Inhaltsverzeichnis aus: Schwalb, Sozialkompetenz digital, ISBN 978-3-407-62927-2
© 2015 Beltz Verlag, Weinheim Basel
http://www.beltz.de/de/nc/verlagsgruppe-beltz/gesamtprogramm.html?isbn=978-3-407-62927-2

Inhalt

EinWortvorweg ...
1 Ein neues Zeitalter — die digitale Generation....................
L1 AIWAYS ON oot
1.2 Schnelllebigkeit der Gesellschaft ............... ... ... ...
1.3 Wissenistzweitrangig ...
1.4 Veranderte Ethik ..... ... i
1.5 Verdnderter Medienkonsum ......... ... ... . i
2 Lebenimdigitalen Zeitalter ............. ... ..ol
2.1 Digitales Leben Y8/ 78 B0
2.2 Wiewardas beieuch? X8 (781810
2.3 DasInternet lasst die Welt kleiner werden & 2%, ... ... .........
2.4  Einleben ohne Internet o o
2.5 Lieder Uber Digital Natives Y8/ (78 329 . .
2.6 Internet und Agenda Setting % ... . ..
2.7 DasInternet und die Energie (X8 78/ 10
2.8  Medienfreiheit &2 L
2.9 Nachrichten rund umdie Uhr®® . ... ... .. ... ...
2.10 Online-Shopping 220 ..
2.11 Wikipedia (56 (78 000
2.12 Die funfWeltreligionen im digitalen Zeitalter 8/ %% . .. .............
2.13 JIM-Studie B
3 SozialeNetzwerke . ...ttt iiii e
3.1 \Verhalten in sozialen Netzwerken (36 (78 ®10 ~ ...............
3.2 Klassengruppen 28 8 o0
3.3 Cybermobbing (X8 78 000
3.4  Gewaltim Internet 28 (78 0
3.5 Liebedigital /8 020
4 Smartphones ...t e
4.1 Smartphonesim Leben der Schiiler/innen 78/®2% . .. ... .

4.2 Das Smartphone als Statussymbol > ... .. .. ...



amann
Durchstreichen


Inhaltsverzeichnis aus: Schwalb, Sozialkompetent digital, ISBN 978-3-407-62927-2

© 2015 Beltz Verlag, Weinheim Basel

4.3  DieFlatrate 8 220 105
4.4  Arbeiten mit Karikaturen (78 2 105
4.5 Handy-Fasten X8/ 78 B0 106
4.6 Smartphone und Umwelt 8/ ®2% 116
4.7 Rechtschreibung im digitalen Zeitalter (6 78/ %% ... ... ... 117
5 Computerspiele ... 120
51 Computerspiele in Zahlen 8/ (78 8% 120
5.2 Die tolle Welt der Computerspiele > (7829 ... 120
5.3 Verniinftiger Umgang mit Computerspielen Y8/ (78)®1% ... .. ... 122
5.4  Sinnhaftigkeit von Computerspielen (/"8 219 oL 124
5.5 Spielsucht (X8 78 B0 125
5.6  Onlineleben? 2 78 0 130
5.7 Computerspiele und Gewalt 8 2% 132
5.8 Avatar X 136
6 Fernsehen ... ..o i 138
6.1 Fernsehnutzung > 78/ 2% 138
6.2 Fernseh-Fasten 28 78 0 138
6.3 Freiwillige Selbstkontrolle der Filmwirtschaft (FSK) 6 (8. ®2% .. ... .. 144
6.4  Gewalt im TV 78 145
6.5 Nachrichtenim Vergleich® ... .. . . 147
6.6 Reality-TV 2 149
7 Bildkartei ... ..o e 151
8 Literaturund Internet-Adressen ............. .ol 159
6 | Inhalt





