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Raum für Interaktionen in World of Warcraft 
George Herbert Mead, Professor für Philosophie und Sozialpsychologie, schrieb 1934, dass die Wahrnehmung der eigenen Person, die Bildung einer Identität nur über die Interaktion mit dem anderen erfolgen kann (vgl. Mead 1988, S. 182). Denn neben der Wahrnehmung eigener Handlungen stellen die Reaktion der anderen in sozialen Situationen sowie die eigene Reaktion auf diese eine Grundlage der Selbsterfahrung dar (vgl. ebd., S. 183). Das Subjekt setzt Erfahrungen und Gefühle in Bezug zu seiner bestehenden Identitätskonzeption und entwickelt so lebenslang seine Vorstellung des Selbst. In Abgrenzung zu Offlinecomputerspielen ist die Novität1 in Onlinerollenspielen wie World of Warcraft, dass Spieler nicht mehr gegen eine computergesteuerte Figur spielen, sondern gegen einen Avatar, d. h. gegen einen von einem anderen Menschen gesteuerten Gegenspieler. Die Spieler bilden Spielergemeinschaften (Gilden) und treten in virtuellen Kämpfen (Raids) gegeneinander an. Höhere Spielziele (Quests) können teilweise nur in Zusammenarbeit erreicht werden, sodass sich Gruppen, bestehend aus fünf, 15 oder gar 40 Avataren, organisieren und langfristig bestehen bleiben. Dafür sind vor, während und nach den Spielzügen Aushandlungsprozesse zwischen den Spielern notwendig. Martin Geisler untersuchte die organisatorischen Strukturen in Gilden und beschreibt, wie in den hierarchisch2 aufgebauten Gemeinschaften durch langfristige Rollenübernahmen Führungsqualitäten, administrative3 Kompetenzen oder technisches Vermögen geweckt werden (vgl. Geisler 2009, S. 130). Für die Identitätsfindung kann es reizvoll sein, im Rahmen der Spielstrukturen soziale Prozesse zu arrangieren und zu erleben. Denn hierdurch besteht die Möglichkeit, soziale Fähigkeiten in sich zu entdecken und sie auszuleben. Identität, die auch aus einem Konzept von Fähigkeiten besteht, kann sich so festigen, erneuern oder erweitern. (...)

Die ausgewählten Beispiele deuten lediglich an, welches Attraktivitätspotenzial Computerspiele für Jugendliche besitzen können und welches identitätsrelevante Erfahrungsspektrum durch sie eröffnet wird. Immer wieder taucht bei dem bearbeiteten Thema die berechtigte Frage auf, inwieweit die Erfahrungen im Spiel auch Bedeutung für realweltliche Kontexte haben. Einige direkte Wege, wie die Zugehörigkeit zu einer Subkultur, wurden aufgezeigt. Darüber hinaus muss deutlich gemacht werden, dass die Trennung zwischen virtueller und realer Welt durch die technischen Möglichkeiten längst nicht mehr aufrechtzuerhalten ist. Das Interaktionserlebnis ist nicht auf die virtuellen Räume begrenzt, denn durch den Austausch über Teamspeak und Chatfunktionen findet reale Kommunikation statt. Die Spielzüge in der virtuellen Welt werden durch zeitgleiche Handlungen von Personen in der realen Welt gesteuert. Die Mitspieler kommunizieren und reagieren aufeinander. Virtuell ist nur das Spielgeschehen und nicht der notwendige soziale Prozess, um dieses zu gestalten. Zweifelt man an der Existenz von Transfereffekten zwischen der virtuellen Spielwelt und der realen Welt, darf auch gefragt werden, inwiefern Lernerfahrungen durch Spiele im Allgemeinen eine Relevanz für die Entwicklung der Identität haben, bestehen sie doch oftmals aus fantastischen Geschichten, und ihre Übertragbarkeit auf die Realität ist selten möglich. Dass vor allem Kinder durch Spielen lernen und sich in ihren fantastischen Geschichten selbst erfahren, bestätigen nicht nur die Erinnerungen an die eigene Kindheit, sondern sind pädagogische wie anthropologische4 Grundannahmen (siehe dazu Huizinga 2004; Mead 1988). Zu hinterfragen ist daher nicht grundlegend, ob eine Übertragbarkeit der Erfahrungen in virtuellen Welten auf die Realität möglich ist, sondern inwiefern die Spielerlebnisse für den einzelnen Jugendlichen und sein Leben überhaupt von Bedeutung sind. Der Stellenwert des Spiels im Alltag der Heranwachsenden kann individuell sehr gering als auch sehr hoch sein. Genauso werden die Spieler von den unterschiedlichen Spielerlebnissen mehr oder weniger angezogen. Entsprechend wandelt sich die Bedeutung des Spiels für die Entwicklung der Identität. Dass in der zu hohen Bedeutung der Spiele auch Gefahren bestehen, zeigt die aktuelle Debatte über „Internetabhängigkeit“ (vgl. Hirschhäuser/Kammerl 2011). Doch trotz gewisser Gefahren bleibt zu betonen, dass der Großteil der Onlinerollenspieler ohne Probleme und mit positiven Gefühlen das Spiel in das eigene Leben integriert.
Aus: Hirschhäuser, Lena, Onlinerollenspiele als Raum für Identitätsentwicklung, In: Freiwillige Selbstkontrolle Fernsehen e.V. (FSF) (Hrsg.), TV-Diskurse, Kinder vor der Kiste. Was sie sehen und wie sie damit umgehen, Ausgabe 59 1/2012, S.66-69 (Auszüge). URL: http://fsf.de/data/hefte/ausgabe/59/hirschhaeuser066_tvd59.pdf
Anmerkungen

1 Neuheit

2 Hierarchie = Rangfolge

3 planerisch, organisatorisch

4 Anthropologie = Lehre des Menschen

Arbeitsauftrag:
Beurteile mit Hilfe des Grundlagentextes den Einfluss, den Onlinerollenspiele auf die Identitätsentwicklung haben können, indem du ...

1. fördernde Aspekte herausarbeitest und mit der Theorie von Mead verknüpfst,
2. mögliche Gefahren/Risiken ableitest und ihnen in einer Tabelle gegenüberstellst,
3. abschließend in wenigen Sätzen ein begründetes Urteil fällst.
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