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1 Zusammenfassung 

Die vorliegende Zusammenfassung des Forschungsstands zum Medienumgang von 
Kindern und Jugendlichen in Deutschland gibt einen Überblicküber die Rolle digi-
taler Medien im Alltag von Kindern und Jugendlichen. Dabei wird in drei zentrale 
Perspektiven unterschieden: 

Mediennutzungsverhalten: Medienbesitz und -konsum sind in nahezu allen Familien 
allgegenwärtig. Über Smartphones können Kinder und Jugendliche im Sinne eines 
„Universalmediums“ nahezu alle Medienangebote erschließen. Während Kleinkin-
der bis fünf Jahre digitale Medien vor allem unter Aufsicht nutzen, sind Kinder ab 
dem Grundschulalter zunehmend unbegleitet in der Mediennutzung. Die Studien-
reihen des Medienpädagogischen Forschungsverbunds Südwest verdeutlichen, dass 
die Nutzungsdauer mit dem Alter stark ansteigt. Jugendliche verbringen täglich 
durchschnittlich bis zu sieben Stunden mit verschiedenen Medienformaten, wobei 
die Pandemie diese Intensität noch verstärkte. 

Medienbildung und Medienkompetenzförderung: Eltern und Schulen spielen eine 
entscheidende Rolle in der Förderung eines reflektierten Medienkonsums. Das 
Konzept der "elterlichen Medienerziehung" umfasst Strategien wie das Setzen von 
Regeln zur Nutzungsdauer, eine aktive Begleitung der Mediennutzung, die Schaf-
fung gemeinsamer Nutzungssituationen sowie die technische Kontrolle. For-
schungsarbeiten zeigen, dass eine höhere Medienkompetenz der Eltern eine bessere 
und differenziertere Gestaltung der Medienerziehung ihrer Kinder bedingt. Neben 
den Eltern bieten Schulen ebenfalls Strukturen, um digitale Kompetenzen zu för-
dern. Allerdings liegt die Priorität bei Jüngeren oft auf traditionellen Lernmateria-
lien, während digitale Medien vermehrt im Schulalltag der Älteren zum Einsatz 
kommen, z.B. für Recherchen und Lernprogramme. Die Entwicklung integrierter 
digitaler Lehr-Lern-Umwelten und Materialien findet kaum statt. 

Herausforderungen: Ausgehend vom Gefahrenatlas der Bundesprüfstelle für Ju-
gendgefährdende Schriften zeigt sich, dass Kinder und Jugendliche zahlreichen Her-
ausforderungen wie Risiken mit Bezug zur Verwendung von (persönlichen) Daten, 
problematisches Nutzungsverhalten, problematische Inhalte sowie Interaktionsrisi-
ken ausgesetzt sind. 

Insgesamt legt der Forschungsstand eine Verstärkung der medienpädagogischen 
Maßnahmen durch Eltern und Bildungseinrichtungen sowie strengere Regulierun-
gen zum Schutz der jungen Generation nahe. 
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2 Einleitung 

Die Medienlandschaft hat sich in den vergangenen Jahrzehnten nicht nur tiefgrei-
fend verändert, digitale Medien sind aus der Lebenswelt von Kindern, Jugendlichen 
und jungen Erwachsenen nicht mehr wegzudenken. In nahezu jeder Familie sind 
eine Vielzahl von Mediengeräten verfügbar (Medienpädagogischer Forschungsver-
bund Südwest 2024, 2023b, 2023a), die von Kindern und Jugendlichen potenziell 
genutzt werden können, darunter Fernsehen, soziale Medien und digitale Plattfor-
men. Dementsprechend verwundert es nicht, dass die ARD-ZDF-Medienstudie 
2024 für die Altersgruppe der 14- bis 19-Jährigen eine durchschnittliche Gesamt-
nutzungsdauer von fünf Stunden und 37 Minuten ausweist, wobei ein erheblicher 
Teil davon auf internetbasierte Dienste entfällt (Gonser 2024). 

Darüber hinaus spielen Medien eine wichtige Rolle bei der Konstruktion von Fami-
lie (Zerle-Elsäßer u.a. 2021) sowie der Organisation des Familienalltags (Eggert u.a. 
2021). Hierbei ist insbesondere auf die Bedeutung des Smartphones zur Abstim-
mung und Koordination von Eltern über anstehende Care-Arbeiten sowie die Ab-
stimmung zwischen Familienmitgliedern hinsichtlich gemeinsamer Aktivitäten hin-
zuweisen (ebd.). Auch mit Blick auf die geographische Entankerung bzw. die Mo-
bilität von Familien bzw. einzelner Familienmitglieder sind Medien von Bedeutung. 
Durch Onlinemedien oder mobile Endgeräte können die Folgen einer Trennung 
der Eltern (Wendt 2021) oder die Auswirkungen von (Arbeits-)Migration abgemil-
dert werden, indem der Kontakt zu getrenntlebenden Familienmitgliedern oder 
Freunden ermöglicht oder dessen Aufrechterhaltung unterstützt wird (Brüggen u.a. 
2019, S. 24). 

Allerdings kann die intensive Prägung des familialen Alltags durch Medien und ins-
besondere eine hohe Nutzungsintensität auch negative Einflüsse auf das Verhalten, 
die Gesundheit und das Wohlbefinden junger Menschen haben. Prominent wird in 
Forschungsarbeiten beispielsweise der Zusammenhang zwischen der intensiven 
Nutzung gewalthaltiger Medieninhalte und aggressivem Verhalten diskutiert (z.B. Li 
2023). Bei einer intensiven Nutzung kann die Prävalenz von Gewalt in Medienan-
geboten zu einer Desensibilisierung führen, die die Verhaltens- und kognitive Kon-
trolle der Kinder im Laufe der Zeit verringert. Dies kann sich in realen Situationen 
manifestieren, in denen Kinder als erlernte Reaktion auf Konflikte oder Frustration 
aggressive Tendenzen zeigen können. 

Mit Blick auf das Gesundheitsverhalten weisen Forschende, wie bspw. Adriana 
Modrzejewska u.a. (2022) darauf hin, dass Kinder und Jugendliche anfällig für die 
Einflüsse sozialer Medien sind, die ihr Körperbild und ihr Essverhalten prägen. Die 
Inhalte, die Kinder konsumieren, insbesondere Medien mit Bezug zu Lebensmitteln, 
können ihre Ernährungsentscheidungen und -präferenzen erheblich beeinflussen. 
So kann ein ungesundes Lebensmittelmarketing über soziale Medien zu schlechten 
Ernährungsgewohnheiten bei Kindern führen und dadurch zur Adipositas-Epide-
mie beitragen (Smit u.a. 2019). 
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In der Forschung wird deshalb sowohl die Notwendigkeit einer sorgfältigen Regu-
lierung der Angebote für Zwei- bis 17-Jährige sowie deren Mediennutzungsverhal-
ten als auch die Stärkung von Kompetenzen im Umgang mit Medien betont, um 
positive Effekte des Mediengebrauchs zu fördern und negative Folgen zu verhin-
dern oder abzumildern (Naab/Wendt/Langmeyer-Tornier 2024; Nim-
rod/Elias/Lemish 2019). 

Vor diesem Hintergrund fasst der vorliegende Text zentrale Studien zum Medien-
nutzungsverhalten von Kindern und Jugendlichen in Deutschland zusammen, zeigt 
Befunde zur Medienkompetenzförderung auf und weist auf ausgewählte Problem-
felder des Medienumgangs von Kindern und Jugendlichen hin. 
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3 Mediennutzung 

3.1 Medienausstattung von Kindern und Jugendlichen 

Die Studienreihen des Medienpädagogischen Forschungsverbunds Südwest (mpfs) 
geben seit Jahren einen Einblick in die Rolle von Medien im Alltag von Kindern 
und Jugendlichen. Im Rahmen der JIM-Studien werden dazu Jugendliche im Alter 
zwischen zwölf und neunzehn Jahren befragt (Medienpädagogischer Forschungs-
verbund Südwest 2023b). In der KIM-Studie geben Kinder im Alter zwischen 6 und 
13-Jahren sowie deren primäre Erziehungsperson Auskunft zu ihrem Medienver-
halten (Medienpädagogischer Forschungsverbund Südwest 2023a). Mit der mi-
niKIM-Studienreihe adressiert der mpfs die Haupterziehungspersonen von Kindern
im Alter 2 bis 5 Jahren (Medienpädagogischer Forschungsverbund Südwest 2024).

In der Zusammenfassung zeigen alle drei Studienreihen, dass Kinder und Jugendli-
che in Deutschland in einem stark von Medien geprägten Umfeld aufwachsen. Na-
hezu alle Haushalte besitzen Fernseher, Smartphones, Computer/Laptops und In-
ternetzugang. In den meisten Familien wird dieses Repertoire durch digitale Dienste 
(wie bspw. Audio- und Video-Streaming) und weitere Endgeräte (z.B. Radios und 
Spielekonsolen) ergänzt (Medienpädagogischer Forschungsverbund Südwest 2024, 
S. 6, 2023b, S. 5, 2023a, S. 5). Während bei den Jüngsten der Zugang zu Medienge-
räten weitgehend durch die Eltern reguliert wird und nur ein geringer Teil der Kin-
der eigene Geräte besitzt (siehe Abbildung 1), steigt dieser Anteil mit zunehmendem
Alter. Dabei hat das Smartphone als „Universalmedium“, mit dem auf nahezu alle
Medienangebote zugegriffen werden kann, einen besonderen Stellenwert.

Abb. 1: Persönliche Verfügbarkeit der Kinder an Geräten 2023 (Angaben der 

Haupterzieher:innen) 

0 10 20 30 40 50 60 

nichts davon 

andere Geräte/Dienste 

Handy/Smartphone 

CD-/MP3-/Kassetten-Player oder iPod 

Streaming Abonnement 

Smart TV 

Fernsehgerät 

Tablet (z.B. iPad, Samsung Galaxy Pad) 

Kindercomputer/Computer/Laptop speziell… 

Gesamt 4-5 Jahre 2-3 Jahre

Anmerkungen: Angaben in Prozent; Basis: n = 600; alle Haupterzieher:innen 
Quelle: miniKIM-Studie 2023, eigene Darstellung 
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Abb. 2: Gerätebesitz Jugendlicher 2023 (Angaben der Kinder, JIM 2023) und 

Gerätebesitz Kinder 2022 (Angaben der Haupterzieher:innen, KIM 2023) 

0 20 40 60 80 100 120 

Tragbare Spielekonsole 

Radiogerät 

Computer 

Feste Spielekonsole 

Smart TV 

Laptop 

Tablet 

Fernsehgerät 

Smartphone 

6 bis 13 Jahre 12 bis 19 Jahre 

Anmerkungen: Angaben in Prozent; Basis 6 bis 13 Jahre: n = 1.219; alle Haupterzieher:innen; Basis 12 bis 19 Jahre: n 
= 1.200; alle Befragten 
Quelle: JIM-Studie 2023, KIM-Studie 2022 eigene Darstellung 

Bei den Jugendlichen ist der Besitz eines eigenen Smartphones die Regel. Insgesamt 
nimmt der Anteil an Kindern, die einen eigenen Fernseher oder eine Spielekonsole 
besitzen, mit steigendem Alter zu, während der Radiobesitz abnimmt (Medienpäda-
gogischer Forschungsverbund Südwest 2023b, S. 8). 

Bei den Sechs- bis Dreizehnjährigen besitzen bereits 44 % ein eigenes Smartphone 
(siehe Abbildung 2), wobei der Anteil mit steigendem Alter zunimmt. Besonders 
hervorzuheben ist dabei der starke Anstieg beim Smartphonebesitz bei den Zehn-
bis Elfjährigen (58 %) im Vergleich zu den Acht- bis Neunjährigen (27 %) (Medi-
enpädagogischer Forschungsverbund Südwest 2023a, S. 5). Anscheinend geht diese 
Zunahme mit dem Wechsel von der Primarstufe in die Sekundarstufe einher, eine 
Phase, die bei vielen Kindern durch längere Schulwege zur weiterführenden Schule 
sowie eine zunehmende Verselbstständigung gekennzeichnet ist. 

3.2 Nutzungshäufigkeit 

Die physische Präsenz von Medienangeboten spiegelt sich auch in der Nutzungs-
häufigkeit wider, wobei digitale Medienangebote mit steigendem Alter an Bedeutung 
im Freizeitmenü von Kindern und Jugendlichen gewinnen. Bei den Zwei- bis Fünf-
jährigen ist, neben dem Spielen (drinnen und draußen) sowie dem Malen, Basteln 
und Zeichnen, die Beschäftigung mit Büchern stark im Alltag verankert. 92 % be-
kommen mindestens einmal pro Woche vorgelesen oder schauen sich Bücher an 
(Medienpädagogischer Forschungsverbund Südwest 2024, S. 33). Das lineare Fern-
sehen wird von 14 % jeden oder fast jeden Tag und von 40 % einmal pro Woche 
genutzt (Medienpädagogischer Forschungsverbund Südwest 2024, S. 25). Zeitsou-
veräne Bewegtbildangebote, Angebote also, bei denen der Nutzungszeitpunkt nach 
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der Veröffentlichung frei gewählt werden kann, werden von 60 % der Kinder regel-
mäßig über kostenpflichtige Streamingdienste und von 50 % über kostenfreie Vide-
oportale sowie von 45 % mindestens wöchentlich über Mediatheken, Websites oder 
Apps der Fernsehsender genutzt (Medienpädagogischer Forschungsverbund Süd-
west 2024, 26ff.). Ein Teil der Zwei- bis Fünfjährigen nutzt bereits regelmäßig das 
Smartphone (20 % mindestens ein- bis mehrmals pro Woche), weitere 29 % nutzen 
es zumindest selten. Der Anteil der Kinder die bisher noch kein Smartphone genutzt 
haben liegt in dieser Altersgruppe bei 47 % (Medienpädagogischer Forschungsver-
bund Südwest 2024, S. 36). Ein ähnliches Bild zeigt sich hinsichtlich der Nutzungs-
häufigkeit von digitalen Spielen. Etwa jedes fünfte Kind spielt diese mindestens ein-
mal in der Woche, 22 % der Kinder spielen seltener und 61 % nutzen keine digitalen 
Spiele (Medienpädagogischer Forschungsverbund Südwest 2024, S. 37). Der Um-
gang mit Computer, Laptop und Tablet ist in dieser Altersgruppe von untergeord-
neter Bedeutung. Nur 35 % der Kindergarten- und Vorschulkinder nutzen zumin-
dest einmal pro Woche ein Tablet, 11 % einen Computer oder Laptop (Medienpä-
dagogischer Forschungs-verbund Südwest 2024, S. 41). 

Bei den in der KIM-Studie untersuchten Sechs- bis Dreizehnjährigen hat das Fern-
sehen das Buch unter den häufigsten Aktivitäten im Freizeitmenü abgelöst. In dieser 
Altersgruppe nutzen 92 % der Kinder dieses Medium mindestens einmal pro Wo-
che. Die feste Verankerung im Alltag der Kinder zeigt sich hier am vergleichsweise 
hohen Anteil der Kinder, die täglich bzw. fast täglich fernsehen. Mit 67 % liegt der 
deutlich über anderen, nicht-medialen Tätigkeiten wie Spielen (drinnen: 47 %, drau-
ßen: 41 %) oder Freunde treffen (33 %) (Medienpädagogischer Forschungsverbund 
Südwest 2023a, S. 8). Etwa jeweils zwei Drittel der Sechs- bis Dreizehnjährigen hö-
ren regelmäßig Musik oder nutzen ein Handy/Smartphone, 60 % nutzen mindestens 
wöchentlich online angebotene Bewegtbildangebote oder spielen digitale Spiele 
(ebd.). Radiohören und Bücherlesen ist bei gut der Hälfte der Kinder mindestens 
einmal bis mehrmals die Woche als Aktivität von Bedeutung (ebd.). „Der stärkste 
Anstieg im Altersverlauf ist bei der Nutzung von Mobiltelefonen (6-7 Jahre: 28 %, 
12-13 Jahre: 96 %) sowie bei der Internetnutzung (6-7 Jahre: 21 %, 12-13 Jahre: 
92 %) zu sehen. Auch digitale Spiele, die Nutzung von Computer/Laptops und die 
online-basierte Bewegtbildnutzung nehmen mit steigendem Alter zu“ (Medienpäda-
gogischer Forschungsverbund Südwest 2023a, 9f.). 

Hinsichtlich der Medienbeschäftigung in der Freizeit spielen Smartphone, Internet-
nutzung und Musikhören die größte Rolle bei Jugendlichen im Alter von zwölf bis 
neunzehn Jahren. Nahezu alle Jugendlichen (98 %) nutzen das Smartphone täglich 
oder mehrmals pro Woche und sind etwa ebenso häufig im Internet (95 %) (Medi-
enpädagogischer Forschungsverbund Südwest 2023b, S. 13). Die Nutzung von 
Social Media Angeboten ist bei Jugendlichen anscheinend eng mit der Smartphone-
nutzung verknüpft: Ab dem Alter von zwölf Jahren ist die Mehrheit der Jugendli-
chen täglich auf Social Media unterwegs. Von den Zwölf bis Dreizehnjährigen nut-
zen 78 % täglich Social Media, bei den Vierzehn- bis Fünfzehnjährigen sowie den 
Sechszehn- bis Achtzehnjährigen sind dies jeweils 94 % (Bitkom Research 2024, S. 
14). Musikhören spielt ebenfalls eine große Rolle im Alltag von Jugendlichen. 90 % 
der Befragten hören mindestens mehrmals pro Woche Musik; das Radio wird von 
58 % der Jugendlichen mit derselben Häufigkeit genutzt (Medienpädagogischer For-
schungsverbund Südwest 2023b, S. 13). Bei den Bewegtbildangeboten sind Videos 
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im Internet bedeutsamer als Fernsehsendungen (82 % vs. 76 %), gefolgt von Vide-
ostreamingangeboten (71 %) (ebd.). In diesem Zusammenhang zeigen die Daten 
der ARD-ZDF-Medienstudie, dass die Nutzung von zeitunabhängigen Bewegtbild-
angeboten im Zeitverlauf zugenommen hat, während die lineare Angebote bei die-
ser Altersgruppe an Bedeutung verlieren (Gonser 2024). Digitale Spiele werden von 
72 % der Zwölf- bis Neunzehnjährigen regelmäßig gespielt (Medienpädagogischer 
Forschungsverbund Südwest 2023b, S. 13). Beim Lesen nutzen Jugendliche ge-
druckte Medien häufiger als das jeweils digitale Pendant. Ein gutes Drittel der Ju-
gendlichen liest in ihrer Freizeit gedruckte Bücher (35 % Print vs. 10 % E-Books). 
Bei Zeitschriften (13 % gedruckt vs. 10 % digital) und Tageszeitungen (11 % ge-
druckt vs. 9 % digital) zeigt sich ein ähnliches Bild, wenngleich diese Medienange-
bote von Jugendlichen insgesamt weniger häufig genutzt werden (ebd.). 

3.3 Dauer der Mediennutzung 

Eng verbunden mit Häufigkeit der Mediennutzung ist die Dauer, die Heranwach-
sende mit Medienmedienangeboten verbringen. Diesbezüglich weist die ARD-
ZDF-Medienstudie 2024 für die Vierzehn- bis 29-Jährigen eine durchschnittliche 
Nutzungszeit von zwei Stunden und 36 Minuten aus und liegt damit deutlich unter 
dem Bevölkerungsdurchschnitt von 3 Stunden und 14 Minuten (ARD/ZDF-
Forschungskommission 2024, S. 18). Knapp 30 % der Zeit entfallen auf Videos und 
Livestreams bei Streamingdiensten, gefolgt von Videos auf Youtube (18 %) und 
Videos bzw. Stories auf Social Media (18 %) (ebd.). Das laufende, lineare Fernseh-
programm ist für Jugendliche und junge Erwachsene im Vergleich zur Gesamtbe-
völkerung ab 14 Jahren von untergeordneter Bedeutung (ebd.). Ein ähnliches Bild 
zeigt sich mit Blick auf die Nutzung von Audioangeboten. Analog zur Bewegtbild-
nutzung liegt die durchschnittliche Nutzungsdauer der Vierzehn- bis 29-Jährigen 
mit 2 Stunden und 23 Minuten unter dem Bevölkerungsdurchschnitt (2 Stunden 
und 35 Minuten) (ARD/ZDF-Forschungskommission 2024, S. 34). Ebenfalls zeigt 
sich in den Daten im Vergleich zu den älteren Altersgruppen ein höherer Anteil an 
Streamingdienstnutzung (37 % vs. 15 % in der Gesamtbevölkerung) (ebd.). Mit 
Blick auf den Zugang zu diesen Angeboten wird an dieser Stelle auf die Bedeutung 
des Smartphones als Universalmedium hingewiesen, mit dem sich Jugendliche und 
junge Erwachsene anscheinend Audio- und Bewegtbildangebote zeit- und ortsun-
abhängig erschließen können (ARD/ZDF-Forschungskommission 2024, S. 61). 

Während sich mithilfe der ARD-ZDF-Medienstudie die Mediennutzungsdauer von 
Jugendlichen und jungen Erwachsenen abbilden lässt, kann eine Auswertung der 
Daten des DJI-Surveys „Aufwachsen in Deutschland: Alltagswelten“ Auskunft über 
das Medienverhalten jüngerer Altersgruppen geben (siehe Abbildung 3). Die Daten 
zeigen hierbei, dass bereits die Jüngsten in einem erheblichen Umfang digitale Me-
dien nutzen. Während Vier- bis Sechsjährigen in der Summe eine Stunde und 58 Mi-
nuten an einem durchschnittlichen Tag mit digitalen Medien verbringen, sind es bei 
Kindern im Alter von sieben bis neun Jahren bereits zwei Stunden und 44 Minuten. 
Zehn- und Elfjährige nutzen Medienangebote an einem durchschnittlichen Tag für 
drei Stunden und 51 Minuten. Im Alltag von Jugendlichen nehmen digitale Medien 
nochmals mehr Raum ein: Im Alter zwischen zwölf und vierzehn Jahren nutzen 
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Jugendliche die unterschiedlichen Medienangebote im Durchschnitt für 6 Stunden 
und 27 Minuten am Tag, bei den 15- bis 17-Jährigen liegt die durchschnittliche Nut-
zungsdauer bei 7 Stunden und 51 Minuten. Selbst wenn dabei zu berücksichtigen 
ist, dass ein Teil der Medienangebote zeitgleich genutzt werden, liegt die Nutzung 
deutlich über den allgemeinen Empfehlungen für ein gesundes Mediennutzungsver-
halten (z.B. bei der vom BMSFJF geförderten Initiative (Projektbüro SCHAU HIN! 
o.J.). 

Abb. 3: Durchschnittliche Mediennutzung bei Kindern und Jugendlichen bis 

17 Jahre in Minuten nach Altersgruppe 
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Gaming Social Media Mediennutzung gesamt 

Anmerkungen: N=462 bis 863; Selbstauskunft bei Kindern ab 12 Jahren; Auskunft eines Elternteils bei Kindern bis ein-
schließlich 11 Jahren; Frage: Wie viel Zeit verbringt [Name des Kindes]/verbringst Du/verbringen Sie an einem durch-
schnittlichen Tag mit folgenden Medienangeboten? Bitte geben Sie/gib an, wie viele Stunden und Minuten [Name des 
Kindes]/Du/Sie an einem durchschnittlichen Tag diese Medien nutzen/nutzt 
Quelle: AID:A 2023, gewichtet, eigene Berechnungen. 

Die Daten der Kinder- & Jugendstudie 2024 weisen darauf hin, dass das eigene 
Smartphone anscheinend auch bei den unter Vierzehnjährigen ein wichtiger Angel-
punkt für die Erschließung von Medieninhalten ist (Bitkom Research 2024, S. 4). 
Während Sechs- bis Neunjährige durchschnittlich 37 Minuten täglich an ihrem 
Smartphone verbringen, steigt die Dauer bei den Zehn- bis Zwölfjährigen sprung-
haft auf durchschnittlich 1 Stunde und 47 Minuten an (ebd.). Bei den Dreizehn- bis 
Fünfzehnjährigen sowie den Sechzehn- bis Achtzehnjährigen steigt die Dauer der 
Smartphonenutzung nochmals auf durchschnittlich 2 Stunden und 34 Minuten bzw. 
3 Stunden und 31 Minuten (ebd.). 

Im historischen Zeitverlauf zeigt sich ebenfalls ein konstanter Anstieg der Medien-
nutzungsdauern. Hervorzuheben ist an dieser Stelle sicherlich der starke Anstieg der 
Mediennutzungsdauer bei Jugendlichen während der Covid-19-Pandemie. Ver-
brachten Jugendliche bspw. im Jahr 2019 im Schnitt etwa 3 Stunden und 25 Minuten 
online, stieg dieser Wert während der Pandemie im Jahr 2020 auf 4 Stunden und 
18 Minuten an. Die durchschnittliche Onlinenutzung lag im Jahr 2022 wieder auf 
dem Niveau von vor der Pandemie (3 Stunden und 24 Minuten), ehe sie in 2023 
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erneut angestiegen ist (auf 3 Stunden und 44 Minuten) (Medienpädagogischer For-
schungsverbund Südwest 2023b, S. 72). 

3.4 Nutzungsräume und -situationen 

Familiäre Umgebungen sind bei Kindern eine der häufigsten Nutzungssituationen, 
in denen digitale Medien als Werkzeug zur Unterhaltung und Bildung eingesetzt 
werden. Laut Frank Paulus und Ida Gerstner (2023) sind Eltern oft die ersten Mo-
delle für den Medienkonsum ihrer Kinder, da sie die Mediennutzung im häuslichen 
Umfeld vorleben. In vielen Familien wird Fernsehen oder das Spielen von Video-
spielen als gemeinsame Aktivität betrachtet, die sowohl zur Unterhaltung als auch 
zur Förderung von sozialen Bindungen dient. In diesem Zusammenhang sind auch 
gemeinsame Medienrituale (z.B. gemeinsames Lesen einer Gute-Nacht-Geschichte) 
einzuordnen. Sie fördern nicht nur die sozio-emotionale Bindung zwischen den Fa-
milienmitgliedern, sondern können auch dabei helfen, den Tag zu strukturieren 
(Medienpädagogischer Forschungsverbund Südwest 2024, S. 32; Oberlinner u.a. 
2018). 

Im familiären Kontext unternehmen Kinder auch die ersten unbeaufsichtigten 
Schritte in Richtung eigenständiger Mediennutzung. So darf die Mehrheit der Kin-
dergarten- und Vorschulkinder (64 %) Sendungen im Fernsehen alleine anschauen, 
während nichtlineare Bewegtbildangebote typischerweise noch gemeinsam mit den 
Eltern genutzt werden (Medienpädagogischer Forschungsverbund Südwest 2023a, 
S. 76). Ergänzend dazu zeigen die Daten der AID:A-Survey-Welle 2019, dass gene-
relles Surfen im Internet sowie die Nutzung von Videospielen eher von den Eltern 
begleitet wird (32 % bzw. 21 %) oder gar nicht genutzt werden darf (9 % bzw. 
25 %), als dass Sechs- bis Elfjährige diese Angebote alleine nutzen dürfen (16 % 
bzw. 13 %) (Naab 2021). Dies bestätigen auch die aktuelleren Daten des KinderMe-
dienMonitor 2023; sie geben darüber hinaus einen Einblick darin, wie sich die un-
beaufsichtigte Nutzung der unterschiedlichen Medien im Verlauf des Aufwachsens 
entwickelt (siehe Abbildung 4; KinderMedienMonitor 2023, S.48; nach: vom 
Orde/Durner 2024, S. 14). Während Bücher und Zeitschriften bereits von über der 
Hälfte der Sechs- bis Neunjährigen (54 %) selbstbestimmt ausgewählt werden dür-
fen, ist dies bei Fernsehsendungen bei 33 %, beim Surfen im Internet bei 25 % und 
bei der Nutzung von Apps bei 12 % der Kinder dieser Altersgruppe der Fall. Bei 
den Zehn- bis Dreizehnjährigen ist der Anteil derer, die selbstbestimmt Medienin-
halte auswählen dürfen, je Medienangebot größer, die Reihung der Angebote bleibt 
im Vergleich zur jüngeren Altersgruppe weitgehend erhalten. Lediglich der Anteil 
selbstbestimmter bzw. unbeaufsichtigter Internetnutzung fällt hier heraus, was 
möglicherweise, wie bereits an anderer Stelle betont, mit dem steigenden Anteil an 
Smartphonebesitzer:innen in dieser Altersgruppe zusammenhängen könnte. 
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Abb. 4: Mediale Freiräume: Wo dürfen Kinder selbst bestimmen? 
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Anmerkungen: N=2.029 Kinder im Alter zwischen 6 und 13 Jahren; Angaben in % 
Quelle: KinderMedienMonitor 2023, S. 48 nach vom Orde/Durner 2024; eigene Darstellung 

Hervorzuheben ist an dieser Stelle außerdem, dass Kinder mit steigendem Alter ein 
größeres Portfolio an Medienangeboten unbeaufsichtigt nutzen können. Mit Blick 
auf die Internetnutzung zeichnet die Kinder- und Jugendstudie 2024 (Bitkom Rese-
arch 2024) ein vergleichsweise differenziertes Bild: Während nur 2 % der Sechs- bis 
Neunjährigen angeben, sie dürften im Internet eigentlich alles machen, stiegt dieser 
Anteil bei den Zehn- bis Zwölfjährigen auf 7 % und anschließend bei den Dreizehn-
bis Fünfzehnjährigen auf 30 % und bei den Sechszehn- bis Achtzehnjährigen 
schließlich auf 64 % an. Gleichzeitig sinkt mit steigendem Alter der Anteil jener 
Kinder, die von ihren Eltern bei der Internetnutzung begleitet werden. Ist dies bei 
den Sechs- bis Neunjährigen noch in 41 % der Fall, sind es bei den Zehn- bis Zwölf-
jährigen nur noch 8 %. Kinder ab dem Alter von 13 Jahren nutzen Internetangebote 
weitgehend unbegleitet (13 bis 15 Jahre: 2 % begleitet; 16 bis 18 Jahre: 0% begleitet) 
(ebd. ergänzend hierzu vom Orde/Durner 2024, S. 14). Grund hierfür kann unter 
anderem der Besitz eines eigenen Smartphones sein, welches eine zeit-, orts- und in 
vielen Fällen demnach auch eltern-unabhängige Nutzung von Internetangeboten 
ermöglicht. 

Ein weiterer wichtiger Kontext für die Mediennutzung sind Bildungseinrichtungen 
wie Kindergärten und Schulen. Hier wird Mediennutzung oft in strukturierte Ler-
numgebungen integriert, um die digitale Kompetenz der Kinder zu fördern. In die-
sem Zusammenhang hat die COVID-19-Pandemie die Mediennutzung von Kindern 
erheblich beeinflusst, da viele Kinder gezwungen waren, von zu Hause aus zu ler-
nen. Claudia Riesmeyer u.a. (2022) berichten, dass die Schließung von Kindertages-
stätten und Schulen während der Pandemie zu einem Anstieg der Mediennutzung 
geführt hat, da Eltern und Kinder sich an neue Lernformate anpassen mussten. In 
dieser Zeit wurden digitale Medien nicht nur als Lernwerkzeuge, sondern auch als 
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Mittel zur sozialen Interaktion und Unterhaltung genutzt. Diese Veränderungen ha-
ben die Art und Weise, wie Kinder Medien konsumieren, nachhaltig beeinflusst und 
gezeigt, wie wichtig digitale Medien in Krisenzeiten sind. 

Zusätzlich zu den familiären und schulischen Nutzungssituationen gibt es auch spe-
zifische Kontexte, in denen Kinder Medienangebote nutzen, um ihre emotionalen 
und sozialen Bedürfnisse zu befriedigen. Vorliegende Studien zeigen, dass Kinder 
in stressigen oder unsicheren Situationen, wie während der Pandemie, verstärkt auf 
Medien zurückgreifen, um Ablenkung oder Trost zu finden (Bohl u.a. 2023). Diese 
Nutzung kann sowohl positive Effekte haben, indem sie den Kindern hilft, mit 
Stress umzugehen, als auch negative Auswirkungen, wenn sie zu einer übermäßigen 
Abhängigkeit von digitalen Medien führt (Mall 2020). 

3.5 Inhalte 

Die Medieninhalte, die Kinder im Alter von 2 bis 5 fünf Jahren konsumieren, sind 
vielfältig und spiegeln sowohl die Interessen der Kinder als auch die Bildungsinten-
tionen der Eltern wider. In dieser Altersgruppe sind insbesondere Bücher und Hör-
medien von Bedeutung. Die Ergebnisse des Vorlesemonitors 2024 (Institut für 
Lese- und Medienforschung der Stiftung Lesen 2024, S. 19) zeigen, dass 71 % der 
befragten Familien mehr als zehn gedruckte Kinderbücher besitzen. In lediglich 3 % 
der Familien stehen Kindern keine gedruckten Bücher zur Verfügung (ebd.) Wenn-
gleich die Studie keine inhaltliche Differenzierung vornimmt, lässt die in der mi-
niKIM-Studie genannte Vielzahl an unterschiedliche Nutzungsgründen auf ein aus-
reichend vielfältiges inhaltliches Angebot schließen. So nutzen 69 % der Kinder 
Bücher vor dem Schlafengehen, 60 % um etwas zu lernen, 58 % zur Entspannung, 
49 % wenn es Langeweile hat, 34 % beim Spielen. Ein geringerer Teil der Kinder 
nutzt Bücher zur Stimmungsregulation (Einsamkeit: 20 %; Traurigkeit: 18 %; Ärger: 
13 %) (Medienpädagogischer Forschungsverbund Südwest 2024, S. 32). Ein ähnli-
ches Bild zeigt sich bei Hörmedien (Medienpädagogischer Forschungsverbund Süd-
west 2024, S. 33). Bei den Fernsehsendungen werden in der miniKIM-Studie 2023 
von den Haupterzieher:innen die Sendungen „Paw Patrol“ und „Peppa Pig/Wutz“ 
mit Abstand am häufigsten als Lieblingsunterhaltungssendung der Kinder genannt 
(Medienpädagogischer Forschungsverbund Südwest 2024, S. 27). Bei den Wissens-
sendungen werden die „Sendung mit der Maus“ sowie „Woozle Goozle“ am häu-
figsten von den Zwei- bis Fünfjährigen genutzt (Medienpädagogischer Forschungs-
verbund Südwest 2024, S. 29). 

„Entsprechend der Vielzahl verschiedener Titel auf dem Markt erhält man bei der 
Frage nach den liebsten Computer-, Tablet-, Konsolen-, Online- und Smartphone-
spielen der Zwei- bis Fünfjährigen eine große Bandbreite an Antworten. Die meisten 
Nennungen erhält aber das Jump’n’Run-Spiel „Super Mario“ (6 %) gefolgt von dem 
Spiel zur Fernsehserie „Paw Patrol“ (5 %) und den Spielen „Animal Crossing“, „Poké-
mon“ und „Candy Crush“ (je 2 %).“ 

(Medienpädagogischer Forschungsverbund Südwest 2024, S. 38) 

Das Smartphone ist bereits für Zwei- bis Fünfjährige zum einen ein möglicher Zu-
gangsweg zu Bewegtbildangeboten und digitalen Spielen (Medienpädagogischer 
Forschungsverbund Südwest 2024, S. 35). Darüber hinaus werden eigene Fotos und 
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Videos gemacht und angeschaut sowie Telefonate und Videotelefonate geführt 
(ebd.). Auch Tablets, Computer und Laptops werden von Zwei- bis Fünfjährigen 
vor allem als Zugangsweg zur Nutzung audiovisueller Medieninhalte genutzt (Me-
dienpädagogischer Forschungsverbund Südwest 2024, S. 39). Als gerätespezifi-
schere Anwendungen werden hier Lernprogramme, die von einem Viertel der Kin-
der regelmäßig genutzt werden, sowie die Möglichkeit Texte bzw. Worte zu schrei-
ben (11 %), genannt (ebd.). 

Auch die Medieninhalte, die Kinder im Alter von 6 bis 13 Jahren nutzen, sind viel-
fältig und spiegeln die Interessen, Bedürfnisse und die Entwicklung dieser Alters-
gruppe wider. In dieser Phase des Lebens sind Kinder zunehmend in der Lage, 
komplexere Inhalte zu verstehen und zu verarbeiten, was sich in ihren Medienprä-
ferenzen niederschlägt. Entsprechend dem reichhaltigen Bücherangebot, das diesen 
Kindern im Handel und über Büchereien zur Verfügung, steht wurde in der KIM-
Studie eine große Bandbreite an Lieblingstiteln genannt (Medienpädagogischer For-
schungsverbund Südwest 2023a, S. 22). Die am häufigsten genannten Bücher sind 
„Harry Potter“, „Die Schule der magischen Tiere“, „Gregs Tagebuch“ und die 
„Schlimmste Klasse der Welt“ (ebd.). Bei den Hörmedien sind „Die drei ???“, „Bibi 
und Tina“, TKKG“ und „Bibi Blocksberg“ bei den Sechs- bis Dreizehnjährigen 
insgesamt am beliebtesten; „Harry Potter“ wird vor allem von den Zehn- bis Drei-
zehnjährigen als Hörspiel gehört (ebd.). Darüber hinaus ist Musikhören ein wichti-
ges Element im Alltag von Kindern in dieser Altersgruppe. Insgesamt 56 % der 
Kinder geben an eine/n Lieblingskünstler:in zu haben (Medienpädagogischer For-
schungsverbund Südwest 2023a, S. 24). Das Internet nutzen Sechs- bis Dreizehn-
jährige zum einen als Kanal für die bereits genannten Audio- und Bewegtbildinhalte 
(Medienpädagogischer Forschungsverbund Südwest 2023a, S. 30). Zum anderen 
verwenden sie hierüber mehrmals die Woche bzw. täglich auf Social Media und 
Messaging Angebote wie bspw. WhatsApp Nachrichten (70 %), TikToK (37 %), 
Instagramm (33 %) oder Facebook (19 %) (ebd.). Schließlich nutzen Sechs- bis 
Dreizehnjährige im Internet regelmäßig Suchmaschinen (64 %), Wikipedia-Beiträge 
(24 %) oder versenden Emails (19 %) (ebd.). Hervorzuheben ist an dieser Stelle, 
dass auf Basis der Angebote nur eingeschränkt auf die Nutzungsmotive und die 
Funktion im Alltag von Kindern geschlossen werden kann. Am Beispiel von 
Youtube wird deutlich, dass Sechs- bis Dreizehnjährige anscheinend Bewegtbildin-
halte mit Bezug zu unterschiedlichen Alltagskontexten nutzen: Zwar sind lustige 
Clips und Musikvideos am beliebtesten, allerdings werden auch Ratgeberformate 
wie Tutorials, Produkttests und Let’s-Play-Videos sowie Videos zu Themen aus der 
Schule genutzt (Medienpädagogischer Forschungsverbund Südwest 2023a, S. 38). 

Auch bei den Jugendlichen im Alter von 12 bis 19 Jahren spielt das Lesen von Bü-
chern eine bedeutsame Rolle im Alltag (Medienpädagogischer Forschungsverbund 
Südwest 2023b, S. 17), allerdings nimmt die JIM-Studie hierzu keine inhaltliche Dif-
ferenzierung vor. Musik hören Zwölf- bis Neunzehnjährige vor allem über 
Streamingplattformen wie Spotify, Apple music oder Amazon Prime music (Medi-
enpädagogischer Forschungsverbund Südwest 2023b, S. 20). Neben den nicht-line-
aren Angeboten ist das Radio für 58 % der Jugendlichen ein weiterer wichtiger Zu-
gangsweg zu Musik sowie zu Nachrichten (Medienpädagogischer Forschungsver-
bund Südwest 2023b, S. 21). Darüber hinaus hören 66 % der Zwölf- bis Neunzehn-
jährigen Podcasts (Medien-pädagogischer Forschungsverbund Südwest 2023b, S. 
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22). Als Lieblingssendungen im Fernsehen nennen die in der JIM-Studie befragten 
Jugendlichen Serien und Krimi/Mystery-Formate (je 21 %) (Medienpädagogischer 
Forschungsverbund Südwest 2023b, S. 37). Scripted Reality Formate (14 %), Zei-
chentrick bzw. Anime (14 %) sowie Sitcoms bzw. Comedysendungen (12 %) und 
Quiz-/Spiel-/Unterhaltungsshows (12 %) sind die zweit- bzw. drittliebsten Sen-
dungsformate dieser Altersgruppe (ebd.). Bei den nichtlinearen Bewegtbildangebo-
ten werden Youtube von 63 % und Netflix von 53 % der Jugendlichen regelmäßig 
genutzt (Medienpädagogischer Forschungsverbund Südwest 2023b, S. 38). Bei digi-
talen Spielen ist das Smartphone bei den Jugendlichen die wichtigste Plattform. 
53 % spielen hiermit mindestens mehrmals pro Woche gefolgt von Spielen mittels 
Konsole (28 %), Computer (28 %) und Tablet (24 %) (Medienpädagogischer For-
schungsverbund Südwest 2023b, S. 49). Hier sind insbesondere das Sandbox-Spiel 
„Minecraft“, das Sportspiel „FIFA“ sowie das Battle Royal-Spiel „Fortnite“ beliebt 
(Landesanstalt für Medien NRW 2024, S. 5; Medienpädagogischer Forschungsver-
bund Südwest 2023b, S. 51) In Bezug auf die Nutzung von Onlinediensten haben 
Social Media- und Messaging-Dienste im Alltag von Jugendlichen einen besonders 
hohen Stellenwert. Hierbei werden WhatsApp (94 %), Instagram (62 %) und TikTok 
(59 %) von den Zwölf- bis Neunzehnjährigen am häufigsten genutzt (Medienpäda-
gogischer Forschungsverbund Südwest 2023b, S. 32, siehe auch Landesanstalt für 
Medien NRW 2024, S. 3). Etwa jeder Fünfte Jugendliche verwendet Discord (Me-
dienpädagogischer Forschungsverbund Südwest 2023b, S. 32), ein Dienst, der ins-
besondere im Kontext von Online-Spielen genutzt wird. Darüber hinaus werden 
von den Jugendlichen basale Internetanwendungen wie das Lesen und Schreiben 
von Emails, Online-Landkarten, Suchmaschinen, Blogs, Newsletter und Online-
Nachschlagewerke genutzt (ARD/ZDF-Forschungskommission 2024, S. 54). Mehr 
als bei den jüngeren Altersgruppen ist das Smartphone für Jugendliche ein Univer-
salmedium, das einen orts- und zeitunabhängigen Zugang zu den genannten Inhal-
ten und Diensten ermöglicht. Neben Kommunikation und Unterhaltung nutzen 
Zehn- bis Achtzehn-Jährige das Gerät auch zum Lernen und sich zu informieren 
(siehe Abbildung 5; Bitkom Research 2024, S. 5). 

Abb. 5: Genutzte Funktionen und Anwendungen auf dem Smartphone 

Anmerkungen: n = 607 Kinder und Jugendliche im Alter zwischen 10 und 18 Jahren; Welche der folgenden Funktionen 
und Anwendungen nutzt Du mit dem Smartphone zumindest ab und zu?; Mehrfachnennungen möglich 
Quelle: Bitkom Research 2024, S. 5 
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4 Medienbildung und 
Medienkompetenzförderung 

4.1 Elterliche Medienbildung und -erziehung 

Die Art und Weise, wie Kinder und Jugendliche Medien nutzen, wird wesentlich 
durch die Sozialisation im Familienkontext bestimmt (Dertinger u.a. 2021, S. 399). 
Dabei ist der Umgang von Kindern mit Medien sowohl zu einem zentralen Bezugs-
punkt als auch zu einer Herausforderung für das elterliche Erziehungsverhalten ge-
worden (Zerle-Elsäßer u.a. 2021; Zerle-Elsäßer/Lange 2021). Elterliches Mediener-
ziehungsverhalten, auch als "parental mediation" bekannt, umfasst alle Erziehungs-
maßnahmen, die auf die Mediennutzung der Kinder abzielen und dazu dienen, po-
sitive Effekte zu fördern sowie negative Auswirkungen zu verhindern (Chen/Shi 
2019; Lemish 2015; Clark 2011). In der Forschung werden vier Hauptstrategien zur 
Regulierung des Medienverhaltens und zur Förderung von Medienkompetenzen der 
Kinder unterschieden. Die vier Strategien schließen sich nicht gegenseitig aus, son-
dern bilden ein vielfältiges Repertoire, mit dem Eltern das Medienverhalten ihrer 
Kinder steuern und positive Wirkungen fördern, während sie negative minimieren 
möchten. 

Im Rahmen restriktiver Medienerziehung (restrictive mediation) versuchen Eltern 
durch Regeln das Medienverhalten ihrer Kinder zu lenken. Diese Regeln beziehen 
sich häufig auf Inhalte oder die Nutzungsdauer und werden an die wahrgenomme-
nen Fähigkeiten der Kinder und die genutzten Medienangebote angepasst (Nim-
rod/Elias/Lemish 2019; Pfetsch 2018). Dies findet sich auch in den Befunden des 
Jugendmedienschutzindex 2022 zum jugendmedienschutzbezogenen Handeln der 
Eltern Neun- bis Sechzehnjähriger wieder (Gebel u.a. 2022, S. 68). Erwartungsge-
mäß zeigen sich hier Unterschiede im Umfang der Regulierung in Abhängigkeit vom 
Alter der Kinder und Jugendlichen. Während bei den Neun- bis Zwölfjährigen die 
Mehrheit der Eltern Regeln zur Nutzungsdauer und Inhalten setzt, tun dies bei den 
Fünfzehn- bis Sechzehnjährigen nur noch ein Viertel der Eltern (Gebel u.a. 2022, 
S. 68–69; siehe Abbildung 6). Hier kommen zwei scheinbar gegensätzliche Effekte 
zum Tragen. Zum einen haben Kinder und Jugendliche im Laufe der Zeit an Erfah-
rung im Umgang mit Medien gewonnen und die Nutzung findet selbstständiger und 
im Rahmen impliziter, allgemeiner Regeln des Zusammenlebens statt. Zum anderen 
nutzen Jugendliche vor allem das Smartphone als zentralen zeit- und ortsunabhän-
gigen Zugangsweg zu Medienangeboten und damit auch zu einem gewissen Grad 
unabhängig von den unmittelbaren Sanktionsmöglichkeiten der Eltern. Die Ergeb-
nisse der Studie von Naab u.a. (Naab/Wendt/Langmeyer-Tornier 2024) legen auf 
Basis der Daten der AID:A-Survey-Welle 2021 nahe, dass sich mit steigendem Alter 
die Regulierung aus diesem Grunde stärker auf die Nutzung des Smartphones und 
weniger auf einzelne Inhalte beziehen. 
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Abb. 6: Jugendmedienschutzbezogenes Handeln der Eltern, in % 

Anmerkungen: n = 805; Anteil der Eltern, die die betreffenden Handlungen „oft“ oder „sehr oft“ ausüben; Es gibt einige 
Dinge, die Eltern zum Schutz von Kindern und Jugendlichen bei der Online-Nutzung tun können. Wie ist das bei 
Ihnen? Bitte sagen Sie mir zu jedem der folgenden Dinge, ob und wie häufig diese bei Ihnen selbst vorkommen: sehr 
oft, oft, manchmal, selten oder nie. 
Quelle: Medienschutzindex Seite 68-69 Gebel u.a. 2022, S. 68–69; ausgewählte Items; eigene Darstellung 
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Bei aktiver bzw. instruktiver Medienerziehung (active/instructive mediation) setzen 
sich Eltern gemeinsam mit den Kindern kritisch mit Medien und deren Nutzung 
auseinander. Ziel ist es, das Kind durch Einsicht zu bestimmten Verhaltensweisen 
zu ermutigen (Nimrod/Elias/Lemish 2019; Pfetsch 2018). In den Ergebnissen des 
Jugendmedienschutzindexes zeigt sich mit Blick auf die gemeinsamen Gespräche 
über die Nutzung von Onlinemedien ebenfalls ein Alterseffekt. Knapp zwei Drittel 
der Eltern von Neun- bis Zehnjährigen (62 %) spricht mit ihren Kindern über deren 
Nutzung von Onlinemedien. Bei den Elf- bis Zwölfjährigen sind es 53 %, bei den 
Dreizehn- bis Vierzehnjährigen noch 41 %. Nur gut ein Viertel (28 %) der Eltern 
von Fünfzehn- bis Sechzehnjährigen thematisiert die Nutzung von Onlinemedien 
mit ihren Kindern (Gebel u.a. 2022, S. 68). Die gemeinsame Auseinandersetzung 
mit der Nutzung von Onlinemedien scheint sich dabei vor allem auf die aktuelle 
Mediennutzung zu beziehen. Der Anteil der Eltern, die ihre Kinder ermutigen neue 
Inhalte auszuprobieren liegt in allen Altersgruppen darunter (Gebel u.a. 2022, S. 69; 
siehe Abbildung 6). Hervorzuheben ist jedoch, dass dieser Anteil über alle Alters-
gruppen hinweg weitgehend konstant ist, was dafür spricht, dass Eltern auch für 
Jugendliche Ansprechpartner:innen in Medienfragen bleiben. 

Durch das gemeinsame Nutzen von Medien (Co-Mediennutzung bzw. media co-
use) vermitteln Eltern implizit Normen und Medienkompetenzen. Dabei spielen das 
Vorbild der Eltern und die Koordination beim gemeinsamen Handeln eine zentrale 
Rolle (Nimrod/Elias/Lemish 2019; Pfetsch 2018). Während bei jüngeren Kindern 
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die gemeinsame Nutzung von Medien eher die Regel ist, werden Kinder mit stei-
gendem Alter seltener von ihren Eltern begleitet. So surft bspw. ein Viertel der 
Sechs- bis Neunjährigen unbeaufsichtigt im Internet oder nutzt Apps; bei den Zehn-
bis Dreizehnjährigen liegt dieser Wert bereits bei 64 % (KinderMedienMonitor 
nach: vom Orde/Durner 2024, S. 14; siehe Abbildung 4). Umgekehrt zeigen die 
Daten des Jugendmedienschutzindex 2022, dass insgesamt unter einem Drittel der 
Eltern (30%) bei der Onlinemediennutzung dabei sind, wobei erwartungsgemäß der 
Anteil in der Gruppe der Neun- bis Zehnjährigen mit 57 % deutlich darüber und in 
der Gruppe der Fünfzehn- bis Sechzehnjährigen mit 12 % deutlich darunterliegt 
(Gebel u.a. 2022, S. 59). Die KIM-Studie 2022 resümiert ebenfalls, dass vor allem 
digitale Spiele und das Internet von Sechs- bis Dreizehnjährigen ohne elterliche Be-
gleitung genutzt wird (Medienpädagogischer Forschungsverbund Südwest 2023a, 
S. 84). 

Schließlich können Eltern das Medienverhalten ihrer Kinder durch Überwachung 
und Supervision (parental supervision/surveillance) regulieren. Diese Strategie um-
fasst die Kontrolle des Medienverhaltens der Kinder, um bei Bedarf eingreifen zu 
können. Dies kann von direkter Supervision bis hin zur Nutzung technischer Über-
wachungstools reichen (Nimrod/Elias/Lemish 2019; Pfetsch 2018). Insgesamt 
30 % der für den Jugendmedienschutzindex 2022 befragten Eltern von neun- bis 
sechzehnjährigen Kindern geben an, dass sie die Geräte ihres Kindes kontrollieren, 
um zu sehen, was es online macht (Gebel u.a. 2022, S. 69; siehe Abbildung 6). Er-
wartungsgemäß ist der Anteil bei Eltern jüngerer Kinder höher als bei Eltern Ju-
gendlicher. Dies bestätigt sich, wenn man die Daten der aktuellen miniKIM- und 
der KIM-Studie danebenlegt. Bei den in der miniKIM befragten Eltern von Zwei-
bis Fünfjährigen sind 87 % der Meinung, dass Kinder das Internet nur mit einem 
geeigneten Filterprogramm nutzen sollten (Medienpädagogischer Forschungsver-
bund Südwest 2024, S. 41). Bereits bei den Sechs- bis Dreizehnjährigen Kindern 
nutzt nur noch etwa ein Drittel der Eltern die spezielle Software, Filterprogramme 
oder Apps als technische Hilfsmittel zum Schutz ihrer Kinder vor ungeeigneten 
Inhalten (Medien-pädagogischer Forschungsverbund Südwest 2023a, S. 80). Gleich-
zeitig gibt ein erheblicher Teil der Eltern an, keine entsprechenden Programme zu 
kennen (36 %), diese nicht zu benötigen (35 %) oder sie sich finanziell nicht leisten 
zu können bzw. zu wollen (31 %) (ebd.). Ein Teil der Eltern sieht Schwierigkeiten 
bei der Komplexität der Bedienung (27 %) oder fürchtet, durch das Programm 
selbst in der Nutzung eingeschränkt zu werden (26 %) (ebd.). 

Zweifelsohne ist das Alter der Kinder ein entscheidender Faktor, wie Eltern die 
vorgestellten Strategien nutzen und umsetzen. Als weitere Faktoren systematisiert 
Ruth Wendt (2021) das Geschlecht von Kind und Elternteil, medienbezogene Ein-
stellungen und Wahrnehmungen der Eltern, Fähigkeiten und Nutzungsweisen der 
Eltern sowie familiale Merkmale. So unterscheidet sich bspw. nach Geschlecht des 
Kindes, welche Medienangebote Eltern gemeinsam mit ihrem Kind nutzen. Wäh-
rend Bücher und Computerspiele eher gemeinsam mit Jungen genutzt würden, se-
hen Eltern mit Mädchen häufiger gemeinsam fern (Wendt 2021, S. 550). Darüber 
hinaus würden Jungen strenger erzogen als Mädchen (Wendt 2021, S. 550; 
Festl/Gniewosz 2019; Festl/Langmeyer 2018). Gleichfalls unterscheiden sich Väter 
und Mütter in ihren Rollen bei der Medienerziehung. 
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„Demnach üben Mütter generell eine dominantere Rolle bei der alltäglichen Beglei-
tung und Regulierung der kindlichen Internetnutzung (im häuslichen Kontext) aus. Im 
Gegensatz dazu engagieren sich Väter stärker als Mütter, wenn es um das generelle 
Heranführen ihrer Kinder an digitale Medien geht.“ 

(Wendt 2021, S. 551) 

Gleichfalls zeigen Forschungsergebnisse, dass Väter in der Medienerziehung männ-
licher Jugendlicher eine größere Rolle spielen als bei ihren Töchtern, während es 
sich bei den Müttern umgekehrt verhält (Wendt 2021, S. 551). 

Die Einstellungen zu digitalen Medien sind ebenfalls ein wichtiger Einflussfaktor. 
Dabei zeigt sich, dass eine kritischere Haltung der Eltern mit einem restriktiveren 
Umgang einhergeht (Wendt 2021, S. 551). So sind insbesondere Eltern jüngerer 
Kinder überzeugt, dass das Internet für Kinder viele Gefahren birgt (91 %; Medien-
pädagogischer Forschungsverbund Südwest 2024, S. 41), während dieser Anteil bei 
Eltern von Sechs- bis Dreizehnjährigen bei 80 % liegt (Medienpädagogischer For-
schungsverbund Südwest 2023a, S. 70). Bedeutsam ist in diesem Zusammenhang 
auch die Risikowahrnehmung der Eltern. „Haben Eltern bereits negative Erfahrun-
gen bei der Internetnutzung ihrer Kinder erlebt, setzen sie ebenfalls mehr Restrik-
tionen ein und nutzen, im Falle der Mütter, das Internet auch häufiger gemeinsam.“ 
(Wendt 2021, S. 551) In diesem Zusammenhang geben insgesamt 10 % der Eltern 
von Sechs- bis Dreizehnjährigen Rahmen der KIM-Studie 2022 an, dass ihr Kind 
auf gewalthaltige, pornografische oder extremistische Seiten gestoßen sei (Medien-
pädagogischer Forschungsverbund Südwest 2023a, S. 65). 

Hinsichtlich des Einflusses der Fähigkeiten und Nutzungsweisen der Eltern auf die 
Medienerziehung von Kindern zeigen Studien, dass Eltern, die über umfassende 
und tiefergehende Fähigkeiten im Umgang mit digitalen Medien verfügen, diese 
auch besser für eine intensivere und vielseitigere Medienerziehung einsetzen (Wendt 
2021, S. 552). Darüber hinaus üben Eltern mit einem höheren Vertrauen in ihre 
eigenen Kompetenzen insgesamt mehr Medienerziehung in Form gemeinsamer 
Nutzung und dem Setzen von Regeln aus (ebd.). Hier zeigen die Daten des Jugend-
medienschutzindex 2022 (Gebel u.a. 2022, S. 54), dass sich gut 60 % der Eltern von 
Neun- bis Sechzehnjährigen über alle Altersgruppen hinweg als kompetent im Um-
gang mit Medien einschätzen und diese Einschätzung auch von den Kindern geteilt 
wird. 

Schließlich weist die Forschung zu Strategien der Medienerziehung auf den Einfluss 
sozioökonomischer und kultureller Merkmale von Familien hin. Während bspw. 
Mütter in ärmeren und bildungsfernen Familien eher restriktive Strategien nutzen, 
werden in Familien mit höherem sozioökonomischem Status differenziertere und 
aktive Erziehungsstrategien eingesetzt (Wendt 2021, S. 552). In diesem Zusammen-
hang diskutiert Habib Güneşli (2020) die Bedeutung von Inklusion und Intersekti-
onalität in der frühkindlichen Medienbildungsforschung und hebt hervor, dass die 
Berücksichtigung von Ungleichheitsdimensionen für eine inklusive Medienbildung 
von entscheidender Bedeutung ist. 
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4.2 Medien in Kita und Schule 

Die Rolle von Bildungseinrichtungen ist ein weiterer wesentlicher Aspekt der Me-
dienbildung. Reinhold Schulze-Tammena (2021) argumentiert, dass Schulen einen 
entscheidenden Beitrag zur Entwicklung digitaler Mündigkeit leisten können, indem 
sie ein Umfeld schaffen, das sowohl Freiheit als auch Grenzen für die Mediennut-
zung bietet. In diesem Zusammenhang ist es wichtig, dass Schulen nicht nur tech-
nische Fähigkeiten vermitteln, sondern auch ethische und soziale Aspekte der Me-
diennutzung thematisieren. Dies erfordert eine enge Zusammenarbeit zwischen 
Lehrkräften, Eltern und der Gesellschaft, um ein umfassendes Verständnis von Me-
dienbildung zu fördern. 

Die Entwicklung von geeigneten Lehrmethoden und -materialien ist ebenfalls ein 
zentrales Thema in der Medienbildung. Niesyto hebt hervor, dass insbesondere an 
Grundschulen mit einem hohen Anteil an Kindern aus Migrationskontexten beson-
dere Herausforderungen bestehen, geeignete Formen einer handlungsorientierten 
und inklusiven Medienbildung zu entwickeln (Niesyto 2017). Dies erfordert eine 
Anpassung der Lehrmethoden an die unterschiedlichen Bedürfnisse und Vorkennt-
nisse der Kinder, um sicherzustellen, dass alle Kinder von der Medienbildung pro-
fitieren können. 

Schließlich arbeiten Julia Kernbach u.a. (2022) die Bedeutung der Integration elter-
licher und institutioneller Medienbildung heraus. Die Autor:innen stellen fest, dass 
Eltern als zentrale Akteure in der Medienbildung von Kindern oft nicht ausreichend 
in die schulische Praxis einbezogen werden. Dies könne durch Informationsveran-
staltungen, Workshops oder gemeinsame Aktivitäten geschehen, die das Verständ-
nis für die Bedeutung von Medienbildung fördern. 

Anhand der Ergebnisse der Studienreihen des Medienpägagogischen Forschungs-
verbunds Südwest lässt sich hierzu ein erster Eindruck von der Rolle digitaler Me-
dien in Kindergarten und Schule gewinnen. 41 % der Eltern von Kindergarten- und 
Vorschulkindern geben an, das Thema „Kinder und Medien“ mindestens gelegent-
lich in der Betreuungseinrichtung anzusprechen (Medienpädagogischer For-
schungsverbund Südwest 2024, S. 43). Für 48 % der Eltern von Zwei- bis Fünfjäh-
rigen ist die Betreuungseinrichtung Ansprechpartner:in für Fragen zu Fernsehen, 
Computerspielen, Handy bzw. Smartphone und Internet (Medienpädagogischer 
Forschungsverbund Südwest 2024, S. 44). Ergebnisse der Vorlesestudie 2021 deu-
ten darauf hin, dass digitale Medien im Kita-Alltag eine geringe Rolle spielen. Zum 
Vorlesen werden vor allem gedruckte Bücher, Kamishibai, Hörbücher Bilderbuch-
kinos und Kinderzeitschriften genutzt (Institut für Lese- und Medienforschung der 
Stiftung Lesen 2021, S. 9). Digitale Kinderbücher werden von 76 %, Bilderbuch-
und Vorlese-Apps von 93 % und Spiele-Apps mit Vorlese- und Erzählanlässen von 
92 % der pädagogischen Fachkräfte nur selten oder nie genutzt (ebd.). 

Bei den Sechs- bis Dreizehnjährigen sind Medien bei knapp einem Viertel Teil des 
Schulalltags. Whiteboards bzw. Smartboards werden von 22 %, Computer von 21 % 
und Laptops, Notebooks oder Netbooks von 21 % der Kinder in der Schule ver-
wendet (Medienpädagogischer Forschungsverbund Südwest 2023a, S. 51). Dabei 
liegt Anteil der Kinder, die diese Geräte nutzen, bei den jüngeren deutlich unter und 
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bei den älteren deutlich über diesen Werten (Medienpädagogischer Forschungsver-
bund Südwest 2023a, S. 52). Mit Blick auf die konkreten Tätigkeiten nutzen Kinder 
digitale Medien im Schulkontext vor allem, um Texte zu schreiben (49 % mindes-
tens mehrmals pro Woche), etwas zu recherchieren (42 % mindestens mehrmals pro 
Woche) oder um ein Lernprogramm anzuwenden (34 % mindestens mehrmals pro 
Woche) (Medienpädagogischer Forschungsverbund Südwest 2023a, S. 53). 

Digitale Medien sind auch bei den Jugendlichen Bestandteil des Schulalltags. Insbe-
sondere das Internet ist von Bedeutung. 63 % der Schüler:innen gehen regelmäßig 
online (Medienpädagogischer Forschungsverbund Südwest 2023b, S. 57). Zwischen 
29 % (Zwölf- und Dreizehnjährige) und 47 % (Achtzehn und Neunzehnjährige) 
nutzen Tablets im Unterricht, gefolgt von Whiteboard (zwischen 31 % und 38 %), 
Smartphone (zwischen 24 % und 52%) und Schul-Cloud (zwischen 26 % und 47 %) 
(Medienpädagogischer Forschungsverbund Südwest 2023b, S. 58). Hervorzuheben 
ist an dieser Stelle nochmals die Bedeutung des Smartphones als Universalmedium, 
welches von Jugendlichen in unterschiedlichen Kontexten genutzt wird. 24 % der 
Zwölf- und Dreizehnjährigen, 31 % der Vierzehn- und Fünfzehnjährigen, 42 % der 
Sechzehn- und Siebzehnjährigen und über die Hälfte der Achtzehn- und Neunzehn-
jährigen nutzt im Unterricht ein Smartphone (ebd.). 
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5 Herausforderungen 

Die Herausforderungen, mit denen Kinder und Jugendliche sowie Eltern und Päda-
gog:innen im Umgang mit Medien konfrontiert sind, sind vielfältig und komplex. 
Diese Herausforderungen ergeben sich aus der zunehmenden Mediatisierung des 
Alltags, der Verfügbarkeit von digitalen Inhalten und den damit verbundenen sozi-
alen, emotionalen und psychologischen Aspekten. So zeigt sich bspw. mit Blick auf 
die psychische Gesundheit von Kindern und Jugendlichen, dass exzessive Medien-
nutzung, insbesondere die von sozialen Medien, mit einer Vielzahl von psychischen 
Problemen korreliert ist. Laut einer Untersuchung von Ulrike Ravens-Sieberer u.a. 
(2021) waren Kinder und Jugendliche während der COVID-19-Pandemie besonders 
anfällig für psychische Belastungen, die durch den erhöhten Medienkonsum ver-
stärkt wurden und sich in Form von Angstzuständen, Depressionen und sozialer 
Isolation äußern konnten. 

Herausforderungen ergeben sich aus der Mediennutzung auch im Kontext der Per-
sönlichkeitsentwicklung von Kindern und Jugendlichen. Raik Roth u.a. (2023) he-
ben z.B. hervor, dass soziale Medien nicht nur als Plattformen für soziale Interak-
tion, sondern auch als Räume für Identitätsbildung und Selbstverortung fungieren. 
Die ständige Vergleichbarkeit mit anderen, die durch soziale Medien gefördert wird, 
kann jedoch zu einem verminderten Selbstwertgefühl und zu psychischen Belastun-
gen führen. Kinder und Jugendliche benötigen daher Unterstützung, um kritisch 
mit diesen Medien umzugehen und die Auswirkungen auf ihr Selbstbild zu verste-
hen. 

Maximilian Schober u.a. (2022) hingegen argumentieren, dass die Kompetenzanfor-
derungen an Kinder und Jugendliche in hybriden Lebenswelten steigen, da sie zu-
nehmend mit algorithmischen Empfehlungssystemen konfrontiert werden, die ihr 
Medienverhalten beeinflussen. Diese Systeme können dazu führen, dass Kinder und 
Jugendliche in Filterblasen gefangen sind, in denen sie nur noch Inhalte konsumie-
ren, die ihren bestehenden Überzeugungen entsprechen. Dies kann die Entwicklung 
kritischen Denkens und die Fähigkeit zur Meinungsbildung beeinträchtigen. 

Zusätzlich zu den psychischen und sozialen Herausforderungen müssen Kinder und 
Jugendliche auch mit den physischen Auswirkungen der Mediennutzung umgehen. 
Hansen u.a. berichten, dass eine übermäßige Nutzung digitaler Medien zu gesund-
heitlichen Problemen wie Übergewicht und Bewegungsmangel führen kann (Han-
sen et al. 2022). 

Der Gefährdungsatlas der Bundesprüfstelle für jugendgefährdende Medien (Brüg-
gen u.a. 2019) arbeitet mediennutzungsbezogene Gefahren für Kinder und Jugend-
liche systematisch auf und ordnet sie wissenschaftlich und medienpädagogisch ein. 
Auf dieser Basis sind im Nachfolgenden ausgewählte Herausforderungen hinsicht-
lich der Verwendung persönlicher Daten von Kindern und Jugendlichen, proble-
matischem Nutzungsverhalten, problematischer Inhalte sowie Interaktionsrisiken 
dargestellt. 
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Die Integration von künstlicher Intelligenz (KI) in digitale Medienangebote ver-
stärkt diese Herausforderungen, indem die hinter den Gefahren stehenden Prozesse 
durch Algorithmen optimiert und automatisiert werden. Wenngleich sich dadurch 
die inhaltlichen Bezugspunkte des Kinder- und Jugendmedienschutzes kaum ver-
schieben, bestehen ggf. weitere rechtspolitische Regulierungsnotwendigkeiten ge-
genüber KI-Anbietern (Ukrow 2024). 

5.1 Verwendung von (persönlichen) Daten 

Junge Menschen sind oft eher bereit, persönliche Informationen auf Plattformen 
wie Facebook preisgeben und gleichzeitig die Privatsphäre-Einstellungen weniger 
effektiv nutzen als Erwachsene (Christofides/Muise/Desmarais 2012). Darüber 
hinaus hat die Forschung zu algorithmischen Entscheidungsprozesse bei der Ge-
staltung der Online-Erfahrungen junger Menschen gezeigt, dass junge Nutzer häu-
fig mit durch Algorithmen vermittelten Systemen interagieren, die ihr Wohlbefinden 
und ihre Wahrnehmung des Datenschutzes beeinflussen (Perez Vallejos u.a. 2021). 
Diese Systeme können Echokammern schaffen, die problematische Überzeugungen 
und Verhaltensweisen zur Preisgabe persönlicher Informationen verstärken. Wenn 
sich junge Menschen in diesen digitalen Umgebungen bewegen, ist ihr Verständnis 
von Privatsphäre und Datenschutz oft begrenzt, was zu einer ungewollten Daten-
weitergabe führen kann (Kupiainen 2013). 

Das Zusammenspiel zwischen der Nutzung digitaler Medien und dem Schutz der 
Privatsphäre wird auch durch die generationsbedingten Unterschiede in der Einstel-
lung zur gemeinsamen Nutzung von Daten bedingt. Junge Menschen, die oft als 
„Digital Natives“ bezeichnet werden, haben im Vergleich zu älteren Generationen 
einen eher lockeren Umgang mit der Privatsphäre. Dies spiegelt sich in ihrer Bereit-
schaft wider, persönliche Daten gegen vermeintliche Vorteile wie soziale Anerken-
nung oder Zugang zu Dienstleistungen einzutauschen (Budak/Rajh 2018). Dieser 
Kompromiss kann jedoch zu erheblichen Risiken für die Privatsphäre führen, da 
sich viele junge Nutzer der möglichen Folgen ihrer Offenlegungen nicht bewusst 
sind (Kupiainen 2013). 

Schließlich sind die Auswirkungen der Offenlegung von Daten als breitere gesell-
schaftliche Trends zu reflektieren. Die Normalisierung der Weitergabe persönlicher 
Daten im Internet hat zu einem kulturellen Wandel geführt, bei dem die Pri-
vatsphäre zunehmend als verhandelbar angesehen wird. Dieser Wandel wirft ethi-
sche Fragen hinsichtlich der Verantwortung von Diensteanbietern für den Schutz 
von Nutzerdaten auf, um sicherzustellen, dass junge Menschen durch ihre Offenle-
gungen nicht ausgenutzt oder geschädigt werden (Manurung 2023). 

5.1.1 Algorithmische Empfehlungssysteme von Online-Inhalten 

Unter algorithmischen Empfehlungssystemen werden im Gefährdungsatlas Tech-
nologien verstanden, 
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„die Nutzenden auf Online-Plattformen weitere Inhalte vorschlagen und dabei Ver-
fahren der Datenverarbeitung anwenden. Ziel ist es, ein möglichst gut auf persönliche 
Interessen abgestimmtes Angebot zu präsentieren (Personalisierung). Es gibt eine 
Vielzahl an algorithmischen Verfahren, die für Empfehlungssysteme genutzt werden 
können und die für eine Empfehlung zu unterschiedlichen Anteilen Charakteristika 
der Angebotsseite (z. B. Ähnlichkeit der Inhalte) und Informationen oder Annahmen 
über die Nutzenden (personenbezogene Informationen) heranziehen.“ 

(Brüggen u.a. 2019, S. 81) 

Kinder und Jugendliche kommen insbesondere im Rahmen ihrer Social Media-Nut-
zung ober über Verkaufsplattformen in Kontakt mit algorithmischen Empfehlungs-
systemen. Im Kern wird hier durch die technologiebasierte Personalisierung der Zu-
gang zu Informationen erschwert, die weniger anschlussfähig an die bestehenden 
Überzeugungen von Jugendlichen sind. Indem Inhalte nicht nach normativen Ge-
staltungsvorgaben wie Vielfalt, Relevanz und Transparenz (Brüggen u.a. 2019, 
S. 82), sondern nach ökonomischen Kriterien (z.B. Verringerung des Streuverlusts 
bei der Schaltung von Werbeanzeigen) zusammengestellt werden, verlieren Medien 
ihre Orientierungs- und Leitungsfunktion für die Breite der Gesellschaft. Dies kann 
zu einer stärkeren Polarisierung der Gesellschaft führen (ebd.), bei der Diskurse 
über gesamtgesellschaftliche Probleme fragmentiert stattfinden. Mit Blick auf Kin-
der und Jugendliche ist darüber hinaus auch die Perspektive des Kinder- und Ju-
gendmedienschutzes relevant, da entsprechende Kriterien in der Regel keine Rolle 
bei der Auswahl von Inhalten durch algorithmische Systeme spielen (ebd.). 

5.1.2 Profilbildung und -auswertung 

„Unter Profilbildung wird das systematische Sammeln von personenbezogenen Da-
ten über Nutzerinnen und Nutzer von digitalen Diensten verstanden, das mit dem 
Ziel erfolgt, die gewonnenen Informationen im Interesse des Dienstanbieters zu 
nutzen.“ (Brüggen u.a. 2019, S. 135) Dabei werden nicht Daten genutzt, die für die 
Nutzung eines Dienstes notwendig sind. Vielmehr wird im Rahmen von Nutzungs-
vereinbarungen oftmals Zugriff auf Daten gewährt, die für die Nutzung eines spe-
zifischen Angebots nicht notwendig sind. Daten, die durch den Nutzungsprozess 
generiert werden, können ebenso Eingang in die Profilbildung finden wie Daten zu 
Merkmalen einer Person, auf die auf der Basis weniger vorliegender Datenpunkte 
mittels statistischer Verfahren geschlossen wird, wie beispielsweise psychologische 
Persönlichkeitseigenschaften oder die wirtschaftliche Lage. „Das Phänomen ist 
nicht gebunden an bestimmte Dienste, sondern betrifft jegliche Nutzung des Inter-
nets, bei der Daten anfallen, die potenziell gesammelt werden können“ (Brüggen 
u.a. 2019, S. 136). Im Zusammenhang mit Kindern und Jugendlichen sind jedoch 
Daten, die durch Smartphonenutzung generiert werden können, besonders relevant. 
Gerade weil diese Geräte einen hohen Stellenwert insbesondere im Alltag von Ju-
gendlichen haben, lassen sich hierüber nahezu alle Facetten des Lebensalltags erfas-
sen. 

Problematisch ist vor diesem Hintergrund, dass durch die Auswertung der gesam-
melten und generierten Daten lediglich Hypothesen über eine Person gewonnen 
werden können, die zum einen falsch sein können, die jedoch zum anderen maß-
geblichen Einfluss auf die Lebenswelt von Personen haben können, ohne dass diese 
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sich dessen bewusst sind (Brüggen u.a. 2019, S. 135). Damit ist nicht nur die das 
Recht auf informationelle Selbstbestimmung verletzt (ebd.). Es besteht gleichzeitig 
die Gefahr der Manipulation der Meinungsbildung, wenn etwa im Zusammenspiel 
mit den Empfehlungen algorithmischer Systeme der Zugang zu alternativen Inhal-
ten erschwert oder Kaufentscheidungen unterminiert werden (Brüggen u.a. 2019, S. 
136). Darüber hinaus besteht die Gefahr, dass auf Basis der aggregierten Daten 
Hürden für die Marktteilnahme entstehen und Personen bestimmte Leistungen 
nicht nutzen können, höhere Preise bezahlen oder sich stärkeren Kontrollen unter-
werfen müssen (ebd.). 

5.2 Problematisches Nutzungsverhalten 

5.2.1 Internet- und Mediensucht 

Eine einheitliche Definition für den Begriff Internet- bzw. Mediensucht existiert 
derzeit nicht, sondern ist Gegenstand eines laufenden Diskussionsprozesses in der 
Forschung (Brüggen u.a. 2019, S. 116). In der Fachliteratur werden in diesem Zu-
sammenhang verschiedene Begriffe mit ähnlicher Bedeutung verwendet, wie bspw. 
pathologische Internetnutzung, exzessive Internetnutzung oder im Kinder- und Ju-
gendbereich medienbezogene Störung (Paschke u.a. 2020). Dabei wird zwischen ge-
neralisierten Internetnutzungsstörungen und spezifischen Störungen unterschieden, 
die sich auf bestimmte Medien oder Geräte beziehen, wie beispielsweise die riskante 
oder pathologische Nutzung von Videospielen oder sozialen Medien. 

Wenngleich in den etablierten Klassifikationssystemen für Krankheiten ICD-11 und 
DSM-5 bisher nur Kriterien für die Diagnose von Computerspielsucht und Glücks-
spielsucht vorliegen, empfehlen Fachleute, diese Kriterien auch für die Diagnose 
anderer internetbasierter Störungen heranzuziehen (Paschke u.a. 2020) und dabei 
zwischen pathologischer und riskanter Nutzung zu unterscheiden. Andere For-
schende warnen jedoch davor, ein intensives Nutzungsverhalten vorschnell zu pa-
thologisieren, da Medien inzwischen die meisten Bereiche im Lebensalltag prägen 
und eine Trennung von medialem und nicht-medialem Alltag kaum noch möglich 
erscheint (Haubold/Elsner/Ganguin 2024, S. 291). Dementsprechend seien die 
Phänomene der exzessiven Mediennutzung und der Mediensucht weitergehend in 
alltägliche und problematische Abhängigkeiten zu differenzieren (ebd.). 

In Bezug auf Kinder und Jugendliche werden vor allem Online-Games und Soziale 
Online-Netzwerke bezüglich ihres Suchtpotenzials diskutiert. „Die Gefährdung be-
steht teilweise in der Symptomatik selbst: dauernde gedankliche Beschäftigung, Ent-
zugssymptome, Kontrollverlust, Verlust früherer Interessen, Schlaf- und Bewe-
gungsmangel, Gefährdung/Verlust sozialer Beziehungen, Eskapismus, Leistungs-
abfall, ggf. erhöhte Ausgaben.“ (Brüggen u.a. 2019, S. 117) Darüber hinaus wird 
eine Störung altersadäquater Entwicklungsschritte insbesondere bei jüngeren Al-
tersgruppen vermutet, weil die Nutzung von Medienangeboten weniger vielfältige 
soziale, kognitive und sensomotorische Herausforderungen bietet (ebd.). 
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Die Ergebnisse der sechsten Welle der Längsschnittstudie des Deutschen Zentrums 
für Suchtfragen des Kindes- und Jugendalters (DZSKJ) geben auf Basis der ICD-
11-Kriterien einen differenzierten Einblick in die Prävalenz des problematischen 
Nutzungsverhaltens hinsichtlich digitaler Spiele, sozialer Medien und Video-
Streaming-Angebote. In Bezug auf das Gaming zeigen 11,1 % der Kinder und Ju-
gendlichen ein riskantes Nutzungsverhalten; 4,3 % erfüllen die Kriterien einer Com-
puterspielstörung (Thomasius/Paschke/Wiedemann, S. 10). Beim Video-Streaming 
erfüllen 14,4 % der Kinder und Jugendlichen die Kriterien für ein riskantes Nut-
zungsverhalten. Eine pathologische Nutzung wurde bei 1,2 % festgestellt 
(Thomasius/Paschke/Wiedemann, S. 11). Gravierender ist das Ergebnis bei der 
Nutzung von Social Media Angeboten. Etwa ein Viertel (24,5 %) der Kinder und 
Jugendlichen zeigt ein riskantes Nutzungsverhalten. Als pathologisch wurde das 
Social Media-Nutzungsverhalten bei 6,1 % der Kinder klassifiziert 
(Thomasius/Paschke/Wiedemann, S. 11). 

5.2.2 Fear of missing out 

Fear of Missing Out (FOMO) ist ein psychologisches Phänomen, das zum einen 
durch die allgegenwärtige Angst gekennzeichnet ist, möglicherweise lohnende Er-
fahrungen zu verpassen, die andere Personen machen. Zum anderen beinhaltet 
FOMO eine Verhaltenskomponente, die darauf abzielt, diese Angst dadurch zu lin-
dern, permanent über die Aktivitäten Bescheid zu wissen (Przybylski u.a. 2013). Ju-
gendliche sind aufgrund des hohen Stellenwerts sozialer Medien in ihrem Alltag in 
besonderem Maße gefährdet (Brüggen u.a. 2019, S. 102). So eigenen sich soziale 
Medien nicht nur, die Aktivitäten von Freunden und Peers zu überwachen, vielmehr 
können Jugendliche den Zwang verspüren, eigene Aktivitäten zu posten, um sich in 
der Gruppe als aktive Teilnehmer:innen zu präsentieren. Dadurch kann die Nutzung 
gleichzeitig die Exklusionsangst verstärken, indem zahlreiche Möglichkeiten präsen-
tiert werden, die man verpassen könnte oder an denen man nicht teilhaben kann 
(ebd.). Neben dem zwanghaften Überprüfen von Social Media wird FOMO auch 
mit negativen emotionalen Folgen wie Angst und Stress in Verbindung gebracht 
(Przybylski u.a. 2013). 

5.3 Problematische Inhalte 

5.3.1 Gewalthaltige Inhalte 

Gewalthaltige Medieninhalte umfassen Darstellungen von physischer, psychischer 
oder emotionaler Gewalt in verschiedenen Medienformaten, wie Filmen, Fernseh-
sendungen, Videospielen, Musikvideos oder Social Media. Diese Inhalte können re-
alistische oder fiktive Gewaltszenen zeigen, in denen Menschen, Tieren oder Ge-
genständen absichtlich Schaden zugefügt wird. Formen der Gewalt in Medien kön-
nen Kämpfe, Angriffe, Mord, Missbrauch oder auch Drohungen und Einschüchte-
rungen umfassen. Sie werden dabei oftmals als legitime Handlungsoption darge-
stellt, mit der bspw. Konflikte gelöst werden können (Brüggen u.a. 2019, S. 105). 
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Das Gefährdungspotential ist für Kinder und Jugendliche aufgrund ihrer Immer-
sion, dem Präsenzerleben und der Ausführung symbolischer Handlungen bei digi-
talen Spielen besonders hoch (ebd.). Sofern die Zugänge unreguliert sind, können 
Kinder und Jugendliche über eine Vielzahl an Geräten auf entsprechende Inhalte 
zugreifen (Brüggen u.a. 2019, S. 106). 

Ein zentraler Aspekt der Forschung zu gewalttätigen Medieninhalten ist die Bezie-
hung zwischen dem Konsum solcher Inhalte und aggressivem Verhalten bei Kin-
dern. Studien zeigen, dass der Konsum von gewalttätigen Videospielen mit einer 
Zunahme aggressiver Kognitionen und Verhaltensweisen korreliert ist. Qian Zhang 
u.a. (2021) haben festgestellt, dass gewalttätige Videospiele die aggressiven kogniti-
ven Netzwerke von Kindern aktivieren und deren Wissen über aggressive Verhal-
tensweisen verstärken. 

Darüber hinaus zeigen Forschungsarbeiten, dass gewalttätige Medieninhalte die 
Empathiefähigkeit von Kindern beeinträchtigen können. Kinder, die häufig gewalt-
tätige Videospiele spielen, sind demnach weniger sensibel für negative emotionale 
Ausdrücke. Dies weist auf eine mögliche Desensibilisierung gegenüber Gewalt hin, 
was dazu führen kann, dass Kinder weniger Mitgefühl für andere empfinden und 
gewalttätige Verhaltensweisen als akzeptabel oder normal betrachten 
(Miedzobrodzka u.a. 2021). 

Ein weiterer wichtiger Faktor ist die moralische Entkopplung medialer Gewaltdar-
stellungen, indem diese hinsichtlich ihrer Konsequenzen rationalisiert oder mini-
miert wird. Die Befunde von Zhaojun Teng u.a. (2019) zeigen, dass moralische Ent-
kopplung eine vermittelnde Rolle zwischen der Exposition gegenüber gewalttätigen 
Videospielen und aggressivem Verhalten bei Jugendlichen spielt. Kinder, die gewalt-
tätige Medien konsumieren, lernen möglicherweise mit der Zeit, Gewalt zu recht-
fertigen und die moralischen Implikationen ihres Verhaltens zu ignorieren. 

Zusätzlich können gewalttätige Medieninhalte auch die psychische Gesundheit und 
das emotionale Wohlbefinden von Kindern beeinflussen. So korreliert bspw. tägli-
ches Spielen gewalttätiger Videospiele mit depressiven Symptomen bei Vorschul-
kindern (Tortolero u.a. 2014). Ebenso sind die sozialen Auswirkungen der Nutzung 
gewalttätiger Medieninhalte von Bedeutung. Kinder, die häufig gewalttätige Medien 
konsumieren, neigen dazu, soziale Normen und Verhaltensweisen zu internalisieren, 
die Gewalt als akzeptable Lösung für Konflikte darstellen (DeLisi u.a. 2013). Diese 
Verhaltensweisen können sich in der Schule und im sozialen Umfeld manifestieren 
und zu Problemen mit Gleichaltrigen und Autoritätspersonen führen. 

5.3.2 Hate Speech 

„Hate Speech – auch Hassrede genannt – beschreibt eine Form der digitalen Gewalt, 
die vor allem in Social-Media-Angeboten in Sprache und Bildern verbreitet wird 
(Felling/Fritzsche 2017). Hate Speech kann als gruppenbezogene Menschenfeindlich-
keit verstanden werden (Hajok 2017). In Hasskommentaren werden einzelne Men-
schen oder Menschengruppen erniedrigt, beleidigt oder in ihrer Menschenwürde her-
abgesetzt, weil sie tatsächlich oder vermutet einer bestimmten gesellschaftlichen 
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Gruppe zugeordnet werden. Hierunter fallen unter anderem rassistische, antisemiti-
sche, fremdenfeindliche, homophobe oder auch sexistische Äußerungen.“ 

(Brüggen u.a. 2019, S. 107) 

Eines der Hauptmerkmale von Hassreden ist die gezielte Entmenschlichung und 
Ausgrenzung von Personen aufgrund von Merkmalen wie Ethnie, ethnischer Zuge-
hörigkeit, Geschlecht, sexueller Orientierung und Religion, wodurch ein Umfeld der 
Feindseligkeit und Diskriminierung gefördert wird (Castellanos u.a. 2023; Blanco-
Castilla/Fernández-Torres/Cano-Galindo 2022). Dies kann in Form abwertender 
Kommentare, Drohungen und Aufforderungen zur Gewalt erfolgen. Studien deu-
ten darauf hin, dass die Zunahme der Online-Kommunikation zu einem Anstieg 
von Vorfällen mit Hassrede geführt hat, wobei Plattformen wie Twitter und Face-
book oft als Nährboden für solches Verhalten dienen (Awal u.a. 2023; Yin/Zubiaga 
2021). Die Anonymität, die Online-Plattformen bieten, kann Einzelpersonen dazu 
ermutigen, hasserfüllte Gefühle zu äußern, ohne mit unmittelbaren Konsequenzen 
rechnen zu müssen (Brown 2018; Gao/Huang 2017). 

Die sozialen und psychologischen Implikationen von Hassrede sind tiefgreifend. 
Die Forschung hat gezeigt, dass die Exposition gegenüber Hate Speech zu einem 
verstärkten Gefühl der Angst und Unsicherheit bei den Zielgruppen führen kann, 
was möglicherweise weiterreichende gesellschaftliche Folgen hat, wie etwa politi-
sche Radikalisierung und Konflikte zwischen den Gruppen sowie die Normalisie-
rung extremistischer Ansichten (Schäfer/Sülflow/Reiners 2022; Bilewicz/Soral 
2020). Darüber hinaus kann sich die emotionale Belastung der Opfer in verschiede-
nen psychischen Problemen, einschließlich Angstzuständen und Depressionen, äu-
ßern (Kansok-Dusche u.a. 2023; Sorokowski u.a. 2020). 

„Hate Speech begegnet Kindern und Jugendlichen vor allem auf Plattformen, auf 
denen häufig politischer Diskurs stattfindet, wie z. B. Twitter oder Facebook.“ 
(Brüggen u.a. 2019, S. 109) Die Ergebnisse der JIM-Studie zeigen, dass 39 % der 
Zwölf- bis 19-Jährigen im letzten Monat Hassbotschaften im Internet begegnet sind 
(Medienpädagogischer Forschungsverbund Südwest 2023b, S. 52), wobei ältere Ju-
gendliche stärker betroffen sind als jüngere (Medienpädagogischer Forschungs-ver-
bund Südwest 2023b, S. 54). Es bestehen keine Unterschiede zwischen Mädchen 
und Jungen (ebd.). 

5.3.3 Extremistische Inhalte 

„Extremistische Inhalte sind Aussagen, Ansprachen und Positionen, die eine ins 
Extrem gesteigerte Gesellschafts- oder Systemkritik beinhalten, durch die die Insti-
tutionen und Normen der bestehenden Ordnung grundlegend delegitimiert wer-
den.“ (Brüggen u.a. 2019, S. 95) Im Kern steht dabei Veränderung bestehender ge-
sellschaftlicher Ordnung auf Basis absoluter Wahrheitsansprüche, die auf eine Kon-
trastierung von Eigen- und Fremdgruppe abzielen. Diese können mit Aufforderun-
gen zu Gewalt einhergehen. 

Zunächst können extremistische und radikale Medieninhalte an sich mit einer kin-
der- und jugendmedienschutzrelevanten Gefährdung einhergehen (Brüggen u.a. 

30 



 

          
          
         

          
         

       

             
         

            
       

          
           

        
         

      
             

            
          

          
             

            
         

  

         
          

          
        
           

       
           

         
        

             
        

           
         

         
        

           
        

         
 

2019, S. 97). Die Exposition gegenüber stark parteiischen und oft herabwürdigen-
den politischen Botschaften kann Stress und Ängste auslösen, insbesondere, wenn 
sich Kinder stark mit einem bestimmten politischen Standpunkt identifizieren (Lei-
ghton u.a. 2019). Analog zu anderen problematischen Inhalten (z.B. Gewalt) kön-
nen extremistische Inhalte das allgemeine Wohlbefinden und die psychische Ge-
sundheit von Kindern und Jugendlichen beeinträchtigen. 

Darüber hinaus besteht die Gefahr, dass sich Kinder und Jugendliche vor allem bei 
intensivem Kontakt mit extremen politischen Inhalten in ihren Ansichten radikali-
sieren. Die Forschung zeigt, dass Kinder und Jugendliche, die sich mit parteiischen 
Medien beschäftigen, eher extreme politische Ansichten übernehmen (Bilewicz/So-
ral 2020), da diese Plattformen oft bestehende Vorurteile verstärken und Informa-
tionen auf eine Weise präsentieren, die die Polarisierung fördert (Hossein-Mardi u.a. 
2021; Levendusky 2013; Stroud 2010). Durch Algorithmen gesteuerte Empfeh-
lungssysteme können in diesem Zusammenhang dazu führen, dass heranwachsende 
Mediennutzer:innen verstärkt mit gleichgesinnten Perspektiven konfrontiert wer-
den, was ihre Überzeugungen weiter festigt (Zulli u.a. 2023; Kiefer u.a. 2018). 

Die Ergebnisse der JIM-Studie zeigen, dass 42 % der Zwölf- bis Neunzehnjährigen 
im Internet mit extremen politischen Ansichten in Kontakt gekommen sind Me-
dien-pädagogischer Forschungsverbund Südwest 2023b, S. 52), wobei der Anteil bei 
den Achtzehn- und Neunzehnjährigen am höchsten (59 %) und bei den Zwölf- und 
Dreizehnjährigen am geringsten ist (22 %). Da sich Jugendliche vor allem über so-
ziale Medien politisch informieren, ist dieser Befund besonders problematisch. 

5.3.4 Desinformation 

Unter Desinformation wird die absichtliche Verbreitung falscher oder irreführender 
Informationen mit der Absicht verstanden, ein Zielpublikum zu täuschen, zu ver-
wirren oder zu manipulieren. Dies kann mithilfe manipulierter Bilder, gefälschter 
Dokumente und irreführenden Erzählungen geschehen, die insbesondere über 
Plattformen in sozialen Medien verbreitet werden (Fallis 2015; Escolar u.a. 2023). 
Desinformationen sind dementsprechend von der Fehlinformation zu unterschei-
den, die sich auf die Weitergabe falscher Informationen ohne böswillige Absicht 
bezieht. Zu den Motiven hinter Desinformationskampagnen gehören oft politischer 
Gewinn, sozialer Einfluss oder finanzieller Profit (Hameleers, 2022). 

Die Präsenz digitale Medien im Lebensalltag hat die Reichweite und die Folgen von 
Desinformationen erheblich verstärkt. Insbesondere soziale Medien und Messenger 
erleichtern die rasche Verbreitung von Desinformationen, die oft schneller sind als 
sachliche Informationen (Pierri u.a. 2020). Dieses Phänomen wird durch algorith-
mische Verzerrungen verschärft, die reißerische Inhalte bevorzugen, die tendenziell 
mehr Aufmerksamkeit und Nutzer:innenengagement erhalten (Staender u.a. 2021). 
Die Auswirkungen von Desinformation sind tiefgreifend, da sie das Vertrauen der 
Öffentlichkeit in Institutionen untergraben, demokratische Prozesse verzerren und 
zur gesellschaftlichen Polarisierung beitragen können (Cotter u.a. 2022; Tenove 
2020). 
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Zu den bekanntesten Beispielen von Desinformation gehören Fake-News und Ver-
schwörungstheorien. Erstere zielen auf die Skandalisierung von Sachverhalten ab, 
um Empörung in der öffentlichen Meinung zu schaffen. Sie emotionalisieren und 
vereinfachen eine sachliche Debatte und werden so in sozialen Netzwerken häufiger 
geteilt als sachliche Informationen (Brüggen u.a. 2019, S. 137). Verschwörungsthe-
orien bieten alternative Erklärungen zu gesamtgesellschaftlichen Phänomenen an, 
die durch das Narrativ geprägt sind, dass abwertend beschriebene Minderheiten o-
der gesellschaftliche Eliten der Eigengruppe schaden wollen (Brüggen u.a. 2019, S. 
137). 

Die Normalisierung von Desinformation in Online-Umgebungen kann zu einer all-
gemeinen Erosion des Vertrauens in glaubwürdige Informationsquellen führen. Da 
sich Kinder und Jugendliche zunehmend auf soziale Medien verlassen, um Nach-
richten und Informationen zu erhalten, können sie gegenüber falschen Darstellun-
gen desensibilisiert werden, was zu einer verzerrten Wahrnehmung der Wahrheit 
führt (Roozenbeek et al., 2020). Dieser Vertrauensverlust kann sich langfristig auf 
ihre Fähigkeit auswirken, Fakten von Fiktion zu unterscheiden, und möglicherweise 
eine Generation hervorbringen, die anfälliger für Manipulationen ist und weniger in 
der Lage ist, fundierte Entscheidungen zu treffen. Darüber hinaus können Desin-
formationen auch schädliche Stereotypen und extremistische Ansichten aufrecht-
erhalten. Der Kontakt mit Desinformationen kann zur Verbreitung polarisierender 
Narrative beitragen, die die Einstellung und das Verhalten junger Menschen gegen-
über verschiedenen sozialen Gruppen beeinflussen können (siehe Kapitel 5.3.3 zu 
extremistischen Inhalten). 

Kinder und Jugendliche treffen insbesondere bei der Nutzung von sozialen Medien, 
Messenger Diensten sowie Nachrichtenportalen, die von ideologisch geprägten In-
teressengruppen betrieben werden, auf Desinformationen. Die Ergebnisse der JIM-
Studie zeigen diesbezüglich, dass über die Hälfte (58 %) der Zwölf- bis Neunzehn-
jährigen bezogen auf den vergangenen Monat Kontakt mit Fake-News hatten (Me-
dienpädagogischer Forschungsverbund Südwest 2023b, S.52). Insgesamt 43 % die-
ser Altersgruppe hatte im Bezugszeitraum Kontakt mit Verschwörungstheorien 
(ebd.). Dementsprechend verwundert es nicht, dass die Mehrheit der in der Shell-
Studie befragten Jugendlichen den Bedarf sieht, diese Thematik in die schulischen 
Lehrpläne zu integrieren (Shell Deutschland Holding 2024, S. 23). 

5.4 Interaktionsrisiken 

5.4.1 Cybermobbing 

Cybermobbing, auch bekannt als Cyberbullying, bezeichnet eine Form der Aggres-
sion, die über elektronische Kommunikationsmittel wie das Internet, soziale Me-
dien, Mobiltelefone und andere digitale Plattformen ausgeübt wird. Cybermobbing 
ist durch wiederholte, absichtliche und aggressive Handlungen gekennzeichnet, die 
darauf abzielen, eine andere Person zu belästigen, zu bedrohen oder zu erniedrigen. 
Diese Form des Mobbings unterscheidet sich von traditionellem Mobbing durch die 
Anonymität, die sie den Tätern bietet, sowie durch die Reichweite und die Dauer 
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der Belästigungen, die über digitale Medien potenziell unbegrenzt sind (Perren u.a. 
2010; Sourander u.a. 2010). 

Die Definition von Cybermobbing umfasst mehrere Schlüsselmerkmale. Zunächst 
ist es wichtig zu betonen, dass Cybermobbing in der Regel wiederholt auftritt, was 
bedeutet, dass es sich nicht um einen einmaligen Vorfall handelt, sondern um ein 
Muster von aggressivem Verhalten, das über einen bestimmten Zeitraum hinweg 
besteht (Kwan u.a. 2020). Zweitens ist die Absicht des Täters, dem Opfer Schaden 
zuzufügen, ein zentrales Element. Dies kann durch verschiedene Formen der Be-
lästigung geschehen, wie z.B. das Versenden von beleidigenden Nachrichten, das 
Verbreiten von Gerüchten, das Posten von verletzenden Kommentaren oder das 
Teilen von peinlichen Bildern ohne Zustimmung des Opfers (Monks/Mahdavi/Rix 
2016; Ey/Taddeo/Spears 2015). 

Ein weiteres wichtiges Merkmal von Cybermobbing ist die Anonymität, die es den 
Tätern ermöglicht, ihre Identität zu verbergen. Diese Anonymität kann dazu führen, 
dass Täter sich weniger verantwortlich fühlen und aggressiver handeln, da sie glau-
ben, dass sie nicht zur Rechenschaft gezogen werden können (Guo 2016). Darüber 
hinaus können die digitalen Plattformen, auf denen Cybermobbing stattfindet, eine 
breitere Öffentlichkeit erreichen, was bedeutet, dass die Belästigungen von einer 
größeren Anzahl von Menschen gesehen werden können, als dies bei traditionellem 
Mobbing der Fall wäre (Perren u.a. 2010; Sourander u.a. 2010). 

„Cybermobbing kann in allen Diensten auftreten, in denen Kinder und Jugendliche 
miteinander in Interaktion treten können.“ (Brüggen u.a. 2019, S. 90) Diesbezüglich 
zeigen die Ergebnisse der Kinder- & Jugendstudie 2024, dass 16 % der befragten 
Zehn- bis Achtzehnjährigen bereits einmal beleidigt oder gemobbt worden sind 
(Bitkom Research 2024, vgl. auch Medienpädagogischer Forschungsverbund Süd-
west 2023b, S. 52). Über 12 % der Kinder und Jugendlichen wurden Lügen im Netz 
verbreitet, von 5 % wurden peinliche Fotos veröffentlicht (Bitkom Research 2024, 
S. 9). 

Die Auswirkungen von Cybermobbing auf die Opfer sind erheblich und können 
sowohl psychische als auch physische Folgen haben. Studien zeigen, dass Opfer von 
Cybermobbing häufig unter Angstzuständen, Depressionen, geringem Selbstwert-
gefühl und sozialer Isolation leiden (John u.a. 2018; Nixon 2014). Diese negativen 
Auswirkungen können sich auch auf die schulischen Leistungen und die allgemeine 
Lebensqualität der Betroffenen auswirken. In einigen Fällen kann Cybermobbing 
sogar zu schwerwiegenden Konsequenzen wie Selbstverletzung oder Suizidgedan-
ken führen, was es zu einem ernsthaften öffentlichen Gesundheitsproblem macht 
(John u.a. 2018; Nixon 2014). 

5.4.2 Cybergrooming 

Im Gefährdungsatlas wird unter Cybergrooming … 

„die internetbasierte systematische Anbahnung von on- oder offline stattfindenden se-
xuellen Übergriffen [verstanden]. […] Die missbrauchsmotivierte Person baut zu-
nächst über mehrfache Kontakte gezielt ein Vertrauensverhältnis zum Opfer auf, um 
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es später unter Ausnutzung von dessen Unerfahrenheit, Abhängigkeit oder einer ab-
sichtlich herbeigeführten Zwangssituation on- oder offline in sexuelle Interaktionen 
zu verwickeln. Die Merkmale Wiederholung, Missbrauch von Vertrauen und Bestehen 
einer Beziehung zwischen Täter bzw. Täterin und Opfer grenzen Grooming gegen an-
dere Formen der sexuellen Online-Belästigung ab (Berg-mann/Baier 2016). In 
Deutschland ist Cybergrooming gegenüber Kindern unter den Voraussetzungen des § 
176 Absatz 4 Nummer 3 des Strafgesetzbuches (StGB) strafbewehrt.“ 

(Brüggen u.a. 2019, S. 85) 

Eine Gefährdung von Kindern und Jugendlichen geht insbesondere von Social Me-
dia Angeboten, Onlinegames, Chats und Kinder-Communities aus, auf denen Kin-
der in großem Umfang persönliche Informationen preisgeben oder sich, z.B. in 
Nachahmung von Medienstars, stark sexualisiert darstellen bzw. sexualisierte Dar-
stellungen Teil der Angebotskultur und entsprechende Aufforderungen dazu nor-
malisiert sind. 

Ein wesentlicher Risikofaktor ist das Alter des Opfers. Kinder sind besonders an-
fällig für Cybergrooming, da sie in dieser Phase häufig aktiv soziale Medien nutzen 
und weniger Erfahrung im Umgang mit Online-Gefahren haben und daher leichter 
von Tätern manipuliert werden können werden (Wachs u.a. 2016). Diese Alters-
gruppe ist oft in einem Entwicklungsstadium, in dem sie nach sozialer Bestätigung 
suchen und möglicherweise weniger kritisch gegenüber den Absichten von Fremden 
sind. 

Ein weiterer wichtiger Risikofaktor ist das Fehlen von elterlicher Kontrolle oder 
Aufsicht. Kinder, die in einem Umfeld aufwachsen, in dem sie wenig Anleitung oder 
Unterstützung von ihren Eltern erhalten, sind anfälliger für Cybergrooming (Wachs 
u.a. 2020). Hingegen sind Kinder, die regelmäßig mit ihren Eltern über ihre Online-
Erfahrungen sprechen, besser in der Lage, potenzielle Gefahren zu erkennen und 
zu vermeiden. 

Psychische Faktoren spielen ebenfalls eine entscheidende Rolle. Kinder und Jugend-
liche, die unter emotionalen Problemen wie Depressionen, Angstzuständen oder 
sozialer Isolation leiden, sind häufig anfälliger für die Manipulation durch Täter, die 
ihnen emotionale Unterstützung oder Freundschaft anbieten. Eine erhöhte Verletz-
lichkeit aufgrund von psychischen Problemen kann dazu führen, dass Kinder und 
Jugendliche die Warnsignale nicht erkennen oder ignorieren (Wachs u.a. 2018). 

Die Ergebnisse der vierten Befragungswelle der Längsschnittstudie „Kinder und Ju-
gendliche als Opfer von Cybergrooming“ zeigen, dass ein erheblicher Anteil der 
Acht- bis Zehnjährigen Erfahrung mit den unterschiedlichen Aspekten des Cy-
bergroomings machen musste (Landesanstalt für Medien NRW 2024, S. 13). Insbe-
sondere die Dreizehn- bis Fünfzehnjährigen sowie die Sechzehn- und Siebzehnjäh-
rigen wurden bereits zu Verabredungen über das Internet aufgefordert (22 % bzw. 
23 %) (ebd.). Ihnen wurden in jeweils 13 % der Fälle Versprechungen als Gegen-
leistung für die Zusendung von Fotos bzw. Videos gegeben (ebd.). 13 % der Drei-
zehn- bis Fünfzehnjährigen sowie 15 % der Sechzehn- und Siebzehnjährigen zum 
Senden freizügiger Bilder aufgefordert (ebd.). Auf eine Verabredung zum Fotos-
hooting wurden 16 % der Dreizehn- bis Fünfzehnjährigen und 7 % der Sechzehn-
und Siebzehnjährigen gedrängt (ebd.). Nahezu ein Viertel der älteren Altersgruppe 
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(24 %) hat bereits Nacktbilder empfangen (gegenüber 12 % bei den Dreizehn- bis 
Fünfzehnjährigen) (ebd.). Drohungen im Internet haben 11 % der Dreizehn- bis 
Fünfzehnjährigen und 5 % der Sechzehn- und Siebzehnjährigen im Zusammenhang 
mit Cybergrooming erlebt (ebd.). Hinsichtlich möglicher Bedrohungsszenarien be-
richten die befragten Kinder und Jugendlichen zum einen von digitalen Drohungen, 
die sich auf im Kontext von Cybermobbing finden (z.B. die Veröffentlichung inti-
mer Informationen oder Bilder). Zum anderen werden auch Drohungen mit Bezug 
zum Offline-Alltag der Kinder genannt, wie z.B. Familie und Freunden Schaden 
zuzufügen oder gegenüber den betroffenen Kindern und Jugendlichen körperliche 
Gewalt anzuwenden (Landesanstalt für Medien NRW 2024, S. 15). 

Mit Blick auf das Verhalten auf Cybergrooming setzten Kinder und Jugendliche 
darauf, den Kontakt zur Täterperson zu vermeiden, indem die Person blockiert wird 
(61 %) und der Kontakt abgebrochen wird (51 %) (Landesanstalt für Medien NRW 
2024, S. 23). Darüber hinaus sprachen 40 % der Kinder und Jugendlichen mit einer 
Vertrauensperson über den Cybergrooming-Vorfall (ebd.), wobei die meisten sich 
ihren Eltern anvertrauen, gefolgt von Freund:innen und Lehrer:innen (Landesan-
stalt für Medien NRW 2024, S. 20). Ein Drittel der Jugendlichen hat bei einem Cy-
bergrooming-Vorfall die Plattform in die Pflicht genommen und den Vorfall dem 
jeweiligen Anbieter gemeldet (Landesanstalt für Medien NRW 2024, S. 23). Eine 
Beratungsstelle wurde von nur 14 % der Kinder und Jugendlichen kontaktiert (ebd.). 
Grund hierfür kann die geringe Bekanntheit der Beratungsstellen sein (Landesan-
stalt für Medien NRW 2024, S. 28). Den Vorfall bei der Polizei zur Anzeige gebracht 
haben nur 5 % der Betroffenen (Landesanstalt für Medien NRW 2024, S. 23). 4 % 
der Kinder und Jugendlichen haben den Kontakt zur Täterperson auch nach dem 
Vorfall weiterhin aufrechterhalten (ebd.), wobei die Gründe im Kern die zentralen, 
oben genannten Risikofaktoren beschreiben (Landesanstalt für Medien NRW 2024, 
S. 25). 

Die Auswirkungen von Cybergrooming können gravierend sein und sich negativ auf 
die psychische Gesundheit der Opfer auswirken. Opfer berichten häufig von Angst-
zuständen, Depressionen und einem gestörten Selbstbild, was die Notwendigkeit 
unterstreicht, präventive Maßnahmen zu ergreifen und Kinder über die Gefahren 
des Internets aufzuklären (Paulus u.a. 2020). 
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