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Die Reise
mit den Sohnen

Das Computerspiel World of Warcraft
und sein padagogischer Nutzen

Computerspiele gelten als gewaltférdernd, sucht-
erzeugend und padagogisch wie psychologisch
hochgradig problematisch. Gleichzeitig nimmt ihr
Einfluss auf das Medienverhalten der jungen Gene-
ration rapide zu. Millionen junger Menschen in
Deutschland sind in digitalen Welten unterwegs,
aber anders als in den USA oder weiten Teilen
Asiens herrscht hierzulande in den meisten Famili-
en darlber ein massiver Generationenkonflikt.

Fir viele Eltern und Padagogen stellt sich der Um-
gang mit elektronischen Spielen als reiner Abwehr-
kampf dar, den sie, so ist die Erfahrung, am Ende
doch verlieren. Der Trend- und Zukunftsforscher
Matthias Horx ging mit seinen beiden Séhnen,
heute 14 und 10 Jahre alt, einen anderen Weg.

Er hat sich selbst an ihrer Seite ins Reich der Ava-
tars begeben, um eine eigene Erfahrung der
anderen Art zu machen

m MartTHiAs Horx
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Am Anfang stand ein Entschluss. Ich
wollte es mit meinen Kindern anders
machen als meine eigenen Eltern. Be-
sonders im Umgang mit den Medien.

Meine mediale Sozialisation fand in
den 1960er und 1970er Jahren statt, als
elektronische Medien generell zutiefst
suspekt erschienen. Das galt auch und
vor allem fiir das Fernsehen — bevor es
wie selbstverstindlich seine Poleposi-
tion im biirgerlichen Wohnzimmer ein-
nahm. Eltern von Schulfreunden ver-
boten die ,Glotze" ganz und schafften
sich nie einen Apparat an — mit dem
Erfolg, dass die Kinder spitestens mit
16 Jahren zu soliden Fernsehsiichtigen
mutierten. Kassettenrecorder machten
fiir unsere Eltern ,Krach®, auch das Ra-
dio, dessen ,magisches Auge” in meiner
Jugend noch griin leuchtete, wurde als
wAblenkung von Wichtigem" deklariert.
Obwohl wir intensiv Hisrspiele und ed-
len Jazz horten, hief es immer: Lies ein
gutes Buch! Wir lasen, und zwar viel
mehr als unsere Eltern. Aber in dieser
Auseinandersetzung konnte uns das
kaum helfen. Die Eltern schienen immer
besser zu wissen, was ,gut” [ir unsere
Kopfe und Seelen war.

Medien, so lernten wir frith, sind In-
strumente sowohl der Beherrschung wie
der Abgrenzung, der Rebellion wicauch
der Welteroberung. Radio und Hi-Fier-
schlossen uns die Welt des Rock'n’ Roll,
das viel geschmithte Fernsehen 6ffnete
uns Tiiren in die Politik { Vietnam}, in
die wundervolle Welt der Trivialserien,
ja sogar in die Naturwissenschaften (un-
vergessen, wenn der kultige Hans Ha-
ber im Fernsehstudio Pingpongbille als
Molekiile springen lieR).

Ich habe deshalb mit meinen beiden
Sthnen, Jahrgang 1993 und 1997, von
Anfangan Computerspiele gespielt. Zu-
niichst frithkindliche Geschicklichkeits-
spiele, dann die witzigen Comicadap-
tionen von Pettersson und Findus und
Willy Werkel, spiter Simulationsspiele,
in denen man Zoodirektor oder Siedler
in der Neuen Welt sein konnte. Die Fin-
gerkrampfe von Gameboy und Co. to-
lerierten wir, zumal auf langen Auto-

fahrten, schon allein aus Notwehr, Im
Alter zwischen 8 und 10 konnten die
Kinder davon nicht lassen, aber wir
wussten, dass diese Phase voriibergehen
wilrde.

Und dann kam DAS SPIEL.

World of Warcraft ist eine Adaption
eines alten, eher banalen Strategiecom-
puterspiels aus den 1990er Jahren, in
dem Elfen, Gnome und Orks miteinan-
der die tiblichen Probleme haben. Doch
in seiner dreidimensionalen und in-
teraktiven, also nur iiber das Internet
spielbaren Form wurde es das erste
MMORPG — Massively Multiplayer On-
line Role-Playing Game -, das weltweit
zu einem Massenphiinomen avancier-
te. Rund 10 Millionen Menschen spie-
len es heute, in 34 Lindern der Erde, in
fiinf Sprachen und mit einer geradezu
fanatischen Anhiingerschaft, die einen
Kult oder gar ecine Religion daraus
macht.

Innerhalb weniger Wochen entpupp-
te sich World of Warcraft als ein epide-
mischer Virus, der das Familienleben
ernsthaft gefihrdete. Trinen flossen, es
wurde gebriillt, und die Kinder logen,
dass sich die Balken bogen, um zu
Freunden zum exzessiven Spielen zu
verschwinden. Bald erwies sich, dass
World of Warcraft oder WoW (gespro-
chen .weh-oh-weh™), nicht als Neben-
bei-Freizeitvergniigen funktioniert. Die
unheimliche Sogwirkung des Spicls
machte es praktisch unméglich, feste
Zeitpline zu vereinbaren. Und wenn wir
es schafften, die Spielzeit zu begrenzen,
dann ging das Spiel ,im Kopf* weiter
und in E-Mails, SMS, am Kiichentisch,
in der Schule. Im gleichen Zeitraum ent-
stand in unserer Familie ein Krieg, der
in Varianten bis heute andauert. Eine zd-
he Verhandlung um Zeit und Aufmerk-

samkeit, deren Auswirkungen viel tie-
fer reichen: Es geht letzten Endes um
die Definitionen von Wirklichkeit und

Sinn.

Sucht!, so lautete das einhellige Ur-
teil fast aller unserer Elternbekannten,
die ,das Spiel” — mit meist miBigem
Erfolg — schlichtweg verboten. Zeitver-
schwendung, murmelten unsere elter-
lichen Fiirsorgestimmen. Konnen die
Kinder nicht etwas Sinnvolleres tun?
Sport treiben? Musik machen? Sucht
und Gewalt lautete das Urteil der medi-
alen Meinungskartelle, die das Phiino-
men irgendwo zwischen ,,Ego-Shooter”
und ,kindlicher Entwicklungsstérung”
abbuchten. Es war die Zeit der Schul-
amokliufe, und das Genre Computer-
spiel war zum Synonym fiir explodie-
rende Késpfe und Maschinengewehrex-
zesse geworden.

Psychologie & Neue Medien 47

Die Spielfiguren gewinnen Stirke und Erfahrungen.
Der heimliche Lebensplan ist: Wandele dich und wachse!

Ich beschloss dennoch (oder gerade
darum), anders zu reagieren. Ich be-
sorgte nicht eines, sondern zwei Soft-
warepakete, nicht einen, sondern zwei
»Accounts” (das Spiel wird im Abonne-
ment bezahlt und kostet zirka 11 Euro
im Monat). Und machte mich aufin die
Welt, in der meine Séhne, damals im
Alter von 8 und 12 Jahren, auf geheim-
nisvolle Weise verschollen waren.

Wer hiitte nicht schon einmal davon
getriumt, durch den ,magischen Spie-
gel” hindurch in eine andere Welt zu ge-
hen? Dem weiflen Kaninchen zu begeg-
nen, dem seltsamen Ritter, der magi-
schen Fee? Und dann weiterzuwandern,
in unendliche Abenteuer hinein?

Das andere Ich. Am Anfang erschaf-
fen wir einen Avatar, ein Charakterab-
bild unserer selbst. Dabei miissen und
kénnen wir eine Wahl treffen, Wir kin-
nen uns klein oder grof, hisslich und
gemein oder schon und schlank gestal-
ten. Das Universum von WoW bietet
zehn ,Rassen” zur Auswahl—von Zwer-
gen iber edle Menschen und gemdtli-
che Tauren bis zu gruseligen ,Untoten®,
Sechs ,Klassen” biindeln bestimmte
Charakterarten und Fihigkeiten — man
kann Magier sein oder Priester, Schur-
ke, Jiger, Krieger oder ,Schamane®,
Priester mischen sich selten aktiv in
Kimpfe ein, sie haben heilende Fihig-
keiten, die sie aus der Distanz ausiiben,
Krieger befinden sich immer an vorders-
ter Front, mitten im Getiimmel, und
Schurken sind fies und Gfter unsicht-
bar. Dazu kommen so genannte .Specs”,
spezifische Talente, die man spiter trai-
niert und ausbildet, zum Beispiel ,.ho-
he Weisheit® oder ,Draufgingertum®
oder ,Schattenmacht® Sowie diverse
Haupt- und Nebenberufe, vom Koch
iber den Alchemisten bis zum Schrilt-
kundigen. Auf diese Weise entsteht eine
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individuelle Diversitit mit 100 Milliar-
den Kombinationsméglichkeiten, Wer
bin ich, und welche Rolle michte ich
spielen? — wer hier eine gewisse Analo-
gic zu einer individualistischen, auf
wokills” und ,Talenten® basierenden glo-
balen Wissensgesellschaft sucht, dirfte
nicht ganz falsch liegen.

Landschaften der Sehnsucht. Zentra-
les Erlebniselement in der WoW-Welt
ist das Erwandern (und spiter Erreiten
und Erfliegen) der Landschaften; Kon-
tinente, Inseln, Gebirge, die starke Ana-
logien zu den archetypischen Urland-
schaften der Erde aufweisen. Liebliche
lichte Wiilder mit Rehen, Bauernhéfen
und Klistern, Wiisten, in denen Ruinen
aus Staub und Schlacke ragen. Dunkle
Walder voller Spinnen, und Skelette, die
in verfallenden Dérfern oder Gruften
hausen. Saftige Savannen voller Raub-
tiere und weidender Herden. Hochebe-
nen mit Vulkanen und Geysiren, auf die
Meteore niedergehen. All diese Hori-
zonte sind von gershwinhafter klassi-
scher Musik durchdrungen, iber allem
leuchten Sterne, ziechen Wolken, die
Sonne geht im richtigen Zeittakt auf
und unter, und bisweilen regnet oder
schneit es.

Archetypen des Schreckens. Frither
oder spiter trifft man auf die Monster,
die .Mobs", die man bekimpfen und
{meistens) toten, bisweilen aber auch
zihmen, tiuschen oder betéren muss,
Die brachialen Orks. Die morderischen
Schlingpflanzen, Wolfe, Didmonen, Rie-
sen. Die Riuber, die aus dem Busch her-
vorspringen (Ha!). Die Steinmonster
und ,Elementare”; Emanationen der
Naturgewalten. Ein wahrhaft jungscher
Symbolkosmos des Schreckens und sei-
ner Uberwindung - das ist die mentale
Chiffre des Spiels.

Ein Entwicklungsroman. Die Spiel-
handlung entfaltet sich entlang der Lo-
sung von ,Quests”, von Aufgaben und
Ritseln, die uns von ,Botschaftern® im
Spiel erteilt werden. So gewinnt die
Spielfigur Punkte, Fihigkeiten, Stirke,
Erfahrungen. Sie verwandelt sich lang-
sam und allmihlich von einem schwa-
chen, nackten Wesen, das an jeder zwei-
ten Wegegabelung Unholden zum Op-
fer fillt, in einen veritablen Helden,
Wandele dich und wachse! — um diese
Transformation kreist das psychologi-
sche Momentum des Spiels. Anders als
in den — iiberschiitzten — Realsimulatio-
nen wie Second Life (siche Heft 11/2007)
geht es in WoW nicht um die reine
Akkumulation von Reichtiimern. Man
lebt auch nicht, wie bei den Sims (sieche
Heft 5/2004) in selbstgebauten digitalen
Traumhiusern (tibernachtet wird in
Schiinken, in denen irische Musik und
Gliserklingen den miiden Helden be-
ruhigen). Aber wihrend man sich
whochlevelt”, an Erfahrung, Weltwissen
und Kampfkraft gewinnt, sammelt man
seltene Riistungen, geheimnisvolle Ge-
genstinde, Essenzen und Wirkstoffe,
Schitze, die man in Auktionshiusern
meistbietend versteigert — gegen vir-
tuelles Silber und Gold. WoW ist zwar
ein zutiefst merkantilistisches Spiel -
von Handel und Wandel geprigt. Aber
essind letztlich symbolische Fihigkeiten,
die akkumuliert werden. Lebenslanges
Lernen eben.

Die Schinheit des Todes. World of
Warcraft ist, wie jedes spannende Spiel,
ein Kampfspiel. Aber die Gewalt nimmit
hier eine seltsam abstrakte, ja mathe-
matische Form an. Uber Sieg oder
Niederlage entscheidet weniger der
schnelle Finger als dic Strategie, dic Ko-
operation mit anderen Spielern und na-
tirlich die Konzentration. Und so gut
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man auch kimpft, man stirbt am Ende
doch. Wie im richtigen Leben. Dann
allerdings wacht man auf einem nahe
gelegenen Friedhof wieder auf. Uber den
Grabsteinen wacht verlisslich ein Engel
des Lichts, der ¢inem eine zweite Chan-
ce gibt. Als Geistfigur muss man dann
seinen gefallenen Korper wieder suchen.
Und wird in ihm wiedergeboren...

Deer globale Nexus. In der WoW-Welt
unterwegs zu sein heifit, in multikul-
tureller Echtzeit zu kommunizieren.
Und zwar mit realen Menschen, die an-
derswo auf der Welt vor ihren Bild-
schirmen sitzen. Pro ,Realm”, also pro
Servereinheit, die das Spiel zur Verfi-
gung stellt, sind es bis zu 20 000 Spieler,
mit denen man Kontakt aufnehmen, per
Dialogzeile chatten und mithilfe ver-
schiedenster ,Emotes” tanzen, jubeln,
lachen, loben und demnichst auch
mehrstimmig singen kann. Damit ver-
liert das Genre Computerspiel eines sei-
ner schiirfsten Gegenargumente: die so-
ziale Isolation. WoW-Spieler sind in ei-
ner stindigen Gruppendynamik begrif-
fen, in der sich tiefe und auch langfristige
Bindungen quer iiber sprachliche und

kulturelle Barrieren entwickeln. Gilden
und Freundesgruppen funktionieren
wie globale Wohngemeinschaften, man
kennt sich, entdeckt sich, trennt sich.
Hoflichkeit, riides Verhalten, Raus-
schmisse aus Gruppen, Raffgier, Betrug,
Poesie, Rebellion, Sarkasmus, Verliebt-
heit — alles das lisst sich in dieser Welt
live erfahren. Ein Universum des sozia-
len Probehandelns par excellence.
Meine Kinder und ich spielen auf
Darksorrow, einem englischsprachigen
Server, dessen Einzugsgebiet von Por-
tugal iiber Skandinavien bis in die
Tiirkei und nach Russland reicht. Die
Serversprache ist Englisch, aber viele fin-
nische, tiirkische, spanische Sprachfet-
zen tauchen in den rasend schnell aus-
getauschten Dialogen auf, die manch-
mal tief und iiberraschend, manchmal
auch nur oberflichlich und knapp sein
kinnen. Da kann es passieren, dass man
mit einer Clique von drei superschénen
finnischen Elfinnen (hinter denen aber
meistens Jungs als Spieler stecken ), zwei
knallharten russischen Zwergen, cinem
arroganten spanischen Krieger und ei-
ner witzigen Gnomin aus Tallinn in ei-
nen tiefen ,Dungeon® gerit. Vier Stun-

Zahlen und Fakten zu World of Warcraft

35 Prozent der Deutschen spielen Computerspiele, 7 Prozent auf dem Handy, 10 Prozent aut einer
Konsole, aber 30 Prozent am PC. wo auch WoW zu Hause ist. 30 Prozent aller Haushalte haben eine
Spielekonsole der groBen Hersteller, etwa 60 Prozent der bundesdeutschen Haushalte verfilgen Ober
einen PC (Studie von PriceWaterhouseCoopers, 2007).

19 Prozent aller (iber 50-J3hrigen nutzen Computerspele - allerdings vorwiegend digitale Kartenspiels
und Schach. Das haben die Marktforscher von losos ermittelt. Der Antedl der enwachsenen WollY-
Spieter ist nicht zu eruieren, weil sich viele Erwachsene und Kinder ginen Account teden und weil Biz-
zard Entertainment, die Herstellerfirma, keine Zahlen verdffentlicht. Nach der Spielerfahrung 2u ur-
teilen, sind zirka ein Drittel der Spisler unter 18 Jahre, die Halfte rwischen 19 und 25 und der Rest

{iber 25,

1043 Minuten pro Wache spielt der durchschnittliche Wiorld of Warcraft-Mutzer sein Online-Roflen-
spiel - zwetsinhalb Stunden pro Tag, Das hat das Marktforschungsuntemehmen Nielsen ermittelt,
Keln anderes Spiel kommt auf solche Werte, die bedeuten, dass manche Spieler den ganzen Tag spie-
len mitssen, Die von Pidagogen als Grenpwert gezogene Splatzeit von 10 Stunden in der Woche wird
aufgrund der enormen Sogwirkung des Spiels leichl Gberschritten.

15 bis 20 Prozent der deutschen Workd of Warcraft-Spieler sind weiblich - der hiichste Anteil in Eu-

ropa

Etwa 700 000 Spieler von World of Warcraft gibt s in Deutschland, Das Spiel kostet neben der Soft-
ware (30 Euro, Erweiterungen j& 39,90 Euro) awischen 11 und 13 Euro Im Monat.

Hilfe fiir Eltern: im Spiel gibt &5 eine parental control: Etern kénnen die mbgliche Spielzeil pro-
grammieren und den Zugang fiir die Kinder die restliche Zeit blockieren. Fir ratlose und von der Mach-
art des Spiels und seinen Wirkungen (iberforderte Eltern gibt es jetzt auch eine selbstorganisierte
Website, die allerdings noch im Aufbau st www.elternguide.info

den Hochkonzentration und gegensei-
tige Abhiingigkeit in einem gigantischen
Orkus voller dunkler Ginge und dber-
miichtiger Ungeheuer. Obwohl man nur
als ecine gepixelte Reprisentanz mitein-
ander rennt, kimpft und stirbt, entwi-
ckeln sich unglaubliche Nihe- und Eu-
phoriegefithle. Kein Wunder, dass sich
die Heiratsraten unter WoW-Spielern
kontinuierlich verdoppeln—im ,realen™
Leben!

Spiele haben die Entwicklung der
menschlichen Kultur von Anfang an be-
gleitet. Die ersten nomadischen Kultu-
ren entwickelten bereits Brettspiele, die
mit Sand und Steinen gespielt wurden.
Eines der dltesten Symbolspiele der Welt,
Go, ist bis heute so komplex, dass Com-
puter, anders als beim europiischen
Schach, schnell an ihre Grenzen stofien.
In abstrakten Spielen trainieren wir un-
sere symbolanalytischen Fihigkeiten;
wir simulieren die Welt, um etwas iiber
ihr Wesen zu erfahren.

Daneben entwickelte die menschli-
che Kultur theatralische ,Als-ob-Hand-
lungen”, deren Spektrum sich von den
religitisen Ritualen bis zu den sport-
lichen Wettkimpfen erstreckt. In Dra-
ma und Komadie, den Urformen des
Theaters, geht es um die menschlichen
Leidenschaften, um Schmerz, Katharsis,
Konflikt und erléisendes Lachen.

Als drittes Element des fantasicbe-
gabten Homo ludens sind die Miirchen
und Mythen zu erwihnen. In Fabeln

und Allegorien haben Menschen {iber
alle Zeiten ihre tiefenpsychologischen
Angste und Wiinsche illustriert. Die Rei-
sen des Odysseus, Schneewittchen hin-
ter den sieben Bergen, Alice hinter den
Spiegeln, Hans im Gliick, der auszog, das
Fiirchten zu lernen — in allen Kulturen
der Erde finden sich dhnliche Erzih-
lungen von Aufbruch und Katharsis,
Hoffnung und Transzendenz.

Waorld of Warcraft ist nichts anderes
als eine Sammlung all dieser Striinge.
Es bietet starke Elemente theatralischen
Rollenspiels, es ermaglicht soziales Pro-
behandeln und personale Identifikation
in mehreren Dimensionen. Es recycelt
und rekombiniert das Genre ,Miirchen
und Mythen" ebenso wie die abstrakte
Logik von Kampf- und Brettspielen.
WoW ist ein zutiefst ,darwinistisches”
Spiel, weil es auf die evolutioniren
Grundmechanismen setzt — die Welt als
ewiger Kampfantagonistischer Miichte,
als Steigerungsspiel der Rilstungen und
Waffen. Aber dieser Kosmos beinhaltet
und bedingt - wie die wechte® Evolution
auch — die Dimensionen der Koopera-
tion, der Empathie, der Selbstverwand-
lung, des inneren Heroismus, nach dem
wir uns alle schnen, den wir im wahren
Leben aber nur um den Preis der Li-
cherlichkeit oder des gefihrlichen Schei-
terns ausleben kénnten.

Findet sich hier womaoglich auch ein
religioses Element? Religion, so sagen
es uns Evolutionspsychologen wie Da-
niel C. Dennet und Richard Dawkins,
entstammt aus dem narrativen Uber-
schuss der menschlichen Psyche, unse-
rer existenziellen Sehnsucht nach sinn-
hafter Verkntipfung und Erlésung, Vir-
tualitiit, so schrieb Margaret Wertheim
in ihrem Buch Die Himmelstir zum
Cyberspace. Von Dante zum Internet
(Amman Verlag, Ziirich 2000), ist
deshalb .das eingeborene Thema der
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Menschheit”, Sie verglich die alten
Klappaltire der barocken Kirchen mit
den windows der heutigen Computer.
Und was schen wir dort, auf der ,an-
deren Seite®, in den Bildern eines Breu-
ghel oder den Gemiilden der Barock-
kiinstler? Monster, Avatars, Engel, Hel-
den, Dungeons und Dragons ...

Zwei Jahre nach Beginn des Experi-
ments ist die Bilanz nicht heroisch, aber
iiberwiegend positiv. Zwar gab es zwi-
schendurch immer einmal Exzesse, in
denen die Spielzeit aus dem Ruder lief
{einmal mussten wir fiir einen Monat
den Internetzugang sperren). Aber die
Lern- und Erfahrungseffekte iiberwie-
gen bei weitem.

Zuniichst einmal sind meine Kinder
wdort driiben” nicht allein. Ich kann je-
derzeit in ihrer Welt auftauchen und
nach dem Rechten sehen. (Das dampft,
natiirlich, auch einen Teil der Abgren-
zungslust, die sich in den neuen Medien
manifestiert. Meine Séhne sind einer-
seits sehr stolz, dass ich mitspiele, an-
dererseits sehr genervt.)

Zweitens zeichnet sich am Horizont
langsam die pidagogische Zielgeradeab:
Die Kinder lernen langsam (und miih-
sam genug), die gnadenlose Sogwirkung
des Spiels zu moderieren und von sich
ans den Ausgang aus dem Dungeon zu
finden — die Sportanteile balancieren
allmihlich wieder die WoW-Zeit, die
Schulleistungen haben sich stabilisiert.
Eine erwiinschte Nebenwirkung: Das
Fernsehen hat wihrenddessen villig an
Bedeutung verloren — viel zu passiv!

Drittens hat sich meine Vermutung,
dass Online-Rollenspiele auf dem We-
geqkollateralen Lernens® eine Fiille kog-
nitiver Fiihigkeiten schulen, bestitigt.
Allein die Komplexitit des Spiels, seine
Mehrdimensionalitit trainiert die men-
tale Flexibilitit auerordentlich — da-
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Das Fernsehen hat vollig an Bedeutung verloren.

Fiir WoW-Spieler viel zu passiv!

gegen ist jedes ,gemiitliche” Gesell-
schaftspiel ala Mensch iirgere Dich nicht
oder Monopoly, selbst Schach grauen-
haft redundant. Beide Sthne haben .en
passant” schnelles Zehnfingerschreiben
gelernt — so etwas braucht man fiir die
Kommunikation im Spielverlauf. lhre
Lesefihigkeit hat sich verbessert, weil im
Spiel sehr viel und komplex gelesen,
getiiftelt, gerechnet werden muss. lhre
Hand-Hirn-Koordination ist massiv
gestiegen, ebenso ihre Sprachfihigkeit.
Und ich glaube: auch die soziale Intelli-
genz.

Die vielleicht aufschlussreichste Sze-
ne fiir die familiiren Sozialisations-
funktionen des Spiels fand vor einigen
Wochen statt, als mein dltester Sohn, ein
Zwergpaladin (,,Hargosa"), und ich, ein
Heilpriester der hischsten Stufe (. Pla-
netarius”), auf einem ,Raid“ in den
woklavenunterkiinften® unterwegs wa-
ren. Immer wieder lief mein Sohn mit-
ten hinein in die Gegner, wurde nieder-
gemetzelt, und dann reichte meine Heil -
kraft nicht mehr aus, um ihn am Leben
zu halten. Am Ende scheiterte unsere
ganze Gruppe und lste sich auf. Danach



machte er mir lautstark Vorwiirfe, ich
hitte schlecht geheilt. Ich widersprach
heftig (Heiler sind im Dungeon immer
diejenigen, denen man die Verantwor-
tung zuschanzt, wenn etwas schiefgeht).
Und dann fiel der entscheidende Satz,
der weit iiber das Spiel hinausreichte
und den mein Sohn sofortverstand:,.Ich
kann dich nicht retten, wenn du dich wie
ein Idiot verhaltst!*

John Seely Brown, der Exdirektor des
legendiiren Xerox PARC, drtickte die-
sen Effekt so aus: ,Anders als Bildung,
die durch die lineare Vermittlung von
Biichern und frontalen Unterricht zu-
stande kommt, findet in einem kom-
plexen Online-Rollenspiel ein Prozess
statt, den wir ,beiliufiges Lernen'(acci-
dental learning) nennen. Man lernt nicht
Jiber etwas', sondern man .lernt zu
sein® — sich in einer stindig wechseln-
den Umwelt zu behaupten und zu ent-
wickeln. Man lernt durch Fehler, durch
Versuch und Irrtum, durch Stolz und
Freude, und das ist genau das, was die
Kultur der Wissensgesellschaft aus-
macht.”

Bleibt die Frage, warum die mediale,
psychologische und pidagogische Of-
fentlichkeit so hartnickig auf einer ne-
gativen Pauschalinterpretation des Gen-
res Computerspiel beharrt. Kein WoW-
Spieler — ich schliefe mich inzwischen
ein — redet heute noch ,ungeschiitzt"
mit den Medien. Nach den iiblichen
SternSpiegelZeit-Berichten in den letz-
ten Jahren, in denen ,wir" immer wieder
als gemeingefihrliche picklige Siichtlin-
ge, die jederzeit zum Amok auf die Stra-
f3e stiirzen kénnen, geschildert wurden
— von Journalisten, die noch nicht mal
eine Maus tiber den Bildschirm steuern
konnten —, sind wir in die Diaspora ge-
gangen, Sollen sie reden und dummes
Zeug schreiben!

Hichstens 15 Prozent aller Compu-
terspiele sind Ego-Shooter, wiihrend
man den Fernseher praktisch nicht
mehr anschalten kann, ohne einen blu-
tigen Mord zu sehen. Auf der Hitliste
der meistverkauften Computerspiele in
Deutschland finden sich auf den ersten
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zehn Plitzen neben World of Warcraft
Sportspiele wie FIFA 07, Autorennen,
komplexe Simulationen und Trainigs-
software wie Dr. Kawashimas Gehirn-
Jogging (Spiegel 34, 20. 8.2007). Trotz-
dem lisst sich in dffentlichen Debatten
unter Politikern, Intellektuellen, Psy-
chologen kaum ein Befiirworter inter-
aktiver elektronischer Medien ausma-
chen, Eine irrwitzige Gleichschaltung
von Meinungen, die einen grofien Teil
unserer generativen Entfremdung und
unseres Bildungsdesasters ausmacht.

Jede Generation behauptet in der
wiitenden Ablehnung ,profaner” neuer
Medien ihre kulturelle Deutungsmacht
— und damit ihre informellen Privile-
gien. So, wie wir die Welt sehen, muss sie
sein — alle anderen leben in einer min-
deren Scheinwelt. Doch wie sollen un-
sere Kinder lernen, sich in der Welt des
21. Jahrhunderts zurechtzufinden, wenn
ihnen das, woran sie ihre Fihigkeiten
entwickeln, als Zeitverschwendung und
Realititsflucht interpretiert wird? Wie
kiinnen unsere Elternhiuser und Schu-
len Medienkompetenz einiiben, wenn
der grofte Teil der Eltern und Lehrer
noch nie einen Dungeon von innen ge-
sehen hat?

Bleibt das Argument der ,Realitits-
flucht” und der ,Zeitverschwendung”.
Doch auch hier ist das Eis fiir die Kri-
tiker im Grunde recht diinn. Ist das
Erlernen eines Instrumentes, einer klas-
sischen Sprache oder einer Sportart un-
ter einem rein funktionalistischen Ge-
sichtspunkt nicht ebenfalls, Verschwen-
dung"? Sind nicht alle Lernprozesse zu-
nichst Simulationen, symbolanalytische
Ubungen? Ein Roman ist, will er funk-
tionieren, immer eine kiinstliche Welt,
ebenso wie Musik, Kunst und Religion,
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Sexualitit ist ohne Fantasieproduktion
undenkbar. Die Evolution hat uns als
Fantasiewesen geschaffen. Sind Arbeit,
Kunst, Liebe nicht ebenfalls grofe Ab-
lenkungen, in die wir vollstindig ein-
tauchen miissen, um indhnen Erfolg zu
haben?

Eines Tages werden wir verstehen,
dass die komplexen interaktiven Rol-
lenspiele nichts anderes sind als Weg-
bereiter eines neuen Meta-Minds. Sie
sind die Ubungstools einer kommenden
Wirklichkeit, die von Globalismus, ho-
her Interaktivitit und transformatori-
scher Individualitit gepriigt sein wird.
Hier verbirgt sich womdglich der ei-
gentliche Schliissel zum Computerhass
vieler Eltern und Pidagogen. In der glo-
balen Wissenstkonomie, als deren Stell-
vertreter und Katalysatoren die neuen
Medien fungieren, losen sich die alten
Weltordnungen auf. Wirklichkeit und
Virtualitit, Kreativitit und Kommerzi-
alitit, Individualismus und Kollektivitit
konvergieren. Identititen und Biogra-
fien werden auf seltsame Weise ,fluide”
und ,avatarisch®. Eine andere Dimen-
sion von Kultur und Zeit entsteht, Und
eine Gesellschaftsstruktur, in der klas-
sische Bildungseliten ihre Funktion ver-
lieren. PH
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