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Social Media und Mediensucht

Folgen für das Aufwachsen

Girls sind immer on- Prävention bei IBS zu social media
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Was erwartet Sie?

• Jugend – Stars von morgen

• Influencer*innen – Stars von heute

• Marktfaktor Influencing

• Mediensucht bei social media

• Präventive Arbeit



Die Stars von morgen?



Generation Z

• Generation Z ist bürgerlich, konservativ und würde AFD 

wählen (Stern 05/2024)

• Klima, Krisen und Pessimismus- Angst vor Krieg, Inflation 

und Klimawandel (K. Hurrelmann, WDR 04/2024)

• Politik goes TikTok- „Wenn du ein Patriot bist, klappt es mit 
der Freundin“ AFD Parole

• Hohes Politikinteresse, wie bei der letzten Generation und 

Friday for Futures, aber auch AFD und muslimischen Demos

• Meta Studie „Mädchen war heute noch nie so unzufrieden 

wie heute“



Generation „Always on“

• Sozialisation findet vor allem in 
kommerziellen, globalen Räumen statt

• Jugendliche orientieren sich an 
YouTuber*innen/Influencer*innen 

• keine Trennung mehr zwischen on- und 
offline Lebensraum 

• Communities zentral für Identitätsarbeit 
vielfältigere Lebensentwürfe

Quelle: jff  2022



Medienhandeln von Kindern und Jugendlichen
Kinder und Jugendliche nutzen Medien entlang ihrer lebensweltlichen Bedingungen, 

um bestimmte Bedürfnisse zu erfüllen. 

• Spaß haben

• Erfolgserlebnisse

• Mitreden zu können

• Langeweile vertreiben

• Informieren

• Positionieren

• Anerkennung erhalten



Social Media



Aktuelle Medien: instagram

Insta ist sehr beliebt: Filter, Feed, Story, Reel. 

Es geht um Fotos mit Kommentaren und Likes.

Ziele: Selbstdarstellung und Rückmeldung

• Eltern sollten über die Nutzungsrichtlinien 

und die Risiken bei der Nutzung aufklären!

• 27,3 Mio. Nutzende in Deutschland

• Kinder ab 13 Jahren (keine zuverlässige 

Kontrolle des Alters)

• Risiko: Cybermobbing, Bildrecht, 

Privatheit, Stress



Herausforderungen für das Online-Medienhandeln
Spannende problemorientierte Ansatzpunkte für die 
medienpädagogische Arbeit mit Kindern und Jugendlichen

Identitätsarbeit 

Geschlechter-

bilder, Körper-

bilder, Vorbilder, 

Umgang mit 

Bildern

Umgang mit 

Informationen 

Recherchekom-

petenz, Falsch-

informationen, 

Verschwörungs-

erzählungen, 

Informationsflut

Stress im Netz 

Konflikte, 

Mobbing, 

Missverständ-

nisse, Hass 

Konfrontations-

risiken und 

Kontaktrisiken 

Nutzungs-

intensität

Reflektierter und 

maßvoller 

Umgang, FOMO, 

Ansprüche von 

anderen

Kommerzielle 

Strukturen

Influencer-

marketing, 

Kostenfallen, 

Online-Werbung

Big Data und 

Konvergenz 

Umgang mit 

persönlichen 

Daten, 

Datenerfassung, 

Metadaten, …

https://www.youtube.com/watch?v=G7LdUu5sBw0 
Quelle: jff 2022

https://www.youtube.com/watch?v=G7LdUu5sBw0


Herausforderungen für das Online-Medienhandeln
Spannende problemorientierte Ansatzpunkte für die 
medienpädagogische Arbeit mit Kindern und Jugendlichen

Identitätsarbeit 

Geschlechter-

bilder, Körper-

bilder, Vorbilder, 

Umgang mit 

Bildern

Umgang mit 

Informationen 

Recherchekom-

petenz, Falsch-

informationen, 

Verschwörungs-

erzählungen, 

Informationsflut

Stress im Netz 

Konflikte, 

Mobbing, 

Missverständ-

nisse, Hass 

Konfrontations-

risiken und 

Kontaktrisiken 

Nutzungs-

intensität

Reflektierter und 

maßvoller 

Umgang, FOMO, 

Ansprüche von 

anderen

Kommerzielle 

Strukturen

Influencer-

marketing, 

Kostenfallen, 

Online-Werbung

Big Data und 

Konvergenz 

Umgang mit 

persönlichen 

Daten, 

Datenerfassung, 

Metadaten, …

https://www.youtube.com/watch?v=G7LdUu5sBw0 
Quelle: jff 2022

https://www.youtube.com/watch?v=G7LdUu5sBw0


Influencer*innen – Die Stars von heute



Influencer:innen – Die Stars von heute

• Influencer:innen = Social-Media-Stars >> berühmt übers Netz, aber 
auch aus anderen Branchen 

• Medienphänomen Influencing begegnet Kindern und Jugendlichen 
als Rezipierende, Kommunizierende, Produzierende und 
Marktteilnehmende

• vielfältige Szene und wichtige Orientierung für Jugendliche – Trends, 
Role Models und spezielle Interessen 

• Authentizität und Nähe zu Follower:innen sind wesentlich für den 
Erfolg – Vermischung von sozialen und parasozialen Beziehungen 



Influencer:innen

• Hohe Reichweite in Sozialen Medien

• Orientierung für Kinder und Jugendlichen

• Nah, greifbar, authentisch -> mein:e beste:r Freund:in

• Starke Ausprägung in der Darstellung der Geschlechter

• problematische Inhalte und Gefährdungen vs. Anregungen, Wissen 
und Motivation, z.B. montana black, that girls

• Influencer-Marketing sowie Berufswunsch Influencer:in 
  (lt. Jim Studie wollen 12-/13-Jährige zu 35 % diesen Beruf  haben)





Wie verdienen Influencer eigentlich Geld?



Von Nano zu Mega
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Werbung







Internetbezogene Störung bei Social Media



Es ist 5:30 Uhr, als der Wecker klingelt. 

Ohne Murren steht sie auf. Ihr 

beigefarbenes Yoga-Set liegt schon 

bereit. Sie beginnt ihren Tag mit einem 

Workout. Dann Meditation, eine halbe 

Stunde Lesen, ein bisschen Schreiben im 

Achtsamkeitstagebuch und Skincare. Und 

zum Abschluss gibt’s einen grünen 

Smoothie und eine Açai-Bowl mit 

zuckerfreiem Granola on top. Was nach 

einem entspannten Morgen klingt, ist 

eigentlich ein gefährlicher Trend 

von TikTok: #thatgirl.

#thatgirl ist 
damit nicht nur ein Trend, sondern stülpt „der besten Version seiner selbst“ einen Look über.

https://www.elle.de/female-empowerment-tiktok-trend-that-girl-selbstoptimierung-produktivitaet

https://www.elle.de/einfache-meditationen-stressabbau
https://www.elle.de/lifestyle-essen-trinken-rezept-granola-cups-muesli-tassen-zuckerfrei




Quelle: Kai Müller 2022



International Classifikation of  Diseases der WHO

Punkt 6C51.0 gaming disorder:

Diese Störung wird als "Muster wiederkehrender oder beständiger 

Spielverhalten ('Digitales Spielen oder Videospielen')" bezeichnet,

Drei Kriterien erfüllen:

• Mangel an Selbstkontrolle darüber, wann und wie häufig gespielt 

wird,

• Die Priorisierung des Spielens über Lebensinteressen,

• Die Unfähigkeit das Spielen einzustellen, selbst wenn es schon 

negative Konsequenzen hatte.

Um diese Diagnose zu stellen, muss dieses Verhalten über 12 Monate 

vorliegen.

Es muss sich nicht um eine Abhängigkeitsstörung mit 

Computerspielen handeln, der Arzt kann das bei der Diagnosestellung 

zumindest berücksichtigen.

Quelle: www.engadget.com



Forschungsstand Mediensucht
internetbezogene Störung (lt. ICD nur bei Gaming)

PINTA Studie (2013): 

250.000 Jugendliche

➥4 % der deutschen Jugendlichen haben eine internetbezogene Störung
(SCAVIS folgt noch in diesem Jahr)

Drogenaffinitätsstudie der BZgA (2020)

8,4% der 12 bis 17-Jährigen haben eine internetbezogene Störung

30,8 % haben ein riskantes Verhalten bzw. sind gefährdet, süchtig zu

werden

Quelle: 

bzga.de/fileadmin/user_upload/PDF/studien/Drogenaffinitaet_Jugendlicher_2019_Teilband

_Computerspiele_u_Internet.pdf Zugriff (2.2.2022)



Studien zu dem noch neuen Thema 

„Social Media Sucht“ gibt es wenige.

• Mädchen verbringen – mit knapp 

über 3 Stunden täglich – deutlich 

mehr Zeit auf  sozialen Netzwerken 

als Jungen mit 2,5 Stunden. 

• Alarmierend sei bei den 

Untersuchungen ein 

Zusammenhang zwischen Social 

Media Sucht und Depressionen.

• Zunahme der pathologischen 

Nutzung von 171.200 (2019)auf  

246100 (2021), d.h. eine 

Steigerung von 43 %.



Arten von Mediensucht

Quelle: Bert te Wildt,2012



Präventive Arbeit



Abgrenzung 

Mediensucht-

prävention



Ziele bei Prävention bei Social Media

• Persönliche Daten schützen

• Geschlechterrollen in 
sozialen Medien reflektieren

• Selbstreflexion fördern

• Maßvollen Umgang vermitteln

• Selbstbewusstsein stärken

• Selbsttests in den Apps 
installieren und posten

• Erziehungskompetenz bei 
Eltern stärken

• Gesprächsebene bei 
Erwachsenen fördern

• Keine Geheimsache bei den 
Jugendlichen



• über Inhalte von Social Media ins Gespräch kommen über 

Formen und Strategien von Plattformen / Influencer*innen 

aufklären (und diese erkennen) 

• „Positive Content“ auf  Social Media recherchieren und 

kennenlernen 

• über Einstellungsmöglichkeiten bei Social Media austauschen

• Strategien zum Schutz vor verstörenden Inhalten vermitteln

• ansprechbar sein 

• selbst ausprobieren  

• Neugierig sein und nachfragen
• Man muss nicht alles können/wissen!

Handlungsoptionen um mit Mädchen 
zum Thema Social Media zu arbeiten



Methodeneinheit: Fomo zu Jomo
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FOMO-Skala nach Przybylski & Co

• Hast Du Angst, dass andere tollere Sachen erleben als Du?

• Hast Du Angst, dass Deine Freund*innen tollere Sachen erleben als Du?

• Machst Du Dir Sorgen, wenn Deine Freund*innen ohne Dich Spaß haben?

• Machst Du Dir Sorgen, wenn Du nicht weißt, was Deine Freund*innen gerade tun?

• Ist es Dir wichtig, Insider-Witze Deiner Freund*innen zu verstehen?

• Fragst Du Dich manchmal, ob Du zu viel Zeit damit verbringst, immer auf  dem 
Laufenden zu sein?

• Findest Du es schlimm, eine Gelegenheit zu verpassen, Deine Freund*innen zu treffen?

• Ist es Dir wichtig, Deine schönen Erfahrungen auch online zu teilen?

• Stört es Dich, wenn Du ein geplantes Treffen verpasst?

• Hältst Du Dich auch dann auf  dem Laufenden, wenn Du in den 

Urlaub fährst?



Netpower Mädchen stark im Netz
Projekt zur Prävention gegen Mediensucht in Sozialen Medien

Zielsetzung ist hier, die Mädchen zu einem 
selbstverantwortlichen und medienkritischen 
Nutzungsverhalten zu erziehen und somit einer 
Mediensucht vorzubeugen. 

Zur Auseinandersetzung mit den Social Media 
Plattformen wird ein projekteigener Instagram-
Account erstellt, die den Mädchen die 
Möglichkeit bietet, mit wenigen Beiträgen (im 
geschützten Rahmen) Feeds zu gestalten und 
damit kritisch die Erfahrungen zu reflektieren.

Start Januar 2024 in Kooperation mit der Fachstelle für Suchtprävention 

des Suchthilfeverbunds Duisburg 



Klicksafe.de



Mediensuchtprävention 
NRW e.V.



Erfahrungen:
BZgA Projekt Net-Pilot:innen
Reality Adventure
Smart kiddies
Leiter AG Prävention FVM 
Medienabhängigkeit
Gründer u. Vorsitzender 
Mediensuchtprävention NRW e.V.

Andreas Pauly,

Diplom Sozialpädagoge

Fachreferent für Mediensuchtprävention
www.mediensuchtpraevention-nrw.de 

http://www.mediensuchtpraevention-nrw.de/
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