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Aufwachsen in einer 

mediengeprägten Gesellschaft1.

3



4

Einstieg
Erklärfilm TikTok – Berichte von Jugendlichen

Quelle: klicksafe.de – „Was ist eigentlich TikTok?“
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• beinahe 

Vollausstattung an 

digitalen Endgeräten 

in Familien 

• Zunahme eigener 

Geräte mit 

steigendem Alter der 

Heranwachsenden

• Corona-Pandemie 

als zusätzlicher 

Katalysator für 

Anstieg der 

Mediennutzung ab

mpfs (2023)

Aufwachsen in einer mediengeprägten Gesellschaft
Mediennutzung von Jugendlichen
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(ARD/ ZDF Onlinestudie 2023) mpfs (2023)Koch (2023)

Aufwachsen in einer mediengeprägten Gesellschaft
Beliebteste Anwendungen und Spiele 
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mpfs (2023)

Aufwachsen in einer mediengeprägten Gesellschaft
Überdruss digitaler Kommunikation 



Aufwachsen in einer mediengeprägten Gesellschaft
Aktive Phase: eigene Mediennutzung
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"Meine Medien & Ich" -

Wie sieht eigentlich meine 

eigene Mediennutzung 

aus?

Ordnen Sie in den Kreisen an: Welche 

Medien sind mir sehr wichtig, welche weniger 

wichtig und welche unwichtig?

Mit welchen Personen nutze ich diese 

Medien gemeinsam?

Unwichtig

Weniger wichtig

Sehr wichtig

Grafik: ConKids (2024)
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Aufwachsen in einer mediengeprägten Gesellschaft
Auszüge aus unserem ConKids-Projekt: beispielhafte Mediennutzung 

Grafiken: Daten aus 

ConKids (2018-2023)



Problematische Nutzung von 

Medien bei Jugendlichen 
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Mediennutzung von Jugendlichen
Wenn die Mediennutzung problematisch wird 

Quelle: von Olaf Wunder (MOPO - Hambuger Morgenpost November 2023)

Quelle: tagesschau.de

Quelle: BR24
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Eindeutige Suchtkennzeichen (laut WHO):

• Verringerte Kontrolle: Kontroll- und Zeitverlust

• Craving: Suchtmittel hat höchste Priorität 

(Verlangen, körperliche und/oder psychische 

Entzugserscheinungen)

• Fortsetzung trotz negativer Konsequenzen (z. B. 

Vernachlässigung sozialer Kontakte, Ernährung, 

gesundheitliche Schäden, Konflikte, …)

• Achtung: Nutzungszeit allein ist kein 

aussagekräftiger Faktor

Problematische Mediennutzung
Mediensuchtkennzeichen

Grafik: pixabay von natureaddict
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Begrifflichkeiten in der Forschung (z.B. Kammerl et al. 2023b):

• international kritische Diskussion des Konzeptes einer „Internet addiction“ und des 

Sucht-Begriffs

• „exzessive Internetnutzung“: Nutzungsverhalten, das von Nutzer*innen und/oder 

den Angehörigen subjektiv als übermäßig und problematisch erlebt wird

• zunehmende Ausdifferenzierung des Forschungsfelds um exzessive 

Internetnutzung und Internetsucht in den letzten Jahren

→ Internet Gaming Disorder (problematische Computerspielnutzung)

und

Social Media Disorder (problematische Nutzung von Sozialen Medien)

Problematische Mediennutzung
Kritik und Begrifflichkeiten in der Forschung
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• Definition problematischer Computerspielnutzung „Internet Gaming 

Disorder“ (IGD):

• Persistierendes oder wiederholt auftretendes, exzessives Spielverhalten mit 

Kontrollverlust, dem Vorrang gegenüber anderen Aktivitäten gegeben und das trotz 

negativer Auswirkungen fortgesetzt wird 

→ Kriterien für IGD werden oft analog für die SMD verwendet

• Definition problematischer Nutzung von Sozialen Medien „Social Media 

Disorder“ (SMD):

• „...ein übermäßiges Interesse an sozialen Medien, eine starke Motivation zur 

Nutzung sozialer Medien und ein so hoher Zeit- und Arbeitsaufwand für die Nutzung 

sozialer Medien, dass dadurch andere soziale Aktivitäten, Studium/Beruf, 

zwischenmenschliche Beziehungen und/oder die psychische Gesundheit und das 

Wohlbefinden beeinträchtigt werden“ 

Problematische Mediennutzung
Definitionsansätze aus der Forschung

DSM-5 (APA 2014); ICD-11 (WHO 2018)

Shensa et al. 2017
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In Abgrenzung zu einer problematischen Computerspielnutzung oder der 

problematischen Nutzung von sozialen Medien:

→ riskante Internetnutzung

Definition: „[…] riskantes Spielverhalten (engl. hazardous gaming) [geht] 

ebenso mit der Inkaufnahme negativer Folgen aufgrund der zum Beispiel 

sehr zeitintensiven Nutzung einher, jedoch ohne, dass in diesem Fall 

Konsequenzen bereits eingetreten sind.“

Problematische Mediennutzung
Definitionsansätze aus der Forschung

DAK 2024
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Problematische Mediennutzung
Kriterien einer problematischen Mediennutzung

Kriterien nach DSM-5 (APA 2014) und ICD-11 (WHO 2018)

Grafik: eigene Darstellung 
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• Problematische Computerspielnutzung unter den 10- bis 17-Jährigen in Deutschland:

• aktuelle Prävalenz 2023: 4,3%

• wieder auf dem Niveau von Mai/Juni 2021

• signifikanter Rückgang nach Anstieg zu Beginn der Covid-19 Pandemie

• 11,1% der Kinder und Jugendlichen erfüllten 2023 die ICD-11-Kriterien für riskantes 

Computerspielverhalten

• Problematische Nutzung sozialer Medien unter den 10- bis 17-Jährigen in Deutschland:

• aktuelle Prävalenz 2023: 6,1%

• Prävalenz unverändert im Vergleich zu den Vorjahren

• 24,5% der Kinder und Jugendlichen erfüllten 2023 die Kriterien für eine riskante Nutzung 

sozialer Medien

Problematische Mediennutzung 
Aktuelle Prävalenzen

DAK 2024
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Erklärungsansatz aus der Forschung

-

Zusammenspiel verschiedener Faktorenbündel ausschlaggebend: neben 

technischen Merkmalen der Medien (Spezifika des Medienangebots) sind 

auch individuelle Faktoren (Merkmale des Individuums) sowie das soziale 

Umfeld relevant

Problematische Mediennutzung 
Erklärungsansatz

Kammerl et al. 2023a
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Problematische Mediennutzung 
Erklärungsansatz (Suchtdreieck)

Grafik: Anja Lächner
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Problematische Mediennutzung 
Erklärungsansatz (Suchtdreieck)

PERSON 

Individuelle Faktoren:

• Gender: männliche Spieler mit höherem Risiko für problematisches 

Gaming (Su et al. 2019, Stevens et al. 2021)

• Alter: Adoleszenz als kritische Phase aufgrund neurobiologischer 

Aspekte, der Suche nach einer eigenen Identität und dem Wunsch 

nach sozialer Zugehörigkeit (Li et al. 2020)

• Persönlichkeitsmerkmale

• Psychisches Befinden: Zusammenhänge mit anderen 

Suchtkrankheiten, depressiven Symptomatiken, generalisierten 

Angststörungen & Angstsymptomen, Suizidrisiko  (Ji et al. 2022, 

Kuss et al. 2018, Montag et al. 2024, Ostinelli et al. 2021, Wang et 

al. 2017)
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Problematische Mediennutzung 
Erklärungsansatz (Suchtdreieck)

UMWELT

Merkmale des sozialen Umfelds:

• familiale Aspekte: Familie als Lebensmittelpunkt von 

Kindern und Jugendlichen → Familie nimmt somit eine 

entscheidende Rolle ein: Familienklima (z.B. Liu et al. 2012) 

und Medienerziehung bedeutend (z.B. Lee 2012)

• Bindung zu den Peers: im Jugendalter ist die Integration in 

der Peer-Gruppe von großer Bedeutung → Faktoren einer 

IGD bei Jugendlichen hängen mit Problemen mit 

Gleichaltrigen zusammen (Mihara & Higuchi 2017)



Medienmerkmale und die Tricks der 

Unternehmen 

22

3.



23

Medienmerkmale
Für Games und Social Media

Merkmale von Games: 

• Offline Games vs. Online Games

• Genres 

• soziale Elemente

• Avatar und identifikationsstiftende Features

• Belohnungen & Bestrafungen

• Mikrotransaktionen und Lootboxen 

Merkmale von Social Media: 

• Welche Form von Posts können veröffentlicht werden? (Produktion)

• Welche Inhalte und Formate können betrachtet werden? (Rezeption)

• Wie kann mit anderen Usern interagiert werden? (Interaktion) 

• Wie können Inhalte und Nutzungsweisen organisiert werden? (Organisation)

• Wie können Produkte, Content und Dienstleistungen vermarktet, verkauft oder 

erworben werden? (Monetarisierung) Kammerl et al. 2023a

Kammerl et al. 2023b

Grafik: AI Emojis
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Medienmerkmale
Dark Patterns

Dark Patterns | Definition:

• Gestaltungsmittel beim Design der Mensch-Computer-Schnittstellen, mit denen 

versucht wird, eine kritische Zahl an Nutzer*innen zu einem bestimmten 

Verhalten zu bewegen, das einseitig dem Interesse der Anbieter digitaler 

Anwendungen dient

• der Digital Service Act der EU definiert „Dark Patterns“ als Praktiken, mit denen 

darauf abgezielt oder tatsächlich erreicht wird, dass die Fähigkeit der Nutzer, eine 

autonome und informierte Auswahl oder Entscheidung zu treffen, maßgeblich 

verzerrt oder beeinträchtigt wird. Solche Praktiken können eingesetzt werden, 

um die Nutzer zu unerwünschten Verhaltensweisen oder ungewollten 

Entscheidungen zu bewegen, die negative Folgen für sie haben.

• die Regulation (EU) 2022/2065 Art. 25 DSA verbietet solche Praktiken

typischerweise zielen Dark Patterns darauf ab, mehr Daten über sich preiszugeben, 

mehr Geld auszugeben, mehr Zeit auf der Anwendung (Spiele-App, Website, Social-

Media-Plattform etc.) zu verbringen oder anderen Inhalten zu folgen als ursprünglich 

von der*dem Anwender*in intendiert

Martini et al. 2021, EU 2023

Martini et al. 2021, EU 2023

https://eur-lex.europa.eu/eli/reg/2022/2065/oj
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Dark Patterns
Beispiele Games

Grafiken: Eigene Screenshots
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0

Smartphone & 

Betriebssystem

1

Installation & 

Registrierung

2

Default-

Einstellungen

3

Sammlung von 

Nutzungsdaten

4

Personalisierung & 

emotionale Inhalte

Dark Patterns 

Beispiele Social Media

Grafiken: Eigene Screenshots
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5

Etablierung einfacher 

Verhaltensmuster

6

Neue Kontakte, 

Inhalte & Aktivitäten

7

Belohnung & 

Statuserwerb

8

Abmeldung 

& Löschung

Dark Patterns 

Beispiele Social Media

29.Juni.2024

Grafiken: Eigene Screenshots



Wie kann ein gesunder Umgang mit 

digitalen Medien erreicht werden?
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Digital Well-Being

Ein gesunder Umgang mit digitalen Medien

Exzessive Social-Media- und/oder Gaming-Nutzung 

geht mit erhöhten Risiken für Kinder einher:
• Depressionen, geringeres Wohlbefinden

• Angstzustände

• Sucht

• Verhaltensstörungen

• Einsamkeit

• Beeinträchtigung des Körperbildes

•Online-Grooming, Sexting

• Schlafstörungen, Augenprobleme, Kopfschmerzen

• Schlechtere schulische Leistungen, Prokrastination

Bozzola et al. 2022, Boer et al. 2020, Wartberg et al. 2021

Grafik: Freepik, KI-generiert von Midjourney 5.2 Eigene Darstellung
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FoMO

Die Angst etwas zu verpassen

Beispiel FoMO

Die Angst etwas zu verpassen

Wenn ich mein 

Handy nicht 

anhabe, habe ich 

Angst etwas zu 

verpassen

37%

Der 12-19-Jährigen 

mpfs 2021; mpfs 2023a

(2021 waren es 44%)

Grafik: Klicksafe 2021



Zusammenhänge
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Psychisches Wohlbefinden 
(Wohlbefinden KIDSCREEN-10,: 

KIDSCREEN-27, Psychische 

Störungen SPS-J-II)

Problematische Nutzung 
(exzInt: Young Diagnostic Questionnaire YDQ, 

Young, 1998, PG: Internet Gaming Disorder Scale, 

IGDS, Lemmens et al., 2015, Social Media 

Disorder Scale (van den Eijnden et al. 2016)

Umfang und Art der 

Mediennutzung 
(Internetanwendungen insg., Games, 

Social Media)

Faustregel: Anwendungen 

besser mit Personen nutzen, 

mit denen man regelmäßig 

andere Aktivitäten unternimmt, 

als allein oder mit Personen, 

die man nur im Netz kennt bzw. 

mit denen man sonst keine 

gemeinsamen Interessen hat.
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Mögliche Interventions- & Präventionsmaßnahmen

• Verantwortung und ethisches 

Design als Selbst-Verpflichtung 

von Medienanbietenden

• Technische Eindämmung 

potentieller Risiken von Dark 

Patterns und Digital Nudging

• Steigerung des 

Bekanntheitsgrades von Dark 

Patterns und Fähigkeit, diese zu 

erkennen → Medienkritikfähigkeit

• Fremdkontrolle – Ahndung von 

Verstößen durch EDA / FTC
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Design Tricks bei Social Media und Games im 
Fokus der Regulierung
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Mögliche Interventions- & Präventionsmaßnahmen

• Elternarbeit

• Peer-Ansätze

• Fortbildung pädagogischer 

Fachkräfte

• Weiterentwicklung von 

Daten-, Verbrauchenden-

sowie Kinder- und 

Jugendschutz
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Mögliche Interventions- & Präventionsmaßnahmen

Universelle Prävention:

• Medienkompetenzförderung 

bei Kindern und Jugendlichen 

- insb. Medienkritik und 

Selbstreflexion des 

Medienhandelns

• Förderung der 

Selbstregulation und allg. Life 

Skills
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Mögliche Interventions- & Präventionsmaßnahmen

Selektive Prävention:

• Restriktive Mediation bei 

besonders gefährdeten 

Gruppen

• Einübung von alternativen 

Verhaltensmustern 

• z. B. Programm PROTECT 

(bestehend aus 4 Modulen, 

z.B. Problemlösetraining)
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Mögliche Interventions- & Präventionsmaßnahmen

Indizierte Prävention und 

Intervention:

• Professionelle Hilfen aufsuchen 

https://www.ins-netz-

gehen.info/beratung-hilfe/

• Teilabstinenz

• Verhaltenstherapeutische 

Ansätze

https://www.ins-netz-gehen.info/beratung-hilfe/
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Konkrete Beispiele für schulische 
Präventionsmaßnahmen

Individuelle Maßnahmen

• Wissen über problematische Nutzung und dessen Folgen fördern

• Förderung der Dark-Pattern-Awareness um Manipulierendes Interface-

Design besser erkennen

• Medientagebuch / Reflexion des Medienverhaltens Bsp. „Medien non-

stopp?“ (5., 6., 7.)

• Gezielte Einstellungen am Endgerät, Nutzung von Wellbeing-Apps

• Förderung des Medienauswahlverhaltens (Gezielte „Entfolgen“ und 

Löschung von Accounts bzw. Mediengewohnheiten),, Bsp. Ommm, 

Klicksafe

Soziale Maßnahmen

• Medienvereinbarungen (Eltern-Kind, 

https://www.mediennutzungsvertrag.de/

• Klassengemeinschaft/Erziehungspartnerschaft, Peers z. B. „Net-Piloten“, 

Klassenchat-Vereinbarungen)

• Elternabend, Elternbrief

• Digital Detox , z. B. Challenge „Back to the 90s“

https://www.mediennutzungsvertrag.de/
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Selbstbestimmte Nutzung
Tipps und Beispiele für Kinder und Jugendliche

Mediennutzungsvertrag.de
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Selbstbestimmte Nutzung
Tipps und Beispiele für die eigene Nutzung (Klicksafe)

Schalt auch mal 

komplett ab!

Lass Dich von der 

schönen Onlinewelt 

nicht stressen

Klicksafe 2021

Stelle Zeitlimits an 

Deinem Gerät ein

Miste regelmäßig 

Deine Social Media-

Accounts aus

Beobachte Deine 

Mediennutzung & 

andere Dinge, die 

Dich stören

Sprich mit Familien 

& Freunden über 

den digitalen Stress
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Selbstbestimmte Nutzung
Tipps und Beispiele für Kinder und Jugendliche

Medientagebuch führen 

ConKids 2024 

www.conkids.de/program



Gruppendiskussionen5.

42
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Weiterführende Links
Blogbeitrag zur Veranstaltung

Hier gelangen Sie zu unserem Blogbeitrag auf unserer Lehrstuhl-Website und 

zum Download der Präsentationsfolien:
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Weiterführende Links
Unsere Projekte (Beispiele)

Verläufe exzessiver 

Internetnutzung in 

Familien (VEIF):

Connected Kids – Sozialisation 

in einer sich wandelnden 

Medienumgebung (ConKids)

Digital Leadership & 

Kommunikations- und 

Kooperationsentwicklung 

(LeadCom)
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Weiterführende Links
Expertisen

"Förderung von exzessivem 

Nutzungsverhalten bei Games" –

Gutacten für die Kommission für 

Jugendmedienschutz (KJM)

"Dark Patterns und Digital Nudging 

in Social Media – wie erschweren 

Plattformen ein selbstbestimmtes 

Medienhandeln?"



6. Weiterführende Links und Literatur
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• „Lass dich nicht von manipulativen Designs täuschen. Spiele jetzt das Dark 

Patterns-Spiel der Verbraucherzentrale“ - online abrufbar unter: 

https://www.verbraucherzentrale.de/wissen/digitale-welt/datenschutz/dark-

patternsspiel-wer-zustimmt-verliert-73000

• Internet ABC – online abrufbar unter: https://www.internet-abc.de/

• Materialien von klicksafe – online abrufbar unter: 

https://www.klicksafe.de/materialien

Weiterführende Links 

https://www.verbraucherzentrale.de/wissen/digitale-welt/datenschutz/dark-patternsspiel-wer-zustimmt-verliert-73000
https://www.internet-abc.de/
https://www.klicksafe.de/materialien
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