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Das Computer- bzw. Internetzeitalter

Das Internet ging im Jahr 1969 aus einem Projekt der
Advanced Research Project Agency (ARPA) des US-
Verteidigungsministeriums hervor. Es wurde zur
Vernetzung von Universitaten und Forschungseinrichtungen
benutzt.

Die wichtigste Applikation in den Anfangen war die E-Malil.

Im Sommer 1981 fuhrt IBM den Personal Computer (kurz:
PC) ein. Heute — kurz vor dem 30. Geburtstag des PC (2011)
— wurde jeder dritte lebende Mensch im Zeitalter des PC
geboren.

Das WWW wurde im Jahr 1989 im CERN (bei Genf) von Tim
Berners lee entwickelt. Schliel3lich konnten auch Laien auf
das Netz zugreifen, was mit der wachsenden Zahl von
Nutzern zu vielen kommerziellen Angeboten im Netz fuhrte.




Das Computer- bzw. Internetzeitalter

Rasanten Auftrieb erhielt das Internet seit dem Jahr 1993
durch das World Wide Web, kurz WWW , als der erste
grafikfahige Webbrowser namens Mosaic vero6ffentlicht und
zum kostenlosen Download angeboten wurde.

Der Begriff ,Web 2.0“ bezieht sich neben spezifischen
Technologien oder Innovationen primar auf eine veranderte

Nutzung und Wahrnehmung des Internets. Die Benutzer
erstellen, bearbeiten und verteilen Inhalte in quantitativ und
gualitativ entscheidendem Malie selbst, unterstltzt von
Interaktiven Anwendungen.

Die Inhalte werden nicht mehr nur zentralisiert von grol3en
Medienunternehmen erstellt und Uber das Internet verbreitet,
sondern auch von einer Vielzahl von Nutzern, die sich mit
Hilfe sozialer Software zusatzlich untereinander vernetzen.




Das Computer- bzw. Internetzeitalter

Die bisher letzte Phase der PC (&schichte begann etwa
gleichzeitig mit der Jahrhundertwende. Gepragt von Intel im
Januar 2001 und von anderen Branchenflhrern unterstutzt,
beschreibt der Begriff des ,Extended PC*“ den PC als
Basis eines digitalen Universums.

In diesem neuen Modell interagieren PDAs (Personal
Digital Assistants), Digitalkameras, digitale Videorekorder,
MP3 HRayer, DVD laufwerke, CD RW laufwerke, Scanner,
e Boks, PC g@steuerte Spielzeuge, Mobiltelefone und
drahtlose Web Rds — mit dem an das Internet
angeschlossenen PC und profitieren von dieser geradezu
symbiotischen Interaktion.




Das Computer- bzw. Internetzeitalter

Aufgabenstellung

1. Notieren Sie kurz fir sich lhre persdnliche Computer-/
Internetbiographie:

Seit wann besitzen Sie einen Computer? Woflr nutzen
Sie diesen?

Seit wann, wie oft und woflr nutzen Sie das Internet?

Hat sich Ihr Lebensrhythmus durch Computer/Internet
geandert?

Hat sich Ihre Wahrnehmung/ Ihr Wirklichkeitsbezug
durch Computer/Internet geandert?

2. Tauschen Sie sich kurz zu dritt (mit Ihren Sitznachbarn)
tber Ihre jeweilige Biographie aus!

Zeit: insgesamt 15 Min.




ERGEBNISSE DER JIM-STUDIE

JUGEND, INFORMATION, (MULTI-) MEDIA

BASISUNTERSUCHUNG ZUM
MEDIENUMGANG 12- BIS 19-JAHRIGER

MEDIENPADAGOGISCHER FORSCHUNGSVERBUND SUDWEST

GESCHAFTSSTELLE:
C/O LANDESANSTALT F UR KOMMUNIKATION BADEN -WURTTEMBERG (LFK)
THOMAS RATHGEB
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Gerate-Ausstattung im Haushalt 2010 (Auswahl)

Handy-
Computer/Laptop
Fernseher
Internetzugang
Digitalkamera

MP3-Player

DVD-Player (nicht PC)

Feste Spielkonsole

Videorekorder : Zunahme gegentber 2009:

TV/Flachbildschirm + 10 PP
: : i Fests Spiclkonscle + 5 PF

TV-Flachbildschirm : Tragh. Spielkonsole + 5 PP

Rilckgang gegentiber 200%:
DVD-Player - 4 PP
Wideorekorder - 4 PF

Tragh. Spielkonsole

Smartphone/iPhone

Quelle: JIM 2010, Angaben in Prozent Basis: alle Befragten, n=1.208




Weitere Medien im Haushalt 2009 (Auswahl)
- nach Bildungsgrad der befragten Jugendlichen -

sri
B3

71

Feste Spietkonsole | ' i

Hauptschule

Zeitschriften-Abo B Rzalschuls

53
Gymnasium

63

Aba-Fernsehen _16

10

13
40 i
45

21

Cuelle: JIM 2009, Angaben in Prozent Bazis: alle Befragten, n=1.200




Geratebesitz Jugendlicher 2010

Handy

MP3-Player
Computer/Laptop
Radio
Fernsehgerat
Internetzugang
Digitalkamera
Tragh. Spielkonsole

Feste Spielkonsole

DVD-Player (nicht PC)
B Midchen
OVD-Rekorder

Jungen

TV-Flachhildschirm

Videorekorder

iPhone/Smartphone

80 100

Quelle: JIM 2010, Angaben in Prozent Basis: alle Befragten, n=1.208




Mit Freunden/Leuten treffen
Sport

Ausruhen, nichts tun
Familienunternehmungen
Selbst Musik machen
Malen, basteln
Sportveranstaltungen besuchen
Einkaufsbummel

Partys

Disco
Leih-Bicherei/Bibliothek
Briefe/Karten schreiben

Kirche

Non-mediale Freizeitaktivitaten 2010
- taglich/mehrmals pro Woche -

B Midchen

Jungen

100

Quelle: JIM 2010, Angaben in Prozent Basis: alle Befragten, n=1.208




Ich informiere mich zum Thema... am haufigsten im ...

Aktuelles 18
Infes zu aktuellem pers. Problem
Musik

Ausbildung/Beruf

Intermet
Fernsehen Sport
BRadic
Tageszeitung
W Zeitschriften Mode/lamaotten

sonstiges

Internet

Handy

Bundespolitik

Lokalpolitik
Computer-lKonsolenspisle
Konzerte in meiner Gegend

Stars

25

Cuelle: JIM 2009, Angaben in Prozent Bagis: Befragie denen e sshrietwas wichtig izt, Ober neus Entwicklungen zum
Themenbereich schnell Bezcheid zu wizssn




Medienbeschaftigung in der Freizeit 2009

- taglich/mehrmals pro Woche -

Fernseher

Handy

Intermet

MP3

Radic

Musik-CDs/Kassetten
Tageszeitung

Bicher

ComputerfKonsalenspiele [offling)
Computer {offline)

Digitale Fotos machen

ZeitschrifteniMagazine mMadchen

DVD/Video
Jungen

Harspielkassetten/-Cos
Tageszeitung {online)
Zeitschriften {online)

Digitale Filme/Videos machen

Kino

100

e

Quelle: JIM 2009, Angaben in Prozent Basis: alle Befragten, n=1.200




Medienbeschaftigung in der Freizeit 2009 (Auswabhl)
- taglich/mehrmals pro Woche -

84
Internet 30

Fernseher

Tageszeitung

Hauptschule
Biicher : B Realschule

Gymnasium

Computer/Konsolenspiele i
[offline) ]

75 100

Quelle: JIM 2003, Angaben in Prozent Basiz: alle Befragten, n=1.200




Musik zu hdren

Das Internet zu nutzen

Handy zu nutzen

Biicher zu lesen

Radio zu horen

Fern zu sehen

Tagezeitung zu lesen

PC-Nideospiele zu nutzen

Quelle: JIM 2010, Angaben in Prozent

Wichtigkeit der Medien* 2010
- sehr wichtig/wichtig -

Miiqichen .

Musik zu hiren

Das Internet zu nutzen

Handy zu nutzen

PC-Nideospiele zu nutzen

Fern zu sehen

Radio zu hdren

Tagezeitung zu lesen

Biicher zu lesen

*egal ob Gber herkdmmlichen Weg, lber das Intemnet oder andere Wege

o

39

25 50 5] 100

Basis: alle Befragten, n=1.208




Liebstes Fernsehprogramm®* 2010

ProSichen _Jﬂ
RTL _23
wry T 5 5
nick 4 5 I
SAT.A _2_5
ey __E
Viva -1-4

mMadchen

Super RTL -34 Jungen
Das Erste/ARD -2 3
K
zoF M1,

Kabel1 M1

0 50
* Programme ab 2 % Nennungen (Gesamt)

Quelle: JIM 2010, Angaben in Prozent Basis: alle Befragten, n=1.200




Internet: Nutzungsfrequenz 2009/2008/2007
- tdglich/mehrmals pro Woche -

' ' ' a0
Gesamt — a4

g |
Madchen

Jungen '
2009 (n=1.200)

W2008 (n=1.208)
1213 Jahre - 2007 (n=1.204)

14-15 Jahre

1617 Jahre

18-19 Jahre

Hauptschule
Realschule
Gymnasium ﬁf?

i 25 50 [
Cuslle: JIN 2005, JIM 2008, JI 2007, Angaben in Prozent Basiz: alle Befragten

43




Biicher lesen 2010

Gesamt

=
H H
=
P
—
on
- =
wn

Midchen

&
—
[j ]
E=

Jungen

12-13 Jahre
1415 Jahre

&

16-17 Jahre
18-19 Jahre

&
[ ]
=
—
-]

&

=

N

Hauptschule

=

Realschule

=

Gymnasium

&
I
=y
P
&n

25 73

[y}
=

taglich/mehrmals pro Woche  MeinmalWoche - einmal/14 Tage einmal/Monat - seltener M nie

Quelle: JIM 2010, Angaben in Prozent Basis: alle Befragten, n=1.208




2010 (n=1.188)
2009 (n=1.173)
2008 (n=1.171)
2007 (n=1.119)
2006 (n=1.088)
2005 (n=1.040)"

2004 (n=850)"

2003 (n=1.017)*

Internet: Nutzungsfrequenz 2003 - 2010

58

taglich/imehrmals pro Woche BeinmalWoche -einmal/14 Tage einmal/Monat Mseltener ;

66

25

* bis 2005: einmal pro Woche/mehrmals im Monat

Quelle: JIM 2010 - JIM 2003, Angaben in Prozent

__* M-
73 10

Basis: Internet-Nutzer

0




Inhaltliche Verteilung der Internetnutzung

Kommunikation W Spiele Informationssuche  WUnterhalung (z.B. Musik, Videos, Bilder]

B -
m -

Madchen

17
12-13 Jahre 23 1
17

16-17 Jahre 14

18-19 Jahre 18

—
—

=%
Pl

Realschule

0 50

-
[ &, ]
="y
=
[=]

CQuelle: JIM 2010, Angaben in Prozent Basis: Internet-Mutzer, n=1.188




Aktivitaten im Internet — Schwerpunkt Kommunikation
- taglich/mehrmals pro Woche -

Online-Communities wie z.B. schiilerVZ, studivZ,
facebook nutzen

Instant-Messenger wie z.B. ICQ oder MSN nutzen
E-Mails empfangen und versenden

Chatten, alse Chatrooms besuchen

Sich mit anderen Internet-Nutzern in Multi-User-
Spielen unterhalten

Uber das Internet telefonieren, skypen | : Gesamt

BMadchen

Tweets lesen
Jungen

Twittern

75

Quelle: JIM 2010, Angaben in Prozent Basis: alle Befragten, n=1.208




Tatigkeiten im Internet/am Computer — Schwerpunkt: Unterhaltung
- taglich/mehrmals pro Woche -

Musik/Sounddateien am PC héren
Videoportale nutzen
Musik/Sounddateien im Internet hiren
Einfach so drauf los surfen

Videos ansehen/herunterladen

Uber Internet Radio héren

DVDs am Computer anschauen

: : 12-13 Jahre
TV-Sendungen zeitversetzt sehen i i W 14-15 Jahre

| i 16-17 Jahre
TV-Sendungen live sehen 5 5 M 18-19 Jahre

Mediatheken nutzen

75

CQuelle: JIM 2010, Angaben in Prozent Basis: alle Befragten, n=1.208




Aktivitaten im Internet - SchwerpunktWeb 2.0
- taglich/mehrmals pro Woche -

13 :

In News i
groupsiForen hﬂ -\

schreiben ;

14

Rk
Fotos/Videos einstellen [ &
5

einstellen Web 2.0 Nettozihlung (ohne Communities):

. . 5 ' ' i
Musik/Sound-Dateien - - :
4

4 Mache ich tagl./mehrm. pro Woche: 22%
Weblogs verfassen -45 : Mache ich mind. 1 x pro Woche: 37%

4 i Mache ich liberhaupt: 75%
Twittern [ 4 : :
4

Etwas in Wikipedia 0. | : :
schreiben 1 Gesamt
1 EMadchen

Podcasts erstellen |0 : | Jungen
'1 1

0 75

Quelle: JIM 2010, Angaben in Prozent Basis: alle Befragten, n=1.208




Gesamt

Madchen

Jungen

1213 Jahre

1415 Jahre

16-17 Jahre

18-19 Jahre

Hauptschule

Realschule

Gymnasium

Online-Communities: Nutzungsfrequenz 2010

: N  —

. “-

tdglich/imehrmals pro Woche

BeinmalWoche - einmal/14 Tage einmalMonat - seltener  Mnie

58

na_’

0

Quelle: JIM 2010, Angaben in Prozent

Bazis: Internet-Nutzer, n=1.188




Meistgenutzte Online Communities 2010
- offene Nennungen, Auswahl -

4
schiilerVZ 3339

Facebook
Wer-kennt-wen
schiilerCC

ICQ

meinVZ

12-13 Jahre
m14-15 Jahre
16-17 Jahre
W18-19 Jahre

Kwick

studiV?

Laokalisten

jappy

25 75

Cuelle: JIM 2010, Angaben in Prozent, Nennungen ab 2 Prozent Basis: Intemet-Nutzer, n=1.188




Hinterlegte personliche Daten im Internet 2008 - 2010

Informationen iiber
Hobbies und andere
Tatigkeiten

eigene Fotos/Filme

Fotos/Filme von :
Freunden/Familie '

eigene E-Mail-Adresse

eigene Instant Messenger : 2010, n=1.188
Nummer - B2009, n=1.173

2008, n=1.171

eigene Blogs/internat-
Tagebiicher oder twitter

eigene
Telefon/Handynummer

0 100

Cluelle: JIM 2008 - 2010, Angaben in Prozent Basis: Internat-Nutzer




LEBEN IN DER
VIRTUELLEN REALITAT

DEFINITION UND BEISPIELE




Virtuelle Realitat
Begriffsdefinitionen im engeren Sinne

Als virtuelle Realit at oder Virtual Reality

wird die Darstellung und gleichzeitige
Wahrnehmung der Wirklichkeit und i1hrer
physikalischen Eigenschaften in einer in Echtzeit

computergenerierten, interaktiven virtuellen
Umgebung bezeichnet.




Beispiele

Chatten, Homepages, digitale Netzwerke
und Informationsquelle Internet

,Ben X, ,Strange Days" und ,eXistenZ"*
als Filmbeispiele fur multidimensionale
Realitatswahrnehmung

World of Warcraft — mein Leben als Held
Egoshooter — mein Erfolg als Kampfer




CHATTEN,
HOMEPAGES,
DIGITALE NETZWERKE

UND
INFORMATIONSQUELLE
INTERNET




Chatten und Netzwerke

e Chat (von engl. to chat [tfeet] ,plaudern, unterhalten®)
bezeichnet elektronische Kommunikation zwischen
Personen in Echtzeit, meist Uber das Internet. Eine
frihere Form des Chats gab es in den 80er Jahren uUber
den CB-Funk.

Chats mit mehr als zwel Chattern finden in Chatraumen
statt. Nach einer Erhebung des Statistischen
Bundesamtes fir das erste Quartal 2006 nutzten
39,6 Prozent der Uuber Zehnjahrigen Chats oder
Internetforen als Kommunikationsmittel. Studenten und
Schuler (studi- bzw. schueler-vz) nutzten mit 72 Prozent
diese Form besonders haufig. Bekannte Chatsoftware
bieten ICQ, Yahoo Messenger, Windows Live
Messenger, AOL Instant Messenger, Skype

Quelle: JIM-Studie (Jugend, Information, (Multi-)Media) 2008 [www.mpfs.de |




Soziale Netzwerke:
Bsp. ,studi/schulerVZ*

e studiVZ wurde am 11. November 2005 als Projekt der studiVZ Ltd.
gegrindet. Die Seite ahnelte dem englischsprachigen Pendant Facebook
sowohl optisch als auch inhaltlich — einziges Erkennungsmerkmal war die
gewahlte rote Farbe und das gruscheln.

Das Projekt entwickelte sich als soziales Netzwerk sehr schnell und war
ursprunglich fur die 2,3 Millionen Studenten in Deutschland, Osterreich und

der Schweiz konzipiert. Im Herbst 2006 starteten Ableger von studiVZ flr
Studenten in Frankreich (studiQG), Italien (studiLN), Spanien (estudiLN)
und Polen (studentlX).

Fur Schiler wurde im Februar 2007 eigens das schulerVZ gegrundet, in
dem Schuler aus Deutschland, Osterreich, der Schweiz, Liechtenstein und
Sudtirol vernetzt sind. FlUr Benutzer, welche ihr Studium bereits absolviert
haben oder gar nicht studieren, wurde am 28. Februar 2008 eine dritte
Plattform namens meinVZ in englischer und deutscher Sprache erotffnet.




Soziale Netzwerke:
Bsp. ,studi/schulerVZ*

Das System zahlt zur sogenannten Sozialen Software. Es bietet unter anderem
die folgenden Funktionen:

Die Wahl einer Hochschule, an der der Nutzer bzw. die Nutzerin aktuell
studiert. Die Auswahl ist nicht optional und auch bei ausgeblendeten Profilen
sichtbar.

Erstellung eines Profils mit der Moglichkeit, vielfaltige Angaben zu machen
(Kontaktdaten, Interessen, Hobbys, besuchte Lehrveranstaltungen usw.).

Funktion zur Suche nach anderen Studenten, auch uUber die in Profilen
hinterlegten Interessen und Lehrveranstaltungen (hier unterscheidet man
allgemeine Suche, Profilsuche und Gruppensuche).

Anzeige von Verbindungen (Kontakte) zwischen im System registrierten
Mitgliedern.

Bildung von Gruppen mit Gruppen-Diskussionsforen, inzwischen Uber eine
Million. Jedes Mitglied kann bis zu 125 Gruppen betreten. Die Themen der
Gruppe sind vollkommen frei wahlbar, und variieren von konkreten
Problemstellungen bis zu reinen Uber den Namen formulierten witzigen
Statements.




Soziale Netzwerke:
Bsp. ,studi/schulerVZ*

Weitere Funktionen:

Erstellen von Fotoalben und Hochladen von Fotos und Foto-Tagging:
Einzelne Personen auf Fotos konnen mit deren Benutzerkonten verlinkt
werden.

Melden: Die Betreiber auf Regelverstt3e durch andere Nutzer oder
Gruppen hinweisen.

Ignorieren: Bestimmte Personen kdnnen auf eine Ignorierliste gesetzt
werden, dies verhindert eine Kontaktaufnahme bzw. Ansicht des Profils.

Plauderkasten: Mit Kontakten, die zur selben Zeit online sind, kann man wie
in einem Instant Messenger chatten.

Buschfunk (,News-Feed') ist ein Twitter-&hnlicher Dienst, der ein Versenden
von Nachrichten mit einer maximalen Lange von 140 Zeichen erlaubt. Diese
Nachrichten werden bei allen ,Freunden* auf der Startseite angezeigt. Die
Funktion kann mit Twitter gekoppelt werden.

Die Partnerfunktion hat den Zweck, das Profil von seinem Partner und sich
selbst zu verbinden.



Informationsquelle Internet: Bsp. ,google*

e Google ist eine Suchmaschine des US Unternehmens
Google Inc. und gilt als Marktfuhrer unter den Internet
Suchmaschinen (neben Bing, Yahoo und Ask.com).

Die Seite ging am 7. September 1998 als Testversion
online, seitdem hat sich ihre Oberflache nur geringfligig
verandert.

Der Sortieralgorithmus der Suchergebnisse stutzt sich

unter anderem auf ein patentiertes Verfahren, das den so
genannten PageRank Vdt errechnet (=Linkpopularitat,
d.h. er gibt an wie gut ein Dokument verlinkt ist und von
wem.) Insgesamt gibt Google an, mehr als 200 Faktoren in
die Berechnung einfliel3en zu lassen.

Google kauft verschiedene kleinere Firmen auf, aber auch
das Video Portal ,You Tube’ und hat als bdrsennotiertes
Unternehmen 2010 einen Umsatz von 24 Mrd. $




Informationsquelle Internet: Bsp. ,Wikipedia“

e Die Wikipedia ist eine seit dem 15. Januar 2001 abrufbare
freie Online-Enzyklopadie in zahlreichen Sprachen. Der Name
Wikipedia ist ein Kofferwort, das sich zusammensetzt aus
SWIki“  (der mit dem hawalischen Wort fur ,schnell
bezeichneten Technik zur kollektiven Erstellung von
Internetseiten) und ,Encyclopedia“, einer der englischen
Schreibweisen des Wortes Enzyklopadie.

Die Artikel der Online-Enzyklopadie werden von einer
weltweiten Autorengemeinschaft kollektiv und unentgeltlich
erstellt. Jeder Internetbenutzer kann Wikipedia-Artikel nicht
nur lesen, sondern auch bearbeiten, auch formal anonym.
Bisher haben international etwa 1.016.000 angemeldete
(Stand: 31. Oktober 2009) und eine unbekannte Zahl nicht
angemeldeter Nutzer zur Wikipedia beigetragen.

Betrieben wird die Wikipedia von der Wikimedia Foundation,
Inc., einer US-amerikanischen Non-Profit-Organisation mit
Sitz in San Francisco, Kalifornien. In vielen Landern gibt es
zudem unabhangige Wikimedia-Vereine, die mit der Stiftung
zusammenarbeiten.




Das Computer- bzw. Internetzeitalter

Die ,dunklen Seiten* der Computer- bzw. Internetnutzung
konnen mit folgenden Schlagworten charakterisiert werden:

Gewaltwirkungen (besonders auf online-Spiele bezogen)

Lernbeeintr achtigungen (durch einseitige kognitive
Beanspruchung, aber auch ganz schlicht durch Zeitverlust)

Kdrperliche Effekte (Zunahme von Ubergewicht und
mangelnder korperlicher Fitness, Passivitat)

Suchtwirkungen (tagliche Computernutzungszeiten von
funf Stunden und mehr bei 11% der Jugendlichen aus der
JIM-Studie 2007)

Die Bindung an Computer und Internet (25%) ist bei
Jugendlichen jetzt bereits hoher als an das Fernsehen
(15%) (Frage: ,Am wenigsten verzichten kann ich auf ...")




» BEN X",
» O TRANGE DAYS™

UND , EXISTENZ"
ALS FILMBEISPIELE F UR
MULTIDIMENSIONALE
REALITATSWAHRNEHMUNG




Virtuelle Welten im Film: ,Strange Days"”

USA 1994
Regie:
Kathryn Bigelow

44

'st'Jrange
dals

Aspekte:
Virtuelle Realitat
Sucht/ Drogen
Aggressionen/
Stimulationen
FSK ab 16




Virtuelle Welten im Film: eXistenZ

JEMMIFER JASON LEIGH JUDE Li“ s WILLEM DAFOE

USA/Kanada/GB, ' | Aspekte:

1998 " . Rollenspiele,

Regie: | Sk Cyberspace

David Cronenberg . Psyche/ Gewalt
' FSK: ab 16




Virtuelle Welten im Film:

Stichwort: Lebenswelt online/offline

Belgien 2007
Regie:
Nic Balthazar

Aspekte:
Autismus,
Schule/ Mobbing
Gewalt/ Tod
FSK ab 12




Hilfestellungen im Religionsunterricht

Es gilt verschiedene kritische Aspekte zu bericksichtigen:
1.  Stichwort ,Abhangigkeit*

2. Stichwort ,Gewalt*

3.  Stichwort ,Realitatsflucht/ -verlust”

Ganz allgemein muss Medienpadagogik betrieben werden:
Wie geschieht Aneignung von Wirklichkeit?

Medien sind nur ,Mittel* zu einem Zweck. Zu welchem
Zweck nutze ich welche Medien?

Was sind Alternativen zu den Medien Mobiltelefon,
Computer und Internet?

Warum kommuniziere/ warum spiele ich medial?




Stichwort: Abhangigkeit

Gestutzt auf Drittmittel des Bundesinnenministeriums konnte das
Kriminologische Forschungsinstitut Niedersachsen in den Jahren
2007/2008 in 61 Stadten und Landkreisen Deutschlands mit ca.
45.000 Schulerinnen und Schilern neunter Klassen eine
Reprasentativbefragung zu  verschiedenen thematischen
Schwerpunkten durchfihren. Jeder Dritte der Befragten hat

dabei ein besonderes Modul Zur Internet- und
Computerspielnutzung ausgefullt.

Die Auswertung zu diesen ca. 15.000 Personen erbrachte, dass
4,3 Prozent der Madchen und 15,8 Prozent der Jungen ein
exzessives Spielverhalten mit mehr als 4,5 Stunden taglicher
Computerspielzeit aufweisen. 3 Prozent der Jungen und 0,3
Prozent der Madchen wurden als computerspielabhéangig und
weitere 4,7 Prozent der Jungen und 0,5 Prozent der Madchen in
diesem Sinne als gefahrdet diagnostiziert.




Stichwort: Abhangigkeit

Die Untersuchung zu den die Computerspielabhangigkeit fordernden
Faktoren hat gezeigt, dass hier vor allem solche Jugendliche gefahrdet
sind, die in Schule und Freizeit wenig Erfolgserlebnisse, Besonderheiten
in der Spielmotivation sowie weitere Verhaltensauffalligkeiten aufweisen.
Gleichzeitig wird aber auch deutlich, dass spezifische Merkmale der
Spiele die Gefahr erheblich erh6hen, in Computerspielabhangigkeit zu
geraten.

Besonders gilt das fur ,World of Warcraft“, das durch ein spezifisches
Belohnungssystem der ,intermittierenden Verstarkung“ gepréagt wird und
so Glucksspielelemente in das Spiel einbringt. Hinzu kommt eine
Spielstruktur, die es den Spielergruppen nahelegt, Bonuspunkte flr jede
Stunde gemeinsam verbrachter Spielzeit zu vergeben, die dann bei
Versteigerungen der Beute als Zahlungsmittel eingesetzt werden. Je
mehr Zeit man also im Dienst seiner Spielgruppe investiert, umso hoher
steigen die Chancen, die angestrebten Belohnungen zu erreichen. Auch
diese in der Spielanlage von WoW begrindete Dynamik tragt nach
unserer Einschatzung dazu bei, dass sich fur dieses Spiel die mit
Abstand héchste Nutzungsdauer ergibt.




ONLINE-SPIELE

WORLD OF WARCRAFT -
MEIN LEBEN ALS HELD

EGOSHOOTER -
MEIN ERFOLG ALS K AMPFER




World of Warcraft

World of Warcraft (dt. Welt der Kriegskunst; meist WoW
abgekurzt) ist ein Massen-Multiplayer-Online-Rollenspiel
(Massively Multiplayer Online Role-Playing Game -
MMORPG), das Spieler gleichzeitig zusammen uber das
Internet spielen.

Es wurde 2004 von dem Unternehmen Blizzard
Entertainment veroffentlicht und ist, wie drel weitere
Spiele, im Warcraft-Universum angesiedelt. World of
Warcraft ist mit tber zehn Millionen Accounts und daraus
folgend mit mehr als einer Milliarde Dollar Umsatz
jahrlich laut der New York Times der erfolgreichste
Vertreter dieses Spiel-Genres.

Die geringen Hardwareanforderungen und die
Einsteigerfreundlichkeit gelten als Hauptgrund fir den
Erfolg. Wie bei vielen MMORPGs ublich, muss fur World
of Warcraft ein monatliches Entgelt entrichtet werden.




World of Warcratft
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World of Warcratft




Stichwort: Gewalt

Eine Medienpadagogik hat zu bedenken, dass sich Kinder und
Jugendliche  Wirklichkeit(serfahrungen)  zunehmend  medial
aneignen — Gewalt ist jedoch ein integraler Gegenstand der eben
auch medial vermittelten Wirklichkeit und folglich konnen
Gewaltdarstellungen genau so wenig erfolgreich verboten werden
wie die Wirklichkeuit.

Kinder und Jugendliche dirfen nicht als ,Risikofall* stigmatisiert
werden.

Erste Analysen weisen darauf hin, dass die Herausforderung und
die Mdglichkeit zur Meisterschaft, die gewalthaltige Spiele bieten,
zwel der Grinde sind, warum sich Heranwachsende auf
Gewaltspiele spezialisieren. Daher ist es sinnvoll, padagogische
Angebote bereit zu stellen, die diese (alterstypisch verstarkten)
Wiuinsche nach Nervenkitzel, Bewahrung im Team, Erkennen der
eigenen Grenzen und Erleben von Lernfortschritten in der Freizeit
(und mdglichst auch in der Schule) befriedigen.

Prof. Dr. Maria von Salisch lehrt Entwicklungspsychologie an der Leuphana Universitat Lineburg




Counterstrike

Counter -Strike, kurz CS, (engl. fir Gegenschlag) ist ein
Computerspiel fur den PC aus dem Genre der Online-Taktik-
Shooter. Das erstmals am 19. Juni 1999 veroéffentlichte Spiel ist eine
Modifikation des Ego-Shooters Half-Life und wurde besonders durch
LAN-Partys und das Internet bekannt. Counter-Strike wurde von
einer von Minh Le (,Gooseman®) und Jess Cliffe (,cliffe) geleiteten
privaten Gruppe entwickelt, deren Mitglieder heute zum Tell fir das
Unternehmen Valve arbeiten. In dem Spiel geht es um Gefechte
zwischen Terroristen und einer Antiterroreinheit, bei denen
bestimmte Auftrage erflllt werden muissen.

Seit der Veroffentlichung von Version 1.0 am 8. November 2000 ist
Counter-Strike eines der popularsten und meistgespielten Online-
Actionspiele und das meistgespielte Spiel im E-Sport (elektronischer
Sport, bezeichnet den Wettkampf Iim  Austragen von
Computerspielen im Mehrspielermodus. )




Counterstrike

Dustin r-




Counterstrike

iy g i Sy e

e s o= :

-"..- - v "".' e - i »

2 T P - - -_..' -

% 100" W 100 - oC
e ST Y i ! el =




FASZINATION
ZWISCHEN FLUCHT

UND HERAUSFORDERUNG




Virtuelle Welten — reale Gewalt?

In einer hollandischen Langzeitstudie (Van
Schie/ Wiegmann, 1998) wurde Langzeitspielern
ein schlechteres prosoziales Verhalten von ihren
Mitschulern attestiert, was jedoch unabhangig
von den Spielinhalten war. Aggressiver wurden
die Vielspieler nicht, wohl aber hatten von ihren
Freunden als aggressiv eingestufte Jugendliche
eine Vorliebe fur gewalttatige Computerspiele.

Quelle: Hansel, Rudolf/ Hansel, Renate (Hrsg.): Da spiel ich nicht mit! Auswirkungen von
,unterhaltungsgewalt“ in Fernsehen, Video- und Computerspielen — und was man
dagegen tun kann. Eine Handreichung fur Lehrer und Eltern, Donauwdrth 22006




Virtuelle Welten — reale Gewalt?

Experimentelle Studien und langsschnittlich
angelegte Studien (2004/2006/2008) haben
klare aggressionsstimulierende und zugleich
empathiereduzierende Effekte von bestimmten
Gewaltspielen deutlich gemacht.

Zudem kommt es durch bestimmte Spiele zu
einer Zunahme von physiologischer Erregung
(was wiederum Voraussetzung flur entsprechend
ungehemmtes Verhalten ist).

Quelle: Salisch, Maria/ von Kristen, Astrid/ Oppl, Caroline: Computerspiele mit und ohne Gewalt.
Auswahl und Wirkung bei Kindern, Stuttgart 2007




Virtuelle Welten — reale Gewalt?

Die gleichen Studien weisen aber auch auf zahlreiche
Bedingungsfaktoren hin, u.a.:

Intensitat bzw. Dauer der Nutzung

Individuelle psychosoziale Veranlagung
Unterscheidung der unuberschaubaren Anzahl von
Spielen

Soziale Eingebundenheit der Spieler (Elternhaus, peer
group, Schule)

Die Forderung der Offentlichkeit, klare Aussagen tber
die ,schadigenden Wirkungen“ von Medienangeboten zu
machen, scheitern in aller Regel an der Komplexitat des
Gegenstandes.




Virtuelle Welten — reale Gewalt?

Die  Kontexte einer wettbewerbsartigen, nicht
schadigenden Gewalt im Computerspiel und einer
zweckgebundenen , schadigenden realen Gewalt weisen
kaum strukturelle Ahnlichkeiten auf. Gewalt in
Computerspielen kann flir die Spieler nur ein
spannender und herausfordernder Wettkampf sein und
ermoOglicht die schadensfreie virtuelle Simulation von

Macht und Kontrolle.

Aggressionssteigerung und physiologische
Beeinflussung durch Stress (der sich auch als ,Gllck’
aufRern kann) sind zumindest Vorbedingungen fur die
Austbung realer Gewalt, jedoch kein Automatismus.

Die ,Henne-Ei-Frage®: ,Greifen aggressive Menschen zu
gewalthaltigen Medien oder machen gewalthaltige
Medien Menschen aggressiver?* muss individuell
differenziert beantwortet werden.




Stichwort: Realitatsflucht

Auf die Frage, ob Computerspiele zu Realitatsverlust fihren
konnte man die kontroverse Gegenfrage stellen, ob die
Spielwelten strikt getrennt von der Realitat zu betrachten sind,
oder ob sie nicht vielmehr als neuer Teil dieser zu betrachten
sind.

Fakt scheint zwar zu sein, dass haufiges Computerspielen zu

sozialen und psychischen Stérungen fuhren kann. Dies sollte
man aber eher als Ausnahme von der Regel betrachten, ohne
das Risiko zu unterschatzen.

Ein Modell der Wirklichkeit im Computer fuhrt zwangslaufig zur
Reduktion der Komplexitat durch Formalisierung der Realitat. Es
entsteht daher ein nicht vollstandiges Modell der Realitat. Wenn
durch eine standige Auseinandersetzung mit den Modellwelten
das Wissen um den Modellcharakter verloren geht, kann dies zu
einer problematischen Verschiebung der Realitatswahrnehmung
fUhren.




Virtuelle Welten als (Zu-)Flucht

Fluchten werden ermaoglicht durch

e Anonymitat bzw. die Ubernahme anderer
ldentitaten (reales und virtuelles Profil),

e die Ausschaltung von Katastrophen, Gefahren

u.a.,

e Die unendliche Wiederholbarkeit angenehmer
Erlebnisse (Ausschuttung von Dopamin),

e Das hohe Mal’d an Autonomie und fehlender
aul3erer Beeinflussung.




Virtuelle Welten als Experiment

Interaktionen und ldentitatsschemata konnen
erprobt werden durch:

e Anonymitat/ andere bzw. gewunschte
|dentitaten,

e weitgehende Konfliktfreiheit,

e Unabhangigkeit von Status, Herkunft und
Sozialisation (nur eingeschrankt),

e Ausbildung von und Erfahrung mit besonderer
Kreativitat und Kompetenz.




Virtuelle Welten als Gefahr

Gefahr droht in der virtuellen Welt durch

e Vertrauensmissbrauch durch Anonymitat,
Datendiebstahl und Cybermobbing

e Steigerung von Aggressionspotenzial und
Empathieverlust (schleichend)

e Minimierung von Kommunikation bzw.
Sozialkompetenz

e Zeitverdrangung und Minderung der
Lernfahigkeit (Loschungshypothese)

e Stufenweise auftretende Suchtgefahr
e Verlust des Realitatsbezuges




Fazit

Online-Erfahrungen dudrfen  nicht gegen Offline-
Erfahrungen ausgespielt werden.

Beide unterscheiden sich aufgrund des Charakters der
Virtualitat und der damit verbundenen Entlastung von
Authentizitat, der Kontrolle Gber das Mitzuteilende und
der Freiheit im Ausdruck von Subjektivitat.

Beide Erfahrungen, real und virtuell, konnen einander
erganzen und thematisieren jewells unterschiedliche
Aspekte des Selbst. Die Wahrnehmung von Selbst und
Welt kann verstarkt werden; Kultur, Werte und Normen
werden neuen Reflexionsprozessen unterworfen.




Fazit

Zugleich sind individuell das Zusammenkommen
bestimmter Faktoren zu beobachten (Nutzungsintensitat,
psychische Veranlagung, soziale Eingebundenheit).

Entscheidend ist das Vorhandensein und die Nutzung
von Angeboten in der realen Welt (Sport, Freundeskrels,
Hobbys) als Alternativen.

Es geht nicht um das ,ob“ der kulturellen Integration
virtueller Welten, sondern nur um das ,wie“ dieser
Integration.




"Die Faszination virtueller Welten" —

Chancen und Gefahren des
Multimediazeitalters

In Schule und Gesellschaft

Vielen Dank fur lhre
Aufmerksamekeit!




