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Das ComputerDas Computer-- bzw. Internetzeitalterbzw. Internetzeitalter

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

Die wichtigste Applikation in den AnfDie wichtigste Applikation in den Anfäängen war die ngen war die EE--MailMail ..
Im Sommer 1981 fIm Sommer 1981 füührt IBM den hrt IBM den Personal ComputerPersonal Computer (kurz: (kurz: 
PC) ein. Heute PC) ein. Heute –– kurz vor dem 30. Geburtstag des PC (2011) kurz vor dem 30. Geburtstag des PC (2011) 
–– wurde jeder dritte lebende Mensch im Zeitalter des PC wurde jeder dritte lebende Mensch im Zeitalter des PC 
geboren.geboren.

Das WWW wurde im Jahr 1989 im CERN (bei Genf) von Tim Das WWW wurde im Jahr 1989 im CERN (bei Genf) von Tim 
BernersBerners-- Lee entwickelt. SchlieLee entwickelt. Schließßlich konnten auch Laien auf lich konnten auch Laien auf 
das Netz zugreifen, was mit der wachsenden Zahl von das Netz zugreifen, was mit der wachsenden Zahl von 
Nutzern zu vielen kommerziellen Angeboten im Netz fNutzern zu vielen kommerziellen Angeboten im Netz füührte. hrte. 



Das ComputerDas Computer-- bzw. Internetzeitalterbzw. Internetzeitalter
Rasanten Auftrieb erhielt das Internet seit dem Jahr 1993 Rasanten Auftrieb erhielt das Internet seit dem Jahr 1993 
durch das durch das World Wide Web, kurz WWWWorld Wide Web, kurz WWW , als der erste , als der erste 
grafikfgrafikfäähige Webbrowser namens Mosaic verhige Webbrowser namens Mosaic verööffentlicht und ffentlicht und 
zum kostenlosen Download angeboten wurde. zum kostenlosen Download angeboten wurde. 

Der Begriff Der Begriff „„ Web 2.0Web 2.0““ bezieht sich neben spezifischen bezieht sich neben spezifischen 
Technologien oder Innovationen primTechnologien oder Innovationen primäär auf eine verr auf eine veräänderte nderte 
Nutzung und Wahrnehmung des Internets. Die Benutzer Nutzung und Wahrnehmung des Internets. Die Benutzer 
erstellen, bearbeiten und verteilen Inhalte in quantitativ und erstellen, bearbeiten und verteilen Inhalte in quantitativ und 
qualitativ entscheidendem Maqualitativ entscheidendem Maßße selbst, unterste selbst, unterstüützt von tzt von 
interaktiven Anwendungen. interaktiven Anwendungen. 

Die Inhalte werden nicht mehr nur zentralisiert von groDie Inhalte werden nicht mehr nur zentralisiert von großßen en 
Medienunternehmen erstellt und Medienunternehmen erstellt und üüber das Internet verbreitet, ber das Internet verbreitet, 
sondern auch von einer Vielzahl von Nutzern, die sich mit sondern auch von einer Vielzahl von Nutzern, die sich mit 
Hilfe sozialer Software zusHilfe sozialer Software zusäätzlich untereinander vernetzen.tzlich untereinander vernetzen.



Das ComputerDas Computer-- bzw. Internetzeitalterbzw. Internetzeitalter

Die bisher letzte Phase der PCDie bisher letzte Phase der PC-- Geschichte begann etwa Geschichte begann etwa 
gleichzeitig mit der Jahrhundertwende. Geprgleichzeitig mit der Jahrhundertwende. Gepräägt von Intel im gt von Intel im 
Januar 2001 und von anderen BranchenfJanuar 2001 und von anderen Branchenfüührern untersthrern unterstüützt, tzt, 
beschreibt der Begriff des beschreibt der Begriff des „„ Extended PCExtended PC ““ den PC als den PC als 
Basis eines digitalen Universums.Basis eines digitalen Universums.

In diesem neuen Modell interagieren PDAs (Personal In diesem neuen Modell interagieren PDAs (Personal 
Digital Assistants), Digitalkameras, digitale Videorekorder, Digital Assistants), Digitalkameras, digitale Videorekorder, 
MP3MP3-- Player, DVDPlayer, DVD-- Laufwerke, CDLaufwerke, CD-- RWRW-- Laufwerke, Scanner, Laufwerke, Scanner, 
ee-- Books, PCBooks, PC-- gesteuerte Spielzeuge, Mobiltelefone und gesteuerte Spielzeuge, Mobiltelefone und 
drahtlose Webdrahtlose Web-- Pads Pads –– mit dem an das Internet mit dem an das Internet 
angeschlossenen PC und profitieren von dieser geradezu angeschlossenen PC und profitieren von dieser geradezu 
symbiotischen Interaktion. symbiotischen Interaktion. 



Das ComputerDas Computer-- bzw. Internetzeitalterbzw. Internetzeitalter

AufgabenstellungAufgabenstellung

1. Notieren Sie kurz f1. Notieren Sie kurz füür sich Ihre persr sich Ihre persöönliche Computernliche Computer--/ / 
Internetbiographie: Internetbiographie: 

�� Seit wann besitzen Sie einen Computer? WofSeit wann besitzen Sie einen Computer? Wofüür nutzen r nutzen 
Sie diesen? Sie diesen? 

�� Seit wann, wie oft und wofSeit wann, wie oft und wofüür nutzen Sie das Internet?r nutzen Sie das Internet?

�� Hat sich Ihr Lebensrhythmus durch Computer/Internet Hat sich Ihr Lebensrhythmus durch Computer/Internet 
gegeäändert?ndert?

�� Hat sich Ihre Wahrnehmung/ Ihr Wirklichkeitsbezug Hat sich Ihre Wahrnehmung/ Ihr Wirklichkeitsbezug 
durch Computer/Internet gedurch Computer/Internet geäändert?ndert?

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

Zeit: insgesamt 15 Min.Zeit: insgesamt 15 Min.
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LEBEN IN DER LEBEN IN DER 
VIRTUELLEN REALITVIRTUELLEN REALIT ÄÄTT

DEFINITION UND BEISPIELEDEFINITION UND BEISPIELE



Virtuelle RealitVirtuelle Realitäätt
Begriffsdefinitionen im engeren SinneBegriffsdefinitionen im engeren Sinne

Als Als virtuelle Realitvirtuelle Realit äätt oder oder Virtual RealityVirtual Reality

wird die Darstellung und gleichzeitige wird die Darstellung und gleichzeitige 
Wahrnehmung der Wirklichkeit und ihrer Wahrnehmung der Wirklichkeit und ihrer 
physikalischen Eigenschaften in einer in Echtzeit physikalischen Eigenschaften in einer in Echtzeit 
computergenerierten, interaktiven virtuellen computergenerierten, interaktiven virtuellen 
Umgebung bezeichnet. Umgebung bezeichnet. 



BeispieleBeispiele

1.1. Chatten, Homepages, digitale Netzwerke Chatten, Homepages, digitale Netzwerke 
und Informationsquelle Internetund Informationsquelle Internet

2.2. „„Ben XBen X““, , „„Strange DaysStrange Days““ und und „„eXistenZeXistenZ““
als Filmbeispiele fals Filmbeispiele füür multidimensionale r multidimensionale 
RealitRealitäätswahrnehmungtswahrnehmung

3.3. World of Warcraft World of Warcraft –– mein Leben als Heldmein Leben als Held

4.4. Egoshooter Egoshooter –– mein Erfolg als Kmein Erfolg als Käämpfermpfer



CHATTEN, CHATTEN, 
HOMEPAGES, HOMEPAGES, 

DIGITALE NETZWERKE DIGITALE NETZWERKE 
UND UND 

INFORMATIONSQUELLE INFORMATIONSQUELLE 
INTERNETINTERNET



Chatten und NetzwerkeChatten und Netzwerke

�� ChatChat (von engl. (von engl. to chatto chat [t[tʃʃææt] t] „„plaudern, unterhaltenplaudern, unterhalten““) ) 
bezeichnet elektronische Kommunikation zwischen bezeichnet elektronische Kommunikation zwischen 
Personen in Echtzeit, meist Personen in Echtzeit, meist üüber das Internet. Eine ber das Internet. Eine 
frfrüühere Form des Chats gab es in den 80er Jahren here Form des Chats gab es in den 80er Jahren üüber ber 
den CBden CB--Funk. Funk. 

�� Chats mit mehr als zwei Chattern finden in ChatrChats mit mehr als zwei Chattern finden in Chaträäumen umen 
statt. Nach einer Erhebung des Statistischen statt. Nach einer Erhebung des Statistischen 
Bundesamtes fBundesamtes füür das erste Quartal 2006 nutzten r das erste Quartal 2006 nutzten 
39,639,6 Prozent der Prozent der üüber Zehnjber Zehnjäährigen Chats oder hrigen Chats oder 
Internetforen als Kommunikationsmittel. Studenten und Internetforen als Kommunikationsmittel. Studenten und 
SchSchüüler (studiler (studi-- bzw. schuelerbzw. schueler--vz) nutzten mit 72 Prozent vz) nutzten mit 72 Prozent 
diese Form besonders hdiese Form besonders hääufig. Bekannte Chatsoftware ufig. Bekannte Chatsoftware 
bieten ICQ, Yahoo Messenger, Windows Live bieten ICQ, Yahoo Messenger, Windows Live 
Messenger, AOL Instant Messenger, SkypeMessenger, AOL Instant Messenger, Skype
Quelle: JIMQuelle: JIM--Studie (Jugend, Information, (MultiStudie (Jugend, Information, (Multi--)Media) 2008 [)Media) 2008 [www.mpfs.dewww.mpfs.de ]]



Soziale Netzwerke: Soziale Netzwerke: 
Bsp. Bsp. „„studi/schstudi/schüülerVZlerVZ““

�� studiVZ wurde am 11. November 2005 als Projekt der studiVZ wurde am 11. November 2005 als Projekt der studiVZ Ltd.studiVZ Ltd.
gegrgegrüündet. Die Seite ndet. Die Seite äähnelte dem englischsprachigen Pendant Facebook hnelte dem englischsprachigen Pendant Facebook 
sowohl optisch als auch inhaltlich sowohl optisch als auch inhaltlich –– einziges Erkennungsmerkmal war die einziges Erkennungsmerkmal war die 
gewgewäählte rote Farbe und das hlte rote Farbe und das gruschelngruscheln..

�� Das Projekt entwickelte sich als soziales Netzwerk sehr schnell Das Projekt entwickelte sich als soziales Netzwerk sehr schnell und war und war 
ursprursprüünglich fnglich füür die 2,3 Millionen Studenten in Deutschland, r die 2,3 Millionen Studenten in Deutschland, ÖÖsterreich und sterreich und 
der Schweiz konzipiert. Im Herbst 2006 starteten Ableger von studer Schweiz konzipiert. Im Herbst 2006 starteten Ableger von studiVZ fdiVZ füür r 
Studenten in Frankreich Studenten in Frankreich (studiQG)(studiQG), Italien , Italien (studiLN)(studiLN), Spanien , Spanien (estudiLN)(estudiLN)
und Polen und Polen (studentIX)(studentIX). . 

�� FFüür Schr Schüüler wurde im Februar 2007 eigens das ler wurde im Februar 2007 eigens das schschüülerVZlerVZ gegrgegrüündet, in ndet, in 
dem Schdem Schüüler aus Deutschland, ler aus Deutschland, ÖÖsterreich, der Schweiz, Liechtenstein und sterreich, der Schweiz, Liechtenstein und 
SSüüdtirol vernetzt sind. Fdtirol vernetzt sind. Füür Benutzer, welche ihr Studium bereits absolviert r Benutzer, welche ihr Studium bereits absolviert 
haben oder gar nicht studieren, wurde am 28.haben oder gar nicht studieren, wurde am 28. Februar 2008 eine dritte Februar 2008 eine dritte 
Plattform namens Plattform namens meinVZmeinVZ in englischer und deutscher Sprache erin englischer und deutscher Sprache erööffnet.ffnet.



Soziale Netzwerke: Soziale Netzwerke: 
Bsp. Bsp. „„studi/schstudi/schüülerVZlerVZ““

Das System zDas System zäählt zur sogenannten Sozialen Software. Es bietet unter anderem hlt zur sogenannten Sozialen Software. Es bietet unter anderem 
die folgenden Funktionen:die folgenden Funktionen:

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

�� Erstellung eines Erstellung eines ProfilsProfils mit der Mmit der Mööglichkeit, vielfglichkeit, vielfäältige Angaben zu machen ltige Angaben zu machen 
(Kontaktdaten, Interessen, Hobbys, besuchte Lehrveranstaltungen (Kontaktdaten, Interessen, Hobbys, besuchte Lehrveranstaltungen usw.).usw.).

�� Funktion zur Funktion zur SucheSuche nach anderen Studenten, auch nach anderen Studenten, auch üüber die in Profilen ber die in Profilen 
hinterlegten Interessen und Lehrveranstaltungen (hier unterscheihinterlegten Interessen und Lehrveranstaltungen (hier unterscheidet man det man 
allgemeine Suche, Profilsuche und Gruppensuche).allgemeine Suche, Profilsuche und Gruppensuche).

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

�� Bildung von Bildung von GruppenGruppen mit Gruppenmit Gruppen--Diskussionsforen, inzwischen Diskussionsforen, inzwischen üüber eine ber eine 
Million. Jedes Mitglied kann bis zu 125 Gruppen betreten. Die ThMillion. Jedes Mitglied kann bis zu 125 Gruppen betreten. Die Themen der emen der 
Gruppe sind vollkommen frei wGruppe sind vollkommen frei wäählbar, und variieren von konkreten hlbar, und variieren von konkreten 
Problemstellungen bis zu reinen Problemstellungen bis zu reinen üüber den Namen formulierten witzigen ber den Namen formulierten witzigen 
Statements.Statements.



Soziale Netzwerke: Soziale Netzwerke: 
Bsp. Bsp. „„studi/schstudi/schüülerVZlerVZ““

Weitere Funktionen:Weitere Funktionen:

�� Erstellen von Erstellen von FotoalbenFotoalben und Hochladen von Fotos und und Hochladen von Fotos und FotoFoto--Tagging:Tagging:
Einzelne Personen auf Fotos kEinzelne Personen auf Fotos köönnen mit deren Benutzerkonten verlinkt nnen mit deren Benutzerkonten verlinkt 
werden.werden.

�� Melden:Melden: Die Betreiber auf RegelverstDie Betreiber auf Regelverstößöße durch andere Nutzer oder e durch andere Nutzer oder 
Gruppen hinweisen.Gruppen hinweisen.

�� Ignorieren:Ignorieren: Bestimmte Personen kBestimmte Personen köönnen auf eine Ignorierliste gesetzt nnen auf eine Ignorierliste gesetzt 
werden, dies verhindert eine Kontaktaufnahme bzw. Ansicht des Prwerden, dies verhindert eine Kontaktaufnahme bzw. Ansicht des Profils.ofils.

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

�� BuschfunkBuschfunk ((‚‚NewsNews--FeedFeed‘‘) ist ein Twitter) ist ein Twitter--äähnlicher Dienst, der ein Versenden hnlicher Dienst, der ein Versenden 
von Nachrichten mit einer maximalen Lvon Nachrichten mit einer maximalen Läänge von 140 Zeichen erlaubt. Diese nge von 140 Zeichen erlaubt. Diese 
Nachrichten werden bei allen Nachrichten werden bei allen „„FreundenFreunden““ auf der Startseite angezeigt. Die auf der Startseite angezeigt. Die 
Funktion kann mit Twitter gekoppelt werden. Funktion kann mit Twitter gekoppelt werden. 

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



InformationsquelleInformationsquelle Internet: Bsp. Internet: Bsp. „„googlegoogle““
�� GoogleGoogle ist eine Suchmaschine des USist eine Suchmaschine des US-- Unternehmens Unternehmens 

Google Inc. und gilt als MarktfGoogle Inc. und gilt als Marktfüührer unter den Internethrer unter den Internet--
Suchmaschinen (neben Bing, Yahoo und Ask.com). Suchmaschinen (neben Bing, Yahoo und Ask.com). 

�� Die Seite ging am 7. September 1998 als Testversion Die Seite ging am 7. September 1998 als Testversion 
online, seitdem hat sich ihre Oberflonline, seitdem hat sich ihre Oberflääche nur geringfche nur geringfüügig gig 
ververäändert. ndert. 

�� Der Sortieralgorithmus der Suchergebnisse stDer Sortieralgorithmus der Suchergebnisse stüützt sich tzt sich 
unter anderem auf ein patentiertes Verfahren, das den so unter anderem auf ein patentiertes Verfahren, das den so 
genannten PageRankgenannten PageRank-- Wert errechnet (=LinkpopularitWert errechnet (=Linkpopularitäät, t, 
d.h. er gibt an wie gut ein Dokument verlinkt ist und von d.h. er gibt an wie gut ein Dokument verlinkt ist und von 
wem.) Insgesamt gibt Google an, mehr als 200 Faktoren in wem.) Insgesamt gibt Google an, mehr als 200 Faktoren in 
die Berechnung einfliedie Berechnung einfließßen zu lassen. en zu lassen. 

�� Google kauft verschiedene kleinere Firmen auf, aber auch Google kauft verschiedene kleinere Firmen auf, aber auch 
das Video Portal das Video Portal ‚‚You TubeYou Tube‘‘ und hat als bund hat als böörsennotiertes rsennotiertes 
Unternehmen 2010 einen Umsatz von 24 Mrd. $Unternehmen 2010 einen Umsatz von 24 Mrd. $



InformationsquelleInformationsquelle Internet: Bsp. Internet: Bsp. „„WikipediaWikipedia““

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

� Die Artikel der Online-Enzyklopädie 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 Ländern gibt es 
zudem unabhängige Wikimedia-Vereine, die mit der Stiftung 
zusammenarbeiten.



Das ComputerDas Computer-- bzw. Internetzeitalterbzw. Internetzeitalter

Die Die „„dunklen Seitendunklen Seiten““ der Computerder Computer-- bzw. Internetnutzung bzw. Internetnutzung 
kköönnen mit folgenden Schlagworten charakterisiert werden:nnen mit folgenden Schlagworten charakterisiert werden:

1.1. GewaltwirkungenGewaltwirkungen (besonders auf online(besonders auf online--Spiele bezogen)Spiele bezogen)

2.2. LernbeeintrLernbeeintr äächtigungenchtigungen (durch einseitige kognitive (durch einseitige kognitive 
Beanspruchung, aber auch ganz schlicht durch Zeitverlust)Beanspruchung, aber auch ganz schlicht durch Zeitverlust)

3.3. KKöörperliche Effekterperliche Effekte (Zunahme von (Zunahme von ÜÜbergewicht und bergewicht und 
mangelnder kmangelnder köörperlicher Fitness, Passivitrperlicher Fitness, Passivitäät)t)

4.4. SuchtwirkungenSuchtwirkungen (t(täägliche Computernutzungszeiten von gliche Computernutzungszeiten von 
ffüünf Stunden und mehr bei 11% der Jugendlichen aus der nf Stunden und mehr bei 11% der Jugendlichen aus der 
JIMJIM--Studie 2007)Studie 2007)

Die Bindung an Computer und Internet (25%) ist bei Die Bindung an Computer und Internet (25%) ist bei 
Jugendlichen jetzt bereits hJugendlichen jetzt bereits hööher als an das Fernsehen her als an das Fernsehen 
(15%) (Frage: (15%) (Frage: „„Am wenigsten verzichten kann ich auf Am wenigsten verzichten kann ich auf …“…“))



„„ BEN XBEN X““ , , 
„„ STRANGE DAYSSTRANGE DAYS ““
UND UND „„ EXISTENZEXISTENZ““

ALS FILMBEISPIELE FALS FILMBEISPIELE F ÜÜR R 
MULTIDIMENSIONALE MULTIDIMENSIONALE 

REALITREALIT ÄÄTSWAHRNEHMUNGTSWAHRNEHMUNG



Virtuelle Welten im Film: „Strange Days“

USA 1994
Regie: 
Kathryn Bigelow

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



Virtuelle Welten im Film: eXistenZ

USA/Kanada/GB, 
1998 
Regie: 
David Cronenberg

Aspekte:
Rollenspiele,
Cyberspace
Psyche/ Gewalt
FSK: ab 16



Virtuelle Welten im Film: „Ben X“

Belgien 2007
Regie: 
Nic Balthazar

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

Stichwort: Lebenswelt online/offline



Hilfestellungen im Religionsunterricht

Es gilt verschiedene kritische Aspekte zu berücksichtigen:

1. Stichwort „Abhängigkeit“

2. Stichwort „Gewalt“

3. Stichwort „Realitätsflucht/ -verlust“

Ganz allgemein muss Medienpädagogik 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: Abhängigkeit
GestGestüützt auf Drittmittel des Bundesinnenministeriums konnte das tzt auf Drittmittel des Bundesinnenministeriums konnte das 
Kriminologische Forschungsinstitut Niedersachsen in den Jahren Kriminologische Forschungsinstitut Niedersachsen in den Jahren 
2007/2008 in 61 St2007/2008 in 61 Stäädten und Landkreisen Deutschlands mit ca. dten und Landkreisen Deutschlands mit ca. 
45.000 Sch45.000 Schüülerinnen und Schlerinnen und Schüülern neunter Klassen eine lern neunter Klassen eine 
ReprReprääsentativbefragung zu verschiedenen thematischen sentativbefragung zu verschiedenen thematischen 
Schwerpunkten durchfSchwerpunkten durchfüühren. Jeder Dritte der Befragten hat hren. Jeder Dritte der Befragten hat 
dabei ein besonderes Modul zur Internetdabei ein besonderes Modul zur Internet-- und und 
Computerspielnutzung ausgefComputerspielnutzung ausgefüüllt. llt. 

Die Auswertung zu diesen ca. 15.000 Personen erbrachte, dasDie Auswertung zu diesen ca. 15.000 Personen erbrachte, dass s 
4,3 Prozent der M4,3 Prozent der Määdchen und 15,8 Prozent der Jungen ein dchen und 15,8 Prozent der Jungen ein 
exzessives Spielverhalten mit mehr als 4,5 Stunden texzessives Spielverhalten mit mehr als 4,5 Stunden tääglicher glicher 
Computerspielzeit aufweisen. 3 Prozent der Jungen und 0,3 Computerspielzeit aufweisen. 3 Prozent der Jungen und 0,3 
Prozent der MProzent der Määdchen wurden als computerspielabhdchen wurden als computerspielabhäängig und ngig und 
weitere 4,7 Prozent der Jungen und 0,5 Prozent der Mweitere 4,7 Prozent der Jungen und 0,5 Prozent der Määdchen in dchen in 
diesem Sinne als gefdiesem Sinne als gefäährdet diagnostiziert.hrdet diagnostiziert.



Stichwort: Abhängigkeit
Die Untersuchung zu den die ComputerspielabhDie Untersuchung zu den die Computerspielabhäängigkeit fngigkeit föördernden rdernden 
Faktoren hat gezeigt, dass hier vor allem solche Jugendliche gefFaktoren hat gezeigt, dass hier vor allem solche Jugendliche gefäährdet hrdet 
sind, die in Schule und Freizeit wenig Erfolgserlebnisse, Besondsind, die in Schule und Freizeit wenig Erfolgserlebnisse, Besonderheiten erheiten 
in der Spielmotivation sowie weitere Verhaltensauffin der Spielmotivation sowie weitere Verhaltensauffäälligkeiten aufweisen. lligkeiten aufweisen. 
Gleichzeitig wird aber auch deutlich, dass spezifische Merkmale Gleichzeitig wird aber auch deutlich, dass spezifische Merkmale der der 
Spiele die Gefahr erheblich erhSpiele die Gefahr erheblich erhööhen, in Computerspielabhhen, in Computerspielabhäängigkeit zu ngigkeit zu 
geraten. geraten. 

Besonders gilt das fBesonders gilt das füür r „„World of WarcraftWorld of Warcraft““, das durch ein spezifisches , das durch ein spezifisches 
Belohnungssystem der Belohnungssystem der „„intermittierenden Verstintermittierenden Verstäärkungrkung““ geprgepräägt wird und gt wird und 
so Glso Glüücksspielelemente in das Spiel einbringt. Hinzu kommt eine cksspielelemente in das Spiel einbringt. Hinzu kommt eine 
Spielstruktur, die es den Spielergruppen nahelegt, Bonuspunkte fSpielstruktur, die es den Spielergruppen nahelegt, Bonuspunkte füür jede r jede 
Stunde gemeinsam verbrachter Spielzeit zu vergeben, die dann beiStunde gemeinsam verbrachter Spielzeit zu vergeben, die dann bei
Versteigerungen der Beute als Zahlungsmittel eingesetzt werden. Versteigerungen der Beute als Zahlungsmittel eingesetzt werden. Je Je 
mehr Zeit man also im Dienst seiner Spielgruppe investiert, umsomehr Zeit man also im Dienst seiner Spielgruppe investiert, umso hhööher her 
steigen die Chancen, die angestrebten Belohnungen zu erreichen. steigen die Chancen, die angestrebten Belohnungen zu erreichen. Auch Auch 
diese in der Spielanlage von WoW begrdiese in der Spielanlage von WoW begrüündete Dynamik trndete Dynamik träägt nach gt nach 
unserer Einschunserer Einschäätzung dazu bei, dass sich ftzung dazu bei, dass sich füür dieses Spiel die mit r dieses Spiel die mit 
Abstand hAbstand hööchste Nutzungsdauer ergibt.chste Nutzungsdauer ergibt.



ONLINEONLINE--SPIELESPIELE

WORLD OF WARCRAFT WORLD OF WARCRAFT ––
MEIN LEBEN ALS HELDMEIN LEBEN ALS HELD

EGOSHOOTER EGOSHOOTER ––
MEIN ERFOLG ALS KMEIN ERFOLG ALS K ÄÄMPFERMPFER



World of WarcraftWorld of Warcraft
World of WarcraftWorld of Warcraft (dt. (dt. Welt der KriegskunstWelt der Kriegskunst; meist ; meist WoWWoW
abgekabgeküürzt) ist ein Massenrzt) ist ein Massen--MultiplayerMultiplayer--OnlineOnline--Rollenspiel Rollenspiel 
(Massively Multiplayer Online Role(Massively Multiplayer Online Role--Playing Game Playing Game --
MMORPG), das Spieler gleichzeitig zusammen MMORPG), das Spieler gleichzeitig zusammen üüber das ber das 
Internet spielen. Internet spielen. 
Es wurde 2004 von dem Unternehmen Blizzard Es wurde 2004 von dem Unternehmen Blizzard 
Entertainment verEntertainment verööffentlicht und ist, wie drei weitere ffentlicht und ist, wie drei weitere 
Spiele, im WarcraftSpiele, im Warcraft--Universum angesiedelt. World of Universum angesiedelt. World of 
Warcraft ist mit Warcraft ist mit üüber zehn Millionen Accounts und daraus ber zehn Millionen Accounts und daraus 
folgend mit mehr als einer Milliarde Dollar Umsatz folgend mit mehr als einer Milliarde Dollar Umsatz 
jjäährlich laut der New York Times der erfolgreichste hrlich laut der New York Times der erfolgreichste 
Vertreter dieses SpielVertreter dieses Spiel--Genres. Genres. 
Die geringen Hardwareanforderungen und die Die geringen Hardwareanforderungen und die 
Einsteigerfreundlichkeit gelten als Hauptgrund fEinsteigerfreundlichkeit gelten als Hauptgrund füür den r den 
Erfolg. Wie bei vielen MMORPGs Erfolg. Wie bei vielen MMORPGs üüblich, muss fblich, muss füür World r World 
of Warcraft ein monatliches Entgelt entrichtet werden.of Warcraft ein monatliches Entgelt entrichtet werden.



World of WarcraftWorld of Warcraft



World of WarcraftWorld of Warcraft



Stichwort: Gewalt
Eine Medienpädagogik 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 können 
Gewaltdarstellungen genau so wenig erfolgreich verboten werden 
wie die Wirklichkeit.
Kinder und Jugendliche dürfen nicht als „Risikofall“ stigmatisiert 
werden.
Erste Analysen weisen darauf hin, dass die Herausforderung und 
die Möglichkeit zur Meisterschaft, die gewalthaltige Spiele bieten, 
zwei der Gründe sind, warum sich Heranwachsende auf 
Gewaltspiele spezialisieren. Daher ist es sinnvoll, pädagogische 
Angebote bereit zu stellen, die diese (alterstypisch verstärkten) 
Wünsche nach Nervenkitzel, Bewährung im Team, Erkennen der 
eigenen Grenzen und Erleben von Lernfortschritten in der Freizeit 
(und möglichst auch in der Schule) befriedigen.

Prof. Dr. Maria von Salisch lehrt Entwicklungspsychologie an der Leuphana Universität Lüneburg



CounterstrikeCounterstrike
CounterCounter --Strike,Strike, kurz kurz CSCS, (engl. f, (engl. füür r GegenschlagGegenschlag) ist ein ) ist ein 
Computerspiel fComputerspiel füür den PC aus dem Genre der Onliner den PC aus dem Genre der Online--TaktikTaktik--
Shooter. Das erstmals am 19. Juni 1999 verShooter. Das erstmals am 19. Juni 1999 verööffentlichte Spiel ist eine ffentlichte Spiel ist eine 
Modifikation des EgoModifikation des Ego--Shooters HalfShooters Half--Life und wurde besonders durch Life und wurde besonders durch 
LANLAN--Partys und das Internet bekannt. CounterPartys und das Internet bekannt. Counter--Strike wurde von Strike wurde von 
einer von Minh Le (einer von Minh Le („„GoosemanGooseman““) und Jess Cliffe () und Jess Cliffe („„cliffecliffe““) geleiteten ) geleiteten 
privaten Gruppe entwickelt, deren Mitglieder heute zum Teil fprivaten Gruppe entwickelt, deren Mitglieder heute zum Teil füür das r das 
Unternehmen Valve arbeiten. In dem Spiel geht es um Gefechte Unternehmen Valve arbeiten. In dem Spiel geht es um Gefechte 
zwischen Terroristen und einer Antiterroreinheit, bei denen zwischen Terroristen und einer Antiterroreinheit, bei denen 
bestimmte Auftrbestimmte Aufträäge erfge erfüüllt werden mllt werden müüssen.ssen.

Seit der VerSeit der Verööffentlichung von Version 1.0 am 8. November 2000 ist ffentlichung von Version 1.0 am 8. November 2000 ist 
CounterCounter--Strike eines der populStrike eines der populäärsten und meistgespielten Onlinersten und meistgespielten Online--
Actionspiele und das meistgespielte Spiel im EActionspiele und das meistgespielte Spiel im E--Sport (eSport (elektronischer lektronischer 
Sport, Sport, bezeichnet den Wettkampf im Austragen von bezeichnet den Wettkampf im Austragen von 
Computerspielen im Mehrspielermodus. ) Computerspielen im Mehrspielermodus. ) 



CounterstrikeCounterstrike



CounterstrikeCounterstrike



FASZINATION FASZINATION 
ZWISCHEN FLUCHT ZWISCHEN FLUCHT 

UND HERAUSFORDERUNGUND HERAUSFORDERUNG



Virtuelle Welten – reale Gewalt?

In einer holländischen Langzeitstudie (Van 
Schie/ Wiegmann, 1998) wurde Langzeitspielern 
ein schlechteres prosoziales Verhalten von ihren 
Mitschülern attestiert, was jedoch unabhängig 
von den Spielinhalten war. Aggressiver wurden 
die Vielspieler nicht, wohl aber hatten von ihren 
Freunden als aggressiv eingestufte Jugendliche 
eine Vorliebe für gewalttätige Computerspiele.
Quelle: Hänsel, Rudolf/ Hänsel, Renate (Hrsg.): Da spiel ich nicht mit! Auswirkungen von 
„Unterhaltungsgewalt“ in Fernsehen, Video- und Computerspielen – und was man 
dagegen tun kann. Eine Handreichung für Lehrer und Eltern, Donauwörth ²2006



Virtuelle Welten – reale Gewalt?

Experimentelle Studien und längsschnittlich 
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 für 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.:

� Intensität bzw. Dauer der Nutzung
� Individuelle psychosoziale Veranlagung
� Unterscheidung der unüberschaubaren Anzahl von 

Spielen
� Soziale Eingebundenheit der Spieler (Elternhaus, peer 

group, Schule)
Die Forderung der Öffentlichkeit, klare Aussagen über 
die „schädigenden Wirkungen“ von Medienangeboten zu 
machen, scheitern in aller Regel an der Komplexität des 
Gegenstandes. 



Virtuelle Welten – reale Gewalt?
Die Kontexte einer wettbewerbsartigen, nicht 
schädigenden Gewalt im Computerspiel und einer 
zweckgebundenen , schädigenden realen Gewalt weisen 
kaum strukturelle Ähnlichkeiten auf. Gewalt in 
Computerspielen kann für die Spieler nur ein 
spannender und herausfordernder Wettkampf sein und 
ermöglicht die schadensfreie virtuelle Simulation von 
Macht und Kontrolle. 
Aggressionssteigerung und physiologische 
Beeinflussung durch Stress (der sich auch als ‚Glück‘
äußern kann) sind zumindest Vorbedingungen für die 
Ausübung 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: Realitätsflucht
Auf die Frage, ob Computerspiele zu RealitAuf die Frage, ob Computerspiele zu Realitäätsverlust ftsverlust füühren hren 
kköönnte man die kontroverse Gegenfrage stellen, ob die nnte man die kontroverse Gegenfrage stellen, ob die 
Spielwelten strikt getrennt von der RealitSpielwelten strikt getrennt von der Realitäät zu betrachten sind, t zu betrachten sind, 
oder ob sie nicht vielmehr als neuer Teil dieser zu betrachten oder ob sie nicht vielmehr als neuer Teil dieser zu betrachten 
sind. sind. 

Fakt scheint zwar zu sein, dass hFakt scheint zwar zu sein, dass hääufiges Computerspielen zu ufiges Computerspielen zu 
sozialen und psychischen Stsozialen und psychischen Stöörungen frungen füühren kann. Dies sollte hren kann. Dies sollte 
man aber eher als Ausnahme von der Regel betrachten, ohne man aber eher als Ausnahme von der Regel betrachten, ohne 
das Risiko zu unterschdas Risiko zu unterschäätzen. tzen. 

Ein Modell der Wirklichkeit im Computer fEin Modell der Wirklichkeit im Computer füührt zwangslhrt zwangslääufig zur ufig zur 
Reduktion der KomplexitReduktion der Komplexitäät durch Formalisierung der Realitt durch Formalisierung der Realitäät. Es t. Es 
entsteht daher ein nicht vollstentsteht daher ein nicht vollstäändiges Modell der Realitndiges Modell der Realitäät. Wenn t. Wenn 
durch eine stdurch eine stäändige Auseinandersetzung mit den Modellwelten ndige Auseinandersetzung mit den Modellwelten 
das Wissen um den Modellcharakter verloren geht, kann dies zu das Wissen um den Modellcharakter verloren geht, kann dies zu 
einer problematischen Verschiebung der Realiteiner problematischen Verschiebung der Realitäätswahrnehmung tswahrnehmung 
ffüühren. hren. 



Virtuelle Welten als (ZuVirtuelle Welten als (Zu--)Flucht)Flucht

Fluchten werden ermFluchten werden ermööglicht durchglicht durch
�� AnonymitAnonymitäät bzw. die t bzw. die ÜÜbernahme anderer bernahme anderer 

IdentitIdentitääten (reales und virtuelles Profil),ten (reales und virtuelles Profil),
�� die Ausschaltung von Katastrophen, Gefahren die Ausschaltung von Katastrophen, Gefahren 

u.u.ää.,.,
�� Die unendliche Wiederholbarkeit angenehmer Die unendliche Wiederholbarkeit angenehmer 

Erlebnisse (AusschErlebnisse (Ausschüüttung von Dopamin),ttung von Dopamin),
�� Das hohe MaDas hohe Maßß an Autonomie und fehlender an Autonomie und fehlender 

ääuußßerer Beeinflussung.erer Beeinflussung.



Virtuelle Welten als ExperimentVirtuelle Welten als Experiment

Interaktionen und IdentitInteraktionen und Identitäätsschemata ktsschemata köönnen nnen 
erprobt werden durch:erprobt werden durch:

�� AnonymitAnonymitäät/ andere bzw. gewt/ andere bzw. gewüünschte nschte 
IdentitIdentitääten,ten,

�� weitgehende Konfliktfreiheit,weitgehende Konfliktfreiheit,

�� UnabhUnabhäängigkeit von Status, Herkunft und ngigkeit von Status, Herkunft und 
Sozialisation (nur eingeschrSozialisation (nur eingeschräänkt),nkt),

�� Ausbildung von und Erfahrung mit besonderer Ausbildung von und Erfahrung mit besonderer 
KreativitKreativitäät und Kompetenz.t und Kompetenz.



Virtuelle Welten als GefahrVirtuelle Welten als Gefahr

Gefahr droht in der virtuellen Welt durchGefahr droht in der virtuellen Welt durch
�� Vertrauensmissbrauch durch AnonymitVertrauensmissbrauch durch Anonymitäät, t, 

Datendiebstahl und CybermobbingDatendiebstahl und Cybermobbing
�� Steigerung von Aggressionspotenzial und Steigerung von Aggressionspotenzial und 

Empathieverlust (schleichend)Empathieverlust (schleichend)
�� Minimierung von Kommunikation bzw. Minimierung von Kommunikation bzw. 

SozialkompetenzSozialkompetenz
�� ZeitverdrZeitverdräängung und Minderung der ngung und Minderung der 

LernfLernfäähigkeit (Lhigkeit (Lööschungshypothese)schungshypothese)
�� Stufenweise auftretende SuchtgefahrStufenweise auftretende Suchtgefahr
�� Verlust des RealitVerlust des Realitäätsbezugestsbezuges



FazitFazit

Online-Erfahrungen dürfen nicht gegen Offline-

Erfahrungen ausgespielt werden. 

Beide unterscheiden sich aufgrund des Charakters der 
Virtualität und der damit verbundenen Entlastung von 
Authentizität, der Kontrolle über das Mitzuteilende und 
der Freiheit im Ausdruck von Subjektivität. 

Beide Erfahrungen, real und virtuell, können einander 
ergänzen und thematisieren jeweils unterschiedliche 
Aspekte des Selbst. Die Wahrnehmung von Selbst und 
Welt kann verstärkt werden; Kultur, Werte und Normen 
werden neuen Reflexionsprozessen unterworfen.



FazitFazit

Zugleich sind individuell das Zusammenkommen 

bestimmter Faktoren zu beobachten (Nutzungsintensität, 
psychische Veranlagung, soziale Eingebundenheit).

Entscheidend ist das Vorhandensein und die Nutzung 
von Angeboten in der realen Welt (Sport, Freundeskreis, 
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" "Die Faszination virtueller Welten" ––
Chancen und Gefahren des 

Multimediazeitalters 

in Schule und Gesellschaft

Vielen Dank fVielen Dank füür Ihre r Ihre 
Aufmerksamkeit!Aufmerksamkeit!


