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Abstract

Die Forschungsfrage der Bachelorthesis lautet:

«Wie konnte sich der Konsum von digitalen Medien auf die psychische Gesundheit von Ju-
gendlichen auswirken und wie kdnnen in stationaren Einrichtungen allféllige Risiken praventiv

minimiert werden?».

Die psychische Gesundheit von Jugendlichen ist ein wertvolles Gut. Aktuelle Studien deuten
jedoch darauf hin, dass psychische Probleme zunehmen. Gleichzeitig werden digitale Medien
immer starker und intensiver genutzt. Ziel der vorliegenden Literaturarbeit ist es, den Einfluss
von digitalen Medien auf die psychische Gesundheit Jugendlicher zu erforschen und daraus
Praventionsmoglichkeiten flr stationare Einrichtungen abzuleiten. Dabei stellt sich die Frage,
inwiefern der Konsum von digitalen Medien einen negativen Einfluss auf die psychische Ge-
sundheit von Jugendlichen hat. Schwerpunkte werden in dieser Arbeit auf die Auswirkungen
von vermeintlich besonders gefahrdenden Inhalten wie Gewaltinhalte und Pornografie gelegt.
Weiter werden die mdglichen Folgen von Cybermobbing, Algorithmen und dem Medienkon-
sum allgemein dargelegt. Zur Veranschaulichung der Zusammenhange wird ein eigenes Mo-
dell vorgestellt. Anschliessend wird hergeleitet, wie stationdre Einrichtungen in der Schweiz
mit Medienkonsum verbundenen Risiken umgehen und welche Vorgehensweisen die Autoren
aufgrund der Ergebnisse des ersten Teils fur sinnvoll erachten. Zur Beantwortung der For-
schungsfrage wurden die Ergebnisse von mehreren Studien und Ubersichtsarbeiten ausge-
wertet. Dabei stellt sich heraus, dass ein durchschnittlicher Medienkonsum und ein normaler
Pornografiekonsum keine negativen Auswirkungen auf die psychische Gesundheit von Ju-
gendlichen haben. Jedoch korreliert der Konsum von Gewaltinhalten, selbstverletzende Dar-
stellungen und Erfahrungen beziglich Cybermobbing mit einer schlechteren psychischen Ge-
sundheit und psychischen Problemen. Fachpersonen der Sozialen Arbeit sollten sich dessen
bewusst sein und durch eine Starkung der Medienkompetenz bei Jugendlichen praventiv ge-
gen gefahrdende Inhalte und Cybermobbing vorgehen. Dies fordert eine aktive Medienbeglei-

tung, welche adaquate Kompetenzen der Fachpersonen voraussetzt.
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1 Einleitung

In den letzten drei Jahrzehnten hat sich die Verbreitung und Nutzung von Medien stark ge-
wandelt. Zu den klassischen Medien wie Blchern oder Zeitungen, Fernsehen und Radio ge-
sellten sich digitale Medien wie Computerspiele, soziale Netzwerke oder das Internet. Vor al-
lem letzteres erdffnete den Nutzer*innen neue Maoglichkeiten fiir Interaktion und Kommunika-
tion sowie gesellschaftliche Teilhabe. Medien nehmen heute in vielen Bereichen des Lebens
eine grosse Relevanz ein, weshalb von einer Medialisierung des Alltags gesprochen werden
kann (Bundesjugendkoratorium, 2016, S. 7). Auch fir Jugendliche sind Medien mittlerweile
fester Bestandteil ihrer Lebenswelt geworden. Sie nutzen sie vor allem zur Unterhaltung, zur
Kommunikation und um sich zu informieren (Suss et al., 2022, S. 37f, 47). Die Mediennut-
zungszeit von Jugendlichen war, mit Ausnahme der Corona-Pandemie, noch nie so hoch wie
heute. Jugendliche in der Schweiz verbrachten bei der letzten Erhebung der ZHAW durch-
schnittlich drei Stunden und 46 Minuten pro Tag im Internet. Das ist Giber eine Stunde mehr als
vor 2020. Am Wochenende sind es gar Uber funf Stunden (Suss et al., 2022, S. 37). Gleich-
zeitig nimmt auch die Zahl psychischer Probleme zu. Laut einer aktuellen Studie von UNICEF
sind in der Schweiz und im Firstentum Liechtenstein rund ein Drittel der 14- bis 19-Jahrigen
von psychischen Problemen betroffen. Zudem deuten aktuelle Studien darauf hin, dass die
psychische Gesundheit jugendlicher Personen ricklaufig ist (Barrense-Dias et al., 2021, S.
6f). In Anbetracht dieser Umstande interessiert es die Autoren, ob der Konsum von digitalen
Medien einen Einfluss auf die psychische Gesundheit Jugendlicher hat und sich diese Ent-

wicklung mit der steigenden Nutzung digitaler Medien mdglicherweise erklaren l1asst.

Beide Autoren arbeiten oder arbeiteten in stationaren Einrichtungen der Jugendhilfe. Dort ist
die Mediennutzung der Jugendlichen ein bedeutungsvolles Thema, welches zu vielen Diskus-
sionen fuhrt. Immer wieder stellt sich die Frage, ob und in welchem Mass die Mediennutzung
von Jugendlichen eingeschrankt werden soll. Als Grinde fur Einschrankungen werden dabei
von Fachpersonen oft Bedenken bezlglich allfalliger negativer Auswirkungen auf die Psyche
der Jugendlichen und ihre Entwicklung genannt. Oft ist man sich jedoch im Team nicht sicher,
wie sich digitale Medien oder gewisse Aspekte digitaler Medien auswirken kénnen. Fur uns ist
es daher von grossem Interesse zu wissen, ob und wie sich digitale Medien auf die psychische
Gesundheit von Jugendlichen auswirken kénnen und wie in diesem Setting allfallige Risiken
praventiv minimiert werden kdnnten. Konkret bearbeiten wir daher in der vorliegenden Bache-

lorthesis folgende Forschungsfrage:

«Wie kénnte sich der Konsum von digitalen Medien auf die psychische Gesundheit von Ju-
gendlichen auswirken und wie kénnen in stationdren Einrichtungen allféllige Risiken prédventiv

minimiert werden?»



Da digitale Medien sehr vielseitig sind, werden in dieser Arbeit Schwerpunkte auf gewisse As-
pekte digitaler Medien gelegt. Dazu wahlten wir Gewaltinhalte und Pornografie als vermeintlich
besonders gefahrdende Inhalte aus. Weitere Schwerpunkte legen wir auf das Thema Cyber-
mobbing als empirisch gut erforschter Gefahrdungsfaktor und auf Algorithmen, welche spezi-
fische Inhalte so biindeln kénnen, dass der Konsum dieser Inhalte eine Gefahr fir Jugendliche
darstellen kann. Dabei wird mithilfe von aktuellen Studien dargelegt, wie sich der Konsum die-
ser potenziell gefahrdenden Inhalte auf die psychische Gesundheit von Jugendlichen auswir-

ken kann.

Relevanz fiir die Soziale Arbeit

Gemass dem Berufskodex von Avenir Social verfolgt die Soziale Arbeit mehrere Ziele: Sie
strebt danach, Lésungen fiir soziale Probleme zu entwickeln. Dabei ist es ihr Bestreben, sozi-
ale Notlagen von Einzelpersonen und Gruppen zu verhindern, zu mildern oder zu beenden.
Ebenso begleitet, betreut und schiitzt die Soziale Arbeit Menschen, um ihre persénliche und

soziale Entwicklung zu férdern, zu festigen oder zu stabilisieren (AvenirSocial, 2010).

In der folgenden Arbeit werden die Auswirkungen des Konsums digitaler Medien auf die psy-
chische Gesundheit von Jugendlichen beleuchtet. Die psychische Gesundheit ist ein wertvol-
les Gut. Sie ist Voraussetzung fir das Wohlbefinden von jedem Individuum, aber auch fiir den
Wohlistand der Gesellschaft allgemein (siehe Kapitel 2.3). Aufgrund dieser hohen individuellen
und gesellschaftlichen Relevanz ist der Schutz und die Férderung von psychischer Gesundheit

auch Aufgabe der Sozialen Arbeit.

Die vorliegende Bachelorarbeit konzentriert sich darauf, die potenziellen Auswirkungen des
digitalen Medienkonsums auf die psychische Gesundheit von Jugendlichen zu untersuchen.
Dabei geht es nicht nur darum, die Risiken zu identifizieren, sondern auch Lésungsansatze
hervorzuheben, um diese zu mindern. Indem die Bachelorarbeit die negativen Aspekte des
digitalen Medienkonsums fur die Entwicklung von Jugendlichen in den Fokus rickt, tragt sie
dazu bei, soziale Notlagen zu erkennen und zu adressieren. Durch die Identifizierung potenzi-
ell schadlicher Aspekte digitaler Medien kdnnen gezielte Massnahmen entwickelt werden, um
Jugendliche vor diesen Risiken zu schutzen und eine positive Entwicklung ihrer psychischen
Gesundheit zu férdern. Weiter zeigt die Arbeit konkrete Handlungsempfehlungen fir stationare
Einrichtungen auf, durch die medienbezogene Risiken praventiv minimiert und Jugendliche
dabei unterstitzt werden kénnen, einen gesunden Umgang mit digitalen Medien zu finden und
zu pflegen. Zusammenfassend kann gesagt werden, dass die vorliegende Bachelorarbeit sich
mit mehreren Themen der Sozialen Arbeit befasst und die aufgezeigten Ergebnisse eine

grosse Relevanz fur die Soziale Arbeit haben.



2 Begriffliche Klarungen

2.1 Einleitung

In diesem Kapitel werden Begriffe definiert, die flir die Beantwortung der Fragestellung rele-
vant sind. Zunachst wird umschrieben, was unter dem Begriff «Jugend» verstanden wird, wie
die Altersphasen der Jugend aufgeteilt werden kénnen und welchen Entwicklungsaufgaben
sich Menschen in dieser Phase typischerweise stellen. Anschliessend wird erldutert, was psy-
chische Gesundheit ist, wie es um die psychische Gesundheit von Jugendlichen in der
Schweiz steht und welche Initiativen aktuell ergriffen werden, um diese zu fordern. Dabei wer-
den verschiedene Eigenheiten von digitalen Medien, welche die Selbstregulation beim Kon-
sum von digitalen Medien erschweren, dargestellt. Zum Schluss des Kapitels werden Eigen-

schaften von stationaren Einrichtungen in der Schweiz beschrieben.

2.2 Jugend

Einleitung

Jugendliche sind die Zielgruppe dieser Bachelorarbeit. Um ein genaueres Bild zu erhalten, in
welcher Entwicklung Jugendliche sich befinden, welche Ressourcen sie besitzen und wie die
Lebenswelt eines Jugendlichen aussehen kann, wird in diesem Kapitel mit der Thematik Ju-

gend erlautert.

Definition und Unterteilung

Die Jugend ist der Lebensabschnitt einer Person, ab welcher sie nicht mehr als Kind angese-
hen wird. Dennoch hat sie aber nicht die gleichen Rechte und Pflichten, Rollen und der dazu-
gehdrige Status eines Erwachsenen. Die Altersspanne der Jugend variiert je nach Definition
stark (Criblez, 2013). Jugend definiert sich nicht Uber die koérperliche Entwicklung eines Men-
schen, sondern wird durch kulturelle, wirtschaftliche, soziale und 6kologische Faktoren beein-
flusst (Hurrelmann & Quenzel, 2022, S.9). Gemass Criblez findet die Jugend in der Regel im
Alter zwischen 14 und 24 Jahren statt (2013).

Beim Begriff «Jugend» werden oft die Worter «Pubertaty und «Adoleszenz» genannt. Gemass

Jungbauer wird der Begriff «Adoleszenz» als Alternative zum Jugendalter verwendet. Adoles-

zenz |asst sich aus dem lateinischen Wort «adolescere» ableiten und bedeutet heranwachsen.

In sozialwissenschaftlichen Kreisen bezieht sich Adoleszenz auf die psychosoziale Entwick-

lung bei Jugendlichen. Der Begriff «Pubertat» bezieht sich dagegen auf die kdrperlichen Ver-

anderungen und wird als Beginn der jugendlichen Entwicklung angesehen (Jungbauer, 2017,
3



S.184). Quenzel und Hurrelmann unterteilen die Lebensphase der Jugend in drei Abschnitte
(2022, S.44):

e Frihe Jugendphase: Diese Phase beginnt um das Alter von zwolf Jahren und endet
ungefahr mit 18 Jahren. Bei den letzten Generationen hat sich das Eintrittsalter nach
vorn verlagert.

o Mittlere Jugendphase: Dieser Abschnitt wird ebenfalls nachpubertare Phase genannt.
Die 18- bis 21-Jahrigen befinden sich hier in der sogenannten ldentitatsexploration.

e Spate Jugendphase: In diesem letzten Abschnitt befinden sich 22- bis maximal 30-
Jahrige in der Ubergangszeit zur Rolle des Erwachsenen. Hier ist beobachtbar, dass
sich die Lebensphase der momentanen Jugend verschiebt. Diesmal immer weiter nach
hinten (ebd.).

Entwicklungsaufgaben

In der Adoleszenz durchlaufen Jugendliche Entwicklungsaufgaben, um schlussendlich diese
Lebensphase zu absolvieren. Havighurst erlautert, dass Entwicklungsaufgaben durch soziale,
biologische sowie individuelle Faktoren bestimmt sind. Es gibt universelle Entwicklungsaufga-
ben, welche jedoch vor allem durch die kérperliche Reifung bedingt sind (Jungbauer, 2017,
S.185-187). Dadurch, dass es in den letzten Jahrzehnten einen starken Wandel bei den indi-
viduellen Wertevorstellungen, Rollenerwartungen und den soziokulturellen Normen gab, mus-
sen jugendliche Personen der heutigen Zeit teilweise andere Entwicklungsaufgaben absolvie-
ren als die vorherigen Generationen. Jungbauer leitet die Entwicklungsaufgaben der Jugend

aus biologischen, sozialen und individuellen Quellen her (ebd.).

Primar biologisch bedingte Entwicklungsaufgaben: Wahrend der Pubertat stehen Jugendliche
aufgrund ihrer korperlichen Veranderungen vor verschiedenen wichtigen Entwicklungsaufga-
ben. Sie missen etwa lernen, ihren sich verandernden Kdorper zu akzeptieren und angemes-
sen mit neuen kérperlichen und sexuellen Bedirfnissen umzugehen. Ebenso ist es fir sie
wichtig, eine stabile Geschlechtsidentitat zu entwickeln und ihre Sexualitat so zu leben, dass

sie ihren eigenen Bedurfnissen und denen ihrer Partner*innen entspricht (ebd.).

Primar sozial bedingte Entwicklungsaufgaben: Jugendliche sehen sich einer Vielzahl sozialer
Erwartungen und Normen ausgesetzt. Diese Erwartungen stammen aus ihrem personlichen
Umfeld, darunter Eltern, Lehrkrafte und andere erwachsene Bezugspersonen. Oft spiegeln sie
allgemeine gesellschaftlich-kulturelle Normen wider, die winschenswertes Verhalten und Ent-
wicklungen betreffen. Zum Beispiel wird von Jugendlichen erwartet, dass sie erfolgreich die
Schule oder eine Ausbildung absolvieren und zunehmend Selbststandigkeit erlangen, indem
sie sich emotional von ihren Eltern ablésen. Zudem sollen sie sozial verantwortungsbewusst

handeln und vernlnftige Entscheidungen fir ihre Zukunft treffen. Gleichzeitig gibt es
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subkulturelle Normen, die von Peergruppen oder verschiedenen Jugendkulturen vermittelt
werden, wie Musik- und Modevorlieben, Aktivitaten, Beziehungen, Habitus und Sprache. Es
wird deutlich, dass die sozial definierten Entwicklungsaufgaben sehr vielfaltig sind und sich

manchmal gegenseitig widersprechen kénnen (ebd.).

Primar individuell bedingte Entwicklungsaufgaben: In einer Zeit der Individualisierung und Viel-
falt stehen Jugendliche vor der Herausforderung, ihren eigenen Weg zu finden. Sie mussen
entscheiden, welche Werte und Ziele fir sie persdnlich von Bedeutung sind und welche Prio-
ritaten sie setzen mochten. Die daraus resultierenden individuellen Entwicklungsziele betreffen
oft Bildung, Berufswahl, Beziehungen und soziale Bindungen sowie die persénliche Entwick-
lung im Allgemeinen. Es ist moglich, dass personliche Entwicklungsziele, die fur den Einzelnen
von hoher Bedeutung sind, auch den allgemeinen gesellschaftlichen Erwartungen entspre-

chen. Dabei kann es sich beispielsweise, um den Wunsch, zu studieren, handeln (ebd.).

Nachdem nun die Altersphase der Jugend mit ihren Entwicklungsaufgaben charakterisiert

wurde, wird im nachsten Kapitel dargelegt, was psychische Gesundheit ist.

2.3 Psychische Gesundheit

Begriff

Die Weltgesundheitsorganisation (WHO) definiert psychische Gesundheit als: «Zustand des
Wohlbefindens, in dem der Einzelne seine Fahigkeiten ausschopfen, die normalen Lebensbe-
lastungen bewaltigen, produktiv und fruchtbar arbeiten kann und imstande ist, etwas zu seiner
Gemeinschaft beizutragen» (WHO, 2001 zitiert nach Bundesamt fur Statistik, 2022). In dieser
Definition wird neben der individuellen auch die gesellschaftliche Perspektive beachtet. So ist
psychische Gesundheit Voraussetzung, dass jeder Mensch sein intellektuelles und emotiona-
les Potenzial entfalten und seine Rolle in der Gesellschaft findet und so seinen kleinen, aber
bedeutenden Beitrag leisten kann (Schlipfenbacher & Jacobi, 2014). Psychische Gesundheit
ist somit eine Voraussetzung fur sozialen Zusammenhalt und materiellen Wohlstand (Bundes-
amt fur Statistik, 2022).

Stand der psychischen Gesundheit bei Jugendlichen in der Schweiz

Im letzten Abschnitt wurde dargelegt, wie psychische Gesundheit gemeinhin definiert wird, und
warum sie eine bedeutungsvolle Ressource fiir das Individuum, aber auch fir die Gesellschaft
darstellt. Nun soll kurz darauf eingegangen werden, wie es um die psychische Gesundheit bei
Jugendlichen in der Schweiz steht und welche Massnahmen zu ihrer Férderung ergriffen wer-

den.



Eine Studie der Universitat Lausanne, die von UNICEF mit der Unterstiitzung der Zurich Foun-
dation und Zurich Schweiz in Auftrag gegeben wurde, untersuchte zwischen Frihling und
Sommer 2021 die psychische Gesundheit und mdgliche Risiko- und Schutzfaktoren von Ju-
gendlichen in der Schweiz. Daflr wurden insgesamt 1097 Jugendliche zwischen 14 und 19
Jahren befragt. Davon gaben 37 % an, dass sie von psychischen Problemen wie Depression
und/oder Angststorungen betroffen seien. Weitere 45 % gaben zudem ein geringes emotiona-
les Wohlbefinden an und etwa ein Drittel ein niedriges Selbstwertgefihl. Sieben von zehn Ju-
gendlichen erwahnten, schon mindestens eine schlechte Kindheitserfahrung gemacht zu ha-
ben. Bei Jugendlichen, die von Depressionen und Angststérungen berichteten, war die Gruppe
jener, die schlechte Kindheitserfahrungen machten, mit 89 % deutlich hdher. 45 % hatten
schon Suizidgedanken und knapp neun Prozent der befragten Jugendlichen teilten mit, dass
sie zuvor einmal versucht haben, sich das Leben zu nehmen. Nur knapp die Halfte derjenigen,
die von Depressionen und Angststérungen berichteten, suchte in den letzten 12 Monaten pro-
fessionelle Hilfe. Rund ein Drittel der Betroffenen gab an, mit niemandem uber eigene psychi-

sche Probleme zu sprechen (Barrense-Dias et al., 2021, S. 7).

Aktuelle Bemiihungen

Die dargestellten Zahlen sind alarmierend. Kampagnen wie die aktuelle «Wie geht’s dir?» von
der Stiftung Pro Mente Sana sind daher nach Meinung der Autoren notwendig. Diese Kam-
pagnen haben meist das Ziel, den Austausch Uber psychische Befindlichkeit zu férdern, psy-
chische Erkrankungen zu entstigmatisieren und eine Sensibilisierung fur psychische Probleme
in der Gesellschaft zu schaffen (Kantone & Pro Mente Sana, o. J.). Auch im EU-Raum be-
kommt die psychische Gesundheit zunehmend Aufmerksamkeit. Zum Beispiel wurde zu ihrer
Forderung von der EU und der WHO das «Europaische Blndnis flr psychische Gesundheit»
ins Leben gerufen, welches fihrende Politiker*innen, Fachkrafte, Mitglieder*innen der Zivilge-
sellschaft, Vertreter*innen internationaler Organisationen und Sachverstandige verbindet. Das
Ziel ist es, Licken in der psychischen Gesundheitsversorgung zu schliessen und die psychi-

sche Gesundheit ganz oben auf die politische Tagesordnung zu bringen (WHO, 2021).

2.4 Klassische Medien und digitale Medien im Vergleich

Einleitung
Nachdem im letzten Kapitel der Begriff «psychische Gesundheit» kurz vorgestellt wurde, wer-
den im nachsten Kapitel die Begriffe «Medien» und «digitale Medien» in Abgrenzung zu den

klassischen Medien vorgestellt. Zudem werden einige Charakteristika von digitalen Medien



dargestellt und erlautert, wie diese Schwierigkeiten mit der Selbstregulation der Nutzungszeit

digitaler Medien hervorrufen kénnen.

Definition und Abgrenzung

Medien werden in vielseitigen Anwendungs- und Forschungsbereichen genutzt. Der Begriff
«Medien» wird daher sehr unterschiedlich definiert und interpretiert. Mittlerweile hat sich die
«Medienwissenschaft» als eigenstandige Disziplin etabliert, welche auf vielfaltige Weise me-
diale Konstellationen untersucht und z.B. Schwerpunkte im Journalismus, in den Film- und
Theaterwissenschaften, in der Informatik und in den Sozialwissenschaften setzte (Gabriel &
Réhrs, 2017, S. 18).

Gesellschaftlich wichtig sind dabei die sogenannten «Massenmedieny, also jene Nachrichten
und Inhalte, die durch Printmedien (Zeitungen und Zeitschriften) oder Radio und Fernsehen
viele Menschen erreichen. Ebenfalls kann das Internet als Massenmedium betrachtet werden,

da dariber schnell Inhalte bereitgestellt und verbreitet werden (Gabriel & Réhrs, 2017, S. 18).

Der Unterschied von «klassischen Medien» zu «digitalen Medien» zeigt sich in der Speiche-
rung der Inhalte. Werden Inhalte auf Papier (Zeitungen) oder elektronischen Systemen (Radio
und Fernsehen) gespeichert und Ubertragen, so handelt es sich um klassische Medien bezie-
hungsweise analoge Medien. Werden diese auf Datentragern digital in Bits und Bytes gespei-
chert und Uber das Internet digital Gbertragen, so handelt es sich um «moderne Medien» auch
genannt «digitale Medien». Viele ehemals analoge Systeme wurden mittlerweile digitalisiert,
sodass diese nun digitale Medien darstellen. Beispiele sind digitale Telefonie, digitales Radio,
digitales Fernsehen oder auch digitale Zeitungen und Zeitschriften. Ein wichtiges und oft ge-
nutztes digitales Medium ist das Internet (Gabriel & Réhrs, 2017, S. 19).

Wie bereits beschrieben, ist der Begriff der digitalen Medien sehr breit und umfasst viele For-
men. In dieser Bachelorarbeit wird jedoch auf jene digitalen Medien Fokus gelegt, die von den
Jugendlichen auch effektiv stark genutzt werden. Welche das sind, wird im Kapitel drei «Kon-

sumverhalten von digitalen Medien bei Jugendlichen» dargelegt.

Far eine einfachere Lesbarkeit wird in der folgenden Arbeit oft der Begriff Medien verwendet,
wobei damit nicht die klassischen analogen Medien, sondern ausschliesslich digitale Medien
gemeint sind. Einige Studien erforschen zudem explizit soziale Medien. Da diese die mit am
meisten genutzten digitalen Medien von Jugendlichen sind, nutzen wir diese Studien ebenfalls,
um die Auswirkungen der digitalen Medien im Allgemeinen aufzuzeigen. In diesen Fallen nut-
zen wir dann jedoch den Begriff soziale Medien und nicht den Uberbegriff digitale Medien oder
Medien.



Eigenschaften, die die Attraktivitét erkléren

Digitale Medien sind im Vergleich zu klassischen Medien deutlich attraktiver, denn sie umfas-
sen alles, was klassische Medien beinhalten und figen dem noch mehr Komponenten hinzu
(Miller & Scherer, 2022, S.347). Zudem ist die Auswahl von Inhalten im Internet beinahe un-
endlich gross. Beim klassischen Fernsehen war es fruher erforderlich, das zu sehen, was ge-
rade ausgestrahlt wurde, wahrend im Internet auf Streaming-Seiten eine Auswahl aus Hun-
derten von Filmen und Videos madglich ist. Auf YouTube gibt es mittlerweile gar Uber 800 Milli-
onen Videos (Ruether, 2023). Auf vielen Internetplattformen stellt sich zudem nicht der ge-
wohnte Effekt ein, dass etwas «zu Ende» konsumiert wird. Ein Buch endet irgendwann mit der
letzten Seite und die Serie, welche im Fernsehen gesehen wird, ebenfalls. Danach muss auf
die weiteren Ausstrahlungen der Folgen gewartet werden. Im Internet ist jedoch immer alles
abrufbereit. Wann, wo und wie viel wir konsumieren, kdnnen die Nutzer*innen selbst bestim-
men. Diese FUlle von jederzeit frei verfigbaren Inhalten erfordert von den Konsument*innen
ein deutlich héheres Mass an Selbstkontrolle, als dies bei klassischen Medien der Fall ist (Ml-
ler & Scherer, 2022, S. 347f).

Designentscheidungen, welche zu langem Konsum fiihren

Viele Onlineportale und einige Computerspiele sind so gestaltet, dass sie Nutzer*innen mit
verschiedenen Mechanismen mdglichst oft und lange an sich fesseln. Im Folgenden werden
beispielhaft vier Designentscheidungen genannt, die von Computerspielherstellern und Betrei-
bern sozialer Netzwerke eingesetzt werden, um die Nutzer*innen maoglichst oft und lange zum
Konsum zu verleiten. Zum Beispiel gibt unter anderem bei einigen Computerspielen gewisse
Belohnungen, wenn das Spiel taglich gedffnet wird. Ist das Spiel dann schon fertig aufgestartet
vor den Nutzer*innen ist fur diese selbstredend dann auch die Verlockung grosser, eine Weile
zu spielen. Auch gibt es in einigen Spielen sogenannte «Daily Challenges», bei denen Nut-
zer*innen innerhalb von 24 Stunden gewisse Aufgaben erledigt werden missen, um eine Be-
lohnung zu erhalten. Kénnen diese diese nicht abschliessen, erhalten sie keine Belohnungen
und die Fortschritte gehen verloren. Dies kann dazu fuhren, dass Nutzer*innen, um die Beloh-
nung zu erhalten und damit bisherige Bemuhungen nicht umsonst waren, langer spielen als

sie wirklich wollen.

Auch soziale Netzwerke sind so ausgelegt, dass wir sie mdglichst oft und lange nutzen. Laut
Tristan Harris (Vox, 2018) wird bei sozialen Netzwerken die Farbgebung der Symbole und
Icons genau kalkuliert. Unsere Augen werden von leuchtenden Farben, besonders von knalli-
gem Rot angezogen. Deswegen gestalteten viele Onlineportale wie Instagram, Google, Y-
ouTube oder Airbnb ihre App-Icons um und nutzen nun hellere, knalligere und warmere Farben
(Vox, 2018).



Bei den meisten sozialen Netzwerken mussen die Nutzer*innen nie aktiv eine neue Seite la-
den, sondern es wird beim Scrollen unendlich lange neuer Content angezeigt. Die Autoplay-
Funktion auf Streamingseiten wie YouTube oder Netflix, durch die automatisch beim Ende ei-
nes Videos das Nachste abgespielt wird, hat eine ahnliche Funktion. Dies ist eine Designent-
scheidung, die uns dazu verleiten soll, moglichst lange zu konsumieren. Die Wissenschaft
zeigt, dass wir uns mehr auf visuelle statt auf interne Hinweise stlitzen, um zu entscheiden,
dass wir aufhoren sollten, etwas zu konsumieren. In einer Studie aus dem Jahr 2005 assen
Teilnehmer 73 % mehr Suppe aus einem sich selbst fullenden Schalchen verglichen zu denen,
die aus von Kellnern aufgeflillten Schallen assen. Jene, die aus den sich selbst flillenden
Schalchen assen, fuhlten sich jedoch nicht zufriedener. Diese Studie zeigt, dass ein optischer
Hinweis fur einen Endpunkt besser geeignet ist, um einem zu signalisieren, dass man genug
hat, als das eigene Gefiihl der Zufriedenstellung. Das Fehlen eines Endpunktes in Social-Me-

dia-Feeds erschwert es, den Konsum davon zu beenden (Vox, 2018).

Es zeigt sich also, dass viele digitale Medien manipulative Techniken aufweisen, um die Kon-
sumzeit zu erhohen. Dies macht es flir Nutzer‘innen schwerer, den eigenen Konsum selbst-

bestimmt zu gestalten und Medien in gesundem Mass zu verwenden.

2.5 Stationare Einrichtungen

Einleitung

Dieses Kapitel ist fur die Forschungsfrage wichtig, da die stationaren Einrichtungen den Hand-
lungsrahmen fur die zweite Teilfrage definieren. Dabei wird der Frage nachgegangen, wie
Fachpersonen der Sozialen Arbeit in stationaren Einrichtungen praventiv handeln kénnen. Um
diesen Rahmen genau zu definieren, wird in diesem Kapitel erlautert, was stationare Einrich-

tungen sind und welche typischen Charakteristiken sie in der Schweiz aufweisen.

Charakteristiken von stationéren Einrichtungen in der Schweiz

Uber das ganze System der Kinder- und Jugendhilfe Schweiz ist wenig gesichertes Wissen
verfugbar. Der Grund dabei findet sich unter anderem bei den féderalistischen Strukturen, wel-
che es erschweren, einen genauen Uberblick zu erhalten und zu behalten. Die Kantone und
Gemeinden sind verantwortlich fur die Zustandigkeiten. Das hat zur Folge, dass es nicht ein
System der Kinder- und Jugendhilfe in der Schweiz gibt, sondern 26. Jeder Kanton verfugt
Uber eigene Gesetze mit unterschiedlichen Inhalten und Gewichtungen (Piller & Schnurr, 2013,
S. 7-8).

Zu den stationaren Erziehungshilfen wird neben der Vollzeitpflege die Hilfeform «Heimerzie-

hung», sowie sonstige betreute Wohnformen gezahlt (Parchow, 2023, S. 32). Diese gehoéren
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in der Schweiz zu den Grundleistungen der Kinder- und Jugendhilfe. Der Unterschied zur Voll-
zeitpflege ist dabei, dass die betroffenen Personen nicht bei einer Pflegefamilie untergebracht
werden, sondern in einer professionellen Einrichtung. Moégliche Beispiele sind Wohnheime
oder Wohngruppen, in welchen Kinder und Jugendliche Uber die ganze Zeit von den professi-
onellen Fachkraften betreut und erzogen werden (Ratz et al., 2014, S. 168). Die Dauer der
Unterbringung in einer stationaren Einrichtung ist abhangig von der individuellen Lage des
Kindes oder der jugendlichen Person sowie von den Bedingungen der Herkunftsfamilie (Moch,
2018, S. 633).

Gemass Eberitzsch ist das Ziel von ausserfamilidaren Unterbringungen das Wohl von jungen
sowie in vielen Fallen vulnerablen Menschen, ausserhalb ihrer Herkunftsfamilie sicherzustel-
len und ihre Integration in die Gesellschaft zu foérdern. Dies betrifft vor allem Kinder und Ju-
gendliche, die aufgrund von Gefahrdungen, familidaren Problemen oder Verhaltensauffalligkei-
ten fremd platziert werden. Junge Menschen, die ausserhalb ihrer Herkunftsfamilie aufwach-
sen, werden vom Anspruch der UN-Kinderrechtskonvention nach Schutz, Férderung und Par-
tizipation besonders geschutzt. Die institutionalisierte Form dieser Angebote wird in der

Schweiz formal Heimpflege genannt (Eberitzsch, 2023, S. 37).

Diese Hilfe dient gesamthaft dazu, junge Menschen und ihre Familien in vielfaltigen Problem-
lagen zu unterstitzen und damit das Wohl der Heranwachsenden zu schitzen. In der Schweiz

besteht dazu eine grosse Vielfalt an stationaren Einrichtungen (ebd.).

Gemass Hirschfeld befindet sich der Bereich der Hilfen zur Erziehung in der deutschsprachi-
gen Schweiz in einer Phase der Ausdifferenzierung (Hirschfeld, 2023). Das Angebot ist Uber
die Jahre gewachsen und hat an Vielfaltigkeit gewonnen. Der Fokus auf die Pflegekinderhilfe
wurde grosser, weshalb viele deutschsprachige Kantone, unter anderem Basel-Land, Basel-
Stadt, Bern sowie Zurich, ihre Finanzierung, Steuerung und Zugange zu diesen Leistungen

neu regelten (ebd.).

Die Praxis der stationaren Jugendhilfe zeichnet sich durch eine breite Formvielfalt und eine
starke Differenzierung der unterschiedlichen Trager und Einrichtungen aus. Unter anderem
kénnen Einrichtungsgréssen, padagogische Konzepte oder Zielsetzungen sich stark vonei-
nander unterscheiden (Zeller, 2016, S. 797). Dementsprechend existiert eine grosse und viel-
faltige Palette von verschiedenen padagogischen Prinzipien, Grundhaltungen sowie Metho-
den, nach welchen sich die Praxis der stationaren Jugendhilfe orientiert (Parchow, 2023, S.
34). Auch fur die Handhabung des Medienkonsums von Kindern und Jugendlichen gibt es in
stationaren Einrichtungen mehrere Losungsansatze. Beispielsweise kann man den Jugendli-
chen freien Zugang zu den digitalen Medien gewahrleisten, wodurch ihre Autonomie nicht ein-
geschrankt wird. Es gibt aber auch Einrichtungen, welche den Konsum auf das Minimale ein-

schranken oder jegliche Form von digitalen Medien aus der Lebenswelt von Jugendlichen
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entfernen. Die eben genannten Beispiele spiegeln die zwei verschiedenen Extreme ab, zwi-
schen denen sich eine stationare Einrichtung bei der Handhabung von digitalen Medien posi-

tionieren muss.

2.6 Fazit

Das Kapitel "Begriffliche Klarungen" bietet eine umfassende Einfliihrung in die zentralen Kon-
zepte, die fur die Bachelorarbeit relevant sind. Es beginnt mit einer Untersuchung des Jugend-
begriffs, einschliesslich einer Unterteilung in Altersphasen und der Erlduterung von Entwick-
lungsaufgaben wahrend der Adoleszenz. Anschliessend wird der Begriff der psychischen Ge-
sundheit definiert und ein Einblick in den aktuellen Stand der psychischen Gesundheit von
Jugendlichen in der Schweiz sowie in laufende Initiativen zur Férderung gegeben. Weiter wird
ein Vergleich zwischen klassischen und digitalen Medien prasentiert, wobei die Besonderhei-
ten digitaler Medien hervorgehoben werden, insbesondere ihre Attraktivitat und die Herausfor-
derungen in Bezug auf Selbstregulation beim Konsum. Zuletzt werden die Charakteristiken
stationarer Einrichtungen in der Schweiz beleuchtet. Insgesamt legt das Kapitel eine solide
Grundlage fur die weiterfihrende Diskussion und Analyse der Forschungsfragen, insbeson-
dere im Hinblick auf die Auswirkungen des digitalen Medienkonsums auf die psychische Ge-

sundheit von Jugendlichen und praventive Massnahmen in stationaren Einrichtungen.
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3 Konsumverhalten von digitalen Medien bei Jugendlichen

Einleitung

Digitale Medien sind heute allgegenwartig. Besonders fir Jugendliche sind sie aus dem Alltag
nicht mehr wegzudenken. Die Nutzung des Internets in all seinen Formen ist zur Normalitat
geworden. Damit hat auch die Nutzungszeit der digitalen Medien Uber die letzten Jahre hinweg
stetig zugenommen (Miiller & Scherer, 2022, S. 346). Um den Zusammenhang zwischen dem
Konsum digitaler Medien und der psychischen Gesundheit von Jugendlichen adaquat zu er-
fassen, ist es von Bedeutung, das Konsumverhalten dieser Zielgruppe zu verstehen. Im fol-
genden Kapitel wird dargestellt, wie stark der Medienkonsum von Jugendlichen in der Schweiz
ist und welche Medien von Jugendlichen vorwiegend konsumiert werden. Dafur Iasst sich ins-
besondere die James-Studie der Zurcher Hochschule fur Angewandte Wissenschaften empi-
rische Basis heranziehen, welche regelmassig das Mediennutzungsverhalten der Jugendli-

chen in der Schweiz untersucht.

Konsumverhalten von Jugendlichen

Heute verbringen Jugendliche in der Schweiz einen grossen Teil ihrer Freizeit vor digitalen
Medien. Laut der aktuellen James-Studie nutzen Jugendliche im Alter von 12 bis 19 Jahren an
einem Wochentag im Durchschnitt Gber dreieinhalb Stunden das Internet. Am Wochenende
sind es sogar Uber funf Stunden (Suss et al., 2022, S. 37). Die meiste Zeit davon verbringen
sie dabei am Smartphone. Ein solches Gerat besitzen nach eigenen Angaben 99 % der Be-
fragten (S. 43), 77 % besitzen einen eigenen Computer oder Laptop und 42 % ein Tablet. Eine
feste Spielkonsole besitzen 40 % und eine tragbare Spielkonsole 31 %. Knapp die Halfte der
Jugendlichen hat einen eigenen Internetzugang und ist nicht auf den Internetzugang im Haus-

halt angewiesen (S.25).

Ein Blick auf die Mediennutzung zeigt, dass 99 % aller Jugendlichen ihr Handy taglich oder
mehrmals pro Woche nutzen. 96 % nutzen regelmassig das Internet und 91 % regelmassig
soziale Netzwerke. Neun von zehn Jugendlichen héren zudem regelmassig Musik und acht
von zehn schauen regelmassig Videos im Internet. Das Fernsehen nutzt die Halfte der Ju-
gendlichen regelmassig. Regelmassig digitale Fotos und Gesprache uber Videotelefonie ma-
chen ebenfalls etwa die Halfte der Jugendlichen. Ebenso das Spielen von Videogames, Radio
horen, ein Tablet nutzen oder Videoaufnahmen produzieren, tun 30 % bis 40 % der Jugendli-
chen regelmassig. Lediglich ein Flnftel gibt an, regelmassig ein Buch zu lesen. Weitere Me-
dien, wie z.B. Zeitungen oder Zeitschriften, Horspiele, Podcasts oder E-Books spielen nur fur

wenige in der alltdglichen Mediennutzung eine Rolle (Suss et al., 2022, S. 29).
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Unterschiede beim Geschlecht gibt es vor allem beim Spielen von Videogames. So spielen
zwei Drittel der Jungen regelmassig Videogames, wahrend dies nur ein Flnftel der Madchen
regelmassig macht. Auch Videos im Internet werden mehr von Jungen konsumiert als von
Madchen (90 % zu 72 %). Madchen machen dafur mehr digitale Fotos und Videos und lesen

ofter Bucher und E-Books. Jungen nutzen daflr ofter Zeitungen und Zeitschriften (S. 30).

In Deutschland ist die Nutzungszeit des Internets bei Jugendlichen mit durchschnittlich drei-
einhalb Stunden vergleichbar (Feierabend et al., 2023, S. 24). Auch die genutzten Medienin-

halte unterscheiden sich mit jenen in der Schweiz nur geringfigig (S. 12).

Nachdem nun fir die vorliegende Arbeit wichtige Begriffe vorgestellt wurden und aufgezeigt
wurde, welche Medien von Jugendlichen hauptsachlich konsumiert werden, wird im folgenden
Teil die Hauptfrage unserer Arbeit, die Auswirkungen von Medienkonsum auf die psychische

Gesundheit Jugendlicher, behandelt.

3.1 Risikoreicher Konsum

Begrifflichkeit

In dieser Arbeit ist immer wieder die Rede von risikoreichem Medienkonsum. Aus diesem

Grund soll hier kurz dargelegt werden, was die Autoren unter risikoreichem Konsum verstehen.

Leider gibt es keine allgemeine Definition von risikoreichem Medienkonsum, weshalb im Fol-
genden versucht wird, den Begriff «risikoreicher Medienkonsum» flr diese Thesis zu definie-
ren. Ein risikoreicher Medienkonsum ist dann gegeben, wenn durch den Konsum das Risiko
negativer Folgen in relevanten Lebensbereichen der konsumierenden Person erhdht wird. Die
Folgen kdnnen theoretisch in allen Lebensbereichen sichtbar werden. In dieser Arbeit wird sich
jedoch auf mégliche Auswirkungen auf die psychische Gesundheit fokussiert. Risikoreicher
Medienkonsum ist dabei keinesfalls mit starkem Medienkonsum gleichzusetzen. Ein starker
Medienkonsum liesse sich ganz einfach anhand der Nutzungszeit definieren. Die Wissen-
schaft zeigt jedoch, dass nicht der hohe Konsum, sondern vielmehr riskante Medieninhalte,
Nutzungsmotive und Nutzungsmuster zur Erforschung mdglicher Auswirkungen relevant sind
(Paschke & Thomasius, 2024, S. 2).

Die Recherchen ergaben, dass in der Literatur risikoreiche Nutzungsmuster oft mit Nutzungs-

mustern mit Suchtcharakteristika gleichgesetzt werden.

Zur Beschreibung von Nutzungsmustern mit Suchtcharakteristika wurde in den letzten drei
Jahrzehnten eine Vielzahl von Begriffen genannt. Unter anderem wurden die Begriffe Internet-

sucht, pathologischer Internetgebrauch, exzessive oder zwanghafte Internetnutzung oder
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Handysucht verwendet. Diese heterogene Begriffswahl erschwerte die Vergleichbarkeit von
Befunden stark (Paschke & Thomasius, 2024, S. 4).

In den letzten Jahren hat sich zunehmend eine Fokussierung auf das zugrunde liegende Ver-
halten anstelle des Endgerats, sowie eine Differenzierung zwischen verschiedenen problema-
tischen Inhalten durchgesetzt. Dies zeigt sich beispielsweise beim Betrachten des Nutzungs-

verhaltens bei digitalen Spielen und sozialen Netzwerken (Paschke & Thomasius, 2024, S. 4).

Die Autoren mdchten jedoch in dieser Arbeit bewusst nicht die Auswirkungen auf die psychi-
sche Gesundheit bei stichtigen Jugendlichen betrachten, sondern die jener Jugendlichen, wel-
che keine diagnostizierbare Sucht haben, aber doch einen risikoreichen Medienkonsum auf-
weisen konnen. Ein solcher liegt unserer Ansicht nach beispielsweise dann vor, wenn der oder
die Jugendliche gefahrdende Medieninhalte konsumiert oder risikoreiche Nutzungsmuster auf-
weist. Selbst wenn die betroffene Person Medien konsumiert, um Probleme zu verdrangen, ist
dies unserer Ansicht nach ein risikoreicher Konsum. Diese Zielgruppe wurde gewahlt, da die
Autoren oft mit Jugendlichen arbeiten, die einen sehr hohen Medienkonsum aufweisen. Es ist
daher fiir uns von grossem Interesse zu wissen, wie sich ein solcher auf die Jugendlichen und

ihre psychische Gesundheit auswirken kann.

Charakteristika

Es gibt keine allgemeingultige Definition darlber, was einen risikoreichen Medienkonsum aus-
macht. Die Computerspielsucht wurde als erste Verhaltenssucht, die rein mit digitalen Medien
assoziiert ist, in die ICD-11 aufgenommen. An ihrem Beispiel wird sichtbar, wie ein riskanter
Konsum in Abgrenzung von einem abhangigen Konsum definiert werden kénnte (Paschke &
Thomasius, 2024, S. 4).

Bei der Computerspielsucht unterscheidet die WHO zwischen der Computerspielstérung oder
abhangigem Computerspielen (Gaming Disorder) und riskantem Computerspielen (Hazardous
Gaming) (RoéRner, 2022).

Eine Computerspielstérung ist dann gegeben, wenn Uber ein Jahr alle folgenden Kriterien er-
fullt sind:

1. Kontrollverlust Gber das Spielverhalten.
2. Wachsende Bedeutung des Spielens Uber andere Interessen und Aktivitaten hinaus.
3. Fortgesetztes und verstarktes Spielen trotz negativer Konsequenzen.

4. Erhebliche Beeintrachtigungen in wichtigen Funktionsbereichen (z.B. im Familienleben oder

in der Schule).
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Die Folgen sind laut ICD-11 ausgepragter Stress und/oder Defizite in personlichen, familiaren,

sozialen, schulischen, beruflichen oder weiteren Bereichen (RoRner, 2022).

Das riskante Spielen definiert ein Nutzungsverhalten mit erhéhtem Risiko, kdrperlich oder psy-
chisch zu erkranken, weil haufiger oder langer gespielt wird und Hobbys und Aufgaben nicht
mehr erledigt werden. Zudem finden sich Risiken im Spiel selbst (wie Cyber-Grooming in In-
Game-Chats) oder im Kontext des Spieles (z.B. Cybermobbing in Foren von Spielen, Nach-
ahmung im echten Leben) in der ICD-11 wieder. Betroffene spielen zudem oft weiter, obwohl
sie sich bewusst seien, dass ein erhohtes Risiko bestehe, dass sie oder andere dadurch Scha-
den nehmen. Neben der Computerspielsucht wurde auch die Pornosucht neu in die ICD-11-

Klassifikation aufgenommen. (R6Rner, 2022).

3.2 Fazit

Das Kapitel zum Konsumverhalten von digitalen Medien bei Jugendlichen legt den Grundstein
fur das Verstandnis der Zusammenhange zwischen Mediennutzung und psychischer Gesund-
heit. Es zeigt auf, dass digitale Medien, insbesondere Smartphones, einen integralen Bestand-
teil des Lebens von Jugendlichen in der Schweiz und dartber hinaus darstellen. Die empiri-
schen Erkenntnisse aus der James-Studie der Zircher Hochschule flir Angewandte Wissen-
schaften verdeutlichen, dass Jugendliche einen erheblichen Teil ihrer Freizeit mit digitalen Me-

dien verbringen, wobei das Smartphone als bevorzugtes Gerat heraussticht.

Ein detailliertes Verstandnis des Mediennutzungsverhaltens ist unerlasslich, um potenzielle
Risiken zu identifizieren und praventive Massnahmen zu entwickeln. Insbesondere die Be-
trachtung des risikoreichen Konsums digitaler Medien stellt eine wichtige Grundlage dar. Ins-
gesamt liefert das Kapitel zum Konsumverhalten von digitalen Medien eine grundlegende Ba-
sis, um die komplexen Zusammenhange zwischen Mediennutzung und psychischer Gesund-
heit von Jugendlichen zu verstehen und ermdglicht es, prazise Interventionen zu entwickeln,
die darauf abzielen, potenzielle Risiken zu minimieren und das Wohlbefinden der Jugendlichen

zu fordern.
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4 Auswirkungen von digitalen Medien auf die psychische

Gesundheit von Jugendlichen

4.1 Einleitung

Der New Yorker Psychiater Ivan Goldberg fuhrte im Jahr 1995 die Diagnose «Pathologischer
Internetgebrauch» ein, als er als Scherz klassische Suchtkriterien auf das Internet Ubertrug.
Statt dem erhofften Schmunzeln seiner Kolleg*innen bekam er jedoch als Reaktion ernst ge-
meinte E-Mails von Betroffenen, welche sich durch seine «Diagnosekriterien» angesprochen
fuhlten (Eichenberg & Ott 1999, zitiert nach Lehenbauer, 2009, S. 261). Die «New York Times»
griff darauf 1995 als erste Zeitung dieses Thema auf. Seither bekommt es immer mehr mediale
Beachtung. Noch im selben Jahr entstand in der Forschungswelt ein grosser Diskurs zwischen
Befurworter*innen und Gegner*innen der Diagnose «Internetsucht». Dieser fuhrte letztlich
dazu, dass die Forschungswelt frih auf vermeintliche negative Aspekte eines starken Internet-

konsums aufmerksam wurde (Lehenbauer, 2009, S. 261f).

Die Forschung, die einen Zusammenhang zwischen dem Konsum von digitalen Medien und
der psychischen Gesundheit von Jugendlichen sucht, hat in den letzten Jahren stark zuge-
nommen. Besonders den Auswirkungen von sozialen Medien wird dabei viel Aufmerksamkeit
geschenkt. Oft wird untersucht, ob eine starke Nutzung sozialer Netzwerke mit psychischen
Problemen wie Depressionen und Angststorungen, Problemen mit dem Korperbild und Ess-
stérungen oder externalisierenden Problemen im Zusammenhang stehen. Allgemein fallen die
Erkenntnisse dazu gemischt aus. Einige Studien zeigen kleine, aber doch signifikante negative
Auswirkungen auf die psychische Gesundheit durch die intensive Nutzung sozialer Medien
(Nesi, 2020, S. 117). Laut Paschke und Thomasius mehren sich Hinweise auf einen bidirekti-
onalen Zusammenhang zwischen starker Mediennutzung und schlechter mentaler Gesundheit
(2024, S. 2). Es gibt jedoch auch Studien, die keinen direkten Zusammenhang finden (Fer-
guson, 2021; Jelenchick et al., 2013; Victoria Rideout & Fox, 2018, S. 13). Eine zunehmende
Zahl von Studien versucht nun auf den Studien, die einen Zusammenhang fanden, aufzu-
bauen. Dabei versuchen sie mit nuancierten Forschungsmethoden herauszufinden, wie und
warum negative Auswirkungen auftreten und welche Personen besonders gefahrdet sind
(Nesi, 2020, S. 117).

Unsere Forschungsfrage lautet: «Wie kénnte sich der Konsum von digitalen Medien auf die
psychische Gesundheit von Jugendlichen auswirken und wie kénnen in stationaren Einrich-
tungen allfallige Risiken praventiv minimiert werden?». Laut Paschke und Thomasius sollte im

Zusammenhang mit psychischer Gesundheit nicht die Mediennutzung allgemein untersucht
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werden, sondern es sollen Medieninhalte, Nutzungsmotive und Nutzungsmuster differenziert
betrachtet werden (2024, S. 2). Diesem Anspruch versuchen wir in der folgenden Auseinan-
dersetzung mit dem Thema gerecht zu werden. Deshalb legen wir einen Fokus auf Gewaltin-
halte und Pornografie als vermeintlich besonders gefahrdende Medieninhalte. Weiter untersu-
chen wir die mdglichen Auswirkungen von Cybermobbing und Algorithmen als immanenter
Risikofaktor sozialer Medien. Anschliessend werden die Auswirkungen von allgemeinem Me-
dienkonsum erforscht und dazu Resultate von relevanten Metastudien dargestellt. Da diese
sich teilweise widersprechen, stellen wir vier interessante Hypothesen vor, die die teils wider-

sprichlichen Ergebnisse erklaren.

4.2 Gewalt

Einleitung

In diesem Kapitel wird der Einfluss von Gewalt in den digitalen Medien auf die psychische
Gesundheit von jugendlichen Personen untersucht. Gewalttatige Darstellungen sind in jeder
Form von digitalem Medium vorzufinden und flr jede Person einfach zuganglich. Um genau
darauf einzugehen, was fur einen mdglichen Einfluss Gewaltdarstellungen auf Jugendliche
haben kann, muss zuerst der Begriff geklart und dargelegt werden, welche méglichen Formen

von Gewalt in den digitalen Medien prasent sind.

Beschreibung

Eine eindeutige, unumstrittene Definition des Begriffes Gewalt existiert nicht, denn die genaue
Definition von Gewalt ist abhangig vom jeweiligen Kulturkreis. Gemass Imbusch kann je nach
politischem, ideologischem oder sozialem Standpunkt unter Gewalt sehr unterschiedliches
verstanden und mit verschiedenen Sachverhalten verknupft werden (2005, S. 20f). Gewalt
begegnet einem in einer Vielzahl von begrifflichen Differenzierungen, in vielen Arten und For-

men, im privaten Alltag und in der Politik, eingelagert in Strukturen und in der Sprache (ebd.).

Russell definiert Gewalt als eine beabsichtigte physische und/oder psychische Schadigung

einer Person, von Lebewesen und Sachen durch eine andere Person (1998, S. 317).

Préavalenzen

Die Verfligbarkeit von Gewalt in digitalen Medien ist ein weitverbreitetes Phanomen. So offen-
bart die James-Studie 2022, dass 65 % der Schweizer Jugendlichen mit Videos mit gewalthal-
tigen Inhalten auf ihren mobilen Geraten oder Computern in Kontakt kamen (Siss et al., 2022).
Gewalthaltige Videos widerspiegeln dabei nur eine von vielen Formen von Gewalt in den digi-

talen Medien. Um ein Bewusstsein zu erlangen, welche sonstige Formen noch existieren,
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werden diese kurz zusammengefasst. Die Studie «Gewalt im Web 2.0» aus dem Jahr 2008
versuchte die breite Palette von Darstellungsformen der Gewalt in folgende Kategorien zu un-
terteilen (Grimm, 2008):

- Witzige Gewalt: Diese Form wird vor allem in Videos oder Zeichentrickfilmen ge-
braucht. Dabei kann es sich um gefahrliche Mutproben handeln, bei welchen den teil-
nehmenden Personen jedoch nichts zustdsst.

- Prugelvideos: Unter anderem auch bekannt unter den Begriffen wie Smack Cam, Slap
Cam oder Happy Slapping. Dabei handelt es sich um einen Trend, der besonders bei
Jugendlichen oft auftritt. Es werden Szenarios gefilmt, bei denen Personen geschlagen
oder korperlich verletzt werden. Die Aufnahmen werden danach Uber das Internet ver-
offentlicht. Nebst dem koérperlichen Leiden kommt hinzu, dass das Video flr jeden er-
sichtlich ist. Dies fuhrt zu weiterer Demutigung der betroffenen Person.

- Extremistische Gewalt: Diese Form umfasst rechts- und linksextremistische oder is-
lamistische Propaganda, die in Form von Posts, Videos oder Musik verbreitet wird.

- Hatespeech: Posts oder Kommentare, die diskriminierende und hasserfillte Inhalte ge-
gen einzelne Personen oder ganze Gruppen enthalten. Hassreden sind hauptsachlich
auf sozialen Netzwerken, Messenger-Diensten oder Foren verbreitet.

- Gewalttatige und abartige Pornografie: Diese Art von Pornografie zeigt sexuelle Hand-
lungen mit Kindern oder Tieren sowie pornografische Darstellungen von Vergewalti-
gungen, korperlichen Verletzungen und sexuellen Grausamkeiten. Die Verbreitung sol-
cher Pornografie ist gesetzlich verboten.

- Gewalthaltige Videospiele: Gewaltdarstellungen in Videospielen sind verbreitet. Durch
die modernen Technologien werden die Grafiken immer realistischer und lebensnaher.
Das Alterseinstufungssystem PEGI gibt den Nutzer*innen einen Hinweis auf die Bruta-
litat der Inhalte.

- Gewalthaltige Filme: Gerade in Thrillern, Action-, Kriegs- oder Horrorfilmen werden oft
Gewaltdarstellungen genutzt. Hier geben Altersempfehlungen eine Orientierung.

- Reale Gewalt: Reale Gewaltdarstellungen, wie zum Beispiel Szenen eines Krieges
oder Auswirkungen einer Katastrophe, sind oft in den Nachrichten zu sehen. Auf neu-
eren Onlineplattformen wie TikTok oder Instagram kursieren ebenfalls zahlreiche Vi-
deos mit expliziten Gewaltdarstellungen.

- Selbstgefahrdende Gewalt: In sozialen Netzwerken erhalten Videos mit Inhalten der
Selbstgefahrdung grosse Aufmerksamkeit. Unter anderem beinhalten solche Videos

die Férderung von Bulimie, Ritzen oder Suizidgedanken (ebd.).

Die breite Vielfalt von Gewalt in digitalen Medien, wie von der Studie «Gewalt im Web 2.0»

von 2008 beleuchtet, ist bemerkenswert. Von humorvollen Darstellungen bis hin zu
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extremistischen Inhalten und realen Gewaltakten, die in verschiedenen Formen auftreten, ist
die Palette breit gefachert. Im nachsten Unterkapitel werden potenzielle Risiken flir die psy-

chische Gesundheit dargestellt.

Auswirkungen auf Jugendliche

Die Auswirkungen von Gewaltinhalten auf Jugendliche werden besonders nach Ereignissen
wie Amoklaufen immer wieder kontrovers diskutiert. Oft liegt dabei der Fokus auf der Frage,
ob der Konsum von Medieninhalten mit Gewalt aggressives und gewalttatiges Verhalten for-
dert. In diesem Kapitel soll es jedoch nicht um diese Frage gehen, sondern vielmehr um die

Frage, wie mediale Gewalt die psychische Gesundheit von Jugendlichen beeinflussen kann.

Laut Reifengeste und Baumann haben Gewaltinhalte einen Einfluss auf unsere Vorstellung
von sozialer Realitat. Sehen Personen oft Verbrechen in den Medien, fuhre dies dazu, dass
die Realitat aggressiver wahrgenommen wird, als diese eigentlich ist (Reifegerste & Baumann,
2018, S. 76). Dies deckt sich mit der folgenden Studie.

Eine Studie von Madan et. al. fand einen Zusammenhang zwischen Gewaltdarstellungen in
Actionfilmen und einem erh6hten Gefuhl von Angst. Jugendliche, die einen Ausschnitt aus ei-
nem Actionfilm mit gewalthaltigem Inhalt sahen, zeigten nach dem Konsum ein hdheres Ni-
veau von Angst als welche, die einen Ausschnitt ohne Gewalltinhalt sahen. Auch war ihre Uber-
zeugung, dass die Welt ein gefahrlicher Ort ist, nach der Rezeption des Gewaltvideos grosser.
Vorhergehender Kontakt zu Gewalt in Medien oder im realen Leben verkleinerte die Effekte,

was auf eine mogliche Desensibilisierung hinweist (Madan et al., 2014).

Laut Reifengeste und Baumann kénnen Berichterstattungen tber Katastrophen einen negati-
ven Einfluss auf unsere psychische Gesundheit haben. Insbesondere emotionale Bilder, die
die Folgen fir die Opfer der Katastrophe zeigen, sollen mdglicherweise Symptome einer post-
traumatischen Belastungsstdérung hervorrufen kénnen. Dies selbst dann, wenn die oder der
Betrachter*in gar nicht selbst vor Ort war. Reifengeste und Baumann schliessen daraus, dass
entsprechende Nachrichtensendungen und auch fiktionale Gewaltinhalte besonders bei Kin-
dern eine psychische Belastung darstellen (Reifegerste & Baumann, 2018, S. 75). Dies deckt

sich mit den folgenden Studien.

Eine Metastudie von Pfefferbaum et. al. untersuchte Auswirkungen von Newsmeldungen mit
gewalthaltigem Inhalt. Dabei wurde untersucht, welche Auswirkungen der Konsum von gewalt-
haltigen Newsmeldungen auf unsere Psyche hat. Insgesamt wurden 36 Studien analysiert,
welche die Auswirkungen von Medienberichten nach Katastrophen auf Betrachter*innen ana-
lysieren. Meistens wurden die Auswirkungen von Newsmeldungen aus dem Fernsehen nach
Terroranschlagen untersucht. Dabei stellte sich heraus, dass solche Newsmeldungen zu De-
pression, Angststérungen, Stress, Drogenkonsum und sogar posttraumatischen
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Belastungsstérungen fiihren kdnnen. Die Berichterstattung im Radio oder in Zeitungen hatte
jedoch entgegen jener im Fernsehen keine Auswirkungen (Pfefferbaum et al., 2014). Men-
schen, die ofter desastrose und gewaltvolle Newsmeldungen konsumieren, scheinen zudem
eher Konsequenzen auf ihre psychische Gesundheit wahrzunehmen. Eine Studie von Ahern
et. al, die kurz nach den Terrorangriffen vom 11. September durchgefiihrt wurde, zeigt, dass
diejenigen, die in den Tagen nach den Terrorangriffen mehr Newsmeldungen schauten, signi-
fikant mehr Symptome einer posttraumatischen Belastungsstérung aufwiesen als solche, die

weniger die Newsmeldungen verfolgten (Ahern et al., 2004).

Fazit

Die dargestellten Ergebnisse lassen einen Zusammenhang zwischen Gewaltinhalten und
schlechterer psychischer Gesundheit vermuten. Besonders gewalthaltige Inhalte aus dem re-
alen Leben wie Medienberichte Uber Katastrophen scheinen einen negativen Einfluss auf un-
sere psychische Gesundheit zu haben. Um Aussagen Uber die Auswirkungen von anderen

Formen von Gewaltinhalten zu machen, sind jedoch noch weitere Studien notig.

Nachdem die moglichen Auswirkungen von Gewaltinhalten dargestellt wurden, werden im fol-
genden Kapitel die méglichen Auswirkungen von Pornografie auf die psychische Gesundheit

dargestellt.

4.3 Pornografie

Einleitung

Durch die weite Verbreitung des Internets und fehlende Kontrolimechanismen kénnen Jugend-
liche heute sehr einfach auf Pornografie zugreifen. Pornografische Inhalte kénnen jederzeit
und Uberall, kostenlos und anonym abgerufen werden. Tatsachlich zeigen verschiedene Stu-
dien, dass Jugendliche heute schon friih mit pornografischem Material in Kontakt kommen.
Daher gehen wir in diesem Kapitel explizit auf Pornografie als Medieninhalt mit potenziell ge-
fahrdendem Charakter ein und beleuchten dabei, wie verbreitet der Konsum von Pornografie
bei Jugendlichen ist, was die Grunde fir den Konsum sind und welche Auswirkungen auf die

psychische Gesundheit bekannt sind.

Prévalenzen

Laut der aktuellen James-Studie haben in der Schweiz etwa mehr als die Halfte der Jugendli-
chen schon einen Pornofilm gesehen. Die Gruppe der Jugendlichen, die schon einmal einen
Pornofilm gesehen hat, nimmt dabei mit steigendem Alter stetig zu. Bei den 12-/13-Jahrigen
sind es knapp 20 %, bei den 14-/15-Jahrigen 44 %, bei den 16-/17-Jahrigen rund 60 % und
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bei den 18-/19-Jahrigen 78 %. Uber alle Altersklassen hinweg kamen méannliche Jugendliche
mit 73 % deutlich 6fter in Kontakt mit Pornografie als weibliche Jugendliche (32 %) (Suss et
al., 2022, S. 63ff).

Griinde fiir den Konsum bei Jugendlichen

Das Entwickeln einer eigenen sexuellen Identitat und das Entdecken eigener Vorlieben und
Bedurfnisse sind wichtige Entwicklungsaufgaben der Jugend. Das Internet ermoglicht den Ju-

gendlichen, ihrer wachsenden Neugier nachzugehen.

Eine Umfrage von Lust und Frust der Zircher Fachstelle fir Beratung befragte 643 Jugendli-
che im Alter von 13 bis 17 Jahren. Unter anderem wurden die Jugendlichen gefragt, warum
sie schon mal Pornos geschaut haben. Dabei konnten die Jugendlichen mehrere Griinde an-
geben. Jungs nannten als haufigsten Antrieb die Selbstbefriedigung (60 %), gefolgt von «weil
es Spass macht» (38 %). Madchen teilten haufig mit, dass sie ungewollt in Kontakt mit Porno-
grafie kamen. Bei ihnen sind «,weil mir jemand Pornos gezeigt hat» (40 %, Jungs 22 %) und
«weil ich zufallig darauf gestossen bin» (42 %, Jungs 19 %) die haufigsten Griinde. Zum Mas-
turbieren konsumierten nur 11 % der Teilnehmerinnen schon einmal Pornos. Neugierde resp.
«weil ich wissen wollte, was ein Porno ist», ist mit rund 36 % und «Langeweile» mit rund 25 %
bei beiden Geschlechtern ein wichtiger Anstoss. Weiter gaben 19 % der mannlichen Jugend-
lichen an, dass sie schon mal Pornos konsumiert haben, weil sie etwas lernen wollten (Mad-
chen 12 %). Ein kleiner Teil weist daraufhin, Pornos konsumiert zu haben, weil andere dies tun

oder aus anderen Grunden (Geiser, 2012, S. 32).

Auswirkungen auf die psychische Gesundheit

Mégliche Auswirkungen von Pornografie auf die psychische Gesundheit werden in der Litera-
tur kontrovers diskutiert. Es gibt eine grosse Community von teils religids motivierten Men-
schen, welche Pornografie als Droge darstellt. Diese ist Uberzeugt, dass Pornografie schlimme
Auswirkungen auf unsere Gesundheit, unsere Beziehungen und auch die Gesellschaft allge-
mein haben soll (vgl. z.B. fightthenewdrug.org, culturereframed.org oder thefreedomfight.org).

Diese Darstellungen werden oft auf fehlinterpretierte oder fragwirdige Studien gestitzt.

Ausserhalb der Propaganda gegen Pornografie zeigt sich ein anderes Bild. Eine Studie aus
Schweden untersuchte in den Jahren 2004, 2009 und 2014 in drei Querschnittserhebungen
den Zusammenhang zwischen dem Pornografiekonsum und der psychischen Gesundheit. Ins-
gesamt wurden 13'277 Oberstufenschiler*innen mit einem Durchschnittsalter von 18 Jahren
befragt. In den wiederholten Querschnittserhebungen wurde kein konsistenter Zusammen-
hang zwischen dem Konsum oder der Haufigkeit des Konsums von Pornografie und schlechter
psychischer Gesundheit gefunden. Andere Merkmale, wie ein stark kontrollierender Erzie-

hungsstil, die Arbeitslosigkeit der Mutter oder sexueller Missbrauch in der Kindheit waren in
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den Erhebungen konsistenter und starker mit schlechter psychischer Gesundheit verbunden.
Der Konsum abnormaler Pornografie (Pornografie mit Gewalt, Kindern oder Tieren) konnte in
manchen Erhebungen jedoch mit schlechter psychischer Gesundheit in Verbindung gebracht
werden (Svedin et al., 2022).

Eine Langsschnittstudie aus Kroatien kommt zu ahnlichen Ergebnissen. In dieser Studie wurde
der Zusammenhang zwischen dem Konsum von Pornografie und subjektivem Wohlbefinden,
Symptomen von Depressionen und Angsten sowie dem Selbstwertgefiihl bei 1'313 Jugendli-
chen analysiert. Dabei konnten keine Hinweise auf einen Zusammenhang zwischen dem Kon-
sum von Pornografie und einem schlechteren subjektiven Wohlbefinden, einem schlechteren
Selbstwertgeflhl oder Symptomen von Depression und Angst gefunden werden. In einer Stich-
probe konnte jedoch ein Anstieg des Selbstwertgefihls und der Symptome von Depression
und Angst bei Madchen mit dem Konsum von Pornografie verbunden werden. In der anderen
Stichprobe wurden diese Zusammenhange nicht festgestellt. Die Autoren der Studie weisen
deshalb darauf hin, dass solche Assoziationen, bis sie durch weitere Forschung verifiziert wur-

den, als vorlaufig betrachtet werden sollten (Kohut & Stulhofer, 2018).

Der zwanghafte oder slichtige Gebrauch von Pornografie beeinflusst die psychische Gesund-
heit von Jugendlichen jedoch negativ. So wurde laut einer Studie bei Universitatsstudent*innen
ein signifikanter Zusammenhang zwischen zwanghaftem Pornografiekonsum und psychi-
schen Gesundheitsparametern wie Depressionen, Angstzustdnden oder Stress festgestellt
(Camilleri et al., 2021).

Fazit

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass sich ein gelegentlicher Konsum von Pornogra-
fie nicht negativ auf das Wohlbefinden und die psychische Gesundheit auswirkt. Wird Porno-
grafie jedoch vielfach und zwanghaft konsumiert, kann dies durchaus negative Auswirkungen
auf die psychische Gesundheit haben. Auch stehen seit der Studie «The Brain on Porn» Zu-
sammenhange mit einer veranderten Hirnstruktur und einem Einfluss auf das Belohnungssys-
tem bei Konsument*innen im Raum (Kihn & Gallinat, 2014). Die in gewissen Kreisen gerne
propagierten fatalen Folgen, die Pornografie auf Menschen haben soll, kbnnen jedoch durch

wissenschaftliche Studien nicht bestatigt werden.
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4.4 Unerwunschte Onlineerfahrung: Cybermobbing

Einleitung

Eine Gefahr, die mit der Nutzung von digitalen Medien mit Kommunikationskomponenten wie
sozialen Netzwerken, Chats, Foren oder dhnlichem einhergeht, ist, dass die Mdglichkeit be-
steht, in diesen beleidigt, verbal angegriffen oder blossgestellt zu wedren. In diesen Fallen
spricht man von Cyberbullying oder Cybermobbing. Im folgenden Kapitel untersuchen wir zu-
nachst, was Cybermobbing ist, wie oft es vorkommt und welche Ursachen bekannt sind. An-
schliessend legen wir dar, welche Auswirkungen die Erfahrung mit Cybermobbing auf die psy-

chische Gesundheit von Betroffenen haben kann.

Beschreibung

Angelehnt an traditionelles Mobbing ausserhalb digitaler Plattformen, kann Cybermobbing als
eine Form der Gewaltanwendung mithilfe digitaler Gerate verstanden werden. Dies mit der
Absicht, andere wiederholt zu schadigen und ihnen Leid zuzufligen. Von Cybermobbing wird
dann gesprochen, wenn auf digitalen Kommunikationswegen Gerlichte verbreitet oder Belei-
digungen, Belastigungen, Verleumdungen und Drohungen getatigt werden. Auch das absicht-
liche Unterschlagen von geteilten Informationen und ausschliessen von Interaktionen (online
oder offline) wird als Cybermobbing definiert (Paschke & Thomasius, 2024, S. 2ff). Ebenfalls,
wenn Tater*innen die ldentitdt von Opfern auf sozialen Netzwerken nutzen, und unter deren
Namen Unwahrheiten verbreiten, ist dies Cybermobbing. Von den Betreibern von sozialen
Netzwerken erfolgt bei der Registrierung meist keine Verifizierung der angegebenen Daten.
Die ubergriffigen Formulierungen konnen als Kommentare auf Inhalte, als direkte Nachricht
oder in Gruppenchats verbreitet werden. Zudem sind diffamierende Fotos und Videos mdglich
(Bundesministerium fur Familie, 2018). Im Vergleich mit traditionellem Mobbing kénnen Nach-
richten dabei weitgehend ohne direkten Kontakt verbreitet und zeit-, situations- und ortsunab-
hangig versendet und empfangen werden. Ein Machtungleichgewicht ist nicht zwingend nétig,
da ebenfalls anonym agiert werden kann. Traditionelles Mobbing und Cybermobbing finden oft

gleichzeitig statt oder gehen ineinander Gber (Paschke & Thomasius, 2024, S. 2f).

Préavalenzen

Das Fehlen einer einheitlichen Definition von Cybermobbing erschwert die Vergleichbarkeit
von Studien und fihrt dazu, dass Pravalenzraten zwischen verschiedenen Studien oft ver-
schieden sind (Paschke & Thomasius, 2024, S. 2f). Laut einer Studie aus dem Jahr 2017/2018
sind in Deutschland 3,9 % der Schulerinnen und Schuler von Cybermobbing betroffen (1,3 %
als Mobbende und 2,0 % als Gemobbte sowie 0,6 %, die beide Rollen austiben). Traditionelles
Mobbing ist mit einer Pravalenz von 13,3 % (3,9 % Mobbende; 8,3% Opfer von Mobbing; 1,1

% beide Rollen) in Deutschland deutlich verbreiteter. Insgesamt ist, trotz ricklaufiger
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Tendenzen in Deutschland, jede siebte Schiilerin respektive jeder siebte Schiler in Mobbing
involviert (Fischer et al., 2020). Im europaischen Vergleich weist Deutschland ein recht niedri-
ges Niveau auf. Polen ist mit 31,5 % und Tschechien mit 18,5 % an der Spitze der Rangliste,
Italien und Portugal mit 2,8 % am Ende. Den starksten Anstieg gab es in Polen (von 7 % im
Jahr 2010 auf 31,5 % im Jahr 2018), Spanien (von 5 % im Jahr 2010 auf 12 % im Jahr 2018)
und in Tschechien (von 9,4 % im Jahr 2010 auf 18,6 % im Jahr 2018) (Paschke & Thomasius,
2024, S. 4). In der Schweiz sind die Werte mit 5 % vergleichbar mit Deutschland (vgl. Hermida,
2019, S. 4), wobei wie beschrieben beachtet werden muss, dass unterschiedliche Definitionen
und Studiendesigns zu deutlich verschiedenen Pravalenzraten kommen kénnen. Die James-
Studie kommt mit einer breiten Definition von Cybermobbing auf deutlich hdhere Zahlen. Kon-
kret berichten in der James-Studie knapp 40 % der Schweizer Jugendlichen, dass in privaten
Chats schon mal etwas Falsches oder Beleidigendes Uber sie verbreitet wurde. Offentlich ge-
schah dies schon etwa bei 7 % der Jugendlichen. Etwa mehr als ein Drittel sagt aus, dass
bereits Fotos oder Videos ohne ihre Zustimmung online veréffentlicht wurden. In 39 % der
Falle storte das die Jugendlichen. Knapp 30 % berichten zudem, dass sie jemanden im Inter-

net «fertig machen wollten» (Siss et al., 2022, S. 60f).

Atiologie

Bei der Ursache von Cybermobbing werden bei Kindern und Jugendlichen persoénliche, fami-
liare, soziale sowie situative Faktoren diskutiert. Zu den relevanten personlichen Faktoren ge-
hdéren das Geschlecht, das Alter, das Nutzungsverhalten von digitalen Medien, die ethnische
Zugehorigkeit, der Gesundheitszustand, Opfererfahrungen und Impulsivitat. Zu den situativen
Faktoren gehdren die Eltern-Kind-Beziehung, persdnliche Beziehungen und die geografische

Lage der jeweiligen Personen.

Viele Studien zeigen, dass Madchen im Vergleich zu Jungs gefahrdeter sind, Opfer von Cy-
bermobbing zu werden. Weiter sind Jugendliche mit psychischen Problemen wie Depression,
Borderlinestérung, Essstérungen, Schlafstérungen oder Suizidgedanken besonders gefahr-
det. Zu den weiteren Risikofaktoren gehdort eine hohe Nutzung digitaler Medien, ein dysfunkti-
onaler Familienhintergrund, elterlicher Missbrauch und Ablehnung, unzureichende elterliche
Mediation sowie Kommunikationsschwierigkeiten. Zudem sind Jugendliche, welche in stadti-
schen Gebieten aufwachsen, gefahrdeter als jene aus landlichen Gebieten. Vermehrt zu Ta-
tern werden altere Jugendliche Uber 15 Jahre, insbesondere bei erhdhter Impulsivitat, einem
autoritareren und Uber kontrollierenden Erziehungsstil der Erziehungsberechtigten, einer
schlechten Beziehung zu den Lehrpersonen und eigenen Mobbingerfahrungen. Empathie und
emotionale Intelligenz, ein gutes Verhaltnis zu den Eltern und ein gutes Schulklima gehdren
zu den schiutzenden Faktoren. Die Rollen der Erziehungsberechtigten und Lehrer im Umgang
mit Cybermobbing sind daher bedeutungsvoll (Zhu et al., 2021, S. 6f).
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Auswirkungen auf die psychische Gesundheit

Die Auswirkungen von Cybermobbing sind vielfaltig (Zhu et al., 2021, S. 2). Cybermobbing
steht mit internalisierenden und externalisierenden Problemen in Kontakt (Paschke &
Thomasius, 2024, S. 4). Betroffene von Cybermobbing sind gefahrdeter, Depressionen und
Angststorungen zu entwickeln (Moreno & Jolliff, 2024, S. 223). Eine Studie von Kelly et al.
zeigt, dass wiederholte Beschimpfungen und Beleidigungen online der Schlusselfaktor waren,
um das verbreitetere Auftreten von Angstzustadnden und Depressionen bei erhdhtem Konsum
von sozialen Medien zu erklaren (Kelly et al., 2018). Aus einer kognitionstheoretischen Per-
spektive kann die Erfahrung mit Cybermobbing zentrale Uberzeugungen von Menschen mit
Depression oder Angststérungen wie z.B. "Ich bin nicht liebenswert" oder "Ich bin machtlos",
starken (Moreno & Jolliff, 2024, S. 223).

Opfer von Cybermobbing zu werden, erhéht zudem die Wahrscheinlichkeit fir selbstverlet-
zende Gedanken und Verhaltensweisen signifikant. Laut einer Metaanalyse aus dem Jahr
2018 machen Jugendliche, welche Opfer von Cybermobbing wurden, im Vergleich mit Jugend-
lichen, die nie Opfer von Cybermobbing wurden, Giber doppelt so oft Suizidversuche oder ha-
ben Suizidgedanken (John et al., 2018a). Zwei Studien ergaben zudem, dass Jugendliche, die
als Opfer und als Tater Erfahrung mit Cybermobbing machten, ein doppelt so hohes Risiko fur
Suizidgedanken aufweisen (Bonanno & Hymel, 2013; John et al., 2018a). Eine Metastudie aus
dem Jahr 2014 kommt zu ahnlichen Ergebnissen. In den ausgewerteten Studien hatten Kinder
und Jugendliche mit Cybermobbingerfahrung im Vergleich mit jenen ohne diese Erfahrung im
Schnitt rund doppelt so oft Suizidgedanken. Auch war die Chance, dass sie schon versuchten,
Suizid zu begehen, im Vergleich zu jenen ohne diese Erfahrung, rund zweieinhalbmal héher
(van Geel et al., 2014).

Besonders Jugendliche mit psychischen Problemen sind gefahrdet, nach Cybermobbingerfah-
rungen suizidale Gedanken und Verhaltensweisen zu entwickeln. Eine Studie aus Kanada be-
fragte Jugendliche, welche wegen psychischer Probleme eine Notaufnahme aufsuchten. Da-
bei zeigte sich, dass diejenigen, die in der Umfrage von Erfahrungen mit Cybermobbing be-
richteten, mehr als 11-mal so haufig angaben, schon Suizidgedanken gehabt zu haben, wie

diejenigen, die nicht von Erfahrungen mit Cybermobbing berichteten (Alavi et al., 2017, S. 1).

Besonderheiten von Cybermobbing im Vergleich zu traditionellem Mobbing

Im Vergleich zu traditionellem Mobbing soll die Hemmschwelle bei Cybermobbing viel tiefer
sein, da die Tater*innen nicht die direkte Reaktion des Opfers flirchten miissen und auch ano-
nym vorgehen kdnnen. Wird jemand im Internet angegriffen, beleidigt oder diffamiert, ist dies
zudem oft firr viele Menschen sichtbar. Was zudem einmal im Internet ist, 1asst sich oft nur
schwer wieder entfernen. Selbst wenn es gelingt, den Inhalt zu I6schen, kann es doch sein,

dass andere diesen gespeichert haben und wieder hochladen. Wurden zudem die
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Kontaktdaten des Opfers veroffentlicht, kbnnen diese auch noch lange nach der Tat uner-
wulnschte Nachrichten erhalten. Zudem ist das Mobbing nicht an einen gewissen Ort gebun-
den, sondern es kann Betroffene bis nach Hause verfolgen, was ihr Leid erheblich verstarken

kann (Bundesministerium fur Familie, 2018).

Fazit

Wie sich zeigt, ist Cybermobbing ein ernst zu nehmendes Thema, das fur Betroffene schwer-
wiegende Folgen haben kann. Zusammengefasst kann gesagt werden, dass die Zusammen-
hange zwischen Erfahrungen mit Cybermobbing und Auswirkungen auf die psychische Ge-
sundheit gut belegt sind. Cybermobbing erhéht die Wahrscheinlichkeit fir Depression, Angst-
stérungen und selbstverletzendes Verhalten. Zudem gibt es einige Faktoren, die die Erfahrung
mit Cybermobbing im Vergleich zu traditionellem Mobbing fur Betroffene deutlich belastender
machen. Ein Vorgehen gegen Cybermobbing durch Sensibilisierung und Pravention ist daher
dringend. Vorfalle von Cybermobbing sollten zudem ernst genommen und in Begleitung mit

Bezugspersonen aufgearbeitet werden.

4.5 Problematische Algorithmen

Einleitung

Nachdem die Auswirkungen von Cybermobbing beschrieben wurden, wird im nachsten Kapitel
auf Algorithmen eingegangen. Die Autoren vertreten die Meinung, dass Algorithmen nach Cy-
bermobbing der grésste Risikofaktor in Zusammenhang mit der Nutzung sozialer Netzwerke
sind, weshalb sie hier behandelt werden. Nach einer kurzen Beschreibung, was Algorithmen
ausmachen, wird die Problematik, die mit diesen einhergeht, dargestellt, und mogliche Aus-

wirkungen auf die psychische Gesundheit ausgefuhrt.

Beschreibung

Die meisten sozialen Netzwerke analysieren das Nutzungsverhalten ihrer Nutzerinnen und
Nutzer, um den konsumierenden Personen relevante Inhalte anzuzeigen. Dazu setzen sie so-
genannte Algorithmen ein. Diese Algorithmen analysieren unter anderem, was wir in einer be-
stimmten Zeit anschauen, was wir liken, wem wir folgen und welche Posts wir 6ffnen (Sociali-
zed Alpha Internetmarketing, o. J.). Teilweise kdnnen sie auch unser Surfverhalten ausserhalb
des jeweiligen Netzwerkes analysieren. Dies wird durch sogenannte Cookies und Social-Me-
dia-Buttons, welche auf Websites eingebettet sind, ermdglicht. Cookies sind kleine Textda-
teien, die Websites in unserem Browser speichern, um uns zu einem spéateren Zeitpunkt wie-
der zu identifizieren (Unabhangiges Landeszentrum fur Datenschutz Schleswig-Holstein

(ULD), 2016).
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Konkret entscheidet der Algorithmus des jeweiligen sozialen Netzwerkes dartber, was, in wel-
cher Reihenfolge und wann wir auf der Plattform bestimmte Inhalte angezeigt bekommen. Von
Google ist bekannt, dass das Unternehmen mittlerweile Gber 200 Faktoren beachtet, um das
Ranking der Google-Suchergebnisse zu erstellen (Melnik, o. J.). Bei sozialen Netzwerken
dirfte die Zahl der Faktoren, die zur Auswahl des angezeigten Inhalts beachtet werden, ahn-
lich hoch sein. Welche Faktoren das genau sind und wie sie sich auf die angezeigten Inhalte
auswirken, ist fir Nutzer*innen und die Offentlichkeit intransparent. Soziale Netzwerke wehren
sich sogar rechtlich gegen die Analyse ihrer Algorithmen. Forschungsprojekte, welche die Al-
gorithmen von Facebook analysieren wollten, mussten deswegen teilweise eingestellt werden

(Socialized Alpha Internetmarketing, o. J.).

Instagram, YouTube, Snapchat, TikTok und Pinterest sind laut der James-Studie die beliebtes-
ten sozialen Netzwerke unter Jugendlichen in der Schweiz (Slss et al., 2022, S.50). Alle diese

Netzwerke nutzen Algorithmen, um ein personalisiertes Nutzungserlebnis zu bieten.

Was ist das Problem?

Auf den ersten Blick wirkt die Personalisierung der Inhalte positiv. Schliesslich bekommen Nut-
zer*innen dadurch das zu sehen, was sie vermeintlich interessiert, wodurch das Nutzungser-
lebnis kurzweiliger wird. Bei genauerem Hinschauen bergen diese personalisierten Newsfeeds
doch einige Risiken. Das grosste Problem ist wohl, dass Nutzer*innen aufgrund der Algorith-
men irgendwann nur noch Informationen erhalten, die ihren Vorlieben und Uberzeugungen
entsprechen. Durch die Personalisierung in den sozialen Netzwerken lasst sich beobachten,
wie sogenannte Echokammern gebildet werden, in denen die eigene Meinung standig besta-
tigt wird (Demokratiezentrum Wien, o. J.). Wir bewegen uns in sozialen Netzwerken also typi-
scherweise in einer Blase von eigenen Interessen und Meinungen. Diese wird in der Literatur
«Filterblase» genannt und entsteht zum einen dadurch, weil unsere Auswahl von Personen
und Seiten, denen wir folgen, von Homophilie gepragt ist. Nutzer*innen folgen also vornehm-
lich Personen und Seiten, die ihnen dhnlich sind und ihre Ansichten und Interessen teilen. Zum

anderen entstehen sie durch die Algorithmen, die ihnen immer mehr vom Gleichen anzeigen.

Wird der eigenen Meinung nicht mehr widersprochen, erhoht dies die Gefahr der Radikalisie-
rung. Dadurch besteht die Gefahr anzunehmen, dass es sich bei der eigenen Haltung und

Meinung um eine Mehrheitsmeinung handelt (ebd.).

Auswirkungen auf die psychische Gesundheit

Die bereits erwahnte Radikalisierung kann nicht nur in der Weltanschauung oder politischen
Meinung, sondern auch in anderen Bereichen auftreten. In den folgenden Abschnitten wird am

Beispiel von Magersucht und Suizid der Einfluss von Algorithmen dargelegt.
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Magersucht

Soziale Netzwerke kénnen den Wunsch nach einem schlanken Kérper so verstarken, dass
daraus eine psychische Erkrankung wie eine Magersucht entsteht. Dies hat laut Dr. Rebecca
Knoche mehrere Griinde. Zum einen sind die beliebten sozialen Medien wie Instagram und
TikTok stark auf visuelle Inhalte (Bilder und Videos) ausgerichtet. Influencer*innen und Content
Creator*innen prasentieren sich auf diesen sozialen Medien mdglichst hibsch und erfolgreich,
was bei Jugendlichen oft den Wunsch wecken konnte, ebenfalls so zu sein. Dass diese Bilder
nur einen kleinen und stark beschonigten, teilweise auch mit Filtern bearbeiteten Ausschnitt
ihres Lebens zeigen, ist nicht sichtbar. Eine Zweite und fur die Entstehung der Krankheit eine
bedeutungsvolle Rolle spielen die Algorithmen. Durch sie bekommen interessierte Jugendliche
immer mehr zum Thema Abnehmen und Schlankheit passende Inhalte angezeigt. Zudem fin-
den sich mit der Zeit vermehrt extreme Diaten sowie diinnere Ideale von Kdrpern im Feed.
Dies kann so weit gehen, dass am Ende die ganze Plattform nur noch aus solchen Inhalten
besteht. Dies flihrt bei betroffenen Nutzer*innen zu einer extremen Fokussierung dieser The-
men. Zuletzt sind fur die Entstehung und Aufrechterhaltung der Krankheit Communitys und
Gruppen innerhalb der sozialen Medien relevant. In diesen Gruppen werden Tipps und Erfah-
rungen zum Abnehmen ausgetauscht und Fortschritte werden als Erfolge gefeiert (Knoche,
0. J.). Zusammengefasst kann festgestellt werden, dass soziale Medien durch die dahinterlie-
genden Algorithmen einen starken Druck zum Abnehmen aufbauen kénnen, der zu einem star-
ken Leidensdruck und zu einer psychischen Stérung des Essverhaltens wie zum Beispiel einer

Magersucht fihren kann.

Selbstverletzendes Verhalten und Suizid

Eine aktuelle Studie untersuchte die Mechanismen der Videoplattform TikTok. Das Algorithmic
Transparency Institute (ATl) und der National Conferenece on Citizenship and Al Forensics
untersuchte gemeinsam mit Amnesty International die genauen Inhalte der App. Die Untersu-
chungen befassten sich mit der Frage, ob TikTok angemessene Massnahmen ergreift, um ge-
fahrliche Inhalte wie Selbstverletzungen oder suizidale Darstellungen zu kontrollieren. Fir die
Recherche wurden mehrere automatisierte Konten eingerichtet, die vermeintliche Nutzer*in-
nen im Alter von 13 Jahren darstellen sollen. Die verschiedenen Konten ermdglichten es, die
algorithmischen Empfehlungen der App fur junge Nutzer*innen zu erfassen. Bereits nach we-
nigen Stunden enthielten etwa die Halfte durch den Algorithmus empfohlenen Videos Inhalte
zur psychischen Gesundheit, die potenziell schadlich waren. Wurden die Videos von Expert*in-
nen manuell angeklickt und angesehen, trat der Effekt sogar noch schneller ein. In diesem Fall
thematisierten bereits nach drei bis 20 Minuten die Halfte der Videos psychische Probleme.
Ebenfalls wurden nach einer Stunde zahlreiche Videos vorgeschlagen, welche Suizid ver-

harmlosten sowie romantisierten. Die Autor*innen der Untersuchungen argumentieren damit,
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dass die Plattform indirekt die psychische Gesundheit der Nutzer*innen negativ beeinflusst,
indem sie Videos mit Selbstverletzungen oder suizidalen Inhalten nicht angemessen filtert oder
moderiert. Diese Inhalte kdnnten junge Menschen beeinflussen, insbesondere solche, die an-

falliger fur mentale Gesundheitsprobleme sind (Amnesty International, 2023).

Fazit

Durch die Verbreitung solcher Inhalte auf einer popularen Plattform, die von Millionen von Ju-
gendlichen genutzt wird, kdnnen TikTok und weitere soziale Netzwerke dazu beitragen, ein
Umfeld zu schaffen, in welchem selbstgefahrdendes Verhalten wie Selbstverletzungen, Suizid
oder Magersucht als akzeptabel betrachtet wird. Dies kann wiederum dazu flhren, dass junge
Nutzer*innen, die bereits mit mentalen Gesundheitsproblemen zu kdmpfen haben oder ein
Interesse an solchen Inhalten haben, sich bestarkt fuhlen, und weitere selbstverletzende
Handlungen in Betracht ziehen. Den Autoren ist es wichtig anzumerken, dass der Zusammen-
hang komplex ist und nicht ausschliesslich auf soziale Netzwerke wie TikTok zurtickzufuhren
ist, sondern noch weitere Faktoren eine zentrale Rolle spielen. Zum Beispiel muss ein gewis-
ses Interesse an selbstverletzenden Inhalten bestehen und diese mussen von den Nutzer*in-
nen angeschaut werden, damit der Algorithmus weitere ahnliche Inhalte zur Darstellung aus-
wahlt. Dennoch tragen die Plattformen als Teil des digitalen Umfeldes Verantwortung daflr,
sicherzustellen, Inhalte, welche moéglicherweise selbstgefahrdendes Verhalten fordern, aktiv
zu moderieren oder zu entfernen. Schliesslich ist TikTok eine der fiUhrenden Social-Media-

Plattformen und hat eine betrachtliche Reichweite, vor allem bei der Jugend.

4.6 Medienkonsum allgemein

Einleitung

In den letzten Kapiteln wurde dargelegt, welche Auswirkungen gewisse Medieninhalte auf die
psychische Gesundheit von Jugendlichen haben kénnen. Weiterhin wurde erlautert, wie sich
die Erfahrungen mit Cybermobbing auf Betroffene auswirken kdnnen und welche Gefahren
von Algorithmen, welche das Nutzungserlebnis von sozialen Medien personalisieren, ausge-
hen. Nun soll klargestellt werden, welche Auswirkungen der Medienkonsum ganz allgemein
auf die psychische Gesundheit von Jugendlichen hat. Dazu werden die Ergebnisse von meh-
reren grossen Metastudien sowie einigen Studien im Langsschnittdesign dargestellt. Die Au-
toren sind sich bewusst, dass sich diese Frage aufgrund der Heterogenitat von konsumierba-
ren Medieninhalten, Konsumformen und Konsummotiven nicht abschliessend beantworten
lasst. Dennoch wird es als wichtig erachtet, eine Darstellung der Auswirkungen eines durch-

schnittlichen Medienkonsums von Jugendlichen jenseits der bekannten Risiken zu beleuchten,

29



um eine fundierte Auseinandersetzung mit dem Thema zu ermdglichen und die Fragestellung

zu beantworten.

Forschungsstand

Im Auftrag von der schwedischen Regierung erstellte dessen Medienrat zusammen mit 23
weiteren Behorden eine Grundlage fur die zukunftige nationale Strategie zur Pravention von
Suizid und zur Forderung der psychischen Gesundheit (Nutley & Thorell, 2022). Daraus ent-
standen ist ein Bericht, der einen Uberblick tber internationale Studien zu Zusammenhangen
zwischen psychischer Gesundheit von Kindern und Jugendlichen und deren Konsum von so-
zialen Medien aufzeigt. Die Autorinnen Nutley und Thorell werteten dafur zahlreiche Studien
und Metastudien aus. Diese aktuelle und ausfuhrliche Forschungsibersicht dient als wich-

tigste Grundlage des aktuellen Kapitels.

Querschnittsstudien

Die in der schwedischen Ubersichtsarbeit ausgewerteten Metastudien im Querschnittsdesign
kamen zum Schluss, dass es keinen Zusammenhang zwischen der Zeit, die Jugendliche auf
sozialen Netzwerken verbringen und psychischen Gesundheitsproblemen wie Depression,
Einsamkeit, tiefer Selbstwert oder schlechtes Wohlbefinden gibt (Appel et al., 2020; Huang,
2017; lvie et al., 2020; McCrae et al., 2017). Um die Ergebnisse der folgenden Studien lesen
zu kénnen wird hier kurz vorgestellt, wie der Korrelationskoeffizient (r) zu verstehen ist. Mit (r)
I&sst sich darstellen, wie stark zwei Variablen korrelieren. Positive r-Werte zeigen eine positive
Korrelation an und negative eine entgegengesetzte, wobei r = 1 oder r = -1 eine perfekte Kor-
relation, also eine lineare Beziehung darstellt. Je ndher r bei null liegt, desto schwacher ist der
Zusammenhang zwischen den beiden Variablen. Die in den Studien beobachteten Auswirkun-
gen seien minimal (r etwa um 0.1) und die Ergebnisse der Studien seien weitgehend hetero-
gen. Starkere negative Effekte (r = 0.34) wurden nur bei problematischer oder suchtartiger
Nutzung festgestellt (Marino et al., 2018). Verglichen mit der Bildschirmzeit (r = 0.11) und In-
tensitat (r = 0.09) ist der Zusammenhang mit psychischen Problemen bei problematischer Nut-
zung mit r = 0.29 deutlich héher (Cunningham et al., 2021). Nutley und Thorell schliessen
daraus, dass nicht die mit sozialen Medien verbrachte Zeit primar ausschlaggebend fir ein
erhohtes Risiko von psychischen Problemen darstellt. Vielbedeutender ist jedoch, ob diese
Nutzung Suchtcharakteristika aufweist. Eine Metastudie wertete Studien aus, welche die Aus-
wirkungen von problematischem Konsum untersuchten. Dabei wurde festgestellt, dass in acht
von neun Studien ein Zusammenhang zwischen problematischem Konsum sozialer Medien
und psychischen Problemen aufgezeigt wurde. Die von den ausgewerteten Studien dargestell-
ten Zusammenhange zu psychischen Problemen waren folgende: Depression (sieben Stu-
dien), Angststérungen (sechs Studien), Stress (zwei Studien), ADHS (eine Studie) und
Zwangsstorungen (eine Studie) (Hussain & Griffiths, 2018). Die problematische Nutzung
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sozialer Medien scheint also mit psychischen Problemen zusammenzuhangen. Laut Nutley
und Thorell 1&sst sich jedoch aus diesen Querschnittsstudien nicht ableiten, ob die Nutzung
sozialer Medien Ausdruck oder Ursache einer schlechten psychischen Gesundheit ist (2022,
S. 17).

Es gibt jedoch auch Studien, die andere Ergebnisse, wie die von Nutley und Thorell darge-
stellten Studien aufzeigen. Zwei Metastudien fanden einen kleinen, aber signifikanten Zusam-
menhang zwischen dem Konsum von sozialen Netzwerken und psychischen Stérungen. Eine
Metastudie von Piteo und Ward, welche den Zusammenhang zwischen dem Konsum von so-
zialen Medien und Depressionen sowie Angststérungen erforschte, zeigte, dass eine erhdhte
Nutzung sozialer Medien mit einer signifikanten Steigerung von Symptomen von Depressionen
sowie Angststérungen zusammenhangt (Piteo & Ward, 2020). Eine zweite Metastudie von Ke-
les et al. fand einen Zusammenhang zwischen der Nutzungszeit sozialer Netzwerke und psy-
chischen Problemen, wobei die Autorinnen dieser Studie auf teilweise gegensatzliche Ergeb-

nisse hinweisen (Keles et al., 2020, S. 87).

Weiterhin kam eine Metastudie von Seabrock et al. nach der Analyse von 70 Studien zu dem
Schluss, dass es auf die individuelle Nutzung von sozialen Medien und die damit einherge-
henden Erfahrungen ankommt. So waren positive Interaktionen, soziale Unterstiitzung und
das Gefihl sozialer Verbundenheit mit niedrigeren Symptomen von Depression und Angststo-
rung verbunden, wahrend negative Interaktionen und soziale Vergleiche mit hdheren Sympto-

men von Depression und Angststorung in Verbindung standen (Seabrook et al., 2016).

Léngsschnittstudien und experimentelle Studien

Die von Nutley und Thorell ausgewerteten experimentellen Studien und Langsschnittstudien
zeigten ahnlich, wie die Querschnittsstudien, nur einen geringen Zusammenhang zwischen
psychischen Problemen und der mit sozialen Medien verbrachten Zeit. Wenige Langsschnitt-
studien kamen jedoch auch zu anderen Ergebnissen. Acht Studien zeigten, dass die Nut-
zungszeit oder Nutzungshaufigkeit bei der ersten Messung einen spateren Riickgang des psy-
chischen Wohlbefindens vorhersagen konnte. In vier vergleichbaren Studien konnte ein sol-
cher Zusammenhang jedoch nicht festgestellt werden. Laut Nutley und Thorell kénnten die
verschiedenen Ergebnisse darauf zurlckzufuhren sein, dass negative Auswirkungen wahr-
scheinlich erst ab einer bestimmten Nutzungsintensitat auftreten, haufig aber ein linearer Zu-

sammenhang angenommen wird (2022, S. 17).

Eine der Studien, die einen spateren Rickgang des psychischen Wohlbefindens vorhersagen
konnte, war die von Riehm et al. In dieser im Jahr 2019 publizierten Langsschnittstudie aus
den Vereinigten Staaten wurde mithilfe von Fragebdgen untersucht, ob das Ausmass der tag-

lichen Nutzung von sozialen Netzwerken bei Jugendlichen mittelfristig negative Folgen auf die
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psychische Gesundheit von Jugendlichen hat. Dazu wurde bei einer reprasentativen Stich-
probe von rund 6500 Teilnehmenden, welche zu Studienbeginn zwischen 12 und 15 Jahre alt
waren, neben soziodemografischen Variablen und allgemeinen Gesundheitsdaten der Umfang
der taglichen Nutzung sozialer Medien und den Grad psychopathologischer Symptombelas-
tung erfragt. In der zwei Jahre spateren Folgebefragung zeigte sich, dass der Konsum von
sozialen Medien das Risiko flr psychische Probleme erhéhte. Besonders die Gruppe, welche
angab, mehr als drei Stunden pro Tag soziale Medien zu nutzen, zeigte eine signifikant hdhere
Symptombelastung gegeniiber internalisierenden Problemen wie Depression oder Angstlich-
keit (Riehm et al., 2019).

Abermals kann nicht abschliessend nachgewiesen werden, ob die erhéhte Nutzungsdauer
wirklich einen negativen Einfluss auf das psychische Wohlbefinden hat oder ob vielmehr Ju-
gendliche, welche eine erhéhte psychopathologische Symptombelastung aufweisen, vermehrt
zu erhdhtem Medienkonsum neigen. Die Studienautoren gaben jedoch an, dass sie Teilneh-
mende, welche zu Studienbeginn schon psychische Probleme aufwiesen, ausschlossen, um

den Einfluss von umgekehrter Kausalitat zu verringern (Riehm et al., 2019).

Fazit

Aufgrund aktueller Metastudien, welche nur verschwindend geringe Auswirkungen auf die psy-
chische Gesundheit bei durchschnittlichem Konsum von digitalen und sozialen Medien aufzei-
gen, kommen wir zum Schluss, dass sich der Medienkonsum der meisten Jugendlichen wohl

nicht negativ auf ihre psychische Gesundheit auswirkt.

Wie beschrieben, fallen die Ergebnisse Uber einen Zusammenhang zwischen dem Konsum
digitaler Medien und der psychischen Gesundheit jedoch gemischt aus. Um diesem Umstand
Rechnung zu tragen, stellen wir im Folgenden vier Hypothesen vor. Diese wurden von den
Autorinnen Megan Moreno und Anna Jolliff formuliert und in dem «Handbook of Adolescent

Digital Media Use and Mental Health» der Universitat Cambridge verdoffentlicht.

4.7 Vier aufschlussreiche Hypothesen

Einleitung

Wie sich im vorherigen Kapitel zeigte, sind die Ergebnisse bezuglich der Auswirkungen von
allgemeinem Medienkonsum auf die psychische Gesundheit von Jugendlichen nicht immer
Ubereinstimmend. Die Autorinnen Megan Moreno und Anna Jolliff stellten deshalb flr den Zu-
sammenhang zwischen dem Konsum sozialer Medien und dem Auftreten von Depressionen
und Angststdrungen vier interessante Hypothesen auf. In Anbetracht dessen, dass soziale Me-

dien einen grossen Teil der Nutzungszeit digitaler Medien bei Jugendlichen ausmachen und
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Depressionen und Angststérungen die haufigsten psychischen Erkrankungen bei Jugendli-
chen darstellen (Keller, o. J.), kénnen diese Hypothesen nach der Meinung der Autoren fiir die
Erforschung von Auswirkungen von digitalen Medien auf psychische Erkrankungen verallge-
meinert werden. So geben sie Hinweise darauf, wie der Konsum von digitalen Medien sich auf
die psychische Gesundheit von Jugendlichen auswirken kénnte, was zur Beantwortung unse-

rer Forschungsfrage beitragt.

Erste Hypothese

Die erste Hypothese besagt, dass eine positive lineare Beziehung zwischen dem Konsum von
sozialen Medien, Depression sowie Angststérungen besteht. Das bedeutet, dass mit zuneh-
mendem Konsum auch das Risiko fir Depression und Angststérungen steigt. Aus einer kog-
nitionstheoretischen Perspektive betrachtet ist es mdglich, dass bestehende negative Uber-
zeugungen Uber sich selbst (z.B. ich bin nicht liebenswert) oder die Welt (z.B. alles wird schlim-
mer) durch gewisse Inhalte (z.B. durch ein durch Fotobearbeitung entstandenes Bild eines
perfekten Korpers, ein Bild einer Party, zu der man nicht eingeladen wurde oder eine versto-
rende Newsmeldung) aktiviert oder verstarkt werden kann. Auch kann eine hohe Nutzungszeit
Beschaftigungen einschranken, die zu gesundheitsfordernden und selbstwertsteigernden Ge-
danken gefihrt haben (z.B. ich bin ein guter Tischtennisspieler, meine Freunde mégen mich).
Die Hypothese, dass sich ein direkter Einfluss der Nutzungszeit auf Depressionen durch die
Verdrangung von gesundheitsfordernden Beschaftigungen aufgrund der Nutzung sozialer Me-
dien erklaren Iasst, wird von mehreren Studien getragen (McDool et al., 2020; Twenge et al.,
2018).

Wie dargelegt gibt es mehrere Studien und Metaanalysen, welche einen schwachen positiven
Zusammenhang zwischen der Nutzung sozialer Medien und Depression und Angststérungen
zeigen (z.B. Riehm et al., 2019 oder Piteo & Ward, 2020). Da es sich jedoch meistens um
Querschnittstudien handelt, lasst sich laut Moreno und Jolliff schwer feststellen, ob die Nut-
zung sozialer Medien Depressionen oder Angste verursacht, oder ob das Vorhandensein von
Angsten oder Depressionen dazu fiihrt, dass eher Zeit mit sozialen Medien verbracht wird
(Moreno & Jolliff, 2024, S. 220f).

Zweite Hypothese

Eine zweite Hypothese besagt, dass es bei Menschen mit sehr niedrigem oder sehr hohem
Konsum sozialer Medien einen Zusammenhang zwischen dem Konsum und Depression und
Angststérungen gibt. Auch diese Hypothese stlitzt sich auf mehrere Studien (Bélanger et al.,
2011; Liu et al., 2016; Moreno et al., 2012). Eine moégliche Ursache sehen Moreno und Jolliff
darin, dass Jugendliche mit sehr hohem oder sehr niedrigem Konsum eventuell in soziodko-

nomisch prekaren Verhaltnissen leben. Prekare finanzielle Verhaltnisse stehen nachweislich
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in Verbindung mit Depression und Angststérungen (Selfhout et al., 2009). Die geringe Nut-
zungszeit kann das Resultat einer fehlenden oder unzureichenden Internetverbindung sein
und die sehr hohe Nutzungszeit kann auf das Fehlen alternativer Beschaftigungen zuriickzu-
fuhren sein. Moreno und Jolliff fihren aus einer multikulturellen Perspektive weiter aus, dass
Jugendliche mit sehr hohem oder niedrigem Konsum in der dominanten Kultur wenig verwur-
zelt sind. Hoher Konsum kann auf fehlende Teilnahme zuriickzufiihren sein, wahrend ein nied-
riger Konsum eine Entfremdung einer heutzutage wichtigen entwicklungsgemassen Aktivitat

darstellen kann: die Nutzung von sozialen Medien (Moreno & Jolliff, 2024, S. 221).

Dritte Hypothese

Die dritte Hypothese von Moreno und Jolliff ist, dass es keinen signifikanten Zusammenhang
zwischen dem Konsum sozialer Medien und Depression resp. Angststérungen fur den Gross-
teil der Bevdlkerung gibt. Es gebe zwar Gruppen, bei denen der Konsum das Risiko flr De-
pression und Angststorungen erhdht, wahrend bei anderen kein Zusammenhang feststellbar
ist und wieder bei anderen der Konsum sogar zutraglich fir die psychische Gesundheit ist.

Jedoch ist fur den Grossteil der Bevolkerung kein Zusammenhang feststellbar.

Die Hypothese, dass es keinen signifikanten Zusammenhang zwischen dem Konsum sozialer
Medien und dem Auftreten von Depression und Angststérungen gibt, wird von mehreren Stu-
dien gestitzt (Anjum et al., 2022; Fardouly et al., 2018; Ferguson, 2021; Jelenchick et al.,
2013). Angesichts dessen, dass es deutlich schwieriger ist, Studien mit statistisch insignifikan-
ten Zusammenhangen zu publizieren sei es laut Moreno und Jolliff méglich, dass auch weitere
Studien keinen Zusammenhang feststellten und infolgedessen nicht verdffentlicht wurden (Mo-
reno & Jolliff, 2024, S. 221f).

Vierte Hypothese

Die vierte und letzte Hypothese besagt, dass fir die Erforschung eines vermeintlichen Zusam-
menhangs zwischen dem Konsum sozialer Medien und Depression resp. Angststorungen nicht
die Nutzungszeit, sondern andere Aspekte sozialer Medien relevant sind. Diese Hypothese
wird von einer kognitiven Perspektive auf Depressionen und Angststérungen unterstitzt. So
fuhren verschiedene Verhaltensweisen in den sozialen Medien zu verschiedenen Gedanken.
Gedanken, die entweder Selbstiberzeugungen unterstitzen oder infrage stellen. Die Kogniti-
onspsychologie besagt zudem, dass ein vermeidendes Verhalten ein zentraler Faktor zur Auf-
rechterhaltung von Depression und Angststérungen ist. Wenn ein Jugendlicher standig soziale
Medien konsumiert, um von Reizen zu flliichten, statt sich ihnen zu stellen, wird der Konsum
wahrscheinlich zur Aufrechterhaltung der Angststorung beitragen. Jugendliche mit psychi-
schen Problemen kdnnen soziale Medien jedoch auch so nutzen, dass es ihrer psychischen

Gesundheit zutraglich ist. So werden unter anderem falsche Profile erstellt, in denen die
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Jugendlichen auch weniger ansprechende Eigenschaften von sich selbst publizieren. Werden
diese Eigenschaften von anderen als gut und wertvoll wahrgenommen, ist dies fir die psychi-
sche Gesundheit der Jugendlichen férderlich. Fur Jugendliche, die an Depressionen und
Angstzustanden leiden, haben soziale Medien eventuell einen anderen Stellenwert. Méglich-
erweise nutzen diese Jugendliche soziale Medien, um wie zwanghaft Beweise fir ihren eige-
nen Wert zu finden, wahrend Jugendliche ohne psychische Probleme sozialen Medien keine
derartige Macht geben und diese daher auch weniger nutzen. Laut Moreno und Jolliff gab es
bisher nur wenige Studien, die diese Hypothese untersuchten. Es gebe auch allgemein nur
wenige Studien, die dem Konsum von sozialen Medien zugrunde liegen, spezifische Absichten
untersuchen. Um fundierte Aussagen Uber die Einflisse bestimmter Merkmale und Nutzungs-
motive vom Medienkonsum Jugendlicher zu treffen, bedarf es also noch weiterer Forschung
(Moreno & Jolliff, 2024, S. 222).

Fazit

Moreno und Jolliff sehen die erste Hypothese, dass es eine positive lineare Beziehung zwi-
schen dem Konsum von sozialen Medien und Depression sowie Angststérungen gibt, aufgrund
der die in der dritten Hypothese vorgefiihrten Studien und weiterer Literatur entkraftet wird. Die
zweite, dritte und vierte Hypothese muss laut Moreno und Jolliff noch durch nuancierte Studien
uberprift werden. Weiterhin sehen die Autoren die erste Hypothese ebenfalls durch die dritte
und die Vielzahl von Studien, welche héchstens einen insignifikant kleinen Zusammenhang
fanden (siehe Kapitel: 4.6 Medienkonsum Allgemein), entkraftet. Die weiteren Hypothesen
stellen jedoch interessante Wege eines moglichen Zusammenhangs dar. Diese mussen je-
doch, wie Morena und Jolliff auch sagen, durch zukinftige Studien untersucht werden. Bis
dahin zeigen sie lediglich auf, wie ein vermeintlicher Zusammenhang aussehen kénnte und

nicht, wie der Zusammenhang wirklich ist.

4.8 Positive Auswirkungen

Einleitung

Das Kapitel zu den positiven Auswirkungen von digitalen Medien auf die psychische Gesund-
heit ist flr die Beantwortung der Fragestellung von zentraler Bedeutung. Die Untersuchung
der positiven Effekte digitaler Medien auf die psychische Gesundheit von Jugendlichen ist es-
senziell, um ein ausgewogenes Verstandnis der Thematik zu erlangen. Wichtig in diesem Zu-
sammenhang ist der Umstand, dass die positiven Aspekte im Kontrast zu den negativen Ef-
fekten empirisch deutlich weniger fundiert erforscht sind (Amstad et al., 2022, S. 45). Die po-

sitiven Effekte des Medienkonsums sollten trotz der starken Fokussierung der Wissenschaft
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auf die negativen Effekte nicht vergessen werden. Indem die positiven Effekte des Medienkon-
sums auf die psychische Gesundheit von Jugendlichen beleuchtet werden, kénnen praventive
Massnahmen in stationaren Einrichtungen besser und effektiver gestaltet werden. Ein fundier-
tes Verstandnis der potenziellen positiven Auswirkungen ermdéglicht es Fachkraften, gezielt
Interventionen zu entwickeln, die nicht nur Risiken minimieren, sondern auch das Wohlbefin-

den und die Entwicklung der Jugendlichen mithilfe digitaler Medien fordern.

Beispiele fur Nutzungsformen digitaler Medien, die sich positiv auf die psychische Gesundheit
von Jugendlichen auswirken kdnnen, gibt es viele. Im Folgenden werden vier genannt, die die
Autoren als besonders relevant erachten. Diese finden sich auch haufig in der wissenschaftli-

chen Literatur wieder.

Kommunikation mit Freunden und Familienmitgliedern

Digitale Kommunikationstechnologien und soziale Medien ermdglichen es, mit Freund*innen
und Familie Gber weite Distanzen in Kontakt zu treten und Beziehungen zu pflegen. Gesunde
Beziehungen wirken sich gut auf die psychische Gesundheit aus, da Menschen ausserst sozial
veranlagt sind. Wahrend der Covid-19 Pandemie litt ein Grossteil der Bevolkerung unter den
Kontaktbeschrankungen. Psychische Probleme nahmen wahrend der Pandemie drastisch zu.
Eine Metastudie, welche die Auswirkungen digitaler Medien auf die psychische Gesundheit
Jugendlicher wahrend der Pandemie untersuchte, kam zu dem Schluss, dass inshesondere
Eins-zu-eins-Kommunikation und gegenseitige Online-Freundschaften das Gefuhl von Ein-
samkeit und Stress wahrend der Pandemie milderte (Marciano et al., 2022, S. 26). Laut Piteo
und Ward koénnen soziale Medien das Geflihl von Verbundenheit starken, da durch diese Fa-
milie und Freunde einfacher erreicht werden kdénnen (Piteo & Ward, 2020, S. 202). In einer
Studie von Burke et al. zeigt sich, dass die Nutzung von sozialen Medien das Geflhl von Ein-
samkeit reduzieren kann. Zudem konnte ein Zusammenhang zwischen starkerer Nutzung so-
zialer Netzwerke und héherem Sozialkapital gefunden werden (Burke et al., 2010). Laut Val-
kenburg et al. kbnnen zudem positive Feedbacks auf sozialen Netzwerken die Lebenszufrie-

denheit und das Selbstvertrauen von Jugendlichen erhéhen (Valkenburg et al., 2006).

Reifegerste und Baumann schreiben dazu, dass allein die Wahrnehmung, jemanden potenziell
zur Verfugung zu haben, das Wohlbefinden deutlich steigert. Das Wissen daruber, dass es
allen Familienmitgliedern und Freunden gut geht, verhindere zudem Einsamkeitsgefuhle und
Verlustangste (2018, S. 79).

Auch wenn die Kommunikation mit digitalen Medien nicht dieselbe Qualitat hat wie zwischen-
menschliche Interaktionen im realen Leben, so kann sie doch fiir das Individuum von hoher
Bedeutung sein und sich je nach Situation férdernd auf die psychische Gesundheit auswirken.

Man denke hier zum Beispiel an Migranten, welche auf unbestimmte Zeit von ihren Familien
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getrennt sind und heute dank digitaler Kommunikationsmedien mit ihren Familien in Kontakt

bleiben kdnnen.

Regulierung eigener Emotionen

Soziale Medien kénnen Jugendlichen helfen, ihre eigenen Emotionen zu regulieren. Diese
Regulierung ist essenziell fur die eigene Gesundheit (Verma et al., 2023, S. 6). Eine klassische
Theorie Uber die Regulierung der eigenen Emotionen ist die Mood-Management-Theorie
(MMT) von Zillmann (Zillmann, 1988). Darin legt Zillmann dar, warum mediale Unterhaltungs-
angebote besonders férdernd fur die Stimmungsregulation sind. Laut Schramm und Wirt ba-
siert die Theorie auf der Grundpramisse, dass der Mensch im Prinzip hedonistisch veranlagt
ist und stets danach strebt, seine Stimmung zu optimieren. Zum Optimieren unserer Stimmung
wenden wir uns gerne externen Stimuli zu, mit denen wir schon in der Vergangenheit positive
Erfahrungen gemacht haben. Manche Stimuli, wie zum Beispiel die Fahrt in den Urlaub, sind
mit starken positiven Stimmungen verbunden, jedoch zeitlich und energetisch aufwendig. Der
Konsum von Medien dagegen bendtigt nur geringe zeitliche und energetische Ressourcen und
bietet uns dafiir Reprasentationen von Stimuli, die sonst nur mit hohem zeitlichem und ener-
getischem Aufwand erreichbar waren. Durch sie kdnnen wir uns ohne viel Aufwand ver-
schiedensten Stimuli aussetzen und so unsere Stimmung regulieren (Schramm & Wirth, 2007,
S. 15). In einer Studie konnten Bryant und Zillmann zeigen, dass gelangweilte Personen auf-
regende Fernsehprogramme langer konsumierten als gestresste Personen. Gestresste Per-
sonen schauten daflr ruhige und entspannende Programme langer als gelangweilte Perso-
nen. Als Messung der Erregung wurde zudem die Herzfrequenz der Teilnehmer*innen gemes-
sen. Dabei zeigte sich, dass gelangweilte Personen mit aufregenden Programmen und ge-
stresste Personen mit entspannenden Programmen ihren Erregungslevel auf ein angeneh-
mes, neutrales Level regulieren konnten. Wurden aber etwa gelangweilten Personen entspan-
nende Programme gezeigt, gelang ihnen diese Stimmungsregulation nicht (Zillmann & Bryant,
1985). Laut Schramm und Wirth ist die Theorie empirisch gut bestatigt, auch wenn nicht alle
Studien mit der von Zillmann und Bryant korrelieren (Schramm & Wirth, 2007, S. 15f).

Eine Studie von Verma et al. zeigt, dass ein starkes Verlangen nach Stimmungsregulation im
Zusammenhang mit einer problematischen Nutzung von sozialen Medien steht. So wird stun-
denlang Zeit mit dem Scrollen durch soziale Netzwerke verbracht, um Stress abzubauen. Da-
nach fuhlten sich betroffene Personen wegen der konsumierten Inhalte und der verschwende-
ten Zeit betribt. Daraus schliessen die Autor*innen, dass ein Mangel an Emotionsregulie-
rungskompetenz die Ursache fiUr eine problematische Internetnutzung sein kann (Verma et al.,
2023, S. 6).

Die Autoren dieser Thesis vertreten die Meinung, dass Medien durchaus ein optionales Mittel

sind, um die eigene Stimmung zu beeinflussen und auch mal aus der Realitat zu «fliehen». Im
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Sinne von Zillmann ist das Scrollen durch soziale Medien auf dem Smartphone heutzutage
wohl der einfachste und energiesparendste Weg, um sich verschiedensten Stimuli auszuset-
zen. Schnell ist es erreichbar und die Konsument*innen mussen sich nicht den fur sie stimu-
lierenden Inhalt aussuchen. Denn diese Arbeit Ubernimmt der Algorithmus der jeweiligen Platt-
form. Dieser Weg ist jedoch nach der Meinung der Autoren nicht der Beste, um mit Medien die
eigene Stimmung zu regulieren. Dies, weil sich Nutzer*innen durch die Vielfalt von Inhalten,
die man normalerweise in den sozialen Netzwerken in kirzester Zeit konsumiert, einem Durch-
einander an Stimuli aussetzen. Dieses Durcheinander von wahrgenommenen Stimuli kann
dazu flhren, dass sie sich nach dem Konsum verwirrt flihlen und gar nicht mehr genau wissen,
was sie eigentlich konsumiert haben. Dies erschwert zudem eine Reflexion und Einordnung
der konsumierten Inhalte. Weiterhin kann es vorkommen, dass sich konsumierende Personen
aufgrund der schlecht investierten Zeit niedergeschlagen fihlen. Die Autoren vertreten daher
die Meinung, dass wir die Anstrengung auf uns nehmen sollten, um uns je nach Gefihlslage
einen spannenden oder entspannenden Film oder eine interessante Doku auf einem grésse-
ren Bildschirm anzusehen oder - je nach Bedurfnis - ein gutes Buch oder immersives Compu-
terspiel zu konsumieren. Daher vermuten die Autoren, dass die Stimmungsregulation mit Me-
dien am besten funktioniert, wenn sich Nutzer*innen Inhalte bewusst und tberlegt auswahlen.

Um diese These zu stltzen ist aber wohl noch Forschung nétig.

Gesundheitsrelevante Informationen und internetbasierte Selbsthilfeinterventionen

Das Internet bietet Jugendlichen die Mdglichkeit sich jederzeit niederschwellig tber Gesund-
heitsthemen zu informieren (Amstad et al., 2022, S. 45). Diese Mdglichkeit wird auch rege
genutzt. Eine Studie aus dem Jahr 2014 zeigt, dass schon damals rund die Halfte der befrag-
ten Jugendlichen und jungen Erwachsenen das Internet zur Konsultation von Gesundheitsin-
formationen nutzte. Etwa 80 % davon bewertete die Gesundheitsinformationen aus dem Inter-
net als vertrauenswurdig. Ein Drittel davon &nderte ihr eigenes Verhalten, indem z.B. die Hau-
figkeit der medizinischen Untersuchungen oder die Art, sich um ihre eigene Gesundheit zu

kimmern, angepasst wurde (Beck et al., 2014).

In letzter Zeit werden zudem internet- oder appbasierte Selbsthilfeinterventionen besonders
unter Jugendlichen und jungen Erwachsenen immer populdrer. Darunter werden vielfaltige
Therapieansatze wie z.B. Chatbots mit kunstlicher Intelligenz, Websites mit automatisiertem
Feedback oder auch solche mit menschlicher Moderation verstanden. Anders als bei der kon-
ventionellen Therapie kdnnen Nutzer*innen bei internetbasierten Selbsthilfeinterventionen in
ihrem eigenen Tempo auf evidenzbasierte Behandlungen zugreifen, ohne dass sie dabei an
zeitliche und ortliche Beschrankungen gebunden sind. Weitere Vorteile im Vergleich der klas-
sischen Therapie sind, dass eine Selbsthilfeintervention mit weniger zeitlichen und finanziellen

Belastungen einhergeht und die Gefahr von sozialen Stigmata, welches Betroffene von
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gewissen Krankheiten erfahren, kleiner ist (Wang et al., 2023, S. 2). Eine Metastudie von Wang
et al. untersuchte internetbasierte Selbsthilfeinterventionen bei Jugendlichen und jungen Er-
wachsenen. Dabei kamen sie zum Resultat, dass diejenigen, die internetbasierte Selbsthilfe-
programme nutzen, im Vergleich zu denjenigen, die sie nicht nutzen, deutlich weniger Angst-
stérungen, Depressionen und Stress hatten. Auch fiel die wahrgenommene allgemeine Le-

bensqualitat unter den Nutzer*innen positiver aus ((Wang et al., 2023, S. 11).

Zusammengefasst kann gesagt werden, dass Jugendliche durch digitale Medien viele Mog-
lichkeiten haben, um sich bei gesundheitlichen Problemen Hilfe und Rat zu suchen. Die psy-
chische Gesundheit von Jugendlichen kann sich durch Gesundheitsinterventionen und Ge-
sundheitsinformationen verbessern. Das Internet stellt somit eine wichtige Ressource fur die
Gesundheitsbildung von Jugendlichen dar. Gesundheitsverbande sollten sich bewusst sein,
dass sie im Netz besonders junge Menschen mit Gesundheits- und Praventionskampagnen
ansprechen kénnen. Jugendliche und junge Erwachsenen vertrauen den Gesundheitsinforma-
tionen aus dem Netz. Legitime, qualitativ hochwertige und leicht verstandliche Gesundheitsin-
formationen und Selbsthilfeprogramme sollten geférdert und zu einfachen, kostenlosen Abru-
fen angeboten werden. Dies wiirde aus Sicht der Autoren die Bevolkerungsgesundheit starken

und das Gesundheitssystem entlasten.

Unterstiitzung in Online-Communitys

Das Thema der mentalen Gesundheit ist unter Hashtags wie #mentalhealthawareness oder
#mentalhealthmatters ein grosses Thema in den sozialen Netzwerken (DURCHBLICKT!,
2023). Diese ermdglichen es uns, im Internet Menschen mit &hnlichen gesundheitlichen Prob-
lemen zu finden. Besonders bei seltenen Erkrankungen, von denen niemand im persénlichen
Umfeld betroffen ist, kann dies fur Betroffene oder deren Angehdrige sehr wertvoll sein (Rei-
fegerste & Baumann, 2018, S. 79). Sie kdnnen sich in entsprechenden Gruppen oder Foren
mit anderen Betroffenen austauschen, Erfahrungen teilen und soziale Unterstiitzung erhalten
(Amstad et al., 2022, S. 45). Diese Interaktionen, sowie Reaktionen aus der Community, kon-
nen laut der Website DURCHBLICKT! ein Gemeinschaftsgefiihl erzeugen, Mut machen und
Betroffenen dabei helfen, sich weniger allein zu fihlen. Soziale Netzwerke werden so zu einer
Art Selbsthilfegruppe (DURCHBLICKT!, 2023).

Fazit

Das Kapitel zu den positiven Auswirkungen von digitalen Medien auf die psychische Gesund-
heit verdeutlicht die vielfaltigen Mdglichkeiten, wie digitale Medien das Wohlbefinden von Ju-
gendlichen unterstitzen kénnen. Trotz des breiten Spektrums an positiven Effekten sind diese
im Vergleich zu den negativen Auswirkungen empirisch weniger fundiert erforscht (Amstad et

al., 2022, S. 45). Die Kommunikation Uber digitale Medien ermdglicht Jugendlichen,
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Beziehungen zu Freund*innen und Familienmitgliedern aufrechtzuerhalten, insbesondere
Uber weite Distanzen hinweg. Besonders wahrend der Covid-19-Pandemie erwies sich die
Online-Kommunikation als wichtiger Puffer gegen Einsamkeit und Stress. Dartber hinaus kén-
nen soziale Medien Jugendlichen helfen, ihre eigenen Emotionen zu regulieren. Die Mood-
Management-Theorie zeigt, wie der gezielte Konsum von Medieninhalten zur Stimmungsre-
gulation beitragen kann, indem positive oder beruhigende Stimuli konsumiert werden kdénnen.
Ein weiterer positiver Aspekt ist der Zugang zu gesundheitsrelevanten Informationen und in-
ternetbasierten Selbsthilfeinterventionen. Das Internet bietet eine Fille von Informationen zu
Gesundheitsthemen, die Jugendlichen dabei helfen kénnen, ihre Gesundheit zu verbessern
und gezielte Unterstlitzung bei mentalen Gesundheitsproblemen zu erhalten. Schliesslich bie-
ten Online-Communitys ein fur Jugendliche wichtiges Geféass, in dem ein Austausch zu ganz
spezifischen Themen mdglich wird. Insbesondere in Bezug auf die oft mit Stigmatisierungen
verbundenen mentalen Gesundheit. Durch den Austausch mit Gleichgesinnten in Foren und
Gruppen kénnen Jugendliche Unterstitzung, Verstandnis und Mut finden, was dazu beitragt,
das Gefluhl der Isolation zu verringern und ein Gemeinschaftsgeflihl zu schaffen und so per-
sonlichen Herausforderungen aktiv zu begegnen. Insgesamt zeigen diese Erkenntnisse, dass
digitale Medien Jugendlichen eine Vielzahl von Mdglichkeiten bieten, Unterstutzung zu finden
und ihre psychische Gesundheit zu férdern. Es ist wichtig, diese positiven Aspekte empirisch
zu erforschen und darauf aufbauend spezifische Programme zu starten, damit so digitale Me-
dien gezielt genutzt werden kénnen, um die psychische Gesundheit von Jugendlichen zu ver-

bessern.
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5 Risiko- und Schutzfaktoren

Einleitung

Der Konsum digitaler Medien hat in den letzten Jahren eine unbestreitbare Prasenz im Leben
von Jugendlichen erlangt und wirft gleichzeitig Fragen nach seinen Auswirkungen auf die psy-
chische Gesundheit auf. Im Rahmen dieser Bachelorarbeit untersuchen die Autoren, wie sich
der Konsum digitaler Medien auf die psychische Gesundheit von Jugendlichen auswirken kann
und welche praventiven Massnahmen in stationaren Einrichtungen ergriffen werden kénnen,
um potenzielle Risiken zu minimieren. Um diese Fragestellung angemessen zu behandeln, ist
es unerlasslich, verschiedene Faktoren zu berlcksichtigen, die zur Resilienz oder Vulnerabili-
tat von Jugendlichen gegentber den Einflissen digitaler Medien beitragen konnen. Diese Fak-
toren reichen von biologischen und psychologischen bis hin zu sozialen Einflissen, die in der

Adoleszenz eine besondere Bedeutung erlangen.

In diesem Kapitel wird zunachst die Adoleszenz als Risikofaktor fir potenziell negative Aus-
wirkungen des Medienkonsums auf die psychische Gesundheit betrachtet. Anschliessend wer-
den weitere Faktoren erldutert, die Jugendliche und ihre psychische Gesundheit resilient oder
vulnerabel fur negative Auswirkungen von digitalen Medien machen. Durch diese Analyse stre-
ben wir an, ein umfassenderes Verstandnis fir die Komplexitat dieses Themas zu entwickeln,
um dann mogliche Ansatze zur Pravention von Risiken in stationaren Einrichtungen aufzeigen

zu konnen.

Gefahrdung der psychischen Gesundheit in der Adoleszenz

Der Weltgesundheitsorganisation (WHO) zufolge impliziert die Adoleszenz eine erhdhte Vul-
nerabilitat fir psychische Erkrankungen. Deswegen soll die Phase der Adoleszenz nicht nur
aufgrund ihrer hohen Affinitat zu Medien aufmerksam beachtet werden, sondern vielmehr auch
aufgrund von dieser erhdhten psychischen Vulnerabilitdt. Gemass einem Bericht der WHO
sind weltweit 14 % der jugendlichen Personen von psychischen Erkrankungen betroffen
(WHO, 2023). Eine weitere alarmierende Statistik besagt, dass die meisten psychischen Er-
krankungen im Alter von 14,5 Jahren beginnen (Solmi et al., 2022). Eine mdgliche Erklarung
fur diese Vulnerabilitét in der Adoleszenz kdnnte in den neuronalen Umbauprozessen liegen,
welche zu einem Ungleichgewicht in der Reifung zwischen motivational-affektiven Hirnstruk-

turen und kognitiven Kontrollregionen fuhren (Casey & Jones, 2010).

Was diese Umstande noch besorgniserregender macht, ist die Tatsache, dass viele psychi-
sche Probleme erwachsener Personen ihren Ursprung in der Jugend und dem frihen Erwach-

senenalter haben (Hunt & Eisenberg, 2010; Patel et al., 2007). Die meisten psychischen
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Probleme beginnen demnach im Alter von 12 bis 24 Jahren, wobei diese oft erst im Erwach-

senenalter entdeckt werden (Patel et al., 2007).

Soziale Risiko- und Schutzfaktoren

Die Analyse von méglichen Risiko- und Schutzfaktoren bei Jugendlichen erfordert eine ver-
tiefte Betrachtung von sozialen Einflissen, welche sowohl Risiko als auch méglichen Schutz

bieten konnen.

In einem im Jahr 2012 verdffentlichten Bericht, welcher im Auftrag des Programmes «Jugend
und Medien» des Bundes erstellt wurde, wurden unter anderem mdgliche Risikofaktoren bei
der Nutzung digitaler Medien durch Jugendliche untersucht. Dazu wurden mehrere Expert*in-
nen zu dieser Thematik befragt. Die Expert*innen stimmen unter anderem Mainardi und Zgrag-
gen (2009 zitiert nach Neumann-Braun) zu, welche betonen, dass risikoreiche Mediennutzung
nicht ausschliesslich mit bestimmten ethnischen oder sozialen Hintergriinden korreliert, son-
dern vielmehr eine Kombination von mehreren Risikofaktoren vorliegt (Neumann-Braun, 2022,
S. 15-17).

Die Expert*innen sehen unter anderem einen niedrigen Bildungshintergrund der Eltern als ei-
nen maoglichen, relevanten Risikofaktor an. Des Weiteren nennen sie Faktoren wie geringe
Sozialkompetenz oder mangelnde Sprachkenntnis, welche einen risikobehafteten Konsum for-
dern kdnnen (ebd.) Ebenfalls sind sich die Expert*innen dartber einig, dass risikobehaftetes
Mediennutzverhalten dann geférdert wird, wenn eine fehlende Begleitung bei der Mediennut-
zung von Bezugspersonen vorliegt. Um den Medienkonsum besonders schitzend zu gestal-
ten, bendtigen Jugendliche eine Mdglichkeit, um sich mit einer Bezugsperson uber die ver-

schiedenen Inhalte auszutauschen (ebd.).

Hurrelmann und Quenzel (2011) betonen dabei die Wichtigkeit der Rolle einer Peer-Gruppe.
Eine Peer-Gruppe stellt fur eine jugendliche Person einen Rickzugsraum und eine Quelle fir
Anerkennung ausserhalb der Schule dar. Auf der Suche nach Anerkennung kann sich jedoch
die Gefahr fur einen risikobehafteten Medienkonsum erhéhen, sowie sich delinquentes Ver-
halten verstarken. Gleichzeitig aber kann eine Peer-Gruppe sich ebenfalls als potenzielle Res-
source fur praventive Massnahmen herausstellen, wenn sie als Plattform flir ein unterstitzen-

des Verhalten fungiert (ebd.)

Autismus-Spektrum

Im Kapitel 4.6 «Medienkonsum allgemein» stltzten die Autoren sich auf eine Forschungsuber-
sicht der schwedischen Regierung, welche den aktuellen Forschungsstand bezuglich mogli-
cher Auswirkungen sozialer Medien auf die psychische Gesundheit von Kindern und Jugend-

lichen darstellt. Diese ist auch fiir dieses Kapitel relevant, da darin anhand mehrerer Studien
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unter anderem aufgezeigt wird, weshalb das Autismus-Spektrum ein mdglicher Risikofaktor
sein kann (Nutley & Thorell, 2022).

Die Ergebnisse von Ubersichtsarbeiten und Meta-Analysen weisen darauf hin, dass Kinder im
Autismus-Spektrum (AS) im Vergleich zu Kindern ohne dieses Spektrum mehr Zeit mit Fern-
sehen und Computerspielen verbringen, jedoch seltener soziale Medien nutzen (Lane & Ra-
desky, 2019; Slobodin et al., 2019; Stiller & M6RIle, 2018). Diese Befunde lassen sich vermut-
lich dadurch erklaren, dass Spiele und Fernsehen weniger exekutive Fahigkeiten oder soziale
Interaktion erfordern, welche typischerweise Herausforderungen fur Kinder und Jugendliche
mit AS darstellen. Zusatzlich kénnen wiederholende und vorhersehbare Ablaufe in Spielen be-
sonders ansprechend fur Kinder mit AS sein. Es wurde zudem festgestellt, dass Kinder sowie
Jugendliche mit AS digitale Medien haufiger passiv nutzen. So scrollen Betroffene vermehrt
durch Social-Media-Seiten, ohne jedoch etwas aktiv zu posten oder Interaktionen mit anderen
Personen einzugehen. Dieses Verhalten kann problematisch sein, da passive Nutzung im Ver-
gleich zu aktiverer Nutzung sozialer Medien laut Untersuchungen mit mehr negativen Folgen
verbunden ist (Thorisdottir et al., 2019). Weiterhin wurde aufgezeigt, dass Kinder und Jugend-
liche mit AS ein hoheres Risiko haben, Opfer von Internet-Sexualbelastigung zu werden
(Maiano et al., 2016). Daruber hinaus ergab eine Untersuchung, dass Kinder mit AS im Ver-
gleich zu Gleichaltrigen ohne dieses Spektrum haufiger flr sie ungeeignete Medieninhalte
konsumieren, digitale Medien 6fter ohne Aufsicht von Erwachsenen nutzen und friiher mit der

Nutzung digitaler Medien beginnen (Slobodin et al., 2019).

Daraus kann geschlossen werden, dass eine Autismus-Spektrum-Stérung ein Risikofaktor
darstellt, der Betroffene vulnerabler flir negative psychische Auswirkungen durch den Konsum

von Medien macht.

Aufmerksamkeits-/Hyperaktivitatsstérung

Bart und Renner (Barth & Renner, 2015) kommen in einem Review von 58 Studien zu dem
Ergebnis, dass ADHS als starker Pradiktor fir die Entwicklung von Mediensucht verstanden
werden muss. Die Erkenntnis wird durch Wilens et al. (2011) unterstitzt. Sie betonen, dass
die Aufmerksamkeitsdefizit-/Hyperaktivitatsstorung ein erhdhtes Risiko fur die Entwicklung
verschiedener Arten von Sucht birgt. Die psychischen Auswirkungen von ADHS im Kontext
des Medienkonsums kdnnen vielfaltig sein. Kinder und Jugendliche mit ADHS sind oft einem
erhdhten Risiko ausgesetzt, schulisch zu versagen, was langfristige Auswirkungen auf ihr psy-
chisches Wohlbefinden haben kann. Konzentrationsprobleme, erhéhte Ablenkbarkeit und kog-
nitive Impulsivitat tragen dazu bei, dass sie Schwierigkeiten haben, sich auf schulische Aufga-
ben zu konzentrieren (Tannock & Brown, 2000; Wilson et al., 2004). Dies kann zu einem nied-
rigen Selbstwertgefiihl flihren und weitere psychische Auffalligkeiten beglnstigen, wie Angst-

stérungen, Depressionen und delinquentes Verhalten (Seidman et al., 2004).
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Daruber hinaus kénnen Kinder und Jugendliche mit ADHS anfalliger fur die negativen Auswir-
kungen von exzessivem Medienkonsum sein. Die Impulsivitat, die mit ADHS einhergeht, kann
dazu fuhren, dass sie Schwierigkeiten haben, die Zeit, die sie mit Medien verbringen, zu kon-
trollieren. Folglich kann es zu Gbermassigem Medienkonsum flihren (Tannock & Bronw, 2000;
Wilson et al., 2004). Dies wiederum kann ihre Fahigkeit beeintrachtigen, gesunde soziale Be-

ziehungen aufrechtzuerhalten und sich angemessen zu entwickeln (Seidman et al., 2004).

Fazit

Die Analyse der Risiko- und Schutzfaktoren im Zusammenhang mit dem Einfluss des Konsums
von digitalen Medien auf die psychische Gesundheit von Jugendlichen verdeutlicht die Kom-
plexitat dieses Themas. Die Adoleszenz als Vulnerabilitdtsphase birgt ein erhdhtes Risiko fir
die Entwicklung von psychischen Stérungen. Viele psychische Probleme entstehen in dieser
Entwicklungsphase und bestehen im Erwachsenenalter fort. Soziale Einflisse spielen eine
entscheidende Rolle, wobei sowohl Risiko- als auch Schutzfaktoren in der Peer-Gruppe und

im familiaren Umfeld identifiziert wurden.

Ebenfalls hervorzuheben ist die Rolle von Aufmerksamkeitsdefizit-/Hyperaktivitatsstorungen
(ADHS) und des Autismus-Spektrums als potenzielle Risikofaktoren. ADHS steht in Verbin-
dung mit einem erhdhten Risiko fur die Entwicklung von Mediensucht und kann die negativen
Auswirkungen von exzessivem Medienkonsum verstarken. Im Gegensatz dazu scheint das
Autismus-Spektrum Jugendliche anfalliger fiur risikohaften Mediengebrauch zu machen. Dies
verdeutlicht, dass digitale Medien je nach individueller Disposition unterschiedliche Auswirkun-

gen auf die psychische Gesundheit haben.

Insgesamt zeigt die Betrachtung der Risiko- und Schutzfaktoren, dass eine ganzheitliche Her-
angehensweise erforderlich ist, um das komplexe Zusammenspiel zwischen individuellen, so-

zialen und biologischen Faktoren zu verstehen.
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6 Wirkungsmodell

Einleitung

Um die komplexen Zusammenhange zwischen dem Konsum digitaler Medien und der psychi-
schen Gesundheit von Jugendlichen adaquat darzustellen, haben die Autoren ein Modell ent-
wickelt. Das Modell soll die verschiedenen Aspekte, die in dieser Bachelorarbeit untersucht

wurden, integrieren und gleichzeitig eine einfache und Ubersichtliche Darstellung erméglichen.

Vor der Entwicklung dieses Modells haben sich die Autoren dieser Thesis in verschiedenen
Kapiteln mit unterschiedlichen Themen auseinandergesetzt, welche alle im Kontext der For-

schungsfrage stehen:

«Wie konnte sich der Konsum digitaler Medien auf die psychische Gesundheit von Jugendli-
chen auswirken und wie kdnnen in stationaren Einrichtungen allfallige Risiken praventiv mini-

miert werden?»

Dabei wurde Uber die Wirkung bestimmter Konsuminhalte wie Gewalt, Pornografie und Cyber-
mobbing berichtet, die positiven Auswirkungen digitaler Medien untersucht und mdgliche Ri-
siko- und Schutzfaktoren identifiziert. Dartber hinaus wurden eingehend Themen wie Jugend,
stationare Einrichtungen, psychische Gesundheit und digitale Medien erlautert, sowie proble-
matische Algorithmen naher betrachtet. Nun sollen in diesem Kapitel die gefundenen Zusam-

menhange und weitere Einflussfaktoren anhand eines Modells veranschaulicht werden.

Digitale Medien
'y

Interessen Jugend » Ressourcen

v
Psychische Gesundheit

Abbildung 1: Eigene Darstellung
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Im Zentrum des Modells steht die Jugend, da sie die Protagonist*innen in diesem Zusammen-
hang sind und im Fokus der Bachelorarbeit stehen. Die Jugend wird dabei in Form eines Vier-
ecks dargestellt, das von vier wichtigen Faktoren der Literaturarbeit umhiillt ist. Von diesem
Zentrum fUhren einzelne Pfeile zu diesen Faktoren, um zu verdeutlichen, wie diese Entwick-
lungsphase die einzelnen Faktoren beeinflusst. Die Faktoren stehen wiederum in Verbindung
zu zwei weiteren, mit denen sie sich wechselseitig beeinflussen. Um das Modell verstandlicher

zu erlautern, wird im Folgenden jeder einzelne Faktor genauer ausgefuhrt.

Mit diesem Modell wird das Ziel angestrebt, die komplexen Zusammenhange zwischen dem
Konsum digitaler Medien und der psychischen Gesundheit von Jugendlichen besser zu ver-
stehen und fundierte Empfehlungen zur Pravention von Risiken in stationaren Einrichtungen

abzuleiten.

6.1 Interessen

Interessen umfassen alle Thematiken und Bereiche, fiir welche Individuen in ihrer Lebenswelt
besonders viel Aufmerksamkeit aufwenden. Interessen sind dusserst vielfaltig und kénnen sich
nach personlichen Praferenzen, Lebenserfahrungen und Umfeld stark unterscheiden. Trotz-
dem gibt es nach der Meinung der Autoren gewisse allgemeine Interessengebiete, welche oft

bei den Jugendlichen anzutreffen sind.

- Popkultur und Unterhaltung: Das Interesse von Jugendlichen fir Musik, Filme, Fernse-
hen, Videospiele und Internetkultur ist gross. So kommt es oft vor, dass sich Individuen
mit ihrem Auftreten, der Kleiderwahl oder dem Wortschatz an der Popkultur orientieren.

- Soziale und politische Themen: Die Interessen von Jugendlichen werden in vielen Fal-
len durch die realen Geschehnisse ihrer aktuellen Lebenslage gepragt. Als passendes
Beispiel kann die «Fridays for Future Generation» genannt werden.

- Persodnliche Entwicklung und Identitat: In der Adoleszenz beginnen Jugendliche sich
Fragen zu ihrer Identitat, Sexualitat und personlichen Werten zu stellen. Dies kann zu

Interessen fuhren, welche sich mit Selbstfindung beschaftigen.

Einfluss des Interesses auf digitale Medien

Das Interesse kann unter anderem den Aspekt der digitalen Medien beeinflussen. Je nach
Interesse der jugendlichen Person neigt sie eher dazu, Inhalte zu konsumieren, welche be-
sonders risikoreich sind. Zum Beispiel kdnnte ein Jugendlicher, welcher frih Begeisterung fur
die Thematik Waffen zeigt, eher dazu neigen, reale gewalthaltige Inhalte zu konsumieren, wel-
che potenziell schadlich fur seine psychische Gesundheit sein kénnen, im Vergleich zu jeman-

dem, der keinerlei Bezug zu dieser Thematik hat. Natlrlich kann anderseits ein Interesse
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ebenfalls positiv mithilfe von digitalen Medien gestillt werden. Die Grenzen der digitalen Me-
dien scheinen hier unbegrenzt zu sein. Dennoch birgt diese grenzenlose Zuganglichkeit auch
die Gefahr, dass Jugendliche durch den Konsum von Inhalten, die ihren Interessen entspre-
chen, auch Medieninhalte rezipieren, die einen negativen Einfluss auf die psychische Gesund-
heit haben.

Einfluss des Interesses auf die psychische Gesundheit

Der zweite Aspekt, welcher das Interesse beeinflusst, ist die psychische Gesundheit selbst.
Interesse an Dingen, welche die psychische Gesundheit positiv férdern kdnnen, wie unter an-
derem Sport, sind eine wertvolle Ressource. Jedoch kann eine starke Anteilnahme fur gewisse
Thematiken das Gegenteil bewirken. Zum Beispiel kann sich allein das Interesse an suizidalen
sowie selbstgefahrdenden Inhalten schadlich auf die psychische Gesundheit auswirken (siehe
Kapitel 4.5 «Problematische Algorithmeny). Die Algorithmen kdnnen zusatzlich dazu fuhren,

dass die Aufmerksamkeit flr bestimmte Themen unterbewusst gestarkt wird.

6.2 Psychische Gesundheit

Im Kapitel «Psychische Gesundheit» (siehe Kapitel 2.3) wurde dieser Begriff bereits definiert.
Ebenfalls wurde im Kapitel Besonderheit der Adoleszent festgestellt, dass es sich bei dieser
Entwicklungsphase um einen besonders vulnerablen Abschnitt handelt, was den Einfluss des

jungen Alters auf den Faktor psychische Gesundheit erklart (siehe Kapitel 5).

Einfluss der psychischen Gesundheit auf die Interessen

Der Einfluss der psychischen Gesundheit auf die Interessen eines Individuums kann erheblich
sein. Personen, die sich psychisch stabil fiihlen, konnen oft leichter ihren verschiedenen Inte-
ressen nachgehen. Im Gegensatz dazu kénnen Personen, die zum Beispiel mit depressiven
Symptomen zu kdmpfen haben, Schwierigkeiten haben, sich flr Dinge zu begeistern und sich

ZUu motivieren.

Einfluss der psychischen Gesundheit auf die Ressourcen

Gleiches gilt fur den Einfluss auf die verfligbaren Ressourcen einer Person. Bei guter psychi-
scher Gesundheit fallt es leichter, auf vorhandene Ressourcen zuzugreifen, sei es im sozialen,
biologischen oder psychischen Bereich. Eine schlechtere psychische Gesundheit kann hinge-
gen dazu flhren, dass bestimmte Ressourcen im schlimmsten Fall nicht verfligbar oder gar

nicht mehr vorhanden sind.
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6.3 Ressourcen

Ressourcen sind die angeborenen oder erworbenen Eigenschaften und Fahigkeiten, die Indi-
viduen zur Verfugung stehen. Diese kdnnen ihnen dabei helfen, bestimmte Ziele zu erreichen
und Herausforderungen zu bewaltigen. Zugleich kdnnen diese jedoch hinderlich sein. In unse-

rem Modell orientieren wir uns an den Personenressourcen nach Herriger (2006):

1. Physische Ressourcen beinhalten unter anderem die kérperliche Gesundheit und Ver-
anlagung sowie die physische Attraktivitat.

2. Psychische Ressourcen umfassen verschiedene Aspekte wie Begabungsressourcen
(intellektuelle Fahigkeiten oder kiinstlerische Talente), Selbstwirksamkeitserwartun-
gen, Selbstwertgefiihl, Bewaltigungsoptimismus oder Koharenzgefhl.

3. Kulturelle und symbolische Ressourcen beinhalten angeeignetes Wissen, verinner-
lichte Fertigkeiten, Sinnhaftigkeit des Lebens sowie die Orientierung am Gemeinwohl.

4. Rationale Ressourcen umfassen Eigenschaften wie Empathie, Offenheit oder Ambigui-
tatstoleranz.

5. Soziale Ressourcen stellen sich aus dem sozialen Netzwerk einer Person zusammen.
Darunter kénnen unter anderem Peer Groups, Familie oder Partnerschaften gezahit

werden.

Um den mdglichen Einfluss der Adoleszenz auf verschiedene Ressourcen zu verdeutlichen,

betrachten wir zwei Beispiele:

Physische Ressourcen: In der Jugend verandern und entwickeln sich physische Ressourcen
wie korperliche Gesundheit und Attraktivitat. Der Korper durchlauft wahrend der Adoleszenz
viele Veranderungen, die die physischen Merkmale und die Gesundheit beeinflussen kénnen.
Diese Veranderungen kénnen auf das Selbstbild sowie das Selbstbewusstsein einwirken und

damit auch die psychischen Ressourcen beeinflussen.

Soziale Ressourcen: Wie schon im Kapitel «Soziale Risiko- und Schutzfaktoren» erwahnt, hat
die Peer Group in der Jugend einen entscheidenden Einfluss, welcher im spateren Lebens-
verlauf nicht mehr die gleiche Bedeutung besitzt. Mogliche Erklarung dafir kénnte die Suche
nach der eigenen Identitat sein, welche in der Phase der Pubertéat stattfindet. Die Mitglieder*in-

nen einer Peer-Group bieten dabei mdgliche Orientierung fur ein Individuum.

Einfluss der Ressourcen auf die digitalen Medien

Der Einfluss der persénlichen Ressourcen auf den Aspekt des Konsums der digitalen Medien
ist immens. Wie schon im Kapitel «Risiko und Schutzfaktoren» ausgefuhrt wurde, kann der
Einfluss des sozialen Netzwerkes auf den Konsumgebrauch von digitalen Medien eines Ju-

gendlichen entscheidend sein. Unter anderem ist die Begleitung einer Bezugsperson, wie
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einem Elternteil oder Lehrperson, essenziell. Wenn kein potenzieller Raum fir eine Reflexion
des konsumierten Inhaltes geboten wird, kann dies die Gefahr flir negative Auswirkungen auf
die psychische Gesundheit durch den Medienkonsum erhéhen. Ein weiterer nochmals erwah-
nenswerter sozialer Einfluss ist der, welcher die Peer-Gruppen auf die jugendliche Person
austbt. Dieser kann fir eine jugendliche Person bei seiner oder ihrer Wahl der Medieninhalte
entscheidend sein. Einen weiteren Einfluss auf den Gebrauch von digitalen Medien aufgrund
der personlichen Veranlagung kann eine potenzielle Komorbiditat sein. Zum Beispiel ein Au-
tismus-Spektrum. Gewisse Veranlagungen wie ADHS und AS zeigen Tendenzen zu mdgli-
chem Gebrauch von digitalen Medien. Wie bereits festgestellt, neigen Jugendliche mit AS bei-
spielsweise eher dazu, digitale Medien friiher und 6fter unbegleitet zu nutzen. Auch hat die
Literaturrecherche ergeben, dass Kinder und Jugendliche mit AS ein hoheres Risiko haben,

Opfer von sexueller Belastigung im Internet zu werden (siehe Kapitel 5).

Einfluss der Ressourcen auf die psychische Gesundheit

Ebenfalls konnen die personlichen Ressourcen einen signifikanten Einfluss auf die psychische
Gesundheit haben. Folgend werden einige Moglichkeiten erlautert, wie sich verschiedene Res-

sourcen auf die psychische Gesundheit auswirken kénnen:

Psychische Ressourcen: Selbstwertgefihl sowie Selbstwirksamkeit sind wichtige psychische
Ressourcen, die dazu beitragen kdnnen, mit Stress und Herausforderungen besser umzuge-
hen. Personen mit starkem Selbstwertgefiihl flihlen sich oft wohler und sind widerstandsfahi-

ger gegenuber negativen Einflissen.

Soziale Ressourcen: Ein starkes soziales Netzwerk, bestehend aus unterstiitzenden
Freund*innen, Familie und Gemeinschaftsgruppen, kann dazu beitragen, Geflihle der Einsam-

keit und Isolation zu reduzieren und das allgemeine Wohlbefinden zu steigern.

Physische Ressourcen: Eine gute kérperliche Gesundheit und regelmassige kdrperliche Akti-
vitdten kdnnen sich positiv auf die psychische Gesundheit auswirken, indem sie Stress ab-

bauen, die Stimmung verbessern und das Selbstwertgefihl steigern.

Insgesamt kdnnen die verschiedenen Ressourcen eines Individuums dazu beitragen, die psy-
chische Gesundheit zu starken. Fehlende Ressourcen kdnnen wiederum die psychische Ge-

sundheit schwachen.
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6.4 Digitale Medien

In dieser Bachelorarbeit wurden die vielfaltigen Potenziale digitaler Medien untersucht. Einer-
seits wurde sich mit den positiven Aspekten auseinandergesetzt, andererseits wurde analy-
siert, welche Inhalte als besonders risikoreich fir die psychische Gesundheit betrachtet wer-
den. Es steht ausser Frage, dass digitale Medien ein beinahe unbegrenztes Spektrum an Még-
lichkeiten bietet und kontinuierlich neue Inhalte entstehen. Oft sind es Jugendliche, welche
diese neuen Chancen erkunden und nutzen. lhre Einflussnahme auf digitale Medien ist erheb-
lich, da sie einen betrachtlichen Anteil der Nutzer*innen ausmachen. Viele Apps und Plattfor-
men werden speziell auf deren Bedurfnisse zugeschnitten. Trends in digitalen Medien entste-

hen vermehrt durch das Interagieren Jugendlicher auf entsprechende Inhalte.

Einfluss digitaler Medien auf Interesse

Digitale Medien kdnnen einen grossen Einfluss auf die Interessen einer Person haben. Durch
die digitalen Medien wird ein Zugang zu einer breiten Palette von Inhalten aus verschiedenen
Bereichen wie Musik, Film, Kunst, Wissenschaft und mehr geboten. Diese Vielfalt kann Inte-
resse an verschiedenen Themen wecken. Zudem werden einzelne Themengebiete unter an-
derem durch Influencer*innen vertreten, welche eine Art Vorbildfunktion ausiben konnen.
Dadurch kénnen die Nutzer*innen angeregt werden, dieser Person nachzueifern und dem glei-
chen Interesse nachzugehen. Das Interesse bestimmter Themen (wie z.B. dem Koérperbild)
kann, wie im Kapitel «Algorithmen» dargestellt, vom Konsum digitaler Medien verstarkt wer-

den.

Einfluss digitaler Medien auf Ressourcen

Digitale Medien kénnen verschiedene Ressourcen auf unterschiedliche Weisen beeinflussen:

Soziale Ressourcen: Digitale Medien machen es maglich, soziale Beziehungen aufrechtzuer-
halten sowie zu erweitern, indem mit Freunden online kommuniziert und interagiert wird. So-
ziale Medienplattformen ermdglichen, neue Menschen kennenzulernen und das soziale Netz-
werk zu erweitern. Allerdings kann Ubermassiger Gebrauch ebenfalls dazu fuhren, dass per-

sonliche Beziehungen im realen Leben vernachlassigt werden.

Kulturelle und symbolische Ressourcen: Digitale Medien bieten Zugang zu einer Vielzahl von
kulturellen und symbolischen Ressourcen wie Wissen oder Kunst. Durch Online-Bildungsin-
halte und digitalen Plattformen bestehen die Méglichkeiten, sich kulturell weiterzubilden und

neue Fertigkeiten zu erlernen.

Insgesamt kdnnen digitale Medien eine Vielzahl von Ressourcen beeinflussen, sowohl positiv

als auch negativ.
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6.5 Praktisches Fallbeispiel

Nachdem wir nun die verschiedenen wechselseitigen Aspekte unseres Modells erlautert ha-
ben, wollen wir nun dies anhand eines praktischen Fallbeispiels anwenden. Beim Fallbeispiel
handelt es sich um ein 13-jahriges Madchen, welches auf einer Internatsgruppe untergebracht
ist. Um ihre Anonymitat zu gewahren, wird sie Sarah genannt. Die Eltern von Sarah sind ge-
trennt. Unter der Woche lebt Sarah auf der Wohngruppe und am Wochenende geht sie nach
Hause zu ihrer Mutter. Zu ihrem Vater hat sie keinen Kontakt mehr und zu ihrer Mutter hat sie
ein kompliziertes Verhaltnis. Sarah bendétigt und fordert im Alltag viel Aufmerksamkeit. lhre
Mutter wirkt Uberfordert und kann ihr diese Aufmerksamkeit nicht bieten. Stattdessen bekam
Sarah ein Handy geschenkt. Am Wochenende verbringt Sarah sehr viel Zeit am Handy. Sie
findet es wahnsinnig faszinierend. Unter der Woche hat sie das Handy nicht zur Verfligung,
weil sie zuerst mit dem Fachpersonal der Wohngruppe die genauen Regeln und Handhabung
eines Smartphones anschauen muss. Aus zeitlichen Griinden wurde dies nicht mehr vor den
Sommerferien unternommen. Auf der Wohngruppe selbst hat Sarah eher einen schwierigen

Stand. Bei den anderen Kindern und Jugendlichen ist sie nicht beliebt.

Sarah hat Schwierigkeiten, eine Freundschaft adaquat zu gestalten und fordert oft viel von
ihrem Gegenuber ein. Zudem besitzt sie eine ADHS-Diagnose. Durch das ADHS wird ihre
Impulskontrolle erschwert. Weiterhin auffallig ist bei Sarah ihr starkes Interesse fir das Thema
Sexualitat. Sie zeigte schon frih Interesse flr das andere Geschlecht und versuchte die Auf-
merksamkeit der anderen Jugendlichen mit kdrperlichen Reizen zu gewinnen. Dies wird unter
anderem in der Therapie thematisiert. Nach den Sommerferien hat sich herausgestellt, dass
Sarah in dieser Zeit mehreren Mitschilern Bilder von sich in Unterwasche geschickt hatte. Die
anderen Mitschuler reagierten online abwertend gegen sie und machten sich in verschiedenen
Gruppenchats lustig Uber Sarah. Daraufhin wusste sich Sarah nicht zu helfen. Sie wirkte zu
Beginn des Schulsemesters unsicher und zog sich ebenfalls auffallig oft zurlck. Schliesslich
kam der Vorfall ans Tageslicht, sodass die Situation mit allen Beteiligten und internen Fach-
personen geklart sowie aufgearbeitet werden konnte. Der Umgang mit dem Handy und dessen

Méglichkeiten sowie Risiken wird aktuell vertieft mit Sarah thematisiert.

Als erster Faktor, welcher in diesem Praxisbeispiel relevant ist, kann das Interesse genannt
werden. Sarah zeigt grosse Anteilnahme an sexuellen Themen. Dies Iasst sich unter anderem
durch den Einfluss der Pubertat erklaren, in welcher sie sich befindet. Um dieses Interesse
weiter zu entdecken, nutzt sie eine Form der digitalen Medien. Sie entscheidet sich dafir eine
Plattform zu nutzen, auf welcher viele ihrer Mitschiler*innen aktiv sind. Der Einfluss der Ju-
gend zeigt sich auch bei der Auswahl der Plattform, weil dieses Medium sehr gefragt bei die-
sem Altersspektrum ist. Beim Entscheid, diese Fotos ihren Mitschiilern abzuschicken, findet

eine wechselseitige Beeinflussung der beiden Faktoren «digitale Medien» und «Ressourcen»
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statt. Zum einen nutzt sie ihre physischen Ressourcen, also ihren Korper, fir diesen Vorgang
und zum anderen zeigt dieses Fallbeispiel, dass ihr die Ressourcen fehlen, also das Bewusst-

sein und Wissen, um die potenziellen Konsequenzen einschatzen zu kénnen.

Die Folgen davon sind, dass sich daraufhin ein Teil ihres sozialen Netzwerkes negativ ihr ge-
genuber verhalt. In den Sommerferien fiel ein wichtiger Teil ihrer sozialen Ressourcen weg,
namlich die Wohngruppe und die Schule. Sarah hatte sich in dieser Zeit auch nicht getraut,
Hilfe bei ihrer Mutter zu holen. Daraus resultiert, dass ihre Ressourcen, unter anderem die
sozialen, nicht ausreichten, um die Folgen zu lindern. Bei diesem Praxisfallbeispiel handelt es
sich klar um Cybermobbing. Im Kapitel zu dieser Thematik wurde erlautert, was mogliche Fol-
gen von Cybermobbing sein kdnnen (siehe Kapitel 4.4). Unter anderem wurde auch darge-
stellt, dass ein hoher Risikofaktor die elterliche Ablehnung ist. Dies zeigt einen moglichen Ein-
fluss der Ressourcen auf psychische Gesundheit. Jedenfalls wollte sie sich keine Hilfe holen.
Dies fuhrte dazu, dass sie sich zurtickzog, sich hilflos und nicht wohl in ihrer Haut fuhlte. Nach
den Sommerferien gewann sie dann an sozialen Ressourcen zurlick. Dies bedeutet, dass nun
genug Ressourcen vorhanden waren, um den Vorfall aufzuarbeiten. Dadurch, dass nun der
Fall mit den beteiligten Personen geklart zu sein scheint, fuhlt sie sich wieder gestarkt, was
sich schliesslich positiv auf ihre psychische Gesundheit auswirkt. Inzwischen hat sie vielleicht
durch diese Erfahrung an Ressourcen gewonnen, da sie nun das Wissen besitzt, was magli-
che Folgen sein kénnen, und nutzt die digitalen Medien auf eine andere Weise. Ebenfalls eine
Méglichkeit ist, dass sich durch die schlechten Erfahrungen indessen auch ihre Interessen

geandert haben.

6.6 Fazit

Das entwickelte Modell verdeutlicht, dass der Konsum digitaler Medien nicht zwangslaufig ei-
nen direkten negativen Einfluss auf die psychische Gesundheit von Jugendlichen hat. Viel-
mehr hangt dies von einer Vielzahl von Faktoren ab. Aus der Literaturrecherche geht hervor,
dass, sowohl die Art der Medieninhalte und Konsumformen als auch die individuellen Ressour-
cen der konsumierenden Person entscheidend dafiir sind, wie sich der Medienkonsum auf die
psychische Gesundheit auswirkt. Das Modell hebt die zentrale Rolle der Jugend hervor und

zeigt auf, wie verschiedene Aspekte miteinander verknupft sein kdnnen.

Abschliessend lasst sich sagen, dass das Modell einen Beitrag dazu leistet, die komplexen
Zusammenhange zwischen dem Konsum von digitalen Medien und psychischer Gesundheit
bei Jugendlichen zu erfassen. Ebenfalls zeigt es, dass eine differenzierte Betrachtung notwen-
dig ist, um mogliche Risiken zu minimieren und die Entwicklung junger Menschen positiv zu
fordern. Es unterstreicht die Bedeutung eines umfassenden Ansatzes bei der Pravention und

Intervention in Bezug auf den Medienkonsum junger Menschen.
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7 Medienpravention in Stationaren Einrichtungen der Ju-

gendhilfe in der Schweiz

7.1 Einleitung

Die Bachelorarbeit widmet sich der Fragestellung, wie der Konsum digitaler Medien die psy-
chische Gesundheit von Jugendlichen beeinflusst und wie potenzielle Risiken in stationaren
Einrichtungen praventiv minimiert werden kénnen. Die bisherige Literaturarbeit ergab, dass
ein normaler Medienkonsum in der Regel keine negativen Auswirkungen auf die psychische
Gesundheit hat, jedoch bestimmte Inhalte wie Gewalt oder Selbstgefahrdung problematisch
sein kdnnen. Algorithmen in sozialen Netzwerken kdnnen diese Inhalte verstarkt anzeigen und
damit das Risiko fur psychische Probleme erhdhen. Cybermobbing wiederum steht in Verbin-
dung mit erhéhtem Risiko fur Depressionen, Angststérungen und Suizidgedanken. Interessan-
terweise konnte ein normaler Konsum von Pornografie nicht mit schlechterer psychischer Ge-
sundheit in Verbindung gebracht werden. Um die komplexen Zusammenhange zwischen di-
gitalem Medienkonsum und psychischer Gesundheit zu erfassen, haben wir ein Modell entwi-
ckelt, das eine differenzierte Betrachtung ermdglicht. Es betont die Notwendigkeit einer ganz-
heitlichen Herangehensweise, um Risiken zu minimieren und die positive Entwicklung junger
Menschen zu férdern. Im folgenden Abschnitt wird zunachst dargestellt, wie Medienpadagogik
grundlegend in den stationdren Jugendeinrichtungen der Schweiz gehandhabt wird. An-
schliessend wird Medienkompetenz und ihre Relevanz als Ziel einer gelungenen Medienpa-
dagogik definiert. Im folgenden Kapitel gehen die Autoren auf die Medienpravention ein und
zeigen dabei, wie sich das Praventionsverstandnis Uber die Zeit gewandelt hat und welche
Typen von Medienpadagogik definiert werden kdnnen. Auch wird ausgefihrt, was aktive und
rezeptive Medienarbeit ist und welche Faktoren fir erfolgreiche handlungsorientierte Medien-
padagogik relevant sind. Nachfolgend werden die erforderlichen Kompetenzen seitens der
Fachpersonen beleuchtet. Abschliessend werden mogliche Argumente gegen praventives
Handeln dargelegt. Durch diese strukturierte Herangehensweise mdchten wir einen umfas-
senden Einblick in die Medienpravention der stationaren Einrichtungen bieten und relevante

Aspekte fur die Praxis darstellen.
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7.2 Handhabung der Medienpadagogik

Einleitung

Die zweite Teilfrage unserer Forschungsfrage lautet: Wie kénnen in stationaren Einrichtungen
allfallige Risiken praventiv minimiert werden? Zur Beantwortung dieser Teilfrage soll zunachst
dargestellt werden, wie in stationdren Einrichtungen in der Schweiz Medienerziehung und Me-
dienpravention umgesetzt wird. Dazu stltzen wir uns als empirische Grundlage hauptsachlich
auf die MEKIiS-Studie, welche den Umgang mit Medien in stationaren Einrichtungen in der

Schweiz erforschte.

MEKIS-Studie
Die im Jahr 2017 publizierte MEKIiS-Studie untersuchte die Medienkompetenz und das medi-

enerzieherische Handeln von Fachpersonen sowie die Medieninfrastrukturen in stationaren
Einrichtungen der Jugendhilfe in der Schweiz. Dazu wurde im Jahr 2016 eine quantitative On-
linebefragung durchgefiihrt. An dieser Umfrage nahmen insgesamt 361 Fachpersonen aus
125 stationaren Einrichtungen der Jugendhilfe teil. Die Ergebnisse wurden daraufhin in sechs
Workshops vertieft. Vor der Studie existierte kaum empirisches Wissen dariber, welche Her-
ausforderungen die digitalen Medien fir die Fachpersonen darstellen. Auch gab es kaum Kon-
zepte und Instrumente zur Medienkompetenzfdrderung in stationaren Einrichtungen. Ziel der

Studie war es, diese Licke zu schliessen (Steiner et al., 2017, S. 6).

Medienerzieherisches und medienpddagogisches Handeln in stationdren Einrichtungen

In diesem Kapitel wird gezeigt, wie die Medienerziehung in den stationaren Einrichtungen der

Jugendhilfe in der Schweiz umgesetzt wird. Dabei stlitzen wir uns ganz auf die MEKIiS-Studie.

Laut der MEKIiS-Studie begleitet der Grossteil der Fachpersonen (etwa 90%) die Kinder und
Jugendliche aktiv in der Medienerziehung. Dazu gehdrt zum Beispiel mit den Kindern und Ju-
gendlichen darlber zu sprechen, was sie im Internet angeschaut haben und sie auch gele-

gentlich beim Medienkonsum zu begleiten.

In vielen stationaren Einrichtungen gibt es Einschrankungen und Verbote. Diese basieren
hauptséachlich auf padagogischen Uberlegungen unter Berlicksichtigung des Alters der Kinder
und Jugendlichen, sowie ihren spezifischen Bedurfnissen. Die meisten befragten Fachperso-
nen geben an, dass diese Regeln bei ihnen regelmassig diskutiert und angepasst werden. Ein
Viertel der Befragten gibt zudem an, dass die Regeln bei ihnen nicht einheitlich durchgesetzt
werden (Steiner et al., 2017, S. 10).

Bei den dem Handeln zugrundeliegenden Haltungen zeigten sich in den Workshops vor allem

zwei Richtungen. Auf der einen Seite gibt es Einrichtungen, welche sich vor allem auf Regeln
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und deren Kontrolle fokussieren. Auf der anderen Seite gibt es Einrichtungen, welche die Ei-
genverantwortung der Kinder- und Jugendlichen férdern wollen und die lebensweltlichen und

produktiven Aspekte der Mediennutzung betonen (S. 11f).

Rund die Halfte der Einrichtungen haben ein eigenes medienpadagogisches Konzept, wobei
sich in den durchgefiihrten Workshops zeigte, dass es grosse Unterschiede bei der Differen-
zierung und Aktualisierung gibt. Beinahe alle medienpadagogischen Konzepte umfassen Leit-
linien zum Umgang mit digitalen Medien. 39% der Konzepte definieren zudem Zustandigkeiten
und Aufgaben von einzelnen Bereichen und Fachpersonen. Bei einem Flnftel der Einrichtun-
gen wurden Kinder und Jugendliche beim Schaffen des Konzepts miteinbezogen. Positiv an-
zumerken ist, dass etwa die Halfte der Einrichtungen medienpadagogische Aktivitdten anbie-
ten. Dazu werden Projekte, Schulungen und spezifische Gefasse zur Medienkompetenzforde-
rung als festen Bestandteil der Bezugspersonenarbeit durchgefuhrt. In Einrichtungen mit me-
dienpadagogischem Konzept finden genannte Aktivitdten deutlich 6fters statt (Steiner et al.,
2017, S. 10f).

Unter Fachpersonen in stationaren Einrichtungen sind digitale Medien ein vieldiskutiertes
Thema. Uber zwei Drittel geben an, dass der Medienkonsum der Kinder und Jugendlichen
regelmassig Diskussionsthema in ihrem Team ist. Knapp die Halfte der Fachpersonen ist je-
doch der Ansicht, dass es noch mehr Austausch Uber digitale Medien in ihrer Einrichtung
braucht (Steiner et al., 2017, S. 11). Dies zeigt, dass das Thema in stationaren Einrichtungen

der Jugendhilfe viele Fragen aufwirft und viel Diskussionsbedarf besteht.

Relevanz und Einfluss eines Medienkonzeptes in stationdren Einrichtungen der Jugendhilfe

Die MEKIS-Studie zeigte, dass etwa die Halfte der stationaren Einrichtungen fir Kinder und
Jugendliche in der Schweiz ein Medienkonzept erstellt haben. Einrichtungen, die ein Medien-
konzept haben, fihren zudem weitaus 6fter Projekte, Schulungen oder andere spezifische
Gefasse zur Férderung der Medienkompetenz durch. Auch wird in diesen Einrichtungen ofter
mit Bezugspersonen und Sorgeberechtigten der Jugendlichen zu medienbezogenen Themen

zusammengearbeitet (Steiner et al., 2017, S. 10f).

Auf der Website der MEKIS-Studie findet sich ein von Magdalene Schmid und Monika Lugin-
buhl erstellter Leitfaden zum Erarbeiten eines medienpadagogischen Konzepts in stationaren
Einrichtungen der Jugendhilfe. Es zeigt sich, dass die Ausarbeitung eines Medienkonzeptes
ein wichtiger Prozess ist, um das Thema Medien adaquat zu adressieren. So sei die Erarbei-
tung eines medienpadagogischen Konzeptes «zwar ein aufwandiger, aber langfristig lohnen-
der Prozess» (Schmid & Luginbihl, o. J.). Dies aus mehreren Grinden. Zum einen, weil ein
Medienkonzept nach innen und aussen fur alle Beteiligten Klarheit schafft, welche Haltung die

Einrichtung beim Thema Medien innehat und welche medienpadagogischen Angebote die
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Einrichtung anbietet. Zum andern ist es eine verbindliche Grundlage flr die Mitarbeiter*innen und
gibt ihnen Handlungsorientierung. Auch zeigt es, wer die Ansprechperson fur Medienfragen ist und
wie Medien in der Einrichtung strukturell verankert sind. Zudem zeigt es auch, wie die Einrichtung
die Medienkompetenz der Kinder und Jugendlichen fordert und dass die Einrichtung das Thema
Medien ernst nimmt (Schmid & Luginbihl, o. J.). Daraus Iasst sich schliessen, dass die Erstellung
eines Medienkonzeptes flr Einrichtungen der stationaren Jugendhilfe ein wichtiger Schritt ist, um

das Thema Medien proaktiv anzugehen.

7.3 Medienkompetenz

Um praventiv mogliche negative Auswirkungen der Mediennutzung in stationaren Einrichtun-
gen der Jugendhilfe einzudammen, ist aus Sicht der Autoren die Férderung der Medienkom-
petenz der Jugendlichen der einzig richtige Weg. Eine blosse Einschrankung der Mediennut-
zungsmaoglichkeiten wirde bestehende digitale Ungleichheiten férdern und die Autonomie der
Jugendlichen stark einschranken. Zudem ist dieser Ansatz auch fur die langerfristige Eindam-
mung von medienbezogenen Risiken nicht nachhaltig (Siehe Kap. 7.6 Mogliche Argumente

gegen praventives Handeln).

Um das Konzept Medienkompetenz darzustellen, gibt es eine Vielzahl von verschiedenen Mo-
dellen und Definitionen. Diese unterscheiden sich in der Art, wie die einzelnen Dimensionen
der Medienkompetenz zu fassen sind. Sie erkennen jedoch alle grundsatzlich an, dass Medi-

enkompetenz ein zentrales Ziel von Medienpadagogik ist (Hugger, 2008, S. 94).

Viele der heutigen Medienkompetenzmodelle gehen auf das Modell von Dieter Baacke zurtck.
Dieser entwickelte sein Modell in den 1970er-Jahren, in denen aus einer sozialen und sprach-
wissenschaftlichen Diskussion heraus der Begriff Medienkompetenz entstand. In dieser Zeit
entstand die Sprachtheorie Chomsky, in der sich Kompetenz vor allem auf syntaktische As-
pekte der Sprache bezieht. Habermas verbindet 1971 den Kompetenzbegriff mit gesellschafts-
theoretischen Uberlegungen, welche in der padagogischen Debatte dazu flihrte, dass die Er-
kenntnis entstand, dass dem Menschen durch Bildungsmassnahmen dazu verholfen werden
soll, dass dieser seine Kommunikationskompetenz ausarbeiten kann (Hugger, 2008, S. 93).
Kommunikationskompetenz meint dabei unter anderem «die Fahigkeit zu selbstbestimmter,
reflexiv-kritischer Kommunikation und bildet die Grundlage fir die Aneignung von Realitat, die
aktive Partizipation und das Verandern von derselben» (Theunert & Schorb, 2010, S. 251). Die
Kommunikation tber Medien wird dabei in diese Perspektive miteingeschlossen (ebd.). Baa-
cke versteht unter Medienkompetenz «grundlegend nichts anderes als die Fahigkeit, in der
Welt aktiv aneignender Weise auch alle Arten von Medien fir das Kommunikations- und Hand-
lungsrepertoire von Menschen einzusetzen» (Baacke, 1996, S. 119). Baacke unterteilt dabei
Medienkompetenz in vier verschiedene Dimensionen, die grundsatzlich jede Person entwi-

ckeln soll (Hugger, 2008, S. 94):
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- Medienkritik: Diese meint die Fahigkeit, mediale Prozesse analytisch erfassen zu kén-
nen, dass daraus resultierte Wissen reflexiv auf sich selbst und sein Handeln anwen-
den zu kénnen und schliesslich dieses analytische Denken und reflexive Handeln als
sozial verantwortet (ethisch) abstimmen und definieren zu kénnen.

- Medienkunde: Damit wird das Wissen Uber heutige Mediensysteme gemeint. Es meint
klassisches Wissen wie z.B. welche Programmtypen es fir Computer gibt oder wie
Journalist*innen arbeiten, aber auch eine instrumentell-qualifikatorische Dimension,
mit der die Kompetenz gemeint ist, die Gerate auch bedienen zu kénnen.

- Mediennutzung: Damit ist sowohl die rezeptive Anwendung (Programm-Nutzungskom-
petenz) als auch die interaktive Nutzung (die Fahigkeit, z.B. auf Tele-Shopping Ange-
bote antworten zu kdnnen) von Medien gemeint.

- Medien-Gestaltung: die Fahigkeit, Medien innovativ und kreativ zu nutzen (Baacke,
1996, S. 120).

Vor dem Hintergrund der heutigen Mediennutzung erscheinen diese Dimensionen ein wenig
veraltet. Deshalb werden nachfolgend die vier Kompetenzbereiche dargestellt, aus denen Me-
dienkompetenz nach Auffassung der nationalen Plattform zur Forderung der Medienkompe-
tenzen «Jugend und Medien» besteht. In diesem erkennt man weiterhin den Einfluss von Baa-

ckes Modell:

- Technische Kompetenz umfasst das sichere Bedienen von Geraten und die Nutzung
verschiedener Programme.

- Nutzungskompetenz beinhaltet Strategien zur Auswahl und Verwaltung von Informati-
onen sowie die Gestaltung digitaler Medien.

- Rezeptions- und Reflexionskompetenz umfassen einen kritischen Umgang mit Infor-
mationsquellen, das Bewusstsein Uber den personlichen digitalen Fussabdruck und
das Einschatzen von Risiken.

- Soziale und ethische Kompetenz weisen einen verantwortungsvollen Umgang mit di-
gitalen Medien auf, einschliesslich des Respekts fur die Privatsphare anderer und die

Fahigkeit, Konflikte angemessen zu I6sen (JugendundMedien, 2022).

Wir folgen bei der Definition der Medienkompetenz der Definition der Kultusminister Konferenz
aus dem Jahr 2012. Diese definierte Medienkompetenz als «Kenntnisse, Fahigkeiten und Fer-
tigkeiten, die ein sachgerechtes, selbstbestimmtes, kreatives und sozial verantwortliches Han-
deln in der medial gepragten Lebenswelt ermdglichen». Weiter umfasse sie Fahigkeiten, die
es ermdglichen, digitale Medien verantwortungsvoll zu nutzen, Wechselwirkungen zwischen
der digitalen und der realen Welt zu verstehen und abseits von den Mdglichkeiten auch die
Risiken und Gefahren von digitalen Medien zu erfassen (Kultusminister Konferenz, 2012, S.
3).
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Relevanz

Laut der Kultusministerkonferenz kann Medienkompetenz nicht durch die Nutzung von Medien
noch durch familiare Erziehung oder die Sozialisation allein erworben werden (Kultusminister
Konferenz, 2012, S. 4). Deshalb ist eine umfangreiche Medienbildung essenziell. Diese ist in
stationaren Einrichtungen besonders wichtig, da Jugendliche, die in stationaren Einrichtungen
platziert wurden, in ihren Herkunftsfamilien oft keine adaquate Medienbildung erhielten (siehe
Kapitel 7.6 «Reproduktion von digitaler Ungleichheit». Medienkompetenz leistet praventiv ei-
nen Beitrag gegen Gefahren im Kontext der Mediennutzung und fordert personliche und be-

rufliche Entwicklungsperspektiven (Kultusminister Konferenz, 2012, S. 4).

7.4 Medienpravention

Einleitung

Im Zusammenhang des Wandels von Alltag, Organisationen und Kultur durch die Digitalisie-
rung wird soziale Teilhabe zunehmend auch zur digitalen Teilhabe. Hiervon sind Kinder und
Jugendliche in stationaren Einrichtungen in besonderer Weise betroffen. Einerseits gilt es zu
beachten, dass Kinder und Jugendliche in stationdren Einrichtungen an einem Ort leben, wo
sozialpadagogisches Handeln allgegenwartig ist, spezifische Machtverhaltnisse und Abhéan-
gigkeiten zwischen Fachkréften und Jugendlichen bestehen und institutionalisierte Regeln ver-
breitet sind. Andererseits haben die Jugendlichen sich nur in den seltensten Fallen freiwillig
flr ein Leben in einer stationaren Einrichtung entschieden. Daraus resultiert, dass die Platzie-
rung auch einen Bruch zur Herkunftsfamilie und der bisherigen Lebenswelt bedeuten kann.
Fur Kinder und Jugendliche in stationaren Einrichtungen kénnen digitale Medien als Kontakt-,
Beziehungs- und Erziehungsmedien aus diesen Griinden einen hoheren Stellenwert haben
als fur Gleichaltrige, welche bei ihren Eltern aufwachsen (Tillmann & Welel, 2021, S. 229f).
Aus diesen Griinden sollte die Medienerziehung in stationaren Einrichtungen sehr bedacht
ausfallen und Einschréankungen in der Nutzungsfreiheit von Jugendlichen reflektiert abgewo-
gen werden. Eine Studie von Behnisch & Gerner zeigt, dass Kinder und Jugendliche in statio-
naren Einrichtungen digitale Medien nutzen, um ihre Orientierungs- und Handlungsspielraume
zu erweitern (Behnisch & Gerner 2014 in Tillmann & Welel, 2021, S. 230). Besonders das
Smartphone stellt fir die Jugendlichen ein Autonomiegewinn dar, da es ihnen ermdglicht, mit
der Familie und Peers zu kommunizieren und sich so spontan mit Freund*innen ausserhalb
der Einrichtung zu treffen (Tillmann & Welel, 2021, S. 230).

Im folgenden Kapitel wird dargelegt, wie sich das Praventionsverstandnis tber die Zeit gewan-
delt hat und welche Typen von Medienpadagogik definiert werden kénnen. Anschliessend wird

ausgefuhrt, was aktive und rezeptive Medienarbeit ist und welche Faktoren fiir erfolgreiche
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handlungsorientierte Medienpadagogik relevant sind. Dies mit dem Ziel, um darzustellen, wie
potenzielle Risiken in stationaren Einrichtungen minimiert werden kénnen und so den zweiten

Teil unserer Forschungsfrage beantworten.

Zugrundeliegendes Menschenbild

Das Praventionsverstandnis hat sich tber die Jahre ge&ndert. Das frihere Ziel der medienpéa-
dagogischen Pravention fokussierte sich auf die Stérungsvermeidung (Caplan, 1964 zitiert
nach Klimsa, 2014). Vertreten wurde dies durch ein Menschenbild, in welchem ein zu kontrol-
lierender, normierender und mit Fehler behafteter Mensch im Mittelpunkt stand. Heutzutage
ist die Ausgangslage der Medienpédagogik ein Menschenbild eines aktiv gestaltenden, min-
digen und emanzipierten Individuums (Klimsa, 2007, S. 19). Eine medienpadagogische Préa-
vention kann nicht durch vordefinierte Normen oder gesellschaftliche Wertvorstellungen ein-
geschrankt werden, sondern sollte vielmehr auf der Pluralitat der individuellen Wertehaltungen
basieren (Hurrelmann & Albert, 2006). Es geht nicht darum, durch Verbote und Anweisungen
zu handeln, sondern darum, negative Konsequenzen durch die Férderung von Kompetenzen
zu vermeiden. Eine solche Medienpravention zielt darauf ab, eigenverantwortliches und selbst-
bestimmtes Handeln zu unterstitzen, indem sie die Kompetenzen férdert und von einem akti-
ven, emanzipierten und miindigen Gestalten des eigenen Lebens ausgeht (Klimsa, 2014, S.
2-8). Individuelle Lebensbedingungen und Entscheidungen sollten vor dem Hintergrund struk-
tureller Bedingungen betrachtet und in der Praventionsarbeit beriicksichtigt werden. Das Ziel
der Pravention ist es, Menschen dabei zu unterstiitzen, nicht nur ihre Lebens- und Verhaltens-
weisen, sondern auch ihre Lebensbedingungen so zu gestalten, dass sie forderlich sind und

keine unerwiinschten negativen Konsequenzen haben (vgl. Klimsa, 2007: 25f).

Technologische Medienpé&dagogik

Unter den drei Hauptrichtungen der Medienpadagogik werden die technologische, normative
und handlungsorientierte Medienp&adagogik verstanden. Die technologische Medienpadagogik
konzentriert sich primér auf die Entwicklung und Optimierung von Lehr-Lernmedien. Dabei
werden oft die Berilicksichtigung von Risiken sowie die Férderung von Medienkompetenz ver-
nachlassigt (vgl. Klimsa, 2007: 25f).

Normative Medienp&dagogik

Die normative Medienpadagogik hingegen verfolgt das Ziel, negative Folgen des Medienkon-
sums zu vermeiden und den Zugang zu potenziell schadlichen Inhalten zu regulieren. Sie legt
Wert darauf, dass Inhalte, die den aktuellen Normen und Werten der Gesellschaft widerspre-
chen, moglichst nicht oder nur eingeschrankt zugénglich sein sollen (Huther & Poedehl, 2005;
Schorb, 1995 zitiert nach Klimsa, 2014). Diese Ausrichtung wird gelegentlich als praventive

Medienpadagogik bezeichnet, obwohl sie nicht ausschliesslich praventiv ist und mitunter die
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Eigenverantwortung der Rezipienten einschranken kann. Das Bewahren eines angebrachten
Medienumgangs mittels Regeln und Konsequenzen widerspricht den vorherigen erlauterten
Grundsatzen der praventiven Medienpadagogik. Sicherlich ist es sinnvoll und notwendig, ge-
wisse Inhalte (wie z.B. extreme Gewaltinhalte) auf den stationdren Einrichtungen mit strikten
Regeln zum Schutz von anderen Personen zu verbieten. Jedoch kann damit nicht ausge-
schlossen werden, dass die Adressat*innen in Zukunft auf solche risikoreichen Inhalte zugrei-
fen werden. Schliesslich stellen die Zugriffseinschrankungen auf solche Inhalte in der digitalen
Welt meistens keine grosse Herausforderung fir die konsumierende Person dar. Oft gentgt
ein einfacher Klick, welcher bestétigen soll, dass die konsumierende Person Uber 18 Jahre alt
ist. Solche Regelungen stossen schnell an ihre Grenzen. Deswegen ist die hormative Medien-
padagogik zwar als erste Hilfestellung niitzlich, jedoch ist sie nicht ausreichend, um mit pada-
gogischen Bemiihungen um Pravention gleichgesetzt zu werden (Klimsa, 2014, S. 2-8).

Handlungsorientierte Medienpédagogik

Selbstbestimmtes Handeln und bewusstes Entscheiden sind zentrale Elemente praventiver
Medienpadagogik. In diesem Kontext ist es entscheidend, dass die teilnehmenden Personen
als aktive Gestalter*innen ihres eigenen Lernprozesses agieren konnen. Eine effektive pra-
ventive Medienpadagogik kann nur erreicht werden, wenn Angebote zur Verfligung gestellt
werden, welche es den Lernenden ermoglichen, sich als bewusste Akteur*innen zu begreifen
die ihren Raum selbst gestalten, selbst personliche Ziele setzen, eigene Handlungen reflektie-
ren und entsprechende Massnahmen umsetzen. Eine Medienpadagogik, die lediglich auf
selbstbeschrankendes Medienhandeln abzielt, kann keine Offenheit flir unterschiedliche Nor-
men und Werte ermdglichen (Klimsa, 2014, S. 2-8). Stattdessen orientieren sich erfolgreiche
praventive Medienpadagogik-Ansétze an der handlungsorientierten Medienpadagogik. Diese
Richtung setzt die Individuen und ihre Medienaneignung in den Mittelpunkt und betont die
Entwicklung von Kompetenzen, insbesondere der Medienkompetenz, um eine aktive Teilhabe
an der Gesellschaft zu ermdglichen. Methodisch bevorzugt die handlungsorientierte Medien-
padagogik die aktive Medienarbeit, um die Handlungskompetenz der konsumierenden Perso-
nen zu steigern. Im Fokus stehen dabei die kommunikativen und medialen Kompetenzen. Da-
bei fungieren Medien als Werkzeuge, um eigene Gegebenheiten zu verstehen, zu erfahren
und zu gestalten. Die Ergebnisse dieser Auseinandersetzung sind Produkte eines kooperati-
ven Gruppenprozesses innerhalb der aktiven Medienarbeit. Im Rahmen praventiver medien-
padagogischer Arbeit bedeutet Empowerment Mithilfe aktiver Medienarbeit, dass Individuen
dazu ermutigt und gestarkt werden, relevante Risiken zu erkennen, zu reflektieren und ent-
sprechend zu handeln, um forderliche Bedingungen zu schaffen. Damit bietet diese Art der
medienp&dagogischen Pravention eine nachhaltigere und umfassendere Losung als Verbote,

Regeln und Strafen (ebd.).
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Nachfolgend werden die verschiedenen Komponenten der handlungsorientierten Medienpa-
dagogik untersucht und ihre Rolle bei der Pravention von Risiken bei digitalem Medienkonsum

in stationdren Jugendeinrichtungen beleuchtet.

Aktive Medienarbeit

Die aktive Medienarbeit ist ein wesentlicher methodischer Ansatz in der Medienpadagogik, der
die Be- und Erarbeitung sowie die Reflexion von Gegenstandsbereichen innerhalb sozialer
Realitaten mithilfe von Medien ermdglicht (Toman, 2013, S. 130-131). Sie stellt einen wichti-
gen Weg zur Fdrderung von Medienkompetenz dar, indem sie Handeln und Reflexion verbin-
det. Zudem bezieht sie die Auseinandersetzung mit Medienerlebnissen und -erfahrungen, so-
wie mit Medienproduktion ein. Die Methode der aktiven Medienarbeit ermdglicht den Teilneh-
mer*innen, Medien zu nutzen, um eigene Ziele zu erreichen, und férdert damit die aktive,
selbst motivierte und gesteuerte Auseinandersetzung mit den Medien (Lange & Klimsa, 2019,
S. 220-227). Ziel ist neben der Medienkompetenz auch der Erwerb kommunikativer Kompe-
tenz sowie die Férderung von Mindigkeit und Emanzipation. Ein Beispiel hierflir ware eine
Jugendgruppe, die im Rahmen der Produktion eines Films flir das Schulfest Mobbing thema-
tisiert und die Unterdriickung der Schwacheren hervorhebt. Die aktive Medienarbeit bietet
zahlreiche Vorteile, darunter die Moglichkeit, Motivation und Freude Uber lange Zeitraume auf-
rechtzuerhalten und neue Kompetenzen in Kommunikation und sozialer Interaktion zu erwer-
ben. Zudem kann sie zu einem gesteigerten Selbstwertgefiihl und Stolz auf die eigene Leis-
tung fuhren. Allerdings ist mit einem hohen technischen Aufwand und méglicherweise langer
Projektdauer zu rechnen. Zudem kdonnen Fachpersonen uber weniger Expertise im Umgang
mit neuen Medien als die Jugendlichen verfligen, was jedoch als Einladung verstanden wer-
den sollte, die vorhandene Kenntnisse der Teilnehmerinnen zu nutzen (Lange & Klimsa, 2019,
S. 220-227).

Die Autoren erkennen an, dass der Eindruck entstehen kdnnte, dass die Férderung der Medi-
enkompetenz bei Jugendlichen durch die Produktion von Medieninhalten einen betrachtlichen
Aufwand und Ressourcen erfordert, um dies aktiv im Alltag von stationaren Jugendeinrichtun-
gen umzusetzen. Dennoch ist es wichtig anzumerken, dass nicht jedes Projekt das Ausmass
eines Films haben muss. Bereits kleinere Projekte konnen sinnvoll genutzt werden, wie zum
Beispiel das gemeinsame Erstellen von Memes oder das Produzieren eines Podcast zu einem
Thema, das den Interessen der Jugendlichen entspricht. Zudem mochten die Autoren betonen,
dass fur die Planung und Umsetzung solcher Projekte die Medienkompetenzen der Fachkrafte
von Bedeutung sind. Daher ist es entscheidend, dass sich Fachkrafte aktiv mit Medien ausei-

nandersetzen und kontinuierlich ihre Fahigkeiten in diesem Bereich weiterentwickeln.
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Rezeptive Medienarbeit

Die rezeptive Medienarbeit kann als ein methodischer Ansatz der handlungsorientierten Medi-
enpadagogik betrachtet werden. Dabei werden Medieninhalte gemeinsam mit den Klientinnen
konsumiert und anschliessend erfolgt eine Auseinandersetzung mit den Inhalten und ihrer me-
dialen Umsetzung. Das Ziel dieser Methode besteht darin, dass Jugendliche Medieninhalte
kritisch analysieren und reflektieren konnen (Lange & Klimsa, 2019, S. 227-228). Im Arbeitsfeld
stationarer Jugendeinrichtungen sehen die Autoren zahlreiche Moglichkeiten, diese Methode
anzuwenden. Insbesondere bei Inhalten von Plattformen wie TikTok oder YouTube bieten sich
Gelegenheiten, gemeinsam mit den Adressat*innen Uber Konsumiertes zu diskutieren und so
einen Reflexionsprozess anzuregen. Auch bei Videospielen ist diese Methode eine Option. Die
Autoren erkennen mehrere Vorteile dieser Herangehensweise. Zum einen kann das gemein-
same Konsumieren und das Interesse an den Inhalten die Beziehung zwischen Fachperson
und Jugendlichen starken. Zum anderen bietet die Methode eine hohe Flexibilitdt, da kein fes-

ter Rahmen geschaffen werden muss und sie auch spontan genutzt werden kann.

Faktoren fiir erfolgreiche handlungsorientierte Medienpddagogik

Dieser Abschnitt beleuchtet notwendige Faktoren seitens der Fachpersonen flir eine erfolgrei-
che Umsetzung handlungsorientierter Medienpadagogik. Die Expert*innen vom Medien-
schutzprogramm «JugendundMedien» benannten verschiedene Aspekte der aktiven Medien-
begleitung seitens der Fachpersonen, welche relevant sind fur eine adaquate Férderung der
Medienkompetenz der Jugendlichen. Nachfolgend werden diese ausgefihrt und mit personli-

chen Inputs erganzt (JugendundMedien, 2022).

Bereitschaft, Fragen zu beantworten und grundlegendes Interesse an der Mediennutzung von
Kindern und Jugendlichen zu zeigen

Monika Luginbuhl, eine Forscherin der MEKIiS-Studie, betonte in einem Interview, dass Medi-
enpadagogik immer auch Beziehungsarbeit ist. Ihre Begriindung war, dass die Fachpersonen
durch eine starke Beziehung zu der jugendlichen Person eher erfahren, wenn etwas Schwie-
riges stattfindet (Tremp, 2018). Diesem Punkt méchtet sich die Autoren gerne anschliessen
und die Chance nutzen, die grosse Ressource der Beziehungsarbeit im stationaren Setting zu
betonen. Oft kommen die Jugendlichen in stationaren Einrichtungen aus schwierigen Verhalt-
nissen. Umso wichtiger ist es, dass es Menschen gibt, die klares Interesse an ihnen und ihren
Passionen zeigen. Oft liegen die Interessengebiete der Jugendlichen im Bereich der digitalen
Medien. Ein kurzer Austausch Uber ein Videospiel, dass sie gerade spielen oder das gemein-
same Anschauen von einem Video, welches sie selbst erstellt haben, kann ihnen das Geftihl
geben, dass sie gesehen und wahrgenommen werden. Wenn die Jugendlichen dann merken,
dass die Fachperson ehrliches Interesse zeigt und im besten Fall sich noch mit der Thematik

auskennt, ist die Bereitschaft viel hGher, gegebenenfalls Fragen bei Unsicherheiten zu stellen.
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Genau diese Gesprache sollen dann genutzt werden, um eine Reflexion der Adressat*innen
Uber das eigene Konsumverhalten anzuregen oder um die betroffene Person Uiber mogliche
Risiken zu informieren, worlber sie sich oft gar nicht richtig bewusst sind. Zudem starkt ein
ehrliches und offenes Interesse auch die Beziehung zwischen den Jugendlichen und der Fach-

person.

Die Bereitstellung von Informationen und Aufkléarungen

Bei diesem Punkt ist es wichtig, dass Fachpersonen ihre padagogischen Pflichten wahrneh-
men und den Rahmen der digitalen Welt berlcksichtigen. Gerade bei rechtlichen Aspekten,
bei welchen selbst erwachsene Personen oft Uberfragt sind, ist es notwendig, Jugendlichen
eine Unterstltzung zu bieten. Hierbei gilt es, sich selbst zu hinterfragen, ob das eigene recht-
liche Wissen ausreicht und wenn nicht, sich zu informieren.

Ein Thema, welches die Autoren in der Praxis oft beobachten, sind kriegsverherrlichende Aus-
sagen seitens der Adressat*innen, welche Uber gewalttatige Videos berichten, die sich in
Kriegsszenerien abspielen. Haufig wird dann eine Kriegspartei, die Waffen, oder der Krieg an
sich glorifiziert. Hier sehen die Autoren die Notwendigkeit, seitens der Fachpersonen, einen
Realitatsbezug herzustellen und die Jugendlichen Uber die verheerenden Folgen von Krieg
mitsamt der damit verbundenen Gewalt aufzuklaren. Es ist wichtig, ihnen dabei kritische Fra-
gen zu stellen, um ein Bewusstsein zu schaffen, wie gross die Tragweite solcher Gewalt sein
kann.

Ebenfalls eine Thematik, bei welcher es vorteilhaft ware, wenn eine Aufklarung stattfinden
wirde, ware Pornografie. Dies kann gut im Rahmen einer Sexualaufklarung durch Sexualpa-
dagog*innen realisiert werden. Die Autoren sehen es hier vor allem von Bedeutung, die Ju-
gendlichen Uber das mdgliche Entstehen von falschen Erwartungen und Rollenbildern aufzu-
klaren.

Bei den hier aufgezahlten Thematiken handelt es sich nur um eine Bandbreite der moglichen

und wichtigen Aufklarungen, welche seitens der Fachpersonen von Vorteil waren.

Das Einnehmen einer klaren Stellung zu Medienthemen

Die Potenziale der digitalen Medien scheinen grenzenlos zu sein. Mit unzahligen Apps und
einer sich rasch wandelnden digitalen Landschaft &ndern sich Trends nahezu wdchentlich.
Diese Schnelllebigkeit und Vielfalt des Internets kdnnten dazu fuhren, dass Jugendliche sich
uberfordert fuhlen, wenn es darum geht, digitale Medien zu nutzen und zu bewerten. Oftmals
werden Trends nicht hinterfragt. Daher ist es von grosser Bedeutung, dass Fachleute sich mit
aktuellen Medienthemen auseinandersetzen, um sich eine fundierte Meinung bilden zu kdén-
nen. Insbesondere in schulischen Kontexten sind die Moglichkeiten zum Austausch Uber diese
Themen oft auf Lehrkrafte und Mitschuiler beschrankt. Dadurch fehlt es den Jugendlichen még-
licherweise an Ansprechpartnern, die ihnen eine Orientierung in digitalen Angelegenheiten
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bieten kdnnen. Ob sie die Meinungen der Fachleute Ubernehmen, bleibt ihnen Uberlassen. Es
ist jedoch wichtig, dass sie verschiedene Perspektiven kennenlernen, um eine fundierte Mei-
nung bilden zu kénnen. Eine Diskussion mit einer jugendlichen Person Uber ein digitales
Thema, bei der beide Seiten unterschiedliche Ansichten vertreten, kann bei den Jugendlichen
wie auch bei der Fachperson einen Prozess der Reflexion anstossen. Es ist auch wichtig zu
betonen, dass die Meinung der Fachperson nichtimmer ablehnend sein muss. Wenn die Fach-
person eine Empfehlung ausspricht, etwa flr eine App, kann dies fir die Jugendlichen durch-

aus zu einem Vorteil werden.

Individuelle Anleitung der Jugendlichen

Wie im herkdmmlichen padagogischen Arbeitsalltag ist es auch im Umgang mit digitalen Me-
dien wichtig, die Individualitat der Jugendlichen zu bericksichtigen. Die Nutzungsgewohnhei-
ten und Interessen der Jugendlichen variieren stark, ebenso wie ihre Medienkompetenzen.
Diese Vielfalt muss insbesondere bei der aktiven Medienarbeit berlicksichtigt werden. Im po-
sitiven Sinne kénnen Fachkrafte von den unterschiedlichen Interessen der Jugendlichen pro-
fitieren. Diese bringen namlich eine Vielzahl digitaler Interessen mit sich, welche die Fachleute

durch ihre Arbeit mit ihnen kennenlernen dirfen.

Fazit

Das Kapitel beleuchtet die Frage, wie stationare Jugendliche praventiv mit den potenziellen
Risiken des Konsums digitaler Medien umgehen kdnnen. Dabei wird ein Menschenbild zu-
grunde gelegt, das von einem aktiven, mindigen und selbstbestimmten Individuum ausgeht.
Unter den drei Hauptrichtungen der Medienpadagogik - technologische, normative und hand-
lungsorientierte Medienpadagogik - wird der handlungsorientierte Ansatz als besonders rele-
vant fir die Pravention von Risiken bei digitalem Medienkonsum betrachtet. Dieser Ansatz
betont die Entwicklung von Kompetenzen und die aktive Teilhabe an der Gesellschaft. Die
aktive Medienarbeit spielt hierbei eine zentrale Rolle, indem sie den Jugendlichen ermdglicht,
Medien zu nutzen, um eigene Ziele zu erreichen und ihre Medienkompetenz zu férdern. Die
rezeptive Medienarbeit hingegen fordert die kritische Analyse und Reflexion von Medieninhal-
ten gemeinsam mit den Jugendlichen. Fur eine erfolgreiche handlungsorientierte Medienpa-
dagogik sind verschiedene Faktoren seitens der Fachpersonen entscheidend. Dazu gehort die
Bereitschaft, Fragen zu beantworten und Interesse an der Mediennutzung der Jugendlichen
zu zeigen, die Bereitstellung von Informationen Gber medienbezogene Themen sowie das Ein-
nehmen einer klaren Stellung zu Medienthematiken. Zudem ist eine individuelle Anleitung der
Jugendlichen wichtig, um ihre Vielfalt an Interessen und Medienkompetenzen zu bertcksich-
tigen. Insgesamt bietet die handlungsorientierte Medienpadagogik eine umfassende und nach-

haltige Loésung flur die Pravention von Risiken durch den Konsum digitaler Medien in
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stationaren Einrichtungen der Jugendhilfe, die Uber Verbote und Regeln hinausgeht und Ju-

gendliche dazu ermutigt, bewusst sowie eigenverantwortlich mit Medien umzugehen.

7.5 Wichtige Kompetenzen des Fachpersonals im Umgang mit Medien

Einleitung

Die Frage, wie stationare Einrichtungen auf die potenziellen Risiken des Medienkonsums re-
agieren kénnen, um Jugendliche zu schitzen, erfordert eine griindliche Betrachtung der erfor-
derlichen Fahigkeiten der Fachkrafte. Medienpadagogik strebt danach, bei Jugendlichen be-
stimmte Kompetenzen im Umgang mit Medien zu entwickeln. In diesem Kontext ist es wichtig
zu klaren, welche Kompetenzen von den Fachkraften gefordert werden und ob diese in der
Praxis der stationaren Einrichtungen vorhanden sind. Dieses Kapitel beabsichtigt, diese Fra-

gen zu erortern.

Fachliche Vooraussetzungen

Siller et al. (2020, S. 328-330) erlautert sechs grundlegende Voraussetzungen fiir medienpa-
dagogische Kompetenz, welche von dem Fachpersonal der Sozialen Arbeit gefordert werden,
um die Ziele der Medienpadagogik zu erreichen. Folgend werden diese sechs Voraussetzun-
gen benennt und spezifischer mit dem Praxisfeld der stationaren Jugendeinrichtungen in Ver-

bindung gebracht.

Orientierungswissen (liber den medienbezogenen gesellschaftlichen Wandel (mediatisierte
Gesellschaft)

Fir Fachkrafte in der Sozialen Arbeit ist es unerlasslich, ein fundiertes Verstandnis fir gesell-
schaftliche, mediale, technologische und (sozial-) politische Entwicklungen zu entwickeln. Dies
ermdglicht es, soziale Probleme zu identifizieren, die durch Medienhandeln entstehen oder
verstarkt werden, und entsprechende Massnahmen zur Bewaltigung oder Pravention zu er-
greifen. Dabei sind Grundkenntnisse uber die Komplexitat aktueller Mediensysteme sowie die
Zusammenhange technologischer Systeme und Infrastrukturen notwendig, um die sozialen,
ethischen, rechtlichen, und individuellen Aspekte des Medienhandelns aus der Perspektive
der Sozialen Arbeit zu verstehen (Siller et al., 2020, S. 328-330).

Auch im digitalen Raum gelten rechtliche Bestimmungen, die im stationaren Setting regelmas-
sig aufkommen. Fragen, die sich Fachpersonen stellen kénnten, werden folgend aufgeflhrt
(MEKIS, 2017):
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- Obhuts- und Aufsichtspflichten sowie -rechte: Inwiefern liegt die Verantwortung bei der
Einrichtung und beim gesetzlichen Vertreter beziglich der Handlungen von Jugendli-
chen im digitalen Umfeld?

- Kontrolle, Personlichkeitsrechte und Datenschutz: Welche Personlichkeitsrechte und
Datenschutzfragen muss eine Einrichtung beachten, wenn sie die Internetnutzung von
Jugendlichen Gberwachen und steuern méchte?

- Pornografie, Sexting und Gewaltdarstellungen: Welche rechtlichen Konsequenzen ent-
stehen, wenn Jugendliche digitale Inhalte mit sexuellem Charakter oder Gewaltdarstel-
lungen erstellen, konsumieren oder weiterleiten?

- Soziale Konflikte: Welche rechtlichen Folgen ergeben sich im Zusammenhang mit

Mobbing, Ausgrenzung und Konflikten zwischen Jugendlichen?

Diese Beispiele verdeutlichen, dass rechtliche Fragen im Zusammenhang mit der Nutzung
digitaler Medien in stationaren Jugendeinrichtungen schnell aufkommen kénnen. Die MEKIiS-
Studie zeigte, dass Fachkrafte vermehrt Unsicherheiten bezliglich dieser rechtlichen Situatio-
nen ausserten. Um diesem Bedarf gerecht zu werden, wurden Informationsblatter zu rechtli-
chen Fragen im Zusammenhang mit digitalen Medien und stationaren Einrichtungen veréffent-
licht. Dennoch wird deutlich, dass ein breites Fachwissen seitens der Sozialarbeiter*innen er-
forderlich ist. Es ware daher von hoher Bedeutung, dass Institutionen regelmassig tberprifen,
ob das rechtliche Wissen des Fachpersonals ausreichend ist oder eine Auffrischung benétigt

wird.

Handlungsfeldspezifisches Wissen liber Lebenswelten und -lagen der Adressat*innen

Ein zentrales Anliegen der Sozialen Arbeit ist es, die Lebenswelten und -lagen der Adressat*in-
nen in spezifischen Handlungsfeldern zu verstehen und zu bertcksichtigen. Hierbei ist es be-
sonders wichtig, die Bedeutung und den Einfluss der digitalen Welt miteinzubeziehen. Es ist
daher relevant, die individuellen medienbezogenen Bedurfnisse und Herausforderungen zu
erkennen, um angemessene Unterstitzungsmassnahmen zu identifizieren (Siller et al., 2020,
S.328-330).

An dieser Stelle mdchten die Autoren die Bedeutung digitaler Medien fir Jugendliche in stati-
onaren Einrichtungen besonders hervorheben. Da sich die Jugendlichen in der Regel unter
der Woche nicht zu Hause befinden, bieten digitale Medien ihnen die Maéglichkeit, Kontakt zu
ihren Bezugspersonen aufzunehmen. Im Vergleich zu anderen Jugendlichen, die idealerweise
taglich Kontakt zu ihren Familien und Freund*innen haben, gewinnen digitale Medien in stati-
onaren Einrichtungen an Bedeutung, da sie eine wichtige Alternative zur sozialen Teilhabe an

der Aussenwelt darstellen.
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Medienkompetenz der Fachkréfte

In einer mediatisierten Gesellschaft ist es flir Fachkrafte der Sozialen Arbeit entscheidend,
kontinuierlich ihre Medienkompetenz weiterzuentwickeln. Dies umfasst nicht nur die padago-
gische Forderung von Medienkompetenz bei den Adressat*innen, sondern auch das Verstand-
nis fur die Rolle und Relevanz von Medien in verschiedenen sozialen Kontexten. Das bedeutet
unter anderem, sich mit den medialen Lebenswelten der Adressat*innen vertraut zu machen.
Wenn Fachpersonen ein Verstandnis fir diese entwickeln, ermdglicht es Risiken und Chancen
der digitalen Medien besser einzuschatzen. Dadurch gelingt es Sozialarbeiter*innen eine so-
lide Wissens- und Entscheidungsgrundlage fir den professionellen Umgang mit Medien zu
erlangen (Siller et al., 2020, S.328-330).

Um eine madglichst hohe qualitative Medienpadagogik zu garantieren, bedeutet dies, dass im
optimalen Fall jede Fachperson im stationaren Jugendsetting Uber ein gewisses Mass an Me-
dienkompetenz verfugt. Die MEKIiS-Studie zeigt auf, dass etwa ein Drittel der befragten Fach-
personen Unsicherheiten und Uberforderungsgefiihle im Umgang mit digitalen Medien in der
Einrichtung erleben. Ein weiteres Ergebnis der MEKIiS-Studie deutet darauf hin, dass sich Mit-
arbeiter*innen, je héher sie ihre Medienkompetenz einschatzen, umso sicherer sich als Fach-
person im Umgang mit digitalen Medien flhlen, und desto positiver bewerten sie digitale Me-
dien in der Einrichtung (2017). Fachpersonen mit hoher Medienkompetenz betreiben in héhe-
rer Masse eine aktive Begleitung in der Medienerziehung. Das bedeutet, dass diese Fachper-
sonen beispielsweise mehr mit den Jugendlichen Uber ihre Internetaktivitaten aktiv diskutieren
und reflektieren. Dieser Austausch ist fir das Erlernen von Medienkompetenz fir Jugendliche
von entscheidender Bedeutung. Im Gegensatz dazu liben Fachpersonen mit geringer Medi-
enkompetenz vermehrt restriktive Medienerziehung aus (ebd.). Daher ist es wichtig, die Medi-
enkompetenz der Fachpersonen zu férdern, um die Medienarbeit mit den Jugendlichen quali-
tativ zu verbessern. Die Praxiserfahrung gemass Steiner (2019) zeigt, dass die Heterogenitat
unter den Fachkraften im Bereich der Medienkompetenzen tendenziell grésser ist als bei an-
deren Themen. Es kommt daher vor, dass innerhalb desselben Teams einige Mitarbeiter sehr
versiert im Umgang mit digitalen Medien sind, wahrend andere kaum die einfachsten Grund-
lagen beherrschen. Da die Studiengange in Sozialer Arbeit die Thematik erst seit Kurzem star-
ker gewichten und Weiterbildungsangebote noch begrenzt sind, eignen sich die Mitarbeiterin-
nen und Mitarbeiter in der Regel individuell Kompetenzen im Bereich digitaler Medien an, meist

aufgrund personlicher Interessen an der Thematik (ebd.).

Handlungswissen zur Beurteilung und Auswahl von adédquaten Medien, Technologien und Me-
thoden fiir das Handlungsfeld und Identifizierung relevanter Themen
Fachkrafte der Sozialen Arbeit missen in der Lage sein, aufgrund ihres Fachwissens neue

medienbezogene Themen und Herausforderungen in ihrem Handlungsfeld zu identifizieren.
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Dies erfordert ein analytisches Verstandnis fur die Auswirkungen von Medien und Technolo-
gien auf die Soziale Arbeit sowie die Fahigkeit, angemessene Strategien und Massnahmen
zur Unterstltzung der Adressat*innen zu entwickeln und umzusetzen (Siller et al., 2020,
S.328-330).

Damit man potenzielle Herausforderungen angehen kann, mussen diese zunachst identifiziert
werden. In diesem Zusammenhang konnen Fachkrafte in stationaren Einrichtungen ihre Inter-
aktionen mit den Jugendlichen nutzen, um Informationen zu erhalten. Durch einen offenen
Dialog mit den Jugendlichen kdnnen aktuelle und relevante Themen zuerst erfahren werden,
da sich die Fachperson direkt an der Quelle befindet. Es ist wichtig, eine offene Haltung ge-
genlber dem Mediengebrauch der Jugendlichen einzunehmen und sich gelegentlich von
ihnen belehren zu lassen, wahrend gleichzeitig Interesse bekundet wird. Auf diese Weise kon-
nen potenzielle Themen identifiziert und zugleich Gesprache angeregt werden, die die Jugend-

lichen zur Reflexion animieren kénnen.

Handlungswissen (liber die Gestaltung von medialen Bildungsrdéumen und die Férderung von
Medienkompetenz bei Adressat*innen

Die Forderung von Medienkompetenz bei den Adressat*innen erfordert eine gezielte Gestal-
tung von Bildungsrdumen und -angeboten. Fachkrafte der Sozialen Arbeit missen in der Lage
sein, individuelle Bedurfnisse und Interessen zu bertcksichtigen und entsprechende Bildungs-
massnahmen zu entwickeln, die die Medienkompetenz starken und die Partizipation der Ad-
ressatinnen fordern (Siller et al., 2020, S. 328-330).

In der stationaren Jugendarbeit geht es nicht nur darum, die Medienkompetenz der Jugendli-
chen zu férdern, sondern auch den Eltern bei Bedarf Unterstitzung anzubieten oder Wissen
zu vermitteln. Es ist von entscheidender Bedeutung, dass die Erziehungsberechtigten Gber
Medienkompetenz verfiigen, um gegebenenfalls ihre Kinder zu Hause unterstiutzen und be-
gleiten zu kénnen (JugendundMedien). Die aktive Gestaltung von Medieninhalten ist ein we-
sentlicher Bestandteil der Medienpadagogik fur Jugendliche in stationaren Einrichtungen. Sie
beinhaltet ein direktes und engagiertes Engagement von Erwachsenen mit den Jugendlichen,
um Inhalte und die Nutzung digitaler Medien im Hinblick auf die Férderung der Medienkompe-

tenz zu thematisieren.

Organisationales Handlungswissen zur Erméglichung von Medienkompetenz und Medienbil-
dung in der sozialarbeiterischen Praxis

Fachkrafte in der Sozialen Arbeit sind dazu aufgerufen, nicht nur die Auswirkungen des Ein-
satzes von Medien und Technologien in ihren eigenen Arbeitsbereichen kritisch zu reflektieren,
sondern auch dartber hinaus. Dies umfasst die Analyse, wie der Einsatz von Medien und

Technologien, welche Arbeitsablaufe, Methoden und die Interaktion mit den Adressat*innen
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beeinflusst. (Siller et al., 2020, S.328-330). Ein Beispiel hierflir ware der Einsatz von MS-
Teams bei Fachgesprachen, um sicherstellen zu kénnen, dass alle wichtigen Beteiligten teil-

nehmen kénnen.

Fazit

Das Kapitel betont die Bedeutung der Medienkompetenz von Fachkraften in stationdren Ein-
richtungen fir Jugendliche. Es werden sechs grundlegende Voraussetzungen flr medienpa-
dagogische Kompetenz diskutiert und mit dem Praxisfeld der Jugendarbeit verknupft. Rechtli-
che Aspekte, die Rolle der Medienkompetenz des Fachpersonals und die Férderung von Me-
dienkompetenz bei Jugendlichen und Eltern werden behandelt. Die Notwendigkeit eines fun-
dierten Verstandnisses fur Medien sowie die Bereitschaft zur kontinuierlichen Weiterentwick-

lung der Medienkompetenz im Bereich der Sozialen Arbeit wird deutlich.

7.6 Mogliche Argumente gegen praventives Handeln

Einleitung

Im Verlauf der Bachelorarbeit wurden bereits verschiedene Aspekte der Medienpadagogik und
praventive Massnahmen in stationaren Einrichtungen fur Jugendliche beleuchtet. Dabei wurde
insbesondere die handlungsorientierte Medienpadagogik als wirksame praventive Mass-
nahme untersucht, ebenso wie die Erkenntnisse aus der MEKiS-Studie und die erforderlichen
Kompetenzen seitens der Fachkrafte. Nun ist es an der Zeit, die Argumente gegen praventives
Handeln in diesen Einrichtungen genauer zu betrachten, um ein ausgewogenes Verstandnis
der Thematik zu erhalten. Indem potenzielle Bedenken und Kritikpunkte bertcksichtigen wer-
den, kann ein umfassenderes Bild davon gewahrleistet werden. Besonders fokussieren sich
die Autoren dabei auf die Autonomie der Jugendlichen, die Nachhaltigkeit praventiver Mass-

nahmen und die mogliche Reproduktion digitaler Ungleichheit.

Autonomie

Ein moglicher Einwand gegen praventives Handeln in stationaren Jugendeinrichtungen ist die
Befurchtung, dass solche Massahmen die Autonomie der Jugendlichen einschréanken kénnte.
Durch praventive Massnahmen, die von Erwachsenen konzipiert und umgesetzt werden, exis-
tiert die Gefahr, dass die Bedurfnisse und Interessen der Jugendlichen nicht angemessen be-
rucksichtigt werden. Anstatt ihnen zu ermdoglichen, ihre eigenen Wege im Umgang mit Medien
zu finden, kénnten sie das Geflihl haben, in ein festes padagogisches Konzept gedrangt zu
werden, dass ihre Selbstbestimmung beeintrachtigt. Eine standardisierte Vorgehensweise
kénnte individuelle Bedirfnisse und Entwicklungsstufen vernachlassigen und so zu Frustration

und Entfremdung fuhren, was wiederum die Autonomie der Jugendlichen gefahrden kann. Des
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Weiteren konnte eine zu starke Ausrichtung auf praventive Massnahmen die Flexibilitat und
Kreativitat der Jugendlichen einschranken, da strikte Vorgaben wenig Raum flr spontane In-
teraktionen und individuelle Entfaltung lassen. Jugendliche kénnten sich dadurch eingeengt

fuhlen und Schwierigkeiten haben, ihre eigenen Ideen und Vorstellungen umzusetzen.

Fehlende Nachhaltigkeit

Praventive Massnahmen in stationaren Jugendeinrichtungen sind unbestreitbar wichtig, um
potenzielle Risiken zu minimieren und das Wohlbefinden der Jugendlichen zu férdern. Jedoch
ist es entscheidend, die Grenzen dieser Massnahmen zu erkennen und kritisch zu hinterfra-
gen, insbesondere im Hinblick auf ihre Nachhaltigkeit. Regelbasierte Pravention, die oft in
Form von strengen Vorschriften und Richtlinien erfolgt, kann kurzfristige Ergebnisse liefern,
indem sie bestimmte Verhaltensweisen unterdrickt und unmittelbare Probleme [8st. Jedoch
kann diese Vorgehensweise langfristig kontraproduktiv sein. Durch die strikte Einhaltung von
Regeln werden Jugendliche moglicherweise nicht dazu ermutigt, eigenverantwortliche Ent-
scheidungen zu treffen oder kritisch Uber ihr Verhalten nachzudenken. Insbesondere im Be-
reich der Medienpadagogik kdnnen regelbasierte Ansatze ihre Grenzen zeigen. Das blosse
Festlegen von Einschrankungen fir den Medienkonsum der Jugendlichen mag kurzfristig sinn-
voll erscheinen, doch es vernachlassigt die Entwicklung von Medienkompetenz und kritischem
Denken. Jugendliche kdnnten sich zwar an die Regeln halten, solange sie in der Einrichtung
sind, aber sobald sie diese verlassen, konnten sie sich unvorbereitet und unsicher im Umgang
mit Medien flhlen. In diesem Zusammenhang bietet handlungsorientierte Medienpravention
eine alternative Perspektive. Durch aktive Teilnahme an praktischen Ubungen und Projekten
werden Jugendliche dazu ermutigt, eigenstandig zu lernen und ihre Medienfahigkeiten zu ent-
wickeln. Diese handlungsorientierte Herangehensweise fordert nicht nur die Selbstwirksamkeit
der Jugendlichen, sondern ermdglicht es ihnen auch, langfristig die erforderlichen Kompeten-

zen zu erlangen, um verantwortungsvoll mit Medien umzugehen.

Reproduktion von digitaler Ungleichheit

Die Medienpravention konnte die digitale Ungleichheit, die zwischen Jugendlichen in und aus-
serhalb von stationaren Einrichtungen vorzufinden ist, verstarken. Bei der Untersuchung von
digitaler Ungleichheit muss man beachten, dass die Jugendlichen bereits eine medienbiogra-
fische Pragung haben, (Tillmann & WeRel, 2021, S. 231) wenn sie mit durchschnittlich 10.5
Jahren in stationare Einrichtungen kommen (Fendrich et al., 2018, S. 8). Diese Pragung ist oft

nicht unproblematisch.

Aus der Familiensozialisationsforschung ist bekannt, dass in solchen Familien die Mediennut-
zung von Kindern und Jugendlichen oft unbegleitet geschieht (Tillmann & Welel, 2021, S.

231). Kinder und Jugendliche, die in stationaren Einrichtungen untergebracht sind, stammen
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oft aus sozial benachteiligten Familien. Laut Hajok haben die meisten Jugendlichen vor ihrer
Platzierung keine angemessene Medienerziehung erhalten (2015, S. 85). Aus diesen Grinden
ist es besonders wichtig, dass die Jugendlichen in stationaren Einrichtungen eine gute Medi-
enbildung erhalten. Die Autoren vertreten die Meinung, dass eine restriktive Medienpravention
in stationaren Einrichtungen dazu fihrt, dass genannte Defizite noch verstarkt werden. Die
MEKIiS-Studie lasst vermuten, dass Bildungsmoglichkeiten und Teilhabeoptionen von digitalen
Medien in stationaren Einrichtungen eher selten aufgezeigt werden (siehe Kapitel 7.2 «Hand-
habung der Medienpadagogik»). Menschen, die die zielfihrende Nutzung von digitalen Me-
dien nicht erlernen kbnnen oder wollen, werden von vielen Informations- und Kommunikati-
onsmoglichkeiten nicht profitieren. Dies kann unter anderem zu Wissensdefiziten, Kosten-
nachteilen oder auch schlechteren Chancen auf dem Arbeitsmarkt fuhren (Reidl et al., 2020,
S. 4). Die digitale Ungleichheit kann somit dazu fihren, dass die soziale Ungleichheit, die oft
zwischen Jugendlichen in stationaren Einrichtungen und Jugendlichen allgemein besteht, ge-

fordert wird.

Fazit

Die Argumente gegen praventives Handeln erfordern eine genaue Betrachtung, um ein aus-
gewogenes Verstandnis der Thematik zu entwickeln. Insbesondere ist es wichtig, die potenzi-
ellen Bedenken hinsichtlich der Einschrankung der Autonomie der Jugendlichen und der Nach-
haltigkeit praventiver Massnahmen anzuerkennen. Schliesslich werden durch regelbasierte
Ansatze Jugendliche in ihrer Selbstbestimmung eingeschrankt. Trotz dieser méglichen Beden-
ken soll nicht ausser Acht gelassen werden, dass Medienpadagogik und Pravention wichtige
Instrumente sind, um Jugendliche dabei zu unterstitzen, verantwortungsvoll mit Medien um-

zugehen und ihre psychische Gesundheit zu schitzen.

7.7 Fazit

In der vorliegenden Bachelorarbeit wurde die Fragestellung untersucht, wie sich der Konsum
digitaler Medien auf die psychische Gesundheit von Jugendlichen auswirken kénnte und wel-
che praventiven Massnahmen in stationaren Einrichtungen ergriffen werden kdnnen, um all-
fallige Risiken zu minimieren. Die Literaturrecherche ergab, dass ein durchschnittlicher Medi-
enkonsum keinen negativen Einfluss auf die psychische Gesundheit hat, jedoch bestimmte
Inhalte und Verhaltensmuster ein gewisses Risiko fir die psychische Gesundheit bergen. In
Anbetracht dieser Erkenntnisse wurde der Ansatz der handlungsorientierten Medienpadagogik
als wichtigster und nachhaltigster Weg beleuchtet. Dieser Ansatz basiert auf einem Menschen-
bild, das Jugendliche als aktiv gestaltende, mindige und emanzipierte Individuen betrachtet.

Das Ziel dieser Medienpravention ist es, eigenverantwortliches und selbstbestimmtes Handeln
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zu férdern, indem die Entwicklung von Kompetenzen unterstitzt und von einem aktiven, eman-
zipierten und mindigen Gestalten des eigenen Lebens ausgegangen wird. Im Rahmen dieser
Untersuchung wurden verschiedene Komponenten der handlungsorientierten Medienpadago-
gik, wie aktive und rezeptive Medienarbeit, beleuchtet. Dabei wurde festgestellt, dass fir eine
erfolgreiche Medienpravention das Engagement der Fachkrafte entscheidend ist. Medienpa-
dagogik erfordert aktive Beziehungsarbeit, wobei Fachkrafte ein ehrliches Interesse und Of-

fenheit fir die Medieninteressen der Jugendlichen zeigen missen.

In der Analyse wurde deutlich, dass die Medienkompetenz der Fachkréafte in stationéren Ein-
richtungen eine entscheidende Rolle fur eine erfolgreiche Medienpravention spielt. Fachkrafte
mit fundierten Medienkompetenzen sind besser in der Lage, die Mediennutzung der Jugendli-
chen zu verstehen, zu begleiten und sie bei der Entwicklung einer gesunden Medienrezeption
zu unterstitzen. Sie kdnnen den Jugendlichen nicht nur dabei helfen, die Medienlandschaft
kritisch zu reflektieren, sondern auch bei der Entwicklung von Medienkompetenzen wie Medi-
enanalyse, Medienkritik und Medienproduktion unterstitzen. Daher ist es von grosser Bedeu-
tung, dass die Studiengange flir Fachkrafte in der sozialen Arbeit und Jugendarbeit sicherstel-
len, dass Medienkompetenzen einen festen Bestandteil der Ausbildung einschliesst. Dies be-
inhaltet nicht nur technische Fahigkeiten im Umgang mit digitalen Medien, sondern auch ein
tiefgreifendes Verstandnis fur die Auswirkungen, die Medien auf die psychische Gesundheit
von Jugendlichen haben kénnen. Durch eine solide Ausbildung werden Fachkrafte besser da-
rauf vorbereitet, die Jugendlichen bei der Entwicklung einer reflektierten und verantwortungs-
vollen Medienpraxis zu unterstitzen. Ebenso ist es wichtig, dass stationare Einrichtungen kon-
tinuierlich in die Weiterbildung ihrer Mitarbeiter*innen investieren, um sicherzustellen, dass
diese mit den sich standig andernden Technologien und Trends Schritt halten kénnen. Indem
Institutionen die Medienkompetenzen ihres Personals kontinuierlich fordern, kdnnen sie si-
cherstellen, dass ihre medienpadagogische Arbeit auf dem neuesten Stand ist und den Be-

durfnissen der Jugendlichen gerecht wird.

Aus der MEKIiS-Studie geht hervor, dass etwa die Halfte der stationaren Einrichtungen fur Kin-
der und Jugendliche in der Schweiz ein Medienkonzept erstellt hat. Diese Einrichtungen fihren
auch mehr aktive Medienarbeit durch, was darauf hinweist, dass ein institutionalisiertes Medi-
enkonzept eine wichtige Rolle spielt. Es wurden auch Argumente gegen praventives Handeln
betrachtet, die die Bedeutung der Medien fir Jugendliche betonten und die Nachhaltigkeit der
Medienpravention hinterfragten. Wahrend handlungsorientierte Medienpadagogik keine Ga-
rantie gegen alle Risiken digitaler Medien bietet, befahigt sie jedoch die Jugendlichen, Werk-

zeuge zu nutzen, um ihre eigene Zukunft aktiv zu gestalten.
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8 Bezug zum Forschungsstand und Diskussion der Ergebnisse

Konsum allgemein

Die vorgestellten Studien deuten darauf hin, dass der Konsum von Medien im Allgemeinen
keine negativen Auswirkungen auf die psychische Gesundheit von Jugendlichen hat. Die meis-
ten Studien fanden bei Jugendlichen keinen Zusammenhang zwischen der Nutzungszeit von
digitalen Medien und psychischen Problemen (siehe Kapitel 4.6 «Medienkonsum Allgemein»).
Jedoch gibt es Studien, die eine hohe Nutzungszeit mit einem erhdhten Auftreten von psychi-
schen Problemen verbinden konnten (z.B. Riehm et al., 2019). Diese kdonnten jedoch wie von
Moreno und Jolliff beschrieben nicht von der Nutzung selbst abstammen, sondern vielmehr
davon, dass durch die starke Nutzung Zeit flir gesundheitsférderliche Aktivitaten fehlt (Moreno
& Jolliff, 2024, S. 220). Zudem steht immer die Moéglichkeit der umgekehrten Kausalitat im
Raum. Die Autoren halten es fir mdglich, dass Jugendliche mit Depressionen, Angststérungen
oder weiteren psychischen Problemen eine passive Aktivitat wie das Scrollen durch soziale
Netzwerke anderen Tatigkeiten vorziehen und deshalb in Querschnittsstudien Jugendliche mit
psychischen Problemen eine héhere Nutzungszeit aufweisen. Die in manchen Studien gefun-
dene schwache Korrelation zwischen hoher Mediennutzungszeit und hoher Symptombelas-
tung kénnte auch daherkommen. Ob eine héhere Nutzungszeit wirklich die psychische Ge-
sundheit beeintrachtigt oder ob vielmehr Jugendliche mit schlechter psychischer Gesundheit
zu einer starkeren Nutzung neigen, lasst sich in den von uns ausgewerteten Studien nicht
zweifelsfrei feststellen. Fest steht jedoch, dass die Erforschung von einem Zusammenhang
zwischen der Nutzung von digitalen Medien und psychischen Problemen aufgrund des be-
schriebenen Henne-Ei-Problems und aufgrund der Tatsache, dass sehr viele Faktoren einen
Einfluss auf die psychische Gesundheit haben, sehr komplex ist. Die Uberpriifung auf weitere
Faktoren, die die Ergebnisse besser erklaren kénnen, ist daher sehr wichtig (vgl. z.B. Studie

von Sevdin et al. im Kapitel Pornografie).

Zusammengefasst kann gesagt werden, dass die reine Nutzungszeit von digitalen Medien in
den allermeisten Studien nicht oder nur insignifikant schwach mit einer schlechteren psychi-
schen Gesundheit korreliert (siehe Kapitel 4.6 «Medienkonsum Allgemein»). Daraus leiten wir
ab, dass eine «normale» Nutzung digitaler Medien sich nicht auf die psychische Gesundheit
auswirkt und die beobachtbare Abnahme der psychischen Gesundheit (siehe Kap. 2.3) andere
Ursachen haben muss. Wie dargelegt gibt es jedoch durchaus Medieninhalte und Konsumver-
halten, die sich negativ auf die psychische Gesundheit von Jugendlichen auswirken kdnnen.
In der vorliegenden Thesis haben wir vier davon untersucht. Im folgenden Teil sollen die Aus-

wirkungen von diesen zusammengefasst und diskutiert werden.
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Inhalte mit Gewalt

Zum einen ware da der Konsum von brutalen und gewalthaltigen Medieninhalten, welcher sich
nachweislich negativ auf die psychische Gesundheit auswirken kann. Besonders der Konsum
von gewalthaltigem Bildmaterial Gber reale Ereignisse, wie es oft in Newssendungen lUber Ge-
waltverbrechen oder Terroranschlage gezeigt wird, kann sich negativ auf die psychische Ge-
sundheit auswirken. Uns erstaunte es, dass eine so grosse Anzahl von Studien einen signifi-
kanten Zusammenhang zwischen der Rezeption von Newsberichten im Fernsehen und psy-
chischen Probleme wie Depression, Angststérungen, Stress und sogar posttraumatischen Be-
lastungsstérungen zeigen konnte (siehe z.B. die Metastudie von Pfefferbaum et al., 2014).
Schliesslich rezipieren die Betrachter*innen nur Berichte tGber Katastrophen, bei welchen sie
nicht mit anwesend sind. Wir kdnnten uns vorstellen, dass diese Inhalte von den Betrachter*in-
nen mdglicherweise als potenzielle Gefahr fir sie selbst wahrgenommen werden und deshalb

solch starke Auswirkungen haben kdnnen.

Ebenfalls haben gewaltvolle Szenen in Actionfilmen einen Einfluss auf unser Weltbild und auch
auf unsere Angstlichkeit. Dies konnten Madan et al. in einer Studie aufzeigen (2014). Um den
Rahmen dieser Bachelorarbeit einzuhalten, konnten die Autoren dieser Thesis nicht erfor-

schen, wie sich andere Medieninhalte mit Gewalt auf die psychische Gesundheit auswirken.

Zusammengefasst kann gesagt werden, dass sich der Konsum von Medieninhalten mit Gewalt
durchaus negativ auf die psychische Gesundheit auswirken kann. Erschwerend kommt dabei
hinzu, dass Gewaltinhalte im Jugendalter besonders reizvoll sind. Jugendliche neigen in der
Pubertat verstarkt zu risikoreichem Verhalten. In der Psychologie wird dafiir zum Beispiel das
Personlichkeitsmerkmal «Sensation Seeking» (Zuckermann) charakterisiert, welches be-
schreibt, dass fur neue und intensive Erfahrungen, Eindricke und Empfindungen auch ver-
schiedene Risiken in Kauf genommen werden. Deshalb rezipieren sie gerne Gewaltinhalte, da
diese zu Spannung und Nervenkitzeln fihren kdnnen, auch weil sie besonders und teilweise
verboten sind. Auch kdnnen daruber Dinge ausgelebt werden, die im echten Leben nicht mog-
lich sind. Zudem kénnen Gewaltinhalte als bewusste Provokation genutzt werden. Diese Pro-
vokationen sind oft Teil des Ablésungsprozesses von den Eltern, welcher im Jugendalter statt-
findet. Beim Versenden von Brutalen Videos spielen zudem Mutproben, Status und Gruppen-

druck eine wichtige Rolle (Jugend und Medien, o. J.).

Aufgrund der moglichen negativen Auswirkungen auf die psychische Gesundheit sollte der

Konsum von Gewaltinhalten deshalb besonders bei Kindern und Jugendlichen, welche die

Auswirkungen auf ihre psychische Gesundheit noch nicht selbst abschatzen kénnen, praventiv

eingeschrankt werden sollte. Dazu sollten praventive Massnahmen zu ergriffen werden und

die Jugendlichen sollten Uber die potenziellen Risiken aufgeklart werden. In stationaren Ein-

richtungen sollten Fachkrafte aktiv mit den Jugendlichen Uber das Thema Gewalt in den
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Medien sprechen und ihnen helfen, ein Bewusstsein fir die Auswirkungen dieser Inhalte zu
entwickeln. Es ist wichtig, dass Gewalt nicht tabuisiert wird, sondern offen und reflektiert be-
handelt wird. Durch eine gezielte Auseinandersetzung mit dem Thema kénnen Jugendliche
dabei unterstiitzt werden, einen verantwortungsvollen Umgang mit Medien zu entwickeln und
so psychische Gefahren dieser zu vermeiden. Die aktive Begleitung von solchen Inhalten ist
wichtig, da Gewalt allgegenwartig sein kann und oft das Interesse einiger Jugendlicher weckt.
Fachpersonen kénnten gemeinsam mit einzelnen Jugendlichen, bei welchen die Thematik pra-
sent ist, gewaltvolle Inhalte wie Nachrichten oder TikTok-Videos konsumieren, um anschlies-
send daruber zu diskutieren. Das Erstellen eines Blogs, Podcasts oder sogar eines Kurzfilms
koénnte ebenfalls wirksam sein, um eine aktive Auseinandersetzung mit der Thematik zu for-

dern.

Pornografie

In unserer Arbeit untersuchten wir auch die Auswirkungen vom Konsum von Pornografie auf
die psychische Gesundheit von Jugendlichen. Die von uns ausgewerteten Studien zeigten da-
bei keinen Zusammenhang zwischen dem Konsum von Pornografie und psychischen Proble-
men (Kohut & Stulhofer, 2018; Svedin et al., 2022). Der zwanghafte oder siichtige Konsum
(Camilleri et al., 2021) oder der Konsum von abweichender Pornografie (Svedin et al., 2022)
konnte jedoch mit psychischen Problemen respektive schlechterer psychischer Gesundheit in

Verbindung gebracht werden.

In Anbetracht dessen, dass Pornografie in grossen Teilen der Gesellschaft noch immer verteu-
felt wird, erstaunten uns diese Ergebnisse. Wir erwarteten, dass der normale Konsum von
Pornografie mindestens schwache negative Auswirkungen auf die psychische Gesundheit von
Jugendlichen mit sich bringen wirde. Es bleibt jedoch anzumerken, dass die Studienlage in

diesem Bereich sehr dunn ist.

Auch wenn der «normale» Konsum von Pornografie héchstwahrscheinlich keine negativen
Auswirkungen auf die psychische Gesundheit hat, sollte das Thema Pornografie doch offen
mit Jugendlichen besprochen werden. Es ist wichtig, dass Pornografie nicht tabuisiert wird,
sondern offen und reflektiert behandelt wird. Schliesslich kdnnen die in Pornos dargestellten
sexuellen Handlungen bei den Jugendlichen falsche Vorstellungen und Erwartungen hervor-
rufen. Da in den meisten Pornofilmen keine Kondome genutzt werden sollte zudem unbedingt
das Thema Verhitung thematisiert werden. Fir diese Aufklarung eignen sich selbstverstand-
lich auch speziell ausgebildete Sexualpadagog*innen. Dennoch finden es die Autoren wichtig,
dass Fachpersonen flir Gesprache lber diese Themen offen und vorbereitet sind. Schliesslich
ist das Thema fir viele Jugendliche mit Hemmungen verbunden, weshalb Gesprachsangebote

der Jugendlichen am besten direkt wahrgenommen und genutzt werden sollten.
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Cybermobbing

Ein Thema, welches wir in unserer Arbeit behandelten, ist das Thema Cybermobbing. Es
zeigte sich, dass Cybermobbingerfahrungen fiir Betroffene schwerwiegende Folgen haben
kénnen. Die von uns dargestellten Studien zeigten, dass Erfahrungen mit Cybermobbing die
Wahrscheinlichkeit fur Depression, Angststérungen und selbstverletzendes Verhalten signifi-
kant erhoht. Auch haben Jugendliche mit Cybermobbingerfahrung im Vergleich mit Jugendli-
chen ohne diese Erfahrung rund doppelt so oft Suizidgedanken, sie versuchen rund zweiein-
halbmal so oft sich das Leben zu nehmen. Diese Zahlen zeigen, dass Cybermobbing fir Be-
troffene eine starke Belastung darstellen kann, die sogar dazu flihren kann, dass sich Be-
troffene das Leben nehmen. Uns Uberraschte, dass Cybermobbing so stark mit psychischen

Problemen und Suizid verknupft ist.

Wir kénnten uns auch eine umgekehrte Kausalitat vorstellen, also dass Jugendliche aufgrund
depressiven und suizidaren Posts im Internet abgelehnt und gemobbt werden und diese Mob-
bingerfahrungen dann wiederum suizidare Gedanken und Verhaltensweisen bekraftigen. Zur
Bekraftigung oder Widerlegung dieser Hypothese haben wir jedoch bisher keine Studien ge-
funden. John et al. schreibt dazu, dass eine umgekehrte Kausalitadt zwar maoglich ist, diese
jedoch aufgrund von den Einschrankungen von Querschnitts- oder Fall-Kontroll-Studien in der

Literatur aktuell nicht diskutiert wird (John et al., 2018b, Kapitel Limitations).

Aus den Ergebnissen ergibt sich die Notwendigkeit fur ein praventives Vorgehen gegen Cy-
bermobbing. Dazu kdnnten in stationaren Einrichtungen zum Beispiel kleine Workshops durch-
gefuhrt werden, in denen den Jugendlichen die moéglichen Formen von Cybermobbing und
deren Folgen aufgezeigt wird. Dabei sollte ihnen klargemacht werden, dass es nicht akzepta-
bel ist, andere im Internet zu attackieren oder schlechtzureden. Vorfalle sollten zudem sehr

ernst genommen werden und reflektiert aufgearbeitet werden.

Algorithmen

Eine Gefahr, welche wir in unserer Arbeit behandelten, ist jene, die von Algorithmen ausgeht.
Unsere Darstellung zeigt, dass Algorithmen, die soziale Netzwerke einsetzen, um das Nut-
zungserlebnis zu personalisieren, auch selbstgefahrdende Interessen, wie das Interesse an
einem moglichst dinnen Kérper, Suizid oder anderen selbstgefahrdenden Handlungen star-
ken kdnnen. Die Gefahr besteht, dass Jugendlichen mit besagten Interessen durch die Algo-
rithmen in sozialen Netzwerken standig Inhalte mit selbstgefahrdendem Charakter angezeigt
bekommen. Dies wirkt sich negativ auf ihre psychische Gesundheit aus. Es ist daher wichtig,
dass die Politik Betreiber von sozialen Netzwerken in die Pflicht nimmt, damit diese solche
Inhalte moderieren oder I6schen. Diese tun dies nicht freiwillig, da eine Moderation der Inhalte
mit Kosten verbunden ist. Zu beachten gilt es auch, dass sich die standige Auseinanderset-

zung mit gemeldeten und potenziell gefahrdenden Inhalten negativ auf die psychische
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Gesundheit der Moderator*innen auswirkt (ver.di, 2023). Eine Mdglichkeit ist es, dass man die
Nutzer*innen selbst fir das Moderieren der Inhalte einspannt. Diesen Weg wahlte zum Bei-
spiel das mittlerweile beinahe tote soziale Netzwerk Jodel. Nutzer*innen, die positive und hilf-
reiche Inhalte posten und Inhalte melden, die die Guidelines verletzen, werden nach einiger
Zeit eingeladen sogenannte Moderator*innen zu werden. Wird ein Inhalt von Nutzer*innen der
Plattform gemeldet, wird er mehreren Moderator*innen gezeigt und anschliessend, je nach
deren Bewertung, geléscht (Jodel, o. J.). Es bleibt zu hoffen, dass diese belastende Arbeit

zukunftig auch vermehrt von der kinstlichen Intelligenz gemacht werden kann.

Zusammengefasst kann gesagt werden, dass von gewissen Inhalten in sozialen Medien eine
signifikante Gefahr fir die psychische Gesundheit ausgeht. Algorithmen tragen dazu bei, solch
gefahrdende Inhalte bei Interesse daran zu bundeln. Es ist daher wichtig, Jugendliche bei dem
Konsum von sozialen Netzwerken zu begleiten und sie Uber die Gefahren von geféahrdenden
Inhalten aufzuklaren. Fachpersonen in stationaren Einrichtungen sollten daher ein wachsames
Auge darauf haben, was den Jugendlichen in den Sozialen Netzwerken erscheint. Auch sollten
sie ihnen zeigen, wie sie ihren Social-Media-Feed beeinflussen kénnen (z.B. indem man In-
halte mit «Kein Interesse» markiert) oder wie sie gewisse Seiten und Kanale sperren kénnen.
Um unerwinschte Inhalte auszublenden ist es wichtig, diese Filteroptionen zu kennen und zu

wissen, wie man sie anwendet.

Weitere relevante Risikofaktoren

Neben den vorgestellten Risikofaktoren fiir die psychische Gesundheit gibt es noch weitere,
welche jedoch in dieser Arbeit nicht dargestellt wurden. Dazu gehdren zum Beispiel soziale
Aufwartsvergleiche, zu denen soziale Netzwerke durch die oft beschonigte Selbstdarstellung
von Nutzer*innen und Influencer*innen animieren. Sich und sein Leben mit teilweise stark ver-
schdénerten Selbstdarstellungen von anderen Nutzern zu vergleichen kann das Selbstwertge-
fuhl beeintrachtigen und Depressionen fordern (vgl. z.B. Yoon et al., 2019). Auch die stetige
Angst, etwas zu verpassen (Fear of missing out kurz: FOMO), welche meistens durch Darstel-
lungen auf sozialen Netzwerken ausgel6st wird, wird im Zusammenhang mit negativen Aus-
wirkungen auf die psychische Gesundheit diskutiert. FOMO kann entstehen, wenn auf sozialen
Netzwerken mehr Gelegenheiten zu Interaktionen angeboten werden, als diese praktisch ge-
nutzt werden kénnen. Dadurch kann bei Nutzer*innen die diffuse Angst aufkommen, positive
Erlebnisse von Anderen zu verpassen. Diese Angst wird gemeinhin als FOMO bezeichnet und
zeigt sich an starkem Verlangen, standig mit dem, was andere tun, in Verbindung zu bleiben
(Przybylski et al., 2013). FOMO steht unter anderem mit Depressionen und Angststdérungen
(z.B. Elhai et al., 2020), sowie Stress und schlechtem Schlaf (Milyavskaya et al., 2018) in
Verbindung.
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8.1 Zusammenfassung konkreter Handlungsempfehlungen fur die Me-
dienpravention in stationaren Einrichtungen

Folgende maogliche Handlungsempfehlungen haben die Autoren durch die Forschung der Li-
teraturarbeit fur stationare Einrichtungen entwickelt, um praventiv gegen allfallige Risiken han-

deln zu konnen:

Wichtigkeit des Medienkonzeptes: Ein Medienkonzept ist fiir die praventive Medienarbeit sehr
hilfreich. Dieses sollte dabei nicht nur entwickelt, sondern auch regelmassig tberprift und an

die sich verandernde Medienlandschaft angepasst werden.

Wichtigkeit der Medienkompetenz von Fachpersonen erkennen und diese fordern: Es ist ent-
scheidend, dass Fachkrafte regelmassig geschult und unterstitzt werden, um die Entwicklun-
gen im Bereich digitaler Medien zu kennen. So kénnen sie adaquat darauf reagieren und aktiv

handeln.

Medienkompetenz der Adressat*innen durch handlungsorientierte Medienpadagogik férdern:
Durch aktive Beteiligung und praxisorientiertes Lernen kénnen Jugendliche befahigt werden,

Medien kritisch zu reflektieren und verantwortungsvoll damit umzugehen.

Die Klient*innen aktiv bei der Mediennutzung zu begleiten: Indem Fachkrafte eine unterstut-
zende und aufklarende Rolle einnehmen, kénnen sie Jugendliche dabei unterstitzen, ihre Me-

dienpraxis bewusst zu gestalten und potenzielle Risiken zu erkennen.

Anerkennen der Wichtigkeit der digitalen Medien fur die Jugendlichen: Um medienpadago-
gisch gut mit Jugendlichen zusammenarbeiten zu kdnnen ist es wichtig, dass man die Wich-
tigkeit der Medien fir die Jugendlichen anerkennt und Einschrankungen bei der Mediennut-

zung gut abwagt.

Zu einem die Risiken von digitalen Medien kennen, jedoch auch die Chancen wahrnehmen:
Eine ausgewogene Perspektive auf digitale Medien ermdéglicht es Fachkraften, Jugendlichen
sowohl die potenziellen Gefahren als auch die positiven Aspekte aufzuzeigen und sie dabei zu

unterstitzen, eine gesunde Balance zu finden.
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8.2 Hinweise fur zukunftige Forschung

Die Breite und Aktualitdt von empirischem Wissen unterscheiden sich bei den in dieser Arbeit
dargestellten Themen stark. Insbesondere das Thema Cybermobbing ist empirisch gut er-
forscht, weshalb dargestellte Zusammenhange zu psychischen Problemen als belegt betrach-
tet werden kénnen. Die Auswirkungen vom Konsum von Pornografie auf die psychische Ge-
sundheit von Jugendlichen sind dagegen empirisch erst rudimentar erforscht. Hier braucht es
noch viel Forschung, damit wirklich fundierte Aussagen zu den Auswirkungen getroffen werden
kénnen. Die Auswirkungen von Gewaltinhalten sind dagegen besser erforscht, auch wenn der
Forschungsstand etwas veraltet scheint. Hier ware eine Ausdifferenzierung zwischen verschie-
denen Formen von Mediengewalt und eine Aktualisierung der empirischen Befunde wiin-
schenswert. Dies auch im Hinblick auf die sich schnell verandernde Medienlandschaft und die
grossen technischen Fortschritte, die sich bei der zunehmend realeren Darstellung von Gewalt
in Computerspielen zeigt. Die negativen Auswirkungen des Konsums von digitalen Medien
allgemein sind ebenfalls sehr gut erforscht. Es gibt eine grosse Menge von aktuellen und gross
angelegten Studien. Zukiinftige Studien in diesem Bereich sollten, um einen neuen Beitrag
leisten zu kdnnen, ausdifferenziert ausfallen und Hypothesen sowie ambivalente Effekte, wel-
che sich in einigen aktuellen Studien finden lassen, Uberprifen. Dabei sollten auch die Hypo-
thesen von Morena und Jolliff Gberprift werden. Die meisten Studien sind zudem im Quer-
schnittsdesign. Es ist wiinschenswert, dass mehr Studien im Langsschnittdesign gemacht wer-
den, da diese im Vergleich zu Querschnittsstudien auch die Ursache-Wirkungs-Beziehung dar-
stellen kdnnen (Pedada, 2023). Zudem waren Studien interessant, die ergriinden, warum ge-
wisse Inhalte oder Nutzungsmuster bestimmte Auswirkungen zeigen. Spannend wére zudem,
wie sich verschiedene Nutzungsmotive auf die Auswirkungen niederschlagen. Auch ist es
wichtig, dass digitale Medien nicht nur mit einem Fokus auf negative Auswirkungen untersucht
werden. Positive Auswirkungen der digitalen Mediennutzung lassen sich, wie im Kapitel 4.7
beschrieben, viele finden. Diese sind jedoch empirisch viel schlechter untersucht als die ne-
gativen Auswirkungen (Amstad et al., 2022, S. 45). Es ist wichtig, dass diese ebenfalls in den
Fokus der wissenschaftlichen Auseinandersetzung mit digitalen Medien kommen, damit das
Potenzial von digitalen Medien fur die Férderung von psychischer Gesundheit gezielter genutzt

werden kann.
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9 Fazit

Die Analyse der wissenschaftlichen Literatur ergab, dass ein normaler Konsum von digitalen
Medien, wie er von den allermeisten Jugendlichen gehandhabt wird, keine negativen Auswir-
kungen auf ihre psychische Gesundheit hat. Gewisse Inhalte wie Gewaltinhalte oder selbstge-
fahrdende Inhalte stehen aber mit psychischen Problemen in Verbindung. Auch zeigte sich,
dass die Empfehlungsalgorithmen von sozialen Netzwerken gefahrdende Inhalte bei spezifi-
schen Interessen der Nutzer*innen vermehrt anzeigen und die psychische Gesundheit dieser
Nutzer*innen dadurch gefahrdet wird. Auch die Erfahrung mit Cybermobbing kann starke ne-
gative Auswirkungen haben. Betroffene haben eine erhdhte Wahrscheinlichkeit, Depressio-
nen, Angststérungen oder Suizidgedanken aufzuweisen. Ein normaler Konsum von Pornogra-
fie konnte dagegen nicht mit schlechterer psychischer Gesundheit in Verbindung gebracht

werden.

Aufgrund dieser Gefahren, die der Konsum von digitalen Medien mit sich bringt, wird deutlich,
dass Medienpravention und die Vermittlung von Medienkompetenz sehr wichtig sind. Bei Ju-
gendlichen in stationaren Einrichtungen ist dies besonders wichtig, da diese in ihren Herkunfts-
familien meistens kaum in ihrer Mediensozialisation begleitet wurden und sie deshalb zum

Zeitpunkt des Eintritts in die Einrichtung oft Defizite in der Medienkompetenz aufweisen.

Zur Foérderung der Medienkompetenz wurde die handlungsorientierte Medienpadagogik als
wichtigsten und nachhaltigsten Weg beschrieben. Die Medienkompetenz der Fachkrafte in den
stationaren Einrichtungen spielt dabei eine entscheidende Rolle fur eine erfolgreiche Medien-
pravention. Es ist daher wichtig, dass diese in der Ausbildung und im spateren Berufsleben
gefordert wird. Mit Blick auf die stationaren Einrichtungen der Jugendhilfe in der Schweiz zeigte
sich, dass die Mediennutzung der Jugendlichen in den Einrichtungen ein wichtiges Thema ist.
Die meisten Fachpersonen, die Jugendliche gelegentlich bei der Mediennutzung begleiten und
rund die Halfte der Einrichtungen erstellte ein Medienkonzept, in dem die Haltung der Einrich-

tung gegenuber Medien offenbart wird.

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass gewisse Medieninhalte und die Erfahrung mit Cy-
bermobbing sich negativ auf die psychische Gesundheit von Jugendlichen auswirken kénnen.
Werden diese gefahrdenden Medieninhalte jedoch nicht oder nur sehr selten konsumiert, sollte
sich der Medienkonsum jedoch nicht negativ auf die psychische Gesundheit von Jugendlichen
auswirken. Damit die Mediennutzung von Jugendlichen in stationaren Einrichtungen moglichst
frei von Risiken ist, sollten die Jugendlichen bei der Mediennutzung von den Fachpersonen
aktiv begleitet werden. Durch aktive Beteiligung und praxisorientiertes Lernen sollten Jugend-
liche befahigt werden, Medien kritisch zu reflektieren und verantwortungsvoll damit umzuge-
hen. So kénnen Risiken, die im Zusammenhang mit der Mediennutzung bestehen, praventiv
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minimiert werden. Medien sollten jedoch nicht nur aufgrund ihrer Risiken beachtet werden.
Schliesslich spielen sie auch fiir die Bildung und Entwicklung sowie die soziale Teilhabe der
Jugendlichen eine sehr wichtige Rolle. Die Férderung einer reflektierten und ausgewogenen

Mediennutzung ist deshalb flr die Jugendlichen und ihre psychische Gesundheit heute sehr

wichtig.
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