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Putnam (2000) macht in seiner kritischen Analyse der zeitgenössischen US-amerikanischen Gesellschaft soziale Desintegrationstendenzen an einer scheinbar rapiden Abnahme von in Gemeinschaft verbrachter Zeit wie z.B. freiwilligem Bürgerengagement, Vereinaktivitäten, Kirchenbesuchen etc. fest, die für ihn eigentlich den Kitt eines Gemeinwesens darstellen (Diagnose des ‚bowling alone’). Im Mittelpunkt steht dabei das Konzept des sozialen Kapitals, das davon ausgeht, dass ein Netzwerk sich selbstregulierender Assoziationen und Burgerorganisationen und damit verbundenen interpersonalen Netzwerken Vertrauen, Engagement und Partizipation generieren und somit indirekt soziale Ungleichheiten mildern können. Interessanterweise führt Putnam als eine der Hauptursachen der damit in sozialer Hinsicht einhergehenden Isolations- und Separationstendenzen das Fernsehen – und hier besondere dessen Unterhaltungsangebote – aber auch neue Medien an. Ein zentraler Indikator des ganzen Prozesses ist für ihn in diesem Zusammenhang auch die abnehmende Bedeutung der sog. ‚third places’. Mit ‚third places’ bezeichnet Oldenburg (1991) in Abgrenzung zum ‚first place’, dem Zuhause, und dem ‚second place’, dem Arbeitsplatz, semi-öffentliche Räume, die neben ihrer eigentliche Funktion einen wichtigen sozialen Beitrag für die Gesellschaft übernehmen, wie z.B. die prominent von Habermas beschriebenen Kaffeehäusern für die Entwicklung demokratischer Öffentlichkeit: Wobei aber kritisch festzustellen ist, dass diese Kommunikationsräume in der Moderne vermehrt privatisierte bzw. kommerzielle Räume darstellen.

Der vorgeschlagene Beitrag setzt nun einerseits an der Kritik an Putnaman (vgl. grundlegend Norris 1996, aus kommunikationswissenschaftlicher Perspektive vgl. Arnold & Schneider 2004, 2008), dass er seinen Blick u.a. zu sehr auf die traditionellen Formen des sozialen Engagements aber auch der Vergemeinschaftung richtet und knüpft andererseits damit verbunden an die Vielzahl von Studien zum sozialen Verhalten in virtuellen Spielwelten an (Ducheneaut et al. 2007, Steinkuehler & Williams 2006, Wenz 2008). Konkret wird an vier empirischen Fallbeispielen diskutiert, inwieweit der „halbreale“ (Juul 2005) kommunikative Netzwerkraum des Online-Gaming und die damit verbundenen Spielkulturen eine Revitalisierung des Konzepts des ‚third Place’ darstellen können und somit über ihr eigentliches Wesen als Unterhaltungsmedium hinaus wichtige soziale Funktionen für die (Medien-)Gesellschaft übernehmen. Überspitzt formuliert können damit auch Antworten darauf gefunden werden, inwieweit gerade Online-Spielwelten eher „Pseudo- Gemeinschaften“ oder gar als „neoliberale Utopien“ betrachten werden können (Kücklich 2007), in denen sich sowohl alte als auch neue Formen von sozialer und kultureller Ungleichheit manifestieren. Empirisch in den Blick werden dabei neben die in der Literatur bisher exklusiv fokussierten Massively Multiplayer Online Role- Playing Games (MMORPGs) mit ihren prominenten Beispielen Everquest und World of Warcraft auch gerade andere Manifestationen virtueller Spielwelten, die exemplarisch die große Bandbreite digitaler Spielkulturen verdeutlichen: die kommerzielle Onlinewelt von Xbox-Live, transnationale Clans im sogenannten E-Sportbereich und die vielfältigen Spielergemeinschaften des internationalen Browserspiels Hattrick. Die vier Fallstudien veranschaulichen einerseits, welche Auswirkungen bestimmte Spielgewohnheiten auf die Verringerung bzw. das Anwachsen von Sozialkapital mit sich bringen. Wellman et. al. 2001 folgend wird Sozialkapital hier in den Dimensionen Netzwerk- und Partizipationskapital verstanden, welche konkret mit Kategorien wie z.B. bürgerschaftliches Engagement, Größe und Qualität des Freundeskreises operationalisiert wurden. Auf diese Befunde aufbauend diskutiert der Beitrag andererseits, welche sozialen Klüfte dabei überschritten werden können und welche Forschungsdesiderate bzw. -synergien sich diesbezüglich gerade im Kontext der aktuellen allgemeinen Forschung zu Netzwerken im Internet ergeben.
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