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Inleiding
Mensen beschikken over verbeeldingskracht. Zij kunnen zich dingen voorstellen die niet aanwezig zijn en zelfs dingen die feitelijk niet bestaan. Over die verbeeldingskracht wordt soms schamper gedaan. ‘Dat verbeeld je je maar’, zeggen we wanneer we iemands zorgen niet serieus nemen. En inderdaad kunnen mensen zich heel wat in hun hoofd halen, soms met rampzalige gevolgen. Tegelijkertijd is verbeeldingskracht een heel belangrijk menselijk vermogen. Zonder verbeelding zouden mensen vastzitten aan feiten. Een mentaal leven dat slechts door feiten in beslag genomen wordt, mist de rijke variëteit aan cognitieve, emotionele en sociale ervaringen die voor de meeste mensen vanzelfsprekend is (Byrne, 2005, 197). Dankzij de verbeelding kunnen mensen zich voorstellen hoe ze graag willen dat hun levensomstandigheden zouden zijn. Verbeelding ligt ten grondslag aan hun idealen en aan hun pogingen die te realiseren. Verbeelding maakt mensen creatief, een creativiteit die zij aanwenden in hun dagelijkse handelingen, in kunstzinnige activiteiten, in wetenschap en in techniek. Verbeelding roept de vraag naar de zin van het menselijk bestaan op. Mensen kunnen zich voorstellen dat zij níet zouden bestaan en dat hun leven eindig is. Zij proberen de zinvraag te beantwoorden door zich voorstellingen te maken van de betekenis en bestemming van het menselijk bestaan (cf. Ter Borg, 2000).


In deze lezing vat ik verbeelding op een specifieke manier op. Het is belangrijk dat te preciseren, want het gaat hier om een concept dat meerdere betekenissen kent. Ik zal dus beginnen met die begripsafbakening. Vervolgens zal ik enkele kenmerken van de verbeelding – zoals door mij opgevat – bespreken en dit fenomeen in een ontwikkelingsperspectief plaatsen. De volgende stap in mijn betoog is het omschrijven van de virtuele wereld en de uitdagingen die deze aan de verbeelding stelt. Ik beschik over te weinig onderzoeksmateriaal om tot klinkende conclusies op dit gebied te komen, maar ik wil een aantal vragen en aandachtspunten formuleren, die m.i. dringend nader onderzoek behoeven.
Wat is verbeelding?
In een recente lezing over de rol van verbeelding in bestaansoriëntatie en geestelijke verzorging, onderscheidt Jan Hein Mooren drie betekenissen van het concept verbeelding. In de eerste plaats kan met verbeelding de uitwendige vormgeving aan innerlijke gemoedstoestanden of ideeën bedoeld worden. Het gaat dan om materiële producten van de verbeelding, bijvoorbeeld een boek of een schilderij. In de tweede plaats kan met verbeelding een mentaal proces bedoeld worden, en in de derde plaats kan verbeelding staan voor de mentale producten van dat proces, zoals die bijvoorbeeld worden aangeduid met termen als fantasie, illusie, droom of hersenschim. In mijn lezing beperk ik me tot verbeelding in de tweede betekenis, verbeelding als een mentaal proces dat vervolgens weer op verschillende manieren begrepen kan worden.


Bij verbeelding als mentaal proces kan gedacht worden aan het vermogen om mentale beelden te vormen. Mensen maken dan voortdurend gebruik van hun verbeeldingskracht. Volgens de filosoof David Hume voegt de verbeelding verschillende zintuiglijke indrukken samen tot beelden en maakt het zo mogelijk dat wij de continuïteit ervaren van wat we zien, ook al zien we dit steeds fragmentarisch en vanuit een bepaalde gezichtshoek. Ook Immanuel Kant zag verbeelding als een noodzakelijk onderdeel van de waarneming zelf, en het gaat ook hem om ons actieve vermogen om uit een veelheid van indrukken tot een begrijpelijk beeld te komen. Verbeelding kan echter ook opgevat worden als een proces van innerlijke creatie van objecten of gebeurtenissen zonder gebruik te maken van zintuiglijke gegevens. Volgens de psycholoog Carl Gustav Jung bijvoorbeeld, bepaalt ons onbewuste de inhoud van voorstellingen en ideeën. Een derde opvatting ziet verbeelding als een proces van constructief denken met gebruik van zintuiglijke ervaringen uit het verleden. Het gaat dan om een nieuwe organisatie van mentaal materiaal. Bij die laatste opvatting zal ik aansluiten: verbeelding is voor mij een mentale exploratie van alternatieve mogelijkheden. 

Volgens de filosofe Maxine Greene (1995 ) kan de verbeelding dat wat we vanzelfsprekend vinden doorbreken. Verbeelding maakt het op die manier mogelijk ons in te leven in de vreemde wereld van een ander mens. We kunnen een ander dan het ons vertrouwde perspectief innemen en de wereld van daaruit verkennen. We hoeven dit perspectief niet goed te keuren of te waarderen, maar we ontdekken het als een menselijke mogelijkheid. We leren naar dingen te kijken alsof ze anders zouden kunnen zijn. Ook voor de psychoanalyticus Ernest Schachtel (1984 /1959) houdt verbeelding verband met het doorbreken van vaste gewoonten en denkpatronen en het stimuleren van openheid naar de wereld. Als fenomenen die onze verbeeldingskracht stimuleren noemt hij humor, spel, lichamelijke sensaties, dromen, kunstwerken en religieuze beelden. Al deze fenomenen kunnen ons in een situatie brengen waarin de vanzelfsprekende wereld plaatsmaakt voor de ervaring van iets

nieuws en verrassends. Ze helpen ons om vanuit verschillende invalshoeken naar iets te kijken en perspectieven op een onverwachte manieren te combineren. De verbeelding helpt ons onze werkelijkheid te onderzoeken op manieren die ons leven van alledag niet teveel verstoren. We doen dit bijvoorbeeld door een boek te lezen, naar de film te gaan, of beeldende kunst te bekijken. Zo beschouwd is verbeelding een hermeneutisch proces, een uitproberen waarin

gebruik wordt gemaakt van wat de cultuur ons te bieden heeft (zie Alma & Smaling, 2007). Dit proces draagt bij aan ons begrip van de werkelijkheid door het te verrijken met nieuwe perspectieven. 

Hoe werkt de verbeelding? De filosoof John Dewey ziet als kern hiervan dat onze waarneming pas betekenis krijgt tegen de achtergrond van een sociaal en cultureel geconstrueerd kader. Dit kader vormt zich uit onze vroegere ervaringen, uit de kennis de we verwerven, uit de waarden en normen die we ons in de socialisatie eigen maken. De werkzaamheid van dit achtergrondmateriaal in een actuele ervaring is een verbeeldingsvol proces. De beelden en betekenissen die we aan deze achtergrond ontlenen kunnen eindeloos gecombineerd en gereorganiseerd worden in een proces dat Dewey aanduidt als ‘experimenteren’. Verbeelding wordt door hem zo geschetst als een proces van aandachtige waarneming, herinnering, mentaal experiment en anticipatie: zij grijpt vooruit op nog niet gerealiseerde mogelijkheden (cf. Dewey , 1929/1958; 1922 /1983). Wanneer ik bijvoorbeeld aandachtig een boek lees, kan ik mij dankzij de verbeelding inleven in de personages. Ik zal de tekst interpreteren vanuit mijn eigen betekenishorizon, bestaande uit herinneringen aan eigen ervaringen en kennis, inzicht en overtuigingen ontleend aan culturele en levensbeschouwelijke kaders. Ik herinner mij bijvoorbeeld een gebeurtenis uit mijn eigen leven die overeenkomsten vertoont met de gebeurtenis in de roman, of ik realiseer me dat de roman verwijst naar een Griekse tragedie. Vanuit dit achtergrondmateriaal krijgt de romantekst nieuwe betekenis, maar omgekeerd kan de roman een nieuw perspectief aanreiken om de vroegere gebeurtenis in mijn eigen leven of de klassieke tekst op een andere manier te begrijpen. De roman kan symbolisch iets tot uitdrukking brengen met relevantie voor mijn eigen leven. De gelezen tekst, achtergrondkennis, en herinneringen komen dan samen in de ervaring van iets nieuws: het perspectief dat de roman op mijn eigen leven biedt en dat misschien een verrassende mogelijkheid opent.

Verbeelding zoals hier besproken verdiept ons inzicht in de werkelijkheid door

ons daar op nieuwe manieren naar te laten kijken. De besproken auteurs waarschuwen er echter voor dat een dergelijke manier van kijken niet eenvoudig is: vaak zitten we te vast aan de ons vertrouwde kaders om aandachtig en verbeeldingsvol te kunnen waarnemen. De filosofe Iris Murdoch maakt in dit verband onderscheid tussen verbeelding en fantasie. Fantasie vat zij op als een weefsel van zelfverheerlijkende en troostende wensen en dromen, die iemand ervan weerhouden de wereld waar te nemen (1997, p. 348). Het is een vorm van onrealistisch denken, bijvoorbeeld wanneer iemand gevangen zit in vijanddenken. In de fantasie stelt de persoon zichzelf centraal en creëert een barrière tussen zichzelf en de werkelijkheid. Fantasie, aldus Murdoch, wordt gedicteerd door onze obsessies, angsten, jaloezie en wraakgevoelens; we sluiten onszelf op in een kleine, persoonlijke wereld. Volgens Murdoch is het niet gemakkelijk om de verleiding van de fantasie te weerstaan, want mensen kunnen niet veel werkelijkheid verdragen. Om recht te doen aan de werkelijkheid, moeten we steeds weer onze illusies en fantasieën vernietigen. Murdochs negatieve visie op fantasie

behoeft nuancering. We moeten ons kunnen afsluiten voor de werkelijkheid om te voorkomen dat we overspoeld worden door onzekerheid en angst, en de fantasie speelt daarin een belangrijke en constructieve rol. Van belang is echter het inzicht dat iemand die fantaseert zich afsluit voor een relatie met de omgeving. Waar verbeelding een exploratie van de werkelijkheid betekent, staat fantasie voor een vlucht uit die werkelijkheid.

Kenmerken van de verbeelding
In de cognitieve psychologie is onderzoek gedaan naar het vermogen van mensen om, zoals dat genoemd wordt, contrafactische alternatieven voor de werkelijkheid te creëren: mogelijkheden die niet in overeenstemming zijn met de gegeven feiten.. Kern van dit vermogen is, dat mensen bepaalde aspecten van de feitelijke situatie veranderen in hun mentale representatie van die feitelijke situatie. Zij doen dit bijvoorbeeld in redeneringen van het type ‘als…..dan’: “als ik vanochtend vroeger was opgestaan, had ik de trein gehaald”, of – complexer – “als ik vanochtend niet bijtijds zou zijn opgestaan, zou ik hier niet op tijd voor mijn lezing zijn geweest.” Interessant is, dat sommige aspecten van de werkelijkheid zich beter voor dit soort veranderingen lenen dan anderen: er zijn patronen waarneembaar in de contrafactische verbeelding van mensen. Belangrijk daarin is dat mensen doorgaans niet ver afwijken van de gewone gang van zaken. Zij komen niet snel aan met wonderwerelden, met een afwijking van natuurwetten of met andere onmogelijkheden in onze gegeven wereld. Iemand die de trein mist, denkt niet snel “als ik maar vleugels had gehad, dan had ik de trein gehaald”. Maar ook in onze fantasie, blijven we relatief dicht bij de feiten. Mensen die gevraagd wordt een wezen van een andere planeet te tekenen, houden vast aan bepaalde centrale kenmerken van reële levende wezens: ogen en andere zintuigen, benen of andere ledematen om zich voort te bewegen. Een ander belangrijk kenmerk van contrafactische verbeelding is, dat mensen weliswaar tijdelijk doen alsof iets waar is, maar dat ze tegelijkertijd goed bijhouden wat feitelijk gegeven en wat verbeelding is, bijvoorbeeld in dagdromen of in het kijken naar een film.


Onderzoek wijst uit dat er individuele en situationele verschillen zijn in verbeeldingsvol denken, o.a. afhankelijk van iemands motivatie, doelstellingen, persoonlijkheid en cognitieve stijl. Mensen verschillen in hun vermogen om contrafactische alternatieven voor de werkelijkheid te bedenken en tijdelijk voor waar te houden. Op dit vermogen berust iemands waardering voor fictie in bijvoorbeeld literatuur, theater en film, en voor wat wel de ‘suspension of disbelief’ wordt genoemd. Kinderen oefenen zich in dit vermogen in hun spel.
Volgens de psycholoog Paul L. Harris (2000) is de verbeelding een cognitieve capaciteit die geleidelijk sterker wordt in de loop van de ontwikkeling. ‘Doen alsof’ of ‘pretend play’ is een van de vroegste  manifestaties van dit vermogen. Bij zuigelingen zie je dit nog niet, maar het ontwikkelt zich vanaf het tweede levensjaar, wanneer het kind al enig functioneel begrip heeft van hoe de wereld in elkaar zit. ‘Doen alsof’ wijkt van de feitelijke situatie af, maar kinderen gebruiken hun kennis van causale relaties in de fysieke en mentale wereld in hun spel. Bij verbeelding gaat het dus niet om een gebrek aan realistisch begrip van de wereld, maar zij biedt kinderen de gelegenheid om zich mogelijkheden die inherent aanwezig zijn in die werkelijkheid voor te stellen en deze te exploreren. Ook voor de sociale ontwikkeling is dit van groot belang. Een belangrijke categorie van ‘doen alsof’ zijn de rollenspelletjes die kinderen spelen en waarin zij tijdelijk doen alsof zij iemand anders zijn in handelingen en uitingen. Vaak doet het kind alsof het de wereld vanuit het perspectief vanuit de ander ervaart, er is dus sprake van perspectief wisseling. Kinderen die veel oefening hebben in dergelijke rollenspelletjes, blijken grotere sociale vermogens te hebben dan kinderen die deze oefening niet hebben: zij hebben meer inzicht in innerlijke processen bij anderen. Ze hebben geleerd zich de situatie waarin een ander zich bevindt voor te stellen en kunnen voorspellen wat diens handelingen of uitingen zullen zijn. Er lijken vroege en aangeboren verschillen te zijn in de neiging van kinderen om rollenspelletjes te doen, maar training lijkt mogelijk. Harris (2000) stelt dat kinderen hun verbeelding vanaf jonge leeftijd gebruiken om zich in het perspectief van anderen te verplaatsen, dat hun vermogen om ook emotioneel betrokken te raken bij ‘make-believe’ situaties hun sociale binding versterkt, en dat ze strategieën leren om hun emotionele betrokkenheid te reguleren, bijvoorbeeld wanneer ze naar een film kijken. De verbeelding die zich zo ontwikkelt, stelt de persoon in staat zijn of haar reacties op de omgeving te testen, zonder dat deze onmiddellijke consequenties hebben in de feitelijke situatie. Eerder noemde ik al dat verbeelding ons in staat stelt onze werkelijkheid te verkennen op manieren die ons dagelijks leven niet verstoren.
De virtuele wereld als uitdaging voor de verbeelding
Tot nu toe heb ik ‘ouderwetse’ voorbeelden genoemd in relatie tot de verbeelding: films, boeken, kunstwerken. Het wordt tijd dat ik naar het specifieke onderwerp van deze dag ga: de virtuele vorming van kinderen. Kinderen beginnen al jong met het spelen van computerspelletjes en brengen zo soms al veel tijd door in zgn. virtuele werelden. Gewoonlijk gaat het hierbij om een situatie waarbij het kind een drie-dimensionale door een computer gegenereerde werkelijkheid ervaart via een twee- dimensionaal scherm en een audiosysteem. De interactie met de virtuele omgeving vindt plaats via een keyboard, muis of joystick, of een combinatie daarvan. Om van een virtuele werkelijkheid te kunnen spreken zijn twee elementen essentieel: de mogelijkheid tot interactie en de drie-dimensionale ervaring. Naast virtuele werkelijkheid zal ik van actuele werkelijkheid spreken wanneer ik de ervaring van onze niet door de computer gegenereerde fysieke omgeving bedoel. Het gaat dan dus om onze alledaagse ervaring van de werkelijkheid. Van belang is dat een virtueel object net zo ‘werkelijk’ kan zijn als een actueel object: we kunnen het als werkelijk ervaren en het bestaat fysiek in de electronische technologie (cf. Van Schoonhoven, 2007).

De participatie van kinderen in virtuele werkelijkheden roept veel, soms bezorgde vragen op. Hoe zit het bijvoorbeeld met spelletjes waar geweld in voorkomt: hoe verhouden virtueel en actueel geweld zich tot elkaar? Ervaart iemand die virtueel geweld gebruik dit als realistisch? Voelt het kind zich minder betrokken bij slachtoffers van actueel geweld als hij of zij geregeld virtueel geweld gebruikt? Maken spelletjes met uitgebreide sociale structuren en waarin veel tijd geïnvesteerd wordt, betrokkenheid in het actuele leven problematisch? Wordt een virtuele werkelijkheid een substituut voor de actuele werkelijkheid? Ik zal proberen vanuit het hiervoor geschetste perspectief op de verbeelding, enkele zaken naar voren te brengen die relevant zijn in relatie tot dergelijke vragen.

In zekere zin bieden computerspelletjes kinderen een uitgelezen mogelijkheid tot ‘pretend play’ en rollenspel. Zij worden uitgedaagd om in de huid van een ander te kruipen en te experimenteren met de mogelijkheden die dat biedt. Het verschijnsel perspectiefwisseling krijgt een nieuwe betekenis: er is niet alleen sprake van simulatie in het zich voorstellen van de ervaringswereld van een ander en voorspelling van de reactie van die ander, maar het nieuwe perspectief krijgt een werkelijkheidsdimensie die het in de actuele wereld ontbeert. In de virtuele werkelijkheid krijgt een door inleving verworven perspectief werkelijkheidswaarde en de consequenties van dat perspectief kunnen ervaren en getoetst worden in virtuele situaties. Daarbij komt dat veel computerspelletjes een narratief bieden dat uitnodigt tot perspectiefwisseling, ook voor kinderen die daar van nature niet toe geneigd zijn. Zij creëren zo oefensituaties voor contrafactische verbeelding. Zoals we gezien hebben, kan dit de sociale vaardigheden in de actuele werkelijkheid bevorderen. Contrafactische verbeelding is ook van belang in het probleemoplossend vermogen en in de voorbereiding op toekomstige levenssituaties. Ik kom nog terug op deze evaluatie van de bijdrage van de virtuele werkelijkheid aan de ontwikkeling van de verbeelding.


De verbeelding hebben we hiervoor omschreven als een proces van aandachtige waarneming, herinnering, mentaal experiment en anticipatie. Als we dit vertalen naar de participatie in virtuele werelden, zien we hoe ook daar een beroep gedaan moet worden op vroegere ervaringen, verworven kennis van de actuele werkelijkheid en de informatie die het spel zelf verschaft, in het betekenis geven aan de situatie waarin de speler zich bevindt. Afhankelijk van de aard van het gespeelde spel, biedt dit de gelegenheid om met dit achtergrondmateriaal te experimenteren. Het vooruitgrijpen op de mogelijkheden die daardoor ontstaan, kan een belangrijk element vormen in de spelsituatie. 


Cognitief psychologisch onderzoek laat zien dat mensen in hun verbeelding niet geneigd zijn extreem ver af te wijken van de bestaande wereld. Cruciale elementen van de actuele werkelijkheid blijven in de verbeelding gehandhaafd. Op dit punt biedt de virtuele werkelijkheid nieuwe mogelijkheden. Zij voeden de verbeelding met narratieven, visuele beelden en werkelijkheidsconstructies die ver kunnen afwijken van de actuele werkelijkheid van kinderen. Het grote verschil met bijvoorbeeld sprookjes of animatiefilms waarin dit ook gebeurt, is het interactieve karakter van de virtuele werkelijkheid. Van kinderen wordt niet alleen gevraagd zich in te leven, maar zij worden participanten in een andere werkelijkheid en ervaren de consequenties van de handelingen die zij vanuit hun nieuw verworven perspectief uitvoeren.


Die sterke betrokkenheid in de virtuele werkelijkheid, roept een aantal vragen op. We zagen dat mensen in staat zijn tijdelijk te doen alsof iets waar is, en tegelijkertijd goed bij te houden wat feitelijk gegeven en wat verbeelding is. We zagen ook dat kinderen strategieën leren om hun emotionele betrokkenheid bij de verbeeldingswereld te reguleren. Ik concludeerde daaruit dat verbeelding ons in staat stelt onze werkelijkheid te verkennen op manieren die ons dagelijks leven niet verstoren. Hoe zit dit bij participatie in virtuele werelden? Hoe goed slagen kinderen erin virtuele werkelijkheid en actuele werkelijkheid uit elkaar te houden? Er is een groot verschil tussen ‘ouderwetse’ rollenspelletjes – om ze zo maar even te noemen – en virtuele perspectiefwisseling. Bij het ouderwetse rollenspel is het kind gebonden aan de feiten van de actuele werkelijkheid. Het kan doen alsof het moeder is en zich zelfs verkleden met kleren van moeder, maar het blijft een gebrekkige uitbeelding in kleren en schoenen die te groot zijn. De actuele werkelijkheid kent een weerbarstigheid die grenzen stelt aan onze verbeelding en die ons steeds herinnert aan het ‘alsof’ karakter van onze verbeelding. In de virtuele werkelijkheid ligt dat anders. Weliswaar herinnert de fantastische aankleding van veel virtuele werelden aan het kunstmatige karakter ervan, maar wie eenmaal participeert in die wereld kan een realiteitsgehalte geven aan zijn verbeelding dat in de actuele werkelijkheid ontbreekt. Kinderen hoeven zich niet te behelpen met attributen die overduidelijk voor andere zaken bedoeld zijn – bijvoorbeeld de pollepel die een toverstaf wordt – maar hebben de beschikking over een heel arsenaal aan virtuele voorwerpen die hun verbeeldingswereld op overtuigende wijze aankleden. Dit roept de vraag op of virtuele werkelijkheden de verbeelding prikkelen en stimuleren, of dat zij de verbeelding ‘lui’ maken en het vermogen aantasten om te ‘geloven’ in de ‘make-belief’ situatie zonder realiteitsverlies. 


De virtuele wereld roept filosofische vragen op met betrekking tot wat werkelijkheid is. Het gaat me hier echter om de praktische vraag hoe het veelvuldig participeren in virtuele werelden van invloed is op het realiteitsbesef van kinderen. Wat volwassenen betreft was er deze week op de Belgische televisie een interessant programma over de populaire virtuele omgeving ‘Second Life’. Bewoners van deze wereld creëren een avatar, waarbij zij zich geheel door hun eigen wensen en verlangens kunnen laten leiden. De avatar voldoet bijvoorbeeld aan hun schoonheidsideaal, of is een persoon met eigenschappen die men zelf graag zou willen bezitten. Iemand laat de avatar waarin hij of zij zich verplaatst vervolgens een leven leiden waarin interacties met anderen plaatsvinden, en waarin bijvoorbeeld boodschappen gedaan en colleges gevolgd kunnen worden. Virtuele en actuele werkelijkheid lopen hier op een ingewikkelde manier door elkaar: ‘Second Life’ is ontdekt door de commerciële wereld en in de virtuele werkelijkheid gekochte schoenen kunnen de volgende dag in de actuele werkelijkheid bezorgd worden. Ook universiteiten bieden cursusaanbod aan in ‘Second Life’, zodat via de avatar actuele kennis opgedaan kan worden. Het televisieprogramma liet zien hoe situaties kunnen ontstaan waarin de participatie in een verbeeldingsvolle werkelijkheid het actuele leven wel degelijk verregaand kan verstoren. Dat heeft dan betrekking op het aantal uren dat iemand doorbrengt achter de computer, waardoor het actuele sociale leven en andere activiteiten in de knel komen. Mogelijk nog ingrijpender echter, is dat virtuele en actuele werelden op een onontwarbare manier door elkaar gaan lopen. Mensen die in de virtuele werkelijkheid van ‘Second Life’ een relatie krijgen, gaan elkaar in de actuele werkelijkheid opzoeken met al dan niet gelukkige gevolgen. Huwelijken ontstaan maar gaan ook ten gronde aan de participatie in ‘Second Life’. Dit roept de vraag op of het vermogen van mensen om het onderscheid te bewaken tussen ‘make belief’ en het actuele leven, wel opgewassen is tegen het realiteitsgehalte van de virtuele werkelijkheid.


Een andere indicatie van hoe virtuele en actuele werkelijkheid door elkaar kunnen gaan lopen, biedt een trend in Japan om ook in het actuele leven een nieuwe rol aan te nemen en te experimenteren met de mogelijkheden die daardoor worden geboden. Mensen creëren hier hun avatar door zich te verkleden en in hun nieuwe outfit aan het actuele leven te participeren. Ook hier geldt dat het letterlijk in de huid van een ander personage kruipen, mensen kan helpen om dingen te doen die zij graag willen maar normaal niet durven: assertief of uitdagend optreden, meer zelfvertrouwen ontwikkelen, experimenteren met activiteiten die aantrekkelijk maar ook riskant worden gevonden. De mogelijkheden die virtuele werkelijkheden hebben gecreëerd, worden hier als het ware terugvertaald naar de actuele werkelijkheid. 


Bij de besproken voorbeelden gaat het om volwassenen die geconfronteerd worden met de mogelijkheden van virtuele werelden en die lijken te bezwijken aan de verleiding om hun actuele wereld daaraan aan te passen. In termen van de filosofe Iris Murdoch wordt verbeelding bij hen fantasie, waarin de persoon zichzelf centraal stelt en een barrière creëert tussen zichzelf en de werkelijkheid. De weerbarstige, onzeker-makende en angstaanjagende aspecten van onze actuele wereld kunnen zo ontvlucht worden. Het is echter de vraag of deze kritiek zonder meer van toepassing is op de virtuele vorming of vervorming van kinderen. Onze kinderen groeien op in een wereld waarin het virtuele deel uitmaakt van hun werkelijkheid. Zoals zij via ‘pretend play’ strategieën kunnen ontwikkelen om hun emotionele betrokkenheid in een verbeeldingsvolle werkelijkheid te reguleren, zo ontwikkelen zij mogelijk ook strategieën om de ingewikkelde vervlechting van virtuele en actuele werkelijkheid te hanteren. 


Als het gaat om de bijdrage van participatie in virtuele werelden aan de ontwikkeling van de verbeelding, en om de risico’s die daaraan verbonden zijn, is er nog veel onderzoek nodig. Duidelijk is dat computerspelletjes de verbeelding op nieuwe manieren uitdagen, maar haar ook voorstructureren op een manier die ouderwets ‘doen alsof’ niet kent. Enerzijds bieden de technische mogelijkheden de gelegenheid om in de verbeelding verder af te wijken van het alledaagse dan kinderen uit zichzelf geneigd zijn te doen. Anderzijds is de uitbeelding van die alternatieve mogelijkheden zo realistisch, dat de grens tussen wat virtueel en actueel is, vervaagt en het verbeeldend vermogen juist ingeperkt lijkt te worden. Enerzijds bieden computerspelletjes oefenmogelijkheden voor sociale vaardigheden als zich inleven in het perspectief van de ander. Anderzijds komt de tijd die kinderen achter de computer doorbrengen in mindering op hun participatie aan actuele sociale situaties. Achter iedere uitdaging staat zo een risico. Daarbij komt dat de vragen die ik stel en de risico’s die ik signaleer, gedacht zijn vanuit een ervaringswereld die zich los van de participatie in virtuele werelden gevormd heeft. Ik ben niet opgegroeid met computerspelletjes en voor mij staat de virtuele wereld veraf van mijn leven van alledag. Voor opgroeiende generaties is dat anders. We staan hoe dan ook voor de uitdaging te onderzoeken wat de consequenties daarvan zijn, om onze kinderen op een goede manier te kunnen begeleiden in hun omgaan met virtuele mogelijkheden.
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