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Aktueller Medienumgang von

Jugendlichen

Ein Update

Von Prof. Dr. Daniel Hajok

Vor genau drei Jahren gab es im JMS-
Report den letzten Uberblick zum Medie-
numgang Jugendlicher. Auf der Grundla-
ge aktueller Daten aus den bekannten
Studienreihen und anderer empirischer
Bestandsaufnahmen war mit dem Ende
der pandemischen Bedingungen von einer
,Normalisierung‘ die Rede, bei der die
negativen Erfahrungen der Heranwach-
senden trotz riickldufiger Onlinezeiten
auf hohem Niveau verblieben (Hajok
2023). Heute, drei Jahre spater, ist der
Alltag der Jugend noch immer digital
durchdrungen und die Jugendlichen ver-
bringen einen GroRBteil ihrer Freizeit mit
Medien, wobei digitale Endgerdte und
Anwendungen einen immer héheren und
besonderen Stellenwert haben.

Das Smartphone ist dabei mehr denn je
der Dreh- und Angelpunkt quasi von al-
lem. Und auch wenn Messengerdienste
und Social Media, Gaming und Streaming
noch immer die zentralen Anwendungs-
bereiche sind, hat im Jugendalltag nichts
so stark an Bedeutung hinzugewonnen,
wie die Nutzung von KI-Anwendungen.

Das Smartphone:
Permanent on und
zunehmend gestresst

Schon seit vielen Jahren ist der Medie-
numgang der Jugendlichen eng an die
vielfaltigen Moglichkeiten gebunden,
die ihnen zunichst klassische Interne-
tangebote, spater dann die Online-
Dienste und Apps fiir die mobilen End-
gerite geboten haben. Liangst konnen
sich die meisten Heranwachsenden ein
Leben ohne Internet gar nicht mehr
vorstellen (Rohleder 2022, Wintergerst
2024). Mit einigen Schwankungen
haben sich die Onlinezeiten der Jugend
in den letzten 20 Jahren dann immer
weiter erhoht, markierten unter den
besonderen Bedingungen der Covid-
19-Pandemie ihr bisheriges Hoch und
haben sich danach wieder auf das Vor-
Corona-Niveau eingepegelt — bei knapp
dreieinhalb Stunden tiglich (Hajok
2025).

Die verlasslicheren in der reprasen-
tativen JIM-Studie abgefragten Bild-
schirmzeiten, die fast alle Heranwach-
senden im Alter von 12 bis 19 Jahren
im Blick haben, machen unmissver-
standlich deutlich, dass das Smartpho-
ne der priferierte Onlinezugang ist und
dessen Nutzung immer mehr Zeit in
Anspruch nimmt. Im Jahr 2025 sum-
mierte sich die tdgliche Bildschirmzeit
der 12- bis 13-Jdhrigen Nutzer*innen
bereits auf zweidreiviertel Stunden, bei
den 16- bis 17-Jahrigen waren es schon

uber vier Stunden. Die mit Abstand
wichtigste und auch am haufigsten ge-
nutzte Anwendung ist nach wie vor
WhatsApp, gefolgt von Instagram. Bei
den weiblichen Heranwachsenden sind
im Weiteren dann TikTok, Snapchat
und YouTube im Ranking zu finden.
YouTube ist bei den mannlichen Her-
anwachsenden die Nummer Drei, ge-
folgt von Snapchat und TikTok (Feier-
abend et al. 2025).

Auch wenn die Mddchen das Smart-
phone etwas mehr nutzen als die Jungen
und die Haupt- und Realschiiler *innen
gut 20 Minuten mehr mit dem mobilen
Alleskonner beschiftigt sind als die
Gymnasiast*innen, zeigen die — vergli-
chen mit dem Vorjahr — weiter gestie-
genen Bildschirmzeiten keine groflen
Unterschiede im Hinblick auf Ge-
schlecht und Bildungshintergrund. Viel-
mehr macht die Nutzung des Smart-
phones, die im Durchschnitt im Alter
von sieben Jahren ihren Ausgangspunkt
nimmt und im Alter von neun Jahren
auch um die Autonomien eines eigenen
Endgerits ergianzt wird (Rohleder
2025), unterm Strich einen betrichtli-
chen Teil des Freizeitbudgets der Jugend
aus und hinterlasst eine ganze Genera-
tion in einem digitalen Stress, wie er
bereits in der JIM-Studie aus dem Jahr
2016 thematisiert wurde.

Auch in der letzten Ausgabe der be-
kannten Studienreihe berichteten die
meisten davon, sich bei der Nutzung
zu vergessen und mehr Zeit mit dem
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Handy zu verbringen als geplant, und
zwei von fiinf Heranwachsenden be-
kommen manchmal so viele Nachrich-
ten aufs Handy, dass es sie nervt. Die
meisten geniefSen es denn auch, wenn
sie Zeit ohne Handy und Internet ver-
bringen. Zumindest nachts ist nach den
eigenen Angaben das Handy bei den
meisten ausgeschaltet oder im Ruhe-/
Flugmodus, immerhin gut ein Drittel
schaltet es regelmafSig bewusst aus, um
Zeit fur sich zu haben. Jede*r Dritte
hat aber auch Angst, etwas zu verpas-
sen, wenn das Gerit ausgeschaltet ist
(Feierabend et al. 2025).

70 Prozent der 10- bis 17-Jdhrigen
nutzen die Moglichkeiten zum Aus-
tausch und zur Vernetzung taglich
(Wiedemann et al. 2025).

Bei der Nutzung von Messenger-
diensten stehen der Austausch unter
Freund*innen, die Vernetzung in Grup-
pen allgemein und im Klassenchat spe-
ziell im Fokus. Daneben hat sich allen
voran der Dienst WhatsApp, den mit
12,13 Jahren bereits bei neun von zehn
Heranwachsenden (fast) taglich nutzen,
fur Absprachen mit den Erziehenden
bzw. die familidre Alltagsorganisation
etabliert. Insbesondere fiir den Aus-

Wie schon vor Jahren bei YouTube beobachtet, sind die

Zugange der Jugend zu Social Media von einer
Verschiebung weg von einem produktiv-kreativen hin zu

einem rezeptiv-konsumtiven Umgang gekennzeichnet.

Kein Tag ohne
Messengerdienste und
Social Media

Mit den wichtigsten Apps ist schon
deutlich geworden, worauf die beein-
druckenden Bildschirmzeiten im Kern
zurtickgehen: Messengerdienste und
Social Media im weitesten Sinne sind
die zentralen Anwendungsbereiche der
Jugend. Der digitale Austausch iiber
die verschiedenen Dienste hatte bereits
in den 2010er Jahren deutlich zuge-
nommen und war mit den Kontaktbe-
schrankungen unter Corona dann
sprunghaft angestiegen — auf tiber drei
Stunden an Schultagen und taglich fast
vier Stunden am Wochenende (bzw. in
den Ferien). Auch wenn sich die Nut-
zungszeiten in der Folgezeit wieder
etwas ,normalisiert hatten, lagen sie
im Herbst 2024 mit im Schnitt 157
Minuten werktags und 227 Minuten
an den Wochenenden noch immer deut-
lich iber dem Vor-Corona-Niveau. Ca.

tausch und die Vernetzung unter Peers
hat die in den 2010er-Jahren fur ihre
J[luchtigen® Bilder und Filter (Snaps)
bekannte, spiter um eine Reihe von
Funktionen wie den integrierten Chat-
bot My Al, die Snap Map und den
Streak als Freundschaftsbeweis erwei-
terte Snapchat-App bei Jugendlichen
an Bedeutung gewonnen: Gut die Half-
te der 12- bis 19-Jdhrigen nutzte sie im
Jahr 2025 (fast) taglich. Sieht man von
Discord, fur jeden fiinften mannlichen
Heranwachsenden meist in der Peri-
pherie des Gaming alltagsrelevant, ein-
mal ab, dann hat sich mit 12 Prozent
(fast) taglichen Nutzer*innen heute vor
allem mit Signal eine Alternative zu
WhatsApp etabliert (Feierabend et al.
2025).

Durchaus spannend sind die veran-
derten Zugange zu Social Media. Zwar
ist Instagram als Social Media Angebot
im engeren Sinne mit seiner besonderen
Bedeutung fur die Orientierung an an-
deren im Rahmen der Identitatsbildung
im Jugendalter noch immer die Num-

mer Eins: Zwei von fiunf weiblichen
Heranwachsenden und jeder dritte
mannliche Heranwachsende ist hier im
Alter zwischen 12 und 19 Jahren mehr-
mals taglich unterwegs. Fast ebenso
viele nutzen mit dieser Hiufigkeit aber
auch TikTok und Snapchat (ebd.). Wie
schon vor Jahren bei YouTube beob-
achtet, sind die Zugdnge der Jugend zu
Social Media von einer Verschiebung
weg von einem produktiv-kreativen hin
zu einem rezeptiv-konsumtiven Um-
gang gekennzeichnet, also immer mehr
auf das bezogen, was andere dort trei-
ben, und immer weniger vom kreativen
Erstellen oder Bearbeiten, Posten oder
Teilen eigener Inhalte gepragt (Hajok
2025). Einzige Ausnahme scheint hier
das etwas in Vergessenheit geratene,
insbesondere bei weiblichen Heran-
wachsenden beliebte Pinterest.

Auch wenn das inhaltliche Interesse
der Jugendlichen und das Spektrum der
via Social Media genutzten Inhalte
durchaus breit ist: Zur Orientierung
(und zunehmend auch zur Information
uber die aktuellen Dinge auf der Welt)
nehmen die beliebten Influencer*innen
eine Schliisselrolle ein, wobei sich die
Zuginge nicht mehr nur auf wenige
grofse fokussieren. Im Jahr 2024 waren
unter den weiblichen Heranwachsen-
den im Alter zwischen 14 und 19 Jah-
ren ,Dagi Bee“, ,Pamela Reif* und
witsofficialmarco® besonders beliebt.
Bei den mannlichen Heranwachsenden
fithrte ,Montana Black®, seit Jahren
vor allem tiber die Streamingplattform
Twitch bekannt, das Ranking an, ge-
folgt von ,Kontra K“ und ,, Twen-
ty4Tim*“ (vom Orde/Durner 2025). Bei
den ab 12-Jihrigen Maddchen war letz-
tes Jahr ,,Julia Beautx“ die Nummer
eins, bei den Jungen ,,Papaplatte* (Fei-
erabend et al. 2025).

49. JAHRGANG, HEFT 1/2026

JMS-Report

1P 216.73.216.21, am 08.04.2026, 22:12:22. © Inhat
b

Erlaubnis

untersagt, mit, for oder In



https://doi.org/10.5771%2F0170-5067-2026-1-9

Kl unbefangen zu eigen
gemacht

Die markantesten Veranderungen beim
Medienumgang Jugendlicher sind eng
mit den aktuellen Entwicklungen in der
digitalen Welt verkniipft. Gemeint ist
zum einen die zunehmend personali-
sierte Aussteuerung des Contents in den
jugendaffinen Medienumgebungen auf
Basis von Algorithmen und Kl-basier-
ten Verfahren. Die auf der ForYou-
Page von TikTok in Endlosschleife
eingespeisten Mikrovideos sind hier
noch immer das beste Beispiel. Aber
auch die anderen unter Jugendlichen
beliebten Dienste sind mehr denn je
darauf aus, ihren Nutzer*innen auf
Basis personlicher Interessen, Neigun-
gen, Bedarfe etc., wie sie sich mit den
technischen Verfahren aus der erfassten
Nutzung ableiten lassen, subjektiv re-
levante Inhalte zu offerieren — und sie
auf diese Weise ans eigene Angebot zu
binden. Mit den schon vielfach einge-
setzten Vorschlagsalgorithmen sind
faktisch nicht nur Probleme moglicher
Filterblasen- und Echokammern-Effek-
te verbunden. Hinsichtlich eines ver-
einfachten Auffindens von informativen
Inhalten und des Kontakts mit subjek-
tiv Relevantem bieten sich auch Poten-
ziale (Griinke et al. 2024)

Gemeint sind zum anderen Kl-gene-
rierter Content, wie er mittlerweile
einen betrachtlichen Teil der Bewegt-
bildangebote in Social Media ausmacht,
und KI-Anwendungen, die mit dem
Chatbot ChatGPT, der mit der in
Deutschland Ende 2022 veroffentlich-
ten kostenfreien Software-Version
GPT-3 boomte und rasch auch das
Interesse der Heranwachsenden traf.
Nach den Daten der JIM-Studie war
im Spatsommer 2023 ChatGPT den
meisten bekannt, und zwei von finf
der Heranwachsenden im Alter zwi-
schen 12 und 19 Jahren hatten die An-
wendung schon einmal ausprobiert. Im
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Jahr 2025 nutzte dann bereits jede*r
Zweite ChatGPT (fast) taglich und
auch andere KI-Anwendungen hatten
ebenso den Einzug in den Alltag gefun-
den. Hier standen Google Gemini und
Meta AI mit 20 bzw. 15 Prozent der
regelmifSigen Nutzer*innen (mindes-
tens wochentlich/14-tdgliche Nutzung)

schen aus ihren Berufen verdringen
wird. Bei den Jugendlichen im engeren
Sinne, den 14- bis 17-Jahrigen, bereitet
das Thema KI zwei von funf Heran-
wachsenden Sorgen (ebd.). Sieht man
sich unterschiedliche Anwendungsbe-
reiche an, dann erhalten die Méglich-
keiten der KI-Anwendungen fur die

Die meisten, fast drei Viertel der Heranwachsenden,

nutzen KI-Anwendungen flir Hausaufgaben oder
zum Lernen. Fast ebenso vielen dienen

die Anwendungen zur personlichen Information.

«

im Mittelpunkt, gefolgt von DeeplL.,
Microsoft Copilot, My Al und DALL-
E (Feierabend et al. 2025).

Die JIM-Studie zeigt auch, welche
Motive hinter der Nutzung stehen. Die
meisten, fast drei Viertel der Heran-
wachsenden, nutzen KI-Anwendungen
fur Hausaufgaben oder zum Lernen.
Fast ebenso vielen dienen die Anwen-
dungen zur personlichen Information.
Und gut die Halfte der Heranwachsen-
den setzt mittlerweile auch auf KI, ,,um
herauszufinden, wie etwas geht“. Allein
ChatGPT ist nach den Suchmaschinen
mittlerweile das wichtigste Recherche-
Tool. Im direkten Vergleich mit den
Zahlen aus dem Jahr zuvor zeigt sich,
dass die Bedeutung von KI-Anwendun-
gen zur Wissensaneignung, Informati-
on und Anleitung weiter zugenommen
hat. Daneben nutzen nicht wenige die
verschiedenen Anwendungen zum
Spaf$, um etwas zu planen oder aber
damit Bilder, seltener Videos oder
Musik zu generieren.

Die Perspektive der Jugend auf KL ist
aktuell durchaus ambivalent: Die meis-
ten Jugendlichen sehen darin ein Hilfs-
mittel zur Bewiltigung der Herausfor-
derungen der Zeit und vertrauen den
hier aufbereiteten Informationen. Eben-
so glauben die meisten, dass KI Men-

eigene Suche nach passendem Content
recht grofSe Zustimmung, wahrend Ju-
gendliche hinsichtlich der Erstellung
von Nachrichten und Informationen
sowie der Film- und Serienproduktion
zwiegespalten sind (Doilette 2025).

Vom Fernsehen zu YouTube,
Netflix & Co.

Dem gesamtgesellschaftlichen Trend
entsprechend setzen nicht zuletzt die
Heranwachsenden beim Zugang zu den
beliebten Serien, Filmen und (TV-)Sen-
dungen mehr denn je auf digitale Ka-
nile. In den mit Abstand meisten Haus-
halten ist mittlerweile ein Smart-TV
der Standard und ein Streamingdienst
abonniert; gut zwei Fiinftel der 12- bis
19-Jahrigen sind mit eigenem Smart-TV
auch bei der Bewegtbildnutzung weit-
gehend autonom. Der Bedeutungsver-
lust des Fernsehens insgesamt ist klar
erkennbar: Fernsehen war tiber Jahr-
zehnte hinweg und bis weit in die
2010er Jahre hinein neben dem Mu-
sikhoren und den personlichen Treffen
unter Peers eine der drei haufigsten
Freizeitbeschiftigungen: Sahen zu Be-
ginn der 2010er Jahre noch neun von
zehn Jugendlichen (fast) tiglich fern,
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war es im letzten Jahr nur noch jede*r
Zweite (Feierabend et al. 20235).

Die tiglichen Nutzungszeiten mini-
mierten sich in dieser Zeit nach den
Ergebnissen der JIM-Studie von deut-
lich tiber zwei Stunden klar unter eine
Stunde; im Jahr 2025 war das klassi-
sche lineare Fernsehen mit nur noch
(fast) tdglichen
Nutzer*innen hinter YouTube und Net-
flix nur noch die Nummer Drei fiir den

einem Drittel

Zugang zu den beliebten Serien, Filmen
und TV-Sendungen. Auf den weiteren

Comics, Zeichentrick, Animes und
haben weiterhin eine besondere Bindung
an Sportsendungen. GNTM, The Roo-
kie, Let’s Dance und GZSZ waren 2025
die Sendungshighlights der weiblichen
Heranwachsenden, The Rookie, Fuf$ball
bzw. Bundesligaspiele, Prison Break und
Simpsons die der mannlichen (Feier-
abend et al. 2025).

Auch wenn YouTube noch immer
die Nummer Eins fur die Bewegtbild-

nutzung insgesamt ist, also sowohl als

Insgesamt betrachtet wandten sich die Heranwachsenden

in den letzten zwei Jahren bereits fast zwei Stunden den
Streamingdiensten zu — die weiblichen Heranwachsenden

wie gehabt, etwas langer die mannlichen.

Plitzen folgten Amazon Prime Video,
Disney+ und die Mediatheken von
ARD, ZDF und KIKA (ebd.). Von den
klassischen Fernsehsendern kommen
nach den Daten der Trend Tracking
Kids 2024 Studie bei den alteren wie
jungeren Jugendlichen Pro7, RTL und
RTL 2 noch immer am besten an (vom
Orde/Durner 2025). Verglichen mit den
alteren Zuschauer*innen zeigt sich al-
lerdings, und das ist durchaus erstaun-
lich, dass sich weniger die Jugendlichen,
sondern vor allem die Altersgruppen
zwischen 25 und 55 Jahren gegen line-
ares Fernsehen entscheiden (Doilette
2024).

Insgesamt betrachtet wandten sich
die Heranwachsenden in den letzten
zwei Jahren bereits fast zwei Stunden
den Streamingdiensten zu — die weibli-
chen Heranwachsenden wie gehabt,
etwas langer die mannlichen. Die Favo-
riten der jugendlichen Zuschauer*innen
waren 20235 Serien, Krimis und Myste-
ry-Formate sowie Scipted Reality For-
mate und DokuSoaps. Die jungen Man-
ner im Alter zwischen 12 und 19 Jahren
priferierten neben den Serien vor allem

Zugang zu kurzen als auch langen
(Video-)Formaten, hat Netflix weiter
an Stellenwert hinzugewonnen. Zwar
nutzten auch letztes Jahr noch zwei von
drei Jugendlichen YouTube (fast) tig-
lich, um sich hier Sendungen, Serien
und Filme anzuschauen. Gut die Half-
te, die Midchen deutlich mehr als die
Jungen, setzte hierfur auf Netflix (ebd.).
Was die Bewegtbildnutzung insgesamt
anbetrifft, ist der Stellenwert von You-
Tube uber viele Jahre des beliebteste
Internetangebot der jungen Generati-
onen iiberhaupt, weiter zuriickgegan-
gen. Bekam die Jugend in der Vergan-
genheit mit den YouTuber*innen, Let’s
Plays, lustigen Clips, Musik-, Sport-,
Erklar- und Beauty-Videos bei YouTu-
be ,alles aus einer Hand‘, nehmen sie
die personalisiert ausgespielten Clips
mehr denn ja auf TikTok wahr, folgen
ihren Influencer*innen vor allem auf
Instagram und verfolgen das Gaming
anderer in den Livesettings mit Chat
bei Twitch.

Vernetzte Spielewelten
hoch im Kurs

Als Hauptzielgruppe waren insbeson-
dere die minnlichen Heranwachsenden
schon zu Beginn des Aufkommens von
Video- und Computerspielen fasziniert.
Schon Ende der 1990er Jahre tauchte
bereits knapp die Halfte der 12- bis
19-Jahrigen (fast) taglich in die virtu-
ellen Spielewelten ein. War zu Beginn
der Computer der praferierte Zugang,
standen Ende der 2000er Jahre bereits
die Online-Spiele im Fokus. Sie boten
nicht nur immer realistischer und le-
bendiger wirkende Spielhandlungen,
sondern vor allem einfache Moglich-
keiten der Vernetzung und Kommuni-
kation. 2018 etwa nutzten bereits vier
von finf Jugendlichen das sog. Team-
speak, wobei nur die wenigsten ihre
Kommunikation auf das Spiel be-
schriankten, sondern die meisten auch
personliche Themen besprachen (Hajok
2023).

In Zeiten der Covid-19-Pandemie
hatten die Vernetzungsmoglichkeiten
von digitalen Spielen einen besonderen
Stellenwert; seitdem spatestens ist das
Gaming unter Jugendlichen untrennbar
mit Austausch und Vernetzung verbun-
den. Die bekannte DAK-Studienreihe
zur Medienabhidngigkeit belegte das
bereits mit ihren frithen Ausgaben. Im
ersten Lockdown 2020 war das Auf-
rechterhalten (und Kniipfen) sozialer
Kontakte nach dem ,Bekdmpfen‘ von
Langeweile das zweitwichtigste Nut-
zungsmotiv, noch vor den eskapisti-
schen Griinden (,,Realitit entflichen®,
»Stress abbauen®, ,,Sorgen vergessen®),
die nicht zuletzt auch ihre (belasteten)
Eltern in die Welt digitaler Spiele trieb.
In der letzten Ausgabe der Studienreihe
wurden die Entwicklungen auch fiir die
Zeit noch einmal nachgezeichnet: Unter
der Woche schnellten die taglichen Spie-
lezeiten der 10- bis 17-Jahrigen von
eineinhalb Stunden im September 2019
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auf gut zweieinviertel Stunden im April
2020 und lagen mit eindreiviertel Stun-
den im Herbst 2024 noch immer tiber
dem Niveau vor Corona (Wiedemann
et al. 2025).

Mit Etablierung der Spiele-Apps und
des Smartphones (und Tablet) als ,Spiel-
gerat hat es in den letzten Jahren auch
immer mehr Midchen in die Spielewel-
ten getrieben, wihrend die Jungen wei-
terhin vor allem auf klassische Com-
puter- und Konsolenspiele setzen. Nach
den Daten der letzten JIM-Studie tauch-
ten im Jahr 2025 drei von fiinf weibli-
chen und gut vier von fiinf mannlichen
Heranwachsenden im Alter zwischen
12 und 19 Jahren in die digitalen Spie-
lewelten ein. Die jungen Manner sind
im Tagesdurchschnitt auch deutlich
langer mit den digitalen Spielen be-
schiftigt als die jungen Frauen (59 -
114 Minuten) und haben auch deutlich
haufiger ein exzessives Gaming etab-
liert: Jeder Neunte spielt taglich vier
Stunden und mehr (Feierabend et al.
2025). Dies ist freilich noch kein hin-
reichendes Indiz fur ein pathologisch-
dysfunktionales Gaming im Sinne einer
Computerspieleabhangigkeit. Mit zu-
grunde gelegten ICD-11 Kriterien ist
aber auch hier dokumentiert, dass die
Prdvalenz mit einem Peak unter Coro-
na zugenommen hat (Wiedemann et al.
2025).

Mit Blick auf die Highlights der Ju-
gendlichen zeichnet die JIM-Studie seit
einigen Jahren ein recht konsistentes
Bild, das mittlerweile Minecraft, bei
den Midchen wie bei den Jungen sowie
in aller Altersgruppen und Bildungs-
hintergriinden, dominiert. Neben dem
bekannten Fortnite und FIFA bzw. FC,
haben sich im letzten Jahr auch Roblox
und Block Blast in die Liste der funf
Favoriten geschoben (Feierabend et al.
2025). Der differenzierte Blick der
Trend Tracking Kids 2024 auf die High-
lights von Madchen und Jungen unter-
schiedlichen Alters zeigt, dass bei den
13- bis 16-jahrigen Gamern der offizi-
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ell erst ,ab 18 freigegebene Ego-Shoo-
ter Call of Duty bereits unter dem Top
5 ist und bei den 17- bis 19-jdhrigen
Gamern das 18er Action-Game Grand
Theft Auto (GTA) schon Platz zwei
belegt. Bei den jingeren Gamerinnen
fuhrt Candy Crash, bei den dlteren
Super Mario das Ranking an (vom
Orde/Durner 2025).

Bei den 13- bis 16-jahrigen Gamern liegt der offiziell
erst ,ab 18“ freigegebene Ego-Shooter

gebunden. Mittlerweile wendet sich mit
dieser RegelmafSigkeit, allem voran via
Spotify auf dem Smartphone, ein Drit-
tel der Jugend den Podcasts zu, mit im
Schnitt gut einer dreiviertel Stunde
taglich. Das Spektrum der genutzten
Angebote ist durchaus breit, wobei
Comedy- und Wissensformate aktuell
das meiste Interesse auf sich ziehen.

Call of Duty bereits unter den Top 5.

«

Weniger Radio, mehr
Podcast und gestreamte
Musik

Auch bei der Audionutzung sind die
Jugendlichen Vorreiter*innen fur ein
unbefangene Nutzung digitaler Kanile.
Neben klassischen Radioprogrammen
via Antenne, DAB+ oder Internet setzen
vor allem sie auf die non-linearen Zu-
gange im Netz, vor allem um Musik zu
streamen und immer haufiger auch, um
den Podcasts zu lauschen. Mit seinen
neuen Verbreitungswegen blieb das
Radio mit seinem vorgegebenen Pro-
gramm bis Ende der 2010er Jahre mit
recht hohem Stellenwert im Jugendall-
tag prasent, hat dann aber spurbar an
Bedeutung verloren. Nach den verlass-
lichen Daten der Audioforschung wird
uber die diversen Zugangswege Tag fir
Tag noch immer gut ein Drittel der
Heranwachsenden im Alter zwischen
14 und 19 Jahren von den klassischen
Radioprogrammen erreicht (Gattringer
2024).

Mit Einbezug der 12- bis 13-]4hrigen
ist in der letzten JIM-Studie zu lesen,
dass — mit leicht riickldufiger Tendenz
—jede*r Zweite noch immer (fast) tag-
lich Radio hort. Die meisten von ihnen
sind dabei an einen Lieblingssender

Daneben sind fiir die weiblichen Her-
anwachsenden vor allem Musik, Life-
style und True Crime — vom Jugend-
schutz aufgrund der fehlenden
Alterskennzeichnung von Podcasts
durchaus kritisch bedugt — relevant.
Die mannlichen Heranwachsenden sind
demgegentiber sehr stark an Podcasts
zum aktuellen Geschehen gebunden.
Die beliebtesten Einzeltitel der Jugend
waren im letzten Jahr der Reihe nach:
»Hobbylos“, ,,Dick & Doof*, ,,Die
Nervigen“, ,,MORD AUF EX“, Edel-
talk®, ,, Gemischtes Hack“ und ,, Wissen
mit Johnny* (Feierabend et al. 2025).

Schon mit der massenhaften Verbrei-
tung von Musik auf Tontrdgern, den
beliebten Orten fur Livemusik und
Schallplattenunterhaltung sowie den
speziellen Musikformaten zunachst im
Radio und spater dann im Fernsehen
waren Jugend- und Musikkultur un-
trennbar miteinander verbunden. In
den 1990er Jahren erfolgte der Zugang
noch bevorzugt via Kassetten und vor
allem CDs, in den 2000ern immer hau-
figer via mp3-Player (bzw. iPod) und
seit den 2010ern zunehmend tber In-
ternet als universelle Musikplattform.
Die Zugangswege haben sich in den
letzten Jahrzehnten veriandert — der
grofSe Stellenwert von Musik im Le-
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bensraum der Jugend ist geblieben
(Hajok 2025).

Noch immer horen fast alle Jugend-
lichen regelmaflig Musik, jede*r Vierte
taglich — hinter der Nutzung des Smart-
phones und des Internets allgemein die
dritthaufigste Freizeitbeschaftigung der
Jugend uiberhaupt. Als wichtigsten Zu-
gang haben sich Streamingdienste, allen
voran Spotify, etabliert. Fur die Nut-
zung der Musikstreamingdienste brach-
ten die 12- bis 19-Jahrigen im Jahr 2025
taglich zweieinviertel Stunden auf (Fei-

ihrer Freizeit hdufiger ein Buch gelesen
als die mannlichen Heranwachsenden
(42 gegenuiber 28 Prozent) und verwei-
len im Schnitt auch langer mit der Lek-
ture (61 ggii. 38 Minuten), wobei die
Lesezeiten verglichen mit dem Jahr
zuvor interessanterweise abgenommen
haben (Feierabend et al. 2025).

Im Gegensatz zu den jungeren
Leser*innen stehen bei der Jugend nicht
mehr die Titel der bekannten Reihen
im Mittelpunkt, sondern ganz unter-
schiedliche Einzeltitel, die auch fiir die

Junge Menschen kommen gerade in den digitalen

Medienwelten, die sich einer Regulierung unter
Schutzgesichtspunkten versperren, immer friher in ihrem

Leben mit altersunangemessenen Inhalten in Kontakt.

erabend et al. 2025). Besonders beliebt
ist Rapmusik allgemein, Popmusik und
Deutschrap speziell. Erst danach folgen
Techno, House oder Elektro, Metal,
Indie, Alternative oder klassischer Rock
sowie — oft in eine personliche Migra-
tionsgeschichte eingebunden — Musik
aus aller Welt beliebt (Calmbach et al.
2024).

Noch immer gedruckte
Biicher, kaum Zeitungen/
Zeitschriften

In der langerfristigen Betrachtung zeigt
sich eine erstaunliche Kontinuitiat und
ein nur minimaler Bedeutungsverlust
gedruckter Bucher, wihrend eBooks
noch immer fiir die mit Abstand meis-
ten Jugendlichen keine Option sind.
Wie schon Ende der 1990er Jahre nahm
auch im letzten Jahr noch gut ein Drit-
tel der 12- bis 19-Jahrigen (fast) tiaglich
ein Buch in die Hand. Mit dieser Re-
gelmafigkeit haben auch im Jahr 2025
die weiblichen Heranwachsenden in

besondere Bindung der weiblichen He-
ranwachsenden ans Lesen stehen —und
zuweilen ein Zeugnis fiir ein steigendes
Interesse auch an Erwachseneninhalten
sind (siehe den anderen Beitrag in die-
sem Heft). Bleibt man beim klassischen
Jugendbuch, dann ergibt sich nach der
offiziellen Bestsellerliste 2025 folgendes
Bild: Die Tribute von Panem L. — Der
Tag bricht an auf Platz 1, gefolgt von
Culpa Mia — Meine Schuld und dem in
der deutschen Ubersetzung bereits 1984
erschienenen Klassiker Die Welle (Bor-
senblatt 2025). Zwar haben sich die
Verkaufe von Kinder- und Jugendbi-
chern verringert, die Ausgaben der
Leser*innen in den Jahren 2019 bis
2023 aber deutlich erh6ht —angetrieben
von den Jugendlichen, die in den vier
Jahren etwa 70 Prozent mehr fir ihren
Lesestoff ausgegeben haben (Borsen-
verein des Deutschen Buchhandels
2024).

Im Hinblick auf die Zeitungen, die
noch nie den besten Stand bei den He-
ranwachsenden hatten, sowie die ,frii-
her¢ so beliebten Zeitschriften, Maga-

zine und Comics ist die Entwicklung
schon seit einigen Jahren recht eindeu-
tig: In ihren gedruckten Auflagen haben
sie mit der zunehmenden Bedeutung
digitaler Endgerite und Anwendungen
stark an Relevanz verloren. Die Jugend
hat dabei in besonderem MafSe den
Trend weg von den klassischen Print-
ausgaben hin zu Artikeln und Beitragen
im Netz mitgetragen (Kupferschmitt/
Muller 2023). Zwar hatten im Jahr
2025 noch immer zwei von funf Ju-
gendlichen Zugang zur einer abonnier-
ten Zeitung, regelmafig im gedruckten
Exemplar gelesen hatte da aber nur
noch jeder Zwolfte, bei den gedruckten
Zeitschriften jeder Zehnte (Feierabend
et al. 2025).

Fazit

Das Update zum Medienumgang der
Jugendlichen in Deutschland hat ge-
zeigt, dass der Alltag der Heranwach-
senden mehr denn je von digitalen
Endgeriten und Anwendungen gepragt
ist. Sieht man ab vom Lesen gedruckter
Biicher, das seit nunmehr seit tiber 25
Jahren mit einem quasi unveranderten
Stellenwert im Jugendalltag prasent ist,
dann haben klassische Medien, insbe-
sondere Zeitungen und Zeitschriften,
lineares Fernsehen und auch das Radio-
horen weiter an Bedeutung verloren
und nimmt die junge Generation die
ehemals massenmedial ausgespielten
Inhalte und Vorlagen furs eigene Leben
heute zunehmend individualisiert bzw.
personalisiert in der Welt digitaler Me-
dien wahr. Messengerdienste und So-
cial Media, Streamingdienste und ver-
netzte Spielewelten sind dabei noch
immer die zentralen Bezugspunkte und
binden mit ihren Moglichkeiten zu
Austausch und Vernetzung, Informati-
on, Orientierung und Wissensaneig-
nung, kreativem Selbstausdruck und
Mitgestaltung sowie Unterhaltung und
Kompensation eines zunehmend belas-
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teten Lebens langst einen GrofSteil des
Alltags der Jugendlichen.

Eine ,Normalisierung‘ nach dem be-
schleunigten Digitalisierungsschub unter
den Bedingungen der Covid-19-Pande-
mie und Tendenzen einer ,Sattigung*
beim Gaming und auch beim digitalen
Austausch- und Vernetzungshandeln
sind allerdings nicht zu iibersehen. Eben-
so lassen die Daten der einschligigen
Studienreihen keinen Zweifel daran,
dass sich mit den algorithmischen Emp-
fehlungssystemen und dem Einsatz von
KI-basierten Technologien nicht nur die
beliebten Medienwelten gewandelt
haben, sondern sich gerade die Jugend-
lichen und jungen Erwachsenen die
neuen Moglichkeiten, die ihnen KI-
Anwendungen wie ChatGPT und KI-
Erweiterungen in den von ihnen genutz-
ten Anwendungen und Diensten bieten,
in ihrem Leben unbefangen zu eigen
gemacht haben, ohne dass es verlassliche
Daten zu potenziellen Risiken und be-
lastenden Erfahrungen der schnellllebi-
gen Entwicklungen gibt.

Wias die Risiken des Handelns in der
digitalen Welt generell anbetrifft, hat
sich in den letzten Jahren indes nicht
viel getan. Wie an anderer Stelle diffe-
renziert entfaltet (Hajok 2025), machen
mittlerweile zahlreiche Studien und
Studienreihen, klar deutlich, dass junge
Menschen gerade in den digitalen Me-
dienwelten, die sich einer Regulierung
unter Schutzgesichtspunkten versper-
ren, immer frither in ihrem Leben mit
altersunangemessenen Inhalten in Kon-
takt kommen, die Erfahrungen mit Cy-
bermobbing beim Austausch- und Ver-
netzungshandeln seit sehr langer Zeit
schon auf hohem Niveau verharren,
sexuelle Grenzverletzungen unter und
sexuelle Gewalthandlungen gegenuber
Heranwachsenden in den letzten Jahren
(erfasste) Hochststande markierten, das
Gaming oft mit Kostenrisiken verbun-
den und einem dysfunktional-patholo-
gischen Umgang gekennzeichnet ist und
eine im Anschluss an Corona erhohte

AUFSATZ

AKTUELLER MEDIENUMGANG VON JUGENDLICHEN

Prdvalenz einer Social Media Abhan-
gigkeit beobachtet wird, obschon eine
,nur exzessive Nutzung von Instagram,
TikTok & Co. bereits zulasten der men-
talen bzw. psychischen Gesundheit geht.
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