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Kurzfassung

Die vorliegende Arbeit beschaftigt sich mit der Frage, wie sehr der virtuelle Raum die Soziale
Arbeit betrifft. Im ersten Teil wird ein Verstandnis dafur geschaffen, wie Raum und in weiterer
Folge der virtuelle Raum verstanden werden kann. Ein kurzer historischer Abriss fuhrt von
ausgewahlten  Raumvorstellungen  aus  Philosophie, = Naturwissenschaften  und
Sozialwissenschaften hin zu einem Bewusstsein dafir, dass Raum keineswegs einem
einheitlichen Denkmuster folgt. Daran anschlielend werden aktuelle Raumvorstellungen
diskutiert und in Bezug zum virtuellen Raum gesetzt. Schlie3lich wird der virtuelle Raum
selbst in den Blick genommen und es wird eine Verbindung zur Sozialen Arbeit hergestellt.
Die Vorstellungen von virtuellem Raum innerhalb der Sozialen Arbeit werden genauer
untersucht. Uberlegungen zu ,virtual reality“ und zur subjektiven Wahrnehmung und Deutung
von Wirklichkeit runden den ersten Teil ab. Im zweiten Teil wird gezeigt, dass die Soziale
Arbeit sich aus fachlicher Perspektive mit dem virtuellen Raum beschéftigen muss. Es wird
auf Basis der Definition von Sozialer Arbeit ein Bezug zum virtuellen Raum hergestellt und
unter Einbeziehung relevanter Begrifflichkeiten, wie Lebensweltorientierung, Partizipation,
Ressourcenorientierung und Pravention erfolgt eine Diskussion, die zeigt, dass die Soziale
Arbeit aufgrund ihres Auftrages den virtuellen Raum aktiv in Praxis und Theorie mit
einbeziehen muss. Schliellich wird mit einer ersten Definition eine Antwort auf die Frage,

welchen Auftrag die Soziale Arbeit im virtuellen Raum hat, zur Diskussion gestellt.



Abstract

The virtual space in the blind spot of social work

Why social work needs to meet the demands and challenges of the social space Internet.

This work deals with the question of how much the virtual space relates to social work. The
first part provides an understanding of space and subsequently virtual space. A brief
historical summary of selected theories on space, provided by philosophy, natural sciences
and social sciences, leads to an understanding that the idea of space does not follow a
uniform pattern of thinking. Contemporary concepts of space are discussed and put in
relation to virtual space. Furthermore there is a focus on virtual space itself and how it relates
to social work. The concept of virtual space within social work is examined in more detail.
Considerations on "virtual reality" and the subjective perception and interpretation of reality
complete the first part. The second part show, that social work has to deal with virtual space
on a professional level. On the basis of the definition of social work a relationship to virtual
space is established. Considering relevant concepts, such as living environment orientation,
participation, resource orientation and prevention there is a discussion that shows that social
work must include virtual space actively in practice an in theory because of its mission.
Finally, with a first definition, an answer is given on which mandate social work has in virtual

space, and put up for discussion.
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1. Einleitung

,Die Feststellung, dass die von mir erlebte Welt des Ich, meines Kbrpers und des
Raumes um mich herum ein Konstrukt des Gehirns ist, fuhrt zu der
vieldiskutierten Frage: Wie kommt die Welt wieder nach drau3en? Die Antwort
hierauf lautet: Sie kommt nicht nach drauf3en, sie verlasst das Gehirn gar nicht.
Das Arbeitszimmer, in dem ich mich gerade befinde, der Schreibtisch und die
Kaffeetasse vor mir werden ja nur als ,draul8en‘ in Bezug auf meinen Kérper und
mein Ich erlebt. Diese beiden sind aber ebenfalls Konstrukte, nur ist es so, dass
mit der Konstruktion meines Kdrpers auch der zwingende Eindruck erzeugt wird,
dieser Korper sei von der Welt umgeben und stehe in deren Mittelpunkt. Und
schlieBlich wird [...] ein Ich erzeugt, das das Gefiihl hat, in diesem Korper zu
stecken, und dadurch wird es erlebnisméllig zum Zentrum der Welt.” (Roth 2003,
48)

Millionen von Menschen benutzen téglich das Internet. Seit Tim Berners-Lee im Mai des
Jahres 1990 die erste Webpréasenz® erstellte, nimmt das World Wide Web immer mehr Raum
in unserem Alltag ein. Das Internet geht bereits in die zweite Generation und mit dem Web
2.0 entstehen vollig neue Anforderungen an die Soziale Arbeit.

Immer mehr Menschen wachsen in eine Informations- und Kommunikationsgesellschaft
hinein und es kommt zu einer zunehmenden Vermengung privater, offentlicher und
beruflicher Mediennutzungsformen. (vgl. Hug 1998) Das Internet ist zu einem festen
Bestandteil der Lebenswelt vieler Menschen geworden und der virtuelle Raum wird zu einer
neuen Realitat. Trotzdem stellt sich die Frage: ,Was hat die Soziale Arbeit mit dem virtuellen

Raum zu tun?“

Angesichts der Tatsache, dass sich die Gesellschaft spatestens seit den 90er Jahren als
Medien- und Informationsgesellschaft begreift, scheint die Frage, was der virtuelle Raum mit
der Sozialen Arbeit zu tun hat, satirische Zlige anzunehmen. So wird in dieser Arbeit von der
Annahme ausgegangen, dass der virtuelle Raum als mdgliche Lebenswelt von Menschen im

“2 sein Dasein fristet und der aktuelle Stand im fachlichen

.oten Winkel der Sozialen Arbeit
Diskurs innerhalb der Sozialen Arbeit legt den Eindruck nahe, dass kein grof3es Interesse
daran besteht, daran etwas zu dndern®. Der Anspruch dieser Arbeit besteht nun darin, zu
zeigen, dass der virtuelle Raum — respektive das Internet — es nicht verdient hat, als
bedeutungslose Freizeitbeschaftigung abgetan zu werden, die schlimmstenfalls in

Kriminalitat, Sucht, Vereinsamung und Realitatsflucht mindet, sondern, dass im virtuellen

! Diese Webseite existiert bis heute als Kopie aus dem Jahr 1992: http:/info.cern.ch/

2 Zuerst geht es darum, diejenigen Menschen, die in virtuelle Bereiche abdriften, zurtickzufiihren in
offentliche Rdume und soziale Zonen*. (Beringer, 2012, 14)

3 Abgesehen von einigen interessanten Arbeiten im Zusammenhang mit der Sozialraumorientierung
(siehe beispielsweise http://www.sozialraum.de/).


http://www.sozialraum.de/

Raum Ressourcen und Potentiale schlummern, die innerhalb der Sozialen Arbeit (noch) nicht

wahrgenommen werden (wollen).

Vor diesem Hintergrund ist die Beantwortung der Frage, was die Soziale Arbeit mit dem
virtuellen Raum zu tun hat, bei ndherer Betrachtung dringend notwendig, denn wenn
Uberhaupt ein Blick auf den virtuellen Raum geworfen wird, so ist er aus der Perspektive der
Sozialen Arbeit zumeist defizitorientiert. So werden in der vorliegenden Arbeit bewusst die
positiven Aspekte, die im virtuellen Raum vorhanden sind, hervorgehoben und auf die
Darstellung von moglichen negativen Auswirkungen wird absichtlich weitgehend verzichtet,
um neue Perspektiven und Blickwinkel innerhalb der Sozialen Arbeit zu er6ffnen und um ein

Umdenken zu ermdglichen.

Im ersten Teil der vorliegenden Arbeit soll ein Verstandnis dafiir geschaffen werden, wie
Raum allgemein verstanden werden kann und was virtueller Raum ist. Ausgehend von
einem kurzen historischen Abriss, in dem ausgewahlte Raumvorstellungen aus Philosophie,
Naturwissenschaften und Sozialwissenschaften zeigen, dass unsere Vorstellung von Raum
und Zeit keineswegs einem einheitlichen Denkmuster folgt, werden daran anschlie3end
aktuelle Raumvorstellungen diskutiert und in Bezug zum virtuellen Raum gesetzt. Dann wird
der virtuelle Raum selbst in den Blick genommen und es wird eine Verbindung zur Sozialen
Arbeit hergestellt, indem die Vorstellung von virtuellem Raum innerhalb der Sozialen Arbeit
genauer untersucht wird. Uberlegungen zur ,virtual reality“ und zur subjektiven

Wahrnehmung und Deutung von Wirklichkeit runden den ersten Teil der Arbeit ab.

Dass die Soziale Arbeit sich aus fachlicher Perspektive mit dem virtuellen Raum
beschéftigen muss, soll im zweiten Teil der vorliegenden Arbeit basierend auf der Definition
von Sozialer Arbeit von der ,International Federation of Social Workers* (IFSW) verdeutlicht
werden. Auf dieser Basis wird ein Bezug zum virtuellen Raum hergestellt und unter
Einbeziehung relevanter Begrifflichkeiten, wie Lebensweltorientierung, Partizipation und
Ressourcenorientierung erfolgt eine Diskussion, die zeigen soll, dass die Soziale Arbeit
aufgrund ihres Auftrages den virtuellen Raum nicht nur am Rande berilicksichtigen, sondern

aktiv in Praxis und Theorie mit einbeziehen muss.



2. Historische Entwicklung von Raumvorstellung

Um zu verstehen, warum und wie es zu den gegenwartigen Raumvorstellungen gekommen
ist, wer dazu beigetragen hat und welche Uberlegungen dahinter stehen, braucht es einen

Blick in die Vergangenheit der einen Bezug zur Gegenwart schafft.

So soll zuerst, beginnend mit Hesiod, anhand der Raumvorstellungen von Platon,
Aristoteles, Euklid, Gottfried Wilhelm Leibnitz, Immanuel Kant und Albert Einstein gezeigt
werden, dass es nie eine einheitliche Vorstellung von Raum gab und wie die
gegensatzlichen Positionen von absolutem und relativem Raum zu verorten sind. In einem
weiteren Schritt werden die Raumtheorien von Emile Durkheim, Georg Simmel, Pierre
Bourdieu und Anthony Giddens betrachtet. Diese wurden deshalb ausgewahlt, weil sie sich
in unterschiedlichem Ausmald explizit mit ,Raum® auseinander gesetzt haben und sich bei
ihnen nicht nur eine implizite Ubernahme raumtheoretischer Vorstellungen aus Physik und
Philosophie findet.

2.1. Philosophie und Naturwissenschaften

Die Vorstellung des Menschen von Raum hat sich Uber einen sehr langen Zeitraum hinweg
entwickelt und es bestand und besteht keine einheitliche Auffassung von dem was Raum ist.
So hat bereits im 7. Jhd. v. Chr. Hesiod* erste Versuche unternommen ,Raum* zu definieren
und ,nahezu die gesamte (Begriffs-)Geschichte sollte es dabei dauern, bis ,Raum* (auch) als

ein sozial konstituierter entdeckt wurde bzw. gedacht werden konnte.“ (Gilinzel 2005, 90)

Fur Platon war der Raum eine Art ,Neutrum® (ebd., 92), das weder dem Sein noch dem
Werden angehorte. Seine grundlegende Idee bestand darin, dass es einer ,dritten Gattung*
(Schroer 2012, 31) bedarf, in der alles Werden Aufnahme finden kann. ,Platon entdeckte
also den Raum als ausgeschlossenes Drittes zwischen Sein und Werden als das Worin.”
(ebd., 32)

* Hesiod beantwortete die Frage der Griechen ,was steht am Anfang* mit ,das Chaos*. Das Wort
Chaos bedeutete im Griechischen jedoch nicht Unordnung, sondern ,Spalt® oder ,Héhlung®. Fur
Hesiod war das Chaos die Horizontlinie zwischen Erdboden und Himmelszelt. Damit wurde erstmals
der (leere) Raum begrifflich bestimmt und war ein Behaltnis und Trennung, ,Container” und
Grenzverlauf zugleich. Diese Betrachtungsweise pragte die Grundposition der tiber 2.500 Jahre
nachfolgenden Raumbegriffe. (vgl. Giinzel 2005, 92)

® V. a. der Feminismus greift im spaten 20. Jahrhundert auf die Raumkonzeption von Platon zuriick.
(vgl. Ginzel 2005, 92)



Platons Schiler Aristoteles befand diese Denkweise als zu allgemein und zu oberflachlich.
Deshalb unternahm er in seiner ,Kategorienlehre® (ebd., 32) selbst den Versuch, Raum zu
erklaren. So begriff Aristoteles den Raum als Ort. Dies ist jedoch nicht mit der modernen
Topologie gleichzusetzen, denn ,in der Kategorienlehre wird der Raum als die Summe aller
von Korpern eingenommenen Orter betrachtet. Der Ort selbst ist Teil des Raums, dessen
Grenzen mit den Grenzen des ihn einnehmenden Koérpers zusammenfallen.” (ebd., 32)
Aristoteles stellte einige Uberlegungen an, wonach der ,Ort als Gestalt, der Ort als Materie,
der Ort als Ausdehnung oder Abstand und der Ort als Grenze oder das AulBerste” (ebd., 33)
von ihm als Mdglichkeiten in Betracht gezogen wurden. Er entschied sich fur die letzte der
vier Mdglichkeiten und legte damit die Grundlage fur eine absolute Raumauffassung vom
,Ort als gefiilltes Gefal3“. (ebd., 33)

Im 3. Jahrhundert v. Chr. Entwickelte Euklid eine Geometrie fur die Konstruktion in der
Ebene, die selbst weder begriindet noch aus anderen Gesetzen abgeleitet werden kann. Die
zentrale ,Grundannahme*“ Euklids besagt, dass zwei Parallelen sich nie (oder: nur ,in der
Unendlichkeit“) schneiden. Zwar hatte Euklid seine Geometrie urspriinglich zur Vermessung
der Erde entwickelt, dennoch kann sein Einfluss auf den Begriff des Raumes nicht
Uberschatzt werden (vgl. Gunzel 2005, 94): ,Der unendliche, gleichférmige Raum wird
nunmehr ,denkbar”. Im Gegensatz zur Chora® hat er dabei keinen Inhalt (das Werden),

sondern ist der Raum jeder mdglichen Konstruktion® (ebd. 94)

In weiterer Folge setzte sich Newton mit seiner Vorstellung vom ,absoluten Raum® durch.
Newton hatte den Anspruch, nicht nur eine passende Naturerklarung zu liefern, sondern er
wollte auch Physik und Theologie auf einen Nenner bringen. So ist nach Newton der Raum
Uber eine euklidische Mathematik bestimmbar und notwendig, weil man Bewegung (im
srelativen Raum®) als prinzipielle, mechanische und gegenseitige Verursachung von Koérpern

nur in einem Ubergeordneten Bezugssystem bestimmen kann. (vgl. ebd., 95)

Leibnitz wandte sich nachdricklich gegen die Annahme Newtons von der Existenz eines
absoluten Raums und seine Argumente gewinnen hinsichtlich der aktuell vertretenen
Auffassung des relativen bzw. des relationalen Raums wieder an Bedeutung. Leibnitz setzte
Raum und Korper in Bezug zueinander. (vgl. Schroer 2012, 39) ,[...] nicht also ist zuerst ein
dreidimensionales Koordinatensystem da, in dem hernach die Positionen der Dinge
eingetragen werden kdnnen, sondern zunéchst gibt es Relationen von Gegenstanden, die

durch ihre Lagebestimmung eine jeweilige Rdumlichkeit hervorbringen.” (Glnzel 2005, 98)

6 Land, Materie, Raum



Kant beschaftigte sich sowohl mit der Raumvorstellung von Leibnitz als auch mit jener von
Newton. Erst betonte er den rein relativen Charakter des Raums und wenige Jahre spater
schlug er sich auf die Seite Newtons und sprach von absolutem Raum. Wenig spéter folgte
die nachste Wende und er bezeichnete die Begriffe des absoluten Raums und der absoluten
Zeit als rein begriffliche Fiktionen. Daraus folgt, dass, obwohl Kant letztlich der Newtonschen
Raumtheorie nicht ganz entkommen konnte, gerade ihm der Verdienst zuzuschreiben ist,
Raum nicht langer als Gegenstand zu behandeln. (vgl. Schroer 2012, 40ff) ,Raum, so Kant,
ist etwas, das Menschen durch ihre Vorstellungen schaffen. Das sinnlich Wahrgenommene
wird zur Anschauung indem es im Bewusstsein in eine Ordnung oder in eine Form gebracht

wird, der man den Namen Raum gibt.“ (LOw 2012, 29)

Mit Albert Einstein und seiner Relativitatstheorie wird das euklidische Raumverstandnis
endgultig Uberwunden. Raum wird nicht langer von Zeit getrennt. ,Einstein widerlegt die
Vorstellung von absolutem Raum und absoluter Zeit.” (ebd., 32) Fur Einstein sind Raum und
Zeit nicht absolut, sondern diese existieren relativ zum Bezugssystem der Beobachterlnnen.
Somit konnte erst mit der Relativitdtstheorie Einsteins die Vorstellung vom absolutistischen
Modell des Behalters Uberwunden werden. (vgl. ebd., 33) ,Vor 1915 stellte man sich Raum
und Zeit als den festgelegten Rahmen vor, in dem die Ereignisse stattfinden kénnen, der
aber durch das, was in ihm geschieht, nicht beeinflusst wird [...] In der allgemeinen
Relativitatstheorie stellt sich die Situation jedoch grundlegend anders dar. Raum und Zeit
sind nun dynamische Gro3en". (Hawking, 1988, 51f)

2.2. Sozialwissenschaften

Die bisher dargestellten Positionen zeigen, dass Naturwissenschaft und Philosophie
zwischen der Vorstellung von Raum als Behdlter, also der absolutistischen Raumvorstellung,
und der Vorstellung von einem relativen Raum schwanken. Auch innerhalb der
Sozialwissenschaften gibt es diesbezlglich keine einheitliche Positionierung, obwohl sich

inzwischen die relativen Raumvorstellungen durchzusetzen scheinen.

Durkheim hatte sowohl einen erkenntnistheoretischen als auch einen
gesellschaftstheoretischen Zugang zum Raum. Er versuchte einerseits zu klaren was Raum
bedeutet und wie er zu denken ist und andererseits betrachtete er die réaumliche
Organisation von Gesellschaft. ,/n beiden Kontexten vertritt Durkheim ({bereinstimmend die
These, dass sich die jeweilige Organisation der Gesellschaft im Raum niederschlagt.”

(Schroer 2012, 48) Durkheim betrachtete Raume als gesellschaftlich hergestellt und
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bezeichnet sie als ,,Produkte des kollektiven Denkens.“ (Durkheim 1984, 28) Fur ihn waren
raumliche Unterteilungen wie oben/unten, links/rechts, Norden/Siden, Osten/Westen usw.
eine kollektiv geteilte Zuschreibung. Dies gilt ebenfalls fur die Zeit, welche sich ohne
Unterteilung in einzelne Abschnitte nicht denken lasst. (vgl. Schroer 2012, 49f)
Dementsprechend war der physische Raum ein Ausdruck sozialer Verhéaltnisse, sodass sich
fur Durkheims Raumtheorie zusammenfassend sagen lasst, dass ,der physische Raum [...]

immer schon sozialer Raum* (ebd., 60) war.

,Georg Simmel ist unter den Klassikern der Soziologie zweifellos derjenige, der das
Raumthema am ausflihrlichsten behandelt hat.” (ebd., 60) Simmel ging zunachst davon aus,
dass es einen allgemeinen Raum gibt, der sich in unterschiedliche Raumstiicke unterteilen
lasst, ,die als Einheiten gelten und [...] von Grenzen gerahmt sind”. (Simmel 1992, 694)
Bedeutsam in diesem Zusammenhang ist, dass fur Simmel ,Grenzen prinzipiell etwas
kiinstlich Gesetztes sind, ein sozialer Akt.“ (Schroer 2012, 68) In Hinblick auf den virtuellen
Raum sei noch erwahnt, dass Simmel die raumliche Nahe als wichtige Voraussetzung fir
starke Bindungen zwischen Menschen gesehen hat. Zwar raumte er ein, dass raumliche
N&he ein Kennzeichen einfacher Gesellschaftsformen’ darstellt, die mit der Entwicklung von
differenzierten Gesellschaften auch die Mdoglichkeit eréffnet mit weit entfernt lebenden
Menschen in Beziehung zu treten bzw. Beziehungen aufzubauen und den in der Nahe
lebenden Menschen indifferent zu begegnen und ist damit (vgl. ebd., 74) ,weit (ber das
hinaus, was im Kontext der Diskussion um die Mediatisierung der Kommunikation heute
oftmals zu vernehmen ist“ (ebd., 81), jedoch ,hélt sich bis heute hartndckig die Vorstellung,
dass die raumlich nahen Beziehungen ein starkeres Band zwischen den Menschen stiften
als eine Beziehung uber grof3e Distanzen hinweg. Insbesondere bei der Diskussion um das

Internet schlagt [...] diese Position immer wieder durch.” (ebd., 75)

Auch Bourdieu widersprach der These der Korrelation von raumlicher und sozialer Nahe. Er
hielt es ,schlicht fir eine lllusion, aus der puren r&dumlichen Anndherung auf eine auch
soziale Anndherung zu schlieBen.” (ebd., 95) Im Gegenteil — er ging von einer genau
umgekehrten Vorstellung aus, nach der ,die Ndhe im sozialen Raum prédisponiert zur
Anndherung auch im physischen Raum®. (ebd., 95f) Im Mittelpunkt von Bourdieus
Auseinandersetzung mit Raum, stand die Frage, wie sich raumliche und soziale Strukturen
aufeinander beziehen und wie man diese Mechanismen der Reproduktion verstehen kann.
Er ging davon aus, dass die soziale Welt aus einem mehrdimensionalen Raum besteht (vgl.

ebd., 83) und verstand dies als ein ,Ensemble objektiver Kréfteverhéltnisse“ (Bourdieu 1985,

" Das griechische Altertum musste es als eine Verbannung empfinden, wenn man so weit von dem Ort
der politischen Versammlung entfernt wohnte, dass man nicht regelmé&Rig daran teilnehmen konnte.
(Simmel 1992, 747).



10). Bourdieu ging es vor allem um eine Verhaltnisbestimmung des sozialen zum physischen
Raum. ,In Umkehrung der traditionellen Sichtweise ist bei Bourdieu gerade nicht der
physische Raum der "reale” Raum, wahrend der soziale nur eine Abstraktion darstellt. Eher
verhalt es sich umgekehrt. Im Grunde aber ist der eine so abstrakt und real wie der andere.”
(Schroer 2012, 87) "Was existiert, das ist ein Raum von Beziehungen, ebenso wirklich wie

der geographische [...]" (Bourdieu 1985, 13).

Fur Giddens ist der Raum kein vorgegebener Behélter, sondern Raum ist fir ihn sozial
konstruiert. Er tritt nachdricklich fir eine relationale Raumauffassung ein und stiitz sich
explizit auf Einsteins Relativitdtstheorie, die nichteuklidische Mathematik sowie Leibniz
Philosophie. In Hinblick auf den Virtuellen Raum ist noch anzumerken, dass Giddens, im
Gegensatz zu Simmel und Bourdieu, auf die Anwesenheit sowie Face-to-Face-Beziehungen
fixiert ist. (vgl. Schroer 2012, 127ff) So ist er um den Nachweis bemiht, dass ,abstrakte,
gesichtsunabhangige Beziehungen gleichsam geerdet werden miuissen, indem sie an
Nahverhaltnisse riickgekoppelt werden. Als sich selbststandig herausbildende, neue Form
von Sozialbeziehungen, die nicht mehr auf Anwesenheit angewiesen sind, traut er ihnen
nicht.” (ebd., 129) Dieser Standpunkt findet sich auch vielfach in den Diskursen innerhalb der
Sozialen Arbeit, wenn es um den Beziehungsaufbau und die Beziehungspflege im virtuellen

Raum geht.



3. Grundlagen zur Raumvorstellung

Will man sich mit ,Raum® bzw. in weiterer Folge mit dem ,Virtuellen Raum*“ beschaftigen, ist
es unabdingbar sich mit grundlegenden Begrifflichkeiten auseinanderzusetzen. Mogliche
Missverstandnisse, die sich unter Umstanden ergeben, weil verabsaumt wurde, Bedeutung
und Sinn einzelner Begriffe zu hinterfragen, kénnen so bereits im Vorfeld grétenteils
vermieden werden. In den bisherigen Ausfihrungen wurde von ,Raumvorstellung®
gesprochen. Dies ist ,eine Idee vom Raum, eine Verdichtung dieser Raumbilder sowie deren
symbolische Besetzung mit in wissenschaftlichen Disziplinen geltendem und/oder in den
Alltag transformiertem Wissen um den Raum.” (LOw 2012, 16) Davon abzugrenzen sind die
Bezeichnungen ,Raumbild® und ,Raumbegriff‘. Der Raumbegriff ist ein Fachterminus und
dient der Verstandigung innerhalb einer wissenschaftlichen Disziplin. Mit dessen Hilfe sollen
wesentliche Zusammenhange als gedankliche Einheit formuliert werden. Spricht man von
Raumbild, meint man einzelne Bilder von Raumen, an konkreten Arrangements geformt, die
in grol3er Vielzahl in einer Gesellschaft existieren konnen. Raumbilder sind eine
Konfigurationen von Dingen, Bedeutungen und Lebensstilen. (vgl. ebd., 15f)

Spricht man von Raum, liegt es nahe einen Blick auf die Bedeutung von Grenzen zu werfen
und zu diskutieren, was Grenzen sind. Wie spéter noch gezeigt wird, ist dies innerhalb der
Sozialen Arbeit, gerade wenn es darum geht das World Wide Web als virtuellen Raum zu
begreifen, von entscheidender Bedeutung, denn es kénnen ,auch Grenzen sozialer Systeme
rdumlich sein, wenn gemeinsame Bezugspunkte konstruiert werden.“ (Becker 2006, 60)
,Eine Grenze dient der Unterscheidung, indem diese Etwas [...] von einem anderen Etwas
trennt. Die Grenze ist quasi ein Garant dafiir, dass aus einem vormals Ganzen zwei oder
mehrere Verschiedenheiten entstehen.” (Wigger 2010, 83) Es wird also, aus territorialer
Perspektive, ein Gebiet in zwei eigenstandige geteilt. Daraus folgt, dass jede Grenze ein
Innen und ein AufRen organisiert, welches durch die Grenzziehung tberhaupt erst entsteht.
AuReres wird damit als nichtzugehorig konstituiert. Aus der AuBenperspektive stellt eine
Grenze eine Barriere dar, die den Zugang erschwert oder ganz verhindert. Eine Grenze kann
sowohl materiell als auch sozial konstruiert sein. (vgl. ebd., 84) Fiur Simmel ist die "Grenze
[...] nicht eine raumliche Tatsache mit soziologischen Wirkungen sondern eine soziologische
Tatsache, die sich rAumlich formt.” (Simmel 1995, 141)

Bevor nachfolgend auf die absolute, relative und relationale Raumvorstellung eingegangen
werden kann, gilt es noch zu klaren, was unter dem Begriff ,Ort“ zu verstehen ist, denn die
Unterscheidung von Raum und Ort ist wesentlich. ,Ein Ort bezeichnet einen Platz, eine

Stelle, konkret benennbar, meist geographisch markiert* (Low 2012, 199) Diese Klarung ist
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insofern essenziell, als im weiteren Verlauf dieser Arbeit gezeigt werden soll, dass der
virtuelle Raum nicht frei von Orten ist, auch wenn beispielsweise LOow von ,grenzenlos,

permanent verdnderbar und nicht mehr értlich fixiert” (ebd., 103) spricht.

3.1. Absolutistisch — Relativistisch — Relationale Raumvorstellung

In der modernen Raumvorstellung werden vor allem zwei Grundkonzepte verwendet.
Einerseits wird von einem Behalterraumkonzept ausgegangen, dem die Vorstellung eines
neutralen Gefal3es zugrunde liegt, welches geflillt werden kann, so lange, bis der Raum voll
ist. Bei dieser Vorstellung wird auf einen Dualismus zurlickgegriffen, demzufolge Raum und
Kdrper unabhédngig voneinander existieren. Andererseits wird von einem
Beziehungsraumkonzept ausgegangen, hinter dem die Annahme steht, dass Raum aus der
Struktur der relativen Lage der Korper entsteht. Daraus ergibt sich eine erste Unterscheidung
zwischen einer absoluten Raumvorstellung (Behalterraum) und einer relativen
Raumvorstellung (Beziehungsraum). (vgl. Léw 2012, 17) Wie spater, vor allem bezogen auf
den virtuellen Raum, noch ausfihrlicher dargestellt wird, ist der ,,Behélterraum [...] bis heute
eine dominante Vorstellung im alltdglichen Verstédndnis von Raum® (ebd., 27), was zu einer
verklrzten Sichtweise auf den virtuellen Raum fuhrt. Auch Lapple resumiert, ,dass die
alltaglichen Raumvorstellungen der meisten Menschen unserer Zivilisation mehr oder
weniger stark ,kolonialisiert” sind durch die physikalische Raumanschauung der klassischen

Physik in der Form des dreidimensionalen euklidischen Raumes.” (Lapple 1991, 164)

Der Unterschied zwischen absoluter und relativer Raumvorstellung spielt eine entscheidende
Rolle, wenn man sich mit dem virtuellen Raum beschaftigt. Eine ausschlie3lich absolute
Raumvorstellung lasst es nicht zu, den virtuellen Raum als Raum zu betrachten, da diese
einem Behalter (Schachtel, Kasten, etc.) gleicht in den Dinge aufgenommen werden kénnen
bzw. in den Menschen hinein gehen kénnen. ,Das Konzept des absoluten Raums besagt,
dass der Raum unabhangig von aufieren Dingen immer gleich und unbeweglich und damit
auch unverdnderlich bleibt.“ (Schroer 2012, 36) Die Attraktivitat des Behalter-
Raumkonzeptes besteht darin, dass klare Grenzziehungen mdglich sind. Absoluter Raum
und absolute Zeit scheinen das menschliche Gefuhl fur Sicherheit stark anzusprechen — was
ist innerhalb bzw. auRerhalb? Dadurch wird ,Klarheit und Genauigkeit, Sicherheit und
Bestimmtheit gewahrleistet” (ebd., 38), ein Aspekt, den es in weiterer Folge noch ndher zu
beleuchten gilt, wenn es darum geht die Widerstdnde innerhalb der Sozialen Arbeit

gegeniuber dem virtuellen Raum zu untersuchen.
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Den Raum nur als Behdlter zu betrachten, in dem soziale Interaktionen stattfinden, welche
aber unabhangig von diesem Raum sind, ware uninteressant. Man misste sich in den
Sozialwissenschaften nicht ndher damit beschéaftigen und kénnte das Thema der Geographie
Uberlassen. Erst wenn man den Raum nicht mehr unabhéngig von Handlungen und sozialen
Interaktionen betrachtet, wird er bedeutsam. Nach Hamm gibt es keinen Raum, der nicht erst
durch Wahrnehmung soziale Bedeutung bekommt. ,Eben darin liegt die [...] Bedeutung des
Raumes begriundet, dass er nicht existiert aul3er in unserer Wahrnehmung und dass diese
Wahrnehmung immer und unausweichlich durch soziale Beziige vorgeformt und vermittelt
stattfindet.” (Hamm 1982, 24)

Die relativistische Raumvorstellung fasst Raum nicht als vorgegeben auf und geht somit
nicht von einem Behélterraum aus, sondern Raum wird erst durch soziale Operationen
konstruiert. Die Lage jeden Koérpers ergibt sich aus der jeweiligen Relation zu einem anderen
Kdrper. (vgl. Schroer 2012, 44) Der Raum wird so zu einer Beziehungsstruktur zwischen
Kdrpern und etabliert sich aus Bewegung und Zeit. Raum und Kérperwelt sind verwoben und
Raum ist demnach nicht mehr langer ein starrer Behalter. Demnach ist die Anordnung der

Kdrper abhéngig vom Bezugssystem von Beobachterlnnen. (vgl. Léw 2012, 34)

LJAlle neueren Ansatze gehen von der Kernvorstellung aus, dass Raum nicht langer als
naturhaft gegebener materieller Hinter- oder erdgebundener Untergrund sozialer Prozesse
unveranderbar und fir alle gleichermalien existent angenommen werden kann.“ (ebd., 34)
Es stellt sich daher die Frage, ob absolutistische und relativistische Raumkonzepte jeweils
fur sich alleine stehen konnen. Den meisten modernen Raumkonzepten liegt eine
relativistische Raumvorstellung zugrunde, weshalb es nahe liegt zu hinterfragen, ob man die
absolutistische Raumvorstellung als veraltet verwerfen darf.® Auch in Hinblick auf den
virtuellen Raum, welcher sich, zumindest auf den ersten Blick, als sozial konstruiert darstellt,
ist diese Fragestellung in weiterer Folge relevant, da es hier nicht nur darum geht, zu sehen
wie der Raum sozial hergestellt wird, sondern auch darum zu beriicksichtigen, was der
Raum selbst vorgibt.” (Schroer 2012, 178) Das absolutistische Raumkonzept sollte daher
nicht einfach als gegenwartsuntauglich verabschiedet werden, sondern vielmehr sollte bei
einem Behalterraum(konzept) gefragt werden, ,welche Funktion er erfillt. In welchen

Zusammenhangen wird er benutzt? Welche Auswirkungen hat das?“ (ebd., 176)

8 Was ist, wenn es Raume gibt, die mit der Behéltermetapher passend umschrieben sind? Was ist,
wenn sie nicht anders bestimmt werden kdnnen denn als Behélter? Ist es plausibel, das relationale
Raumkonzept als fihrendes Raummodell in Stellung zu bringen, das alle anderen verdrangt? Gibt es
wirklich das eine Konzept, die eine Vorstellung eines relationalen Raumes, die auf alle Raume
angewandt werden kann?“ (Schroer 2012, 131)
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Zur Unterscheidung zwischen einer absoluten und einer relativen Raumvorstellung ist nach
Kessl und Reutlinger eine Differenzierung zwischen den Komponenten ,Raum" und
»o0zialraum" vorzunehmen, da ein konstruktivistisches Raumverstandnis stets von einem
Sozialraum ausgeht und dabei leicht die vorherrschende Ordnung des Raumlichen und die
damit zusammenhangenden Handlungsoptionen bzw. Handlungseinschrankungen tbersieht.
(vgl. Kessl/Reutlinger 2007, 23ff) ,Deshalb sollte eine Betrachtung von Raum [...] auch
immer manifestierte Raumordnungen berticksichtigen. Das heil3t, rAumliche Gegebenheiten,
welche sich im Laufe der Zeit ausgebildet haben, sind im Rahmen ihres Einflusses auf
soziale Handlungen und Prozesse zu betrachten.” (Kessl/Reutlinger 2007, 25) Geht man
also davon aus, dass Raum nicht nur der starre Hintergrund von Handlungen darstellt,
sondern in einem Handlungskontext steht, ,dann kann eine sich verandernde Praxis der
Organisation des Nebeneinanders in das Blickfeld gertickt werden. Der Ausgangspunkt des
hier entwickelten Raumbegriffs ist demzufolge relativistisch. [...] Das Ergebnis ist ein
relationaler Raumbegriff.“ (Low 2012, 264)

Bei der relationalen Raumvorstellung werden einerseits die Handlungsaspekte berlcksichtig
und es wird andererseits zuséatzlich der strukturelle Aspekt im Blick behalten. Dies hat
wiederum Einfluss auf das Soziale und auch auf zukiinftige Raumbildungen. ,Raum wird
demnach durch soziale Prozesse immer wieder hergestellt und wirkt strukturierend auf diese
zuriick.” (Fritsche/Lingg/Reutlinger 2010, 14) Folglich sind R&ume ,keine absoluten
Einheiten, sondern sténdig (re)produzierte Gewebe sozialer Praktiken.“ (Kessl/Reutlinger
2007, 19)

Aus den bisherigen Ausfilhrungen lasst sich schlussfolgern, dass es den einen, alles
erklarenden Raumbegriff nicht geben kann. Vielmehr haben wir es mit verschiedenen
Raumbildern, Raumbegriffen, Raumkonzepten und Raumvorstellungen zu tun, die einander
nicht gegeniber stehen, sondern nebeneinander alle ihre Existenzberechtigung haben. ,In
verschiedenen Kontexten, zu verschiedenen Zwecken, fir verschiedene Funktionen
herrschen unterschiedliche Raumkonzepte vor.“ (Schroer 2012, 179) So stellt sich auch der
virtuelle Raum nicht als voéllig losgeléstes Gegenmodell zu den aktuell vorherrschenden
Raumvorstellungen dar, sondert ,bleibt mit dem ,realen® Raum auf vielféltige Weise
verbunden® (ebd., 212) und ,offeriert keine véllig neue Realitdt, in der die Gesetze der
Jrealen” Welt ihre Gliltigkeit verlieren” (ebd., 212), wie im weiteren Verlauf der Arbeit noch

gezeigt werden wird.
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3.2. Der virtuelle Raum

Die meisten Menschen sind nicht dazu in der Lage sich Unendlichkeit vorzustellen, weshalb
es letztlich immer in irgendeiner Form zu einem Behéalter-Denken kommt. Was die
Vorstellungskraft tbersteigt will eingeordnet werden — einordnen bedeutet systematisieren —
systematisieren bedeutet begrenzen. Raummetaphern sprechen dafiir, dass Menschen
diese Form der Systematisierung (Ordnungssystem, Kategorisierung) brauchen — im
virtuellen Raum wird z. B. von ,Datenautobahn“ oder ,Chatroom“ oder ,digitale Stadt*
gesprochen. ,Aufféllig an den verwendeten Metaphern ist, dass es sich bei ihnen um
raumorientierte Metaphern handelt. Doch gerade der Raumcharakter des Internets wird von
verschiedenen Beobachtern bestritten. (Schroer 2012, 257) Die Verwendung solcher
Metaphern ist allerdings keineswegs neu. ,Man denke etwa an die Bezeichnung ,Kutsche*
oder ,Schiff” flir das Automobil oder an den ,Drahtesel” fiir das Fahrrad.” (ebd., 254)

Eine der meistgebrauchten Metaphern fur das Netz ist die Stadt-Metapher. Es ist die Rede
von der ,Telepolis®, der ,Infocity“, der ,Virtual City“, der ,City of Bits“ oder der ,Cybercity*,
weil sich anscheinend viele Strukturen, Funktionen und Téatigkeiten, die flr das stadtische
Leben charakteristisch sind, im Netz zu wiederholen scheinen. Im Internet wird die Idee der
Stadt als Begegnungsraum zwischen Fremden wiederbelebt und das Urbane findet im Netz
einen neuen Ort. Durch die Mdglichkeit dreidimensionale Raume zu betreten, findet man -
ebenso wie in der ,realen” Stadt - im virtuellen Raum glitzernde Palaste neben schéabigen
H&ausern, Prachtboulevards neben verwahrlosten Gassen, Rotlichtviertel neben Spielplatzen.
Man betritt Orte, Uberschreitet Schwellen, verweilt hier und dort, verliert sich bei der
Betrachtung von Anziehendem, flichtet vor Abschreckendem, gerét in Sackgassen, tritt den
Ruckzug an, kehrt zuriick an den Ausgangspunkt. Und so findet man im virtuellen Raum
vieles von dem, was auch den realen Raum pragt. Eine Mischung der verschiedenen
Lebensstile, Begegnung mit dem Unbekannten, Kontaktaufnahme zu Fremden,
Konfrontation mit bisher unbekannten Dingen und die Mdglichkeit der Neuerfindung des
eigenen Selbst. (vgl. ebd., 256f) ,Die multidimensionalen Raume sind begehbar wie echte
Réaume, man kann sich in ihnen in Echtzeit bewegen, durch das eigene Tun werden die
Perspektive oder die Gegebenheiten im Raum verédndert und man kann sich mit anderen in
diesen Raumen treffen, mit ihnen kommunizieren und interagieren, auch wenn sich diese
anderen in Wirklichkeit in weit entfernten Teilen der Welt befinden.“ (Theunert/Eggert 2003,
7)

o ~Abgesehen von den Hardwareanteilen des Computers, handelt es sich bei dem, was man vielleicht
dennoch als Raum bezeichnen kénnte, um Metaphern. Wenn Wahrnehmung aber generell als
Hypothesenbildung Uber die Realitat aufzufassen ist, ist es dann nicht gleichgtiltig, ob es sich beim
Wahrgenommenen um ,Realitét” oder um ,metaphorische Realitét” handelt?“ (Becker 2006, 91)
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Léw geht von der These aus, ,wenn Raume als Territorien oder konkrete Orte verdinglicht
werden, wird die Konstitution von Raumen im Cyberspace systematisch ausgeschlossen.”
(Low 2012, 100) Bezogen auf die Soziale Arbeit hat diese Position durchaus ihre
Berechtigung, weil davon auszugehen ist, dass innerhalb der Sozialen Arbeit Raum
groldtenteils als Behéltermodell gedacht wird, aber der virtuelle Raum mit einer
ausschlie3lich absolutistischen Raumvorstellung nicht erfasst werden kann. Oder, um es mit
Benno Werlens Worten auszudriicken, ,die bisherigen Versuche, die rAumliche Komponente
in die theoretische Perspektive des Blicks auf soziale Praktiken einzubeziehen, gehen davon
aus, "Raum" weitgehend als vorgegeben zu betrachten und sich dabei - mehr oder weniger

unbemerkt - auf physikalische Raumkonzeptionen zu beziehen.” (Werlen 2005, 20)

Beschaftigt man sich mit dem virtuellen Raum ist ein wichtiger Aspekt jener, dass Raume
auch sozial bzw. durch Handlungen konstruiert werden kénnen. Menschen nutzen virtuelle
Réaume, gestalten diese nach eigenen Interessen, Winschen, Werten, etc. und schaffen
dadurch neue Raume und Raumbilder, welche wiederum auf andere Menschen einwirken.
,Vereinfacht gesagt, entstehen durch die menschliche Tatigkeit Raume und Raumbilder, die
selbst wieder das Handeln der Menschen beeinflussen.” (Stoik et al. 2011, 62) Dennoch darf
nicht auler Acht gelassen werden, dass ebenfalls territoriale Denkweisen ihre
Existenzberechtigung haben, wenn man sich den virtuellen Raum nicht allgemein vorstellt,
sondern die konkreten Orte betrachtet. So gibt es im virtuellen Raum sehr wohl Grenzen und
,Behalter. Man muss den virtuellen Raum also auf mehreren Ebenen bzw. Dimensionen
betrachten. Im virtuellen Raum entstehen Orte (Chat, Forum, MMORPG™, etc.) einerseits
durch vorgegebene Strukturen (Programm) und andererseits durch Aktivitdt, durch
Interaktion und durch Kommunikation. Mangelnde Aktivitat lasst diese Orte jedoch nicht

einfach wieder verschwinden, sondern es entsteht eine ,virtuelle Geisterstadt®.

Simmel geht davon aus, dass es einen einzigen allgemeinen Raum gibt, der sich wiederum
in unterschiedliche Raumstticke unterteilen lasst. Diese Raumstiicke bilden Einheiten und
werden von Grenzen gerahmt.™ (vgl. Simmel 1992, 690) Simmel unterscheidet zwischen
den ,Raumqualitaten” und den ,Raumgebilden®. ,Wé&hrend die Raumqualitdten, zu denen
etwa seine Ausschlie3lichkeit gehort, die Art und Weise der Wechselwirkungen beeinflussen,
bezeichnen die Raumgebilde, wie etwa eine Stadt oder ein Haus, rdumliche Strukturen, die

durch Wechselwirkungsprozesse erst entstehen.“ (Schroer 2012, 65)

19 Massive Multiplayer Online Role Playing Game (Massen Mehrspieler Online Rollenspiel)
* Aufgrund der Wichtigkeit sei hier noch einmal erwahnt, dass fiir Simmel ,Grenzen prinzipiell etwas
kiinstlich Gesetztes sind, ein sozialer Akt.” (Schroer 2012, 68)
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Simmels Raumvorstellung lasst sich gut auf den virtuellen Raum Ubertragen. Das World
Wide Web kann man als allgemeinen Raum verstehen, das sich wiederum in
unterschiedliche Raumstiicke wie beispielsweise Chatrdume, Foren, Onlinerollenspiele,
Webseiten, etc. unterteilt, die in sich geschlossen sind und auch wiederum Raum fir
verschiedene Orte sein kdnnen, welche aufeinander wirken. Auch Léw bestétigt diese These
mit der Feststellung: ,Vielmehr stellt das Netz selbst einen Raum dar.” (Low 2012, 95)

Der Virtuelle Raum ist keine unendliche Weite, sondern er besteht aus Inseln (welche sich
teilweise Uberlappen), die man als ,Orte” bezeichnen kann. Ein Chatroom ist beispielsweise
ein konkreter Ort an dem sich Menschen treffen um miteinander ins Gesprach zu kommen.
Den virtuellen Raum als ,grenzenlos” (ebd., 103) zu bezeichnen wirde bedeuten, dass er
unendlich ist. Tatsachlich ist der virtuelle Raum jedoch ein ,,... partieller Raum mit zahllosen
Grenzen und Mauern [...] die in Form von speziellen Passwortern, Eintrittsgeblihren oder
Filtersoftware errichtet werden. Wie im realen Raum kdnnen wir auch im Netz eine
zunehmende Separierung des Raums, die Entstehung von gatet communities und no-go-

areas besichtigen.?

(vgl. Schroer 2012, 264) Obwohl jeder Mensch theoretisch Zugang zu
virtuellen Raumen hat, gibt es Einschrankungen bzw. bestimmte Zugangsvoraussetzungen.
Ebenso wie in ,realen“ Raumen spricht man von 6ffentlichen, halbéffentlichen/teil6ffentlichen
und geschlossenen Bereichen. Beispielsweise kann man in sozialen Netzwerken gewisse
Informationen fir alle zuganglich machen und fur andere (persdnliche) Informationen den
Zugang beschranken oder komplett sperren. Auch wenn die virtuelle Welt eigentlich keinem
gehort, so gibt es trotzdem — wie auch in der realen® Welt — Raume, die sich bestimmte

(Interessens)Gruppen angeeignet haben und dartuber bestimmen.

Der virtuelle Raum stellt einen neuen Raum dar, der sich nicht innerhalb von bestimmten
Territorien (beispielsweise Nationalstaat) verstehen lasst, sondern territoriale Grenzen der
realen Raume auflost. Dies bedeutet jedoch nicht, dass der virtuelle Raum selbst grenzenlos
ist, denn es finden sich im virtuellen Raum (nationalstaatliche) Inseln, die sehr wohl Grenzen
haben, die sich unter anderem auf Kommunikation begriinden lassen (z.B. Sprachliche
Barrieren) oder auch auf kulturellen und politischen Aspekten griinden (z.B. politische
Partizipation oder ein Forum fur Ful3ballfans). Andererseits kann man sprachliche Barrieren
oder politische Grenzen gerade im virtuellen Raum problemlos Uberwinden. Gut zu sehen

bei diversen politischen Bewegungen, an denen sich Menschen verschiedener Lander im

12 »,Die meisten Fenster und Tore des Cyberspace werden fur den Netzuser verschlossen bleiben.
Ohne Beitz der entsprechenden digitalen Schlissel werden sie nicht zu 6ffnen, ohne das nétige
Kleingeld nicht zu durchqueren sein. Wie seinerzeit Kafkas Gesetzeshuter versperren heute Cocom-
Listen und technisches Know-how, Vernetzungsgrad und Mautgebiihren den Zugang zum Virtuellen.
»Elektronische Grenzen* umranden und markieren die Virtualitdt, erzeugen Segmentierungen,
Hierarchien und Hegemonien im Netz.“ (Schroer 2012, 264)
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Rahmen der e-Partizipation beteiligen.”® Hier wirken klar erkennbar virtueller Raum und
realer Raum direkt aufeinander und es wird deutlich, dass der virtuelle Raum dem realen
Raum nicht gegeniber steht. Statt die virtuelle Welt wahlweise als willkommene Alternative
oder als blasses Abbild gegen die "reale"” Welt auszuspielen, liegt das eigentlich
Entscheidende in den Uberlappungen und Uberschneidungen von realer und virtueller
Wirklichkeit, die immer intensiver werden. (vgl. Schroer 2012, 213)

Der virtuelle Raum ist keine Alternative zum realen Raum. Der virtuelle Raum folgt nicht
ausschlie3lich autonomen bzw. eigenlogischen Bedingungen — ist nicht von der
,Realgesellschaft* befreit. Vielmehr muss man den virtuellen Raum als eine Verlangerung in
die ,Realwelt* hinein betrachten. Umgekehrt wird auch die ,Realwelt* in den virtuellen Raum
hinein verlangert. Beides wirkt nicht nebeneinander sondern aufeinander — der starre
Unterschied existiert so nicht. (vgl. ebd., 268-274) So bedarf es ,sowohl der Bereitstellung
materieller Ressourcen, ohne die eine Reise in das Datennetz nicht moglich ist, als auch des

Kdrpers, der als Bindeglied zwischen "realen" und "virtuellen" Raumen fungiert. (ebd., 212)

Aus den bisherigen Erkenntnissen lasst sich folgern, dass virtuelle Raume zwar vorwiegend
kommunikativ hergestellt werden, eine Reduktion darauf jedoch falsch wére, denn ,[...]
Raume koénnen sowohl von diskursiver bzw. kommunikativer (z.B. Medien,
Diskussionsveranstaltungen u. &.) als auch von materieller Beschaffenheit sein und zugleich
sozio-Okonomischen (z.B. Segregation, ungleiche Wohlstandsverteilung u. 4&.),
stadtplanerischen und legistischen'* (z.B. Eigentumstitel) Bedingungen unterliegen.“ (Stoik et

al. 2011, 62) Dies gilt auch fur den virtuellen Raum.

3.3. Der virtuelle Raum aus dem Blickwinkel der Sozialen Arbeit

Denkt man an den virtuellen Raum, bezogen auf die Soziale Arbeit, kann man die
Behauptung aufstellen, dass ,wir es nicht mit der Abwesenheit von Raumvorstellung
Uberhaupt zu tun haben, sondern mit einer weitgehend stillschweigenden, impliziten
Ubernahme des Container-Konzeptes.“ (Schroer 2012, 46) Dies mag unter anderem auch an
einem gewissen Sicherheitsdenken und dem Wunsch nach Ordnung liegen. Das Bediirfnis
nach Klarheit, Stabilitat, Ubersichtlichkeit, Sicherheit, etc. ist innerhalb der Sozialen Arbeit

sehr ausgepragt, hat man es doch oft mit Multiproblemlagen zu tun, die alles andere als

'3 Ein Beispiel dafir ist das Portal der internationalen Menschenrechtsbewegung NABZ im Iran, wo
Menschen aus vielen Teilen der Welt mitarbeiten: https://www.nabz-iran.com/en
4 Beispielsweise mussen aufgrund rechtlicher Verfligungen bestimmte, gerade erst eingerichtete
Raume im Netz wieder geschlossen werden.” (Schroer 2012, 213)
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unkompliziert sind. ,/nvestitionen in den Raum, in rdumliche Schranken, in Grenzen usw.
sind insofern also immer auch als Investitionen in die Sicherheit, Klarheit, Stabilitat,
Ubersichtlichkeit sozialer Verhéltnisse aufzufassen.” (ebd., 69) Der virtuelle Raum kann zu
einer Zunahme an Unsicherheit, Unklarheit, Instabilitdt und Unubersichtlichkeit fihren,
welche einen Bedarf nach klarer Grenzziehung weckt. (vgl. ebd., 69)

Die Vorstellung des Raumes als Behdlter setzt sich hartnackig in der Vorstellung von
Sozialarbeiterinnen fest. Da der virtuelle Raum aber nicht als Behalter gesehen werden
kann, in dem es oben, unten, links, rechts, Siid, Nord, Ost, West, etc.™ gibt, fallt es schwer,
den virtuellen Raum als Sozialraum zu betrachten ,in“ dem Menschen sozial interagieren.
J...] Absagen an den Raumbegriff als Metapher fiir das Internet liegt offensichtlich ein
traditioneller, euklidischer Raumbegriff zugrunde. Sobald etwas keine konstanten Grenzen
hat, keine dauerhafte Einteilung in oben und unten, links und rechts erkennbar ist, kann es

schon kein Raum mehr sein, so das hier vorherrschende Verstadndnis.” (ebd., 257f)

Die Behalterraumvorstellung und die Vorstellung, dass es sich bei einem virtuellen Raum um
nichts Reales handelt, kombiniert mit grof3er Unsicherheit, scheint ein Grund dafiir zu sein,
warum man sich innerhalb der Soziale Arbeit schwer damit tut den virtuellen Raum als
Sozialraum zu betrachten, in dem es sozialarbeiterischen Handlungsbedarf géabe. Das flhrt
zu einer unreflektierten Verhaftung im realen Raum, in dem Klientinnen letztlich (scheinbar)
am sichersten und besten aufgehoben sind.'® ,Der fiir das Soziale und zugleich fiir das
Politische unterstellte notwendige Ortsbezug ist der Grund dafiir, dass neue politische
Konfigurationen und veranderte rdumliche Arrangements nicht oder nur als defizitare und

kulturkritisch kommentierte Entwicklungen wahrgenommen werden.“ (ebd., 169)

Das Bild vom total verwahrlosten Computerspieler, der in seinem Zimmer bei
heruntergelassenen Rollos sitzt, seine perversen Fantasien auslebt und dabei Hygiene,
Nahrungsaufnahme sowie soziale Kontakte vernachlassigt, was schlief3lich zur Ausgrenzung
und totalen Vereinsamung bis hin zu Amoklauf und Tod fuhrt, wird medial immer wieder
verallgemeinernd gezeichnet, wodurch auch innerhalb der Sozialen Arbeit der virtuelle Raum
sehr defizitar wahrgenommen wird. ,Wenn die Medien bzw. virtuellen Raume in der Sozialen

Arbeit thematisiert werden, bestimmen haufig potentielle Gefdhrdungen (z.B.

'* An dieser Stelle sei angemerkt, dass es innerhalb des virtuellen Raums Orte gibt, an denen es
diese Orientierungsmdglichkeiten sehr wohl gibt, beispielsweise in Onlinerollenspielen, und sich diese
Aussage ganz allgemein auf den virtuellen Raum bezieht.
16 ,Die Teilhabenden jedoch an einem bestimmten Ort zu fesseln und sein Verlassen unmaéglich zu
machen ist fir Simmel Ausdruck dafir, dass eine Gruppe sich ihrer Macht Uber jedes einzelne Mitglied
nicht sicher ist. Dass der moderne Staat seine Birger gehen I&sst, wenn sie es wollen, um anderswo
zugehdrig zu werden oder noch aus der Ferne die Zugehdorigkeitsrechte zu geniel3en, ist fir Simmel
Ausdruck von dessen Stérke.” (Schroer 2012, 73)
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,Computerspielsucht”, ,Eskapismus") oder aber Bildungspotentiale den Diskurs. Der Blick
wird dann gern auf die heranwachsende Generation gelenkt [...].“ (Tilmann 2010) Es wird
innerhalb der Sozialen Arbeit davon ausgegangen, dass die reale Welt der Virtualitat
hierarchisch Ubergeordnet ist. ,Das grenzenlose ,digitale Moratorium" steht einer
verbindlichen sozialen Welt gegeniber - und muss bewaltigt werden, z.B. in sozial
gebundenen Experimentier- und Schutzréumen. Uber den Realbezug soll ,Normalitét"

wieder hergestellt werden.” (ebd.)

Vergessen wird dabei oft, dass ein Menschen, der sich im virtuellen Raum bewegt auch noch
ein Alltagsleben hat und dieses auch braucht. Beispielsweise um zu essen, um zu schlafen
oder um auf die Toilette zu gehen. Dies wird aber fiir ihn vermutlich wenig aufregend sein.*’
An dieser Stelle warnen Padagogen sehr schnell vor Autismus und Kulturkritiker stimmen —
L,von "Vereinsamung” und "Beziehungsunfahigkeit" redend — in das Geschrei ein. Vor allem
diejenigen, die selbst keinerlei Erfahrung mit dem Internet haben.” (Welsch 1998, 207) Und
bei aller, moglicherweise gerechtfertigter Kritik — selbst wenn bei den ,Virtuality-Freaks die
soziale Kompetenz im Alltag abnehmen sollte, so wéren sie immerhin im Net hochkompetent
- und das ist eine Kompetenz, die umgekehrt vielen Mustermenschen der
Alltagskommunikation abgeht.” (ebd., 207) Auf3erdem liegt es durchaus im Bereich des
Mdglichen, sowohl im virtuellen Raum als auch im ,realen® Raum kompetent zu sein. ,Auf
diese Weise kbénnte auch die Alltagskompetenz von der Medienkompetenz profitieren.” (ebd.,
208)

Die bisherigen Ausfuhrungen zeigen, wie bedeutsam es fir Sozialarbeiterinnen ist,
verschiedene Raumkonzepte grundlegend zu kennen, um zu verstehen, wie Raum und in
weiterer Folge virtueller Raum gedacht werden kann bzw. wird — auch, um eine Brlicke
schlagen zu koénnen zwischen virtuellem und ,realem® Raum und um in weiterer Folge
reflektiert mit der eigenen Raumvorstellung umgehen zu kdnnen. Fir eine konstruktive
Auseinandersetzung mit dem virtuellen Raum muss innerhalb der Sozialen Arbeit ein neues
Bewusstsein im Umgang mit dem virtuellen Raum geschaffen werden, denn ,die virtuellen
Réaume sind als Handlungsraume aus rein kausaler Sicht nicht weniger real als die wirkliche
Welt.” (Drieger 2008, 53)

" "Real Life is just one more window [...] and it's not usually my best one". (Turkle 1995, 13)
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3.4. ,\Virtual Reality* — ein Oxymoron?

Bei der Diskussion um virtuelle Raume kommt man nicht umhin, sich mit dem Wort ,virtuell®
in Bezug zu ,real” auseinander zu setzen. Die Vorstellung, dass der virtuelle Raum ebenso
real sein kann, wie der sogenannte ,reale“ Raum, wird oft in Frage gestellt. Dabei wird davon
ausgegangen, dass ,virtuell der Gegensatz von ,real” ist. Dies ist jedoch falsch, denn im
Kontext von Telekommunikationstechnik bedeutet virtuell immer, dass ,etwas physisch nicht
vorhanden ist oder nicht direkt physisch benutzt wird, sondern mit Mitteln der
Informationstechnik nachgebildet, simuliert wird.® Somit ist der virtuelle Raum nicht
weniger real als der sogenannte ,reale* Raum und muss dem physischen, also dem

materiellen Raum gegentber gestellt werden.

Auch die ,Wirklichkeit“ bedarf einer differenzierten Betrachtungsweise, da in Bezug auf den
virtuellen Raum oft die Behauptung aufgestellt wird, dass etwas, das im virtuellen Raum
geschieht nicht wirklich passiert — oder anders gesagt, dass es nicht real ist. ,Aber "wirklich"
hat nicht bloR eine Bedeutung — und mdglicherweise gibt es nicht einmal eine Leitbedeutung,
die allen Verwendungsweisen zugrunde liegt.° (Welsch 1998, 174f) Fiir einen Beobachter
kann eine Situation anders aussehen, als fir den handelnden Menschen. Demnach kann
~Wirklichkeit* nicht eindeutig definiert werden und es handelt sich um eine subjektive
Wahrnehmung und Deutung, da Menschen in Situationen, die sie als wirklich ansehen,
handeln als seien diese real. Dieser These liegt das Thomas Theorem zugrunde, welches
besagt ,wenn Menschen Situationen als real definieren, so sind auch ihre Folgen real.”
(Becker 2006, 104)

Diese Erkenntnis ist fir die Soziale Arbeit von grof3er Bedeutung. Sozialarbeiterinnen
muissen Uber ihre eigene Vorstellung von Realitdt und Wabhrheit reflektieren, da ein
vorschnelles Urteil einer subjektiven Wahrnehmung zugrunde liegen kann, ohne die
Perspektive von Klientinnen berticksichtigt zu haben. Denn ,wenn wir von einer Erfahrung,
Veranderung, Erfindung, Konstitution oder Konstruktion der Wirklichkeit ausgehen oder
einen Verlust der Wirklichkeit beschwdéren, so fragt sich zunachst von welcher Art von
Wirklichkeit die Rede ist.” (Waldenfels 1998, 214) Bezogen auf das Thomas Theorem sind

'8 IT-Administrator — Das Magazin fir professionelle System- und Netzwerkadministration
ggHeinemann): http://www.it-administrator.de/lexikon/virtuell.htm| [01.12.2013]

»~Schon Austin hat darauf hingewiesen, dass die "Bemuhung, eine gemeinsame Eigenschaft an all
den Dingen zu finden, die "wirklich" sind oder die man so nennen kénnte, zum Scheitern verurteilt ist.
Das Wort "wirklich" zeigt eine "enorme Vielfalt spezifischer Anwendungen" und besitzt die
"erstaunliche Eigenschaft", weder "eine einzige "Bedeutung" zu haben noch durch "Zweideutigkeit"
charakterisiert zu sein - vielleicht hat es, streng genommen, nicht einmal "eine Reihe verschiedener
Bedeutungen”.“ (Austin 1975, 94, zit. in: Welsch 1998, 175)
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Handlungen und das Erleben im virtuellen Raum aus der Sicht der Sozialen Arbeit demnach
als real zu bewerten — insbesondere auch deshalb, weil der virtuelle Raum und die
Alltagswelt von Klientinnen aufeinander wirken. Diese Schnittstelle wére als ein Ansatzpunkt
fur eine professionelle sozialarbeiterische Begleitung zu sehen, wenn es um den Transfer
von Ressourcen und erworbenen Kompetenzen geht, denn ,fir manche Menschen kann
das, was man - von der Normalwirklichkeit aus - als "Virtual Reality" bezeichnet durchaus
wirklicher, relevanter und pragender sein als die Alltagswirklichkeit. Virtual Reality bietet
diesen Leuten die interessanteren Kommunikationen, erfillt ihr Lebensinteresse besser,
ermoglicht ihnen ein praziseres Finden, Denken und Agieren als die banale Mischmaschwelt
des Alltags.” (Welsch 1998, 207)

Die bisherigen Erkenntnisse lassen den Schluss zu, dass es sich bei ,Virtual Reality®
keineswegs um ein Oxymoron handelt, sondern vielmehr um eine Beschreibung dessen wie
der virtuelle Raum in Bezug auf die Wahrnehmung zu denken ist. Dem entsprechend heif3t
es bei Merleau-Ponty: "Nicht also ist zu fragen, ob wir eine Welt [...] auch wirklich
wahrnehmen, vielmehr ist zu sagen: Die Welt ist das, was wir wahrnehmen." (Merleau-Ponty
1945, 13, zit. in: Waldenfels 1998, 216)

LVirtual Reality” ist eine Realitat, die sich nicht materiell manifestiert und dennoch der
Verortung der Menschen dienen kann, obwohl Nutzerinnen wissen, dass sie materiell nicht
vorhanden sind. So ist den Nutzerlnnen von virtuellen RAumen kognitiv durchaus klar, dass
sie sich physisch in der materiellen Welt befinden. Sie kénnen sich aber emotional im
virtuellen Raum verorten und die fehlende ,Dingwelt® kompensieren. Es ist also nicht die
materielle Erscheinungsform von R&umen entscheidend, sondern erkennbare Muster,
Ubertragbare Eigenschaften, Formen und sozial zugeschriebene Funktionen. Das
Entscheidende ist die Verbundenheit mit anderen Menschen, welche die Realitdt des
Raumes bestimmen, also das emotionale Erleben. Der kollektive Herstellungsprozess macht
den virtuellen Raum real. (vgl. Becker 2006, 91f) ,So bezeichnet eine virtuelle Gemeinschatft
nicht etwa eine inexistente Gruppierung, die sich mdglicherweise bildet, sondern eine aus
verschiedenen Benutzern bestehende Gemeinschaft, die im Internet tatsachlich existiert,
wenn ihre Mitglieder aktiv sind.“ (Drieger 2008, 25)

Der virtuelle Raum verweist implizit auf eine konstruktivistisch gepragte Grundannahme. Es
handelt sich dabei um einen aktiven, gestaltenden und strukturierenden Prozess, der von
einem kreativen Wesen initiiert wird. Von einer konstruktivistischen Auffassung ausgehend,
zeigt sich, dass Wirklichkeit als Resultat einer menschlichen Konstruktionsleistung gelten

kann. Daraus lasst sich hinsichtlich des Wirklichkeitsverstdndnisses ableiten, dass der
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virtuelle Raum nicht jenseits einer objektiven Wirklichkeit zu verorten ist. Vielmehr ist er als
symbolische  Konstruktion anzusehen und als integraler Bestandteil unserer
Wirklichkeitserfahrung zu denken. (vgl. ebd., 33f) ,Wirklichkeit ist [...] laut Nietzsche - ganz
anders als die Positivisten meinen, die er als "Wirklichkeits-Philosophaster" schilt - eine
kunstvolle Konstruktion, von der wir aufgrund ihres Erfolges nur vergessen haben, dass sie
eine ist.“ (Welsch 1998, 196f)
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4. Soziale Arbeit und virtueller Raum

Nachdem im ersten Teil dieser Arbeit Raumvorstellungen in Bezug auf den virtueller Raum
diskutiert wurden und damit eine Basis geschaffen werden konnte, wie virtueller Raum
innerhalb der Sozialen Arbeit zu denken und zu verstehen ist, gilt es nun die Frage zu
beantworten, warum sich die Soziale Arbeit mit dem virtuellen Raum beschéftigen muss.
Ausgehend von der Definition fur Soziale Arbeit von der ,International Federation of Social
Workers® (IFSW) sollen in einem ersten Schritt relevante Gesichtspunkte fir die Soziale
Arbeit herausgearbeitet werden. Daraus soll ein Bezug zum virtuellen Raum geschaffen
werden, um in einem weiteren Schritt zu zeigen, dass die Soziale Arbeit aufgrund ihres

Auftrages den virtuellen Raum bericksichtigen muss.

,S0ziale Arbeit als Beruf fordert den sozialen Wandel und die LOsung von
Problemen in zwischenmenschlichen Beziehungen, und sie beféhigt die
Menschen, in freier Entscheidung ihr Leben besser zu gestalten. Gestitzt auf
wissenschaftliche Erkenntnisse Uber menschliches Verhalten und soziale
Systeme (greift soziale Arbeit dort ein, wo Menschen mit ihrer Umwelt in
Interaktion treten. Grundlagen der Sozialen Arbeit sind die Prinzipien der
Menschenrechte und der sozialen Gerechtigkeit.“*

Beschaftigt man sich mit der Profession Soziale Arbeit, steht man vor der Herausforderung
nicht nur mit den Menschen selbst sondern auch mit deren sozialem Umfeld konfrontiert zu
sein. Insofern stellt sich die Frage, was eigentlich das soziale Umfeld von Menschen ist und
in weiterer Folge, ob der virtuelle Raum zu den sozialen Umfeldern gehdrt. Wie bereits im
ersten Teil der Arbeit herausgearbeitet werden konnte, ist der virtuelle Raum nicht losgeldst
vom und auch nicht als Gegensatz zum ,realen Raum zu betrachten, sondern vielmehr
wirken virtueller Raum und ,realer* Raum aufeinander und (iberschneiden sich.?* Der
virtuelle Raum kann fir Menschen einen Teil ihrer Lebenswelt darstellen, die genauso
pragend und relevant sein kann, wie die sogenannte ,reale“ Welt. Gemeinschaften,
Beziehungen und Interaktionen im virtuellen Raum existieren tatsachlich und sind nicht nur

das Resultat realitatsenthobener Wahrscheinlichkeiten. Soziale Probleme, die sich im

2 IFSw (2000): Neue Definition von Sozialarbeit. Hg. v. International Federation of Social Workers.
Montreal. Online verfuigbar unter http://www.sainetz.at/dokumente/IFSW_Definition_Soziale Arbeit.pdf
L08.12.2013].

! Anfanglich als strikter Gegensatz konzipiert, wird das neue Medium mehr und mehr zu einem
Raum, in dem sich die Trends des Realen wiederholen, was zur immer wieder konstatierten
Erntchterung tber die Mdglichkeiten des Netzes Anlass gibt. Diese Erntichterung erfolgt aus der
Einsicht, dass im elektronischen Raum eben nicht, wie die Netzenthusiasten gehofft hatten, das ganze
Andere der Gesellschaft zu finden ist. Es wird von den gleichen Menschen gemacht, bevélkert und
bewohnt, die auch die realen R&ume bewohnen, und von denselben gesellschaftlichen Strukturen
gestaltet und gepragt, die auch das Antlitz der realen Rd&ume préagen. Insbesondere diejenigen, die
auch im realen Leben den Ton angeben, tauchen hier wieder auf und erobern sich immer mehr im
Raum im nur scheinbar endlosen Netz.“ (Sassen 1997, 231f)
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.realen* Raum manifestieren, spiegeln sich auch im virtuellen Raum und ebenso umgekehrt
— virtueller Raum und ,realer* Raum koénnen sich gegenseitig beeinflussen. So kann man

sagen, dass der virtuelle Raum ein reales soziales Umfeld von Menschen darstellt.

Geht man davon aus, dass die Profession Soziale Arbeit den sozialen Wandel fordert,
Problemlésungen in menschlichen Beziehungen erarbeitet und um eine Hebung des
menschlichen Wohlbefindens bemuht ist, kann man den Schluss ziehen, dass dies auch im
virtuellen Raum relevante Aufgaben darstellt, denn ,in ihren unterschiedlichen Formen richtet
sich Soziale Arbeit immer auf die mehrfachen, verflochtenen Wechselbeziehungen der
Menschen untereinander und den sie umgebenden sozialen Umfeldern.” (IFSW 2000) In
dieser Definition werden keine bestimmten R&ume bzw. sozialen Umfelder bestimmt.
Demnach ist jeder Raum gemeint, in dem Menschen und ihre sozialen Umfelder aufeinander
wirken. Dies lasst den Schluss zu, dass auch der virtuelle Raum als soziales Umfeld gemeint
sein muss. Die ,Ldsung sozialer Probleme* (ebd.) sowie die ,Wendung sozialer Verhéltnisse*
(ebd.) darf sich nicht auf den ,realen Raum beschranken, da sonst ein Teil der Lebenswelt
der Menschen von Sozialarbeiterinnen nicht berticksichtigt wird bzw. die ,Lebenswelt der
Individuen, Familien und sozialen Organisationen, in deren Auftrag sie arbeiten“ (ebd.),

ausgeschlossen wird.

Soziale Arbeit beschaftigt sich nicht nur mit Krisen und Notlagen, sondern sie geht auch auf
Lalltdgliche persénliche und gesellschaftliche Probleme® (ebd.) ein. In diesem Sinn setzt
Soziale Arbeit auf eine ,ganzheitlichen Sicht von den Menschen und ihrer sozialen Umfelder®
(ebd.) Das Betatigungsfeld reicht von individuellen psychosozialen Interventionen bis hin zu
Beteiligung an sozialpolitischen Diskursen, Sozialplanung und Gemeinwesenentwicklung.
»Sie schliel3t Beratung, stationdre Betreuung, die Arbeit mit Gruppen, sozialpddagogische
MaRnahmen, Arbeit mit und Therapieformen fir Familien, als auch Bemuhungen mit ein, den
Menschen Wege zu den gesellschaftlichen Dienstleistungen und Ressourcen zu
erschlieen.” (ebd.) Seit Uber einem Jahrhundert konzentriert sich die Praxis Sozialer Arbeit
darauf, Menschen innerhalb ihrer Lebenswelt zu befahigen und zu ermachtigen ein
selbststandiges und gelingendes Leben flihren zu kénnen. Der virtuelle Raum ist inzwischen
zur Lebenswelt von Menschen geworden und wenn man bertcksichtigt, dass sich Soziale
Arbeit immer in Abhangigkeit von kulturellen, historischen und sozio6konomischen
Bedingungen (vgl. ebd.) vollzogen hat, muss auch fiir die gegenwartige gesellschaftliche

Entwicklung, welche auch den virtuellen Raum einbezieht, ein Anschluss gefunden werden.

Soziale Arbeit ist aufgrund ihres vielfaltigen fachlichen Koénnens und Wissens dazu

pradestiniert im virtuellen Raum aktiv zu werden. Dieses ,Wissen bildet die Kompliziertheit
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des Zusammenspiels vom ,Mensch-Sein“ und vom ,,Mensch-in-Gesellschaft-Sein* realistisch
ab, genauso wie die Fahigkeit der Menschen von den mehrfachen Einwirkungen auf ihr Sein
und dessen somato-psycho-sozialen Faktoren gleichzeitig betroffen zu sein und sie
beeinflussen zu kénnen.” (ebd.) Der virtuelle Raum bietet im Zusammenspiel mit dem
,realen® Raum ein komplexes Konglomerat individuellen menschlichen Verhaltens und
gesellschaftlicher Entwicklung. Dies muss von der Sozialen Arbeit gerade mit Blick auf
smenschliche Bedlrfnisse und die Férderung individueller und kollektiver Handlungsféhigkeit
zu deren Befriedigung“ (ebd.) und um ,die soziale Integration zu férdern® (ebd.)
bertcksichtigt werden. In weiterer Folge heil3t das fur die Soziale Arbeit ihre Theorien auch

in Bezug auf den virtuellen Raum zu denken, zu Uberarbeiten und anzupassen.

Zusammenfassend lasst sich aus den bisherigen Ausfihrungen folgendes fir die Soziale
Arbeit extrahieren: Soziale Arbeit im virtuellen Raum basiert auf wissenschaftlichen
Erkenntnissen Uber das menschliche Verhalten und soziale Systeme. Der virtuelle Raum als
soziales Umfeld bietet neue Mdglichkeiten und Perspektiven fur die Soziale Arbeit. Als ein
Teil der Lebenswelt von Menschen ist der virtuelle Raum ebenso zu berlcksichtigen wie der
,reale“ Raum. Potenziale und Ressourcen nutzbar zu machen und einen Transfer innerhalb
der Wechselwirkung von virtuellem und ,realem” Raum zu begleiten ist ebenso Aufgabe der
Sozialen Arbeit, wie die soziale Integration von Menschen sowie die Erméglichung von

aktiver Teilhabe und Partizipation im virtuellen Raum.

4.1. Der virtuelle Raum und die ,richtige” Lebenswelt

Seit den 70er Jahren hat sich das von Hans Thiersch entwickelte Konzept der Lebenswelt-
oder Alltagsorientierung in der Sozialen Arbeit in Theorie und Praxis etabliert. Lebenswelt-
oder Alltagsorientierung ist ein Konzept neben anderen in der Sozialen Arbeit und
bezeichnet ein wissenschaftliches Konzept, welches sich durch spezifische Pramissen und
Methoden bestimmt. Die Lebenswelt wird als Ort eigensinniger und zu respektierender
Lebensarrangements gesehen, als Ort von Autonomie und Selbstgestaltung des Alltags und
insistiert auf der Frage nach den Anspriichen von Menschen auf Hilfe in ihren konkreten
Lebensverhéltnissen. Hierbei werden sowohl Potentiale als auch Widerstandigkeiten in der
konkreten Lebenswelt bertcksichtigt. (vgl. Grunwald/Thiersch 2005, 1136-1139) Dies
bedeutet, dass lebensweltorientierte Soziale Arbeit dort ansetzt, wo Menschen leben. Sie
nimmt Menschen in dem ernst, wie sie sich erfahren und was ihr Lebens- und

Bildungsanspruch ist. Menschen in ihrer Lebenswelt in der Anstrengung um
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Lebensbewaltigung zu sehen, bedeutet vor allem, sie in Verhaltnissen zu sehen, die immer
auch historisch und sozial bedingt sind. (vgl. Thiersch 2005, 110ff)

Der Mensch wird also im Kontext seiner Lebensumwelt verstanden, was immer auch mit
gesellschaftlichen und kulturellen Entwicklungen einhergeht. Eng damit zusammen hangt
auch der Anspruch, Lebensweltorientierung als Gegenbegriff zu einem expertokratisch
vorgeschlagenen  Muster der Lebensfihrung zu sehen. So schwankt der
lebensweltorientierte Ansatz Sozialer Arbeit immer zwischen einer akzeptierenden Haltung
gegenuber einer lebensweltlichen Deutung der Menschen und einem kritischen Hinterfragen
dieser Deutung zur Erweiterung von Handlungsspielraumen. Menschen sollen im Sinne der
Hilfe zur Selbsthilfe bei der Bewaltigung ihres Alltags unterstitzt werden. Das bedeutet, dass
die Angebote der Sozialen Arbeit entsprechend ganzheitlich ausgerichtet sein missen. Mit
Blick auf den virtuellen Raum sei erwahnt, dass Soziale Arbeit in 6ffentlichen Raumen aus
einer lebensweltorientierten Perspektive vor allem mit dem Umstand konfrontiert ist, dass
Menschen R&aume abhéngig von ihren lebensweltlichen Bezligen, unterschiedlich

wahrnehmen, unterschiedlich deuten und unterschiedlich nutzen. (vgl. Stoik et al. 2011 52f)

Thiersch favorisiert eine Soziale Arbeit, die von der Situation der Menschen ausgeht und fur
diese Situation Losungen finden soll. Lebensweltorientierung ist nicht aus dem Nichts
entstanden, sondern als Gegenbewegung zu einer kontrollierenden und disziplinierenden
Sozialen Arbeit. (vgl. Scheu/Autrata 2013, 79) Es stellt sich nun die Frage, ob die
Lebensweltorientierung ebenfalls fur den virtuellen Raum anzuwenden ist bzw. ob die
Soziale Arbeit das Recht dazu hat zu definieren, welche Lebenswelt fir Menschen richtig*
oder ,falsch® ist und ob eine lebensweltorientierte Soziale Arbeit aufgrund ihres Anspruchs
gewisse Lebensbereiche einfach ausklammern kann bzw. darf. Ist es im Sinne eines
lebensweltorientierten Konzeptes tragbar, Menschen aus dem virtuellen Raum
,herauszuziehen“ bzw. sie davon fern zu halten, wenn diese ihn als Teil ihrer Lebens- oder
Alltagswelt sehen? Widerspricht das nicht einer Lebensweltorientierung, die sich gegen eine

kontrollierende und disziplinierende Soziale Arbeit wendet?

Ein wichtiges Kriterium lebensweltorientierter Sozialer Arbeit ist die Anschlussfahigkeit an die
Bedirfnisse von Menschen. Infrastrukturangebote, die von der Bevoilkerung nicht
angenommen werden, sind hinreichend bekannt. Der Grund dafur liegt oft im Festhalten an

einer zwar planungstechnisch einfachen, aber der Lebenswelt von Menschen nicht
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entsprechenden Perspektive.?” Lebenswelten sind raumlich flexibel zu fassen, weil sie sich
an der tatsachlichen Raumnutzung der Menschen orientieren. Das bedeutet, je nachdem mit
welchen Lebensbeziigen die Soziale Arbeit zu tun hat, muss sie sich unter Umstéanden auf
einen anderen Raum beziehen — und dies kann auch der virtuelle Raum sein.”® Demnach
muissen Sozialarbeiterinnen mit der Lebenswelt von Klientinnen zurechtkommen und nicht
umgekehrt. Nicht Sozialarbeiterinnen definieren die Lebenswelt von Klientinnen, sondern die
Klientinnen. Es macht keinen Sinn, in subjektiv ausgewahlten Raumen zu planen, wenn
diese nicht mit der Lebenswelt von Klientinnen Ubereinstimmen. Das bedeutet, dass
Sozialarbeiterinnen dazu bereit sein missen, sich auf die Lebenswelt anderer einzulassen.
Zustandigkeitsraume durfen nicht unnétig verkleinert werden und im Zweifel mussen die
Grenzen gemeinsam mit den Klientinnen Uberschritten werden. (vgl. van Santen/Seckinger
2005, 51-69) Daraus lasst sich schlieRen, dass sich Sozialarbeiterinnen auch mit dem
virtuellen Raum auseinander setzen missen, wenn das der Lebenswelt von Klientinnen
entspricht, denn ,lebensweltorientierte Soziale Arbeit agiert in der Dimension des Raumes.
Sie sieht die Menschen eingebettet in ihren je erfahrbaren  Raum*
(Thiersch/Grundwald/Kéngeter 2005, 171) und der virtuelle Raum ist ebenso erfahrbar wie

der ,reale” Raum.

SWir leben in einer Zeit, in der die medienvermittelte Kommunikation deutlich zugenommen
hat und in der viele gesellschaftliche Bereiche immer starker von Medien durchdrungen sind
und offensichtlich auch weiterhin beeinflusst werden.” (Hoffmann 2013, 41) Es ist davon
auszugehen, dass lebensweltliche Strukturen in einer zunehmend ausdifferenzierten und
pluralisierten Gesellschaft sowie die damit einhergehenden sozialen Erwartungen, die an
Menschen gestellt werden, die alltdgliche Kommunikation, das alltagliche Handeln und
natirlich auch das Mediennutzungsverhalten beeinflusst. (vgl. Hoffmann/Miinch 2003, 40)
Mediales Handeln ist als soziales Phdnomen zu betrachten, aber auch als essentielle
kulturelle Praxis, die einerseits Vergesellschaftung und andererseits Vergemeinschaftung
ermoglicht. Um mediales Handeln von Menschen wirklich umfassend verstehen und deuten
zu konnen, bedarf es einer ganzheitlichen Sicht auf die individuellen Lebenskontexte von
Menschen (vgl. Hoffmann 2013, 42f), denn die ,Integration von technischen Wirklichkeiten in
unsere alltagliche Lebenswelt (bt durchaus einen nicht zu unterschatzenden Einfluss auf

unsere Auffassung von Wirklichkeit aus® (Drieger 2008, 8), und was fur Klientinnen

%2 Beispielsweise entspricht das (planungstechnisch einfache) Bereitstellen von Informationen auf
Webseiten nicht dem Anspruch von Web 2.0, weil Menschen sich aktiv einbringen wollen in ihrer
Lebenswelt.
2 Im Zuge der Entwicklung von neuen Medien kann jedoch nicht mehr nur von realen Lebenswelten
ausgegangen werden. Heranwachsende werden friith mit neuen Medien konfrontiert und betrachten
die reale und virtuelle Welt nicht als Parallelwelten, sondern als eine Einheit.” (Deinet/Derecik 2013,
73)
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alltagliche Lebenswelt und Wirklichkeit ist, haben Sozialarbeiterinnen nicht zu entscheiden.
Vielmehr ist es Aufgabe von Sozialarbeiterinnen ,Betroffene als Lebensweltexperten
anzuerkennen® (Frichtel/Caprian/Budde 2013, 77) und ,davon auszugehen, dass sie

Ressourcen kennen und kontrollieren, ohne die Verédnderungsprozesse scheitern.” (ebd.)

.Lebensweltorientierte Soziale Arbeit bezieht sich auf Bewadltigungsaufgaben in der
Jjeweiligen Gegenwart® (Thiersch/Grundwald/Kdéngeter 2005, 171) und antwortet auf
~-gegenwértig spezifische Lebensverhéltnisse®. (ebd., 161) Die Gegenwart bzw. die Zeit in
der wir leben beinhaltet sowohl den ,realen® als auch den virtuellen Raum. Im virtuellen
Raum werden Beziehungen zu anderen Menschen auf- und ausgebaut, die virtuelle soziale
Gemeinschaft kann Kontinuitéat und Konstanz erlangen, und sie kann zu einer Art ,zweiten
Heimat’ werden, gleich wichtig wie die ,reale“ Lebenswelt — zeitweise sogar gewichtiger als
sie. Der virtuelle Raum als Lebenswelt bietet einen Interpretations- und Handlungsrahmen
fur die computergenerierten vernetzten Kommunikations- und Interaktionsraume, umgekehrt
haben diese aber auch Bedeutung fir die ,reale* Welt, die umso starker wird, je naher das
Virtuelle der Realitast kommt.>* (vgl. Theunert/Eggert 2003, 8-10) Vor dem Hintergrund
gegenwartiger gesellschaftlicher Tendenzen und Entwicklungen sollte ,durch die
Hinwendung zu den konkreten Lebensverhéltnissen und den alltaglichen Erfahrungen der
Menschen [...] disziplinkritisch zu der fortwdhrenden Spezialisierung der Sozialen Arbeit und
der Arroganz der "Expertokratie” ein Gegengewicht aufgebaut werden* (Egger 2008, 44) und
es sollte eine anspruchsvolle Perspektive entwickelt werden, die zu einem gelingenden
Alltag verhelfen kann. (vgl. ebd.) Dabei muss immer beriicksichtigt werden, dass auch die
sensibelste Bezugnahme auf die ,Realitat® von gelebtem Leben immer mehrere
Interpretationsmaoglichkeiten erdffnet und diese Interpretationen stets auch den
Beigeschmack von sozialer Kontrolle haben kdnnen. Konkrete Lebensverhéltnisse und
alltagliche Erfahrungen von Menschen sind niemals neutral und sie sind immer eingebettet in
die Geschichte der Menschen — dies gilt sowohl fir Klientinnen der Sozialen Arbeit als auch
fur Sozialarbeiterinnen, (vgl. ebd. 51ff) weshalb es sinnvoll erscheint, sich auf Dialoge in
Augenhdhe einzulassen, da die meisten Menschen meist sehr viel besser wissen als die
sogenannten ,Profis“, welche Ressourcen und Stérken in ihrer Lebenswelt zur Verfigung
stehen.® (vgl. Friichtel/Caprian/Budde 2013, 77f)

2 Je enger die Verknlipfung zwischen Online- und Offline-Welt ausfallen, umso weniger lasst sich
den Online-Aktivitdten ein Charakter der Auf3eralltaglichkeit zuschreiben, stattdessen wird das Chatten
in die alltéagliche Lebenswelt integriert.“ (D6ring 2003, 105)
s »Profis sind sehr selten die besseren Eltern, Freunde oder Partner, auch deswegen, weil sie
normalerweise nicht einschatzen kénnen, was in der Lebenswelt von Betroffenen langfristig
funktioniert oder welche Verdnderungen welche Nebenwirkungen zeigen.” (Friichtel/Caprian/Budde
2013, 78)

27



Dem grundlegenden Prinzip in der Sozialen Arbeit, Menschen von dort abzuholen wo sie

stehen, folgt die Soziale Arbeit akribisch, wenn es sich um den virtuellen Raum handelt.

Davon abgesehen, dass es Leute gibt, die dort bleiben wollen wo sie gerade sind, steckt in
dem Wortteil ,abholen® die Vorstellung, dass Menschen an einem Ort sind, an dem sie nicht
sein sollen bzw. wollen und von dem man sie wegholen muss. Was dazu fihrt, dass auch
das Prinzip der Lebensweltorientierung unterwandert wird, weil gar nicht die Absicht besteht
sich mit dem virtuellen Raum bzw. sich mit der konkreten Lebenswelt nédher auseinander zu
setzen, sondern Menschen aus ihrer Lebenswelt in die subjektiv ,bessere® oder ,richtige*
Lebenswelt der Sozialarbeiterinnen gezogen werden sollen. Dies fuhrt dazu aufRer Acht zu
lassen, was Menschen wollen und von der Sozialen Arbeit definiert wird, was Menschen
wollen sollen. Der Auftrag einer lebensweltorientierten Sozialen Arbeit ist es aber, die
subjektiven Lern-, Bildungs- und Entwicklungsperspektiven zu férdern, indem sie den
konkreten Auftrag des Konzepts der Lebensweltorientierung fir die ,spezifischen
Bedingungen heutiger Lebensverhaltnisse auslegt” (Grundwald/Thiersch 2005, 1141), denn
die ,Soziale Arbeit kann sich nicht mehr nur auf die klassischen Zielgruppen von Sozialarbeit
und Sozialpadagogik beschranken, sondern hat die Aufgabe sich dem allgemeinen Bedarf
zu stellen” (ebd.), und es geht darum ,Menschen kompetent zu machen fir die auf sie
zukommende Zukunft - es braucht eine neue Vermittlung von Gegenwart und Zukunft.”
(ebd.)

Bezogen auf den virtuellen Raum sei abschliel3end darauf hingewiesen, dass Grunwald und
Thiersch vom Respekt vor der Eigensinnigkeit von Lebenswelt sprechen. Diese muss
gegeniber den Traditionen einer Sozialen Arbeit durchgesetzt werden, ,die im Namen und
Auftrag allgemeiner Normen Anpassung und Sozialdisziplinierung praktiziert* (ebd., 1143)
und die in ,autoritdrer Nétigung oder | fiirsorglicher Belagerung® (ber lebensweltliche
Erfahrungen und Ressourcen” (ebd.) hinweggeht, die in der heute zunehmend verbreiteten
»~Sublimen Hegemonie institutionsgebundener und fachlicher Deutungsmuster befangen®
(ebd.) bleibt.

4.2. Virtueller Raum + Partizipation = e-Partizipation

Partizipation ist ein wesentlicher Bestandteil menschlichen Lebens und hat sowohl
gesellschaftlich als auch politisch eine groRe Bedeutung. In nahezu allen theoretischen
Bestimmungen Sozialer Arbeit seit den achtziger Jahren des letzten Jahrhunderts wird von

Partizipation gesprochen und allen scheint klar zu sein, was damit gemeint ist (vgl.
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Scheu/Autrata 2013, 7f), dabei wird der Begriff Partizipation ganz unterschiedlich verwendet.
Einmal wird Partizipation politisch gesehen, ohne das Politische vom nicht-Politischen
abzugrenzen. Ein anderes Mal wird Partizipation als Teilbereich von sozialen Handlungen
betrachtet, ohne soziale von nicht-sozialen Handlungen zu unterscheiden. Partizipation wird
auch haufig als Einflussnahme auf bzw. Beteiligung an wichtigen Entscheidungen
verstanden und als Beitrag zur Legitimierung der Gesellschaft gesehen. (vgl. ebd., 35f)

An dieser Stelle sei darauf hingewiesen, dass sich Partizipation, wie sie in dieser Arbeit
verstanden wird, sowohl auf den ,realen® als auch auf den virtuellen Raum bezieht. So mag
der Begriff e-Partizipation, durch das Hinzufiigen des Buchstabens E moglicherweise
implizieren, dass es sich bei Partizipation im virtuellen Raum um etwas anderes handelt als
im ,realen“ Raum, jedoch steht das E nur fir ,elektronisch und hat sonst keine weitere
Bedeutung. e-Partizipation unterscheidet sich von Partizipation also nur dadurch, dass sie

sich im virtuellen Raum abspielt.

LAIs e-Partizipation werden alle elektronischen bzw. internetgestiitzten Verfahren
bezeichnet, die eine Beteiligung von Birgerinnen an gesellschaftlich relevanten
Prozessen und politischen Entscheidungen unterstutzen. Der Begriff e-
Partizipation kann sich sowohl auf formelle und informelle elektronische
Beteiligungsprozesse beziehen, wie auch auf Bottom-up-Initiativen und
Kampagnen, die nicht von Seiten der Verwaltung sondern durch Birgerinnen
initiiert werden.“ (OGUT 2007)

Grundsatzlich bedeutet Partizipation Teilnahme bzw. Teilhabe, Beteiligung, Mitwirkung und
Mitbestimmung und sie dient zur Herstellung legitimer politischer Entscheidungen und férdert
Prozesse der Integration, Emanzipation sowie ldentitatsbildung. (vgl. Stoik et al. 2011, 70)
Man kann sagen, dass Partizipation als Einflussnahme auf das Ganze zu verstehen ist und
nicht lediglich die Auswahl angebotener und praformierter Mdoglichkeiten darstellt.
Partizipation bedeutet auch, subjektbezogene subjektive Interessen, Ziele und vor allem die
eigene Auffassung von Lebensqualitat einbringen zu kénnen. (vgl. Scheu/Autrata 2013, 280)

Fur die Soziale Arbeit bedeutet das, Menschen bei der Gestaltung des Sozialen zu
unterstitzen, also Partizipationsprozesse zu gestalten und zu begleiten. Soziale Handlungen
und Sozialbeziehungen sind Gegenstand der Sozialen Arbeit. Das bedeutet, dass es
Aufgabe der Sozialen Arbeit ist, nicht-gelingendes Soziales mdglichst zu verhindern und
Menschen dabei zu unterstitzen, ein Gelingen des Sozialen zu erreichen, um
Ausgrenzungen zu vermeiden und gender- sowie diversititsgerechte Zugange zu
gewahrleisten. Soziale Arbeit ist somit in der Rolle, am Abbau von Partizipationshindernissen
aktiv zu arbeiten. Ziel von Partizipation ist also Integration, Emanzipation, ldentitatsbildung,

gesellschatftliche Identifikation und Selbstermachtigung von Menschen, welche dadurch die
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Mdglichkeit erhalten, selbstbestimmte Bedurfnisse, Anliegen und Forderungen zu artikulieren
sowie Interessensgemeinschaften zu bilden. Damit ist fur die Soziale Arbeit Partizipation
sowohl Mittel als auch Ziel ihrer Tatigkeit. (vgl. Stoik et al. 2011, 71; Scheu/Autrata 2013,
286)

LPartizipation kann hinsichtlich ihrer Einflussméglichkeit (Information, Mitwirkung bzw. -
entscheidung, Selbstverwaltung) und ihrem rdumlichen Zustandekommen (transnational,
regional, lokal bzw. individuell) unterschieden werden.” (Stoik et al. 2011, 70) Hierauf
bezogen kann Partizipation in einem weiter gefassten Sinn auch als eine Ausweitung des
individuellen Horizonts verstanden werden. Menschen handeln nicht mehr nur in ihrem
unmittelbaren Nahraum, sondern in einem groBeren Raum. Die GroRRe des erweiterten
Raums ist subjektiv bestimmt und Uber Partizipation versuchen Menschen, die Reichweite
ihres Handelns auszudehnen. Dies schliel3t auch den virtuellen Raum mit ein. So hangt die
Lebensqualitat des Menschen stark davon ab, in welchem Verhaltnis zu seiner Umwelt er
steht. Das Erreichen einer (subjektiv) guten Lebensqualitat ist abhéngig von der Verteilung
und Zuganglichkeit von Ressourcen, die ihrerseits gesellschaftlichen und kulturellen
Bedingungen unterliegen. Solange das Auto, das Mobiltelefon oder das Internet nicht
erfunden waren, konnte es auch nicht als Bestandteil von Lebensqualitat gewertet werden.
Wenn diese Dinge aber prinzipiell vorhanden sind, kann damit auch ein Mangel an
Lebensqualitat einhergehen — beispielsweise, wenn der Zugang nicht moglich ist.
Lebensqualitat und ihre Bewertung steht damit in einem Spannungsverhaltnis zum
gesellschaftlich Vorhandenen und Ublichen. Dabei bezieht sich die Ausweitung des
Horizonts nicht nur auf territoriale, sondern auch auf soziale Aspekte. Gerade in Hinblick auf
den virtuellen Raum, der haufig nicht als Sozialraum wahrgenommen wird, ist es von grof3er
Bedeutung sich mit der subjektiven Betrachtung von Lebensqualitst und dem, was
gesellschaftlich akzeptabel und Ublich ist, reflektiert auseinanderzusetzen. So ist es
durchaus Ublich und gesellschaftlich akzeptabel Blicher zu lesen. Wenn man jedoch vom
Vorlesen absieht, ist die Lektire von Buchern in der Regel wenig oder gar nicht sozial.
Dennoch gehdrt diese Form der Auseinandersetzung mit gesellschaftlich angebotenen
Gedankenformen fir viele Menschen wesentlich zur Lebensqualitat. (vgl. Scheu/Autrata
2013, 259-266) Es sind vielleicht die gleichen Menschen, die behaupten, dass Menschen im

virtuellen Raum vereinsamen.

Was fiir einen Menschen Lebensqualitdt ausmacht, ist subjektiv.“ (ebd., 263) Ein Urtell
dariiber, was gute oder schlechte Lebensqualitat ist, steht Sozialarbeiterinnen nicht zu. lhre
Aufgabe ist es, herauszufinden, welche Perspektive Klientinnen einnehmen und was deren

Lebensqualitat aus deren Perspektive ausmacht, denn ,eine Loslésung der Existenz eines
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Menschen aus der Teilhabe an der Gesellschaftlichkeit ist nicht vorstellbar” (ebd., 244) und
sdie Erreichung von Lebensqualitét bedarf immer auch der Teilhabe an gesellschaftlichen
Méglichkeiten.“ (ebd., 261) Solange bestimmte Handlungsweisen als richtig und
wiinschenswert, andere als falsch und unerwiinscht angesehen werden, wird die Perspektive
von Klientlnnen nicht beachtet. Das flihrt dazu, dass Menschen sich zwar an der Ausfillung
der Angebote der Sozialen Arbeit aktiv beteiligen sollen und dazu beitragen sollen, dass die
Angebote besser werden, aber welche Angebote tiberhaupt gewlinscht sind, wird dabei nicht
beachtet. Damit erscheint Partizipation ,sowohl in der politik- und sozialwissenschaftlichen
Debatte als auch in Verdffentlichungen aus der Sozialen Arbeit in einer Mischung zwischen
dem, was Partizipation ist, und dem, was Partizipation sein soll. Das findet sich zum Beispiel

in Darstellungen, die auf ,richtige‘ und ,falsche’ Bedlirfnisse abheben.” (ebd., 153)

Gesellschaft, Kultur und damit auch die Bedurfnisse der Menschen verandern sich und mit
der explosionsartigen Entwicklung des Internets seit den 90er Jahren, dem Ausbau der
Breitband-Netze und der Allgegenwartigkeit des Internets in 6ffentlichen ebenso wie in
privaten Bereichen, wurden neue methodische und zukunftstrachtige Zugange flr
Partizipation geschaffen. In vielen Beteiligungsprozessen spielt dies bereits eine grofRe Rolle.
Mit dem Web 2.0 gehort die reine Informationsbereitstellung (zumindest theoretisch) der
Vergangenheit an und mit seinen zahlreichen Vernetzungsplattformen, Foren, Blogs, Chats,
etc. bietet sich viel Potential fur Partizipation — insbesondere durch bottom-up initiierte
Prozesse. (vgl. OGUT 2007) ,/m Zuge gesellschaftlicher Mediatisierungsprozesse vollzieht
sich die Auseinandersetzung des Subjekts mit der Gesellschaft — also der Prozess der
Sozialisation — in immer groflerem Ausmald Uber mediatisierte Interaktions- und
Kommunikationsstrukturen.” (Wagner/Wiurfel 2013, 159) Wie bereits im ersten Teil der Arbeit
erlautert, wirken ,realer* Raum und virtueller Raum aufeinander. Das bedeutet, dass diese
medialen Prozesse sich nicht nur auf den virtuellen Raum beziehen, sondern sie
beeinflussen das gesamte menschliche Handeln und das subjektive Ganze. So ist das
Medienhandeln ,integriert in alltédgliche Lebensvollziige und damit integrativer Bestandteil der
Sozialisation [...]. Das gesellschaftlich handlungsfahige Subjekt ist — insbesondere mit Blick
auf Partizipation — ein sich informierendes, sich orientierendes sowie ein kommunizierendes

Subjekt, das hierzu kompetent auf Medien zugreift.” (ebd., 160)

,Das gesellschaftlich handlungsféhige Subjekt entwickelt sich in Interaktion mit der Umwelt.
Die Medien sind integrierter Bestandteil der Umwelt.“ (Theunert/Schorb 2010, 251)
Dementsprechend kann man es als einen konstitutiven Teil gesellschaftlicher
Handlungsfahigkeit werten, wenn Menschen sich kompetent im virtuellen Raum bewegen,

sich dort selbst préasentieren und sich artikulieren. ,Selbst im medialen Raum prdsent zu sein
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- insb. in Form von Profilen auf Netzwerkplattformen - ist heute ein integraler Bestandteil des
Medienhandelns.“ (Wagner/Wurfel 2013, 163) Das ist ein wesentlicher Aspekt der
lebensweltlichen Verzahnung von ,realem® und virtuellem Raum und fur Transferprozesse
zwischen diesen Erfahrungsrdumen von grofRer Bedeutung. Indem die Ausweitung der
gesellschaftlichen Handlungsfahigkeit auf den virtuellen Raum vollzogen wird, zeigt sich
auch das Potential, welche in dieser mediatisierten Kommunikations- und Interaktionskultur
liegt, um eine Herausbildung und Erweiterung der Beteiligungskultur zu realisieren. (vgl.
ebd., 163)

Innerhalb der Sozialen Arbeit ist man hinsichtlich der Partizipation im virtuellen Raum (e-
Partizipation) noch lange nicht auf dem neuesten Stand. So werden Webseiten sozialer
Organisationen zu einem groRen Teil weder partizipativ noch barrierefrei gestaltet. Web 2.0
hat die Soziale Arbeit noch nicht erreicht, denn ein reines zur Verfligung Stellen von
Informationen ist keine Partizipation — dazu braucht es zumindest die Mdglichkeit eines
Austausches (beispielsweise ein Forum). Wenn man bedenkt, dass Soziale Arbeit als
Dienstleistung verstanden wird, dann mutet es seltsam an, wenn man Angebote im virtuellen
Raum so annehmen muss, wie sie sind — ohne die Mdglichkeit zu bekommen sich selbst
einzubringen. Insbesondere dann, wenn man bedenkt, dass ,Dienstleistungen im

Allgemeinen von der Perspektive der Nachfragenden ausgehen.“ (Scheu/Autrata 2013, 81)

Partizipation als Einflussnahme auf das Ganze ist immer ruckgebunden an das, was
Menschen in ihrer Lebenswelt fir bedeutsam halten, um ihre Lebensqualitét zu verbessern
bzw. diese sicherzustellen. Anscheinend darf sich Partizipation aber nur innerhalb der
Grenzen der traditionellen Arbeitsfelder der Sozialen Arbeit bewegen. Reicht die
Partizipation von Menschen Uber die traditionellen Arbeitsfelder der Sozialen Arbeit hinaus,
hat diese offenkundig Probleme, damit Schritt zu halten und Partizipation steht pl6tzlich nicht
mehr zur Debatte. Wenn die Soziale Arbeit Partizipation von Menschen beschneidet, sodass
diese nur innerhalb der vorgegebenen Grenzen agieren kdnnen, dann kann man keinesfalls
mehr von Partizipation sprechen — dann handelt es sich um Verfligung. (vgl. ebd., 81f; ebd.,
288) Aufgrund der Tatsache, dass der virtuelle Raum — wie bereits im ersten Teil der Arbeit
ausfuhrlich erdrtert wurde — in weiten Teilen nicht als Arbeitsfeld wahrgenommen wird, gibt
es auch keine Subjektorientierung und daher in weiterer Folge keine wirkliche
Auseinandersetzung mit den Bedurfnissen von Klientinnen, bezogen auf ihre Lebenswelt
und ihre Lebensqualitat. Im Gegenteil — anstatt sich mit dem virtuellen Raum und damit
verbunden mit e-Partizipation auseinander zu setzen, wird versucht Klientinnen davon fern

zu halten bzw. daraus zu entfernen. Aber, ,es kann nicht Aufgabe Sozialer Arbeit sein, eine
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segmentierte, die Nicht-Beriicksichtigung der Interessen anderer Menschen in Kauf

nehmende Partizipation zu férdern.” (ebd., 294)

Menschen haben Ambitionen und bringen sich — je nach Motiv- und Interessenlagen — mit
ihren Bedurfnissen in ihre SozialrAume ein. Dies geschieht selbstverstandlich auch im
virtuellen Raum. Es ist entmindigend, wenn Menschen daran gehindert werden zu
partizipieren, nur weil innerhalb der Sozialen Arbeit gewisse Bereiche der Lebenswelt
ausgegrenzt werden. ,Das gesellschaftlich handlungsfahige Subjekt ist ein emanzipiertes,
aktives Subjekt, das sich selbstbestimmt in gesellschaftlichen Diskursen kommunikativ
beteiligt® (Wagner/Wirfel 2013, 160) und die ,Artikulation in den Medien impliziert auch die
(Mit-)Gestaltung von Raumen, die online (teil-)6ffentlich zugénglich sind.” (ebd., 163)

Aufgabe der Sozialen Arbeit ist es, sich mit dem Status quo auseinander zu setzen und
Menschen durch Formen von Bildung und prozessbegleitender Qualifikation zu unterstitzen.
Die Sichtweise auf die Welt und die Mdglichkeiten, die den Menschen offeriert werden tragen
dazu wesentlich bei. Dies baut auf den Kompetenzen der Sozialarbeiterinnen auf, die im
Feld der Gestaltung des Sozialen liegen (sollten). Dazu wére es aber nétig, Partizipation als
Einflussnahme auf das Ganze auch als Ganzes zu betrachten, und dies schlieRt den
virtuellen Raum mit ein (vgl. Scheu/Autrata 2013, 275; Scheu/Autrata 2013, 294), denn
LPartizipation findet statt, wird (iber groBe Strecken aber nicht begleitet und geférdert.“ (ebd.,
294)

Der virtuelle Raum wirkt ebenso auf Menschen wie der ,reale* Raum und diese wiederum
jeweils aufeinander. Dies hat Auswirkungen auf die ldentitat und damit auch auf die
gesellschaftliche Handlungsfahigkeit. Menschen wollen sich an der Gesellschaft beteiligen
und sich dabei als kompetent erleben. Wenn im virtuellen Raum zunehmend
gesellschaftliche Rdume entstehen, hat die Soziale Arbeit danach zu fragen, von wem diese
Réaume wie ausgestaltet und in Gebrauch genommen werden kénnen. (vgl. Wagner/W rfel
2013, 165) ,Empirische Befunde verweisen darauf, dass Online-Rdume in hohem MalRe
sozial strukturiert und lebensweltlich gepragt sind und damit aus sozio-kulturellen
Ungleichheiten bedingte Inklusions- und Exklusionsmechanismen in diesen Raumen

fortgeschrieben werden.” (ebd., 165)

Insgesamt ist danach zu fragen, wie die Handlungsfahigkeit von Menschen gestéarkt werden
kann, denn das Handeln im virtuellen Raum bietet Potential flir eine souverdne
Lebensfihrung der Menschen und partizipatives Handeln - auch im engeren politischen

Sinne — kann gefordert werden. Aufgabe der Sozialen Arbeit ist es, Menschen die
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Ermdglichungsraume, die mit und Uber den virtuellen Raum erschlossen werden kénnen,
zuganglich zu machen und sie dabei in ihren Kompetenzen zu starken. (vgl. ebd., 165f) Eine
Soziale Arbeit, die auf eine gelingende Aneignung der Welt durch souverédne Menschen
ausgerichtet ist, kann nicht auf die Auseinandersetzung mit partizipativen Prozessen im
virtuellen Raum verzichten. Nur eine Soziale Arbeit, ,die sich kritisch reflexiv mit den Medien
ebenso wie der Medienaneignung auseinandergesetzt hat, wird den Subjekten die
Hilfestellung anbieten kdnnen, die sie zur sozial ausgerichteten und zugleich autonomen
Bewiéltigung des Medienwandels beféhigt.” (Schorb 2011, 92)

4.3. Ressourcenorientierung im virtuellen Raum am Beispiel von Online-

Spielen

Wird im Rahmen der Sozialen Arbeit von Ressourcen bzw. Ressourcenorientierung
gesprochen so sind im Allgemeinen drei Ebenen zu unterscheiden. Erstens jene der
materiellen Ressourcensicherung (Sicherung von Wohnraum, Einkommen,
Grundversorgung, etc.), zweitens jene der Netzwerkaktivierung (Zusammenstellung von
Netzwerken und Unterstitzungssystemen fur die Alltags- oder Krisenbewaltigung) und
drittens jene der Identifizierung und Fo6rderung individueller Ressourcen (Fertigkeiten,
Kompetenzen, etc., die zur Zielerreichung bendtigt werden). (vgl. Mobius 2010, 107)

Fur die vorliegende Arbeit und im Zusammenhang mit dem virtuellen Raum sind die Ebene
der Netzwerkaktivierung und die Ebene der Identifizierung und Forderung individueller
Ressourcen besonders relevant. Freilich muss immer auch ein Blick auf die materiellen
Ressourcen geworfen werden, jedoch soll nachfolgend erértert werden, welche Ressourcen
im virtuellen Raum, insbesondere in Online-Spielen, zu entdecken sind, und wie diese
nutzbar gemacht werden kodnnen, weshalb auf die Ebene der materiellen
Ressourcensicherung in diesem speziellen Zusammenhang nicht genauer eingegangen

wird.

Ressourcen meinen das Potential, das den Menschen und deren sozialem Umfeld zur
Verfiigung steht bzw. das mit und von ihnen aktiviert werden kann. Individuelle Ressourcen
kénnen von unterschiedlicher Qualitdt sein und sollen einen Beitrag zu einer gelingenden
Alltagsbewaltigung leisten. (vgl. M6bius 2010, 14) Jeder Mensch verfugt Uber eine Vielzahl
von Fertigkeiten, Fahigkeiten und Begabungen. Diese nicht-materiellen Ressourcen gilt es
zu entdecken und nutzbar zu machen (vgl. Stoik et al. 2011, 32) Individuelle Ressourcen

sind haufig nicht auf den ersten Blick zu erkennen und miuissen erst (wieder) bewusst
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gemacht werden bzw. missen als Ressourcen erst erworben werden. Ausgangspunkt fur die
Erhebung individueller Ressourcen ist immer eine ressourcenorientierte Haltung gegentber
Menschen, die davon ausgeht, dass diese nicht nur Defizite mitbringen, sondern ebenfalls
Potentiale vorweisen kénnen. (vgl. Mobius 2010, 107f)

Eine ressourcenorientierte Haltung geht einher mit einer grundsatzlichen (fachlichen)
Positionierung. Dies bedeutet eine Rollenerweiterung von Sozialarbeiterinnen, die durch
konsequenten Einsatz entsprechender Instrumente und Methoden weg fiihrt von reinen
Beziehungs- und Betreuungspersonen hin zu Vermittlerinnen zwischen Mitgliedern des
sozialen Umfeldes, Forderinnen der Netzwerkbeziehungen zwischen den Akteurlnnen und
.Forscherlnnen® im Hinblick auf zu entdeckende Ressourcen. Dabei soll sich der
professionelle Blick auf die vorhandenen bzw. die zu aktivierenden Ressourcen richten, ohne
jedoch die Problemlagen auf3er Acht zu lassen. (vgl. ebd., 25-29) Somit stellt der Ansatz der
Ressourcenorientierung die Starken, Potenziale und Ressourcen von Menschen in den
Mittelpunkt professioneller Tatigkeit, was auch eine akzeptierende Haltung gegeniber der
Unterschiedlichkeit von Menschen und der Diversitat von Lebensfiihrungen impliziert. (vgl.
Stoik et al. 2011, 31) ,Neben der Erhebung individueller Kompetenzen und Fahigkeiten
miissen soziale Umfelder und Unterstlitzungssysteme analysiert und kontaktiert werden*”
(M6bius 2010, 18) und es muss im Sinne eines lebensweltlichen Zuganges davon
ausgegangen werden, dass es von den Adressatinnen der Sozialen Arbeit abhangt, was als
Ressource wahrgenommen wird und was nicht. (vgl. Stoik et al. 2011, 31) ,Dies gilt auch
dort, wo die strukturierende Wirkung des geographischen Raums scheinbar aufgehoben ist,
also im Internet.“ (Stegbauer 2011, 263)

Sozialarbeiterinnen ist die Begrifflichkeit der Ressourcenorientierung zumeist hinlénglich
bekannt, jedoch mangelt es haufig an einem konsequenten Einsatz bzw. an der
konsequenten Umsetzung. (vgl. Mobius 2010, 26) Freilich kann es in der Betreuung und
Beratung hoch belasteter Menschen nicht darum gehen die ,rosarote Brille® aufzusetzen,
denn das ware einerseits nicht ressourcenarientiert gedacht und andererseits bestiinde die
Gefahr, dass Klientinnen sich nicht ernst genommen fiihlen in ihrem Erleben. Im Sinne einer
ressourcenorientierten Sozialen Arbeit ist es notwendig, die eigene Selbstwahrnehmung zu
scharfen und die eigene Haltung zu hinterfragen. Oft merken Sozialarbeiterinnen nicht, wie
grol3 ihre tiefgreifende Pragung ist, Probleme zu erkennen und zu l6sen, und dass dies zu
einer Fixierung auf Defizite fuhrt, die den Blick auf Ressourcen und Potentiale verstellen
kann. (vgl. ebd., 40ff) ,Um aber eine Haltungsanderung zu erwirken, muss die
gesellschaftlich verankerte und akzeptierte Defizitorientierung zuallererst im eigenen Denken

und Handeln erkannt werden.” (ebd., 40) Dazu gehoért auch den, durch Medien und
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gesellschaftliche Vorurteile gepragten, defizitorientierten Blickwinkel zu hinterfragen und sich
reflektiert mit den vorhandenen Ressourcen und Potentialen im virtuellen Raum
auseinanderzusetzen, denn fir eine ressourcenorientierte Soziale Arbeit ,stellen diese
Medienraume eine fruchtbare Herausforderung dar, auch, weil Uber die unterschiedlichen
Aneignungsweisen vielfaltige Zugange zu Handlungsthemen und aktuellen Problemlagen
sowie Bewaltigungsstrategien eroffnet werden. Uber die neuen Kommunikationswege lassen

sich zudem neue soziale Beziige und alternative Ressourcen aktivieren.” (Tillmann 2010)

Der virtuelle Raum und besonders Computerspiele wurden bisher in erster Linie als nicht
ernst zu nehmende Freizeitbeschaftigung betrachtet, einhergehend mit nicht zu
unterschatzenden negativen Folgen wie beispielsweise Onlinespielsucht, Realitatsflucht,
Cybermobbing oder auch Vereinsamung. Demgegeniber machen jedoch aktuelle
mediensoziologische Untersuchungen transparent, dass aufgrund ihres
Interaktionspotenzials gerade Online-Spiele als eine Form  medienvermittelter
Kommunikation verstanden werden kdnnen, die das Alltagsleben und ldentitatsprozesse
stark beeinflussen. (vgl. Wimmer 2010, 174f) ,Die Frage, ob oder inwieweit Computerspiele
soziales Potenzial besitzen, ist im Grunde die Frage, welche Mdglichkeiten Spiele allgemein

und aktuelle Kommunikationsmedien beinhalten.“ (Geisler 2010, 99)

Fur weitere Uberlegungen ist es notwendig den Begriff ,Online-Spiel“, so wie er in der
vorliegenden Arbeit verwendet wird, in aller gebotenen Kiirze zu definieren. In einer weiter
gefassten Definition sind all jene Spiele gemeint, die irgendeine Art der Netzwerkverbindung
brauchen, um gespielt werden zu kdnnen. Eine enge Definition meint ausschlie3lich Spiele,
die im oder Uber das Internet gespielt werden. Diese Arbeit folgt der engen Definition von
Online-Spielen und konzentriert sich zudem auf Spiele, bei denen computervermittelte
Kommunikation zwischen menschlichen Spielern méglich ist. (vgl. J6ckel/Schumann 2010,
462f) Somit lasst sich festhalten: ,Online-Spiele werden als Spiele definiert, die im oder tUber
das Internet mit oder gegen menschliche Spieler genutzt werden und bei denen die

Kommunikation zwischen den Spielern hauptséchlich computervermittelt erfolgt.” (ebd., 463)

Der virtuelle Raum und hier speziell Online-Spiele tragen zur Ausformulierung spezifischer
kultureller Lebens- und Erlebnisformen bei. Die logische Folge daraus ist eine Veranderung
von Fahigkeiten, Prioritaten verschieben sich und neue Kompetenzen bilden sich heraus.
Dies ist weder ein Indiz fur Verlust, noch fur Gewinn intellektueller, sozialer und kultureller
Fahigkeiten, sondern es entspricht vielmehr einer stindigen kulturellen Entwicklung. So
spielen beispielsweise Online-Spiele im Prozess der Bildung von Interessensbiindnissen

eine wichtige Rolle und der Wunsch nach Gemeinsamkeit hat klassische Computerspiele
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langst um den bedeutenden Faktor der Sozialisation erweitert. Es entstehen virtuelle
Gemeinschaften®®, die in ihren Spiel- und Erlebnisraumen als Architekten ihrer eigenen
Sozialwelt agieren, welche sich deutlich an den Werten und Normen ihrer Alltagswelten
orientiert. Auf einer virtuellen Bihne zwischen Selbstdarstellung, Aufgabenerfillung und
Alltag finden Menschen Mdglichkeiten, um Beziehungen aufzubauen, Gefihle
auszutauschen, an der Erfiillung gemeinsamer Ziele zu arbeiten und eine eigene Kultur zu
konstituieren. (vgl. Geisler 2010, 99f)

Online-Spiele und virtuelle Spielgemeinschaften sind deshalb so faszinierend, weil sie etwas
mit der Lebenswelt der Menschen zu tun haben. Ihre Interessen, Hobbys, Lebenssituationen
oder charakterlichen Eigenschaften finden sich in Online-Spielen wieder. In den von ihnen
bevorzugten Spielwelten kénnen Menschen an wichtige Lebenskontexte anknipfen und
diese dort (bei-)spielhaft fortfilhren, ohne sich festlegen zu muissen bzw. andere
Mdglichkeiten auszuschlieBen, was dem Wunsch entspricht, ldentitatsentwicklung als einen
offenen Prozess zu erfahren. Und keineswegs sind virtuelle Gemeinschaften, wie
beispielsweise Clans und Gilden®’, auf den virtuellen Raum begrenzt. So wirken mit
voranschreitendem Bestehen virtuelle Spielwelt und Alltagswelt aufeinander. Muster fur eine
gelingende Gemeinschaft werden der Alltagswelt enthnommen, auf die Onlinestrukturen
Ubertragen und ein Verhaltenskodex, der im ,realen®* Raum erlernt wurde, wird auf die
computergestiitzte Spielgemeinschaft Gbertragen. (vgl. ebd., 100-104) ,/m Miteinander des
Clans kann erfahren werden, wie man sich in eine Gemeinschaft integriert, wie man als
Gruppe zu Konsens findet, wie man sich in hierarchischen und demokratischen Strukturen
eingliedert, welches Verhalten als akzeptabel und als nicht akzeptabel gilt, wie man mit
Einflussméglichkeiten und Frustration umgeht und welche Bedingungen ein Aufstieg in der
Gemeinschaft voraussetzt.“ (ebd., 105) Dabei ist ein wesentlicher Aspekt, dass Online-
Spielende auch im ,reallife® verhaftet bleiben und der ,realen® Alltagswelt geniigend
Aufmerksamkeit widmen. (vgl. ebd., 108) ,Wer aus dem Alltagslieben heraus und auf dieses
zuriickbezogen sich in Spielwelten und computerbasierte Gruppen begibt, kann nicht nur
Spall und Zeitvertreib erfahren, sondern auch Wissen, emotionale Bedlrfnisse sowie
Erfahrungen im  kollektiven  Miteinander erlangen und seine individuellen

Handlungsméglichkeiten ausweiten.” (ebd., 108)

% Bereits 1994 schrieb Howard Rheingold: ,Virtuelle Gemeinschaften sind soziale
Zusammenschlusse, die dann im Netz entstehen, wenn genug Leute diese dffentlichen Diskussionen
lange genug fuhren und dabei ihre Gefiihle einbringen, so dass im Cyberspace ein Geflecht von
sozialen Gefiihlen entsteht.“ (Rheingold 1994, 14)
%" Clans und Gilden beschreiben sich als eine dichte Form von Gemeinschaften, die eingebettet sind
in ein Konstrukt verschiedener Gemeinschaftsebenen. Vereinfacht Iasst sich die Spieler-Szene als die
gréRte Gemeinschaftsform, die community als spielspezifische Gemeinschaft und die Clans als engste
und kleinste Gemeinschaftsform beschreiben.” (Geisler 2010, 102)
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Aus den bisherigen Ausfiihrungen lasst sich ableiten, dass virtuelle Gemeinschaften
weitgehend so funktionieren wie ,reale” Gemeinschaften. Menschen haben sich ahnlichen
Herausforderungen zu stellen: "Den eigenen Lebens- und Wirkungskreis erweitern, Erfolge
haben, sich mit anderen messen, sich weiter entwickeln, starker und kompetenter werden,
Herausforderungen bestehen, Bedrohungen abwehren, sich dagegen wirkungsvoll schitzen,
dabei Hilfe erhalten und Unterstitzung geben sowie gemeinsam handeln." (Fritz/Misek-
Schneider 2006, 121) Diese Vergemeinschaftungsprozesse kénnen sich aus dem virtuellen
Raum in den ,realen“ Raum verlagern®® und so zu einer langfristigen Aufrechterhaltung von
Spielgemeinschaften beitragen. Eine empirische Pilotstudie zu Clanspielerlnnen®
(Reinecke/Trepte 2009) zeigt den klaren Beitrag des Computerspielens zum Aufbau von
Sozialkapital, den sozialen Kontakten und Ressourcen von Menschen durch das
gemeinsame Online-Spiel. Clanspielerinnen erweitern demnach ihr Kontaktnetzwerk und

bilden mitunter tiefe Freundschaften mit anderen Spielerlnnen. (vgl. Wimmer 2010, 179)

Online-Spielende verfligen Giber Kompetenzen, die auch in der ,realen“ Welt von Bedeutung
sind. So kann erlernt werden, sich Uber komplexe Themenfelder zu informieren, diese
Informationen zu organisieren und zu bewerten. Toleranz und Empathie, sowie die Fahigkeit
sich in die Lage des Gegenilbers hinein zu versetzen, sind wesentliche Kompetenzen im
Zusammenhang mit Online-Spielen. Die Fahigkeit sich in Gruppen einzufigen und
Verantwortung zu ubernehmen, werden insbesondere in Clans bzw. Gilden oder da wo
Teams zusammen spielen zu einem wesentlichen Faktor, denn Zuverlassigkeit und
zwischenmenschliche Etikette werden dort hoch geschétzt. Manche Spielende haben eine
Fihrungsposition® in einer virtuellen Gemeinschaft inne, die mit zusatzlichen,
herausfordernden Aufgaben verbunden ist. Online-Spielende lernen, sich in komplexen
Umgebungen zu orientieren und sie trainieren ihr Gedachtnis, denn je komplexer ein Spiel
ist, umso mehr Informationen missen bei den Spielenden abrufbar sein. Es werden
zahlreiche  Problemlésungs-Strategien entwickelt, denn insbesondere Strategie- und
Simulationsspiele verlangen ein hohes Maf3 an Planungsvermdgen und vorausschauendem
Denken. In Online-Spielen werden Wahrnehmung und Aufmerksamkeit geschult, denn es
sind oft die Details, die tUber den Spielfortschritt entscheiden. Online-Spielende lernen, unter
Stress zu handeln, denn in schnellen Actionspielen ist es wichtig, seine Handlungen auch

unter Druck durchfiihren zu kénnen und in stressigen Situationen Ruhe zu bewahren. Es

% Gerit Gotzenbrucker (2001, 178) bezeichnet dies als ,spill over”. Damit ist ein ,Uberschwappen® in
die ,reale” Umgebung gemeint. Beispielsweise sind Real-Life-Treffen fiir viele Online-Spielende ein
wichtiger Teil ihres Vergemeinschaftungsprozesses. (vgl. Wimmer 2010, 176f)
* The Social Side of Gaming. eSports und der Aufbau von Sozialkapital:
http://www.sainetz.at/dokumente/ErgebniszusammenfassungESL Studie.pdf [06.01.2014]
% |nterview mit Ben Haeseler zum Thema ,Ein Tag im Leben eines Gildenmeisters*® (vgl. Knob 2012c):
http://www.sainetz.at/dokumente/Knop_Christian_2012d_Ein_Tag_im_Leben_eines_Gildenmeisters.p
df
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wird erlernt, mit Niederlagen und Frustration umzugehen, denn zum Spielen gehért es auch,
verlieren zu konnen. Und nicht zuletzt nutzen Online-Spielende ihre Spiele als Inspiration fur
Poesie, visuelle Kunst, handwerkliche Arbeit und vieles mehr und sie beziehen Stellung zu
gesellschaftlich-ethischen Fragestellungen.®. (vgl. Knop 2012a; Knop 2012b)

Ein Blick auf die eingangs erwahnten Ebenen der Netzwerkaktivierung und der
Identifizierung und Férderung individueller Ressourcen lasst deutlich erkennen, dass sich im
Zusammenhang mit Online-Spielen bzw. in Online-Spielgemeinschaften zahlreiche
Anknupfungspunkte an eine ressourcenorientierte Soziale Arbeit finden. Online-
Spielgemeinschaften kdnnen als soziale Netzwerke verstanden werden und im Sinne einer
sozialrdumlich-reflexiven Haltung muissen diese ,und ihre handlungserweiternden Potentiale
und somit auch bestehende Ressourcen in den Blick genommen, aufgebaut und gestéarkt*
(Stoik et al. 2011, 15) werden. In diesem Zusammenhang ist es flr Sozialarbeiterlnnen von
Bedeutung, sich konkret mit dem virtuellen Raum bzw. mit Online-Spielen in angemessener
Weise zu beschaftigen. Sozialarbeiterinnen haben sich mit Fragen zur sozialen Kompetenz
im Zusammenhang mit Online-Spielen auseinanderzusetzen, welche sich mit den
Fahigkeiten befasst, lUber welche ein Mensch verfligen sollte, wenn er sich in einer
Gemeinschaft nach den dort geltenden Regeln verhalten und bewegen kénnen soll. Zu den
sozialen Kompetenzen gehort damit die Bereitschaft, zu teilen, zuzuhéren, andere
Standpunkte zu akzeptieren und sich in andere Personen hineinzuversetzen.” (Mdbius 2010,
116). AuBerdem mussen sich Sozialarbeiterinnen mit Fragen zur affektiven Kompetenz im
Zusammenhang mit Online-Spielen auseinandersetzen, welche sich mit den F&higkeiten
befasst, die auf emotionalen Prozessen basieren und die nicht Uber den Verstand gesteuert
werden, sondern aus einem Gefuhl heraus entstehen. Ebenfalls missen sich
Sozialarbeiterinnen mit Fragen zur motorischen Kompetenz im Zusammenhang mit Online-
Spielen auseinandersetzen. (vgl. ebd., 116) Hierbei werden ,Fertigkeiten erfragt, die eher auf
korperlichem Geschick und handwerklichen Fahigkeiten beruhen.” (ebd., 116)

Online-Spiele kénnen auf unterhaltsame Art und Weise gesellschaftliche oder politische
Sachverhalte ndher bringen sowie Fahigkeiten, Fertigkeiten und Begabungen entwickeln und
fordern. Fir die Soziale Arbeit bietet sich daher die Moglichkeit mit Ressourcen und
Potenzialen zu arbeiten, die auch im ,realen Raum von groRer Bedeutung sind, denn die
Nutzung von Online-Spielen ist, jenseits der reinen Unterhaltung, ein zutiefst
gesellschaftlicher Akt (vgl. Wimmer 2010, 180f) und erfordert eine Vielzahl an Kompetenzen,

die im Sinne eines gelingenden Lebens nutzbar gemacht werden kdnnen. ,Wer diese

% Beispiel: ,Gamer diskutieren in der Community nicht nur Gameplay-Elemente, sondern
thematisieren auch jugendschutzrelevante und rechtliche Inhalte.” (Knop 2012a)
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sozialen Medien als Spielerei oder Zeitverschwendung abtut, verkennt die ungeheure

Dynamik, die in der Entwicklung dieser Online-Gemeinschaften liegt.“ (Urchs/Cole 2013, 73)

4.4. Exkurs: Pravention und virtueller Raum

Wie bereits ausfiihrlich beschrieben, wird der virtuelle Raum innerhalb der Sozialen Arbeit
auf mehreren Ebenen mit einem defizitdren Blick betrachtet. Dies fiihrt dazu, dass sehr
schnell zum Wort ,Pravention” gegriffen wird, ohne naher zu hinterfragen was das bedeutet
und inwiefern es Uberhaupt sinnvoll zur Anwendung kommen kann, wenn es um den
virtuellen Raum geht. Sehr schnell wird davon gesprochen, dass es zuerst darum geht
Ldiejenigen Menschen, die in virtuelle Bereiche abdriften, zuriickzufihren in offentliche
Réume und soziale Zonen®. (Beringer, 2012, 14) Menschen missen also, so die Annahme
vieler Sozialarbeiterlnnen, vor dem virtuellen Raum geschiitzt werden. Hier stellen sich
jedoch gleich mehrere Fragen: Warum? Wovor? Worauf basiert die Annahme? Was wird hier
Uberhaupt unter Pravention verstanden? In der vorliegenden Arbeit kbnnen einige Antworten
auf diese Fragen gefunden werden. Ziel dieses kurzen Kapitels ist es, den Blick fir das
Thema ,Pravention” im Zusammenhang mit dem virtuellen Raum zu schérfen, und die damit
verbundene inflationdre und unreflektierte Nutzung des Wortes ,Pravention® kritisch zu

hinterfragen.

Im Allgemeinen wird unter Pravention ein vorbeugendes Eingreifen verstanden. Das
bedeutet, dass bereits vor dem Eintritt eines unerwiinschten Ereignisses angesetzt wird.
Hierbei kbnnen drei zeitliche Differenzierungen in primére, sekundare und tertiare Pravention
vorgenommen werden, die ihren Ursprung in der Medizin haben. Diese beziehen sich auf
den jeweiligen Zeitpunkt des Eingreifens zur Vermeidung von abweichendem Verhalten. Bei
der primaren Pravention wird versucht durch frihzeitige Beratung und Aufklarung das
Eintreten von Normabweichungen ganzlich zu verhindern. Bei der sekundéaren Pravention
wird versucht abweichendes Verhalten mdoglichst frihzeitig zu erkennen und durch
beratende, behandelnde und betreuende Angebote nicht manifest werden zu lassen. Tertidre
Pravention versucht durch Besserung, Nacherziehung und Resozialisierung zukiinftige
Normverstéf3e zu vermeiden und Folgeschaden zu minimieren. Da tertiare Pravention auf
bereits vorhandene Problemlagen bzw. auf normabweichendes Verhalten reagiert, sollte hier

eher von einem Interventionsbegriff ausgegangen werden. (vgl. Béllert 2005, 1394)

Allen praventiven MafRnahmen ist gemeinsam, dass sie durch die Annahme gepragt sind,

dass es allgemeine und gesellschaftlich anerkannte Vorstellungen davon gibt, was
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abweichendes Verhalten ist. So erfolgt ein Ruckgriff auf ein verbindliches Inventar an
Normalitatsstandards, welche akzeptable Verhaltensweisen auf der einen Seite und
abweichende und somit unerwiinschte Verhaltensweisen auf der anderen Seite markieren.
(vgl. Bollert 2005, 1394; Galuske 2007, 316) ,Auf der Grundlage dieser normativen
Grenzziehung bezeichnet der Begriff der Pravention dann die Summe jener Maf3nahmen, die
die Ubereinstimmung der Gesellschaftsmitglieder mit diesen Normalitatsstandards sichern
und so Stérungen der gesellschaftlichen Ordnung im Vorgriff ausschlieen.“ (Herriger 1996,
371 zit. in Galuske 2007, 316)

Im Zusammenhang mit dem virtuellen Raum folgt die Praventionslogik einer
Defizitorientierung, die auf einem Generalverdacht gegen alle Menschen basiert, die das
Internet — in egal welcher Form — nutzen. Dahinter steht die normative Vorstellung von
richtigem und falschem Verhalten sowie ebenfalls die Vorstellung von der ,richtigen“ und der
falschen“ Lebenswelt.*> So wird Pravention zu einer beruhigenden Dauermedikation, die
zudem immer auch mit Macht und der Durchsetzung von Interessen verbunden ist. Zumeist
wird im Zusammenhang mit dem virtuellen Raum nicht hinterfragt worauf die Vorstellung
basiert, dass Menschen davor geschitzt werden missen — auch der Praventionsbegriff
selbst wird dabei nicht hinterfragt. (vgl. Galuske 2007, 316)

,Mit der Prdventionslogik gerét die Zukunft unter Verdacht” (ebd., 324) und es ist schon ein
waghalsiges Unterfangen, in Bezug auf Menschen Zukunftsprognosen zu erstellen. Hier
stellt sich die Frage, ob dies ethisch zu rechtfertigen ist.** So begriindet sich die
Praventionslogik auf der Annahme, dass menschliches Verhalten steuerbar ist. Diese
Annahme basiert auf mindestens fiinf weiteren Folgeannahmen. Es wird angenommen, zu
wissen, wodurch der Ist-Zustand gekennzeichnet ist, in dem zum Zweck der Pravention
interveniert wird. Zudem wird angenommen, zu wissen, was den angestrebten Soll-Zustand
auszeichnet. Auch wird angenommen, im Besitz eines Wissens zu sein tber eine Dynamik,
in welche der Ist-Zustand eingebettet ist, die ein kiinftiges Verfehlen des Soll-Zustands
wahrscheinlich macht und welche Faktoren es sind, die diese Dynamik begriinden. Nicht
zuletzt wird angenommen, zu wissen, wie der Ist-Zustand in den gewiinschten Soll-Zustand
zu Uberfuhren ist. (vgl. Lindenberg/Ziegler 2005, 617) Bezogen auf den virtuellen Raum
wirde Pravention eine Auseinandersetzung mit der Lebens- und Alltagswelt der Menschen

voraussetzen und nicht zuletzt wére ein umfangreiches Wissen Uber den virtuellen Raum

%2 Siehe hierzu auch das Kapitel 4.1. ,Der virtuelle Raum und die ,richtige” Lebenswelt® in dieser
Arbeit.
% Siehe auch Ulrich Brockling der sagt: "Wer die Wahrscheinlichkeit des Eintretens oder das Ausmalf}
von Schadensfallen minimieren will, muss die Bedingungen kennen, die sie hervorbringen. Ohne
Atiologie keine Prognostik, ohne Prognostik keine Pravention.” (Brockling 2002, 45 zit. in Galuske
2007, 316)
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notig, welches nicht von einer AuRenperspektive erlangt werden kann. Dementsprechend
kann Pravention im Zusammenhang mit dem virtuellen Raum nicht bedeuten, Menschen
,sicherheitshalber von diesem fern zu halten bzw. aus diesem fiir immer auszuschieRen*
nur weil der Blickwinkel innerhalb der Sozialen Arbeit diesbeziiglich einseitig defizitar ist und

Ressourcen aus Mangel an Wissen nicht erkannt werden.*

Es ist die Tendenz zu beobachten, dass der Praventionsgedanke als Legimitation und als
Begrindungszusammenhang fur immer mehr Angebot und Aktivitdten herangezogen wird.
So stehen Kampagnen gegen Onlinesucht, Cybermobbing, Gewalt, Pornografie und Sexting
zurzeit hoch im Kurs und es werden dabei mehr oder weniger kreative Verhaltensimperative
formuliert, die von Politik und Medien genéhrt werden. (vgl. Dzierzbicka 2008, 165f) Dabei
wird, wenn es um den virtuellen Raum geht, inhaltlich kaum geklart, welches Ziel mit einer
praventiven Ausrichtung verfolgt wird. Oft geht es darum, ein Misstrauen gegentiber dem
virtuellen Raum, welches auf einem defizitdren Bild basiert, zu bedienen und so Pravention
auf die symbolische Befriedigung subjektiver o6ffentlicher Sicherheitsbedirfnisse zu
verkirzen. (vgl. Bollert 2005, 1397) ,Eine Prédventionsorientierung alleine beantwortet nicht

die Frage, was und worauf hin praventiert werden soll.“ (Lindenberg/Ziegler 2005, 616)

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass mit dem Konzept der Préavention im
Zusammenhang mit dem virtuellen Raum, ein defizitorientierter Handlungsansatz verbunden
ist, welcher vornehmlich auf Schwéchen und Gefahrenpotentiale fokussiert. Aul3erdem legt
der Praventionsbegriff eine expertokratische Haltung nahe, da er auf der Vorstellung basiert,
dass menschliches Verhalten steuerbar ist und ein umfassender Kenntnisstand tber den Ist-
Zustand und den Soll-Zustand sowie Uber die Wege der Zielerreichung vorhanden ist. Wird
Pravention dariber hinaus mit dem Erhalt eines subjektiven Sicherheitsgefuihls in
Zusammenhang gebracht, besteht die Gefahr des Eintritts von nachteiligen Effekten und
praventive MalRnahmen konnen von Menschen als Bestatigung ihrer subjektiven
Gefahreneinschatzung verstanden werden. Damit einher geht die Gefahr der Stigmatisierung

von Menschen und dem virtuellen Raum selbst, durch negative Zuschreibungen.

% Das ware so, als wiirde man den Menschen verbieten, Sex zu haben, weil man sich dabei
Krankheiten holen und schwanger werden kann.
% Siehe hierzu auch das Kapitel 4.3. .Ressourcenorientierung im virtuellen Raum am Beispiel von
Online-Spielen® in dieser Arbeit.
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5. Schlussbetrachtungen

In der vorliegenden Arbeit konnte gezeigt werden, wie innerhalb der Sozialen Arbeit Raum
bzw. virtueller Raum wahrgenommen wird, was die Soziale Arbeit darunter versteht und
worauf sich dieses Verstandnis begriindet. Es konnte gezeigt werden, welchen Einfluss der
absolutistische Raumbegriff auf die Sichtweise des virtuellen Raums innerhalb der Sozialen
Arbeit hat und dass die Soziale Arbeit sich sehr in einem absolutistischen Raumbegriff

verankert sieht.

Es gibt innerhalb der Sozialen Arbeit so gut wie keine theoretische Auseinandersetzung mit
dem virtuellen Raum. Die Vorstellung vom Raum als Behélter gepaart mit der Vorstellung,
dass es sich bei einem virtuellen Raum um nichts Reales handelt, erschwert einen Blick auf
den virtuellen Raum als Sozialraum, in dem es sozialarbeiterischen Handlungsbedarf gabe.
In dieser Arbeit konnte zumindest ein erster Schritt getan werden, um eine weitere und
tiefergehende theoretische Auseinandersetzung anzuregen, einen neuen Blickwinkel
innerhalb der Sozialen Arbeit zu eréffnen und zu zeigen, wie bedeutsam es ist, zu verstehen
wie virtueller Raum gedacht werden kann. In einer weiterfihrenden Arbeit sollte nicht nur der
virtuelle Raum als solches, sondern auch die R&dume und Orte innerhalb des virtuellen
Raums (Soziale Medien, Foren, Chats, Onlinerollenspiele, etc.) genauer untersucht werden.
Als Basis konnte hierbei Simmels Vorstellung herangezogen werden, der davon ausgeht,
dass es einen einzigen allgemeinen Raum gibt, der sich wieder in unterschiedliche
Raumstilicke unterteilen lasst, welche ihrerseits Einheiten bilden und von Grenzen gerahmt
sind.* Auch das Inselmodell nach Helga Zeiher kénnte als Ausgangsbasis fur weitere

Uberlegungen dienen.

Aus fachlicher Perspektive stellte sich die Frage, was die Soziale Arbeit mit dem virtuellen
Raum zu tun hat. Hier konnten, basierend auf der Definition von Sozialer Arbeit, einige

Antworten gefunden werden und eine erste Definition konnte erarbeitet werden:

Soziale Arbeit im virtuellen Raum basiert auf wissenschaftlichen Erkenntnissen
Uber das menschliche Verhalten und soziale Systeme. Der virtuelle Raum als
soziales Umfeld bietet neue Mdoglichkeiten und Perspektiven fir die Soziale
Arbeit. Als ein Teil der Lebenswelt von Menschen ist der virtuelle Raum ebenso
zu bertiicksichtigen wie der ,reale“ Raum. Potenziale und Ressourcen nutzbar zu
machen und einen Transfer innerhalb der Wechselwirkung von virtuellem und
Jsealem® Raum zu begleiten ist ebenso Aufgabe der Sozialen Arbeit, wie die
soziale Integration von Menschen sowie die Ermdglichung von aktiver Teilhabe
und Partizipation im virtuellen Raum.*’

% Siehe hierzu auch das Kapitel 3.2. ,Der virtuelle Raum* in der vorliegenden Arbeit.
%" Siehe hierzu auch das Kapitel 4. ,Soziale Arbeit und virtueller Raum* in der vorliegenden Arbeit.
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Es konnte gezeigt werden, dass der virtuelle Raum zur Lebenswelt bzw. Alltagswelt der
Menschen gehdrt, also auch zu deren sozialem Umfeld und dass virtueller Raum und ,realer”
Raum aufeinander wirken. Auch, konnte gezeigt werden, dass im virtuellen Raum
personliche Begegnungen stattfinden und Beziehungen aufgebaut und vertieft werden
konnen. In diesem Zusammenhang wurde auch auf die Vorstellung innerhalb der Sozialen
Arbeit eingegangen, welche die sogenannte face-to-face Begegnung als vorteilhafter ansieht
als eine virtuelle Begegnung. Um dieses — zumeist unbegriindete bzw. unreflektierte —
Vorurteil zu entkraften, muss dringend mehr Forschungsarbeit in diese Richtung geleistet
werden. So konnten in einer weiterfihrenden empirischen Arbeit wichtige Erkenntnisse
gewonnen werden, welche flr die Soziale Arbeit von groRer Bedeutung waren, wenn es
darum geht den Handlungsspielraum konstruktiv zu erweitern und neue Methoden von

Onlineberatung und Onlinestreetwork zu entwickeln.

Es konnte in Ansatzen gezeigt werden, dass sich die ,reale” Gesellschaft auch im virtuellen
Raum abbildet bzw. spiegelt und dass Menschen im virtuellen Raum sich an Normen und
Regeln aus dem ,realen Raum halten bzw. danach handeln. In einer weiterfihrenden
(empirischen) Arbeit wére es interessant sich mit diesem Thema ausfihrlicher auseinander
zu setzen und einen Blick darauf zu werfen, wie und in welcher Form sich die Gesellschaft

im virtuellen Raum darstellt.

Dem defizitorientierten Blick innerhalb der Sozialen Arbeit konnte entgegen getreten werden.
So konnte gezeigt werden, dass der virtuelle Raum mehr zu bieten hat, als eine
unbedeutende Freizeitbeschaftigung zu sein. Menschen koénnen im virtuellen Raum
Potentiale und Fahigkeiten entwickeln, die auch fur den ,realen Raum von Bedeutung sind.
An der Schnittstelle zwischen virtuellem Raum und ,realem* Raum koénnten
Sozialarbeiterinnen einen Transfer dieser Potentiale und Fahigkeiten begleiten. Es wére von
grol3er Bedeutung, hier in einer weiterfihrenden Arbeit genauer zu untersuchen, wie diese
Begleitung aussehen konnte. Ob sich die Erfahrungen, die im virtuellen Raum gemacht
wurden, auch in die ,reale” Welt Ubertragen lassen, sollte noch empirisch Uberprift werden.
So kdnnte beispielsweise untersucht werden, ob sich die Organisation bzw. Leitung einer

Gilde auch auf die ,reale“ Organisations- bzw. Leitungsfahigkeit tbertragen lasst.

AbschlieRend ist zu sagen, dass es einer ganzheitlichen Sicht auf ihre individuellen
Lebenskontexte, auf ihre sozialkognitiven und kommunikativen Fahigkeiten sowie ihre
biografischen Erfahrungen bedarf, um das mediale Handeln von Menschen zu verstehen.
(vgl. Hoffmann 2013, 43) Digitale Kompetenz hat nichts mit dem biologischen Alter zu tun.

Sie héngt vielmehr von der Fahigkeit ab, neue Bedingungen und Entwicklungen als solche
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zu erkennen und neu zu denken. Wer den Computer aus der Perspektive des Mittelalters zu
verstehen oder gar zu erklaren versucht, wird den gesellschaftlichen und kulturellen
Entwicklungen nicht gerecht. (vgl. Urchs/Cole 2013, 46)
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