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Medien sind für Kinder und Jugendliche ein wesentlicher Teil ihres 

Alltags

Besitz, Image, Anerkennung

Orientierung und Information

Unterhaltung und Entspannung

Spielen, Humor, Langeweile vertreiben

Mobilität und Erreichbarkeit

Zugehörigkeit und Gestaltung sozialer 

Beziehungen



Vollversorgung: an die 100% …

Handy, Computer, Fernseher, Internet, Digitalkamera, 

MP3-Player …

Vollausstattung mit Handys schon mit 12 Jahren

Nutzung täglich oder mehrmals pro Woche

Subjektive Wichtigkeit 

1. Musik

2. Internet

3. Handy

JIM-Studie 2010



Alter entscheidendend für Veränderungen der 

Medienvorlieben

Hörspiele, Fernsehen 

Spiele (z. B. Nintendo DS)

Internet

Musik 

ab 18-21 J. Discos und Leute treffen (Geselligkeit, 

ausdifferenzierende Interessen)

Soziale Herkunft bedingt sehr stark Unterschiede 

im Freizeitverhalten: Jugendliche aus der 

Unterschicht sind fast zur Hälfte „Medienfixierte“

Shell-Studie 2010



Drei Themenblöcke

Selbsterweiterung: Das Handy als Identitätsmaschine

Soziale Beziehungen: Soziale Netzwerke

Problematischer Mediengebrauch: Abhängigkeit



Erweiterung des Selbst

Das Handy als

Identitätsmaschine



„Ein Tag ohne Handy ist wie ungesalzene Pommes“

34% der Jungen und 65% der 

Mädchen finden Handy unverzichtbar

JIM-plus Nahaufnahme 2009







QR-Code „I Love you“ (Augmented Reality)



Notrufsäule
Taktile Erfahrung (Touchscreen)

Ständiger Begleiter: etwas zum Kümmern

aktiv: immer was los

Gert Selle: Vom Thonetstuhl zum Mikrochip: Design im Alltag



„Denn das Handy ist nicht nur Lebensbegleiter wie einst 
der Teddy, sondern wird wie ein Schoßtier gehätschelt, 
dem man ein buntes Wams überziehen und das man 
unter dem Herzen tragen kann, wo sein Lebendigsein bei 
jedem Anruf spürbar ist. Insofem ist seine materiale 
Körperlichkeit noch interessant. 
Das Schmusewesen verhält sich aber nicht so passiv wie 
ein Teddy. Es meldet sich im aktivierten Zustand und gibt 
Laut wie der eigene Hund, den man an seinem Bellen von 
anderen unterscheiden kann. Mit käuflichen 
Erkennungsmelodien wird heute viel Geld verdient. 
Ausgefallene akustische Motive zum «downloaden« sind 
begehrt, um sich und sein Handy unterscheidbar zu 
machen.“

Gert Selle: Vom Thonetstuhl zum Mikrochip: Design im Alltag



Gefährten: eine kurze Psychohistorie des Handy

„Notrufsäule“

Taktile Erfahrung (Touchscreen)

Ständiger Begleiter

Trend zu Smartphones



Soziale Beziehungen

Agieren in sozialen 

Netzwerken



Internetnutzung der 12-19jährigen: Fakten

Internet 138 Minuten täglich

„Kommunikation“ 46 % - „Unterhaltung“ 25 %  - „Spiele“ 17 %

sehr wenig  Suche nach Informationen  

großenteils Soziale Netzwerke 

Zwei Drittel haben Fotos oder Filme von sich ins Netz gestellt

Mädchen mehr „Kommunikation“, Jungs mehr  „Spiele“

Rückgang des Spielens mit  zunehmendem Alter 

JIM-Studie 2010



Wie bewegen sich Jugendliche im virtuellen Raum? 

Tätigkeit 

Andere Profile ansehen

Anderen Leuten Nachrichten schreiben

Bilder anschauen

oft | manchmal 

74  |  21

69 |  25

67  |  26

Schorb et al. Medienkonvergenz Monitoring Sachsen 2010

„flanieren “ /  „shoppen “









Soziale Netzwerke: Beispiel Facebook



Identitätsarbeit

Soziale Netzwerke sind soziale Räume

Auseinandersetzung mit sich selbst und 

anderen 

Selbstpräsentation: sich ausprobieren

Kommunikation 

Ausgrenzung (z. B. Cybermobbing)



Bedürfnisse, die Jugendliche im Netz befriedigen

Zugehörigkeit: symbolische Ausdrucksformen (Stil, Kleidung, Musik, …)

Anerkennung: gesehen werden - Publikum (Selbstdarstellung, 

expressive Formen)

Status: innerhalb der Peergruppe, Rolle, Expertise

Information und Orientierung: Wissen, was los ist

sozialer Vergleich (Wissen, wie die anderen denken, sich besser fühlen, Meinung 

teilen, …) 

Beziehungspflege: in Kontakt bleiben, verbunden sein

Mitmachen und Dabeisein

Agieren in Sozialen Netzwerken ist für 

Jugendliche Beziehungsmanagement



Bedürfnisse, die Jugendliche im Netz befriedigen

Zugehörigkeit: symbolische Ausdrucksformen (Stil, Kleidung, Musik, …)

Anerkennung: gesehen werden - Publikum (Selbstdarstellung, 

expressive Formen)

Status: innerhalb der Peergruppe, Rolle, Expertise

Information und Orientierung: Wissen, was los ist

sozialer Vergleich (Wissen, wie die anderen denken, sich besser fühlen, Meinung 

teilen, …) 

Beziehungspflege: in Kontakt bleiben, verbunden sein

Mitmachen und Dabeisein

Negative Seiten der 

Beziehungsgestaltung

ausgeschlossen werden

gedisst werden

lächerlich gemacht werden

„Loser“ sein 

nicht eingeweiht werden



Gefahren des Internet

Jugendliche sind sich der Gefahren bewusst. 
Hauptgefahren aus Sicht der Jugendlichen Abzocke, Datenmissbrauch/-
manipulation sowie Viren und Cybermobbing. 
Sensibilität gestiegen: Bereitschaft persönliche Daten zu verbreiten ist 
rückläufig. Mehr Jugendliche verwenden „Privacy-Optionen“

24% Erfahrung mit Cybermobbing. „Gibt es jemanden in Deinem 

Bekanntenkreis, der schon mal im Internet fertig gemacht wurde?“

JIM 2010



Reaktionen Jugendlicher auf Cybermobbing

Die meisten Jugendlichen (69 %) finden den Umgang im Internet eher nett 
als unfreundlich (20 %) 

88 % haben böse oder grausame Aktionen beobachtet, 
12 % oft

15 % wurden selbst das Ziel, 19 % Opfer von Mobbing

95 % haben Ignoranz gegenüber diesen Aktionen gesehen, 21 % haben sich 
selbst aktiv beteiligt

84% haben gesehen, wie andere sich für die Verteidigung des Opfers 
eingesetzt haben, 27% davon oft.  

90% waren selbst gleichgültig, 80% haben sich selbst für das Opfer 
eingesetzt.

Die wichtigsten Ratschläge zum Umgang erhalten Jugendliche von den 
Eltern.

Diese werden auch weitgehend beherzigt, außer von den 12- 13 jährigen.

Lenhart, A. u.a. (2011). Teens, Kindness and Cruelty on Social Network Sites.How American teens navigate
the new world of "digital citizenship„ Pew Research Center’s Internet & American Life Project. 
http://pewinternet.org/Reports/2011/Teens-and-social-media.aspx



Problematischer 
Mediengebrauch und 
Medienabhängigkeit



Begriff der „Medienabhängigkeit“

zunächst Spiele, 

dann Porno,

Internet, Chat, 

Soziale Netzwerke, …

-> heute:

„Medienabhängigkeit“



Bei welchen Anwendungen besteht die Gefahr von 

Abhängigkeit?

In der Aufmerksamkeit der 

Suchtforschung standen über 

Jahre fast nur Computerspiele 

und darunter insbesondere die 

Online-Rollenspiele wie z. B. 

World of Warcraft. 



Identitätsangebote von Onlinerollenspielen.

Computerspiele bieten die Chance, …

eine Geschichte zu erleben und in dieser mitzuwirken, 

Besitztümer anzuhäufen, zu tauschen, zu handeln, zu wirtschaften

Abenteuer zu erleben, fremde Welten zu erkunden 

sich mit anderen zu messen und immer neue Aufgaben zu lösen 

seine Identität/Rollen zu wechseln

Zugehörigkeit zu einer Gruppe zu empfinden 

Verpflichtungen einzugehen und Verantwortung zu übernehmen, Organisation, 

Leitung oder soziale Macht auszuüben, Aufgaben in der Gilde zu übernehmen, 

Teamgeist zu entwickeln

zahlreiche soziale Kontakte zu knüpfen

Teske, A. (2010) Behandlung bei Medienabhängigkeit. In:  Mücken, D., Teske, A., 
Rehbein, F., te Wildt, B. (Hrsg.). Computerspieabhängigkeit (S. 154 – 180). Lengerich, Pabst.



BenX

Für einen Jungen mit Asperger-Syndrom stellt die virtuelle Welt eine 

Möglichkeit dar, um Selbstwirksamkeit zu erleben, weil sie hochgradig 

strukturiert ist. 



Suchtpotenzial von Onlinespielen

Anreiz- und Belohnungsstrukturen des Spiels (Aufbau, Spielhandlungen 

sammeln, bewältigen, Steigerung der Schwierigkeit) 

Ranglistenplatzierung

Verpflichtung gegenüber der Gruppe

Grenzenlosigkeit des Spielgeschehens

Unfinishes business: immer gibt es neue Herausforderungen 

„Das nächste Spiel ist immer das schwerste“



Merkmale von Abhängigkeit (CIU, Meerkerk u.a.)

1. Kontrollverlust  
2. Einengung des Verhaltensraumes
3. Entzugserscheinungen 
4. Coping/Gefühlsregulation
5. Konflikte
6. Verleugnung der Internetnutzung

Forschungsgruppe des IVO in Rotterdam  (Meerkerk, Laluan & Eijnden, 2003)



Doch nicht nur Spiele haben Suchtgefahr:

Unterschätztes Suchtpotenzial

Soziale Netzwerke



PINTA-Studie Prävalenz der Internetabhängigkeit 

Rumpf u. a., September 2011)

Prävalenz 1,5%  (Frauen  1,3%,  Männer  1,7%)  

14-24-Jährige  3,8%  (Frauen 4,5%,  Männer 3,0%)  

14-16-Jährige  6,3%  (8,6%  Mädchen, 4,1% Jungen)

Rumpf u.a. (2011) Prävalenz der Internetabhängigkeit



Suchtpotenzial Sozialer Netzwerke

Es ist immer was los

„Klatsch und Tratsch“: Es gibt immer etwas mitzuteilen

Unerledigte Geschäfte: es gibt immer etwas zu tun

Prinzip der Salienz! (es drängt sich immer das Neueste 

in den Vordergrund)

Onlinesimulationen (Farmville, Cityville)



Facebooks neueste Idee: Timeline

Erzähle deine gesamte Lebensgeschichte



Risikofaktoren für Abhängigkeit

Ungleichgewicht im Leben oder der Persönlichkeit 

Misserfolgserleben 

Gefühl mangelnder Kontrolle im realen Leben 

Überforderung im Lebensalltag

Unzufriedenheit in vielen Lebensbereichen 

geringere Selbstwirksamkeitserwartung 

Rehbein et al. (2009); Jäger und Moormann (2008)



Hohe Komorbidität

Depression 
Persönlichkeitsstörungen  (52%)

stoffgebundene Abhängigkeitserkrankungen 
(38%)

Angststörungen (18%)



Behandlungsangebote: Vorgehen 

(Auswahl)

Kognitive VT: Analyse der auslösenden 

Situationen und des Verhaltens 

Kontrollierter Medienkonsum (keine Abstinzenz)

Stärken der Veränderungsmotivation

Wertschätzung und Vermeiden von Argumentieren

Soziale Kompetenz-Tranining

Stressbewältigung 

Trauerarbeit (!)

Angebot virtueller Beratungsstellen 

…



Behandlungsangebote (Auswahl)

Medienpädagogik

o Sensibilisierung für die Gefahren („Stoffkunde“)

o Elternarbeit (Eltern-LAN)

o Aufklärung über Wirkung und Funktionsweise der Medien

o Stärkung der Reflexion des eigenen Verhaltens

o geschlechtsspezifische Angebote 

o kreative Medienarbeit 
Aufzeigen von alternativen Freizeitgestaltungsmöglichkeiten

Erlebnispädagogik, Sensibilisierung sinnliche Erfahrungen, Sport

und vieles mehr …



Danke für Ihre Aufmerksamkeit

Präsentation online unter

http://tinyurl.com/bnogo8m
Dort auch Quellensammlung 
http://www.delicious.com/medien.prof/
Erweiterung_Abh%C3%A4ngigkeit


