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Cyberspace

Onlinesucht
Virtuelle Identitat

Pravention
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WWW - Cyberspace

6,5 Milliarden Menschen

1, 7 Milliarde online
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50 Mio Benutzer In .... Jahren

%

OTelefon @Radio ETV OPC Olnternet B Skype
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Globale Penetration

Internet users per 100 inhabitants, 2000-2010
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Nutzung

Vergleich der taglichen Internetnutzer mit den Offlinern

im Zeitverlauf
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Digital Natives

Digital Natives

Digital Immigrants

Off-Liner
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Digital Divide




Nutzung nach Alter

Anteil der Offliner fur verschiedene Zielgruppen
gesamte Bevilkerung 20.0
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Digital Divide

Offliner:

» Fehler-verhinderer
> Uberlegen und dann handeln

@ - Generation; Native user:

» ,Trial an error > handeln und nachher tberlegen
» Cyberspace > virtuelle Spielwiesen

Nach Klaus Lutz, Medienpadagoge Bremen
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WWW — Mobile - Boost

1, 7 Milliarde online

2012 > 3 Mia.; 50% mobile*

China 30% nur Mobile

. . * . .
franz.eidenbenz@bluewin.ch ICD Innovative Converged Devices 2008




Mobile Boost

~Wie oft nutzen Sie mobiles Internet mit Ihrem Mobiltelefon?™
Angaben in %

+18 Prozent

*
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Knapp 60 Prozent der Befragten
sind mindestens taglich mobil
im Intermnet! Der Anteil der
Personen, die mehrmals taglich
mobil ins Internet gehen ist
deutlich angestiegen!

®Mai 10
Aug 10
mJan 11

seltener

Seite 11 Karin Rothstock

elle: Onsite-Befragung auf dem TFM-Netzwerk; n=5.537; Januar 2011
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Mobile Boost

~Warum nutzen Sie das mobile Internet mit Ihrem Mobiltelefon bzw. Smartphone?™
Angaben in %
Zeitvertreib und

Zeitersparnis sind die
wichtigsten

als Zeitvertreib auf dem Weg Nutzungsmotive fiir mobile
Internetnutzung!

Zeitersparnis

um Nachrichten zum aktuellen
Zeitgeschehen zu verfolgen

um lokale Informationen
abzufragen

um nach dem Weg zu schauen - 4,6
weil es die anderen auch tun - 4,0

Seite 19 Karin Rothstock TOMORROW ( )
FOCUS MEDIA

Quelle: Onsite-Befragung auf dem TFM-Netzwerk; n=5.537; Januar 2011
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Verhaltenssiuchte - Online

Glickspielsucht

Kaufsucht
Arbeitssucht
Onlinesucht

Sammelsucht
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Online-Sucht

Substanzmittelfreie Suchtform
Verhaltens — Sucht

Online-Sucht
Pathologischem Internet Gebrauch (PIG)
Internet Addiction Disorder (IAD)
Compulsive Internet Use (CIU)
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Internet- Sucht: Definition Kimberly Young

Spektrum von exzessiven Verhaltensweisen und
Impulskontrollproblemen:

e Konsum von Chat - und Kommunikationssystemen
e Konsumieren von Sex- und Pornoseiten

 Gamen und Handeln Ubers Netz

o Zwanghaftes Suchen nach Informationen

e Beschaftigung mit dem Computer an sich
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Suchtkriterien

Einengung des Verhaltensraumes
Kontrollverlust, Toleranzentwicklung
Negative Auswirkungen auf soziale Beziehungen

Negative Auswirkungen auf Arbeit und Leistung

Entzugserscheinungen

Netznutzung zur emotionalen Regulation

Kimberly Young (USA) / Prof. Jerusalem, M. Hahn (Be rlin)
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Parallelen zu herkdbmmlichen Siuchten

Verdrangung

Bagatellisierung

Wenig Motivation

Veranderung erst bei grossem Druck
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Unterschiede zu herkdmmlichen Suchten

Positive Bewertung ICT

Verfugbarkeit, tiefe Kosten, unauffalliger Konsum

Fehlendes Wissen Uber Wirkung Risikobereiche und
Schadigungspotential

Abstinenz?
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Chat und Kommunikationsysteme
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Soziale Netzwerke, Communities im Web 2.0

You [l

facebook

WIKIPEDIA




Web 2.0, Soziale Netzwerke

JAMES-Studie, Prof. Suss, Swisscom 2010

Web 2.0 (z.B. Facebook)
Suchmaschinen

Wikipedia oder Vergleichbares

Infos zu eigenem Thema

Blogs lesen

MNachrichtenportale von TV-Sendern
Nachrichtenportale von Zeitungen
Sport-Live-Ticker nutzen

Beitrdge in News/Foren

Infos Uber Veranstaltungen
am Wohnort

Podcasting
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facebook 2010

, Zugriff 4.5.10

CH 1,8 Mio

WWW: 400 Mio

50% taglich
130 friends
> 7h monatlich

Mobilezugriffe:
100 Mio regelm.
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Facebookstudie 2010; Rodkommunikation

http://www.rod.ag/facebookless/index.php
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«Facebook gibt mir ein Gefiihl
von Zusammengehorigkeit mit Leuten
aus der ganzen Welt.»

«Ich wusste nicht mehr,
was ich auf dem Internet ohne
Facebook machen sollte.»
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«Dem Dozenten zuzuhoren,
ohne parallel noch auk Facebook
eingeloggt zu sein, ist schon
massiv was anderes.»




Porno - Sex

* Pornokonsum
Legal, illegal

» Cybersex
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Porno - Sex

» Jederzeit unauffallig verfigbar
 Unbeschrankte Menge Fotos, Filme
* Realitatsverlust?

e Jungend? Sozialisation?
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Netzverhalten Manner

Manner:

,Kick* visuelle Reize
Macht, Winschen
Jager und Sammler
Das ultimativen Bild
Desensibilisierung
Realitatsverzerrung

franz.eidenbenz@bluewin.ch




On-, Offline Games

~
| COmPUTER-

| SPIEL |
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Top 10 Spiele mannlicher Jugendlicher
3 beliebtesten Games (n = 22'620;Mehrfachnennung)

Spiel Genre USK
Counter-Strike (CS) Ego-Shooter
FIFA (Ful3ball) Sportspiel
Need for Speed Rennspiel
Grand Theft Auto (GTA) Genremix/Shooter

World of Warcraft (WoW) MMORPG

Call Of Duty Ego-Shooter
Battlefield Shooter
Warcraft Strategie/MMORPG

Pro Evolution Soccer Sportspiel
Guild Wars MMORPG

Daten aus KfN Schulerbefragung 2007/2008; bearbeitet durch Ines Bodmer




Top 10 Spiele weiblicher Jugendlicher

3 beliebtesten Games (Mehrfachnennungen ,n = 21'509 )

Spiel Genre %

Die Sims Simulation
Singstar Partyspiel 6.8
Need for Speed Rennspiel 4.8
Solitair Denkspiel 3.6
Super Mario Geschicklichkeit 2.9
Grand Theft Auto (GTA) Genremix 2.5
Counter-Strike (CS) Ego-Shooter 2.4
FIFA (Ful3ball) Sportspiel 1.4
Tomb Raider Action-Adventure 1.3
World of Warcraft (WoW) MMORPG 12 1.3

Daten aus KfN Schitlerbefragung 2007/2008; bearbeitet durch Ines Bodmer




Abhangige

lintendork.com - LogDif Warning

"j You have been ondline for 1 pear,

~— Do you wish to Log Off and get a Life?

NO |

{_) Remind me next year
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Abhangige

Bindungs- und Kontaktstorung

Vermeidende Konflikt-/Stressbewaltigungsstrategien
(Signifikant haufiger; Grusser , Thalemann et al. 2005)

Sozialphobie
Fehlende Impulskontrolle

Depressive Syndrome, Selbstwertproblematik
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Langzeitfolgen von exzessivem Gamen

Defizite in der Sozialentwicklung, Isolation im RL
Leistungsriickgang > Perspektive

Bewegungsmangel

(Korperlichen Entwicklung -> Gewichtsprobleme, Motorik)

Realitatsverzerrung: Empathie?, Gewaltbereitschaft
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Was konnen Bezugspersonen tun?

Gesprach
Konfrontation
Druck

Kontrolle ?
Technische Maoglichkeilt:

http://www.num-
num.de/pc-zeitlimit.htm
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Abhangige

 Der Mangel an inneren und/oder ausseren
Maoglichkeiten das personliche Umfeld zu gestalten

erhoht die Attraktivitat von virtuellen Welten
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Pravention Neue Medien

Grenzen setzen: quantitativ und qualitativ

Regeln aufstellen und kontrollieren

Konflikte (konstruktiv) austragen
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Pravention Neue Medien

Reale, sinnliche
Erfahrungs-
Bewegungs -
Kontaktmaoglichkeiten

Reale Risiken sind nicht gefahrlicher
wie die Netzdroge im eigenen Haus!
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Neue Medien und Jugend

Erziehen heisst sich Zeit nehmen und
nicht alleine lassen

Interesse zeigen und genau Wissen wollen,
was und wie nutzen Jugendliche neue Medien

Positive, kreative Aspekte sehen und
unterstutzen
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Net — Life - Balance
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Willkommen '

- . . FUHRUNGEN

im digitalen Leben
Ausstellung im Zeughaus Lenzburg. Bis 27. November 2011. Infos zur Ausstellung

mailen..doodlen. twittern..adden..googeln..gamen..sharen..posten..diggen..bloggen.... FUR LEHRPERSONEN
PUBLIKATIONEN

HOME 2.0
S
PARTNER

09.12.2010
WETTBEWERSB fiir Kreative STAPFERHAUS.CH

(Studenten, Schiler und -
Schulklassen) Kurzfilme aesucht!
2 * Stapferhaus

Lenzburg on
25.11.2010 = Facebook
Die neuste Version des Eillke 412
Stapferhaus-Apps fiir iPhones ist

e =\
08.11.2010 \w TWITTER

Fiir Ausstellungsbetrieb gesucht: ‘do you follow me?

Zivildienstleistende per sofort
oder nach Vereinbaruna

| - i ] | oo=00 0000 I"’ | :.:I -l |

Ein Beitrag des online-Kultursenders art-tv.
Ein Projekt aus

www. gamecultura.ch
Ein Programm der
Schwaizer Kulturstiftung
Pro Helvetla




Selbstverantwortlicher-
Selbstbestimmter Umgang

mit (Neuen) Medien
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