@3ING
Centre de Prévention
des Toxicomanies

/LANDESHAUPTSTADT

unglaublich vielféltig

AR

AktionsGemeinschaft
Drogenberatung e.V.

Y

skz
Caritas\yverband

esteifel ev

\yl,”
RN /
':;/l'\;: MAG'N eT Gesundheitsforderung und Suchtpravention in Schule und Freizeit

\

Informations und Beratungsportal , Digitale Netzwelten”
Lea Niggemann

Digitale Welten von Kindern und Jugendlichen

Dimensionen Online gespielter Rollenspiele am Beispiel ,, World of Warcraft”

Expertise

Saarland

Intecegn e @ W

REGION WALLONNE SAARBRUCKEN

Ministerium fir Gesundheit
und Verbraucherschutz

FONDS DE LUTTE CONTRE LE TRAFIC DES STUPEFIANTS

Projet cofinancé par le Fonds européen de développement régional dans le cadre du programme INTERREG IVA Grande Région
L’Union européenne investit dans votre avenir.

Durch den Européischen Fonds fiir regionale Entwicklung im Rahmen des INTERREG IV A GroRregion geférdertes Projekt

Die Européische Union investiert in |hre Zukunft



Digitale Welten von Kindern und Jugendlichen

Viele Kinder und Jugendliche verbringen heute einen grof3en Teil ihrer Freizeit in
digitalen Lebenswelten. Die junge Generation nutzt die Moglichkeiten der neuen Medien
mit einer Selbstverstandlichkeit, die viele die mit Kindern und Jugendlichen leben und
arbeiten teils verblifft, teils befremdet oder sogar beunruhigt.

Online-Rollenspiele sind nur ein Teil dieser Welten und fur die &lteren Generationen
meist noch fremder als Chat und Email es sind. Die folgenden Seiten sollen einen
Einblick in diese speziellen Welten geben. Zunachst werden Online-Rollenspiele
anhand ihres mit Abstand bekanntesten Vertreters — World of Warcraft — beschrieben.
Ein grober Uberblick soll die grundlegenden Spielmechanismen und Unterschiede zu
.konventionellen* Computerspielen umreifen.

Im Anschluss werden Chancen fir informelle Bildungsprozesse in und durch Online-
Rollenspiele (und die mit ihnen verbundenen Communities) dargestellt werden. Welche
Kompetenzen konnen durch solche Spiele vermittelt werden und gibt es vielleicht
Schnittstellen zur formellen Bildung?

Der letzte Abschnitt geht auf die speziellen Risiken solcher Spiele ein. Die gegenwartige
Diskussionen um ,Spielsucht® und Medienverwahrlosung sind hier leider nur der
prominenteste Vertreter. Mogliche Gefahrenquellen sollen daher benannt und Anséatze

zur Pravention skizziert werden.
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Digitale Welten von Kindern und Jugendlichen

Einleitung

Das Internet gehort zur heutigen Alltags- und Unterhaltungskultur von Kindern und

“I in den

Jugendlichen. Selbstverstandlich bewegen sich die ,Digital Natives
verschiedensten digitalen Netzwelten. Dort sahen sie, getarnt als eifrige Gartenzwerge
ausgerustet mit Spaten und Giel3kanne, nur das allerbeste Gemuse, schleichen als
zauberhafte Nachtelfen, Ghome oder Zwerge durch die Walder, immer auf der Jagd
nach einem Abenteuer. Andere wiederum befinden sich in geheimnisvollen,
unheimlichen Missionen, die zu meistern es wahre Helden braucht. Die Begeisterung,
Euphorie und Identifikation, die mit einem ordentlich bestellten virtuellen Gemusegarten,
oder mit dem Fund einer einzigartigen RUstung einhergeht, lasst es zu
Grenzverwischungen zwischen Virtualitdt und Realitat kommen. Die Sorgen um kranke
Ponys auf virtuellen Reiterhdfen, die Suche nach verlorenen Schwertern, kaputte
Ausristungen, zu wenigen Lemmingen die graben und Fallschirm springen, trifft nicht
immer auf Verstandnis. Glitzernde Profile, coole Selbstdarstellungen, Nicks und bunte
Avatare, aber auch scheinbar unsinnige Kombinationen von Doppelpunkten,
Minuszeichen und Klammern, werfen so manche Fragen auf. Eltern, Lehrern, auch
Padagogen und Padagoginnen sind mit dem Medium Internet mittlerweile vertraut,
jedoch noch nicht ausreichend geschult, so dass die spezifischen virtuellen
Lebenswelten von Jugendlichen ihnen oft verschlossen bleiben. Die Nutzung des
Internets ist zu einer Selbstverstandlichkeit fur Jugendliche geworden. Laut einer Studie
des Medienpadagogischen Forschungsverbund Siddwest von 2008 ,“Jugend,
Information, (Multi-) Media“ (JIM) Studie gehen, ,,62 Prozent aller 12- bis 19-Jéhrigen
taglich online und weitere 22 Prozent mehrmals pro Woche"?. Die aktuelle JIM Studie
2009 zeigt, dass drei Viertel der Jugendlichen Gber einen Computer oder Laptop

verfiigen und ,mehr als jeder Zweite kann vom eigenen Zimmer aus online gehen.“

1 Marc Prensky, Artikel Digital Natives, Digital Immigrants in der Zeitschrift On the Horizon im
Oktober 2001 und Folgeartikel Do They Really Think Differently? im Dezember 2001. Digital Natives
aufgewachsen mit den digitalen Technologien wie Computer, Internet, Handy und MP3s. Digital
Immigrants haben erst im Erwachsenenalter die neuen technologischen Mdglichkeiten kennen gelernt.

2 Jugend, Information, (Mulit-) Media (JIM) Studie des Medienp&dagogischen Forschungsverbund
Sudwest 2008 verfugbar unter: http://www.mpfs.de/fileadmin/JIM-pdf08/JIM-Studie 2008.pdf
[29.11.09]

3 Jugend, Information, (Mulit-) Media (JIM) Studie des Medienpédagogischen Forschungsverbund
Sudwest 2009 verfugbar unter: http://www.mpfs.de/fileadmin/JIM-pdf09/JIM-Studie2009.pdf [29.11.09]




Das Computerspiele durchschnittich von Madchen 56 Minuten und Jungen 141
Minuten taglich gespielt werden, zeigt die Studie von Rehbein, Kleiman und Molle zur
,Computerspielabhangigkeit im Kindes- und Jugendalter*. Bei den Jungen fallen fast
60 Prozent dieser Spielzeit auf Onlinespiele. Bei den Jungen sind MMORPGs® wie
World of Warcraft sehr beliebt und auch Madchen spielen vornehmlich World of
Warcraft, wenn sie ein Onlinerollenspiel spielen. Die Tatsache, dass die sogenannten
Digital Natives mit den neuen technologischen Mdglichkeiten wie Computer, Internet,
Handy und MP3s ganz selbstverstandlich aufgewachsen sind, beféhigt sie jedoch nicht
gleichzeitig dazu Chancen und Risiken dieser digitalen Netzwelten richtig einschatzen
zu kénnen. ,Um vor Gefahren zu schitzen und die Mdglichkeiten dieses Mediums
nutzen zu lernen, missen Kindern und Jugendlichen der kompetente Umgang mit

diesem Medium vermittelt und ihre Medienkompetenz erweitert werden.“®

Aufgabe von
Eltern, Lehrer und Padagogen ist es daher Medienkompetenz im Rahmen von
Medienkritik, Medienkunde, Mediennutzung und Mediengestaltung zu vermitteln. Eltern,
Lehrer und Padagogen sind jedoch oft mit den Dimensionen der digitalen Spielwelten
uberfordert. Unzureichende, fir Eltern oftmals schwer zugangliche konkrete
Informationen, die sich immer schneller entwickelnden Spieltechnologien und die damit
einhergehende Unbestandigkeit dieser dynamischen Welten, machen es den
Verantwortlichen nicht leicht zu einem verantwortungsbewussten Umgang zu finden. Es
fehlt an aufbereiteten Informationen, die gezielt, nachvollziehbar und klar strukturiert
alle wesentlichen Informationen fur Eltern, Padagogen und Lehrern zugéanglich macht.
Diese Expertise gibt Einblick in die Dimensionen einer digitalen Spielwelt. Die
Einfuhrung in digitale Spielwelten erfolgt am Beispiel World of Warcraft. Das Spiel wurde
ausgewahlt, da es das mit grolRem Abstand am meisten online gespielte Rollenspiel ist
und nahe zu alle Facetten einer digitalen Spielwelt aufweist.

4 Rehbein/Kleimann/M&f3le (2009): Computerspielabhéangigkeit im Kindes- und Jugendalter: Empirische
Befunde zu Ursachen, Diagnostik und Komorbiditdten unter besonderer Bericksichtigung
spielimmanenter Abhangigkeitsmerkmale (KFN-Forschungsbericht ; 108) verfugbar unter
http://www.kfn.de/home/Computerspielabhaengigkeit_im Kindes- und Jugendalter.htm [26.11.09]

5 MMORPG — Massively Multiplayer Online Rolep- Play ing Game

6 JAMI- Jugendliche als Medienforscher. Lernmodul Computerspiele. JAM! - Jugendliche als
Medienforscher wird im Auftrag der Landesanstalt fir Medien NRW von der ecmc GmbH durchgefihrt.
Partner fir die Entwicklung der Lernmodule ist Schulen ans Netz e. V. Verfigbar unter:
http://www.projekt-
jam.de/teedrei/fileadmin/ws projekt jam/Medien/Pdf/lernmodule/Lernmodul _Computerspiel Teill.pdf




Dimensionen eines Online gespielten Rollenspiels

Kurze Spielbeschreibung
Das MMORPG World of Warcraft (dt. Die Welt der Kriegskunst) dient in dieser Expertise
als Beispiel, da es nahezu alle Dimensionen eines online gespielten Rollenspiels

aufweist.

2004 von Blizzard Entertainment entwickelt und durch Vivendi veroffentlicht, hat die
Spieleranzahl seit dem kontinuierlich zugenommen und das Spiel wird weltweit von 12
Millionen Menschen, in 34 Landern gespielt. Zu diesem Spiel gehért online Account’,
der dem Spieler erst die Teilnahme am Spiel ermdglicht. Das Spiel ist gebuhrenpflichtig
und kostet je nach Abonnement zwischen 11-13 Euro pro Monat. Nach der Installation
des Spiels und dem Einloggen online mit dem Account, muss der Spieler sich fur einen
Realm® entscheiden, die jeweilige Spielwelt. Der Realmtyp beschreibt die Gesinnung
der feindlichen Fraktionen zueinander. Diese sich in PvP® , PVE® und RPG™. Auf
jedem Realm existiert eine Kopie der selben Spielwelt, allerdings sind die Charaktere an
den Realm gebunden, auf dem sie erstellt wurden. Dem Spieler stehen in der
Charakterauswahl zwei Fraktionen mit unterschiedlichen Charakteren zur Verfigung.

Einfihrung Charaktere
Wie in den meisten MMRPGs beginnt der Charakter eines Spielers mit Level*? 1 und bis
zu einer vorgegebenen Levelgrenze gespielt werden. Der Spieler kann bei der
Gestaltung seines Charakters zwischen vielen individuellen asthetischen
Erscheinungsmoglichkeiten auswahlen. Die Wahl zwischen unterschiedlichen Piercings,

7 Account: Durch einen Namen und ein Passwort erhélt ein Spieler die Zugangsberechtigung. Diese
Daten werden vor dem Eintritt in die Spielwelt abgefragt.

8 Realm — Spielwelt in WoW definiert iber Namen und Typ

9 PvP - Player vs. Player (Die Spieler beider Fraktionen stehen sich automatisch feindlich gegenuber.)

10 PVE - People vs. Environment (Die Spieler beider Fraktionen stehen sich neutral gegeniiber.)

11 RPS - Ein Rollenspielserver ist ein Server, auf dem sehr viel Wert auf ,echtes” Rollenspiel(kurz RPG)
gelegt wird, jeweils auch in PVE und PVP unterteilt. Ein Rollenspielserver ist fiir Spieler, die sich ganz
in die Rolle des gespielten Charakters hinein versetzten mdchten und sich gemaR der im Spiel
realistischen Zeit verhalten. (Sprache und Umgangsformen eingeschlossen)

12 Level: die nachste Schwierigkeitsstufe



Gesichtsziigen, Haarfrisuren-, Augen- und Hautfarbe, sowie Frisur und
Ausristungsgegenstande ermoglicht eine gewisse Individualitst und  kaum ein
Charakter ahnelt dem anderen. Spielanfanger haben zuné&chst alle die gleichen
Ausgangsmaglichkeiten und Chancen, um im Spiel erfolgreich zu sein. Hinter jedem
Charakter steckt ein ,echter Mensch und der Spieler spielt nicht mehr nur gegen den
Computer, Ausnahmen sind Non Player People (NPCs) die eine Funktion im Spiel
haben. Das Spiel ist so angelegt, dass jeder Charakter viele Fahigkeiten entwickeln
kann, dazu gibt es Charakterklassen typische Eigenschaften. Nicht jeder Charakter
eignet sich gleich gut fur bestimmte Aufgaben im Spiel. Dieser Aspekt wird zum Thema
.Instanzen“ nochmal aufgegriffen. In den meisten Féallen verfligen Spieler Uber einen
Hauptcharakter auch ,Mainchar* genannt. Die Identifikation mit dem Charakter kann
sehr hoch sein. Je nach Erfolg, erlangtem Ruf und bewaltigter Aufgabe sind Spieler
sehr stolz auf ihre geschaffenen Gnome, Zwergen oder Nachtelfen. Nebencharaktere
dienen oftmals nur dazu gesammelte Gegenstande zu verwahren.

Je nach Engagement und Verhalten auf dem Server, kann ein Charakter auf einem

Realm einen guten oder schlechten Ruf bekommen.

Kommunikation im Spiel
Zahlreiche Moglichkeiten zur Kommunikation und Interaktion mit anderen Spielern,
gestalten den Austausch mit anderen Spielern lebhaft und abwechslungsreich. Neben
dem Schreiben von Nachrichten, gibt es im Spiel die Méglichkeit des Sprachchats. Das
Nachrichtensystem im Chat ist sehr strukturiert, es gibt unterschiedlich farblich
gekennzeichnete Chatbereiche'®. Da fir das Schreiben von Nachrichten mehr Zeit
vergeht, als sich zu unterhalten, verwenden die Spieler den Sprachchat. Zun&chst war
fur den Sprachchat eine anderes Programm notwendig. Heute ist es durch die
Integration eines Sprachchats in das Spiel noch einfacher geworden jederzeit (mit
entsprechender Hardware Voraussetzung Kopfhorer und Mikrophon) mit anderen
Spielern zu sprechen. Welche Chancen und Risiken sich im Kommunikationsbereich

zeigen, wird im jeweiligen Kapitel ausfuhrlicher beschrieben.

13 In World of Warcraft als Beispiel werden Chats mit der eigenen festen Spielergemeinschaft grin
dargestellt, Pink bedeutet eine private Nachricht, die nur von dem jeweiligen Spieler gelesen werden kann
an die sie gesendet wurde und blau ist der Chat mit einer Gruppe. (Der Spieler hat die Méglichkeit sich
mit anderen Spielern in einer temporaren Gruppe fir bestimmte Aufgaben zusammen zu schliel3en.)



Instanzen
.Instanzen® sind eigene Spielwelten in einem MMORPG, die sich nur in einer Gruppe
von bis zu mindestens 5 und maximal nicht selten bis zu 40 Spielern betreten lassen.
Das Gefluhl, mit 40 Spielern loszuziehen, einen Plan zu verfolgen und bestimmte
wichtige Aufgaben in diesem Raid'* zu tibernehmen, kann mit einer gewissen Euphorie
einher gehen Auf manche Instanzen bereiten sich Spieler gemeinsam wochenlang vor.
Spieler miussen einen Termin finden an dem alle anwesend sind, die notwendigen
Vorrate muissen gesammelt, Heil- und Zaubertranke missen gebraut und besorgt
werden. Das kostet alles Gold, Muhe und Zeit und die Kombination verschiedener
Fertigkeiten unterschiedlicher Charaktere. Nicht jeder Charakter kann zum Beispiel
Zaubertranke herstellen. Im Vorfeld einer Teilnahme an der Instanz sollte der jeweilige
Spieler sich gut Gberlegen, ob er auch wirklich die notwendige Zeit fur die vorstehenden
Aufgaben hat. Es ware unfair den anderen Spielern gegentber, sich auf halber Strecke
ausloggen zu missen, da die Spieler in der Regel auf jeden Mitspieler angewiesen sind.
Allerdings konnen Instanzen unter anderem auch einmal mehrere Stunden andauern.
Bei Raids oder Instanzen ist Teamarbeit gefragt. In der Regel gibt es einen Spielleiter,
der die Gruppe durch die Instanz fuhrt und Anweisungen gibt. Bei Gruppen mit 40
Teilnehmern kommen noch zusétzliche Kommunikationsregeln hinzu, da sonst alle

durcheinander reden wirden.

Spielergemeinschaften in Gilden
Das Miteinander der Spieler ist typisch fuir MMORPGs wie World of Warcraft, sie sind
auf gemeinsames Spielen ausgelegt. Es gibt zahlreiche Spielergemeinschaften,die in
"Gilden" organisiert sind und in denen die Spieler sich engagieren. Gilden sind
Zusammenschlisse von Spielern, die sich gegenseitig unterstitzen und helfen
mochten. Formell gibt es einen Gildengriunder, seinen "Rat" und die Mitglieder. Diese
Gemeinschaften sind fur Spieler wichtig, wenn sie in Instanzen spielen mdéchten, denn

dort ist eine Gruppe Voraussetzung. In einer Gilde findet man eher jemanden der bei

14 Zu einem ,Raid" verabreden sich Spieler, wenn sie sich gemeinsam einem Ziel stellen méchten. Nicht
selten nehmen an diesen Raids Uber hundert Spieler teil.



einer Aufgabe hilft, oder auch spater (bei den grof3en Aufgaben) ist es von Vorteil mit
einem "eingespielten" Team unterwegs zu sein. Zur Gilde gehort ein Gildenwappen, ein
Hemd das die Spieler mit einem eigenen Zeichen ihrer Gilde versehen koénnen.
Gildenmitglieder spielen regelmalig miteinander und im Laufe der Zeit kann sich eine
richtige Gemeinschaft entwickeln. Die Gildenmitglieder legen viel Wert auf
Zuverlassigkeit und Engagement. Sinnvoll ist es einer Gilde beizutreten die zum
eigenen Spielverhalten passt. Spieler sollten ein méglichst &hnliches Zeitkontingent fur
das Spiel pro Woche zu Verfugung haben, anders kann Unzufriedenheit und ein

falscher Druck durch die sozialen Verpflichtungen bei dem Spieler entstehen.

Chancen
Eine virtuelle Auseinandersetzung mit Konflikten, Regeln und deren Einhaltung,
positives Engagement in einer Gruppe, das Formulieren gemeinsamer Ziele eroffnet
einen realen Erfahrungsraum virtueller Gelegenheitsstrukturen fir informelle
Bildungsprozesse, in denen die Person sich selbst erfahren und ausprobieren kann. Mit
sinformeller Bildung sind Prozesse jugendlicher Selbstbildung gemeint, die sich
unabhangig und auflerhalb von padagogischen Bildungsangeboten und Absichten
abspielt. Sie betreffen das, was gewdhnlich als Sozialisation bezeichnet wird, mit dem
Unterschied, dass informelle Bildung die Aneignung der Subjekte (und nicht, wie der
Begriff Sozialisation die Art der Einfliisse auf sie) in den Blick nimmt.“*> In wie weit
Tatigkeiten und Erfahrungen im Rahmen informeller Bildungserfahrungen in und durch
das Computerspielen bildungsrelevant, oder Uberhaupt eine Wirkung haben, ist nicht
einheitlich formuliert. Der Forschungsstand zum kompetenzforderlichen Potenzial in
Computerspielen ist als defizitar zu beschreiben. Vorhandene wissenschaftliche
Entwicklungen und Arbeiten zeigen aber, dass ,eine zunehmende Normalisierung und
Ausdifferenzierung der akademischen Auseinandersetzung mit diesen neuen Medien
und ihren Verwendungsweisen stattfindet, wie sie bei anderen, etablierteren
Gegenstandsbereichen (etwa der Film- oder Fernsehforschung) selbstverstandlich
ist.'® Digitale Spiele, kénnen als neue Lernumgebungen und Erfahrungswelten

betrachtet werden, welche strukturell neue Potentiale flr Lernen und Bildung bieten.

15 Miiller; Schmidt und Schulz(2005): Wahrnehmen kdnnen. Jugendarbeit und informelle Bildung S.13
Lambertus S.11

16 Fromme, Petko (2008):Computerspiele und Videogames in formellen und informellen
Bildungskontexten (2008) verfligbar unter: http://www.medienpaed.com/zs/content/view/146/67/
[28.11.09]




Das Institut fur Medienpéadagogik in Forschung und Praxis hat bereits im Jahr 2004 eine
Studie mit dem Thema ,Kompetenzférderliche und kompetenzhemmende Faktoren in
Computerspielen” veroffentlicht. In der Kurzfassung der Ergebnisse des Projektes
werden je nach Beschaffenheit des Spiels als mogliche ,, Anforderungsbereiche, soziale,
kognitive, medienbezogene und emotionale Anforderungen , sowie Anforderungen an
Wahrnehmungs-, Aufmerksamkeits- und sensomotorische
Koordinationsleistungen“’beschrieben. Der Transfer dieser im Spiel angeeigneten
Kompetenzen, auf andere reale Lebensbereiche ist wissenschaftlich umstritten. Im
folgenden ein Einblick in die Anforderungsbereiche mit denen ein Spieler sich in einem
MMORPG auseinandersetzt.

Onlinerollenspiele - Raum fiur kognitive und sensomotorische
Lernerfahrungen

Die Spielwelten von MMORPGs sind komplex und vielschichtig aufgebaut. Spieler
reisen von einem Ort zum nachsten und entdecken Schritt fir Schritt die Welt. In diesen
dreidimensionalen Spielwelten mussen sich die Spieler orientieren und zurechtfinden.
Diese Auseinandersetzung fordert die Fahigkeit, ,dreidimensionale Strukturen zu
erkennen und sich in ihnen zurechtzufinden.“*® Im Spiel selbst muss der Spieler schnell
auf visuelle Reize und Informationen reagieren, dabei ,wird die Auge-Hand-

«19

Koordination geschult. Computerspiele aus dem Bereich der ,Strategie- und

Simulationsspiele das Verstandnis komplexer Vorgange und Zusammenhéange.“*

Onlinerollenspiele als Raum fir soziale Lernerfahrungen
Onlinerollenspiele wie ein MMORPGs sind oft so konzipiert, dass die Spieler
aufeinander angewiesen sind. Viele Aufgaben sind nicht allein zu schaffen, so dass ein
Weiterkommen nicht selten von einer guten Spielergemeinschaft abhangt. Diese

Spielergemeinschaften werden meistens in MMORPGs in Gilden organisiert haben ihre

17 Ebel, C./Gurt, M./Wagner, U. 2005: Kompetenzférderliche Potenziale popularer Computerspiele.
In: Arbeitsgemeinschaft Betriebliche Weiterbildungsforschung e.V. Hrsg.: E-Lernen: Hybride Lernformen,
Online-Communities,  Spiele. QUEM-report 92. Berlin: S. 241-376. \Verfugbar unter:
http://www.abwf.de/content/main/publik/report/2005/report-92b.pdf [Zugriffsdatum: 24.11.09]
18 Klimmt, C. (2006): Computerspielen als Handlung. Herbert von Halem Verlag S.30
19 JAM!- Jugenldiche als Medienforscher. Lernmodul Computerspiele. JAM! - Jugendliche als
Medienforscher wird im Auftrag der Landesanstalt fir Medien NRW von der ecmc GmbH durchgefihrt.
Partner fir die Entwicklung der Lernmodule ist Schulen ans Netz e. V. \Verfigbar unter:
http://www.projekt-
jam.de/teedrei/fileadmin/ws projekt jam/Medien/Pdf/lernmodule/Lernmodul Computerspiel Teill.pdf
20 Ebd.




eigene Dynamik. Fest steht, dass durch die Interaktion mit anderen Menschen soziale
Bindungen geschaffen werden. Der Spieler tauscht sich in einer Gilde mit anderen
Spielern in einem intensiveren Mald aus, als ohne Gilde. Die Kommunikation unter den
Spielern ist zun&achst handlungsorientiert und dient der gemeinsamen Zielerreichung im
Spiel. Nach einer Zeit des Kennenlernen dehnt sie sich auf weitere Themenbereiche,
auch auf3erhalb des Spielgeschehens aus. In diesen Gesprachen geht es darum, ,sich
darzustellen, privaten Hintergrund (etwa Alter, Beruf, Familienstand etc.) zu vermitteln
oder sich als Experte in Spielfragen darzustellen und sich so ein Gesicht in der Spieler-

Community zugeben“?,

Die Kontakte zu anderen Spielern zeichnen sich durch ein
weites Netzwerk an losen und engeren Online Freundschaften aus. Mit der Zeit kann
sich dieser Kontakt auf andere Medien und Bereiche ausweiten. In Foren wird die Gilde
préasentiert, es bietet Raum fur Diskussionen und im Sprachchat wird sich unterhalten.
Viele Gilden organisieren regelmaige Treffen in der realen Welt. ,Die Verknupfung
dieser verschiedenen Medien als Orte der Begegnung und Kooperation der Mitglieder
der Community schafft ein komplexes Netzwerk aus Wissen um das Spiel, sozialen
Beziehungen zwischen den Spielern und ihren Rollenspiel-Charakteren (...). (...) Eine
Besonderheit des Online-Rollenspiels besteht in der besonderen Relevanz der Prasenz
im Spiel und in den peripheren Medien (z.B. den Foren): der in das soziale Netzwerk
einer (...) Gilde eingebettete Charakter und der dahinter stehende Spieler muss seinen
sozialen Verpflichtungen nachkommen. Die Online-Bekanntschaften und -
Freundschaften des Spielers wollen ebenso gepflegt werden, wie Familie und Gilde des
Charakters.“?>. So entstehen neue soziale Bindungen, die unter anderen Umsténden

nie zustande gekommen waren.

Gilden — Raum sozialer Bildungserfahrungen und emotionaler Bindungen
Die Interaktion mit anderen Spieler bietet dem jugendlichen Spieler Gelegenheiten, sich
auszuprobieren und mit Rollen zu experimentieren. Die Auseinandersetzung mit den
anderen Spielern Gildenleiter, in dessen Gilde sich zum Beispiel bis zu 250 Mitglieder
befinden, haben vielerlei Aufgaben. In einem MMORPG wie World of Wacraft werden

die Spieler mit vielschichtigen Aufgaben und Problemen konfrontiert.. Diese Aufgaben

21 MullerN.: Assistenten, Puppenspieler und fiktive Personen. Teilnehmer und Formen der Kooperation in
Online-Rollenspielen. In: Stegbauer/Jackel (2008) Social Software. Formen der Kooperation in
computerbasierten Netzwerken. Verfligbar unter:
http://www.springerlink.com/content/I6815r720lm6585x/

22 Ebd.




und Probleme erfordern es vom Spieler, eine ,Denkleistung fur die Problemlésung zu
erbringen (analytisches, operatives, flexibles, kreatives Denken). Vielfaltige
Problemstellungen regen zu differenzierter Problemanalyse und zur Suche neuer
Lésungswege an“®. Es wird die Ansicht vertreten, dass Computerspiele
erfahrungsbasiertes Lernen ermdéglichen, ,insofern sie eine wiederholbare Abfolge von
Versuch und Irrtum vorsehen. Die gestellten Anforderungen sind komplex, das Lernen
erfolgt problem- und handlungsorientiert, involvierend und situiert. D. h. die Spielenden
befinden sich in einer Lernumgebung, die sie als authentisch und herausfordernd, als
hochrelevant fiir sich selbst ansehen.“*® Wahrend des Spielgeschehens muss der
Spieler aufmerksam sein, immer wieder neue Informationen verarbeiten und
umfangreiche Probleme bewaltigen. Er muss sich entscheiden, dabei Vor- und
Nachteile abwéagen, diese prifen und unter Umstanden neu uberlegen. Dafir bleibt
nicht immer viel Zeit.So sind sie meistens Hauptansprechpartner fir Konflikte, wenn
Mitglieder sich benachteiligt fihlen, mit anderen Spielern zerstritten oder Winsche
haben und betreut werden wollen. Soll die Gilde langer Bestand haben, sich die
Mitglieder aufgenommen fihlen und Spal3 haben, mdchten sie sich ernst genommen
und wohl fihlen. Gemeinsam stellen sie Regeln auf (oder bei einem Eintritt stimmen sie
den bereits geltenden zu) und formulieren Ziele, die sie erreichen wollen. In diesen
Situationen missen Entscheidungstrager personliche Bedurfnisse und die dem
Gemeinwohl dienenden abwiegen. Es kommt zu Aushandlungsprozesse, die Empathie
und Toleranz der Beteiligten erfordern. "...die jungen Spieler kdnnen etwas lernen...
Zusammen ohne Gewalt viel Spal3 zu haben und sich ganz normal austauschen Utber
alles mogliche... Nachgeben konnen, den anderen zuhéren, auf deren Bedurfnisse
einzugehen (...) Und auch einfach mal vom Alltag (Schul- und Lernstress) abschalten
kdnnen."?® Faires Verhalten und ein netter Umgang mit den anderen kommt irgendwann

zu dem Spieler zuriick, die Realm sind nicht grenzenlos. Mit dem Eintritt in die Gilde

23 Ebel, C./Gurt, M./Wagner U. (2005): Kompetenzférderliche Potenziale popularer Computerspiele.
In: Arbeitsgemeinschaft Betriebliche Weiterbildungsforschung e.V. Hrsg.: E-Lernen: Hybride Lernformen,
Online-Communities, Spiele. QUEM-report 92. Berlin: S. 241-376. Verfligbar unter:
http://www.abwf.de/content/main/publik/report/2005/report-92b.pdf [Zugriffsdatum: 24.11.09]

24 Busse, Arne (2008): Spielend Lernen? Serious Games in der politischen Bildung. in: Péttinger,
Ida/ Ganguin, Sonja (Hg.): Lost? Orientierung in Medienwelten — Konzepte fir Padagogik und
Medienbildung. Bielefeld 2008, S. 98-105. Verlag: Gesellschaft fir Medienpadagogik und
Kommunikationskultur.

25 Shahieda, 1.(2005): Unterwegs in Online-Welten, verfligbar unter:

http://www.bpb.de/themen/0JRXCK,8,0,Unterwegs in OnlineWelten.html#art8




tbernimmt der Spieler, je nach Bereitschaft und Gildensatzung bestimmte Aufgaben.
Gilden unterscheiden sich in ihren Konzepten. Fir den einen Spieler ist ganz wichtig
dieser Gilde zum Erfolg zu verhelfen und winschen nattrlich auch eine ahnliche
Motivation bei den anderen Gildenmitgliedern. Andere Gilden sind einfach nur
zusammen um gemeinsam zu spielen, ohne grofRe Ziele und Verpflichtungen. Die
Aufgaben zu denen der Spieler sich bereit erklart hat, missen auch erledigt werden,
maochte er nicht als unzuverlassig in der Spielergemeinschaft gelten. Zuverlassigkeit
und Ehrlichkeit zahlen sich immer aus. Vor dem Eintritt in eine Gilde ist es notwendig fur
den Spieler zu schauen, welche Ziele die Gilde sich gesetzt hat, wie viel Zeit eine
Mitgliedschaft in der Gilde vom eigenen realen Leben beanspruchen wirde und ob man
selbst bereit ist, soviel Zeit zu investieren - oder nicht. Der Spieler wird Mitglied einer
Gilde, wenn er von einem Gildenmeister eingeladen wird, oder selbst eine Gilde
grindet. Manche Gilden wiinschen eine Online-Bewerbung auf der eigenen Homepage

im Internet.

Gildenmeister ist meistens derjenige der die Gilde gegrindet hat, er kann jedoch auch
neu gewahlt werden. Jeder dieser Vorstandsplatze ist mit einer Aufgabe belegt und der
Spieler muss sich im Vorfeld tberlegen, ob er bereit ist diese zu Ubernehmen. Die
Mitgliedschaft in einer groB3en Gilde geht oft mit einem regelrechten
Bewerbungsverfahren einher. Der Spieler bewirbt sich um eine reine Mitgliedschatft,
oder einen bestimmten Posten (wird vorgeschlagen und gefragt) und darauf erfolgt die
Abstimmung. So wird spielerisch grundséatzliches gelernt. Anspruchsvoll ist es, eine
Gilde ab 150 Mitgliedern zu organisieren. Diese Grof3e ermoglicht den Spielern ganz
besondere Aufgaben zu l6sen. Sind sie gut abgestimmt aufeinander kénnen sie viele
der anspruchsvolleren Aufgaben l6sen. Das ist aber viel Arbeit. Natirlich gibt es Streit,
Beschwerden und Missverstandnisse, die auf die Gildenstimmung schlagen. Dann steht
der Gildenmeister in der Verantwortung mit Hilfe seines Vorstandes die Probleme zu
klaren, welche soziale Kompetenzen erfordern. Die Konflikte entstehen aus
Missverstandnissen, Unzufriedenheiten, Benachteiligungen (oder den vermeintlichen),
all das gilt es zu klaren und zu l6sen. Je nach Gro3e der Gilde braucht es viel
Feingefihl um den Zusammenhalt nicht zu gefahrden. Konflikte die nicht geklart
werden, vergiften die ganze Spielatmosphéare. Je grof3er eine Gilde ist und je gréRer der
Anspruch ist als Gilde mdglichst alles gemeinsam spielen zu kdnnen, um so besser

muss die Organisation sein. Gilden mit vielen Mitgliedern unternehmen regelméfRiig



etwas miteinander. Die "Pflege” des Gemeinschaftsempfinden, in Form von Aktivitaten,
wie gemeinsamen Angeln, schwimmen gehen, reisen, oder einfach nur "grillen" machen
den Mitgliedern Spass, das kann sich positiv auf den Zusammenhalt der Gilde
auswirken. Es ist nicht einfach die vielen Bedirfnisse und Fahigkeiten der Mitglieder so
zu kombinieren, dass jedes Mitglied zufrieden ist. Nicht selten ist der Gildenmeister
mehr mit der Organisation seiner Gilde und den Beschwerden von Mitglieder
beschaftigt, dass ihm kaum Zeit zum Spielen bleibt. Wird ihm das zu viel stellt er seinen
Posten zur Verfugung und es wird wieder gewdahlt. ob Online-Spiele eine positive
Auswirkung auf den Spieler haben kénnen, in dem sie genau die Anforderungen
unterstitzen, die von FUhrungspersonlichkeiten benétigt werden, analysierte eine

Studie von IBM (durchgefuhrt von der Universitat Stanford und des MIT ) zum Thema

»Virtual Worlds, Real Leaders: Online games put the future of business leadership on
display“.?® Darin werden fiinf Punkte, die durch das Online-Spielen gefordert werden

genannt.
1. Spieler lernen das projektorientierte Abarbeiten an Aufgaben kennen.

2. Spieler werden dazu angeleitet, aktuelle Informationsquellen als
Entscheidungsgrundlage zu nutzen und es wird die Fahigkeit trainiert, die

Kompetenz von Mitspielern einzuschatzen.

3. Der Spieler arbeitet innerhalb klarer Anreizsysteme und lernt auch diese zur

Motivation anderer zu nutzen.

4. Spieler werden dazu erzogen, verschiedene Kommunikationsmittel zweckdienlich
einzusetzen. Allerdings wird bereits in der Studie erlautert, dass sich Spieler in
einer Spielwelt innerhalb eines klar definierten Bereichs bewegen, was es

leichter macht, eine Fuhrungsrolle auszufllen.

5. Spieler die Mdglichkeit, verschiedene Fiihrungsstile austesten zu kénnen und die

Fuhrung ist befristeter und flexibler als in der Realitat.

Die Wissenschatftler weisen im sozialen Kontext daraufhin, die Effektivitat der Spiele zu

hinterfragen, da es an direktem Kontakt mit Menschen mangelt. In diesem Sinne durfte

26 Studie "Virtual Worlds, Real Leaders: Online games put the future of business leadership on
display" verfugbar unter: http://www-05.ibm.com/de/pov/giogaming/index.html




die Teilnahme an Sportvereinen oder anderen Projekten neben dem normalen Schul-
und Berufsleben von groRer Bedeutung sein, um soziale Kompetenzen weiter und

zusatzlich zu trainieren.

Schriftchat
Trotz des Sprachchat ist in MMORPGs der Schriftchat nach wie vor wichtiges
Kommunikationsmedium. Kein Spieler ,blamiert* sich gerne durch Rechtschreibfehler,
doch der Chat verzeiht auch viele Fehler. Spieler, die sich aus den unterschiedlichsten
Grinden der deutschen Schrift nicht so machtig flihlen kénnen sich spielerisch hinter
gangigen Schriftchat Kirzeln verstecken, missen jedoch um dem Spielverlauf folgen zu
konnen, auch andere Botschaften lesen. Das oftmals nicht allzu groR3e Schriftchat
Fenster lasst zwar die Option des zurlick scrollens zu, animiert aber durch die doch
nicht ganz unerhebliche Umstandlichkeit des scrollens zum schnelleren lesen. Der
Spielverlauf erklart sich nicht ausschlief3lich durch das Spiel selbst. Spieler ziehen oft
zur Bewadltigung der spielinternen Aufgaben Foren, Fanseiten und andere
Beratungshilfen zu Rate. Diese miussen gelesen werden und im Spiel angewandt
werden. Eine fortdauernde Beschaftigung mit dem Schrifichat kann zur
Auseinandersetzung mit Schrift und Lesen fiihren, besonders interessant bei
Jugendlichen mit schulischen Schwierigkeiten in diesem Bereich. Die bpb
(Bundeszentrale fur politische Bildung) hat Spieler gefragt, was sie in online
Rollensielen lernen. ,Interviewpartner meinen, sehr wohl etwas im Spiel fur die reale
Welt zu lernen. Hier werden eine Verbesserung der Rechtschreibung und ein

schnellerer Tempo beim Tippen auf der Tastatur verzeichnet.“27

Risiken
Die Jugendlichen mussen in diesen digitalen Welten von Erwachsenen begleitet
werden. Der selbstverstandliche Umgang der ,digital Natives”, birgt nicht gleichzeitig
das Wissen um mogliche Gefahren. Verschiedene Faktoren, die zu Ubermalligen
Spielverhalten fihren kdnnen, aber auch grundsatzlich geltende Regeln fir Chat und
andere Kommunikationsformen, sind nicht jedem Jugendlichen bekannt. Das
Bewusstsein im Internet mit Identitdten spielen zu kénnen, schitzt nicht vor falschen

Einschatzungen und Vertrauen. Hier gibt es fur Verantwortliche im Umgang mit

27 Shahieda, 1.(2005): Unterwegs in Online-Welten, verflgbar unter:
http://www.bpb.de/themen/0JRXCK,8,0,Unterwegs_in_OnlineWelten.html#art8



Onlinerollenspiel spielenden Kindern und Jugendlichen klare Regeln zu beachten, die
zu einem verantwortungsvollen Umgang mit Onlinerollenspielen fuhren und Gefahren

vorbeugen.

Altersfreigabe
World of Warcraft ist ab 12 Jahren freigegeben. Aufgrund bestimmter Merkmale, welche
mit einem Onlinerollenspiel wie World of Warcraft verbunden sein kdnnen, ist die
Altersfreigabe umstritten. Eltern missen wissen, welche Welt ihr 12-jahriges Kind betritt
und es dorthin begleiten. Manchmal sind 12-jahrige mit den vielen Eindricken und
Maglichkeiten dieser digitalen Spielwelt tberfordert. Die folgenden Punkte mussen
gewusst und berticksichtigt werden, wenn es darum geht zu beurteilen, welches Spiel

fur das eigene Kind geeignet ist.

Zeitaufwand
World of Warcraft kann sehr Zeitaufwendig gespielt werden. Das hat ganz
unterschiedliche Grinde. Um die ,grol3en Ziele* im Spiel zu erreichen ist es fir einen
Spieler notwendig, sich den Spielergemeinschaften anzuschlieRen. Nicht selten
bendtigen die Spieler 4-6 Stunden fiur das Durchspielen einer Instanz. Alleine zu spielen
kann nicht nur langweilig und eintdnig sein, sondern der Aufstieg in ein nachstes Level
dauert meistens langer. In einer Gruppe werden durch besondere Gruppenaufgaben
schneller Erfahrungspunkte gesammelt, als mit Einzelaufgaben. Andere Grinde fir die
investierte Zeit kdnnen langwierige, schwierige Aufgaben sein, oder das ,Ruf farmen® im
Spiel, welche einen zweifelhaften Reiz auf den Spieler ausiben. Manche Aufgaben
kénnen mit einem enormen Zeitaufwand verbunden sein®®. Es gibt auch zunéachst nichts

verwerfliches an der schlichten Tatsache sich 700 Stunden mit einem Hobby zu

28 Um bei den 'Blutsegelbukanieren“ (eine Fraktion in World of Warcraft) als Spielcharakter den
héchsten Rufstatus der Anerkennung erreichen zu kdnnen, muss der Spieler den einzig moglichen NPC
toten, der dann erst alle 10 Minuten wieder erscheint. Fur dessen Ableben erhélt der Spieler 5 Rufpunkte
von insgesamt 21.000 bendtigten. Der NPC miusste 4200 mal getdtet werden. Eine Wiedererscheinung
alle 10 Minuten ist in 24 Stunden 144 mal mdglich und dann wirde es 29 Tage oder 700 Stunden dauern
diesen Rufstatus zu erreichen. Bei 3 Stunden taglich sind es 18 NPCs pro Tag Uiber einen kontinuierlichen

Zeitraum von 8 Monaten.



beschaftigen.

Die Bedeutung und Bewunderung die ein Charakter bei anderen finden méchte, geht
einher mit der Bereitschaft Zeit zu opfern. Diese Bereitschaft hangt mit der Identifikation
des realen Spielers mit seinem virtuellen Charakter zusammen. Dabei kommen
unterschiedliche Motivationen zum Vorschein. Neben einer konkreten Belohnung (einen
Titel, oder aulBergewohnliche Gegenstande) reizt es den Spieler sich persdnlichen
Herausforderungen.zu stellen. Ein hohes Mal3 an Interaktivitat, die Moglichkeit selbst
Handlungen auszufiihren, sorgt aufgrund des induzierten Selbstwirksamkeitserlebnis fur
eine sehr grol3e Nahe zur digitalen Welt. Die Komplexitat der virtuellen Wirklichkeiten, in
denen raumliche, soziale und aufgabenbezogene Kontexte aufierst variabel sind, hebt

Computerspiele von anderen Medienangeboten ab.

Online Freundschaften/ Gildenorganisation
Durch die Organisation der Spieler in Gilden entstehen neue soziale Netzwerke. Das
kann zum einen positiv, zum anderen auch Probleme mit sich bringen. Spieler kbnnen
sich Gilden anschlie3en, die flir das eigene Zeitkontingent nicht passend sind. Die
Spieler streben nach einer Mitgliedschaft in gro3en Gilden, am besten sollte die Gilde
aus vielen regelméRigen Spielern bestehen und bereits einen guten Ruf auf dem
jeweiligen Realm haben. Mit dem Eintritt in die Gilde stellt sich der Spieler den
Anforderungen und hat Verantwortung dieser Gemeinschaft gegenuber. Durch den
regelméRigen Kontakt mit anderen Spielern entwickeln sich online Freundschaften,
manchmal viel schneller als im realen Leben. Die Kontrolle Giber die Néahe zu diesen
online Freundschaften, kann dazu fihren, dass Jugendliche mit Schwierigkeiten in
realen sozialen Kontakten, sich mehr den online Freundschaften zuwenden. Diese
virtuellen Freunde werden nicht immer reale Freunde, kénnen fir manche Jugendlichen
jedoch einen ahnlichen Stellenwert einnehmen. Nicht immer sind Spieler ehrlich und
freundlich. Bewunderung und Anerkennung, aber auch Hohn, Spott und Ausgrenzung
kann einem Spieler ungewohnt ungeflitert, aufgrund der virtuellen Distanz zu Tell
werden. Irrtimer, Versprecher kdnnen zur Belustigung anderer dienen, die nicht immer
gut fur den jeweiligen Spieler zu ertragen sind. Auf der anderen Seite sind es auch
genau solche Situationen in denen sich Spieler entscheiden kénnen, nach welchen
personlichen moralischen Beweggriinden sie handeln wollen. In der virtuellen Welt

lassen sich Verhaltensweisen testen ohne Gefahr zu laufen, das diese Handlungen eine



wirkliche reale personliche Relevanz oder Konsequenz haben kdnnten.

Computerspielsucht

Immmer mehr Eltern stehen hilflos einem UbermafRigen Konsum von Internet und
Computerpsielen ihrer Kinder gegentber. Es gibt Jugendliche, die verbringen immer
mehr Zeit in der virtuellen Welt und verlieren den realen Bezug zur Umwelt. ,Exzessives
Spielen oder die exzessive Nutzung von Medien koénnen zu einer
Abhéangigkeitserkrankung fiihren..“?® Zugeordnet wird Computerspielsucht den nicht-
stofflichen gebundenen Sichten. An der Universitatsklinik Mainz gibt es das
Praventions- und Interventionsprogramm ~EXzessive Computernutzung:
Medienkompetenz versus Spielsucht”. Neben ,einem umfangreichen Mal3nahmekatalog
fur die effektive Umsetzung von Spieler- und Jugendschutzmaflinahmen durch den
Anbieter* wurde in Deutschland erstmailg eine Hotline eingerichtet, die ,anonym
Aufklarung und Information zum Stérungsbild ,Computerspiel- / Onlinesucht* sowie
individuelle Beratung (ggf. auch personlich)* anbietet. Online Rollenspiele eigenen sich
aus zwei Grinden besonders gut als kompensatorisches Ventil (,kompensatorische

Kopplung“*°

). Anerkennung, Ruhm und Bewunderung lasst sich in der virtuellen Welt
oftmals einfacher und schneller erreichen. Die im Spiel erbrachten Leistungen sind
sofort sichtbar fir andere. Mit gesteigerter Spieldauer wird der Charakter eines jeden
Spielers immer starker und wertvoller. Eine eigene Reputation und die
Respektbezeugungen der anderen Spieler, l16sen Geflhle wie Stolz, Selbstvertrauen
und Erfolg aus. Dadurch entsteht ein Gefiihl von Zusammengehdrigkeit und eine
emotionale Bindung an die Spielewelt. Online Rollenspiele wie World of Warcraft
vermitteln dem Spieler eine sehr hohe soziale Einbindung. Der Spielverlauf ist so
konstruiert, dass die Spieler bei bestimmten Aufgaben, die fir das Weiterkommen
notwendig sind, aufeinander angewiesen sind. Diese sozialen Bindungen erzeugen ein

reales Verantwortungsgefuhl und Angst etwas zu versdumen. Jugendliche ziehen sich

29 Verfligbar auf der Webseite der Klinik und Poliklinik fir Psychosomatische Medizin und
Psychotherapie Mainz /Kompetenzzentrum Verhaltenssucht: http://www.klinik.uni-
mainz.de/index.php?id=5380 [25.11.09]

30 »vYon den Konsumenten werden Spiele mit einem Inhalt genutzt, der von ihnen in der realen Welt
zwar nicht umsetzbar ist, aber aus subjektiver Sicht als sehr erstrebenswert erscheint. Im Interesse des
Spielers ist dabei, die gute Leistung im Spiel besonders gut sichtbar zu machen, um vom realweltlichen
Defizit so gut wie mdglich abzulenken” (Fritz/ Fehr 1997, 67)




zurtick, verbringen immer mehr Zeit in virtuellen Welten am PC und sind manchmal
kaum noch flr etwas anderes zu interessieren. Die Faszination zieht Spieler aus allen
Erdteilen in ihren Bann, die es zu Grenzverwischungen zwischen Virtualitdt und Realitat
kommen lassen kann. Die negativen Folgen erleben manche erziehungsgeplagte Eltern
fast taglich. Nicht selten kommt es zu zu teilweise heftigen und kontroversen

Diskussionen um das Thema von Wirklichkeit und Sinn unserer Lebenswelten.

Sprachchat:
Fur die jugendlichen Spieler kann der spielinterne Sprach- und Schriftchat ein weiteres
Risiko bergen. Neben den Spielern, die moralisch und fair handeln, gibt es auch welche
die das nicht tun. Die Mdoglichkeit zum "experimentieren mit Rollen" fir den jeweiligen
Menschen im Spiel, kann im positiven als auch negativen Sinn genutzt werden. Nicht
alle Spieler gehen nett, freundlich und altersgemaf? mit den Kindern und Jugendlichen
im Spiel um. Manchmal héren 12- jahrige Dinge, die vielleicht nicht fur ihre Ohren
bestimmt sind. Hier miussen Eltern besondere Verantwortung tbernehmen. World of
Warcraft wird nicht nur von Jugendlichen gespielt. Oft kommt es im Spiel vor das 14
jahrige mit 40 jahrigen zusammen durch die Walder laufen. Durch die Benimmformen
(im Chat und Umgang untereinander) herrscht eine meistens angenehme
Spielatmosphére. Spieler, die sich nicht benehmen, werden fur beleidigendes und
unfaires Verhalten gesperrt. Im Extremfall kann Fehlverhalten eine komplette
Accountsperre zur Folge haben. Eltern missen auch wissen, mit wem ihr Kind online
spielt, welcher Mensch hinter dem Charakter eigentlich sitzt. Es ist weiter Aufgabe der
Eltern im Blick zu haben, was ihre Kinder mit wem chaten. Das Kind wird sich
wahrscheinlich Uber einen Eingriff in die Privatsphére beschweren, aber bei 3 Millionen
Spielern allein in Deutschland, kann das nur nicht schaden, sondern ist vielmehr im

Sinne einer kompetenten Firsorgepflicht der Eltern unerlasslich.

Préavention
Pravention, verstanden zunachst als Aufklarung und Begleitung muss, um wirklich
wirksam zu sein, auf unterschiedlichen Ebenen stattfinden. Zunachst einmal miissen

sich Eltern ihrer Verantwortung den Kindern gegenuber in Bezug auf den Umgang mit



virtuellen Welten bewusst werden. Aufgabe von Lehrer und Padagogen ist es sich mit
den digitalen Lebenswelten auseinander zu setzen, wollen sie nicht den Anschluss an

die Lebenswirklichkeiten der Kinder und Jugendlichen verlieren.

Die Bereitstellung von ,Information fir Angehdrige ist sehr wichtig, da sie es sind, denen
die negativen Veranderungen bei den meist jugendlichen Spielern zuerst auffallen und
sie zum Teil in der Funktion der Erziehungsberechtigten gefordert sind, zu handeln.“®
Als ein weiterer wichtiger Baustein im Rahmen der Pravention ist ,die Fortbildung von
Multiplikatoren sowie Fachkollegen aus den unterschiedlichen Bereichen® zu sehen.
Einen ,grol3en Bedarf fur umfangreiche Praventionsmaflnahmen und im Auf- und
Ausbau der lokalen Institutionen des Hilfesystems.” Hier gibt es Konzepte und Projekt

zur bundesweiten Vernetzung von Angeboten fur Betroffene und Interessierte.

Anforderungen an Eltern/Angehorige
Die Empfehlungen sind nicht ausschlie3lich fir World of Warcraft, sondern eher
grundsatzlich fur Computerspiele gedacht. Die Regeln anzuwenden auf Online-

Computerspiele ist noch eine weitere - auch technische - Herausforderung fiir Eltern

e Eltern sollten sich Zeit nehmen und sich auf die Lebenswelt ihres Kindes
einlassen und ihr 12-17jahriges Kind in einer digitalen Spielwelt, wie World of
Warcraft begleiten

e Eltern sollten unbedingt beobachten wie und mit welcher Motivation die
Kinder/Jugendlichen an das Spiel herangehen

e Eltern sollten wissen, mit wem ihr Kind in einer Gilde und im Spiel zusammen
spielt
e Eltern sollten gut und angemessen vereinbaren, wie viel Zeit pro Tag oder in der

Woche mit Spielen verbracht werden darf

e Eltern sollten sicherstellen, dass die Kinder und Jugendlichen sich an diese

zeitlichen Vereinbarungen halten

31 Verfligbar auf der Webseite der Klinik und Poliklinik fiir Psychosomatische Medizin und
Psychotherapie Mainz /Kompetenzzentrum Verhaltenssucht in der Beschreibung des Praventions- und
Interventionsprogramm ,Internet- und Computerspielsucht”: http://www.klinik.uni-mainz.de/medizinische-
psychologie/kompetenzzentrum-verhaltenssucht/computerspielsucht.html [26.11.09]




Ein MMORPG ist nicht zwangslaufig ein zeitintensives Spiel, es kann aber zu
ubermafigen Spielen verfihren. Daher sind Zeitvereinbarungen abzusprechen und
einzuhalten. Lassen sich Eltern ein Stlck auf das Spiel ein um es zu verstehen, kénnen
Konflikte im Umgang mit dem Spielverhalten des Kindes /Jugendlichen eher vermeiden

werden.
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