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Vorwort des Herausgebers

Liebe Leserinnen, liebe Leser

Wir schaffen uns eine virtuelle Identitat, wenn wir
im Internet spielen oder in Foren Meinungen
austauschen, kurz: per Computer mit anderen
kommunizieren. Diese Online-Personlichkeit kann unserer Identitat ausserhalb

des Internets dhneln, gar mit ihr identisch sein oder aber ihr widersprechen.
Virtuelle Identitaten werden heiss diskutiert. So kritisieren manche Wissen-
schaftler, dass Personen im Netz ihre wirkliche Personlichkeit hinter beliebig
ausgedachten virtuellen Scheinidentitaten verbergen und der soziale Aus-
tausch so zur Maskerade verkommt. Andere loben, dass Menschen beim
Erschaffen ihrer virtuellen Personlichkeit biografisch wichtige Identitatsarbeit
leisten: indem sie Aspekte ihres Selbst offenbaren und erkunden, die in vielen
Situationen ausserhalb des Netzes ausgeblendet bleiben.

Die 10.Ausgabe des SchoolNetGuides stellt Chancen und Risiken virtueller
Identitaten dar. Zudem zeigen wir lhnen, liebe Leserinnen und Leser, was die
Online-Welt so faszinierend macht fur Jugendliche. Wie gewohnt finden Sie im
Ratgeber Tipps, wie Sie lhre Kinder und Schiler unterstitzen kénnen im
sicheren Umgang mit den grenzenlosen Angeboten im Internet.

Erstmals bieten wir lhnen Hintergrundinformationen im SchoolNetGuide
Online. In der Online-Ergénzung finden Sie auch Tipps und kommentierte
Links. Denn in welchem Medium kann man virtuelle Identitaten besser recher-
chieren als im Internet selbst?

Wir wiinschen Ihnen viel Vergnigen bei der Lekture!

Herzlich
Swisscom AG
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Marc Pfister
Leiter Schulen ans Internet
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SCHOOLNETGUIDE ONLINE

Alle in dieser Broschiire verzeichneten Links

konnen Sie schnell und einfach aufrufen — mit so

genannten Link-Codes:

1. Gehen Sie auf die Website
www.schoolnetguide.ch

2. Tippen Sie den Link-Code, der neben jedem
Link in dieser Broschiire aufgefiihrt ist, in das
Eingabefeld ein, z.B. GAMES.

3. Sie werden automatisch auf die entsprechende
Website weitergeleitet.

ONLINE-ERGANZUNG

Erganzend zu diesem Ratgeber finden Sie auf
www.swisscom.com/schoolnetguide weitere
Informationen: Links auf Websites fiir Jugend-
liche, Merklisten zum Herunterladen und vieles
mehr. Online kénnen Sie auch weitere Exemplare
dieses Ratgebers und éltere Ausgaben kostenlos
bestellen oder den SchoolNetGuide abonnieren.
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Grusswort

Liebe Lehrerinnen und Lehrer, liebe Eltern

Internetspiele wie «Second Life» sind gerade in
aller Munde und schon verankert im Leben vieler
Kinder und Jugendlicher. Immer mehr bewegen
sich diese in der virtuellen Welt «Internet», erproben Verhaltensweisen online

und entdecken so neue Facetten ihrer Personlichkeit — eine tolle Chance. Das
Internet kann aber auch ein Fluchtweg sein aus dem Alltag. Dem Alltag, wo
gute Schulnoten zéhlen und man sich auch mal mit der besten Freundin streitet.

Lehrerinnen, Lehrer und Eltern konnen Jugendliche unterstitzen, einen
gesunden Umgang mit dem Internet zu entwickeln. Dabei mussen wir uns der
Gefahren des Internets bewusst sein, z.B. Suchtpotenzial und Realitats-
verlust — wir duirfen es aber nicht als Medium verurteilen. Wir sind gefragt, den
Jugendlichen unsere eigenen Wertvorstellungen zu vermitteln und ihnen so
eine Orientierungshilfe zu bieten. Der erste Schritt ist das offene Gespréch:
Wie wadre es zum Beispiel mit einer Unterrichtslektion zum Thema Chat? Oder
mit einer Schnupperstunde, in der Ihnen Ihr Kind sein Lieblingsspiel im Internet
zeigt?

Beste Grlsse

fop 2

Beat W. Zemp
Zentralprésident Lehrerinnen und Lehrer Schweiz (LCH)
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Jugendliche online

Die junge Generation kennt kein Leben ohne Inter-
net. Wahrend Erwachsene oft lernen missen, wie
man E-Mails schreibt, Online-Videos anschaut oder
eine eigene Website betreut, ist dies fur Jugend-
liche ein Kinderspiel: Sie sind mit dem Internet
aufgewachsen.

Viele Jugendliche treffen sich nach der Schule im
Internet: Sie tauschen in Chats Neuigkeiten aus,
spielen online Poker, suchen auf so genannten
Social-Networking-Portalen nach neuen Freunden
aus der Region und googeln nebenher nach
Loésungen fur die Hausaufgaben. Jugendliche ver-
bringen also einen Teil Ihres Lebens im Internet und
erschaffen sich so eine virtuelle Identitat.

Virtuelle Identitat

Was bedeutet diese virtuelle Identitat fur Jugend-
liche? Als virtuelle Identitat wird die menschliche
Selbstdarstellung in  der computervermittelten
Kommunikation bezeichnet — also die Art und
Weise, wie sich jemand im Internet prasentiert.
Jugendliche kénnen sich online so darstellen wie
im taglichen Leben ausserhalb des Internets: mit
ihrem richtigen Namen, Foto und Wohnort. Das In-
ternet bietet aber auch die Mdglichkeit, eine ganz
andere Identitdt anzunehmen: online eine Rolle zu
spielen, die wenig oder gar nichts mit der Realitat
zu tun hat. Denn im Internet ist jeder Nutzer weit-
gehend anonym und kann selbst bestimmen, wie
er heisst, wie alt er ist oder wie er aussieht.

Zum Beispiel Reto

Eine virtuelle Identitat erschaffen ist einfach: Reto,
ein schichterner 14-jahriger Sekundarschiler mit
Zahnspange und Akne, kann sich im Internet per
Mausklick in den hiibschen 19-jahrigen Luca ver-
wandeln. Ein schénes Foto und ein Profil auf einem
Social-Networking-Portal genligen. Diese Tauschung

eroffnet Reto neue Maglichkeiten: Er kann etwa in
einem Chat mit einem attraktiven Madchen flirten,
das er im Alltag nie ansprechen wurde.

Dank dem Internet kénnen Jugendliche eine oder
mehrere virtuelle Identitdten annehmen, die nur
einen losen Bezug zur Realitat haben. Reto kann
etwa in einem Chat Geheimnisse preisgeben, die er
zu Hause nie erzdhlen wirde. Andererseits muss
im Internet auch niemand wissen, dass Reto Akne
hat — er kann gewisse Informationen Uber seine
Identitat verschweigen.

Virtuelle Identitat ist aber nicht gleichzusetzen mit
Identitatstauschung. Reto kann im Internet auch
ganz ehrlich und er selbst sein — und sich dennoch
anders verhalten als im Alltag: Er kann beim Chat-
ten seine Schichternheit gegentber Madchen
ablegen oder sich in einem Forum Uber sein Hobby
Glasritzen austauschen, Uber das er sonst mit
niemandem spricht.

Chancen und Gefahren

Eine virtuelle Identitat gibt Jugendlichen die Chan-
ce, im Internet auf Entdeckungsreise zu gehen und
die Welt und sich selbst besser kennen zu lernen.
Dies hat viele Vorteile: Jugendliche finden neue
Freunde und lernen, ausserhalb ihres gewohnten
Umfelds zu kommunizieren und sich in den Tiefen
des Internets zurechtzufinden. Eine virtuelle Identi-
tat birgt aber auch Gefahren. Was, wenn sich ein
Teenager zunehmend in der Internet-Welt verliert
und sich vom Alltag abkapselt? Wenn ein Madchen
mehr Zeit in Chats verbringt als mit ihren Schul-
freundinnen? Wenn ein Junge tdglich bis Mitter-
nacht Online-Games spielt und deswegen sogar
aufs Fussballtraining verzichtet? Damit es nicht so
weit kommt, ist es wichtig, Jugendlichen einen
gesunden Umgang mit dem Medium Internet zu
vermitteln. Herausforderung fur alle Eltern und
Lehrpersonen.

Was machen Jugendliche eigentlich online?
Zum Beispiel...

...lustige Videos anschauen...

A
...mit Schulkollegen chatten...

| Vake MRS waur homapegs tocay! Rhas ma k

Taka e
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Kommunikationsformen

Das Internet hat die zwischenmenschliche Kommu-
nikation revolutioniert: Dank dem neuen Medium
kénnen wir Botschaften aus Text, Ton oder Bild in
Echtzeit austauschen. Kommunikation im Internet
erfolgt daher oft Uber mehrere Sinnesorgane gleich-
zeitig. In einem Chat mit PC-Kamera beispielsweise
tippt man nicht nur Textnachrichten Uber die Tas-
tatur, sondern kann einander auch zuwinken. So
fordert und fordert das Internet die Multitasking-
Fahigkeiten seiner Nutzer (engl. multitasking: gleich-
zeitiges Ausfuhren mehrerer Aufgaben).

Schreiben und Lesen

Der Austausch von Nachrichten in schriftlicher
Form ist eine der wichtigsten Funktionen des Inter-
nets. Ob geschéftlich oder privat: Fast jeder Nutzer
schreibt E-Mails.

Einen Schritt weiter gehen die Nutzer von Chats
und Instant-Messaging-Programmen: Hier kommu-
niziert man in Echtzeit, der Empfénger liest eine
Nachricht und schreibt sofort zurtck, &hnlich einem
Gesprach.

In vielen Online-Games sind die Spieler ebenfalls
auf diese Art in Kontakt. Man kann den Spiel-
figuren anderer Nutzer wie in einem Chat Nach-
richten zukommen lassen.

Auch in Social-Networking-Portalen wie MySpace
oder Facebook schreiben sich die Nutzer. Je interes-
santer das eigene Profil ist, desto schneller erhalt
man Nachrichten anderer Nutzer, die Kontakte
knupfen mochten.

Horen

Das Internet war in seiner Anfangszeit primar ein
visuelles Medium. Heute kann man im Internet
nicht nur Musik herunterladen, sondern auch
telefonieren. Mit so genannten Voice-over-IP-
Programmen wie Skype, Bluewin Phone oder Voip-
Stunt sprechen Nutzer weltweit Uber Kopfhorer

und Mikrofon von PC zu PC oder telefonieren vom

PC ins Festnetz und ins Mobilfunknetz.

Sehen

Nach Informationen suchen, Newsletters und
E-Mails lesen, Online-Games spielen oder Videos
anschauen: All diese Tatigkeiten basieren auf Visu-
alitat. Das Sehen ist jedoch oft in Kombination mit
Horen oder Sprechen gefragt. Die meisten Online-
Games und Videos im Internet sind mit Ton unter-
legt. Eine Steigerung davon ist die Videotelefonie:
Viele Instant-Messaging- und Voice-over-IP-Pro-
gramme vereinen mittlerweile Hoéren, Sprechen
und Sehen. Per PC-Kamera ist der Gesprachspart-
ner auch sichtbar — und somit virtuell ganz nah.
Noch einen Schritt weiter gehen Video-Chats wie
Stickam: Die PC-Kamera zu Hause Ubermittelt Live-
Bilder des Video-Chatters direkt an stickam.com.
So ist der Nutzer nicht nur sichtbar fur einen indi-
viduellen Gesprachspartner, sondern fir alle regis-
trierten Mitglieder. Da nicht kontrollierbar ist, wer
Uber den Video-Chat welche Inhalte sendet, ist
diese Art der Kommunikation jedoch fur Kinder
und Jugendliche nicht geeignet.

SchoolNetGuide hat Jugendliche gefragt, wie sie
mit dem Medium Internet umgehen. Die Online-
Umfrage fand Anfang 2007 auf dem Jugendportal
www.schoolnet.ch statt. Mitgemacht haben Uber
3700 Jugendliche aus der ganzen Schweiz. Das

Ergebnis zeigt: Mehr als die Halfte der Teenager
surft jeden Tag im Internet, tGber 80 Prozent der
Befragten gaben an, im Durchschnitt hochstens
eine Stunde online zu sein.

Mit Freunden chatten

Fast 50 Prozent der Befragten schreiben im Internet
am liebsten E-Mails, ein Viertel der Jugendlichen
chattet taglich. Geplaudert wird bevorzugt mit
Bekannten: Die Hélfte der Befragten geht in Chats,
um sich mit Freunden oder Schulkollegen aus-
zutauschen.

Jugendliche kntpfen im Internet aber auch Freund-
schaften: 47 Prozent der Befragten haben online
schon mal jemanden kennen gelernt. Beim Chat-
ten mit Fremden tauchen auch Probleme auf: Ein

Was machen Jugendliche im Internet?

Viertel der Jugendlichen fuhlte sich schon einmal
von anderen Chattern beldstigt, meist in einem
sexuellen Kontext.

Gamen mit Mass

Auch Online-Games sind bei Jugendlichen beliebt:
Uber 30 Prozent der Befragten spielen im Internet,
die meisten aber nicht stundenlang: Fast ein Viertel
der Befragten gibt an, im Durchschnitt jeweils eine
halbe Stunde zu spielen. Nur 2 Prozent spielen
langer als zwei Stunden.

Warum spielen Jugendliche gerne Online-Games?
Die Spiele werden als spannend empfunden (15
Prozent) und sind eine Mdglichkeit, vom Alltag
«abzuschalten» (11 Prozent). Einige Jugendliche
spielen auch schlicht aus Langeweile (15 Prozent).

Alles anders im Internet?

60 Prozent der befragten Jugendlichen sind der
Meinung, sie wirden sich im Internet genauso
verhalten wie im Alltag. 15 Prozent geben sich
dagegen online bewusst anders: Einige sind offener
und mutiger, andere eher zuriickhaltend — etwa
weil sie ihr GegenUber nicht kennen oder weil sie
das Internet generell als unsicher einschatzen.

Die Risiken des Internets scheinen den Jugend-
lichen durchaus bewusst zu sein: 57 Prozent der
Befragten finden es nicht gut, wenn Kinder und
Jugendliche zu viel Zeit online verbringen. Auch
Gefahren wie Internetsucht, Bewegungsmangel
und Realitatsverlust sind den Teenagern bekannt.
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Social-Networking-Portale

MySpace: der virtuelle Freundeskreis

Urspringlich als Plattform fir Kunstler gedacht, ist
myspace.com mit Uber 100 Millionen registrierten
Nutzern das grosste Social-Networking-Portal der
Welt — und fur viele ein Forum der Selbstdarstel-
lung. Auf Social-Networking-Portalen vernetzen
sich Nutzer, knUpfen Kontakte. Der Erfolg von
MySpace lasst sich leicht erkldren: Ohne technische
Vorkenntnisse kann man sich kostenlos ein Profil
erstellen, Fotos, Musik und Videos auf die eigene
Seite laden, ein Online-Tagebuch (Blog) fuhren,
Echtzeitnachrichten verschicken (Instant-Messaging)
und unbegrenzt Freunde «sammeln».

Aus MySpace sind schon Stars geboren: Die aus
Nordengland stammende Band The Arctic Monkeys
nutzte MySpace als Karrieresprungbrett und fullte
in Grossbritannien bereits Stadien, bevor sie einen
Plattenvertrag abgeschlossen hatte. Auch Berahmt-
heiten nutzen MySpace fur ihre Zwecke: als Werbe-
plattform fur ihre neuen CDs, Filme oder die
nachste Konzerttournee. Sie verschicken Rund-
briefe, Einladungen oder Videos an Tausende ihrer
«Freunde».

Fur viele MySpace-Nutzer ist es ein Statussymbol,
moglichst viele Kontakte zu haben. Findige Dienst-
leister haben darin eine Marktlicke erkannt: Mitt-
lerweile konnen sich Mitglieder von Social-Networ-
king-Portalen gegen Gebuhr attraktiv aussehende
Freunde «mieten». Echte Stars und durch MySpace
beriihmt gewordene Sternchen erhalten dagegen
mehrere hundert bis tausend Freundschaftsanfra-
gen. Pro Tag!

In ihren Profilen schreiben die MySpace-Nutzer
etwa Uber ihre Hobbys oder ihre musikalischen
und filmischen Vorlieben. Manche fihren online
ein Tagebuch. Freunde hinterlassen Kommentare
— manchmal verabredet man sich sogar Uber
MySpace. Es ist moglich, das eigene Profil nur fur
eingeladene Freunde sichtbar zu machen.

MySpace ist nicht verantwortlich fir die Inhalte, die
Nutzer ins Netz stellen, behalt sich aber vor, Profile
zu léschen, die den Nutzungsbedingungen wider-

sprechen. Grundsatzlich gilt: lieber weniger als zu
viele Informationen preisgeben.

WISSENSWERTES ZU MYSPACE.COM

¢ Empfohlene Zielgruppe: Jugendliche
ab 16 Jahren
¢ Profile suchen: ohne Registrierung méglich
¢ Eigenes Profil erstellen: Registrierung nétig
(kostenlos)

Lerneffekt
¢ Fordert die Sozialkompetenz
¢ Personlichkeitsentfaltung

Risiko

¢ Uniiberlegte Preisgabe persénlicher Informa-
tionen

¢ Kontakt mit pornografischem Inhalt méglich

MeinBild: das Schweizer Fotoportal
meinbild.ch ist das grésste Schweizer Portal fur
Foto-Profile und ein Tummelplatz fir Teenager. Die
Nutzer kénnen Fotos von sich und ihren Freunden
auf ihr Profil hochladen, einen Profiltext erstellen
und sich mit Freunden verlinken. Neben privat
gemachten Aufnahmen fligen viele Nutzer ihrem
Profil Fotos bei, die sie z.B. von 6ffentlichen Party-
Websites heruntergeladen haben. Das Ziel: sehen
und — vor allem — gesehen werden.

meminbiLd.ch

Ein Logo, das vielen Schweizer Jugendli
inbild.ch.

etwas sagt

Bei der Anmeldung werden die Nutzer auf Verbote
aufmerksam gemacht, z.B. das Publizieren von
Adress- und Handydaten, von pornografischen,
illegalen, rassistischen oder anstdssigen Inhalten.
Zudem konnen verdachtige Profile gemeldet wer-
den. Rund 40 «Agenten» Uberwachen im Auftrag
des Betreibers die Profile, ein Wortfilter sondert die
schlimmsten Ausfalligkeiten heraus — eine hundert-
prozentige Kontrolle ist aber nicht mdglich.
Vorsicht ist geboten: Ist ein Foto erst einmal auf das
Profil geladen, ist es fur jedermann sichtbar und
damit auch nicht vor der Beurteilung anderer
sicher.

Viele Jugendliche gehen auf meinbild.ch an die
Grenzen des guten Geschmacks: Schon elfjghrige
Madchen rékeln sich in lasziven Posen, in den Pro-
filtexten sind derbe Fluchworte keine Seltenheit.
Viele Eltern wissen nicht, dass ihr Sohn oder ihre
Tochter ein Profil auf meinbild.ch hat, und welche

Inhalte er oder sie dort verdffentlicht. Sollten Eltern
nicht mit dem Profil ihres minderjéhrigen Kindes
einverstanden sein, dirfen sie dessen Léschung
verlangen.

Sich vernetzen und Freunde sammel
der MeinBild-Nutzer.

WISSENSWERTES ZU MEINBILD.CH

¢ Empfohlene Zielgruppe: Jugendliche ab
16 Jahren

¢ Profile suchen: ohne Registrierung méglich

¢ Eigenes Profil erstellen: Registrierung notig
(kostenlos)

¢ Mindestens ein Foto muss auf das Profil
geladen werden

Lerneffekt
¢ Fordert die Sozialkompetenz
¢ Personlichkeitsentfaltung

Risiko

¢ Uniiberlegte Preisgabe personlicher Informa-
tionen

¢ Abwertende Kommentare anderer Nutzer

LINK-CODE: NETWORK
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JUGENDLICHE IM INTERNET

Online-Games: Spielen im Internet

Im Internet zu gamen ist eine der beliebtesten Frei-
zeitbeschaftigungen von Schweizer Jugendlichen:
Laut der Komm-Tech-Studie 2006 spielen 20 Pro-
zent der Teenager in der Schweiz regelmassig On-
line-Games. Vor allem mannliche Jugendliche sind
begeisterte Gamer. Online-Games kann man allein
spielen, bei vielen Spielen ist man aber nur gemein-
sam erfolgreich. Und dort liegt fur viele der Reiz: Im
Gegensatz zu Konso-
lenspielen wie z.B. auf
der Playstation agiert
man live in grossen
Gruppen gegen Spieler
aus aller Welt. Es lockt
ein virtueller Gruppen-
wettkampf Uber Konti-
nente und Zeitzonen
hinweg.

Jedem Spieler sein
Lieblingsspiel

Es gibt verschiedene Gen-
res von Online-Games:

dabei Gegenspieler auszuschalten, sie also zu er-
schiessen (engl. to shoot: schiessen). Shooter kon-
nen auch in Teams gespielt werden.

e Sportspiele: Die Realitat der Sportwelt wird még-
lichst genau abgebildet. Wer will, kann z.B. in
die Rolle eines Hockeyspielers oder Fussball-
managers schllpfen: Es geht um Sportlichkeit
und Fair Play.

Internetberuf: Yogalehrerin. In Second Life ist jeder Lebenstraum erfullbar.

e Action/Adventure: Viel

Spannung und Action warten auf die Spieler, die meist

eine abenteuerliche Aufgabe in einer Fantasiewelt 6-

sen mussen, wie zum Beispiel Gegenstande finden

oder Monster bekampfen.

e Casino- und Gesellschaftsspiele: Roulette und
Kartenspiele gibts auch als Online-Games. Im Mo-
ment besonders beliebt ist Poker.

o Rollenspiele: Der Spieler schlipft in eine selbst ge-
wahlte Rolle und taucht ein in geheimnisvolle
Welten, in denen es viele Aufgaben zu meistern gilt.
Man spielt gemeinsam in so genannten Gilden oder
Clans; die Mitspieler kdnnen in Echtzeit miteinander
kommunizieren.

e Shooter: Das Spielkonzept ist gewaltlastig: Es geht
darum, die eigene Spielfigur ans Ziel zu fuhren und

e Strategiespiele: Ob Stadte bauen oder Kriege
fihren, bei Strategiespielen sind Planen und
vorausschauendes Handeln gefragt.

Second Life: die Parallelwelt im WWW

In der virtuellen Welt secondlife.com bauen die
Bewohner standig an neuen Bestandteilen ihres
dreidimensional dargestellten Umfelds und ent-
wickeln dieses laufend weiter. Second Life wurde
2003 von der kalifornischen Firma Linden Lab
kreiert. Derzeit zahlt es ungefahr 3,6 Millionen
Mitglieder, taglich melden sich 20000 neu an. Die
Schweizer sind in der Second-Life-Bevilkerung
Uberdurchschnittlich haufig vertreten und belegen
im Nationenranking den 12. Platz.

WISSENSWERTES ZU SECONDLIFE.COM

¢ Empfohlene Zielgruppe: Jugendliche
ab 13 Jahren

¢ 13 bis 17 Jahre: Zutritt nur zum Jugendbereich,
der geschiitzten Teen-Area, wo der Zugriff auf
pornografische und jugendgefahrdende Inhalte
gesperrt ist

¢ Ab 18 Jahren: Zutritt zu allen Bereichen ausser
der Teen-Area

¢ Kostenlose Mitgliedschaft

e Viele Aktivitaten sind kostenpflichtig, auch in
der Teen-Area

e Abrechnung Uber Kreditkarte, Mobilfunk-
anbieter oder PayPal

Lerneffekt
¢ Personlichkeitsentfaltung
o Kreativitat und Geschaftssinn werden geférdert

Risiko

¢ Selbst in der Teen-Area keine vollstandige
Sicherheit vor dem Zutritt Unbefugter

¢ Ausserhalb der Teen-Area: fiir Jugendliche
ungeeignete Inhalte

Die Spieler erschaffen sich anfangs einen Avatar,
ihre virtuelle Spielfigur. Die Faszination von Second
Life besteht darin, dass diese virtuelle Welt der
realen so dhnlich ist: Die Avatare gehen alltaglichen
Beschaftigungen nach wie Essen, Einkaufen, oder
Fernsehen. Der Clou dabei: Zwischen Second Life
und der realen Welt besteht als Verbindungs-
glied das Geld. Fir «Linden-Dollars» kann in
Second Life nahezu alles beschafft werden. Zurzeit
entspricht ein Franken ungefahr 325 Linden-
Dollars. Immer mehr real existierende Unterneh-
men entdecken die Geschaftswelt von Second Life
als attraktive Werbefldche oder fur ihre virtuellen
Dienstleistungen, zum Beispiel fur den Verkauf von
virtuellen Immobilien und Grundstlicken, mit
denen reale Gewinne erwirtschaftet werden. Auch
die Musikindustrie nutzt Second Life fur Promo-
tionszwecke: Bands wie U2 oder Duran Duran
gaben schon Konzerte in der virtuellen Welt.

World of Warcraft:

der Kampf zweier Fantasy-Welten

World of Warcraft ist das derzeit wohl beliebteste
Online-Rollenspiel in der Schweiz.

Von der im Januar 2007 erschienenen Erweiterung
«World of Warcraft: The Burning Crusade» wurden
weltweit bereits tGber 4 Millionen Exemplare ver-
kauft.

Zu Beginn des Spiels entscheidet sich der Spieler,
fur welche der beiden Seiten er Abenteuer bestrei-
ten will: entweder fUr die so genannte orcische
Horde oder fur die Allianz. Danach kann er sich fur
ein Volk und eine Klasse entscheiden. Die Spielfigur
muss nun so genannte Quests erfillen (engl. quest:
Mission): zum Beispiel Monster bekampfen oder
Trophden sammeln. Als Belohnung fur erfolgreiche
Missionen erhélt der Spieler Erfahrungspunkte oder
Pramien und kann so seine Spielfigur laufend
verbessern.

WISSENSWERTES ZU WORLDOFWARCRAFT.COM

¢ Empfohlene Zielgruppe: fiir Jugendliche ab

12 Jahren

Einstiegsversion: CHF 28.-

Weitere Optionen kostenpflichtig
Registrierung erforderlich

Mithilfe der Funktion «Elterliche Freigabe»
konnen Eltern die Spielzeit ihrer Kinder
begrenzen: So kénnen sich Jugendliche nur an
bestimmten Tagen und zu genau festgelegten
Zeiten ins Spiel einloggen.

Lerneffekt

e Strategisches Denken

e Fordert die Sozialkompetenz innerhalb des
Spiels

Risiko

¢ Betréchtliche Suchtgefahr

¢ Im Extremfall: Realitatsverlust, Vernachlassi-
gung von Hobbys, Schule und Freunden

LINK-CODE: GAMES




Die Fantasiewelten von World of Warcraft ziehen
Millionen von Spielern in ihren Bann.

Jeder Spieler kann mit den Spielern auf seiner Seite
in Echtzeit kommunizieren und so auch im Leben
ausserhalb des Spiels soziale Kontakte knupfen.
Eine Spielfigur ist zudem nur erfolgreich, wenn sie
sich mit anderen Spielfiguren zu einer Gilde
genannten Gruppe zusammenschliesst, um Auf-
gaben gemeinsam zu meistern.

Betrachtliche Suchtgefahr

Die Aufgaben gehen nie aus und die Spielfigur
kann immer weiter verbessert werden — das Spiel
ist unendlich. Dies birgt ein Risiko: Weil nur Spie-
ler belohnt werden, die lange und intensiv spie-
len, ist die Suchtgefahr gross. Dazu kommt der
Gruppendruck: Spieler verabreden sich, um ge-
meinsam eine Mission zu erfillen. Wenn ein ein-
ziger Spieler aussteigt, scheitert die Mission. Im
Extremfall planen Spieler ihre Freizeit um das
Spiel herum.
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Gamen - Chance oder Gefahr?
Gewaltlastige Internet-Spiele werden von den
Medien oft als Auslser dargestellt fur die Gewalt-
bereitschaft von Jugendlichen. Doch wie gefahrlich
sind die Spiele wirklich? Medienforscher Prof. Heinz
Bonfadelli: «Die Forschung zeigt: Wer regelmassig
Ego-Shooter spielt, stumpft ab in Bezug auf
Gewaltdarstellungen. Teilweise nimmt auch die
Bereitschaft zu, selbst Gewalt anzuwenden. Wie
ein Spieler mit seinem Hobby umgeht, ist aber
abhangig von vielen Faktoren: Das soziale Umfeld,
die familidre Situation und seine Personlichkeit
spielen eine entscheidende Rolle. Der Zusammen-
hang ist also nicht direkt.»

Gewaltspiele wie z.B. Shooter vermitteln Jugend-
lichen Werte, die meist im Widerspruch stehen zu
den Werten ihrer Eltern: Konflikte werden nicht
ausgetragen, Gegner einfach eliminiert. Wer zu viel
spielt, fliichtet vielleicht vor Problemen in der Schu-
le, kann stichtig werden, gar den Bezug zur Realitat
verlieren. Zudem bewegen sich Dauergamer oft zu
wenig, erndhren sich ungesund und trinken nicht
genug.

In Online-Games gibt es aber auch etwas zu lernen:
Je nach Spiel werden etwa logisches und stra-
tegisches Denken trainiert, die Fantasie angeregt,
die Sozialkompetenz beim Spielen in der Gruppe
gefordert oder Multitasking-Fahigkeiten ausge-
baut — zum Beispiel wenn Jugendliche gleichzeitig
spielen und sich mit Mitspielern unterhalten.

TIPPS FUR ELTERN

e Was konnen Eltern tun, wenn ihr Kind ein
problematisches Spielverhalten aufweist?
Erfahren Sie mehr online.

LINK-CODE: ELTERNTIPPS

«Wenn ich game, bin ich wach und schnell»

Fabrice Gindrat, 20, aus Lyss (BE) ist im ersten Jahr
seiner Mediamatikerlehre bei Swisscom. Neben der
Online-Welt und allem Technischen interessiert sich
Fabrice fur den Ausgang mit Freunden und Musik.

Fabrice spielt gerne Online-Games. Als 13-Jdhriger
war er nahe an der Spielsucht. Heute geht er aus-
gewogen mit seinem Hobby um.

Fabrice, welche

Gibt es keine Chatfunktion, mit der ihr euch
austauschen kénnt?

Doch, aber wéhrend des Spiels ist es zu
gefahrlich, sich sichtbar zu machen. Wenn ich ein
Chatfenster 6ffne, bin ich in dieser Zeit «schutz-
los». Deshalb chatten wir vor dem Spiel wahrend
einiger Minuten, bevor es losgeht.

Wie lange spielst du?

Manchmal mehrere

Online-Games spielst
du?

Hauptsachlich sind es
Ego-Shooter-Spiele wie
Unreal Tournament
2004. Ab und zu spiele
ich auch Strategie-
spiele.

Was fasziniert dich

am Spiel Unreal
Tournament?

Ich muss sehr schnell
und wach sein und
mich mit guten Reaktionen behaupten ...
Fasziniert es dich, im Spiel auf andere zu
schiessen?

Es geht mir nicht um den Kick, andere abzuschies-
sen. Mich interessieren mehr die verschiedenen
Waffen und Mdglichkeiten des Spiels. Es ist detail-
getreu und echt gemacht. Das gefallt mir.

Geht es auch darum, in eine andere Rolle zu
schliipfen?

Auf jeden Fall.

Und wo liegt fiir dich generell der Reiz an
Online-Games?

Dass ich mit Spielern aus aller Welt gemeinsam
gamen kann. Es ist spannend, gegen andere zu
spielen, ohne sie zu sehen. Ich weiss nicht, wie alt
sie sind oder wie sie aussehen, manchmal auch
nicht, in welchem Land sie sich befinden.

Stunden am  Stick,
dann wieder eine Wo-
che gar nicht. Friher

{- habe ich aber auch mal

ein ganzes Wochenen-
de durchgespielt und
bin nach dem Mittages-
sen gleich in mein Zim-
mer verschwunden, um
weiterzuspielen.

Warst du damals

siichtig nach Online-

Games?

Vielleicht schon. Mit 13, 14 war ich sehr fasziniert
vom Gamen und habe oft Nachte lang durchge-
spielt. Heute ist das anders.

Durch was hat die Anziehungskraft nachge-
lassen?

Ich bin alter geworden, meine Interessen haben
sich verlagert. Heute gehe ich an Wochenenden
gerne in den Ausgang und treffe mich mit meinen
Freunden.

Wie gehst du mit den modernen Medien um?
Ich nutze mein Handy und MSN zum Austausch mit
meinen Kollegen. Mich interessiert alles Technische,
und es macht mir Freude, neue Mdglichkeiten zu
nutzen.



16 JUGENDLICHE IM INTERNET

Foto- und Videoportale

TV aus, Computer an? Viele Jugendliche nutzen
das Internet bereits wie einen Fernseher, denn
onlinegibteseingrosses Angebotan (audio)visuellen
Unterhaltungsmaoglichkeiten. Mit Angeboten wie
YouTube ist das Internet dem Fernsehen sogar
einen Schritt voraus: Der Nutzer kann aus Millionen
von Filmen auswahlen. Ein weiterer Vorteil: Jeder
kann auch selbst produzierte Filme ins Internet
stellen und so einer breiten Offentlichkeit zugang-
lich machen.

YouTube: mit dem eigenen Video

ein Star werden

Das im Jahr 2005 gegriindete englischsprachige
Videoportal youtube.com ist eine der grossen Inter-
net-Erfolgsgeschichten der vergangenen Jahre. Auf
YouTube kénnen die Nutzer kostenlos Videofilme
anschauen und hochladen. Taglich werden Uber
100 Millionen Videos angesehen und 65000 neue

You(TL)

Broadcast Yourself™

Director Videos

Manch selbst gedrehtes Video geht dank YouTube
um die Welt.

Filme registriert. Der Nutzer kann in Kategorien
oder mit Schlagworten nach Videos suchen — auch
auf Deutsch. YouTube bietet die Moglichkeit, eine
personliche Videoliste zu erstellen, Lieblingsvideos
zu markieren und zu sammeln oder sich mit ande-
ren Nutzern zu Interessengruppen zusammen-
zuschliessen. Und jeder registrierte Nutzer kann die
Videos der anderen Nutzer kommentieren.

Tausendfach geklickt

Die Faszination von YouTube besteht darin, dass
private Videos oft millionenfach angeschaut
werden. Lynne und Tessa, zwei junge Frauen aus
Deutschland, wurden schlagartig bekannt mit ihrer
Version des Hits «Barbie Girl». Grup Tekkan landete
mit «Wo bist du, mein Sonnenlicht» den ersten
deutschsprachigen YouTube-Hit, der es bis auf vor-
dere Rénge der deutschen Hitparade schaffte.

Ein wenig Vorsicht ist geboten

Jugendliche sollten selbst gedrehte Videos nicht zu
leichtfertig veroffentlichen, denn vermeintlich lustige
Szenen wirken spater vielleicht peinlich. Oft bekom-
men Stars auf YouTube auch die negativen Folgen
ihrer Berlihmtheit zu spuren, denn die anderen
Nutzer urteilen hart und sparen nicht mit Spott.
Videos mit rassistischen, volksverhetzenden, porno-
grafischen oder diskriminierenden Inhalten ver-
stossen gegen die Nutzungsbedingungen von
YouTube. In der Praxis gelangen jedoch immer
wieder Filme mit fragwurdigen Inhalten auf die
Seite — so auch Propagandamaterial von Terroristen
oder Musikvideos rechtsradikaler Gruppen.

WISSENSWERTES ZU YOUTUBE.COM

¢ Empfohlene Zielgruppe: Jugendliche ab 14 Jahren

¢ Videos betrachten: ohne Registrierung moglich

¢ Kostenlose Registrierung nétig fiir weitere
Funktionen wie Videos hochladen oder
Kommentare schreiben

Lerneffekt
¢ Bei selbst gedrehten Filmen: Umgang mit dem
Medium Video

Risiko

¢ Blossstellende Videos kénnen weltweit
gesehen werden

¢ Einige Inhalte fiir Jugendliche nicht geeignet

¢ Verletzung von Urheberrechten

LINK-CODE: FOTOVIDEO

flickr
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Einfach einen Suchbegriff eingeben und schon liegen dem Flickr-Nutzer Fotos dazu vor.

Flickr: das Paradies fiir Fotofans

Fur (Hobby-)Fotografen und Fotoliebhaber bietet
das englischsprachige Fotoportal flickr.com nahezu
unbegrenzte Moglichkeiten: suchen, sammeln,
sortieren, tauschen. Die Uber 4 Millionen Flickr-Mit-
glieder laden eine schier unbegrenzte Auswahl an
Fotos aus allen Bereichen auf die Flickr-Internet-
seiten und ordnen ihnen Schlagworte zu. Fotos
suchen kann man mit diesen Schlagworten, die
auch auf Deutsch sehr gute Ergebnisse liefern, und
mit Suchparametern wie z.B. Aufnahmeort oder
-datum. Registrierte Nutzer kdnnen zu jedem Foto
Kommentare abgeben, daher erkennt man beson-
ders gelungene Aufnahmen oft an der Vielzahl
Kommentare. Jeder Fotograf bestimmt selbst, welche
Fotos 6ffentlich sichtbar sein sollen und welche nur
fur eingeladene Gaste. Uber 80 Prozent der
Fotos auf Flickr sind von ihren Urhebern fur den
offentlichen Bereich freigegeben. Fotos kdénnen
auch via E-Mail oder Mobiltelefon auf die Flickr-
Internetseiten geladen werden. Offentlich sichtbar sind
jeweils nur die 200 aktuellsten Fotos eines Nutzers.

Flickr droht Nutzern mit der Entfernung ihres
Benutzerkontos, wenn sie im 6ffentlichen Bereich
pornografische Fotos publizieren. Dies scheint gut
zu funktionieren: Selbst wenn man Schlagworte
wie «Pornografie» oder «Sex» eingibt, erscheinen
nur relativ harmlose Bilder.

WISSENSWERTES ZU FLICKR.COM

e Empfohlene Zielgruppe: Jugendliche ab zehn
Jahren

¢ Fotos betrachten: ohne Registrierung méglich

¢ Kostenlose Registrierung nétig fiir weitere
Funktionen wie Fotos hochladen oder
Kommentare schreiben

¢ Maximales Uploadvolumen pro Monat: 100 MB

¢ Maximale Fotogrosse: 5 MB

Lerneffekt
¢ Umgang mit den Medien Foto, E-Mail und Handy

Risiko
¢ Gering: gute Filterung problematischer Inhalte
durch Flickr

LINK-CODE: FOTOVIDEO



18

JUGENDLICHE IM INTERNET

Chatund Instant-Messaging

Chats und Instant-Messaging sind vor allem bei Madchen sehr beliebt.

Skatergirl15 schreibt im Chat: «Hallo zéme, kommt
jemand von euch aus dem Kanton Luzern?»
El_Pablo antwortet: «Hey hallo Skatergirl, ich
komme aus Emmenbricke. Und du?» So einfach
nehmen Jugendliche in 6ffentlichen Chats Kontakt
auf. In einem Chat koénnen sich interessante
Gesprache entwickeln oder sogar E-Mail-Freund-
schaften. Allzu leicht geben viele Jugendliche aber
personliche Informationen preis, die unbekannte
Chatter missbrauchen koénnen — z.B. Alter, Name
oder Wohnort.

LINK-CODE: ELTERNTIPPS
LINK-CODE: LEHRERTIPPS

Mehr Informationen und Tipps rund ums Chatten
hat Swisscom im Chat Dossier fur 11- bis 16-Jahrige
zusammengestellt.

LINK-CODE: CHATDOSSIER

Chat und Instant-Messaging:
Wo liegt der Unterschied?

Chats (abgeleitet von engl.: plaudern, unterhalten)
und Instant-Messenger (deutsch: sofortige Nach-
richtentbermittlung) funktionieren nach einem
dhnlichen Grundprinzip. Nutzer kdnnen mit beiden
Medien online in Echtzeit mit anderen Nutzern
kommunizieren. Der Unterschied: Chats sind

offentliche Plattformen, auf denen man sich haufig
mit Unbekannten unterhalt. Vergleichbar mit einem
Telefongesprach, handelt es sich beim Instant-Mes-
saging dagegen um private Kommunikation von PC
zu PC. Oft findet Instant-Messaging nur im Freun-
deskreis statt.

Bluewin teentalk: der Chat fiir Jugendliche
Chatten gehort zu den beliebtesten Online-
Aktivitaten von Jugendlichen. Mehr als die Halfte
hélt sich regelmdssig in Chat-Raumen auf. Reizvoll
am Chatten ist die relative Anonymitdt, denn es
wird unter einem Pseudonym, dem «Nicknamey»,
kommuniziert. Jugendliche testen so ihre Grenzen
aus, lernen neue Leute kennen, sprechen Gber ihre
Lieblingsthemen und flirten. Bluewin bietet einen
Chat speziell fur Teenager an, den teentalk. Bei der
Anmeldung wird der Nutzer auf die Chat-Regeln
hingewiesen. Wer sich belastigt fuhlt, kann sich an
die Chat-Operatoren (erkennbar am @ vor dem
«Nickname») wenden oder die Nachrichten des
betreffenden Nutzers blockieren.

WISSENSWERTES ZUM BLUEWIN CHAT

¢ Empfohlene Zielgruppe: Jugendliche ab 13 Jahren
¢ Kostenlose Registrierung des «Nicknames» nétig

Windows Live Messenger:

plaudern mit Freunden

Der Windows Live Messenger (friher: MSN
Messenger) ist mit weltweit mehr als 200 Millionen
Nutzern der beliebteste Instant-Messanger der
Welt. Jugendliche chatten Uber den Windows Live
Messenger hauptsachlich mit Freunden. Eben-
falls moglich sind Konferenzschaltungen mit
PC-Kamera, der Austausch von Dateien oder Telefo-
nieren Uber das Internet. Viele Jugendliche nutzen
Instant-Messenger als Telefonersatz, um sich zu
unterhalten oder zu verabreden — denn der Messen-

ger ist kostenlos, abgesehen von den Kosten fir
den Internetzugang.

Voraussetzungen fiir sicheres

Instant-Messaging

¢ Sicherheitseinstellungen auf die hochste Stufe
setzen.

e Unerwiinscht zugesandte Nachrichten unter-
dricken und Kontaktanfragen unbekannter
Teilnehmer ablehnen.

e Den offentlich sichtbaren Teil des Profils so ano-
nym wie moglich halten.

¢ Empfohlene Zielgruppe: Jugendliche
ab 13 Jahren

¢ Kostenloser Download des Programms

¢ Einmalige Registrierung notig

LINK-CODE: CHAT
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«Im Chat fiihle ich mich verstanden»

Jennifer Hobi, 15, aus
Reinach (BL) besucht die
dritte Klasse des Pro-
gymnasiums. Zu Hause
teilt sie sich einen Com-
puter mit den Eltern und
der jingeren Schwester.

Am liebsten chattet Jen-
nifer auf MSN mit Freun-
den und Schulkolle-

ginnen.  Nach einer
halben Stunde raumt sie
aber meistens den Platz
fur ihre Schwester.
Jennifer, Du hast eine
Webcam. Ist die beim
Chatten immer ein-
geschaltet?

Nein. Aber wenn man im Internet jemanden kennen
gelernt hat und sich gut versteht, wird man nach
einer Weile schon neugierig, wie diese Person aus-
sieht. In solchen Situationen schalte ich die Webcam
ein. Ich mache das jedoch nur in einem Privatchat,
also wenn keine anderen Leute anwesend sind.
Woriiber redest du im Chat?

Wir diskutieren Themen, die gerade in den Medien
aktuell sind, oder reden tber Musik. Auch Kummer
und Sorgen werden besprochen.

Ist ein Chat geeignet, um persénliche
Probleme zu besprechen?

Ich finde schon. Im Chat bespricht man andere
Dinge als sonst. Wenn einem jemand gegentber-
steht, traut man sich vielleicht nicht, ein Thema an-
zusprechen. Im Chat geht das leichter.

Gibt es bei dir zu Hause Regeln betreffend
Internet?

Ja. Wenn mein Vater am Computer arbeitet, muss
ich warten, bis ich an der Reihe bin. Und nach einer

halben Stunde kommt
meine Schwester dran.
Ichdarf auch nicht zu je-
der Uhrzeit ins Internet.
Ausserdem  sage ich
meinen Eltern Bescheid,
wenn ich zum Beispiel
ein Foto von mir ins In-
ternet stelle.

Hast du dich in
einem Chat schon
mal belastigt
gefihlt?

Ja, das kommt vor.
Manche Chatter stellen
unangenehme  Fragen
oder sind aufdringlich.

Wie reagierst du auf
solche Belastigungen?

Ich kann mich sehr gut schitzen. Zuerst beachte ich
die Person einfach nicht. Zudem habe ich die Mog-
lichkeit, im Chat den Befehl «ignorieren» zu wahlen.
Dann kommen die Nachrichten dieser Person gar
nicht mehr zu mir, sondern werden abgefangen.
Hast du auch schon lénger als eine halbe
Stunde gechattet?

Ja, das kommt auch vor, aber nur in den Ferien. Das
|dngste war bisher funf Stunden am Sttick.
Findest du es problematisch, wenn Jugendli-
che viel Zeit im Internet verbringen?

Ja. Ich finde es gefahrlich, wenn sich jemand nicht
mehr auf die Schule konzentrieren kann, weil er oder
sie jeden Tag bis spat in die Nacht chattet. In meinem
Kollegenkreis kommt das zum Gliick nicht vor.

Online-Telefonie: Skype

Mit skype.com telefoniert man kostenlos von PC zu
PC — per Headset, also mit Kopfhorer und Mikrofon
als «Kopfset». Ebenfalls gebuhrenfrei sind weitere
Dienste wie Instant-Messenger, Gruppenchats,
Videotelefonie und Datenlbertragung. Seit der
Grundung im Jahr 2003 haben sich weltweit rund
35 Millionen Menschen bei Skype registriert, un-
gefahr 5,5 Millionen davon nutzen den Service
tatséachlich.

Anrufe ins Festnetz oder aufs Mobiltelefon sind
kostenpflichtig, diese Funktion wird SkypeOut
genannt. Auch der Dienst Skypeln ist gebuhren-
pflichtig: Er befahigt den Skype-Nutzer, Anrufe aus
dem Telefonnetz zu empfangen.
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Online-Telefonie vereinfacht die Kontaktpflege
rund um den Globus.

Die Installation von Skype ist einfach. Fur eine hohe
Sprachqualitat ist ein Breitbandanschluss zu emp-
fehlen, prinzipiell ist es jedoch auch mdglich, mit
Modem- oder ISDN-Anschluss zu telefonieren.

Gleichzeitig chatten, telefonieren,
zuschauen

Ob sprechen, zuhoéren, zusehen, lesen oder schrei-
ben: Skype ermoglicht all diese Tatigkeiten — sogar

gleichzeitig. Weltweit kostenlos mit Familie,
Freunden und Bekannten telefonieren: Darin liegt
der grosse Reiz von Skype. Kommuniziert wird per
Headset und bei der Online-Videotelefonie mit
einer am PC installierten Kamera (Webcam). Per
Konferenzschaltung kénnen bis zu zehn Nutzer
gleichzeitig miteinander sprechen. Viele Jugend-
liche chatten mit anderen Skype-Nutzern, wahrend
sie per Headset telefonieren, oder sie tauschen
Fotos, Filme oder Links aus. Via Skype kann man
auch die nachsten Spielschritte bei einem Online-
Game mit seinen Mitspielern absprechen.

Der Nutzer bestimmt

Jeder Skype-Nutzer entscheidet selbst, mit wem er
wann in Kontakt treten will. Um eine unerwiinschte
Kontaktaufnahme zu vermeiden, kann man den
Skype-Me-Modus deaktivieren und wird so un-
sichtbar fur Skype-Nutzer, die nicht zum Freundes-
kreis gehoren.

WISSENSWERTES ZU SKYPE.COM

¢ Empfohlene Zielgruppe: Jugendliche
ab 10 Jahren

¢ Kostenloser Download

e Einmalige Registrierung

e Zusatzdienste (z.B. SkypeOut, Skypeln)
kostenpflichtig

Technische Voraussetzungen:
¢ Am besten Breitbandanschluss
¢ Headset (Mikrofon und Kopfhorer)

Lerneffekt
e Fordert Multitasking-Fahigkeiten
e Ausbau sozialer Kompetenzen

Risiko
¢ Gering, sofern der Skype-Me-Modus deak-
tiviert ist

LINK-CODE: TELEFON
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CHANCEN UND RISIKEN

Chancen des Internets

Was man friher von den USA behauptete, kann
man heute vom Internet sagen: Es ist das Land der
unbegrenzten Mdglichkeiten. Man kann die ganze
Welt entdecken, per Mausklick mit anderen
Menschen in Kontakt treten oder sich selbst den
anderen Nutzern prasentieren. Auch Kindern und
Jugendlichen hat das Internet viel zu bieten.

Erweiterung des Freundeskreises

Haufig treffen sich in Chats, Foren oder Social-
Networking-Portalen immer wieder dieselben
Nutzer. Schnell kommt man miteinander ins
Gesprach, denn die Hemmungen, einen Unbe-
kannten anzusprechen, sind geringer als im tag-
lichen Leben. Manchmal entwickelt sich aus einem
belanglosen Chat eine ernsthafte Diskussion — und
daraus eine Freundschaft. Mit E-Mails, Instant-
Messaging-Programmen und Online-Telefonie kann
man Kontakte in der ganzen Welt pflegen.

Handicaps bleiben unsichtbar

Ob gross oder klein, dick oder diinn, attraktiv oder
nicht: Im Internet ist das Nebensache. Identitat und
dusseres Erscheinungsbild sind hier nicht aneinan-
dergebunden. In Chats, Foren, Nutzerprofilen oder
Online-Games kann man in eine andere Rolle
schltpfen, seinen Charakter den Umstanden
anpassen und soziale Grenzen durchbrechen.
Aussert sich ein Nutzer in einem Forum etwa
mehrfach in qualifizierter Weise, so verschafft
er sich Respekt — unabhangig von Alter oder
Bildungsstand.

Forderung der Sozialkompetenz

Per Instant-Messenger Geheimnisse austauschen,
in Foren neue Leute kennen lernen oder in Chats
flirten: Jugendliche erproben online Verhaltens-
weisen und lernen furs Leben. Sie erfahren, dass es
auch im Internet Anstandsregeln und Verhaltens-

kodizes gibt: Wer etwa in einem Chat andere
Nutzer beleidigt, wird ignoriert oder von anderen
zurechtgewiesen. Wer dagegen nett und hilfsbereit
ist, erhalt Bestatigung.

Entfaltung der Personlichkeit

Virtuelle Identitaten untersttitzen Jugendliche auf
der Suche nach ihrem eigenen Selbst. Das Internet
macht es moglich, Teile der eigenen Identitat
auszuleben, die im Alltag zu kurz kommen. Jugend-
liche kénnen online neue Verhaltensweisen auspro-
bieren und - falls sie sich bewéhren — im Alltag
umsetzen. Die relative Anonymitat im Internet baut
Hemmungen und Angste ab: Die zwischenmensch-
liche Kommunikation ist einfacher. Positive
Reaktionen anderer Nutzer starken zudem das
Selbstbewusstsein.

Forderung von Kreativitat

Im Internet kénnen Jugendliche ihre Kreativitat
ausleben. Foto- und Videoportale ermutigen dazu,
selbst zu fotografieren oder zu filmen. In vielen
Online-Games sind aussergewdhnliche Ansétze zur
Losung von Aufgaben und Missionen gefragt. Und
viele Nutzer sind sehr originell, wenn sie eine
eigene Homepage oder ein Profil auf MySpace
erstellen.

Medienkompetenz

Medienkompetenz ist in der heutigen Gesellschaft
eine Schlusselqualifikation. Jugendliche sollten
begleitet, aber moglichst selbststandig im Internet
auf Entdeckungsreise gehen durfen, um ihre
eigenen Erfahrungen zu sammeln. Eltern und Leh-
rer sind gefragt, wenn es um das Vermitteln eines
verantwortungsvollen und kritischen Umgangs mit
dem Medium geht. Das Lernziel heisst: eigenver-
antwortlich umgehen mit den Verlockungen und
Risiken des Internets.

Kinder sind neugierig und entdecken schon frih die grosse, unbekannte Welt «Internet».
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CHANCEN UND RISIKEN

Risiken des Internets

Problem Internetsucht: Wo fangt sie an?
Professor und Medienforscher Heinz Bonfadelli
beschaftigt sich nicht nur beruflich mit den Risiken
von Online-Games und Ubermdssigem Internet-
konsum — auch seine Séhne sind begeisterte Gamer.
Der folgende Auszug aus einem Chat Heinz Bonfa-
dellis mit Gamern zeigt, wo die Risiken liegen.

Marcus B.: Wie schétzen Sie es ein, dass so
viele Jugendliche ihre Freizeit vor und mit
dem Computer verbringen?

Prof. Heinz Bonfadelli: Die heutigen Kinder und
Jugendlichen sind mit zahlreichen Medien auf-
gewachsen. Ein Teil davon sieht jetzt weniger fern
und schatzt die neue interaktive Form von Chats
oder Computerspielen. Aber die meisten haben
daneben noch vielfdltige Hobbys. Zum Problem
wird das Internet erst, wenn deshalb soziale
Kontakte vernachlassigt werden.

Edith H.: Wie erkennt man, ob jemand siichtig
nach Computerspielen ist?

Neben der zeitlichen Beanspruchung (z.B. mehr als
drei Stunden pro Tag) spielen auch subjektive Krite-
rien eine wichtige Rolle: nicht aufhéren kénnen,
die Zeit vergessen, Sozialkontakte vernachlassigen,
Entzugserscheinungen.

Edith H.: Sind denn die virtuellen Kontakte
auch soziale Kontakte?

In der Wissenschaft reden wir von parasozialer
Interaktion. Das klingt jetzt etwas abstrakt, meint
aber vereinfachend: sowohl als auch. Die virtuelle
Kommunikation hat Ahnlichkeiten zur Alltagskom-
munikation, z.B. indem zu Figuren aus dem Spiel
auch positive oder negativ gefarbte Haltungen ent-
stehen kénnen.

Gamer29: Wie steht es jetzt genau mit der
Forschung? Machen Gewaltgames aggressiv
oder nicht?

In der Forschung ist die Frage umstritten, weil es
Studien mit positiven Befunden, aber auch solche
mit Nullbefunden gibt. Allerdings ergibt die Zusam-
menschau vieler Studien tatsachlich, dass zwischen
dem gewohnheitsmdssigen Spielen von aggres-
siven Games und der Alltagsgewalt ein Zusammen-
hang besteht. Dieser ist aber vermittelt durch das
soziale Umfeld und die Personlichkeit. Der Zusam-
menhang ist also nicht direkt. Niemand wird
einfach so aggressiv.

Edith H.: Ist es nicht eine Verarmung, wenn
man nur noch mit Personen in Kontakt ist,

die man nicht sieht und wahrscheinlich auch
nie persénlich kennen lernen wird?

Wenn Sie die Betonung auf «nur» legen, pflichte
ich Ihnen bei. Aber auch beim Lesen von Blchern
interagieren wir mit Romanhelden, und das kann
unsere Erfahrung bereichern. Zudem gibt es auch
den Fall, dass befreundete Gamer in Gruppenspie-
len via Skype miteinander verbunden sind und
somit ihr Gegeniber kennen.

Mario S.: Was sind unerwiinschte Begleit-
erscheinungen der Online-Spiele?

Einerseits ist es klar die Sucht. Sucht heisst auch,
dass Jugendliche einseitig werden, ihre Wahrneh-
mung primar auf den Computer und das nachste
Spiel richten. Begleiterscheinungen dazu sind, dass
anderes zu wenig Platz hat, z.B. die Schule, Freunde
oder Tatigkeiten ausserhalb der virtuellen Welt.

André: In Amerika gibt es ja schon Gameent-
zugs-Camps. Wird das auch in der Schweiz
kommen?

Wenn es eine Nachfrage dafur gibt, sicher ...

Man erfédhrt aus Mails von «abhdangigen» Spie-
lern — laut Studien sind etwa 5 Prozent der Gamer
slichtig — dass eine starke Abhdngigkeit tatsachlich
zu gravierenden Schulproblemen oder zu sozialer
Isolation fuhren kann.

Dario S.: Ist es nicht die Aufgabe der Eltern,
eine solche «Abhéangigkeit» gar nicht erst
entstehen zu lassen? Ob es jetzt Computer-
oder TV-Konsum ist - keines der beiden
Medien nimmt die Erziehungspflicht ab.
Dieses Problem wird mir persénlich zu selten

PROF. HEINZ BONFADELLI

Prof.Heinz Bonfadelli, Jahrgang 1949, studierte
Sozialpsychologie, Soziologie und Publizistik-
wissenschaft. 1992 habilitierte er liber die
Wissenskluft-Forschung. Seitdem lehrt er an der
Universitat Zirich. Prof. Bonfadelli ist Verfasser
zahlreicher Publikationen: Zur Mediennutzung
und -wirkung - insbesondere von Kindern und
Jugendlichen, zur Online-Kommunikation sowie
zur Wissenschafts-, Umwelt- und Risikokommuni-
kation.

behandelt ... T
Ja, das stimmt. Nur:
Wie macht man das?
Friher dachte man,
dass Verbote das geeig-
nete Mittel sind. Heute
hat man erkannt, dass
Kinder lernen mdssen,
mit der Medienvielfalt
umzugehen,  dhnlich
wie mit einem reichhal-
tigen Buffet: Auch hier
muss man aufhoren

koénnen, bevor einem
schlecht wird ...

LINK-CODE:
ELTERNTIPPS

LINK-CODE:
GAMES

Medienforscher Prof. Heinz Bonfadelli lehrt Publizistikwissenschaft an der
Universitat Zurich: «Laut Studien sind etwa 5 Prozent der Gamer stchtig.»
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TIPPS

Tipps fur Lehrer

Wie konnen Lehrkréfte ihren Schulern einen
verantwortungsvollen und risikoarmen Umgang
mit dem Internet vermitteln? Welche Regeln gilt es
zu beachten? Wichtig ist, den Schulern darzulegen,
dass gewisse Verhaltensweisen und Grundsatze
nicht nur in der Schule, sondern auch fur die
private Internetnutzung gelten.

Wie Sie Jugendliche im Internet begleiten

e Ermutigen Sie die Eltern, Interesse fur den In-
ternetkonsum ihrer Kinder zu zeigen und ihn
falls notig einzuschranken.

e Machen Sie die Schuler darauf aufmerksam,
dass...
personliche Daten im Internet nicht sicher
sind.
sie im Internet unter keinen Umstdnden Pass-
worter und personliche Daten weitergeben diir-
fen (Name, Adresse, Alter, Name der Schule).
sie beim Chatten Nicknames verwenden sollen,
die keine Ruickschltsse auf Name und Alter zu-
lassen.
im Internet nie sicher ist, wer das Gegentber
wirklich ist.
sie ihre E-Mail-Adresse nur sehr zuriickhaltend
weitergeben sollen.

Praxistipps fiir Lehrer

1. Sprechen Sie im Lehrerkollegium iiber die még-
liche Installation von Inhaltsfilterprogrammen
(z.B. Cyberpatrol, NetNanny).

2. Beschriften Sie aus Sicherheitsgriinden Klas-
senfotos und Bilder von schulischen Aktivitaten
im Internet nicht mit Namen der Schuler.

3. st in lhrer Schule das Chatten grundsatzlich
erlaubt, sollte immer eine Aufsichtsperson an-
wesend sein.

4. Je besser alle Computermonitore fir Sie ein-
sehbar sind, desto leichter fallt die Aufsicht.

5. Falls die Schiler Inhalte publizieren sollen,
Uberpriifen Sie diese: Kinder und Jugendliche
kénnen zu Tatern werden, z.B. mit rassistischen
Ausserungen, Beleidigungen.

Praxistipps im Umgang mit den Schiilern

1. Vereinbaren Sie mit Schiilern (und Eltern) Richt-
linien fur das Internet in Form einer Nutzungs-
vereinbarung.

2. Klaren Sie lhre Schiler altersgerecht auf tber
verbotene Internetinhalte.

3. Sollten Ihre Schiiler beim Surfen auf ungeeig-
nete Inhalte stossen...
thematisieren Sie diese, so helfen Sie, mogliche
Irritationen im Gesprach zu verarbeiten;
ermutigen Sie lhre Schuler, Ihnen gefundene
illegale Inhalte zu zeigen;
zégern Sie nicht, illegale Inhalte bei der Polizei
anzuzeigen.

4. Informieren Sie die Schiler, dass es illegal ist,
nach verbotenen Inhalten zu suchen, z.B.
Pornografie, rechts- oder linksextreme Seiten.

5. Machen Sie mit lhren Schiilern ein Internet-
Sicherheitsquiz.

MEHR INFOS ONLINE

¢ Lektion zum Thema virtuelle Identitéat als PDF
zum Downloaden

¢ Internet-Nutzungsvereinbarung als PDF zum
Downloaden

¢ Meldeformular der Koordinationsstelle zur
Bekdampfung von Internetkriminalitat bei
Verdacht auf illegale Inhalte

¢ Link zum Internet-Sicherheitsquiz fur
Jugendliche

LINK-CODE: LEHRERTIPPS

Schulerinnen und Schuler, die kritisch mit dem Internet umgehen, sind im Vorteil.




Tipps fur Eltern

P TIPPS

Gemeinsam das Internet erforschen: Eltern konnen ihren Kindern unterstitzend zur Seite stehen.

Jugendliche sind gelibte Internetnutzer: Sie schrei-
ben fast taglich E-Mails, chatten mit Freunden oder
suchen nach Informationen fur die Schule. Doch
das ist nicht alles: Teenager sind neugierig, wollen
ihre  Grenzen austesten, neue Erfahrungen
sammeln — auch online. So suchen manche etwa
gezielt nach pornografischen
tduschen in Chats eine andere Identitdt vor. Wie

reagieren Eltern richtig?

Inhalten  oder

Die Rolle der Eltern

Die Angebote im Internet sind schier grenzenlos.
Kinder und Jugendliche mussen lernen, diese Mog-
lichkeiten Uberlegt und sicher zu nutzen. Eltern
kénnen dabei die Rolle eines Moderators Uber-
nehmen: Sprechen Sie mit lhrem Kind Uber seine
Nutzungsgewohnheiten. Falls Sie kein gelbter
Internet-Nutzer sind: Lassen Sie sich Programme
und Anwendungen von lhrem Kind erklaren.

Bestellkarte

Die zehn Ausgaben des SchoolNetGuides kénnen Sie kostenlos bestellen (solange Vorrat reicht)

Ex.
«Jeder Leser auch ein Autor: Blogs und Wikis»

(Nr. 9; 2006)
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gendliche im Internet»

(Nr. 10; 2007)

Ex.
«Sicherheit und Privatsphare im Internet»

(Nr. 7, 2004)
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Ex.
«Erfolgreich Recherchieren»

(Nr. 8; 2005)

Ex.
«Infrastruktur»

Ex.
«Familie und Internet»

Ex.
«Internet im Unterricht»

(Nr. 5; 2003)

«Mein Kind und ich online»

(Nr. 6; 2003)

(Nr. 2; 2002, 2. Auflage 2004)

(Nr. 4; 2003, 2. Auflage 2005)

Die zwei Ausgaben «E-Learning» (Nr. 3; 2002) und «Internet» (Nr. 1; 2000) sind auf Deutsch

vergriffen, kdnnen aber auf Franzésisch und Italienisch bestellt werden.

Alle SchoolNetGuides kdnnens Sie auch online bestellen oder im PDF-Format herunterladen: auf www.swisscom.com/schoolnetguide
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Vertrauen muss sein

Sie kénnen die Internetaktivitaten lhres Kindes
nicht vollstandig Uberwachen. Das sollen Sie auch
nicht: Vertrauen Sie Ihrem Kind und bieten Sie ihm
Unterstltzung an, dieses Medium zu entdecken
und zu nutzen. lhr Kind wird viel lernen und auch
spater von seinen Kenntnissen profitieren, z.B. bei
der Lehrstellensuche und im Berufsleben. Wichtig
ist, dass Jugendliche lernen, die Risiken des Inter-
nets richtig einzuschatzen und mit ihnen verant-
wortungsvoll umzugehen.

Ein erster Schritt kann z.B. eine Vereinbarung sein,
in der gemeinsam festgelegt wird, wie lange Ihr
Kind taglich im Internet surfen darf. Ubrigens:
Wenn der Computer in einem gemeinsam ge-
nutzten Raum wie dem Wohnzimmer steht, kon-
nen Sie sich einfacher informieren tber die Inter-
netaktivitdten lhres Kindes.

«Kids am Compin»:

Internettipps fiir Eltern

«Kids am Compi» ist ein padagogisches Projekt,

das sich mit den Auswirkungen von Informations-

und Kommunikationsmitteln auf unseren Alltag
beschaftigt. «SchoolNetGuide» hat fur Sie einige

Tipps von «Kids am Compi» zusammengestellt.

1. Internet ist sinnvoll und macht Spass. Lernen
Sie die guten Seiten des Internets mit lhrem
Kind gemeinsam kennen.

2. Geben Sie lhre eigenen Moral- und Wertvor-
stellungen bekannt und setzen Sie sie durch.

3. Ermutigen Sie Jugendliche, gute und schlechte
Interneterfahrungen mit Ihnen zu teilen.

4. Begleiten Sie Jugendliche bei der Auswahl von
Internetangeboten. Entscheiden Sie gemein-
sam, bei welchen Internetangeboten eine
Registrierung sinnvoll ist.

5. Verbieten Sie Jugendlichen, persénliche Daten
ohne lhre Zustimmung preiszugeben.

6. Erklaren Sie Jugendlichen, dass im Internet
nicht immer die Wahrheit geschrieben und
gesagt wird.

7. Auch im Internet sollte ein respektvoller
Umgangston herrschen: Kinder und Jugend-
liche haben diesen genauso zu befolgen wie
Erwachsene.

8. Verbieten Sie Jugendlichen, sich ohne Beglei-
tung eines Erwachsenen mit Bekanntschaften
aus dem Internet zu treffen.

9. Erklaren Sie Jugendlichen, was das Urheber-
recht ist und dass das Kopieren von geschitzten
Inhalten wie z.B. Musik illegal ist.

Unter www.kidsamcompi.ch finden Sie weitere
Tipps und Informationen.

MEHR INFOS ONLINE

e Fir Kinder und Jugendliche geeignete Chats

¢ Kinderfreundliche Webseiten

¢ Familienabkommen zum Online-Schutz von
Kindern und Jugendlichen

LINK-CODE: ELTERNTIPPS



Miteinander verbunden.
Durch unser Engagement
«Schulen ans Internet».

Das Beste, was wir der ndchsten Generation mit auf den Weg in die Zukunft geben kénnen,

ist eine gute Bildung. Darum unterstltzen wir von Swisscom die Schuler und Lehrkrafte aller
5000 Schweizer Schulen mit kostenlosen Internetanschlissen. Zum Kommunizieren, Lernen und
Recherchieren in der Welt der Geschichte und Kulturen, der Natur und Technik, der Medien und
Zeitungsarchive. Gestern, heute und morgen. www.swisscom.com/schule

Swisscom — Einfach verbunden.
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