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Zahlen, Daten, Fakten



Web 2.0 – Internet zum 
Mitmachen

„Natürlich halte ich 'Web 2.0' für einen 
Jargonausdruck, von dem niemand weiß, was 
er wirklich bedeutet.“ Tim Berners-Lee (Begründer d. Internets)

...veränderte 
Wahrnehmung 
des Internets

...veränderte und
vereinfachte 

Nutzung 
des Internets

..technologische 
Entwicklung und 

Innovation 
des Internets





Vom Abrufnetz zum Web 2.0

herkömmliches Internet interaktives Internet

Datenhaltung zentral, große Anbieter zunehmend dezentral,

dominieren die Inhalte Daten von Privat

Anwendungen

Rollenverteilung strenge Rollenverteilung, Aufweichen der 

Anbieter ↔ Konsument Rollenstrukturen

Dienste getrennte Nutzung, Verknüpfung der 

Dienste

lokal, Singleplayer netzbasiert, Multiplayer



Häufigst genutzte Formen 

 Virtuelle 
Spielewelten

 Weblogs

 Wikis

 Soziale Netzwerke

 Social Bookmarks

 Video- und 
Musikcommunities



Internetnutzung birgt Chancen denn ...

… es fördert kognitive Fähigkeiten, selbständiges 
Lernen und Arbeiten

… es fördert die Fähigkeit zur Teamarbeit, 
Kooperation und Kommunikation.

… Internetkenntnisse erhöhen die individuellen 
Entwicklungschancen in Alltag, Schule und Beruf.

… das Internet lässt etliche kreative Gestaltungs-
und Ausdrucksmöglichkeiten zu.



Risiken im Umgang mit dem Internet

technische 
Risiken

•Viren, Trojaner, Würmer

•Beschädigung der Hardware

•Missbrauch fremder Geräte für  
illegale Aktivitäten



finanzielle 
Risiken

• Dialer, Pay-Sites, Keylogger

• Phishing

• Missbrauch von Kreditkarten, 
Bankdaten

• Verletzung Rechte Dritter bzw. 
Urheberrechte 



soziale 
Risiken

Verletzung der persönlichen 
Ehre / Cybermobbing

Verletzung des Rechts auf 
informationelle 
Selbstbestimmung

Verletzung der Rechte am 
eigenen Bild und Wort

Gefahr des sexuellen 
Missbrauchs

Achtung: Karrierefalle !!!



Computerspiele

... ein Grundbedürfnis
bis ins hohe Alter

... Entspannung, 
Ablenkung und 

Unterhaltung

Spielen ist...

... ist Psychohygiene 
da versch. Aspekte der
Persönlichkeit ausgelebt
werden können.

... Entwicklung und 
Erlernen sozialer 
und kognitiver 
Fähigkeiten



Wissen was gespielt wird...

Genre ben.Fähigkeiten 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

MMORPG Ausdauer, Ehrgeiz Zeitfresser, hohes World of
Zielstrebigkeit Suchtpotenzial, Warcraft,

Pay2Play Guildwars



Wenn der Computer süchtig macht.

Individuum

Droge Umwelt



Beziehungsstörungen
Eltern - Kind

1. Partnerschaftlichkeit

2. Projektion

3. Symbiose



Erlösungen:

a) Kinder dürfen wieder Kinder sein

b) Rollenklarheit

c) Bewusstwerdung



Bewahrpädagogik

versus

Lebensweltorientierung
Empowerment/Medienkompeten



Pädagogen und Eltern sollten:

• über Themen der Kinder Bescheid wissen

• eigene Positionen zu Inhalten finden

• möglichst in Unterricht / Alltag einbinden

Wie kann das 
erreicht 
werden ?



 Zeigen Sie Interesse

 Begleiten Sie Ihr Kind beim Surfen

 Sprechen Sie mit Ihrem Kind über das 
Internet und seine Gefahren

 Entwickeln Sie gemeinsam ein „Online-
Abkommen“

 Sprechen Sie über Erlebnisse beim Chat, 
Surfen oder Online-Spielen


