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~Wer nur noch in der digitalen
Welt lebt, lebt nicht mehr in

der richtigen

Sanela Vranjes

Im Fernsehen (resp. bei YouTube) schildert ein
—wie kritische Stimmen meinen — eher bewahr-
padagogischer Spot (,Wo lebst du?”, Febru-
ar 2008) der sonst verdienstvollen Initiative
klicksafe.de eine vom Spiel entmenschte Ju-
gend, ohne Lebenskraft und Kreativitat. Der
Kuss im heimischen Wohnzimmer und die auf-
fordernde Frage: ,Wo lebst du?” — ein Eye-
opener Ubrigens, der den jugendlichen Zocker
aus dem Reich der Halbtoten auferwecken soll
— erzielen die gewollte Wirkung — jedoch nur
minimal. Statt mit einem Ruck die Augen zu &ff-
nen und dem virtuellen Hades zu entfliehen,
ruckt bei den Angesprochenen zunachst nur
eins: und zwar die Augenbraue nach oben.

Im 19-Zoll-Monitor flimmert stattdessen im-
mer noch der Satz: , Ja klar, als ob du etwas
Besseres zu tun hattest?!” So lautet beim On-
linespiel Wolfenstein: Enemy Territory namlich
der Text im Bestatigungsfenster, wenn der Spie-
ler die virtuelle Welt verlassen méchte. Diese
Frage spiegelt zugleich eines der gréBten Be-
denken aus medienpadagogischer Sicht im Zu-
sammenhang mit Onlinespielen wider. Die Ver-
drangung der realen Welt und somit eine Ver-
schiebung hin zur virtuellen Spielwelt kénnte
Gefahren fur den Nutzer beinhalten. Befiirch-
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+Onlinepddagogik”, also padagogisches Nachdenken iiber die

Abwanderung der Jugend in die virtuelle Welt, hat gegenwartig

Hochkonjunktur. Tagungen zum Thema sind neuerdings tiberfiillt,

die Befiirchtungen vielfiltig. Doch es gibt auch Strategien, wie man

mit diesem Phianomen proaktiv umgehen kann. Der vorliegende

Artikel fiihrt daher unter verschiedenen Aspekten in die geistige

Innenwelt der ,Generation Game"” und zu der notwendigen Erkennt-

nis: ,Es ist nicht alles schlecht, was spielt.”

tungen wie Eskapismus, Sucht, soziale Inkom-
petenz und reduzierte Kreativitat erreichen die
Jugendlichen jedoch meist in Form von Vor-
wirfen und Vorurteilen. Insbesondere nach der
Katastrophe von Erfurt wurde das Computer-
spiel zum attraktiven Stindenbock. Spieler hat-
ten ,gesteigerte Aggressionsbereitschaft” und
wurden allesamt ,, potenzielle Killer”, die eben-
solche Spiele spielen. Die Jugend scheint die
Sorge jedoch nicht zu verstehen und macht sich
darliber lustig, indem sie dem Spot ein ,alter-
nate ending” hinzuschustert. Statt ,Wo lebst
du?” fragt nun Mr. T aus der neuen World of
Warcraft-Werbung: ,Was spielst du?!”

Verstandlich ist eine solche Reaktion, wenn
man in Betracht zieht, dass die Entwicklungs-
phase ,Jugend” durch eine starke Abgrenzung
gegeniber der Erwachsenenwelt gekennzeich-
net ist. Es wird ein Bild von sich selbst entwi-
ckelt und der Rolle, mit der man sich als
Mensch identifiziert. Sieht sich der Jugendli-
che jedoch mit Bildern und Schemata konfron-
tiert, die nicht in sein Eigenbild passen (z.B.
.Killer), so fihlt er sich von seiner Umwelt nicht
verstanden.

Dieses Nicht-verstanden-Werden ist in die-

sem Zusammenhang nicht nur ein Phdnomen

der Entwicklungsphase. Ein rasanter techni-
scher Fortschritt, der nicht nur den zunehmen-
den Prozess internationaler Verflechtung be-
schleunigt hat, springt Gber demografische
Grenzen hinweg und fuhrt zu unterschiedlichen
Sicht- und Handlungsweisen in den Genera-
tionen.

Spannung, Spiel und Globalisierung

Wéhrend die Jugend neue Medien als kultu-
rellen Mainstream lebt und damit aufgewach-
sen ist, sehen sich altere Generationen noch
vor uniiberwindbaren Hindernissen. Sie stehen
vor verschlossenen Fenstern, wahrend andere
das Haus der medialen Novitaten mit groB3er
Selbstverstandlichkeit betreten und die Her-
ausforderung der Technik und der Globalisie-
rung mit Neugierde annehmen. Die quantita-
tive Forschung im Bereich der Computerspie-
le liefert eine Vielzahl an Statistiken, die u.a.
auch die Tendenzen des Onlinespiels sichtbar
machen. Die Welt des Internets hat auch dem
Computerspieler eine weitere Tiir in eine noch
komplexere virtuelle Struktur geéffnet. Doch
scheint dieser virtuelle Raum auf den ersten

Blick grenzenloser, als er tatsachlich ist. Mit dem
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Eintritt in ein Onlinespiel betritt der Nutzer ein
vorgefertigtes Spielfeld, das meist aus weni-
gen populéren (bzw. aktuell gespielten) Wel-
ten, Rdumen, Aufgaben und Méglichkeiten be-
steht. Immer und immer wieder durchlaufen
die Spieler die gleichen Mappen und erledi-
gen die gleichen Aufgaben - ohne dabei auf
ein néachstes Level zu gelangen, denn ein sol-
ches gibt es zumeist in dieser Spielstruktur
nicht. Was also fasziniert und bindet den Spie-
ler an diese Spielart?

Der Sekundenkleber Flow

Die langen Zeitspannen, die ein Spieler vor
dem PC verbringt, erregen wohl das meiste
Aufsehen bei AuBenstehenden. Vielen ist es
unvorstellbar, wie ein junger Mensch stunden-
lang vor einem Monitor sitzen und alles um sich
herum vergessen kann. Die Aufforderung, ei-
nen Gamer mit einem Klavierspieler (der fast
in gleicher Kérperhaltung mit den Fingern stun-
denlang Bewegungen auf einer Tastatur aus-
Ubt) zu vergleichen, wirde vermutlich nicht nur
in Kreisen des kulturpessimistischen Bildungs-
blrgertums starke Abwehrreaktionen hervor-
rufen, da die Fingeriibungen des Onlinespie-
lers wahrscheinlich als weniger kulturschaffend
angesehen wiirden. Dies beruht auf dem Um-
stand, dass das Onlinespiel von vielen nicht als
das verstanden wird, was es fiir den Spieler ist.
Es handelt sich fiir den Spieler um mehr als nur
ein Spiel. Loyalitat, Kontakte, Beziehungen,
Fertigkeiten und Fahigkeiten werden vom Spie-
ler auf einer phantasievollen, virtuellen Ebene
ausgebaut und weiterentwickelt.

Ein Grund, warum das Spiel auf den Spie-
ler quasi den Effekt eines Sekundenklebers be-
sitzt, ist der Flow-Effekt. In diesem verbirgt sich,
ebenso wie im Wunsch nach Kontrolle, eine
von der Faszination ausgeldste Wirkung auf
den Spieler. Diese zwei Aspekte bauen zudem
aufeinander auf. Sieht ein Spieler sein Bed(rf-
nis nach Macht durch das Spiel befriedigt und
fihlt sich durch seine Erfolge im Spiel besta-
tigt, will er dieses Gefiihl so lange wie mdglich
genieBen. Dieser Effekt entspricht einer Sog-
wirkung, welche die Spieler in ihren Bann zieht.
Um dieses Gefiihl der Kompetenz so lange wie
mdoglich auszudehnen, muss der Spieler voll-
kommen in seiner virtuellen Rolle aufgehen.
.Im Flow-Zustand folgt Handlung auf Hand-
lung, und zwar nach einer inneren Logik, wel-
che kein bewusstes Eingreifen von Seiten des
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Handelnden zu erfordern scheint. Er erlebt den
Prozess als einheitliches ,FlieBen’ von einem
Augenblick zum nachsten, wobei er Meister
seines Handelns ist und kaum eine Trennung
von sich und der Umwelt, zwischen Stimulus
und Reaktion oder zwischen Vergangenheit,
Gegenwart und Zukunft versplrt” (Csikszent-
mihaly 1992, S. 59). Der PC-Spieler geht dabei
vollstdndig in seiner Tatigkeit auf. Diese Flow-
Erlebnisse kénnen auch bei anderen Aktivita-
ten, beispielsweise bei einem realen Schach-
spiel oder beim Tischtennisspiel beobachtet
werden. Ein wichtiges Kennzeichen des Flow-
Zustands ist das Verschmelzen von Handlung
und Bewusstsein des Spielers. ,Was gew&hn-
lich im ,Flow’ verloren geht, ist nicht die Be-
wusstheit des eigenen Kérpers oder der Kor-
perfunktionen, sondern lediglich das Selbst-
Konstrukt, die vermittelnde GréBe, welche wir
zwischen Stimulus und Reaktion einzuschieben
lernen” (ebd.). Der Gamer lenkt dabei seine
ganze Aufmerksamkeit auf das Spiel, hat kei-
ne Nebengedanken und keine Selbstreflexion
liber das Spiel. ,Der Spieler halt im Flow also
nichtinne, sondern ist vom spielerischen Erle-
ben so ausgefllt, dass er nicht mehr distanzie-
rend nachdenkt, sondern handelnd denkt: im
spielerischen Handeln sein Denken ungebro-
chen einflieBen lasst” (Fritz 1997, S. 213).

Alle ,Storstimuli” werden deshalb auBer-
halb des Aufmerksamkeitsbereichs gelassen.
Im Grunde zeigt sich bei dieser Konzentrati-
onsaufgabe ein sich selbst verstarkender Akti-
vierungszirkel: Der Spieler bringt eine Konzen-
trationsleistung auf, die hauptsachlich durch
die Kontrolle seiner Selbst gekennzeichnet ist.
Durch diese Selbstkontrolle erlangt er Kontrol-
le Gber das Spiel und kann somit seinen Erfolg
im Spiel selbst lenken. Hat der Spieler nun die
Herrschaft Gber das Spiel erlangt, erhalt er im
Rickschluss auch die Herrschaft Uber sich
selbst. Die Konzentrationskraft, die er aufbrin-
gen muss, macht ihn deshalb gelassen und ru-
hig. Der Flow-Zustand entspricht daher einem
Gefiihl, ,alles unter Kontrolle” zu haben.

Hat der Spieler keine Kontrolle im Spiel, so
hat das fir ihn negativ-emotionale Spielfolgen,
die sich in Frust, Wut und Aggression nieder-
schlagen. Der Spieler hat zwei Moglichkeiten,
darauf zu reagieren. Er kann das Spiel entwe-
der abbrechen oder versuchen, seine Spiel-
handlungen zu verstérken.

Im gegenteiligen Fall, sprich, wenn der
Spieler Kontrolle liber das Spiel hat, hat dies
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positiv-emotionale Folgen fir ihn. Erfolgsge-
fihle sowie Spal3 und Kompetenzgefiihle stei-
gern den Spielreiz und fiihren den Gamer in
den Flow-Zustand. Die Sogwirkung eines Com-
puterspiels kann somit durch zwei verschiede-
ne Teil-Funktionskreise entstehen: einerseits
durch die Frustrationsspirale und andererseits
durch die Flow-Spirale.

In der Frustrationsspirale fiihren Niederla-
gen dazu, dass die nicht erreichten Ziele fur
den Spieler noch begehrlicher werden und ihn
somit zwingen, mehr Zeit und Konzentration
fur seinen erwiinschten Erfolg zu investieren.
Hat er den gewtinschten Erfolg irgendwann
doch erreicht, befindet sich der Spieler auto-
matisch in der Flow-Spirale, die bewirkt, dass
er so lange wie moglich in der fir ihn befriedi-
genden Spielaktivitat bleiben will. Diese zwei
Funktionskreise wechseln sich innerhalb des
Spiels stéandig, je nach Erfolg oder Niederlage,
ab und fesseln den Spieler gleichermaBen an
das Spiel. ,Dieser ,Zwei-Wege-Generator’ lie-
fert die motivationale ,Energie’ fir das Com-
puterspielen. [...] Die emotionale Wirkung der
Computerspiele erwachst aus ihrer Fahigkeit,
auf diese Weise Lebenszeit und Lebensener-
gie von Menschen zu binden” (ebd., S. 215).

Von Transferprozessen und Rahmungs-
kompetenz

Im Rahmen einer qualitativen Studie zum The-
ma Faszination und Wirkung von Onlinegames
auf Jugendliche und junge Erwachsene gaben
zehn Gamer zahlreiche Begriindungen zur Fas-
zinationskraft des First-Person-Shooter-Online-
spiels Wolfenstein: Enemy Territory preis.

Neben der Faszination wurde auch nach
weiteren Wirkungen des Onlinespiels auf die
Nutzer gefragt. Wie bei vorangegangenen Stu-
dien konnten auch bei Spielern des Online-
spiels Wolfenstein: Enemy Territory Transfer-
prozesse festgestellt werden, die beschreiben,
wie sich die virtuelle Welt in die reale Welt tber-
tragt.

Insbesondere die Spielhaufigkeit der Be-
fragten zeigte sich als Aspekt, der ernste Aus-
wirkungen auf ihr reales Leben hat. Die Inter-
views lassen darauf schlieBen, dass sich fast al-
le befragten Spieler der negativen Wirkungen
ihres Onlinespiels zumindest bewusst sind.
Auch die Kategorien ,,Sucht” und , Flucht vor
der Realitdt” seien hierbei mit eingeschlossen.
Die Tatsache, dass den Spielern diese negati-
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ven Aspekte ihres Spielverhaltens bewusst sind,
ist von immenser Bedeutung. Das Wissen um
die Risiken des Spiels entfaltet sich bei den
Spielern weiter in eine Art Rahmungskompe-
tenz, mit der sie versuchen, die Inhalte der vir-
tuellen Welt von der Realitdt zu trennen. Auch
die Einschatzung, ab welchem Alter das Spiel
zu spielen sei, offenbarte, dass die Befragten
Rahmungskompetenzen internalisiert haben.
Die Mehrheit der Interviewpartner bestatigte,
dass das Spiel nichts fir Kinder sei, da sie sich
noch nicht mit dem Inhalt des Spiels auseinan-
dersetzen kdnnten. Ungeklart ist jedoch, inwie-
weit die Rahmungskompetenz der Befragten
tatsachlich greift, da sie nur angaben, den vir-
tuellen Inhalt des Spiels rahmen zu kénnen.

Warum die Interviewten trotz der negati-
ven Auswirkungen bereit sind, so viel Zeit in
das Onlinespiel zu investieren, erklart sich aus
der Faszinationskraft des Spiels auf den Spie-
ler.

Vereinssportin 16 zu 9

Ahnlich einem herkdmmlichen Computerspiel
sind im Fall der Onlinegames ebenfalls Fakto-
ren wie ,,Macht, Herrschaft und Kontrolle”
(ebd.) vorhanden. Der Konkurrenzkampf, das
Gewinnen sowie die Herrschaft und Macht Gber
den Gegner stellen zwar nicht den Hauptgrund
fur das Gaming dar, sind aber durchaus bedeu-
tend, zumal es sich bei dem favorisierten Spiel
der befragten Gruppe um einen Ego-Shooter
handelt, dem ein solcher Charakter innewohnt.
Die Wahl des Genres, die den Beobachter wie-
derum eine latente Aggressionsbereitschaft
bei der fast durchgehend mannlichen Stichpro-
be vermuten l3sst, resultiert jedoch zumeist aus
geschlechtsspezifischen Sozialisationsaspek-
ten, die bei Jungengruppen auch auBerhalb
des virtuellen Raums (z. B. Cowboy-und-India-
ner-Spiele) zu beobachten sind. Hierarchische
Strukturen sowie Beweise von Dominanz, Star-
ke und Wettbewerbsorientiertheit sind Attri-
bute, welche diese Sozialisationsentwicklung
einschlieBt.

Die haufigste Begriindung fir den Sog-
effekt des Onlinespiels lag jedoch nicht darin,
sich im Konkurrenzkampf zu beweisen. Im Ge-
genteil: Fur alle Befragten ist der wichtigste
Spieltrieb der Aspekt des Teamplays. Um eine
Spielaufgabe erfolgreich zu |6sen, ist wieder-
holte Zusammenarbeit mehrerer Spieler not-
wendig. Sie schlieBen sich dazu in Clans oder
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Gilden zusammen und bilden somit ein sozia-
les Netzwerk. Die Spieler bevorzugen, die
Gruppe als Gewinner darzustellen und nicht
den einzelnen Spieler. Das Spiel tber das In-
ternet lasst sich mit einem Vereinssport verglei-
chen, wobei das Hauptaugenmerk nicht auf
dem einzelnen Spieler, sondern auf der Strate-
gie und dem Zusammenspiel der ganzen Grup-
pe liegt. Durch den Aufbau von Strategien kann
ein Team erst handeln, daher ist das Austiifteln
dieser Taktiken ein wichtiger Bestandteil, der
den Spielern eines Shooters neben dem rei-
nen ,Ballern” Abwechslung bringt.

.Wenn Spieler nicht die richtigen Aktionen
machen im Spiel, regt mich das schon auf.
Wenn das Team, in dem ich spiele, gut zusam-
menhalt und jeder seinen Beitrag im Spiel leis-
tet[...], das finde ich aufregend.” (Martin)

Hierbei tritt die Kommunikation innerhalb
eines Clans in den Vordergrund. Diese wird
durch verschiedene Computeranwendungen
wie Teamspeak oder Ventrilo, spielinterne oder
-externe Chats erleichtert, findet aber auch bei
realen Clantreffen statt.

Gaming Community

Gesellschaftsspiel, Kommunikation und
Schnittstelle zum Real Life

Die kommunikative Interaktion zwischen
Gleichgesinnten, die ihre Freizeit spielerisch in
einem virtuellen Raum miteinander verbringen,
fuhrt dazu, dass sich reale Freundschaften in-
nerhalb des Clangefiiges bilden, die beispiels-
weise durch Clantreffen einen Transfer in die
reale Welt des Users finden.

Man méchte meinen, dass ein Spiel, in dem
immer wieder dieselben Umgebungen durch-
gespielt werden, schnell an Faszinationskraft
verlieren kann, zumal man auch in keine hohe-
ren Level aufsteigen kann. Dem widerspricht
jedoch die Tatsache, dass sich Tausende von
Spielern seit Jahren mit ein und demselben
Spiel befassen. Die Faszination, die ein solches
Spiel bietet, liegt demnach nicht mehr im pu-
ren Beherrschen und Aufsteigen ins nachste
Level. Vielmehr ist es die Unberechenbarkeit
des Gegners, der hier nicht von einer Maschi-
ne gesteuert wird, sondern von einer realen
Person, die durch individuelle Handlungswei-
sen zu neuen Spielentwicklungen fihrt. Dies
erhoht die Spannung flir den Gamer auBeror-
dentlich und fasziniert ihn immer wieder aufs

Neue.

Das soziale Netzwerk der Gaming Commu-
nity scheint alles andere als sozial isoliert zu
sein. Der Wille zur Kommunikation wird nicht
nur durch den Begriff ,Community”, sondern
auch durch die steigende Anzahl von Usern
deutlich. Das Bild des sozial inkompetenten
Jugendlichen funktioniert nicht mehr, wenn
man die fragilen Gruppierungen néher betrach-
tet. Das soziale Geflige bringt Regeln, Normen
und Erwartungen mit sich und fordert die ent-
sprechenden Kompetenzen im Umgang vom
Nutzer ab: die Kompetenz des Selbst in Form
von Selbstwirksamkeit und die Kompetenz
dem anderen gegenlber durch Perspektiven-
lbernahme, Zusammenarbeit, Fiihrung und
Verantwortung. Die freundschaftlichen Bezie-
hungen binden den Spieler umso mehr an die
virtuelle Welt, in der er seinen Freunden trotz
einer moglicherweise groBen geografischen
Entfernung taglich begegnen kann. Die vir-
tuelle Welt tritt in diesem Aspekt (iber in die
reale Welt des Spielers, was zuvor bei keinem
anderen Computerspiel ohne Onlinemodus
denkbar gewesen wire.

Die Ubertragung von virtuellen Welten in
die Realitat stellt daher nicht nur potenzielle
Gefahren dar. Sie schafft auch neue Méglich-
keiten sozialer Interaktion. Das Web 2.0 bietet
dem Jugendlichen immer neue Wege, Kom-
munikation in verschiedensten Formen sozia-
ler Netzwerke auszuleben. Dem Transfer von
Freundschaft und sozialer Interaktion innerhalb
eines spielerischen Rahmens wurde durch das
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soziale Netzwerk , Onlinespiel” eine virtuelle

Briicke gebaut.
Homo ludens im Kampf gegen Vorurteile

Padagogische Anséatze bieten sich im Bereich
der Onlinespielszene hauptséchlich im Bereich
der Freizeit- und Jugendzentren. Hierbei ist es
zunéchst wichtig, dass sich die Pddagogen
selbst mit dem Medium Onlinespiel befassen,
um keine Wand zwischen sich und den Nutzern
aufzubauen. Claus Eurich sagte bereits 1985 in
diesem Zusammenhang sehr treffend: ,Es hilft
nichts, Gber die neuen Medien zu jammern. Du
musst sie begreifen lernen” (Eurich 1985, S. 67).
In pddagogischen Einrichtungen sollten die
Computerspieler nicht dazu aufgefordert wer-
den, den PC fiur etwas ,Sinnvolleres” zu nut-
zen. Sie sollten vielmehr genau hier eine Még-
lichkeit finden, sich dem Spiel widmen zu
kénnen, damit die Szene letztendlich fir den
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Padagogen zuganglich wird. Fachkrafte kdnn-
ten den Spielern hier beispielsweise auch ande-
re Genres nahebringen oder Computergames
in reale Spiele (wie z.B. in Form des Teamspiels
Paintball) Gbertragen, um anschlieBend eine
Beurteilung und eine distanzierte Reflexion
durch den Spieler selbst herauszuarbeiten.
Einen weiteren wichtigen Baustein stellt die
Aufklarung tber den Umgang mit Onlinespie-
len auf Nutzerseite dar. Damit negative Wirkun-
gen minimiert werden, sollten der Spieler und
sein Umfeld Selbstkontroll- und Rahmungskom-
petenzen erweitern und somit einen bewuss-
ten Umgang mit dem Medium erlernen. Dabei
koénnen vor allem die Clans einen groBBen Bei-
trag liefern, indem sie die Spieler nicht mit zu
haufigen Ubungszeiten in das virtuelle Leben
einbinden. Allein die Tatsache, dass die Spie-
ler das Spiel Uber alles in ihrem realen Leben
stellen, sollte durch die Instanz des Clans ge-
mindert werden, indem man dem Nutzer hier
Lvor Ort” die Wichtigkeit des realen Lebens
zugesteht und ihm die Méglichkeit dazu bie-
tet, sein Leben vorzugsweise in der Realitat
fortzufiihren, indem man ihn nicht allzu sehr an
die Virtualitat bindet. Die Organisation der
Clans und Gilden ist somit einer der wichtigs-
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ten Faktoren, die es ermdglichen, in diesen
Kreislauf einzugreifen, sie sollte daher entspre-
chend geférdert werden. Hier wére die Hilfe
von Insidern der Szene unerlasslich, was wie-
derum dazu fiihren wiirde, dass solche Maf3-
nahmen innerhalb der Spielerszene Anerken-
nung finden und gréBere Akzeptanz gewinnen
kénnten.
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Wolfenstein: Enemy Territory
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