1.84
Wichtigkeit Profilpflege 2.74 2.00 1.04 0.70 -0.29
Wichtigkeit Unterhaltung 3.57 4.00 0.98 -0.26 -0.40
Wichtigkeit online Shoppen 3.05 3.00 1.17 -0.02 -0.74
Wichtigkeit verwaltender Tatigkeiten 3.74 4.00 1.05 -0.90 0.70
Wichtigkeit Informationen generieren 3.74 4.00 1.10 -0.82 0.68
Wichtigkeit Partnersuche 3.38  3.00 0.74 195 3.21
Wohlgefuhl Informationssuche 3.66 4.00 0.89 -0.47 0.21
Wohlgefuhl Kommunizieren 3.96 4.00 095 -0.84 0.65
Wohlgefuhl Profilpflege 3.29 3.00 1.02 -0.04 -0.02
Wohlgefihl Unterhaltung 411 4.00 093 -1.43 2.77
Wohlgefuhl online shoppen 3.57 4.00 1.01 -0.34 -0.22
Wohlgefuhl verwaltender Téatigkeiten 2.80 3.00 1.00 0.12 -0.10
Wohlgefuhl Informationen generieren 3.58 4.00 1.22 -0.93 0.39
Wohlgefuhl Partnersuche 3.50 3.50 0.93 0.00 0.00
Einsamkeitsgefiihl Informationssuche 1.86 2.00 1.00 0.93 0.18
Einsamkeitsgefuhl Kommunizieren 1.53 1.00 0.72 137 1.64
Einsamkeitsgefuhl Profilpflege 1.57 1.00 0.74 0.89 -0.56
Einsamkeitsgefiihl Unterhaltung 1.80 1.00 095 0.94 0.12
Einsamkeitsgefiihl online shoppen 1.63 1.00 094 143 1.34
Einsamkeitsgefuhl verwaltende 1.78 1.00 1.10 1.33 1.00
Tatigkeiten

Einsamkeitsgefihl Information generieren 1.74 1.00 0.93 1.05 0.19
Einsamkeitsgeflhl Partnersuche 1.88 2.00 0.84 0.28 -1.39

Anmerkung MW = Mittelwert, SD = Standardabweichung, LB = Lebensbedeutung

Die Variable Austibungshdufigkeit online shoppen weist mit einer Schiefe von 2.64 die
groRte Abweichung von der Normalverteilung der linkssteilen Verteilung auf. Es sind
weitere Schiefe Werte zwischen -1.43 (Wohlgefihl Unterhaltung) und 2.26
(Austibungshaufigkeit Profilpflege) zu finden. Die Mehrheit der Verteilungen ist
rechtssteil, bei den rechtsteilen Verteilungen ergibt sich die groRte Abweichung von der
Normalverteilung fir die Variable Auslbungshédufigkeit Kommunizieren mit einem
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Schiefe-Wert von -1.71. Mit einem Kurtosis-Wert von 8.12 weist die Variable
Austiibungshdufigkeit online shoppen die groRte Abweichung und die spitzeste Verteilung
auf. Die flachste Verteilung ergibt sich fiir Variable Einsamkeitsgefuhl Partnersuche mit -
1.39. Die weiteren Kurtosis-Werte liegen zwischen -0.86 (Uberforderung mit der
Bedienung) und -0.02 (Wohlgefihl Profilpflege).

Um eine genauere Interpretation zu gewahrleisten, werden noch die jeweiligen
Histogramme mit Uberlagerter Normalverteilungskurve und Normalverteilungsplots in
Form von Q-Q Plots in der Interpretation mitberlcksichtigt. Schiefe- oder Kurtosis-Werte
zwischen -1 und 1 koénnen als &quivalent schief beziehungsweise breit interpretiert werden.
Liegt der Wert jedoch dar(ber, kann zusatzlich der zugehdrige Standardfehler des Schiefe-
beziehungsweise des Kurtosis-Wertes betrachtet werden. Ist der absolute Schiefe- oder
Kurtosis-Wert groRer als das Zweifache des jeweiligen Standardfehlers, kann von einer
signifikanten Abweichung von der Normalverteilung ausgegangen werden (Miles &
Shevlin, 2001).

Nach Bericksichtigung der Interpretationskriterien lasst sich fir die Mehrheit der
Variablen eine Normalverteilung annehmen. Die Voraussetzung der Normalverteilung ist
fur folgende Variablen nicht gegeben: Wichtigkeit der Téatigkeiten gesamt,
Einsamkeitsgefiinl der Tatigkeiten gesamt, Ausibungshaufigkeit Kommunizieren,
Wichtigkeit Kommunizieren, Einsamkeitsgefihl Kommunizieren, Ausiibungshaufigkeit
Profilpflege,  Wohlgefuhl  Unterhaltung,  Ausubungstétigkeit  online  shoppen,
Einsamkeitsgefuhl online shoppen, Einsamkeitsgefuhl verwaltende Tatigkeiten,
Ausiibungshaufigkeit Informationen generieren, Einsamkeitsgefiihl  Informationen

generieren, Auslbungshaufigkeit Partnersuche, Wichtigkeit Partnersuche.

4.2 Hypothesenprifung

Als nachstes werden die aufgestellten Hypothesen und die Fragestellungen Uberpriift. Es
wird in der Reihenfolge vorgegangen, in der sie auch aufgestellt wurden. In der folgenden

Uberpriifung der Hypothesen wird das Signifikanzniveau auf < .05 festgelegt.
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4.2.1 Uberprifung der Hypothese 1

Hypothese 1 lautet: Je héher die Auspragung der Skala Sinnerfiillung des LeBe ist, desto
hoher ist die Auspragung der Skala Sinnerflllung virtuell. Die Hypothese kann mit einer
Korrelationsrechnung nach Pearson geprift werden. Der erwartete Zusammenhang kann
anhand der Ergebnisse bestatigt werden. Tabelle 4 zeigt, dass eine signifikante
(hervorgehoben) geringe Korrelation zwischen der Skala Sinnerfullung des LeBe und

Sinnerfillung virtuell auftritt.

Tabelle 4

Korrelation zwischen Sinnerfillung und Sinnerfullung virtuell

Sinnerfillung virtuell

Korrelationskoeffizient Signifikanz (1-seitig) N
Sinnerfillung LeBe .166* 027 135

Anmerkung *p < 0.05, Korrelationskoeffizient der Korrelation nach Pearson, N = GroRe der
Gesamtstichprobe

4.2.2 Uberprufung der Hypothese 2

Hypothese 2 ist unterteilt in Hypothese 2a und 2b. Zunédchst wird Hypothese 2a untersucht
(Es besteht ein Zusammenhang zwischen der Skala Sinnerfillung virtuell und der
Ausiibungshdufigkeit bestimmter Tatigkeitsbereichen in der virtuellen Welt). Die
Berechnung erfolgt mittels Korrelation nach Spearman. Die Ergebnisse (Tabelle 5) zeigen,
dass Sinnerflllung virtuell mit der Austbungshéaufigkeit zu kommunizieren signifikant
korreliert (hervorgehoben), der Zusammenhang jedoch Klein ist. Fir die Tatigkeiten
Informationssuche und Partnersuche sind die TeilstichprobengréRen statistisch zu klein,
um eine Aussage Uber einen moglichen Zusammenhang machen zu konnen. Eine
Berechnung mit G-Power ergibt, dass aufgrund der StichprobengroRe bei der Tatigkeit
Partnersuche mit einer 60 prozentigen Wahrscheinlichkeit ein mdglicher Effekt abgelehnt
wird und bei der Tatigkeit Informationen generieren mit einer 77 prozentigen
Wahrscheinlichkeit. Um Uberhaupt einen Effekt von mindestens 0.3 mit 85 prozentiger

Wahrscheinlichkeit auf einem Alpha-Nivea von .05 zu finden, wirde es eine
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StichprobengréRe von 75 Probanden bendtigen. Daher kann fiir die beiden Bereiche

Informationen generieren und Partnersuche keine Aussage getroffen werden.

Tabelle 5

Korrelationen zwischen Sinnerfullung virtuell und der Austbungshaufigkeit der jeweiligen
Tatigkeit

Sinnerfillung virtuell

Korrelationskoeffizient ~ Signifikanz (2-seitig) n

AH Informationssuche .06 .508 125
AH Kommunizieren 213* 014 133
AH Profilpflege .228 146 42
AH Unterhaltung .046 634 109
AH online Shoppen 133 192 97
AH verwaltende Tatigkeiten .097 326 105
AH Informationen generieren -.282 242 19
AH Partnersuche 587 126 8

Anmerkung * p < 0.05, AH = Ausubungshaufigkeit, Korrelationskoeffizient der Korrelation nach
Spearman, n = GroRRe der Teilstichprobe

Damit bestatigt sich Hypothese 2a. Es besteht ein Zusammenhang zwischen der
Ausiibungshaufigkeit bestimmter Tatigkeiten und Sinnerfullung virtuell. Das heif3t, die
Bedingung fur Hypothese 2b ist erfillt (bestimmte Téatigkeiten korrelieren signifikant mit
Sinnerflllung virtuell) und es wird Hypothese 2b getestet.

Hypothese 2b untersucht, ob die mit Sinnerfillung virtuell korrelierenden Tétigkeiten, in
diesem Fall Kommunizieren, sich von den Tétigkeiten unterscheiden, die nicht mit
Sinnerfillung virtuell korrelieren in mindestens einer der Variablen Wichtigkeit,
Wohlgefiihl oder Einsamkeitsgefiihl. Die Voraussetzung der Normalverteilung fir eine
Multivariate  Varianzanalyse ist fir die Variable Wichtigkeit gesamt und
Einsamkeitsgefiihl gesamt nicht gegeben. Daher wird fiir die Unterschiedstestung ein t-
Test fur unabhéngige Stichproben verwendet- fir die normalverteilte Variable
(Wohlgefiuhl der Téatigkeit gesamt). Fir die nicht normalverteilten Variablen, Wichtigkeit
und Einsamkeitsgefuhl gesamt, wird ein Mann-Whitney-U-Test herangezogen (Tabelle 7).
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Die mit der Sinnerfillung virtuell korrelierende Téatigkeit (Kommunizieren) unterscheidet
sich hoch signifikant (hervorgehoben) in allen drei Variablen, Wichtigkeit, Wohlgefuhl
und Einsamkeitsgefiihl gesamt, von den nicht mit Sinnerfillung virtuell korrelierenden
Tatigkeiten (Tabelle 6). Damit bestatigt sich Hypothese 2b.

Tabelle 6

Unterschied zwischen der mit Sinnerfullung virtuell korrelierenden Tétigkeit (sinnvoll) und
den nicht mit Sinnerfallung virtuell korrelierenden Tatigkeiten (sinnlos) in der der

Variable Wohlgefuhl mittels t-Test fir unabhangige Stichproben

Wohlgefuhl wahrend der Tatigkeiten gesamt

Levene-Test
der Varianz

n M SD . . t df Signifikanz ~ d
gleichheit
(Signifikanz) (2-seitig)
Sinnvoll 133 396 0.95 .020 4.377**  242.72 .000 0.54

Sinnlos 133 352 0.70

Anmerkung **p < 0.01, n = GroBe der Gruppenstichprobe, M = Mittelwert, SD =
Standardabweichung, t = TestprufgroRe des t-Tests, df = Freiheitsgrade, d = Grole der Effektstarke
(Chohens d)

Tabelle 7

Unterschied zwischen der mit Sinnerfullung virtuell korrelierenden Tatigkeit (sinnvoll) und
den nicht mit Sinnerfillung virtuell korrelierenden Tatigkeiten (sinnlos) in der Variable
Wichtigkeit und Einsamkeitsgefiihl mittels Mann-Whitney-U-Test

Wichtigkeit der Tatigkeit gesamt

n Mittlerer Rang Rangsumme U z Signifikanz
(2-seitig)
Sinnvoll 133 169.52 22546.50 4053.50** -7.762 .000
Sinnlos 133 97.48 12964.50

Anmerkung ** p < 0.01, n = GroRe der Gruppenstichprobe, U = Prufgrolie des Mann-Whitney-U-
Tests, z = Prifgrofe in z
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Einsamkeitsgefuhl wahrend der T&tigkeiten gesamt

n Mittlerer Rang  Rangsumme U z Signifikanz
(2-seitig)
Sinnvoll 133 117.85 15673.50 6762.50**  -3.496 .000
Sinnlos 133 149.15 19837.50

Anmerkung ** p < 0.01, n = GroRe der Gruppenstichprobe, U = PrifgroRe des Mann-Whitney-U-

Tests, z = Prifgrofe in z

4.2.3 Uberprufung der Hypothese 3

Hypothese 3a und 3b

Hypothese 3 ist unterteilt in Hypothese 3a, 3b, 3c und 3d. Hypothese 3a und 3b beziehen
sich auf den mdglichen moderierenden Effekt der Lebensbedeutung Wissen auf den
Zusammenhang zwischen der Tatigkeit Informationssuche und Sinnerfillung virtuell,
sowie das Wohlbefinden. Hypothese 3a lautet: Der Zusammenhang zwischen der Tatigkeit
Informationssuche und -beschaffung und der Skala subjektives Wohlbefinden (habituelle
Stimmung und Lebenszufriedenheit) ist moderiert durch die Lebensbedeutung Wissen.
Hypothese 3b lautet: Der Zusammenhang zwischen der Tatigkeit Informationssuche und -
beschaffung und der Skala Sinnerfullung virtuell ist moderiert durch die Lebensbedeutung
Wissen. Die Uberprifung der Hypothesen erfolgt mittels einer multiplen linearen
Regressionsanalyse. Es werden im ersten Block der Berechnung die unabhéngige Variable
(Informationssuche) und die moégliche Moderatorvariable (Lebensbedeutung Wissen) als
Pradiktoren in die Regressionsanalyse aufgenommen. Im zweiten Block wird die
Interaktion zwischen Tatigkeit Informationssuche und Lebensbedeutung Wissen (das
Produkt aus beiden Variablen als dritte Variable) mitaufgenommen. Zuvor wurden die
Variablen z-standardisiert. Die Ergebnisse zeigen keinen signifikanten Moderationseffekt
fur das Kriterium Sinnerfillung virtuell (Tabelle 8c), womit sich Hypothese 3b nicht
bestatigt. Fur die Skalen des subjektiven Wohlbefindens, Stimmung und
Lebenszufriedenheit zeigen sich jeweils signifikante (hervorgehoben) Moderationseffekte.
Fir das Kriterium Stimmung klart der Interaktionsterm 4.3 % der Varianz auf und ist mit
einem Regressionskoeffizient von -.26 signifikant (p = .02). Fir das Kriterium
Lebenszufriedenheit klért der Interaktionsterm 5.8 % der Varianz auf und ist mit einem

Regressionskoeffizient von -.293 hoch signifikant (p = .007). Die Hypothese 3a kann damit
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bestatigt werden. Die Lebensbedeutung Wissen beeinflusst den Zusammenhang zwischen
der Tatigkeit Informationssuche und habituelle Stimmung, sowie allgemeine
Lebenszufriedenheit (Tabelle 8a, b). In Abbildung 3 und 4 sind die Moderationseffekte
graphisch nach Jeremy Dawsons Excel Work Sheet (n.d.) dargestellt.
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Tabelle 8

Moderatoreffekt der Lebensbedeutung Wissen auf den Zusammenhang Informationssuche
und a) habituelle Stimmung, b) Lebenszufriedenheit, sowie c) Sinnerfullung virtuell

a) Habituelle Stimmung

Schritte der Moderatoranalyse B SEB R° AR’ Sig.
Block 1 027 .027
Tatigkeit Informationssuche -093 092 -.091 312
LB Wissen 150 .096 139 121
Block 2 069 .043
Tatigkeit Informationssuche -006 .097 -.005 .955
LB Wissen 167 095 155 .080
LB Wissen x Tatigkeit Informationssuche  -.260* .110  -.225 .020

Anmerkung * p < 0.05, B = Regressionskoeffizient, SE B = Standardfehler des
Regressionskoeffizient, [ =  standardisiertes  Beta-Gewicht, R =  multipler

Determinationskoeffizient (AR”= Anderungen in R?), Sig. = Signifikanz

:b
(6}
!

—e— Low LB Wissen
--#-- High LB Wissen

w
(6]
!

Habituelle Stimmung
= ()
>N U W

[EEY

Low Tatigkeit High Tatigkeit
Informationssuche Informationssuche

Abbildung 3 Graphische Darstellung des Interaktionseffektes zwischen Informationssuche
(UV) und LB Wissen (Moderator) auf habituelle Stimmung
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b) Lebenszufriedenheit

Schritte der Moderatoranalyse B SE B R° AR’ Sig.
B

Block 1 022 .022
Tatigkeit Informationssuche -.023 .089 -.023 .795
LB Wissen 153 093  .147 104

Block 2 .080 .058
Tatigkeit Informationssuche .075 .094 .076 423
LB Wissen 172 091 .165 .061
LB Wissen x Tatigkeit Informationssuche  -.293** 106 -.261 .007

Anmerkung ** p < 0.01, B = Regressionskoeffizient, SE B = Standardfehler des
Regressionskoeffizient, [ =  standardisiertes  Beta-Gewicht, R = multipler

Determinationskoeffizient (AR”= Anderungen in R?), Sig. = Signifikanz

5,9 1

4,5

—eo— Low LB Wissen

3,5 1 . .
---&-- High LB Wissen

2,5

Lebenszufriedenheit

Low Tatigkeit High Tatigkeit
Informationssuche Informationssuche

Abbildung 4 Graphische Darstellung des Interaktionseffektes zwischen Informationssuche
(UV) und LB Wissen (Moderator) auf Lebenszufriedenheit
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c¢) Sinnerfillung virtuell

Schritte der Moderatoranalyse B SEB B R° AR°  Sig.
Block 1 .009 .009

LB Wissen 056 .094  .054 552

Tatigkeit Informationssuche .074 .089 075 406
Block 2 013 .004

LB Wissen .051 .094 .049 592

Tatigkeit Informationssuche .048 .097 .048 .622

LB Wissen x Tatigkeit Informationssuche .079 .110 071 472

Anmerkung * p < 0.05, ** p < 0.01, B = Regressionskoeffizient, SE B = Standardfehler des
Regressionskoeffizient, B =  standardisiertes  Beta-Gewicht, R?* =  multipler

Determinationskoeffizient (AR? = Anderungen in R?), Sig. = Signifikanz

Hypothese 3c und 3d

Hypothese 3c und 3d priift, ob ein Zusammenhang besteht zwischen dem Grad, wie
angenehm die Tétigkeit empfunden wird und Sinnerfullung virtuell, sowie dem subjektiven
Wohlbefinden. Hypothese 3c lautet: Je hoher die Ausprdgung des Wohlgefuhls tber alle
Tatigkeiten hinweg, desto hoher ist die Sinnerfullung virtuell ausgepragt. Hypothese 3d
lautet: Je hoher die Auspragung des Wohlgefuhls tber alle Tatigkeiten hinweg, desto hoher
ist die Auspragung des subjektiven Wohlbefindens. Hypothese 3cd wird mit einer
Korrelation nach Pearson berechnet. Es zeigt sich ein hoch signifikanter (hervorgehoben)
mittlerer Zusammenhang zwischen der Sinnerflllung virtuell und dem Wohlgefihl tber
alle Tatigkeiten hinweg (Tabelle 9), womit sich Hypothese 3c bestétigt. Ein
Zusammenhang zwischen dem Wohlgefiihl Uber alle Tatigkeiten hinweg und dem
Wohlbefinden kann nicht bestétigt werden (Tabelle 9).
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Tabelle 9

Korrelation zwischen Wohlgefihl tber alle Tatigkeiten hinweg und Sinnerftllung virtuell,
sowie Wohlbefinden

Wohlgefuhl gesamt

Korrelationskoeffizient  Signifikanz (1-seitig) N

Sinnerfillung virtuell 412 .000 135
HSWBS Stimmung 133 .062 135
HSWBS Lebenszufriedenheit 107 .109 135

Anmerkung ** p < .01, Korrelationskoeffizient der Korrelation nach Pearson, N = GroRe der
Gesamtstichprobe

4.2.4 Uberprifung der Hypothese 4

Hypothese 4 ist unterteilt in Hypothese 4a und 4b. Es wird gepruft, ob ein Zusammenhang
zwischen der Nutzungsdauer der virtuellen Medien und der Sinnerfillung im Leben
(Hypothese 4a) besteht, sowie der Sinnerfillung virtuell (Hypothese 4b). Die Variable
Nutzungsdauer liegt auf ordinal- Skalenniveau vor, Sinnerfiillung und Sinnerfillung
virtuell auf intervall- Skalenniveau, daher wird eine Korrelation nach Spearman berechnet.
Die Ergebnisse zeigen einen hoch signifikanten (hervorgehoben) gerade noch mittleren
positiven Zusammenhang zwischen der Nutzungsdauer und Sinnerfullung virtuell und
einen hoch signifikanten (hervorgehoben) mittleren negativen Zusammenhang zwischen
der Nutzungsdauer und Sinnerfullung des LeBe (Tabelle 10). Damit bestatigt sich
Hypothese 4a und b.

Tabelle 10

Korrelation zwischen Nutzungsdauer und Sinnerfiillung virtuell, sowie Sinnerflllung des
LeBe

Nutzungsdauer

Korrelationskoeffizient Signifikanz (2-seitig) N
Sinnerfullung des LeBe -.303** .000 135
Sinnerfillung virtuell 241%* .005 135

Anmerkung ** p < 0.01, Korrelationskoeffizient nach Spearman, N = Gr6Re der Gesamtstichprobe
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4.2.5 Uberprifung der Hypothese 5

Hypothese 5 lautet: Je hoéher die mittlere Auspragung des Einsamkeitsgefiihls Uber alle
Tatigkeiten hinweg, desto geringer ist die Auspragung der Skala Sinnerfullung virtuell.
Der Zusammenhang wird mittels Korrelationsberechnung nach Spearman berechnet. Es
zeigt sich kein signifikanter Zusammenhang (Tabelle 11). Hypothese 5 kann damit nicht

bestatigt werden.

Tabelle 11

Korrelation zwischen Einsamkeitsgefiihl Uber alle Tatigkeiten hinweg und Sinnerfullung

virtuell

Einsamkeitsgefiihl gesamt

Korrelationskoeffizient Signifikanz (1-seitig) N
Sinnerfillung virtuell -.138 .055 135
Anmerkung Korrelationskoeffizient der Korrelation nach Spearman, N = Grole der

Gesamtstichprobe

4.2.6 Uberprifung der Hypothese 6

Hypothese 6a und 6b

Hypothese 6 ist untergliedert in die Hypothese 6a, 6b, 6¢, 6d und 6e, sie fragen die
Zusammenhdange mit einzelnen Nutzungsmotiven ab. Hypothese 6a und 6b beziehen sich
auf die Motivation Langeweile. Hypothese 6a lautet: Je héher die Motivation Langeweile
ausgepragt ist, desto niedriger ist die Sinnerflllung virtuell. Hypothese 6b: Je hoher die
Motivation Langeweile ausgepragt ist, desto niedriger ist die Sinnerfullungsskala des LeBe
ausgeprégt. Die Ergebnisse zeigen, dass ein signifikanter (hervorgehoben) kleiner positiver
Zusammenhang zwischen dem Motiv Langeweile und der Sinnerflllung virtuell besteht
(entgegen der erwarteten Richtung) und ein signifikanter (hervorgehoben) negativer
kleiner Zusammenhang zwischen dem Motiv Langeweile und Sinnerfillung des LeBe
besteht (Tabelle 12). Damit bestatigt sich Hypothese 6a nicht, jedoch Hypothese 6b.
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Tabelle 12

Korrelation zwischen Motivation Langeweile und Sinnerfillung virtuell und Sinnerfullung
des LeBe

Motivation Langeweile

Korrelationskoeffizient Signifikanz (1-seitig) N
Sinnerfillung virtuell 162* .030 135
Sinnerflllung des LeBe -.165* .028 135

Anmerkung * p < 0.05, Korrelationskoeffizient der Korrelation nach Spearman, N = GroRe der
Gesamtstichprobe

Hypothese 6¢, 6d und 6e

Hypothese 6¢ lautet: Je hoher die Auspriagung der Motivation ,,In Kontakt sein mit der
Welt und anderen®, desto hoher ist die Auspragung Sinnerfullung virtuell; Hypothese 6d:
Je hoher die Ausprdgung der Motivation ,,Soziale Beziehungen pflegen und knupfen®,
desto hoher ist die Auspragung Sinnerfullung virtuell und Hypothese 6e: Je hoher die
Auspragung der Motivation Weiterhelfen, desto hoher ist die Auspragung Sinnerfullung
virtuell. Der Zusammenhang wird mittels Korrelationsberechnung nach Spearman
untersucht. Die Ergebnisse zeigen, dass die Motivation ,,In Kontakt sein mit der Welt und
anderen” und ,soziale Beziehungen pflegen und kniipfen hoch signifikant
(hervorgehoben), bei einem mittleren Zusammenhang, korreliert. Fir die Motivation
Weiterhelfen zeigt sich kein signifikanter Zusammenhang (Tabelle 13). Hypothese 6¢ und
6d bestatigen sich damit, Hypothese 6e bestatigt sich nicht.
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Tabelle 13

Korrelation zwischen Motivationen und Sinnerftllung virtuell

Sinnerfillung virtuell

Korrelationskoeffizient Signifikanz (1-seitig) N

Motivation ,,In Kontakt sein mit 257 * .001 135
der Welt und anderen*

Motivation ,,Soziale Beziehungen .238** .003 135
pflegen und kniipfen*
Motivation ,,Weiterhelfen* -.035 345 135

Anmerkung ** p < 0.01, Korrelationskoeffizient der Korrelation nach Spearman, N = Grof3e der
Gesamtstichprobe

4.2.7 Uberprufung der Hypothese 7

Die Hypothese 7 ist unterteilt in Hypothese 7a und 7b, die sich auf die gefiihlte
Uberforderung mit der Bedienung der virtuellen Medien bezieht. Hypothese 7a lautet: Je
héher die gefiihlte Uberforderung mit der Bedienung ausgepragt ist, desto niedriger ist die
Nutzungsdauer. Hypothese 7b lautet: Je hoher die gefilhlte Uberforderung mit der
Bedienung ausgeprégt ist, desto niedriger ist die Sinnerfullung virtuell. Die Ergebnisse
zeigen, dass ein hoch signifikanter (hervorgehoben) negativer kleiner Zusammenhang
zwischen Uberforderung mit der Bedienung und der Nutzungsdauer besteht und kein
signifikanter Zusammenhang zwischen der Uberforderung mit der Bedienung und
Sinnerfullung virtuell (Tabelle 14). Damit bestatigt sich Hypothese 7a, jedoch nicht
Hypothese 7b.
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Tabelle 14

Korrelation zwischen Uberforderung mit der Bedienung und Nutzungsdauer, sowie

Sinnerfullung virtuell

Uberforderung mit der Bedienung

Korrelationskoeffizient Signifikanz (1-seitig) N
Nutzungsdauer -.206*** .008 135
Sinnerfiillung virtuell -.003 2 484 135

Anmerkung ** p < 0.01, N = Grolke der Gesamtstichprobe, ! Korrelationskoeffizient der

Korrelation nach Spearman, 2 Korrelationskoeffizient der Korrelation nach Pearson,

4.2.8 Uberprifung der Hypothese 8

Mit Hypothese 8 soll ein Geschlechtereffekt bezlglich der Sinnerfillung virtuell
beobachtet werden. Hypothese 8 lautet: Es besteht kein Unterschied zwischen Frauen und
Mannern bezuglich der Variable Sinnerfullung virtuell. Die Voraussetzungen fur einen t-
Test fiir unabhangige Stichproben, intervallskalierte abhéngige Variable, Normalverteilung
und Varianzhomogenitdt ist gegeben. Die Ergebnisse des T-Tests fiir unabhangige
Stichproben zeigen wie erwartet, dass kein signifikanter Unterschied zwischen Frauen und

Mannern bezuglich der Sinnerfllung virtuell vorliegt (Tabelle 15).

Tabelle 15

Unterschied zwischen Frauen und Mannern beziglich Sinnerfullung virtuell

Sinnerfullung virtuell

Levene-Test der
Varianzgleichheit

n M SD (Signifikanz) t df  Signifikanz  d
(2-seitig)
Frauen 93 3.87 0.86 911 0.086 133 931 0.02

Manner 42 3.88 0.81

Anmerkung n = GrolRe der Gruppenstichprobe, M = Mittelwert, SD = Standardabweichung, t =
TestprifgroRe des t-Tests, df = Freiheitsgrade, d = GroRe der Effektstarke (Chohens d)
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4.3 Auswertung der explorativen Fragestellungen

Fragestellung 1

Fragestellung 1 soll einen mdoglichen Unterschied zwischen Personen, hinsichtlich der
Lebensbedeutung-Dimensionen beobachten, die gerne gleichbleibend viel Zeit mit den
Medien verbringen mochten (Gruppe 1, n = 63) und Personen, die gerne mehr oder
weniger Zeit mit den Medien verbringen mochten (Gruppe 2, n = 72). Die
Voraussetzungen flr eine Multivariate Varianzanalyse (MANOVA), Homogenitat der
Varianzen und Normalverteilung der Variablen, sind erfullt. Die Ergebnisse der
multivariaten Varianzanalyse zeigen eine Signifikanz bei gleichzeitiger gemeinsamer
Betrachtung der Lebensbedeutungs-Dimensionen (Wilks A = .916, F(5, 129) = 2.354, p =
044, partielles »?> = .08). Betrachtet man die fiir jede abhangige Variabel einzeln
ausgefiihrte univariate Varianzanalyse (ANOVA), findet sich ein signifikanter Unterschied
(F(1, 133) = 9.201, p = .003, partielles 5* = .07) zwischen den Gruppen in der Dimension
Ordnung; fir die anderen Dimensionen finden sich keine signifikanten Unterschiede.
Gruppe 1 (M = 3.03, SD = .587) unterscheidet sich signifikant (hervorgehoben) von
Gruppe 2 (M = 2.73, SD = .563) durch einen héheren Wert in der Dimension Ordnung. Die
Mittelwertvergleiche sind tabellarisch noch einmal in Tabelle 16 aufgefuhrt. Das heilit,
Personen, die gleichbleibend viel Zeit mit den virtuellen Medien verbringen mdochten,
weisen eine hdhere Auspragung in der Dimension Ordnung auf als solche, die gerne

weniger oder mehr Zeit mit der Nutzung verbringen mochten.

Tabelle 16

Mittelwertvergleich zwischen den Gruppen gleichviel Zeit und mehr/weniger

Lebensbedeutungs- Gruppe gleichviel Zeit Gruppe mehr/weniger
Dimensionen n==63 n=72

M SD M SD
Selbsttranszendenz_vertikal 1.708 143 1.654 133
Selbsttranszendenz_horizontal 3.067 .085 3.151 .080
Selbstverwirklichung 3.227 072 3.157 .067
Ordnung 3.033 072 2.733 .068
Wir- und Wohlgefuhl 3.431 077 3.302 072

Anmerkung M = Mittelwert, SD = Standardabweichung, n = Gruppen-Stichprobengrélie
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Fragestellung 2

Fragestellung 2a fragt danach, ob es die Personen, die das Gefuhl haben, man ist
zunehmend gefordert in sozialen Netzwerken und Messengern angemeldet zu sein, um
integriert zu sein und verwaltend organisatorische Aufgaben mittels virtueller Medien
erledigen zu mussen als storend empfinden. Zur Betrachtung dieser Fragestellung werden
die Daten aufgeteilt in drei Gruppen, von denen nur Gruppe 1 und 2 fir die weitere
Betrachtung relevant sind: Gruppe 1 bezeichnet die Probanden, die sich gefordert fuhlen,
Gruppe 2 die Probanden, die sich nicht gefordert fiihlen und Gruppe 3, die neutral sind.
Gruppe 1 macht 72% der Stichprobe aus, das hei3t, 72% der Probanden sehen sich
zunehmend gefordert in sozialen Netzwerken und Messengern angemeldet zu sein, um
integriert zu sein. Gruppe 2 besteht aus 15% der Stichprobe, das heif3t, 15% der Probanden
finden sich von oben genannten Sachverhalten nicht gefordert. 13% der Probanden sehen
dies neutral. Gruppe 1 wird weiter auf ihre affektive Bewertung dieser Wahrnehmung hin
untersucht, das heillt, ob Gruppe 1 dies auch als stérend empfindet. Wenn die
Antwortkategorien ,,stimme eher zu“ und ,,stimme zu“, sowie ,,stimme eher nicht zu* und
,,stimme nicht zu“ zusammengefasst werden, ergibt sich folgendes Bild: 62%, derer, die
sich zur Anmeldung zwecks Integration gefordert fuhlen, stort das; 19% stort das nicht, der
Rest ist diesbeziiglich neutral.

Dasselbe Prozedere gilt fir die zweite Einschdtzung zum Gefordert-Sein verwaltend
organisatorische Angelegenheiten mittels virtueller Medien zu erledigen. Gruppe 1 sieht
sich gefordert und besteht aus 74% der Stichprobe, Gruppe 2 sieht sich nicht gefordert
(11% der Stichprobe) und Gruppe 3 ist dem gegeniber neutral (14% der Stichprobe). Aus
Gruppe 1 stimmen 28% zu, dass sie dies auch stort; 55% stimmen nicht zu, dass sie das

stort und 18% sehen dies neutral. Die Ergebnisse sind in Tabelle 17 zusammengefasst.

Tabelle 17

Ubersicht des empfundenen Gefordert-Seins virtuelle Medien zu nutzen und affektive

Bewertung dessen

Gefordert-sein (soz. Bereich) N stort mich Ngryppet

Stlmme Zu =Gruppel 72% = nGruppe]_ 62% aus nGruppej_
Stimme nicht zu —gryppez ~ 15% 19% aus Ngryppe1
Neutral :Gruppeg 13% 19% aus nGruppel
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Gefordert-sein (verwaltender stort mich Ngrupper
Bereich) N
Stimme zu =Gruppel 74% = Ngryppe1 28% aus Ngruppe1
Stimme nicht zu —gryppez ~ 11% 55% aus Ngryppe1
Neutral =Gruppe3 14% 18% aus NGruppel

Anmerkung N = Gesamtstichprobe, n = Teilstichprobe, Prozente gerundet

Fragestellung 2b untersucht beztglich der Sinnerfiillung virtuell, ob sich Personen, die es
stort, gefordert zu sein virtuelle Medien im sozialen und verwaltenden Bereich zu nutzen,
unterscheiden von den Personen, die das Gefordert-Sein nicht stort. Zur Untersuchung der
Fragestellung werden nur die Personen betrachtet, die auch angeben, sich gefordert zu
flhlen: daher ergeben sich jeweils zwei Teilstichproben, eine fir den sozialen Bereich und
eine fur den verwaltenden Bereich, in beiden Gruppen wird auf Normalverteilung der
Variable Sinnerflllung virtuell mittels K-S Test getestet. Die Voraussetzung der
Normalverteilung ist in den Gruppen gegeben. Der t-Test fiir unabhéngige Stichproben
liefert folgendes Ergebnis: Personen, die sich gefordert fihlen zwecks Integration in
sozialen Netzwerken und Messengern angemeldet zu sein und die das stort, unterscheiden
sich hoch signifikant (hervorgehoben) hinsichtlich der Sinnerfiillung virtuell von denen,
die dies nicht stort. Fur den verwaltend organisatorischen Bereich lasst sich ebenfalls ein
signifikanter (hervorgehoben) Unterschied hinsichtlich Sinnerfiillung virtuell finden
zwischen Personen, die es stort, gefordert zu sein, verwaltend organisatorische Téatigkeiten
mittels virtueller Medien zu tatigen und den Personen, die das nicht stort (Tabelle 18).
Personen, die sich gefordert fiihlen virtuelle Medien zu nutzen und die dies stort, weisen
eine niedrigere Auspragung in der Sinnerflllung virtuell auf als die Personen, die das

Gefordert-Sein nicht stort.
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Tabelle 18

Unterschied in der Sinnerfillung virtuell zwischen Personen, die es stort, gefordert zu sein

und denen die es nicht stort, berechnet mittels t-Test fiir unabhangige Stichproben

Sinnerfillung virtuell

Sozialer Levene-Test der

Bereich n M SD  Varianzgleichheit t df Signifikan d
(Signifikanz) z (2-seitig)

Stort 60 3.67 0.89 471 2.96** 77 .004 0.79

Stort nicht 19 433 0.70

Anmerkung **p < 0.01, n = GroRe der Gruppenstichprobe, M = Mittelwert, SD =
Standardabweichung, t = TestprufgroRe des t-Tests, df = Freiheitsgrade, d = Grole der Effektstarke
(Chohens d)

Sinnerfillung virtuell

Verwaltender Levene-Test der

Bereich n M SD  Varianzgleichheit t df  Signifikan d
(Signifikanz) z (2-seitig)

Stort 28 355 0.93 257 2.50* 81 014 0.59

Stort nicht 55 4.04 0.80

Anmerkung *p < 0.05, n = Grole der Gruppenstichprobe, M = Mittelwert, SD =
Standardabweichung, t = TestprifgroRe des t-Tests, df = Freiheitsgrade, d = Grole der Effektstérke
(Chohens d)

5 Diskussion

Nachdem die Hypothesen statistisch ausgewertet wurden, werden im abschlieRenden
Abschnitt die Ergebnisse zusammengefasst und interpretiert, dabei wird in der Reihenfolge
vorgegangen, in der die Hypothesen aufgestellt wurden. Des Weiteren werden
Einschrankungen der Studie aufgezeigt und ein Ausblick fur zukilnftige Forschung

gegeben. Zum Schluss wird die Relevanz der Studie fur die Praxis erlautert.
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5.1 Interpretation und Zusammenfassung der Ergebnisse

Die Annahme, dass Personen, die im Leben auRerhalb der virtuellen Medien sinnerftllt
sind, auch Situationen in der virtuellen Welt sinngebend behandeln, erleben und
betrachten, kann zwar bestétigt werden, ist aber mit Zuriickhaltung zu betrachten. Der
Zusammenhang zwischen der Sinnerfillung im Leben und der erlebten Sinnerfullung in
der virtuellen Welt ist mit r = .17 gering. Es ist davon auszugehen, dass dieser
Zusammenhang durch weitere Faktoren beeinflusst wird. Die der Hypothese
zugrundeliegende Argumentation, dass sich das sinnstiftende Handeln der Personen auch
in der virtuellen Welt zeigt, setzt voraus, dass sich das sinnstiftende Handeln stérker
durchsetzt als die Wirkung der virtuellen Medien auf das Verhalten und Erleben. In der
Erlauterung zur Medienwahl wurde betont, dass die Medienzuwendung, das Verhalten und
das Erleben innerhalb des medialen Raumes als ein komplexes Zusammenspiel von
Kognition, Emotion und Verhalten erfasst werden muss (Trepte & Reinecke, 2013), in dem
die individuellen Bedirfnisse und Erwartungen an die Medien, sowie die
Medienkompetenz eine Rolle spielen. Demnach wird eine Person, die auflerhalb der
virtuellen Welt sinnerfiillend handelt, empfindet und betrachtet, entsprechendes
Verhaltens- und Erlebensmuster auch in der virtuellen Welt zeigen kdnnen, was die
Ergebnisse bestatigen, jedoch sind neben diesem auch noch weitere Faktoren wie die
Medienkompetenz und die personenspezifischen Erwartungen an das Medium zu

bertcksichtigen.

Es wurde untersucht, ob bestimmte virtuelle Tatigkeiten in Zusammenhang mit erhohtem
Sinnhaftigkeitserleben in der virtuellen Welt stehen. Es zeigt sich, dass das haufige
Ausliben von Kommunizieren in der virtuellen Welt in einem leichten Zusammenhang mit
dem Sinnhaftigkeitserleben virtuell steht. Damit l&sst sich Hypothese 2, dass bestimmte
Tatigkeiten mit Sinnerfullung virtuell im Zusammenhang stehen, bestétigen. Jedoch kann
die Annahme, dass bestimmte virtuell Tatigkeiten, die der Lebensbedeutung Generativitat
oder der Lebensbedeutungs-Dimension Selbsttranszendenz entsprechen, mehr zum
Sinnerleben in der virtuellen Welt beitragen, nicht eindeutig bestatigt werden. Es ist die
weitere theoretische Herleitung fir diese Hypothese zu beachten, die auf die
Beschaffenheit der virtuellen Medien eingeht. Bestimmte Tatigkeiten lassen sich besser in
der virtuellen Welt realisieren, da sie mehr der Beschaffenheit der virtuellen Medien

entsprechen, die durch die Eigenschaften, geringer physischer Anteil und hohe
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Vernetzungsmoglichkeit durch das Internet, gekennzeichnet ist. Es ist davon auszugehen,
dass solche Tatigkeiten daher auch starker zu Sinnerfillung virtuell beitragen kénnen als
solche, die einen hohen physischen Anteil erfordern. Allerdings kénnte hier eingewendet
werden, dass demnach die Tétigkeit Informationssuche, die in hohem Male durch die
virtuellen Medien realisiert werden kann, auch sinnstiftender wirken musste im Vergleich
zu den anderen Tatigkeiten. Werden jedoch die Lebensbedeutungen berucksichtigt, die in
der Stichprobe am hdchsten ausgeprégt sind (Fursorge, Entwicklung und Gemeinschaft)
kann das Ergebnis folgendermalien interpretiert werden: die Tatigkeit Kommunizieren
wirkt sinnstiftender, da sie zum Einen der Beschaffenheit der virtuellen Welt gerecht wird,
zum Anderen die Lebensbedeutung Gemeinschaft und Flrsorge im weiteren Sinn mit
anspricht.

Um ein genaueres Bild zu bekommen, wie die in der virtuellen Welt sinnstiftenden
Tatigkeiten erlebt werden, wurde Uberpriuft, ob sich die sinnstiftende virtuelle Tatigkeit
Kommunizieren in der von den Probanden angegebenen Wichtigkeit, dem Wohlgefihl
oder dem Einsamkeitsgefiihl wahrend der Téatigkeit von den nicht sinnstiftenden virtuellen
Tatigkeiten unterscheidet. Hier ergibt sich ein klares Bild: in allen drei Aspekten
(Wichtigkeit,  Wohlgefiihl,  Einsamkeitsgefiihl), die auch in Bezug zum
Sinnhaftigkeitserlebens stehen, ist die sinnstiftende Té&tigkeit Kommunizieren von den
nicht sinnstiftenden virtuellen Tétigkeiten zu unterscheiden. Die virtuelle Tétigkeit
Kommunizieren wird als personlich wichtiger eingeschatzt im Vergleich zu den nicht
sinnstiftenden virtuellen Téatigkeiten, es wird ein héheres Wohlgefiihl und ein niedrigeres
Einsamkeitsgefuhl empfunden.

Die Annahme, dass die personliche Lebensbedeutung Wissen interagiert mit der
Auslbungshaufigkeit der entsprechenden virtuellen Tatigkeit Informationssuche, sodass es
bei hoher Ausprédgung der Lebensbedeutung Wissen und hédufiger Informationssuche zu
einem erhéhten Wohlbefinden und erhéhter Sinnerfiillung in der virtuellen Welt kommt,
konnte nicht bestétigt werden. Die Sinnerfillung in der virtuellen Welt wird unabhangig
davon erlebt, ob bei einer hohen Lebensbedeutung Wissen die entsprechende virtuelle
Tatigkeit Informationssuche realisiert wird. Eine verallgemeinerte Aussage, dass das
Realisieren der Lebensbedeutungen in der virtuellen Welt keinen Einfluss auf die
Sinnerfullung virtuell hat, ware zu weit gegriffen; da sich die Testung nur auf eine einzelne
Lebensbedeutung und auf ihre entsprechende virtuelle Tatigkeit bezieht. Zul&ssig ist aber

eine Aussage Uber die tendenzielle Richtung, dass es eben keinen Effekt gibt. Fir das
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habituelle Wohlbefinden (habituelle Stimmung und Lebenszufriedenheit) zeigt sich ein
Effekt entgegen der zu erwartenden Richtung. Eine hoch ausgeprégte Lebensbedeutung
Wissen zusammen mit einer geringen Ausiibungshéufigkeit von Informationssuche fiihrt
zu einem hoheren habituellen Wohlbefinden, wahrend bei ausgepragter Lebensbedeutung
Wissen mit hoher Informationssuche sich ein geringeres Wohlbefinden einstellt. Hat
Wissen im Leben eine geringe Bedeutung und werden wenige Informationen gesucht in
der virtuellen Welt, so ist das habituelle Wohlbefinden geringer als bei ausgepragter
Lebensbedeutung Wissen. Werden haufig Informationen in der virtuellen Welt gesucht,
kehrt sich der Effekt bei hoher und niedriger Ausprdgung Wissen um (niedrigeres
Wohlbefinden bei ausgeprégter Lebensbedeutung Wissen), dabei naherte sich die Hohe des
habituellen Wohlbefindens bei hoher und niedriger Lebensbedeutung Wissen an.

Eine mogliche Erklarung fur diesen umgekehrten Effekt ist, dass Personen, denen Wissen
im Leben bedeutsam ist, die virtuelle Welt, im Besondern das Internet, nicht als
ausreichende Informationsquelle dient. Es bietet diesen Personen vielmehr ein Vorab-
Informieren, ab einem bestimmten Punkt bringt das vermehrte Informationensuchen in der
virtuellen Welt keinen Mehrwert mehr und reicht nicht aus, um dieser Lebensbedeutung
gerecht zu werden. Wissen als Lebensbedeutung definiert sich unter anderem dadurch,
dass Sinn ,,durch Hinterfragen, Informieren und Verstehen dessen, was ist“ (Schnell &
Becker, 2007, S. 25) entsteht und sich in einer wissenschaftlichen oder philosophischen
Haltung dem Leben gegeniber duBeren kann (Schnell & Becker, 2007), diese Einstellung
bedarf weiterer Arten des Verstehens, um ein tieferes Verstdndnis zu bekommen
(beispielsweise Sich-Austauschen und Diskutieren im direkten Gesprach und situatives
Erleben) als reine Informationensuche in der virtuellen Welt. Zudem bietet insbesondere
das Internet eine enorme Menge an Informationen, die Personen, denen Verstehen und
Einordnen des erworbenen Wissens bedeutsam ist, zunehmend Stress bedeuten kann, da
angestrebt, wird das erworbene Wissen zu verarbeiteten und zu integrieren. Eine grolRe
Menge an Informationen zu verarbeiten kann zur einer Uberforderung filhren und damit zu
Stress, welcher moglicherweise das Wohlbefinden negativ beeinflusst. Umgekehrt haben
Personen mit niedriger Auspragung der Lebensbedeutung Wissen eine geringere
Erwartung an die Informationsquelle und es findet eine nicht so tiefgreifende
Auseinandersetzung mit den Informationen statt, sodass das Wohlbefinden steigt; da sich
diese Personen bei vermehrter Informationssuche informierter fiihlen, anstatt gestresst.

Im Weiteren wurde getestet, ob die Sinnerfullung in der virtuellen Welt und das habituelle

Wohlbefinden in Zusammenhang mit dem Wohlgefuhl stehen, das durchschnittlich Gber
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alle virtuellen Tatigkeiten hinweg empfunden wird. Entgegen der Erwartung hat das
Wohlgefuhl wéhrend der Téatigkeiten keinen Einfluss auf das habituelle Wohlbefinden.
Hier scheint das reine Erleben von angenehmen Emotionen in der virtuellen Welt nicht
ausreichend zu sein, um das habituelle Wohlbefinden steigern zu kénnen. Das lasst
vermuten, dass Tatigkeiten mit direkten Erfahrungen im real physischen Umfeld
entscheidender fiir das habituelle Wohlbefinden sind; ahnlich wie auch Rosa (2014, zitiert
nach Weishaar, 2014, keine Paginierung) sich auf3ert, dass eine digitale virtuelle Welt nicht
die Resonanzbeziehungen bieten kann, die fir ein gutes und erfillendes Leben relevant
sind, da Resonanz immer auch einen korperlichen Aspekt besitzt. Jedoch wird die Nutzung
der virtuellen Medien umso sinnerfullender empfunden, desto angenehmer die vollzogenen
virtuellen Tatigkeiten erlebt werden. Das deutet daraufhin, dass zu einer erfiillenden
Nutzung der virtuellen Medien die ausgetbten virtuellen Tatigkeiten als angenehm erlebt
werden mussen. Doch ist dabei zu bertcksichtigen, dass eine Tatigkeit an sich sinnstiftend
in der virtuellen Welt wirkt, wenn diese zugleich als wichtig und angenehm eingeschatzt

wird und dabei wenige Einsamkeitsgefiihle auftreten (s. Hypothese 2b).

Die Studie hat Gberpruft, in welchem Zusammenhang die Nutzungsdauer der virtuellen
Medien mit der Sinnerfullung im Leben und mit der Sinnerfillung in der virtuellen Welt
steht. In beiden Féllen steht die Nutzungsdauer in einem geringen bis mittleren hoch
signifikanten Zusammenhang. Allerdings tritt im Falle fir die Sinnerfillung im Leben ein
negativer Zusammenhang auf, fir die Sinnerfillung in der virtuellen Welt ein positiver.
Das heif3t steigt die Sinnerfullung im Leben, sinkt die Nutzungsdauer virtueller Medien
und umgekehrt. Gegenlaufig verhalt sich der Effekt fur die Sinnerfiillung in der virtuellen
Welt: je sinnerflllender die Nutzung empfunden wird, desto héher ist die Nutzungsdauer
und umgekehrt. Die Herleitung flihrte zu einer ungerichteten Hypothese, da in beide
Richtungen argumentiert werden kann. Einerseits trifft fur die Sinnerfullung im Leben zu,
dass sie geringer ausfall, wenn h&ufig zerstreuenden und ablenkenden
Freizeitbeschaftigungen nachgegangen wird, sowie die virtuellen Medien sie darstellen
(vgl. Carr, 2010; Chatfield, 2013, Frankl, 1987a). Andererseits tritt eine erhohte
Sinnerfillung in der virtuellen Welt mit einer erhohten Nutzungsdauer auf. Setzt man diese
beiden gegenldufigen Effekte in Bezug zueinander, deutet es darauf hin, dass bei sinkender
Sinnerfullung im Leben Sinnerfullung durch die Nutzung der virtuellen Medien hergestellt
wird, da die Nutzungsdauer steigt und bei steigender Nutzungsdauer auch eine steigende

Sinnerfillung in der virtuellen Welt zu beobachten ist.
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Es zeigt sich kein Zusammenhang, zwischen der Sinnerfillung virtuell und dem
durchschnittlichen  Einsamkeitsgefihl wahrend der virtuellen Tétigkeiten. Das
Einsamkeitsgefiihl isoliert zu betrachten, scheint nicht ausreichend zu sein, um eine
Aussage Uber die empfundene Sinnerfillung in der virtuellen Welt treffen zu kénnen. Das
durchschnittliche Wohlgefuhl wahrend der Té&tigkeiten steht in positivem Zusammenhang
mit der Sinnerfillung virtuell, wéhrend sich fur das Einsamkeitsgefuhl hier keinen
Zusammenhang zeigt. Wiederum wird eine virtuelle Tatigkeit, die in positivem
Zusammenhang mit Sinnerflllung virtuell steht, als angenehmer und wichtiger eingestuft
und mit weniger Einsamkeitsgefihlen erlebt. Dies deutet daraufhin, dass ein
Zusammenspiel aus den drei Faktoren Wohlgefuhl, Wichtigkeit und Einsamkeitsgefuhl in

Zusammenhang mit Sinnerfiillung virtuell wirkt (s. Hypothese 3c, d und 2b).

In Hypothese 6 wurde kontrolliert, ob bestimmte Motivationen zur Nutzung der virtuellen
Medien in Zusammenhang damit stehen, wie sinnerfiillend die Nutzung der virtuellen
Medien empfunden wird. Im Fall der Motivation Langeweile wurde auch der
Zusammenhang mit der Sinnerflllung im Leben Uberprift. Es ergibt sich ein kleiner
positiver Zusammenhang zwischen der Motivation, die virtuellen Medien aus Langeweile
zu nutzen, und der empfundenen Sinnerfillung virtuell. Umgekehrt ergibt sich ein
negativer kleiner Zusammenhang fur die Sinnerfillung im Leben. Das heif3t, eine hohe
Sinnerflllung in der virtuellen Welt geht mit haufigerem Nutzen der virtuellen Medien aus
Langeweile einher, wahrend h&ufige Nutzung aus Langeweile mit geringerer Sinnerfiillung
im Leben einhergeht. Damit bestétigt sich die Annahme fir die Sinnerfullung im Leben,
dass eine Nutzung aus Langeweile und zum Zeitvertreib eher einer gewohnheitsmagigen,
habituellen Nutzung entspricht und es zu keiner gezielten Nutzung kommt, um personlich
Bedeutsames zu realisieren, was sich sinnstiftend auf das Leben auswirken kdnnte. Jedoch
kann umgekehrt beobachtet werden, dass eine Nutzung aus Langeweile heraus mit einer
erhéhten Sinnerfullung in der virtuellen Welt in Zusammenhnag steht. Werden die
Ergebnisse der Hypothese 4 mitberlcksichtigt, zeigt sich folgendes Bild: Je sinnerflllender
eine Person die Nutzung der virtuellen Medien erlebt, desto haufiger ist die Nutzung aus
Langeweile heraus motiviert und desto mehr Zeit verbringt sie in der virtuellen Welt. Je
hoher jedoch die Sinnerflllung im Leben einer Person ausgepragt ist, desto weniger ist die
Nutzung aus Langeweile heraus motiviert und desto weniger Zeit verbringt sie in der
virtuellen Welt. Dies lasst darauf schlielen, dass die Nutzung der virtuellen Medien als

Kompensation dienen kann, wenn eine gering ausgepragte Sinnerfillung im Leben
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vorliegt. Zu betonen sei, dass sich dies auf eine geringe Sinnerfillung, nicht auf eine
Sinnkrise bezieht.

Die weiteren Motivationen zur Nutzung, ,,In Kontakt-Sein mit der Welt und andern®,
,soziale Kontakte pflegen und kniipfen* und ,,Weiterhelfen®, wurden auf Zusammenhinge
mit Sinnerflllung virtuell getestet. Die Motivation Weiterhelfen steht nicht, wie erwartet,
in einem Zusammenhang mit der Sinnerfullung in der virtuellen Welt. Auch wenn diese
Motivation der hoch sinnstiftenden Lebensbedeutung Generativitat nahesteht, wirkt sich
die Nutzung aus der Motivation heraus, weiterhelfen zu wollen, nicht auf die empfundene
Sinnhaftigkeit der Nutzung virtueller Medien aus. Je haufiger jedoch aus der Motivation
,»In Kontakt-Sein mit der Welt und andern® oder ,,soziale Kontakte pflegen und kniipfen*
die virtuellen Medien genutzt werden, desto sinnerfiillender wird die Nutzung der
virtuellen Medien erlebt. Es bestatigt sich die Annahme, dass eine Nutzung aus Motiven
heraus, die das sinnstiftende Verbundenheitsgefuhl ansprechen, entsprechend mit einer
hoheren Sinnerfullung in der virtuellen Welt einhergeht. Dieses Ergebnis spiegelt sich auch
in den Ergebnissen der Hypothese 2b wider. Diese zeigen, dass die haufige Ausiibung der
Tatigkeit Kommunizieren mit erhohter Sinnerfullung virtuell einhergeht. Kommunizieren
kann als die entsprechende Téatigkeit zu den Motiven ,,In Kontakt-Sein mit der Welt und

andern“ und ,,soziale Kontakte pflegen und kniipfen®, betrachtet werden.

Es wurde uberprift, ob die gefiihlte Uberforderung mit der Bedienung der virtuellen
Medien mit der Sinnerflllung virtuell und der Nutzungsdauer in Zusammenhang steht. Es
gibt keine Verbindung zwischen Uberforderung mit der Bedienung und der Sinnerfiillung
virtuell, daher kann die Uberforderung mit der Bedienung, so wie sie hier erhoben wurde,
als Einflussfaktor auf die das Sinnerleben in der virtuellen Welt ausgeschlossen werden.
Jedoch zeigt sich: je Uberforderter eine Person mit der Bedienung ist, desto weniger nutzt

sie die virtuellen Medien.

In Hypothese 8 wurde kontrolliert, ob das Geschlecht einen Einfluss auf das Sinnerleben in
der virtuellen Welt hat. Wie angenommen, gibt es keinen Unterschied zwischen Ménnern

und Frauen in der Sinnerfillung virtuell.

Die Ergebnisse von Fragestellung 1 zeigen, dass Personen, deren Nutzungsdauer flr sie
stimmig ist, die also auch weiterhin gleich viel Zeit mit den virtuellen Medien verbringen

mdchten, eine hdhere Auspragung in der Lebensbedeutungs-Dimension Ordnung
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aufweisen. Im Vergleich dazu haben Personen, die nicht in dem MaR die virtuellen Medien
nutzen, wie sie es gerne wirden, also eine ambivalente Nutzungsdauer aufweisen, eine
geringere Auspragung in der Dimension Ordnung. Personen, denen die Dimension
Ordnung im Leben von Bedeutung ist, sind eher materiell konservativ orientiert, auf
Wohlstand und Sicherheit bedacht, was sich in Festhalten und Bewahren zeigt (Schnell &
Becker, 2007). Diese Ergebnisse deuten darauf hin, dass Personen mit ausgepragter
Lebensbedeutungs-Dimension Ordnung die Nutzungsdauer besser regulieren kénnen und
damit in der Lage sind, die virtuellen Medien in einem fiir sie stimmigeren Zeitmal} zu

nutzen.

Die zweite Fragestellung zeigt, dass die Mehrheit der Probanden (72 %) sich gefordert
flhlen, in sozialen Netzwerken und Messengern angemeldet zu sein, um integriert zu sein,
der Kleinere Teil der Probanden ist zur einen Halfte (13 %) neutral demgegenuber, die
andere Halfte (15 %) sieht sich nicht gefordert. VVon der Mehrheit der Probanden, die
angaben, sich gefordert zu fuhlen, wird dies auch mehrheitlich (62 %) als stérend
empfunden. Bezlglich des Gefordert-Seins verwaltend organisatorische Tatigkeiten durch
die virtuellen Medien zu erledigen, ergibt sich in der affektiven Bewertung ein
umgekehrtes Bild: auch hier fiihlt sich die Mehrheit der Probanden (74 %) zunehmend
gefordert, verwaltend organisatorische Tatigkeiten durch die virtuellen Medien zu
erledigen, jedoch empfindet dieser Anteil der Probanden dies tiberwiegend (55 %) als nicht
storend, nur etwa ein Drittel (28 %) derer, die sich gefordert fiihlen, stort dies auch, der
Rest ist dem neutral gegenlber. Es zeigt sich, dass zwischen dem sozialen und dem
verwaltend organisatorischen Bereich unterschieden werden muss, wenn es um die
affektive Bewertung einer zunehmenden Verlagerung der alltaglich gesellschaftlichen
Tatigkeiten geht. Das lasst den Schluss zu, dass die virtuelle Welt als nicht ausreichender
Raum flr soziale Belange und Interaktionen wahrgenommen wird. Hier lassen sich
Parallelen zur Theorie der Resonanzbeziehungen von Rosa ziehen (vgl. Kapitel 2.1.2.6),
die wichtig fiir ein gutes und erftlltes Leben sind. Diese Resonanzbeziehungen kénnen
nach Rosa nicht durch virtuelle Medien, wie Smartphone oder PC, in ausreichendem Male
hergestellt werden. Im Gegenteil, sie gehen eher durch die Schnelligkeit, die die virtuellen
Medien bieten verloren, denn dadurch wird in einem beschleunigten Male in der virtuellen
Welt agiert. Entsprechend dazu wird die Verlagerung der verwaltend organisatorischen

Tatigkeiten Gberwiegend als nicht stérend empfunden. Das l&sst darauf schlieRen, dass die
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virtuellen Medien als Hilfsmittel wahrgenommen werden und einen praktischen Nutzwert
besitzen.

Es wurde weiter untersucht, ob sich die Probanden, die sich gefordert fiihlen und dies als
storend empfinden, sich in der Sinnerfullung virtuell unterscheiden von denen, die das
Gefordert-Sein  nicht stort. In beiden Bereichen (sozialem und verwaltend
organisatorischem) zeigt sich, dass Personen, die das Gefordert-Sein auch stort, die
Nutzung der virtuellen Medien weniger sinnerfiillend erleben als Personen, die das
Gefordert-Sein nicht stort. Die affektive Haltung gegenuber den Medien spielt demnach
eine Rolle dabei, wie sinnerfillend die Nutzung der virtuellen Medien fir den Einzelnen
ist, wie auch die Theorien zur Medienzuwendung und Kompetenz (vgl. Kapitel 2.2.2)

andeuten.

5.2 Limitationen der Studie und zukinftige Forschung

Die Studie dieser Arbeit basiert auf Selbstauskunft. Dieses methodische Vorgehen zur
Datenerhebung hat Vorteile und erschien fir das Forschungsziel geeignet. Jedoch ist bei
Erhebung durch Selbstauskinfte die wahrheitsgeméle Aussage des Probanden von Noten.
Auch wenn diese gegeben werden, ist zu berticksichtigen, dass der Proband aus seiner
Sicht wahrheitsgemaR antwortet, jedoch Verzerrungen aus der Selbstwahrnehmung, aus
sozialer Erwiinschtheit oder weiteren Antworttendenzen entstehen. Zudem muss davon
ausgegangen werden, dass die Probanden alle das gleiche Verstdndnis von den gestellten
Items hatten, da keine Riickfragen an den Versuchsleiter moglich waren.

Zur Erhebung des Sinnerlebens und des Nutzungsverhaltens der virtuellen Medien wurde
ein  Fragebogen erstellt. Eine Schwierigkeit dabei lag in den vorgegebenen
Tatigkeitsbereichen. Die Tatigkeit Unterhaltung waére in weitere Unterbereiche
untergliederbar gewesen, wie beispielsweise Filme schauen, Musik horen, Single-Player-
Spiel oder Multi-Player-Spiele. Diese Unterscheidung lieRe ein differenzierteres Bild zu,
da Unterhaltung in Gesellschaft oder alleine, in passiver oder aktiver Form
unterschiedliche Auswirkungen haben kodnnte. Diese weitere Untergliederung wurde aber
nicht vorgenommen, da sonst die Beantwortung der Fragen fur den Probanden unzumutbar
lange gewesen wadre. Durch die Zusammenfassung der Unterbereiche ist fur die
Zusatzfragen zu der Tatigkeit Unterhaltung von einer gemittelten Antwort des Probanden

auszugehen.

104



Sinnerfillung in der virtuellen Welt

Die Studie stellt eine Querschnittsstudie dar und untersucht Zusammenhdnge. Fr
aussagekraftige Kausalaussagen sind weiterfuhrende Studien sowie Langsschnittstudien zu
empfehlen.  In  weiterfuhrenden  Studien  konnte  ein  Fokus auf  der
Stichprobenzusammensetzung liegen, um mdogliche Entwicklungen durch die
Lebensphasen hinweg berucksichtigen zu kénnen, da in dieser Stichprobe berwiegend
Probanden zwischen 19 und 35 teilgegnommen haben. Momentan besteht noch eine
Generation, die nicht mit den virtuellen Medien aufgewachsen ist und erst spater damit
konfrontiert war; eine Generation, die mit der Entwicklung der virtuellen Medien grol3
wurde und eine heranwachsende Generation, die die virtuellen Medien bereits als
Bestandteil des alltaglichen Lebens kennen lernt. Wie sich gezeigt hat, spielt die affektive
Einstellung auch eine Rolle, wie sinnerfullend die Nutzung der virtuellen Medien erlebt
wird. Eine Generation, die einen Alltag ohne virtuelle Medien nicht kennt, kénnte von
Anfang an gelernt haben, diese als etwas Alltagliches wahrzunehmen und entsprechend
damit umzugehen oder es findet ein gegenteiliger Effekt statt, wie te Wildt (2012)
postuliert, dass fur das Handeln im metaphysischen Bereich es einer funktionierenden
intrapsychischen Grundlage bedarf, die erst im auflermedialen Bereich entwickelt werden
muss. Es ist also zu untersuchen, ob es einen generationalen Effekt gibt.

Die Ergebnisse der Studie zeigen, dass bei geringer Sinnerfillung im Leben die
Nutzungsdauer steigt und hohe Nutzungsdauer in Zusammenhang mit einer hdheren
Sinnerflllung in der virtuellen Welt einhergeht. Dafur wére von Interesse, wie sich das
mediale Nutzungsverhalten von hoch sinnerfillten Personen gestaltet, im Vergleich zu
Personen in einer Sinnkrise. Diese neigen moglicherweise zu einem problematischen
Nutzungsverhalten, da die virtuelle Welt ein Suchtpotenzial bietet. In anknlpfenden
Untersuchungen koénnte daher tiefergehend der Frage nachgegangen werden, ob die
virtuelle Welt als Zuflucht und Ersatz genutzt wird, um das Gefiihl der Sinnhaftigkeit zu
erleben, welches im direkten Kontakt mit anderen und im realen Leben nicht in

ausreichendem Mal3e empfunden wird.

5.3 Relevanz der Studie in der Praxis

Die Studie gibt einen Einblick, wie sinnerfullend die Individuen die private Nutzung der
virtuellen Medien erleben und welche bestimmten Aspekte der Nutzung sowie des realen
Sinnerlebens damit in Zusammenhang stehen. Die Nutzungsdauer kann als ein Hinweis

betrachtet werden, einerseits wie sinnerfillend die Nutzung erlebet wird und andererseits,
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wie ausgepragt die Sinnerfullung im Leben ist. In Anbetracht der wachsenden Rolle der
virtuellen Medien im privaten Alltag kann die Studie dazu beitragen, ein Bild aufzuzeigen,
wie sich eine sinnstiftende Nutzung der virtuellen Medien gestalten kann. Die Ergebnisse
deuten darauf hin, dass flr eine sinnerflllende Nutzung im Privaten darauf zu achten ist,
fir welche Zwecke die virtuellen Medien in hohem MaRe genutzt werden. Eine
sinnerfiillende Nutzung hangt unter anderem davon ab, ob die virtuellen Medien als Mittel
genutzt werden, um Beziehungen und Kontakt zu anderen Menschen zu pflegen oder
Verbundenheitsgefiihle zu erleben, in Kontakt mit der Welt zu sein und zu wissen, was um
einen herum geschieht. Das Internet bietet die Mdglichkeit, mit vielem und auf weite
Entfernung in Kontakt zu stehen. In Kontakt ist man dabei durch Informationen, ob in
Form von Texten, Bildern oder Videos, die vermitteln Teil, zu haben an der realen
Situation, dem Ort oder mit der Person in Verbindung zu stehen. Die
Verbindungsmoglichkeiten des Internets konnen die Gefuhlsqualitat Verbundenheit
ansprechen, die auch fir das Erleben von Sinnhaftigkeit wichtig ist. Ob es sich dabei um
eine vermeintliche Verbundenheit handelt, die der Verbundenheit und Zugehdrigkeit in
realen Situationen und Interaktionen &quivalent ist, ist nicht gekléart und auch anzuzweifeln
(vgl. Rosa, 2013). Weiter ist die Nutzungsdauer zu beriicksichtigen, sie gibt Hinweis
darauf, ob moglicherweise eine gering ausgepragte Sinnerflllung im Leben durch die
virtuelle Welt zu kompensieren versucht wird. Dabei ist auch drauf zu achten, ob die
vollzogenen Tatigkeiten in der virtuellen Welt als wichtig und vor allem als angenehm
empfunden werden und zugleich kein Einsamkeitsgefuhl dabei entsteht. Erfillt eine
Tatigkeit diese Kriterien, geht sie mit einer hoheren Sinnerfillung in der virtuellen Welt
einher. Ist einer Person langweilig, bietet es sich an, sich in der virtuellen Welt zu
beschéftigen. Zwar ist eine Nutzung, die haufig aus der Motivation, Langeweile zu
vertreiben, stattfindet, mit einer hoheren Sinnerflllung in der virtuellen Welt assoziiert,
aber auch mit einer niedrigeren Sinnerfillung im Leben. Fir eine sinnerfullende Nutzung
mag es erscheinen, als seien die virtuellen Medien ein geeignetes Mittel gegen Langweile,
was aber nicht fiir die Sinnerfillung im Leben zutrifft. In diesem Fall deutet es daraufhin,
dass es flr die Sinnerfullung im Leben zutraglicher ist, der Langeweile nicht durch
Nutzung virtueller Medien entgegen zu wirken. Zudem ist fur eine sinnerfiillende Nutzung
zu beachten, mit welcher Einstellung Personen sich den virtuellen Medien zuwenden. Stort
es sie, dass fur das soziale Miteinander und fir verwaltend organisatorische Bereiche die
virtuellen Medien notwendig sind, werden sie die Zeit damit nicht so sinnhaft erleben wie

Personen, die das nicht stort.
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So hat die Studie gezeigt, dass eine sinnerfiillende Zeit in der virtuellen Welt moéglich ist,
je nachdem wie die virtuellen Medien genutzt werden. Gleichzeitig konnte sie einen
Einblick in Zusammenhdnge zwischen Sinnerleben in der virtuellen Welt und

Sinnerflllung im Leben geben.
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Anhang
Anhang A: Habituelle subjektive Wohlbefindensskala (HSWBS) (Dalbert, 1992)

Item Skala Wortlaut

1 HSWBS LZ Mein Leben kénnte kaum gltcklicher sein, als es ist.

2 HSWBS_ST  Ich fuhle mich meist ziemlich frohlich.

3 HSWBS LZ Ich glaube, dass sich Vieles erflllen wird, was ich mir fir mich
erhoffe.

4 HSWBS_LZ  Wenn ich an mein bisheriges Leben zurlickdenke, so habe ich viel
von dem erreicht, was ich erstrebe.

5 HSWBS_ST Ich halte mich fir eine gluckliche Person.

6 HSWBS LZ Ich bin mit meinem Leben zufrieden

7 HSWBS LZ Ich glaube, dass mir die Zeit noch einige interessante und erfreuliche
Dinge bringen wird.

8 HSWBS_ST Ich bin nicht so fréhlich wie die meisten Menschen. (R)

9 HSWBS LZ Ich bin mit meiner Lebenssituation zufrieden.

10 HSWBS_ST  Ich bin selten in wirklicher Hochstimmung. (R)

11 HSWBS_ST  Ich sehe im Allgemeinen mehr die Sonnenseiten des Lebens.

12 HSWBS LZ Wenn ich so auf mein bisheriges Leben zuriickblicke, bin ich
zufrieden.

13 HSWBS_ST  Ich fuhle mich meist so, als ob ich vor Freude Ubersprudeln wirde.

Anmerkungen HSWB_ST = Habituelles Stimmungsniveau, HSWB_LZ = Allgemeine

Lebenszufriedenheit, (R) = bei Skalenbildung umzupolende Items, Antwortskala von 1-stimmt

tiberhaupt nicht bis 6-stimmt genau
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Anhang B: Fragebogen zu Erfassung des Sinnerlebens in der virtuellen Welt und des

Nutzungsverhaltens

Skala Sinnerfullung virtuell

Item Wortlaut

1 Ich finde die Nutzung der virtuellen Medien im Privatleben sinnvoll.
2 Durch die Nutzung erlebe ich mich als Teil eines grélieren Ganzen.
3 Virtuelle Medien im Privaten zu nutzen passt zu meinem “Lebenskonzept’, es

erganzt mein Leben ideal.

4 Ich nutze die virtuellen Medien so, wie es meinen persdnlichen Werten entspricht.
5 Mein Verhalten in der virtuellen Welt hat auch Auswirkungen auf mein Leben.

6 Mein Verhalten in der virtuellen Welt hat auch Auswirkungen auf andere.

7 Ich habe das Geflihl, meine Zeit mit den virtuellen Medien zu verschwenden.

Anmerkung Antwortskala von 1-stimmt Gberhaupt nicht bis 6-stimmt genau

Nutzungsdauer
Ich nutze die virtuellen Medien PRIVAT durchschnittlich am Tag

wenigerals  1-2 Stunden  2-4 Stunden  4-6 Stunden  6-8 Stunden  mehr als 8
eine halbe Stunden
Stunde

Tatigkeitsbereiche

Was machen Sie, wenn Sie die virtuellen Medien nutzen?

Item Wortlaut

Informationssuche  Ich suche und beschaffe mir Informationen (z.B. Personen suchen,

und -beschaffung  Faktenwissen, Geschenkideen etc.)
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Kommunizieren Ich kommuniziere mittels der virtuellen Medien (z.B. Whatsapp,
SMS, Facebook, Skype, E-mail etc.)

Profilpflege Ich verbringe Zeit mit Profilpflege (z.B. Facebook Profil bearbeiten,
whatsapp Profilbild etc.)

Unterhaltung Ich nutze die Unterhaltungsmoglichkeiten (z.B. Fernsehen via
SmartTV, YouTube Clips, Filme, Musik, Spiele, Wii, SingStar etc.)

Online Shoppen Ich gehe online shoppen und einkaufen

Verwaltung Ich gehe verwaltenden Téatigkeiten nach (z.B. offizielle Briefe
bearbeiten, Online-Banking, Steuerklarung etc.)

Informationen Ich generiere Informationen, Bilder oder Texte (z.B.
generieren Lexikoneintrage/Bewertungen/Tutorials/Homepage erstellen,

Software entwickeln etc.)

Partnersuche Ich nutze die virtuellen Medien zur Partnersuche (z.B. eDarling,
Facebook etc.)

Weitere Gehen Sie neben den genannten Tatigkeiten (Informationssuche,
Tatigkeitsbereiche ~ Kommunikation, Profilpflege, Unterhaltung, online shoppen,
verwaltende Tatigkeit, Informationen generieren und Partnersuche)

noch weiteren Tatigkeiten nach?

Zusatzfragen®

Haufigkeit? Wie h&ufig gehen Sie dieser Tatigkeit nach?
Wichtigkeit® Mir ist die Téatigkeit wichtig

Wohlgefiihl® Ich empfinde die Tatigkeit als angenehm

Einsamkeitsgefiihl* Bei der Tatigkeit fiihle ich mich einsam/isoliert

Anmerkungen * Zusatzfragen fiir jede Tatigkeit, die mit ja beantwortet wurde, “Antwortformat
selten-einmal wochentlich-mehrmals wochentlich-taglich-mehrmals taglich,? 1-stimme nicht zu bis

5-stimme zu, * 1- nie bis 5-sehr haufig
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Motivation

Ich nutze die virtuellen Medien

Item

Langeweile

Informationsquelle
Leistungsaspekte

In-Kontakt-Sein
mit der Welt und

anderen

Soziale

Beziehungen

Weiterhelfen

Ablenkung

Spal}

Sexuelle

Befriedigung

Inspiration

Innere

Entwicklung

Wortlaut

aus Langeweile, weil ich grad "nichts Besseres zu tun habe"
als Informationsquelle, um mich zu informieren

aus Leistungsaspekten (z.B. in einem Spiel besser werden etc.)

weil ich wissen will, was andere gerade machen, was "in der Welt los

ist": um mit der "Auflenwelt" in Kontakt zu sein

um soziale Beziehungen zu pflegen oder knupfen

um weiterzuhelfen (z.B. Wissen zu Verfiigung stellen, fir jmd. etwas

nachschauen etc.)
um mich abzulenken oder "abzuschalten"

um Spaf zu haben (z.B. Partyspiele auf der Konsole, Pannen-Clips

etc.)

zur sexuellen Befriedigung

um mich inspirieren zu lassen (z.B. Zeichenmotive, Spriiche,

Geschenkideen etc.)

fur meine personliche Entwicklung und inneres Wachstum (z.B.

geflihrte Meditationen etc.)

Anmerkung Antwortformat 1-nie bis 5-immer
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Mehr oder Weniger Zeit verbringen
Empfundener Zeitaufwand fir die Nutzung

Ich wirde gerne ... im Privaten mit den virtuellen Medien verbringen

weniger Zeit  etwas weniger Zeit weder mehr noch etwas mehr Zeit  mehr Zeit

weniger Zeit

Empfindung des Gefordert-Seins zur Nutzung
Ich habe das Gefiihl, man ist zunehmend gefordert

Item Wortlaut
1 sozialer Bereich 1. in sozialen Netzwerken/Messenger

angemeldet zu sein, um integriert zu sein
und das stort mich

2 verwaltender Bereich 2. im Privaten verwaltende und
organisatorische Aufgaben mittels virtueller
Medien zu erledigen (z.B. online-
Steuererklarung, online-Banking,

Rechnungsabfrage etc.)

und das stort mich

Anmerkung Antwortformat 1- stimme nicht zu bis 5-stimme zu

Skala Uberforderung

Ich fiihle mich Uberfordert mit

Item Wortlaut

1 der Bedienung/Bedienoberfléache der virtuellen Medien
2 den Verknupfungsmadglichkeiten unter den einzelnen Medien
3 den technischen Begriffen bezliglich der virtuellen Medien
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4 mit der Angebotsvielfalt (z.B. Informationen/Ergebnisliste von Suchmaschinen,

verschiedenste soziale Netzwerk/Plattformen etc.)

Anmerkung Antwortformat 1-stimme nicht zu bis 5-stimme zu
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Anhang C: Interkorrelationen der erhobenen Skalen

1

1 2 3 4 5 6 7 gl 9 10 11 12 13 14 15 16
1 Sinnerfullung
virtuell
2 Sinnerfillung A7
Lebe
3 Sinnkrise® -09 -.54**
4 Uberforderung -.00 A7* -.00
Bedienung
5 HSWBS .03 AB** - BT** -.03
Stimmung
6 HSWBS .06 H52** - 14%* -.01 76%**
Lebenszufrieden
heit
7 LB soziales -11 29** -.16 .10 .16 .16
Engagement
8 LB explizite .02 38** -12 19* 15 .06 -.01
Religiositat
9LB -.08 A5** -.23** 29%* 32%* 32*%* A8** 13
Naturverbunden
heit
10LB .04 33*%* -12 .10 .09 .19* .19* -12 .30**
Selbsterkenntnis
11 LB -.08 A3** -.22* .07 21* 21* 34** 15 H54** .25**
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Gesundheit

12 LB
Generativitat
13LB
Spiritualitat

14 LB
Herausforderung
15LB
Individualismus
16 LB Macht

17LB
Entwicklung
18 LB Leistung

19 LB Freiheit
20 LB Wissen

21 LB Kreativitat
22 LB Tradition

23LB
Bodenstandigkeit

24 LB Moral®
25 LB Vernunft

26 LB
Gemeinschaft*
27 LB SpaR

28 LB Liebe'
29 LB Wellness™

.05

13

.00

A3

26**

19*

29**

-.01
.06
-.05
.03
.00

-.00
.06
12

.01
.02

24

62

S1r*

25%*

27

28**
S52**

24

.07

31x*
A3**

A3

24

.16
.00

28**

31x*

29*
.07

31
-.19*

-.03

-.15

-17

-11
VL

-.03
-.00
-.21*
-33%*
-.02
-.22*

-13
-10
-27%*

-27**
-.16
-.22*

22%*

26%*

-.02

-.06

-13
-.05

-.02
15

-.06

19*

22%*

.00

.02
-.16
19*

-.06
-.07
-.01

19*

10

.20*

13

.07

30**

-.03
.04
12

35**

-.04
.20*

.02
-.00

31**

A49**
28**

21*

13

.01

19*

22*

A7
A42%*

.05
.07
.20*
22*
.04
27

.10
14
.25

37
19*
33**

A3**

.03

.16

-.03

-01
A7

-.08
.07

34**
2T

-.08
-.03

.05
.01
19*

.00
13
-.03

81

30**

56**

-.02

-.16

.04
-.01

-.07
.04
-.06
.08

31**

.16

.18*
-11
.06

-.04
.08
-.16

9

A5**

19*

A7

.16

A2

.36**

.06

24%*
33**
A1**

.09

23**

.16
.08
13

A2
.06
-.05

10

28**

14

25%*

S3**

24**
S1**

15
22*

38**
A45**

-.16
-.06

-01
.04
A7*

.20*

24%*

.20*

11

38**

.16

-.02

.01

13

29**

A1
.00

24
33**

A1
19*

15
14
.06

.02
.08
-.09

12

A46**

28**

22*

33**
A1**

34%*

A1

A1**
39**

A3
19*

23%*

.04
21*

A5
19*
-.04

13

27

18*

22%*

18*

22%

23**

-.01
19*

31**

22%

14
-.07
.08

23**
22%*

10

14

63**

A45**
S53**

37
A42%*
29%*
32%*

-.07
22*

13
.06

29%*

.50**

19*
22*

15

A4
60**

37
S50**
A3**
34**

-.10
A4

-.02
.09
.05

35%*

12

28**

16

4T

A8**

14

.35**

.06
.02

.25

15
A7
.09

19*
12
.18*




Sinnerfillung in der virtuellen Welt

1 2 3! 4 5 6 9 10 11 12 13 14 15 16
30 LB Firsorge .05 31** -.29%* 14 34** 27 * A0** 29*%* 25%* .09 35** A5 33 19* .19*
31 LB Bewusstes .05 b5** -.30** 23** A45%* A2%* 15 19* 33** 31** 20%  48*%*  44** 39** 27k 22%
Erleben
32 LB Harmonie .09 A46** -.25%* 23** 32** 32%* 22* A3** b8**  32**  36**  .32**  30** .39** A3
Anmerkung * < 0.05, ** < 0.01, * Korrelationskoeffizienten nach Spearman

17 18 19 20 21 22 23 o4t 25 26T 27 288 290 30 31 32

18 LB Leistung 36**
19 LB Freiheit 27%* .06
20 LB Wissen 68**  19*  30**
21 LB Kreativitat A4F* .05 A2 .36**
22 LB Tradition -12 14 .01 -.04 -01
23 LB Bodenstandigkeit 14 12 10 12 .04 56**
24 LB Moral* 13 24% 04 17 04 B4** B4
25 LB Vernunft .16 14 .05 27F* -.07 B7** 46 42%*
26 LB Gemeinschaft® 16 .06 -.00 .05 15 .04 12 22% 01
27 LB Spal 26%*  32** .16 .03 26%* A2 36**  24%* 10 50**
28 LB Liebel 20% .04 -.07 .08 21* 07 12 15 02 Bl**  37%
29 LB Wellness? 14 21* .06 -.04 14 .09 16 14 A5 .28 36**  18*
30 LB Firsorge 29%* A7 .16 30** 41%* .07 25**  38** .08 A9%*  A0*F* 42%*% 30
31 LB Bewusstes Erleben 37F* 25 16 18* ATF* 24%* Q7R 20%* .01 38**  43**  33**  38**  46**
32 LB Harmonie ABF*x 2% * .18* 23**  39** .06 22* 26%* 14 A40**  41**  3b**  30**  37**  H8F*

Anmerkung * < 0.05, ** <0.01, * Korrelationskoeffizient nach Spearman
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