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Easy Fun und Hard Fun? 

Die Rolle des Schwierigkeitsgrades eines Videospiels für das Unterhaltungserleben 

Die hohe Unterhaltsamkeit von Videospielen wird unter anderem auf deren herausfordernde, 

interaktive Qualität zurückgeführt (bspw. Sherry, 2004; Klimmt, 2006; Klimmt et al., 2009): 

Videospiele konfrontieren ihre Nutzer*innen vielfach mit Szenarien, die eine Handlung 

erfordern, wenn das Spiel nicht verloren gehen soll (Juul, 2005; Klimmt, 2006). Zumeist wird 

angenommen, dass solche Herausforderungen ihr maximales Unterhaltungspotential entfalten, 

wenn Spieler*innen weder über- noch unterfordert werden (bspw. Sherry, 2004; Klimmt et 

al., 2009). Allerdings weisen Untersuchungen und Publikumserfolge auf die hohe 

Unterhaltsamkeit auch von sehr leichten sowie sehr schwierigen Videospielen hin (Klimmt et 

al., 2009; Petralito et al., 2017). Die vorliegende Einreichung will einen Beitrag dazu leisten, 

diese widersprüchlichen Befunde zu erklären. 

Theorie 

Entspricht der Schwierigkeitsgrad einer Videospielherausforderung optimal den 

Spieler*innen-Fähigkeiten, sollte das vergnügliche Erlebnis einer Absorption in die Tätigkeit 

des Spielens entstehen (Flow; Csikszentmihalyi, 1988; Sherry, 2004). Zudem sollten 

Nutzer*innen dann häufig Erfolge erzielen und daher unterhaltsame Kompetenzerfahrungen 

erleben (Ryan et al., 2006; Tamborini et al., 2010, 2011). Ist ein Spiel zu schwer, dürften 

Spieler*innen hingegen oft scheitern und daher Frustration empfinden (Klimmt, 2006; 

Triberti, 2016). Attributionstheoretische Überlegungen (Weiner, 1985) legen zudem nahe, 

dass eine Videospielherausforderung auch nicht zu leicht sein sollte (Klimmt et al., 2009). 

Denn dann dürften Nutzer*innen ihren Erfolg nicht auf ihre Leistung zurückführen, sondern 

auf das geringe Anforderungsniveau. Folglich sollte kein Kompetenzerleben, sondern eher 

Langeweile auftreten (Klimmt et al., 2009). Empirische Arbeiten stützen diese Annahmen 

(bspw. Schmierbach et al., 2014). Allerdings lassen sich auch gegenteilige Befunde 

ausmachen: 

Erstens dokumentiert eine Experimentalstudie, dass selbst erfahrene Spieler*innen bei einem 

sehr leichten Schwierigkeitsgrad das meiste Vergnügen erleben (Klimmt et al., 2009). Dies 

kann auf methodische Probleme hindeuten (ebd.). Andererseits bieten Videospiele 

unterschiedliche Unterhaltungspotentiale (Klimmt & Possler, 2019) und Spieler*innen 

können sich bei einer leichten Herausforderung auf ein anderes Potential konzentrieren, um 

(dennoch) Enjoyment zu erleben (Klimmt et al., 2009). Ein potentiell relevanter Prozess ist 

Entspannung: Videospiele können zur Erholung beitragen (Reinecke, 2009). Entspannung ist 



 3 

ein solcher Erholungsprozess (Sonnentag & Fritz, 2007) und tritt bei nicht fordernden 

Spielszenen auf (Wulf et al., 2019). Entspannungserfahrungen dürften als angenehm und 

unterhaltsam erlebt werden (Reinecke et al., 2011). Daher sollte sowohl ein leichter als auch 

ein mittlerer Schwierigkeitsgrad unterhaltsamer sein als ein hoher (H1). Allerdings sollte sich 

der dahinterstehende Mechanismus unterscheiden: Ein leichter Schwierigkeitsgrad dürfte über 

Entspannung in Enjoyment münden (H2). Bei einem mittlerem Anforderungsniveau sollten 

Flow und Kompetenz die Unterhaltungserfahrung vermitteln (H3). 

Zweitens erfreuen sich sehr schwere Spiele zunehmender Beliebtheit (bspw. Dark Souls). Ihr 

Unterhaltungswert wurde darauf  zurückgeführt, dass die Nutzer*innen zwar meist 

überfordert sind, bei erfolgreicher Bewältigung einer Herausforderung aber ein besonders 

hohes Maß eigener Kompetenz erleben (Petralito et al., 2017). Es ist nicht zu erwarten, dass 

alle Nutzer*innen solche frustrierenden Spielerfahrungen vergnüglich finden (Petralito et al., 

2017), sondern primär solche, die eine hohe Vorliebe für Videospielherausforderungen 

besitzen („Challenge“-Motiv: Sherry et al., 2006; Yee, 2006). Diese Präferenz sollte den 

Zusammenhang zwischen Schwierigkeitsgrad und Enjoyment moderieren (H4). 

Methode 

In einem Onlineexperiment mit 248 regelmäßigen Videospieler*innen (MAlter = 29,2 J.; 

SDAlter = 8,2 J.; 69 weiblich; MSpieldauer = 11 Std./Woche; SDSpieldauer = 9 Std./Woche) nutzten 

die Proband*innen vier Minuten lang PacMan mit einem von drei randomisiert zugewiesenen 

Schwierigkeitsgraden – einfach (n = 79), mittel (n = 90) oder schwer (n = 79; vgl. Tabelle 1). 

Das Spiel wurde via HTML5 direkt im Browser der Befragt*innen ausgeführt (Harvey, 2013). 

Anschließend wurden Highscore, Anzahl der ‚Tode‘ im Spiel, Flow, Kompetenzerleben, 

Entspannung, Enjoyment sowie die Präferenz für Herausforderungen abgefragt (vgl. Tabelle 

2). Ein Randomisierungscheck ergab signifikante Gruppenunterschiede beim Alter (vgl. 

Tabelle 3). Das Alter wird daher in allen folgenden Analysen als Kovariate berücksichtigt. 

Ergebnis 

Die Proband*innen erzielten bessere Spielergebnisse, umso leichter das Anforderungsniveau 

ausfiel (vgl. Tabelle 4). Eine MANCOVA zeigt, dass der Schwierigkeitsgrad das Spielerleben 

beeinflusst (Enjoyment, Kompetenz, Flow & Entspannung: F(8,484) = 7,793, p < ,001; Pillai-

Spur = 0,228). Anschließende univariate Analysen belegen – bei geringer Effektstärke (η2 = 

,034) – das in H1 postulierte Effektmuster (vgl. Tabelle 5): Während sich das Enjoyment auf 

dem einfachen und mittleren Schwierigkeitsgrad nicht unterscheidet, fällt es beim hohen 

Schwierigkeitsgrad ab (vgl. Tabelle 5).  
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Im Sinne der H2 zeigt sich zudem (deskriptiv), dass Entspannung bei der einfachen 

Spielversion am höchsten ausgeprägt ist (vgl. Tabelle 5). Im Widerspruch zur H3 fallen aber 

auch Flow und Kompetenzerleben auf dem einfachen Anforderungsniveau am intensivsten 

aus. Ein multiples Mediationsmodell bestätigt den Eindruck (vgl. Abbildung 1): Wie erwartet 

(H2) vermittelt Entspannung nur den Effekt des einfachen Anforderungsniveaus auf 

Enjoyment (vgl. Tabelle 6). Im Widerspruch zur H3 ist der indirekte Effekt über Flow aber 

ebenfalls stärker für den einfachen als für den mittleren Schwierigkeitsgrad. Der indirekte 

Effekt via Kompetenzerleben ist zudem nicht signifikant. 

Der Interaktionseffekt zwischen der Präferenz für Herausforderungen und dem 

Schwierigkeitsgrad für Enjoyment (H4) ist in einer zweifaktoriellen ANCOVA nicht 

signifikant (F(2,241) = 2,602, p = ,076, η2 = ,020). Deskriptiv zeigt sich, dass Spieler*innen 

mit einer hohen Präferenz für Herausforderungen jede Fassung des Spiels gleich unterhaltsam 

fanden. Nutzer*innen mit einer geringeren Präferenz erlebten hingegen bei der schweren 

Version weniger Enjoyment (vgl. Abbildung 2). 

Diskussion 

Die Studie zeigt, dass ein leichter Schwierigkeitsgrad durchaus vergnüglich sein kann und 

unterstützen die Vermutung, dass Entspannung dabei eine Rolle spielt. Zudem zeigt sich 

(deskriptiv), dass die Vorliebe für Herausforderungen einen Einfluss darauf hat, wie viel 

Enjoyment bei einem hohen Schwierigkeitsgrad erlebt wird. Die hohe Bedeutung von Flow 

auf dem leichten Schwierigkeitsgrad und die Unterhaltsamkeit dieses Anforderungsniveaus 

für erfahrene Spieler*innen widersprechen aber den Annahmen. Eine mögliche Erklärung 

sind methodische Probleme: Spieler*innen nutzten PacMan für nur vier Minuten und mussten 

dabei die Steuerung erlernen. Möglicherweise trat daher bereits beim einfachen 

Schwierigkeitsgrad eine optimale Balance zwischen Herausforderung und Fähigkeiten der 

Spieler*innen auf. Zudem offenbaren sich die Effekte der Schwierigkeitsgrade auf das 

Unterhaltungserleben möglicherweise erst nach einer gewissen Zeit (Klimmt et al., 2009), so 

dass im hier genutzten ‚Casual Game‘ noch keine Langeweile aufgekommen sein mag. Der 

geringe Zusammenhang zwischen Kompetenzerleben und Enjoyment legt ebenfalls nahe, dass 

Erfolg nicht unmittelbar für das Unterhaltungserleben relevant ist (vgl. Abbildung 1). Im 

Vortrag möchten wir Implikationen für die Betrachtung des Zusammenhangs von Enjoyment 

und Videospielherausforderung diskutieren. 
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Tabellen und Abbildungen 
Tabelle 1: 
Stimulus und Manipulation der Spielschwierigkeit 

Schwierigkeitsgrad Einfach Mittel (normal) Schwer 

„Leben“ pro 
Durchlauf 

3 3 3 

Anzahl der 
Durchläufe 

unbegrenzt bis Ende  
der Spieldauer 

unbegrenzt bis Ende  
der Spieldauer 

unbegrenzt bis Ende  
der Spieldauer 

Spieldauer 4 Minuten 4 Minuten 4 Minuten 

Anzahl der Geister 
(Antagonisten) 

2 4 8 

Geschwindigkeit 
der Geister 
(Antagonisten) 

identisch zu Spielfigur 
(PacMan) 

identisch zu Spielfigur 
(PacMan) 

1,15 mal so schnell wie die 
Spielfigur (PacMan) 

Screenshot 

   

 
Tabelle 2: 
Operationalisierung und Verdichtung der Konstrukte 

Konstrukt Quelle Skala Items Verdichtung und 
deskriptive 
Beschreibung 

Flow Weibel & 
Wissmath 
(2011) 

1 = „stimme 
überhaupt 
nicht zu“ bis 
5 = „stimme 
voll und ganz 
zu“ 

Ich wusste in jeder Situation, was 
ich zu tun hatte. 

Mittelwertindex  
(α = ,792):  
M = 3,23,  
SD = 0,71 
 
 

Die richtigen Bewegungen kamen 
wie von selbst. 
Ich hatte das Gefühl, dass ich alles 
unter Kontrolle habe. 
Ich hatte keine Schwierigkeiten 
mich zu konzentrieren. 
Meine Gedanken waren komplett 
frei. 
Meine Gedanken und Aktionen 
waren flüssig und ruhig. 
Ich war vollkommen vertieft in 
das, was ich getan hab. 
Ich habe mich genau richtig 
herausgefordert gefühlt. 
Ich war komplett in Gedanken 
verloren. 
Ich habe nicht gemerkt, wie die 
Zeit vergangen ist. 
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Konstrukt Quelle Skala Items Verdichtung und 
deskriptive 
Beschreibung 

Competence Ryan (1982) 1 = „stimme 
überhaupt 
nicht zu“ bis 
5 = „stimme 
voll und ganz 
zu“ 

Ich denke, ich war ziemlich gut 
gerade beim Pac-Man spielen. 

Mittelwertindex  
(α = ,886):  
M = 2,67, 
SD = 0,90 

Ich denke, ich habe diese Aktivität, 
im Vergleich zu anderen, ganz gut 
gemeistert. 
Nachdem ich eine Weile Pac-Man 
gespielt habe, fühle ich mich 
ziemlich kompetent. 
Ich bin zufrieden mit meiner 
Leistung bei dieser Aufgabe. 
Ich war ziemlich geschickt bei 
dieser Aufgabe. 
Dies war eine Aktivität, bei der ich 
nicht sonderlich gut war. 
(Recodiert) 

Relaxation  Sonnentag 
& Fritz 
(2007) 

1 = „stimme 
überhaupt 
nicht zu“ bis 
5 = „stimme 
voll und ganz 
zu“ 

Während des Spielens entspannte 
ich mich. 

Mittelwertindex  
(α = ,803):  
M = 2,70, 
SD = 0,94 

Während des Spielens lehnte ich 
mich zurück und konnte 
entspannen. 
Ich nutzte die Zeit beim Spielen 
um mich zu entspannen. 

Enjoyment Klimmt et 
al. (2007) 

1 = „stimme 
überhaupt 
nicht zu“ bis 
5 = „stimme 
voll und ganz 
zu“ 

Ich habe das Spiel gerne gespielt. Mittelwertindex  
(α = ,879):  
M = 3,43, 
SD = 0,82 
 

Ich empfand das Spiel als 
unterhaltsam. 
Ich hatte großen Spaß daran, in 
diesem Spiel die Steuerung zu 
übernehmen. 
Das Spiel hat mich geradezu 
eingeladen, die Steuerung zu 
übernehmen. 
Das Spiel forderte mich überhaupt 
nicht heraus. (Recodiert) 
Das Spiel war völlig uninteressant 
für mich. (Recodiert) 
Ich fand das Spiel langweilig. 
(Recodiert) 
Ich hatte große Lust in das Spiel 
einzugreifen. 
Ich habe das Spiel gerne gespielt. 

Challenge -/- einfach, 
mittel, 
schwer, 
sehr schwer,  
extrem 
schwer 

In einem Videospiel kann man 
häufig zwischen verschiedenen 
Schwierigkeitsgraden wählen. 
Wenn Du die Wahl hast: Auf 
welchem Schwierigkeitsgrad 
spielst Du dann am liebsten? 

Dichotomisierung:  
• geringe Präferenz für 
Herausforderungen = 
einfacher und mittlerer 
Schwierigkeitsgrad  
(n = 166) 
 
• hohe Präferenz für 
Herausforderungen = 
schwerer, sehr 
schwerer und extrem 
schwerer 
Schwierigkeitsgrad  
(n = 82) 
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Tabelle 3: 
Randomisierungscheck 

 „Einfach“ 
(n = 79) 

„Mittel“ 
(n = 90) 

„Schwierig“ 
(n = 79) 

Test 

Alter (in Jahren) M = 30,4 
SD = 8,7 

M = 27,4 
SD = 6,1 

M = 30,1 
SD = 9,3 

F(2,245) = 3,626; p = ,028 

Spieldauer pro 
Woche (in Std.) 

M = 11,5 
SD = 8,6 

M = 9,6 
SD = 8,9 

M = 11,9 
SD = 10,5 

F(2,245) = 1,513; p= ,222 

Geschlecht w = 21 
m = 58 
d = 0 

k.a. = 0 

w = 29 
m = 61 
d = 0 

k.a. = 0 

w = 19 
m = 58 
d = 1 

k.a. = 1 

X2 (1, N = 248) = 5,608;  
p = ,469 

Ich konnte das Spiel 
in Ruhe und 
ungestört Spielen. 

M = 4,48 
SD = 0,78 

M = 4,42 
SD = 0,87 

M = 4,46 
SD = 0,89 

F(2,245) = 0,102; p = ,903 

Ich habe mir beim 
Spielen Mühe 
gegeben. 

M = 4,29 
SD = 0,72 

M = 4,14 
SD = 0,97 

M = 4,13 
SD = 0,95 

F(2,245) = 0,825; p = ,439 

Präferenz für 
Herausforderungen 

hoch = 24 
gering = 55 

hoch = 31 
gering = 59 

hoch = 27 
gering = 52 

X2 (2, N = 248) = 0,379;  
p = ,827 

 

 
Tabelle 4: 
Manipulationscheck: Einfluss des Schwierigkeitsgrades auf Highscore und „Tode“ im Spiel 

 „Einfach“ 
(n = 79) 

„Mittel“ 
(n = 90) 

„Schwierig“ 
(n = 79) 

Test 

Highscore M = 6219a 
SD = 2284 

M = 3631b 
SD = 1632 

M = 1946c 
SD = 704 

F(2,244) = 133,245; p < ,001; 
η2 = ,521 

„Tode“ im 
Spiel 

M = 2,85a 
SD = 2,50 

M = 6,10b 
SD = 2,49 

M = 10,89c 
SD = 4,30 

F(2,244) = 160,197; p < ,001; 
η2 = ,566 

Hinweis: abcd Mittelwerte mit identischen Kennbuchstaben unterscheiden sich nicht signifikant (p>.05) 
Methode: Kovarianzanalyse mit der Kovariaten „Alter in Jahren“; Paarweiser Vergleich auf Basis eines Sidak-Post Hoc Tests 
 

 
Tabelle 5: 
Einfluss des Schwierigkeitsgrades auf Enjoyment, Kompetenzerleben, Flow und Entspannung 

 „Einfach“ 
(n = 79) 

„Mittel“ 
(n = 90) 

„Schwierig“ 
(n = 79) 

Test 

Enjoyment M = 3,53a 
SD = 0,77 

M = 3,56a 
SD = 0,72 

M = 3,20b 
SD = 0,93 

F(2,244) = 4,401; p = ,013;  
η2 = ,034 

Kompetenz-
erleben 

M = 3,21a 
SD = 0,78 

M = 2,58b 
SD = 0,79 

M = 2,23c 
SD = 0,85 

F(2,244) = 29,942; p < .001; 
η2 = .197 

Flow M = 3,49a 
SD = 0,63 

M = 3,26b 
SD = 0,65 

M = 2,93c 
SD = 0,73 

F(2,244) = 14,303; p < .001; 
η2 = ,103 

Entspannung M = 3,04a 
SD = 0,90 

M = 2,69b 
SD = 0,90 

M = 2,41b 
SD = 0,95 

F(2,244) = 9,495; p < .001; 
η2 = .072 

Hinweis: abcd Mittelwerte mit identischen Kennbuchstaben unterscheiden sich nicht signifikant (p>.05) 
Methode: Kovarianzanalyse mit der Kovariaten „Alter in Jahren“; Paarweiser Vergleich auf Basis eines Sidak-Post Hoc Tests 



 10 

Abbildung 1: 
Multiples Mediationsmodell des Schwierigkeitsgrades (dummy codiert; Referenz „schwerer 
Schwierigkeitsgrad“) auf Enjoyment über Kompetenzerleben, Flow und Entspannung 

 
Hinweis: Methode: Multiple Mediationsanalyse mit dem PROCESS Makro für SPSS (v. 3.4).  
Alter wurde im Modell als Kovariate berücksichtigt;  
Effekt der Kovariaten (Alter) auf Kompetenzerleben: f1 < -0,00, p = ,665; 
Effekt der Kovariaten (Alter) auf Flow: f2 = -0,01, p = ,038 
Effekt der Kovariaten (Alter) auf Entspannung: f3 < 0,00, p = ,952 
Effekt der Kovariaten (Alter) auf Enjoyment: f4 = -0,01, p = ,038 

 
 
Tabelle 6: 
Indirekte Effekte des Schwierigkeitsgrades auf Enjoyment über Kompetenzerleben, Flow und 
Entspannung 

    95% Bootstrap 
Konfidenzintervall 

uV Mediator unstand. Parameter Standardfehler untere 
Grenze 

obere 
Grenze 

Einfach vs. schwerer 
Schwierigkeitsgrad 

Kompetenzerleben a1c = 0,02 0,07 -0,12 0,15 
Flow a2d = 0,26 0,07 0,14 0,41 
Entspannung a3e = 0,08 0,04 0,01 0,17 

mittlerer vs. schwerer 
Schwierigkeitsgrad 

Kompetenzerleben b1c = 0,01 0,02 -0,04 0,06 
Flow b2d = 0,14 0,06 0,04 0,26 
Entspannung b3e = 0,04 0,03 < -0,01 0,09 
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Abbildung 2: 
Interaktionsdiagramm für den Effekt von Schwierigkeitsgrad und der Herausforderungs-
Motivation auf Enjoyment 

 
Hinweis: Methode: Zweifaktorielle Kovarianzanalyse mit der Kovariaten „Alter in Jahren“;  
Haupteffekt Schwierigkeitsgrad: F(2,241) = 2,172; p = ,116; η2 = ,017; 
Haupteffekt Challenge-Präferenz: F(1,241) = 0,087; p = ,768; η2 < ,001; 
Schwierigkeitsgrad x Challenge-Präferenz: F(2,241) = 2,602, p = ,076, η2 = ,020 

einfach mittel schwierig
geringe Challenge-Präferenz 3,6 3,6 3,1
hohe Challenge-Präferenz 3,4 3,4 3,4
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