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Between 'God Mode' and 'God Mood'". Religion in Computerspielen und die Bedeutung
der Religion fur Gamers

Kurzbeschreibung

Das junge Medium der Computerspiele beinhaltet meist audiovisuell vermittelte Spielgeschichten, von denen ein
betrachtlicher Teil durch die Vorstellungswelten historischer Religionen inspiriert ist. Das Projekt "Between 'God
Mode' and 'God Mood" erforscht einerseits diese digitalisierten religidsen Inhalte am Beispiel von zwei PC-
Computerspielen. Andererseits interessiert die Bedeutung, die die Gamer den religiésen Inhalten zusprechen,
sowohl im Kontext der Beispielcomputerspiele als auch vor dem Hintergrund ihrer individuellen Biografien.

Fir die Datenerhebung und -analyse kommen sowohl eine modifizierte teinehmende Beobachtung, als auch
quantitative wie qualitative soziologische Methoden zur Anwendung. Der Religionsbegriff folgt der neueren
Religionssoziologie und wird multifaktoriell bestimmt. Durch die Online-Befragung werden die Spielerinnen und
Spieler in die Definition einbezogen: ihre Ansicht von Religion gewichtet die besagten definitorischen
Faktoren/Funktionen und hilft "religiose" Zeichen in den Beispielcomputerspielen festzustellen. Die Bedeutung der
betreffenden Spiele und des Spielens allgemein im Kontext der individuellen Lebensentwiirfe wird durch biografisch-
narrative Interviews in Erfahrung gebracht.

Computerspiele stellen ein gesellschafts-, bildungs- und kulturpolitisch aktuelles Thema dar. In dieser Ausgangslage
soll das Projekt ein religionswissenschaftlicher Beitrag zu einer notwendigen und differenzierteren gesellschaftlichen
Debatte sein. Darlber hinaus kénnen die Ergebnisse fir anwendungsorientiertere Bereiche wie
Psychologie/Psychiatrie, Suchtpravention, Padagogik, Religionspadagogik/Katechese und Computerspieldesign
relevant sein. Von gesellschaftspolitischer Relevanz sind zudem die in der Untersuchung aufgegriffenen Themen
Mythos und Ritual, die bei Prozessen wie Identitatsbildung, Gruppenbildung und interkultureller Begegnung/Konflikte
eine prominente Rolle spielen. Ihre Erdrterung im Kontext der Studie wirft neues Licht auf das Potential der
Computerspiele in solchen sozialen Vorgéngen.
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