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Jugendmedienkultur

FOLGEN FÜR DAS AUFWACHSEN



• Sozialisation findet vor allem in kommerziellen, globalen Räumen statt 
(sekundäre Sozialisationsinstanz) 

• Jugendliche orientieren sich an digitalen Rolemodeln
• keine Trennung zwischen on- und offline​
• Communities zentral für Identitätsarbeit​
• vielfältige Lebensentwürfe​
• Vergleiche​
• Ab- und Ausgrenzungen 
• Alles „on demand“! 

Generation “Always ON” (Gen ALPHA)

Andreas Pauly



Manosphere
Soziale Medien und toxische Männlichkeit

Plattformübergreifendes Netzwerk in
sozialen Medien, in dem Männer
frauenfeindliche Inhalte und 
Ideologien teilen

Netflix Manosphere Doku
https://www.youtube.com/watch?v=wYB
9CUBnZSs

Quelle Maya Götz
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Relevanz
Digitale Alltagsrealität

− Jedes 5. Kind zwischen 2 bis 5 
Jahren besitzt ein eigenes Tablet, 
jedes 10. ein eigenes Smartphone

− Bei 13- bis 18-Jährigen herrscht 
fast eine Vollausstattung

04.05.2026 Internet, Mädchen & psychische Gesundheit 7
(Bitkom Research, 2024; JIM-Studie, 2023; miniKIM-Studie, 2024)

2022:

KI-Bild – erstellt mit ChatGPT (OpenAI), 2025.

Quelle Ira K Petras
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Testergebnisse aus der Befragung





REFLEXION

• Was beobachten Sie in Ihrem Alltag? ​​

• Wo erleben Sie Unterschiede?



Begriff
MEDIENSUCHT
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Bilder mit KI erstellt

• Kaufsucht

• Porno

• SocialMedia

• Gaming

• Glückspiel

• Streaming



“Das Nikotin in der Technik”: suchtimmanente Faktoren 

Internetangebote (wie z. B. social media und gaming)
sind absichtlich und gezielt so gestaltet, dass sie fesseln. 

Bild generiert mit KI, chatgpt



Suchtpotenzial entsteht durch das 
gleichzeitige Wirken

 psychologischer, technologischer und 
neuronaler Verstärker.

Social Media ist kein neutraler Raum.
 Es ist ein auf Bindung optimiertes 

System.

Grafik mit KI erstellt nach Vortrag von Denniz Tuzsuz vom 11.12.25



AB WANN IST EINE 
Abhängigkeits-

erkrankung



Phasenmodell nach Kai Müller 2022



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

Drogenaffinitätsstudie der BZgA (2025)​
15 % der 12 bis 17-Jährigen haben eine internetbezogene Störung
30,8 % haben ein riskantes Verhalten bzw. sind gefährdet, süchtig zu werden

DAK Studie (2026)
Social Media 6,6 % pathologisch (21,5% riskanter Konsum)
Gaming 6,6 % pathologisch  
Streaming 4,0 % pathologisch (21,4% riskanter Konsum)

bzga.de/fileadmin/user_upload/PDF/studien/Drogenaffinitaet_Jugendlicher_2019_Te
ilband_Computerspiele_u_Internet.pdf Zugriff (2.2.2022)​

DAK Mediensucht-Studie 2026

https://www.dak.de/dak/unternehmen/reporte-forschung/dak-studie-mediensucht-2026_164552
https://www.dak.de/dak/unternehmen/reporte-forschung/dak-studie-mediensucht-2026_164552
https://www.dak.de/dak/unternehmen/reporte-forschung/dak-studie-mediensucht-2026_164552


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.​

https://www.who.int/standards/classifications/frequently-asked-
questions/gaming-disorder am 10.11.25



Konkrete Merkmale 

•  Vernachlässigung von realen Hobbies​

•  Vernachlässigung der Schulpflichten

•  Sozialer Rückzug

•  Immer wieder intensiver Streit mit den Eltern ​/Partner*in

•  Vernachlässigung von Sport und/oder körperlicher Hygiene​

•  Keine Freude außerhalb des Zockens oder der Medien / Serotin- und 

Dopaminmangel

https://www.who.int/standards/classifications/frequently-asked-
questions/gaming-disorder am 10.11.25



• Fragebogen Screening
• Sozialpädagogische Einschätzung 

des Internetnutzungsverhaltens
• mit Jugendlichen, Eltern oder bei 

der Fallbesprechung GADIS-
A.pdf

Selbsttests und 
Elternfragebögen

In der Schule

Mediensucht bei Kindern: Vorbeugen & Symptome 
erkennen





MEDIENSUCHT-
PRÄVENTION
SOCIAL MEDIA, GAMING UND 
STREAMEN​

FOLGEN FÜR DAS AUFWACHSEN



Ein mutmachender Grundgedanke ​

Der wesentlichste Schutzfaktor, der am stärksten zu einer 

gelingenden Entwicklung beiträgt und viele 

Risikofaktoren mildern kann, ist:​

eine stabile, wertschätzende, 

emotional warme Beziehung 

zu einer (erwachsenen) Bezugsperson.​

Resilienz nach Emmie Werner​



Was ist Mediensuchtprävention?​

Mediensuchtprävention reflektiert die zeitlichen Aspekte und die 

Motive des Medienkonsums. Ziel ist es die Kinder und Jugendlichen 

für ein verantwortungsvolles, selbstreflektiertes, emanzipatorisches 

und gesundes Mediennutzungsverhalten zu erziehen, Hinweise auf 

problematische Nutzungsweise und alternatives Freizeitverhalten zu 

geben.​

Quelle: LWL Landesjugendamt SKS, Memorandum 
Pädagogik:Medien:Abhängigkeit, 2022​



Arbeit mit den 
Schüler*innen



Förderung von alternativem Freizeitverhalten

Kleingruppenarbeit zu 

Alternativen von Mediensucht

- Natur

- Sport

- Kreativität

- Freund*innen

- Entspannung

www.mediensuchtpraevention-nrw.de​



Ergebnisse der Schüler*innen

www. ins-netz-gehen.info​



Fallbeispiele aus den Net-Piloten

www. ins-netz-gehen.info​



Challenges​

Workshops im Feb 2026 BK Gummersnbach



Contents​

Workshops im Feb 2026 BK Gummersnbach



Ergebnisse der Befragung

www. ins-netz-gehen.info​

"Der Andreas bester mann gut Erklärung er 
soll 100% bekommen dafür "



MEDIENSUCHT-
PRÄVENTION
Konkrete Angebote



• In Gruppen oder 

Beratungssetting

• Wird oft von engagierten 

Fachkräften durchgeführt

• Zertifizierte und standartisierte 

Formate liegen bei MSP vor:

⚬ Net-Piloten

⚬ Smart Kiddies 

⚬ Netpower

⚬ Freii-APP

⚬ Move 

• Verankerung im Konzept Schule 

• Regelmäßige “Selbstläufer”

• Medienteam schulintern

• Social Media Sprechstunde 1x Woche 

• Ausbau und Pflege kommunalen 

Vernetzung

• Regelwerk an Schule 





FOLGT UNS

DANKE
FÜRS ZUHÖREN UND 

MITMACHEN

Mediensuchtprävention NRW e.V.
Scheidtweilerstr. 46

50933 Köln

 info@msp-nrw.de

www.mediensuchtpraevention-nrw.de
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