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Ausgangsuberlegungen - Jugend

Statusinkonsistenz
doppelten Moratorium (vgl. Reinders 2006)

Gemeinschaftliche ErschliefSung von Sozialraumen
Sich selbst sichtbar machen

Zunehmende Anforderung das eigene ,Leben selbst zu
entwerfen, zu inszenieren und zu realisieren® (R6ll 2003, S.

106),

Online-Rollenspiele als Raum fiir gegenwartsorientierte
Selbstverortung



Ausgangsuberlegungen - Virtueller Raum

Alltagsgebrauch haufig enge Dichotomie (Fromme 2008)
Unterstellt mehrere unterscheidbare Realitaten
Befiirchtete Verdrangung durch vermeintlich unreale Erfahrungen
Abwertung der Erlebnisse im virtuellen Raum

Virtualitat erhalt Status des fiktionalen/unwirklichen/simulierten

Orientierung am ,Weltenkonzept® von Fritz (u.a. 2004)
Wahrnehmung der Wirklichkeit immer schon konstruiert
Praformation durch verschiedene gesellschaftliche Wahrnehmungsmuster
Wahrnehmungs- und Handlungsschemata
Unterschiedliche Rahmung

Abweichung von den Uberlegungen zur Rahmung virtueller Spielwelten bei
Online-Rollenspielen
Virtueller Raum nicht nur Moglichkeitsraum

Kommunikation ist nicht nur eine mogliche Kommunikation, sondern reale
Kommunikation die in einem virtuellen Raum stattfindet (Geisler 2009)

Spieler muss entscheiden inwiefern er Grenzen/Rahmen durchlassig werden
lasst.



Ausgangsuberlegungen - Virtueller Raum

,Virtuelle Welt wird ftir uns insofern [...] wirklich, als
wir ihr unsere Aufmerksamkeit schenken und es uns

gelingt, den Entwurf unserer Identitat in ihr zu
verankern® (Fritz 2008)



Ausgangsuberlegungen - Identitat

Identitat als (eine) Basiskategorie menschlicher
Handlungsfahigkeit

Kein unumstofilicher innerer Kern (mehr)

Neue Ansatze

Auflosung
Multiplizierung
Aktiver lebenslanger Produktionsprozess

Identifizierung - Selbstdarstellung - Identitat



Ausgangsuberlegungen - Medien

Zunehmend Lieferanten fiir mogliche Selbstkonzepte und
Definition sozialer Kategorien

Keine verbindlichen, hierarchisch geordneten, eindeutigen
Orientierungsbilder

Bei virtuellen Raumen steht die Verortung der eigenen
Identitat in einem Austausch mit anderen Nutzern im
Vordergrund.

aktiv handelnder Umgang

Kommunikation

aktive Erzeugung sozialer Prasenz

Selbstdarstellung






Virtuelle Identitat

wiederholtes und als die gleiche Person identifizierbares
Auftreten im Rahmen einer Online-Anwendung das eine
subjektive Relevanz besitzt (Doring 2003; Jakobsson 2006).

Zentrale Deutungsmuster:
Mangelnde Aktivierung
Gezielte Aktivierung
Starkere Akzentuierung

Existenz distinkter virtueller Identitaten nur selten in
Frage gestellt (Becker 1997)

Keine Beschaftigung mit der grundlegenden Struktur der
Identitat und der Verortung der virtuellen Identitat im
Gesamtzusammenhang



Virtuelle Identitat am Beispiel der
Arbeiten von Sherry Turkle (1998; 2005)

JIch bin viele’

Internet als soziales Moratorium
Experimentieren mit ,Personae’
Dezentrierung und Multiplizierung

Identitat als multiples und fluides Geflecht
verschiedener (Teil-)Selbste

Innerpsychischer Ansatz



Das Modell der alltaglichen
|[dentitatsarbeit (Keupp et al. 2008)

Identitatsarbeit hat die Aufgabe die alltagliche
Verkniipfung verschiedener Teilidentitaten
vorzunehmen

Identitat als Prozess
Bildung von Teilidentitaten und einerMetastruktur

Permanente Verschrankung sozialer und personaler
Prozesse



Alltagliche Identitatsarbeit (Keupp et al.
2008)

Vergangene
Situationale Erfahrungen Identitats-

Selbstthematisierungen ‘ entwiirfe

% )

Identitatsprojekte

Teilidentitaten

41

Dominante
Teilidentitat

Biographische
Kernnarration

Identitatsgefiihl
Vereinfachtes Modell alltaglicher Identitatsarbeit — eigene Darstellung




Syntheseleistungen

,Kohdrenz kann fiir Subjekte auch eine offene Struktur
haben, in der - zumindest in der Wahrnehmung anderer -
Kontingenz, Diffusion im Sinne der Verweigerung von
Commitment, Offenhalten von Optionen eine
ideosynkratische Anarchie und die Verkniipfung scheinbar
widerspriichlicher Fragmente sein diirfen. Entscheidend
bleibt allein, daf$ die individuell hergestellte Verkniipfung
fir das Subjekt selbst eine authentische Gestalt hat,
jedenfalls in der gelebten Gegenwart, und einen Kontext von
Anerkennung, also in einem Beziehungsnetz von
Menschen Wertschatzung und Unterstiitzung gefunden
hat.“ (Keupp et al. 2008, S. 245)




Reale [dentitatsarbeit im virtuellen Raum

Virtuellen Identitat als reflexive Konstruktion

Arbeit an der Identitat im virtuellen Raum als Teil des
Prozessgeschehens

Virtueller Spiel- und Kommunikationsraum als
Ressource fur die Identitatsarbeit und zugleich

Kontext ftir handelnde ErschliefSung weiterer
Ressourcen



Soziale Interaktion als Grundlage der
ldentitatsarbeit

,Cyberself is formed and negotiated in the same
manner as the offline self. Online, the ‘I’ and the ‘me’
still inform each other, albeit in a different medium
using different expressions ‘given’ and ‘given off [...]
Finally, these digital interactions still require a
Goffmanian analysis to understand interactional

cuing both ‘front stage’ and ‘backstage’.“ (Robinson
2007)



Symbolischer Interaktionismus

Mead: Rolleniibernahme

Goffman: erweiterung um kalkulierte Wirkung

Soziale Interaktion im Spiel als Modulation realer
sozialer Interaktion

Klar getrennte Vorderbithne und Hinterbiihne

Krappmann: Balancierung

Um Identitat im virtuellen Raum zu verorten muss das
Subjekt einen Identitatsentwurf einbringen

Hoheres Gewicht der Glaubwiirdigkeit gegentiiber der
Authentizitat
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Computervermittelte Kommunikation

Nivellierung und Enthemmung (Anonymitat/
Pseudonymitat)

Nonverbale Kommunikation und psychosozialer

Hintergrund weitestgehend ausgeblendet
Management der Selbstprasentation

Kontrollierter Neubeginn

Der Spieler kann entscheiden, was er von sich vermittelt

Idealisierung der Kommunikation
Vorstellung von Mitspielern an Idealbild orientiert



Klassische Deutungsmuster fur
Selbstdarstellung

Maskierung (u.a. Opaschowski 1999)

Selbstexploration/Experiment (u.a. Bruckman 1992;
Turkle 1998)

Zusammengefasst zu Identitatssimulation als
Entwerfen und Aufrechterhalten einer grundlegend
vom Subjekt verschiedenen Identitat (Misoch 2006)




Empirische Hinweise

Private Homepages (Misoch 2009)
Chat (Kammerl 2005; Misoch 2006)

Soziale Netzwerke (Schmidt et al. 2009; Back et al. 2010)

Simulationspotential wird nicht wahrgenommen
Nutzer streben nach Erleben von Konsistenz und authentischer
Prasentation

MMORPGs (Yee 2004)
Geringere Werte fiir eine authentische Prasentation
(insbesondere bei Jugendlichen)
64,5% konstantes Verhalten tiber verschiedene Avatare hinweg



AvaraEtunetRakrsemns:
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Vereinfachtes Modell identitatsbezogener Verbindungen in MMORPGs - eigene Darstellung
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Zusammenfassung Selbstdarstellungsformen
(theoretisch) (Wedjelek 2010)

Subjektives Gefithl ~ Ankniipfen eines Globale Abspaltung der
der Authentizitat Identitatsprojekts  Idealisierung virtuellen Identitat




Empirische Ergebnisse

Eine explorative Untersuchung zu
Selbstdarstellungsformen bei mannlichen
Jugendlichen



Authentisch oder experimentell?

,|...] ja ich leg auch so personliche Merkmale, ich denk
ich reifs besonders gerne Witze, mach Blodsinn, ja das
mach ich naturlich auch mit meinem Charakter, weil es
halt eben eher so eine angeborene Sache, die ich
eigentlich immer mache, ist. Also ich wiirde nicht
sagen, dass ich versuche, irgendwas mit meinem Avatar

zu verkorpern, irgendwas was ich vielleicht nicht bin
momentan [...|“ (T6 - DERHANNI, Z.186-190).

,2Also es ist mir schon wichtig, im Spiel so
hertiberzukommen wie ich auch in Wirklichkeit

bin.“ (T1 - REFLOR: Z. 400).



|dealisierung?

»|...] bei mir personlich war das jetzt nicht sowas wo ich

sagte, da kann ich mich selbst verwirklichen.” (T3 -
STRATMAN: Z. 835-836).

,Ich versteck mich auch nicht immer im Spiel hinter

meinem Charakter. Ich bin ein eigener Mensch [...]“ (T4
— RUFIO: Z. 47-477).



Possible Self

»|...] ansonsten hab ich dann halt auch gern,
zumindestens in dem Spiel mal, diese Fiihrungsrolle
abgegeben und dann einfach mal andere machen
lassen. War dann in dem Fall zumindestens mal so
dieser Untergeordnete, sag ich jetzt mal, weil ich sag
ich mal schon im richtigen Leben einfach zu viel schon
wo bin, wo ich dann halt mal irgendwas sagen muss
oder so, als dass ich im Spiel auch noch diese ganze
Verantwortung tibernehmen mochte, von daher
abgegeben hab |[...] hab eigentlich herausgefunden, dass

es nicht so wirklich was fir mich ist [...].“ (T3 -
STRATMAN: Z. 520-530).



Guten Eindruck beir anderen hinterlassen

Authentische Reprasentation muss erganzt werden

,Also wenn ich jetzt mit anderen Freunden aus dem
echten Leben zusammen spiele verhalt man sich schon
anders, weil die einen kennen und man weifs, ja ich
kann da jetzt mal ein bisschen mehr schlecht spielen
oder ein bisschen mehr ScheifSe bauen sag ich mal, weil
die genau wissen, in Wirklichkeit ist er nicht so und es
ist jetzt nur so eine kleine Spaf$phase“ (T1 - REFLOR: Z.

517-520).



Durch Spiel initiiertes ldentitatsprojekt’

,Possible Self' muss erganzt werden

,Man merkt schon das es der Krieger ist, der halt die
Fihrungsposition darstellt. Man weif$ dann, ok, Leute
konnen doch auf mich horen wenn ich will. Also fruher
war ich eigentlich mehr so im Hinter- grund und
seitdem ich dann den Charakter hab und weif3, dass

Leute auf mich horen wenn ich will, das nutzt man
dann auch im echten Leben o6fter” (T1 - REFLOR: Z.

697-700).



Zusammentfassung Selbstdarstellungsformen
(empirisch) (Wedjelek 2010)

Subjektives Gefithl ~ Ankniipfen eines Globaler gedacht Abspaltung der
der Authentizitat Identitatsprojekts virtuellen Identitat
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MMORPGs weniger Moratorium als vielmehr ein
realer Erfahrungsraum (Spiegel des aktuellen Selbst)

Durch die Formen der Verortung wird der virtuelle
Raum zu einem Moglichkeitsraum fur die Arbeit an
der eigenen Identitat

Verankert das Subjekt seine Identitat im virtuellen
Raum konnen dort gemachte Erfahrungen
zurickwirken

Einfluss der Rahmung des Subjekts

Bedeutung der Struktur des Mediums wird deutlich



Grenzen der Untersuchung

Keine Moglichkeit der Uberpriifung der angegebenen
Selbstdarstellungstormen

Homogene Untersuchungsgruppe

Eingrenzen der empirischen Untersuchung auf
Selbstdarstellung als Teilbereich der Identitat

Inhaltsanalytische Auswertung erlaubt keinen Blick
auf Tiefenstrukturen



Anschlufsforschung

Versuch einer Prazisierung und Einbindung des
,Ruckkanals’

Weg von der reinen Frage nach Wahrheitsgehalten,
Experimenten, etc.

Tiefenstrukturen, Deutungsmuster der Nutzer

Zusammenhange mit Bildungsprozessen



Medienpadagogischer Ausblick

Gezielt im virtuellen Raum Erfahrungskontexte
schaffen, in denen Jugendliche Ankniipfungspunkte
ftir die eigene Identitatsarbeit finden.

Identitatsstutzende Selbsterfahrungen, in die reale
Welt tibertragen.

Was konnen Medienpadagogen aus der (sozialen)
Struktur virtueller Spielraume tuber die jugendlichen
Nutzer lernen und wie konnen sie Teile dieser
Strukturen moglicherweise auf andere reale oder
virtuelle Handlungskontexte tibertragen?
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