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Ohne Internet lasst sich der moderne Alltag kaum noch bestreiten. Dies gilt auch fir Aspekte der Un-
terhaltung und im gewisser Hinsicht auch fir die Freizeitgestaltung. So sind soziale Netzwerke,
Streamingportale sowie Videospiele wichtige Unterhaltungsmaoglichkeiten, die Schweizer Jugendliche
gerneinihrer Freizeit nutzen. Die meisten Jugendlichen haben einen verniinftigen Umgang damit. Sinn-
voll verwendet kdnnen die Medien das Erwachsenwerden unterstiitzen und dabei helfen, Herausfor-
derungen in der Jugend zu bewiltigen.

Die Nutzung kann bei einigen Kindern und Jugendlichen aber problematische Ziige annehmen. Das In-
ternet wird hierbei weniger als Ursache, sondern als Medium gesehen, welches einen Zugang zu ver-
schiedenen, potenziell abhdangig machenden Aktivitaten ermdéglicht. So kann ein problematisches Ver-
halten in Bezug auf Gaming (Gaming Disorder), Video-Streaming (Binge-Watching) oder auch soziale
Medien und soziale Netzwerken (suchtartige Nutzung) entstehen. Abgesehen von der Gaming Disorder,
konnte sich die Forschung in Bezug auf die problematische Nutzung anderer digitaler Medien noch
nicht auf einheitliche Diagnosekriterien einigen. Es wird weiterhin diskutiert, ob beim jeweiligen Ver-
halten eigenstandige Krankheiten vorliegen oder entsprechende problematische Nutzungsverhalten
auf andere, zugrunde liegende Probleme zuriickzufiihren sind. Fest steht: Die erlebten negativen Kon-
sequenzen dhneln sich Gibergreifend lber die problematischen Aktivitaten und kdnnen Symptome wie
Kontrollverlust, Vernachlassigung anderer Aktivitaten, negative Auswirkungen auf soziale Beziehungen
und Flucht vor negativen Gefiihlen umfassen.

Mit engerem Blick auf einen problematischen, suchtartigen Umgang mit sozialen Medien werden Risi-
kofaktoren wie Impulsivitit, ein niedriges Selbstwertgefiihl, Angste, Einsamkeit und negatives elterli-
ches Verhalten diskutiert. Im Rahmen der Pravention werden Schutzfaktoren wie selbstregulative Fa-
higkeiten, ein positiver Erziehungsstil, soziale Unterstiitzung als auch ein héherer Selbstwert betrachtet
und es bestehen verschiedene Empfehlungen, wie Jugendliche in ihrem Umgang mit sozialen Medien
gestarkt werden konnen. Nicht zuletzt sind mégliche Verbindungen zwischen der Nutzung sozialer Me-
dien und einer verminderten psychischen Gesundheit bei Jugendlichen von zentraler Bedeutung.

Die Nutzung sozialer Medien birgt Risiken, ermdglicht aber auch Orientierung, Anschluss an Peergrup-
pen und hat mitunter dazu beigetragen, dass bestimmte Themen gerade unter Jugendlichen offener
angesprochen werden.
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Die JAMES-Studie untersucht anhand reprasentativer Befragungen das Medienverhalten von Schweizer
Jugendlichen (Killing et al., 2022). In der aktuellen Version von 2022 wird ersichtlich, dass das Smart-
phone, der Computer oder Laptop und der Fernseher zur medialen Grundausstattung in beinahe allen
Haushalten gehdren. Fast alle Jugendlichen haben ein eigenes Smartphone und ein Grossteil einen ei-
genen Computer. Die Jugendlichen nutzen ein breites Angebot an Unterhaltungsmoglichkeiten im In-
ternet. An erster Stelle stehen soziale Netzwerke wie Instagram, TikTok oder X (ehemals Twitter) und
Videoportale wie YouTube. Aber auch das Streamen von Dokus, Filmen oder Serien, z.B. auf Netflix ist
sehr beliebt sowie das Spielen von Videogames.

An einem durchschnittlichen Wochentag verbringen Jugendliche in ihrer Freizeit gemass eigener Ein-
schatzung rund 3h 14min im Internet, was etwa eine Stunde mehr ist verglichen mit den Vorjahresda-
ten. An einem Tag am Wochenende liegt die durchschnittliche Nutzungszeit bei fast 5h. Das Smart-
phone wird an einem Wochentag im Durchschnitt etwa 3h 30min benutzt und an einem Tag am Wo-
chenende gut 4h 50min. Die einzelnen Angaben zur Nutzungszeit der Jugendlichen streuen breit. Be-
fragte mit niedrigeren formalen Leistungsanforderungen, tieferem sozio6konomischen Status und mit
Migrationshintergrund nutzen das Smartphone dabei im Vergleich intensiver (Killing et al., 2022).

Der Anteil der Jugendlichen, der einen Streamingdienst nutzt (wie Netflix, Prime Video oder Disney+),
hat in den letzten zwei Jahren zugenommen. Etwa 40% der Jugendlichen besitzen einen eigenen Zu-
gang. Knapp 80% der befragten Jugendlichen geben an, dass sie zumindest ab und zu gamen. Dies ent-
spricht 93% der Jungen und 65% der Madchen. Jungs beschaftigen sich nicht nur haufiger mit Video-
games, sie schauen auch lieber Videos im Internet, wahrend Madchen haufiger Fotos und Videos ma-
chen und versenden (Kiilling et al., 2022)

Soziale Netzwerke sind mit einer Nutzung von liber 90% bei beiden Geschlechtern etabliert. Die Trends
werden aber mehrheitlich von den Madchen gesetzt, sie sind bestimmend, wenn es um die Nutzung
neuer Netzwerke geht. Die beliebtesten sozialen Netzwerke 2022 sind Instagram, gefolgt von TikTok
und Snapchat. Wahrend die Nutzung von Instagram und Snapchat Gber die letzten Jahre stabil hoch
blieb (ca. 80%), nimmt die Beliebtheit von Facebook seit Jahren stetig ab (von 23% 2018 auf 5% 2022).
TikTok hingegen hat an Beliebtheit gewonnen und stieg von 8% 2018 (damals noch musical.ly genannt)
auf 67% im Jahr 2022 an. TikTok und Snapchat werden von Mddchen intensiver genutzt, Jungen nutzen
hingegen haufiger YouTube und Twitter. Blickt man auf die Jugendlichen, die mindestens ein soziales
Netzwerk verwenden, ist ersichtlich, dass liber die Halfte Instagram und Snapchat mehrmals pro Tag
nutzen. Bei TikTok ist es etwas weniger als die Halfte. Etwa die Halfte der Jugendlichen nutzen dabei
taglich soziale Netzwerke, um Beitrdge von anderen anzuschauen, zu liken oder um darauf Nachrichten
zu schreiben. Madchen posten mit 15% etwas haufiger 6ffentlich sichtbare Beitrdge in sozialen Netz-
werken als Jungen mit 8% (Kiilling et al., 2022).

Obschon das Internet unserer Gesellschaft das Leben in vielen Bereichen vereinfacht hat und den Meis-
ten Menschen immer wieder neue Horizonte eroffnet, verzeichnet ein bestimmter Prozentsatz der Nut-
zenden einen problematischen Umgang mit dem World Wide Web. In der wissenschaftlichen Literatur
werden verschiedene Begriffe fiir eine problematische Internetnutzung verwendet: Onlinesucht, Inter-
netnutzungsstérung, zwanghafte Internetnutzung oder problematische Internetnutzung (Notari et al.,
2022). Im Synthesebericht der Expert:innengruppe Onlinesucht Schweiz liber problematische Internet-
nutzung in der Schweiz von 2020 verwenden die Autorinnen und Autoren den Begriff Internetbezogene
Stérung (1BS) (Herrmann et al., 2020). Trotz des offentlichen Diskurses iber das Thema und einer
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Zunahme an wissenschaftlichen Publikationen, besteht bisher kein international anerkannter Begriff,
keine allgemeingiiltige Definition und keine einheitlichen Diagnosekriterien (Gmel et al., 2019), wes-
halb die Aufnahme einer problematischen Internetnutzung in offizielle Klassifikationssysteme (DSM-5
und ICD-11) nach wie vor nicht erfolgt ist (Notari et al., 2022).

Die Mehrheit der Expertinnen und Experten ist sich einig, dass nicht das Internet selbst fiir den erlebten
Kontrollverlust bestimmter Nutzer und Nutzerinnen verantwortlich ist, sondern spezifische darin ein-
gebundene Online-Aktivitdten (Notari et al., 2022). Das Internet fungiert demnach vielmehr als Me-
dium, das den Zugang zu potenziell abhdngig machenden Anwendungen bereitstellt. Solche Anwen-
dungen kdnnen Videospiel- und Streamingplattformen, als auch soziale Medien und soziale Netzwerke
sein.

Fir Informationen zu Videospielen und Gamesucht (Gaming Disorder) siehe Grundlagendokument
Gaming & Gamesucht.

Video-Streaming ist eine Technik, die es ermdglicht, Videos zu schauen, ohne dass diese vollstandig
heruntergeladen werden miissen und ist liber die letzten Jahrzehnte zu einer wichtigen Unterhaltungs-
form geworden (Pereira & Pereira, 2016). Je nach Auslegung kdnnen dazu Videoportale wie YouTube
gezahlt werden oder On-Demand-Portale wie Netflix, Amazon Prime oder Disney+ (Wiez & Kl6ss, 2019).

Unter Binge-Watching (oder Binge-Viewing) wird das kontinuierliche Schauen von TV-Inhalten tber ei-
nen langeren Zeitraum hinweg verstanden (ab drei Folgen am Stiick bzw. mehr als 2.25h). Dabei werden
die Inhalte nicht via reguldaren Fernsehprogrammen konsumiert, sondern werden vor allem via
Streamingdiensten wie Netflix etc. abgespielt.

Maéva Flayelle et al. (2017) haben im Rahmen einer Fokusgruppen-Analyse verschiedene Mechanis-
men und Motive eines Binge Watching-Verhaltens evaluiert. Beim von Filmen und

bzw. beim Binge Watching existieren teilweise dhnliche Mechanismen, wie sie z.B. bei der Entstehung
einer Gaming Disorder zu finden sind. Neben dem offensichtlichen Motiv der Unterhaltung, steht beim
Binge Watching die Identifikation mit den Protagonisten im Vordergrund. Interessant dabei ist, dass
eher selbstbewusste Personen Zugehorigkeit und Identifikation suchen und Serien schauen, die eher
ihrer eigenen Lebenswelt entsprechen. Eher unsichere Personen verschaffen sich Linderung ihrer Un-
sicherheit, in dem sie Serien (meist Reality Shows) schauen, in denen es den Protagonisten schlechter
geht als ihnen selbst.

Ahnlich wie bei Videospielen, sind auch Serien so aufgebaut, dass sie eine méoglichst hohe Bindung der
Zuschauenden erreichen. So ist die emotionale Bindung gegen Ende einer Folge meist hoher als in der
Mitte und die Folge endet im Sinne eines auf dem Hoéhepunkt der Geschichte.

Zwar weisen einzelne Anbieter nach einer gewissen Zeit die Nutzenden darauf hin, dass aus gesund-
heitlichen Griinden eine Pause eingelegt werden sollte. Solche Hinweise erscheinen jedoch oft erst
nach einer sehr langen Dauer (mehrere Stunden).
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Auch soziale Aspekte spielen beim Binge Watching eine Rolle: Oftmals wird eine Serie zusammen mit
der Partnerin oder dem Partner geschaut oder ist ein standiges Gesprachsthema im Pausenraum bei
der Arbeit bzw. im eigenen Freundeskreis. Dies kann Anpassungsdruck ausiiben und fuhrt dazu, dass
Serien weitergeschaut werden, obwohl die Schauenden die Serie gar nicht mogen.

Personen, die viel Zeit mit Serien verbringen, wenden teilweise bewusst Strategien an, um ihr Erlebnis
zu maximieren: So werden die Serien abhangig von Tageszeit und Inhalt passend gewahlt oder das
Schauen einzelner Episoden wird hinausgezogert, um die Vorfreude zu steigern oder im geeigneten
Moment eine komplette schauen zu kénnen.

Die in einer Fokusgruppe beteiligten Probandinnen und Probanden (Flayelle et al. 2017), schauten
mehrere Serien parallel, womit deutlich wird, dass fiirs Binge Watching teilweise viel Zeit aufgewendet
wird. Obwohl zwei der insgesamt 7 Teilnehmenden suchtdhnliche Ziige entwickelten, berichtete nie-
mand der Befragten von negativen Auswirkungen. In einzelnen Fallen liefen die Serien teilweise auch
einfach im Hintergrund, da das Gerausch auf die Probanden beruhigend wirkte.

Dennoch ist gemass Maéva Flayelle et al. (2017) das Binge Watching in Bezug auf dessen Entstehung,
Aufrechterhaltung und Messung (psychometrische Aspekte) nicht direkt mit einer Gaming Disorder zu
vergleichen. Die Autorinnen pladieren dafir, dass beim Binge Watching eine alltagliche Freizeitbeschaf-
tigung vorliegt (wenn auch in extremer Form), welche durch einen unzulanglichen Vergleich mit ande-
ren Verhaltensslichten nicht pathologisiert werden sollte.

Entsprechend miisste gemass den Autor:innen erst noch ein Diagnoseinstrument fiir die zu bericksich-
tigenden psychometrischen Variablen erarbeitet werden. Die bestehenden Skalen Watching TV Series
Motives Questionnaire (WTSMQ) und der Binge-Watching Engagement and Symptoms Questionnaire
(BWESQ) eigenen sich gemass Flayelle et al. (2017) nicht zur Diagnostik von allfallig pathologischem
Binge Watching.

Soziale Medien stellen eine Form der Massenmedienkommunikation im Internet dar, bei denen Nut-
zer:innen Informationen, Ideen, persénliche Nachrichten und andere Inhalte austauschen kénnen (Gre-
gersen, 2024). Dazu gehéren Anwendungen wie virtuelle Spiele, Blogs oder Formen der onlinebasier-
ten Kooperation im Internet, welche unter Verwendung eines eigenen Profils das Veroffentlichen eige-
ner und das Kommentieren anderer Beitrage ermoglicht. Die Nutzerinnen und Nutzer interagieren da-
bei rund um gemeinsame Interessen und bilden daraus soziale Netzwerke (Notari et al., 2022). Soziale
Netzwerke stellen daher eine Unterkategorie der sozialen Medien dar. Sie grenzen sich durch ihre Fa-
higkeit zur Bildung virtueller Gemeinschaften und ihr Angebot an Aktivitaten ab. Sie kdnnen definiert
werden als digitale Plattformen, auf denen personliche Profile mir Privatsphare-Einstellungen angelegt
werden kénnen, liber diese mit anderen Nutzerinnen und Nutzer interagiert werden kann (Inhalte tei-
len und kommentieren, private Nachrichten austauschen). Diese Moglichkeiten konnen nicht nur Be-
ziehungen unter bekannten Personen intensivieren, sondern auch neue private oder berufliche Verbin-
dungen ermoglichen. Soziale Netzwerke wurden von allen Kategorien sozialer Medien am haufigsten
untersucht, die beiden Begriffe werden aber auch im wissenschaftlichen Kontext leider noch oftmals
als Synonym verwendet (Notari et al., 2022).
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Die Studie «always on» (Heeg & Steiner, 2019) berichtet, dass die Kommunikation mit anderen via
Messenger und sozialen Netzwerken die vordergriindige Motivation der Jugendlichen ist, soziale Me-
dien zu nutzen. Dabei erlebt die Halfte der Jugendlichen das Onlinesein als positiv und die meisten
Jugendlichen pflegen via sozialen Medien Freundschaften, beschaffen sich Informationen rund um
Schule, Beruf und Gesundheit oder erhalten Antworten zu eigenen Unsicherheiten (Bernath et al.,
2023). Sie wenden die sozialen Medien bzw. Netzwerke also funktional an (Notari et al., 2022). Heeg &
Steiner (2019) zeigen weiter, dass rund die Halfte der Jugendlichen Regeln und Strategien zur Regulie-
rung des eigenen Konsums anwenden. Die andere Halfte erlebt positive wie auch negative Effekte und
fahlt sich oft unter Druck, standig online sein zu missen. Madchen bzw. junge Frauen erleben ofter
negative Effekte des Onlineseins als Jungs.

Dennoch sind gemass dem Synthesebericht zur problematischen Internetnutzung (Herrmann et al.,
2020) Jungs oOfter in Beratungsangeboten der (Sucht-)Pravention zu finden als Madchen. Ein Erkla-
rungsansatz hierfir ist, dass Jungs sich vor allem mit Videospielen beschéaftigen und dieses Verhalten
im Alltag auffalliger ist. Madchen hingegen bewegen sich eher in den sozialen Netzwerken, was im
Alltag weniger auffallt und von Eltern entsprechend seltener angesprochen wird. Die Motive, so Regine
Rust im «laut&Ieise» Nr. 1/2020, welche zu dem jeweiligen Onlinekonsum fuihren, sind jedoch sehr
dhnlich: Beide Geschlechter suchen auf dem Weg der Identitdtsfindung nach Anerkennung und Besta-
tigung. Jungs erleben dies eher in Multiplayer-Spielen, in denen ihre Freunde ihren sozialen Status
bestatigen und die Spielenden dank den integrierten Belohnungssystemen sofortige Wertschatzung
erfahren. Beides bedingt jedoch einen hohen Zeitaufwand (Training), weshalb ein dysfunktionales Ver-
halten eher ersichtlich ist.

Madchen stellen sich eher auf sozialen Plattformen dar und holen sich Bestatigung in Form von Likes
und positiven Kommentaren bzw. hohen Followerzahlen. Dieses Verhalten ist im Alltag weniger auf-
fallig, da auch viele Erwachsene oft am Handy sind und es nur schwer ersichtlich ist, fiir was das Handy
gerade genutzt wird. Dariiber hinaus wird oft erst im Verlauf eines Gesprachs (z.B. im Rahmen einer
Therapie) ersichtlich, dass andere (psychische) Probleme (z.B. ein problematisches Onlineverhalten)
vorliegen (Heeg & Steiner, 2019).

Fir die problematische Nutzung sozialer Netzwerke oder sozialer Medien wird eine Reihe von Begriffen
verwendet, wie Social-Media-Sucht, Mediensucht oder exzessive, zwanghafte, impulsive, pathologi-
sche oder suchtartige Nutzung sozialer Netzwerke oder sozialer Medien. Dieses Verhalten ist nicht als
offizielle Krankheit anerkannt und (iber das Thema besteht noch kein wissenschaftlicher Konsens. Eine
Lesart des Phdnomens sieht das Verhalten als eigenstandige Krankheit an (bspw. substanzungebunde-
nes suchtartiges Verhalten oder Impulskontroll- oder Zwangsstérung). Die andere Interpretation sieht
darin ein fehlangepasstes Verhalten aufgrund eines anderen zugrundeliegenden Problems, bspw. in-
dem soziale Netzwerke als ein Mittel zur Flucht vor Alltagsproblemen verwendet werden, um das ei-
gene Wohlbefinden zu steigern (Notari et al., 2022).

Aktuelle Instrumente zur Messung von problematischer Nutzung sozialer Netzwerke und sozialer Me-
dien umfassen die Bergen Social Media Addiction Scale (BSMAS) (Andreassen et al., 2016), die Social
Media Disorder Scale (SMDS) (van den Eijnden et al., 2016) oder die Social Networking Addiction Scale
(SNAS) (Shahnawaz & Rehman, 2020). Bei allen ist zu beachten, dass die Instrumente von suchtartigen
Storungen ausgehen, obwohl die wissenschaftliche Debatte dazu noch nicht abgeschlossen ist. Die
problematische Nutzung wird oftmals definiert durch Symptome wie gedankliche Vereinnahmung (d.h.
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regelmassig an nichts anderes mehr Denken kénnen), Kontrollverlust Gber die Nutzungszeit, Vernach-
lassigung anderer Aktivitaten, negative Auswirkungen auf soziale Beziehung und Nutzung als Flucht vor
negativen Gefiihlen (Notari et al., 2022).

Nach der HBSC-Studie von 2022 zeigen reprasentative Daten von 11- bis 15-Jahrigen Schweizer Jugend-
lichen, dass 7.1% eine problematische Nutzung sozialer Netzwerke aufweisen. Das entspricht etwa
30'000 Jugendlichen. Gemessen wurden die Daten anhand der Social Media Disorder Scale, bei der ab
der Beantwortung von mindestens sechs von neun Fragen mit «Ja» von einer problematischen Nutzung
gesprochen wird. Madchen sind dabei mit 9.7% starker betroffen als Jungs mit 4.4%. Auffallig ist dabei
die starke Zunahme der Pravalenz bei den Madchen im Vergleich zu 2018. Wahrend der Wert bei den
Jungen (damals 3.7%) annahernd gleichgeblieben ist, hat er sich bei den Madchen (damals 5.2%) fast
verdoppelt. Dieser Anstieg kdnnte auch mit der im Jahr 2022 noch andauernden Pandemie zu tun ge-
habt haben (Delgrande Jordan & Schmidhauser, 2023). Es wird vermutet, dass die erhdhte Prévalenz
bei Frauen damit zusammenhangt, dass Frauen mehr Wert auf soziale Aktivitdten legen und sich lieber
in sozialen Netzwerken beteiligen als Manner (Zhao et al., 2022).

Nach dem Stand dieser Recherche ist die Studienlage zu den Risikofaktoren in der Entwicklung eines
problematischen, suchtartigen Umgangs mit sozialen Netzwerken und sozialen Medien noch eher ge-
ring und kausale Schlisse oft nicht moglich. Die folgenden Risikofaktoren basieren daher grésstenteils
auf vereinzelten Studien. Aufgrund dieser Gegebenheiten sind sie eher als erste Annaherung im
Thema anzusehen und sollten mit entsprechender Vorsicht gewertet werden.

Zhao et al. (2022) gehen davon aus, dass Impulsivitat ein Risikofaktor in der Entwicklung einer proble-
matischen Nutzung darstellt. Die Autor:innen argumentieren, dass impulsivere Personen sich eher von
anderen Aufgaben ablenken lassen und dann soziale Medien nutzen. Die Nutzung stellt damit eine
Form der Emotionsregulation dar, welche kurzzeitig zu Entlastung fuhrt, aber langfristig negative Kon-
sequenzen mit sich bringt (Zhao et al., 2022). Nach der HBSC-Studie von 2022 gaben ca. 40% der 11-
bis 15-Jahrigen ihre Zustimmung zur Aussage «versucht, weniger Zeit auf sozialen Netzwerken zu ver-
bringen, aber es nicht geschafft» (Delgrande Jordan & Schmidhauser, 2023).

Ebenfalls wurde ein niedriges Selbstwertgefiihl als Risikofaktor identifiziert. Personen mit geringerem
Selbstwertgefiihl nutzen sozialen Medien moglicherweise deshalb starker, da sie als sicheres Umfeld
empfunden werden, in denen wiinschenswerte ldentitdten entwickelt werden kénnen. Die eigenen
negativen Gefiihle kénnen in diesem Umfeld ausgeblendet werden und durch soziale Anerkennung
(z.B. durch das Erhalten von Likes) lasst sich das Selbstwertgefiihl verbessern. In der HBSC-Studie von
2022 gaben ca. 45% der 11- bis 15- Jahrigen ihre Zustimmung zur Aussage: «soziale Netzwerke haufig
genutzt, um vor negativen Gefiihlen zu fliehen» (Delgrande Jordan & Schmidhauser, 2023). Darunter-
liegende Probleme werden damit jedoch nicht angegangen, weswegen das Verhalten als unangepasste
Bewiltigungsstrategie angesehen wird (Akbari et al., 2023; Zhao et al., 2022).

Eine Untersuchung anhand einer deutschen Stichprobe mit 10- bis 17-Jahrigen fand, dass ein hohes
Zugehorigkeitsbediirfnis ein Risikofaktor darstellen kénnte. Dieses grundlegende soziale Bedirfnis
stellt den intrinsischen Antrieb dar, mit anderen in Kontakt zu treten, sich verbunden zu fihlen und
sich selbst darstellen zu konnen. Ist dieses Bedlirfnis bei einer Person besonders hoch ausgepragt, bie-
ten soziale Netzwerke viele Anreize dieses zu befriedigen. Diese Anreize werden dabei mittels Beloh-
nungs- und Verstarkungsprozesse der Plattformen weiter erhht werden. Bei jungen Menschen ist das
Bediirfnis grundsatzlich starker vorhanden, da die da sie sich in einem wichtigen Entwicklungsabschnitt
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befinden, bei dem die Beziehungen zu Gleichaltrigen und deren Unterstiitzung wichtiger werden. Jiin-
gere Personen konnten daher eine besonders vulnerable Gruppe fiir das Entwickeln einer problemati-
schen Nutzung darstellen (Ostendorf et al., 2020).

Einige Studien verweisen auf Einsamkeit als Risikofaktor fiir eine problematische Nutzung sozialer Me-
dien (Akbari et al., 2023; Dalvi-Esfahani et al., 2019; O’Day & Heimberg, 2021). Es wird angenommen,
dass einsame Personen soziale Medien nutzen, um ihre Einsamkeit zu reduzieren, was aber nur bedingt
als Strategie funktioniert: Wenn keine primaren sozialen Interaktionen stattfinden, fallen wichtige so-
ziale Hinweise wie Koérpersprache und Gesichtsausdruck weg und die soziale Prasenz des Gegeniibers
ist eingeschrankt. Die Nutzer:innen kénnen sich trotz vermeintlicher Verbindung weiterhin einsam fiih-
len (Dalvi-Esfahani et al., 2019). Der vermehrte Riickzug in die sozialen Medien kann dabei die Bezie-
hungen im echten Leben weiter schwachen und die Gefiihle der Einsamkeit noch verstarken. Es wird
vermutet, dass Jugendliche durch die grossen entwicklungsbedingten Verdnderungen ihrer Identitat
und ihres sozialen Umfelds besonders anfallig dafiir sind, soziale Medien zu nutzen, um ihre Einsamkeit
zu reduzieren. (Akbari et al., 2023; O’Day & Heimberg, 2021). In anderen Studien wurden hingegen
keine signifikanten Ergebnisse beziiglich Einsamkeit als Risikofaktor gefunden (Marttila et al., 2021,
Zhao et al., 2022).

Die Angst, etwas zu verpassen (engl. fear of missing out - FOMO) steht im Zusammenhang mit einem
problematischen Verhalten (Fioravanti et al., 2021). Es beschreibt die allgegenwartige Befiirchtung,
dass Andere bereichernde Erlebnisse machen, an denen man selbst nicht teilhat. So kann sich der
Drang entwickeln, standig online zu sein und keine Interaktion zu verpassen (Przybylski et al., 2013).
Es wird vermutet, dass FOMO ein Vorlaufer fir einen problematischen Umgang mit sozialen Medien
sein konnte (Fioravanti et al., 2021).

Es bestehen weiterhin Zusammenhadnge mit dem Kérperbild der Nutzer:innen und problematischem
Verhalten, besonders bei Madchen. Jugendliche Madchen fihlen sich starker unter Druck gesetzt, ge-
sellschaftlichen Schonheitsidealen zu entsprechen. So werden Selfies bearbeitet, bevor sie geteilt wer-
den und die erhaltene Anerkennung erzeugt positive Gefiihle und erhoht so das Risiko einer Abhan-
gigkeit. Schatzen Madchen ihren Korper als attraktiv ein und haben gleichzeitig hohere Werte in der
Personlichkeitseigenschaft Neurotizismus (neigen eher zu Angst, Stress und anderen negativen Gefiih-
len), wird auch eher eine problematische Nutzung sozialer Netzwerke gezeigt (Peris et al., 2020). Auch
die Personlichkeitseigenschaft Narzissmus wird als Risikofaktor angesehen. Personen, die eine hohe
Auspragung in Narzissmus haben, haben ein erhéhtes Bediirfnis nach Anerkennung und Wertschat-
zung und weisen nicht selten eine ausgepragtere Prdsenz in den sozialen Medien auf. Sie posten ver-
mehrt Beitrage, um das Interesse und die Bewunderung von Freunden und Followern zu gewinnen
bzw. aufrechtzuerhalten (Dalvi-Esfahani et al., 2019).

Auch allgemeine und soziale Angste werden als Risikofaktoren fiir einen problematischen Umgang
angesehen. Zu den allgemeinen Angsten wird argumentiert, dass dngstliche Personen soziale Medien
nutzen, um negative Emotionen zu verringern, indem sie z.B. Aufmerksamkeit, Unterstiitzung oder ein
Gefiihl der Zugehdrigkeit in sozialen Medien suchen (Zhao et al., 2022). Personen mit sozialen Angsten,
haben Schwierigkeiten, mit Anderen in realen bzw. persdnlichen sozialen Situationen zu interagieren.
Soziale Medien bieten diesen Menschen eine gewisse Form des Schutzes, da die soziale Interaktion
weniger unmittelbar ist und somit als weniger riskant angesehen wird (Zhao et al., 2022).

Auch eine erh6hte Wahrnehmung von negativen Informationen wird als Risikofaktor fiir eine proble-
matische Nutzung betrachtet. Dabei werden negative Informationen aufgrund bestehenden
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kognitiven Neigungen oder Verzerrungen (engl. biases) starker aufgenommen. Dieser Vorgang ist auch
beim Entwickeln von Depressionen oder von sozialen Angsten zentral (Zhao et al., 2022).

Eine niederlandische Untersuchung mit Familien betont die Wichtigkeit des elterlichen Verhaltens ge-
geniber den Kindern. Schranken die Eltern die Nutzung von z.B. Smartphones bei ihren Kindern aus
Frust, Impulsivitit oder Uberforderung unmittelbar ein, anstatt vorneweg klare Regeln zu bestimmen,
stellt dies ein Risikofaktor fiir eine problematische Nutzung dar. Denn nicht verstehbare und antizipier-
bare Regeln verwirren Kinder und Jugendliche und lassen die Nutzung z.B. eines Smartphone als noch
wertvoller erscheinen, da es ja jederzeit willklrlich von den Eltern eingezogen werden kdnnte (Geurts
etal., 2022).

Den Zugang zu sozialen Medien vollig einzuschranken ist keine wirksame Strategie, insbesondere weil
die Jugendlichen darin auch Freundschaften pflegen und neue Identitdten in einer wichtigen Lebens-
phase erkunden (Ostendorf et al., 2020).

Der unterschiedliche Stellenwert der sozialen Medien je nach Kultur kann ebenfalls einen Einfluss auf
die Nutzung haben. So gibt es Kulturen, die extrovertierte und herausragende Personen mehr schatzen
und es auch als wichtiger empfinden, viele «Likes» und «Follower» in den sozialen Medien zu haben.
Personen mit wenigen «Likes» und «Follower» kdnnen sich hier eher ausgegrenzt fiihlen. In anderen
Kulturen ist Diskretion ein wichtigeres Merkmal, weswegen die Beliebtheit in den sozialen Medien wo-
moglich nicht so hoch angesehen wird (Lopes et al., 2022).

Letztlich tragen die verschiedenen Systeme, die den Nutzenden Anerkennung verschaffen (Likes, Ton-
und Bildeffekte) sowie die auf Algorithmen aufgebaute Informationsselektion dazu bei, dass die Nut-
zenden mehr Zeit auf den jeweiligen Plattformen verbringen als sie méchten. Risikofaktoren existieren
also (analog zum Gaming) auch in Form von technischen Faktoren (Belohnungssystem, Interesse trig-
gernde Algorithmen, unendliche Feeds), die eine Bindung an die Plattform bewirken sollen.

Nach Ostendorf et al. (2020) stellen hohe selbstregulative Fahigkeiten einen Schutzfaktor fir einen
problematischen Umgang mit sozialen Medien dar und scheinen besonders fiir junge Menschen eine
wichtige Kompetenz zu sein. Die Autor:innen empfehlen daher, dass sich Praventionsprogramme bei
Kindern und Jugendlichen auf die Verbesserung von selbstregulativen Kompetenzen konzentrieren sol-
len. Sie sollen dabei begleitet werden, ein individuell angemessenes Mass mit sozialen Medien zu fin-
den, welches im Alltag keine Probleme verursacht und sie sollen fir eine funktionalere Nutzung mit
sozialen Medien sensibilisier werden. Weiter wird empfohlen, sie darin zu unterstitzen, die personli-
chen Bediirfnisse mit nachhaltigen Aktivitaten zu decken, anstatt dass diese ausschliesslich online be-
friedigt werden (Ostendorf et al., 2020).

Ein positiver Erziehungsstil wird ebenfalls als Schutzfaktor fiir einen problematischen Umgang angese-
hen. Das bedeutet, dass die Eltern auf die Bedlrfnisse der Jugendlichen eingehen, ihre Autonomie res-
pektieren, aber gleichzeitig auch Grenzen setzen. Wichtig ist dabei, dass die Nutzung eben nicht durch
impulsive Massnahmen eingeschrankt wird, sondern dass mit den Jugendlichen klare Regeln zu ihrer
Nutzung abgemacht werden. Es wird angenommen, dass die klaren Regeln und ein gewisses Mass an
externer Kontrolle die Jugendlichen dabei unterstitzen, ihre selbstregulativen Fahigkeiten im Umgang
mit sozialen Medien selber zu entwickeln (Geurts et al., 2022). Generell zeigt sich ein hohes Mass an
sozialer Unterstiitzung als Schutzfaktor einer problematischen Nutzung von sozialen Medien (Akbari
et al., 2023). Schweizer Jugendliche verfiigen erfreulicherweise lber ein hohes Mass an sozialen und
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familiaren Ressourcen. Ein Grossteil nimmt eine hohe elterliche Unterstiitzung wahr und die meisten
fiihlen sich in der Schule als auch innerhalb ihrer Peergruppe gut integriert. Ein hoheres Level an wahr-
genommener elterlicher Unterstlitzung geht zudem mit einer tieferen wochentlichen Internetnut-
zungszeit einher (Bernath et al., 2023).

Ein hoherer Selbstwert steht im Zusammenhang mit einer niedrigeren Auspragung von problemati-
schem Umgang mit sozialen Medien und ist auch in anderem Suchtverhalten ein wichtiger Schutzfaktor.
Die eigenen Emotionen spielen in der Entwicklung eines hoheren Selbstwerts eine wichtige Rolle. Es
wird dabei besonders empfohlen, dass allgemeine und soziale Angste der Betroffenen reduziert wer-
den sollten, um das Risiko fiir einen problematischen Umgang mit sozialen Medien zu senken. Die Au-
tor:innen empfehlen, proaktiv soziale Aktivitaten flr Betroffene und Gefahrdete zu organisieren. Wei-
ter wird empfohlen, mittels Aufmerksamkeitstrainings die verzerrte Wahrnehmung von negativen In-
formationen zu berichtigen (Zhao et al., 2022).

Die Autor:innen der JAMESfocus-Studie zur Mediennutzung im Kontext familidrer und sozialer Ressour-
cen (Bernath et al., 2023), als auch die nationale Plattform Jugend und Medien (2020) geben eine Viel-
zahl an natzlichen Empfehlungen ab, um Jugendliche in ihrem Umgang mit sozialen Medien zu starken.

Sie empfehlen, den Kindern dabei zu helfen, die individuelle Balance zu finden. So bedeutet ein mass-
voller Umgang nicht fir alle Menschen dasselbe. Werden Medien sinnvoll verwendet, kdnnen sie das
Erwachsenwerden unterstiitzen und dabei helfen, Herausforderungen in der Jugend zu bewaltigen
(Bernath et al., 2023). Eine ausgewogene Freizeitgestaltung ist flr die Kinder und Jugendliche wichtig.
Auch andere Aktivitaten sollen Raum im Leben einnehmen, wie sich draussen zu bewegen oder Gleich-
altrige zu treffen (Jugend und Medien, 2020). Bildschirmfreie Zeiten sollen gemeinsam festgelegt wer-
den, da die sich besser eignen als festgelegte Medienzeiten. Schrittweise konnen mehr Eigenstandig-
keit gewahrt werden. Es sollen klare Absprachen getroffen werden und die Konsequenzen bei Nicht-
Einhalten sollen im Vorherein besprochen werden. Als Bezugsperson ist man selber auch immer Vor-
bild, daher ist es wichtig, auch auf den eigenen Umgang mit Medien zu achten (Jugend und Medien,
2020).

Eine gute Eltern-Kind-Beziehung bleibt zentral, auch wenn die Peergruppe im Jugendalter immer wich-
tiger wird. Es ist zentral, ein offenes Ohr fiir die Anliegen der Jugendlichen zu haben, auch wenn sich
diese vielleicht gerade an einem fir die Eltern unpassenden Moment an sie wenden (Bernath et al.,
2023). Eigenes Interesse an den sozialen Medien zu zeigen ist ebenfalls von hoher Prioritat. Die Eltern
kdnnen sich dabei von ihrem Kind Uber die Funktionen informieren lassen und die Netzwerke selbst
erkunden. Auch sollten mit dem Kind Risiken und Gefahren besprochen werden, sowie eigene Sorgen
miteingebracht werden. Dem Kind sollte die Wichtigkeit eines gesunden Misstrauens oder auch eines
kritischen Bewusstseins im Umgang mit sozialen Netzwerken vermittelt werden. Es sollte gemeinsam
besprochen werden, was man sich tiberlegen kénnte, bevor Fotos, Videos und andere Dinge veroffent-
licht werden: Welche privaten Informationen mochte ich preisgeben? Welches Bild mochte ich von mir
vermitteln? Welche Fotos sind unbedenklich? Wen kann ich als Freund akzeptieren? Wer sieht alles
meine Beitrage? Konsequenzen von einem zu offenen Umgang mit privaten Informationen sollten auf-
gezeigt werden und auch Einstellungen zum Schutz der eigenen Privatsphare diskutiert werden (Ju-
gend und Medien, 2020).

Die soziale Integration in der Schule (also ein hohes Wohlbefinden und gutes Klima in der
Schule/Klasse) unterstiitzt die Entwicklung eines massvollen und kompetenten Medienumgangs. Dies
kommt insbesondere auch sozial benachteiligten Jugendlichen zugute, die von den Eltern weniger
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intensiv unterstiitz werden kdnnen. Die Zusammenarbeit von Eltern und Schule und die gegenseitige
Unterstitzung starkt die schulische Integration (Bernath et al., 2023).

Jugendliche machen unter anderem auch Erfahrungen mit pornografischen Inhalten und sexueller On-
linekommunikation. Die Neugierde fur Sexualitat und Intimitat ist normal und die beste Pravention vor
negativen Effekten ist, wenn diese Themen nicht tabuisiert werden. Die Jugendlichen sollten dabei un-
terstiitzt werden, ein positives und respektvolles Verhaltnis zu Sexualitdt und einen selbstbestimmten
Umgang mit den eigenen Grenzen zu entwickeln (Bernath et al., 2023).

In den letzten Jahren sind viele verschiedene Studien zum Thema soziale Medien und psychisches
Wohlbefinden erschienen, wobei die Ergebnisse dazu sehr heterogen sind. Die vorhandenen Studien
sind hauptsachlich korrelativ, weshalb Kausalitdten unklar zu bestimmen sind. In vielen Studien wird
lediglich die Nutzungszeit betrachtet, wahrend inhaltliche Aspekte zu wenig berlicksichtigt werden. Die
Auswirkungen von sozialen Medien auf die psychische Gesundheit sind dabei nicht eindeutig gut oder
schlecht. Wie soziale Medien wirken, hangt von personlichen (z.B. Geschlecht und Selbstregulation)
sozio-kulturellen (z.B. kulturellen Werten, Erziehung) situativen und medienbezogenen Faktoren ab
(Valkenburg et al., 2022). Nach Bernath (2024) bieten soziale Medien in Bezug zur psychischen Gesund-
heit bei Jugendlichen verschiedene Risiken als auch Chancen.

Die Inhalte auf den sozialen Medien stellen die Realitat oft positiv verzerrt und unvollstindig dar. Dabei
werden einseitige Schénheitsideale, stereotype Geschlechternormen und unrealistische Lebensreali-
taten vermittelt (Vandenbosch et al., 2022). In den sozialen Medien wird oftmals eine 6ffentliche Ver-
sion des eigenen Lebens dargestellt, in der hauptsachlich die schonsten Momente geteilt werden (wie
Reisen, Treffen mit Freunden, Restaurantbesuche etc.) Diese beschonigte Darstellung kann von ande-
ren als vollstandige Realitdt wahrgenommen werden und Gefiihle wie Neid oder Benachteiligung aus-
|6sen. Der unfaire Vergleich mit den beschénigten Darstellungen der Anderen mit dem eigenen Leben
und die daraus entstehenden Gefiihle kdnnen bei vulnerablen Personen problematisch sein (Lopes et
al., 2022). Die Adoleszenz stellt fiir die Entwicklung des eigenen Korperbilds und des Selbstwerts eine
besonders kritische Phase dar. Idealisierte Darstellungen kdnnen sich dabei negativ auf das Koérperbild,
die Selbstwahrnehmung und das Selbstwertgefiihl von Jugendlichen auswirken (Vandenbosch et al.,
2022).

Nach der JAMES Studie (Killing et al., 2022) gaben beinahe die Halfte der Jugendlichen in der Schweiz
an, bereits online von einer fremden Person mit unerwiinschten sexuellen Absichten angesprochen
worden zu sein. Hier ist in den letzten Jahren eine starke Zunahme zu beobachten (von 19% 2014 zu
47% 2022). Ein Drittel der Heranwachsenden wurde schon mindestens einmal von einer fremden Per-
son aufgefordert, erotische Fotos von sich selbst zu versenden. Madchen sind dabei von beiden prob-
lematischen Erfahrungen etwa doppelt so stark betroffen wie Jungen. Werden ungewollte (sexuelle)
Fotos erhalten, berichten Betroffene von negativen Gefiihlen wie Scham, Wut, Trauer und Ekel (Wein-
graber et al., 2020). Studien berichten von Zusammenhingen zwischen Depression und Angsten mit
erlebter sexueller Beladstigung online (Stahl & Dennhag, 2021).

12



Zentrum fiir Spielsucht
und andere Verhaltenssuchte

Ein Drittel aller Jugendlichen in der Schweiz wurde online bereits beleidigt oder «fertiggemacht»
(Kalling et al., 2022). Langsschnittstudien zeigen eine wechselseitige Beziehung zwischen Cybermob-
bing und psychischer Gesundheit. Internalisierende Probleme wie Depression und Angste werden als
Risikofaktor fiir Opfer von Cybermobbing angesehen. Es wird daher angenommen, dass Betroffene ge-
wisse Eigenschaften haben, welche sie anfalliger flir Cybermobbing machen. Als Risikofaktoren Cyber-
mobbing auszufihren wird aggressives Verhalten in der Schule und gegentiber Gleichaltrigen angese-
hen, als auch vermehrte Internetnutzung (welche viele Moglichkeiten fiir Mobbing bietet) (Marciano
et al., 2020).

Im Gegensatz zu anderen grossen Medien personalisieren soziale Medien ihre Inhalte. Damit wird die
Nutzungszeit und die Interaktion mit den Beitrdgen erhdoht, womit die Firmen mehr Werbeeinnahmen
generieren. Insbesondere TikTok ist durch einen starken Empfehlungs getrieben. Es wer-
den also hauptsachlich Videos angezeigt, die den aktuellen Vorlieben einer Person entsprechen und
die zu ihrer aktuellen Interessens- und Gefiihlslage passen. Technische Untersuchungen zeigen: wenn
ein€ User:in Interesse am Thema psychische Gesundheit zeigt, innerhalb kurzer Nutzungszeit die In-
halte zu diesem Thema dominieren (Amnesty International, 2023). Dadurch besteht das Risiko, dass
eine Spirale aus negativen Inhalten entsteht, die bestehende psychische Probleme verschlimmern kann
und aus der nur schwer zu entkommen ist (Milton et al., 2023). Lopes et al. (2022) gehen von einem
wechselseitigen Zusammenhang zwischen der Nutzung von sozialen Medien und Depressionen oder
Angsten aus. Dieser Zusammenhang war dabei hdufig mit einer problematischen Nutzung von sozialen
Medien verbunden.

Soziale Medien sind wichtig fur Jugendliche, da sie dadurch mit Freund:innen im Kontakt sein kdnnen
und ihre soziale Beziehungen starken kénnen. Studienergebnisse deuten darauf hin, dass online erfah-
rene soziale Unterstlitzung das Selbstbewusstsein und das psychische Wohlbefinden starkt (Zhou &
Cheng, 2022). Weiter ermoglichen soziale Medien auch die Vernetzung ausserhalb des personlichen
Umfelds. Dies ist insbesondere wichtig flir marginalisierte Gruppen, wie LGBTQ+ Personen, Jugendliche
mit Krebserkrankungen und Jugendliche mit psychischen Erkrankungen (Birnbaum et al., 2017; Lazard
et al., 2023; Selkie et al., 2020).

Soziale Medien sind fiir Jugendliche eine zentrale Informationsquelle, 24% der Schweizer Jugendlichen
bezeichnen sie gar als wichtigste Informationsquelle (Waller, 2019). Informiert wird sich dabei auch zur
psychischen Gesundheit. Pretorius et al. (2019) betrachteten hierzu die Online-Hilfesuche von Jugend-
lichen zu Themen der psychischen Gesundheit mit Einbezug von sozialen Medien. Als Vorteile der on-
linebasierten Informationssuche werden die erlebte Anonymitat und Privatsphdre, die einfache Zu-
ganglichkeit zu den Informationen und dass Vernetzen mit Anderen, die dhnliche Erfahrungen gemacht
haben, beschrieben (Pretorius et al., 2019). So thematisieren viele Beitrage negative Gefiihle, Belas-
tungen und psychische Erkrankungen offen. Solche Beitrage férdern das Bewusstsein und Verstandnis
fir psychische Erkrankungen bei Jugendlichen. Sie ermdglichen einen offeneren Diskurs und kénnen
Stigmatisierungen entgegenwirken (Dorrani et al., 2022). Weiter scheint die Online-Hilfesuche eine Art
Vorstufe zur weiteren Hilfesuche zu sein und sie kann ein Gefiihl der Kontrolle bewirken.

Dem gegeniber steht das Risiko der Fehlinformation. Besonders, wenn fehlerhafte Inhalte von den
Plattformen nicht reguliert werden, konnen so Stigmata z.B. zu psychischer Gesundheit und psychischer
13



Zentrum fiir Spielsucht
und andere Verhaltenssuchte

Behandlung gefordert werden (Pretorius et al., 2019) und Krankheitsbilder kénnen vereinfacht darge-
stellt werden (Dorrani et al., 2022). Gewisse Quellen kénnten von den Jugendlichen als hilfreich einge-
stuft werden, obwohl diese tatsachlich gefahrlich sind. Notwendige Behandlung wird dadurch moglich-
erweise vermieden oder negative Verhaltensweisen werden bestarkt (Pretorius et al., 2019).

Soziale Medien kénnen ein Potenzial fiir die Gesundheitsforderung und die Pravention darstellen, da
dariber die Jugendlichen mit gesundheitsbezogenen Themen erreicht werden kénnen (Pretorius et al.,
2019).
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Verfahrensanweisung zu definierten Abfolgen basierend auf Rechenvorgéingen. Die Al-
gorithmen von Soziale Medien analysieren bzw. beriicksichtigen das Nutzerverhalten (das Reagieren
auf bestimmte Inhalte oder das Darstellen von eigenen Inhalten) und steuern damit welche Inhalte
(Content) den Nutzenden angezeigt werden.

Biographie oder Steckbrief einer Person auf einer sozialen Plattform (Instagram, TikTok). Im Text
unter einem Beitrag findet sich auf Instagram oft der Satz «Link in Bio». Dies meint, dass im Steckbrief
des Accountinhabers/-Inhaberin ein Link mit weiterfihrenden Informationen zu einem Thema zu fin-
den ist. Der Steckbrief erscheint auf der Accountseite oben und beinhaltet Informationen wie Name,
Beruf und Wohnort.

Informationsblase. Das Bild der Blase veranschaulicht, dass die Nutzenden auf-
grund der Algorithmen immer nur mit bestimmten Inhalten (Content) versorgt werden. Dabei werden
andere Informationen, Kontakte und Inhalte bewusst aussen vorgelassen, da sie gemass den Algorith-
men fiir die einzelnen Nutzenden vermeintlich nicht von Relevanz sind. Verandern die Nutzenden ihr
Verhalten, verdndert sich auch der von den Plattformen dargestellte Inhalt bzw. die Bubble.

(Téuschungs-) Methode, um mit einem Beitrag (Content) méglichst viele Klicks zu generie-
ren. Meist sind entsprechende Beitrige mit einem auffilligen Foto oder einer provokativen Uberschrift
versehen. Beides muss nicht zwingend mit dem Inhalt zu tun haben, wodurch der tduschende Charak-
ter im Nachhinein offensichtlich erkennbar wird. Clickbait ist nicht illegal, kann aber eine Community
vergraulen.

offener Ausgang und meist Héhepunkt einer Folge an deren Ende. Cliffhanger sind als
eine Methode der Kundenbindung zu verstehen, da der eben aufgebaute Spannungsbogen erst in der
nachsten Folge aufgelost wird. So soll die Kundschaft dazu bewegt werden, die nachste Folge zu
schauen. Dieses Phanomen wurde bereits in den 1920er Jahren vom Gestaltpsychologen Kurt Lewin
untersucht und wurde schon 1873 bei einem in monatlicher Serie erscheinenden Roman angewandt.

Inhalte wie Bilder, Text, Audio und Video eines Accounts auf einer Sozialen Plattform. Beim
Content-Marketing spricht man von einer Marketing-Technik, welche die Zielgruppe mit gezielten In-
halten ansprechen soll, um sie von der eigenen Marke zu liberzeugen.

Gemeinschaft von Nutzenden (User). Alle Nutzerinnen und Nutzer, die ein Profil in einem
sozialen Netzwerk abonniert haben, die aktuellen Nachrichten dieser Seite konsumieren und tber be-
stimme Themen sprechen. Bei Facebook sprich man von Fans, bei Instagram von Followern und bei
YouTube von Abonnenten. Bei Netflix spricht man allgemein von Kunden.

Informationen der Nutzenden. Soziale Netzwerke sind kostenfrei, weshalb die Daten der Nut-
zenden (Angaben (iber die Person, bestimmte Verhaltensweisen, Interessen gegeniiber bestimmten
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Themen etc.) fir die gezielte Positionierung geeigneter Werbung verwenden werden. Durch den Ver-
kauf dieser Werbepladtze werden die Sozialen Plattform finanziert. Das Datenschutzgesetz eines Landes
regelt unter anderem, welche Daten die jeweiligen Plattformen von den Nutzenden erheben bzw. ver-
wenden durfen.

Schutzbestimmungen iiber die Verwendung von (Personen-) Daten. Das

bestimmt, dass (Personen-) Daten grundsatzlich nur dann bearbeitet (ver-
wendet) werden dirfen, wenn hierzu die eindeutige Erlaubnis durch die Person selber vorliegt. Weiter
dirfen Daten nicht ins Ausland bekannt gegeben werden, wenn die Personlichkeit der betroffenen
Person dadurch schwerwiegend gefahrdet wiirde; z.B. durch eine fehlende Gesetzgebung im Zielland.
Stimmt die betroffene Person jedoch im Einzelfall zu, kann diese Bestimmung umgangen werden. So
werden die hiesigen Datenschutzverordnungen ausgehebelt.
Artikel 8 des DSG legt fest, dass in der Schweiz jede Person vom Inhaber einer Datensammlung Aus-
kunft dartiber verlangen kann, ob Daten lber die Person bearbeitet (verwendet) werden. Der Anbieter
ist verpflichtet, alle vorhandenen Daten einschliesslich der verfiigbaren® Angaben {iber die Herkunft
der Daten zu erteilen, sowie den Zweck und die Rechtsgrundlagen des Bearbeitens sowie die Katego-
rien der bearbeiteten Personendaten, der an der Sammlung Beteiligten und der Datenempfanger offen
zu legen. Es gelten gewisse Einschrankungen.

(Auch Folge genannt) Eine von mehreren Folgen einer (Fernseh-) Serie. Die Bezeichnung Epi-
sode kommt vor allem aus dem Englischen. So ist bei Netflix von «Seasons» (Staffeln) und den einzel-
nen «Episodes» (Folgen) die Rede. Die Anzahl Episoden einer Staffel ist nicht festgelegt und kann von
flnf bis tGber 20 Episoden reichen. Auch die Dauer der einzelnen Episoden variiert. So sind auf Netflix
Episoden von 25 Minuten Lange zu finden oder solche von fast einer Stunde. Eine Episode wird durch
die Figuren, die Story, die Schauplatze und das Thema zusammengehalten. Dabei besitzt jede Episode
ein eigenes Thema, welches sich in das Gesamtthema der Serie einbetten ldsst.

Liste von Inhalten auf einer Sozialen Medien-Plattform. Diese Inhalte kdnnen von Freunden,
Seiten, Gruppen oder abonnierten Kandlen stammen und kénnen aus verschiedenen Arten von Beitra-
gen wie Text, Fotos oder Videos bestehen. Der Feed ist ein zentrales Element von sozialen Medien und
wird oft durch Algorithmen gesteuert.

Worte oder Wortverbindungen, die mit einer Raute (#) gekennzeichnet sind und so als
Schliissel- oder Suchwérter fungieren. Diese Markierungsmethode von Beitrdgen, anhand denen ver-
linkte Inhalte gesucht werden konnten, wurden um 2007 zunehmend bekannt. Ab dem 1. Juli 2009
wurden auf Twitter dann alle Hashtags verlinkt. Das Hashtag hat sich seither als Suchtfunktion auf allen
Sozialen Plattformen etabliert.

Personen, die aufgrund ihrer Priisenz und/oder ihres hohen Ansehens auf sozialen Netz-
werken als Tréiger fiir (Werbe-) Botschaften fungieren. Der Begriff wird seit ca. 2007 in Werbung und
Marketing in Verbindung mit Sozialen Medien verwendet und basiert auf dem 2001 von Robert Cialdini
erschienenen Buch «Influence: Science and Practice». Darin werden wichtige Eigenschaften zur

1 was «verfligbar» genau meint, ist im Gesetzestext nicht erldutert und lasst somit einen gewissen Interpretationsspielraum offen.
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Einflussnahme beschrieben. Unter anderem: Soziale Autoritat, Vertrauenswurdigkeit, Hingabe und
konsistentes Verhalten. In der Schweiz existieren Firmen, die Personen auf Instagram mit Firmen zu-
sammenbringen und entsprechende Vertrage ausarbeiten.

(sozialer) Nachrichtendienst. Nachrichtendienste wie WhatsApp, Facebook (-Messenger)
oder Signal sind im weitesten Sinne soziale Netzwerke, anhand derer ein Dialog oder Gruppenchat
vollzogen werden kann. In bestimmten Messengerdiensten kann auch Werbung geschaltet werden.

Beitrag (Bild, Text, Video) in den Sozialen Medien
Ein Post wird durch eine Nutzerin/einen Nutzer generiert. Follower kénnen diesen «liken», «sharen»
oder «retweeten» (Twitter) bzw. «reposten» (Instagram). Posts werden in der Timeline chronologisch
wiedergeben werden. Dadurch ist ein fast unendliches «scrollen» in den Sozialen Medien moglich und
die Kontrolle ist schwierig.

Anzahl Personen, die mit einer Massnahme (z.B. Post eines Bildes) erreicht werden. Da-
bei wird zwischen der «potentiellen Reichweite» und der «tatsichlichen Reichweite» unterschieden.
Letztere ist die Anzahl Personen, die den Beitrag tatsachlich gesehen haben (z.B. Views bei YouTube).
Die potentielle Reichweite errechnet sich aus der Haufigkeit mit welcher der eigene Post geteilt wurde,
wobei pro «share» (einmal teilen) ca. zwei bis flinf Prozent der Follower des Teilenden zur potentiellen
Reichweite hinzugerechnet werden kdnnen.

Filmproduktion iiber eine abgeschlossene oder nicht abgeschlossene, fiktionale oder nichtfik-
tionale Handlung, die mehrere Folgen umfasst. Bei zirkular offenen Serien behandelt jede Episode
(Folge) einen eigenen Fall, womit die Handlung am Ende jeder Episode wieder an den urspriinglichen
«Nullzustand» der Serie zurlickkehrt. Bei geschlossenen Serien bauen einzelne Episoden aufeinander
auf, wodurch die Serien von langlaufenden, episodeniibergreifenden Erzahlbdgen gepragt werden. Die
einzelnen Erzdhlbégen fligen sich dabei in die Ubergeordnete Story ein.

Psychologisches Phénomen. Unter Social Proof ist gemeint, dass sich Menschen an dem
Verhalten ihrer Umgebung/Mitmenschen orientieren und ihr eigenes Verhalten daran anpassen, ohne
sich ndher damit auseinandergesetzt zu haben. So erscheinen Seiten bzw. Content als begehrenswer-
ter, wichtiger und besser, wenn sie von vielen Nutzern geteilt oder kommentiert wurden. Algorithmen
bevorzugen Inhalte, die eine hohe Interaktion aufweisen.

Ubertragung und Wiedergabe von Video- und Audiodaten iiber ein Netzwerk. Im Gegen-
satz zum Herunterladen (Download) ist das Ziel beim Streaming nicht, eine Kopie der Medien beim
Nutzer anzulegen, sondern die Medien direkt auszugeben. Es gibt auch Personen, die via Twitch z.B.

Videospiel-Session streamen. Diese Personen werden auch genannt.
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