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Brennpunkt Virtuelle Welten

Phanomene und Trends der Nutzung von

Onlinemedien sowie Spielen im Jugendalter
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Werbewelten

Kronprinz-Rader

.\ sind unverwiistlich!
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Wohin wird das fuhren?




Oder doch so ...?




Wozu nutzen wir Medien?
>
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WIKIPEDIA
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Unterhaltung




Auch wichtig:

WIE nutzen wir Medien?




Der ,Black-Box-Irrtum®
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Mediale Wege

o




Eine kurze Zeitreise

McLuhan: Ende der Trennung von
Raum und Zeit, von Arbeit und Freizeit

Erste CD wird der Offentlichkeit prasentiert

eMail-Format wird definiert

WWW entsteht am CERN
Erste SMS versendet

MP3-Format wird definiert

Facebook gegrindet




Der Spiegel im Spiegel
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Warum ein bestimmtes Medium?

Salsburger Nachrichten
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Virtuelle* Welten?

Lateinisch ,virtus®
bedeutet: Tugend, Tapferkeit, Tuchtigkeit, Kraft,

Mannlichkeit
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Der Freizeitmix Jugendlicher
>

Fernsechen

Musik héren

Im Internet surfen
DVD's, Videos ansehen
Ins Kino gehen

Feste, Patys feiern
Selbst Sport betreiben
Einen Einkaufsbummel machen
Videospiele spielen

Ein Buch lesen

Zeitung lesen

Wandern, spazieren gehen

Gesellschaftsspiele spielen

OO Jugendstudie 2009, n=1004 11 bis 26jahrige, durghfiihrt von IMAS International




Geratebesitz der Kinder 2008

- Angaben des Haupterziehers -

Spielkonsole Netto

CD-Player
Handy 4950
Tragbare Spielkonsolen 4 : 51

Kassettenrekorder ) 43;

Fernsehgerat 0 43

MP3-Player I

i ' ' ' 37
Radio . . 32 :
Walkman, Discman, Mini-Radio 434

Nichttragbare Spielkonsole . .20 30

Computer/Laptop/Note book 12 135 B Madchen

Kindercomputer 1 LE, Jungen

DVD-Player

-~

Internet/E-Mail-Anschluss : 12

Videorekorder 8

0 10 20 30 40 50 60

in Prozent

13jahrige
Quelle: KIM-Studie 2008
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Faszination Online
>

PERSON OF THE YEAR

Yes, vou.
You control the Information Age.
Welcome to vour world.




Welche Farbe?




Diese Farbe!




Soziale Netzwerke ...

... oder: ,Wer mit wem?“!




Reachability-Matrix?

Nach Harary et. al. (1965) kann mit einer einfachen
Formel die Reachability-Matrix erstellt werden:

R = (E + A)ig




#51 Herbert is now friends with Wand i

2L Herbert joined the group Superstruct - play the game, invent the future.

X% Herbert joined the group subatron.

£9, Herbertis now friends with W
&5, Herbertis now friends with i iR Comims
#51 Herbertis now friends with Subotron Shop aru:lm

Direkte
Kontakte

Im Klartext:

575.753

Kontakte von Kontakte
Kontakten 3. Grades

» Erweitern Sie lhr Netzwerk!




Das Versprechen:

Facebook ermoglicht dir das Teilen von
Inhalten mit deinen Freunden und offnet

sowie vernetzt deine Welt




Entwicklungsaufgaben
o

Die wichtigsten Entwicklungsaufgaben in der
Lebensphase ,,Jugend*:

*Ablosung vom Elternhaus

*Entwicklung von personlicher
Autonomie und Unabhangigkeit

*Erwerb von schulischer Qualifikation
zur Berufstatigkeit

*Beginn einer Partnerschaft und erste
sexuelle Erfahrungen

Robert James Havighurst

(1900 —1991) Integration in eine Gruppe und

Freundschaft mit Gleichaltrigen




Uber 100 Social Networks aus Deutschland Oktober 2007 by E4weinull.oc
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Natalja Steblau aus Berlin:
LZwei Gesichter und doch nur ICH"

Offentlichkeit

,Das Kaffeehaus eroffnet nicht
nur zwanglosen Zugang zu den
maldgeblichen Zirkeln, es

erfaldte vor allem die breiteren
Schichten des Mittelstandes,
sogar Handwerker und
Kramer® (Habermas 1962/1990: 93)




Power 2.0




Crowdsourcing
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WIKIPEDI
Die freie Enzyklop:




Power Law of Participation

Hohes Engagement mit Communit

© Ross Mayfield 2006




... und das ist erst der Anfang!
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Faszination Computerspielen
o
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Gemelnsam




Erfolg




Flow

Uberforderung /
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Langewelile

Konnen

Csikszentmihaly 1990
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Rollenspiele




Gefordert und Gefordert




Medienwirkungsforschung

Kunczik, Michael u. Zipfel, Astrid (2006): Gewalt
und Medien. Ein StudienhandbuchKodln: Bohlau

_EIn abschlieRendes Urtell
tber die Wirkung violenter

Computerspiele wird durch
die methodische Problemati{
vieler Studien sehr
erschwert”




Die Herausforderung




Die Kluft zwischen ...

.
Jung & Alt
Digital Immigrants & Digital Natives
Nutzer/innen &

e

Nicht-Nutzer/innen . *

Zugang &
kein Zugang
Teillhabe &
Ausgrenzung

Spielende &
Nicht-Spielende




Der beste Jugendschutz




Schauplatz Computerspiele

Koenstantin Mitgutsch
Herbert Rosenstingl

Schauplatz Computerspiele

Herbert Rosenstingl und
Konstantin Mitgutsch

Hardcover mit Schutzumschlag,
264 Seiten, € 19,90
2009. ISBN: 978-3-99100-004-4

Verlag: Lesethek




Vielen Dank!

Herbert Rosensting|
herbert.rosenstingl@bmwfj.gv.at

Bundesministerium fur
\Wirtschaft, Familie und Jugend

' 4 <> ) www.bmwfj.gv.at
BUPRat www.bupp.at




