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mit dem interaktiven Internet
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Inhalte und Ablauf

aktuelle Situation
Was ist Web 2.0 ?

Chancen und Risiken
des |. I.

Computerspiele und
Risiken

Wenn der Computer
suchtig macht
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Medienbeschaftigung in der Freizeit 2008
- taglich/mehrmals pro Woche -

Fermse her _ _ ; E

Computer 99
Hamndy 91
Internet _ _ _ 83os

MP3 P
Radio - ,
Musik-CDs/Kassetten I 70

=

Zeitumg 4 AE
Biicher E "3
Computerspiele (PC) 13 : ﬂ
digitale Fotos machen : 7
Zeitschriften/Magazine o
Spielkonsole a] 5 41

T : : m Miadchen
DNDs sehen : an !

Video : Jungen
Horspielkassetten/-CDs

Tageszeitung [online)
Zeitschriften (online)
Comics

digitale FilmeMVideos machen

0

Cuelle: JIM 2008, Angaben in Prozent Basiz: alle Befragten, n=1_208




Zahlen, Daten, Fakten

(Z) Internetnutzer in Devtschland 1997 bis 2008 | |(5) Infametnutzar in Deutschland 2008 nach Geschlecht
Anteil in %

gelegentliche Nutzimg, in %

TOGTIY [| MUY | [
....................................... |” | Gesamt 14-29] |gﬂ_4g]_ |ﬂ|:,5|]]_
GEEE]“I_ Elj EE'E ..................................................................................... - .................................

_ Frauen 54,6 045 753 738
mannlich 100 | 724 | |Minner 4 (9] w8 46
weiblich 33 | U0 | Lo

50| D EF:Q Hauf,gkml der{:mmenumng ...................... _ ....................................... _ ..........
40-40 — 775 pro Woche (in Tagen) 51 48 54

]' Id ok «Lestern” genutzt (in V) b8 b2 4
50-39 . 30 | 857 Verweildauer (in Min/ Tag) 120 101

Basis: Onolinenutrer ab 14 Jahren in Devischland 2008: n—1186).

Quellen: ARD-Onlinestedie 1997, ARDY ZDF-Onlinestedien 19082008,
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Web 2.0 — Internet zum
Mitmachen

,Naturlich halte ich 'Web 2.0' fur einen
Jargonausdruck, von dem niemand weil}, was

F er wirklich bedeutet.” Tim Bemers-Lee (Begriinder d. Internets)

...veranderte
Wahrnehmung
des Internets

...veranderte und
vereinfachte
Nutzung
des Internets

..technologische
Entwicklung und
Innovation
des Internets
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Einfachheit im Fokus
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Vom Abrufnetz zum Web 2.0

herkommliches Internet

interaktives Internet

Datenhaltung zentral, gro3e Anbieter |zunehmend dezentral,
dominieren die Inhalte Daten von Privat
Anwendungen lokal, Singleplayer netzbasiert, Multiplayer

Rollenverteilung

strenge Rollenverteilung,
Anbieter «— Konsument

Aufweichen der
Rollenstrukturen

Dienste

getrennte Nutzung,

Verknupfung der

Dienste




Haufigst genutzte Formen

— o Virtuelle o Soziale Netzwerke
Spielewelten

F « Social Bookmarks J
. Weblogs

- . Video- und
o Wikis Musikcommunities
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|
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Internetnutzung birgt Chancen denn ...

... es fordert kognitive Fahigkeiten, selbstandiges
Lernen und Arbeiten

,_—_ ... es fordert die Fahigkeit zur Teamarbeit,
Kooperation und Kommunikation. J

.. Internetkenntnisse erhbhen die individuellen

Entwicklungschancen in Alltag, Schule und Beruf. a8
.. das Internet lasst etliche kreative Gestaltungs-
und Ausdrucksmoglichkeiten zu.



Risiken im Umgang mit dem Internet

Viren, Trojaner, Wurmer

* Beschadigung der Hardware

* Missbrauch fremder Gerate fur
llegale Aktivitaten
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Verletzung Rechte Dritter bzw.

Dialer, Pay-Sites, Keylogger

Phishing

Missbrauch von Kreditkarten,
Bankdaten

Urheberrechte




« Verletzung der personlichen
Ehre / Cybermobbing

. Verletzung des Rechts auf
informationelle
Selbstbestimmung

« Verletzung der Rechte am J
eigenen Bild und Wort

« Gefahr des sexuellen
Missbrauchs

« Achtung: Karrierefalle !!!

——



Computerspiele

... Entspannung,
Ablenkung und
Unterhaltung

... ein Grundbedurfnis
bis ins hohe Alter

Spielen ist...

/ Entwicklung und . : N
Erlernen sozialer ... ISt Psychohygiene
und kognitiver da versch. Aspekte der

Fahigkeiten Persénlic_r_\keit ausgelebt | |
\_ werden konnen. A




Wissen was gespielt wird...

(2) Onlineanwendungen 2008 nach Altersgruppen

mindestens einmal wochentlich genuizi, in %

Onlinespiele 16 37 27 11 8

Cuellen: ARD-Onlinestedie 1997, ARIVZDF-Onlinestudien 19982008,

ben.Fahigkeiten Risiken bek. Titel

Sportspiele u. Teamplay, Wille hoher Anteil FiFa2009,
Simulationen zur Verbesserung gewaltfreier Titel Need for Speed

Real-Time-Strategy  taktisches und weniger direkte C&C, Anno
Strategisches Denken Gewalt

First-Person-Shooter Reaktion, Teamplay meist direkte Gewalt Counter-Strike

extreme Reizflut Battlefield 2




Wenn der Computer suchtig macht.
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Umwelt
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Beziehungsstorungen
Eltern - Kind

1. Partnerschatftlichkeit

2. Projektion

3. Symbiose

Al
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Erlosungen:

.

a) Kinder durfen wieder Kinder sein

P J
b) Rollenklarheit

—— e —

c) Bewusstwerdung

1
!
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= Bewahrpadagogik
F versus J

Lebensweltorientierung

Empowerment/Medienkompeten

—i
|



Padagogen und Eltern sollten:

 uber Themen der Kinder Bescheid wissen

* eigene Positionen zu Inhalten finden

£ . méglichst in Unterricht / Alltag einbinden | J

Wie kann das
erreicht
werden ?




» Zeigen Sie Interesse

« Begleiten Sie Ihr Kind beim Surfen

« Sprechen Sie mit lhrem Kind uber das
F Internet und seine Gefahren J

« Entwickeln Sie gemeinsam ein ,,Online-
Abkommen®

« Sprechen Sie uber Erlebnisse beim Chat,
Surfen oder Online-Spielen



